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Vor dem Abenteuer (Meisterinformationen)

v... Zweimal, nicht einmal wird der Zuwist der Zuwillingsbriider offenbar,
und der Geber der Gestalt unterliegt, damit der Nehmer der Welt unterlie-
gon muf) ..o

—aus den alanfanischen Propheseiungen des Naostria Thamaos, 1. Spruch:
Von der Zweihet der gattlichen Ungaben, Vers 1

vi.o. Wenn nurmehr die stihlerne Stirn den schrecklichen Schatten stand-
hilt ...

—atis den alanfanischen Prophezeiungen des Nostria Thamos, 4. Spruch:
Von den Sicben Gezeichneten, Vers 5

Die Kampagne

Die Borbarad-Kampagne oder der Zyklus um die Sieben Geseichne-
fen ist ein gemeinsames Projekt der DSA-Redaktion, das sich tiber
ctliche Binde und mchrere Jahre irdischer Zeit erstreckt. Neben der
Hauptlinie um das Erscheinen und die Bemithungen der Gezeichne-
ten erscheinen weitere Abenteuer um borbaradianische Umtriebe,
dazu Romane und Artikel im Aventurischen Boten, dic die Gefahr
beschreiben und konkretisieren, die Aventurien in seiner Ginze droht
und die das Ende cines Zeitalters signalisiert.

Falls es in Threr Spiclrunde diblich ist, das Amt des Meisters wechseln
zu lassen, sollten Sie ¢s ermoglichen, daf} ein bestimmrer Meister alle
Abenteuer der Hauptlinie um die Sichen Gezeichneten mit all thren
Hintergrundinformationen leiten kann.

Dic Kampagne ist eine Folge zusammenhiingender, aber eigenstin-
diger Abenteuer mit cinem zentralen Thema: Borbarads Riickkehr,
di¢ Erlebnisse der Helden dabei und die wachsenden Bemithungen,
gemeinsam dieser Bedrohung Herr zu werden. Fiir die Kontinuitit
und den Zusammenhang der Kampagne sind drei Aspekte wesent-
lich: die Bezichungen zu Meisterpersonen, die Nachwirkungen frii-
herer Ereignisse und Entscheidungen und die Vorankiindigung zu-
kiinftiger Geschehnisse.

Zwischen dem vierten und dem funften Band der Kampagne ist eini-
ges geschehen, das die Aufmerksamkeit der Helden erfordert, nament-
lich der Ubergang der borbaradianischen Handlungen von Intrige zu
offenem Kampf (siche Was bisher geschah). Vielleicht haben die
Helden bereits an den Gefechten in Tobrien (wic z.B. im Abenteuer
Goldene Bliiten auf Blauem Grund beschricben) teilgenommen, viel-
leicht aber auch anderweitig zugebracht; auf jeden Fall besteht nun
wieder Bedarf, Informationen auszutauschen, sich mit Meisterfiguren
#u beraten und allgemein die Ereignisse aufzubereiten — und genau
diesen Zweck erfiillt Rohals Versprechen.

Mit dem fiinften Band haben wir die erste Hiilfte der Kampagne hin-
ter uns gelassen, sic nihert sich threm ersten Hohepunke. Drei Teile
lang war der Feind den Helden immer einen Schritt voraus, sie wur-
den gepeinigt, verwirrt und verspottet: cin Alptraum ohne Ende im
Kampf gegen Unsterbliche Gier, dic iberall Pforten des Grauens
aufstofit. Im vierten Teil erzielten sie cinen ersten Erfolg gegen
Borbarad — ohne es wohl wirklich zu begreifen: Bastrabuns Bann.
Jetzt aber beginnen die Fiden, die bisher unentwirrbar hin- und her-
fithrten, zusammenzufithren. Ab nun sind ¢s die Pline und Aktionen
der Guten, die die Handlung prigen. Endlich reagiert Aventurien —
ganz Aventurien!

Borbarads Spott und das Rubinauge

Neue Informationen iiber die Sichen Zeichen, die sich schon vor dem
Abenteuer auswirken kénnen, finden Sic im Anhang.
Bastrabuns Bann endete mit der ersten Begegnung mit dem Diimo-

neameister, wenn auch nur einer indirekten. Das Erste Zeichen (und
zwar speziell das Zeichen) reagiert darauf mit schockartuger Inakuvi-
tit. Dann, nach einigen Wochen oder Monaten, beginnt der Verfol-
gungswahn. Immer wieder glaubt das Auge irgendwo Schatten zu
entdecken, die sich selbststindig machen: schwarze Schatten, vom
roten Glithen der Magie umgeben.

Zeichen und magische Artefakte

Die Helden kénnen inzwischen reichlich magische Beute von Luzelin,
Abu Terfas, Liscom und anderen Borbaradianern gemacht haben.
Achten Sie darauf, dali niemand mehr als drei magische Artefakte
gleichzeitig benutzen kann. Wir schlagen vor, hier ausnahmsweise
grobziigig zu sein: bis zum Ende der Kampagne kénnen die Gezeich-
neten wirklich fast jede Hilfe gebrauchen. Allerdings machen solche
Zauberdinge die Handlung zuschends unberechenbarer — fir den
Meister und fiir die Autoren. Neue Informationen iiber die Sicben
Zeichen, die sich schon vor dem Abenteuer auswirken kénnen, fin-
den Sie im Anhang. Die Vergabe der Zeichen, soweit fiir die Kampa-
gne unentbehrlich, ist abgeschlossen. Fiinftes und Siebtes Zeichen
sollten eigentlich Meisterpersonen vorbehalten bleiben, das Sechste
Zeichen erlaubt wegen seiner enormen Macht nur eine Anwendung,
erfordert aber auch keine spezielle Eigenschaft des Helden — vom
Verantwortungsgefiihl abgeschen.

Das Ende des Friedenslieds

Freunde des Elfen Athavar Friedenslied vernchmen durch ELFEN-
STIMME FLOTENTON sein Seelenlied, das alle Elfen als Friedens-
lied kennen ... bis es abrupr abbricht.

Zuhorer kiinnen alle Elfen sein, des weiteren Helden, die Athavar in
Die Stadt des toten Herrschers oder andernorts kennengelernt ha-
ben - oder auch der Zweite Gezeichnete. Wenn keiner der Helden
geeignet erscheint, suchen Sie cinen elfischen Boten (s. Geheimnisse
der Elfen, Sciten 79-83) aus, vielleicht gar die Elfenkonigin Oionil,
die oder der die Helden informiert. Ein clfischer Meister des Musi-
zierens kann feststellen, dafl das Lied in Untertdnen von cinem end-
giiltigen und niemals mehr heilbaren Pfad in das Unlicht berichtet,
Hintergrund: Athavar Friedenshed hat nach langer Suche Borbarad
in der Dimonenzitadelle gefunden und um Frieden gebeten, Die
Antwort war wohl fir jeden auller ihm vorhersehbar. (Siche Heyne-
Roman Der Lichtvogel.)

Der Traum von den sieben Schwertern I1

Nachdem sowohl Aventurien als wahrscheinlich auch der Verstand
der Helden die Tatsache von Borbarads Riickkehr akzeptiert hat, ver-
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siegen die Alptriume. Langsam kommt es nun zu einer Zunahme
von Wahr- und Wunschtriumen, gesandt von iiberderischen Mich-
ten, um die Gezeichneten auf dem richtigen Weg Hilte zu geben.
Bedeutsam ist fiir einen Helden die Wiederkehr cines Traums, den er
vor vier Jahren im winterlichen Weiden harte (siche Unsterbliche Gier,
. 35.) Sollten Sie den betreffenden Helden nicht mehr in der Grup-
pe (oder in Erinnerung) haben, triumen alle Helden diesen Traum
und erinnern sich daran, dall thr Gefiihrte thn damals erwihnte. Falls
die Helden das Geheimnis aus Die Attentiter kennen, wird sich ih-
nen eine scheinbare (aber falsche) Losung aufdringen ...

{)
7

ig

Allgemeine Informationen:

Dir erscheint eine vertraute Lichtgestalt: der verschollene Kaiser Hal.
Er ist von blendender Schiénheit und hat sechs Arme - so wie die
legendire sechsarmige Rondra von Nebachot —, und in jeder Hand
hiilt er ein schwarzglinzendes Schwert. Er beginnt, alle sechs Klin-
gen zu kreuzen, als wolle er sie zusammenfiigen. Da schwebt vom
Himmel, hundertmal heller leuchtend, e siebtes Schwert herab. Die
sichen Schwerter fiigen sich aus ecigener Kraft zusammen zu. Das
Antlitz des Kaisers — oder ist es eine Kaiserin? — strahlt voll iiber-

derischer Macht. Du erwachst seltsam begliicke.

Was bisher geschah

Die Jiinger des wihrend des Kriegs der Magier fiir mehr als 400 Jahre
in den Limbus verbannten Dimonenmeirsters Borbarad versuchten
seit langer Zeit erfolglos. ihren Meister ins Diesseits zuriickzurufen
(siche z.B. das Abenteuer Die Seelen der Magier). Dies gelang schliel-
lich, nach einem gescheiterten Versuch im Jahre 16 Hal (Staub und
Sterne), dem fanatisch-genialen Borbaradianer Liscom von Fasar am
2. Rahja 22 Hal. (Alptraum ohne Ende, der Auftakt der Kampagne
um die Sieben Gezeichneten; dazu Proph I1l/1: sWenn der Diener jen-
seits des Todes den Metster aufierhalb des Todes ruft« und Proph. IV/1:
«Wenn der allein Ahnende mit dem almadinen Auge angekommen.<) Wenn
auch durch das Eingreifen der Helden verhindert werden kann, daly
Borbarad cinen Korper erhiilt, so weilt sein Geist doch auf Dere.
Die sinistre Schwarzelfe Pardona, die sich gerne gemeinsam mit
Borbarad auf dem Thron der Welt sehen witrde, verursacht in Weiden
cine regelrechte Vampirplage, um die Lebenskraft fiir Borbarads Kor-
per zusammenzurauben, was thr auch gelingt. Zwar kénnen auch
hier die Helden einen Teilerfolg erziclen, aber dennoch fihrt Borbarad
in den geschaffenen Leib — und weist Pardona zuriick. (Unsterbliche
Gier, der zweite Teil der Kampagne; erfiillt Proph. T1/2: sWenn die
Verderberin der Letber cinen Leib dem Verderber der Welten verschaffie
und Proph IV/2: «Wenn der Bote des wandélnden Bildes zum Biindnis
bittet.«)

Borbarad nutzt seine Fretheit in Leib und Geist, um in verschiedenen
Masken durch die Lande zu zichen, neue Anhiinger zu sammeln, alte
Getreue zu binden und wichtige Persénlichkeiten der aventurischen
Reiche zu korrumpieren.

Anfang des Jahres 24 Hal versuchen borbaradianische Agenten, ein
altes magisches Konstrukt im Finsterkamm zu akuvieren, um ihrem
Meister grofie Mengen Astralenergie zuzufithren. Das Kloster Arras
de Mott, das iiber diesem Transproprietarium erbaut wurde, wird da-
bei schwer in Mitleidenschaft gezogen (Grenzenlose Macht).

Auf Maraskan totet Borbarad derweil Delian von Wiedbriick, den
KGIA-Residenten und Sicherheitsberater des Fiirsten, und nimmt
dessen Gestale an, Er beginnt langsam, die Insel von der Aulicnwelt
abzuricgeln, und bereitet den Raub grofier Mengen Endurium-Erzes
vor. Im Peraine 25 Hal (wihrend in Gareth der Kronrat tagt, auf dem
ein Diener Borbarads Unruhe zu stiften versucht) erbeuten seine
Schergen das Erz und sctzen es zu einer grolien Beschworung ein,
dic permanente Verbindungen in die Domiinen der Erzdimonen
Belshirash, Agrimoth und Charyptoroth erschaffen soll. Dieses Vor-
haben kann von den Helden tm Rondra 26 Hal teilweise vereitelt

werden, aber dennoch werden zwei Ma'hay'tamim freigesetzt, Di-
monen, die zu Agrimoths wie auch zu (_:h&il')‘pilll‘fllhh Reich gehiren;
Borbarad muB scine Maskerade aufgeben; Fiirst Herdin verlicrt den
Verstand. (Pforte des Grauens, der dntte Teil der Kampagne: dazu
passend Proph. IV/3: «Wenn das kithne Tier mit dem Kritensinn seinen
Kiirschmeister gekiirt.«)

Sert Ende des Jahres 25 Hal wiitet der Rote ‘Tod 1n der Mark Drol im
Horasreich, hervorgerufen durch die Mishkhara-Beschworungen ci-
ner fanatischen Borbaradianering withrend des niichsten halben Jah-
res fallen der Seuche viele tausend Menschen zum Opfer (Unter dem
Adlerbanner). Am 15, Praios 26 Hal 6tfnet der Bote des Lichts die
zweite Offenbarung von Baltriia.

Derweil enttarnen die Helden auf der anderen Seite des Kontinents
die finsteren Pline des Chimirologen Abu Terfas, einen Pakt mit
Asfaloth zu vollenden und mit scinen monstriosen Horden die
Tulamidenlande zu unterwerfen. Auch dieser Plan kann vereitelt
werden — keine Chimirenhorden werden durch Gorien und Aranicn
marschicren. (Bastrabuns Bann, der vierte ‘Teil der Kampagne; er-
fiillt Proph. IV/4: «Wenn fiinf firnglinzende Finger den Fluch der Felder
gefunden.«)

Am L Boron wird Graf Helme Haffax von Wehrheim neuer Fiirst
von Maraskan. Im Winter 26 Hal werden viele fremde Schiffe
um Maraskan herum geschen; die Anzahl und der Grolie der
Schiffe nimmt von Monat zu Monat zu: die ReichsgroBadmiralitic
leugner auch Verluste eigencr Schiffe.

Am 11. Tsa 26 gelingt vielen gefangenen Answinisten auf der
Gefingnisinsel Rulat unter ungeklirten Umstinden die Fluche

Ende des Monats werden Abgesandte des Markgrafen Raidrn
Conchobair, die Zugang zum Kelch der Magie suchen, vom
Festumer Erzmagier Rakorium abgewiesen. Er traut niemandem
und hat sich die Erinnerung um den Aufenthalt des Schliissels
zum Schwert Siebenstreich gelischt.

Vom 11, Ingerimm bis zum 8. Rahja 26 Hal sind Sphirenbeben in
der Gorischen Wiiste zu spiiren; Borbarad criffnet und erncuert
mehrere Pakte mit verschiedenen Erzdimonen und erweckt den
Drachen Rhazzazor zum Unleben. Die Erschiitterungen sind so
stark, dab sich sogar geringfigige Verschichungen einiger Stern-
bilder ergeben.

Am 19. Ingerimm 26 Hal landen mehrere hundert Séldner in Tobrien,
mit ihnen die erste Damonenarche, die deutlich angewachsene
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Version cines Ma'hay'tam, der am Friedhof der Seeschlangen be-

schworen wurde. Am 20, Ingerimm wird Mendena crobert, die
Amazonenburg Lawenstein zerstort, Herzog Kunibald getorer. Am
21. Ingerimm wird [lsur durch eine zweite Dimonenarche und
cin Sildnerheer erobert, weitere Teile Tobriens sowie der Mark-
grafschaften Warunk und Beilunk (Shamaham fillt am 16. Rahja)
folgen schnell.

Am 30. Rahja sinkt die Stern von Beilunk im Hafen von Beilunk und
blockiert damit die Ausfahre fiir Drittel der Perlenmeerflotte.

In den Namenlosen Tagen 26 Hal: Zerstorung der Amazonenfestung
Kurkum (mitzuerleben im Abenteuer Goldene Bliiten auf Blau-
em Grund); das Magnum Opus der Nekromantic (wihrend ei-
ner Marbo-Finsternis) erlaubt den Borbaradianern die Aufstel-
lung cines ganzen Untotenheeres: cine Beschworung des Unge-
heuers im Neunaugensee durch Borbaradianer wird durch Ein-
greifen Rohezals verhindert.

Am 15. Praios des Jahres 27 Hal wird cine Galeerenflotte von See-
schlangen geschlagen; 22 Biremen und 4 Triremen beenden ihren
Ausbruch und kehren nach Perricum zuriick; am 25. Praios kommt
es im Golf von Perricum zum ersten Seegefecht mit einer
Dimonenarche, das dic Rondrianer, dic unter Fithrung Aylas von
Schattengrund Entsatz fiir Tobrien bringen, 70 Geweihte und cin
Schiff kostet, che das charyptide Monstrum heulend in die Ver-
dammnis Bihre. Am 30. des Monats wird die Eiskuppel von
Bjaldorn geschiinder,

Am 25. Rondra vermihlt sich der Kaiserdrache Shafir mit der
horasischen Kronprinzessin Aldare. (Shafirs Schwur, dazu Proph.
/1 sWenn sich Drachenblut mit Menschenblut auf einem Berg von
Gold verbindet.«)

Am 29. Rondra 27 wird die Schlacht von Eslamsbriick geschlagen:
3000 Kaiserliche (ohne Entsatz aus Beilunk und Ysilia) unter
Walpurga von Weiden, Dietrad von Ehrenstein und Saldor Foslarin
unterliegen den Borbaradiancern.

Am 1. Efferd 27 zerstiren Borbaradianer ein grolies Lager mit Hylailer
Feuer der Perlenmeerflotte in Perricum; am 4. Efferd iiberbringt
Walpurga von Weiden die sterblichen Uberreste des Greifen, der
die Dimonenzitadelle im Ehernen Schwert bewachte, nach Ga-
reth: Borbarad verhshnt Reichsbehiiter und Lichtboten und for-
dert die Ubergabe des Reiches. Dexter Nemrod wird zum neuen
Grafen von Wehrheim ernannt; Arngrimm von Ehrenstein von
den Borbaradianern zum Herzog von Tobrien. (Siche Aventuri-
scher Bote 65); am 16. Efferd crobern Xeraans Unverwundbare
Legion von Yag-Monnith und der untote Drache Rhazzazor das
bis dato unbezwingbare Warunk; Ende des Monats sammelt sich
der bornlindische Adel zum Kampf gegen Graf Uriel von Not-
mark und seine Tochter, die Adelsmarschallin Tieika.

Travia 27: Borbarad héchstselbst beginnt im Feldlager auf den
Yslihihen mit der Beschwirung des Omegatherions, der im Na-
menlosen Zeitalter zerschlagenen Vielleibigen Bestie. (Proph. V/
3 wDann wird die Letste Kreatur geboren und gebiren.«) Mitte des
Monats zicht eine rote Staubwolke aus der Gor iiber Anchopal
und Gorien. (Proph. V/2: »Dann wird die rote Saat der Gor gujge-
hen.«) Ende des Monats zichen viele hundert Freiwillige aus dem
Horasreich durch Almada, um sich den kaiserlichen Truppen im
Kampf gegen Borbarad anzuschlicfien.

Im Boron 27 Hal finden in Praske ein Reichstag und eine Heerschau
des Neuen Reiches statt; Bernfried wird zum tobrischen Herzog
erklirt, weitere Verriter werden entlarvt; trotzdem dringen die
Borbaradianer weiter vor.

Anfang Hesinde 27 Hal: Auf den Hesindedisputen an der Thorwaler

Magierakademie werden die ersten Teile des Steins des Weisen
prisentiert und untersucht; man cinige sich tiber die Abhaltung
des Allaventurischen Konventes der Magie im Ingerimm des Jah-
res in Punin. In diesem Monat beginnt auch der Schwertzug des
Blutbanners: Der Ardarit Rondrasil Lowenbrand dringt im tief-
sten Winter mit 200 Todgeweihten in die croberten Gebiete
Tobriens vor.

Ende des Monats toben erneut Staubstiirme in der Gor und tragen
weiteren roten Staub ins Umland; am 29. Hesinde wird die Stadt
Bjaldorn von borbaradianischen Séldnern erobert, der Kristall-
palast, der wichtigste Firuntempel Aventuriens, wird durch das
Eingreifen des Wintergottes selbst geschiitzt; Hauka Walfin-
tochter. Heermeisterin der Rondrakirche, fillt wihrend der Ge-
fechte.

Im Firun werden die Meister der Mechanik Leonardo von Havena
und Meister Sanderwik von Festum von Borbaradianern ver-
schleppt; am 29. des Monats erabert Fiirst Helme Haffax Boran,
die letzte Stadt der maraskanischen Rebellen — und libt Giber der
Insel das Banner Borbarads hissen. Die maraskanischen Rebellen
haben einen neuen Feind ...

In der ersten Hilfte des Tsa hesetzt ein borbaradianischer Stobitrupp
die Ogermauer in der Trollpforte, kurze Zeit spiter wird Ysilia
von borbaradianischen Truppen eingeschlosscn und am 16. Tsa
erobert; der junge Herzog, cinige Getreue und wenige Biirger
entkommen: der tobrische Widerstand sammelt sich in Peraine-
furten am FuB der Drachensteine, wihrend das kaiserliche Heer
cinen Kricgshaufen der Borbaradianer durch das nérdliche Tobrien
verfolgt. Im siidlichen Tobrien trifft der Schwertzug des Blut-
banners auf die Prisenz des Omegatherions. (Proph. V/5: »Dann
werden die Wagser blutig und die Brunnen sauer, der Regen brennend
und das Land schimmelig.«)

Im Phex tritt in Perainefurten der Rat der tobrischen Edlen und cin
zwolfuéttliches ‘Konzil wider die Finsternis’ zusammen: Dic
Tobrier sind entschlossen, den Kampf wider die Schwarzen Hor-
den weiterzufithren: die Geweihten schleudern ¢inen Bannfluch
gegen dic Wesenheir, die die Lande verwiistet. Im Bornland wird
die Schlacht von Ochs und Eiche geschlagen.

Ende Peraine bricht von Perricum aus cine Flotille auf, um sich der
Finsternis im Perlenmeer zu stellen.

Nun schreiben wir Mitte Ingerimm des Jahres 27 Hal; nahczu cin
Viertel der Fliche des Neuen Reiches sind in der Hand der Borbara-
dianer: in der Grafschaft Wehrheim lagern mehrere zehntausend
Fliichtlinge; Reichsgrofimarschall Leomar vom Berg will die Gren-
zen schlieBen, Graf Dexter Nemrod zeigt sich gnidig, 1aBt aber ge-
zielt nach ‘Trigern von Dimoncnmalen und anderen Gezeichneten
suchen: Rhazzazor und Xeraan lassen threrseits viel ‘Fleisch’ zuriick
nach Warunk und Eslamsbriick treiben; im Norden Tobriens steht
das kaiserliche Heer im Abwehrkampf und versuchr, die Schwarzen

Horden zu ciner Entscheidungsschlacht zu zwingen.
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Ablauf des Abenteuers

gen und Rettungsmaghchkeiten, aber auch zukiinfuigen Gefahren

Rohals Versprechen beginnt Mitte Ingerimm des Jahres 27 Hal auf

dem aulerordentlichen Allaventurischen Konvent der Magie zu
Punin, auf den die Gezeichneten als Berichterstatter der bisherigen
Geschehnisse geladen sind, dazu die Gildenmagier der Gruppe so-
wie eventuelle Freunde und Verbiindere.

Der Konvent dient den Beratungen tiber die Beobachtungen, die wih-
rend des Vordringens der Borbaradianer gemacht wurden, sowie der
Planung einer gemeinsamen Strategic, um die Schwarzen Horden in
die Schranken zu weisen.

Die erste Hilfte des Abenteuers, bestehend aus den Kapiteln Der All-
aventurische Konvent und Rohals Enthiillung, stellt so etwas wie
das magische Zentrum der gesamten Kampagne dar — einer Kampa-
gne iiber die bedeutendsten magischen Ercignisse seit den Magier-
kriegen.

Und auf diese Zeit weist auch cin Artefake zuriick, das auf dem Kon-
vent aus einzelnen Teilen zusammengefiigt wird und das die Mog-
lichkeit bietet, Rohal den Weisen hiichstselbst zuriickzurufen. Die ver-
sammelten aventurischen Gildenmagier und die Helden werden Zeu-
gen der Aktivierung des Artefakes ...

Es kommt nach mehr als 400 Jahren zum erncuten Aufeinandertref-
fen der verfeindeten Briider Rohal und Borbarad — mit einem iiberra-
schenden Ausgang.

In der zweiten Hilfte des Abenteuers setzen sich die Helden nach
der Riickkehr zum Konvent und entsprechender Berichterstattung
auf Satinavs Spur und reisen durch das Horasreich und Almada, um
cine Person zu finden, auf die Rohal verwiesen hatte, stindig bedriingt
von einer Gruppe zu allem entschlossener Schergen des Dimonen-
meisters.

Der Weg fithrt ins Konzil der Elemente, wo sich die einzelnen La-

sungen des Ritsels zu einem nunmehr dichten Geflecht an Hoffnun-

verweben.

Das Abenteuer ist so gegliedert, dall es innerhalb von mindestens drei,
im Durchschnitt finf rypischen Spiclsitzungen von jeweils vier bis
acht Stunden bewiltigt werden kann. Die Handlung wird zuschends
vernetzter, umfangreicher und weniger linear — und sehr episch. Da-
her haben wir genauere Angaben beigefiigt, wie Sie einzelne Spiel-
sitzungen aufbauen und unterbrechen kénnen.

Im Heyne-Verlag sind zwei Romane erschienen, in deren parallel lau-
fende Handlung die Helden verwickelt werden kiinnen:

Der Roman Der Lichtvogel beschreibr die erste Woche des neuen Jah-
res. Er st gezielt aus der Sichtweise einer hichststufigen "Helden-
gruppe’ geschricben und eignet sich als Vorlage fiir ein Szenario. Wenn
Sie dieses Abenteuer anhingen wollen, miissen Sie dafiir sorgen, dali
die Helden aufSatinavs Spur sehr schnell sind und bereits am 1. Praios’
im Konzil der Elemente cintreffen.

Der Roman Das zerbrochene Rad hat eine umfassende Handlung,
aus der sich die Beschreibung der Schlacht auf den Vallusanischen Wei-
den problemlos ausgliedern 1iBt; sogar Kartenmaterial hierzu ist im
Buch enthalten. Um die Helden an dieser Schlacht teilhaben zu las-
sen, missen sie jedoch am 24. Pratos in Tobrien sein, wenn miaglich
frither. Das erfordert zumindest zwei einwdchige Gewaltritte oder
sogar Luftreisen, um am 3. Rondra am Schlund bereit fiir die Fortset-
zung der Kampagne zu sein.

In beiden Romanen ist — wie auch in den beiden Abenteuern davor
und danach - ausreichend fiir Katastrophen, Heldentaten und epi-
sche Spannung gesorgt, so dafl die Helden all diese Ercignmisse nur
mit vollem Einsatz magischer und wundersamer Hilfe diberstchen
dirften.
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Der Allaventurische Konvent

Zweck und Stimmung der Szenen:

Ein Treffen aller Magier Aventuriens, einberufen angesichts des
schrecklichsten ihrer Zunft — das ist eine durch und durch diploma-
tische Szenerie: Die Helden werden mit fanatschen Weilimagiern,
verschrobenen Gelehrren, aber auch uralten Schwarzmagiern und
leibhaftigen Nckromanten iiber die Frage diskutieren, was gegen
Borbarad zu unternehmen ist. Endlich hért Aventurien zu — aber
es ist ein Abenteuer fiir sich, seine Krifte zu einen.

Kalkulicren Sie fiir den Konvent zumindest eine halbe Spielsitzung
— so dal} das folgende Kapitel Rohals Enthiillung spannender Ab-
schluB sein kann. Wenn ¢s Threr Runde Spall macht, reicht das Trel-
fen aber auch fiir anderthalb Sitzungen — in dicsem Fall sollte die
zweite Sitzung mit Referat III: Der Stein des Weisen beginnen.

Um bei der enormen Menge der Meisterpersonen den Uberblick
zu behalten, orientieren Sie sich an der Zahl Drei: Es gibt drei Gil-
den, die sich cinigen miissen, drei Unsterbliche, tiber die zu disku-
tieren ist, drei Referate, die als Hohepunkte der Forschung gehal-
ten werden, und drei Ereignisse, die den Konvent unterbrechen.
AuBerdem finden Sie Texte zu Entdeckungen aus Vergangenheit
(Nachrichten), Gegenwart (Forschung) und Zukunft (Strategien).
Da hier insgesamt viel geredet wird, sollten Sie dic Hintergrund-
musik geddmpft-mystisch halten; die ruhigeren Stiicke von Dead
Can Dance, Ordo Equitum Solis oder Ménchsgesinge (wenn's Th-
nen nicht zu kirchlich vorkommt) empfehlen sich hier — letztere
natiirlich auch und besonders fiir das parallel stattfindende Kon-
klave der Geweihten.

Die Einladung

Meisterinformationen:
Im spiten Phex 27 Hal, also ctwa anderthalb Jahre nach den Aben-
teuern um Bastrabuns Bann, erhalten alle Gildenmagier unter den
Helden sowie alle Gezeichneten Einladungen. Der chrlwingcr,
cin berittener Bote in Zivil, gehort entweder zu den Mephaliten
oder zum Orden vom Pentagramm zu Vinsalt.

Allgemeine Informationen:

Die Einladung ist in Bosparano geschrieben:

I NameN DEs BUNDES DES WEISSEN PENTAGRAMMES, DER GROSSEN GRAUEN GILDE
pEs GEISTES UND DER BRUDERSCHAFT DER WISSENDEN LADEN Wik EUCH EIN, 4B DEM
15. INGERIMM 1020 BF 4M IRREGULAREN ALLAVENTURISCHEN KONVENT DER Magcie
TEILZUNEHMEN UND EUCH DAZU IN DER ACADEMIA ARCOMACICA SCHOLAQUE ARCANIA
PUNINIENSIS EINZUFINDEN.

Lt Copex ALBYRICUS IST WAHREND DES KONVENTES DAS WIRKEN JEDER ART VON
MAGIE VERBOTEN BZW, ERFORDERT EINE A BSTIMMUNG MIT EINFACHER MEHRHEIT.
OBERST-SPEXTABILITAT SALDOR FosLariN, CONVOCATUS PRIMUS

SPERTABILITAT PRISHYA VON GARLISCHGROTZ zU GRANGOR, CONVOCATA PRIMA
SPEKTABILITAT SALPIKON SAVERTIN, CONVOCATUS PRIMUS

Spezielle Informationen:

Magickunde: Die Akademic Punin gilt als fihrend in der Wissenschaft,
2B, dank der neuesten Ausgabe der Enzyclopaedia Magica. Sie hat
kein Spezialgebiet und widmet sich der Metamagie und der Philoso-
PI“C.

Magickunde und Staatskunst: Der Konvent ist das einzige Treften aller
drei Magiergilden und hestimmt ihre gemeinsame Poliuk. Er findet
traditionell alle sieben Jahre statt. Der aktuelle wurde jedoch mehr-
fach verschoben.

Magichunde und Geschichte: Der Konvent fand erstmals nachweislich
1445 wH. statt, damals mit 16 Akademien.

Etikette+4: Nichtmagier oder gar Laien werden siblicherweise nicht
cingeladen, Ausnahmen sind an den Fingern abzihlbar.

Vom Gewande, das einem Magus geziemt (siche Magie des Schwarzen
Auges, S. 57): Das Festgewand aus symbolbestickter Seide, wahlwei-
se mit Scharlachwurz oder Blauem Lotos gefirbt, dazu ein Stirnband.
Falls ein Magier keines besitzt (kommt bei Abenteurern und armen
Gelehrten ja vor), gibt es eine spezialisierte Schneidereien i Punin,
Meisterin Tsaiane Scherfeld verlangt aber angesichts der aktuellen
Nachfrage 50 Dukaten (Feilschen bis auf 35 Dukaten) fiir Stoff erster
Wahl, deutlich gebraucht die Hilfte, mehr nach Belichen fiir giilden-
landische Atlasseide, Pelzbesarz oder Stickereien mit Silberfaden.

Meisterinformationen:
Erinnern Sic dic Helden spitestens auf dem Basar von Punin dar-
an, daB Aventurier, insbesondere Magier, gerne Amulette mit Edel-
steinen tragen, denen unterschiedlichste Wirkungen zugesprochen
werden. (Siche Mysteria Arcana, Seiten 42fF)

Spezielle Informationen:

Binnen ciniger Tage treffen weitere Einladungen cin, diesmal vom
Kollegium der Zwilfgotter (die kaiserlichen Berater) oder — im Falle
eines geweihten Helden —vom Oberhaupt seiner Kirche. Hier ist von
cinem formlosen, dringenden Konklave die Rede — ebenfalls in Punin.
Stufen Sie cin, welche der Helden hierfiir wiirdig erachter werden.

Meisterinformationen:
Damit andere Helden ebenfalls eingeladen werden, muld interve-
niert werden. Andere Aventurier konnen nicht beurteilen, was cin
Gezeichneter fiir seine selbstverstindlichen Begleiter hilt. (Dies
ist cin rein rollenspiclerisches Hindernis; wir gehen ausdriicklich
davon aus, daB letztlich alle Helden teilnehmen diirfen.)

Punin

Allgemeine Informationen:

Es ist ein regnerischer Tag, als ihr Punin erreicht. Efferds Segen in
Ingerimms Mond — die Elemente geraten wirklich in Unordnung.
Die Stadr der vereinten Gegensitze befindet sich untiberschbar in
Aufregung. Zwischen den Fachwerkhiusern und den Ziegelbauten

mit flachen Dichern patrouillieren Reiter in Zehnergruppen durch
dic StraBen. Allenthalben herrscht das iibliche Gedriinge von Mittel-
reichern, Novadis, Zwergen und Elfen, doch das Theaterviertel im
Zentrum wird von zweihundert Almadanischen Pikenieren kreistor-

mig abgesperrt.
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Spezielie Informationen:

Auf den Strafien nutzen Scharlatane die Stimmung fiir ihre Gauke-
leren, wie der grolie Grigonius di Pomeranza oder der bertihmte 1lu
sionist Haschabnah ibn Dyjinni aus Thalusa mit der Sharisad Ayrina

saba Tharisha, der Tochter des Ostwindes,

Meisterinformationen:
Punin ist mit ctwa 18,000 Einwehnern fiir aventunsche Verhiilinis-
se eine regelrechte Grolistadt, in der zudem nicht nur Mittelreicher,
sondern auch etwa 1500 Novadis und je erwa 150 Zwerge und El-
fen leben. Fast jeder der Zwoligotter, dazu viele Gotterkinder und
sogar Rastullah haben hier Tempel, Schreine oder Bethiuser.
Angesichts des mehrwichigen Aufenthaltes miissen Sie moglicher-

weise einige Szenen in der Stadt improvisieren, insbesondere fiir

jene Helden, die an den endlosen Diskussionen der Ma
Geweihten weniger Interesse haben — oder partout nicht zugelas-
sen wurden, Erwihnt seien
Ziel der Helden ist -
die alte Fiirstenresidenz auf dem Goldacker, zu dem die eslamidi-
sche Treppe mit 900 Stufen (!) hinauffihry, die berithmte Yaquir-

neben der Magierakademie, die das
die bedeutenden Tempel von Boron und Tsa,

bithne, die Gladiatorenschule, die Arenen und der Basar mit sei-
nem tulamidischen Flair, Aulierdem weisen wir auf drei besondere

Termine hin: Vom 17. bis 20. Ingerimm finden beim grofien Tur-

nier von Punin die bedeutendsten Wagenrennen und Reitturniere
des Kontinentes statt. Der 21, Ingerimm ist der Tag der Waffen-
schmiede, wo in den umhiegenden Zwergengebirgen die Meister-
stilcke fertiggestellt und spater auch in Punin feilgeboten werden.
Und von 1. bis 7. Rahja wird das Fest der Freuden gefeiert, in des-
sen Umfeld im Yaquirtal wochenlang Weinfeste stattfinden.

Die Helden werden nicht umhin kommen, sich ein Quartier zu
suchen — in Konkurrenz zu cinigen hundert Magicrn und Geweih-
ten. Reichsvogt, Landvogt und Stadovogr haben die Fiirstenresidenz
am Goldacker, den Dogenpalast und Schloli Yaquirfest zur Verfii-
gung gestellt. Die Akademie ist Lingst belegt, ebenso die meisten
Tempel. Mithsam lassen sich noch Herbergen finden: Hotel
Yaguirien (Kaisersuite 22 D / Tag), Hotel Sitberling, Pension Barons-
ruh (gepflegt), Hotel Zum Fasanen (minel), Hotel Rascheulswall
(preiswert), Herberge Zum scharfen Hobel (Thorwaler), Herberge
Mutter Sefira (veriaust), Herberge Ber Adalbin (orksch).

Beir Gelegenheit kénnen die Helden in das Lokal Léwin wund Ein-
horn zuriickkehren, wo sie Anfang 25 Hal den Auftrag des Boron-
tempels erhalten haben (siche Pforte des Grauens, Scite 14). Erin-
nern Sie sie notfalls durch eine Meisterperson an Vers 4 des V. Spru-
ches: Vom Ende des Zenalters, «Dann werden Liwin und Einhorn
zu Lweien tns Tal der Finsternts gehen.s Und lassen Sie sie ctwas
ratseln ...

Das Pentagrammaton

Allgenseine Informationen:

Vorbei an den Pikenieren gelangt thr in das Theaterviertel, wo im
Siiden das Pentagrammaton liegt: ein dreistéckiges Gebiiude aus grau-
grinem Raschtulsmarmor, mit dem Grundnf emes Fiinfsterns, um-
geben von ciner Schutzmauer. Uber dem Zentrum erhebt sich der
sprichwirtlich gewordene Elfenbeinturm. Innerhalb der Mauer fin-
det sich ein Anbau im Yaquirtaler Stil, flichenmilig etwa dem Haupt-
haus entsprechend.

Am Portal in der Mauer halten zwei Dutzend Ordensleute von den
Grauen Stiben Wache, doch die Kontrolle aller Giste erfolgt durch
vier gnmmig ausschende Magier in weillen Kutten. In der Nihe lun-
gern etliche Leibwichter und Séldner herum, grofitenteils Sidlin-
der. (Kein Getfolge! Nur Gildenmagier und von einem Gildenrat
schriftlich geladene Giste®, hort man immer wieder. Uber dem Por-
tal ist Gibrigens eine von Rohals bekanntesten Weisheiten eingemei-

el Auch dicse Worte vergehen!

Meisterinformationen:

Halten Sie jeden Spieler, dem eine KL-Probe gelingt, dazu an, iiber
Rohals selbstbeztiglichen Satz nachzudenken. Es gibt Gelehrte, die
nur diesem Satz ithr ganzes Leben gewidmet haben — und die Hel-
den werden dem Mann begegnen, der thn gesprochen hat.

Die Posten sind die Pfeile des Lichtes, die Damonengiger der Aka-
demie Beilunk. Alle Giste werden in ¢in kleines weilles Zelt gebe-
ten. (Daber iiberschreitet man {ibngens eine Mindoriumrute, die
mittels APPLICATUS jeden Dimon identifiziert und sofort mit
Kampf- und Bannmagic belegt.) Die Magier untersuchen, dem
Aufruf Dexter Nemrods folgend, Teilnehmer auf Dimonenmale
und andere Zeichen. Auch diesen erfahrenen Magiern (ca. 10, Stu-
fe) ist es nicht méglich, jeden Gast mit Hellsicht zu iiberpriifen —
aber bei der geringsten Ungewidhnlichkeit geschicht das (z.B. bei
der Dicbesaura des Vierten Zeichens ...). Villiges Entkleiden wird
vorausgesctzt. Auf Rickfragen, die ithre Integritit betreffen, kon-

tern sie herrisch: Wir haben uns als erste untersuchen lassen — von
den Grauen Stiben, ncbenber bemerkt. Weitere unangebrachte
Zweifel? Kommt es angesichts threr Arroganz zu Streiteren, tauche
fast sofort Lanzelind Heilenhorst (4), Hauptfrau der Pletle des Lich-
tes, mit weiteren vier Kampimagiern auf, entschlossen und wahr
scheinlich in der Lage, Quitslingas und von Borbarad persénlich
beherrschte Marnonetten abzuwehren.

Im Park

Allgemeine Informationen:

Schon im Park der Akademie stchen zahllose Gruppen diskutieren-
der Magier zusammen. Auffillig viele tragen Bannschwerter oder
Magierfloretts. In den Beeten blithen hiifthohe, gebogene, schwarze
Stengel, von denen Girlanden weilier Glockenbliiten hingen. In ih-
rer Mitte steht eine Statue des Erzmagiers Bastlius. Die graugriinen
Mauern der Akademie weisen keine Fugen auf.

Spezielle Informationen:

Pflanzenkunde: Die Blume Rohalssiegel soll ber Rohals Verhiillung
entstanden sein, als der Weise eine Alraune mit seinem schwarzen
Siegel kennzeichnete und es darunter vergrub.

Gartter und Kulte: Der legendire Basilius soll das Schwert Siebenstreich
cingeschmolzen haben. (Anmerkung ¢ines Ornskundigen: Die Sta-
tue ist Ersatz fir dic des Akademiegriinders Prinz Fran von Bosparan
— jawohl, Fran-Horas, der die Erste Dimonenschlacht ausléste.”)
Beruf Steinmerz 0.d.: Das Gebiude ist nicht natiirlich entstanden.

Sechshundert Magier
Allgemeine Informationen:
Aus dem Gewiihl 16st sich die Gestalt des Wissensbewahrers Magi-
ster Magnus Sirdon Kosmaar, der als Zeremonienmeister fungiert. Er
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begriifit euch routiniert héflich und bittet um Verstindms fir die Si-
cherheitsmafnahmen. Danach beginnt er euch systematisch einem
miichtigen Magier nach dem anderen vorzustellen: .So wic es aus-
sicht, sind diese Recken sowohl Zeugen von des Bethaniers Enthiil-
lung und seiner Verkdrperung wie auch der Vorbereitung sciner Lan-
dung in Aventurien gewesen.”

Endlich betretet ihr die Halle der Akademie, die vom Murmeln der
Giiste erfiillt ist: Hunderte von Magiern in Blau und Rot, jeder mit

dem Zauberstab in der Hand!

Meisterinformationen:

Auf dem mehrwachigen Konvent sind zu den Spitzenzeiten 600
Magicbegabte versammelt — be cindruckend, aber nicht zu verglei-
chen mit reguliren Konventen und der Gesamtzahl von 5.000
Gildenmagiern. Angesichts so vieler Verriiter und Uberlidufter mache
sich natiirlich jede gildenmagische Institution verdichug, die nicht
hochrangigste Vertreter entsendet. Andererseits konzentrieren dic
meisten Akademien ihre Mitglieder auf Forschung und Verteidi-
gung. Gerade die Spekabilititen der groben weiben Akademien
des Reiches sind eigentlich unabkémmlich: Der Einsatz von Kampf-
magic, Hellsichtszauberei und Antimagie kann jeden Augenblick
kricgsentscheidend sein. Ebenso findet sich kaum jemand aus dem
von Graf Uriels Heerzug erschiitterten Bornland, iiberhaupr nie-
mand aus Maraskan und (kurzfristig iiberraschend) auch nur we-
nige aus Aranien.

Im Dfamatis Personae (ab S. 69) finden Sie Kurzbeschreibungen

von etwa 30 prominenten magicbegabten Gisten (im FlieBrext der

Einfachheit halber stets mit Laufnummer versehen). Viele Giste
treten mit ein bis drei Angehorigen ihrer Zunft im Gefolge auf,
ganz zu schweigen von Sekretiren, Dienern und — wenigen — Leib-
wiichtern. Als nicht handlungsrelevant blicben etliche Akademicn
unerwihnt: Vertreter aus Nostria und Andergast u.id. Gebieten ha-
ben aber eigentlich keinen Grund, dem Konvent fernzubleiben,
Nehmen Sie die Magie des Schwarzen Auges zu Hilfe, wenn Sie
diese Personen auftreten lassen wollen. (Insbesondere sollte ein
Magierheld seinen Vorgesetzten oder alten Lehrmeister treffen kén-
nen: Mein Junge/Midel, ich habe Euch ja schon immer prophe-
scit, dali Thr Euch eines Tages zu weit vorwagen werdet.”)

Die Zitate dieser Meisterpersonen dienen ausnahmsweise nicht nur
der Stimmung, sondern sind fast durchwegs Informationen: zur
Aufarbeitung fritherer Abenteuer oder zur Vorbereitung kommen
der. Auflerdem finden sich jeweils Antworten zu den wichugsten
Themen des Konvents: Borbarad, Rohal, Satinav. Sie werden fest-
stellen, dali einige Spektabilititen bereits niedrigere Stufen haben
als Thre Helden: Personen, die iiber zwet, dre Dutzend K.H‘ni'li-
oder Beherrschungsmagier gebicten —aber verglichen mit der Er-
fahrung und Macht eines Gezeichneten ...

Hier ist auch eine gute Gelegenheit, in die Gruppe Nachfolger fir
Spielerhelden cinzugliedern, die im Laufe der ersten Hilfte der
Kampagne gefallen, zu alt oder zu ‘gezeichnet’ worden sind. Ebenso
kisnnen Sie bereits (in Absprache mit den Spiclern) Nachfolger Hir
cinzelne Helden aufbauen, damit die Spieler nach der Kampage
nicht wicder auf Stufe 1 beginnen miissen und ohne jedes Wissen

iiber Ercignisse, die Aventurien geformt haben,
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Handlungen der Meisterpersonen: Die meisten Spieler und sogar
thre Meister betrachten es als normal, dall Szenen grundsiitzlich
dem Fortlaufen der Handlung dienlich sind und Meisterpersonen
sich daher in diesem Sinn verhalten. Fiir die stimmige Darstellung
ciner ganzen Welt sind aber auch Verhaltensweisen notwendig, die
nur dann sinnvoll erscheinen, wenn man sie vom Standpunkt der
Meisterperson betrachret.

In den letzten drei Abenteuerbiinden der Kampagne werden Ma-
gier, Geweihte, Heerfiihrer und Herrscher auftreten, fiir die kei-
neswegs klar ist, dali die Helden das Zentrum der Geschichte sind.
Daher werden sic sic — nicht anders als es Spieler titen — miBitrau-
isch Giberpriifen oder neugierig als Informationsquelle behandeln.
Und da sie visllig andere Interessen zu wahren haben, werden auch
ithre Handlungen storend, miliverstindlich oder fremdartig wirken.
Ubertreiben Sie dabei nicht: Versuchen Sie die Balance zu finden
zwischen rein auf Handlung onentiertem Spiel und rollenspiele-
rischer Simulation des Kontinentes.

Lassen Sie die Spieler diskutieren und interpretieren. Lassen Sie
sie an Arbeitskreisen teilnehmen, in der bertihmten Bibliothek stu-
dieren oder gar selbst Vortriige halten. Versuchen Sie die Zerstrit-
tenheit der Magiergilden darzustellen. Unter den Gildenmagiern
lassen sich etwa cin halbes Dutzend Charaktertypen unterschei-
den: unduldsame Diimonenyiger und weise Vorbilder, noch vom
schnellen Vorstoll und der Brutalitir der Borbaradianer gelihme,
verschrobene Gelehrte und liberale Menschenfreunde, deren Tole-
ranz ithnen hartes Durchgreifen verbietet, hemmunglose Forscher
und ciskalte Machtmenschen,

Wann immer ein Gesprich ‘gut Liuft’, kommt ein fanatischer Weili-
magier oder ein freidenkenscher Schwarzmagier (bevorzugt einer
der Brabaker Didmonologen) hinzu; darauf wird betreren das The-
ma gewechselt, es kommt zum Streir, oder der Hinzugekommene
ruiniert jede Einigung mit seinen Thesen.

(Noch einmal: Wegen der groBen Anzahl der Meisterpersonen ha-
ben wir thre Beschreibung im Anhang untergebracht und sie je-
weils mit einer laufenden Nummer zum schnelleren Auffinden ver-
schen; wir empfehlen, den Abschnitt Dramatis Personae (ab S. 69)
bereits jetzt einmal durchzulesen.)

Spielen Sie die Standesdiinkel der Magier, die, wann immer mig-

lich, in Bosparano dispunieren, in jedem Fall aber hemmunglos Fach-
ausdriicke verwenden. Manch ein Gelchrter, der ungestére plau-
dern will, weicht gar ins Ali-Giildenkindische, Tulamidya oder
Zhavad aus!

Anmerkung: Dimonologische Etikette

Um die Differenzen der drei Magiergilden darzustellen, beniit-
zen Sie cin schr einfaches Sulmittel: die Benennung der Erz-
dimoncn.

Weifimagier bentitzen grundsdtzlich nur Umschreibungen; sie glau-
ben, dali wiederholte Nennungen von Beschwirernamem zu ei-
ner Beschworung fithren kénnen. (Aus diesem Grund sprechen ja
vicle Aventurier auch nur von ‘dem Bethanier’) Grawmagier be-
schrinken sich aus gleichem Grund auf diec mythologischen Na
men in Zelemya und Ur-Tulamidya. Schwarsmagier halten diese
Vorsicht fiir gefihrlich naive Feigheit und fiir den Grund, warum
die anderen Gilden Didmonen und ihren Beschwérern immer wie-
der ratlos gegeniiberstchen. Wer Diimonen bezwingen will, mul}
sic beherrschen — und darf sie niche fiirchten.

Zhayad Zelemya Typische Beinamen
Tyakra'man Blakharaz Herr der Rache
Xarfai Belhalhar Jenseitiger Mordbrenner
Gal'k'zuul ~ Charyptoroth Unbarmherzige Ersauferin,
Herzogin der Nachtblauen Tiefen
Thezzphal  Lolgramoth  Die Rastlose, Herrin der Ruhelosigkeit
Tijakool Thargunitoth  Herrin der Untoten
Iribaar Amazeroth Vielgestaltiger Blender,
Herr des Wahnsinns
Nagrach Belshirash Eisiger Jager
Calijnaar Asfaloth Herzogin des Wimmelnden Chaos
Zholvar Tasfarelel Gieriger Feilscher, Herr des Neides
Mishkhara  Belzhorash ~ Monarchin des Ewigen Siechtums
Widharcal  Agrimoth Schander der Elemente
Dar-Klajid  Belkelel Herrin der Schwarzfaulen Lust

Ortlichkeiten

Allgemeine Informationen:

Die Academia der Hohen Magie und Arcanes Institut zu Punin erweist
sich naturgemil) als eine der grifiten Magierschulen. Tm Pentagram-
maton finden sich neben der Konventshalle vor allem Ritualriume,
Laboratorien und Bibliotheken. Im cbenso grolien Anbau licgen Lehr-

sile, Konferenzriume und die villig iiberbelegten Privatriume.

Speztelle Informationen:

Es gibt Sitzungen des Plenums, Vortrige, Diskussionrunden, Konfe-
renzen, Teerunden, gemeinsame Studien in Laboratorien und philo-
sophische Fachsimpeleien withrend einer Partic Pentagramma.
Manche Gelehrte verschwinden ragelang in den Bibliotheken und
weitliaufigen Tunnelanlagen. Es gibt Geheimtretfen und Rendezvous
im Park, in Kellern, im Theater oder bei der Arena oder sogar auBler-
halb der Stadt.

Borbaradianische Artefakte

Im Zentrum des Pentagrammatons sind in einer Vitrine ein Dutzend

borbaradianische Artefakie ausgestellt. Sie werden von vier Adepten
der Grauen Stibe bewacht.

Spezielle Informationen:

Die Posten stehen Tag und Nacht. Die Vitrine ist gezielt antimagisch
gebaut: Koschbasalt, Stahl und Bergknstall. Folgende Artefakte sind
ausgeschildert: Arkaniumnigel zur Untotenbindung, nichischmel-
zende Eiswaffen, maraskanisches Mutationsgestein, mit MAGI
SCHEM RAUB aufgeladene Waffen, cine Nachbildung des auf Mara-
skan erbeuteten Charyproroth-Schwertes Yamesh-Aqgam.

Meisterinformationen:

Unterstiitzen Sie jeden Verdacht cines Spiclers, Borbarad oder sci-

ne Schergen kinnten versuchen, diese Artefakte zu rauben.

Gebidude und Riumlichkeiten

Der Elfenbeinturm: fiinf Stockwerke {iber dem Hauprgebiude, er-
richtet von einem Dschinn, dient ungehinderten magischen Analy-
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sen und astronomischen Untersuchungen und darf nur in Begleitung

cines Magister Magnus der Akademie betreten werden.
Bibliothek: Die bestens sortierte Akademicbiicherei enthile iiber 500
Biicher und weitere 4.000 Schriftrollen.

Meisterinformationen:
Neben Ubersetzungen vieler Standardwerke aus dem Alten Reich
finden sich in der Schatzkammer folgende Dokumente, allesamt
durch mehrere (teils experimentelle) Zauber geschiitzt:
—die fast vollstindigen Schriftrollen von Tqelin-Ra'id, der angeb-
lich einzig erhaltene Text, der mit der Siedlung aus dem Giildenland
mitgebracht wurde: ultimate, wenn auch extrem ritualisierte
Beschwirungskunst (Dimonen, Elementarherren, Astralgeister,
Heilige, Halbgdtter, Satinav)
__cine der 3 Urschriften des Arcanums (in Ali-Gildenkindisch)
—cines der 3 Exemplare des Graszen Elementhariums
__cine Abschrift von Pher Drodonts Compendium Drakomagid
—dic hauseigene Abschrift von Alaar Zhavinos Codex Emeraldus
—eines der Originale des Liber Methelessae
Machen Sie einem (méglichst sonst weniger beschiftigten) Hel-
den vor allem den Codex Emeraldus mit scinen Eintragungen zu
Rubin (siche Forschung) und Onyx (siche Referate) zuginglich.
Wichtig sind auch die Manuskripte von Tqelin-Ra'td (sichc Thema
III: Satinav). Zum Arcanum und zum Elementharium gibt es
reichlichst (auch weltliche) Folgeliteratur, damiut auch ein Laic
Entdeckungen machen kann (z.B. ein Kricger oder Streuncr, der
sich notgedrungen fiir Magie interessiert).

Laboratorien: In der ganzen Innenstadt finden sich Gebiude, die im
Erdgescholi weder Tiir noch Fenster haben und durch unterirdische
Ginge miteinander und mit dem Pentagrammaton verbunden sind.
Auffillig sind insbesondere der von Gespenstern heimgesuchte Robari-
ws-Tiurm, vor etwa 80 Jahren bei ciner magischen Katastrophe ausge-
brannt, und das vor 100 Jahren abgebrannte Urkloster der Mephaliten.

Meisterinformationen:

Viele dieser Orte bergen Laboratorien, versperrt durch CLAUDI-
BUS, OBJECTUM FIX oder reversalisierte BAND & FESSEL,
getarnt durch WIDERWILLE, Unsichtbarkeit oder Illusionen, ge-
schiitzt durch Kennwiérter, Ausliser oder Dschinne — oder gar ver-
teidigt durch tiberraschendste metamagische Anwendungen von
ARCANOVI, APPLICATUS oder REVERSALIS. Mit Bezichun-
gen zu den Eigentimern kann man (als berithmter Held) durch-
aus Zutritt erhalten. Und natiirlich kann das Vierte Zeichen Schisser
sffnen, sofern sie ‘nur’ mit einem CLAUDIBUS gesichert sind.
Die meisten Einrichtungen forschen im Bereich der Metamagie,
der magischen Beeinflussung von Zaubern sowie deren gezicelter
Verinderung. Einige Fachausdriicke, mit denen Metamagier wie
Garlischgrotz (11), Robak (14), Ambareth (26), Finkenfarn (27},
Nachtschatten (30) und Zornbrecht-Lomarion (43) nur so um sich
werfen: Magickonzentratoren, Astralkollidoren, Vortexwirbel, magi-
sche Eruptionen, Magodynamik, limbiscihe Parallelphdnomena, kriti-
sche Essenz, Struktur der Magie, kleinstes magisches Quantum. (Noch
einmal angemerkt: Die Nummern hinter den einzelnen Meister-
personen beziehen sich auf die Auflistung im Anhang.)

Nachrichten (Spezielle Informationen)

Meisterinformationen:

Alle Nachrichten sind wie gewohnt als wahr (+), teilweise wahr
(+/-) oder falsch (=) markiert. Im Interesse des Szenarios haben
wir vor allem Wahrheiten aufgelistet. Es steht Thoen frei, Zumin-
dest einzelne Forscher (und die Helden) durch haltlose Geriichte
zu verwirren. Typische Quellen (bisweilen nur gerlichtweise) sind:
—cin Schwarzes Auge (va. fiir Truppenbewegungen)

—der Hesindespiegel aus Vinsalt, der Spiegel der Schu arzmagie (Bra-
bak), der Salamander (Brabak) oder der Aventurische Bote (Gareth)
__offiziclle Institutionen aus Reich, Zwélfkirchen oder Gilden-
magie (sprich: kompetente Leute, die cbenso miilig informiert sind)
—Horensagen (Magier klatschen wie alle Leute — und wie alle tiber-
schitzen sie den Wissensstand anderer Magier)

Tobrien: Die Invasion

_ Warunk. Eslamsbriick, Mendena und Ysilia werden von borbara-
dianischen Statthaltern regiert und mit Unheiligtimern versehen (+).
Das ritckeroberte Isur kann sich nicht mehr lange halten (-).

— DPas Schwarze Heer sammelt sich zu Zehntausenden in der Troll-
pforte (). Die Borbaradianer stehen bereits auf den Gipfeln der Troll-
sacken (+/-): dic Schwarze Sichel ist komplett gesperrt (+); Perai-
nefurten ist iiberrannt worden (—).

_ Das kaiserliche Heer hat im Norden zu einer Gegenoffensive an-
gesetzt (=)

— Die Borbaradianer opfern Mensch und Vich dorferweise fiir ihre
finsteren Pline (4/-). Xeraan und der Drache Rhazzazor haben cine
extreme Form der Blutsklaverei eingefithrt (+).

— Borbarads Truppen wachsen mit jedem Sieg: Der Endlose Heer-

Land driuen schwarze Wolken und tiefrote Blitze -

Rot (+/-).

wurm, dessen Opfer sich ihm als Untote anschliefien miissen, und
das Omegatherion, das scine Gegner verschlingt und ihre Leiber wie-
der als Ungeheuer ausspeit (+/-).

— Die Kreatur (das Omegatherion) hat ihre Akrivitit nach dem zwali-
einigen Fluch von Perainefurten eingestelle (+). Uber dem ganzen

Schwarz und

Maraskan: Die Machtiibernahme

__Helme Haffax herrscht uneingeschriinkt fiber die Insel (<), weil er
cin verfluchtes Schwert fihrt (+).

__Helme Haffax ist schon lange tot; seine Hiille beherbergt Borbarads
Geist (—).

_Die alten Echsen haben sich erhoben () und sich auf die Seite der

Borbaradianer (—) / der Loyalisten () geschlagen.

Ehemalige Reichstruppen und maraskanische Rebellen kiimpfen

gemeinsam gegen die Borbaradianer (+).

— Die Drachengarde ist fast geschlossen zu den Schwarzen Horden
iibergelaufen (+), dito die maraskanischen Ordensbriider der Temp-
ler von Jergan (+).

__Die nichste Invasionsflotte steht bereit, Aranien zu erobern ().

Verluste der Gildenmagier

__Seit Borbarads Riickkehr haben wir mindestens zwei Akademien
und cin halbes Dutzend Akademieleiter verloren (+). Spektabilitit
Jalna Ingrimsdottir mit der gesamten Bannakademic zu Ysilia miis-
sen als tot gelten (+). Ebenfalls gefallen ist Taphirel “ar Ralahan und
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sein Turm in Ysilien (=); besonders unangenchm, da sein Lebens-
werk dem Versuch galt, den Limbus zu verschliclien (+).
—Die Lage an der Verwandlungsakademie Tuzak ist ungeklart. Spek-
tabilitit Jandon Bluugh, Nachfolger von Erzmagier Lumin, der Cor-
pus Mutantis schrich, war nur der erste; inzwischen sind drei Nach-
folger tor (+). Nun, da sich herausstellt, dali Borbarad durch Fiirst
Haffax (und laut anderen Berichten auch schon frither durch den Resi-
denten der KGIA) Maraskan beherrscht, sind all diese Meldungen
nicht mehr als wahr, falsch oder verdreht zu unterscheiden (+).
—Da Thalion von Rommilys, Spcktabilitit von Punin bis 23 Hal,
verschollen ist, steht zu befiirchten, dall Borbarad die wichtigsten Ge-
heimnisse Punins kennt. (+)
—Weiterhin gibt es mindestens fiinf verbriefte Fille, wo Magier bei
limboiden Zauberhandlungen verschollen blichen (+). In 2wer Fil-
len kehrien kaum noch natiidiche Reste zuriick (=),
—Anmerkung: Die Akademien Tuzak und Ysilia werden nach Gilden-
ratsbeschlull nicht m exilio weitergefithr, sondern aufgelést. Absol-
venten der genannten Akademien erhalten stindige Beileidserkli-
rungen ‘als einzige Uberlebende',

Die Neuen Borbaradianer

—Borbarads Riickkehr hat zu nevartigen Anhiingern gefiihre: die
Neuen Borbaradianer —weniger religiise Verschwirer als machthung-
rige Eroberer (+). Zu der Katastrophe durch Borbarads eigene Macht
kommit noch die der 400 Borbaradianer, die dem Damonenmeister in
blinder Begeisterung alles nachmachen (+/-).

Dall sich thm Abu Terfas anschloll, konnten die Gezeichneten ver-

hindern (+). Wir miissen damit rechnen, dall sich weitere miichtige

Magier und Firsten Borbarad anschlieBen oder unterwerfen: Perso-
nen wie Xeraan, Galotta, Haffax, die gewili nicht naive Verchrer sind,
sondern im Schatten eines Unsterblichen ihre eigene Macht mehren
werden (+).

—Xeraan verbreitet {iberall seine Interpretation der Al'Anfanischen
Prophezeiungen (+); derzufolge werden die Gezeichneten Borbarads
endgiiltige Herrschaft herbeifithren (<), Aus den Prophezeiungen lifi
sich jedoch niche eindeutig herauslesen, ob Borbarad fallen oder sie-
gen wird (+).

Die Borbaradianer sprechen auch von der Prophezeiung einer Drit-
ten Hauptstadt, die das Neue Zeitalter beherrschen wird. Miglicher-
weise ist nach Bosparan und Gareth eine auch riiumlich als Fortset-
zung einer Linie liegende Stadt gemeint: die Dimonenzitadelle im
Ehermen Schwert (+).

—Die mythische Elfengétin Pardona hat sich erneur offenbare (—)
und die Herrschaft iiber den ganzen Norden an sich gerissen (+/-).

Kontakte der Schwarzmagier zu Borbarad

Uber mindestens die Hilfte der schwarzmagischen Akademien

kursieren Geriichte, dali sie offiziell oder heimlich Kontakte zu dem
Diimonenmeister suchen = um ihn zu beschwichtigen, um sich zu
arrangicren, aber auch um sich thm anzuschlieBen (+).
—Borbarad hat von Schwarzmagicrn nie viel gehalten (+/-). Wiih-
rend der Rohalszeit waren fiir ihn insbesondere Paktierer des Amaze-
roth ein bevorzugtes Ziel: Er hatte der Versuchung widerstanden, die
grifiten Geheimnisse der Schépfung mit einem Teil seiner Seele zu
bezahlen — aber wenn andere dafiir bereits bezahlt hatten, nahm er
das Wissen gerne, entweder durch Anwerbung oder Raub. (+)

Forschung (Spezielle Informationen)

Spezielle Informationen:

In der Gildenmage gibt es zahlreiche Spezialisten, die sich mit The-
men um Borbarad beschiftigen und ihre Erkenntnisse zum Vortrag
bringen oder auch nur im privaten Gesprich weitergeben.

Iis gibt permanente Veremigungen wie die verschiedenen Magierorden
und die Alchimisten vom Roten Salamander, gildeniiberschreitende
wie das Institur der Arkanen Analysen, alte Kuupcr;llium'n wie die, die
zur Wiederrichtung von Bastrabuns Bann fithrte, offizielle Untersu-
chungskommissionen und kurzfristige gemeinsame Projekte — und
vor allem akruelle Themen, um die sich Forscher wie die Fliegen sam-
meln.

Mit Arbeitskreisen wie denen zur Wiistenel und zu Bastrabuns Bann
miifiten die Helden schon zu tun gehabt haben — zumindest als Zeu-
gen. Ein geeigneter Gelehrter unter den Helden kénnte jedoch auch
zu einem eigenen Vortrag oder zur Mitarbeit in so einer Arbeitsgrup-
pe geladen werden.

Arbeitskreis: Die Wiistenei von Weiden

Der Arbeitskreis soll nach iiber vier Jahren seinen Abschlufibericht
liefern. Stellvertretend sprechen Thiron von Uckelsbriick (3a) aus
Gareth und Halike Rawel (7a) aus Rommilys, denn leider sind mit
der Vernichtung der Bannakademie Ysilia cinige der wichtigsten Ex-
perten sowie dic meisten Aufzeichnungen Giber die Wiistenei unter-
gegangen (4). Das Gebiet schien bis vor cinigen Monaten auf dem
Weg der Besserung (+). Konnte Borbarad hier absichtlich etwas ver-
bergen wollen?

Arbeitskreis: Altaia

Das Instutur der Arkanen Analysen zu Kuslik hat die Zerstorung Altaias
untersucht (gemeinsam mit einer Expedition der Rondrakirche, der
indessen auch eine hesindianische folgte). Die Stadt auf der grolien
Waldinsel Altoum und mit ihr das Orakel der Hesinde wurde durch
cine chimirisch-dimomische Brandkatastrophe vernichret (+). Die
{iber 1.000 Einwohner haben dabei ausnahmslos den Tod gefunden
(+/-). Das Institut ist sich dariiber eimig, dall ein Borbaradianerzirkel
alleine diese Verwiistung nicht annichten konnte (+), vermuter, dal}
Borbarad cin zukiinftiges gottliches Eingreifen verhindern wollte (+),
und ist beinahe einig, dall Borbarads Abkunft von Hlesinde der Grund
dafiir ist (+).

Arbeitskreis: Bastrabuns Bann

Die Spektabilititen von Khunchom, Festum und Rashdul, Khadil
Okhanm (15), Rakorium (12) und Belizeth Dschelefsunni (16), pri-
senticren ein Zwischenergebnis. (Der Vortrag wird von kaum 50 Zu-
hérern besuchr, grofitenteils Tulamiden und Althistoriker.) Die
Wiedererstellung der rituellen Aspekte von Bastrabuns Bann macht
deutliche Fortschnitte (+). Die materielle Rekonstrukuon gehr we-
gen des Fehlens cines unterstiitzenden Herrschers nur sehr langsam
vor sich: Weder Selem noch das Kalifar noch Thalusa zeigen Interes-
se oder Bereitschaft (+). Dennoch ist der Bann méglicherweise Grund
dafiir, dalb die Invasion in Tobrien stattfinden mullte (-).

Zum Abschluli bitten die Tulamiden um Spenden fiir das Projekt,
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was den Saal sich schaell lecren lifit. Sorgen Sic dafir, dah die Ge-
zeichneten sich fiber das Desinteresse der ‘giildenlindisch’ dominier-

ten Magierschaft dirgern. Thre Voraussicht wird sich spiter zeigen ...

Arbeitskreis: Theoretische Sphirologie und Dimonologie

Mit den kosmologischen Auswirkungen von Borbarads Riickkehr und
Machtiibernahme beschiiftigen sich vermutlich cin Fiinftel aller Ma-
gier. Daher gibt es zahlreiche Vortrige und hitzige Diskussionen.
Herausragende Experten sind Praiodana Almira Werckenfels (7),
Hofmagier Virilys Eibon (8), Dschelef ibn Jassafer (25). Zordan
Erillion von Hohenstein (31), Kiamu Vennerim (22) und Aleya
Ambareth (26, siche Referat 11).

Firden Wissenden sind die Verwiistungen in LOS’ gesamter Schép-
fung so sichtbar und cbenso gravierend wie die in unserer Sphiire (+).
In dem cinen Jahr seit der Invasion in Tobrien wurden mehr Dimo-
nen gesichtet als in dem halben Jahrtausend seit dem letzten Magier-
krieg (+). Bei dem Sphiirenbeben in der Gorischen Wiiste kam es
zur geringen Verschicbung ciniger Sternbilder (+)!

Auch Essenznerz und Kraftlinien verschicben sich in noch nie
dagewesener Weise (+/-). Leichte Anderungen und Verschichungen
sind durchaus bekannt, und jedes Land kennt Plitze, die chemals fiir
die Magic ausgezeichnet waren und heute ohne jede Besonderheit
sind (+). Man mull damit rechnen, dalb B. gezielt Nodices (Schnitt-
punkte von Kraftlinicn) verschiebt und miglicherweise dadurch
Dunkle Pforten und Pforten des Grauens schafft (+/-).

Astronomie: Interessierten Helden kénnen Sie hier cinige ungewshn-
liche Entwicklungen am Sternenhimmel mitteilen (siche Satinavs
Spur, Horasstadt Vinsalt, Teleskop und Sternenturm: S, 48f)

Auf grisfites Interesse stofien Berichte der Helden iiber die Duellglobule
N'churrichay und Asfaloths Globulenfolge im Tal von Aschfelden.
Sowohl fiir das Verstindnis von B.s Verbannung und Riickkehr wic
auch fiir das Finale der Kampagne ist das Konzept der Globulen ent-
scheidend.

Ubrigens: Wir gehen stillschweigend stets davon aus, daff anstin-
dige Helden, insbesondere die Gezeichneten, keine Diimonologic
betreiben. Sollte ¢in Held dennoch Beschwirungen versuchen, ist
¢s ndtig, thn das Gruseln zu lehren: B.s Pakte, scine astrale Uber-
macht, die Dimonenkrone und ein Dutzend andere Artefake
sehlagen derartige Tore und Bahnen in den Limbus, daf es fir
weniger michtige Beschwiirer immer schwerer wird, die heran-
stromenden Damonenscharen zu bindigen. Im Spicltest war es
eine der schiinsten Szenen, als der alte Karjunon Silberbraue (46)
teststellen mubBte: Dic Frage heifit nicht mehr, ob ein Zant erscheint,
sondern wie viele erscheinen — und jeder von ihnen kostet ASP fiir
die Beschwirung, und jeder mulb beherrscht werden, wenn er dem
Beschwiirer nicht Feind sein soll.

Arbeitskreis Analysemagie: Borbaradianische Artefakte

Den besten Uberblick diber die bisherige Beute aus den Gegenangrif-
fen (und nicht nur die nach Punin verbrachte) haben Prishya von
Garlischgrotz (11), Firlionel Nachtschartten (30) und Racalla von
Horsen-Rabenmund (3).

Borbarads eigene Handwerksstiicke sind durchwegs mit der Borbarad-
Glyphe, dem B des Zhajad-Alphabetes, geprigt (-). Der Schwertzug
erbeutete eine Flagge und eine Dimonenstandarte mit dem Symbol
von Borbarads Krone sowie dem der vier gekreuzten Blutigen Axte;

beide, sofort cingeschmolzen, waren anscheinend mit borbaradiani
scher Kampf- oder Beherrschungmagic belegt, maglicherweise EIG
NE ANGSTE und PANIK UBERKOMME EUCH (+). Die 10
Stein Endurium aus Maraskan sind immer noch verschollen.
Fabulieren Sie ein wenig iiber die Artefakre aus der Vitrine (siche
Ortlichkeiten; S. 12). Hier kiinnen Sic nochmals die Intormanioner
aus den Anhingen zu Alptraum ohne Ende und Pforten des Grau.
ens aufarbeiten. Wichtig ist vor allem, nochmals das Charyptoroth-
Schwert Yamesh-Aqam professionell zu besprechen (die Gelehrten
haben Dutzende Fragen an die Gezeichneten) und dabei MutmaBun-
gen dber die beiden entkommenen Schwerter anzustellen,

Interesse: Die Sieben Zeichen

Meisterinformationen:

Viele der versammelten Forscher zeigen selbstverstiindlich ausge-
prigtes Interesse an den Sicben Zeichen, Spiclen Sie hicr einmal
die riicksichtslose Neugier, die Spieler so oft an den Tag legen, ge-
gen ihre Helden aus. Diese Szene dient auch dazu, Gezeichnere
cinzubinden, die sonst wenig mit Magicrn anfangen kénnen.
Olorand von Gareth-Rothenfels (6) und Carolan Schlangenstab (2)
interessieren sich mehr fiir die seelischen Auswirkungen, wihrend
Salpikon Savertin (40), Dirial von Zornbrecht-Lomarion (43) und
Salandrion Farnion Finkenfarn (27) am lichsten sofort das Sezier-
messer ziicken wiirden.,

Ausfithrliche Grundlagen fiir Erkenntnisse finden Sie im Anhang.
Denken Sie an das Magieverbor, das sich auch auf den Einsatz von

Zeichen ausdehnen lEBe ...

Die Macht des Rubins

Der Triger des Rubinauges wird von mindestens cinem hemmungs-
losen Forscher angesprochen, der das Artefakt wegen sciner Affi-
nitdt zu B. untersuchen méchte — nachdem er es vom Triiger ‘ge-
trennt’ hat!

Der Konvent ist hervorragend geeignet, um all die seltsam zusam-
menhiingenden Entdeckungen iiber Rubine, Selem, Dimonen-
beschwiérer und gestiirzte Herrscher (siche Anhang; S. 78) zu-
sammenzutragen. Nachdem unser Held das Zeichen fast genau
fiinf Jahre triigt, erfihrt er, daB er in ¢in jahrtausendealtes Netz
von Machrgier, Rache, Aufsticg und Fall ¢ingewoben ist, Diese Ent-
deckung soll die Helden auch darauf vorbereiten, daB der Kampf
Rohals und Borbarads viel linger wihrt als fiinfhundert Jahre.
Laut Codex Emeraldus oder auch 2.B, einem Zwerg mit Berufs-
fihigkeit Kristallziichter kann bekannt sein: Der Rubin (tulamid.:
Almadin, nach dem Hauptfundgebiet), typischerweise aus Zwer-
genminen, gilt als nur dem Diamant nachstehend in Adel und
Zauber. Er ist der heilige Stein Ingerimms und wird in der Alchi-
mie mit Korperkraft assoziiert.

Die Rubine, eines der siidlichsten Sternbilder, direkr neben Satinav,
sind acht ratliche Sterne, sichtbar von Hesinde bis Rahja, aufge-
hend auf der Hohe von Al'Anfa; der Sage nach das gestohlene

Diadem der Diimonenkaiserin Hela-Horas, astrologisch fiir List,
Verschlagenheit, Planung stehend.

Der grifite Rubin war der Stern von Selem, gefunden nach der
Flurwelle; ¢in Juwel, das den Sultan von Elem ins Ungliick stiirz-
te, Kaiserin Hela-Horas und ehenso die letzten beiden bornlindi-
schen Adelsmarschalle (siche Die Wiiste Khom, Seite 41).
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Prophetik

Einige besonders religitise, weise oder verriickte Magier beschiftigen
sich mit den vielen Vorhersagen: die Al'Anfanischen Prophezeiun-
gen, die Fasarer Orakelspriiche, die Offenbarung von Baltriia, Aussa-
gen von Rohal und Borbarad und andere Texte, die dem Gesetz der
Zeit zu widersprechen scheinen.

Die Experten sind sich einig, dafl rings um B.s Riickkehr nachweis-
lich mehrere karmatische Kausalknoten (Nodices Causalis) und spe-
zielle Sphirenkonstellation aufgetreten sind, also auch Vorhersagen
moglich waren (+). Thamos Nostriacus, der grolie Seher, konnte
deswegen Rohals Gegenwart kaum ertragen; er ging kurz nach
Al'Anfa, dann nach Maraskan (+).

Konstruieren Sie einige beunruhigende Geriichte aus folgendem

Zusammenhang: Borbarads Verkérperung fand am 22.Boron 23 Hal
statt, das ist der 5. Rastullahellah (Jahresende der Novadis); und am
23.Boron ist Kaiser Hals Geburtstag (-).

Der nebelgraue Kreis

Der nebelgraue (sich mehr am Sternengott Phex orientierende) Kreis
der Graumagier trifft sich hiufiger hinter geschlossenen Tiiren zu
philosophischen Debatten. Der Vierte Gezeichnete wird hier Einla-
dung finden (und méglicherweise einige tulamidische Legenden tiber
diebische Zwergenkénige im Kampf gegen die Magie des Drachen-
kaisers Pyrdakor horen).

—DBorbarad ist nicht cinmal mit cinem Schwarzen Auge zu lokalisie-
ren (+).

Strategien (Spezielle Informationen)

Angesichts cines Feindes, der scine Magie nutzt, um den Kontinent
zu erobern, miissen natiirlich auch Verteidigung und Riickeroberung
im Zusammenspiel von Magic und konventionellen Streitern behan-
delt werden. Die strategischen Diskussionen sind jedoch stark cinge-
schriinkt, da dic belagerten Beilunker Kampfmagier grisBrenteils ab-
wesend sind, wihrend die Bethanier ‘nur’ alte Erkenntnisse aus dem
Magierkricg beisteuern.

Angriff aller Magier

Haupransprechpartner sind Lanzelind Heilenhorst (4), Landor Gerra-
no (5), Zordan Erillion von Hohenstein (31). Wichtige Frage: Warum
nicht die geballte astrale Kraft von tausend Magiern gegen Borbarad
schleudern? Auf dem Konvent in Punin im Jahre 403 vH.. wo Rohals
Nachfolge diskutiert werden sollie, fanden sich mehr Magier zusam-
men als je zuvor. Es kam zu ciner thaumaturgischen Katastrophe, bei
der viele der Versammelten sich auflésten, im Limbus verschwanden
oder wahnsinnig wurden. Seitdem besteht ein Gesetz, dall niemals
mehr als sieben mal sicben mal sicben mal sicben Magier an cinem
Ort weilen diirfen; um diese sogenannte kritische Essenz zu vermei-
den, raten die Experten auch von gemeinsamem Zaubern von mehr
als drei mal drei mal drei mal drei Magiern ab.

Uberlebende des Blutbanners wie auch Helden sollten ihre Erfah-
rung cinbringen, dali cinzelne Magier, selbst sehr michrige, ange-
sichts des Feindes fast hilflos sind. Ein hiufig gehorter Vorschlag ist
der zur Bildung taktischer Dreiergruppen, die Vermittels UNTTATIO
thre Reichweite und Durchschlagskraft erhihen.

Magische Truppen

Das Thema der magische Aufriistung von Soldaten wird von vielen
Magiern behandelt, am kompetentesten von Zordan Erillion von Ho-
henstein (31) und Lanzelind Heilenhorst (4). Uber einschligige, jah-
relange Erfahrung verfligen auch ctliche Schwarzmagicr, insbeson-
dere Dirial von Zornbrecht-Lomarion (43).

Unter Borbarad sind einige Sildnereinheiten zu grausigem Ruhm ge-
langt: das Blutige Axtkreuz, die Schwarze Schlange, die Hunde des
Krieges und vor allem die Unverwundbare Legion von Yag-Monnith.
Salpikon Savertin (40) wird wegen der Re-Institution der Schatten
scharf geriigt (auch von seinen Kollegen aus der Bruderschaft der Wis-
senden), da die Organisationsform der Linken Hand eine Kontrolle
einer solchen Gruppicrung unmiglich macht und es sich somit um
nicht mehr als eine private Armee des Akademieleiters handelt®,

Nur falls ein Held einen entsprechenden Vorschlag macht: Es ist
moglich und sinnvoll, modernste mechanische Waffen aus dem Hand-
buch der Konstrukteure mit klassischer Kampf--oder Bannmagie zu
belegen. Hohenstein (31) wird bestitigen, daB auf dem Schwertzug
zwergische und horasische Schufiwaffen mit ANVILARIUM magisch
verbessert wurden.

Alchimie

Die Festumer Alchimisten um Rakorium (12) haben, geschifstiich-
tig wie sie sind, einige beunruhigende Entwicklungen auf dem Marke
festgestellt: ,Horuschenkerne, Asche von Greifenfedern, Schuppen
cines Drachen — das sind die Zutaten fiir Waffenbalsam (siehe Mysteria
Arcana, Seite 216). Normalerweise unerschwinglich! Aber der Betha-
nier verfligt Giber Maraskan mit der ganzen diesjihrigen Horuschen-
ernte, er besitzt cinen toten Greifen, er hat einen untoten Kaiserdra-
chen zum Statthalter von Warunk gemacht, der seine Schuppen nicht
mehr braucht. Ganz zu schweigen davon, dali in scinem Einflulbe-
reich die cinzige Enduriummine Aventuriens liegt.”
SchluBfolgerung, méglichst von Seiten der Helden vorgebracht: Die
Verteidiger milssen damit rechnen, daf der Feind etwa hundert magi-
sche Waffen an seine Elitetruppen ausgeben kann.

Der Rote Salamander wird angewiesen, grifiere Mengen Bannstaub
auf Substitutbasis zu angemessenem Preis herzustellen. Willenstrunk
wird wegen der Invokationskomponente und der méglichen Abhiin-
gigkeit verworfen,

Streit der Antiddmonologen

Die Frage, wie Ddmonen als Eindringlingen aus der dufiersten Sphi-
re zu begegnen ist, spaltet die Gilden wie keine andere. Auf dem Rech-
ten Weg die Vertreter von Tugend und Reinheit, die das Wissen iiber
Diimonen fiir die Ursache fiir deren immer wiederkehrende Beschwi-
rung halten; auffillig hierbei Rohezal (1), Nostrianus von Angbar (9),
Racalla von Horsen-Rabenmund (3), Selara Moriani (6a), Praiodana
Almira Werckenfels (7) und (als fast einzige Graumagier) die Vertre-
ter des Konzils der Elementaren Gewalten (18), Larissa Uchakbar
(20), Morgel (32) und Mawdli Mherech (23). Auf dem Linken Weg
mchr Gelehrte, die im Wissen dic stirkste Watfe gegen Dimonen se-
hen; laur vertreten durch Salpikon Savertin (40), Karjunon Silber-
braue (46), aber auch vicle Graumagier um Aleya Ambareth (26),
Dschelef ibn Jassafer (25) und Belizeth Dschelefsunni (16) — und die
zwei Schamancen (57, 58). Die Frage ist so grundsétzlicher Natur, daf
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es zu keinem abschliefienden Ergebnis kommt, aber immer wieder

zu erbitterten Debatten, Vorwiirfen von Dummbeit, Feigheit, Verrat
und Ketzerei und sogar zu Duellforderungen.

Einig ist man sich jedoch in der Verurteilung der Magier-Verfolgun-
gen und des privaten Inquisitionswahns, wie er momentan in Darpa-
tien und Garetien herrschr.

Kampf gegen Chimirologie

Erbitterter Streit entsteht auch um Abu Terfas™ Nachlal, vor allem
sein Hybridiarium, Zurbarans Werke und das Rashduler Exemplar von
Vom Leben ... Die Vertreter der Rechten Hand pliadieren natiirlich
dafiir, alles zu vernichten, Die oben aufgefithrten Forscher der Lin-
ken Hand zeigen deutliches Interesse, einige Schwarzmagier werden
diskrete Verhandlungen fithren. Versuchen Sie, eine scheinbar end-
giiltige Vernichtung zu erreichen, (Solange Pardona oder auch nur
ein Ssrkhrsech existieren, ist die Chimirologie ohnehin nicht auszu-
rotten.) Falls ein Held Abu Terfas” Fligelroll erbeutet hat, werden
etliche Weifimagier auch auf seiner Opferung oder Entzauberung
bestehen.

Seekrieg mit Magie

Die Dimonenarchen sind, wie es scheint, Borbarads machtigste
Einzelwaffen. Je nach Quelle gibt es eine oder drei; wenn eine, dann
ist sie mglicherweise unzerstorbar bzw. unverwundbar. Inzwischen
haben die Archen ein Dutzend Handels- und Kriegssschiffe, 70 Ron-
drageweihte und einige hundert Seeleute und Verteidiger auf dem
Gewissen — und drei tobrische Stidte eingenommen. Gemeinsam mit

Dschelef ibn Jassafer (25) sollten die Helden spitestens auf dem Kon-
vent zu der Entdeckung gelangen, dal es sich dabei um die drei
Ma’hay tamim handelt, die den Helden auf Maraskan entkamen.

Unterstiitzung der Gezeichneten (Jemand denkt an uns!)

Mchrere Magier erkennen, dab die Gezeichneten durch das Schick-
sal zu einer der gefihrlichsten Waffen gegen Borbarad geworden sind.
Rohezal (1), Dschelef ibn Jassafer (25), eventuell Carolan Schlangen-
stab (2) (sowie weitere der Meisterpersonen, zu denen die Helden in
der Zwischenzeit persénliche Bezichungen entwickelt haben) setzen
sich dafiir ein, dafi den Gezeichneten ein Freibrief der Magicrgilden
ausgestellt wird

(Rechtskunde: eine Art Vollmacht und Passierschein, die den Zutritt
zu Akademien und Bibliothcken erleichtert und als Zeugnis gegen-
iiber mifitrauischen Institutionen verwendet werden kann).

Elcarna (13) hat mit Haldana von Ilmenstein (60) ein Lebenselixier
fiir die Gealterten geschaffen. Da sie bereits einmal der Macht Satinavs
unterlagen, hat er gar nicht versucht, den legendiren IMMORTALIS
JUVENIR zu rekonstruieren. Statt dessen handelt es sich um cine
Kombination der Wirkungen von SUMUS ELIXIERE, BALSAM-
SALABUNDE, Finage und etlicher traditioneller Kriuter der Jugend-
lichkeit, Bestimmen Sie die Wirkung nach der Langzeitmoral Threr
Truppe, vor allem, falls cinzelne Helden im Alptraum ohne Ende
effektiv Greise geworden sind. Jedenfalls sollte dic Verjingung aber
nur voriibergehend anhalten — sprich: bis zum Ende der Kampagne.
Dieses Elixier sollten Sie aber nur dann anbicten, wenn die Helden
wirklich unter der Last des Alters leiden, nicht aber, wenn es nur um
‘Kosmetik' geht

Themen

Es gibt natiitlich zwei Themen, die den Konvent dominicren und
iiher die eigentlich in jedem staufindenden Disput die unterschied-
lichsten Meinungen und Spekulationen verbreitet werden: Rohal und
Borbarad. Dazu kommt im Laufe des Konvents ¢in gesteigertes Inter-
esse an Satinav und Zeitmanipulationen. Thesen zu den Themen 1
und 11 finden Sic im folgenden, das Thema HI: Satinav wird im Kapi-
tel Riickkehr zum Konvent auf Seite 41 behandelt.

Thema I: Borbarad

Masterinformationen:
Die folgende Liste beschreibt den Standpunkt zu Borbarad auf ei-
ner Skala von 1 bis 20, beschricben durch typische Zitate (nach sin-
kender Widerstandskraft). Im Dramatis Personae finden Sie, wel-

che Meisterpersonen welehe dieser Standpunkte vertreten.

Spezielle Informationen:

I-Der Dimonenmeister ist cin Gottfrevler, wie es noch keinen gab —
und die Gotrer selbst werden ihn niederstrecken.

2-Mit der Hilfe der Zwolfgbter ist jeder Feind zu bezwingen — und
den Gittern hat der Bethanier den Krieg erklirt, als er cigenhindig
cinen Greifen erschlug und dem Reichbehiiter seinen gerupfen Balg
schickre,

4-Auch wenn wir in dicser Sphire hoffnunglos vernichter werden,
beurteilt werden wir in den Paradiesen von Alveran: Darum werden
wir erhobenen Hauptes fallen,

6-Der Schwarze Borbarad ist dic dritte Heimsuchung nach Fran-

Horas und Hela-Horas. Beide brachten unsagbares Leid, beide hat
ihr Schicksal eingeholt.

8—Borbarad hat in jeder Gestalt sechs Finger, jeder seiner Pline formt
sich in Rot und Schwarz. Das zcigt, dal er fehlerhaft ist. Er hat fanf
Jahre gebraucht, che er Tobrien angriff. Das zeigt, dali er nicht all-
miichtig ist. Aventurien kann ihn besiegen, wenn es zusammensteht.
10-Das Leben eines Halbgottes ist mit der Existenz eines Artefaktes
verkniipft: Das gibt ihm besondere Macht, aber verleiht ithm auch
scine grobre Schwiiche. Identifiziert seinen Fokus und vernichtet ihn.
Ist dies vielleicht das ‘Desiderat’, von dem Tarlisin von Borbra die
ganze Zeit faselt?

12—Borbarad hat sich gegen Los gestellt, gegen Satinav und gegen die
Elemente. Niemand kann gegen die ganze Schipfung kimpfen. Ir-
gendwann wird er fallen. Ob das Aventurien allerdings noch erlebr,
ist eine andere Frage.

15-B. geht nicht anders vor als andere Eroberer und Herrscher — nur
machtvoller und kliiger. Es wird seine Forderungen stellen, wir unse-
re Bedingungen.

16-B. kann jede Gestalt annehmen und jeden Zauber wirken. Kein
Geist ist gefeit, von ithm beherrscht oder iiberzeugt zu werden, kein
Kérper, von ihm geraubt, ersetzt oder umgeformt zu werden. Wie
soll man gegen so cinen Feind kiimpfen, geschweige denn sicgen.
18—Der Didmonenmeister ist ¢ine solche Verkdrperung von Macht und
Wissen, dall es hoffnungslos wire, sich thm t‘ulg_c;_;::nzusrt'ﬂfsm und
dumm, sich thm nicht anzuschlieBen.

20-B. ist der Alveraniar des Verbotenen Wissens. Er beweist, dali der
Sterbliche das Joch der Goter abwerfen kann.
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tir Borbarad: Tharsonius/Tharsinion von Bethana,

Synonyme sein, verschwand, um spiter wieder zu erscheinen, sagte

Der dreimal Vertluehte, Der Bethanier, Der Diimo- das Erscheinen Rastullahs voraus, grift aus der Zu-

nenmeister, Der Schwarze Borbarad (aus dem g kunft in den Krieg der Magier ein'und kiimpite
Y ;i - *

Zwergischen), Offner der Tore (clfisch), schon lange vor seinem ersten Auftreten ge-
Dharzpnion (maraskanisches Ruuz) gen Borbarad

6-Wo immer Rohal ist; sein Regenbo-
.‘L.fr-:'-n-r-:nf.'w-.'n.mnnm.- v }:1'IIL|:T}-c'r 15t 111:'&\'}1“.& genug, um sich
Wenn dic erste Diskussion iiber Bor- immer wicder zu manifestieren. Roh
barad wirklich hitzig wird, ist der ge- alserscheinungen hat es in den Jahrhun-

derten seit dem 3\1.1;:'[1-r|\rn-._ immcer

cignete Zeitpunkt fiar den Aufrrict

Thomeg Atherions (41), der einen
Sack mit den Resten ‘seiner’ Borbaradi-
aner in den Saal wirft: ,So geht die

Schwarzmagie mit Schwiichlingen um,

wieder gegeben.
7—Rohal hat sich waederholt als Einhorn
verkorpert

8—Rohal betrachrete die Frethem stets als

die vor irgendwelchen Halbgottern hiichstes Gut, wichtiger sogar als Gli

kriecchen.” Aus dem gleichen Grund Er wird uns nicht helfen. Wir miissen es
kommut es zwischen dem knallharten selbst tun.,

- - ! - "
Individualisten Salpikon Savertin (40) 9-Es gibt keine Zeugnisse iiber Rohals

Jugend, weil er schon als alter Mann er-

und der Opportunistin Terbysios (42)
fast zum magischen Duell. schien, als Manifestation einer unbekann-
ten Urkraft.

10-Rohal ist im Nayrakis aufg

cinem mystischen Medium, das Los ent-

g gangen,
I'hema II: Rohal belE
Meisterinformationen: sprang.

1l

Die Liste umfalit 20 Theorien tiber 11-Rohal hat sich im Krieg der Magier selbst

Rohal, sortiert nach fallender Sinnhat- entleibt und hiilt sich 1im Limbus auf, wo er
tigkeit. Im Dramatis Personae finden Sie Borbarad festhalten wollte.
aufgeschliisselt, welche Meisterpersonen 12—-Rohal und Borbarad sind die Fragmente von
welche dieser Theorien vertreten Nandus, der bei der Erschaffung des Menschen
Betonen Sie insbesondere das Rollenspiel ei- mit dem Stein der Weisen zerteilt wurde,

niger naiver Neo-Rohalisten, fiir dic Rohals Ritckkehr unbezwei- 13-Rohal, Tharsonius und Thamos Nostriacus sind die Inkarnationen
felbar und die allesheilende Rettung ist. Damit zwingen Sic ndm- eines zerstirten neunten Himmelskérpers und Halbgottes: der Weise,
lich Thre Spieler, allEillige dhnliche Vorstellungen der Michtige und der Chronist.

threr eigenen Helden zu entdecken und sie als 14-Das Leben eines Halbgorttes ist stets mit der

blauviugige Triumerer abzurun; die Helden Existenz emnes Artefaktes verkniiptt: Hat man

sind bereits gezeichnet ..

Spezielle Informationen:

1-Rohal und Borbarad sind Alveramiare,
deren ewiger Konflikr die zwei Wege der
Erkenntnis und damit der Menschhent
symbolisiert.

2-Rohal und Borbarad sind Briider, die
wn']: seit .-‘\{Iﬂ('ﬂ inimmer néuen Lllhlll
schaffenden Vilkern verkirpern, um ihren
unlisbaren Zwast auszutragen; cinmal ge-
winnt der eine, dann der andere, doch kei-
ner hat je die ( llwrh:{lld behalten.
3-Rohal hat dem Reich 123 Jahre Frieden
geschenke; Zeit, von der er wublte, dab sie
ndtig war, um spiitere ohnehin unvermeid-
liche Wirren zu tiberstechen. Rohal wird uns
wicder helfen, uns selbst zu helfen.
4—Rohal hat selbst aus den Silhilrvn die Qa"—
Jfenbarungen des Nayrakis dikuert, die so of
fensichtlich seine Handschrift tragen, aber
erst nach den Magierkriegen (und seinem
Verschwinden) erschienen.

5—Rohal war nicht an dic Geserze der Zeint

gebunden: Er erschien, ohne geboren zu

das Artefake, kann man thn rufen; vernich-
tet man cs, zerstirt man auch thn. Ist dies
vielleicht das ‘Desiderat’, von dem Tarlisin
von Borbra die ganze Zeit faselt?
15—Rohal ziecht seit 400 Jahren als gol-
denes Einhorn durch die Lande, das sei
nen wahren Geist verbirgt, bis die Zeit
wieder reif ist.
16-Wihrend seiner Herrschalt bemerkte
Rohal Borbarads Machtzunahme und hielt
dessen Bekimpfung fir wichuger als die
Regicrung. Beweis fiir wirkliche, aber
menschliche Weisheit. Rohal war nur cin
Mensch — und er ist tot,
17-Rohal 1st nie verschwunden. Seine be-
kanntesten Inkarnationen sind Manu al-
Planes und Rohezal. (Belustigtes Schmun-
zeln des Angesprochenen,)
18-Rohal hart alles vorausgeschen. Wenn
die Zeit reif ist, wird er uns erretten.
19-Rohal hat sich selbst in eines der
Rohalschen Gefilie gebunden, in die er so
vicle Didmonen bannte
20-Rohal lebt, 1st wohlauf und wohnt im

Giildenland.
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Referate

Meisterinformattonen:
Exemplarisch fiir dic Forschung der Gildenmagie verdtfentlich wir
hier drei (gekiirzte und in Ausziigen wiedergegebene) Referate. Wir
empfehlen schr, ein oder zwei der Helden ebenfalls mit der Vorbe-
reitung cines Referates zu ehren, nahelicgenderweise zu Erkennt-
nissen aus der Kampagne, vielleicht aber auch zu cinem eigenen
Forschungsthema. Die Vortriige dauern natiirlich jeweils ein bis zwel
Stunden — aber das iibersteigt wohl jedes Rollenspiel. Angesichts

det anwesenden Laien werden die Vortrige in Hochgarethi gehal-

ten. (Deutliches Murren. )

I: Karjunon Silberbraue (46) —
Entmystifizierung des borbaradianischen Formelkanons

Allgemeine Informationen:

Als der expurgierte Schwarzmagier sich von seiner Schiilerin auf das
Podest helfen Lift, kommt es zu heftigsten Protesten aus der Weilien
Gilde. Kiirzlich ist bekannt geworden, dafi cinige iiberlebende Ma-
gier des Schwertzuges (und danach andere, ihrem Vorbild folgend)
Selbstanzeigen getitigt haben, weil sie wiederholt Borbaradianer-
formeln in reversalisierter Form geiibt haben — also diese unheilige
Magic nur bekiimpft haben. Und dann kommt da so ciner ...

Meisierinformationen:
Karjunon Silberbraue hat bercits vor geraumer Zeit mit den Studi-

en Giber die borbaradianische Metaphorik begonnen und nach Ab-

schlul seiner ersten Forschungen seine Ergebnisse der Puniner
Akademie zugiinglich gemacht: eine fiir Schwarzmagier ungewdhn-
liche Form der Kooperation, die bei den Vertretern der Rechten
Hand natiiclich sofort Gedanken um eine schwarzmagische Ver-
schworung wuchern lich. Wie viclen seiner Kollegen, die sich dem
Grundsatz verschrieben haben, kefner derischen oder tiberderischen
Macht zu dicnen, meint er es jedoch durchaus ernst und ist zu-

mindest in dieser speziellen Situation ohne Hintergedanken.

Allgemeine Informationen:

Lalt mich also versuchen, Euch den Sachverhalt in aller Kiirze und
Deuilichkeit ctwas vereinfacht zu schildern. Euch ist bekannt, dab
die Cantiones des sogenannten borbaradianischen Kanons fundamen-
tale Unterschiede zu den herkémmlichen Formulae aufweisen. Da-
mit will ich keinesfalls sagen, dah diese Spriiche in essentio base, un-
heilig oder sonst etwas wiiren — wie es die werte Collega von Wercken-
fels nicht mide wird zu predigen.

Die horbaradianische Magic. Ich will versuchen, mich kurz zu fas-
sen. Nachdem sie in den letzten Jahrhunderten zwar hiufig ange-
wandt, aber niemals ciner eingehenden und kompetenten Examinatio
mit Mitteln der clarobservantia unterzogen worden ist, haben meine
Forschungen in den letzien Jahren zu neuen Erkenntnissen gefiihrt,
Dic hier dargelegten Thesen stiitzen sich auch auf die Ergebnisse von
Rhayodan de Porcupino und Taranion Targenion vom Institut fiir
Arkane Analysen zu Kuslik sowie von Spectabilitas von Garlischgritz
von der Academia Arcomagica. Dank gebithrt ebenfalls Spectabilitas

Savertin von Mirham fiir scine Mitarbeit.

Zur Sache: Langwierige strukruralistisch-arkanologische und empi-
risch-magodynamische Analysen haben ergeben, dal im Thesiskern
samtlicher sogenannter borbaradianischer Formeln nichtnur Elemente

der magica conjuratio und der verbotenen methodes sanguines — vulgo

dimonologische und Blurmagic — enthalten sind (was in Experten-
kreisen ohnehin als wahrscheinlich angenommen oder zumindest
gemutmalit wurde), sondern auch Spuren ciner weiteren Thesis, die
jedoch independent vom cigentlichen Cantus und, was das Entschei-
dende ist, independent vom eigentlichen Spruchanwender existiert,
also externer Kontrolle unterliegt. Wessen Kontrolle, diirfte aut der
Hand liegen. Dic matrices dieser zweiten Thesis weist 1m dulieren
Bereich Ahnlichkeit mit einer infinitisierten Arcanovi-Variante auf,
die mittels einer komplexen Transition an die eigentliche Matrix ge-
bunden und mit einer Art heptaphonischem Awnrarcanic gekoppelt
wurde. Der innere Aufbau lifit, soweit wir ihn bis jetzt zu ‘entziffern’
vermochten, Riickschliisse auf eine Formel der clarobservantia und der
controllaria zu.

Es steht also zu befiirchten, dalh der Gefallene unter bestimmten
Umstinden in der Lage ist, in den Geist des Spruchanwenders cin-
zudringen und ihn eventuell sogar zu beherrschen. Auch wenn wir
noch zu keinen klaren Erkenntnissen weder {iber das genauc Ausmal

sen Ausloser der verdeckten

der Beeinflussung, noch tiber den pri;
Thesis kommen konnten, so sind sich doch dic meisten der an den
Forschungen Beteiligten cinig, dal diese Gefahr lediglich bet Anewen-
dung ciner borbaradianischen Formel drohr. Zumindest die optimi-
stischen von uns ... Da die gegenteilige Annahme allerdings zu dem
Schlub fithren mub, daf unsere Lage noch weit aussichtsloser ist, als
sic es zum jetzigen Zeitpunkt schon zu sein scheint, will ich auf mei-

ne Ausfihrungen beziiglich cines externen Auslosers, der ohne wei-

teres im Bereich des Maglichen liegt, an dieser Stelle verzichten.
Fest steht. dalh dic Anwendung cines Cantus aus dem borbaradia-
nischen Kanon in der gegenwiirtigen Situation einem fahrlissigen
Hochverrat gleichkommt und cin hichst gefihrliches Spiel mit der
Macht des Feindes ist.

Hinzufiigen an diesen Exkurs mochte ich nach, dalh es mir (auf der
Grundlage gewisser mir zuginglicher Schriften) gelungen ist, mittels
e¢iner metamagischen Transition simtliche unerwiinschten Kompo-
nenten emniger borbaradianischer Formulace auszuschalten und cine
purgierte, ungefihrliche Thesis zu exzerpieren. Welche Schriften?
Nun, diese Frage diirfte doch momentan cher nebensichlich sein, nicht

wahr?*

Meisterinformationen:
Die Andeutungen zur méglichen Beherrschungskomponente in
Borbaradianerspriichen sind besonders schockierend fiir Akademi-
en wic Fasar, Mirham und Al'Anfa, wo Borbaradianermagic cin-
fach ohne sonstige ideologische Bindung als weiteres Fach gelehrt
wird. Spieler-Magiern sollten sie in erster Limie Angst machen. Eine
detaillicrte Methode, nachtriglich cinen ‘Gefahrenwert” fiir
borbaradianische Zauber anzulegen, ist sicherlich zu kompliziert.
Wenn allerdings einer Threr Spicler bislang sehr hiufig
borbaradianische Zauber verwendet hat, kénnen Sie ihn mit Visio-

(siche auch Rohals Enthiil-

lung, Versuchung des Ersten Gezeichneten, Scite 35). Dic An-

nen und Versuchungen traktieren ..

wendung der Spriiche in der Niihe des ‘Chefs’ fiihrt allerdings un-
weigerlich zum “Tarlisin-Effckt” (der Ubernahme des Kérpers durch
Jorbarads Geist, siche die Ereignisse in Bastrabuns Bann)!

Die grundsitzliche Methode zu Borbaradianisicrung bzw. De-
Borbaradianisierung ist in den Mysteria Arkana, S. 237 angegeben.
Es istjedoch durchaus méglich, vor Ort die bereinigte Formel (EIG-
NE ANGSTE, SCHWARZER SCHRECKEN, HOLLENPEIN,
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TOTERSTOFF, STARRES FLIESSE, WEICHES ER-
STARRE sind bereits de-borbaradianisiert; Lernkosten von jeweils
50 Dukaten, Lemzeit pro Spruch ein Tag aufopferungsvolles Stu-
dium) zu erlernen. Falls Thr Held eine entsprechende Formel schon
aktiv beherrschr, verfligt er nun iiber die bereinigte Thesis auf ei-
nem um 2 medrigeren ZF-Wert; falls die Thesis fiir thn neu ist,
erlernt er sie auf einem um 1 Punkt hiheren Startwert neu. Es
cmpﬁc!ﬂl sich, die Erinnerung an die borbaradianische L’r-aprunp_s-
formel vermittels eines modifizierten MEMORABIA FALSIFIR
lisschen zu lassen; eine Dienstleistung, die ebenfalls vor Ort (zum
Preis von 15 Dukaten) vorgenommen werden kann.

Die Spriiche werden natiirlich nur an lizenzierte Gildenmagier wei-

tergegeben.

II: Aleya Ambareth (26) — Kontemporire Sphirologie

Aligemerne Informationen:

weee Miissen wir autgrund meiner Beobachtungen und denen verschie-
dener Collegae davon ausgehen, dall der nithere Limbus, die der drit-
ten Sphire iibergelagerte Ebene, regelrecht von transsphiirischen En-
titiiten verscucht ist. Dabei ist festzustellen, dall sich hier in der Tat
eine deutliche Korrelation der Anwesenheitshiufigkeir der Transsphii-
rischen mit drittsphiirischen riumlichen Gegebenheiten finden lafit;
vulgo: Uber den besetzten Gebieten sammeln sich die Dimonen.
Aus genannten Griinden kann von der Anwendung aller Formeln,
die eine Sphirenrcise impl!zlrrcn, namentlich solchen in unkontrol-
licrtem Bewegungsmodus wie dem Transversalis, nur dringt‘ndsl ab-
geraten werden. Mir sind mehrfach Fille zu Ohren gekommen und
ich konnte auch entsprechende Residualstrahlung beobachten, dali
¢in Collega sich direkt in den Fingen eines lavernden Mehrgehornten
materialisierte.

Es darf sine dubio geschlossen werden, dall sowohl allgemein als auch
speziell in den von den Schergen Borbarads iiberrannten und geschiin-
deten Gebieten invocationes daimoniae deutlich leichter von der Hand
gehen. Die Verseuchung des Limbus mit ithrer Priisenz gibt auch den
Hinweis darauf, daBb die (héistel) Bewohner spezieller Domiinen re-
gelrecht auf thre Erscheinen warten. Die Herrscher dieser Domiinen
sind namentlich (er swebt ein Arrangement ans Schutzzeichen in der Luft)
— auch wenn wir wissen, daBl sie nicht kommen, wenn man ithren
Namen nur nennt, aber in diesen Zewten gile: sicher ist sicher — sind
namentlich Thargunitoth, Agrimoth, Belshirash, Charyptoroth, Asfa-
loth, Lolgramoth, Belhalhar. (Aufgeregtes Gemurmel unter der Zuhi-
rerschaft.) Zusammen mit den Ereignissen aus dem Finsterkamm legt
dies nahe, dabh der Sphirenschinder immer noch an cinem transpro-
prictarischen magnum opus feilt; die Anwesenheit von Krieg und Chaos
wie auch die quasi obligatorische Nekromantie und Chimiirologie sind
dagegen, ich machte sagen, gewdhnlich. Was auffilly, ist die Abwe-
senheit michugerer Wesen aus Amazeroths Gefolge.

Grund fiir die Bevorzugung der genannten sichen Erzdimonen mag
zum einen jenes Artefake sein, dessen Besitz man Borbarad nachsagt
und das man als Dimonenkrone beschrichen hat, zum anderen das
deutlich gesteigerte Auftreten von Dimonenpakticrern, was natiir-
lich cin gefihrliches Resonanzpotential in sich birgt.

Fiir die ndchste Zeit sind komplette Sphirendurchbriiche, dirckte
Uberginge von den bereits erwihnten Dominen der Heptasphaira
zu spezicllen Lokalititen der Tertiasphaira nicht auszuschlieBen, da
selbiges sogar bereits von den Dienern des Verfluchten intendiert, ja
sogar vorbereitet wird, wie uns die Gezeichneten (ein kurzes Nicken
in eure Richtung) zugetragen haben.

Von einer verstirkten Prisenz der selbsterklirten dimonischen Wicher

des Limbus ist nichts zu spiiren, was jedoch daran liegen mag, daB
cinige weitere miichtige Entititen das Nirgendmeer durchstreifen.
Eine dieser Enttiiten konnte ich aus der Entfernung mehrfach, sogar
um nidheren Limbus beobachten und bin mir sicher, dalB es sich dabei
um den Hohen Menacor handelt, den Erbfeind der drei Drei-
gehbrnten, Dies ist insofern bemerkenswert, als sich der Hohe Dra-
che — den sparlichen Berichten aus fritheren Zeiten zufolge — noch
nie so nahe an der datten Sphare :lui:gch.-a!tcn hat.”

Meisterinformationen:
—Be1 Sphirenreisen Giber den besetzten Gebieten (oder aus thnen
hinaus) mull wiihrend jeder Spielrunde mit dem W20 gewiirfelt
werden; bei einer 20 tnifft der Reisende auf cinen Dimonen (bei 1-
3 auf W6 cin niederer Diimon, bei 4-5 ein Weniggehornter, bei 6
cin Vielgeharnter). Fast allen diesen Dédmonen ist die Fihigkeit der
Regeneration im Limbus zu eigen.
—In den besetzten Gebieten ist der TRANSVERSALIS um 3 Punk-
te erschwert. Eine Zauberprobe, bei der awch nur eine 19 oder 20
falle, gilt als Patzer. (In diesem Fall wurde der Teleportierende von
Dimonen abgefangen.)
—Allgemein sind momentan alle Proben auf FUROR BLUT und
HEPTAGON um 1 Punkt erleichtert, in den besetzten Gebieten
um 2 weitere Punkte und dort fiir Wesen aus den genannten Do-
minen um weitere 3 Punkte, das heillt zum Beispiel, dall eine
Shruuf-Beschworung in Mendena um 6 Punkrte erleichtert ist.

III: Cellyana von Khunchom (19), Aleya Ambareth (26),
Khadil Okharim (15), Robak von Punin (14) —

Ein rohalisches Kernartefakt zur transsphiirischen Kom-
munikation

Meisterinformationen:
Ehe die Helden dieses Referat hiren, sollten sie etliche Personen
mit Artefakten aus Onyx kennengelernt haben, insbesondere Nost-
rianus Eisenkober (9), Cellyana von Khunchom (19), Firlionel
Nachtschatten (30) und natiirlich Tarlisin von Borbra (24). Vorher
oder nachher brauchen Sie Zugang zu cinem Edelsteinexperten
(z.B. einem Zwergen) oder dem Codex Emeraldus.

Allgemetne Informationen:

Cellyana von Khunchom, die hervorragende Hellsehern, Aleya Amba-
reth, der brillante Analytiker, Khadil Okharim, der unumstrittene
Genius der Artefaktmagice, sowie Robak von Punin, wahrscheinlich
der leuchtende Geist der nichsten Jahrzehnte, dazu das Thema Rohal
... Das Referat wird zweimal in cinen jeweils grisleren Hérsaal ver-
legt, bis schliefilich auch die Konventshalle aus allen Nihten zu plat-
zen droht.

Meisterinformationen:
Vor etwa cinem Jahr, im Praios 27, iiberbrachte die Thorwaler
Piratin Frenja Thorkillsdotter (s. Seefahrt des Schwarzen Auges,
Seite 32) der Schule der Hellsicht zu Thorwal ein seltsames, geo-
metrisch geformies Stiick Onyx, das sie ihren Aussagen zufolge auf
ciner der Waldinseln gefunden habe und bei dessen Bergung sie-
ben Leute ihrer Besatzung durch einen unsichtbaren Wiichter ums
Leben gekommen seien, Neugieng geworden, kaufte die Akade-
mie der Kapitinin thren Fund ab und begann, thn zu untersuchen,
Schon bald stellte sich zweierlei heraus: In dullerst feinen Gravu-
ren fanden sich Schnftzeichen des Arkanil auf dem fiinfseitigen,
oben kuppelformig abgerundeten und etwa vier Unzen schweren
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Stiick Onyx. Viel bedeutender war allerdings die Tatsache, dall es
sich (wie kaum anders zu erwarten) um ecin magisches Artefake

handelte, oder besser, um den Teil eines solchen, denn alle Kraft-
fiden schicnen unvollstindig, an den Enden geschlossen, wo sie
hitten weiterfithren sollen. Sie sind von einer Musterkomplexitit,
die zum emen auf die Verwendung mehrerer Zauber unterschied-
licher Spezialgebiete, zum anderen auf eine mindestens 400 Jahre
alte Metaphorik schlicBen licB.

Zu den niichsten Hesindegespriichen lud Spekrabilitit Cellyana von
Khunchom daher nicht nur philosphisch Interessierte, sondern vor
allem weitere Spezialisten der magischen Analyse und Kenner ver-
schiedener Spezialgebicte nach Thorwal ein, doch auch dies brachte
die Analytiker nicht weiter. Es zeigte sich, dal) es eine weitere Inter-
essensgruppe gab, der an der Entschliisselung des Artefakuriitsels
gelegen war — und die auch nichr vor Mord zuriickschreckre.

In aller Eile warden nun auch Spezialisten anderer Akademien zu
Rate gezogen. Die Ergebnisse dieser Untersuchungen und For-
schungen waren schluliendlich erschiitternd und weltbewegend
rugleich: Das Artefake vereinigt in sich mindestens ein Dutzend
unvollstindiger Thesis-Segmente, die primir zu Zaubern der Be-
reiche Verstindigung, Bewegung, Antimagie und Sphirenreisen
gehoren, Die Signatur der Spriiche (die Handschnft des Zauber-
wirkers) ist ebenfalls iiber jeden Zweifel erhaben: Rohal der Weise.
Seitdem 15t ein halbes Jahr vergangen ...

Allgemeine Informationen:

JAusgehend von der durchaus cinleuchtenden Hypothese, es handle
sich um den Teil eines originiir rohalischen Artefaktes, haben wir uns
cinmal mit den im einschligigen Schrifttum erwihnten, auf Rohal
zuriickgehenden Zaubergegenstinden befalt. Die erste Uberlegung
ging natiirlich in Richtung eines Rohalschen Gefilles', zumal ja auch
ein ‘unsichtbarer Krieger’ die Entdecker unseres Artefaktsegments
angegriffen hat. Da sich in dem Artefakt jedoch nicht einmal Residual-
strahlung einer invokativen oder kombattiven Zauberei fand, des wei-
teren auch keine Reste einer chemals eingeschlossenen transsphi-
rischen Priisenz, haben wird diesen Gedankengang erst einmal niche
weiter verfolgt.

Interessant ist in diesem Zusammenhang, dall der Weise offensicht-
heh erstaunhich wenige Artefakte angefertige hat, respekuve, dall ihm
wenige Artefakre zugeschricben werden; er scheint, nebenbei bemerkt,
cin grobes Interesse am MATERIALIA ANIMAT bezeugt zu haben.
Hingegen werden fast allen Insignien seiner Herrschaft — oder seiner
Weisheir - quasimagische, regelrechr reliquienartige Fihigkeiren zu-
geschrieben.

Zu nennen wiren hier: die Ruh.‘ilakuppc ader Rohalshaube, ver-
schwunden mit thm, angeblich har sie viel von seiner Weisheit aufge-
nommen; der Rohalsring, Mondsilber mit Onyx, seit Gandolf von
Gareth von einem Auserwithlten zum nichsten vererbt, momentan
im Besitz Magister Rohezals (kurze Verbeugung), der uns das Stiick
zur Begutachtung itberlassen hat; weiters sein Grofies Gewand, blaue
Seide, mit Mondsilberfiden und kleinen Miinzen aus Onyx besticke,
ausgestellt im Garether Museum fiir Reichsgeschichte und uns von
Ihrer Spektabilitir Racalla von Horsen-Rabenmund freundlicherweise
mitgebracht ... Collegae, Thr merkt, worauf wir zielen?

Erlaubt einen Einschub: Onyx ist laut dem Codex Emeraldus von
Meister Alaar Zhavino der Stein der Hesinde, der den Kundigen si-
cher durch die verschlungenen Plade der astralen Sphiire zu geleiten
vermag und sie davor bewahrt, dann verlorenzugehen. Ein Amulent
aus Onyx baut Briicken in die Anderswelt.?

Folgend: Rohals Siegel, angeblich unter einer Alraune verborgen, die

als Blume Rohalssiegel sproli: sowohl Petschaft als auch das Siegel
selbst aus einem Stiick Onyx geschnitten, verschollen.

Folgend: Mondrazar vom Goldfelsen erhielt von Rohal cine fiinfsei-
tige Pyramide aus Onyx geschenke, heute im Besitz der Halle der
Metamorphosen zu Kuslik, vorhanden.

Folgend: Rohal vermittelte Isfaleon von Rommilys aus unbekannter
Quelle angeblich  mehrere der Sphairologia zutraigliche Parapher-
nalia vom Onyx-Steine”, fragt nicht woher, aber vorhanden.
Folgend: Rohal erschuf wihrend seiner Amtszeit einen zweiten Zau-
berstab, angeblich, um ithn mit den hiheren Weihen des Stabes zu
belegen. Sein erster Stab, der eine Kristallkugel aus Onyx trigt, wur
de zum Griindungs-Reliquium des Ordens der Grauen Stibe. Im Saal
vorhanden, nicht wahr, Spekeabilitit Nostrianus?

Folgend: Dic Rohalsschiiler Asteratus Deliberas, Urnislaw von Uspi-
aunen und Niobara von Anchopal erhiclten wihrend threr aktiven
Zeit Staructren, Steinschnitte, Hexagone — aus Onyx. Kollege Nacht-
schatten (nickt) trigt wie alle scine Vorfahren das namensgebende
Onyxamulett der Analysemagier.

Alle diese Fragmente, die wir untersuchen konnten, wiesen das glei-
che Muster auf, je grofier das Fragment, desto stirker und klarer das
Muster. Wir haben uns auch ein wenig mit elementarer Geometrie
beschiiftigt und herausgefunden, dali die bislang gefundenen Teile
unzweifelhaft zu einer Kugel gehiren, die einen Durchmesser von
ctwa anderthalb Spann aufweist. Jedoch [iBit sie sich mit den uns vor-
liegenden Teilen nicht zusammensetzen. Ganz nebenbei bemerke,
wird dies am praktischsten vermittels eines OCULUS und unter
Ignorierung der riumlichen Geometrie gelingen.

Es ist davon auszugehen, dali Rohal all diese Splitter bewulit nicht
den Akademien als Triagern der gildenmagischen Tradition tiberge-
ben hat - zu recht, wie sich mit dem Ausbruch der Magierkriege zeigte
—, sondern thm vertravenswiirdigen Einzelpersonen, vornehmlich
seinen Schiilern. Fiir uns gilt als erwiesen, dall Rohal wollte, dall dic-
se Teile wieder zusammenfinden.

Interessant ist hierbel jedoch auch eine Prophezeiung, die der Weise
im 19, Band der Gespriche andeutet, aber unkommentiert lilie.3 Sie
finder sich auch weder in seinen Systemara noch in der Offenbarung,
s0 als habe Rohal sie selbst vor seinen Anhingern geheimhalten wol-
len. Es ist uns ... (kurzes Nicken zu Magister Robak) ... gelungen, mit-
tels Quellenanalyse als Verfasserin cindeutig Niobara von Anchopal
festzustellen, die — wiederum interessant — die Teilsitze der Prophe-
zeiung, zudem in Ritscln verborgen und kodiert, iber dic Astralen
Geheimnisse und Das 50. Tor verteilte. Zusammengestellt lautet die
Prophezeiung:

Vom Blute der Schlunge, des Fuchses sind Zuwet.
Ob Muacht oder Weisheit sie eung anstreben,

zu alt sind die betden, hier nochmals zu leben.
Vollendet sei niemals der R uf nach den beiden,
um giteliche Allmacht auf Dere zu meiden.
Nur so bleibe, ihr Schiiler, der Kontinent frei.

(Rauspern und aufgereptes Getuschel im Saal) Dies heifit zweierlei:
Borbarad und Rohal sind vom gleichen gottlichen Blute, vom Blute
Nandus' (Unmutsiufierungen bet den Draconitern) — und Niobara rit
davon ab, Rohal im Falle eines Verschwindens oder Ablebens zuriick-

zurufen, da dies zum einen dem Mysterium von Kha widerspriiche

1) Mehr zur Magierlegende der Rohalschen Gefiille finden Sic in den Mysteria
Arkana, Sene 201
2) Zum Onyx siche auch Codex Emeraldus (Mysteria Arkana, Seite 45)
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und zum anderen Borbarad gleichermalien zuriickrufe. {(Lebhafter
Disput)

Silentium! Silentium! Wir halten weiterhin fest: Borbarad 15t durch
cine nicht vorhergeschene Manipulation zuriickgekehrt, oder besser,
im Zuriickkehren begriffen, Rohal ist jedoch nicht erschienen, ja nicht
cinmal im Prozel des Erscheinens. Niobara warnt davor, dafl Borbarad
wicdererscheine, wenn Rohal gerufen werde — ganz nebenbei, gut
zehn Jahre vor dem Verschwinden der beiden — was passiert also,
wenn Borbarad gerufen wurde ... miissen wir mit cinem Erscheinen
Rohals rechnen — oder miissen wir es selbst in die Wege leiten?
Rohal hat, otz dieser Warnung, von der er wullte, die er vielleicht
selbstinspiriert und initiicrt hat, ein Artefake-Rérsel in Teilen geschal-

ssen Schleier nur durch Zusammenarbeir geliifter werden kann,
ein Artefakt, das also, wenn die Not die magische Gemeinschaft eint,
wiedererstehen kann, und welches das magische Potential dercommu-
nicatia, sphairologia, moventia und contraria verbinder,

Wir haben es den “Stein des Weisen' genannt, nicht nur wegen seiner
Herkunft, sondern auch wegen sciner inhirenten Fihigkeir, Rohal
zu rufen — oder gar zuriickzurufen.

Wir opticren dafiir — und stellen hiermit formell den Antrag — die
fehlenden Teile des Artefakes zusammenzubringen und den Stein des
Weisen zu aktivieren. Das sprichwirtliche Warten auf die Wieder-
kunft Rohals muf ¢in Ende haben.*

(Die Dankesworte an die Zuhirerschaft gehen im Tumult unter)

Ereignisse

I: Athavar Friedenslieds Kopf

Meisterinformationen;

Spielen Sie die Szene in ciner von zwei Varianten: Haben die Hel

den gute Verbindungen zu Elfen, geht Borbarads Botschaft an die-
se, worauf sie sie zu dem Elfenmagier Salandrion Finkenfarn (27)
und den Helden bringen. Andernfalls (dramatischer!) taucht iiber
der Yaquirbiihne ein Karakil auf und wirft den Kopf ab, worauf
natiirlich sofort ‘die Magier' gerufen werden. Zur Person des Op-
fers siche Geheimnisse der Elfen, Scite 79.

Allgemeine Informationen:

Es ist der Kopf cines Elfen mit schwarzem Haar und erstarrten gold-
griinen Augen, brutal am Hals abgerissen. Auf der Stirn ist dic Bor
barad-Glyphe eingebrannt — wic mit einem Finger gegraben! Als ein
anwesender EIf den Kopf beriihrt, erklingt cine hohle Stimme und
sagt auf Isdira: ,Das Ende eures Zeitalters ist gekommen. Geht zu-

riick ins Licht, Fabelwesen!®

Spezielle Informationen:

Die dem Isdira véllig fremden Begriffe sind fiir Elfen schmerzhaft,
Sie (oder andere Bekannte) kénnen den ‘Toten als Athavar Friedens-
lied identifizieren.

Ein ANALUS oder OCULUS zeigt — neben dem offensichtlichen
VOCOLIMBO — die abklingenden Spuren eines elfischen Zauber
liedes (sein lebenslang wirkendes Friedenslied) und schwache, passi-
ve Reste einer Zant-Beschwirung, dazu verwehende heptasphiirische
Verwirbelungen: Athavar muf bei seinem Tod in einer extrem mich-
tigen Pforte des Grauens gewesen sein — cinem Portal in die Nieder-
hillen.,

Melwyn Stocrrebrandt (29) erklirt, er habe dem EIf vor ein igen Jah-
ren eines der sicben Bruchstiicke vom Auge des Sturms, als Zettenruf
bekannt, ibergeben. Es stiinde zu befiirchten, daB sich das Artefake
damit in den Hinden des Dimonenmeisters befinde.

Zeugen aus Die Stadt des toten Herrschers oder clfische Freunde
wissen, dafh Athavar cin Hiiter der Harmonie der Zeit war, selbst im-
stande, mit ihr zu verschmelzen. Sein Tod ist ein cindeutiger weiterer
Frevel an Satinavs Gesetzen.

II: Tarlisin der Verriter?

Allgemeine Informationen:
Man hért laute und schrille Stimmen. Ein Kniuel von Magiern hat
sich gebilder, Dutzende weitere strémen hinzu.

Spezielle Informationen:
In der Mitte des Kniuels steht Tarlisin von Borbra (24). Er wird von
nkober (9), um-

cinigen Weillmagiern, angefithrt von Nostrianus
zingelt: \Es heibit, Thr habt mit der Stimme des Bethaniers gespro-
chen? Wem dienter Thr, als Thr im Khoramgebirge Abu Terfas er-
chen? Wieso seid Thr

schlugt? Was ist in der Gorischen Wiiste gese

als Einziger zuriickgekehrt? Warum in der Diimonenbrache?®

Meisterinformationen:

Jetzt bicter sich Gelegenheit fiir interessantes Rollenspiel: Wenn
Sie Tarlisin im letzten Abenteuer richtig dargestelle haben, war er
den Helden wahrlich nichr sympathisch — aber er war ihr Kampi-
gefihrte. Nostrianus von Angbar dagegen, gewill noch weniger sym-
pathisch, bringt etliche dulierst angebrachte .-\nm:huliligungcn her-
vor — und die Antworten des von Triumen, Besessenheiten und
Lebensgefahr verwirrten Magiers sind nichr geeignet, den Verdacht
zu zerstreuen, dall er Borbarad dient oder gar verkorpert.

Das Zweite Zeichen wird darauf bestchen, Frieden zu stiften, das
Erste, die Abwesenheit Borbarads oder irgendwelcher magischer
Effckte in Tarlisins Geist zu bestitigen. Verbiirgen kann sich (nach
einem Stofigeber) auch cin Geweihter, bevarzugt der Tsa, dic im-
merhin ein GroBes Wunder an diesem bereits Verdammuten wirkte.

Dieses Ereignis, und auch cine bereits vorher formell erhobene An-

klage, werden am 23. Ingerimm zur Erdffnung einer Gildengerichrs-
versammlung fithren. Der Prozel) zieht sich mit Anhérungen, Pli-
doyers und magischen Analysen bis in den frithen Praios 28 — man
hat schlieBlich auch noch anderes zu tun. (Mehr zum Verlauf der
Verhandlung und der folgenden Verurteilung finden Sic in Satinavs
Spur auf Scite 55f.)

I11: Wache der Helden

Meisterinformationen:

Motivieren Sic die Helden, die konventionelle und magische Be-
wachung der tagelangen Beratungen zu unterstiitzen. Lassen Sie
sic mit den Pfeilen des Lichtes (oder ihnen etwas sympathischeren
Kampi-, Hellsicht- und Antimagiern) erarbeiten, was alles drohen
konnte: Spionage, Sabotage und Attentate durch verwandelte Di-
moncen, von Diimonenmalen gezeichnete Paktierer, beherrschte
Gildenmagier oder magisch verwandelte Doppelginger prominen-
ter Personen, direkte Angriffe, StoBtruppen, Berserker, Kampf-
diimonen, Trugbilder und Halluzinationen, Gift oder Rauschmittel
in Nahrung und Getriinken.

Lassen Sie die Helden nichtens Wache stehen und Wachen organi-
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sieren (unter all den Kampf- und Bannmagiern ist wohl niemand,

der so viel Erfahrung darin hat wie unsere Abenteurer). Lassen Sie
den Ersten Gezeichneten mit erwartungsvoll glithendem Auge
durch die Hallen und die Gassen schweifen. Mindestens ein Held
sollte fiir die Vorbereitungen ein Kompliment von einer echten
Kapazitdt (2.B. Spektabilitat Landor Gerrano) bekommen: ,Bei
Rondra, Thr habt ja wirklhich eine dimonische Phantasic — oder 1st
das alles lewdvolle Erfahrung?”

Thnen als Meister kiinnen wir es ja gleich zu Beginn sagen: Nach
unserer Planung wird es keine Ubergriffe Borbarads oder sciner
Schergen geben. Der Konvent ist ein Ort und Zeitpunkt fnedlicher
Zusammenkunft, bei dem Aventurien und die Helden sich nach all

den Katastrophen auf ihren Gegenstoll vorbereiten kénnen. Ein

Zustand, der, wenn nicht die Ruhe und Weisheit der Helden for-
dert, dann ihren Verfolgungswahn: Warum beachtet Borbarad den
Konvent nicht, er kann thn kaum iibersehen haben. Was plant er?
Zur Auflockerung wiirden wir insgesamt jedoch fiir zwei Ubergrif-
fe pladieren, die zwar auf den ersten Blick spektakulir wirken, auf
den zweiten Blick allerdings ganz eindeutig nur der Pritfung der
Wachsamkeit dienen sollen.

Sollten Sie (oder Thre Spicler) allerdings andere Vorstellungen ha-
ben oder sich withrend einiger Wochen der Beratungen nur noch
langweilen, dann schlagen Sie zu. Blittern Sie ¢inmal durch das
Pandimonium (Mysteria Arcana, Seiten 147-173) und einmal durch
den Codex Cantiones — und Sie werden schen, wie auf Threm Ge-
sicht das bésartige Grinsen des Damonenmeisters erscheint ...

Das Geweihtentreffen

Allgemeine Informationen:

Von einem Treffen Hunderter Geweihter des gesamten Kontinents
ist zunichst kaum etwas zu bemerken. Es iindet verteilt auf die Tem-
pel Punins (alle Zwalfgitter auller Efferd und Firun) statt. Vor allem
auf dem Platz des Schweigens sicht man auftillig viele Golgariten,
Bannstrahler und Draconiter, in Kutten oder sogar geriistet. Haufig-
ste Treffpunkte sind Das Gebrochene Rad, der Borontempel, der ge-
genitherlicgende Tsarempel, Giber und dber mit bunten Steinen be-
setzt, der Hesindetempel mit der silbernen Kuppel im Stadtpark und
der Rahjatempel aus eslamidisch geschwungenem, rosafarbenem
Eternenmarmor. In Stadtpark und Eslamspark, am Basar und drau-
fien bei den Stadien sicht man aufEillig viele Prediger vom Bund des
Wahren Glaubens.

Bahram Nazir, der Rabe von Punin, fithre ein Gefolge von gut einem
Dutzend Deutern Golgaris und Deutern Bishdariels, zwer Hiitern
des Raben und hochrangigen Golgariten und Marbiden an. Des wei-
teren weill man von einigen Vertretern der Inquisition und der
Ucuriaten, von Badilakanern und anderen Dienern der ‘Travia, Ver-
tretern der Rahja- und der Efferdkirche und einigen Vogtvikaren des
Phexkulees. Die Rondrakirche glinzt dagegen durch fast vollstindige
Abwesenheit — aber immerhin stechen ihre Geweihten entweder an
der Front oder bereiten die Heilige Zwilfgbuertjoste vor, die kurz
nach dem Jahreswechsel beginnen soll.

Begegnung: Die Inquisition, Folge 4

Mewsterinformationen:

Der arthiche Hochgeweihte Rigan von Ratzingen gehirt dem
hilberianisch-nordmiirkisch-ultrakonservativen Zweig der Kirche
an und hat bei den trotzigen Almadanis wenig Emfluli. Dement-
sprechend dominant erscheinen seine Inquisitoren. Setzen Sie sie
als Dreiergruppe cin nach dem Motto ‘Hier kommt der Arger!” —
mit emner neven Vanation:

—Amando Laconda daVanya (wieder einmal: hart und treu, aber
inzwischen durchaus zu Einsichten bereit): \Meine Herrschaften,
ich stelle fest, daB die unheilige Magic ihre Spuren an Euch hinter-
lassen hat.”

—Arbas Jondrean von Berglund (cin unflexibler Dogmauker, der

1) Beiden Spieltests gelang es cinem Helden, 400 erfahrene Magier zu regelmii-
Bigen Nachtwachen und Patrouillen 2u bewegen, in perfekt abgestimmuen, auch
sich gegenseitig iiberwachenden Griippchen von Antimagicrn, Hellsehern,
Kamptmagiern und Beschwiirern.

sich buchstabengetreu an den Praiosspregel hilt): Die Wahrschrift
Adversus hueresim borbaradianum aus dem Jahre 7 vor Hal definiert
Borbaradianismus cindeutig als Damonenverchrung — und wer sich
mit Borbaradianern abgibt

—Solara Pranosstolz (eine Uberlebende des Schwertzuges, die da-
bei den linken Arm einbiilite; eine mutige Frau, die gegen Dimo-
nen kiimpft — nicht gegen cinzelne Frevler) wird die Helden vertei-

digen und (beunruhigend gut informicrt) jiingere Taten anfiihren.

Notwendige Begegnung: Die Wichter der Kelche

Meisterinformationen:

Valnar Yitskok, Erzwissensbewahrer der Region Neues Reich, er-
wartet mit Haldanas Gefolge einen Trupp von 60 Personen, vor
allem gut bewaflnete Draconiter und schwere Stoerrebrandter mit
griin-gelben Vorhingen. Die Hesindianer aus dem Licblichen Feld
fithren unter anderem zwer Artefakte mit sich, die Anfang Rondra
am Schlund (im Raschtulswall) sein miissen: den Kelch der Sieben
Winde und den Kelch des Meeres. Die Helden miissen diese Infor-
mation erhalten, ohne dafi der Eindruck mangelnder Geheimhal-
tung entsteht. Losen Sie das entweder iiber persinliche Kontakte
(alte Freundschaften oder Dienste, regionale Zusammengehbrig-
keit, Ruhm) oder fantastisch: Einem oder mchreren Helden er-
scheint der Geist von Erzmagier Basilius, dem hesindegeweihten
Magier, der seinerzeit in H'Rabaal das Schwent Siebenstreich ein-
geschmolzen hat.

Begegnung: Die Magisterin der Magister

Meisterinformationen:
Die Erhabene Haldana von Hmenstein (60), Magisterin der Magi-
ster, hichste Geweihte der Gottin, wird nur am 19, Ingerimm in
Punin weilen: In Zeiten, wo die Michte der Niederhéllen sich aut
der einen Seite des Kontinentes formieren, st es von grifiter Be-
deutung, daB das spirituelle Zentrum auf der anderen Seite
Aventuriens aktiv und handlungsfihig bleibt. Wenn Sie wollen, trigt
ste die Krone der Herrin Hesinde, den michrgeren threr Talisma-

ne, und analysiert damit ein Artefakt, das ihr dic Helden vorlegen.

Begegnung: Diamonenjiger

Meisterinformationen:

I Nutzen Sie die Gelegenhent, die Gezeichneten von unerwarteter

ROHALS VERSPRECHEN

23



: Einige Hesinde-Fanatiker fithlen sich durch

Seite anzuschiefie

dic Anwesenheit Erynnion Eternenwachts und der halben Kirche

motiviert, die Helden ,wegen ihren obskuren Kooperationen auf

Maraskan und in Mhanadistan® zu verhoren. Miglicherweise ver-
diichtigen sie die Helden auch wegen des Kapitels Ein toter Vampir-
jager (Unsterbliche Gier, Seite 31) und des dabei verlorenen Arte-
fakts.

Notwendige Begegnung: Satinavs Eingreifen?

Meisterinformationen:

Weisen Sie zumindest cinen Held erstmals auf Satinavs Spur hin,
wahlweise durch cinen Geweihten Rahjas, Hesindes oder Efferds.
Dieser LiBt sich die Abenteuer des Helden so lange erkliiren, bis
der Begriff Satinav Eille. Dann fiigt er hinzu: Non dieser Wesenheit
habe ich kiirzlich zum ersten Mal gehirt. Es gibt da Berichte aus
dem Lieblichen Feld tiber eine Katastrophe in Grangor vor genau
20 Jahren, wo, so scheint es, ein Wunder Rahjas oder ein Eingrei-
fen Satinavs stattgefunden hat”

Der Geweihte kann sonst wenig beisteuern, verspricht aber, den
Helden auf dem Laufenden zu halten.

Falls der Held sich an Die Kaniile von Grangor erinnert oder oh-
nchin bekannt ist, daBl es sich hiebei um eines seiner eigenen Aben-
teuer handelt, dann ist das cine reine Rollenspielszene: Der Ge-

weihte versucht dann so viele Notzen wie méglich zu machen.

Begegnung: Untotenjiger

Meisterinformationen:
Und erwas fiir die Romanuk: Vier Golgariten, schwarze Ristung,
weiller Mantel mit schwarzem Raben, Miinner wie Frauen kahl ra-
siert, schweigsam, bleich, bitten die Helden abends auf einer halb-

dunklen Stralie um ¢ine Unterredung. Namentlich erwiihnt seien
Ordensmarschallin Borondria, berithmt geworden als Freischiirle-
rin im Khomkrieg, und der Norbarde Boris Charonis, der dem ge-
wethten Stab des Schwertzuges angchorte. Spiclen Sie die vier dii-
ster und geheimnisvoll. Sie suchen die Helden seit vier Jahren, um
mehr iiber die Untoten von Dragenfeld und dic Vampire von Wei-
den zu erfahren. Ein professionelles Lob unter Kollegen!

Notwendige Begegnung: Einladung zur Zwolfgittertjoste

Meisterinformationen:
Im allgemeinen Wirbel werden die Gezeichneten von einem
Rondrageweihten angesprochen, der als Bote von Arivor nach
Perricum unterwegs ist. Er iiberbringt den Helden die Einladung
zur Zwilfgbuertjoste Anfang Rondra 28 Hal (der Einsticg zum sech-
sten Teil der Kampagne).

Nachrichten / Geriichte

Spezielle Informationen:

Es heiblt, dal Borbarad die Letzte Kreatur, das Omegatherion, im
Septahengon beschwaren hat, jenem Yslischen Steinring aus Obsidi-
an auf Neuem Wall zwischen Ysli-See und Tobimora. Darauf sei die
Kreatur aus threm Kerker in Warunk ausgebrochen, nun aber durch
den zwblteinigen Fluch von Perainefurten wieder gebannt worden
(+/~).

Im Gefolge des Bethaniers treten villig neue Gotzendienste und
Diimonenkulte auf: Endzeitsektierer, Diener der Tiefen Tochter,
Borbaradanbeter, Eiszeitkultisten, Todespriester. Diese Ketzer sind
womdglich noch gefilirlicher als die Dimonenbeschwirer. Dimonen
vernichten die Sterblichen, ja jagen sogar ihre Seelen. Aber diese Kulte
vergiften die Seclen und verbreiten ihre ansteckenden Liigen (+).

Borbarad damnatus est!

Einzug der Hochgeweihten

Allgemeine Informationen:

Die Nachricht, daBl zum parallel stattfindenden Geweihtenkonklave
hoher Besuch aus Kuslik eingetroffen ist, verbreitet sich wie ein Lauf
feuerauf dem Konvent. Haldana von lmenstein, Magisterin der Magi-
ster, st mit groljer Entourage aus dem Lieblichen Feld angereist, um
sich mit dem Raben von Punin zu trefien.

In ihrem achtzigkdpfigen Gefolge finden sich so hochrangige Persiin-
lichkeiten wie der Erzwissensbewahrer des Lieblichen Feldes, Staats-
minister Abelmir von Marvinko (in rein kirchlicher Funktion anwe-
send), Rumina von Bosparan, dic sicherlich einflulireichste Nandus-
gewethte Aventuriens, und der Erzabt der Draconiter, Erynnion
Eternenwacht, dazu Pritoren des Argehanischen Gerichts und wei-
tere Mitgheder des Hohen Schlangenrats, deren Vorsitz wiederum
Valnar Yitskok, der Erzwissensbewahrer des Neuen Reiches innchat.

Meisterinformationen:
Das Gewethtenkonklave bietet geladenen Helden natiirlich die
Maglichkeit, zwischen beiden Veranstaltungen hin- und herzu-
wechseln. Wenn dem so ist, dann werden diese Doppelgiste als er-
ste vom folgenden Beschlull — oder besser: von folgender gotlichen
Offenbarung — héren, den Haldana von Hmenstein nach cinge-

henden Klausurgesprichen mit Rumina Dranesco von Bosparan,
Bahram Nazir und dem Vogtvikar Mharbal al-Tosra aus Fasar am
19, Ingerimm verktinder.

Der Kirchenbann

Allgemeine Informationen:

Fiir dic Hesindestunde ist fiir die Konventsteilnehmer auBerplanmi-
Big in der grolien Versammlungshalle des Tempels cin Geber zur
Herrin der Weisheit angesetzt worden, zu dem auch alle Anwesen-
den des Magierkonvents geladen werden. In einer solchen Versamm-
lung von Sturképfen, wie sie sonst vielleicht nur noch zu einer
zwergischen Hochkénigswahl zusammenkommen, ist ein Segen in
Hesindes Namen sicherlich nicht fehl am Platze ...
Dic Halle ist bereits gur gefiilly, als thr cintreter — und erst einmal
staunt: Vor dem Standbild der Hesinde von den Sieben Elementen
stehen die Magisterin der Magister Haldana von [lmenstein, eine of-
fensichtliche Nandusgeweihte mittleren Alters sowie ein Tulamide in
cinem langen grauen Seidenmantel und mit einem Sternendiadem
auf der Surn. Als der Gong die Hesindestunde schligt, wird es sull,
obwohl noch einige Zauberer in den Saal dringen. Nach einem kur-
zen Blick in die Runde ergreift die hichste Hesindegeweihte Aven-
turiens das Worr:
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Jm Namen der Allweisen Herrin. Weisheit als Weg zur Wahrheit
allen Anwesenden.

Freundinnen und Freunde des arkanen Wissens; thr seid hier zusam-
mengekommen, um Ratschlufl wider den zu halten, den ihr den
Bethanier, den Sphirenschinder, den vielfach Verfluchten nennt. Moge
dic Herrin cuch allzeit erleuchten. Auch wir, deren Wege vom Willen
der Zwilfe geleitet werden, haben Ratschlull gehalten iiber Gesichte,
die uns zureil geworden sind und die ebenfalls das Wesen desjenigen
betreffen; dessen Name fitrderhin den Fluch der Zwilfe tragen soll.*

Haldana von llmensteins Ziige nehmen einen vergeistigten, aber den-
noch bitter entschlossenen Ausdruck an, wie man ihn onst nur von
Rondrageweihten vor der Schlacht kennt. Alle Anwesenden scheinen
den Atem anzuhalten, und obwohl die Geweihte thre Sutmme kaum
erheb, triigt sie bis in den hintersten Winkel des Saals.

~Aufgrund der Uns durch den Willen der Herrin Hesinde zuteil ge-
wordencn Weisheit und Kraft Unseres Amtes als Verkiinderin dieser
Gottlichen Weisheit, erkliren Wir, Haldana von llmenstein, hiermit
vor Gittern und Menschen ...°

Der Phexgeweihte iibernimmt die Rede:

-z\ufgrund des Willens des Flinken, der die Bahn aller Sterne und die
Wege aller Menschen kennt, erleuchter durch sein Mondlicht und sein
Sternenlicht, erkliren Wir, Mharbal al-Tosra, durch Phexens Wille
Stumme des Mondes, hiermit vor Géttern und Menschen ..*

Die Nandusgeweihte fihrt fort:

Meisheit in Gedanken und Entschlossenheit in der Tat. Auf dab} es
nicht verschlossen bleibe vor Gottern und Menschen, erkliren Wir,
Rumina Dranesco, Dicnerin des Nandus und Vermittlerin der Weis-
heit ..*

Esist, als ob der Chor der Drei die Klinge der Sphiiren in LOS’ Har-
monie widerspiegelt und das Licht der GleiBenden Zitadelle von
Alveran im Saal erklingen lifit. Auch Marbos Trauer, Kors Zorn und
Ueuris Wille scheinen aus den Dreien zu sprechen.

e dabh Er vom Blute Hesindes und vom Blute des Phex, aus dem
Willen Nandus® und der Kraft einer Sterblichen, Er, der den Funken

der Gotlichkeit willentlich verneint und sich gemein gemacht hat
mit den Erzfeinden der Gotter, den Erzfeinden der Ordnung Los’
und der Kraft Sumus, um in Hybris, wic sic sonst nur dem, dessen
Name genommen wurde, zu eigen war, aufzusteigen, wohin sein Weg
nicht fithren sollte, der der Ordnung Los” Hohn spricht und die Kraft
Sumus schindet, der das Sikaryan wider das Nayrakis kehrt;

Er, der von frithester Zeit bis zu heutiger Zeit viele Namen gefithrt
und viele Leiber getragen, der das Licht Nandus' schwiichte, der die
Vilker der Zwilfe in Bande zu legen versuchte und thre Seclen in
Ketten,

Er sei ausgestofien aus der Gemeinschaft aller Wesen, deren Wirken
aus Los" Wollen und deren Leben aus Sumus Leib.

Borbarad,
Apostata Deorum,
Multitudinem Insanctum,

Damnatus Est Ab Origenem In Etermiam.™

Stille im Saal. Lange Zeit. Sichtlich erschipft fassen die drei Geweih-
ten sich an den Hiinden und abwechselnd heben sie erneut an zu
sprechen:

«Der Segen Hesindes der Herrin sei mit euch in diesen Tagen, auf
dall ihr eure Entscheidungen priift und wiiget, der Segen Phex des
Herrn sei mit euch, auf dall thr eure Entscheidungen zur rechten
Zeit trefft, der Segen Nandus sei mit euch, auf dali Weisheit, Wort
und Wille eure Waffen werden.

Gloria in Alverane Duodecime. Sanctus. Sanctus. Sanctus,™

Als ihr durchatmet und nach einem Zwinkern die Augen wieder 6ff-

net, sind die drei Geweihten verschwunden.

Meisterinformationen:
Das hier Gedulierte st keine simple Darstellung Sterblicher, kein
weltlicher Kirchenbann. Es ist der Wille Hesindes und Phexens,
kundgetan durch die Summen der hischsten Geweihten der beiden
zwolfgottlichen Geschwister. Mit anderen Worten: ein echies, gro-
Bies Wunder, dem die Helden teilhaftig wurden!

1) Borbarad, Verriiter der Gotter / an den Gittern, Vielfach Unheiliger, Ist/ Sei
verdammt vom Ursprung bis zum Ende aller Zeiten.

2) Ehre / Lob und Preis sei den Zwilfen 2u Alveran. Heilig. Heilig, Heilig.
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I’ A

Rohals Enthiillung

Und er iibergibt den Helden die Rohalskappe, seine "Krone” und

Zweck und Stimmung der Szenen:

Nach all dem *Magiergeschwiitz” wird nun gehandelt. Demonstrie-
ren Sie den Spiclern, dall ein Ruck durch die Gememnschaft der Zau-
berer zu gehen scheint, daB man endlich den Silberstreif am Hon-
zont sicht. Spitere Generationen werden sagen, dali die Entschei-
dung, den “Stein des Weisen' zu aktivieren, wahrscheinlich der wich-
tigste Entschlufl des Jahrhunderts war.

Aber noch ist die Talsohle nicht erreicht,

Rohal erscheint tatsichlich — genau der Moment, auf den Borbarad
gewartet hat. Withrend seine Leibwache die Helden in Schach hilt,
entbrennt zwischen den Britdern ein utanischer Kampt.

Rohal hat gegen Borbarads Wahn und Wut, dic er selber noch schiirt,
nicht den Hauch einer Chance. Es gelingt ihm jedoch, so viel von
Borbarads Kriften auf sich zu zichen (und einen Teil davon zuriick-
zuschleudern), daBl der dunkle Bruder geschwicht von dannen zie-
hen muli, che er Rohal endgiilug vernichten kann.

Rohals letzte Worte sind Versprechen und Vermichinis zugleich, Nur
sein Tod kann die Grundlagen fir den letztlich moglichen Sieg iiber
Borbarad schaffen, einen Sieg, um den Satinav bereits weil} ...

gleichzeitig die stdhlerne Stirn, die den schrecklichen Schatten stand-
hiile. Der Riickweg zum Konklave verliuft dementsprechend in ge-
driickter Summung,

Rohals Enthiillung sollte wie gesagt das Ende einer Spielsitzung bil-
den — danach kann man nicht sofort weiterspielen. Bei den vorberei-
tenden Beratungen empfehlen sich Licht und Musik, die Betriebsam-
keit suggerieren. Die Aktivierung des Artefakts sollte mit gedimpf-
tem Licht und getragener, erwartungsvoller Mustk daherkommen. Fiir
den Flug zum Ambol sollte die Musik mystische Spannung aufbau-
en: Mike Oldfields Tubular Bells oder Ommadawn. Fiir Rohals Ver-
sprechen und das Ducll der Alveraniare etwas Einglingig-Pathetisches:
Eigentlich sollten Sie es nicht unter Beethovens Schicksalssymphonie
(Die Fiinfte — Ta Ta Ta Taa) machen. Den Kampf gegen die Dimonen-
garde konnen Sie durch etwas Aufpeitschendes wie Khatchaturians
Sibeltanz abgrenzen. Pathos ist ohnehin das Schliisselwort fiir dieses
ganze Kapitel, denn alles Eingreifen der Helden ist natiirlich verge-
bens in diesem Kampf; aber wenn sie alles verloren glauben und wice
die SchloBhunde heulen, dann haben Sie als Meister gewonnen.

Prophezeiungen I

Meisterinformationen:

Visionen und Prophezeiungen prigen die Kampagne. Auch an die-
ser Stelle bietet es sich an, den Helden vage Hinweise oder ein
Ritsel zum weiteren Verlauf der Kampagne mit auf den Weg zu
geben, Geeignete Helden als Emfiinger dieser versteckten Botschaf-
ten sind natarlich Charaktere mit hoher Intuition.

Als Ubermittler wie auch Deuter dieser Prophezeiungen bicten sich
die wenigen am Konvent teilnchmenden Hexen an, namentlich
Raxan Schattenschwinge (50), aber auch Boron- oder Hesinde-
geweihte — und vielleichr hat sich sogar Sefira von Rashdul (Staub
und Sterne, S. 10 und 12f) nach Punin begeben ...

Spezielle Informationen:
Traume: Durchwegs Triume vom Vater, Grolivater oder dhnlichen

Vorbildern (die schon tot sind; denken Sie an Obi-Wan Kenobi): »Sein
vertrautes Antlitz ist nahe, doch zwischen cuch st dieser gihnende
schwarze Abgrund. Seine Lippen formen Worte, aber der Abgrund
verschlingt jeden Laut. Er will dir etwas mitteilen,

Merkwiirdig: Bisweilen wandelt sich das Gesicht zu einem anderen,
dir ebenso vertrauten; weilbirtig, mit hoher Stirn und freundlichen
Augen.

Und dann, als du ihn erkennst, verblassen beide Gesichter ...

Du erwachst mit dem Gefithl, autbrechen zu miissen.«
Sterndeutung: Nandus ist noch weiter stidlich als Satinay, gleich ne-
ben Sumus Kelch — die Weisheit zu erkennen, was tiber die Zeit hin-
aus Bedeutung hat: die Schépfung an sich.

Inrah: Dic Eis-Fiinf (cin im Eis gefangenes Schiff) — das endgiiltige
Ende einer Reise; von der Bewegung zum Stillstand

Nadeln im Heuhaufen

Meusterinformationen:

Auf Antrag von Cellyana von Khunchom und Khadil Okharim (sic-
he Referat III, S. 20f) wird das Plenum einberufen, um zu ent-
scheiden, ob der Stein des Weisen zusammengefiigt werden und
schlieflich akuviert werden soll. Nach ciner hitzigen Debarte, in
deren Verlauf viele der oben genannten Thesen zu den Themen
Rohal und Borbarad noch einmal geballt zur Sprache kommen, in
der Niobaras Warnung noch einmal von allen Seiten beleuchtet wird,
verkiindet Prishya von Grangor zur Mittagsstunde des 20, Ingerimm
den Beschlufi: Mehr als drei Viertel aller Anwesenden haben datiir
gestimmt, das Artefakt zusammenzusetzen und Rohal zu rufen.

Die Rolle der Helden wiihrend dieser Debatte kinnte es sein, so-
wohl als Mittler zu wirken, wenn die Dispute zu heftig werden, als
auch noch einmal plastisch die Schrecken Borbarads zu schildern,
um unschliissige Magier auf dic Seite der Befiirworter zu zichen.
Einige der Magier werden dem Beschlul} natiirlich sofort Folge lei-

sten und ihre Onyx-Splitter Prishya von Grangor iiberreichen —
natiirlich auch solche, von denen sie nur vermuten, sie kinnten
Teil des Artefakes sein. Das heilBit, hier kommt cine Menge Arbeit
auf die Analysemagier zu — und eventuell auf den Ersten Gezeich-
neten, der nach erwas Einfiithlung von Rohal ausgehende Magie
natiirlich ebenso erkennen kann wie borbaradianisches Wirken.
Grundsiitzlich fehlen hischstens noch ¢in Dutzend Fragmente, nach
dem Sichten der freiwillig abgegebenen Teile vielleicht noch drei
oder vier. Es liegt an den Helden, die noch zégernden Magier mit
flammenden Apellen {B('&t’/}J'{'ﬂ/i:}bc‘f‘-\?f‘llg(‘ﬂ-I’l’(lh(‘) oder dezenten
Hinweisen auf den Gildenbeschlull (Magickunde und Rechtskunde)
von der Notwendigkeit der Zusammenarbeit zu iiberzeugen,

Wir wollen hier nicht festlegen, welche Anwesenden nun genau
welches Fragment besitzen, aber s ist wahrscheinlich, daB es vor
allem Weili- und Schwarzmagier sein werden, die die Herausgabe
des Artefakisplitters verweigern. (Hierbei ist es jederzeit maglich,
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daf} die Helden auf entsprechende Vorbilder aus der entsprechen-
den Gilde verweisen. Spiitestens wenn Nostrianus Eisenkober
Rohals Stab iibergibt, ist das Eis jedoch gebrochen.)

Einc interessante Moglichkeit ergibt sich aus der Anwesenheit Raxan
Schattenschwinges (50), die intuitiv um die Note der Versamm-
lung weill, die Fundorte der fehlenden Fragmente erahnt und mit
der kryptischen Aufierung ..Schwarz und schwarz gesellt sich gern®
durch die Ginge streift und sich dabei hiufig in der Nihe ecines
vielleicht noch unentdeckten Fragmenttriigers aufhilt — sie ist
schwarzhaarig, schwarz gekleidet und von einem Raben begleitet,
alles also in der Farbe des Onyx ...

Die Eisenkober-Krise
Allgemeine Informationen:

Schon wieder Tumult auf den Gingen. Wiiste Beschimpfungen in
verschiedenen alten Sprachen. Dieses Mal steht Nostrianus Eisenkober
im Brennpunkr der Auseinandersetzungen, umringt von vielen Grau-
magiern. Eisenkober hilt den Stab mit der Onyxkugel, das Zeichen
seines Ordens, fest umklammert und scheint kurz davor zu scin, das
Interdikium zum Einsatz von Magic zu miliachten,

Metsterinformationen:
Spektabilitit Nostrianus Eisenkober zu Angbar (9), Ordensober-
haupt der Wiichter Rohals, steckt in einem schweren Dilemma:

Exkurs: Rohezals Wissen

Wie beschricben, gibt es zahllose Ansichten zu Rohals Enthiillung,
enst recht, wenn schlagartig beschlossen wird, sie herbeizufithren. Es
Iﬁchhtlb, dalh die Helden sich den Angichren des Erzmagiers Rohezal
(1) anschliclicn und ihn deswegen auf seiner Reise begleiten. Niitzen
Sie Bezichungen aus fritheren Abenteuern oder lassen Sie Rohezal
einfach dic Helden beiseite nehmen.
Naturgemill hat Rohezal die ausgereifteste Theorie zu der Frage, wie,
wann und wo Rohal zuriickkehren wird: Immerhin widmet er sich
diesem Thema seit 100 Jahren! Rohezal kennt praktisch alle iiber-
haupt verfiigharen Fakten diber den Mann, als dessen Schatten er sich
bezeichnet (siche Krieg der Magier, Scite 18). Schliissel ist der Fluch
des Los, den Rohal im Krieg der Magier (siche dort, Secite 67, oder
Alptraum ohne Ende, Scite 5) gesprochen hat. (Falls dic Helden die-
ses Ereignis miterlebt haben, sind sie fir Rohezal unentbehrliche
‘Zeugen, um seine Theorie zu veryollstindigen.)
‘Wir haben Rohezals Ausfithrungen zum Vorlesen gestaltet. Wenn Sie
il Thre Spicler sauelfest in aventurischer Kosmologie sind, kénnen
Sie die Information auch in cinem langen Diskurs rollenspielerisch
an:
.ﬁ:rﬁu;h des Los, mit dem Rohal Borbarad in den Limbus schleu-
‘derte; basiert auf den Energien des Grofien Kataklysmus: So wie der
Kampf Los’ gegen Sumu statt mit gegenseitiger Vernichtung mit der
Schaphung endete, soll auch dieser michtige Zauberbann cinen un-
0 Konflike beenden, indem er die beiden Kontrahenren an die
ifung fesselr, thnen eine Domine zuweist. Ich vermute, dalb der
f der Briider Rohal und Borbarad schon seit Aonen und durch
he “ﬁcdcrgchurtm andauert. Ich halte es sogar fiir moglich,

ab sic - als Sohne eines Halbgoties — dic ‘Teile eines gesprengten

immelskirpers sind, etwa eines neunten Plancten oder cines Stern-
bildes. In diesem Fall wire der Fluch des Los die Beendigung dieser
‘unnatiirlichen Freisetzung und Verkérperung himmlischer Michte.

Einerseits wiirde er natiirlich nur zu gerne und in aller Offentlich-

keit sein Wirken gegen den Bethanier prisentieren, andererseits
miilfite er zur Wiedererstechung des ‘Steins des Weisen' das mysti-
sche Zentrum scines Ordens, den Beweis seiner Legitimation op-
fern: den Stab Rohals mit der Kristallkugel aus Onyx. Und keiner
weill, ob der Stab das Entfernen der Kugel iiberstehen wird.
Seine Gegner wiederum — fanatische Neorohalisten, verzweifelte
Graumagier, ginzlich zweckorientierte Schwarzmagier — sind so
geblender von der Maglichkeit, Rohal und seine Weisheit zu kon-
takticren, dall thnen Eisenkobers Zwiespale schlichr egal ist, so schr,
dal} sie bisweilen die Haltung verlieren und thnen einen *hirnlosen
Tatzelwurm’ oder gar einen ‘Balkhabul® schimpfen.

Hier sind wieder einmal Diplomatic oder die subtile Kraft des Zwei-
ten Zeichens gefragt. Die Helden haben vor allem die Maglichkeir,
ihre Aussagen im Prozeli gegen Tarlisin von Borbra als ‘Fausipfand’
in Verhandlungen mit Eisenkober einzubringen, und da er Tarlisin
von Borbra mit schon fast widernatiirlichem Fanatismus verfolgt,
werden thm diese Aussagen ciniges wert sein ...

Wir gehen davon aus, dal} es den Helden gelingt, alle noch fehlen-
den Pragmente des Artefakts — und eigentlich diirfte mitt]crwrilc
nur noch dic Kugel aus dem Stab fehlen — bis zum 22. Ingerimm
zusammenzubekommen. Mit dem rechten Willen gelingt es iibn-
gens ohne weiteres, die Kugel aus dem Stab zu entfernen, ohne die
beiden Teile zu beschidigen.

(Meisterinformationen)

Da dic beiden gegensitzlichen Zwillingshilften nicht mehr verein-
bar sind, miissen sie an miglichst weit entfernten Orten gebannt wer-
den. Wie Rohal schon unter seinem Pseudonym Manu al-Planes in
seinen Offenbarungen des Nayrakis andeutete, hielt er das Nayrakis far
den thm vorbestimmiten Ort — und, so schien es hisher, den Limbus
fiir den fiir Borbarad. Denn das Nayrakis ist der Weltgeist des Los, die
gesamte geistige Hilfte der Schopfung,

Ich mull zugeben (Noch besser, wenn ein Spielerheld diesen Einwand
cinbringt), dall mir dieser Zustand nic als harmonisch und stabil er-
schien: Das Gegenstiick des Nayrakis ist das Sikaryan, der Lebens-
geist Sumus, die kirperliche Hilfte der Schopfung — nicht der Lim-
bus, der eine neutrale dritte Komponente darstellt, spiter hinzuge-
kommen, Erbe des eindringenden Chaos, das die Schapfung umgibe.
Konnte ein Gefingnis im Limbus stabil sein? Miifite Borbarad nicht
im Sikaryan gebunden werden? Hiitte das nicht eine permanente Ver-
kiirperung Borbarads zur Folge? MiiBte diese, als Unsterblicher un-
ter Sterblichen, nichr unweigerlich zu Eroberung und Herrschaft fih-
ren? All das ist eingetreten, all das muli Rohal vorhergesehen haben,
all das kann er nichr gewollt haben. Ich glaube, dali Rohal cin letztes
Opfer bringen mub: Wo er ist, kann Borbarad nicht sein — also mub er
auf die Weisheiten des Nayrakis verzichten und sich in der Dritten
Sphiire verkérpern,

Einen Teil der Ortlichkeit, wo diese Inkarnation stattfinden soll, habe
ich bereits vor 70 Jahren gefunden. Am Nordhang des Amboli steht
cin Gipfel, der Rohals Zinne heiBt, weil thn der Weise withrend sei-
ner Regentschaft oft als Refugium nutzte. Dort steht der Unsichtbare
Turm, auch der Gliserne Turm genannt, unverkennbar dem Element
der Luft verbunden. Er gehiirt zu einem elementaren Hexagramm:
ein Bergkloster von Feueranbetern im niirdlichen Raschrulswall, das
der Erzmagier Atherion entdeckt hat; das Erdheiligtum nahe Altzoll,
wo man die Trollzacker Manuskripte gefunden hat; der blaue Turm
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des Wassers in Auen, auf halbem Weg von Wehrheim nach Baliho; der
Komplex des Klosters Arras de Mott und des Tales der Elemente an
der Goldspitze im Finsterkamm, wo das Eis augenscheinlich geson-
dert hervorgehoben wird; und der Turm der Domaris auf dem Greifen-
palt in den Koschbergen, dem Erz zugeordnet. Man beachte die An-
ordnung der Elemente, nicht im traditionellen Siegel der Gegensiit-
ze¢, sondern in einem Ring von Luft bis Erz, der, je nach durchlaufe-
ner Richtung, fiir Verkdrperung bzw. Vergeisugung steht. Die Seiten-
linge des Hexagrammes betriigt zweimal sicben mal zweimal sicben
Meilen und verweist damit uniibersehbar auf die Zweihafugkeit und
die Heptessenz. Das Zentrum liegt einige Meitlen ndrdlich von Gareth,

bei einem Ort namens Wagenhalt am Rande des Reichsforstes. Und

dies st der Historie zufolge der Ort, wo Rohal avftrar, um die Priester
kaiser zu stiirzen — wo also er sich das erste Mal in unserem Aon
verkiirperte.

"\:'“('lld('t LT | I1i|.'|l's.l|- nit'l' }{llj-l\.!l'll li('ll l\r'i\h'n‘. \.l_u[ Nlnluu. !M uns
Rohal der Weise selbst warnt, eine erneute Inkarnation eines der Brii-
der vollstindig zuzulassen, habe ich beschlossen, thn am Beginn der
Verkorperung, an Rohals Zinne, zu erwarten und nougenfalls Sorge
zu tragen, dalier dort erscheint und nicht nach Durchlaufen des gan-
zen Hexagrammes. Und ich wiirde es sehr schitzen, wenn Thr Euch

mir dabei anschlsser.”

Der Stein des Weisen

Spezielle Informationen:

Am 22, Ingernnmm um die Mittagsstunde st es endlich soweit, daf alle
vermuteten Teile des Artefakes zusammengetragen sind. Da die Ent-
scheidung vom Plenum getragen wurde, beschlielit man, dall auch
allen Magiern die Maglichkeir gegeben werden soll, die Rekonstruk-
tion des Steins des Weisen mitzuerleben. Zu diesem Zweck hat man
wicder dic Konventshalle gewiihlt, die auch bis auf den letzten Plarz
fiille. Auffillig viele Magier kehren vorbereitet durch den Tanz der
Mada auf die Pliitze zuriick.

Die Magier, die die Onyx-Kugel zusammensetzen werden, verlassen
sich jedoch nicht auf ihr riumliches Vorstellungsvermégen, sondern
betrachten die einzelnen Fragmente mittels OCULUS ASTRALIS,
um diec magischen Kraftlinien zusammenzufiigen. Gefragt sind zu-
dem Fingerfertigkent und Gildenpolitik.

Ausgewiihlt werden daher Rohezal vom Amboli, Salandrion Finken
farn und Salpikon Savertin. Rings um diese nehmen die Vortragen
den Cellyana von Khunchom, Aleya Ambarcth, Khadil Okharim,
Robak von Punin und ein Dutzend andere Hellseher und Artefaki-

magier wie Prishya von Grangor Platz

Meisterinformationen:
Jeschreiben Sie noch einmal die Meisterpersonen Rohezal (1),
Finkenfarn (27) und Savertin (40). Falls ein Spicler-Magier den
Zauber mindestens meisterlich beherrsche, kiinnte er sich ebenfalls
an der Rekonstrukuon beteiligen, Notgedrungen wird das der Er-
ste Gezeichnete un, dessen Rubinauge den OCULUS ASTRALIS
bis zum villigen korperlichen Zusammenbruch aktviert — getrie

ben von der Erkenntnis, dall dieses Artefakt cine vertraut-verhalite

Aura anzichen wird (oder zumindest eine, die derjenigen Borbarads

zum Verwechseln dhnlich ist)

Falls Sie eines jener komplizierten dreidimensionalen Holzpuzzles

besitzen, wiire jetzt die Gelegenheit, cin solches Artefake’ ins H[lix'|

cinzubningen ...

Allgemeine Informationen:
Fiir euch und vicle Zuschauer ist es etwas befremdlich, wie die Ma-
gier scheinbar wahllos belicbig geformte Fragmente ergreifen, sie mar
abwesendem Blick fixieren, hin und her drechen und schhieblich ziel-
sicher mit einem anderen Bruchstiick zu einem grifieren Etwas zu-
sammenfiigen. Selbst ohne magische Sinne ist cine wachsende, kni-
sternde Spannung spiitbar. Den drei Magiern auf dem Podium steht
der Schweill auf der bleichen Stirn, obwohl kaum cine Anstren-
pung zu erkennen ist,

Schlieflich, nach fast einer Stunde; liegt auf dem mit cinem grii-

nen Samttuch verdeckten Tisch in der Tat eine schwarze Kugel von

etwa anderthalb Spann Durchmesser und kein tibriggebliebenes Frag
ment mehr. Selbst mit Elfenaugen kann man die feinen Linien nichr
mehr erkennen, an denen die Teile der Kugel zusammenstolien.
Auf cinen Wink von Prishya von Grangor hin bilden die anwesenden
Pfeile des Lichtes, Kampfmagier aus Bethana und Andergast sowie
cinige welthiche Kimpfer vom ODL und OPV einen Kordon vor dem
Podium. Rohezal, Finkenfarn und Savertin verlassen von Anstren
gung gezeichnet den Saal

Es vergeht geraume Zeit. Erstes leises Tuscheln ist zu horen, aber
immer noch schauen die meisten Anwesenden wie gebannt auf die
schwarze Kugel, so als kiénne sie jeden Moment anfangen, sich zu
erheben, weise Worte von sich zu geben oder ein Tor in die Nieder

héllen aufzureilien.

Meisterinformationen:
Wenn ein Spiclerheld an
der Schaffung des Artefaks

teilgenommen hat, st
auch er entsprechend er-
schopft — selbst mit
einigen Zwischen-
pausen und unter

Anwendung
des vierten
Stabzaubers
hat jeder der

Zaube-
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rer mehrals 100 ASP verbraucht! Da man nicht weill, was kommen
wird, nutzt Prishya von Grangor zuerst einmal ihre Autoritiit als
Spektabilitit und LiBt in ihrem Administrationszimmer Zauber-
trinke (D)) und leichten Wein bringen, bei dem man kurz dic Er-
gebnisse und Beobachtungen austauscht (die Sie cinem Spicler-
helden nach ciner gelungenen Probe+ 30 auf den ANALUS chen-
falls zugiinglich machen kisnnen, siche niichster Abschnirt).

Allgemeine Informationen:

Endlich begibt sich der Kreis der Experten wieder vor das Publikum.
Die meisten nehmen ringsum Platz, wihrend Prishya von Grangor
das Podest besteigt. Die Gastgeberin, Convocata Prima der GroBen
Grauen Gilde des Geistes lifit ihren Blick iiber die Reihen schweifen.
wDas Werk ist gelungen; alle Kraftlinien bilden cine Einheit und die
Muster der communicatia und elarobservantia sind klar zu erkennen.
Ein dem IN DEIN TRACHTEN ihnlicher Zauber erkennt die Ab-
sichten des Anwenders und wiirde das Artefakt vermittels verschiede-
ner Methoden der contruria vor unbefugtem Zugriff schiitzen. Die
sphatrologia modifiziert wiederum die communicatia, will heiBen, es
wird cine Verbindung zu cinem Ort aufierhalb der Dritten Sphire
gesucht, oder, noch knapper und klarer: Wir haben es hier mit ¢inem
Schwarzen Auge zu tun, das cinen Blick an ¢inen Ort auBerhalb der
bekannten Welt erlaubt und durch das eine Person an besagtem Ort
zuunsin den Saal schauen kann. Wir sind uns aufgrund der vertrau-
ten marrices recht sicher — und wo wir uns nicht sicher sind, kénnen
wir ohnchin nur beten —, dall diese Person auBerhalb der Welt Rohal
der Weise ist. Es bleibt noch cin kleines Elementin der sphiirologischen
Komponente ungeklirt, das aber irgend etwas an jenem anderen Ort
auslist. Wir kinnen mit Sicherheit sagen, dal} es nichrs, aber auch gar
nichts mit der Sicbten Sphire zu tun hat,*

Meisterinformationen:

Die Analyse des Artefakts ist fast perfeke: Rohal, der sich eine
Minderglobule (cine kleine ‘Blase’ im Limbus) geschaffen hatte,
in die er sich zuriickzichen konnte, als er selbst von den von ihm
entfesselien Kriiften, dic Borbarad von der Welt rissen, in die Leere
zwischen den Sphiren gezogen wurde, liefl als cinzige mégliche
Verbindung in die Dritte Sphiire die Teile des Artefakes zuriick, die
fiun wieder zusammengescrzt wurden.

Er mubite sich selbst “verbannen’, damit Borbarad Gleiches wider-
fuhr. So kann auch er nicht freiwillig zuriickkehren, sondern mufl
zuriickgerufen, also ‘beschworen” werden — und genau dies ist die
Aufgabe des Artefakes. Wenn also jetzt ‘der rote Knopf gedriicks
wird', wird man nicht mit ihm reden knnen; er sicht zwar die
Konventshalle der Alkademie (und wird sie wiedererkennen ge-
lobe sei der Puniner Traditionalismus!), wird aber ab diesem Mo-
ment bereits nach Dere zuriickgerissen, Der Ort, an dem er zu er-
scheinen gedenk, ist in der Tat durch das clementare Hexagramm,
von dem Rohezal sprach, festgelegt: Wagenhalt bei Gareth,

Mlgemeine Informationen:

Prishyas Augen bekommen cinen feuchten Glanz, als sic fortfiihre:
wCollegae, wir haben uns gestern entschieden, das Artefake zu akei-
vieren, Wer dafiir ist, dafl wir es jerzt tun, mage die Hand heben,®

Ist es schiere Neugier oder das Klammern an den letzeen Strohhalm?
Nach und nach hebt sich auch die letzte Hand.

wConvocatus Pimus Salpikon Savertin, darf ich Euch bitten, mit Hand
anzulegen? Speetabilitas Racalla von Horsen-Rabenmund, darf ich
Euch als Vertretung von Convocatus Primus Saldor Foslarin ebenfalls
nach vorne birten?*

Die beiden steigen aufs Podium. Manch einer im Saal betet, andere

haben die Zauberstibe oder Entschworungsschwerter fester gefaft.
Die drei nechmen Aufstellung um die Kugel. Einige der Magier, die
vor dem Podium Wache halten, haben sich nun chenfalls umgedreht.
Rohezal scheint geistesabwesend zu sein.

Kaum haben Racalla von Horsen-Rabenmund, Salpikon Savertin und
Prishya von Grangor ihre Hinde auf die Kugel gelegt, als ein Kni-
stern den grollen Hirsaal erfiille. An Stelle der unsichtbar feinen Li-
nicn auf der Kugel zucken nun bliuliche Entladungen iiber die Ober-
fliche, verdichten sich zu cinerschimmernden Sphire von etwas mehr
als dem Kugeldurchmesser und streben dann auseinander, um ein
exaktes Pentagondodekaceder zu bilden, das die drei Magier einhiillt,
Ein langgezogenes Geriiusch ertént, als wiirde eine Bahn Seide cnt-
zweigerissen. Der Zwdolfflicher fillt sich mit grauem Wabern, durch
das dic Spckrabilititen nur noch schemenhaft zu erkennen sind. Dann
wirbeln Bilder, scharf begrenzt von der geometrischen Form, durch
das Grau: ein dunkler Turm bei einer Ruine, ein Gebidude in cinem
majestitischen Gebirge, ein Steinkreis, ein dichter Wald, mehr Tiir-
me, wieder der dunkle Turm, pulsierend, zuckend, schneller werdend.
~ODEM ARCANUM®, dringt es instinktiv aus hundert Magier-
miindern, ,ANALUS ARCANSTRUKTUR® murmeln die Hellseher,
die allesamt das bedeutendste magische Ereignis dieser Epoche wahr-
nchmen wollen: ,OCULUS ASTRALIS! ETERNIA MEMORA-
BILIS!®

Meisterinformationen:

Bestehen Sie darauf, daB auch die Helden ihre Vorbereitungen be-
schreiben — bis hin zu ihrer Kérperhaltung.

Domaris” Turm, die Umgebung von Arras de Mott und Rohezals
Unsichtbaren Turm kéinnten die Helden ehenfalls erkennen. Der
Erste und der Dritte Gezeichnete spiiren beide die Konzentration
ciner ungeheuren magischen Macht im Norden (beschreiben Sie
jedoch licber die Kérperseite). Der Zweite Gezeichnete hat den
kurzen Eindruck, iiber allen Gesichtern Einhérner zu schen,

Allgemeine Informationen:

Das reiliende Geriiusch klingt nun fast melodisch — oder sind mensch-
liche Ohren nicht in der Lage, Sphirenklinge als solche wahrzunch-
men? Der Bilderreigen ist cinem bunten Geflacker gewichen, und
langsam wird auch das Dodekaeder kleiner, bis nur noch ein in bun-
ten Farben wirbelnder Zwilfseiter auf dem samtbespannten Tisch liegt.
Das Gerdusch wird leiser und verebbr ...

Einige der Umstehenden sind bleich wie ein Grabtuch. Thomeg
Atherion findet als erster die Fassung wicder: ,Das Feuerkloster im
Raschrulswall ...%, . Der Unsichtbare Turm®, schlicBt sich Rohezal an.
~Brandangeoda Sumudorla frum”, brummelt der Geode Xenos. Auch
anderc erkennen Orte wieder, die Rohezal erwiihnte.

+Er scheint das Hexagramm bis hin zur Stofflichkeit zu durchlaufen:
wir miissen zu Domaris’ Turm®, lassen sich cinige vernchmen. Er
wird in Wagenhalt wiedererscheinen®, meinen andere, L.cr ist bereits
angckommen®, cine dritte Fraktion — und schon ist ein heftiger Dis-
put 1m Gange.

Rohezal und Thomeg Atherion schen sich lange an, wihrend sie be-
reits die Halle verlassen — der WeiBieste der Weilien und der Schwiir-
zeste der Schwarzen, reisefertig, vorbereitet, entschlossen: All die
langen Jahre des Wartens diirfen nicht vergeblich gewesen sein, nicht
wahe?® — Jeder an seinem Or* Thomeg Atherion tritt in das Portal
und entrollt cinen Teppich. Rohezal zicht aus den Falten seines Ge-
wandes cine kleine Flite hervor. Der einzelne, klagende Ton ist bis
Ragath zu hiren.
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Meisterinformationen:

Von den sichen, laut Rohezals Erduterungen moglichen Orten (sie

he Exkurs: Rohezals Wissen; S. 27) sind nur drei in vertretbarer
Zeit— niamlich mittels eines magischen Fluggeriits oder Bewegungs-
zaubers — zu erreichen: der Unsichtbare Turm, das Kloster der Feu-
cranbeter im Raschrulswall und das Zentrum des Hexagons bei
Wagenhalt. Das Erdheiligtum bei Altzoll egr im Feindesland, Auen
und Arras de Mott sind sehr weit entfernt, Domaris™ Turm wiire

unter Anstrengungen schnell erreichbar.

Rohezal (1) ruft den Drachen Faldegorn, um zum Unsichtbaren
Turm zu gelangen — und er hat die Helden gebeten, mit ihm zu
zichen. Atherion (41) wiillte die Helden ebenfalls gern an seiner
Seite, kann aber auf seinem Teppich niemanden mitnehmen ... Eine
dritte Gruppe, vor allem glithende Neorohalisten um Erzmagier
Schlangenstab (2), bricht vermittels mehrerer UNTTATIO TRANS-
VERSALIS nach Wagenhalt auf.

Drache tiber Punin!

Allgemeine Informationen:

Ihr schreitet mit Rohezal durch den Garten der Akademie. Dic Bli-
ten des Rohalssiegels duften verschwenderisch, Erzmagier Schlangen-
stab und cinige weitere Weilimagier bilden bei der Basihusstatue ci-
nen Ring und verschwinden dann.

The verlalic die Akademie, schreitet die Gasse hinunter zum Theater
platz, vorbei an der Yaquirbithne und in den Stadtpark mit dem
Hesindetempel. Als ithr am Teich vorber an tulamidischen Rosen und
Brigonien geht, hirt thr vielfache Hornsignale von Burg Goldacker.
Thr spiirt ein Kribbeln im Nacken. Einige von euch schnellen herum
— dann werft thr den Kopf in den Nacken. Ein Drache! Am Burgberg

vorbet fhiegt er direkt auf euch zu.

Meisterinformationen:
L:
nem Heckenlabyrinth
miichlich zur niichsten Strauchgruppe.

sen Ste die Helden reagieren. Deckung gibt es kaum aulier ei-

und dem Teich. Rohezal selbst geht ge-

Allgemeine Informationen:

Der Drache kommt mit breitgefiicherten Schwingen und vor-
gespreizten Beinen auf cuch zu. Hundertfach bricht sich die Sonne
in scinen goldenen Schuppen. Ein Kaiserdrache! Auf dem Plaz und
in den Gassen schreien Menschen in heller Panik. Das gewaltige Ther
kommt wirklich zu cuch. Wenn der Drache allerdings hiitte angreifen
wollen, wiire er wohl dreimal so schnell.

Dann fillt der Schatten der Schwingen iiber euch. Ein gewaltiger Fli-
gelschlag wirbelt den Staub von den Wegen auf und Filit den Teich
aufbrodeln. Kies spritzt beiseite, als die schrittlangen Tarzen in die
Erde schlagen. Die segelgrolien Schwingen schlagen noch einmal und
falten sich dann siuberlich zusammen. Gut Rinfzehn Schritt milit
der michnige beschuppre Leib. Das iibermannsgrofic Haupt hebt sich

auf einem baumhohen Hals und blickt auf euch herab.

Meisterinformationen:

Das Vierte Zeichen, die Hand, zeigt deutliche Furcht vor dem Dra-
chen und versteckt sich am und hinter dem Kérper des Trigers. Die
Helden finden hoffentich den Mittelweg zwischen panischer Angriffs-
lust und unangebrachter Unberiihrtheir.

Faldegorn

Meisterinformationen:
Faldegorn 1st cin Kaiserdrache von fiinfzig Jahren und damit allen-
falls halbwiichsig. Er ist ein Enkel des legendiiren Shafir. Vater und
Mutter wurden von anderen Drachen getéiter — nicht, dall sie sich
um thren Sprofiling gekiimmert hiten. Fiir einen jungen Drachen
ist nirgends Platz, wenn er thn sich nichr erkiimpfen kann. Notge-
drungen hat er im Ambol} Zuflucht gesucht und sich mit Rohezal

angefreundet. Durch diese sichere Zufluchr ist er relauv friediertig
und hat sich auf Eigenschafts- und Verstindigungsmagie speziali-
siert. Rohezal hat Faldegorn am Vortag gerufen und gebeten, sich

wegen Rohals Riickkehr bereit zu halten.

Faldegorn

MU15  KL17 IN 10 CH14 FF9 GE10 KK28
AG2 HA 3" RA4 TA1 NG & GG6 JzZ7
MR20 AT 13 PA 11 TP3W RS9

LE90 AEB5 GS10/5 AUSB0

*} Faldegemn wiirde noch nicht héher als Gber den AmboB fliegen

Fiir alle Grilienvergleiche gehen Sie vom Zehnfachen eines Men-
schen aus. Versuchen Sie Thre heiserste Stimme, wenn Sie den Dra-
chen sprechen lassen (auch bei rein gesitigem Kontakt). Faldegorns
Charakter dhnele dem eines Zehmidhngen — cines gravenerregend
selbstbewu Bren und villig fremdamigen Zehnjihngen. Er kennt nur
die Panik fast aller Kreaturen, auf die sein Schatten fillt. Einzig
Rohezal hat ihn Respekt gelehrt. Das mull auch jedem gelingen,
der auf ithm reiten will. Denken Sie an einen blonden StraBenjun-
gen, hitbsch, widerborstig, mifitrauisch, tiickisch, mit dem sich die
Helden anfreunden miissen — als Rateen!

Allgemeine Informationen:

Rohezal deuter mit dem Zauberstab aufl euch: ,, Bist du bereit, auch
sie zu tragen® " Der lange Hals schwenkt elegant zu euch herab. Teller-
grofie rote Augen starren euch undurchschaubar an. Die spitzen Hor-
ner und die Fligelohren spreizen sich drohend, im Maul zeigen sich
dolchlange Zihne, Wer?™ grollt es wic aus einem Abgrund: Wer wagt
es?" Eine Wolke aus Schwefel und RubBl faucht euch entgegen.

Meisterinformationen:

Der erste, der vortritt oder spricht, beckommt einen Fliigelschlag ab
— die Entsprechung eines geringschirzigen Stolies vor die Brust.
(TP IW=2, Ausweichen oder KK-Probe zum Abblocken, anson-
sten stolpert der Held ein paar Schritte zuriick). Falls der Held mit
ciner scharfen Wafte pariert, kann Faldegorn den Fliigelschlag na-
tiirlich abbremsen — das erste, was jeder Drache lernen mull, So-
dann niihert sich Faldegorns mannsgrolier Schidel und grinst den
Helden aus nichster Nihe an: Warums®

Als niichstes pfliickt der Drache beildufig einen Wegstein aus dem
Rasen, blist ihn glithend heifh und wirft ihn cinem Interessenten in
die Arme. Weitere "Freundlichkeiten' sind Klauenschnippen gegen
die Brust (mit spannenlangen Klauen), ansatzloses Anbriillen und
natiirlich geziclte Atemstiifie mit Rub oder Feuer — alles reines Im-
ponicrgehabe. Sobald eine ebenbiirtige Reaktion an Kraft, Gewandt-
heit, Mut, Charisma oder Klugheit kommt (eine gelungene Ab-
wehr oder ein Mit mir nicht!"), akzepuiert Faldegorn den Helden.

30

ROHALS VERSPRECHEN



Sollte fibrigens jemals — auch spiter auf dem Flug — cine Formulie-

rung wie ‘Rohezals Drache’ fallen, gibt es jedentfalls Arger. Falde-
gorns Klaue pfiickt den Unverschiimten auch von seinem Riicken
herunter: ,Ich bin noch zu jung, mir einen eigenen Magier zu hal-
ten. Aber fiir diese Bemerkung versprichst du mir den ersten dei-
ner Nachfahren, in dem die Kraft flieBt, als Diener, Und weil ihr

Menschlinge so kurzlebig seid, wirst du cinen Schwur tun, der auch
deine nichsten sicben Generationen binder.” Folgt der Schwur
nicht, geht ¢s cinmal iiber den Yaquir oder den ndchsten Bergsee,
gerade so hoch, daf) der Held im Wasser hiingt. Wer dann noch
immer nicht gehorcht, wird ehen einfach fallengelassen ... (Wer sich
nicht an dic Spielregeln der Unsterblichen hilt, darf mit thnen auch
nicht spiclen.) Rohezal wiirde allenfalls lebensrettend cingreifen:
Jch zige es vor, wenn du deinen Zorn so an thm auslibe, dalb er
weiterlebt.”

Der Drachenritt

Meisterinformationen:

Helden, die iiberzihlig, unerwiinscht oder nichr bereit sind (z.B.

wohl jeder Zwerg angesichts eines Drachen und der Aussicht auf

cinen Flug), miissen auf andere Mittel zuriickgreifen: moglicher-
weise Abu Terfas” Fliigelrol oder ein Dschinn, gerufen von cinem
der Elementaristen (Meisterpersonen 25, 18, 31, 16), eventuell auch
eigenes, mitgebrachtes Fluggerit wie Teppiche oder Hexenbesen.
Das Aufsteigen auf den Drachen ist cin eigenes Abenteuer, das Sie
den Helden nicht ersparen sollten:

Von welcher Seite, zwischen vier Beinen, aufragenden Fliigeln und
Schwanz, geht man heran? (Am besten von schrig hinten.)

Ob man die Schuppen als Griff zum Klettern verwenden darf? (Ja,
allerdings fallen sic bei 20 auf W20 aus — schmerzlos, weil alt.)
Darf man auf den Fliigelansatz in Kopfhihe steigen? (Beste Me-
thade.)

Geht oder kriecht man iiber den Riicken? (RS wie ein Plattenpanzer
— das 1st thm egal.)

Allgemeine Informationen:

Vorsichtig tretet ihr an die Flanke des Drachen. Die Schuppen sind
warm wie Steine in der Sonne und fithlen sich schorfig an. Faldegorns
Riicken bietet dreien von euch Platz. Der vorderste sitzt dabei aller-
dings auf einem ungemein kriftigen Muskelstrang. Rohezal setzt sich
im Nacken des Drachen zwischen zwei Kammschuppen; mehr trigt
der schlanke Hals nichr.

Thr miifit mit extrem gespreizten Beinen sitzen. Der Riickenkamm
unter dem Hintern ist auch nicht bequem. Die Schuppen sind so heil,
daly ihir sie kaum lingere Zeit beriihren knnt.

Meisterinformationen:
B Beim Abheben ist eine HA-Probe fillig, um etwas anderes tun zu

kisnnen als sich festhalten (jede halbe Stunde never Versuch er-
laubt). Verlangen Sie zumindest fiir die vier folgenden Maniver
Proben (da Faldegorn das Fliegen iibernimmt, ist fiir dic Passagicre
Reiten angesagt): Abheben, Hohe gewinnen, ruppiger Bergwind,
Landen; zusitzlich natiirlich fiir alle Kérperbeherrsehung wihrend
des Fluges,

Die erwihnten Muskeln unter dem vordersten Platz arbeiten schwer
(alle Proben um 3 Punkte erschwert, 1 SP an peinlichster Stelle).
Bei Mifilingen der Proben kinnen Sie einige wirklich dramatische
Momente cinbauen — ein Ableben eines Helden an dieser Stelle

wiire jedoch hiichst unpassend.

Der Flug

Allgemeine Informationen:

Unter cuch versinkt die Welt der Menschen. Jeder pfeifende Fligel-
schlag treibt euch hoher den Wolken entgegen. Der Beleman blist
euch tiichtig von der Seite an. Der Yaquir schrumpft zu cinem glit-
zernden Band, dem der Drache augenscheinlich folgt.

Wer hiitte gedacht, dall Almada von oben wie ein alter Tulamiden-
teppich aus rechteckigen gelben Feldern aussicht? Die Windenfrachter
auf dem FluB sind nur noch so grofi wie cin Weberschiffchen. Thr
fragt cuch, wie lange ein Sturz dauern wiirde. Warum fliegt dieses
Viech blofi so hoch?

Spezielle Informationen:
Geographie-Probe+4: Fiinfzig Meilen nordlich von Punin biegt der
Yaquir nordostwiirts ab, wihrend ihr weiter den Cresval hinauf fliegt.

Das Land wird zuschends wilder.

Meisterinformationen:

Der Flug dauert insgesamt fast zwei Stunden, weil Faldegorn enorm
Héhe gewinnen mufl. Die Hellseher der Gruppe (Rohezal, Falde-
gorn, der Erste Gezeichnete und alle Helden, die den ODEM
ARCANUM beherrschen), wechseln sich bei der Orientierung ab.
Sobald die Sensation des Fliegens weicht, gestalten Sie die Reise
als beschauliche Uberlandpartie, bisweilen mit magischen Fachsim-
peleten im Flugwind mit dem Erzmagier.

Selbst Thre Krieger und Streuner werden inzwischen wahrschein-
lich Interesse daran haben, ihre laienhaften (und oft verbliiffend
treffsicheren) Theorien mit den Gelehrten zu diskutieren. Fassen
Sie Rohezals Kampf gegen Borbaradianer zusammen (eventuell mit
cinem Riickblick aul Die Seelen der Magier) und erwihnen Sie
die Elfe Azaril Scharlachkraut, die, chedem Rohezals Agentin, schon
damals zu Borbarad iibergelaufen ist.

Fiir unbelehrbar magiefeindliche Helden, insbesondere Zwerge, bie-
tet sich die heimatliche Umgebung an. Und hinter all dem sollte
sich leise die Wolke des Verfolgungswahns der Gezeichneren zu-
sammenbrauen: Das geht zu leicht.”

Der Ambol3

Allpemeine Informationen:

Immer gewaltiger wichst vor cuch der Ambof in die Hohe, cin iiber
hundert Meilen ausgedehntes Massiv aus grau-glitzerndem Granit,
da und dort bedeckt oder durchzogen von schwarzem Basalt. Aus dem
blockartigen Urgesteinsmassiv ragen drei Gipfel, die tatsichlich wie
die Buckelhrner cines gewaltigen Ambosses wirken. Dazwischen lie-
gen dreiflig Meilen ciner geboarstenen grauen Hochtliche, die sich

aus der Nihe als uniiberblickbare Abfolge granitener Tiirme und Stok-
ke erweist, gekront von Gipfelgletschern und Wolkenhauben.

Zwischen den schroffen Hohen liegen groBe Schurtthalden, Reste
schmutzigen Schnees, griine Almen und dunkle Bergseen, gesiumt
von Latschen, Barbaritzen, Almrausch, Edelweill und Almgras. Nur
die niedereren Gipfel sind bewaldet, bis zur Baumgrenze findet man
Lirchen, Zirbelkiefern, Firunfohren und Griinerlen. Wie winzig wir-
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ken dagegen die Hirten mit den Eisenwalder Langohrschaten, die
ZLwerge in den Bergwerken und sogar die Gespanne der Erzkutscher
mit den Puniner Hornochsen.

Immer klarer wird euch, dall der Drache alle Kraft braucht, um die-
sen Gebirgsstock zu tiberfliegen. Ja, aus dieser Perspektive, die kaum
cinem Aventurier verginnt ist, kénnt ihr schon glauben, dal der Gou
des Feuers aut diesem Amboll Waffen geschmiedet hat, die selbst so
gewaltig wie Gebirge sind: das Eherne Schwert etwa oder das Schwert
des Siidens, wie manche Legenden die Kette der Waldinseln nennt.

Spezielle Informationen:

Geographie: Der hiichste der drei Gipfel im Osten, vier Meilen hoch,
ist der Ruberkopi, auch Rotes Horn genannt: Aus cinem Kragen glei-
fiender Gletscher ragt eine scharfe rote Steilwand. Kaum kleiner er-
heben sich im Westen die zwer Tanithbuckel: der Trollkopp und der
Alte Vater.

Geographie+4 oder Staatskunst+8: Das ganze Gebiet gehdrt zum
Bergkonigreich Waldwacht. Arombolosch, Sohn des Agam, Herr der
AmboBzwerge, ist der iilteste Rogmarok (Bergkdnig) und der
ingenimmsgesegnetste Schmied Aventuriens. Seit Borbarads Riickkehr
munkelt man, dal er zum nachsten Hochkomig aller Zwerge gewihlt
werden soll.

Rohals Zinne

Allgemeine Informationen

Die Sommersonne brennt unbarmherzig, der Granit und die Glet-
scher leuchten in blendender Helligkeit. Unter euch quile sich die
Stralie 1n engen Serpentinen bergauf, hindurch zwischen schweigen-
den grauen Berggiganten. Zerbrochene Wagenrider sind die stum-
men Zeugen dafiir, dali diese Strecke kaum von Durchreisenden ge-
nutzt wird, sondern nur, um die Schiitze der Zwerge ins Kaiserreich
zu bringen. In Roterz laufen die Bergleute zusammen, als ihr sie tiber-
fliegt. Einige kithne Hochrufe wehen euch hinterher, die woh!l dem
von lokalen Sagen umwobenen Erzmagier auf seinem goldenen Dra-
chen gelten. Am Nordrand schlingelt sich die PaBistralle wieder hin-
ab ins Tal des Warna, der in den GrolBlen Flufi fithrt. Hier liegt die alte
Warncburg. Am Horizont kann man bereits die Goldene Au von
Garetien ahnen.

Der Drache steuert nun einen kleineren Giptel an, der vor allem we-
gen seiner schlanken Form auffillig ist und dessen Fuld thr ansteuert,

so dab der Bergturm cuch bald weit iiberragt. Hier gibt es ungewidhn-

lich vicle Visgel, vor allem Blaufalken, Sturmialken, Bergadler und
sogar Konigsadler, aber auch Dohlen und Krihen, die wie wartend
um den Gipfel thre Kreise zichen. Kann das der Unsichtbare Turm
sein’?

Rohezal wendet sich zu cuch um, Sein Gesicht leuchtet, sein Sttmme
klingt selbst im Wind schwirmerisch: .Rohals Zinne, wo der Weise
studierte. Luft und Stein — nirgends sonst sind diese zweil Gegensiitze
<0 nah und konzentriert wie da, wo der Amboli von dem Unsichtba-
ren Turm gekréint wird. Ich liche die Luft, dic uns Leichtigkeit und
Befreiung verspricht, und den Stein, dessen Schwere und Hirte uns

immer wieder den Weg der Unzerstirbarkeit bietet.™

nelle fn..fm'm..f.r:ra,r.'.--n

Staatshunst+12 oder .\-'.-:J\-'i}'if;.ru.rd‘( +14: Rohals Zinne, ehedem cin pri-
vates Refugium von Rohal, ist heutzutage cin kaiserliches Lehen im
Bergkanigreich Waldwacht und schon lange Erbritel des Ersten Kai-
serlichen Hofmagus (derzeit Magister Virilys Eibon von Rohals Zin-

ne, Meisterperson 8) geworden.

Der Unsichtbare Turm des Rohezal

Allgemeine Informationen:

“Der Turm hat geantwortet!” Kaum kénnt thr iber dem Heulen des
aufgekommenen Bergwinds Rohezals Worte héren. Thr sucht den
Gipfel und die Flanken des Berges ab, kénnte aber nichts derartiges
erkennen. Nur etwa 300 Schritt vor dem Full des Gipfelstockes schen
die Scharfiugigsten unter euch ein Bichlein, eine halbverfallene Hiire
und ein Girtchen. Noch 100 Schritt weiter vorne liegt eine abgerun-
dete Bergschulter, iiber die der Bach in einer breiten Bahn verwe-
henden Wassers fliefit.

Faldegorn steuert gezielt diese Stelle an. Uber dem Wasserfall fichert
cr seine goldghitzernden Schwingen aul und bremst ab. Auf der Alm
fliegen erschreckt Hunderte von Dohlen auf. Als der Drache sich lang-
sam mit abgespreizten Gliedern der Hiitte niihert, ahnt ihr plétzlich
auch das Bauwerk.

Tatsachlich: Nahe dem Bach steht ein Turm, der den Namen glisern
oder unsichtbar verdient. Immer wieder entzicht er sich dem Blick.
Bisweilen flirren graue und griine Bilder dariiber, die ebenso Spiegel-
bild wie Durchsicht sein kinnten. Am Full des aufragenden Gipfels
wirkt er zunichst nicht schr groli. Doch als der Drache zur Landung
ansctzt, wiichst das Gebiude vor euch in die Hihe wie cine Nord-
mannstanne.

Mit zwes, drei Hiplern setzt Faldegorn auf, plustert sich noch einmal
und faltet die Schwingen dann zusammen. Die Erde hat euch wieder.
Als ihr absteig, fithlt ihr euch plérzlich sehr klein neben dem Kaiser-
drachen, dem beeindruckenden Turm und der alles {iberragenden
Zinne.
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Spezielle Informationen:

Der Turm ist fast vollstindig durchsichtig; bisweilen kommen auch
leichre Spiegelungen vor. Die Hohe des Turmes ist aus diesem Grund
schon kaum meBbar, doch besonders dadurch erschwert, dali er mit
zunchmender Hihe immer kérperloser wird.

Die Hitte 1st ein Mauluerstall, der seit 50 Jahren nicht mehr geniitzr
wird. Im Giirtchen wachsen Salat und Kriuter.

Druiden und Elementarmagier spiiren, dali dieser Ort der Luft ge-
weiht ist. Verwandler haben den Drang, sich in einen Vogel zu ver-
wandeln, Bewegungsmagier, sich in die Luft zu erheben.

Der Erste und der Dritte Gezeichnete konnen auf der Alm, zwischen
Turm und Wasserfall, eine deutliche Prisenz fithlen.

Meisterinformationen:
Falls die Helden Rohezals Turm kennen, haben sie thn nicht so
grofl und ithensch in Erinnerung. Ein 500 Jahre alter Bann, einst
von Rohal selbst gesprochen, ist von dem Turm abgefallen und lift
ihn in seiner wahren Gestalt erscheinen: als elementare Pforte.

Allgemeine Informationen:

Rohezal beriihrt mit seinem Zauberstab die kaum sichtbare Wand.
Mitten im Panorama der Bergwelt offnet sich ein Tor. Uber die Trep-
pen dahinter steigt eine dltere Frau in einer einfachen weiBien Tunika
herab. Jede Stufe singt bei der Beriihrung ihrer Fiille wie ein Vogel.
Die Frau sicht Rohezal wie aus dem Gesichr geschnitten aus. Sie deu-
tet leicht bergab, Richtung Wasserfall: | Irgend etwas ist gekommen.
Alle Vigel haben sich auf der Wiese versammelt. Aber inzwischen
sind dic meisten wieder geflogen. Es ist wohl schon wieder vorber.”

Meisterinformationen:

Die Frau ist Rohezals Tochter Roana. Da sic scine magischen Fi-
higkeiten nicht geerbt hat, widmet sie sich intensiv der Vogelkunde
und Wetterdeurung. Alle magische Hellsicht bestaugt, dali die Pri-
senz auf der Almwicse nachliBr. Geben Sic der Gruppe einige
Minuten, um zu diskutieren. (Die logische Erkenntnis ist, dall Rohal
sich tatsiichlich im Hexagramm verkorpert: Durchlauf fiir Durch-
laufl) Dann schwillt die astrale Macht wieder an ...

Rohals Versprechen

Meisterinformationen:

Rohezal hatte recht und unrecht: Tatsichlich mufi sich Rohal in
der Dritten Sphiire verkisrpern — doch das Opfer ist, dafl er von nun
flir immer darauf verzichten mubB. Er kommt, um sich von Borbarad
in die Ewigkeit des Nayrakis schleudern zu lassen. Denn die auf-
gewandte Kraft wird auf seinen Bruder zuriickfallen — wie beim
Schifferstechen von Perricum, wo kein Kontrahent den anderen
wegstofien kann, ohne selbst zuriickgestofien zu werden.

Die Darstellung von Rohal und Borbarad stellt uns wie Sie vor ein
Dilemma: Auch die Redaktion will sich nicht anmalen, wirklich
iberzeugend zwei Halbgitter darstellen zu konnen. Wir bieten
Thnen daher zwei Moglichkeiten fiir die unausweichliche Konfron-
tation an, die beide nicht perfekt sind. Spielt man diese Ubermen-
schen und riskiert, die Erwartungen Aller am Spicltisch zu enttiu-
schen? Oder liBt man dic bislang wichtigste Szene der Handlung
abseits der Bithne und damit fern der Spieler ablaufen? In den fol-
genden Szenen prisentieren wir Thnen zuerst die Variante, die da-
von ausgeht, dab die Spicler und deren Helden alles miterleben,
was vor thren Augen geschicht. Die zweite — mit Alrernative” ge-
kennzeichnete — Variante geht davon aus, dall den Helden einiges
verborgen bleibt und daf} Sie als Meister den Zwist der Britder niche
am Spicltisch in Worten und Gesten darstellen miissen.

Die Verkorperung
Allgemeine Informationen:

Dic Alm ist eine leicht abfallende Bergwiese, iibersit mit weilien
Granitbrocken voll gelber Krustenflechten und durchserzt mit Lat-
schenbestand. Der Almrausch blitht rosenfarben und duftend, dazwi-
schen sichen Enzian und Arnika. Es weht ein stetiger Westwind, und
mit ithm lassen sich Dohlen, Koschammern und Gespensterkrithen
nieder. Abertausende von Schmetterlingen bedecken die Wiese:
Schwalbenschwanz, Pfavenauge, Horasmantel, Teafalter und sogar
Nachtschwiirmer — und sie fliegen kaum auf, wenn ithr euch ihnen
nihert.

Rohezal wandert wie verziickt das Bichlein hinab, auf seinen Zau-
berstab gestiitzt. Faldegorn hat scin michtiges Haupt erhoben, wit-
ternd blihen sich seine Niistern.

Meisterinformationen:
Auch wenn Sie sonst keine Musik cinsetzen — hier mull es sein.
Die reine Tatsache erzeugt beim kinoverwihnten Spieler einen
gewissen Schauer, ohne den Sie hier kaum die nouge Ehrfurcht
erzeugen konnen.
Lassen Sie die Spicler beschreiben, wo sie Aufstellung nehmen;
zeichnen Sic cine kleine Skizze; verdeutlichen Sie die Situation
mit Zinnfiguren (Rohal und Borbarad sind iibrigens beide als Mi-
niaturen erhiltlich). Steigern Sie die Erwartung durch Vorzeichen:
Die Tiere reagieren zuniichst nur auf die Konzentration elementa-
rer Energie. Das kithne Tier mit dem Krétensinn wird die Annihe-
rung zuerst bemerken, sodann das Almadine Auge. Und tausend
Meilen entfernt weilh auch Borbarad, dali endlich geschicht, wor-
auf er so lange gewartet hat ...

Allgemeine Informationen:

Ihr fiihlt, wie sich jedes Hirchen zu regen beginnt. Thr bemerkt neuc
Schmetterlinge: Lotosfalter, Schwarze Augen, lkanarias — das sind
alles magische Tiere.

Die Luft spritht formlich von Magie. Luftwirbel formen sich zu Winds-
briuten, die voll Schmetterlingen iiber die Wiese brausen. Irgendwo
ist ein Kichern zu héren. Der Bergwind spielt in den Falten eurer
Gewinder und liBr kleine Sylphen daraus hervorkriechen. Und so-
gar einige Bliitenjungfern und Kobolde glaubt ihr da und dort zu se-
hen. Immer mehr Mindergeister manifestieren sich.

Plétzlich fliegend tausend Vigel mit prasselnden Fliigeln auf. Gei-
ster und Schmetterlinge und all die Kreaturen der Luft schwirren
durcheinander. Schlagartig ist der Spuk vorbei.

Erist da! Im hellen Sommersonnenschein steht eine Gestalt, die euch
vertraut ist wie vom ersten Augenblick eures Lebens. Die freundli-
chen Augen mit den Lachfiltchen blicken iiber die Weiten des Rei-
ches. Er trigt eine einfache weilie Tunika und ist barfull. Auf seinem
Kopf ruht die Rohalskappe mit dem glitzernden Stirnschmuck. Dann
wendet er euch sein Antlitz zu ...

Spezielle Informationen:
Zweites Zeichen: Rohals Seclentier ist ein weilles Einhorn mit golde-
nem Horn.
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Fragen und Antworten

Allgemeine Informationen:

Der Blick des Weisen gleitet tiber euch, fast, so scheint es, mehr iiber
curen Geist. Er spricht, als ob ihr euer ganzes Leben bei thm gewesen
wiiret: Es war unvermeidlich, dafi er zuriickkehrt. Ich konnte ithn
stets nur mit der Kraft zuriickwerfen, mit der er gegen mich vorging.
Diese Kraft ist mit jedem unserer Treffen gewachsen. Doch beim letz-
ten Mal reichte sie noch nicht aus, um mehr als einige Jahrhunderte
zu tiberspannen.

Dus entscheidende Treffen steht bevor. Als ich ihn in den Limbus
warl, ging er mir voraus. Jetzt mull ich ithm vorausgehen, an den nur
mir vorbestimmten Ort — damit auch er den Ort findet, der nur thm
vorbestimme 1st.

Unser Kampf wiihrt viel Linger als die Menschen glauben, ja, viel
linger, als selbst ich in diesem Leib ermessen kann. Aber letztlich hat
stets er verloren. Ich habe wieder und wieder unterschiitzt, wie wich-
tig der Kampf fiir ihn ist, und darum hat er mich immer wieder iiber-
rascht. Aber er hat wieder und wieder die Welt unterschitzt, die er
gewinnen will, und sie hat thn immer wicder Giberrascht.

Ich kann euch versprechen: Borbharad ward fallen.®

Meisterinformationen:

Soweit zu der entscheidenden Antwort. Dariiber hinaus werden
die Spicler sich von Rohal dem Weisen Antworten erwarten, mehr
als Sie es jemals erlebt haben, Sie miissen dabei die Balance zwi-
schen frustrierender Kiirze und peinlicher Linge halten. Geben
Sie die Gesprichsfithrung daher nicht aus der Hand; sobald Sie
cinmal die Helden das Thema vorgeben lassen, wird Thre Aufgabe
grenzenlos, Denn Rohal muf als Inbegriff der Weisheit erscheinen.
Ausfliichte wie ,Dies ist nicht der Zeitpunkt® sind dann, selbst wenn
sie noch so tulamidisch formuliert werden, unbefriedigend.
Sollten Sic sich darauf einlassen (miissen), als Rohal Fragen der
Helden zu beantworten, geben wir hier einige Richtlinien fiir un-
begrenzte Weisheit (der Widersinn dieses Satzes zeigt das Problem
auf).

In den Spieltests hat sich gezeigt, daBl ein erfahrener Meister (un-
gefihr) jedem Spicler ecine personliche Frage gestatten kann. (Sie
kiinnen das recht einfach dirigieren, indem Rohal seinen Blick deut-
lich auf einzelne Helden richtet.) Weisheit muli nicht allwissend
sein, sondern allgemeingiiltige Antworten geben. Und die meisten
Fragen lassen sich auf eine der folgenden Grundsitze reduzieren:

Haben wir richug gehandelt? — Thr habt so gechandelt, wie ich es
vorhergeschen habe.”

Wirst du uns helfen? — ,JIch werde tun, was ich tun mufl. Das Ur-
teil, ob ich euch dabei geholfen habe, miilit #hr reifen lassen.”

Was sollen wir tun? - Es folgt die l:TI\t‘rgal1t' der Rohalshaube (siche
unten).

Werden wir gewinnen? — Wir kénnen nicht gewinnen, ohne zu
verlieren. Trgend etwas miissen wir opfern.”

Wie erlangt man Rohals Weisheit? — Gib nicht auf, diese Frage zu
stellen.”

Der Sinn des Lebens: ... ist das Leben an sich. Bewahrt das, was
ewig am Leben ist, und findet darin seinen Sinn.*

Die Gestalt der Welt: . Die Welt ist voll-endet: voll im Ausmall der
Schépfung, endlich im Ausmal} des Ungeschattenen.”

Die groliec Queste: Wenn du alle Welt abgesucht und nicht gefun-

den hast, was du suchst, dg

nn mag es scin, dafi die Antwort am
Ursprung deiner Suche liegt.”

Fragen nach Unsterblichkeit, Unverwundbarkeit, Allwissen und All-
macht: Wenn du den Ozean in einen Pokal fallen willst, gilt es
nicht, den Ozean zu finden. Die Aufgabe heibt, den Pokal dem

Umfang des Ozeans anzunahern.”

Einige weitere Zitate:

wAuch die Ewigkeit besteht aus Augenblicken.”

«Geize mit dem Augenblick, aber verschenke dein Leben!®

WErst am Ende der Welt hegt der Anfang des Himmels.”

{(Weitere Grundlagen fiir Rohals Weisheit finden Sie in Der Krieg
der Magier, Seite 60.)

Alternative:

Wenn die Helden beginnen, den Weisen mit Fragen nach dem Le-
ben, dem Universum und dem ganzen Rest zu bombardieren, las-
sen Sie Rohal mit ciner beschwichtigenden Geste und einemn
Schmunzeln erkliren: ,Drei Fragen. Wie in den Gespriichen. Aber
bedenkt: Die Zeit driingt”, und gehen Sie nach der dritten Frage
zum nichsten Abschnitt {iber.

Das Vermichtnis: Rohals Kappe

Meisterinformationen:

Dic Ubergabe von Rohals Kappe sollte mglichst als Antwort auf
eine Spielerfrage erfolgen. Der Weise spricht das Thema aber selbst
als niichstes an, falls es die Spicler aus Respekt oder Verwirrung
vermeiden (manchmal dibersicht man das Naheliegendste).

Fiir das Fiinfte Zeichen (die stihlerne Stirn, die den schrecklichen
Schatten standhiilt) bicten wir zwei Varianten an, die auch zugleich
cintreten konnen: die Rohalskappe und der Lowenhelm des Schwer-
tes der Schwerter (wieder: Lowin und Einhorn). Auch die Rohals-
kappe ist eigentlich fir eine Meisterperson gedacht. Nur falls Thre
Runde so viele gecignete Kandidaten umfafit, dalB sie nichr darauf
verzichten kann, sollte das bekannteste Herrschaftssymbol Rohals
des Weisen die Stirn eines Helden stihlen (siche Anhang). Auch
als voriibergehenden Hiiter sollten Sie moglichst einen Helden
nehmen, der noch kein Zeichen triigt.

Allgemeine Informationen:

+Mein Bruder trieb ein halbes Jahrtausend im zeitlosen Limbus. Um
thm diese Zeit wiederzugeben, hat man sie Satinav gestohlen, Das
richtet die Waage fiir Borbarad — aber nicht fiir die Welt und nichr fiir
Satinav. Borbarad mag seiner Zeit ein halbes Jahrtausend voraus sein
— aber seine Zeit wird dennoch kommen.*

Mit diesen omindsen Worten greift Rohal nach seiner Kappe und
nimmt sie ab. Sein Haar ist weill, aber von jugendlicher Dichte. Er
drehr das legendiire Symbol seiner Herrschaft bedichtig in den Hin-
den. Sic besteht aus weilem Samt, die Surnseite ist von silbern
ginzendem Zierat gekront.

»Sic ist bereits unterwegs. Findet sie, findet Borbarads Zeit — und
gebt ihr dies, damit sie Borbarad findet.”

Ende einer Zeitschleife (Meisterinformationen)

Falls diese Helden irgendwie mit dem Krieg der Magier zu tun
hatten, mull Rohal den Helden in der Vergangenheit noch die War-
nung schicken, die sic damals von thm erhielten (siche dort, Seite
58): Merzetht, aber vor langer Zeit warten cinige Helden auf eine
Nachricht.” Er formt ein imaginires Bild von sich im Lehnsessel,
neben sich ein Schwarzes Auge, und spricht dann seine Warnung
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vor scinem Zwillingsbruder, endend mit: (Es gibt nur einen Weg

zur Erkenntnis: Beobachtet memen Bruderund mich!™ Dann wen-
det er sich lichelnd an die Helden: Ja, die Geserze Satinavs sind

zwingend, selbst wenn man sie bricht.®

Letzte Worte

Mewsterinformationen:
I Sobald die kiirzeste Pause im Spielflull auftritt (oder wenn Sie durch

Fragen in Bedringnis geraten), st es Zeit, die Szene zu beenden.

Vor dem almadinen Auge, das sich gerade an Rohals Prisenz ge-
waohnt hat, beginnen rote Nebel zu wallen. Auch das Kiihne Tier
mit dem Kritensinn wird die Anniiherung einer zweiten Prisenz
bemerken — und sofort fithlen, dali es gleich allen leviatanischen
Mut brauchen wird ...

Allgemerne Informationen:

Unvermittelt hebt Rohal gebieterisch die Hand und wendet den Kopf
gen Himmel. Seine Stimme st noch immer sanft, aber es liegt Be-
stitrzung darin: ,Herrin Hesinde, steh mir bei. Ich dachte nicht, dall

er so schnell ...°

Borbarad

w. erichienen und verbannt 1m Schwarz und Rot der Gorichen Wiiste,
wiedergekehrt tm Schwarz und Rot der Sichelgebirge, vorbestimmieer Herr
tm Schuwarz wnd Rot der Zitadelle am Rande der Welt ..«

—aus den Borbarad-Hymnen der Azaril Scharlachkraut

Allgemerne Informationen:

Ein langgezogenes Donnern grolltiiber die Flanken des Amboli und
lifit seine Giplel erzittern, Unvermittelt ist der Himmel von tef-
hingenden schwarzen Wolken bedeckt, zwischen denen unentwegt
nefrote Blitze ziingeln. Die Luft ward trocken und eiskalt. Es niecht
nach Blet und Schwefel. Schwer sinken die schwarzen Wolken herab
und wallen Gber die Almen. Fiintzig Schrict entfernt, zehn Schrrt
iiber dem Boden, zerreilit die Welt. Ein pochendes graues Wabern
drngt hervor.

Auch er ist da, als wiire er immer an diesem Ort gewesen, Seine Ge-
stalt 15t cuch fremd, aber so herrlich wie jene, die ihm Pardona gab.
Sein Haupt ist gekront und umgeben von etwas, so gewaltig und von
einer derart finsteren Aura umstrahlt, dali thr es kaum wahrnehmen
kénnt.

dic ticfsten Nicederhollen zu reichen.

s scheint mit sieben Strahlen aus schwiirzestem Nichts bis in

Er trigr eine edle schwarze Beschworungstunika, mit den roten Kro-
nen der Heptessenz, und ist ebenfalls barfull. Auch er hat Augen-
brauen von iiberirdischer Form: lodernde rote Flammen, die tiber seine
gekronte Strn himmelwirts ziingeln. Er hilt seine Hinde, die von
einer seltsamen Abartigkeit gezeichner sind, senwiirts gespreizr, wie
umdie bewegungslose Horde hinter ihm im Bann zu halten. Thr fiihlt
den fast unwiderstehlichen Drang, thm Ehrerbietung zu erweisen,
obwohl er euch nicht der geringsten Beachtung fiir wiirdig befindert.

Spezielle Informationen:
Zweites Zeichen: Borbarads Seelentier ist ein schwarzes Einhorn mat
rotem Horn.

Einmischung der Spicler

Meisterinformationen:

Betonen Si¢ mehrfach, dall B. dic Helden nicht beachter, Andern-
falls miissen die Helden den Eindruck gewinnen, ihre Aufgabe sci
es (mit Rohal an ihrer Seite) gegen thn anzutreten.

Falls irgendein Spieler respektlos eine extrem weitreichende und
schnelle Attacke einsetzt, fingt Borbarad sie, ohne hinzuschen, mit
einer silbern aufleuchtenden sechsfingrigen Hand —egal ob Elfen-
pleil oder 15W6 IGNIFAXIUS. Der Angreifer fiihlt kurz die Ver-
bindung zu einer Entitir, die Sphiiren Gberspannt, und cinen
schmerzhaft reifienden Verlust. Erkliren Sie lakonisch: 1 LP bzw.

1 ASP — permanent. Und du weilie, dali da drauBien ein neues Arte-
fake existiert. Irgendwann wird dieser Angriff zuriickkommen ...*

Alternative:

Greiten Sie bereits ¢in, wenn die Helden eine unpassende Bemer-
kung machen. Ein PARALU ~ freizauberisch und auf jeden Fall
gelingend — fiithrt dazu, dalh die Helden die Szene nur noch mir
den Augen wahrnehmen konnen, aber das Gespriich zwischen den
Briiddern ungehdrt an thnen voriiberzicht. Sie knnen dan spirter
KL-Proben verlangen, um festzustellen, ob die Helden sich an be-
stimmte Lippenbewegungen und Gesten ennnern kénnen. Der
Erste Gezeichnete kann jedoch die astralen Verinderungen wiih-
rend des Kampies der Briider erahnen — und sein Geist kann von
Borbarads Prisenz versucht werden.

Sobald die Dimonengarde (siche unten) eingreift, fille der Zauber
natiirlich von den Helden ab = schlieblich ist man unter der Wir-
kung cines PARALU nahezu unverletzlich ...

Versuchung des Ersten Gezeichneten

Meisterinformationen:
Vom ersten Augenblick an mull der Erste Gezeichnete — ohnehin
noch erschdpft von der Analyse — einen persénlichen Kampf gegen
Borbarads Prisenz fithren, die thn (unbewulit) zu iiberwiltugen und
iiberzeugen sucht. (Das gleiche gilt auch fiir Magier, die in ihrem
bisherigen Leben viel Borbaradianermagie gewirkt haben.) Berei-
ten Sie fiir diese Spicler jeweils drei Zettelchen vor, die Sie thnen
vom ersten Erscheinen Borbarads an immer wieder zuschicben:
LEndlich, DU bist da! Dali DU gekommen bist!*
SAll dieser Hall! Diese Rache! Diese Gier! Du hast sie nicht verges-
sen kinnen? Und die Macht! Hast du die Machr vergessen? Die
Freude, die wir hatten?*
Komm zu mir! Stell dich hinter mich! Folge mir — oder stoll mir
den Dolch in den Riicken! Was immer du tust, du kannst ¢s nur
tun, wenn du ber mir bise.”
Alle Dhaloge zwischen dem Versuchten und Borbarad (bzw. der
schieren Prisenz des gefallenen Alveraniars) spielen sich nur gei-
stig ab; sie dirfen das Rollenspiel der anderen nichet beeinflussen.
Wenn Sie das gut machen, riskieren Sie einen Doppelagenten —
und damit ein getrenntes Abenteuer mit sehr unsicherem Ausgang.
Vermitteln Sie daher dem Spicler, der ins Wanken geriit, dalBl das
almadine Auge (bzw. die Borbaradianermagie in ihm) der Versu
chung bereits nachgibt. Indem der Spieler dieses Driingen als das
eines anderen empfinder, kann er seinen eigenen Willen leichter
als entgegengesetzt bestimmen.
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Duell der Alveraniare

Meistersnformationen:
Das Aufeinandertreffen der Nandusséhne scheint villig unausge-
wogen. Borbarads Macht fegt seinen Bruder vom Antlitz Deres, Es
gelingt Rohal jedoch, so viel von Borbarads Kriiften auf sich zu zie-
hen (und einen Teil davon zuriickzuschleudern), dall der dunkle
Bruder geschwicht von dannen zichen muli.
Weitere Informationen zur Darstellung, Denk- und Vorgehenswei-
se der Zwillinge finden Sie in Der Krieg der Magier, Seite 63 und
67, wo wir uns entschlossen hatten, das erste Ducll der zwei
Nandussohne (in menschlicher Zeit) darzustellen: des weiteren
durchwegs in Mysteria Arcana und Die Gétter des Schwarzen
Auges, wo wir Rohal und Borbarad stets als mythisch-entriickte
Gestalten verhiillt liefien.
Der nun folgende Text ist die ausgearbeitete Szene der verfeinde-
ten Briider. Spielen Sie Rohal mit wehmiitigem Unterton, Borbarad
zornig und leidenschaftlich. Wichtig ist, dali bei allem Zwist die
fionenlange Verbundenheir der beiden Zwillinge fithlbar wird.
Wenn Sie das richtig machen, kommt kein Spicler auf den Gedan-
ken, den Dialog zu stiren. Sollte das dennoch geschehen, kénnen
Sie autontir reagicren: Borbarad schligt mit der rechten Faust in
die linke Handfliche und wirkt ein PARALU auf alle Helden,
Rohezal und Faldegorn (nur 1 SR Wirkung, minimale Kosten,
Horen weiter moglich). Rohal kontert mit einem ,Oho”, kreuzt die
Arme und wirft cinen FORTIFEX ringsum Borbarads Dimonen-
horde.
Eigentlich besteht dariiber hinaus keine Notwendigkeit, Borbarad
in freiem Rollenspiel darzustellen. Sollte es dazu kommen: Er ist
gewohnt, dab alles, ob lebend oder nicht, antworter, wenn er fragt,
und gehorcht, wenn er befiehlt (siche auch Der Krieg der Magier,
Seiten 59f)

Allgemeine Informationen:

Wie cin Schwert erklingt cine sanfte und ungemein mannliche Stim-
me: st es nicht widerlich, wieder diesen sterblichen Leib zu fiih-
len?*

Rohal: ,Ich habe es immer gelicbt. Wissen wird gestirkt, nicht zer-
stort, wenn man seine Begrenztheit begreift.”

Borbarad: .Ja, du hast sic immer gelicbt: die Begrenztheit der Sterbli-
chen. All diese Befellten, Geschuppten und Glatthiutigen, zu denen
du hinabgesticgen bist, um ithnen die Gaben des géulichen Nandus
zu bringen. Du, der Alveraniar des Verborgenen Wissens,”

Rohal: Wihrend du sic immer gehalit hast. Du bist mir nur gefolge,
um ihre Seelen einzusammeln.”

Borbarad: Nur die Stirksten. Madas Gabe steht jeder Seele zu. Alveran
hat sie uns verwehrt. Also miissen wir stark genug sein, uns das Erbe
zu nchmen. Ich bin der Alveraniar des Verbotenen Wissens. Aber das
hast du nie verstanden: Du hast nie verstanden, was Stirke bedeuter —
bis zu diesem Augenblick in der Gorischen Wiiste. Wir haben cinan-
der so oft bekdmpft und so oft besiegt. Doch niemals hat emner den
andern in den Limbus geschleudert.”

Rohal: ,1ch hite das nicht vermocht, wenn du den Niederhillen nicht
schon so nahe wirest. Es ist frevierischer Wahnsinn, sich Sichen zu-
gleich zu verschreiben.”

Borbarad: ,Sicben Pakte — sie werden sich gegenseitig zerferzen. Mei-
ne Scele ist der griBte Schatz seit den Versuchungen Levthans,
Kr'thon'chs und des Namenlosen.®

Rohal: ... die allesamr gefallen sind, wie wir wissen, Bruder.”

Borbarad: | Jfch werde mcht fallen. Ich bin nicht mehr dein Bruder,
Rohal! (zunehmend lauter werdend) Ich bin Borbarad! Ich habe ein
Aon gebadet im Zentrum aller astralen Energien. Ich bin Aonen alt
und ewig — und im Gegensatz zu dir weil) ich es.

In diesem Zeitalter wirst du nicht gegen mich kimpfen. Dieses Zeit-
alter werde ich alleine regieren, Ich bin der Geber der Gestalt, der
beschlossen hat, dic Welt zu formen. Und du bist der Nehmer der
Welt, der sie angenommen hat in ihrer begrenzten Form. Ich bin dir
in der Gorischen Wiiste unterlegen, damit du heute unterlicgen mulit.
Du hast den Fluch des Los gesprochen, um mich zu bannen, und ich
bin zuriickgekommen. Ich brauche nicht einmal einen Fluch, keine
Formel, keine Anrufung. Rohal, sei nicht mehr!™

Borbarad deutet mit einem seiner sechs Finger auf Rohal, Zwischen
den zwei Unsterblichen lodert eine blaue Kugel auf, bliht sich rasend
schnell aufund hiillt beide ein. Magische Entladungen fahren zischend
in alle Richtungen davon. Thaumaturgische Eruptionen erschiittern
euren Geist wie eure Leiber. Die astral Begabten und Gezeichneten
unter euch kriimmen sich unter dem Sturm entfesselter Energien.
Faldegorn biumt sich baumhoch auf. Der Unsichtbare Turm beginne
klirrend zu singen. Das astrale Gewitter léscht ringsum dutzendwei-
se Mindergeister aus, Von den Bergwiinden hallt ein schatenhaftes
Echo, dessen Ausléser nie zu héren war. Immer neue Aushriiche der
Kraft peitschen euch entgegen.

Ihr seid in eurem ganze Sein erschiittert, von Welle um Welle der
blauen Macht, die Giber euch hinwegfegte. Wie taub am ganze Leib
stellt ihr fest, daBl der magische Sturm verklungen ist. Nichts mehr
erinnert an die grélite magische Entladung dieser Epoche. Im Zen-
trum der Katastrophe steht nur noch einer: machtvoll, grol3, auf sci-
nem Haupt die Sicbenstrahlige Dimonenkrone.

Alternative (Meisterinformationen):

Als ‘sanfte’ Variante bietet sich oben erwiihnter PARALU an, bei
dem die Helden nur noch visuelle Eindriicke erhalten: die *harte
Variante entriickt den Kampf der Zwillinge giinzlich dem mensch-
lichen Blick:

Nach der ersten oder zweiten Versuchung des Ersten Gezeichne-
ten, die Briider stchen sich in etwa sicben Schritt Entfernung ge-
geniiber; birst der Limbus - in einem heulenden, grauen Wirbel
verschwinden die Alveraniare im Nichts.

Das letzte, was die Helden schen, ist Borbarads befehlende Geste,
mit der er die Dimonengarde nach vorne winkt. Die Helden sind
cs vielleicht gewohnt, gegen Damonen zu kiimplen, aber sie haben
cinen fast ausgebrannten, alten Magier und eine Zivilistin auf ihrer

Seite ... weiter zur nichsten Szene.

Die Diamonengarde

Meisterinformationen:
Gleichgillug, welche Darstellung Sie fiir das Duell der Alveraniare
withlen: Spitestens wenn Rohal filly, diirfen die Spieler keine Zeit
zum Nachdenken haben, denn sie miissen gegen Borbarads dimo-
nische Leibgarde antreten — Unsterbliche schiitzen es nicht, wenn
es lebende Zeugen gibr.

Spezielle Informationen:
Der Triager des Rubinauges erkennt, dall Borbarad nach dem Sieg al-
lenfalls noch die astrale Kraft eines Sterblichen hat.
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Allgemeine Informationen:

Der Dimonenmeister hebt nochmals die geballten sechsfingrigen
Fiuste. Wieder zerreilit hinter ihm die Welt, eine Pforte in den gran
wabernden Limbus dffnct sich. Borbarads Augen ruhen auf der Stel-
le, wa chen noch sein Bruder stand. Auf seinem Haupt glitht wie eine
unheilige Ader eines der Horner auf. Dann sagt er mir fast beiliufiger
Hertlichkei: [ Zerreilit sie!™

Schlagartig kommt Unleben in die Horde um ihn, ohne dal} cin Laut
zu hiren wiire. Mit unnatiirlichen Spriingen und weit ausholenden
Pratzen kommen die leibhaftigen Niederhollen auf euch zu. Sie sind
groll wie Oger und schneller als Walfe. Thr seht gelbe und violette
Leiber, Klauen, Horner, Sabelzihne — doch sie schen wie nichts aus,
was thr kennt. Vorneweg etwas Geducktes wie ein riesenhafrer
sechsbeiniger Sibelzahnpanther, rechterhand etwas, das sich auf sei-
nen Tatzen wie cine Riesenkrabbe bewegt, hinterdrein dicht gedringt
weitere gelb-violette Katzenmonstren, deren ‘Tentakeln und Wider-
haken blutgicrig gegeneinander kiimpfen. Die ganze Meute ist um-
geben von blavem Leuchten und Verwesungsgestank — und dann ist
sie schon mitten unter euch.

Alternativ greift die Dimonengarde bereits an, wihrend das Duell
der Alveraniare liuft (s.0.). Der Triger des Rubinauges kann dann
mitten im Kampfgeschehen plotzlich Einblicke in den Limbus ha-
ben — wenn dies zu einer fiir den Ersten Gezeichneten ungiinsti-
gen Situation geschicht, kann s cine besondere Dramatik ins Spicl
bningen ...

Meisterinformationen:

Es handeltsich um die bekanntesten aller Kampfdamonen: Zantim.
Kalkulicren Sie fiir jeden Spicler einen, ebenso fiir Rohezal und
[:a I(I Eg‘.‘ m.

Die Zantim

MU30 LE30 RS3
AT15(2pro KR)"™ PAB
TP 2W+2 (Zahne) / 1W+4 (Pranken) / 1W+2 (Schwanz)

MR 15" GS8 AU unendlich

*) RS gegen magische / geweihte Waffen und Schaden von Kampfzaubern
**} gegen Verstdndigungs- und Hellsichtmagie, MR 30 gegen
Beherrschungen; immun gegen Verwandiungen

***) 1 Attacke entfallt wahlweise, um Waffen und Zauberstabe zu blockieren:
KK-Probe+15, um sie zu befreien und wieder attackieren und parieren zu
kinnen,

Borbarads Leibgarde soll den Helden einen blutigen Kampf lie-
fern. Sic haben anschliefiend einige Wochen Zeit, sich zu erholen.
Fiir cinen Heldentod ist die Szene allerdings wenig geeignet, da es
ums blanke Uberleben geht und nichts zu gewinnen gibt.

Falls die Dimonengarde trotz allem villig unterlegen ist, dann stok-
ken Sie die Zahl nicht weiter auf. Erwiihnen Sie, dall diese Zanom
cinen Kamm aus Hérnern haben oder Stachelschwiinze voller
Horner! Steigern Sie die AT auf bis zu 18 (verraten Sie den Wert
blof nicht), die AT-Zahl pro Kampfrunde auf 3, die LE auf 50 und
die MR auf 25.

Ein Zant gilt bei den meisten Spielern als Dimon fir AnFinger.

Manche schiitzen ihn (wic wir) als furchterregend ein wie alles,
was man ohne Magie nicht verwunden kann. Vor allem ist Zant cin
Klassiker des DSA, lingstbekannt, obwohl in kaum einem Aben-
teuer gezielt eingesetzt. Das ist die Gelegenheit und der Augen-

blick, den Ausdruck ‘Didmonenmeister’ klarzumachen, Die Spie-
ler miissen iiber diesen Kampf spiter sagen: Wer hiitte gedacht,
dal das moglich ist.” Borbarad kann aus den (ndheren) Nieder-
hillen wirklich jeden Funken herausholen. Spielen Sie die Zantum
effizient, raffiniert und bisartig. Denken Sie an Velociraptoren
(Jurassic Park) und Alienkrieger (Aliens). Lassen Sie diec Helden in
den Rachen der Niederhdllen blicken. Im folgenden einige beispiel-
hafte, mogliche Szenen:

Beweglichkeit

Der Zant fegt heran, wihrend du die Walfe hebst. Acht Schritt weite
Sitze, jeder wie ein Paukenschlag, dazwischen unnatiirlich eckige
Richtungsinderungen. Wo seine Pratzen den Boden berithren, zer-
birst der Granit, Wie kann etwas so Schweres sich so schnell bewe-
gen? Da, gleich ist er tiber dir. Eine Wolke aus wirbelndem Salz schnei-
der dir ins Gesicht. Dann springt der Didmon baumhoch und kommt
in weitem Bogen herab — und auch er zielt auf dein Gesicht

Meisterinformationen:
Das ist GGS 8 — nichts sonst. Wo aber ein Lebewesen beschleunigen
mub, bewegen sich Dimonen véllig unnatiirlich und Gelinde be-
hindert sie nicht. Lassen Sie die Dimonen tiber den Kampiplatz
rasen, wic immer Sie ¢s bendtigen. Spiclen Sie mit der Angst vor
allem, was auf Kollisionskurs unbeirrbar auf cinen zujagt, und dem
Schrecken vor allem, was zuschligt, wo man s nicht erwartet.

Hillenangst

Der Kampfdimon wiichst vor dir in die Hohe. In seiner Brust geifert
cin zweites Maul, an seinen Knien schnappen zwei weitere, Blitz-
schnell schnappen die Miuler oben und unten nach dir. JHilf mir,
um Praios Willen, hilf mir!* Das kommt aus der Brust. Und du kennst
diese Stimme. LaB mich nicht im Hollenfrost zuriick. Ich bereue,
ich bereue.” Das ist doch ...

Meisterinformationen:

... Hollenangst — sonst nichts. Jeder Krieger muli gegen scine Feig-
heit kimpfen. Vorbilder sind eine grolfie Hilfe. Aber wenn diese
Vorbilder Feiglinge, Verriiter oder Versager waren, steht der Held
visllig alleine. Wer im Kampf verzweifelt, Fillt Belhalhar leichter
anheim. Lassen Sie aus dem Maul kommen, was den Helden
schwiicht: Das kiinnen Schlangen oder Spinnen sein (Phobien al-
ler Art), Spott (,Und du wolltest dich mit dem Schwertkénig mes-
sen? Versuch einmal, dein Schwert zu halten.”) oder Zweifel ((Wir
haben deinen Grofivater hier drinnen. Harhar!").

Uberraschung

—Die Bestie landet und kauert sich verkritommit vor dir, wie von Feig-
heit tiberwiillugt. Blitzartig reilit sie das Maul auf und speit dir thre
Zihne entgegen: Ein Splitterhagel prassele dir ins Gesicht und bohrt
sich durch deine Ristung.

Der monstrise Rachen ist noch einen Spann vor deinem Gesichr.
Eisig blauer Nebel Lific die Feuchtigkeir in deinen Augen gefrieren.
Deine Zunge fiihlt sich pelzig an. Du kannst in diesen Schlund hun-
dert Schritt weit sehen. Irgend etwas kommt von dort. Ein grauener-
regendes Heulen baut sich auf, prallt an den Trhichterwiinden entlang,
wichsend, stirker werdend. Und mitten drinnen bildet sich erwas
Spitzes: ein Speer, ein Horn, ein Zahn! Dann fihe es dirin den Leib.

Meisterinformationen:
B TP 2W-2 (Zihne) heilit das in den Regeln, Doch das sind keine
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Raubticre

das sind Ungeheuer aus dem Chaos. Fiir sie gelten Na-

turgesetze nur bedingt. Grille, Gewicht, Beweglichkeit, Form, Zu-
sammengehongket, Zeit — das sind alles Begniffe der Sechs Sphi-
ren, micht der Siebren

Lassen Sie Zants wachsen, schrumpten, erstarren und zerfallen;
\[.‘L'\']l n Sie einen Zant, der bei '!r'-f"m |'|'1'!.E:'r in der klassischen
Rauchwolke \'l'r_;_:['ht und prompt von hinten wieder kommit,
Machen Sie die Abstinde immer grabier und thre Held wird nie
sicher sein, dali er den letzien Schlag schon gefithrt hat Spiclen
Sie einen Zant, bei dem Angrift und Treffer zeitlich auseinander
licgen. Der Held weill, dafi er getroffen wurde, aber der Schmerz
(und die Wunde) folgen erst dret Kampfrunden spiter (irritierend)
wann immer der Held cinen Trefter erzielt (verwirrend) oder mit
anderen Wunden kumuliert, womiiglich erst nach dem Kampf (ex-

trem gefihrlich),

Alle gegen Einen

Wieder stolit die Beste vor, hechelnd, triefend von Geifer. Du pa
rierst. Da — aus dem Augenwinkel sichst du den Angritf Noch einer:
Er packt dich in den Knickehlen. Dann ein mérderischer Stoff von
oben: der drtte sitzt dir im Nacken. Klauen schlagen sich in deine
Schultern, krallen sich um deinen Schiidel, Zihne schlagen dir in die
andere Schulter, der nadelspitze Schwanz peitscht vor deinen Augen
Du begreitst: Sie wollen dich umwerfen! Der Erste atackient wieder
Der Zweite umklammert deine stolpernden Beine. Und auf deinen
Schultern hingt die ganze Zeit dieses hollische Gewicht.

Als du fillst, sichst du schwarz-roten Himme!l — und dann die Leiber

der Zanum, die von allen Seiten iiber dich herfallen: wier,

fiinf, sechs! Dein Korper ist
wie in glutfliissiges Blen g
taucht, als cin Durzend

dir das W\
)

l"ll'lht']] von l]l'[l ]\-Ilfli h\'ll FALL \

reilien.

]\-].llu':l be ginnt,

Meisterinformationen:
Simtlich Zanum fallen iiber cinen cinzelnen (;nlunm her: Zehn
Attacken mit ZWH2TP pro Runde lassen auch iibermenschliche
LE dahinschmelzen wie Schnee im Feuer. Dazu kommen RA-Pro-

ben, um tiberhaupt noch einmal pro KR parieren zu kéinnen.

Basartigkeit
—Bei Rondra, sic haben einen von euch! Wie ein Komet rast ein Zant
iber die Bergwiese, ¢inen Schweif aus Blur und Rull und Funken
hinter sich herzichend. In seinen Klauen, an Haaren und Fetzen von
Haut und Kleidern, hiingt cuer Getihrre, kimplend, sich windend,
withrend er iiber Granitblocke geschliffen und geschunden wird
Krachend fihrt die linke Klaue in deine Riistung, unparierbar bohrt
sich auch die Rechte in deine Hifte. Ruckartig stemmt dich der
Kampfdimon hoch. Du triffst seinen widerlichen Schiidel und spal-
test etwas, das wie der Panzer eines Kifers bricht. Aus der Wunde,
wenn es eine sein sollte, schnappen gelb-violette Zihne und klem
men deine Waffe fest. Dann wirft dich der Zant mit einem Ruck von
der Klippe. Du fillst tiber sechs Schritt nief und kollerst immer schnel-

ler den grasigen Abhang hinunter.

Meister .‘.l.'lr"r,r maiionen:
Die Ddmonen haben die Initiative. Schielien Sie ein Feuerwerk
von Bosartigkeiten ab. Die Spieler sollen atemlos vor Hali und
Uberraschung sein. Zerstoren Sie Kleidung, Ristungen, Waffen und
Artefakte, die sie lieben, Quilen Si1¢ Einzelne, so dall es es die an-
deren sehen. Tyrannisicren Sie die Schwicheren und demiitgen
Sic die Starken. Trefter, Treffer, Treffer, die SJIH'IN aus dem Gleich

BOWIK |1| l‘HH;'\ n Uum s l': fric :l',_:‘:'. n

J /! \1l'l'l\li'~|. WeEnn sic l\\\hlil'l'},:t'\\i”['llﬂ.
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Der Dritte Gezeichnete hilt stand

Metsterinformationen:

Nachdem die Helden systematisch aus dem Gleichgewicht gebrache
wurden, sollte der Dritte Gezeichnete wie ein Fels in der Bran-
tung zum Sammelpunkt ihres Widerstandes werden. Lassen Sie
dem Triger (sofern er das Zeichen gerufen hat) immer die Initiati-
ve (auch wenn selbst dic MU-Werte cines Leviatans dafiir zu lang-
sam sind). Ein dhnliches Erfolgserlebnis kénnen Sie auch einem

Geweihten gonnen, der ein Wunder wirke.

Rohezal im Kampf

Meisterinformationen:
Der Erzmagier hat bei der Aktivierung des Artefakts einen Groli-
teil seiner Astralenergie verbraucht und nur einen Teil regeneriert;
gehen Sic von ca, 60 verbleibenden ASP aus, Rohezal hiilt sich da-
her zuniichst zuriick. Wenn es jedoch Zeit 1st, dall sich die Helden
sammeln und zuriickschlagen, ist der Alte bereit.
Rohezal bevorzugt Zauber, die metaphorisch den gegensiitzlichen
Elementen Luft und Stein zugeordnet sind; aus letzterem Bereich
hat er cinige fiberraschende Kampfmandver auf Lager.
—Sobald mchrere Helden beisammen stehen (14 Schritt Durch-
messer), spricht Rohezal einen REVERSALIS MURABMUBMULE,
der fiir keine 15 ASP die Attacke aller Helden um 3 steigert.
—Der Held mit den iibelsten Verletzungen sollte von einem Zant
iiberwiltigt werden, worauf Rohezal hinzutritt und ein PARALU
spricht — auf den Held! Vor dem Zant flicht er dann selbst.
—SchhieBlich bleibt dem Antimagier genug Astralenergie, um 2
Zantim zu exorzieren. Rohezal ruft zwei Helden, die méglichst
nicht in erster Reihe kiimpfen, zu: ,Lockt zwei Diamonen zu mir!®
Dann zeichnet er den PENTAGRAMMA. Die Helden miissen etwa
5 KR durchhalten und die Diamonen bis auf 7 Schritt an Rohezal
heranbringen ...
—Falls die Lage verzweifelt wird, ziickt Rohezal cine Glaskugel,
die mit cinem AUGE DES LIMBUS (1 Schritt Durchmesser) be-
legt ist, und birtet cinen Helden mit sicherer Hand, sie gezielt auf
einen Zant zu schleudern.

Faldegorn im Kampf

Allgemeine Informationen:

| Beiseiiiiite!” Dieses Grollen kommt von keinem Mensch — und doch
‘hort es sich wunderbar weltlich an. Faldegorn baumt sich hinter dir
auf, die Fligel weit gespreizt. Dann wirft er den langen Hals nach
vome und speit: Ein brausender Flammenstrahl fihrt an dir vorbei
‘wnd umhiillt den Damon. Faldegorn setzt ab und hebt triumphierend
\das Haupt. Der Zant stcht noch in Flammen, da springt er mit einem
‘einzigen Satz an den Hals des jungen Drachen.

Meisterinformationen:

Faldegorn ist das genaue Gegenteil von Rohezal: untiberlegt, kampf-
lustig, korperlich fast unverwiistlich. Leider kann er den Diimonen
auller mit seinem gezielten Flammenatem (wie IGNIFAXIUS)
nichts anhaben. (Und das Kampfteld ist zu dicht bevilkert, als dalhi
er seinen massigen Koérper als Waffe cinsetzen kinnte, ohne die
Helden oder Rohezal zu gefihrden.)

Doch er ist derart kriiftig, dal} er ¢inen Zant mit ¢inem Tatzenhich
5 Schntt weit zuriickwerfen kann.

Am schénsten wird die Szene, wenn Faldegorn einem bedriingten
Helden zu Hilfe kommt und der seinerseits ithm das Leben retten
kann. Sorgen Sie dafiir, dafi die Helden diesen einzigartigen Kampf-
gefihrten magen ..

Borbarads Riickzug

Meisterinformationen:

Borbarad flicht nicht — aber er zicht sich zuriick. Zumindest cinige
Spicler sollten schen (in beiden Varianten), wie er den PLAN-
ASTRALE wirkt und im Limbus verschwindet. Fiir mehr als das
diirfen die Zantim keinem Helden Zeit lassen. Sollte ein Spieler
ctwas wirklich Uberraschendes tun, lassen Sie Borbarad einfach ver-
schwinden. Dann fragen Sie scheinheilig: Hitest du bemerkr, dall
er die Zcit angehalten hat?* (Ein TEMPUS STASIS fiir 21 ASP
gewinnt reichlich Zeit)

Die elementare Unordnung (das schwarz-rote Gewitter) verschwin-
det ebenso schnell, wie sie entstanden ist.

Nach dem Gemetzel

Aligemeine Informationen:

Erschopft sinkt ihr in das Gras, in dem nur ihr eure Spuren hinterlas-
sen habt. Die Sonne versinkt blutrot unter schwarzen Wolken. Eisi-
ger Bergwind fihrt traung pleifend tiber cure geschundenen Leiber.
Irgendwo kreischen dic letzten Vigel: Marboschwalben und
Gespensterkriithen — wie passend. Und all die blauen Dimonenkrallen,
die sonst erst in den Namenlosen Tagen blithen, haben sich wohl auch
verfritht gedfiner ...

Mesterinformationen:

Entscheiden Sie selbst, ob abschlieende Bemerkungen jetzt ange-
bracht sind oder zu Beginn der nichsten Spiclsitzung, Wahrschein-
lich sind die Helden so angeschlagen, daB sie erst ¢inmal minde-
stens eine Nacht ausruhen miissen. (Sie werden etwa sechs Wo-
chen Zeit zu regenerieren haben.) Faldegorn zumindest ist so sehr
verletzt, daly er die nichsten drei Tage keinen Helden mehr tragen
kann. Bleibende ‘Erinnerungen’ sind natiirlich angebracht: So ha-
ben sich z.B. die meisten Edelsteine (Waffenschmuck oder Amu-
lette) getriibt (siche Mysteria Arcana, Scite 441f).
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Zweck und Stimmung der Szenen:

Ihre Spicler wissen es noch nicht, aber soeben haben sie den Nadir
der Ereignisse durchschritten. Von nun an geht es voran zum Ent-
scheidungskampf gegen Borbarad ...

Dic Nachricht von Rohals Tod lost auf dem Konvent schlichtweg
Hysteric aus. Wie Ertrinkende klammern sich die gelehrten Hiaupter
an Rohals letzte Worte. Satinav? Satinav? Satinav! Unter keinen
Umstiinden diirfen die Helden hier ein déjd vn erleben: ,Nun gut,
setzen wir uns cben zusammen und holen den nichsten Unsterbli-
chen zu Hilfe." Der Sinn von Rohals Tod ist nicht die enttiuschte
Hoftnung einer falschen Lésung, sondern die Moral der ganzen Kam-
pagne: Das ist eure Welt — also miiBt auch ihr sie retten. Das kann
cuch keiner abnehmen, auch kein unsterblicher Weiser. Er konnte
den Sieg vorbereiten, aber vollbringen miilit thr thn.*

Musik: Rohals Tod sollte erst einmal Schweigen folgen, das Sie auch
withrend der AbschluBberatungen durchhalten knnen.

Meisterinformationen:
Die Riickkehr zum Konvent st fiir den 26, Ingerimm geplant. Ver-
anschlagen Sie fiir den zweiten Teil des Abenteuers zumindest zwei
Spielsitzungen:
Auf der ersten kiinnen dic Helden das Thema I1I: Satinav eréirtern
und sich auf Satinavs Spur sctzen. Wihrend der Recherchen im
Licblichen Feld wird sich eine zwanglose Spiclunterbrechung er-
geben,
In der zweiten Sitzung entdecken die Helden, dali sic Durch das
Land des Mondes zuriickkehren miissen, bis sie, von den Blutigen
Sieben verfolgt, den Full des Raschtulswalles erreichen.

Borbarad

Was die Helden nicht wissen kiinnen, ist, dall Rohals Versprechen
schneller als erwartet Folgen zeitigt: Borbarad ahnt, dall ein
Nandussohn ohne den anderen nicht sein kann, dall Rohals Selbst-

aufgabe auch seinen Sturz herbeifiithren kann, wenn er nicht wirk-

Riickkehr zum Konvent

lich schnell handelt. Er ist jedoch durch den Kampf gegen seinen
Zwillingsbruder so sehr geschwiicht, dalb er sich far geraume Zeit
in sein momentanes Domizil, die Damoncenzitadelle, zuriickzie-
hen mufl und nicht mehr aktiv in den Kampf gegen die Gezeich-
neten eingreifen kann. Mit den Vorbereitungen fiir den Dimonen-
angnff auf Drakonia fithrt das dazu, dall Aventurien fast ein hal-
bes Jahr von Borbarads Magie verschont bleibt. Die Scl;'|1|;lcht auf
den Vallusanischen Weiden findet jedentalls fast ‘konventionell’
statt ...

Nichtsdestotrotz ist er immer noch ein michuger Herrscher, der
iiber skrupellose und machtgierige Untertanen verfiigt und sic auch
cinzusetzen weil. Seine Gefolgsleute in Tobrien sind jedoch zu
weit vom Geschehen entfernt und zudem gerade mit der Vernich-
tung des kaiserlichen Heeres beschiiftigt, ihnliches gilt fiir seine
Schergen auf Maraskan, withrend seine Pline mit dem Eisreich
sich gerade erst zu entfalten beginnen. Im Horasreich sind die Pline
der Fraternitas Uthan gescheitert, und scine Agentin Azanl
Scharlachkraut wird in Gareth bendtigt und kann momentan ihre
Maske noch nicht fallenlassen. Seine Aktivposten, die im noch
unbesetzten Hinterland militansch fiir Unruhe sorgen sollen, die
Hunde des Krieges und die Gruppe Nachtmahr, haben andere, eben-
falls wichtige Aufgaben. Zeit also, weitere Ressourcen zu aktivie-
ren: In Fasar warten die Blutigen Sicben auf ihren Einsatz. Dazu
kommen einige Personen, die unter anderem gerade auf dem Kon-

vent anwesend sind ...

Satinav: Was wirklich geschieht

Wiihrend Borbarad Rohal besiegt weill, reift die Strafe jener
Wesenheit, die — in jedem Sinn des Wortes — von Anfang an dabei
war. Satinav ist/war/wird sein mehr als verdirgert Gber Liscoms
Zeitmanipulation. Seit Rahja sich thm hingegeben hat, um Grangor
zu retten, hat Satinav cin Mittel, direkt in den Zeitfluli einzugrei-
fen: ihr gememsames Kind. Nach Rohals Opfer miissen die Hel-
den diese Halbgottheit finden — damit sie threrseits Borbarad fin-
den kann.

Prophezeiungen II

Meisterinformationen:

Traum: ,,Sein Blick trifft dich!” Durchwegs wieder Alptriume durch
die erste Begegnung mit Borbarad in seiner enthiillten Halb-
gotthichken. Ublicherweise wiederholen sich die Ercignisse am Un-
sichtbaren Turm.

Nur diesmal richret sich Borbarads Aufmerksamkeit auf den Hel-
den — mit unheimlichsten Folgen. Und stets ist es die Dimonen-
krone, die den Helden mit thren gierigen Hérnern verschlingt, auf-
spieBit, in den Limbus reifit oder schleudert, versteinert, einiischert

oder ginzlich Unaussprechlichem ausliefert. D.h.: keine Regene-
ration fiir so viele Niichte wie der AG betriigt; Helden, die Borbarad
attackiert haben, bekommen ihren Angriff zuriick — jede Nacht
wieder (jeweils 1 SP durch eine unheilbare schwarz-rote Wunde,
wo der Angriff beir Nacht tnifft).

Sterne: Nandus stcht mit Marbo und Ucun im Trigon: Tod und
Sieg der Weisheit.

Karte: Nandus! Weisheit und Gleichgewicht? Wie kann Nandus
jetzt im Gleichgewicht sein? Aber die Karten ligen niche ...

Zerstorte Hoffnungen

Allgemeine Informationen:

Der Erzmagier Rohezal liefert mit trinenumflorter Summe Bericht
und Totenrede zugleich.

Unter den Magiern herrscht eine Summung, die zwischen fassungs-

den Gelehrten unmif

loser Trauer und blanker Hysterie schwankt, Es ist, als ob Rohals Tod
wverstiindlich klar gemacht hat, dall Borbarad
durch Magie nichr aufzuhalten 1st — nicht einmal durch den Héhe-

punkt der aventurischen Magie.
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Spezielle Informationen:

Menschenkenntnis oder Heilkunde Seele: Auffalligerweise sind es zu-
nichst die extremsten Vertreter der Rechten und der Linken Hand,
dic ihre Fassung wiedergewinnen: die Weilimagier, weil sie ihre Hoff-
nung auf die Zw:’i]fg('illcr richten kénnen, die Sn:h\\'.‘lrzn‘l:lglcr_ wetl

ihre Hoffnungen auf einen anderen sowieso nie so grofl waren.

Meisterinformationen:

Dic iibelsten Verletzungen der Helden werden natiirlich mit
BALSAMSALABUNDE (je Held etwa 30 LP) geheilt. Jeder ein-
zelne Held wird als Zeuge immer wieder umringt und geradezu
festgenagelt, seinen Bericht abzuliefern. Lassen Sie hier vor allem
cinmal die Krieger, Zwerge, Streuner und Gaukler spielen — Dar-
stellungen im Magicrbosparano gab es genug am Tisch.

Dic Rohalskappe lést als heilige Reliquie natiirlich halbgottliche
Verchrung und kaum bezihmbare Hoffaungen aus. Dic Arbeits-
gruppe zur Analyse umfalit nach aufgewiihlten Disputen und eini-
gen Giberraschenden Verweigerungen Praiodana Werckenfels (7),
Virilys Eibon (8), Cellyana von Khunchom (19), Firlionel Nacht-
schatten (30), Salpikon Savertin (40) und Dirial von Zornbrecht-
Lomarion (43). Die Analyse des Fiinfren Zeichens siche Anhang.
Inshesondere sind folgende Hellseher nicht auffindbar: Rohezal (1)
trauert, Prishya (11) betet, Robak (14) rechnet, Ambareth (26) grii-
belt und Khadil Okharim (15) kalkuliert seine Uberlebenschancen.
Mit jeder dieser Personen kinnen sich, falls ein Held sic gezicle

sucht, private Rollenspiclszenen ergeben.

Nachrichten

— Rohezal® Ich komme gerade vom Tempel. Er st fort. Er legte eine
geweihte weili-goldene Stirnbinde an und meinte, es gilte das zu tun,
was ein alter Mann am besten kann.™ (+)

—Erzmagier Carolan Schlangenstab und seine Neo-Rohalisten sind
tor. Die hiesigen Geweihten erhielten cine wundersame Verstindi-
gung aus Gareth: In Wagenhalt fand man nur die eingelischerten Lei-
ber, Ein Erzmagier und sechs Magister — cinfach weggefegt. (+)
—Erzmagus Thomeg Atherion ist aus dem Raschtulswall nicht zu-
riickgekehrt. Man mufl annehmen, dal} er ebenso tot ist. (=)

Der Schlifer

Mesterinformationen:

Trotz aller Sicherheitsvorkehrungen, die die Gilden getroffen ha-
ben, ist damit zu rechnen, dali sich ein oder zwei borbaradianische
Agenten auf dem Konvent befinden — schlimmstenfalls sogar sol-

che, die noch nicht einmal etwas von ihrer Agententitigkeit ahnen

(in modernen Agentenfilmen auch als *Schlifer” bezeichnet) und

dic auf cin bestimmtes Zeichen hin (am chesten ein von Borbarad
gesandter Traum) erst ihre Titigkeit aufnehmen.

Wichtigste Aufgabe eines solchen Agenten ist cs, dic Blutigen Sie-
ben (siche Durch das Land des Mondes) vermittels Verstindigungs-
magic oder entsprechender Dimonen iiber alle Beschliisse des Kon-
vents und die geplanten Aktionen der Gezeichneten informiert zu
halten.

Wir schlagen vor, dafi es einen oder zwei ‘Schlifer” auf der Ver-
sammlung gibt, vorzugsweise cinen Brabaker Dimonologen und
cinen Perricumer Antimagier. Die Agenten sollten wihrend der Be-
ratungen noch nicht enttarnt werden — die Moglichkeit besteht aber
durchaus, daB die Helden bei ihrer Riickkehr aus dem Licblichen
Feld anmerken, dalh der Gegner iiber jeden threr Schritte zu gut

informiert ist ... (Mchr hierzu finden Sie im Abschnitt Wieder in
Punin, Scite 56.)

Falls der Erste Gezeichnere oder ein Zauberer der Helden, der sich
viel mit Borbaradianermagie beschiftigr hat, der Versuchung erle-
gen ist, kann auch er diese Rolle ibernehmen. Noch unheimlicher
wird es, wenn die Identitiit des Schurken nicht geklidrt werden kann,
den Helden aber, inshesondere dem Betroffenen, aufgeht, dali nur
er der Schuldige sein kann ...

Das Geweihtentreffen

Meisterinformationen:

Das Geweihtentreffen ist bereits offiziell beendet, die meisten Teil-
nehmer sind abgereist. Als Ansprechpartner im Borontempel bietet
sich wicder Ritter Gernot von Mersingen an (siche Pforte des Grau-
ens, Scite 58 bzw. 15), der vor der Ernennung zum Landgrafen von
Trollzacken steht. Lassen Sie nochmals durchklingen, dab die Hel-
den im Rondra 28 Hal (in neun Wochen) zur Zwélfgitrertjoste beim
Schlund im Raschtulswall erwartet werden.

Thema III: Satinav

»Die Zeit ist eine gute Lehrmeisterin, Schade ist nur, dal sie alle thre
Lehrlinge umbringt.«

Meisterinformationen:

Die folgende Liste umfafit etliche Aussagen tiber Satinay, sortiert
nach fallender Sinnhaftigkeit. Im Dramatis Personae finden Sie
aufgeschliisselt, welche Meisterpersonen welche dieser Theorien
vertreten (abgekiirzt als S#).

Satinav ist (vor allem im Gegensatz zu Rohal und Borbarad) weder
historisch noch allgemein bekannt. Neun von zehn Aventuriern
haben noch nie von ihm gehrt. Fiir die meisten Gelehrten und
Pocten ist er eine Allegoriec wie der Rondrikan oder der Frithling:
existent, aber nicht wirklich personihziert. (Zur Mythologie siche
Die Gétter des Schwarzen Auges, S. 8; zu Satinavs Macht siche
Mysteria Arcana, S. 107ff; zu den Sicben Formeln der Zeit siche
Codex Cantiones, S. 71{f)

Spezielle Informationen:

1-Dic¢ Verwirrung von Vorher und Nachher — das ist das Zeichen
Satinavs, das ist es, wie wir denken miissen. Satinav ist imstande, vor
dem Zeitfrevel darauf zu reagieren. Seine Strafe kann vor Liscoms
Beschwirung eingetreten sein, aber auch noch vor der dadurch be-
einflubten Verbannung Borbarads in den Magicerkriegen.

2-Wenn Satinav in die Welt eingreift, muB er sich auch wieder an
ihre Geserze halien: dazu gehdren der Zusammenhang von Zeit, Ort,
Personen, Handlungen und Zeichen. Scine Strafe miifite zumindest
in jiingerer Vergangenheit zu finden sein.

3—Satinavs Urteil licgt schon vor. Was sind denn Prophezeiungen an-
deres als Worte, die sich nicht an die Geserze der Zeit halten: Al'Anfa,
Fasar, Baltriia sind die Anleitungen, die Strafe zu vollstrecken.

4-1Ist nicht vielleicht Borbarads Verbannung im Krieg der Magier be-
reits Beginn der Strafe? Einer Strafe, der der Diimonenmeister heute
zu entflichen sucht?

5-Die Zeit heilt alle Wunden, auch ihre eigenen. (Rohal)

6-Er war selbst der grofite Zeitbeschwiirer und Zeitenreisende — so
hemmungslos, dal} die Fiaden der Zeit sich unrettbar verwirrt hiitten,
hitte Los ithn nicht vor all seine Taten, an den Anbeginn der Zeit,
grkcltt_‘t,

ROHALS VERSPRECHEN

41



7-Inden alten Schriftrollen von Selem heilien sie Sat'nay und Sat’huar,
die Kinder Sumus: er, gefesselt am Beginn der Zen, sie, gebunden am
Ende der Zeit.

8—Er war cin Bruder der Giganten, eine Urgewalt, der auch Borbarad
nicht gewachsen ist.

9-Er war ein halbgétthicher Magier — so wie Borbarad. Daher denkt
Tharsonius wohl, er kiinne dem Vielgehornten trotzen,
10-Vergessen wir es: Nach der Unschiirfethesis der Niobara beein-
flulit jede richtige Prophezeiung die Gegenwart derart, dafl die Zu-
kunft sich doch wiederum anders verhiilr.

11-Borbarads Zent finden, das waren Rohals Warte. Miissen wir mit
der Suche dann nicht in der Wilstenei beginnen?

12-Jeder, der von den Sieben Formeln der Zeit weili, hat auch gehirt,
dall mit threr Anwendung Satinavs Eingreifen droht. Satinav zu ru-
ten miibBre uns gelingen. Doch wie seinen Zorn auf Borbarad lenken?
13-Der Unergriindliche Satinav ist eine in der Schipfung einzigarti-
ge Enutit

14—Er war ein urzeitlicher Drache - vielleicht der erste Magier, der
sich Madas Gabe bediente.

15-Ewig ist nur Satinay, sagen die alten Gildenlinder. Ein Urgeist,
der immer siegreich bleibt — weil er als einziger immer 1st.
16-Aventurien fiirchter Satinay, aber Satinav fiirchter den Raschruls-
wall, sagen die Tulamiden. Wer kann ermessen, wie Giganten zuein-
ander stehen?

17-Ein dreizehngehérnter Diimon, beschworen und gebannt von Los
selbst, gegen den Dimonenmeister? Gewagt, gewagt!

18—Ein viclgehtrntes Ungeheuer. Mir graut beim schieren Gedanken
daran.

19-Der Dreizehngehirnte! Ein Gottfrevler, wie ihr selbst sagt. Und
welchen Gottfreviers Zahl ist die Dreizehn? Warum wohl haben die
Gotter dafiir gesorgt, dall er keinen Namen und keine Zeit hat, ithn
zu rufent

20-Satinav ist cine Allegorie der Barden, um die Unbegreiflichkeit
der Zeit begreifbar zu machen.

Meisterinformationen:
Es gilt, aus der Flut von Vermutungen folgende vier Fakten heraus-
zuarbeien:
1. Borbarad hat gegen Satinavs Macht gefrevelt.
2. Satinav bestraft jeden Frevel gegen seine Macht.
3. Satinav greift niemals freiwillig ein — aulier um zu strafen.
4. Satinav hat zuletzt in Grangor ecingegrifien,

Eine primire Quelle ist natirlich das Liber Zhammoricam per
Satinav, das dic Helden von Liscom von Fasar erbeutet haben (sie-
he Alptraum ohne Ende, Secite 45); weiterhin natiirlich die gehei-
me Puniner Studienausgabe der Ensyklopacdia Magica.

Falls Sie mit diesen (oder mit diesen in Verbindung stehenden) Hel-
den Der Krieg der Magier gespiclt haben, mull hier natiirlich auch
der Ring Satinavs erwiithnt werden und Rohals/Borbarads Zeit-

manipulation.

Borbarads Frevel gegen die Zeit
Durch die Erschitterung der Gildenmagier und wegen des exori-
schen Themas umfaBt das Gremium jener, die zu Satinav sinnvol-

le Urteile fillen kdnnen, auffillig viele Hexen, Schamanen und
Druiden; bedeutende Sprecher in Reihenfolge ithrer Wichugkeit:
Gwynna aus Weiden (53), Raxan Schattenschwinge (50), Kailakin-
nen (57), Stoerrebrandt (29), Al'Gharrar (55). Gareth-Rothenfels
(6) und Tonko-Tapam (58).

-Es mag zweifelhaft erscheinen, ob Liscom oder Borbarad als der
Frevler gilt. Doch Satinavs Aufgabe ist bekannt: Er hiiter den Kurs,
den das Sehiff der Zeit aul dem ewigen Strom nimmt. Es ist
Borbarad, der heute existiert, obwohl er damals aus der Welt ver-
bannt wurde. (+)

—Und seine Riickkehr ist nur der grisbte seiner Frevel gegen die
Zeit: Borbarad erschuf den Ring Saunavs, mit dem er den Kri:'.i;
der Magier stiren wollte. Er hat Athavar Friedenslied, den Hiiter
der Zeit, erschlagen; er hat die Kugel Zeitenruf geraubt. (+)
—Er hat nachweislich fast alle der Sieben Formeln der Zeit ange-
wandt. (=)

—FEr hat den INFINITUM auf Dutzende seiner Artefakte gelegr.
1)

Satinavs Kraftlinien

Im kosmologischen Bereich der Zusammenhidnge von Kraftlinien,
Sternkonstellationen und Schicksalsfiden ist insbesondere das Mo-
dell von Robak von Punmin (14) wichtig (siche Satinavs Spur, Vinsalt,
Teleskop und Sternenturm, 5. 48 £) sowie Forschungsergebnisse
von Nachtschatten (30) und Morgel (32).

Dic zwei Kraftlinien von Dragenfeld sind erforscht (die Ketten Sati-
naws, die sich kreuzen, wie ¢s in Liscoms Aufzeichnungen heifit):
Die erste ist die bekannte Hauptlinie, auf der unter anderem die
Nagrach-Quelle und der Nachtschattenturm liegen. Dic zweite ver-
lauft von Dragenfeld durch Borbarads chemalige Feste in der
Gorischen Wiiste nach Thalusien (wo am Ongalo vor 1000 Jahren
cine j_',;iﬂ?.t‘ SI.HIII \"Cr"‘ch“'lllldc“ sCIn ﬁl]“‘i. |l‘llt‘r:!iﬁ;llift'r\\'t:ist' cnt-

faltet B. seine Macht fast durchwegs dstlich dieser Linie ...

Das Geheimnis von Grangor (Ortskundige)

Was Satinavs letztes nachweisbares Eingreifen angeht (siche das
folgende Kapitel Satinavs Spur), sind die von dort stammenden
Gildenmagier entscheidende Zeugen (Zitate siche Dramatis Perso-
nae): Die Convocata Prima der Graumagier Prishya von Garlisch-
grotz-Grangor (11) stammt aus der herrschenden Familie Grangors,
Spekeabilitit Jikhbar al Kharechem (21) leitet die Akademie von
Grangor. Beide sind bereit, den Helden Empfehlungsschrethen an
den Herzog bzw. an die Akademie mitzugeben.

Das Geheimnis von Grangor (Ein Brief)

Jenem Helden, der in der Notwendigen Begegnung: Satinavs Ein-
greifen? mit dem Geweihten Rahjas, Hesindes oder Efferds zu tun
hatte, wird ein Brief eben dieser Kontaktperson iibergeben:
sAnscheinend ist es vor genau 20 Jahren in Grangor zu einem Wun-
der Rahjas gekommen, in dessen Zusammenhang auch der Name
Satinav genannt wurde, Zeugen sind laut dem Efferdrempel die
Besarzung des Gildenlandseglers Efferdsbraur und die Geweihten-
schaft des Rahjatempels in Neuhaven.”

Fiigen Sie hier als Unterschrift den Namen eines Kronzeugen
{Mernisa, Ardis oder Isora, siche unten) ein.
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Satinavs Spur

Zweck und Stummung der Szenen:

Wir suchen ein Wesen, das den meisten Aventuriern schlichtweg un-
hekannt und selbst fiir die Kliigsten nicht wirklich verstindlich ist -
gerade weil es so selbstverstindlich ist. Wie erklirt man, dafi man
Jenen sucht, der immer und iiberall das Morgen zum Heute, das Heute
zum Gestern macht — und dall man jenes einzige Mal sucht, wo er

anders vorgegangen ist? Dieser Teil stellt das vierte und letzte in ei-

ner Folge von Abenteuern dar, in dem die Helden groBriumig und
mit wenigen Anhaltspunkten nach erwas suchen miissen, dessen Na-
tur sie nicht wirklich kennen. Nach Questen im Schnee, Dschungel
und Gebirge nun in der Zivilisation; nachdem die Helden Vampire,
Edelmetalle und Altertiimer gesucht haben, gilt ¢s nun, Zeugen zu
finden. Von ciner kleinen zukiinftigen Ausnahme abgeschen, ist das
in der Kampagne die einzige Gelegenheit, eine Art Krimi zu spielen.

Die Kanile von Grangor

Mewsterinformationen:

Die Suche nach cinem fritheren Eingreifen Satinavs fithrt unwei-
gerlich zu Die Kaniile von Grangor. Haben die Helden dieses Aben-
teuer selbst erlebt, werden sie sich unweigerlich erinnern. Andern-
falls gibt es andere Zeugen, deren Aussagen fiir dic Gelehrten nun
plitzlich neue Bedeutung bekommen haben,

Damals, vor 20 Jahren, hatte in Grangor der Kult des Namenlosen
Gottes heimlich beunruhigend an Macht gewonnen. Oberhaupt
war ausgerechnet dic Hochgeweihte Letitia des Rahjatempels. Als
die Zwilfgitter erkannten, daB der Dreizehnte Gorr, der Verriter
unter thnen, bereits einen Teil sciner gefesselten Essenz nach Gran-
gor gebracht hatte, reagierten sie mit giulicher Grausamkeit, allen
voran Efferd. Die Hafenstadt, drittgrofite des Licblichen Feldes,
wurde binnen einer Stunde vollig zerstért. (Der Tod von 10.000
Menschen bedeutet fiir die Giter vor allem, dall deren Seelen in
Borons Hallen eingehen und damit aus der umkédmpfren Dritten
Sphire in den unbestrittenen EinfluBbereich Alverans gelangen.)

I Dali bis heute nur eine Handvoll Menschen von dieser Katastro-
phe weili, liegt daran, dali sic nic stattgefunden hat. Rahja, von
Mitleid iibermannt, umging den Beschluf ihrer gottlichen Geschwi-
ster und rief Satinav, den Wichter der Zeit, an. Der Vielgehornte
sandte ¢in Dutzend Menschen zwdlf Stunden in die Vergangen-
heit, wo er die Zeit anhiclt, so dafl die Helden imstande waren, die
Essenz des Namenlosen deutlich subtiler zu finden und zu zersto-
ren. Doch auch eine Gattin muf) fiir Satinavs Eingreifen cinen Preis

bezahlen — und diesen Preis gilt es zu finden.

Wir haben vier Varianten vorbereitet, wer Kronzeuge der damali-
gen Ereignisse ist. Wihlen Sie denjenigen aus, den Sie fiir Thre
Runde am geeignersten halten. Wir empfehlen jedoch, alle Perso-
nen und Szenen zumindest ins Spiel zu bringen. Nach 20 Jahren
kiinnen sich die Beteiligten kaum noch an Einzelheiten erinnern.
Kapitinin Merisa: Wenn Sic dic Suche besonders umfangreich
durchspielen, dic Institionen des hochzivilisicrten Horasreiches ver-
wenden und alte Dokumente einbringen wollen, wihlen Sie die

Kapitinin, dic im Zuge der Rettung Grangors ums Leben kam, [hr
Testament enthilt die nétigen Angaben, kann aber zum Ausgang
der Ereignisse nichts beisteuern. Die Helden werden fast zwangs-
liufig nach den anderen Zeugen suchen: Sie kinnen alle auftreten
lassen oder dann gleich nach Belhanka (s.u.) abkiirzen.

Kapitin Ardis: Wenn Sie eine ausfithrliche Suche bevorzugt “auf
den StraBlen” wollen, nehmen Sie als Kronzeugen den bekannten
Giildenlandsegler, einen schweigsamen Mann, den ausfindig zu ma-
chen nicht so einfach ist. Seine Aussage kbnnte den Eindruck einer
Sackgasse machen, aber auch nach Belhanka (s.u.) fithren.

Isora, Hochgewcihte der Rahja: Wenn Sie die Suche straff und
iiberblickbar halten wollen, gibt es eine Zeugin, die nicht nur alles
miterlebt hat, sondern auch Satinavs weitere Spur ahnt. Die heuti-
gc Hochgeweihte Grangors kennt Yasinthe von Tuzak, dic chema-
lige Geliebte der Gottin (s.u.), und ist damit in jedem Fall der
Schliissel zur zweiten Hilfte der Suche, die die Helden ins Zen-
trum des Rahjakultes fithre.

Die Helden: Auch wenn unter den Helden sclbst direkte Zeugen
sind, haben diese keinen anderen Hinweis, als ins Liebliche Feld
zuriickzukehren, um den Faden der Geschchnisse wieder aufzu-
nehmen. Erst in Grangor werden wohl die entscheidenden Erin-
nerungen wieder geweckt werden. Ausnahme wire das Erinnerungs-
lied cines Elfen, aber gerade so ein mystischer Held wird gewil
(Threr Weisung folgend) gerne den Vorschlag machen, das Lied in
Grangor anzustimmen.

Yasinthe von Tuzak: Langfristig gilt ¢s, die ehemalige Geliebte der
Géttin zu finden, deren Titel diesmal wértlich zu nehmen ist: denn
der Preis, den Rahja zu zahlen hatte, war, dem zeitlosen Satinav
ein Kind und damit ein Werkzeug in Raum und Zeit zu gebiren —
und die Mutterschaft hat die oberste Dienerin der Girtin tibernom-

men. Yasinthe und vor allem das halbgottliche Kind haben eine auch

nach Jahren noch sichthare Spur hinterlassen, die die Helden aus
dem Lichlichen Feld zuriick durch Almada und schliefilich ins
Konzil der Elementaren Gewalten im Raschtulswall fithren wird.

Prophezeiungen III

Traum: ,Du bist wieder ein Kind. Die Plitze deiner Jugend. Deine
Eltern. Wie viele Geheimnisse du damals hattest! Wieviel du verges-
sen hast! Die Vorstellung, zaubern zu konnen. Deine erste selbst-
gebastelte Waffe aus Holz. Du greifst danach. Dein crstes Stecken-
plerd, Du beriihrst ¢s. Aus dem Kinderspiclzeug wird eine echte Waf-
fe: blitzend, hart, scharf, kantig, abgeschlagen, schartig, mirbe ... Staub.
Aus dem Steckenpferd wird dein erstes echtes Reittier: temperament-
voll, edel, stolz, mutig, stark, erfahren. Was habt ihr alles erlebt! Dei-

ne Narben, scine Narben. Alt ist s geworden. Nur noch Haut und
Knochen. Gebeine im Sand. Staub. Staub, der aus deiner Hand ver-
weht — zum Horizont, wo ein neuer Tag beginnt.”

Sterne: Levthan zieht auf einer unerhért geraden Bahn dahin. Eben
noch im Zenit, im Sternbild der Stute, zicht er stidwiirts, wo nahe
dem Horizont noch immer Satinav und Nandus stehen.

Karte: Dic Weissagerin des Feuers; jugendlicher Ungestiim, Verinde-
rung, Umwilzungen und dic Vorahnung davon
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Aufbruch

Spezielle Informationen:

Meisterinformationen:
Die Helden werden als offizielle Botschafier und Agenten der Gil-
denmagie nach Grangor entsandt. Es ist plausibel, dali sic noch
cinige Hetltriinke/ Elixiere auf den Weg mitbekommen; sie werden
diese Hilfsmiuel allerdings wohl in dicsem Abenteuer nicht mehr
so dringend brauchen (um so mehr aber im 6. “Teil der Kampagne).
Uber die Reiseroute gibt es keine Diskussion: iiber den Yaquirstieg
fluBabwirts, zumindest bis Bomed, eventuell auch nach Vinsalt,
und von dort westwiirts zum Meer nach Grangor. Diese Strecke
kénnen die Helden mitsamt Pferden auch auf cinem der berithm-
ten grolien Windenfrachter oder einer Flulibarke zuriicklegen. (Die
hocholfiziellen Geleitbriefe entheben die Helden dieses Mal von
den finanzicllen Verpflichtungen.)
Es @bt zwar das Geriicht tiber Dunkle Plorten unter den Akade-
mic von Punin und Kuslik, aber die Spekeabilititen werden das
weiterhin leugnen — zumal ja keine Eile besteht und der Limbus
ohnehin nicht gerade sicher ist.
Falls Sie das Gefithl haben, daBl Thre Spicler die komplexen Zu-
sammenhinge noch nicht wirklich durchschauen, kiinnen Sie den
Helden eine der Spektabilititen zu Seite stellen, dic in ihre Stadt
zuriickzureisen beginnen ~ cine gute Gelegenheir fiir Rollenspiel
und Aufarbeitung der bisherigen Informationen (Meisterpersonen
5, 20, 22, 58) oder echte Nachhilfe (Meisterpersonen 14, 21).

Grenze: Neu-Siiderwacht

Allgememne Informationen:

Euer Weg fithrr euch iiber 400 Meilen den Yaquir entlang, durch die
truchtbarsten Linder Aventuriens. Der Sommer ist mit aller Pracht
gekommen, es 1st schwiil und heill. Die reichen, goldenen Weizenfel-
der wiegen sich wellenartig im Beleman, der cuch stetig ins Gesicht
blist. Nach einigen Tagen wiichst am Horizont cine Festung in die
Héihe, die Stralie und FluB unmiliverstindlich begrenzt.

Die Reichsfeste Neustiderwacht in der Grafschaft Sudpforte im Fiir-
stentum Almada, am Nordufer des Yaquir dstlich der Gugella-Miin-
dung, gilt als der modernste Wehrbau des gesamten Kontinents.
Vielfach gestaffelte, gegen Unterminierung tief ins Erdreich versenk-
te Mauern aus grauem Eisenwalder Granit, die selbst dem Hagel aus
grobien Wurfmaschinen widerstchen wiirden, breite Wehrgiinge, auf
denen Torsionsschleudern und Hornissen hin- und hergefahren wer-
den kinnen und so jeden Rechtspann Land in fast einer halben Meile
Umkreis mit Tod und Verderben spicken kiinnen, scheinbar bis zu
den Hohen der Goldfelsen aufragende Wachtiirme, dazu Kasemat-
ten, Stallungen und Quartiere fiir sicherlich cin voll ausgeriistetes
Reiterregiment, in Notfillen sogar mehr — die steingewordene “Wacht
am Yaquir’,

Die Festung wurde im Jahr 9 vH. nach Plinen von Kanzleirat KW
Gorad, Sohn des Tork, erbaut und gilt als architektonische Meister
leistung des von Perval bis Hal iiblichen Monumentalstils.

Meisterinformationen:

Seit dem Frieden von Oberfels hat sich die Lage zwischen Altem

und Neuem Reich entspannt — doch dies ist noch immer die Gren-
ze der michtigsten Reiche des Kontinentes. Auf der Stralle wartet
beiderseits emne Schlange aus Dutzenden von Wagen, Karren,
Droschken, Packueren und weirt iiber hundert Reisenden.
Beschreiben Sie die Wartenden ausfithrlich = denn das 1st der ein-
zige Aufenthalt der Helden. Die Passierscheine, das Zweite Zei-
chen und thr Ruf erlauben ihnen sofortigen Grenziibertritt, (Er-
withnen Sie cine zickige methumische Baronesse, die hingegen auf
die Heimreise warten mull — Spieler licben so etwas.)
Die Helden sollten die strengen Grenzkontrollen (bei den ande-
ren) in Erinnerung behalten, um hier spiiter einen Ansatzpunki
fiir die Wiederaufnahme der Spur der Gesuchten erhotfen zu kin-
nen — auch, wenn die Suche hier cher erfolglos sein wird.

Das Liebliche Feld

Meisterinformationen:
Die Suche fithrt die Helden (theoretisch) in einem Bogen von
Grangor {iber Kuslik nach Belhanka und dann landeinwiirts nach
Onjaro. Ein Abstecher nach Vinsalt, ins Zentrum, ist nicht not-
wendig, aber dringend empfehlenswert und wegen der Reiseroute
und der sternkundlichen Forschungen naheliegend. Passend wiire
noch der Weg nach Bethana. Weitere logische Reisezicle, aber ohine
Bedeutung fir dic Kampagne sind die Universititsstadt Methumis
sowie Arivor, das Eiserne Herz des Lieblichen Feldes.
Betonen Sie, dall das Liebliche Feld als Land, Staar und Nation
cigenstindig 1st. Bedeutende Elemente sind:
—Klima und Seefahrr: Das yaquirische Klima 1st mild, in dieser
Jahreszeit ist es extrem heill und schwiil; die reichen Baden und
die Lage am Meer fithren zu reichen Ernten,
—Hochzivilisation, Reichtum, Bildung: Die Horasier haben die
bedeutendsten Schulen, dic modernste Armee und Flotte und die
begehrtesten Waren. Das Biirgertum ist wohlhabend, viele Hand-
werker erzeugen Luxuswaren, nur wenige Bauern miissen hun-
gern, jeder Fiinfte kann lesen.
—Necues Selbstbewubtsein, das oft auch bis zum Chauvinismus
und Nationalismus reicht: Man bewohnt das Wiedererstandene

Horasreich, man spricht Horathi, in der Wochenmitte feiert man
den Horastag (anstelle des Pratostags), man datiert nur nach Horad'
Erscheinen (27 Hal entspriche 2512 Horas).

Mode und Bewattnung: Adel und Birgertum tragen besonders
feine Garderobe. Kavalicre, Geeken, Stutzer und Salonléwen sind
durchwegs mit Degen oder Florett bewaftner.

Zur Ausgestaltung verweisen wir auf die Box Fiirsten, Hindler,
Intriganten und aut Die Gotter des Schwarzen Auges, insheson-
dere die Kapitel tiber dic Kirchen der Rahja (70fF) und der Hesinde
(531f). Betonen Sie auch hier wieder den Informationsmangel -
nicht um die Horasier licherlich wirken zu lassen, sondern um die
Erfahrung der Helden hervorzuheben. Die Einwohner, zumindest
Adel und Biirger, schen sich grundsitzlich als Hohepunkr der Kul-
tur auf dem Kontinent.

Zudem halten sie sich fiir bestens informiert — nur gehoren zufillig
die Ostprovinzen Tobrien und Bornland zum riickstindigsten und
daher uninteressantesten, was cs threr Meinung nach gibr. Uber
Maraskan weill man beunruhigend gut Bescheid. Die meisten
Horasier gehen davon aus, dall *Borbarad irgendwo da hinten in
seiner Schwarzen Feste' thront und ‘in alle Himmelsrichtungen
Seuchendimonen entsendet”. Er hat wohl ‘auch einige Siedlungen
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gebrandschatzt’, aber von cinem Krieg kann keine Rede sein. ,,Un-

ter uns gesagt: Ich personlich halte Borbarad fir gefihrlicher als
die Schwarze Allianz.” (Gemeint sind Al'Anfa und Menghilla. Eine
Erkenntnis, die die Helden vermutlich nur noch ein trauriges Li-
cheln kostet.) Rohal wird hierzulande ebenso sehr verehrt wie im
Mittelreich und gilt zudem als 50 ziemlich der cinzige, der jemals
in Gareth Kultur geschaffen hat®.

Das Fest der Freuden

Allgemerne Informationen:

Uberall werden Bauernhéfe und Biirgerhiuser mit frischen Weintrau-
ben, Blumen und Bindern geschmiickt. Das Fest der Freuden steht
bevor. Langsam fithlt ihr, wie die Schatten der letzten Wochen und
Jahre unwirklich werden. Ist es Rahjas Hauch, der cuch Hoffnung
gibt? Wic schiin diese Welr doch ist. Aber ihr seid gezeichnet — schon
dieser Gedanke gentigt, um an jenen zu denken, der diese Welt er-
obern und zerstoren will. Nichts ist ewig — aulier Satinay, und dessen
Spur mibe ihr finden.

Dann seht ihr das erste Fest: Zwischen Stralie und Yaquir hat sich ein
ganzes Dorf versammelt. Frohliche Menschen, manche bunt kostii-
miert, manche kaum bekleidet, formieren sich zu einem Umzug. Der
‘Monat der Liche hat begonnen.

Spezielle Informattonen:

Yom 1. bis 7. Rahja wird das Fest der Freuden gefeiert (in dessen Ver-
fauf in Belhanka auch die neue Gelicbte der Gottin gewihlt wird),
Im Lieblichen Feld wird allerdings den ganzen Monat hindurch, in
den Stadten auch noch in den Namenlosen Tagen, ziemlich hem-
mungslos gefeiert. Weinfeste, Umziige, Maskenfeste, Lustspicle, die
andernorts schon eher als Orgie bezeichnet wiirden — und vor allem
dic freie Liche.

Alles, was man tun muf}, um vom jungen Wein des Vorjahres ausge-
schenkt zu bekommen, ist ein Lied mitzusingen, den hiibschen Haus-
herren bzw. die reizende Hausherrin zu umarmen. Und natiirlich
bleibt es nicht unbedingt beim Umarmen.

Meesterinformationen:
Ernnern Sie die Helden daran, dald es ein 2, Rahja vor fiinf Jahren
war, als sie Dragenfeld erreichten und Borbarad zuriickkehrte. Doch

wihrend dieser Reise haben sie es sich verdient, sich einmal wirk-
A lich zu amiisieren.

Rahjaopfer

d_JJg:mn‘nr Informationen — mégliche Szenen:

— Nun, Signor, [hr habt von den Friichten des Weinstocks gekastet®,
fliter eine dralle Weinhiurin, die schwarzen Haare zu Zopfen ge-
Mlochten: Wollt Thr nun die anderen Friichte des Licblichen Feldes
Kosten?™ Dabei LBt sie dich einen Blick in ihr enges Mieder werfen,
et keine Zweilel offenliBt.

~— Zwischen den Leuten tanzt eine Rahjageweihte, anmutig wie cine
Gazelle. Thr langes blondes Haar wirbelt umher, ihr schlanker weifier
schimmert durch das rote Schleiergewand, ithre Arme sind mit
Schmuck in Form silberner Weinblitter geschmiickt. Unglaublich, wie
sie mit einigen Gesten eine ganze Strafie dazu bringg, sich zu einem
“Reigen zusammenzuschlicBen. MitbloBen Fiissen springt sie auf dich
und fabt dich lachend bei den Hiinden. Katzengleich schmiegt sie
sich plotzlich an dich und flistere: Ich heifie Laurana. Hast du heute
schon geopfert, Fremder?™

Spezielle Informationen:

Im Mond der Rahja ist es fast schon religitise Pflicht, der Licbesgittin
zu opfern, Hierzulande wird zu dieser Zeit auch ‘Travias Ehegeliibde
nicht so eng geschen. Eine yaquirische Handwerkerin darf threm
Gatten schon vorschwirmen, dal) sie einen echten Ritter, Magier oder
gar EIf herumgekriegt hat. Insbesondere sind natiielich iiberall
Rahjageweihte zu sehen; dic mit dem Volk feiern und sie anhalten,
die Freude zu genielien,

Meistevinformationen:

Lassen Sie die Helden fiihlen, dafd sie in einer Welt der Ritter und
Magier einfach deswegen begehrenswert sind, weil sie offensicht-
lich stark, berithmt, wohlhabend und einflulireich sind. Lassen Sie
Bewunderer und Geliebte jewcils genau das bemerken und hervor-
heben, was der Spicler an seinem Helden schiitzt. Lassen Sie sie
iiber Narben streicheln und sich ihre Geschichten erzihlen (typi-
sche Aventurier haben keine Schwertnarben im Dutzend). Der
Held, den einst die nackte Pardona bezauberte, bekommt cine be-
sonders vertravensvolle Dame. Fiir Heldinnen mischen Sie einen
Barden mit Honigzunge, cinen Gedichte schmiedenden Baron oder
cinen schwirmerischen jungen Burschen unter das Volk. Selbst das
Rubinauge erscheint im Rahjamond cher faszinicrend. Magier zu
verfithren gilt allgemein als Herausforderung. die Liche mit Elfen
soll zehn Lebensjahre zusitzlich bringen. Allenfalls Zwerge und
wirklich verunstaltete (z.B. geschuppte) Helden kéinnten es schwer-
haben. Aber gerade solche Seelen den Rausch der Hingabe fithlen
zu lassen, betrachten Rahjageweihte oft als ihre Aufgabe.

Mit Ausnahme von wirklich keuschen Helden (2.B. Erzzwergen
und manchen Magicrn und Geweihten) sollte eigentlich kein Held
eine der sichen Nichte ohne Begleitung verbringen. Und jeder Held
sollte eine Begegnung (welcher Art auch immer) mit einem/ciner
Rahjageweihten haben — und damit Gelegenheit, beildufig Infor-
mationen zu bekommen.

Entdeckung: Die Geliebte der Gittin

Speztelle Informationen:

Der Rahjakult hat im Lieblichen Feld besondere Bedeutung. Das
Zentrum der ganzen Kirche legt in Belhanka, wo in diesen Tagen
die Geliebte der Gottin gewihlt wird. Dieser Titel wird durchaus so
verstanden, dab sich die Hochgeweihte ein Jahr lang zumindest spiri-
tuell mit der Gottin der Licbe vereinigen wird, also eines echten Wun-
ders teilhaftig wird. Jede/r Rahjageweihte triumt davon, cines Tages
erwihlt zu werden, doch erfordert dies auberordentiche Schonheit,
Hingabe und Liebe. Wirklich berithmt ist Yasinthe von Tuzak gewor-
den, die in den letzten fiinfzehn Jahren unglaubliche acht Mal zur
Gelicbten der Géttin bestimmt wurde. Leider ist sie seit cinigen Jah-
ren verschwunden — Schanheit ist wohl besonders vergiinglich und
Satinav ihr schlimmster Feind.

Meisterinformationen:
Falls hier nachgefragt wird, kann jede Rahjageweihte eine der fol-
genden Theorien beisteuern:
—Yasinthe hat die Eroberung Maraskans nie verwunden und im-
mer gegen das Neue Reich intrigiert. (+) Vielleicht hat sie das in
Schwicrigkeiten gebracht. (-)

Yasinthe war patriotische Maraskanerin. (+) Vermutlich ist sie
nach Tuzak heimgekehri. (=)

Yasinthe war schr karrierebewulit und mit 25 schon Vorsteherin

des cinfluBreichen Tempels von Baburin. (+) Trotzdem hat sie,
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soweit ich weil}, die Leitung dieses Tempels nicht wieder iibernom-
men. (+)
—Yasinthe hat Rahja besonders inbriinsug geliebt, fast méchte ich

sagen, zu schr — wohl weil sie ihr so oft erschienen ist. Sie hiitte
alles fiir die Gartin getan. Ich glaube an eine geheime Mission. (+)
—Yasinthe ist schwanger geworden. Es ist rechr uniiblich, dali cine
Dicnerin Rahjas den Segen Tsas empfingt, solange sie akuv ist. (+)
Das hat ihre Karriere wohl beendet. (+/-)

—FEs gab da eine schr undurchsichtige Geschichte mit einem Dra-
chen 1im Stiden des Landes. (+) Danach mufite Yasinthe wohl das
Licbliche Feld verlassen. (+/-)

Wichtige Information ist auch die, dall Halbgéter nicht unbedingt

von ihren gittlichen Eltern geboren werden:

Levthan

Allgemeine Informationen:

Unter den tanzenden und singenden Menschen tauchr fast in jedem
Dorf und jedem Umzug einmal auch die Gestalt cines Widderhiup-
tigen auf. Bei den Yaquiriern ruft sie cine Mischung aus Spott, Angst,
Neugier und Sinneslust hervor. Gar niche selien triige die Gestale au-
lier der machugen gehérnten Widdermaske gar nichts; bisweilen st
das Gemicht auch kunstvoll ausgestopft oder gar als michng aufra-
gendes Horn dargestellt. Stets tanzt der Darsteller unbekiimmert
zwischen den Anderen, umgeben von ciner Schar kreischender und
lachender Frauen und listiger Knaben, die Spottverse rufen und sich
dann wieder in dic Reihen der Zuschauer fliichren,

Spezielle Informationen:

Gitter und Kulte: In diesem Zusammenhang besteht kein Zweifel,
daly hier Levthan dargestellt wird, der brinstge Widder. Der Halb-
gott soll Rahjas Sohn sein, einst mit ¢inem Sterblichen gezeugt und
von diesem ausgetragen, weil die Géttin ihren iiberirdisch schénen
Leib damait niche belasten wollte. (Eigentiimlichkeiten beim Zurwelt-
kommen sind ja fast schon typisch fiir Halbgétter. Man denke an Rohal,
dessen Kindheit iberhaupt nicht statgefunden zu haben scheint.)
Der Maskierte dart iibrigens traditionsgemill sieben Tage lang nicht
der Licbe huldigen, wird dafiir aber nach den Festtagen im Rahja-
tempel geweiht.

Schriftliche Quellen

Meusterinformationen:

Der Freibricf der Magiergilden eréffnet den Helden Zugang zu al-
len Akademien und etlichen anderen Bildungseinrichtungen (wo
die Helden auch jeweils Quartier finden kénnen) und ist im Zwei-
felsfall auch geeignet, binnen ein, zwei Tagen Audienzen beim
Hochadel zu erwirken. Bei all diesen Gelegenheiten lassen sich
umfangreiche Aufzeichnungen anfordern und durcharbeiten.
Grundsitzlich ist es fast aussichtlos, in allgemeinen Chroniken nach
den Ereignissen von Grangor zu forschen: Rahjas Wunder wie auch
Satinavs Eingreifen haben kaum lebende Zeugen hinterlassen,
Ermittlungen gegen ¢inen ‘Tempel des Namenlosen sind generell
Staatsgeheimnis. Uber den Wurm von Onjer gibt es eher zu viel als
zu wenig Material, das meiste davon fast schon sagenhaft.

Wenn Sie hier einen Durchbruch oder eine Bestitigung brauchen,
kann das Vierte Zeichen beim Finden verborgener Texte hilfreich
sein. Derzeit werden viele Bibliotheken durchforstet, weil alle Da-
tiecrungen auf die Horaszeitrechnung umgestellt werden, Dadurch

kommen viele alte Texte ‘oben’ zu liegen. Solche Dokumente kin-
nen die Firnglinzenden Finger ‘zufillig’ finden (siche Anhang).
Daber kénnen Sie mit dem neugierig herumkrabbelnden Hiind-
chen unterhaltisame Einlagen bringen, che es gegen Ende des Aben-

teuers wieder dimonisch blutig wird.

Begegnungen

Meisterinformationen;
Falls die Reisen auf dem hervorragenden Straliennetz zu langwei-
lig werden, kénnen Sie die Helden mit folgenden Uberlandbegeg-
nungen aufmuntern:
—Fliichtlinge aus dem Siiden: Sic haben Drdl, Chababien oder
das Sikramtal entweder wegen des Roten Todes (einer von Borba-
radianern verursachten Seuche vor anderthalb Jahren), wegen des
Aufstands der Wanderarbeiter (ebenfalls wohl eine borbaradianische
Kabale, vor fiinf Jahren) oder wegen des Wurmes vom Onjer (vor
fiinf Jahren) verlassen und nicht wieder Halt gefunden; sie schla-
gen sich als Tagelohner, Hausierer, Kesselflicker, Scherenschleifer,
Flickschuster oder Bettler durch.
—Pilger: herablassend-fromm (aus dem Horasreich) oder dulierst
schiichtern (aus dem Mittelreich); unterwegs nach/von Grangor
oder Bethana (Efferd) oder Belhanka (Rahja)
— Kaiserliche Landgendarmerie: cine Wache bestehend aus einer
Sergeantin und etwa sechs bis acht K(ernral:‘n; blaue Uniform, Sa-
bel, Almadaner Schnauzbart bet den Minnern; gemiitlich-herab-
lassend, lindlich; halten die Helden unweigerlich fiir auslindische
Mercenarios (Séldner); kennen massenweise Geriichte iiber Borba-
radianer und Drachen und leugnen alle (,Haha, sind ja nichr in
Mengbilla, Signore!”) — was mit Menschenkenntnis oder Hellsicht
zu bemerken ist.

Grangor — Stadt der Kaniile

Spezielle Informationen:

9.850 Einwohner; bedeutende Tempel: Efferd, Tsa; weitere Tempel:
Travia, Phex, Rahja, Boron, Peraine; Akademie der Erschemnungen
(Ilusion, grau), Giildenlandmuseum, Knegshafen, Herzogspalast.
An der Miindung des Phecadi ins Meer der Sieben Winde, zwischen
Phecanowald und Windhagbergen gelegen, erbaur auf einem halben
Dutzend groBer und insgesamt 40 Inseln. Im Stadtgebiet fiir Fremde
keine Waffen aubBer Dolchen und Stiben erlaubt. Von 8. bis 12. Rahja
findet hier die grofie Warenschau start.

Meisterinformationen:
Zur Erweiterung und Vertiefung des Abenteuers ist die Grangor
Kampagne (siche Fiirsten, Hindler, Intriganten, Scite 66) inter-
essant, in der sich das Eindringen des Namenlosen zu den Geheim-
nissen von Echsengottern und Erzdimonen figt.

Rahjatempel

Neuhaven ist ein sprichwirtliches Hafenviertel: dibervilkert, voller
Geriiche und Gestank, laut und eher derb. Wie aus einer anderen
Welt wirke da der Rahjatempel aus rosa Eternenmarmor mit hellro
ten Ulmenholztiiren.

Spezielle Informationen:
Die Helden werden wie alle Besucher von Geweihten empfangen und
ins Bad gefithrt (nach der Sommerreise ohnehin eine Wohltat). Wilne
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sche nach besonderen Gespriichspartnern und privaten Riumen wer
den gerne erfiille. Der dienstilteste Gewethte Feliano, ein Mittvierzi-
ger mut sanften vertraumiten ,\u_-.[r. n, hat T'u|l|_::'||\i{'\ ZU sagen:

—.Ich bin aus Ruthor und erst sie

ter der Zeit keinen natiirlichen Einfluf} auf die Welt nehmen kann.
(Erlauben Sie ndugenfalls eine KL-Probe, um diesen Schlub auf

Iere und Menschen zu erweitern.)

ey Frliutern Sic auch den Kinderraub von

ben Jahre am Tempel.” (Damals hat

Xe

raan Ruthor iiberfallen,)
+Die Hochgeweihrte Letitia wurde

vor 20 Jahren mysteriserwense tot

aufgefunden, Die Sache wurde 1m
mer wieder untersucht: Yasinthe, die
Geliebte der Gattin, hat jahrelang
alle Tempel des Reiches besonders
intensiv besucht. Kiirzlich waren erst
wieder einige Efferdbriider aus
Kushik da, weil es damals wohl noch
andere Todestille e IL_'|('|'I. n hat.”

— Isora, die damals wohl Lettas
Stellvertreterin war, ist inzwischen
Hochgeweithte und derzeit noch in
Belhanka, wo Anfang Rahja die Ge
liebte der Gittin gewihlt wird. Nach
dem sichten Rahja konnt Thr sie dort

gewilh noch antreffen ul

—Aul subtiles Nachbohren oder
durch Hellsicht- oder Verstindi
gungsmagic: ,Ja, Isora hat wiederholt
Andeutungen dariiber gemacht, dali
ithr Rahja erschienen sei, Dic

Umstinde miissen aber erschiit

ternd oder gar grauenerregend gewe-

N sCin.

Metsterinformationen:

Rahjageweihte sind nun einmal sel
ten langer als bis zum Alter von fiinf
zig Jahren aktiv; so findet es keiner merkwiirdig, dall (aulier Isora)
keiner der Zeugen mehr anwesend ist. Der Tempel weili nichts da-
von, dall zwei Zeugenaussagen der Seefahrer aufgetaucht sind.
Wichtig sind wie immer Erwihnungen von Belhanka, der Gelieb-
ten der Gotun und Yasinthe.

Um die Tempelchronik einsehen zu kénnen, miissen dic Helden
thre gesamie Diplomatie spielen lassen. (Die Gemeinde der Freu-
de hat im Lieblichen Feld geniigend politsche Interessen, um auch
Geheimnisse zu haben.) Tatsdchlich gibt es eine Eintragung vor 20
Jahren: Die Hochgeweihte Letitia wurde tot aufgefunden (sofern
Thre Spicler seinerzeit keine andere Losung prisentert haben), die
Geweihte Sclinde blieb verschollen. Weiterhin erwihnt werden
Isora, Oda und Abelmir sowie Giildenlandsegler, die wegen ihrer
Abreise nicht mehr befragt werden konnten, Die Kriegerin Isora
wurde {ibrigens erst zwei Jahre zuvor geweiht.

Wenn nach den anderen iiberlebenden Geweihten gefragt wird, kra
men alle Tempelangehéngen Hirensagen zusammen: ,Die sind
weili Rahja wo. Abelmir war ein Moha und ist wohl zuriick in die
Rc‘gcm-..iidcr gegangen. Oda hatte panische Angst und hat, glau-
ben wir, der Weihe entsagt.”

In der Bibliothek liegt iibrigens auch der Erstdruck des berithmten
Standardwerkes Folianth der Kreutherkunde. Sechsstiindiges sach-
kundiges Studium (oder ein Gliicksgriff des Vierten Zeichens) fith-

ren zu der Gewillheit, dali es keine cinzige Pflanze giby, die Satinav

zugeordnet werden kann — ausdriicklich deswegen, weil der Wiach-

Ruthor im Tsa 20 Hal, beir dem Xeraan
IRI" I“.lll-.l{.! (||!Illht'[n n:n-i cin '»l'ft"l!'
gendes Kricgschifl der Komigin durch

cinen Dimon versenkte

Efferdtempel / Efferdbriider
Siid-Grangor 1st eine Insel, wo Plef-
fersiicke und arme Schlucker gleicher-
mablen wohnen. Im Zentrum erhebt
sich der 'I-{'Iit]u| wic ein Fels in der
Brandung. Die Tempelhalle wird von
gritnem Licht kaum erhellt, das durch
die Alabasterkuppel fille. An den
Wiinden sind kostbare Opfe

dankbarer Giildenlandsegler ausge-

stellt

Informuationen

Speziel

Unter den Vouvgaben befinder sich
cin Elfenbeinmodell der Dreimast
karavelle Efferdsbraut, gestiftet von
Stevermann Ardis im Andenken an
Kapitiinin Merisa und seine Gefiihrien
Guoris, Kazan und Cort. Das Modell 15t
& mit frischen Weinblitern gekriinzr —
Rahjas heiliger Pllanze!
Hochgeweihte Erlane von den
Inseln, eine graustrihnige, stlle
Meerestierkundlerin, wurde kiirzlich
von cinem ( ;& Wi lhlc n l\{i-r.!_-.ﬂ. der cinen
Bericht zum Konklave in Punin schicken wollte,
Nach der Efferdsbraut und ihre Besatzung gefragt, verweist sie an die
Efterdbriider im Haus, wo sie auch die Kommission der Bramstetters
aus Kuslik wegen der Todeserklirung Kapitanin Merisas hingeschickt
hat. Der Giildenlandsegler Kapitin Ardis ist ihr personlich bekannt.
Er opfert regelmilbig nach jeder Heimkehr reichlich und war zum
Monatsanfang im Tempel.

Die Efferdbriider kiitmmern sich als Secfahrergilde vor allem um
die Familien der Mitglieder und regeln auch Hinterlassenschaften
AuBerdem fiithren sie die griindlichsten Schiffsregister und Haten
chroniken, Auskiinfte geben die Schreiber Therengar und Nandurio:
Die Dreimastkaravelle Efferdséraus hat zwer Giildenlandfahrten hin
ter sich: eine vor 20 Jahren (Reeder: Bramstetter/Kuslik, Kapitinin:
Merisa — Eintrag kiirzlich korrigiert, s.u.), eine vor 6 Jahren (Reeder:
Stoerrchbrandi/Festum, Kapitin: Ardis). Aulierdem 30 Fahrten ins
Perlenmeer. Derzeit (Ingerimm 2512) im Dock in Kuslik (It. Kapitin
Ardis).

K.ilut;ilun Merisa und N:J\'lg:{lnl' Gons galten als im Giildenland
verschollen und wurden kiirzlich (nach gesetzlicher Frist von 20 Jah-
ren) fiir tot erklirt. Bei der Aktensichtung hatte sich herausgestellt,
dali Menisa an der Fahrt nie teilgenommen hatte, weil sie bereits drei
Tage vor Abfahrt in Grangor ums Leben kam — ertrunken im Kanal
vor dem Rahjatempel. Testamentsvollstrecker ist thr Reeder, das Haus
Bramstetter in Kuslik.

Ubrige Besatzung: Séldnerhauptmann Kazan wurde erstochen auf-

gefunden, Soldnerleutnant Cort blieb villig verschollen.
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Kapitin Ardis wird im Personenregister als lebend gefiihre,
Wohnadresse bei Landaufenthalten: seine Schwester Sylvette in Sud-

erstadt.

Meisterinformationen:
Auf Befragen geben Therengar und Nandurio (sowic hinzugezo-
gene Kollegen) zu, dall alle drei TodesEille Merkwiirdighkeiten auf-
weisen. Insbesondere ist seltsam, dali eine Kapitinin in cinem klei-
nen Kanal ertrinkt, (Wenn Sie die Helden etwas mehr durch das
Licbliche Feld schicken wollen: Die Zewtung Seesvind in Bethana
ist die zuverlissigste Quelle fiir etferdianische Informationen.)

Akademie der Erscheinungen (Meisterinformationen):
Ansprechpartnerin ist (dank Emplchlungsschreiben) die stellver-
tretende Akademicleiterin, die resolute Magistra Magna Alandra
saba Onaron aus Zorgan. Sic ist die Verbiindete Seiner Spektabili-
it Jikhbar al Kharechem (21) im Kampf gegen die Grangorer
Handelsherren, die hicber Lohnmagier sihen als ‘tulamidische
Gaukler'. An ciner Hlusionsschule sind natiirlich Zeugenaussagen
von cinem halben Dutzend Personen registriert, die behaupten, die
ganze Stadt habe durch Zauberei thren eigenen Untergang nicht
erlebr.

Sonstige Institutionen (Meisterinformationen):

—Prishyas Empfehlungsschreiben erlaubt eine sofortige Audienz
im Herzogspalast. Herzog Cusimo von Garlischgrinz, gerade im
Fechtsaal beim Uben, ist ein Lebemann, leicht zuginglich, aber
wenig verbindlich.

—Im Rathaus: Der Stadtmeister und die Innere Stube sind typi-
sche "Grangorer Stockfische’, denen zu Wundern wie auch Diimo-
nen nichrs einfillt.

—Alle buchfithrenden Tempel haben zu diesem Datum extrem vicle
Wahr- und Alptriume verzeichnet. Der damalige geweihte Boron-
chronist brauchre elf fast schlaflose Tage und Nichte, um der Tra-
dition Geniige zu tun und im Buch der Triume alle 167 Gliubigen
mit den Triumen zu verzeichnen, die sic an diesem Tag in den
Tempel getrichen hatten.

Wo steckt Ardis?

Meisterinformationen:

Wenn nach Kapitin Ardis gesucht wird, mull das in Grangor ge-
schehen. Sie kinnen das ganz einfach gestalten oder die Helden
frohlich durch die Stadt jagen, wihrend sie thn stindig knapp ver-
fehlen. Plausible Orte fiir ein ‘Treffen sind die Verwandischaft im
biederen Suderstadt, die Tempel von Efferd und Rahja und das
Giildenlandmuseum.

Wenn die Helden thn auf das Wunder ansprechen, wird er zogernd,
aber bereitwillig berichten (siche Belhanka, Erinnerungen an die
Zukunft, Seite S0£).

Horasstadt Vinsalt

Speziclle Informagionen:

21.800 Einwohner; Tempel aller Zwolfgitter sowie vieler Halbgotter;
Anatomische Akademic (Heilung, weill), Ordenshaus vom Penta-
gramm zu Vinsalt, Palast der Horaskaiserin

Die “Stadt der hundert Tiirme', auf zwei Hilgeln erbaut, ist cine der
reichsten Stidte des Kontinentes, Die Ruinen von Alt-Bosparan enn-
nern daran, wie schnell solehe Macht zerbrechen kann.

Ty g i
. o =

Die Horaskaiserin (Meisterinformationen):
Es ist durchaus verniinfuig, wenn die Helden versuchen, bei Amene-
Horas vorstellig zu werden. Dic Kaiserin gibt an jedem Rohalstag
cine Volksaudienz, wo man sich allerdings hinter hundert zerstrit-
tenen Landadeligen, beleidigten Biirgern und hoffnungsvollen al-
ten Miitterchen anstellen mufi. Eine Privataudienz ist selbst fiir
Gesandte der Magiergilden schwer zu erlangen, wenn man keinen
konkreten Grund hat — jedenfalls nicht ohne wochenlanges Ante-
chambricren.
Dennoch gehen wir davon aus, dalfl die Helden innerhalb einiger
Tage bis zur Horas vordringen kénnen.
Staatsminister Abelmir von Marvinko wird den Sonderbeauftrag-
ten Signore Horasio Halman ya Dascovia rufen lassen (hinter dem
sich Magister Reo Cordovan Sapallyo verbirgt — siche Alptraum
ohne Ende, S. 57). Dieser wiederum liflt sodann die Sonderaus-
schiisse des Geheimen Rates, des Akademischen Rates und des De-
fensionsrates einberufen. Vor diesem Dutzend Wirklicher, Inspi-
zicrender und Leitender Rite diirfen die Helden dann (sofern hof-
fihig) ithre Aussagen machen und ihrerseits um Mitarbeit bitten.
Die Hilfe wird sich allerdings auf die Zusage beschrinken, zahlrei-
che Archive zu sichten. Dabei kommen binnen sechs Wochen jene
Ergebnisse zu Tage, die dic Helden durch eigene Recherchen in
der halben Zeit erlangen kénnen.

Ordenshaus vom Pentagramm zu Vinsalt
Der Borendienst der Grauen Gilde ist gerne bereir, wichtige Zwi-
schenberichte zum Konvent oder an andere Akademien zu leiten.

Tempel des Nandus

Der Nandustempel ist ein schmucker kleiner Bau auf freiem Feld
Hinter dem Altar prangt die Nandusstatue, wo der Halbgott mit den
silbernen Brauen dargestellt wird. Die oberste Geweihte, Vermattle-
rin der Weisheit Rumina Dranesco von Bosparan, trigt Kopftuch, grau-
griin-gelbe Kutte und mondsilbernen Schlangenring. Sie ist eine auf-
geweckte und scharfziingige Frau, die die Helden vom Konklave in
Punin kennen. Sie weill durch einen Wahrtraum von Rohals Tod und
ist zutiefst erschiltert.

Curiosititen-Basar

Der bunteste der fiinf Vinsalter Markiplitze bietet Trédel, Kolonial-
und Giildenlandwaren. Eine Marktschreierin ruft dich an: .Ihr seid
ein Cavalliero, der wahre Wunder erkennen kann. Herbei, Signore,
wenn ihr Dinge aus fernen Zeiten sucht. Tigermohn fiir die Unsterb-
lichkeit, eine Drachenschuppe vom Wurm vom Onjet gegen die
Daimonenpest.”

Meisterinformationen:

Als ‘Opfer’ bieter sich der Vierte Gezeichnete an oder ein Held,
der bisher wenig mit der kopflastigen Handlung 2zu tun hatte. Dig
Frau hat die iibliche Palette an Heilkriutern, vieles davon aller
dings verdorben. Der Tigermohn nimmt allenfalls die Angst vor
dem Tod. Die Drachenschuppe ist (fir jeden Drachenreiter unver-
kennbar) falsch und in Wirklichkeit ein Stiick vier Jahre alte Xordai-
Rinde. Der Warm vom Onjet, so die Marktschreienin, hat vor cini-
gen Jahren halb Silas gefressen und wurde dann von einem Wun-
derkind erlegt. (Fakten siche Der Wurm vom Onjet).

Teleskop und Sternenturm
Vinsalt ist als Zentrum der Sternenkunde fast so berithmt wie An-
chopal. Im Hesindetempel gibt es unter der Dachkuppel ein moder
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fies Teleskop, im Volkspark im Rahjahain steht der Sternenturm, der
¢henfalls von Hesindegeweihten betrieben wird,

Meisterinformationen:
I Die Astronomen unter der Hohen Lehrmeisterin Arba von Silas
kénnen den Helden umfangreiche Aufzeichnungen zur Verfligung
stellen. Dabei lassen sich binnen ciniger Stunden folgende finf Ent-
deckungen machen:
Boron 22 Hal — Aufgang des Fuchses mit Phexens Auge: Genau
¢in Jahr vor Borbarads Inkarnation hat sich im Sternbild des Fuch-
ses cin neuer Stern gezeigt: das Auge des Fuchses (s. Aventurischer
Bote 50, S. 25). Der Graue Gott wuBte, so scheint es, dal der Halb-
gott von seinem Blute zuriickkehren werde.
24 Hal bis 28 Hal — Sternbild des Drachen: Das gewaltige Stern-
bild des Drachen, das nardlich des Zwolfkreises einen halben
Himmelsradius umfafit, steht fiir jeweils vier von sicben Jahren am
Himmel. Er gilt als Personifikation der Hohen Drachen, die in ste-
tem Kampf gegen Chaos und Brodem stehen — aber auch als Sym-
bol jener Hilfte der Schépfung, die stets die andere herausfordert.
Der letzte Aufgang war 17 Hal — 21 Hal (Answinkrise und Zweiter
Orkkrieg). Der aktuelle Zyklus néhert sich seinem Ende ...
I1. Ingerimm 26 Hal — Sphiirenbeben in der Gorischen Wiiste:
Durch die geringfiigige Verschicbung einiger Sternbilder sind simt-
liche Aufzeichnungen und Sternkarten inklusive Niobaras Foliant
sowie mechanische Wunderwerke wie Anchopaler Astrolabien und
Orbitarien ungenau geworden. Es ist nicht auszuschlieBen, dafi fra-
here Ereignisse wie dic Dunklen Zeiten oder der Zweite Drachen-
kricg dhnliche Verinderungen hinterlassen haben.
Sternbewegungen Satinavs: Das Sternbild Satinav zeigt dic auffil-
ligsten Konstellationen vor zwanzig Jahren, vor dreizehn Jahren
und vor fiinf Jahren. Die letzte monatelange Konjunktion mit
Nandus, allgemein mit Borbarads Wiederkehr assoziiert, diirften
dic Helden selbst beobachtet haben. Die fritheren Auffilligkeiten
sind beide Konjunktionen, bei denen besonders Levthan ungewdhn-
lich bestindig verharrte.
Die Sieben Sternzeichen: Falls dic Helden sich zuginglich zeigen,
méichte Arba von Silas ihnen eine private astrologische Theorie pri-
senticren. Aventuriens Schicksal wird ja vom Nordhimmel domi-
niert, unter dem der Kontinent grébtenteils licgt: Hund und Held,
Kaiserstern, Gehirn, Drache, Elfenstern, Ogerkreuz und die Toten-
plorte Uthar — sie haben die letzten zwanzig Jahre ohne jeden
Zweifel geprigt. Nun hat Arba von Silas eine eigentiimliche Ent-
deckung uber die Sternzeichen des Stidhimmels gemache (siche
Enzyklopaedia Aventurica, S. 58 und 61). Als sicbtes und fernstes
Zeichen licgt dort der Kelch, des Lebens Antwort auf den Weltun-
tergang. Davor Satinay, der Stern der Zeit, begleitet von scinen
Téchtern Fatas (Zukunft) und Ymra (Vergangenheit). Davor die
Rubine der Dimonenkaiserin Hela-Horas. Davor der Pfeil, wegen
der fliigelartig danebenstehenden Sterne auch Dolch genannt. Da-
vor die ungemein langsam wandernde Harfe oder Schriftrolle, die
fiir Inspiration, Studium, Uberzeugung steht. Davor die zwei Rin-
ge (Verbindung, Vereinigung) und schlieBlich der Nachen (Reise,
Verinderung, Weg).
Auch Arba von Silas kennt dic Alanfanischen Prophezeiungen:
_Seht Thr nichr auch die Pargllelen zwischen den sieben Zeichen -
dort oben und ... hier unten? Dabei deutet sic auf die Gezeichne-
ten. Es ist bekannt, dab dic Sternbilder in anderen Kulturen und
21 anderen Zeiten andere Namen haben und hatten (die Nivesen
schen statt dem Held einen Bogenschiitzen, die Mohas gar eine

Dattelpalme) — aber fast immer dhnliche Bedeutungen.

Diese Deutung (siche Anhang) scheint uns recht treffend, ist aber
— wie immer in der Astrologic — nicht vollstindig méglich: Jenseits
des Horizontes licgt, wie im Norden, ein achres Sternbild, das Niob-
ara als Das Unwifibare postulicrie. Dieses diirfte mit dem vierten
Zeichen zusammenhingen. Satinav hingegen ist fiir die Sichen

Zeichen von grofier Bedeutung — ohne selbst eines zu sein.

Kuslik — Stadt der Hesinde

Spesielle Informationen:

21.800 Einwohner; bedeutende Tempel: Hesinde; weitere Tempel:
Praios, Rondra, Efferd, Peraine, Phex, Tsa, Rahja; Halle der Anti-
magic (Antimagie, grau), Halle der Metamorphosen (Verwandlung
von Lebewesen, weill), Institut der Arkanen Analysen

Haus Bramstetter in Kuslik

Curonia in der Unterstadt ist der reichste Stadtteil, wo so bedeutende
Handelshduser wie Stoerrebrandt und Weyringer vom Berg ihre Kon-
tore haben. Darunter ist auch ein Herrenhaus im Neugildenlin-
dischen Stil: nach oben strebend, hohe Arkaden, Innenhéfe. Auf dem
goldgriinen Schild steht einfach Haus Bramstetter, Giildenlandhandel;
Besitzer: Stover Stoerrebrandt.

Meisterinformationen:
Das Haus Bramstetter zu Kuslik war bankrott, nachdem drei auf-
cinanderfolgende Expeditionen, darunter eine unter Line Bram-
stetter, verschollen blieben. Siberius Bramstetter, mit sechs Fahrten
erfahrenster Giildenlandlorse, steht heute fest in Diensten Stoerre-
brandrts (ebenso iibrigens Kapitin Ardis, der die Efferdsbraut der-
zeit im Hafen zuriickgelassen hat, um Grangor zu besuchen).
Als Vorgesetzter Kapitinin Merisas hat Siberius Bramstetter un-
lingst cine Kommission der Efferdbriider nach Grangor geschickt,
um si¢ fiir tor erkliren zu lassen. Nachdem dies im Ratshaus ge-
schehen war, konnte Siberius das Testament eréffnen. Die damali-
ge Kapitinin von Steuermann Ardis hatte, vor der Abfahrt ins
Giildenland stehend, cin Testament hinterlassen. Nachdem ihr
Rahja erschienen war und ihr den Aufirag gegeben hatte, hatte die
umsichtige Frau dieses Wunder beschrieben und als Brief threm
Testament hinzugefiigt. Kurz darauf kam sie am Rande der Zeit-
starre durch die Katastrophe ums Leben.
Diese Fakten zu erfahren ist nicht einfach. Zu Geschiftsgeheim-
nis, Totenruhe und der Natur des Geheimnisses kommt hinzu, daf
die Bramstetters schon immer als erzkonservativ und besonders
diskret beriichtigt waren. Gliicklicherweise hat die Kapitinin dem
Bericht hinzugefiigt, dafl er jenen mitzuteilen sei, die seine wun-
dersame Natur ermessen kénnen. (Sie ahnte natiirlich nicht, dali
dies 20 Jahre dauern wiirde.)
Wenn die Helden dem spieBigen Pleffersack Siberius Bramstetter
klarmachen, welche Zeichen, Wunder und Katastrophen sie mit
diesem Ereignis verweben, wird er die Verantwortung fiir das Ge-
heimnis heilfroh abgeben. (Zur Beschreibung des Wunders siche
Belhanka, Erinnerungen an die Zukunft; Seite 50f)

Die Hallen der Weisheit (Hesindetempel)

In der Oberstadt liegt Brigonis, das Tempelviertel — und hier der Na-
bel der hesindianischen Welt.

Das weitliufige dreistéckige Gebidude ist Sitz der Magisterin der
Magister und birgt die heiligsten Artefakee, die Talismane und die
legendire Bibliothek, die grisfite Ansammlung von Wissen des Konti-

nents.
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Meisterinformationen:

Mit dem Freibricf der Magiergilden kénnen die Helden nétigen-
falls nochmals zu Haldana von Ilmenstein (60) vordringen, bei-
splt.‘l:i\\'t'i.‘-c um cine Dispens fiir Siberius Bramstetter zu erwirken,
so dalh dieser ungestraft das Geheimnis enthiillen kann, Hier er-
gibt sich auch nochmals die Maglichkeit zu ¢iner Analyse eines
Zeiwchens oder Artefaktes mittels der Krone der Herrin Hesinde. In
der grofiten Bibliothek Aventuriens finden sich unter anderem ver-
schiedene als gefihrlich geltende Werke, darunter eine Urschrift
des Arcanums, wo die Helden noch konkretere Sicherheit iiber
Satinavs ‘Charakter’ erhalten kénnen.

Belhanka — Stadt der Liebe

Spezielle Informationen:

4.670 Einwohner; bedeutende Tempel: Rahja; weitere Tempel: Efferd,
Tsa, Peraine; Akademie der Geistreisen (Bewegung, grau). Die uralte
Gartenstadt am Meer der Sicben Winde hat ¢ine unvergleichlich lan-
ge Zeit des Friedens hinter sich, Seit sie sich vor 20 Jahren vom Gra-
fen freikautte, hat sich die Bevilkerung verdoppelt. “Typisch sind die
Girtchen und Parks um die Hiuser rings um die Hafenbecken, in
dem Gondeln, gt::.chmi'lckt mit Lampions und Bliiten, fahren.

Palast Rahjas auf Deren (Rahjatempel)

Auf der Insel Paradiscla, nur mit Booten errcichbar, liegt der wunder-
schéne Tempel aus rosa Eternenmarmor, umgeben von einem Park,
auf dem wegen der Feiertage cin Meer von blumengeschmiickten
Zelten steht. Vom 1. bis 7. Rahja findet hier die Wahl des/der Gelieb-
ten der Géttin statt.

Meisterinformationen:

Wiihrend dieser Zeit ist der Tempel fiir unsere Helden tabu. Aller-
dings ist es (mit ihren Referenzen) maglich, sich unter die etwa
tausend Geweihten und ausgewihlten Gliubigen zu mengen.
Zur Wahl: Nachdem die Geweihten sich sieben Tage lang durch
Rausch und Licbe, Tanz und Spicl kennengelernt haben, wihlen
sie aus threr Mitte die Geliebre der Gottin, Nachdem die jahrelan-
ge Favoritin Yasinthe von Tuzak nicht mehr teilnimmt, geben viele
wieder einmal dem Moha Llabaduin von “Tempel in Gareth die be-
sten Aussichten. Am 7. Rahja ist es allerdings Shanhazadra aus
Weiden, eine uncheliche Tochter Raidri Conchobairs, die im Fest-
gewand nur aus purpurroten Droler Konigsspitzen vor thre Kirche
tritt (siche Das GroBe Donnersturm-Rennen, S. 49).

Gylvana, die Hohe Hiiterin des Kelches (Meisterinformationen):
Tempelvorsteherin ist Gylvana, die Hohe Hiiterin des Kelches (siche
Fiirsten, Hiandler, Intriganten, Seite 97). Sic ist, wic nur Einge-
weihte wissen, die cigentliche Machthaberin einer Kirche, deren
Oberhaupt jahrlich wechselt und zudem die meiste Zeit auf Reisen
ist. Von thr ist ausdriicklich keine Hilfe zu erwarten, cher das Ge-
genteil: Yasinthe drohte durch ithre Wiederwahlen zur Konkurren-
tin zu werden. AuBerdem macht Gylvana horasische Politik und
hat kein Interesse an kontinentalen und dimonischen Verwicklun-
gen oder auch nur Unterstiitzung der Gildenmagie.

Isora iiber Yasinthe

Die Hochgeweihte Isora von Grangor scheint unter den Anhiingern
Rahjas bekannt genug zu sein, damit thr euch zu ithr durchfragen
kinnt. Dennoch dauert es inmitten dieses ewigen Festes und rausend
ausgelassener Menschen fast zwei Stunden, bis thr sie gefunden habe!

Zwischen all diesen Schinheiten Eillt sie zunichst nicht sehr auf: lan-
ges flachsblondes Haar, die Gippigen Formen einer reifen Frau, in der
Hand einen Stockdegen mit einem silbernen Plerdekopl. Sie begriifit
cuch mit gewinnender Herzlichkeit und schenkt jedem von euch eine
Berithrung, die iiber einen einfachen GruB hinausgeht. In thren grii-
nen Augen liegt die zeitlose Gelassenheit und der feierliche Ernst
cines Menschen, der gefunden hat, wonach jede Seele sucht.

Als ihr den Grund eurer Suche nennt, schweigt sie und sicht jedem
von euch einzeln tief in die Augen. Dann nicke sie: Folgt mir. Ich
habe lange auf diesen Augenblick gewarret.” Durch das ausgelassene
und frivole Treiben fidhrt sie euch hinunter zum Strand. Dort besteigt
sie mit euch e¢ine rosengeschmiickte Gondel. Sie ldlit zwer Helden
eine Weile rudern, bis Paradisela, das sommerliche Meer, die Diinung
und der Beleman die geeignete Kulisse und Stille bieten. Dann be-
ginnt sic zu erzihlen ..

Meisterinformationen:

Isora ist die geeignetste Zeugin, um {iber das Wunder zu berichten
(siche unten, Erinnerungen an die Zukunft). Wenn die Helden
thre gesamte Mission erkliren, wird Isora mit sich k;impt‘cu. aber
letztlich beschliefien, dall es angebracht ist, auch Yasinthes Geheim-
nis zu enthiillen. Isora kennt Yasinthe gut genug, um alle Geriichte
(siche Entdeckung: Die Geliebte der Gottin, Seite 45) bestitigen
oder wiederrufen zu kénnen.

Allgemeine Informationen:

.Ja, ein hoher Preis fiir Satinavs Wohlwollen, das waren ithre Wone.
Tch habe keinen Augenblick davon vergessen. Danach vergingen sie-
ben Jahre, Dann hatten wir den selben Traum, Yasinthe und ich. So
fanden wir einander. Wir wuliten, dal sie gesegneten Leibes war. Sie
trug das Kind neun Monde, zehn, elf, zwilf, dreizehn. Eine beunru-
higende Zahl, aber wir ahnten, wessen Zahl es war. Und es war der
Mond der Herrin, als Yasinthe gebar. Am zweiten Tag ging sie fort,
Ich habe das Kind nie gesehen. Wir haben sie spiiter noch zweimal
zur Geliebten der Gottin gewiihlt. Aber Yasinthe hat nie tiber das Kind
gesprochen, auch nicht mit mir. Vor fiinf Jahren kam es dann zu je-
nen Ereignissen in Onjaro. Der Wurm vom Onjet — es gibt da nur
schr viele Sagen dazu. Soweit ich es verstanden habe, entlief 1hr das
Kind. Ich weill nicht, ob sie es wiedergetunden hat. Jedenfalls mufite
sie das Land verlassen. Ich glaube, dali die Draconiter sie suchten,
Und aus dem Siiden kamen die Wanderer. Yasinthe war iiberzeugs,
dal} alle hinter dem Kind her waren. Ich habe sie nicht gefragt, wohin
sie gegangen ist. Sie erwihnte den Almadanmischen Drachenorden,
Drachenmagie, das Herz des Kontinentes. Mehr kann ich euch nicht
sagen. Aber ich bin sicher, dall thr sie finden kénnt: Sie 1st eine Frau,
an die sich jeder erinnert -~ und wenn sic das Kind dabei haben sollte,
besteht ohnehin kein Zweifel,”

Meisterinformationen:
I Isoras Hinweise sollen die Helden an zwei Orte fithren: zunichst
zur Sage vom Wurm von Onjet, danach zuriick nach Almada.

Erinnerungen an die Zukunft

Meisterinformationen:
Zu den gesamten Ereignissen siche Die Kaniile von Grangor, S
43. Die entscheidende Erinnerung an das Wunder der Erscheinung
Rahjas (ob der Helden, bevorzugt eines Elfen, Kapitin Ardis’ oder
Kapitinin Merisas) ist folgender Satz: ,Rahja sagte: ‘Ich mufie ¢i-
nen hohen Preis fiir Satinavs Wohlwollen bezahlen.™ Was verlangt
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man wohl von der Gottin der Licbe? Lassen Sie die Spieler (ohne

besondere Betonung) horen, dalh hinter der Katastrophe von
Grangor — so wie hinter Pardona, die Borbarad zuriickrief — der
Namenlose steht. Auch wenn der Bethanier jetzt als alles tiberra-
gende Bedrohung erscheint, wird es eine Zeit geben, wo man sich
auf den Drahtzieher hinter dem Ubel aller Aonen besinnen wird.

Bethana

Speziclle Informationen:

1580 Einwohner; bedeutende Tempel: Efferd; weitere Tempel: Hesin-
de, Travia; Halle des Vollendeten Kampfes (Kampf, weill). Die alter-
timliche Tempelstadt am Meer der Sieben Winde, begriindet von der
Efferdheiligen Bethana, wird heutzutage vor allem als angeblicher
Ursp;ung von Tharsonius van Bethana (alias Borbarad) genannt,

Efferdtempel / Efferdbriider

Im Seewind wird das akeuelle Schiffsregister ebenso gefiihrt, wie bei-
nahe alle Beforderungen und Todesfille unter Seeleuten aufgelister
werden. Der Verbleib von Steuermann Ardis und Navigator Goris nach
Abfahrt der Efferdsbrare it sich hier am besten kliren, ebenso das
Schicksal der Kapitinin Merisa und der {ibrigen Mannschatft.

Messterinformationen:
Allfillige Recherchen iiber Borbarads Herkunft fordern allenfalls
diistere Andeutungen zu Tage, die grundsirzlich erst Jahrhunderte
spiter niedergeschrieben wurden.

Der Wurm vom Onjet

Meisterinformationen:
Onjaro ist als Station der Suche zwar wichtig, aber bei der Verfogung
¢ine Sackgasse. Die Helden miissen daher wissen, dali Yasinthe und
ihr Kind spiter yaquiraufwiirts reisten.

Spezielle Informationen:

Wenn man von Belhanka sechzig Meilen landeinwiirts reist oder von
Vinsalt hundert Meilen stidwiirts, dann erreicht man die Landgraf-
schaft Sikram und das Tal des Onjet, der bei Methumis ins Meer
miindet. Dies ist das Liebliche Feld, wie es sich Klein-Alrik vorstellt:
sonnendurchflutet, von endlosen Weinbergen bestanden, mit gutge-
launten, gebriunten Menschen. Am Horizont erheben sich die glei-
Benden Zinnen der Goldfelsen, die hier zur Kabashpforte absinken;
dort oben thront der uralte Kaiserdrache Shafir.

‘Onjaro ist eine schmucke kleine Baronie, die von Weinbau und Holz-
wirtschaft lebt. Es gibt ein SchléBchen im frithhelaischen Stil, zwei
Schinken namens Rakhjakelch und Casa Sikramia, Tempel von Hesinde
und Rahja, cine Volksschule. Auf dem Markrplatz steht eine kunstvolle
Chorhoper Marmorstatue eines Kindleins mit gebieterischer Geste,
~ Die Inschrift lautet: ‘Dem Kindlein zum Preis und Segen, das uns
vom Wurm befreit’. Das Geschlecht des Kindes ist nicht feststellbar.

Hci::cﬁnformazfonm:
Die Baronin Delhena-Naila von Ankram befindet sich fiir ¢ine Wo-
chen in Ankram, wo sie als landgriifliche Vogtin fungiert. Von den
‘Einheimischen sind durchwegs phantastische Berichte zu héren,
die sich jedoch meist auf personliche Verluste konzentrieren (siche
Aventurische Boten 48, 50 und vor allem 54). Insbesondere strei-
ten alle dariiber, ob cin Junge oder ein Midchen gesehen wurde.

Grifliche Volksschule

Die sogenannte Akademie ist ein weilies Haus mit rotem Zicgeldach,
dem Schild zufolge ‘von der Harbaliom Bosparani gestiftet und
Hesinde und Nandus geweiht'. Aus dem Inneren hirt man die Stim-
men von Kindern, die Horassagen buchstabieren.

Meisterinformationen:
Der Unterricht umfalit Lesen, Rechnen und Staatskunde (Schulen
sind in Aventurien keineswegs iiblich). Schulleiterin 1st Magistra
Dorabella Onjaranza, cine aufdringliche alte Jungfer, Die Magistra
ist eine stramme Nanonalisun und derart borniert, dal} sie den aus-
lindischen Helden gerne die Welt erkliren wiirde, Zu der Drachen-
sage hat sic dutzendweise eigene Theorien (viele davon aus der
Luft gegriffen), die die Helden durch penible Riickfragen von den

Fakten trennen miissen.

Spezielle Informationen:

—Etwa seit dem Frithling 2507 Horas begann ein Lindwurm die
Landgrafschaft zu tyrannisieren. Etwa 50 Menschen kamen ums Le-
ben, ein Dutzend Héfe wurden zerstort. Ritter und Magier waren
gleichermalien auBerstande, das Ungeheuer zu stellen, geschweige
denn, es zu besiegen.

—In den lerzten 200 Jahren kam so etwas im Licblichen Feld nichrt
vor, das allgemein als Revier Shafirs des Prichtigen gilt (der deswe-
gen sogar in die kaiserliche Familie aufgenommen wurde). Shafir hat
allerdings Hilfe gegen das Ungeheuer, das er Shirehtavanen nannte
und als weiblich bezeichnete, abgelehne

—Der Wurm war hausgroli, hatte drei Kipfe, griine Schuppen,
Schwingen und einen feurigen Arem.

—Im Boron 2508 Horas zerstorte der Wurm ein Praioskloster. Dabei
tauchte ein Kind von etwa sechs Jahren auf. Das Kind trat dem Wurm
entgegen und beruhigte ihn. Es sprach sowohl mit dem Wurm wie
auch mit den Zeugen. Danach stieg es auf den Drachen und flog mit
ihm fort.

—Gebildete Zeugen berichten, dali das Kind metallene Ketten an
Armen und Beinen trug, wie sie die Inquisition Magiern anlegt. Alle,
die es sahen, stimmen dariiber ein, daB das Kind bemerkenswert er-
wachsen und von besonderer Ausstrahlung war.

—Spiiter erschien in der Stadt eine besonders schone Rahjageweihte.
Angeblich — dariiber gibt es widerstreitende Aussagen — verliel sie
den Ort in Begleitung cines Kindes.

Entdeckungen (Meisterinformationen):
Die Hesindegeweihte und der Rahjageweihte verfiigen fast tiber
alle Informationen wie Magistra Onjaranza. Letzterer kann bestd-
tigen, dall Yasinthe in der Stadr war,
—Lassen Sie die Helden zunichst feststellen, dali es sich um einen
ausgewachsenen Riesenlindwurm handelt: Auch die Magistra hat
keinen Doktortitel in Drakologie — unsere Helden dagegen kon-
nen wirklich beurteilen, was es bedeutet, sich einem grofien Dra-
chen entgegenzustellen.
— Das genaue Datum ist It. értlicher Chronik der 22, Bor. 23 Hal!
—1In den folgenden Monaten waren mehrere Untersuchungskomis-
sionen in der Landgrafschaft, namentlich die Draconiter aus dem
nahen Neetha unter der persénlichen Flihrung von Erynnion Eter-
nenwacht (61), Delegationen der Magierakademien Bethana und
Kuslik (alle drei), cine Gruppe Rahjageweihte aus Belhanka und
schlieBlich sechs Konzilsmagier aus Drakonia, dic ja bereits seit
fiinf Jahren wieder Aventurien bereisen.
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Shafir

Meisterinformationen:
In einem Abenteuer, wo so oft von Drachen, Draconitern. Drachen-
kindern und Drakonia die Rede ist, kénnte die Gruppe auf die Idee
kommen, sich Gewifiheit beim beriihmtesten Drachen des Liebli-
chen Feldes zu holen. Der rote Kaiserdrache Shafir in den Hohen
Eternen ist 1.800 Jahre alt. Als Landherr von Khomblick ist er mit

der Thronfolgerin verheiratet. Shafirerlaubt cigentlich nur Magicrn,

Geweihten und dhnlich Gebildeten, ihn zu besuchen. Die Gezeich-
neten sind also tatsichlich von Interesse fiir ihn. Allerdings hat er
seinerzeit Hilfe abgelehnt. Aus dramaturgischen Griinden raten wir
ab, Shafir auftreten zu lassen: Sie miifiten diese michtige Meister-
figur fast sinnlos und weit unter seinem Wert verschleudern.

Durch das Land

Meisterinformationen:

Wir gehen davon aus, dall die Helden am 1. Praios 28 Hal wieder
die Grenze zum Mirtelreich iiberschreiten, dieses Mal auf der Spur
Yasinthes. Bedenken Sie, dalf} es in Almada immer noch die Zeit
der Weinfeste ist, in der ¢s — dhnlich wic im Rahja im Lieblichen
Feld — auf den Strafien und Plitzen hoch hergeht, cinmal davon
abgeschen, dal Rahjaopfer kein 'offizicller’ Teil der Feierlichkeiten
sind. AuBlerdem liegen folgende, im Mittelreich wichtige Feiertage
in der Zeit, in der die Helden durch Almada reisen:

Namenlose Tage

Meisterinformationen:

Die Reisen der Helden diirften die Zeit bis Jahresende bendtigen,
Am 30. Rahja st das Rei
des Schwarzen Auges, Scite 55); ein klassisches Meditationsfest,

igungsfest der Hesinde (siche Die Gétter

das jeder Magier begehen sollte und zu dem er — angesichts der
Kampagne — auch seine Gefihrten anhalten sollte. Sobald sich die
Namenlosen Tage nihern, motivieren Sie die Helden, sich wieder
Richtung Almada in Bewegung zu setzen.

Wihrend der Namenlosen Tage wird nichts von Bedeutung gesche-
hen, aber genau diese Tatsache sollte den Helden, vor allem dem
Almadinen Auge, zu denken geben: Irgend etwas braut sich zu-

sammen ...

des Mondes

—1. Praios: Sommersonnenwende (Neujahr); Jahresbeginn und
hichster Feiertag in den zwolfgittergliubigen Gegenden Aven-
turiens; Prozessionen mit Greifenstandbildern, Huldigung an alle
Herrscher, Grofies Wunder des Boten des Lichtes: Betonung der
Ewigen Ordnung im Neuen Jahr: ,Friede den Menschen, Treue
den Fiirsten, Gehorsam den Géttern!®

—2./3. Praios: Praiosfest: Fortsetzung ausschlieBlich in den mei-
sten grofien Stadten des Mittelreichs, traditionelle Erhebungen ver-
dienter Persinlichkeiten in hheren Adelsstand,

Die Opposition: Die Blutigen Sieben

Meisterinformationen:
Hinter diesem Namen \'L'rbirgl sich ¢ine (iruppc von ‘Antihelden’,
die sich im Verlauf der borbaradianischen Invasion Zusammenge-
funden haben: Haakon Hasgarsson, ein Thorwaler, Aljescha Sur-
jeloff, eine chemalige norbardische Zibillja, Berosch Sohn des
Blakharaz, cin ausgestoBener Ambolzwerg, Torben Dergeler, ein
Magier der Verwandlungsakademic Tuzak, Brin Altacker, ein Séld-
ner vieler Herren, Laraanya Schwarzklinge, eine abtriinnige Hexe,
sowie — als heimlicher Kopf der Gruppe — Mirona ya Menario, cine
Brabaker Nekromantin.
Die sieben stellen so etwas wie cin Zerrbild einer ‘typischen Helden-
gruppe’ dar: Sie sind Pakticrer anstatt Gliubige, sie sind an keiner-
lei gesellschaftliche oder religiose Beschrinkungen gebunden, und
sie verfiigen fiber gentigend Einfluff und Ausriistung — insgesame
also durchaus ernstzunchmende Gegner.
[hre Motivation ist durchgehend komplett egoistisch: Sie wollen
Wissen, Ruhm, Macht und Gold und sind bereit, dafiir iiber Lei-
chen zu gehen. Zwar sind alle, wic bereits erwihnt, Paktierer ciner
erzdimonischen Wesenheit, einige auch Borbaradianer, aber kei-
ner sicht die Erzdimonen oder gar Borbarad als Herrn und Mei-
ster an — aber auf der Seite der ‘Bisen” sind die Chancen momen-
tan nun cinmal besser ...
Die Werte und Motivation der sichen Schurken finden Sie im An-
hang auf Seite 76f.
Nachdem die Gruppe, deren momentaner Aufenthaltsart Fasar ist,
am 23. Ingerimm durch cinen Traum Mirona ya Menarios (der na-
tiirlich von Borbarad selbst gesandt wurde) auf die Helden aufmerk-
sam geworden ist und weill, dal der ‘Meister’ ein besonderes Inter-
esse an den Gezeichneten hat, reisen die Sicben nach Punin, wo
sic sich am 2. Rahja mit dem *Schlifer’ treffen und dann, Informa-

tionen sammelnd, den Yaquir hinabreisen. Wihrend die Helden
kreuz und quer durch das Liebliche Feld reisen, werden die Bluti-
gen Sieben ihre Spur verlieren und versuchen, mittels cines
Suchdimons (eines Gotongi) wicder Kontakt herzustellen. Dies
ist jedoch wegen der hiufigen Tempelbesuche der Helden kaum
méglich, und so entscheiden sich die Schurken, ab dem 21, Rahja
an der Brigella auf die Riickkehr der Helden zu warten und sie
dann abzufangen, um die benétigten Informationen aus ihnen her-
.'ll.lS?.lll]rlf!\'St'n.

Wenn die Helden withrend ihrer Suche Nachrichten zum Konvent
schicken, werden diese — auf dem Umweg iiber den *Schlifer’ —
auch die Blutigen Sicben erreichen, was ihnen zum einen die Mig-
lichkeit gibt, dali sie nur noch wenige Informationen brauchen, um
selbst auf die Suche gehen zu kénnen, was aber andererseits den
Helden die Chance Lifit, den ‘Schlifer’ zu enttarnen.

Die Blutigen Sichen wissen zwar, daf es sich bei den von ihnen
verfolgten Helden um dic Gezeichneten (oder einen Teil von ih-
nen) handelt, haben aber trotz Umhérens in Grangor noch nicht
erfahren, was dic Helden eigentlich wollen. Daher ist es ihr erstes
Ziel, durch Beobachtung der Gruppe, durch Téduschung oder — falls
es ihnen gelingt — Gefangennahme und Verhor cines Helden an
die fehlenden Informationen zu kommen.

Das heiBt: Sobald sic die Spur der Helden aufgenommen haben,
werden sie etwas vorsichtiger vorgehen, versuchen, die Stirke ihrer
Gegner cinzuschitzen und dann geeignete MaBnahmen ergreifen.
Wenn sie aber alle benétigten Informationen beisammen haben,
werden sic ohne Skrupel vorgehen und versuchen, die Helden zu
ermorden.

Da wir wissen, dal konsequent gespiclte Meuchler oder Schwarz-
magier ohne weiteres in der Lage sind, eine ganze Heldengruppe
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auszuléschen, miissen Sie hier als Meister Vorsicht walten lassen.

Fin Attentat mit tédlichem Gift sollte nie einen einzelnen Helden
treffen; die Meuchler bendtigen den Schutz der Nacht oder kin-
nen es sich nicht erlauben, die Helden in der Offentlichkeit anzu-
greifen; ein fehlgeschlagenes Attentat warnt die Helden vor und
dergleichen mehr,

Ach ja: Wenn Sie ein ‘realistisches” Vorgehen der Blutigen Sieben
simulieren wollen, kénnen Sie auch iiber deren Lebens- und Astral-
re und Gifte Buch

energie sowie ihre verbrauchten Trinke, Elixie

fithren. Einzelne magliche Szenen wiiren:

Die Armbrustattacke

Berosch hat sich auf einem Dach in der Nihe der Unterkunft der
Helden auf die Lauer gelegt und wartet darauf, dal} ein einzelner
Held vor die Tiir tritt oder ein Einzelzimmer bezicht. Sobald er
freie Schubbahn har (ein Schatten im Lichtschein eines Kneipen-
fensters oder hinter einem Olpapierfenster reicht ihm), wird er ci-
nen Bolzen mit Schlafgift (Qualitic D) auf den Weg bringen.
Gestehen Sic dem Helden eine beliebige Aktion von einer KR Dauer
21, bevor er in Tiefschlaf sinkt. Wenn der Held zusammenbnichr,
cilen auf einen Pfiff hin scine Kumpane zu dem schlafenden Hel-
den und versuchen, ihn in einen Sack zu stecken und zu einem
schmerzhaften Verhér wegzuschaffen. Falls der Getroffene noch
aufschreien konnte und die anderen Helden nun angestiirmt kom-
men, ergreifen die Blutigen Sicben die Flucht; andernfalls erwar-
tet den gefangenen Helden ein grausames Schicksal ...

Der Gestaltwandler

In einem beliebigen der kleinen Orte entlang des Wegs, eventuell
auch in einem Landgasthaus, hat Torben Dergeler vermittels eines
IMAGO TRANSMUTABILE die Gestalt des Wirts angenommen
und versucht so, dic Helden nach threm Woher und Wohin auszu-
horchen und méglichst viele verwertbare Informationen aus ihnen
herauszuholen.

Je nachdem, wieviel die Helden preisgeben, weill er entweder ge-
aug und gibt die Helden damit ‘zum Abschul} fret’, oder er ver-
sucht es am nachsten Tag in ciner neuen Maske, als Bettler, reisen-
der Hindler oder gar Geweihter erneut ...

Der Gestaltwandler ldBr sich eventuell enttarnen, indem man ihn
auf dic jeweilige nihere Umgebung und die Bewohner des Dorfs
anspricht (Dergeler hat hier nur lickenhalte Kenntnisse, kennt
keine Namen und spricht demzufolge nur von *dem Schulzen” oder

‘der Geweihten'). AuBierdem ist er bisweilen fiir denjenigen, den er

verkirpert, etwas su gut informiert ...

Deer betroffene Wirt / Bettler / Geweihte ist entweder tot oder kann
von den Helden gefesselt und geknebelt im Weinkeller / im Stra-
Bengraben / in der Reliquienkammer gefunden werden.

Ein Dolch im Dunkeln

Dieser Anschlag soll dazu dienen, cinen Helden zu tiiten oder zu-
mindest zu schwiichen, und sollte gegen einen einzelnes Opfer ge-
hen, von dem sich die Sieben keine verwertbaren Informationen
erhoffen, sein Tod aber eine deutliche Schwiichung der Helden-
gruppe bedeuten wiirde. Laraanya Schwarzklinge wartet entweder
am Rande einer Menschenmenge auf cinem Weinfest oder wirft
sich gar cinem Helden an den Hals, um ihn zu verfiihren und auf
dem Weg zum Stelldichein zu erstechen. Alternatiy — und spekra-
kulir! — kénnte sie auch mittels SPEINNENLAUF unter einem Dach
oder an einer hohen Zimmerdecke hingen ...

Thr Dolch ist auf jeden Fall mit Kukris vergiftet, weswegen die Ka-
meraden des betroffenen Helden in der Nihe sein sollten, denn
das Gift der Mirhamer Seidenliane wirkt verflucht schnell. Laraanya
wird nach dem Anschlag sofort ihr Heil in der Flucht suchen.

Ein unterbrochenes Weinfest

Diese ‘GroBaktion’ von Mirona ya Menario soll die Heldengruppe
insgesamt so schr schwichen, dali die Blutigen Sieben in der kom-
menden Nacht oder am Folgetag einen der Helden zum Verhaor

‘herauspicken’ oder, wenn sie bereits alle benotigten Informatio-

nen beisammen haben, zum Abschlufigefecht iibergehen kénnen.
Wihrend die Helden auf einem abendlichen Wemnfest versuchen,
Informationen iiber Yasinthe und das Kind c¢inzuholen, erhebt die
Nekromantin, gesichert von Haakon Hasgarsson, auf dem Boronan-
gerein halbes Dutzend Leichen vermiteels

ciner Nephazz-Beschwi-
rung (Mysteria Arkana, S. 164) zum Unleben und gibt thnen den
Befehl, die Helden zu attackieren.

Wenn die Leichen (Lebende Leichname und Skelette; siche Mysteria
Arkana, S. 175ff) auf dem Weinfest auftauchen, bricht natiirlich
cine Panik aus, Die Untoten sind zwar keine echten Gegner fiir die
Helden, aber wenn diese gleichzeitig verhindern miissen, dal sich
die Besucher des Festes tottrampeln, und wenn ein Armbrustschiitze
mit guter Nachtsicht auf cinem nahen Dach auf der Lauer liegt
und ein Zauberer aus dem Schutz der Menge einen FULMINIC-
TUS wirft, sicht die Sache schon anders aus ...

Sobald sie entdeckt werden, versuchen die Blutigen Sicben sofort,
sich abzusetzen, um keine eigenen Verluste zu riskieren.,

Almada

Sprzidfc Informationen:

Esast, wie oben erwihnt, die Zeit der sommerlichen Weinfeste (die
ausdem Rahjamond heriiberreichen): Ab dem spiten Nachmittag sind
Strallen und Plitze in Stidten und Dérfern voll mit Menschen, die,
teilweise schon frith betrunken, teilweise maskiert, teilweise in Grup-
pen umherzichend und singend oder Paraden und Umziige abhal-
tend, dem Wein huldigen.

E t schwierig, in den Herbergen ein Zimmer zu bekommen, aber
der gute Ruf der Helden und das Zweite Zeichen sollten ermégli-
chen, daB die Helden nicht im Stall schlafen miissen.

Reise fithre die Helden entlang des Yaquir zuriick nach Punin, wo sie
.;ﬁﬁ[:stens die letzten Informationen erhalten.

Neusiiderwacht

Meisterinformationen:

intsprechende allgemeine Informationen finden Sie auf Seite 44.
Auch bei der Ausreise aus dem Horasreich werden die Helden kei-
ne Schwierigkeiten haben, wenn sie thre (wahrscheinlich mittler-
weile zusiitzlichen) Passierscheine, ihren guten Rufund das zweite
Zeichen einsetzen.

Seit der Horaskrinzung Amenes wechselnd mit verschiedenen
tzt, verstirkt wihrend der Kalman-
Krise, bis auf cine Rumpfbesatzung nach Darpatien in Marsch ge-

almadanischen Truppen bes

setzt — kein Wunder, daly hier, trotz aller militirischer Disziplin
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kein Mensch etwas Giber Yasinthe von Tuzak und thr Kind weill.

Die Blutigen Sicben (LEin versprengter Séldnerhaufen, fragt
mich nicht, unter wessen Banner”) hat man hier in der Nihe vor
gut einer Woche cinmal geschen. Als die nichste Patrouille in die
entsprechende Gegend kam, waren die Sieben jedoch bereits wie-
der weitergezogen, so dali von thnen nur ein Eintrag im Dienst-
buch bleibt.

Mindestens sechs der Blutigen Sieben warten jedoch ganz in der
Niihe und beobachwen die Stralie, so dall ithnen die Helden sicher-
hich auffallen werden. Von nun an werden sie die Helden akov ver-

folgen und nicht mehr von ihrer Fihrte ablassen.

Stidte und Dérfer am Yaquir

Meisterinformationen
Brig-Lo: Der kleine Ort (165 Ew.) besitzr cin Kavalleriefort, einen
Borontempel und einen neuen Viergitterschrein auf dem Schlache-
feld der Zweten Diimonenschlacht; man kann in der Herberge Sieg

von Brig-Lo unterkommen.

Yasinthe

-\:n;urhk hat vor s'.;;u ht'l} [.llln'll das SL'hLu }'1111 |1] llnl] lllL ]l'lnr
pel besucht: einige Leute wissen noch, dall es die Geliebte der Gist-
tin war, die It doch seltsamerweise allein reiste.

Das letzte Mal, das mubB so vor acht Jahren gewesen sein, war sic
in Beglemung eines wunderschonen Knaben — oder war es doch ¢in
Midchen? — mit beunruhigend seelendurchdringendem Blick

Seit damals hat sie niemand mchr gesehen: sie ist aber mit Si-

cherheit nicht {iber den Yaquir gesetzt,

Die Verfolger

—Vor gut drei Wochen war hier ¢in Zauberer, wohl auf dem Riick-
weg von diesem grolien Puniner Treffen. Er hat nach Leuten ge-
fragt, die aussehen wie ihr und die wohl ins Horasische gezogen

sind. Habe thr ihn getrotfen?

Sonstiges
Die Stralie am Stidufer ist nicht so gur wie der Yaquirstieg, man
sollte sie nur nutzen, wenn man mit den Novadis handeln mul}
In letzter Zeit sind wieder hiufiger Geister auf dem Schlacht
teld geschen worden. (Mirona ya Menario hat sich die Gelegenhent

nicht entgehen lassen ..)

Bactrim, Weinbergen, Caras, Jassafheim: Dicse Dirfer und Klein-
stidte am Yaquir kinnen fast alle mit cinem FluBi- bzw. Fihrhafen

aufwarten, haben ¢in bis vier Herbergen fiir Durchreisende und

melst Il-mp(-] oder Schremne der Gotter Efferd, Peraine und Rahja;
thre Einwohner leben zumeist von Wein-, Obst- und NuBanbau
sowie der Flulifischerei, aulierdem gibt es zahlreiche, hiufig recht
gebildete und wohlhabende alteingesessene Handwerkerfamilien.

Diese Orte sind allesamt fir die oben genannten Uberfille der Blu-

tigen Sicben geeignet.
Yasinthe
Ja, an die vielmalige Geliebte der Gottin erinnert man sich na
tiirlich. SchlieBlich hat sie hiufig die Weinfeste mit threr Anwesen-
heir gechrt. Die letzten Male war sie in Begleitung eines beunruhi
gend hiibschen Kindes und zum Schlul} in Begleitung eines finste
ren Leibwichters. Das ist aber schon so lange her wie der Orkkricg.
Alle Fihrleute sind sich sicher, daB sie Yasinthe niemals iiber-

gesetzt haben,

Die Verfolger

Wiihrend des Rahjamondes haben mehrere Leute nach den Hel-
den gefragt: ein Séldner mit Augenklappe, eine Frau mit einer Spin
nennetz-Tatowierung im Gesicht, ein riesiger Thorwaler. Man hat
dic drei auch mit anderen Leuten zusammen in mehreren Schiin-
ken gesehen.

Die Leute, die nach den Helden gefragt haben, waren eine ziem
lich riipelhafte Bande, die mehrfach Streit vom Zaun gebrochen

hat —aber sie haben gut gezahlt.
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Cumrat: Die Baustelle der fast fertigen Kaiserpfalz in der Baronie

Imrah beherbergt immer noch mehr als 1000 Handwerker und Ta-
geléhner, Da die Bauhiitten aber je nach Stadt der Fertigstellung
wechseln, gibt es eigentlich niemanden mehr, der sich an die Zeit
des Baubeginns erinnert — der ohnehin nach Yasinthes Durchreise
stattfand.

Yasinthe

—Wie gesagt, hier kann sich niemand an Yasinthes Durchreise er-
innern, auch wenn die ehemalige Geliebte der Géttin natiirlich vie-
len Almadanern cin Begriff ist.

Die Verfolger

—Ein zwergischer Mechanikus mit seltsam dunkler Hautfarbe hat
sich vor etwa cinem Monat nach den Helden erkundigt. Er war in
Begleitung von einem halben Dutzend anderer Leute, die aber in
der Entfernung auf ihren Pferden gewartet haben.

Sonstiges

—Die Kaiserpfalz wird wohl Ende des Jahres 28 bezugsfertig sein,
wenn nicht alle Leute plétzlich an die tobrische Front eingezogen
werden.

Then

Allgemeine Informationen:

Der Ort am Yaquirstieg, dessen etwa 400 Einwohner in erster Linie
yom Geschift mit den Durchreisenden leben, ist vor allem wegen
seiner Fahrstation von Bedeutung, da hier Reisende, die sich iiber
den Raschtulspall wagen wollen, den Yaquir iiberqueren. In Then gibt
s zwer grofic Herbergen (eine davon cine regelrechte Karawanse-
rel), je einen kleinen Travia-, Efferd- und Phextempel (letzterer mit
Wechselstube) und einen Krimerladen fiir allerlei Ausriistungsgegen-
stinde. Die Gezeichneten sind im Ort wahrscheinlich bereits bekannt
- zumindest einmal haben sie hier schon den Yaquir iiberschritten
[Pforte des Grauens).

Meisterinformationen:
Die Helden kénnen in Then folgende Informationen zusammen-
tragen:

Yasinthe

—Yasinthe war vor etlichen Jahren mehrfach im Ort und ist jeweils
im Phextempel abgestiegen.

—Siewar meistin Begleitung eines schweigsamen, vernarbren Krie-
gers, der so gar nicht zu 1thr gepalit habe, hdufig auch in Begleitung
tines wunderschénen Knaben.

—Seit etwa acht Jahren hart sie niemand mehr gesehen.

—Die Fihrfrau beteuert, dali sie, als sie Yasinthe das letzte Mal
I'gcsrhcn habe (im Jahr, als alle gegen den Ork zogen — 20 Hal),
nicht mit der Fahre iibergeserat sei.

—Der Phexgeweihte kann berichten — aber nur, wenn die Helden
dic Dringlichkeit ihrer Mission klarmachen (Uberzeugen- oder CH-
Probe) —, daB der Begleiter wohl ein Maraskaner war, wahrschein-
lich ein Verwandter, und daf das Kind das Zeug zum Geweihten
gehabr habe, das habe er gespiirt.

Die Verfolger

—Vor ctwas mehr als einem Monat hat hier cin gnmmig dreinblik-

kender, dunkelhiutiger Zwerg nach den Helden gefragt. Der Zwerg

war in Begleitung von einem halben Dutzend anderer seltsamer
Gestalten, Kopfgeldjiger, wiird ich meinen — im Vertrauen, habt

ithr was ausgefressen?™

Sonstiges
—Die Ferkinas auf der anderen Seite von Yaquir und Bosquir schei-
nen in letzter Zeit besonders aufsissig zu sein.

Ein Knecht der Karawanserei hat vor nicht einmal zwei Wochen
cinen Drachen geschen, der yaquirabwiirts flog: fiinf Schrirt lang,
von stumpf graugriiner Farbe, wie cine Schlange mit Fliigeln, mit
einem Reiter darauf — ein Karakil, wie die Helden mit einer Magre-
kunde-Probe+7 erkennen kinnen.

Falls die Helden hier iibernachten, bietet die Karawanserel mit ih-
rem bunten Gistegemisch natiirlich einen idealen Hintergrund fiir
cinen weiteren Uberfall der Blurigen Sieben.

Wieder in Punin

Meisterinformationen:
Wir gehen davon aus, dali die Helden am 9. Praios wieder in Punin
eintreffen, wo sich der Konvent natiirlich weiterhin mit verschie-
denen Themen, jedoch vor allem gildenpolitischen Fragen befalit
hat. Wichtigstes Anliegen war nun, da man auf die Ergebnisse der
Untersuchungen der Helden wartete, der Prozel) gegen Tarlisin von
Borbra, der vom mysteriésen Tod des Hauptankligers Nostrianus
Eisenkober tiberschatter wurde. Vor allem der Zeitpunkt seines
Todes laste sogleich Geriichte aus, denn am Vortag hatte die erste
Anhérung beziiglich der Vorwiirfe gegen Tarlisin von Borbra statt-
gefunden. Eisenkober wollte am niichsten Morgen das Belastungs-
material vorlegen.
Eine genaue Untersuchung der Todesumstinde ist zur Zeit noch
nicht abgeschlossen, aber es gilt als erwiesen, daB Tarlisin von Borbra
entgegen erster Vermutungen weder direkt noch indirekt den Tod
Eisenkobers verursacht hat. Statt dessen wird sehr energisch nach
des Verstorbenen persinlicher Scholarin und Sprecherin Alvina
Viburnian-Crassula gefahndet, die noch wihrend der Untersuchung
samt dem — kugellosen — Hochmeisterstab fliichtete und daher als
die Hauptverdichnge gilt.
Der Prozeli gegen Tarhisin von Borbra wurde schliefilich am 5. Praios
beendet; der Urteilsspruch ist an der Aushangrafel im Foyer der
Akademie nachzulesen:

sIm Namen der Grofien Grauen Gilde des Geistes ergeht, nach Ratschlufs
auch der Angehirigen aller Gilden, gegen den Angeklagten Tarlisin von
Borbra folgender Urteilsspruch: Wenn man den Ausfithrungen des Ange-
hlagten Glauben schenken darf, dienten alle ihm zur Last gelegten Taten
einzig und allein der Beschaffung des so genannten 'Desiderats’, mit des-
sen Hilfe er die Untaten des Sphirenschinders bekiampfen wolle.

Wenn der Angeklagte also ein derare erklirter Feind des Dimonenmeisters
ist und aufgrund seiner besonderen Verbindung zu dicsem als einziger in
der Lage ist, jenes 'Desiderar’ aufzufinden, erscheint es der Gilde angemes-
sen, dafy Magister Tarlisin eben dieses aufsuspiiren und der rechtmifligen
Vertretung der Gildenleitung zur niheren Examinatio zu tibergeben hat.
Um die Natur jener Verbindung zu kliren, hat sich der Angeklagte unver-
zriglich zu einer Untersuchung in die Schule der Austreibung nach Perricum
au begeben, wo sein Geistessustand nach den Regularien der Akademie
auf eventuell vorliegende Besessenheiten zu priifen ist.

Damit der Angeklagte sich dieser Aufgabe mit allem Eifer widmet, ver-
hdngen wir seine disvocatio bis zur vollstindigen Erfiillung des Werkes;
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sein Stab Ferruginion verbleibt in Punin. Sollte sich der Angeklagte wei-
gern, dem Urterl in allen Punkten Folge zu leisten, so sei tiber thn die
disliberatio und die expurgico verhingt. Der Ordo Defensores Lecturiae
ist hiermit bei Androhung der irregulatio angehalten, die disvocatio von
Adeptus Tarlisin auch auf alle die gesamie Gildengemeinschaft betreffen-
de Ordensimier auszudehnen.o

Die Memnungen zu diesem Urteil sind erwartungsgemil geteilt,
auch wenn es von allen in dieser Form akzeptiert wird.

Der Orden der Wiichter Rohals, aber auch Gildenfremde wie

die Draconiter und Golgariten hiitten es natiirlich gerne schiirfer
geschen.
—Seine vollige Gestindigkeit in allen Anklagepunkren (was aller
dings ob sciner teilweisen Amnesie wenig Licht in die Vorfille
bringt) und seine offene Verteidigungsrede (er war immerhin be-
reit, sich notfalls auch der Folter zu stellen) haben sicherlich eini-
ges dazu getan, das Urteil so milde ausfallen zu lassen.

Es ist davon auszugehen, dal} er die thm gestellte, oft als fast
aussichtslos bezeichnete Queste ohnehin nicht erfiillen oder auch
nur iiberleben wird. Dal} er weder aus den Gildenbibliotheken aus-
geschlossen noch seines Magierstandes beraubt wurde, ist so zu
werten, dall diese Malinahmen zu Beginn ciner lebensgefihrlichen
Suche zu unverbliimt gezeigt hitten, dall thm cher der Tod als der
Erfolg gewiinscht wiirde.

—Tarlisin ist praktisch sofort nach Verhingung des Urteils in Rich-
tung Perricum aufgebrochen.

Folgende Informationen sind fiir den weiteren Verlaul des Aben-
teuers jedoch relevant:

Streckenbeschreibung

Spezielle Informationen:

Die Konzilsmagier sind zwar bereits Ende Rahja abgereist, um recht-
zeitig zum Erscheinen des Lichtvogels in Drakonia zu erscheinen,
aber sic haben den Helden eine Botschaft hinterlassen, die ithnen von
einem Boten des OPV mitgeilt wird.

«Das Konzil, wohl die geheimnisvollste aller Magierakademien, hegt
auf den Gipfeln des Raschrulswalles. Der Weg fiithrt diber den Yaquir
und Wildenfest, dann den Bosquir hinaut bis fast zu den Quellen.
Geht immer auf den Djer Tulam, den hichsten aller Berge, zu, durch
Vorgebirge und unwegsamste Bergschluchten und iiber mindestens
drei Pisse. Dort gibt es nur noch einige Emnsiedler — und natiirlich die
Ferkinas. Der letzte Pall wird von zweir Berggipfeln markiert, dem
Dschadrahi (Speertriger) und dem Ras Uchak (Luchskopf). Dann
folgt der Aufsticg iiber die sogenannten Sechstausend Stufen, immer
auf den Raschwul Kandscharot zu, den Vulkan Raschruls Nabel. Euer
Ziel 1st etn magisches Tal im ewigen Wolkenmeer, zwischen sechs

Gipfeln. Durch das Tor des Lichtvogels tretet thr ein.”

Atherion lebt

Metsterinformationen:

Der Schwarzmagier ist am Kloster der Feueranbeter mitnichten zu
Tode gekommen, ja nicht einmal attackiert worden. Er hat sich am
21. Rahja in Punin zuriickgemeldet und sich, nachdem er sich iiber
die Beratungen zum Thema Satinav und die Suche der Helden
informiert hat, sofort wieder nach Fasar ht'y,rhcn, um sclbst Infor-
mationen cinzuholen.

Wenn die Helden bis jetzt noch keine Vermutung haben, wo sich

Yasinthe¢ und das Kind aufhalten, kénnen Sie einflechten, daB
Atherion, der sich ja der ‘rahjagefiilligen’ Magie verschricben hat,
Yasinthe offensichtlich persinlich kennt und sich mehrfach mit thr
getroffen hat. Da diese Besuche in geringem zeitlichen Abstand
stattfanden, mul} Yasinthe irgendwo in der Nihe von Fasar zu fin-
den sein — und damit wiire das Konzil der Elementaren Gewalten
als Zufluchtsort deutlich maglich.

Der Schlifer I1

Meisterinformationen:
Wenn die Helden wiithrend ihrer Reise durch Almada Verdacht ge-
schopft haben, dali irgend jemand zu gut iberihre Pline und Wege
Bescheid wubte, kann es gur sein, daB sic offen thren Verdacht éu-
Bern, dali es auf dem Konzil noch mindestens einen Spion Borbarads
gibt. Dann, und nur dann, sollten Sie folgende Prozedur einleiten:
Der Kreis der Wissenden Lilir sich sicherlich schnell einschrinken
(auf diejemigen, die an entsprechenden Beratungen teilgenommen
haben), und Beherrschungsmagier aus Elenvina oder Hellscher aus
Rommilys werden sich speziell der entsprechenden Personen an-
nchmen. Da die meisten Verdiichtigen cinem Blick in thre Gedan-
ken freiwillig zustimmen werden, wird der Hauptverdichrige
schnell eingekreist sein.
Wenn der Schliifer enttarnt wird, sollte er versuchen, in einer mig-
lichst spektakuliren Aktion die Helden zu ermorden, und dabei
noch eine personlich an die Gezeichneten gerichtete Warnung aus-
stofien, die an das Ende von Bastrabuns Bann ankniipft: ,Der
Meister scheint nicht schr erfreut tiber eure stindige Verwicklung
in die Fiden seines halbgoutlichen Schicksals zu sein.”
Gestalten Sie einen eventuellen Kampf kurz und brutal: Wenn Pfei-
le des Lichts, Vertreter des ODL oder -skrupt]]m-: Schwarzmagier
in der Niihe sind, kann es sein, dali der Schlifer bereits ein Hiuf-
chen stinkender Asche ist, eche er zu einer Verteidigungsrede anset-
zen kann. Wichug ist, dalh er im Anschlull nicht mehr befragt wer-
den kann.
Sollte tatsichlich ciner der Spiclerhelden der Uberlaufer sein, ste-
hen die Chancen schlecht fiir den Rest der Gruppe — und wird er
gar enttarnt, steht es ganz schlecht um den betroffenen Helden.
(Ein halbes Jahr geschlossene Abteilung in Perricum, verbunden

mit diversen Exorzismen ist das Mindeste, was thn erwartet.)

Soviel Zeit verloren

Meisterinformationen:

Machen Sie den Helden klar, dali sie irgendwann ihre Plerde zu-
riicklassen milssen. Da sie keine Ahnung haben, wohin sie die Su-
che nach Yasinthe nach dem Raschtulswall fithrt, ist das Sinnvoll-
ste, die Tiere zum Schlund zu schicken — dem einzigen Ort, den
sie in den niichsten Wochen sicher ansteuern wollen. (Fiir die Dra-
maturgie ist dieser Kniff entscheidend, sonst stehen die Helden im
sechsten Abenteuer, das die meiste Beweglichkeit und viel Kampf
kraft verlangt, ohne ihre eigenen Reittiere da.) Die Spicler sollen
hier durchaus an cinem Problem knabbern. Seinen Magiershadit
will man einem Fremden (ganz zu schweigen einem Almadaner)
ungern anvertrauen, mit einem Tralloper Riesen oder einem ande-
ren Streitroll kann man das gar nicht tun. Natirlich gibt es in
Almada genug Ritterehre und Pferdekenntnis, um so cine Uber
fiihrung trotzdem zu erméglichen. Allerdings sind befreundete
Edelleute, bezahlte Viehtreiber oder frisch angeworbene Knappen
nicht halb so sinnvoll wie ein Besuch bei den Beilunker Reitern.
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Die Helden kinnen fiir den Aufstieg in den Raschrulswall nariir-
lich in Punin Maulticre oder Esel mieten, um ihre Lasten zu trans-
porticren — was sich auf die Geschwindigkeit deutlich forderlich
auswirke.

Lassen Sie die Helden den Zeitdruck der Einladung zur Zwalf-
gotertjoste fihlen. Insbesondere das Wandelnde Bild (Zweites Zei-
chen) wird unabhingig von Loyalitit zu mahnen beginnen. Auch
die Spieler sollen nicht die Sicherheit haben, dali dieser Termin
zur Kampagne gehort und sich diese schion der Reihe nach prisen-
tiert. [Das Wort Zeit soll sich zuschends im Kopf der Helden verfe-
stigen. Es hat so viel Zeit gekostet, Borbarads Wiederkehr zu ent-
decken und Aventurien begreiflich zu machen. Und jetzt, so scheint
es, bleibt zu wenig, um den Dimonenmeister aufzuhalten ..

.. und immer weiter

Meisterinformationen:

Wir gehen davon aus, dali die Helden mit den nunmehr gewonne-
nen Informationen den kiirzesten Weg zum Konzil der Elementa-
ren Gewalten nehmen werden: durch das Bosquirtal aufwiirts in
den unwirtlichen Raschtulswall. Als Abreisedatum aus Punin sei
von unserer Seite aus der 10. Praios festgesetzt. Der Weg fithrr zu-
niichst iiber die Yaquirbriicke bei Punin, dann iiber Schlangentodt
nach Wildenfest und weiter vorbei an Selaque.

Bosquirien, also die dstlichen Baronien der Grafschaft Ragath, hat
mit dem ‘lieblichen’ Almada nur noch wenig gemein, sobald man
sich auch nur wenige Meilen vom Yaquir entfernt. Die schroften,
dicht bewaldeten Vorgebirge des Raschtulswalls bieten kaum Weg
und Steg, die Bevilkerung gilt als miirrisch und humorlos, und das
Werter ist hier so launisch wie Efferd selbst. Wetterstiirze, abendli-
che Gewitter und damit einhergehende reifiende Wildbiiche, Berg-
rutsche und vom Blitz gespaltene Biume sind an der Tagesord-
nung. Auberdem hat sich der chemalige Lehnsherr von Schroten-
stein, der Magier Rakolus, mit dem Dimonenmeister verbiindet
{und danach die Flucht ins Tobrische angetreten), weswegen hier

di¢ Furcht vor jenseitigen Schreckgestalten allgegenwiirug ist.

Wildenfest

Allgemeine Informationen:

Der Weiler Wildenfest in der Baronie Schrotenstein ist ¢in unbedeu-
tendes Nest von 280 Einwohnern, dessen ‘Sehenswiirdigkeiten” mit
einem Perainetempel, der Herberge Dyehlindes Kelch und einem mas-
siven Wehrturm (der sich Grenzfeste schimpft) bereits vollstindig
genannt sind.

Meisterinformationen:
Wir gehen davon aus, daf die Helden am 10, Praios abends in Wil-
denfest eintreffen. Hier kénnen die Helden folgendes erfahren:

Yasinthe

—Ja, eine solche Frau vergifit man schlieBlich nicht so leicht. In
dem Sommer, als die Ferkinas in Selaque ... also vor etwa acht Jah-
ren ... Ja, die Dame war zwar nur fiir einen Tag hier, aber sie hat
fiinf Goldstiicke fiir ein grofies Fest gespendet.

—Das Kind, das sie dabei hatte, ein hiithscher Bursche — oder viel-
leicht doch ein Midel? — von vielleicht sichen Jahren, hat den an-
deren Kindern im Dorf Angst gemacht, genau wie der finstere Kerl,
der sie begleitet hat.

—Die drei sind dann wohl werter bosquiraufwirts gezogen. Wis-

sen die Gorter, was sic da wollten. Sie hatten nur Marschgepick
dabei, sahen also nicht so aus, als wollten sie da oben ¢inen Haus-

halt grinden.

Die Verfolger
—Ein grummliger Zwerg mit einer riesigen Armbrust? Ein Thor-
waler? Eine schlanke Frau mit Spinnentitowicrung? Nie geschen.

Sonstiges

—Im Dorf hitte kein Mensch gedacht, daBl der Herr Baron, na ja,
ein Sonderling war er ja schon immer, aber dali er so ein Schurke
gewesen ist. Aber wenn’s der Herr Kaiser und der Herr Lichthote
0 sagen ...

—Zur Zeit ist auch Wildenfest noch von der Loyalistisch-Alma-
danischen Wehr (siche unten) besetzt, die sich im Turm eingenich-
tet haben. Momentan sind sie aber aul Ausritt.

—Seit sie den Herrn Rakolus fortgejagt haben, geht's in den Wil-
dern nordlich von Wildenfest um. Aber bei Schrotenstein selbst soll

es noch viel schlimmer sein.

Momentan haben die Helden einen knappen Vorsprung vor den
Blutigen Sicben (oder deren Rest), die mittlerweile beschlossen
haben, die Heldengruppe in der bosquirschen Wildnis zu stellen

und alle bis auf eine Person niederzumachen. In Wildenfest ist also

mit keinen Problemen zu rechnen.

Grenze nach Selaque

Meisterinformationen:

Von Wildenfest aus gehe der Ritt am Morgen des 11. Praios weiter
den Bosquir aufwiirts, nun jedoch hat sich die StraBie in einen bes-
seren Karrenweg gewandelt, und die mit Schwarzpappeln, Zypres-
sen und Steineichen bestandenen Hiigel, dic das Bett des Bosquir
einrahmen, sind auch bercits deutlich niher zusammengeriickt.
Tagstiber weht noch ein warmer Wind aus dem Yaquirtal herauf,
wiihrend es nachts, wenn die Luft von den cisigen Héhen des
Raschtulswalls herabfillt, bereits empfindlich kalt werden kann.
Am Nachmittag ist folgende Begegnung moglich:

Allgemeine Informationen:

An der Grenze zum kaiserlichen Lehensland Selaque hat ein Haufen
verwegener Gestalten einige Zelte aufgestellt und einen Schlagbaum
errichtet. Zwar weht iiber den Zelten die almadanische Landesfahne,
jedoch sicht der Trupp, der offensichtlich vorhat, euch den Weg zu
versperren, cher wie ein Dutzend zweifelhafter Soldner aus.

Meisterinformationen:

Es handelt sich um Kidmpferinnen und Kimpfer der Loyalistisch
Almadanischen Wehr, eines wihrend der Answinkrise ins Leben
gerufenen Schutzbundes almadanischer Adliger, der, nachdem Ba-
ron Rakolus von Schrotenstein zu Borbarad iibergelaufen war, die
Baronie Schrotenstein, und, im gleichen Zug — und hachst wider-
rechtlich — das kaiserliche Lehen Sclaque beserzte, (Um dies zu
wissen, braucht es je eine erfolgreiche Probe auf Staatshunse+5 und
Rechtskunde+2).

Die ‘Loyalistischen Almadaner’ gebirden sich recht hochniisig und
wie dirckte Abgesandte des Landesherren. Sie wollen um das Wo-
her und Wohin der Helden wissen, ihr Gepiick inspizieren und gar
noch Zoll erheben. Wenn die Helden in Eile sind und thnen hier

der Geduldsfaden reib, ist das durchaus zu verstehen, allerdings
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wollen sie ja auch kein blutiges Gemetzel anrichten. (Die Alma-
daner, die es sich hier eigentlich weitab der Autoritic gut gehen
lassen, hitten trotz Uberzahl-nicht den Hauch einer Chance.)
Ein scharfer Befehl cines Geweihten oder ein geschicke plazierter
Zauberspruch (keiner der Almadaner hat cine MR von mehr als 5)
kénnen hingegen Wunder wirken ...

Die Quelle des Bosquir

Allgemeine Informationen:

Und weiter den Bosquir hinauf. Lingst ist aus dem Karrenweg cin
Pfad geworden, der sich an dem Wildbach entlang durch ein schma-
les, dicht bewaldetes Tal schlingelt, dessen prigende Vegetation nun-
mechr Zirbelkiefern, Féhren und Lirchen sind, aus denen bisweilen
noch eine trotzige Eiche herausragt.

Auf einer schwankenden Hingebriicke wechselt ihr auf die andere
Seite der Klamm, durch die der Bosquir nunmehr flicBt. Auf den blii-
henden, aber kargen Grasflecken oberhalb der Baumgrenze kénnt ihr
die Ziegen und Schafe, zuweilen auch Esel der Bergbauern erken-
nen; in einigen, etwas breiteren Seitentilern auch Rashduler Dreh-
hérner, die blauschwarzen, halbwilden Rinder mit den michtigen
Hornern.

Bisweilen kommt ihr an einem Steinbruch vorbei, wo ausgemergelte
Miinner und Frauen von Hand Steine fiir dic Strafien des Kaisers zer-

klopfen, withrend ihre Kinder sic weiter zerstiickeln und in Eselkérben
u[:lpcln.

SchlieBlich gelange ihr an die Quelle des Bosquir, oder besser: die
Quellen, denn von drei Seiten strémen hier Wildbiiche iiber fiinf-
zchn Schritt hohe Klippen in einen klaren Teich, aus dem dann, eben-
falls iiber eine ein Dutzend Schritt hohe Stufe, der Bosquir austritt,
Der Plad windet sich in Serpentinen die Felswinde hinauf, um schlief-
lich in einem gut cine Meile breiten, mit saftigem Gras bedeckten Tal
zu minden, in dessen Mitte einer der drei Quellbiche des Bosquir
plitschert. Hier oben spiirt ihr auch wieder den Beleman, der von
Westen regenschwer gegen das Gebirge anstitrmt und die Gipfel mit
bleiernen Wolken umkrinzt. Im Osten erhebt sich cine graue Mauer
mit weiflen Zinnen, gefolgt von ciner weiteren, hisheren. Und irgend-
wo dahinter ragt ein cinzelner Gipfel in die Wolken — der Djer Tulam,
der héchste Berg Aventuriens.

Meisterinformationen:

Die Helden werden die Quelle des Bosquir wahrscheinlich am
Nachmittag des 13. Praios erreichen, d.h., sie mubBten bereits ein-
mal in der'Wildnis kampicren. Da die Haupthedrohung der Hel-
den von den Blutigen Sicben ausgehen soll, kiinnen Sie hier gut
und gerne auf wilde Tiere oder Ferkina-Uberfille verzichten. Ma-
chen Sie den Helden jedoch klar, dafi sie sich von nun ab wieder in
der Wildnis befinden — und das im Herzen des Kontinents.
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Der Raschtulswall

Meisterinformationen:
Beginnen Sie am besten hier cine neue Spielsitzung: der Show-
down mit den Blutigen Sichen, Der Aufstieg und schlicBlich das
harmonisch-hoffnungsvolle Finale durch die Entdeckungen im
Konzil der Elemente.

Rabennest

Allgemeine Informationen:

Der Tag neigt sich dem Ende zu. Die Quelle des Bosquir liegt schon
cinige Stunden hinter euch, und ihr seid rechtschaffen miide und
zerschlagen von eurem scharfen Rit. Den Plerden geht es schlechter,
Stlle 1st iiber das Tal gefallen, Stlle, die nur vom vereinzelten Schrei
eines Adlers gebrochen wird. Vielleicht zwer Meilen vor euch kinnt
ihr eine Felsnase ausmachen, an der wie ein Vogelnest ein einzelnes
Gebiude klebt, gut sechzig Schritt iiber dem Abgrund. Als die Sonne
im Westen hinter den Eisenwald sinke, hallt cin einzelner Gongschlag
zu cuch heriiber, gefolgt vom Laudate Corvarum.

Ein Boronkloster. Etwas besseres hitte euch fiir eine sichere Nacht

kaum passicren kinnen.

,'lh','_:_rL';',u,fl.f'nrn.lu.f.rrmf_'u.'

Es handelt sich bei dem Bauwerk in der Tat um ein Kloster, in dem
Dicner Borons versuchen, sich dem Willen und der Weisheit ihres
Herrn im Traum zu nihern — insgesamt also cher der alanfanischen
Ausprigung des Boronkults entsprechend, auch wenn sich die Jiin-
ger des Raben hier ginzlich von der Welt verabschiedet haben.
Momentan leben hier vier Gewethte und sechs Novizen, jewetls
zur Hilfte Minner und Frauen, die sich von kargem Feldbau, eini-
gen Zicgen und Schafen und im Berg gezogenen Pilzen erndhren.
Die gut tausend Jahre alte Anlage besitzt einen quadratischen
GrundriB von zehn mal zehn Schriw, ist zur Hilfte in den Berg
getrichen und ragt zur anderen Hiilfre Giber den Felsen hinaus. Sie
ist in zwei Stockwerke untergliedert, von denen das bis auf einen
Boronschrein leere Untergeschold keine Trennwiinde aufweist und
ausschlieBlich der Mediration dient, withrend die Zellen der Bri-
derund Schwestern, Kiiche, Schreibkammer sowie die Giistezellen
im Obergeschob licgen. Vom Obergeschali geht auch ein erwa drei-
fig Schritt langer, grob in den Felsen getriebener Stollen ab, in des-
sen vorderem Teil Vorrite gelagert werden, wihrend in den hinte-
ren zwel Dritteln Speise- und Traumpilze kultviert werden. Am
Beginn des Stollens verbindet cine Wendeltreppe die beiden Ge-
schosse und fithrt nach oben zu einem kleinen Ausguck (emner ru-
higen Stelle fiir Meditationen) 30 Schritt iiber dem Kloster sowic
nach unten zu einer Plattform fiinf Schritt unterhalb der Anlage,
von der aus mittels eines Flaschenzugs Lasten und Personen in das
Kloster hinaufgehievt werden kisnnen. Am Full des Felsens, unter-
halb der Klosteranlage, liegen in einem umfriedeten Bezirk cin klei-
nes Kedutergirtchen, ein Hithner- und ein Ziegenstall.

Die Helden kisnnen hier am Abend des 13. Praios freundliche, wenn
auch schweigsame, Aufnahme finden. Nach dem kargen Abendes-
sen werden thnen Kammern im Obergescholl zugewiesen. Man
erwartet, dafl die Helden sich zur Ruhe begeben, wihrend minde-
stens zwel Geweihte im Untergescholi meditieren.

Es st anzunehmen, dall die Helden trotz der Ruhe des Klosters
Wachen aufstellen wollen,

Prophezeiungen IV

Spezielle Informationen:

Eine Nacht an einem solchen Ort schreit natiirlich formlich nach
Traumen und Prophezeiungen ...

Traum: IThr schlaft ticf, fest und villig traumlos.

Sterne: e Sternbilder Held und Drache stehen weit voneinander,
der Hund dazwischen; Levthan ist noch immer auf dem Weg zu
Satinay, selbst Nandus phne besondere Konjunktionen — eine Zeit

des Kriftesammelns,

Karte: Dic Erz-Neun: die Last des zu Tragenden, zu Erledigenden,

aber auch der Stolz auf erfiillte Ptlicht.
Dic Britder und Schwestern sind natiirlich in der Lage, die bishen
gen Triume zumindest ansatzweise zu deuten — vor allem sind sie

aber daran interessicrt, Triume / Prophezeiungen zu archivieren ...

Blutige Schatten

Meisterinformationen:
Gestehen Sie den Wachen Sinnenschirfe- oder Gefahreninstinkt-Pro-
ben (jeweils +10) zu, um zu erkennen, dall das Unheil gerade tiber
sie hercinbricht. Schlafende Helden werden bei einer Gefahren-

instinkt-Probe+ 15 wach, benétigen dann aber W6 Kampfrunden,
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um zumindest mit dem Schwert in der Hand eingreifen zu knnen

schlimmstenfalls haben sie sogar ihre Riistungen abgelegr ...
Im Laufe der Nacht werden die iiberlebenden Reste der Blutigen
Sieben versuchen, die Anlage in bester Ninja-Manier zu stiirmen,
um die Helden schlieBlich niederzumachen. Sie wissen nun, wo-
hin dieser Weg fiihrt, und sie wissen, dafl das Konzil eine Nummer
zu grol} fiir sie ist. Also bescheiden sie sich damir, die bislang ge-
sammclten Informationen weiterzugeben (was sie bislang noch nicht
getan haben) und die Rohalskappe zu erbeuten — zusiitzlich zu den
Kopten der Gezeichneten als Trophiien ...
Bedenken Sie folgende Fakten bei der Planung des Uberfalls und
der Ausgestaltung einzelner Kampfszenen:
—Wenn es ihnen méglich ist, versuchen die Blutigen Sicben, in
zwei Gruppen ins Kloster einzudringen, um die Helden in die
Zange zu nchmen.

Alle sichen (evil. weniger) Angreifer sind fihige Klerterer und
gut mit leichten Seidenseilen ausgestattet. Bis zum ersten Kontakt
versuchen sie, sich auf thre Heimlichkeit zu verlassen.

—Torben Dergeler oder Mirona ya Menario werden versuchen, ihre
Kumpane mit einem ARCANO PSYCHOSTABILIS bzw. WIDER
HELLSICHT gegen Magie zu schiitzen.

—Mirona ya Menario hat als Thargunitoth-Paktiererin auf dem
geweihten Boden des Klosters deutliche Schwierigkeiten beim Zau-
bern und einen um 3 Punke gesenkten MU-Wert: sie ist nicht in
der Lage, irgendwelche Didmonen oder Untote zur Unterstiitzung
zu rufen.

—Laraanya Schwarzklinge ist mittels SPINNENLAUF in der Lage,
zur Ladeplattform des Klosters hinaufzuklettern, die Verstirkung

nachzuholen und dann von oberhalb des Klosters, entweder durch
eines der kleinen Fenster im Obergescholi oder tiber die Wendel-
treppe, den Helden in den Riicken zu fallen.
—Die Hiithner, Ziegen und Pferde am Fuli des Klosters fungieren
in gewissem Mali als vorgeschobene Wachposten. Entweder wer-
den sie von den Blutigen Sieben zum Schweigen gebracht (was
wahrscheinlich heiBit, daBl die Helden bald ohne Reittiere daste-
hen), oder der Lirm der Tiere kénnte die Helden alarmieren (z.B.
falls alle sich schlafen gelegt haben).
—Die Boronis sind miserable Kiimpfer und spitestens nach zwei
Treffern kampfunfihig — andererseits fiirchten sie auch nicht den
Tod. Daher kinnen Sie in ciner auswegslosen Situation auch einen
heroischen Opfertod cines Geweihten einkalkulieren.
—Dic Kimpfe finden in 60 Schritt Hishe iiber Grund statt. Es ist
recht unwahrscheinlich, einen Sturz aus dieser Hohe zu iiberleben
. Andererseits ist dies auch ein gutes Mittel, um ein oder zwei
Schurken entkommen zu lassen. (,,Das kann kein Mensch tiberlebt
haben ...")

Wir gehen davon aus, dall die Helden den Angriff abschlagen und
dali wahrscheinlich zwei der Blutigen Sieben verletzt entkommen
kénnen. Die Boronis sind gut genug ausgestattet, um zumindest
Verletzungen hinreichend behandeln zu kénnen. Falls ciner der
Helden vergiftet worden ist, EibBt sich vielleicht auch noch ein An-
tidot (ID) finden ...

Wenn die Helden gar zu sehr angeschlagen sind, kinnen sic hier
noch einen oder zwei Tage regenerieren, dann aber sollte es spite-

stens weitergehen.

Der Aufstieg durchs Vorgebirge

Allgemeine Informationen:

»Das Herz Aventuriens ist cine Festung”, sagen die Garetier. Kein
Zweifel: Vor cuch stehen die marmornen Zinnen, Tiirme und Mau-
ern dieser Festung. Wohin ihr jetzt vordringt, durch ein Labyrinth
von Vorgebirgen und Bergschluchten, dort gibt ¢s keine Pfade mehr
und keine Schutzhiitten. Selbst die letzten Hirten mit ihren Eisen-
walder Langohrschafen bleiben zuriick. Hier gibt es nur noch Lat-
schen, Barbaritzen und Kriippelkicfern. Zwischen den graugriinen
Ketten des Raschtulswalls seht ihr immer wieder den Djer Tulam,
den Hauptgipfel des ganzen Gebirges, angeblich fast neun Meilen
hoch, Thr habt schon den Raschtulspall iiberquert, ihr habt wieder
mit Khoramsbestien gerechnet — aber nun begreift ihr, daly das Pro-
blem cinfach cure Grisfie ist: Thr steht zwischen den weit ausgreifen-
den Zehen echter Giganten!

Spezielle Informationen:

Zwischen den Lirchen und Zirbelkiefern wichst ein besonderer Baum,
der auf der Siidostseite des Raschtulswalls hdufiger ist: Aus dem bor-
kigen Stamm sprieBt nuram Kopf ein biindel dickfleischiger, klingen-
artiger Agavenbliter.

Der Gespensterbaum des Raschtulswalls heilit auf tulamidisch
Nurhanifez (iibersetzt ctwa ‘Siebenfacher Geisterhut') ...

Meisterinformationen:
Fiir neuerliche Begegnungen mit den Ferkinas — immerhin ist dies
ihr ureigenstes Terrain — verweisen wir auf Bastrabuns Bann, vor
allem die entsprechenden Abschnitte im Kapitel II: Khorams-
bestien.

Bergsteigen

Allgemeine Informationen:
Die Sommersonne brennt unbarmherzig auf euch hernieder, Thr er-
miidet schnell; es ist, als ob die Luft um euch so klar und kraftvoll

wiire, dal} sie sich weigert, euch wie sonst von ihrer Kraft abzugeben.
Das wird nicht so einfach wie der Weg tiber den Raschrulspali oder

ins Khoramgebirge.

Spezielle Informationen:

Wenn man so weit hinaufsteigt, kommt man Praios bedenklich nahe:
Gegen die sengende Hitze helfen Ol, Schmalz oder Talg jeder Arn
(Experten nehmen WalsachnuBial), dick auf die Haut aufgetragen und
regelmiBig erncuert. Man kann auch einen Gebirgsbock schieBen und
20 Stein Fett auslassen. Ebenso wichtig ist ein Kopfschutz, zumin-
Nivesen

dest ein Tuch. Gegen die blendende Helligkeit beniitzen die
Brillen aus Bein oder Rinde mit schmalen Schlitzen darin.
Besondere Vorsicht mull den grofien Drachen gelten, von denen es
hicr ctliche gibt. Dazu komme, dafi s kaum Deckung, wenig Jagd-
beute und keinerlei VergeltungsmaBnahme fiir gefriflige Drachen gibt.

Meisterinformationen:
Erlauben Sie eine Probe auf Wildnisleben fiir einige grundsitzliche
Vorsichtmalinahmen. Zwerge und andere Bergsteiger erhalten ei-
nen Bonus von 4. Hier kiinnen sich so exotische Heldentypen pro-
filicren wie Ferkinas, Trollzacker und Anoihas. Méglicherweise sind
auch Helden dabei, dic Erfahrung mit echter Bergsteigeret haben
(bislang wurde allerdings kein Abenteuer mit einem vergleichba-
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ren Aufstieg verdffentlicht.) Erwidhnen Sie ab und zu gefligelte

Gefahren am azurblaven Himmel: Harpyien, grolie Raubvigel,
Drachen — iiblicherweise weit genug entfernt (200 Meilen), um
schwer unterscheidbar zu sein. Ein Drache, der nahe genug ist, um
identifiziert zu werden, sihe auch fast unweigerlich die Helden.
Im schlimmsten Fall kénnen Sie cinen Purpurwurm wie Ysolphur
oder Leskarines (siche Bestiarium Aventuricum, Seite 266) in der
Fl.'rlu_' Eillfl[ilul.'il(.'ll lilbh(_'ll.

Hier bietet sich eine gute Gelegenheit, Fliigelrosser, Verwandlun-
gen in Vigel, Hexenbesen, Dschinnen und andere Flugmethoden
einzusetzen. Luftiiberwachung oder gar ein Pendeltlugdienst sind
angesichts der Mithseligkeir des Aufstieges sehr sinnvoll, angesichts
der Drachen aber noch auffilliger und damit gefihrlicher.

Eine Nacht im Nebel

Allgemeine Informationen:

Es wird spiiter Nachmirttag. Der Wind kehrt sich wie jeden Tag um
und beginnt talwiirts zu blasen. Fast senkrecht unter euch, iiber hun-
dert Schritt tiefer, rauscht der letzte Rest eines Bosquirzuflusses durch
die Schlucht, die sich die kleine Quelle im Lauf der Zeiten geschnit-
ten hatte. Der Beleman orgelt durch die grau-griine Enge. Vor cuch
ragen zwei Berggipfel in die Wolkendecke: der cine ein schrofter Turm
mit einer bizarren Felsnadel dancben, der andere ein Klotz mit zwei
aufragenden Zacken. Sie bewachen einen deutlich ausgepriigten Berg-
sattel. Wenn die Nebel aufreiBien, sicht man, wie sich dahinter, durch
etliche Gebirgsziige getrennt, der michtige Djer Tulam erhebt. Ein
breites Kar, eine Halde von einer Rechtmeile zerbrisckeltem Fels,

Marmor und Quarz, zicht sich bis zu dem Sattel hinauf.

Merstermnformationen:

Dies sind unzweifelhaft der Speertriger und der Luchskopt. Der
Aufstieg iiber die Halde kostet die letzten zwei Stunden des Tages,
che es zu kalt wird, Bergsteiger wissen, dall Gerdllhalden lebensge-
fihrliche Fallen werden kénnen, wenn man sie quert. Lassen Sie
die Spieler ihre Marschordnung bilden und Sicherheitsmalinah-
men treffen. Die Spicler milssen ein gecignetes Lager finden, das

auch sicher ist, wenn der Nebel am Morgen aufreifit ...

Allgemeine Informationen:

Aufdem Sattel schlicfitsich dic Wolkendecke, Es wird (obwohl Hoch-
sommer) schnell kalt und dunkel. Das Glitzern des Bosquir, das euch
so lange begleitet hat, ist im Nebel versunken, der endlos ferne Hori-
zont mit den fruchtbaren Auen Almadas und Garetiens nur noch
Erinnerung. Die Welt ist ein Meer von weillem Nebel bis zu jedem
Horizont, aus dem nur da und dort die Giganten der Vorzeit ragen.

Das letzte Tal

Allgemeine Informationen:

lhr erwacht, als Praios’ erste Strahlen auf cuch fallen. Kupfern glei-
fien die Flanken der Berggiganten. Der Tag bricht an, noch erfiillt
von Sternen, Magie und den iltesten Triumen der Menschheit. Thr
fihlt cuch ausgeruht und von einer besonderen Kraft erfiillt.

Der eisige Wind und die glithende Sonne, die Unverriickbarkeit des
Felses und die unermeliliche Weite des Himmels — was fiir vertraute
Gegensitze. In euch wiichst die Verbundenheit mit dieser Welt. Was
vor euch licgt, erscheint jedem von euch vertraut, ob ithr aus den damp-

fenden Dschungeln oder aus den sturmdurchbrausten Weiten des
Nordens kommut, aus fruchtbarsten Ebenen oder mérderischen Wii-
sten, aus den dberquellenden Gassenlabyrinthen oder den ewigen
Wildern, von den Gestaden des unendlichen Meeres oder der Uner-
griindlichkeit tiefer Hohlen. Kein Zweifel, ihr nihert euch dem Herz
Aventuriens.

Die Natur um euch, die ganze Welt wirkt so gewaltig und unendlich,
dabl es cuch zuschends unmdglich erscheint, dal} irgend jemand sie
zerstoren konnte. Natdirlich ist das die begrenzte Sicht von Sterbli-
chen, denn auch die Macht Borbarads und der Niederhéllen sind
unfafibar und unermefilich. Doch dieses Gefithl ist zu stark und rein,
um falsch zu sein. Wie waren Rohals Worte gewesen? ,Er hat wieder
und wieder die Welt unterschiitzt, die er gewinnen will, und sie hat
thn immer wieder iiberrascht.”

Wieder ein Tal vor cuch, ein Abstieg von etlichen Stunden. Unten ein
kleiner Bergsee, um den zerzauste Lirchen stehen. Jenseits davon
erhebr sich wieder der nichsthéhere Gebirgszug. All seine Gipfel sind
mit glitzerndem Eis bedeckr, das, obwohl der Hitze des Sommer-
mondes so viel niher, niemals schmelzen wird. Selbst der niedrigste
PPall zwischen den Gipfeln, euer offensichtlich nichstes Ziel, ist mit
schmutziggrauem Schnee bedeckt. Doch durch das schimmernde
Graugriin und das blendende Weill ziche sich eine lotrechte Linie.
Sie strebt immer hoher und verschwindet am Horizont im Nebel,
Weit oben erahnen die Scharfiugigsten unter euch auch die dunklere
Rauchfahne eines Vulkanes.

Meisterinformationen:
Es dauert beinahe einen halben Tag, das Tal zu durchqueren. Hier
ist eine prachwvolle letzte Gelegenheit, auf die Jagd (Murmeltier,
Kaiserhdrnchen, Gebirgsbock, Raschrulsluchs) oder fischen
(Gnitzen, Tobritzen, Forellen) zu gehen.

Die Sechstausend Stufen

Spezielle Informationen:

Eine Perfektion, die nicht von dieser Welt ist, hat hier eine Himmels-
treppe geschaffen — aus dem Boden gestampft, wie die Tulamiden
sagen, wenn sie von den unglaublichen Bauwerken der Elementargei-
ster sprechen.

Diese Stufen sind nicht geschlagen worden. Selbst ein Erzzwerg hiit-
te, um nur eine Stufe zu formen, cinen Mond lang meificln und po-
licren miissen. Diese Stufen sind aus dem graugriitnen Marmor ge-
wachsen. So rein ist die Ausformung clementaren Steines, dali sich
nicht einmal Nebel tiber der Treppe hilt.

Meisterinformationen:

Insgesamt gewinnt die Treppe cine Hishe von iiber einer Meile:
Das ist fiir Leute aus dem Flachland kaum vorstellbar und selbst
fir Berglandbewohner cine stramme Tagesleistung (wobei in
Aventurien aulier zwergischen Prospektoren und Hirten ohnehin
kaum jemand auf Berge klettert).

Unter diesen Umstinden (Hohe und Dauer) kann ein Held pro
Minute etwa so viele Stufen ersteigen, wie seine KK betrigt. Das
hilt er seine AU in Minuten durch. Dann mul} 1 SR gerastet wer-
den, bei MiBlingen einer Kraftprobe 2 SR. Sie konnen also mit drei
bis acht Stunden Aufsticg rechnen. (Einziger Vergleich fiir Helden
ist der verfluchte Echsenberg Chap mata Tapam aus Wie der Wind
der Wiiste.)
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Das Reich der Gotter und Drachen

Allgemeine Informationen:
n, Stufe fiir Stufe. Nur der Wind, der

Schwer atmend stapft ihr berg
Nebel und die unsichtbare Sonne sind eure Begleiter. Ziel eures zer
miirbenden Aufstieges ist der Rand der Bergschulter, der seit Stun-
den den einzigen Horizont im wallenden Nebel bildet. Thr scheint
héher zu sein, als Végel flicgen kénnen.

Wenn der brausende Wind um euch kurz die Wolken zerreilit, spie-
len cuch cure diberreizten Sinne Streiche: Die Giganten um euch
scheinen wicder thren Standort gewechselt zu haben; jene graugriine
Pyramide scheint auf euch herabzustarren wie der stumme Hiiter ei-
ner nichtmenschlichen Weisheit; dieser Gipfel dort gleicht einer ge-

ballten Faust, jener dort dritben gar einem gefliigelten Speer.

Erschaudernd mefit ihr euch an Bergriesen, die nur wie Kinder zu
Fiilien von Giganten sitzen, die ihrerseits halb im Schatten des eigent-
lichen Massivs Wache halten — und so lange dauert diese Wache schon,
dal} die Menschheit nicht einmal vom letzten Angriff weill. Dies sind

Lande, die nur noch den Drachen und den Gittern gehéren,

Meisterinformationen:
Einer der Giganten ist tatsichlich das Gefligelte Geschofl (siche For-
schung: Die Umgebung von Drakonia). Unsere Helden kénnen
diesen Berg noch nicht besuchen. Wer in 4.000 Schritt Hohe um
jeden Schritt kiimpft, biegt nicht schnell zu einem weiter hinten

licgenden Sechstausender ab.

Drakonia: Das Konzil der Elemente

Zweck und Stimmung der Szenen:

Die Spieler sollten inzwischen 1n erwartungsvolle Hochstimmung
versetzt sein! Dieses abschlieflende Kapitel soll fiir das nidchste Aben-
teuer den Ruhepol bilden, von dem aus die Helden zum Entschei-
dungskampf sttirmen kénnen, Dafiir haben sie gekimpft und gelit-
ten. Hier liegt alles, was ithnen wertvoll ist.

Synthese, Harmonie, Herzstiick, Zentrum eines Schicksalsgeflechtes,

Angelpunket, Weltenachse, zusammengefunden! — das sind die Aus-

driicke, um die sich die folgenden Szenen drehen. Als musikalische
Eroffnung bietet sich ein Ein-Minuten-Klassiker an, den jeder Mei-
ster griffbereit haben sollte: Also sprach Zarathustra von Richard Strauli
{bekannt aus 2001

Aufenthaltes greifen Sie aufmystische Instrumentalmusik zuriick, 2.B.

Odyssee im Weltraum). Zur Untermalung des

von Emgma oder fernostliche Meditationsmusik. Die Entdeckungen
in den Gewdlben kénnen Sie auch durch bedrohlichere Filmmusik

abheben.

Die Hochebene

Allgemeine Informationen:

Villig unvermittelt reifit der Nebel auf, den die Géter als Schleier
iber die Lande der Sterblichen gelegt haben. Und ihr wilit warum:
Der Anblick trfft euch — im wahrsten Sinn des Wortes — mit elemen-
tarer Gewalr,

Ihr steht am Rand cines michtigen Hochplateaus. Drei Berggipfel,
deren Haupter wie Sidulen des Himmels aufragen, wihrend ihre ge-

waltigen vergletscherten Schultern in milchigem Weild erglithen: drei

schwarz glitzernde Vulkankegel, tiber deren nichstem sich eine steti-
ge Rauchfahne kriusclt; eine griin blithende Hochebene voll Edel-
weill; rauschende Wasserfille, deren breite Kaskaden im Wind ver-
wehen; und dariiber der stetig brausende Sturm, der an curen Klei-
dern zerrt. Erz, Eis, Feuer, Wasser, Erde und Luft — die sechs Ele-
mente,

Die Hochebene selbst ist wie cine Senke ausgespart inmitten des
Nebelmeeres, Luft und Licht sind von einer beinahe magischen Klar-
heir, der Himmel fast hesindigoblau. Der Anblick schmerzt in den
Augen. Als Krone der Schipfung aber, majestitisch inmirten dieser
Urgewalten und aus thnen geformt, erhebr sich ein Monument: mehr
als eine Festung, mehr als ein Tempel, mehr als eine Halle, mehr als

cin Kunstwerk — Drakonia ist selbst eine elementare Gewalt.

Spezielle Informationen:

Fernsicht jeder Art: Die Sichtweite betriigt mindestens hundert Mei-
len. Es ist unméglich zu schiitzen, wie hoch die umliegenden Berg-
gipfel sind, verglichen mit dem gewaltigen Djer Tulam, den man da-
hinter nur erahnt. Die Gipfel wirken wic die Zinnen, Tirme und
Mauern einer alles tiberragenden Himmelsfestung. Stufe fiir Stufe

stemmen sich die Bastionen empor, zerkliiftete, kahle Hochflichen,

- nicht nur aufgrund der Entfernung wie geheime Festungen und
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Wehrgiinge wirken. Dazwischen liegt jene halb so hohe Erhebung,
iiber der die Rauchfahne steht: der Raschtul Kandscharor, Raschtuls
Nabel.

Hier wirken selbst einige Lindwiirmer und Drachen, die iiber den
Horizont verstreut kreisten, wie schwirrende Dohlen. Grofie Drachen,
insbesondere Weibchen, kann man in der Umgebung iiberraschend
hiaufig sehen. (Tierkunde+12: Die Macht und Reinheit der Elemente
zicht sie an, vor allem zu Paarungskimpfen und Eiablage.)

Meisterinformationen:

Drakonia ist cin Ort perfekter elementare Ausgewogenheit. Alle
lebenden Wesen regenerieren pro Nacht einen zusitzlichen Lebens-
punkr, fast alle Druidenrituale und Elfenlieder sind um 1 Punkt
erleichtert. Die Konzilsmagier hiiten und verbergen diese Stiitte
(dhnlich wie die Elfen ithre Wiilder und die Zwerge ihre heiligen
Stidte) weniger aus Besitzgier als aus der immer wieder bestiitig-
ten Erkenntnis, dall Fremde, die nach der Ausgewogenheit streben,
chen diese Ausgewogenheit nicht haben und daher Unruhe mit-
bringen.

Wegen der ditnnen Luft miissen Fremde fiir so vicle Tage, wie ihre
KK unter 20 liegt, mit halbierter AU auskommen.

Drakonia

Allgemene Informationen:

Ihr schreitet iiber einen Teppich von frisch erblithtem Edelweil.
Hesindigoblau erstrahlt nun der Himmel, in den lodernd die Sonnen-
festung steigt. Drakonia ist geheimnisvoll, méchtig und zauberhaft —
insbesondere aber habt thr nichts gesehen, was seine schiere impo-
sante Grobe tbertreffen kénnte. Die Anlage ist ein harmonisches
Sechseck, gekrént von Tiirmen und Zinnen — aber groB wie eine Stadt
wie Punin, cher schon ein Berg,

Spezielle Informationen:

Grofienverhiltnisse: Die Ausmalic lassen sich, da jeder Vergleich fehlt,
iberhaupt erst aus der Nihe schiitzen, und es dauert iiber eine Stun-
de, ehe man in den Schatten der Mauern tritt. Das Sechseck hat cinen
Durchmesser von iiber einer Meile, die Mauern sind Steilwiinde, so
hoch wie zwei Nordmannstannen (hundert Schritt).

Einige der Tiirme sind von vier Drachenstatuen umgeben, deren Flii-
gel als Streben die gesamte Aulienseite des Turmes hinauflaufen.
Aufder Ebene, insbesondere nahe der Mauer, spielen zahlreiche Min-
dere Geister, wobei wirklich jede denkbare elementare Kombination
vertreten st

Die Mauern sind aus griinem Marmor, buntem Achat und schwar-
zem Obsidian verschmolzen — natiirlich aus dem Fels gewachsen und
von riesigen Krustenflechten iiberwachsen. (Pflanzenkunde+8:
Krustenflechten wachsen jiahrlich nur eine Fingerbreite weit.)

Das Tor des Lichtvogels

Allgemeine Informationen:

Ihr wandert seit einer Viertelstunde an den Mauern entlang, als ihr
das Tor entdecke. Nur das gigantische Bildnis des Allvogels verriit euch,
dali hier der Eingang ist: Diamanten, Rubine, Saphire, Smaragde,
Topase, Amethysten und Feueropale fiigten sich zu cinem Bild, das
auf dem Hauptsegel eines Perricumer Kriegsschiffes keinen Platz ge-
funden hiitte. Rings um das Kunstwerk laufen fremdartige Inschrif-
ten. Es scheine, dall das Auge in diesem Bild schlichtweg alles findert,
was vorstellbar ist: Die ganze Schépfung ist hier dargestellt.

Spezielle Informationen:

Die Farben der Edelsteine entsprechen den elementaren Zuordnun-
gen der Alchimie, der Diamant mag als Stein der Kraft gelten.

Das Bild ist so kunstvoll in den magisch geformten Stein eingefiigt,
dal} keine Fuge zu sehen ist.

Meistermformationen:
Zu den Glyphen siche Forschung: Die Gewdlbe von Drakonia,
Die Inschriften. Wenn die Helden das Tor geniigend untersucht
haben, nutzen Sie eine geeignete Handlung als Ausléser, um dic
Torwichter erscheinen zu lassen.

Allgemeine Informationen:

Plétzlich und ohne jedes Vorzeichen kommt es vor dem Tor zu einem
Ausbruch elementarer Energie: Eine Feuersiule schielit fauchend
empor, rumpelnd bildet sich ein steinerner Leib, aus wirbelndem
Schneegestéber formt sich blinkendes Eis, dazwischen wichst cine
cbenmiillige Gestalt aus saftiger Erde empor, Sprithregen fille herab
und sammelt sich zu einem Teich, schliefilich, als alle schon stehen,
fegt ein Wirbelwind noch einmal durch die Reihen und verharrt dann
brausend.

Mer seid thr und was wiinschr thr?* erschallt ein sechstacher Chor.

Meisterinformationen:
Die Dschinnen sind Produke einer uralten Grolfien Beschwisrung,
die selbst den Konzilsmagiern heute noch unzugiinglich ist. Thre
magische Natur [iBt die Wichter des Tores zu jedem seine Mutter-
sprache sprechen. Sie haben genug Personlichkeit, damit jeder
‘schéne’ Antwort haben mochte.
Es gibt keine andere Miglichkeit, hier Einlal zu erhalten: Das Tor
wiegt 350 Quader!

Dschinn von einem Helden eine

Allgemeine Informationen:

Gehorsam éftnen die Dschinnen das Tor. Erz und Eis und Humus
stemmen, Luft und Feuer und Wasser fliegen hoch. Mit ihren An-
strengung klappt das Tor nach oben. Keine Authingung, kein Wider-
lager, keine Mechanik. Was fiir ein Gedanke, ein Tor nach oben zu
ottnen.

Der Empfang

Allgemeine Informationen:

Thr tretet durch die Wand, die eine Stiirke von iiber acht Schritt hat.
Eure Schritte scheinen meilenweit zu hallen. Vor euch éffnet sich
cine Gigantenhalle von hundert Schritt Durchmesser, erhellt durch
eine kaum noch erkennbare halbdurchsichtige Kuppel.

Eine etwa vierzigjahrige Adeptin in weifier Tunika tritt euch lichelnd
entgegen, die Gildentdtowierung auf der Stirn. Sie stellt eine Schale
der Alchimie zur Seite und schligt zur BegriiBung den Magiersegen.
Millkommen im Ewigen Konzil der Elementaren Gewalten im
Raschrulswall!®

Spezielle Informationen:

Nach einiger Zeit erscheinen weitere Konzilsmagier, nach und nach
etwa fiinfzehn. Thr Verhalten ist feierlich, aber villig offen.

Dann eilt Pyriander Di'Aniarchos heran. Seine Rechte ist dick banda-
giert, sein Blick wirke eigentiimlich verklirt. Seine BegriitBung erfolgt
mit der erfreuten Sicherheit eines geborenen Oberhauptes.
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Korridore

Allgemeine Informationen:

Die ganze Gruppe schreiter durch eine Vielzahl von Korrioren und
Siulengingen, in denen cine kaiserliche Reiterschwadron paradieren
kinnte. Manche Giinge sind nur durch Lichtschichte erhellt, in man-
chen brennen mannsgroBe goldfarbene Kerzen; doch die meisten
werden von kunstvollen Gebilden aus Feuer erleuchtet, in denen die
prasselnden Flammen sich einfach weigern, die Form der Statuen oder
Ornamente zu verlassen, die man ihnen gegeben hat!

Meisterinformationen:
Erlduterungen von Di'Ariarchos (18) auf Nachfragen:
Feuerskulpturen: ,AbschluBarbeiten unserer jungen Meister. Sie
bestehen, solange wir fiir Brennmaterial sorgen.” (Offensichtlich
eine hexalogische Transition des firnelfischen METAMORPHO
GLETSCHERKALT)
Kerzen: ,Ein reinelementares Produkt eines Humusdschinns.®
Falls ein Held von sich heraus z.B. den Drachen Faldegorn erwiihnt:
Ja, die Proportionen der Ginge umd Riume Drakonias passen, sind
cher noch erwas grisBer.

Hofe

Allgemeine Informationen:

Der kolossale Korridor miindet in ¢inen Siulengang rings um cinen
ebenso riesenhaften Innenhof. Die Siulen sind zwanzig Schritt hoch,
der griine Marmor mit Schuppenmustern verziert. Die wohl iiber
dreihundert Siulen bilden drei parallele Reihen, so raffiniert gegen-
einander versetzt, dal} die umlaufenden Wandelginge von indirek-
tem Licht erhellt sind, ohne dali ein Strahl hereinfillr.

Als thr zwischen den Siaulen hindurchtretet, kiinnt ihr priichtige Gar-
tenanlagen, Springbrunnen und Statuen erkennen. Nur die oberhalb
der Siulenginge aufragenden Winde verraten, daB ihr euch im Inne-
ren eines gewaltigen Bauwerkes befindet: Das Licht fillt hier etwa
hundert Schritt weit herab.

Ihr wandelt durch ein kunstvolles Labyrinth von gelbem Yasmin, ro-
senfarbenem Akanthus, blauem Flieder und weillem Oleander. Da-
zwischen bilden gelb-brauner Goldlack, weiller Gamander und blaue
Hyazinthen Teppiche und kleine Hiigel. Jede dieser Pflanzen ist in
cigener Art ein bleibendes Kunstwerk: niche geschnitten, wie man es
in den Palisten von Vinsalt und Al'Anfa tut, sondern geformt, wie es
in den Pfahlbauten der Auclfen geschieht.

Im Zentrum des Parks steht e¢in Springbrunnen, dessen Wasser auf
unverstindliche Weise die Gestalt eines miichtigen Wals bildet — und
beibehilr.

Die Konzilsmagier

Allgemeine Informationen:

Die Menschen in Drakonia, ob Grofmeister, Adepten, Novizen oder
Diener, tragen allesamt die einfache weille Tunika der Elementar-
beschwarer. Die Konzilsmagier tragen die Gildentitowierung auf der
Stirn, in den Hinden éfter die Schale der Alchimie als den Zauber-
stab. Auffillig viele sind verwunder.

Spezielle Informationen:
GroBmeisterin der Erde ist Sumudai Gerberowa, eine wohlbeleibre,
kleine Bornlinderin von miitterlichem Wesen; Grofimeister des Was-

sers ist Reto Sandstrém, cin schlanker Grangorier um die Siebzig mit
wallendem Bart und einer schweren Hiiftwunde; Grofimeisterin der
Luft ist Rovena von Shamaham, eine hagere, entscheidungsfreudige
Tabrierin, die bei der Invasion ihre ganze Familie verloren hat: Grofi-
meister des Erzes ist Emmeran von den Nordmarken, breitschultrig,
stimmig, mit einem Rahmenbart, ein Meister des sagenumwobenen
ARCHOFAXIUS SCHWERMETALL.

GroBmeisterin des Eises ist Thorhalla Wengenholmer, cine wortkar-
ge Gialsker Hiinin um die sechzig Jahre mit langem falben Haar.

Meisterinformationen:

Der Krieg hat auch Drakonia erreicht: Der Uberfall durch Borbarads
Dimonenhorde zu Jahresanfang (s. den Roman Der Lichtvogel) hat
insgesamt ein halbes Dutzend Todesopfer gefordert. Die Uberleben-
den haben den Grofiteil ihrer Kraft im Kampf verbraucht. Die Pro-
phezeiung des Allvogels hat sie jedoch mit grimmiger Entschlossen-
heit erfiillt — kurz: thre Simmung diirfte der der Helden dhnlich sein.
Das Konzil der Elementaren Gewalten hat, nachdem es jahrhunder-
telang verschollen war, mit der Riickkehr Borbarads die uralte Politik
der Isolation aufgegeben. (Ausfithrliche Beschreibung siche Mysteria
Arcana, Seite 104fF) Seit 18 Hal sind die ersten Gesandten unter-
wegs, und von diesem Jahr (28 Hal) an wird die Akademie sich auch
am {iblichen Austausch in der Gildenmagie beteiligen. Ab jetzt diir-
fen Spicler Konzilsmagier spiclen! Das bedeutet insbesondere, dah
Sie hier einen Konzilsmagier ins Spiel bringen kénnen, als Ersatz fiir
cinen Helden, der hier vielleicht seinen Ruhestand antreten will oder
im niichsten Teil zu Tode kommt.

Denken Sic beim Rollenspiel an die fast schon heilige Bedeutung der
Zahl Sechs fiir die Elementaristen und ihre Hingabe an ihr jeweiliges
Element, was auch zur Auspriigung kirperlicher und geistiger Eigen-
schatten und der Betonung mancher Kunstformen fithrt: Bildhauere
(Erz), Malerei (Humus), Schrift (Eis), Musik (Wasser), Sangeskunst
(Luft), Sprache (Feuer). Als hiibsche kleine Szene fiir zwischendurch
bietet sich an, dafl ein Held cinen Elementaristen bei seinem Tag-
werk begleiret: Viele Konzilsmagier haben einen namentlich bekann-
ten Dschinn, zu dem sie besonders gute Bezichungen pflegen.

Die Gesuchten

Meisterinformationen:

Im Spieltest ist es vorgekommen, dab dic Helden vor Begeisterung
und Entdeckungslust eine Stunde lang vergafien, warum sie eigent-
lich nach Drakonia gekommen war. Betrachten Sie das als Kompli-
ment fiir einen unvergellichen Eindruck. Irgendwann jedoch wird
das Gesprich auf Yasinthe und das Kind kommen. Dic Konzilsmagier
machen kein Geheimnis aus ihrer Anwesenheit: Sie ahnen die Be-
deutung der Helden deutlich stirker als die meisten anderen.

Allgemeine Informationen:

wJa, sie sind beide hier! Folgt mir.” Durch einen weiteren riesigen
Korridor erreicht ihr einen anderen Innenhof, Zwischen den blithen-
den Hecken sind die Gesuchten in cin Gesprich vertieft. Eine wun-
derschine Frau, gekleidet in das knappe ‘Ornat’ einer Rahjageweihten,
um die Vierzig, mit langem schwarzen Haar. Aber all ihre Schénheit
verblaBt in der Neugier, die das Kind neben ihr weckt. Eigentlich ist
es schon halbwiichsig, aber dufierst feingliedrig und zart. Thr hirt eine
Stimme hell wie Silberglocken.

Unvermittelt wendet sich das Kind mit den langen, schwarzen Haa-
ren zu euch um. Schlagartig wilit ihr, warum so viele Zeugen sich
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dem Feuer glithen und zugleich kalt sind wie Eis. Es Eichelt euch mat
seinem kirschroten gleichmiitig an. Von dem

Kind geht cine urgewaltige Kraft
aus, vergleichbar mit einer Mee-

reswelle, kurz bevor sie bricht. In —,
seinen Augen 15t etwas Erregen- e
des, was weiter gereist ist als jeder

Sterbliche es sich vorstellen kann

und es steht kurz vor seinem Zicl

Meisterinformationen:
Gleichgiilug, was fir eine Entitdt Satinav ist:
Als leibliches Kind Rahjas haben die Hel-

den eine echte Halbgortheit vor sich.

Liscoms Eingreifen erzeugte einen Wir- /
bel 1m ( ;\'T.I.l_ul'\'ll r Zeit, damals, vor 500 ;
Jahren, als Borbarad gefangen wur
de, Da niemand Liscom aufthielt,
besteht auch jener Wirbel noch.
Uber die Jahrhunderte dehnte er
sich aus und rauscht nun mit ¢
ner Gewalt heran, die einen
Halbgott hinwegfegen kann:
Die temporale Flutwelle hat
I uns erreicht,

Die erste Begegnung mit
dem Kind wird nichr lan
ge davern. Es hat eine gler
chermalen cinnehmen- g8 =\
le > beunruhigende /j\:
ac wic B / » é—z;.
2

Art, Dinge zu wissen,
auszusprechen und zu bestimmen. Uber die
Helden und Rohals Kappe weill das Kind nichrs

aber es weill besser als jeder andere, wann die nchnge Zeit ge
kommen ist,
Es weiBl, dali es heute ein Gezeichneter werden wird, Dies ist der
Augenblick, in dem das Flinfte Zeichen das Kind erreicht. Jener
Moment, an dem die Helden das Kind zu Borbarad fithren, steht
erst bevor.
Wenn Sie die Szene abbrechen wollen, schlieBt das Kind mit zwei
miglichen Sitzen: ,Die Zeit ist geckommen: fiir Drakonia, aber nicht
fiir den, den wir suchen.” Wir werden uns wiedersehen.”
Danach widmet sich das Kind der Kappe, die es mit zahllosen neu-

en Eindriicken tiberschiittet. Notfalls wird Yasinthe die Helden bit

ten zu gehen,

Karmakorthion

sDann wird in den Kerker der feurige Blick des Weltenschdpfers fallen.«
—Proph. V1

Meisterinformationen:
Fiir die Helden und die Konzilsmagier ist es Zeit fiir eine strateg)
sche Besprechung. Wir schlagen vap, sie spiit abends auf cinem der
Dachgirten zu Fitfien der Drachenfliigel stattfinden zu lassen, un-
ter cinem sterniibersiten Himmel, auf einer Terasse, auf der die
Helden und die sechs Grollmeister konzentriert sprechen kénnen,

i
T oy @m ;

umgeben von vierundzwanzig ausgewithlten Adepten. Die Helden
haben fint Abenteuer zu erzihlen, die Konzilsmagier cinen Ro-
man. (Das entfiillt natiirlich, wenn die Helden frither cintreffen,
um den Heyne-Roman Der Lichtvogel nachzuspiclen.)
_ Stellen Sie die Grolimeister, insbesondere Pyriander (Meister-
_/,J person 18), als wirklich beeindruckt von iiberderischen Mich-
ten dar. Zum Jahreswechsel versammelte sich das Konzil der
Elementaren Gewalten wie jedes Jahr am Raschrul Kandscharor,
um der Wiedergeburt des Allvogels beizuwoh
) nen, (Zur Mythologie siche Die Gitter des
Schwarzen Auges, Scite 25.) Giste waren unter
anderem der Schwertkonig Raidri

Conchobair und Luzelins Tochter Morena

= (Meisterperson 54). Es kam zu cinem blu

tigen Uberfall durch Borbarads Diimonen-

| horde. Trotz heftiger Gegenwehr konnte
/ der Dimoncenmeister das Ei des noch
nicht wiedergeborenen Allvogels in die
Dimonenzitadelle verschleppen. Zwar
gelang es einem Stofitrupp des Konzils,
‘.T"_i“[-—a—f:-;ﬁ'f das Ei wieder zuriickzubringen — doch
bl ¥ dics geschah ohne Widerstand Bor
barads.
Die anschlicBende Offenbarung des All
ogels machte klar warum: Das Kar
makorthion ist gekommen,
die Weltzeitwende. Der
Allsc !:ii}-r'-.-r hat die alte
Ordnung des Zeitalrers nicht
bestingt, sondern sie verworfen.

Alle Prophezeiungen haben von die

sem neuen Zeitalter gesprochen. Zur
allgemeinen Uberraschung ist es das Zwolf:

te Zeitalter, das erst jetzt beginnt: das Zeitalter der Men-
schen. Das Zeitaleer der Elfen und Z\\t'l:-_;l; ISt erst jetzt
unwiderbringlich beendet. Die Frage lautet, wer dieses neue Zeit
alter beherrschen wird — und Borbarad hat allen Grund anzunch-
men, dall er es 1st. Der Menschheit ist dic Nevordnung der Ele
mente durch die verblichenen sechs Schliissel bestimmt. Dafl
Borbarad unter diesen Schliisseln seine Macht versteht, die die Por-
ten des Grauens dfftnen, ist klar. Seinen Feinden bleibt nur die Hoff-

nung

g, dab sie die wahre Bedeutung dieser villig unbekannten
Schliissel entdecken.

Im Dialog zwischen den Konzilsmagiern und den Gezewchneten
mul} die folgende Information zur Gewillheit werden: Borbarad
hat die Dimonenzitadelle (wieder)gefunden, den Greif erschlagen,
der sie bewachte, und diese permanente Pforte des Grauens in Be
sitz genommen. Und er triigt wieder die Siebenstrahlige Diimonen-
krone. Damit beherrscht er einen Punkt, von dem aus er alle Nieder
hillen erreichen kann, und ein Artefake, das ihm die Macht tiber
zumindest deren niedere Ausgeburten gibt. Es ist nur noch eine
Frage der Zen, bis der Didmonenmeister das grisfite Dimonenheer
aufstellt, seit der Namenlose den Sternenwall zerschlug.

Der Alte Drache Fuldigor, der bei der Zitadelle sert 2.000 Jahren
auf diese Machtiibernahme gewartet hat, machrt ebenso wie die Of
fenbarung des Lichtvogels klar, dal Borbarads Herrschaft iiber das
kommende Zeitalter alle Prophezeiungen erfiillen wiirde - chenso
wie sein Sturz, Die Entscheidung liegt bei den Sterblichen ...
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Forschung: Die Gewdlbe von Drakonia

Mersterinformationen:

Dic Helden haben bis zum 3. Rondra Zeit, das vermutlich ilteste
noch bestehende Bauwerk Aventuriens zu erkunden, Rechnen Sie
mit extremen Reaktionen: In den Spicltests kam es vor, dali Magier
100 ASP nur fiir Hellsichtzauber verbrauchten oder ausdriicklich
crklirten, fortan jede freie Minute zwischen den Abenteuern der
Ubersetzung cinzelner Inschriften zu widmen — bis zu ihrem Le-
bensende. Selbst Laien setzten Zeichen, Artefakte und jedes denk-
bare Talent ein, um wenigstens einige Funken Wissen zu erhaschen,
Und Zwerge und Streuner verirrten sich oder gerieten, meilenweit
von jedem Ortskundigen, an lebensgefihrliche Inschrifien und
Artefakie,

Allgemeines

Allgemerne Informationen:

Die Konzilsmagier laden euch offenherzig cin, die gigantischen Hal-
len Drakonias zu besichtigen. Von den Anlagen ist kaum eine unter
zehn Schritt Raumhihe, manche, wic ihr schon geschen habt, deut-
lich groBer. Auftillig sind die breiten Rampen, neben denen unschein-
bare Treppen fiir Menschenfiifie liegen; hinauf in héher gelegene
Hallen, hinunter in die gigantischen, unergriindlichen Gewilbe, die
tief in den Marmor des Raschrulswalles getricben worden sind.

Spezielle Informationen:

Zur Frage, wer Drakonia erbaut hat, kénnen die Konzilsmagier fol-
gende Fakten beisteuern:

Als gegen Ende des Alten Reiches einige Druiden aus Yaquirtal
und Reichsforst auf rulamidische Dschinnenbeschwérer trafen, stand

das Bauwerk bereits hier, offensichtlich Jahrtausende verlassen.
—Der 2.300 Jahre alte Purpurwurm Ysolphur, der unweit thront,
konnte ebenfalls nichts dazu sagen.

—Die vereinten Bemithungen der sechs Druiden eines BLICK IN
DIE VERGANGENHEIT endeten bei einem villig unverinderten
Anblick bereits vor 30,000 Jahren.

—Die Anlage ist bis heute niche vollstindig erforsche, die Inschriften
sind nur fragmentarisch tibersetzt, von den unterirdischen Anlagen
wird bis heute nur ein kleiner Bruchteil benutzt.

—Die Konzilsmagier fanden zahllose Hinweise, denen zufolge sie
das Erbe mehrerer aufeinander tolgender Hochlkulturen antraten, als
sie das Konzil wiederbelebren.

—Dhie Theorie besagt nur, dab Drakonia nach Madas Frevel (also dem
Dritten Zeitalter) erbaut wurde: Es ist offensichtlich auf der elemen-
taren Hexalogic, nicht auf der urspriinglichen Sicbenheit des
Mysteriums von Kha begriindet

Entdeckung I: Die Inschriften

Allgemeine Informationen:

Der meilenlange nackte Fels ist manchmal kalt und manchmal von
natiirlicher Wirme erfiille. Es gibt Hunderte, wenn nicht Tausende
Schreine, Siulen, Stelen, Menhire und Obelisken unterschiedlich-
ster Machart
schriften. Der Staub der Jahrtausende liegt oft zwei Finger hoch. Es

und fast all diese Artefakte und die Wiinde tragen In-
£

scheint, dali jede erdenkliche der alten und éltesten Rassen, die lingst
vergessen sind, hier der Schépfung ihre Verchrung erwiesen und ihre
Macht iiber die Elemente gewahrt haben.

Spezielle Informationen:

Zunichst auffillig sind Bilder und Reliefs von Drachen, Skorpion-
menschen, Schlangenleibigen, Gefliigelten und Katzenwesen (in de-
nen cin Moha unzweifelhaft Kamalug erkennt und ein Auelf zerza’,
den Tod).

Einige wenige Inschriften sind in schr antiquiertem Nanduria, in al-
tertiimlichen alchimistischen Runen und in den Yash"Hualay-Glyphen
des echsisch-menschlischen Proto-Zelemya gehalten. Hicbei Lifit sich
beispielsweise folgender Text neben dem Bild einer Stufenpyramide
entziffern: ,Er, Tyrandor, schuf das Bauwerk in sechs mal gechs Ta-
gen. Wer nach thm kommi, glaubend ein ehenso grolier Magierkanig
zu sein, zerstdre das Bauwerk in sechs mal sechs Jahren.”
Entscheidend sind aber dic Reliefs an den Winden auf ciner Hihe
zwischen zwel und acht Schritt: Diese vermutlich ilresten Inschrif-
ten sind in Glyphen geschricben, die deutlich an dic 837 bekannten
des Drakned erinnern — allerdings kennen die Kataloge des Konzils
bereits 20.000 unterscheidbare Zeichen, und dabei hat diese (immer
komplexer werdende) Katalogisierung in zwei Drittel der Anlagen
noch gar nicht stattgefunden. Zudem gibt es immer wieder Forscher-
gruppen, die neue Gewilbe entdecken ...

Neben den in Stein gearbeiteten, erhaben herausgearbeiteten Glyphen
sind vor allem diec Winde in den Untergeschossen in grificrer Hishe
mit ¢in Schritt hohen, glithenden, permanenten MENETEKEL die-
ser unbekannten Drachenschrift beschrichen.

Auf den wenigen Ubersetzungen beruhen das Grasse Elementharium,
von dem cines der drei Exemplare hier licgt; ebenso eine Abschrift
von Pher Drodonts Compendium Drakomagta,

Meisterinformationen:
Ein gelehrter Held kann hier die Inschriften iiber Gorfang und
Graufang entdecken; wenn méglich sollten sich diese Erkenntnis-
se noch nicht mit denen iiber den Berg Amul Dschadra vereinigen.

Spezielle Informationen:

—In den Inschrifien stehen die Namen Gorfang und Graufang. Mehr-
fach ist von elementaren Verwiistungen (Sandwiisten und Eiswiisten)
dic Rede.

—Bei den Nivesen ist Gorfang der dlteste der Himmelswélfe, der
riesenhaften Sihne Liskas, der cindugigen Urwélfin. Sie verwiiste-
ten die Welt, nachdem Mada die Welpen Liskas erschlagen hatte (sie-
he Die Gotter der Schwarzen Auges, Seite 21). (Aufgeklirte miteel-
reichische Forscher schen Parallelen zu Los, dem Nordstern, und
Mada, dem Mond.)

—In Nordaventurien fithrt der schwarze Himmelswolf Gorfang
Firuns Wilde Jagd an, die mitleidlos Stinder und Frevler hetzt.
—Interessanterweise werden fiir Gorfang zwei Glyphen verwender,
deren erste (Gor) auch eine bekannte Landschaft beschreibt: die
Gorische Wiiste, Auch die Glyphe Fung hat drei Bedeutungen, die
sich teilweise auch im Garethi spiegeln: gefangennehmen, Reifizahn
und Berggipfel.

—Auch in der Legende vom Namenlosen gehen sechs elementare
Vcr\\'lllslun,k‘{i:n tiber die Welt, bis die Diener der Gotter den Dreizehn-
ten Gott gefangennchmen kinnen (siche Die Gétter der Schwarzen
Auges, Seite 13).

Die Folgerungen: Konnte es Enritdten geben, deren Aufgabe es ist,
die Feinde der Gouer gefangen zu nehmen? Die grof} wie Berge sind?
Und deren Eingreifen ganze Linder verwiistet?
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Entdeckung II: Die Hallen der Elemente
Allgemeine Informationen:

Die sogenannten Hallen der Elemente bilden im Inneren Drakonias
cin Sechseck von wohl zweihundert Schritt Durchmesser. Jede da-
von, griber als der Praiostempel zu Gareth, 1st ein Heiligtum eines
der sechs Elemente. Altire, Kunstwerke, Ritualgegenstinde und an-
dere Artefakre dienen Lobpreis und Darstellung von Feuer, Wasser,
Luft, Erz, Eis und Humus. Manche der Altire sind {iber vier Schritt
hoch: Alleine um den Sockel zu ersteigen, miifiter ihr die Hinde zu
Hilfe nehmen.

Spezielle Informationen:

Besonders heilig sind den Konzilsmagiern jene elementaren Altire,
Spiegel, Waagschalen und Stelen, aut denen die Fluktuationen der
clementaren Machtverteilungen auf den Kontinenten abgelesen wer-
‘den kbnnen und teilweise sogar tiber Jahrrausende verzeichnet sind
(auch tiber jene Zeit, wo die Anlage unbewohnt war). Die ,&mlcnmg
der Symmetrie, die aventurienweit zunchmenden Strukturverdnde-
rungen im elementaren Gefiige, waren es, die die Elementaristen 18
Hal beunruhigt Kontakt mit Punin aufnehmen liefien.

Entdeckung ITI: Die Drachenhalle

Allgemeine Informationen:

Im Zentrum der Hallen der Elemente liegt die Drachenhalle, die die
lebensgrofien Statuen von sechs Drachen enthile. Thr erkennt den
lowenhiuprigen Famerlor, den Beschiitzer Alverans und Gefihrten
Rondras. Als thr zu dem Giganten autblickt, schaudert ihr. Dic Sta-
tue besteht aus glimmerschillerndem roten und gelben Aventurin. Mit
dem Edelgestein seines Leibes kénnte man einen Konigspalast ein-
tichten — oder kaufen.

Spezielle Informationen;

Den Forschungsergebnissen zufolge sind hier diec Hohen Drachen
dargestellt, die Verblindeten der Gotter; vielleicht auch drachische
Wiirdentriiger als Personifikation derselben.

Wie der Fithrer zugibt, ist sich das Konzil keineswegs iiber alle Deu-
tungen sicher und einig,

LHier ist Naclador, auch Varsinor genannt, der Hiiter des Tempels
der Wahrheit, Gefihrte unserer Mutter Hesinde. Dort driiben Darador
mit den hundcnf‘:lrhigcn Flﬁgclu, der Drache des Lichtes, der Praios
zur Seite stechen soll. Der mit den kunstvoll eingesetzten eisernen
Fliigeln kénnte Branibor sein, der Hiiter der Gerechrigkeit. Der
Ziegenkopt mag das Auribut Yalsicors sein, des Drachen der Freund-
schaft und Hoffnung. Der Hundertgefliigelte schlieBlich wird als
Menacor gedeutet, von dem es heibt, dalb er den Limbus gegen ein-
dringende Didmonen bewacht.”

Entdeckung I'V: Sphérenraum

Allgemeine Informationen:

Im Herz Drakonias, achtzig Schritt iiber dem Boden, licgt das Sphi-
renobservatorium, ein halbkugelftrmiger Raum von 20 Schritt Durch-
messer und zehn Schritt Hohe. Die Winde sind von Arkaden durch-
brochen, so daBh man — auch wenn man ‘etwas gribier’ ist — von aulien
diesen Raum betrachten kann. Das Innere ist ein Wunderwerk fres
thegender Kugeln, gekreuzter Stiibe und Driihte aus silbernen Stern-
konstellationen, erfiillt von Stmmen, die kein Sterblicher versteht.

Spezielle Informationen:

Die Anlage wird von einer Art infinitisiertem MOTORICUS betrie-
ben, dessen permanenten Astralkosten zwei Erzmagier ausbrennen
kénnten. Bemerkenswert ist auch, dall hier zwalf freie Wandelsterne
dargestellt sind (wihrend die aventurische Astronomie nur acht Pla-
neten kennt), Konnte es tatsiichlich frither mehr von Géttern unab-
hiingige Halbgotter gegeben haben? Auch viele andere Angaben sind
unverstindlich: Die Anlage scheint einen Sternenhimmel zu zeigen,
wie er hiitte sein kénnen, wiiren nicht mehrere Sphirenbeben wie das

in der Gorischen Wiiste iiber die Welt hinweggegangen.

Entdeckung V: Relief der Gezeichneten

Allgemeine Informationen:

In dieser Gegend sind viele Wiinde mit Reliefs fremdartiger aufrecht-
gehender Gestalten mit Krokodilhduptern und beschrifteten Leibern
bedeckr. Hier sind sicben versammelt: eine mit einer miichtigen Axt,
cine, umgehen von einem Kreis kleinerer Tiere, eine, deren Kopf von
ciner gezackten Krone umgeben ist, eine, die vor der Silhouette eines
spitzen Berges mit Schwingen steht, eine mit einem einzelnen Stirn-
auge, eine, neben der eine schwebende Hand abgebildet ist, und cine,

die eine Watfe trigr, die deutlich aus sicben Teilen besteht.

Meisterinformationen:
Grobmeisterin Thorhalla Wengenholmer, als oberste Eisbeschwi-
rerin auch Hiiterin der Schriften, kann aus den Archiven folgende
Informationen beistenern: Die Schriftzeichen sind villig fremdar-
tig; allenfalls (auch mit Probe auf Alre Sprachen +30) zeigen sie
Ahnlichkeit zu jenem Chrmk, aus dem sich das H'Chuchas und spi-
ter das Proto-Zelemyja entwickelte. Die Eintragung im L".Tbcrscrzungsw
katalog lautet: Relief KAI067: unbekanntes Pandemitheon (Alve-
raniare; Gitzen oder Heroen), 1. Zettalter oder frither, mindestens
60.000 fahre. Die sichen Zeichen sind ibrigens nach der Reihentol-
ge der Sternzeichen aufgereiht (s. Anhang). Ursprung und Bedeu-
tung sollte ein unlissbares Ritsel bleiben ... (Allerdings sollte es bei
den Helden ein Gefiihl fiir die Unsterblichkeit ihrer Gemeinschaft

hervorrufen, wenn auch jeder einzelne von thnen sterblich ist.)

Forschung: Die Umgebung von Drakonia

Entdeckung VI: Das Gefliigelte Geschol3

sWenn das gefliigelte Geschofd dem Grawen der Gétter gilt.«
—Praph, IV, 6

Meisterinformationen:
Diese Entdeckung bietet sich fiir einen oder mehrere naturverbun-
dene Helden an, die sich mehr fiir die ¢elementare Urspriinglich-

keit Drakonias als fir seine archaischen Geheimnisse interessiert.
Sie kiinnen hier auch schon den spiteren Triiger des Sechsten Zei-
chens ;m.sl'-iclcu. Wenn Sic iiberhaupt noch Auswahl haben, neh-
men Sie denjenigen, der am besten weill, was Timing ist: Dieses
Zeichen kann nur einmal eingesetzt werden. Ein Spieler mit Ver-
antwortungshewufitsein und Gefithl fiir die Kampagne diirfte kei-
ne Probleme haben — ein Witzbold oder Wichtigtuer kann buch-
stiblich einen Knalleffekt der Kampagne sinnlos verpuffen lassen
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oder Thr ganzes Aventurien ruinicren.

Ausgangspunkt fiir die Entdeckung kéinnte eine der Terassen, Dach-
girten, Balustraden oder Turmfenster sein, aber auch ein Ausflug
mit einem der Konzilsmagier — und Ausflug kann bei einer Lufi-
beschwirerin wie Rovena von Shamaham auch wortlich zu verste-

hen sein!

Spezielle Informationen:

Folgende Fakten lassen sich vor Ort selbst untersuchen oder in meh-
reren Untersuchungsberichten im Archiv der Akademie finden:
—Die tulamidischen Magier nannten den Berg Amul Dschadra (aus
Amul, Ritselzeichen (daher auch: Amulert), und Dschadra, StoBlanze,
wic Djer und Dscharot von der Wurzel “Spitze, Zentrum').

—Bei niherer Betrachtung des Berges handelt es sich um einen turm-
artigen Gigant aus Kalk mit einer vielfach gesplitterten Spitze, die
zwei oder drei Meilen diber die Wolkendecke ragr. Auffillig sind die
starken Marmorvorkommen und die zwei Berggrate, die kammartig
an seinen Flanken steil bergab fithren und wohl nicht nur aus cinem
Winkel gesechen wie Fliigel an einem Geschold wirken.
—Prospektorenwissen und Pflanzenkunde: ausgepriigte und beson-
ders reine Erzvorkommen, so gut wie kein Bewuchs, nicht einmal
Felsbrecher, Talaschin oder Krustenflechten.

—FErz- und Luftbeschwérungen sind (obwohl Gegenstiicke) hier glei-
chermalien einfacher, wiihrend andere Elemente deutlich schwerer
zu rufen sind.

—OCULUS ASTRALIS: Ursprung einer einzelnen Kraftlinie, dic
genau nordostlich den Hauptkamm des Gebirges entlang fithre.
Nur im Archiv finder sich folgender Bericht in Ur-Tulamidya: »Im
Magierkrieg besuchte ein Trollschamane namens Krallerwatsch, Sohn
des Krallulatsch, das Konzil. Er war ausgestattet mit einem Mudra
(tul.: magische Geste, Geheimzeichen, Sicgel). Er bezeichnete sich
als Raschtuls ben beni (Enkel, Nachfahr), der Hilfe von Raschtuls

‘r verbrachte sechs

Bruder Ingrasch erhoffe gegen Feqz' ben beni.
Wochen am Amul Dschadra, che er wieder nach Nordwesten abzog.
Seine Abschiedsworte waren: "Wenn mein Name sich zweimal ver-

wechselt hat, wird das Mudra genug Kraft gewonnen haben.’«

Entdeckung VII: Der Raschtul Kandscharot

Meisterinformationen:

Der Vulkan Raschtuls Nabel liegt etwa fiinf Meilen weit stidlich. Dies
ist der Platz, wo sich das Auge Los’, der Lichtvogel, bisher alljihrlich
erncuert hat — doch dies ist vorbei, bis das Neue Zeitalter seine Ord-
nung gefunden hat. Es ist schr wahrscheinlich, dall zumindest die
wildniserfahreneren Helden dorthin einen Ausflug machen wollen:
immerhin das einzige Heiligtum des Schipfergottes und der Ort, den
Borbarad vor wenigen Wochen mit einer ganzen Diamonenhorde
stiirmte. Es ist ein weiterer Ort voll elementarer Heiligtiimer und
Kunstwerke. (Fiir weitere Informationen siche Die Gotter des Schwar-
zen Auges, Scite 25, und Der Lichtvogel, Sciten 841F)

Mersterinformationen:

Am 3. Rondra ist es so weit: Die Einladung zur Zwalfgitrertjoste
ruft diec Helden zum Schlund am Nordrand des Raschrulswalles.
Diese Strecke kénnte mit mitgebrachten Flugtieren oder Geriten
zuriickgelegt werden. Andernfalls stellt das Konzil fiir jeden Hel-
den einen Dschinn zur Verfiigung, bevorzugt einen der Luft, wahl-
weise aber auch einen der andere Elemente aulier Eis. Der Dschinn
reist durch sein Element: Feuer scheint tiberall ausreichend verteilt
zu sein, wihrend Eis unterhalb der Schneegrenze keines existiert;
im Wasser, sprich einem Gebirgsbach, ist die Reise nervenaufrei-
bend, aber nicht gefihrlicher. Entlassen Sie die Helden mit einem

Gefithl von heimatlicher Vertrautheit und hoffnungsvoller Ent-
s

schlossenheit.
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Anhang 1: Dramatis Personae

Die Teilnehmer am Allaventurischen Konvent

Auf eine Datenflut ausfithrlicher Eigenschafiswerte haben wir ver-
zichtet. Wenn Sie fiir eine der Meisterpersonen Wert brauchen, schiit-
zen Sie sie wie folgt ab: geistige Eigenschaften (KL, CH, IN, MU)
gleich Stufe, kirperliche Eigenschaften (KK, GE, FF) durchschnit-
lich (also 11). Aktuelle Astralenergie: (ST x 4) + 20, Talentwerte und
Zauberfertigkeiten: Fachgebier = Stufe, typisch fir Magier (bzw, Hexe
0.i.) fast meisterlich (10), eventuell W6 andere Spriiche auf ca. ZF 7.
Fiir die Magier finden Sie auch cinen Uberblick iiber ihre Aufierun-
gen (bzw. in Klammern thre wahren Ansichten) zu den drei Haupt-
themen dieser Kampagne, nimlich Rohal, Borbarad und Satinav. (Die
Bedeutung der Abkiirzungen finden Sie auf den Seiten 17, 18 und

41f.) Sofern nicht anders angegeben, tragen alle Gildenmagier
Konventsgewand und Zauberstab. Beschreibungen weiterer Gilden-
magier finden Sie in Unsterbliche Gier, Seiten 6f.

Personen, die Laufe des Abenteuers zu Tode kommen, werden mit
dem Boronrad (&) gekennzeichnet.

Typischer Magier auf dem Allaventurischen Konvent
Stufe: 2W; spezialisiert auf einen Zauber (ZF: Stufe + 1W6)

Alter: 2042W20; Gelehrter ohne grifiere Reiseerfahrung, studiert in

einer typisch mittellindischen Akademie zwischen Kuslik und
Rommilys

Charakter: ergibt sich aus folgenden Standpunkten:

Borbarad: B=1W2(); Rohal: R=1W2(); Satinav: 5=1W20

BUND DES WEISSEN PENTAGRAMMES

(1) Der Verhiillte Meister und Erzmagier Rohezal
‘vom Amboli’ (Spezialgebiet: Antimagie / Stufe 19/
Akademie: unabhingig)

Erscheinung: cher kleiner Mann von cigentitmlicher
Vitalitit, undetinierbar al, Rohalsbart, jedoch schloh-
weill, wuchernde weilie Augenbrauen, wissende Au-
gen, mit feierlicher Gestik; Triager des Rohalsrings,
Charakter: Verschrieb sich schon bet der Weihe dem
Erbe Rohals (Rohezal = Zhayad: Schatten Rohals),
wurde bereits mit 25 Jahren Hofmagier Konigin Ame
nes I1 in Vinsalt, zog sich withrend der Kaiserlosen
Zeiten in den Ambol) zuriick, wo er den Unsichtba-
ren Turm entdecke hatte; widmer sich dem Kampl
gegen die Borbaradianerer

Darstellung: Fiir dicses Abenteuer ist wichug, dall
l{if Hl.'l[lf.'l'l l'“'lL"L',l.'\\"l?i‘-(' S\'lTI]\.'llh.ll' |.L.|J' !{”hl'zill t'[l]i"
finden; er sollte auch einige unangenchme Kleinig-
keiten an sich haben — denn als perfekt darf nur Rohal
erscheinen,

Seclentier: Weilies Einhorn mit weillem Hom
Borbarad: B2 | Seine Anhiinger schlagen {iberall los,
oft, vermute ich, ohne Befehl. Ich konnte Anfang des
Jahres das Ungeheuer vom Neunaugensee

innen,
das einer p,;r\l\'l‘rkt hatte. lch tue das ungern: Ein alter
Mann sollte seine Weisheit fiben und nicht seine Wa-
den. Nicht hat so viel Wirkung wie ein Alter mit der
Weisheit, den Weg zu bestimmen, und cinige Jungen
mit der Kraft, thn zu gehen”

Rohal: Rl Satinav: 55 (Rohezal opfert seit Jahrzehn-
ten seinen Astralzuwachs in cinem Ritual, von dem
er selbst nicht weill, ob es dem IMMORTALIS ent-
spricht.)

(Nach Rohals Tod: Fiar Rohezal sind seine 123 Jahre
vorbei ~ genau jene Zait, die Rohal regierte. Rohezal
hiirt, dall das Schwert der Schwerter die sicben Kel-
che des Basthius sammelt und weill, dabl ciner der Kel-
che in den Hiinden Graf Uniels in Notmark ist. Er
ahnt, dall der michtige Bornlinder bereits mit
Rarbarad im Bund steht, Also besteigt er Faldegorn,

um den Kelch zu holen - koste es, was es wolle.)

(2, @) Erzmagier und Spektabilitit Carolan
Schlangenstab (Verwandlung von Lebewesen / 14/
Kushik (weild))

Erscheinung: klein, hager, gebeugt, wiirdevoll, falti-
ges Gesichr, Haar und Bart lang und schlohweify; treigt
den legendiiren Schlangenstab

Charakter: glithend zwilfgitergliaubig, extrem ver-
.II'IT\\'UT'LUI'I‘L"EI“'\\ U“] LI]'N! \'I‘fl"lhihﬂ[‘[, von \L‘.IHI”‘L:CT
Strenge

Darstellung: spricht fast nur Bosparano, sonst ge-
phlegtestes Homthi (Modell: der alte Idealist, zu gut
fir diese Welt)

Seelentier: Giildenschlange

Borbarad: 'l Rohal: R3 Satinav: S6

(3) Erzmagierin Spektabilitit Racalla von Horsen-
Rabenmund (Antimagie, Kampf/ 16 / Gareth)
Ersl:hr:inung: Mine FI“IIH'I.IIQ‘_. erinnert an cinen dar
patischen Secadler mit weiller Mihne, herrischem
Blick und kithner Nase; kosthares Konventsgewand,
Bannschwert; Summe von ausgepriagiem Timbre
Charakter: chemals fiirstliche Hofmagienin zu Rom-
milys, Gattin des in Ungnade gefallenen Helmbrecht
11, von Rabenmund, Binl Kinder, teilweise in hohen
Amtern, jedoch seit der Answinkrise kein Kontake
mehr zur Familie (streng traviagliubig); derzeit An-
gelpunkr der magischen Venterdigung des Neuen Rei-
ches; als dienstilteste Convacata Stellvertretenn des
Giildensprechers Saldor Foslarin aus Beilunk
Darstellung: gewinnende Perstnlichkeit (Modell:
Sheriff), belegt volle Riume regelmafig mit EXPO-
SAMI, um Diimonen zu identifizieren

Seelentier: Blaufalke

Borbarad: Bfi(4) Rohal: R6 Satinav: 56

Ihren Stellventreter Thiron von Uckelsbriick (3a) ken-
nen die Helden aus Anderath (Alptraum ohne Ende,
Seite 25).

(4) Lanzclind Heilenhorst, Hauptfrau der Pfeile des
Lichtes (Kampfmagie / 14/ Beilunk)

Erscheinung: athlenisch, durchdringender Blick, of-
fenwehendes graues Hair, starkes Kinn; Bannschwert
Charakter: stehr seit Borbarads Riickkehr der Elite-
truppe der Akademie voran und jagt unbarmherzig

alle Verriter in der Gilde; glaubt daran, dall jede mo-
ralische Schwiiche der "Weillen' sich sicbenfach auf
die ‘Graven’ auswirky

Darstellung: verfolgt Leute mit ihrem Blick durch
den ganzen Raum, prizise Ausdrucksweise, schligt
mit dem Zeigefinger die Praiosscheibe

Seclentier: Sonnenluchs

Borbarad: B4 Rohal: R8 Satinav: S19(12)

wZehn Finger, cin Bauchnabel, Pupillen, makellose
Haut — zumindest gehéirnt Euer Leib noch dieser

Sphiire an. Wie steht es mit Eurer Seele?”

(5) Spektabilitit Landor Gerrano (Kampfmagic /
17 / Bethana)

Erscheinung: groll, grauhaarig, aber auffillig ge-
schmeidig; weille Schirpe mit goldenem Penta-
Il:f.lll'll'“

Charakter: ein Mann wie cin kostbarer alter Wein:
ruhig, ausgeglichen; hat naturgemil vor, den Ruf der
Bethanier herzustellen; eher Einzelkiimpfer als Stra-
tege, Meister des Tanzes der Mada

Darstellung: der klassische alte Lehrer des Kampl-
kunst (Madell: Senser diverser Kamplsportfilme);
deutlich horathischer Akzent

Seelentier: Weillhursch

Borbarad: B8 S0 wie die Dinge sich entwickeln, ist
binnen eines Jahres eine Entscheidungsschlacht un-
vermeidlich: fir uns und fiirthn.*

Rohal: R10 Satinav: $13

(6) Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels
(Antimagie / 13 / Perricum)

Erscheinung: breiter grauer Rauschebart, aus dem
nur die lange Fuchsnase derer von Gareth hervor-
sticht, Plartfiifle; Hermelinbesarz am Gewand, Blut-
achat mit den Zeichen Hesindes und Madas (Ent-
schwiirungen)

Charakter: Seelenheiler, streng boron- und hesin-
degliiubig; l6scht auf dem Konvent Rakorium (12)
auldessen Binte die Ennncrung tiber das Versteck des
Kelches der Magie

Darstellung: konservatiy, aber eigentiimlich vertrau-
lich (Modell: R,llihl.l'lcr_-'[)(lrl'pl.tncrl

Seelentier: Gespensterkrihe
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Borbarad: B10 Rohal: R12 Satinav: S12

«Das unserer Akademie angeschlossene Noioniten-
kloster fiir geistig verwirrte Magier ist hoffnungslos
iiberbelegt. Allerdings sind wir hellhriger geworden:
Ihr erinnert Euch vielleicht, dah wir 22 Hal ¢inen
Festumer Kollegen aufnahmen, der nach cinem Be-
such in Selem von der Geburt eines miichrigen Ma-
giers sprach, der uns alle mit einer roten und ciner
schwarzen Sichel niederstrecken werde "

Klatsch: ,Sein Vorgiinger sitzt seit 18 selbst in einer
Noionitenzelle; sicht iiberall Erzdimonen.” (+)
Scine Begleiterin und Stellvertreterin Selara Moriani
(6a) kennen die Helden aus Anderath (Alptraum
ohne Ende, Seite 25).

(7) Spektabilitdt Praiodana Almira Werckenfels
(Hellsicht / 13) / Rommilys)

Erscheinung: hohe Surn, ausgeprigte Wangenkno-
chen, schneidende Stimme, Zauberstab mit Kristall-
kllgt:l

Charakter: so etwas wie die magische Geheimdienst-
chefin des Reiches (Zusammenarbeit mit der KGIA)Y
Darstellung: penetrant forschend, bohrend, militrau-
isch (Modell: Staatsanwalt beim Kreuzverhir)
Seelentier: Klapperschlange

Borbarad: B4(12) Rohal: R7 Satinav: 520

Wlhr gebt also zu, dali Thr...*

Ihre Begleiterin ist Magistra Halike Rawel (7a), die
Tochter des berithmten Fihrhofbauern von Wehrheim
(siche Mehrals Tausend Oger).

(8) Exzellenz Virilys Eibon von Rohals Zinne, Er-
ster Kaiserlichen Hofmagus (Verstindigung, Hei-
lung/ 15/ urspriinglich Donnerbach, als Hofmagier
unabhiingig)

Erscheinung: deutlich elfische Ziige: Adlernase,
schmales Gesicht, offenes weilies Haar, unbestimnm-
bar jugendlich; das Konventgewand mit elfischen
Silbergespinsten besticke und mit Zobel gesiume,
Achat mit den Zeichen Borons und Hesindes (gegen
Hchcrrss{hung.\mngic}

Charakter: Als Jingling Gespiele Kaiserin Cellas,
unter Reto nach Donnerbach verbannt, wo er begna-
detabsolvierte, unter Hal Assistent Galottas, seit des-
sen Sturz Erster Hofmagus, Weisheit im Orden vom
Schwarzen Auge: cin blendender Hafling (in jedem
Sinn des Wortes), charismatisch, raffiniert, intrigant;
muli Rohals Enthitllung natiirlich als Gefahr fiir die
Herrschaft des Kaiserhauses darseellen (tatsiichliche
Ansichten in Klammern)

Darstellung: dunkel, markant, brilliant, zynisch (Mo-
dell: Jeff Goldblum in Die Fliege, Jurassic Park I+11,
Independence Day)

Seelentier: AlAnfaner Katze

Borbarad: B2(12)

Rohal: R16(8) .Die Hoffnung auf seine Riickkehr
kann nicht die Rettung vor Borbarad sein, mit Ver-
traven i dic Zwilfe miissen andere Wege getunden
werden.”

Satinav: 517(9)

(9, @) Spektabilitit Hochmeister Nostrianus
Eisenkober von Angbar (Kampfmagie / 12 / unab-
hingig, OCR)

Erscheinung: hagere, asketenhafte Gestalt mit Stirn-
glatze und wallendem Haarkranz; rechte Handfli-

che: zusitzlich das Siegel des OCR: grauer Stab mit

grofier Onyxkugel

Charakter: hat vor, Tarlisin von Borbra exemplarisch
fiir alle Verriter, Kollaborateure und Oppurtunisten
zur Strecke zur bringen

Darstellung: ein unangenchmer Fanatiker (Modell:
Schielhund)

Seelentier: Wehrheimer Bluthund

Borbarad: B2 Rohal: R15 Satinav: S19

GROSSE GRAUE GILDE DES GEISTES

(11) Convocata Prima und Spektabilitit Prishyavon
Garlischgritz zu Grangor (Illusion, Metamagie / 17
/Grangor, Punin)

Erscheinung: um die Sicbzig, streng

Charakter: begabt als Organisatorin wie Sphirologin,
humorlos, aber tiichuig, ghithende Verchrerin der HIL
Canyzeth (Erkenntnis)

Darstellung: typische Schulleiterin (Modell: Jodie
Foster mit 60)

Seelentier: Nesselviper

Borbarad: B8 Rohal: R4

Satinav: S12 Vor 20 Jahren hatesin Grangor Ereig-
nisse gegeben, die mich eine Anwendung der Sieben
Formeln der Zeit mutmalien lieBen. Ein halbes Dut-
zend Leute wurden damals auf der Stralie oder in den
Kanilen erstochen, verbrannt oder verbritht aufge-
funden — von einem Augenblick zum nichsten auf
getaucht. Leider war kein einschligig gebildeter Hell-
seher vor Ort. Als ich die Toten einen Tag spiter un-
tersuchte, konnte ich nur noch einen villig unbekann-
ten Magiebereich feststellen. Doch die astrale Ener-
gie mub} gewaltig gewesen sein. DasAreanum verbin-
det mit dem TEMPUS STASIS Begritfe von Sckun-
den, Die Opfer scheinen aber quer durch dic ganze
Stadt gelaufen zu sein — wiihrend der Rest der Stadt
keinen Zeitflub feststellen konnte.”

Klatsch: Als nahe Verwandie der Grafen von
(.5mng::r.,," (=)

(12) Erzmagier und Spektabilitit Rakorium
Muntagonus (Verwandlung von Unbelebtem /19 /
Festum)

Erscheinung: abgeschabtes Koventionsgewand
Charakter: Spitestens auf dem Konvent miissen die
Helden ahnen, dall Rakorium an schwerem Verfol-
gungswahn leidet — umso mehr, da er Borbarad noch
nicht in sein Bild der Bedrohung durch die Echsen-
kulte einordnen kann (daher zwei Standpunkte); er
hat auf der Anreise am Raschtulswall den Kelch der
Magie vergraben und sich die Erinnerung an das Ver-
steck nehmen lassen (siche Meisterperson 6); seine
Stellvertreterin Magisterin Jaunava Dagoneftleitet ab
sofort de facto die Akademie in Festum
Darstellung: siche Bastrabuns Bann und Sichen-
streich

Seelentier: Uhu

Borbarad: B16-6

Rohal: R9 (Nach den Referaten:) ~erborgen in ei-
ner Minderglobule aus dem Ritual des Chr'szess’Aich
—wer hiitte das gedacht: von thm?*

Satinav: S19-7 (Er...der Grund, warum die Schrek-
ken der Vergangenheit nie begraben sein werden. In
der Zeit kann man nichts vergraben!*

Mit Rakorium reist auch sein ehemaliger Schiiler an:
Magister Hilbert von Puspereiken (12a), den die Hel
den von Maraskan kennen (siche Pforten des Grau-
ens, Seite 33). Er hat, nachdem er seine Expedition
abgebrochen hat, verhilinismifig neue Nachrichten
von Maraskan.

(13) Erzmagier und Spektabilitit Elcarna Erillion
von Hohenstein (Heilung, Verwandlung von Lebe-
wesen / 16/ Lowangen (grau))

Ersch:inung: groli, h;lgt'r, ];mg{‘s offenes weilies Haar,
aber ein eigentiimlich junges Gesicht, ungewihn-
licherweise ohne Bart, mit giitigen graugriinen Au-
gen; unbekannter weiller Stein um den Hals
Charakter: Fiir seinen Sicg iiber die Zorganpocken
zum Erzmagier ernannt, mit ciner Puninerin verhei-
ratet, Vater van Zordan (31), hat ein Elixier fir die
gealterten Helden

Darstellung: der Mann, der hilft statt zu diskuticren
(Typ: Tropenarzt)

Seelentier: Sonnenkrite

Borbarad: E6 Rohal: R7 Satinav: 85

(14) Erzmagus Robak von Punin (Metamagie / 14/
Institut der Arkanen Analysen Kuslik)
Erscheinung: unauflillig, Haare und Zottelbart grau
und ungekimmt, Zauberstab mit silberdurchzogener
Bergkristallkugel (Hellscher)

Charakter: exzellenter Theoretiker, Metamagier und
Magichistoriker, hesindialer Sohn eines Schathirten
aus dem Kosch

Darstellung: typischer weltfremder Gelehrter
Seelenticr: Schlange, unbekannte Art

Borbarad: B9 Rohal: R5

Satinav: 51 ,Dank Eurer Angaben tiber dic Kara-
strophe von Dragenfeld konnte ich ein spekulatives
Modellum der heprasphirischen Temporal-Influen-
zen durchrechnen. Meine Conclusio: Die Pertur-
bation mull zu einer Reactio seitens Satinavs fithren,
und zwar innerhalb eines Ereignishorizontes von
dreizehn Jahren — nach odervor der Invocatio.”
«Man beachte, dal} Satinav imstande ist, vor dem Zeit-
frevel darauf zu reagieren!”

..... auftillige Konzentration von Satinav-Konstella-
tionen 7 Hal, 14 Hal und 22 Hal ..*

(15) Spektabilitit Khadil Okharim (Verwandlung
von Unbelebtem / 14 / Khunchom)

Erscheinung: Gewand mit teuerstem Brokathesatz
Charakter: Beflirworter ciner phexgefilligen Zaube-
ret, bertichtigter Lebemann, von sprichwirtlich tula-
midischem Wankelmut

Darstellung: dlige, niiselnde Summe, blumige Spra-
che (siche Bastrabuns Bann)

Seelentier: Moosaffe

Borbarad: B15 Rohal: R8 Satinav: 516

Klatsch:  Fast so goldgierig wie Xeraan,”

(16) Spektabilitit Belizeth Dschelefsunni (Elemen-
tarbeschworung: Feuer/ 14/ Rashdul)
Erscheinung: kommt aus Zorgan, bt sich von ei-
nem Dschinn absetzen: dunkelhiurig, mit geheim-
nisvollen braunen Augen und langen Fingerniigeln,
das Konventsgewand enganlicgend geschneidert
Charakter: ciskalte Karrieristin, die thren eigenen
Vaterim Beschwiérerduell gestiirzt hat und nun Gil-
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densprecherin werden will; hille allerdings Dima-

nenbeschwirungen ebenfalls firweltgetihrdend und
erlaubt sie nur ausnahmsweise zu Studienzwecken:
glaubt ihren Vater verschollen und tor

Darstellung: typische milfiratene Tochter (Modell:
Scifenopern seit Dallas); spricht mit starkem tulami-
dischen Akzent (siche Pforten des Grauens)
Seelentier: Fischerspinne

Borbarad: BI2(16) Rohal: R11 Satinav: S17
Klatsch: ,Es steht zu befiirchten, dal Sultan Hasrabal

sie seinerseits demniichst herausfordern wird.” (7)

(17) Spektabilitit Corollku, genannt Talasanya
(Menschengast) (Beherrschung /12 / Neersand)
Erscheinung: kurze weille Haare, struppige Augen-
brauen, gebriunt, abgriindige schwarze Augen
Charakter: Fasarer Strabenkind, nach der Weihe 15
Jahre bei den Firnelfen, griindete seine cigene Schu-
le; erfahrener Ex-Borbaradianer und Pazifist
Darstellung: exotischer Mischling, spricht mit leich-
tem tulamidischen Akzent

Seelentier: weiller Falke

Borbarad: B14 Rohal: R8 Satinav: 516

Klatsch:  Ein alter Beherrscher der Fasarer Schule,
bekehrt von Firnelfen, Wer's glaubt ..* (4)

(18) Spektabilitit Pyriander Di’Ariarchos, Grolimei-
ster der Fakultiit des Feuers® (Elementarbeschwi-
rung: Feuer/ 21 / Drakonia)

Erscheinung: um die Vierzig, langes schwarzes Haar,
kurzer Vollbart, glutvolle braune Augen, markante
Gesichtsziige, ausgeprigte Gestik, Samtstimme, Gil-
dentitowierung auf der Stirn; weilie Tunika (Elemen-
tarbeschwiirer), Rubinamulett mit Ingerimmsrune
Charakter: weltfremd, von einer stillen Glur erfiilly
gewisse Enttiuschung, dab sein Aufireten im Rahja
1% Hal mehr Interesse fiir seinen IGNISPHAERO
als fiir seine Mission erzeugte: die sich abzeichnen-
den elementaren Unruhen; denkt aber (wie alle Kon-
zilsmagier) in anderen Zeitrdumen

Darstellung: Spiclen Sie cinen tibetanischen Lama
mit dem still-bombastschen Charme von David Cop-
perfield (dem Magier)

Seelentier: Feuersalamander

Borbarad: B3 Rohal: R2 (7, das Konzil hat 500 Jahre
Geschichte versdumt.) Satinav: 514

Nach der hesindianischen Astherik ist die Sprache
die dem Feuer zugeordnere Kunst, Daher vertrete ich

das Konzil. Verzeiht, wenn mir Eure Welt bisweilen

aoch fremd erscheint.”

«Drakonia ist der letzte Hort jener urspriinglichen
Ritual- und Beschwirungsmagie, die {iber Jahrtau-
sende das Antlitz des Kontinentes bestimmt hat,”
Wir wihlen unsere Novizen recht gnadenlos aus.
Aber dafiir sind darunter auch einige grofie Talente,
an Kind gar, das Drachen bindigen kann.*
(Eventuell lidt er die Gezeichneten als Zeugen der
alljihrlichen Wiedergeburt des Lichtvogels am 1.
Praios 28 Hal.)

Grolmeisterin Rovena von Shamaham hat ja bereits
Anfang 26 Hal (siche Plorte des Grauens, S. 67, ver-

*) Die Konzilsmagier nennen ihre sechs Oberhiiupter
GroBmeister; da die Gildenmagie diesen Titel niche
kennt, werden sie auflerhalb ihrer Akademie als Spekta-
hilitdtangesprochen.

mutlich wihrend Bastrabuns Bann) mit den Helden
Kontakt aufgenommen. Nach dem Astralsturm im
Kloster Arras de Mot (Grenzenlose Macht) hat cine
hochrangige Delegation des Konzils das Tal der Ele-
mente im Finsterkamm inspiziert, Erstvor zwei Jah-
ren hat das Konzil Lehrer an verschiedene Akademi-

en entsandt (wichtig fiir den niichsten Teil).

(19) Spektabilitit Cellyana von Khunchom (Hell-
sicht / 13/ Thorwal}

Erscheinung: unautfillig, fricdferng, gedankenvoll;
Hellsichtamulett aus Onyx

Charakter: verbrachte viel Zeit in Riva, Gerasim und
Lowangen, wosie die Elfenmagie studierte; Mentorin
vieler Philosophen und erklirte Neorohalistin
Darstellung: Stlle Wasser sind tiet.

Seelentier: Nebelkrihe

Borbarad: Bt Rohal: R18 Satinav: 53

(20) Spektabilitiit Larissa Uchakbar (Antimagie /
12/ Kuslik (grau))

Erscheinung: typische Almadanerin: dunkelhiiuug,
schwarzhaarig, glutiugig; Halsauschnitt mit feinsten
Droler Spitzen, Bannschwert

Charakter: Die Tochter des Khomkriegshelden Graf
Khorim Uchakbar, cine gliubige Antimagierin, ver-
sucht Rastullah und Praios gerecht zu werden.
Darstellung: anfbrausende Gerechtigkeitsfanatikerin
Seelentier: Nachtwind

Borbarad: Bl Rohal: R15 Satinav: 54

Klatsch: . Thr Vorgiinger war noch ein echter Praios-
gt.‘wn'ihtt‘l’," (+)

(21) Spektabilitit Jikhbar al Kharechem (Illusion /
10/ Grangor)

Erscheinung: langes graues Haar, weilier Vollbart,
dunkelhiutig; geckenhaft buntes Konventgewand mit
Vinsalter Spitzenkragen

Charakter: begabrer Zauberer, Zahlenmystiker, po-
litisch dulierst ungeschicke

Darstellung: exzentnscher Showstar (Modell: Micha-
el Jacksan) {(siche Fiirsten, Hiindler, Intriganten, Sai

ten 991()

Seelentier: Moosatfe

Borbarad: B16 Rohal: R13 Satinav: 515

wDiie Geschichre Grangors zeichnet sich durch eine
Ansammlung stadvweiter Erschemungen aus: Angrif-
fe von Wasserdrachen, griine Verfirbungen des Mada-
mals und cine angebliche eintigige Zeitstarre alle
Einwohner. Bei genauer Betrachtung sind all diese
Phinomene jedoch nicht der Magica Phantasmago-
rica zugehorig, sondern clementaren, wenn nicht
transsphiirischen Zusammenhingen.®

WProph. 111, 3: Wenn die verlarenen Scharen der Ge-
staltlosen annehmen die Gestalt der Schar der Verlo-
renen, Haffax ist ein Quitslinga. Alle angeblichen
Verriter sind Bilder Amazeroths.”

(22) Spekabilitit Kiamu Vennerim (Bewegung / 16
/ Belhanka)

Erscheinung: zwergwiichsiger Nivese, rothaarig,
schmale braune Augen, stiindig in Bewegung
Charakter: villig geradlinig, reiselustig, Mitglied der
Loge Unserer Alveranianischen Lehrmeister Aves und
.'\"lﬂﬂdﬂ.f

Darstellung: Der quirlige gute Kumpel; singender

nvesischer Akzent; stindig im Streit mit Kailikinnen
(57)

Seelentier: Schwalbe

Borbarad: B10 Rohal: R6 Satinav: S6
JBelagerungstiirmeam Himmel, sagt die Prophezei-
ung. Riesenalken, wiirde ich sagen?*®

Klatsch: ..Gefihrliche Demokraten, Wird alle zwes
Jahre abgewihle" (+)

(23) Spektabilitit Mawdli Mherech ben Tuleyman
ben Haschabnah (Elementarbeschwirung: Luft,
Verwandlung von Unbelebtem / 13 / Mherwed)
Erscheinung: stilecht auf cinem Dschinn angereist;
graubdrtig, mit schwarzen Augenbraven, Turban
Charakter: Enkel eines Kalifen, als fiihrender Ver-
treter der Unauer Schule eigentlich liberal — aber eben
ein Novadi

Darstellung: 62.Gesetz: Der Gontgefillive meidet die
Ungliubigen und wechselt mit thnen weder Worte noch
Blicke — es sei denn, um sie zu tadeln oder zu belehren.
Spricht selten, mit grollendem Ball und schwerstem
Akzent

Seelentier: Sandwoll

Borbarad: Bl (Rastullah) Rohal: R19 Satinav: S18
Wisset, Lhr Spitter, dall.am 30, Tag des Efterd die
ersten Schiller des Kalifen geweiht werden — nicht
aber Prinz Supen Kulibin von Khunchom, jener Sohn
der Klugheit, der das Siegel schon triigr.”

(24) Magister Magnus Tarlisin von Borbra, GroB-
meister der Grauen Stibe (Beschwiérung dimoni-
scher Michte / 18/ ODL)

Erscheinung: baumlang, siidlindische Schinheit,
mit einem Schatten, der nur langsam “nachwiichst;
rechte Handfliche: zusitzlich das Siegel des ODL;
Gewinder aus Seide und Iryanleder, graver Stab mit
Onyx (Nachbau)

Charakter: extrem eitel, noch immer von der Beses-
senheit gezeichnet; befinder sich nach der Begegnung
mit Borbarad in heftigem Streit mit den anderen drei
Grobmeistern des Ordens der Grauen Stibe zu Perri-
cum (die dret anderen groBen Ordensburgen stchen
in Neetha, Vallusa und Lowangen), ganz zu schwei-
gen von der Anklage durch den Orden der Wichter
Rohals, denn Tarlisin hat auch eine umstrittene Ex-
pedition der Golgariten in die Gor gefithrt — und in
den Untergang.

Darstellung: Parachesvogel (siche Bastrabuns Bann)
Seclentier: nicht erkennbar! (Tsa-Wunder)
Borbarad: B10 ,Ich bin dem Desiderar, dem gesuch-
ten Artefakt, schon ganz nah.*

Rohal: R14 Satinav: S15

Klatsch: ,Der hatdoch in Brabak Dimonolgie prak-
tziert.” (+)

(25) Magister Magnus Dschelef ihn Jassafer (Ele-
mentarbeschwirung: Erz /15 / Rashdul)
Erscheinung: wieder gesundet; dunkelhiiutig, grau-
birtg, glatzképlig, mitunheilsschwangerer Stimme
und raumgreifenden Gesteny Beschwisrerschwert
Charakter: ciner der ersten, der die elementare Kara-
strophe vorhersah; seine Besessenheit ist einem un-
erschiitterlichen Jagdtrieh gewichen

Darstellung: ¢in weiterer von seinen Triumen Ge-
zeichneter (siche Unsterbliche Gier, Seite 31)
Seelentier: Winhaller Wolfsjiger (Hund)
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Borbarad: B4 | In den Mirchen heifit es, dali 1605, als
er die Welt flir ein Zeitalter beherrschte, selbst Truch
nurhanif al'lfrigis, die Siebenstrahlige Dimo-
nenkrone, trug. Und dieses Artefake krént nun Bor-
barads Stirn und Macht,”

Rohal: R12 Satinav: S2

<Proph. 111,5: Wenn die Biume aul der S¢e wurzeln,
die Festungen fiber das Land wandeln, und die
Ghulshachim iiber den Himmel zichen. Ein eindeu-
tiger Hinweis auf Agrimoth: die Elemente Wasser,
Erz, Luft - und wenn es wirklich Belagerungsgeriite
heifit, auch Feuer. Es gibt keine andere Wesenheit, die
diese vier Elemente beanspruchr.”

Erkann viel tiber die Beschwérergeheimnisse Selems
(siche Anhang: Das Erste Zeichen; 8. 78) beisteuern.

(26) Magister Magnus Aleya Ambareth (Hellsicht,
Metamagic/ 19/ Thorwal, Punin)

Erscheinung: Ende Dreifiig (wirkt von den Augen
herilter), drahug, leicht vernarbt, schwarzes, langes
Haar, glatrasient, zwei fehlende Finger an der linken
Hand, nachlissig gekleidet, spricht recht leise
Charakter: Hat in Thorwal studiert und sich nach
seinem Abenteurerleben wieder dorthin zuriickgezo-
gen, Zweustudium in Punin, umginglicher, freigei-
stiger Philosoph, der nur dann scharf reagicrt, wenn
es um den Namenlosen geht; als Vertreter cines akti-
ven Neutralismus (Gleichgewichtsgedanke) momen-
tan eindeutig Anti-Borbaradianer, als ciner der 'Den-
ker” der Magierphilosophie hiinfig in Dispute mit
Zwilfgtuergliubigen verstrickt; Sphiirologe und
Analyuker

Darstellung: Theoretiker mit jeder Menge prakui-
scher Erfahrung (einer der aventurischen Pioniere der
Limbusreisen), Skeptiker (Fox Mulder aus X-Files),
verwendet extrem viele Fremdwiirter

Seelentier: Waldwolf

Borbarad: BS Rohal: R4 Satinav: S8

Klatsch: , Auch so ein Dimonologe, der sich wegen
seiner Thesen im fernsten Thorwal verstecken mul3,®
(+/=) .Sein nichstes Buch wurde bereits vorsorglich
aufden Index geserzt.” (+) . Reist hdufig unter Alias-
namen — und ich kann es beweisen.” (+)

(27) Magister Magnus Salandrion Farnion Finken-
farn (Elfenmagie / 17 / Punin)

Erscheinung: Elf, schlank, langes blondes Haar,
dunkelviolette Augen

Charakter: zivilisierter Auelf aus Bosquirien, Expe-
ditionen als fahrender Siinger in die Elfenwiilder, zum
Flufivater, in Feenglobulen: ahnt, dafi das Geheim-
nis seiner Rasse entschwinder und er selbist einer der

Magieglossar Tulamidisch

Shaitan miichtiger, gchirnter Dimon /
Erzdimon

Ifriit Dimon (bei der Beschwirung)

Ifrigis Dimonenbeschwirer

Dschejjhennach Niederhlle (henna = rostrot)

Mantra Zauberformel, Hymne

nurach unhetlvoll, diimonisch

Kababyloth ‘des ewigen Vaters Wacht' (eig.:
Ka'Abu Byloth); Zahlenmagie

Iblis der Namenlose Gort

Schuldigen ist; nach elfischen Begriffen schon eher
badoc

Darstellung: cine tragische Figur zwischen den Wel-

ten (Modell: Letzer Mohikaner, Der mit dem Wolf

tanzt o.d.)
Seelentier: Blutfink (Kuhgimpel)
Borbarad: Bi11 Rohal: R10 Satinav: S10

(28) Magister Magnus Sirdon Kosmaar, Wissens-
bewahrer (Metamagie / 12 / Punin)

Erscheinung: dicklich, Bart und Haar lang und grau,
kurzsichtig; Onyxring mit Madasymbol (Analyse-
magie)

Charakter: Bauernsohn aus der Ferdoker Gegend,
Muagietheoretiker, dulBierst konservauy (schrieb Klei-
derordnung der Gilden)

Darstellung: der Haushofmeister (Maodell: Butler)
Seelentier: Schleicreule

Borbarad: B2 Rohal: R17 Satinav: 811

(29) Exzellenz Melvyn Stoerrcbrandt, Dritter Kai-
serlichen Hofmagus (Elementarbeschwiorung: Luft,
Illusion / 15 / Rashdul, Zorgan)

Erscheinung: Mitte Fiinfzig, dunkelhaarig, ernst; in
Begleitung seiner hithschen Tochter Tanit
Charakter: Neffe dritten Grades des reichsten Aven-
turicrs (ohne Vermdgen), ofv als ‘magischer Diplo-
mat’ unterwegs, Hofalchimist, steht der KGIA nahe:
Bekannter Athavar Friedenslieds, zweifacher Vater
Darstellung: Der Mann bei Hof, mit dem man
(scheinbar) h‘prul‘h{‘.n kunn, zu_uii.n;.:]lfh_.'ihcr:1urdl'm
Kaiscrreich verpflichter (Modell: Privatsekretiir)
Seclentier: Schiideleule

Borbarad: B6  Mull mitallen Mitteln bekiimpft wer-
den ... (leiser) und seien die € Ipfer noch so grofl. Wenn
wires nicht tun, wird spiter niemand mehr da sein.®
Rohal: R16(8) ,Eine fast perfekte Symbiose von
Staatsmann, Gelehrtem und Magier, der leider zu
frith und zu plitzlich ging.”

Satinav: S3  Kénnte Borbarad Athavar Friedenslied
getotet haben, weil dieser als letzter den CHRONO-
NAUTOS beherrschte — eine Maglichkeit, den Zeit-
frevel riickgingig zu machen?”

Scine Begleiterin, Vertraute und Tochter ist Tanit
Neethling-Stocrrebrande (29a), cine junge Draco-

niterin und Analysemagierin.

(30) Magister Magnus Firlionel Nachtschatten
(Hellsicht / 13 / ehemals Methumis (weif), heute
akademiclos (grau))

Erscheinung: Elf; klein und schmichtig, silbernes
Haar, grilne Augen, immer im weifien Reisegewand:
exotischer Zauberstab aus Elfenbein und Silber, tra-
ditonell vererbtes Onyxamulett der Analysemagier
Charakter: Gehirt zu einer Magicrdynastie, dic sich
durch Adopuon verchriz Nachtschatten der Altere
(Magierakademic Wagenhalt, wo Rohal wicderkehr-
te), Nachtschauen der Jingere (ciner der letzten Roh-
alsschiiler); der dritte vertrich den Lindwurm Brin-
gen von Angbar; die letzten beiden studierten im
Nachtschattenturm bei Baliho; Vertreter der Magier-
philosophie und seiner “Vercinheitlichten Kriifie-
theorie’, derzufolge es keine Gotter, nur Magie gibt
(insofern ist Borbarad fiir thn ein ideales ‘Studien-
objekt’): nach elfischen Begriffen reichlich badoc
Darstellung: Der nicht offensichulich irre Mad Seten-

tiit (siche Geheimnisse der Elfen, S. 82, oder Findet
das Schwert der Gittin, 5. 17)

Seelentier: Oblomonsschaten (Wels)

Borbarad: B12(20) ,Der Dimonenmeister beweist,
dali ein Sterblicher mittels Magie beinahe allmich-
tig werden kann. Mir Magic kann er also auch be-
zwungen werden.” (Extrem gefithrdet, von Borbarad
logisch ‘tiberzeugt’ zu werden.)

Rohal: R13 Satinav: S14

Verlangt von den Gezeichneten cine ausfithrliche
Zeugenaussage iiber die Ereignisse im Nachtschat-
tenturm (siche Unsterbliche Gier, Seiten SOfT).

(31) Magister Magnus Zordan Erillion von Hohen-
stein (Metamagie / 13/ Punin, ODL)
Erxchcimmg: cher klein, kriftg, um die Vierzig, ver-
stimmelt: Hinken, fehlendes linkes Ohr, cinzeln ge-
alterte Kisrperteile (Opfer der Krearur); rechte Hand-
Miche: zusitzlich das

Charakter: Sohn Elcarnas (Meisterperson 13), Mit-

Siegel des ODL; riete Stimme

arbeiter an der neuesten ‘Encyclopidia Magica’, Lim-
busreisender, Dschinnenspezialist, Uberlebender des
Schwertzuges; Patrior, Eulenphaobie, ebenfalls verhei-
ratet, Vater zweier Kinder

Darstellung: Veteran (Modell: Sergeant diverser
Vietnamtilme, sofern urspriinglich aus gutem Haus)
Seelentier: Bornlander Hund

Borbarad: B3 . Auch zum Sterben gibt es eine Zeit,
und wenn man dadurch dem Daimonenmeister viel-
leicht das eine oder andere Opfer entreilien oder gar
e kleiner Nagel an seinem Sarg sein kann, ist das
wiahirlich ein wiirdiges Ende.

Rohal: R3 , Der Eine schaffte es; dafl ihm Tausende
Helden frenwillig in den Untergang folgten —weil es
notwendig war! Der Andere schafft es immer wieder,
Tausende von Verbrechern und Daimoniden auf Dere
loszulassen, weil er es wiinscht. Fiir die Gefolgsleute
beider bedeutet es meistens den Tod — aber bei Rohal
zahlt man den Prets freiwillig und gerne!*

Satinav: S1]

Riit zu sofortigem massivem Vorstoldin den Limbus,

(32) Magister Magnus Morgel von den Drachen-
steinen (Beherrschung / 12/ Neersand)
Erscheinung: groli, schlank, dunkel; Bannschwert
Charakter: Naturwissenschafiler, begabter Beschwii-
rer, hat jedoch 26 Hal affendich aller Dimonologie
;li.!g::m‘.hwr:rcn, als er thre kl'ysmuhrgischr \’\r"irkung
begriff; hat das Liber Zhammoricam per Satinav stu-
diert

Darstellung: der bekehrte Technokrar (Modell: Wis-
senschaftler in Alternativbewegung): deutlich born-
Lindischer Akzent

Seelentier: Blutotter

Borbarad: B12 Rohal: R10 Satinav: 52

BRUDERSCHAFT DER WISSENDEN

(40) Convocatus Primus Spektabilitit Salpikon
Savertin (Verwandlung von Unbelebtem /19 / Mir-
ham)

Erscheinung: um die Siebzig, aber beunruhigend
vital, dunkel, hager, Adlernase; ungewihnlicher Zau-
berstab mit sehr viel Gebein, Pfeifenraucher
Charakter: omindser Forscher, kam erst | Hal nach
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Mirham —aus "dem Osten’; steile Karriere, schon seit
10 Hal SilrL'r.h("r der Schwarzen; skrupr”ns, was Wis-
sen betrifft, aber dulierst restriktiv, wenn es um Macht
geht; Sprachengenie, begnadeter Redner, hemmungs-
!l!.‘\l.'r .’\l];l“\nl

Darstellung: der kithle Fremde von sprichwartlich
borbaradianischem Forschungsdrang (Modell: die
Riicksichtslosigkeit von Michael Douglas); undefi-
nierbarer Akzent (in jeder von sieben Sprachen)
Seclentier: unbekannter Rochen

Borbarad: B15 Rohal: R2 Satinav: 510

Klatsch:  Keiner weill, wo er herkommt.” (+) ,.Skla-
venhalter” (+) , Allesamt Borbaradianer.” (-) ,Die
haben sogar zwei Golems, die das Tor bewachen: ge-
bundene Chaosmagie!™ (+)

(41) Erzmagus und Spektabilitit Thomeg Atherion
(Beherrschung, Dimonenbeschwirung / 20 / Fasar
(schwarz))

Erscheinung: fremdartig mannlich: Stirnglatze,
schwarzes Haar, mit ausgepriigter Ballstimme; viele
Silberringe

Charakter: Sphiirenreisender, Bergsteiger, Linguist;
leidenschaftlich, auch im Hall autfden Borbaradianis-
mus; ciner der Erhabenen von Fasar; der Mann, der
Liscom von Fasar von der Akademie verbannte
Darstellung: der Mann ohne Hemmungen: Beelze-
bub im Kampf gegen den Teufel (Modell: Jack
Nicholson); tiberbringt Liste potentieller Borbara-
dianer und einige Kopfe und gesiegelte Hiinde ...
Seelentier: Khoramshestie

Borbarad: B12 ,Aber seine grifite Macht hater durch
die Kriecher, die sich ihm anschliefien: geistlos, noch
cheer sie beherrscht har*

Rohal: R4 Satinav: 58

(Woher/wohin:) ,Es gibt da ein Kloster von Feuer-
anbetern im Raschtulswall, wo man seinen Geist und
seine Sinnhichkeit wieder auldas Essentielle konzen-
trieren k;ll‘][l‘ SC“‘SL cine CI!CHL'IJI_L:(: ( ;L']II'.[]“‘. ti::r(;ﬁi -
rn zicht sich dort bisweilen hin zuriick.”

Klatsch: . Hat tmdiliunsgumﬁﬂ seinen \"'::rgiingcr im
magischen Duell getoret!” (+)

(42) Spekrabilitit Demelioé Nandoniella Terbysios
(Dimonenbeschwirung / 14/ Brabak)
Erscheinung: cine alternde Schonheit, tulamidisch
stark geschminkt, strahlende Augen, harter Mund;
Turban aus Goldgeflecht, gekriint von einer aufge-
richteten goldenen Boronsotter (Kobra), kleine Schii-
delfiguren an Zipfen, Mantel mir iiberkopfgroBem
Stehkragen; Onyx und Granat mit dem Zeichen
Borons und Marbos (Reisen und Sprechen zu den
Toten)

Charakter: Die Brabaker wollen definitiv feststellen,
wie stark die aventurische Magie ist, um dann zu be-
urteilen, ob sic sich dem grifiten Déimonenbeschwi-
reraller Zeiten anschliefien (miissen).

Darstellung: Taucht stindig tiberraschend auf und
stellt sich mit einem Haifischlicheln dazu (Modell:
Alexis und andere Seilenoperbiester); weicht Fragen
dus, indem sic aktuelle Ausgaben des Spiegels der
Schwarzmagie verschenkt; spricht schnelles verschlif-
fenes Brabaci (ob verfithrerisch oder keifend)
Seelentier: Maraskantarantel

Borbarad: B15(18) Rohal: R19(11) Satinav: S17
Klatsch: .Die hatwirklich jedem Zutritt gegeben, der

andernorts gebannt wurde, insbesondere Leuten, die

in Borbarads Gefolge aufgetaucht sind wie Galotta,
Murak di Zeforika und Sulman al Venish.” (+) . Das
sind alles verspannene Gelehrte ohne echte Macht”
(=) Emnerihrer Vorgiinger, Beldurian, hat tatsiichlich
(+) .Ihe

Brabaker haben im Magierkrieg eine ganze al’anfani-

cinen Erzdimon nach Brabak gerufen.

sche Armee vernichter,” (4) ,Noch so eine vom Ama-
zeroth Besessene. Das Konzil der Geister, thre Vor-
gingerakademie, hat sich selbst vernichtet, die mei-
sten Lehrer dieser Schule werden irgendwann leib-
haftig in die Nicederhallen gerissen.” (+)

(43) Spektabilitit Dirial von Zornbrecht-Lomarion
(Hellsicht / 12 / Al’'Anfa)

Erscheinung: wohlbeleibr, mit weibischem, verleb-
tem Gesicht und spitz zugefeilten Fingerniigeln, Haur
und Haare mit Kokosfer eingericben; Gewand aus
{ausgerechnet) giildenlindischer Arlasseide, Kampt-
magie-Stiefel aus rotem Iryanleder, Mondsilberringe,
Dalch und Geiliel

Charakter: entfernter Schwager des reichsten Man-
nes Al'Anfas, Al'Anfa will Aventurien erobern — Bor-
barad anscheinend auch. Also gilt es zu kliren, ober
L’il] \"ﬂ'rl‘ﬁ'l(llﬁ[t‘r ()(IL’[’ t'i“ K(l[lkllrr(:nt iﬁ'.

Darstellung: der perfekte Diplomat: i bevar er

den Mund autmacht: spricht arrogant-verschliffenes
Brabaci

Scelentier: Schwarze Witwe (die in Aventurien ja
nicht so giftig ist)

Borbarad: B1(15) Rohal: R3(16) Satinav: S10(17)

(44) Spektabilitit Oswyn Puschinske (Beherr-
schung / 13/ Lowangen (schwarz))

Erscheinung: uralt, kahlkipfig bis auf einige lange
weifle Bischel, flackernder Blick, von den Zorgan-
Pocken gezeichnet (vor 24 Jahren in Lowangen nur
0 [I_I"lu:r|l.'hcndt:)

Charakter: geboren 80 vwH., Hofmagus Kaiser Per-
vals, im Thronfolgekrieg mit diesem “hinaufgespiilt’;
cin verbohrter chrgeiziger Machtmensch, der, durch
den Orkkrieg ‘seiner besten Jahre beraubt’, jetzt in
Borbarads Ritckkehr die Gelegenheit sicht, Schwarz-
magi¢, Beherrschung und seiner Person mehr Ein-
fluls zu verschatten.

Darstellung: der riickgratlose Kollaborateur, Oppor-
tunist und Speichellecker (Modell: fast schon Woody
Allen — aber aufbisartig)

Seelentier: Feuerqualle

Borbarad: B?(18) (Wasimmer sein Gegeniiber sagt.)
Rohal: R9(8) Satinav: S20 (17)

Klatsch:  Hat sich die Akademie von Kaiser Perval
bauen lassen.” (+)

JGreifenfurt, dann Lowangen: schon merkwitrdig,
dali die Halle der Machtin beiden Orkkriegen in der
Stadt lag, die zuerst angegriffen wurde — und das je-
desmal iiberlebie ™ (+)

(45) Magister Magnus Pélberra (Dimonenbe-
schwiirung / 13 / Brabak)

Erscheinung: klein, feist, Gesichistarbe wie verdor-
bene Milch, widerliche Fistelstimme und hekuisch-
brabacische Sprechweise, Amulett aus Onyx mit den
Symbolen Hesindes und Amazeroths (Spharentore)

Charakter: Sohn eines Echsenhiiuters aus dem Szin-

total, unmenschlich verkommen, Nekromant, hat

gegen jedes Gesetz des Codex Albyricus verstofien

und keine Hemmungen, das zuzugeben: nur aus Vor-
sicht noch nicht Paktierer

Darstellung: der Widerliche (siche Der Tiefe Siiden,
Seite 102)

Seelentier: Aaskiifer (nur mehr sehr klein)
Borbarad: B19 Rohal: R11 Satinav: S13

Verbreitet die Theorie, dali man auch mit gehiirnten
Diimonen Pakte schliefien kann (tatsiichlich bildet
it‘d(‘r Pakt mit so einer Kreatur, wenn er irgtnd eine
Wirkung zeigt, ein Blutband zu ihrem Herren, einem
Erzdimon).
Klatsch: ...
rekt in die Arme von Borbarad.” (Sowie allen Klatsch
ither 42)

hat Galotta aus Brabak vertrieben — di-

(46) Magister Magnus Karjunon Silberbraue (Ver-
wandlung von Lebewesen, Dimonenbeschwirung
/19 / frither Kuslik (weiB), jetzt Mirham)
Erschtimmg: uralt, grauer Haarkranz, evwas verlot-
tert wirkend, verbirgt sein Gesicht meist im Schatten
einer Kapuze, lange Fingerniigel, gebrechlich, leise,
schnarrende Stimme; wird von seiner jungen Schii-
lerin Zino Tsajane Umbarion begleitet und gestiizr,
Charakter: skrupelloser Forscher, der durchaus be-
reit ist, auch grofle persiinliche Risken einzugehen,
schroff und abweisend, griiblerisch, brillanter Geist;
wurde schon frith aus der Halle der Metamarphosen
zu Kuslik und der Weibien Gilde ausgeschlossen, hat
Zutrittsverbot an diversen Akademicen, dafiir an etli-
chen anderen bereits ,\__:{:]L'hri und gull'rl!l
Darstellung: gecheimnisumwittert, uralt, michtig (cin
wenig wie der Imperator aus Star Wars)

Seelentiers Wildkatze
Borbarad: B12; hat Borbar:
des Studiums der Metaspekulativen Damonologie in

lianerspriiche vermittels

‘normale’” Zauberspriiche verwandelt und der Offent-
lichkeit zur Verfiigung gestellt (siehe Referat 1; S, 19)
Rohal: B8 Satinav: S6

ANDERE

(50) Raxan Schattenschwinge (16 / Seherinnen von
Heute und Morgen)

Erscheinung: schlank, schmuddelig, klein, verfilzte,
schwarze Mihne, abwesender Blick, Umhang voll
Rabentfedern, enges schwarzes Mieder, weiter Rock,
silbernes Amulert mit Feder und Onyyx; gespriichiger
Rabe

Charakter: Nachfolgerin der gefallenen Hexe Achaz
als Sprecherin des grolien Zirkels vom Reichsforst.
Raxans Vorahnungen vom Eindringen dimonischer
Michte wurden von Luzelin immer schon ernstge-
nommen, doch Achaz verhinderte cine weitere Ver-
breitung.

Darstellung: bedeutungsschwangere dunkle Aura
Seelentier: Boronsrabe

wEure Aufgabe ... (spielt mit ¢inem Rosenquarz) ...
den Sieg Gber thn vorzubereiten ... auch wenn ihr

selbst ... es nicht mehr erleben sollter.”

(51) Heidruna (15 / Tochter der Erde)
Erscheinung: alt, bucklig, graue Augen, glasklarer
Blick, warzig, iberraschend sanfte Stimme, hitufige
Hustenanfille; Krite ‘Quarz’ im Kirbchen
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Charakter: unbestrittene Autoritit im grofiten Zir-
kel (cit. 500 Hexen), typische Heilerin und Beschiit-
zerin der Koschbauern, ghiubig (Satuana, Peraine
und Tsa); verflucht nur Leuteschinder

Darstellung: die einfache Frau vom Land mit dem
Herz am rechten Fleck

Seelentier: Koschkriite

WNatiirhch stehen auch Hexen auf seiner Seite:
Glorana die Schiine, die Bjaldorn zerstort hat, Achaz,
ach, das willt ihr besser, Savolina, die den Herzog
Kunibald getétet hat, Laraanya Schwarzklinge, auch
cine Meuchlerin ..*

(52) Bringimox, genannt Bring (16 / Verschwicgene
Schwesternschaft)

Erscheinung: mittelgrof), aber muskulds, Stirnglat-
ze, wettergegerbtes Gesicht, haselnulibraune Augen,
von cigentiimlich sanfter Minnlichkeir; Rauhleder,
Stab; Uhu Nomo auf der Schulter

Charakter: Hexenzirkel Grauer Wald in den Svellt-
siimpfen (ca. 80 Hexen); kiimpfie schon vor tiber 20
Jahren gegen Glorana (Im Zeichen der Kriite, S. 18)
Darstellung: typischer Siedler und Grenzer, wort-
kirg, gedehnte Worte, duzt jeden, besteht auf seinen
Rurznamen

Seclentier: Kiuzchen

Satinav: ,Der Schnee von Gestern wird leicht zum
Glatteis von Morgen.”

(53) Gwynna die Hex" (11 / Schwesternschaft des
Wissens)

Erscheinung: etwa dreiliig, feuerrote Haare, griine
Augen, abgezehrtes Gesicht, Pechnatter; Mieder und
Rock

Charakter: chemalige Prinzessin von Weiden, 190
Jahre alt, von Luzelin zu Herzog Waldemar geschicke,
seit Ende 22 Hal bei Hof, vertritt den Hexenzirkel
vom Blautann (mindestens 500 Hexen)
Darstellung: cine keifende, nérgelnde alte Jungfer
(Modell
Seelentier: Pechnatter

e}

(54) Morena (12 / Schine der Nacht)
Erscheinung: um die Dreiliig, geschmeidig, Viertel-
nivesin, rothaarig, schriige griine Katzenaugen, leicht
spitisches Licheln, schiine Zihne, enge Kleider (rot
oder griin); Firunshiirchen Marran

Charakter: Luzelins Tochter, vertritt ca. 100 Katzen-
hexen in Gareth und nahen Stidten, treue Dienerin
Rahjas

Darstellung: widmet sich threm Gegeniiber intensiv,
spiclt mit ihm, laft nicht los (Modell: gefiihrliche
Liebschaft)

Seelentier: schwarze Katze

MWas eine Hexe niche erfiille, das vernichtet sic.”
Rohal: .Ich weill sicher, dali Luzelin Rohal wieder-
holt gesehen hat,”

WLuzeling Hohle wurde inzwischen von dem Hih-

lendrachen iran gepliindert.”
(More

zen Einhorns zuriick, mi der das Zweite Zeichen

a hesitzt oder fordert die Nadel des Schwar-

gestochen wurde. Sie ist unterwegs in den Rasch-
tulswall (siche Heyne-Roman Der Lichtvogel),

Anmerkung: Dic Hexenzirkel sind keineswegs so
straff organisiert wie die Magierakademien. Dennoch

spricht jede der grofien Hexen, wenn es hart auf hart
kammt, fir cinen Gruppe, von deren Kopfzahl chr-

geizige Akademieleiter nurtriiumen kiinnen, Lassen

Sic die starke Prisenz der Hexen auf diesem Magier-
konvent (mit Ausnahme der einflufircichen arani-
schen Hexen) dezent durchsickern, und stellen Sie
sic als Erfolg des Zweiten Zeichens dar: | Luzelins
Lebenswerk istaulgegangen: Die Hexen sind bereit,
als Vorbild des Vertrauens und der Zusammenarbeit
voranzugehen.”

(55) Al'Gharrar (Elementarbeschwérung: Erz/ 16
/tulamidischer ‘Druide’)

Erscheinung: hager, schlotternder Kaftan, hiiftlanges,
graucs Haar und Bart, wettergegerbt, dunkle, aus-
drucksvolle Augen; sicherlich 70 Jahre alt, aber un-
gebeugt

Charakter: der typische “Rufer in der Wiiste', dessen
Warnungen man meist verlacht, den man dann aber
doch aufsucht, um Rat einzuholen; scheint gidnzlich
itber den Dingen zu stehen

“Dal die Machte der Zeit — die var allem der Druide
vertritt — oft als zerstorerisch, ja selbst als bisse erlebt
werden, liegt am Uberlebensdrang alles Seienden.
Ein Kraft, die alles veriindert, verindert unweigerlich
auch, was gleich bleiben soll. Gerade die Kligsten
der Seienden, die Menschen, kénnen das am wenig-
sten verstchen. Ohne sein Voriiberschreiten giibe cs

kein Wachsen, wire Leben nicht Leben, sondern Exi
stieren. Deswegen waren wir Druiden immer Aulien-
seiter.”

Darstellung: typischer wortkarger Eremit, hiiufig
gedankenverloren (Modell: indischer Yogi, Siulen-
heiliger)

Seelentier: Klippechse

Behesrscht den BLICK IN DIE VERGANGEN-
HEIT; Al'Gharrar ist imstande, zu einem der Sieben
Zeichen ergianzende Beobachtungen aus der Vergan-
genheir beizusteuern — aber 50 bis 100 ASP sind bei

cinem Druiden teuer!

(56) Xenos, Sohn des Xoniosch (Zwergengeode
(Feuer) / 21 / Diener Sumus)

Erscheinung: chriurchtgebietend, Bart und Haar
weil}, Gesicht wie gemeiliel, nur graue Augen verra-
ten Leben: goldener Schlangenhalsreil

Charakter: viillig unerschiitterlich; akzeptiert Zwalf-
gitter und Los als Weltenbaumeister, weill vom un-
authaltsamen Riickzug der Alten Volker
Darstellung: siche Die Zwerge Aventuriens, S. 698
Seelentier: Weilier Berghund

(Nurdiskret einem Zwerg, Zwergenfreund oder Ele-
mentansten gegenitber:) “Die Sumudiener vom
Raschrulswall haben Xenos geladen, den Lichtvogel
des Weltenbaumeisters zu gritben, Doch Xenos mufi
gen Osten gehen. Atogar Frostgrimm, der sich zu den
Herren der Erde ziihlt und dem Eis verschrieben hat,
hatsich hinter den Schwarzen Borbarad gestellr.”

(57) Kaildkinnen (Nivesenschamane (Luft, Eis,
Feuer) / 21 / Wolfskind)

Erscheinung: uralt, wilfisches Gesichr, Schlitzaugen,
tausend Runzeln, zahnloses Grinsen, Schmucknar-
ben, Wolfszeichen, Knochenringe in Bart und Oh-
ren, Nivesenhaube, pelzbesctzies Wildleder, Warl=
keule, Trommel, Rassel, Fetische, stindig leise rasseln-

de Keule aus einem Mammutzahn und einem Wolfs-
schiidel®

Charakter: berithmt geworden, als er gleich nach
Borbarads Riickkehr die Leddu-Nivesen von den
Ufern der Letta fortfithrte: Land, das heute im Ban-
ne Belshirashs liegt! Verfiigt auch dber die
druidischen Beherrschungsrituale,

Darstellung: Dienken Sie an einen wirklich alt
Wolf: ralfimert, zahnlos, wiirdevoll (Modell: Scan
Co

n

nery mit 80 Jahren). Kiamu Vennerim (22) iiber-
setzt, wobel sie aber immer wieder ins Zanken gera-
ten. (Ki

ger; so ein Talent wird nur alle hundért Jahre gebo-

mu ist fiir den alten Nivesen ein Abtriinni-

ren und hitte eigentlich sein Nachfolger werden miis-
sen.)

Scelentier: Rauhwoll

“Ihe Gabetaj sind geflohen, die Pirtinaj migen uns
beistehen, Alle grofien Geister, die die Schamanen
gefangen und vergraben haben, sind entwichen, Die
Ahnen haben geraten wegzugehen, wie wir es erst-
mals taten, als das Land flach war wie ein Fladen.”
(Kailikinnen hat mit dem Exorzismus etliche Di-
monen gebannt und vergraben, Beschreiben Sie blut-
genge Wiesel, bellende Karmanthi und schattenhafte
Nephazzim.)

Sollte unter den Gezeichneten ein Nivese sein, wird
thm Kailikinnen klipp und klar erkliren, dafi er
Schamane und sein Nachfolger zu werden hat,

(58) Tonko-Tapam Bohantopa (Mohaschamane
(Humus, Wasser, Luft / 20)
Erscheinung: ctwa 40, kupferhiutig, rilckenlanges

schwarzes Haar, verhangener Blick, sinnliche Lippen,

viele Narben, geschmeidig metrische Tracht,

Mantel und Schurz aus Jaguarfell, ebenso Arm- und
Beinbinder, Federschmuck, frisches Luloa (Schutz-
bemalung}, vier Schrumptképfe(!), Opale und Fe-

dern; rasselnde Kriegskeule aus Tigerschenkel*
Charakter: Bohantopa (fliegen-Nacht-(wo)-fliefen-
Leben) ist ein besonders begabter Traumreisender und
guter Krieger dazu. Seit vier Jahren ist er Tonko-
Tapam (Sehlafen-Seele), der Hiiter des Tempels der
Roten Jaguare von Gulagal, also der anerkannte
Hochschamane aller Waldmenschen. Beherrschr viel
Druidenmagie und Alchimie.

Darstellung: spricht nur stockendes Brabaci (davon

abgesehen Modell: Winnetou auf Europareise)
Scelentier: Jaguar

Borbarad: Vier Jahre, kommen Yag-Hai Gulagal,
Kessel-neuen-Tapam-trinken schauen, tdten alten
)

wie-Echse in Kessel-neuen-Tapam-trinken, sehr bose,

1-ziihlens

Tonko-Tapam Wapiya, geben Hand-Men

wieder gehen durch Wand,” (23/24 Hal iiberficl
Borbarad in Mohagestale die Tempelpyramide von
Giulagal, seine Untoten machten die 20 Mohawsichter
nieder. Er zwang den alten Hochschamanen, den
Kessel der Wiedergeburt zu aktivieren; dieser ist glei-
chen echsischen Ursprunges wie der, den Pardona
verwendete. Trotz des Lebenselixiers gelang es Borba-
rad nicht, seine sechstingrige Hand umzuwandeln,
Er liell Wapiya und die W
Bohantapa eroberte mit den Mohas den Tempel zu-

achter als Untote zuriick.

riick. Er exorzierte die Dimonen und befreite Wapi-

*) Das Rasseln entsteht durch die an der Akademie ver

sammelten Energien.

74

ROHALS VERSPRECHEN



vas Geist. Dabei triumie er dic Vorfille und scine
Berufung zum Nachfolger. Wapiyas Kopl baumelt
seither an seinem Giirtel. Bohantopa brach auf, den
Meister des Yaq-Hai zu suchen, gelangte nach Drél
und wurde an Erzmagier Carolan (2) in Kuslik 'wei-
tergereicht”. Der Moha glaubt daran, daB er binnen
Wochen in den Regenwald zuriick mull, damit sein
dort vergrabener Tapam keinen Schaden erleidet.)
Satinav: . Nur ein Jahr, kommen immer wieder, Ge-
ben FluB von Zeit, aber kein Gehen-fort. Immer Flul)
da, auch wenn alt Wasser fort. Wer schwimmen ge-
gen Flufy, viel Kraft fort, dann schwimmen schneller
mit Fluf) fore.”

(60) Thre Erhabenheit Haldana von Ilmenstein,
Magisterin der Magister (Verwandlung von Lebe-
wesen, Hesindegeweihte / 19)

Erscheinung: griingelbe Robe mit Kopftuch, unge-

Hochgeweihte Isora, Rahjageweihte, 10.Stufe
Erscheinung: iippige Minvierzigerin, attrakriy, hell-
blond, grilnc Augen, langsame, fast schliifrige Bewe-
gungen, Armschmuck (silberne Weinbliter); Stock-
degen mit silbernem Plerdekopf

Charakter: diszipliniert, hingebungsvell. Urspriing-
lich eine Kriegerin aus der Gegend von Shumir bei
Vinsalt, nahm die Wethe mit 28 Jahren, mit 30 Zeu-
gin einer echten Erscheinung threr Gittin, von der
sie nie sprechen konnte, bald darauf zur Hochgeweih-
ten Grangors aufgestiegen.

Darstellung: spricht ausgeprigres Horathi (Modell:
schlafender Vulkan) (siche Die Kanile von Grangor)
Seelentier: Wildrind

Yasinthe von Tuzak, Geweihte der Rahja, 17.5tufe
Erscheinung: knapp vierzig, glattes schwarzes Haar
bis zum Po, glutvolle schwarze Augen, katzenartiger
Gang,

Charakter: Bauerntochter aus Tuzakistan, mit 15 von

den Kaiserlichen (Eroberung Maraskans 6 vH,) in
cn Bordell in Beilunk verschleppty mit 20 entlaufen,
Weihe in Festurn, mit 25 Hochgeweihte von Baburin,
mit 27 erstmals Geliebte der Gatan (im Jahr des Wun-
ders von Grangor!), fiinfmal wiedergewihly, viele
Kontakte mit maraskanischen Rebellen, empfing mit
34 Rahjas Kind und ging dreizehn Monate damit
schwanger, sicbtes und achtes Mal Wiederwahl, mit
42 wegen der Ereignisse in Onjaro und zahlreicher
Vorzeichen Flucht durch Almada ins Konzil, wo sie
das Kind zuriicklief, seither diplomatisch fiir mara-
skanischen Widerstand; heute 47.

Darstellung: charmant, feinfithlig, ernst, politisch
geschicke, treffsicher; spricht mit unbesnmmbarem
Akzent; zum Kind ist sie mittterlich-stolz, aber von
ciner Distanz, wie man sie zu cinem zukiinfrigen
Kanig hiilt

Seelentier: Shadifstute

Das Kind, halbgitiliche Entitit, 0.Stufe

Erscheinung: cin Kind von etwa Zwoll, wirkt dlwer,
gritne Augen von faszinierender Macht, schwarzes,

wihnlich nur durch den Schlangenhalsschmuck aus

Gold, eine Frau von enormer Ausstrahlung, veils miie-
terlich, von begeisternder Vorbildhaftigkent
Charakter: Die oberste Geweihte des Immerwiihren-
den Hortes der Hesindianischen Gaben hat mir ih-
rer strikten Neutralitit cine neue Blite der Kirche
cingeleitet.

Darstellung: Haldanaist die derzeit einzige bekannte
hesindegeweihte Magierin, Betonen Sie ihre Person-
lichkeit und erinnern Sie daran, dah Basilius mit sechs
anderen solchen Personen das Schwent Sicbenstreich
cinschmolz.

Seclentier: Smaragdnatter

(61) Erynnion Eternenwacht, Abtprimas der
Draconiter (Ordenskrieger der Hesinde / 18)

Erscheinung: um die Sechzig, aber von mitreifien-
dem Charisma und Vitalitiy; griin-goldenes Hlesinde-

DIE ZEUGEN

Kapitin Ardis Castoriano (geb. Rainbauer), Seefah-
rer, 13.Stufe

Erscheinung: an die Sechzig, das Gesicht von Wind
und Wetter gegerbt, langes graublondes Haar in zwei
Zipfen, graver Stoppelbart, sympathische Lachfilt-
chen

Charakter: Bauernsohn aus Phecadien, von der Mut-
ter aus dem Haus gepritgelt, Schiffsjunge und Maat
im Nordlandhandel (Haus Liegerfeld), Steuer-
mannspatent auf der Scefahrischule in Kuslik, mehr-
fach Sturmfiahrren bis Paavi, mit 40 von Haus Bram-
stetter fiir die Efferdsbraut angeheuert, defacto Kapi-
tin (nach Tod Mensas), erreichte Balan Cantara
(Giildenland), brachte das Schift zumindest zuriick,
Kapitinspatent chrenhalber, 30 Fahrien nach Festum

DIE GESUCHTEN

fast bodenlanges Haar, feingliedrig, blals, rotes Miind-
chen, bezaubernde Stumme

Charakter: Das Kind wurde im Rahja 15 Hal gebo-
ren. Yasinthe wagte nie, thm (ohne goulichen Finger-
zeig) einen Namen zu geben. Nach Borbarads Ent-
hiillung (Rahja 22 Hal) begann das Siebenyihrige
derartige astrale Kedifte zu entwickeln, dali Yasinthe
es stindig stihlerne Binder an Armen und Kndcheln
tragen licB. Dennoch kam es am 22. Boron 23 Hal zu
einem unauthaltbaren Ausbruch: Das Kind gelangte
nach Onjaro und bandigte den Lindwurm Shirchea-
vanen nur durch seine Prisenz. Seit 5 Jahren lebt es
in Drakonia. Dic Konzilsmagier bilden es aus wic
jeden Nachwuchs, lassen thm aber noch mehr Gele-
genheit zu Meditation und Selbstversenkung wie an-
deren Novizen.

as Kind weil} nicht, wer es ist: Ein Beischlicher Leib
kinnte dieses Wissen auch gar nicht bewahren. Yasin-
the hat das Kind auch stets nur geleiter, me gelenkt.
Das gattliche Erbe wird sich zur rechten Zeit entfal-
ten. Das Kind weill wohl, dall es anders ist, sogar cin-
zigartig. Es hat eine Wahrnchmung von Zeit, dic kein
Mensch, Tier, Pllanze oder Dinge mitihm teilt. Die
Harmonie der Elemente kann es schiitzen wie nie-
mand sonst, withrend seine Verwandlungen thm fast
enigehen. Seine Sexualitit ist noch nichterwacht, aber
schon jetzt kann es sich im Lachen, Singen und Tan-

gewand, dariiber den mit goldenen Drachenschuppen
besetzten Mantel des Ordensmeisters

Charakter: versteht ‘scine’ Draconiter als feste Hand
der Magisterin, wenn es gilt, Menschen vor Mifi-
brauch mit Hesindes Gaben zu schiltzen; extrem chr-
geizig und karricrebewubit; rangmiBig cinem Erz-
wissensbewahrer gleichgestellt

Darstellung: spricht gepflegres Horathi. Vermitteln
Sie, dafl dieser Mann beim ersten Fehler seines Ge-
geniibers zustofit

Seelentier: Blaufalke

Borbarad: , Er hat das Orakel der Hernn auf Altaia
vernichrer: Aber die Gottin braucht keine Gemiiuer
und Statuen, um thre Weisheit auszugiclBen. Thr be-
deutendster Tempel ist der menschliche Geist.®

und in die Kolonien (Waldinseln), vor 6 Jahren fiir
Stoerrebrandt nochmals ins Gilldenland, nach Stiden
verschlagen, aber mir reicher Fracht zuriick. Als See-
mann, der 50 Wochen im Jahr auf See ist, kennt er
kaum noch jemanden an Land. Er kehrtaber treu im-
mer wieder nach Grangor zuriick, um Rahja und
Efierd zu danken. Ardis hat die Ereignisse in Grangor
als Steuermann erlebt, aber seinem Charakeer ent-
sprechend geschwiegen, bis ihn kiirzlich ein Wahr-
traum in die Tempel von Grangor fiihree.
Darstellung: verantwortungsbewullt, schweigsam,
abgebriiht, aber mit einer gewissen inneren Herzlich-
keit (Modell: Sean Connery) (siche Die Kaniile von
Grangor)

Seelentier: Hund (Bornkinder)

zen in ciner Art verlieren wie es Rahjagewethre als
hiichstes Ideal anstreben.

Darstellung: Halten Sie sich bei der Darstellung an
das aus mehreren Kinofilmen bekannte Bild eines
Little Buddha. Das Kind ist fast immer still und zu-
frieden, seine wenigen Kommentare sind von liber-
raschend einfacher Weisheit. Verwenden Sie biswei-
len stawt D oder Thr Ausdriicke wie Menschen oder
Sterbliche.

Seelentier: Hornechse, weiblich

ANALUS: keine magische Aura auller ‘etwas wie per-
manente Satinavmagic (in etwa wie cin infinitisierter
INFINITUM)

(Zu den Helden:) ,Seid ihr alt oder jung? Thr scht
anders aus als die anderen Menschen.”

+Haben Menschen Schmerzen, wenn sie spiiter ihre
Fehler erkennen?™

Wlch glaube, Menschen stolpern micht dber Berge,
sondern iitber Maulwurfshiigel.”

WEeil du, dafl die Ewigkeit aus lauter Augenblicken
besteht?

(Zum Horizont weisend:)  Sieh doch, der Anfang des
Himmels liegt erst am Ende der Welt.”

(Uber seine Zukunfi:) Tch denke, ich werde nicht
alt werden.™
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Die Opposition auf Satinavs Spur: Die Blutigen Sieben

Haakon Hasgarsson, Thorwaler, Borbaradianer, Charypto-
roth-Paktierer im zweiten Kreis der Verdammnis

Der Sohn von Hasgar Schiidelbrecher, einem Friedlosen und Piraten von der
Insel Gandar, kann auleine lange und ruhmreiche Vergangenheit als Seesaldner
zuriickblicken — 1im Khomkrieg auf Seiten Al'Anfas (wo er auch nach dem Un-
tergang seiner Galeere an Efferd und Swatnir veraweifelte}, spiiter in Diensten
Xeraans, schlicBlich an Bord ciner Dimonenarche. Er stiel} in Mendena als letz-
ter zu den Blutigen Sichen.

Haakon fiihlt sich ap Land - vor allem in der Niihe von Fliissen —etwas unwohl,
weil er hier seine besonderen Gaben nicht cinsctzen kann, und ist deswegen
stindig gereizt. Ohne seine Fihigkeiten st er der ‘Mann fiir’s Grobe', und wo er

hinlangt, wiichst kein Gras mehr.

Haakon Hasgarsson
MU16 KL 11 IN 11 CH12 GE18 FF12 KK 17
AG3 HA 1 RA 4 TA3 NG 4 GG5 JZ6

§T12 MR7* LE79 AE- AT/PA 18/15 (Orknase)
TP 1W+8 RS 3 (Krotenhaut)

GroBe: 102F Geb.: 6. Ingerimm 992
Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: dunkelblau
Seelentier: Hai

Herausragende Talente: Raufen 15, Axte und Beile 14, Wurfwaffen (Beil) 12,
Karperbeherrschung 11, Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 13, Zechen
12, Wettervorhersage 10, Geographie 10, Boote Fahren 13, Sinnenschérfe
10; Berufsfertigkeit Seefahrer 8

Zauberfertigkeiten (mit Lebenskraft zaubernder Borbaradianer): Héllenpein
7, Eigne Angste 4, Brenne toter Stoff 4

Artefakte/magische und alchimistische Ausrlistung: Haakon tragt ein WIDER
HELLSICHT-Amulett (MR +12) mit einer Ladung; seine im Blut eines Del-
phins gehartete Axt flgt Efferdgeweihten oder efferdheiligen Tieren 5 Punkte
zusétzlichen Schaden zu; er besitzt einen Heiltrank der Qualitat D
Damonische Gaben: Standsicherheit auf Schiffsplanken, kann Meeresunge-
heuer rufen

Aljescha Surjeloff, ehem. norbardische Zibilljaschiilerin,
Nagrach-Paktiererin im ersten Kreis der Verdammnis

Die schweigsame Norbardin, die, im Gegensatz zur norbardischen Tradition,
ihre Haare ungescheitelt teiigt, hat sich dem Erbfeind Firuns schon lange ver-
schworen, ohne daly es ihr besondere Nachteile gebracht hite.

Mit Hesinde oder Mokoscha hat sie schon lange nichts mehr zu schatten, zu-
mindest nicht mehr, seit sie im Streir thre Mutter erschlug, Aljescha, aus der rei-
chen und grolien Sippe der Surjeloff;, schlug sich danach cine Weile allein durch
die Wildnis und gelangte schlieBlich iiber Festum, wo sie sich bei den Alchimi-
sten des Roten Salamander vor ihren Verfolgern verbarg, nach Tobrien, wo sic
im Lauf der Invasion auf Mirona, Brin und Berosch traf.

Sig ist — fir ihr unstetes Vorleben — erstaunlich gebildet und eine kaltbliitge,
skrupellose Planerin, die wahrscheinlich irgendwann Mirona yva Menarios Kon-

kurrentin in Fithrungstragen wird — falls sie so lange iiberlebr.

Aljescha Surjeloff
MU15 KL 14 IN 15 CH 14 GE 13 FF 14 KK 13
AG 2 HA 4 RA 1 TA 1 NG 3 GG7 JZ7

ST 11 MR 9 LE 54 AE29  AT/PA 15/15 (StoBspeer)
TP 2W+2 RS 2 (Lederkleidung)

GroBe: 89F Geb.: 17.Phex 993

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun

Seelentier: Kvillotter

Herausragende Talente: Liigen 10, Menschenkenntnis 10, alle Natur-Talente

10+, Alchimie 12, Geographie 10, Geschichtswissen 11, Gotter und Kulte 10,
Magiekunde 10. Sprachen 12, Heilkunde Gift 11, Sinnesscharie 10
Besondere Zauberfertigkeiten: Sie beherrscht die sieben ‘kleinen’
Borbaradianerformeln auf ZF 5+ und (als Magiedilettantin) zudem den SI-
LENTIUM und den BLITZ DICH FIND; ihr magisches Meisterhandwerk be-
zieht sich auf das Uberleben in der Wildnis.

Artefakte/magische und alchimistische Ausristung: eine Portion Kukris, eine
Sammiung leichter Gifte (bis Stufe 5), zwei Heiltranke (C), ein Willenstrunk D,
ein Freispeer (s.u.)

Damonische Gaben: Sie kann einen Gegner im Handgemenge mit einer Frost-
hand angreifen (Wirkung wie der Zauber CORPOFRIGO, jedoch Berlihrung
erforderlich; kostet keine ASP und erfordert keine Probe, ist aber nur einmal
pro Gegner anwendbar); auBerdem verfiigt sie Uber einen 'Freispeer’, einen
mit tdlicher Genauigkeit (Wurfwaffen 30) treffenden Wurfspeer, der 3W+3 TP
anrichtet.

Berosch Sohn des Blakharaz, ausgestoBener AmboBzwerg,
Borbaradianer, Blakharaz-Paktierer im dritten Kreis der Ver-
dammnis

Berosch, der eigentlich ein Sohn des Brumil ist, stammt aus den Seollen unter
dem Amboly, die er verlassen mubie, weil er eine von thm geschmiedete, vom
Bergkinig als Ingerimmsgabe bestimmie Axt (s.u.) stahl und als friedlos aus der
Gememnschalt der Zwerge ausgestolen wurde., Seirdem gile sein Halh der
Zwergenschalt im allgemeinen, was ihn zum einen withrend der Invasion in
Tobrien bisvor die Tore von Lorgolosch brachte und zum anderen dazu gefithr
hat, in Fasar zwischen den rivalisierenden Gruppen der Zwerge weitere Zwie-
tracht zu sden, Er neigt zu extremem Jihzorn und Ausbriichen von Blutrausch,
kann aber auch geduldig stundenlang auf der Lauver liegen, um ein Jagdwild®
vor seine Armbrust zu bekommen. Er wird, wenn mbglich, zwergische Gegner

zuerst angreifen und mit thnen bis zum Tode kimpien.

Berosch Sohn des Blakharaz

MU15 KL 11 IN13 CH 10 GE14 FF16 KK 16
AGO HA 1 RAOQ TAOQ NG 3 GG7 JZ6
ST 13 MR16 LE92 AE - AT/PA 17/17 {Lindwurmschlager)

TP 1W+7 RS 6 (Kettenhemd, Helm und Beinschienen)
GroBe: 68F, Geb.: 16. Praios 928
Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: grau
Seelentier: keines mehr

Herausragende Talente: Raufen 12, Axte und Beile 13, Linkshandig 14, SchuB-
waffen (Armbrust) 15, Korperbeherrschung 10, Fahrtensuchen 17, Orientie-
rung 12, Mechanik 16, Fahrzeug lenken 10, Schlbsser knacken 10, Berufs-
fertigkeit Richtschiitze 12

Zauberfertigkeiten (mit Lebenskraft zaubernder Borbaradianer): Hollenpein
5, Schwarzer Schrecken 5, Starres flie3e 4, Brenne toter Stoff 4
Artefakte/magische und alchimistische Ausrdstung: Sein Lindwurmschidger
ist eine mit reversaliertem EISENROST behandelte, magische, quasi unzer-
brechliche Waffe; er flihrt einen Heiltrank (D) mit sich.

Déamonische Gaben: extrem guter Fahrtensucher, vor allem, wenn es um das
Aufspliren menschlicher oder zwergischer Beute geht, er sieht bei Nacht so
gut wie bei Tag. Er leidet hdufig unter Anféllen extremen Jahzorns, der sich
auch gegen seine Kumpane richtet. Seine Hautfarbe ist mittlerweile bereits
unnattrlich dunkelbraun und wird irgendwann ganzlich schwarz werden,

Torben Dergeler, Magier der Schule des Wandelbaren zu Tuzak,
Asfaloth-Paktierer im ersten Kreis der Verdammnis

Dier gebiirnge Eslamsrodener wurde von seinen Eltern, verdienten Soldaten der

Armee Kaiser Hals, nach Maraskan gebarcht, wo er bald nach Erkennen seiner
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magischen Begabung aut die Akademie zu Tuzak geschickt wurde. Weder die
‘elfische’ Sichtweise Jandon Bluughs noch die geheimen Beziehungen der Aka-
demie zum maraskanischen Widerstand konnten seine Neugier und Abenteuer-
lust befricdigen, so dalb er sich bald Wissenshereichen niherte, um die er sich
besser nicht gekiimmert hiitte: den Schriften Zurbarans und Abu Terfas'.
Dergelerwar an der Kabale beteiligr, die die Tuzaker Akademie pr:lk sch hand-
lungsunfihig machte und mehreren Spekabilititen in Folge das Leben kostere.
Nachdem aber offensichtlich Irrsinnige das Regiment iibernommen hatten, ent-
schlof) er sich, um sein Leben zu schiitzen, sein Gliick in der Fremde — im just
besetzten Tobrien — zu suchen,

Torben Dergeler ist unstet und hiufig unentschlossen, ein Spieler, dem es mehr
um den Reiz des Spicls als ums Gewinnen geht. In anderen Zeiten hitte aus thm
ciner der vielen verriickten Wissenschaftler, ein Schwarzmagier mit diisterer
Reputation werden kénnen, aber wie die Dinge momentan liegen, ist er ein un-

berechenbarer Joker” im grobien Spiel ...

Torben Dergeler
MU14 KL17 IN 13 CH12 GE14 FFi4 KK 10
AGO HA 2 RA 1 TA1 NG 6 GG3 JZ 4

ST 11 MR 16 LE 47 AE 101 AT/PA 12/15 (Magierstab)
TP 1W+2 RS 2 (Wattierter Waffenrock)

GroBe: 83F Geb.: 4.Tsa 999

Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: wasserblau
Seelentier: Parder

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 11, Bekehren/Uberzeugen 11,
Feilschen 13, Ligen 12, Menschenkenntnis 10, Sich verkleiden 14, Alchimie
12, Alte Sprachen 11, Magiekunde 11

Besondere Zauberfertigkeiten (Spezialgebiet Verwandlung von Lebewesen).
Image Transmutabile 21, Adler Wolf (Roter Maran) 15, Adler Wolf (Parder) 14,
Adler Wolf (Murane) 14, Salander 14, Mutabili 13, Stein Wandle 12, alle ‘Klei-
nen Mutandas' 10+, Ecliptifactus 10, Héllenpein 10

Artefakte/magische und alchimistische Ausriistung: Zauberstab mit allen Stab-
zaubern, Kristallkugel mit allen Kugelzaubern, alchimistische Schale, ein
Zaubertrank (D), zwei Heiltranke (D)

Déamonische Gaben: eindeutig im Bereich seiner Zauberfertigkeiten; seine
haufigen Gliederschmerzen hat er noch nicht als Zeichen des Pakts reali-
siert, der ihm auf héheren Stufen ganzlich seine Form nehmen wird

Brin Altacker, Séldner, Belhalhar-Pakticrer im zweiten Kreis
der Verdammnis

Der Maraskanveteran mit der Augenklappe stammt aus Gareth-Meilersgrund
und meldete sich mit 16 Jahren freiwillig zur Reichsarmee, was ihn sein Erbe
und seine Freundin kostete, Vom kaiserlichen Vorgehen auf Maraskan enttduscht,
desertierte er und schlof sich den Rebellen an, was ihn seinen Sold, seine Pensi-

onund seinen Ruf kostete, Als Wahl-Maraskaner war er an vielen mibBig erfolg-
reichen Uberfillen auf seine chemaligen Kameraden beteiligt, was ihn schlieli-

lich sein linkes Auge und fast sein Leben kostete,

Als die Borbaradianer schlicBlich Saldner auf Maraskan anwarben, schloB er
sich thnen an und ging auch fremwillig einen Blutpake ¢in, um zu den getiirchre-
ten ‘Blutigen Axten’ zu gehiren — und er ist bislang gur damit gefahren. Nur mit
der Bezahlung ist er recht unzufrieden: Pliinderrecht ist zwar schén und gut,
aber aus diesen tobrischen Bauern ist ja nichts herauszuholen, selbst wenn man
sie in Streifen schneidert ...

Brin Altacker besitzt einen gehirigen Selbsterhaltungstrieb, weill aber auch, dal
ereine der besten Klingen des Kontinents lihrt und wird sich den meisten Kimp-
fen stellen (zumal er den Rest der Blunigen Sieben in seinem Riicken weild). Im
Kampt versuchter, den Gegner mighichst hiufig zu verlerzen oder zu verstim-
meln und wartet bis zum Schlull, ehe er den Todesstol anserzt. Unnénge Bruta-
litiit und Grausamkeit sind quasi seine “Markenzeichen', und Gnade ist ihm ein

Fremdwort ...

Brin Altacker

MU 18 KL 12 IN 10 CH 11 GE 16 FF 12 KK 14
AG3 HA 0 RAZ TA1 NG 3 GG5 Jz4
ST 14 MR g* LE 80 AE - AT/PA 19/16 (Tuzakmesser)
TP 1W+6 RS 4 (KaraB3 und Schienen)

GroBe: 92F Geb.: 12. Peraine 989

Haarfarbe: strallenkoterblond  Augenfarbe: graugrin
Seelentier: Wolf

Herausragende Talente: alle Kampffertigkeiten mit Ausnahme von Lanzen-
reiten und Schleuder auf 10 und mehr, Kérperbeherrschung 12, Selbstbe-
herrschung 25, Fahrzeug lenken 10

Artefakte/magische und alchimistische Ausriistung: Er tragt einen Stirnreif mit
einem WIDER HELLSICHT (2 Ladungen je MR+10) und flhrt einen Heilt-
rank der Qualitat D mit sich.

Déamonische Gaben: Altacker besitzt eine extreme Schmerzresistenz (er wird
einfach von nichts bewuBtios) und ist in der Lage, eigene Wunden zu heilen,
indem er das Blut der von ihm Erschlagenen trink; au3erdem gibt es eigent-
lich nichts, das ihn in Angst versetzen kénnte. Sein Preis fir den Pakt ist, dai3
er mitllerweile fast nur noch dann regenerieren kann, wenn er das Blut Er-
schlagener trinkt ...

Mirona ya Menario, Magierin der Dunklen Halle der Geister
zu Brabak, Thargunitoth-Paktiererin im zweiten Kreis der Ver-
dammnis

Die skrupellose Tochter eines Landadligen aus der Kusliker Gegend hat sich im
Vollbesitz threr geistigen Krifte der Verdammnis verschrieben. Schon bald nach
threm Abschlull an der Brabaker Beschwirerschule war thr klar, dali sie sich
nach cinem méchtigen Verbiindten umsehen mubte, wollte sic thre Kriifte zur
Giinze nutzen — und ein Pakt mit der Herrin der Untoten, einer ‘kontrallierba-
ren Grishie!, wie sie noch immer meint, schien ihr ein geeignetes Mitel zum
Lweck.

Sie hat schon weite Teile Aventuriens gesehen, Griiber in Albernia und
Mhanadistan geplitndert und immer wieder die Toten aus threr Ruhe gerissen,
um Wissen zu erlangen und mit dienstbaren, kalten Sklaven zu Macht und Ein-
flufl zu gelangen. Sie ist eine Veteranin der borbaradianischen Invasion und war
vor Eslamsbriick und Warunk dabei, bis sie erkannte, dalb ihrem Streben auch in
cinem borbaradianischen Heer stets Grenzen gesetzt sein wiirden, und mit Brin
Altacker aund Berosch Sohn des Blakharaz auf eigenen Pladen loszog, um ihren
cigenen Vorteil zu mehren,

Mirona ist so etwas wie die inoffizielle Anfiithrerin der Blutigen Sicben: emne
kiihl berechnende Strategin, die auch ihre eigenen Kumpane opfern wiirde, die
aber auch kalkuliérte Risiken fir sich selbst eingeht, wenn ihr der Gewinn groll

genug erscheint.

Mirona ya Menario
MU 16 KL 16 IN 14 CH 15 GE 12 FF 14 KK 10
AG 1 HA 2 RA1 TAD NG 4 GG5 JZ5

ST 14 MR15 LE39 AE98  AT/PA 11/16 (Magierstab)
TP 1W+2 RS 2 (Wattierter Waffenrock)

GroBe: 87F Geb.: 8. Hondra 990

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz

Seelentier: Wiesel

Herausragende Talente: Dolche 10, Speere und Stabe 12, Selbstbeherrschung
14, Ligen 10, Menschenkenntnis 10, Alchimie 13, Alte Sprachen 12,
Geschichtswissen 11, Magiekunde 11, Sternkunde 10, Heilkunde Gift 10,
Gefahreninstinkt 11

Besondere Zauberfertigkeiten (Spezialgebiet Beschwérung ddmonischer
Méchte): Gardianum 11, Horriphobus 14, Furor Blut 12, Geister austreiben
10, Geister beschwéren 11, Heptagon 12, Skelettarius 17, Stein wandle 10,
Blitz dich find 12, Nekropathia 14

Artefakte/magische und alchimistische Ausristung: lhr Zauberstab ist mit al-
len sieben Stabzaubern belegt, ihre Kristallkugel mit allen fiinf Kugelzaubern;
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sie besitzt Schale und Schwert sowie alle benétigten magischen Gewéander.
Auf der Reise filhrt sie einen mit Kukris vergifteten Dolch (AT/PA 17/8), einen
Zaubertrank E, einen Heiltrank D, Zauberkreide, Beschworungskerzen und
eine Anzahl Thargunitoth-Paraphernalia mit sich.

Damonische Gaben: Der Vorteil inres Paktes liegt in der deutlich verbesser-
ten Maglichkeit zur Beschwérung und Kontrolle von Untoten (Werte nach
Meisterentscheid); ihr Ddmonenmal ist eine nicht verheilende Wunde am
Riickgrat sowie beginnender Haarausfall.

Laraanya Schwarzklinge, vormalige Schéne der Nacht, Meu-
chelmérderin, Agrimoth-Paktiererin im zweiten Kreis der Ver-
dammnis

Die aus Enqui stammende Aranya schloB sich, obwohl sie ein ‘unpassendes’
Seelentier hatte, bereits in jungen Jahren dem Zirkel der Schwarzen Krite im
Rorwhed an und zog nach dessen Zerschlagung etliche Jahre durch die Lande,
fand in-Aranien und auf Maraskan bei den Richerinnen Lycosas Unterschlupf]
besann sich aber, inspiriert durch Thengar Otgrimsson, im Verlauf der
borbaradianischen Umtriebe wieder aufihre urspriingliche Intention, der Herr-
schaft liber die Natur — und schlofd sich in Tobrien jencn Agrimoth-Paktierern
an, die den Druiden thre Geheimnisse entrissen und schlieBlich das Heiligtum
Sumus Kate schiinderen.

Neben ihrem breitgefiicherten magischen Wissen ist sie eine iiberaus geschickee
Meuchlerin, die auch in Stidten recht unaufFillig agieren kann und deren HARM-
LOSE GESTALT in Fasar schon so manchen getiuscht hat. Auffillig an ihr st
die Spinnennetz-Titowicrung um ihr linkes Auge. Sie ist eine Jigerin und Fal

lenstellerin, die die spiclerische Grausamkeit der Katze, ihres ehemaligen Seelen-
tiers, mit der Geduld der Spinne verbinder ...

Laraanya Schwarzklinge

MU15 KL12 IN15 CH16 GE17 FF13 - KK12
AG 1 HA O RA 2 TA A NG5 GG 1 JZ 3
ST13 MR13 LE41 AEB4  AT/PA 19/13 (Mengpbilar)
TP 1W+2 RS1

GroBe: 81F, Geb.: 21. Peraine 984

Haarfarbe: schwarz  Augenfarbe: gelbgriin

Seelentier: Spinne

Herausragende Talente: Klettern 10, Kérperbeherrschung 14, Schieichen 15,
Selbstbeherrschung 11, Sich verstecken 10, Betdren 10, Sich verkleiden 11,
alle Natur-Talente 10+, Geographie 10, Sprachen 10, Heilkunde Gift 11,
Gefahreninstinkt 12, Sinnenschérfe 10, Stimmen imitieren 15

Besondere Zauberfertigkeiten: alle Hexenzauber auf 10+, Furor Blut 10, Hep-
tagon 10, etliche (auch seltene) Druidenspriiche nach Wahl des Meisters.
Artefakte/magische und alchimistische Ausristung: 2 Portionen Kukris sowie
einige weitere leichte Gifte (bis Stufe 5), ein Antidot D, zwei Heiltranke D.
Damonische Gaben: Sie ist nicht mehr an die satuarische Erdbeschrénkung
beim Zaubern gebunden und in der Lage, pervertierte Elementar-
beschworungen (etwa von der Kraft eines MANIFESTO) durchzufiihren, au-
Berdem beherrscht sie instinktiv eine Form ‘elementarer Bewegungen' ent-
sprechend DURCH FELS UND ERZ, IN GLUT UND LOHE, MIT DEM WIND
und UBER WIPFEL. Die in Agrimoths ‘Repertaire’ fehlenden Elemente Eis
und Wasser fligen ihr Schmerzen, beim Einsatz als Waffe sogar Schaden zu,

Anhang 2: Die Sieben Zeichen

Hier finden Sie ausfithrliche Meisterinformationen zum Verstindnis
der Sieben Zeichen, die gegen Ende der Kampagne immer deutlicher
ihren Charakrer zeigen werden. Denn alle bisher erschienen Zeichen
sind beseelte Artefakee (siche Mysteria Arcana, v.a. Seiten 194 und 200),
Sic haben also beinahe eine Persinlichkeit. Spitestens die ausfitheli-
che hellscherische Untersuchung auf dem Konvent und die astralen
Entladungen in der Gegenwart Rohals und Borbarads wird die Zei-

chen aufstéren. Im Laufe der Kampagne werden sie zuschends ihren

1. DAS ALMADINE AUGE

eigenen Willen zeigen — und durchzusetzen versuchen: Teils werden
sic die Mission gegen Borbarad erzwingen wollen, teils aber sogar.
hinderliche Absichten zeigen.

Ausnahmsweise werden diese beseelten Artefakee nicht darauf beste-
hen, dafl alle anderen Artefakte abgelegt werden. Eifersucht und
Machtgicr zeigen sic jedoch trotzdem (,Je cinzigartiger ich fiir ihn/
si¢ bin, desto unverzichtbarer.") Legen Sie fiir jedes Zeichen wie an-
gegeben einen LO-Wert fest, den Sie in Zukunft erproben kénnen.

«Wenn der alleine Ahnende mit dem almadinen Auge
angerommen..

Gaben: Alle Hellsichtzauber kosten | ASP weniger;
kurzfristiger OCULUS ASTRALIS miiglich; BOSER
BLICK (nur gegen Borbaradianer)

Ursprung: tulamidische Magie

Typ: Hellsicht

Wirkende Zauber: ODEM, OCULUS, schwache
Beherrschungskomponente (BOSER BLICK)
Permanente Astralenergie: 4 (INFINITUM)
Charakter: fanatisch, paranoid, nachtragend (IN)
Sternbild: Rubine (List, Verschlagenheit, Planung)
LO: anfangs 8; +2 fiir jedes Vorgehen des Helden
gegen Borbarads Riickkehr oder Pline (bislang etwa
fiinf), =3 fiir jede Weigerung, —1 fiir jedes Scheitern
Eigenmichtigkeiten: Beginnender Verfolgungswahn,
so als sihe der Held Schatten eines Verfolgers im
Augenwinkel. Ab LO: 15 leises Zischeln, sich durch
magisches Wissen und Artefakte fiir den Augenblick
der Rache zu wappnen. Bei Erreichen von LO: 20
mengt sich auch in des Gezeichneten Worte immer
wieder Hall und Rachsucht. Bei Absinken aul1.0: 5

oder darunter spontane Anfille von GROSSE GIER,
die den Helden sinnlos gelihrden. (Wir raten davon
ab, LO-Proben entscheiden zu lassen. Das Auge soll
weiterhin Spuren finden oder iibersehen, je nachdem,
wie s fiir das Abenteuer wichtig ist.)
Entdeckungen: siche Konvent, Forschung: Die
Macht des Rubines; Seite |5

Hintergrund: Lange bevor die Giildenlinder Aven-
turien betraten, blithee mit der tulamidischen Kultur
auch die Beschworungskunst. Unbestreitbar der
Gridfite unter thnen war Assarbad, den viele Tulami-
den in Borbarad wiedergeboren schen (und giibe cs
mehr als Mirchen aus jenen Zeiten, dann schléssen
sich die Mittellinder diesem Urteil an), Um Assarbad
scharten sich die Magiermogule vom Gadang, erfiillt
von Machtgier, Bewunderung und Angst. Einer die-
ser Magiermogule eroberte und regierte fiir Assarbad
Zhamormah. Zentrum seiner Macht war ein Rubin von
Faustgrélic. Doch so sicher wic Assarbads Aufstieg war
auch das Auftreten seines zwillinghafien Gegners, Dic
Skorpionkriege (2334 — 2319 vH.) verwiisteten das
Land der Ersten Sonne. Als Gouermacht und elemen-

tare Gewalten auf Zhamorrah fielen, verging auch

jener unbekannte Magiermogul. Scin letztes Emp-
finden mull unbeziihmbarer Haf auf seinen Meister
gewesen sein. Doch sein Rubinherz iiberstand die
Katastrophe — und mit ihm der Durst nach Rache.
Tausend Jahre spiter blithte das Grofisultanat Elem
auf — durch Beschwisrermacht, die unter anderem
auch cinem Rubinherz entsprang. Wicder sprachen
die Gétter ihr Urteil: Ein Komer warf eine Flutwelle
auf und verwiistete Selem. In den Ruinen fand man
einen Rubin. Man nannte ithn cingedenk des Geschos-
ses der Gétter den Stern von Selem. Nachdem man
ihn zwdlffldchig geschliffen hatte, war seine Macht
gebunden. Dennoch: die Dimonenkaiserin Hela-
Horas trug ihn und stiirzte wic so viele Herrscher vor
und nach ihr. Aber damals war der Rubin nur noch
taubeneigrofi ...

Wis fehlte, waren eine Handvoll Staub und zumin-
dest ein Splivter, abgespalien von der Katastrophe
oder von dem Juwelenschleifer. In jenem augen-
grolien Splitter brannten vor allem die Hellsicht und
die Rache des Magiermoguls, Schatten der Gefiihle
cines Geistes, der Lingst in die Niederhillen gefah
ren war, Das Rubinauge blieb in Selem, wo die Liste
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der gestiirzten Herrscher und Didmonenbeschwérer
wuchs. Die Halle der letzten Geheimnisse zu Selem
wurde durch Beschwiirungskatastrophen unbenfitz-
bar, auch die Silem-Horas-Bibliothek wurde aufge-
geben. Alsin den Magierkriegen der Diimon Isyaha-
din alanfinische Soldner wie auch seine Brabaker Be-
schwiirer in den Wahnsinn trich, schaffte man sie nach
Selem, wo die heilige Noiona sich ihrer Seelen an-
nahm.

Das Rubinauge wechselte von einem Triger zum
nichsten. Gleichgiiltig ob Beschwiirer oder Diimo-
nenjager, das Mal zeichnete sic und machte aus ih-
nen Getriebene, die nur zwet Zicle kannten; andere
Beschwirer ins Ungliick zu stiirzen und — viel wich-
tiger = jene Entitit zu finden, der es die Schuld fir
seine absurde Existenz gab, Dann kam Liscom von
Fasar nach Selem. Mit thm gelangte das Rubinauge
endlich ans Zicl, doch sein Tod im Augenblick des
‘Triumphs zwang das Almadine Auge, sich einen neu-
en Triger zu suchen.

2.DAS WANDELNDE BILD

vHienn der Bote des wandelnden Bildes zum Biindnis
brttet.s

Gahcn: Sl‘t'h:nlmr t‘rkl.‘nlllfl!. '/:t.'lt'}u:n l‘[ll.\'l.‘ll(lt‘[l
Ursprung: Hexens
Typ: Hellsicht / Verstindigung

Wirkende Zauber: der quasi unbekannte Hexen-
zauber SEELENTIER ERKENNEN / ¢in dem
TRAUMGESTALT oder IMMATERIALIS dhnlicher
Zauher

Permanente Astralenergie: 8 (12 Ladungen fiir den

uber

Vr:rst:indimmgsz;mbur}

Charakter: Schlange/Katze: verfithrerisch, ver-
schwitrerisch, optimistisch, neckisch gehissig (CH)
Sternbild: Ringe (Verbindung, Vereinigung)

LO: anfangs 21, sinktumje |, wenn der Gezeichnete
mn-einen Streit zwischen Borbarads Gegnern niche
vermittelnd eingreift

Eigenmichtigkeiten: LO-Probe mililungen: ermahnt
den Held leise (drei einfache Siitze); 1L.O-Probe-§

mifilungen: list sich (nach milfillungener Probe auf

Kﬁrpi:rl'n\'.htrrschr.:ng+1,("}-2”] und verhandelt selhst;
LO-Probe-16 miBlungen: lost sich und sucht neuen
Triger

Entdeckungen: siche Unsterbliche Gier, 5. 45-47
Hintergrund: Das miichtige Geschenk der aventuri-
schen Hexen ist wie erwiihnt ein echter Gewinn. Ge-
gen Ende der Kampagne werden sich seine Ladun-
genallerdings erschépfen und den Gezeichneten nur
mehrals dullerst intuitiven Menschen zuriicklassen.

3. NQISIZZ LEVIATURAK (DAS KUHNE TIER
MIT DEM KROTENSINN)

Wenn das kithne Tier mit dem Krbtensinn seinen
Kitrschmetster gektivt.

Gaben: fiir extreme Kimpfe MU: 20 (auch fiir Kér-
per- und Selbstheherrschung), MR: 30; Magiegespiir
Ursprung: Echsenmagic

'ﬁ"p: V:.'rwumflung von Lebewesen

Wirkende Zauber: ihnlich WAGEMUT, ARCANO
PSYCHOSTABILIS und EMPATHIE, dazu IMA-
GO TRANSMUTABILE-ihnliche Komponente
Permanente Astralenergie: 3 (INFINITUM)
Charakter: chrenhalt-stolz, kaltbliitg (!), stoisch-
gleichmiitig; bemitht, im Zeitalter ‘widerlicher

Weichhiuter’ klassisch echsische Tugenden einzufiih-
ren (MU)
Sternbild: Nachen (Reise, Veriinderung, Weg)

LO: anfangs 11, je Anwendung plus 1, minus | fir
deutliche Feigheit (ohne Riickgang der Verwandlung)
Eigenmiichtigkeiten: LO: 16 (Haarlosigkeir), LO: 18
(visllige Kaltbliitigkeit), LO: 20 {durchgehende
S['l!ll{)ilt‘nhllu“

Entdeckungen: siche Pforte des Grauens, Sciten 5311
Hintergrund: Aus den Mythen um die Sterbenden
Gréitter mag der Eindruck entstanden sein —vor allem
bei Rakorium (Meisterperson 12) —, alle Echsenwesen
seien blutgienge Dimonenpakticrer (gewesen). Tat-
siichlich hatte das Zehnte Zeitalter ebenso seine
Hachkultur, seine Helden und seine Tugenden. Vie-
les davon mull unverstindlich bleiben: Die herr-
schenden Leviatanim waren bei aller Intelligenz
Raubtiere und Kaltbliiter dazu. Doch zumindest die
Kriegerkaste kannte Ehre und Verantwortung. Kon-
zepte wie N'Churr, die Kriegerehre, wurden tiber ein
Jahrhunderttausend entwickelt und gewahrt — und
sind nach einem weiteren Jahrzehntausend noch lan-
ge nicht erloschen. Wir kiinnen nur vermuten, dal}
Ngisizz Levia"turak cine astrale Entitéitist, halb Kunst-
produkt, halb Wesen, aus der gleichen Magieschule
des Chr 'Szess aich, die die Duellglobule Nehurr ichay
erschaften konnte (siche Codex Cantiones, Scite 75).
Das Zeichen istjedentalls uralt. Borbarad als Gegner
der Sphirenharmonic und Offner der Tore ist ihm
gleichgiiltig — Borbarad als Eroberer ist fiir es, als
Symbol einer Rasse, die immer um die Herrschaft
kiimplte, der Gegner schlechthin. All diese Angaben
sind leider kaum zuginglich. Rakorium, der grélite
Saurologe, wird in seinem Verfolgungswahn alles
mifiverstchen — und sonst weill kaum jemand auch
nurvon den Leviatanim,

(Die Ahnlichkeit zu dem Silbernen Schlangenreilin
Grenzenlose Macht ist, wie so oft, eine Doppeler-
fiillung der Prophezeiung.)

4. DIE FUNF FIRNGLANZENDEN FINGER

o Wenn fiinf firnglinzende Finger den Fluch der Felder
gefunden.s

Gaben: gesteigerte Fingerfertigkeit und Gefahren-
instinkt, Schlbsser 6ffnen, Beute verschwinden las-
sen, Meisterhandwerk, Schriften {ibersetzen
Ursprung: unbekannt

T}'p: \i’r\\f{!“{“l]ng von I.t'hl'\-\l.'ﬂt'[‘, Hl.'\\"l‘.'_‘,l.ll]}!_, HL'“'
sicht

Wirkende Zauber: FINGERSPIEL, EMPATHIE,
FORAMEN, VERSCHWINDIBUS {metaphorische
Transition als Bewegungszauber), XENOGRAPHUS
Permanente Astralenergie: 4 (INFINITUM)
Charakter: dicbisch, vorwitzig, neugierig, verstohlen,
manchmal rithrend ;mh:inglich {FF); firchret sich vor
Drachen, halit elementare Verwiistung

Sternbild: Das Unwilibare

LO:anfangs 13, +1 fiir phexische Mesterstiicke, ins-
besondere gegen Dirachen und Magier, —1 fitr wirk-
lich entiuschendes Kneifen vor schiinen Gelegen-
heiten

Eigenmichtigkeiten: Falls sich eine Gelegenheit er-
gibt, etwas Handgrolies (bevorzugt Edelsteine, Edel-
metall und magische Artefakre) ‘mitgehen’ zu lassen,
und eine LO-Probe miBilingt, tut die Hand das ohne
Wissen des Trigers. Die Beute versucht sie (ziemlich

kindisch) mittels VERSCHWINDIBUS und Finger-
spielereien auch vor thm zu verbergen. Niichtens (bei
MiBlingen einer Probe-10) geht die Hand sogar al-
leine aut Raubzug, kehrt (sofern LO grilier 5) aber
zwei Stunden vor Sonnenaufgang zum Kérper zu-
ritck. Trotz all der Schelmereien hat man manchmal
den Eindruck, dab die Hand ganz gezielt nach erwas
sucht — etwas, was nach all den Jahren und fir eine
einsame Hand unglaublich schwer zu finden ist ..,
Entdeckungen: siche Bastrabuns Bann, Seiten 571
Ornamentik: Der Tiirkis ist Phexens Stein, Die As-
soziation des Gottes mit dem Mond entspringt
Jil{(ul:lﬂ!idischﬂf ’].I]'.'H.{ilillll‘ ’I‘ﬁrkih ill?‘ ;‘\Hlult‘[l!i{:l‘n
zeigt die Neigung, seinen Triger angesichts von Ge-
fahr durch Verfirbung zuwarnen.

OCULUS ASTRALIS: sauber abgetrennte Kraft-
biindel lassen den Eindruck entstehen, die Hand sei
!‘r‘:’l}ICT ‘l‘fll einer L{El”'f,(‘." Rfl.ﬂurlg gt’wc:-‘cll.

Die Hand zeigt ein verbliiffendes Talent, in Schril-
ten und Dokumenten interessante Seiten aufzublit-
tern und aufwichtige Passagen zu deuten. Fremdspra-
chige Passagen erscheinen tibersetzt aul dem Hand
f"l‘l('kCH " iIIT('.I'CHS.'H'IU.'[\\'EI‘?‘C \\'irk(c €5 in ({L‘I] (‘;C\\"I“II'
ben von Drakonia jedoch nur iiuBerse selen ...

Der ‘Fluch der Felder' aus der Prophezeiung scheint
der Hand tatsiichlich ein hassens- und suchenswerter
Feind zu sein: Dies gilt insbesondere fiir Elementar-
schandungen durch Agrimoth (siche nichstes Aben
teuer).

Hintergrund: Das Vierte Zeichen wird innerhalb
dieser Kampagne sein Geheimis nicht preisgeben —
vielleicht in einem anderen Abenteuer, bei cinem
anderen Triger?

{Legen Sie bisweilen unterhaltsame Pantomimen ein,
indem Sie die Rechte des Spiclers am Handgelenk
fassen und so die Bewegungen seiner Hand bestim-
men. Slapstick-Einlagen liefern gerade in einer epi-
schen Kampagne die notigen Entspannungen.)

5. DIE STAHLERNE STIRN

«Wenn nur mehr die stahlerne Stirn den schrecklichen
Schatten standhilt.«

Gaben: durchschaut [llusionen, Halluzinationen,
Gestalowandler und andere Verwandlungen
Uriprung:(;i[:it'nln:igit‘

Typ: Antumagie, Hellsicht

Wirkende Zauber: WIDER HELLSICHT (aller-
dings MR+50), EXPOSAMI, SENSIBAR, OCULUS
Permanente Astralenergie: 3 (INFINITUM)
Charakter: treu und wachsam (KL)

Sternbild: Harfe/Schriftrolle (Inspiration, Studium,
I.'.'Il:rr/.cumm_-.;. Erkennen)

LO: anfangs 21; fille auf 5, wenn der Triger nicht
bewult nach Borbarad sucht

Eigenmiichtigkeiten: keine

Entdeckungen: Rohals Kappe ist ein sprichwiirtli-
cher Begriff, den fast jedes Kind kennt und die auch
in der Fleraldik und in der Botanik Niederschlag
gefunden hat,

Sehneidern: Die Haube besteht aus zwilflagigem
\\"L'li]'[ll.’lllnt'r S{I|1ll. aus lICI1\ [r;lﬁ“[illllﬁ}[l_']'l'li‘i“ .'ILI('I'I (lIL‘
Kronhauben des Neuen Reiches gendiht wurden, Der
Zierratisteine Ant doppelter Stirnreif, bestehend aus
zwei stahlfarbenen Metallruten, die hinten @iber den
Nacken verlaufen und in der Stirn in die Hithe gezo-
gen sind.
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Gditter und Kulte+5: Dies stellt die sogenannten
Nandusbrauen dar, Symbol der h-.!]hgi':ttlic]'\rn I‘iig:-nv
schaft, dic Wahrheit zu durchschauen. Es bestehen

wohl auch Assoziationen zum Alicorn des Emhorns,
das ja auch, aus zwei verschlungenen Teilstriingen
bestehend, aus der Stirn entspringt ~ und von dic-
sem wicderum zum 111)'1'|l|\\'hcn Dnitten oder Stirn-
auge, dus ebentalls als Symbol der Hellsichtigkeit gilt.
Maugickunde, Goldschmied oder Hiittenkundiger: Der
Zicrrat besteht aus Arkanium, mit Quecksilber und
Mondsilber so legiert, dall die Farbe an Stahl erin-
nert — dessen typische Eigenschaft ja das Unterbre-
« ill'“ lIE.'i Liligiu:iu"ﬂlﬂ‘z l)t [‘-l’"!'.l Rll}l.‘[ wiire von Ci—
ner zwergischen Stahlkrone becintrichrigr worden).
Menschenkenninis+6: Rohal hat dic Kappe bewulit
und absichtlich abgelegt — cin Artefakt, das thn vor
Borbarad verbarg!

Hintergrund: Rohals Kappe vat sicherich nicht mchr
als seine halbgoulichen Filigkenen als Weiser und
Herrscher zu verstiirken. Aber er trug sie von seinem
¢rsten bis zu seinem letzten dffentlichen Auftreten,
und sie mull mehr als jedes andere Artefakt als sein
Vermiichinis gelten.,

(Eine Doppelerfiillung der Prophezeiung st der
Lowenhelm des Schwertes der Schwerter. Er wurde

in der Rohalszeit im Regenwald in ¢inem Heiligtum

gefunden, das die Waldmenschen in das Wrack cines

Schiffes gebaut hatten — eines thegenden Schiffes aus
Uthuria, gesteuert, so scheint es, von katzenleibigen
Dienern Rondras (siche Die Gotter der Schwarzen
Auges, Scite 18),)

6. DAS GEFLUGELTE GESCHOSS
(GRAUFANG, AMUL DSCHADRA)

« Wenn das gefliigelte Geschoff

dem Grauen der Garter gilt.»

Gaben: keine

Ursprung: halbgiulich

Typ: Beschwiirung elementarer Miichte / Verwand-
lung von Lebewsen

Wirkende Zauber: urtitmlich, vage Ahnlichkeiten zu
KRAFT DES ERZES, ZORN DER ELEMENTE,
GRANIT UND MARMOR, PARALU, PLUM-
BUMBARUM ...

Permanente Astralenergies 100+ (INFINITUM)
Charakter: gnadenlos, zielstrebig, jagdlustg (GE)
Sternbild: Pleil/Dolch (Hinterhalt, Verrar, Gift, Lih-
mung)

LO: anfangs 10, nach erster Anwendung 0
Eigenmiichtigkeiten: einmaliges Eingreifen
Entdeckungen: siche Das Konzil der Elemente, Ent-
deckungen T und VI; Sciten 66fE

3 : X/ R "%? :."

=

J

Hintergrund: Eine Uberraschung, die wirauch dem
Meister noch nicht verderben wollen (siche letztes
Abenteuer der Kampagne).

7.SCHARFE AUS SIEBEN SCHALEN
(SIEBENSTREICH)

«Wenn aus sieben Schalen Schirfe schdume,

dugegen kein Schrecknis gewachsen tit.«

Gaben: Fithren einer iiberirdischen Waffe
Usrsprung: gittlich

Typ: Kampf, Antimagie

Wirkende Zauber: nicht identifizierbar
Permanente Astralenergie: vergleichbar 35 (INFINT
TUM)

Charakter: personifiziertes Heldentum, iibermen-
schlich anspruchsvoll (KK}

Sternbild: Kelch (Schicksal, Bestimmung)

LO: anfangs 21

Eigenmiichtigkeiten: Als gouthicher Talisman st nicht
vorstellbar, dall sich Sicbenstreich einen Triger er-
wiihlt, der mehr als kurzfristig vom Pfad der Helden
haftigkeitabweicht,

Entdeckungen / Hintergrund: Das Sicbte Zeichen,
dessen Trager eine der bekanntesten Meisterpersonen
sein soll, gibt dem niichsten Abenteuer der Kampa-
gne seinen Namen: Siebenstreich

Anhang 3: Zeittafel

15. Ingerimm 27 Hal: Beginn des auBicrordentlichen Allaventunschen
Konvents der Magie in Punin; gleichzeiig Treffen verschiedenster
Geweihter, echenfalls in Punin.

19. Ingerimm: Hesindekirche, Phexkirche und Nandusgeweihien-
schaft sprechen die dreieinige Verdammnis iiber Borbarad aus.

20. Ingerimm: Dic versammelten Magi und Magae beschliefen, cin
von Rohal in Fragmenten hinterlassenes Artefakt zusammenzusct-
zen und zu aktivieren.

22, Ingerimm: Der ‘Stein des Weisen” wird aus Onyxfragmenten zu-
sammengesetzt und aktiviert; die Helden fliegen mit Rohezal und
dem Drachen Faldegorn zum Gipfel Rohals Zinne im AmboB; Rohal
erscheint und dibergibt die Rohalskappe; Borbarad erscheint und be-
siegt Rohal in einem kurzen magischen Duell, danach verschwindet
er angeschlagen im Limbus.

26. Ingerimm: Rohezal, Faldegorn und die Helden kehren mit Rohals
Versprechen und der Rohalskappe zum Konvent zuriick; nach einge-
henden Beratungen zum Thema Satinav begeben sich die Helden ins

Licbliche Feld, wo sie wihrend des gesamren Monats Rahja Informa-
tionen iiber die Verbindungen zwischen Rahja und Satinav einholen.
1. Rahja: Das Geweihtentreffen zu Punin endet.

1. Praios 28 Hal: Dic Helden treffen wieder im Mittelreich ein; die
Blutigen Sieben nehmen ihre Spur auf und verfolgen sie durch Alma-
da; es kommt zu mehreren Anschligen und Entfithrungsversuchen.
9. Praios: Die Helden kommen erneut nach Punin, sammeln weitere
Informationen und machen sich auf den Weg in Richtung Drakonia.
Die folgende Woche reisen sie durch Bosquinien, die Vorgebirge des
Raschtulswalls und schlieBlich das Hochgebirge selbst.

15. Praios: Der Allaventurische Konvent zu Punin endet.

20. Praios: Dic Helden erreichen Drakonia, entdecken das Kind Sati-
navs und iibergeben die Rohalskappe, erhalten Informationen zum
Gefliigelten Gescholl und haben die Maglichkeit, im Konzil der Ele-
mentaren Gewalten auszuruhen und zu forschen,

3. Rondra: Abreise aus Drakonia per Dschinn oder Fluggeriten, An-
kunft am Schlund; Beginn des Abenteuers Siebenstreich.
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Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertriumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen Thnen ungezihlte Moglichkeiten offen!
Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-phantastischen
. Welt gegen die Michte des Schicksals an, befreien Landstriche von der Tyrannei eines
| finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten Entfithrte, bezwingen
mythologische Ungeheuer, fiihren Liebende zusammen oder erforschen
‘uralte Ruinen.
X Dic Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefiahrlich, und nur der Meister
“des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weiff, welche Abenteuer und
Schrecknisse auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich
aus solchen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ihre
Kreati Ihr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien
begeistern zu | n.

ROHALS VERSPRECHEN

N Vor mehr als vierhundert Jahren verbannte L ]
Rohal seinen Bruder Borbarad ins Nichts

: -
e’
[ Das SchwarzeAugg] des Limbus. Rohal, der grifite Magier aller

ABENTEUER NR. 78 Zeiten und angesehene Herrscher, wurdt:- i
5 seitdem ebenfalls nicht mehr gesehen. Nun
SPIELER: aber ist Borbarad aus seinem Gefingnis
1 Spielleiter und 3 — 5 Spieler zwischen den Sphiren zuriickgekehrt und
ab M{m" : iiberzieht das Land mit Mord und Brand,
KOMPLEXITAT und nichts scheint ihn authalten zu
(Meister/Spieler): konnen.
; Experte/hoch . Aber heidt es nicht in allen Uberlieferungen,
! S‘l‘IJ'FEN: 12-17 daf® Rohal versprochen habe, wiederzukeh-
. ren, wenn die Not am grofiten ist?
ﬁNF?:DIﬁ:U;fGEN Rohals Versprechen ist der fiinfte Teil
e der Kampagne um die Sieben
ln:e:'w k”m; Fh."ftgn."”d- Gezeichneten und die Ruckkehr
Kampffertigkeiten, Zauberei 1 Borbarads.
L4

ORT UND ZEIT:
£ Mittelaventurien, ab
.| 4_ Ingerimm 27 Hal/1020 BF

Zum Spiclen dieses Abenteuers
bendtigen Sig dias Abentener-Basis-
Spiel und die Box Gofter, Magier -«
und Geweihte. Dicses Buch enthiilt
alle weiteren Informationen, um als

Meister des Schwarzen Auges eine Ty Lk S i R o i ey 1
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