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)as Schwarze Age

Zyklopenfeuer

von

Stefan Kiippers

Ein Abenteuer
fiir den Meister und 3 bis 5 Helden
der Erfahrungsstuten 7 bis 12

mit Dank fiir aventurologische und sonstige Betreuung an
Peter Dichn, Thomas Finn, Irmtrud Kiippers, Gregor Rot, Anton Weste
sowie die Zyklopier
Arne Gniech und Reiner Kriegler
und weitere treue Fans, denen es immer wieder Spall macht, Aventurien zu crleben,

sowic fiir Spicltests an
Heiko Bodonge, Guido Buchholz, Janina Kowalski, Barbara Réder, Stefan Rader,

Gregor Rot, Sven Wasner, Stefan Zeitlinger, Aram Ziai und Arthur Zukal.

Gewidmet vergangenen und zukiinftigen Freunden und Freundinnen.

Y



Vorwort und Einleitung fiir den Meister
Ymra — die Vorgeschichte
Fatas — was geschehen wird: Das Abenteuer in Kiirze
Kuslik — das Abenteuer beginnt
Alrik und die Detektive ~ Erste Erkenntnisse
Die Suche beginnt
Dic Helden lernen
Aufder Spur der Verschwiorer
\ersammlung der Eingeweihten
Meisterinformationen: Die Eingeweihten
Uberfall aufden Legaten — Fiir den VerheiBienen!
Die Taverne Zum Rabenschnabel
Zwischenergebnis
Pailos
Die Uberfahrt
Teremon
Der verborgene Tempel
Spurensuche
Das Riitsel
Der Zyklop
Das Depositum
Dic Conservatoren der letzten Tage
Zyklopenfeuer, Glut - Das Ende naht
Zyklopenfeuer, Glosen — Der Angnft’
Zyklopenfeuer und Armalion
Zvklopenfeuer, Stichflamme —~ Der Untergang des Depositum
Zyklpenfeuer, Asche — Entkommen?
Der Lohn der Mithen
Anhang A - Zyklopen
Zyklopenwaffen
Anhang B - Personen
\erschwérer
Anhiinger des Namenlosen
Anhang C - Zeituafel Zyklopeninseln
Anhang D — Weitere Abentcuer auf den Zyklopeninseln
\on unentdeckien Geheimnissen und dem Erbe alter Mythen
Dokumente fiir dic Spicler (Kopiervorlagen)
Das Tagebuch
Informationen iiber Palakar
Der sechseckige Zettel
Das Sphiirenrad

00 On WA W

9
11
15
19
21
22
24
25
27
28
28
28
30
34
35
38
39
48
49
49
50
50
51
52
53
54
55
55
56
58
60
6l
64
65
66
66
67

ZYKLOPENFEUER



Vorwort und Einleitung fiir den Meister

Zyklopenfeuer ist ein Abenteuer fiir 3-5 Helden der Stufen 7-
12. Den meisten Spiclspall werden hesindegefillige Abenteurer
haben, aber selbstverstindlich kénnen auch Charaktere mitspice-
len, die sich nicht so schr fir die Géttin des Wissens, der Magie
und der Kunst begeistern konnen. Es gibt mehrere Hauptgebie-
te, in denen sich Helden betdtigen bzw. an denen sie teilnchmen
kénnen. Neben ¢iner detektivischen und hesindianischen Biblio-
theksrecherche sowie der Teilnahme am quirligen Stadtleben mit
Konversation und Spionage gibt¢s schr aktionsbetonte Elemen-
te, so dab} far jeden Charakeer ein Betdtigungsteld bleibt und je-
des Mitglied der Heldengruppe angespielt werden kann.

Da die dem Abenteuer vorausgehenden Ercignisse sechr komplex
sind, erhalten Sic zu Beginn cinc Zusammentassung der Vorge-
schichte. An einigen Stellen des Abenteuers sind Ereignisse nicht
aulbestimmte Orte festgelegt. sondern geschehen aus dramatur-
gischer Notwendigkeit - egal, wo sich die Helden gerade aul-
halten. Aus dicsem Grund, und damit sie leichter den tatsichli-
chen Gegebenheiten angepalit werden konnen, sind im ersten

Tetl der Geschichte die Ercignisse und Orte oftmals nur sehr grob
umrissen. Anhand der Spiclhilfen Fiirsten, Hindler, Intrigan-
ten und Aventurien — Das Lexikon des Schwarzen Auges sowie
der Anhinge zum Abenteuer ist es méglich, Kuslik und die
Zykiopeninseln mit noch mehr Leben zu tillen und das Aben-
teuer weiter auszubauen, denn das Horasreich und das Kénig-
reich beider Hylailos' bieten viele Mglichkeiten zum Spiel. Ver-
suchen Sie zusitzlich, anhand Die Gotter des Schwarzen Au-
ges den Kult der Géttin Hesinde den Spiclern niherzubringen,
denn cinige der Ritsel basieren aut der hesindianischen Mytho-
logic und Symbolik.

Noch ¢inec Anmerkung zur Priasentation: Ein Teil der Allgemei-
nen Informationen ist durch einen hellgrauen Kasten als Vor-
lesetext gekennzeichnet (nicht zu verwechseln mitden ebenfalls
grau unterlegten, aber zusitzlich umrandeten Kisten der Hin-
tergrundinformationen!). Entscheiden Sie selbst, wann Sie vor-
lesen und wann Sic frei improvisieren, Sie kennen Thre Spicl-
runde am besten.

Ymra — Die Vorgeschichte

Vor lzngechn Rt ] :

Dunkle Wolken, die bestimmt mchts Gutcs verheillen, zlchcn
sich zusammen. Tosend bricht sich dic Brandung des sieben-
windigen Meeres an den Felsen, Gischt spritzt ans Ufer. In der
Dunkelheit warten schweigende Manner, und der Regen
peitscht thnen gnadenlos ins Gesicht. Als sich dic Umrisse meh-
rerer Wagen und Quadrigen aus der Finsternis schalen, gera-
ten dic Wartenden in Bewegung. Sic cilen zu den Wagen und
beginnen damit, diese abzuladen, kaum daB3 die Plerde zur
Ruhe gekommen sind. Geduckr hastet die stumme Schar hin
und her und schleppt, sich immer wieder miBtrauisch umse-

Im Jahre 995 v.H. hat die Hohe Lehrmeisterin Valiana eine Visi-
on; ste sicht in cinem Wahrtraum die Mauern Bosparans bre-
chen, Anvor untergehen und den Kusliker Hesindetempel nie-
derbrennen. Valiana beschlieBt darauthin, thre Briider und
Schwestern zu informicren und si¢ zu befragen, was geschehen
soll. Nach langem Diskuticren und endlosen Disputen kommt
es fast zum Streit zwischen den Geweihten, aber dennoch setzt
sich der Rat des Tempels durch. Er informicrt Kaiserin Hela-
Horas von der Vision und wartet auf dic Reaktion der Horas.
Der Bote. den Hela-Horas darauthin zu den Hallen der Weis-
heit zuriicksendet, triigt ihre Antwort in schriftlicher Form bei
sich. Vorlesen kann er sie nicht mehr, seine Zunge trigter nun in
cinem kleinen Kistchen um den Hals ... Hela-Horas tordert die
Tempeloberen auf, *dic Verbreitung derlel Demagogien™ zu un-
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hend, Kiste fiir Kiste in dic Boote am Strand. Schwere Kisten
sind es, man sicht, wie sich die Minner und Frauen abmiihen.
Kaum ist die letzte Kiste verladen, sprengt ein Trupp beritte-
ner Legionire auf den Strand und schneidet den meisten Ar-
beitern den Weg zu den rettenden Booten ab. Wihrend die
andcren hastig ablegen, kénnen die Zuriickbleibenden nur
noch versuchen, in die schwarzen Schatten der Klippen zu
flichten, dic drohend Gber dem schmalen Strand aufragen.
Doch keiner von ihnen erreicht den Schutz der Dunkelheit.
Im Schein der Mada halten die berittenen Krieger blutige Emnte,
und unter den Umhingen der Gefallenen werden nun griine
Tuniken sichtbar, die sich langsam dunkel firben ...

terlassen, und verlangt die Auslieferung Valianas. Diese versuche
zu flichen, wird jedoch gefaBt und verschwindet tir immer in
den Folterkammern der Schinen Kaiserin. Der Hohe Rat des
Hauses der Schlange zégert, weitere Mabnahmen zu ergreifen.
Unterden Geweihten bildet sich jedoch eine kleine Gruppe, die
‘Conservatoren der letzten Tage', dic nach ¢inem Ort sucht, um
die Kostbarkeiten des Tempels in Notzeiten in Sicherheit zu brin-
gen, denn allzu drastisch waren die Schilderungen Valianas vom
drohenden Unheil.

Da die Macht des Geistes iiber die Elemente unter Hesindes
Schutz steht, will man die kostbaren hesindianischen Giiter aus
Kuslik der Obhut der Elemente Gibergeben.

Eine (Feuer und Erz gewcihte) Zuflucht glaubt man aut der
Zyklopeninsel Pailos gefunden zu haben. Sofort beginnt man

5



==l lf.-""l-]- .il-l-'lﬂ-l =

heimlich, in den Bergen an der Nordwestkiiste, besonders im
weichen Tuffstein, einige Héhlen auszubauen. Da man befiirch-
tet, daB es auch zu schweren Ubergriften auf die Zyklopeninseln
kommen kénnte, will man Teile des Kusliker Schatzes zusitz-
lich anderen Elementen iiberantworten, gerlichteweise ist jedes
weitere Versteck ebenfalls zwei Elementen zugeordnet: Wasser
und Humus, Luft und Eis.

Als sich Hela-Horas im Jahre 994 v.H. zur Gottin ausruft, treten
dic Conservatoren mitihren Plinen an den Hohen Ratdes Tem-
pels. Dieser unterstiitze darauthin das Vorhaben, denn er will die
Tat Helas nicht gutheifien und befiirehtet nun ebenfalls ¢ine Stra-
fe der Gotter. Der Kreis der Eingeweihten bleibt jedoch weiter
relauy klein. Unter der Leitung der siidlindischen Hesinde-Ge-
weihten Yashmia ab Djugan Kaij wird das gewagte Vorhaben
weitergefithet. Doch die Zeitdringt. Als die Nachricht vom Ein-
greiten der Gotter und dem Sieg der Garether tn Brig-Lo den
Hesindetempel erreichen, sind die Pline fir cine Zullucht nur
in groben Zitgen ausgefiihrt. Man beginnt sofort, die wertvoll-
sten Gegenstinde des Hesinde-Tempels und der Horaskaiser-
lichen Bibliothek zu retten und nach Pailos zu schaften.

In der Eile ist man jedoch nicht vorsichtig genug, und so wird
der Plan von den Schern der Kaiserin bemerkt und von thren
Legionen jih zerschlagen: Beim Verladen der Biicher der Biblio-
thek kommt es zu einem Uberfall. Hierbei kommen Yashmia ab
Dijugan Kaij und dic Hiiltte der Conservatoren ums Leben, un
so bleibt der grobie Teil der Bibliothek in Kuslik und vergeht im
lodernden Haly der Sieger, als die Gebiiude von den Garethern
in Brand geserze werden.

Wihrend dber das Schicksal der anderen Schitte kaum etwas
bekannt ist {eines segelte nach SWesten, um eine sichere Insel zu
suchen, und wurde nie wiceder geschen, ein weiteres Schitt wur-
de weit in den Siiden verschlagen), existierte die Gruppe der auf
dic Zyvklopeninseln entflohenen Conservatoren der letzten Tage
im Verborgenen bis heute. Als cinzige Verbindung zur Welt die-
nen Jic Eingeweihten von Kuslik, ¢in Geheimbund, der haupt-
siichlich in Ruslik und Vinsalt beheimatet st und sich den
hesindianischen Mythen verschricben hat. Die Eingeweihten
wissen nichts Gber die Identitit oder gar den Schatz der
Conservatoren. Fiir diese sind sie Erleuchtete, die an einem fer-
nen Ort residieren. Selten sprechen die Conservatoren {iber ei-
nen Legaten zu thnen, und dessen Wort ist den Eingewethten
Betehl. Die Eingeweihien sind jedoch nicht nur Befehlsemptin-

':-;r.--"". ..j_i;ﬂ"‘ --f-..'_ "

iy a2 P o PN e~ “ M= D P iy e i B T N ) B e Y T Bt e By T w A .n'd'-'.l'-l-—-l-‘l-.ﬂ"- W g .-

1 h"'

" '1. ' SCIRE - o ,.-'
- P J‘“'_‘ ... : @ O fwa e ; _-

i I B e LI L. o S i e S S 3 e -nn-l-.l-r-l——-—ﬂ*'-

ger, sie dicnen auch als Ohren und Miinder, und aus thnen re-
kruticrt sich der Nachwuchs der Conservatoren.

Nach ciner Prophezeiung aus den Anfangstagen der Flucht soll
sich Hesindes Hort — das "Depositum der goulichen Gnade™ ~
wieder den Menschen 6tthen, “wenn der Konig, der der Welt ent-
riickt war, zuriickgekehrt und die Zett der Menschen angebrocken
st

Dic groBen Verinderungen der letzien Jahre sind auch an den
Conservatoren nicht spurlos voriibergegangen, und ¢s kommut
zum Streit zwischen ihnen, Besonders die Prophezeiung wird
schr unterschiedlich ausgelegt, und verschiedene Auslegungen
weisen auf mehrere Personen hin: Palamydas, den Kénig der
Zyklopeninseln, Rohal oder den Eltenkonig, den die Phileasson-
Expedition fand. Andere Conservatoren hotien auf die Riick-
kehr Hals, Alrtks, Dozmans, des Maraskaner Konigs Dapn oder
des Konig Khadan, wicdergeboren als Soha Prinzessin Aldarces.
Der Begritf ' Zeit der Menschen' ist sogar noch heftiger umstritten.
Wihrend der Conservator Avessandro datiir plidiert, sich der
Welt oder doch zumindest der Hesindekirche zu oftenbaren, sind
dic Anderen gegen diesen Vorschlag. Avessandros Argument, dals
es an der Zeit sei, mit dem Wissen der alten Zeit gegen das Ubel
der letzten Juhre vorzugehen, wird abgeschmettert. Im Gegen-
teil, die anderen Conservatoren befiirchien eine Vergroierung
des Ubels, wenn das alte Wissen in talsche Hinde geriit, Veriir-
gert iber die starrsinnige Haltung verlilic Avessandro das Depo-
situm der géttlichen Gnade — etwas, das seit Hunderten von Jih-
ren kein Conservator mehr getan hat.

[n Kuslik begegnet er Magister Ludovigo und lernt ihn als tict-
gliubigen Menschen kennen. Avessandro beschlieBt, Ludovigo
fnformationen Uber das Depositum der gottlichen Gnade, ins-
besondere cinen Wegweiser in Ritseltorm, zuzuspiclen. Aut die-
s¢ Art will er ¢cin Urteil der Gétin erwirken und schen, ob es
dem Gelehrten aus eigencer Kraft und mit Hesindes Hlilte ge-
lingt, den Hort zu hinden.

Wiihrend er abwartet, wird Avessandro jedoch von Midur, dem
Delegat und Spiichund der Conservatoren und deren Rontake-
mann zu den “Eingewethten’, aufgestsbert und getéet. Nach-
dem Ludovigo die Helden verstindigt hat, dalb er einem Schatz
auf der Spur sei, wird er cbenfalls von Midur ums Leben ge-
bracht. Avessandros *“Wegweiser” Gille in Midurs Hiinde, so dal3
den Helden nur Ludovigos Tagebuch bletht, um die Spur aut-
zunchmen.

Fatas — was geschehen wird: Das Abenteuer in Kiirze

Nachdem die Helden durch ihren Bekannten Ludovigo von dem
vermeintlichen Schatz erfahren haben, brechen sic auf, um ihm
bei seiner Suche zu helten. Leider kommen sie 2o spiit. Thr Freund
wurde ermordet, und nur cin paar fragmentarische Notizen und
sein Tagebuch geben Aufschlulfl Gber dessen Nachtorschungen.
Woraus der vermeintliche Schawz besteht - wie auch sein Authe-
wahrungsort —, bleibt vorerst verborgen, ebenso die Existenz der
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Conservatoren. Als die Helden erste Recherchen anstellen, zu-
erst in mufhigen Bibliotheken und alten Schriften, kommt es zu
einer Reihe von “Unglicksfillen'. Langsam sollte thnen klar-
werden., dafd es jemanden gibt, der citerstichtig Giber den Schatz
wacht. Alle Menschen, die den Helden zu helfen versuchen
werden bedroht, verschleppt oder ermordet. Eine erste Spur tiihrt

zu den “Eingeweihten von Kuslik'. Schlicfilich gelingt es den

e ———————————— e |
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Helden, Midur, den Legat der Conservatoren, zu finden und
somit an weitere Aufzeichnungen und Avessandros Ratsel zu
gelangen. Erstjetzt wird offenbar, daB ¢s inzwischen cine dritte
Partei gibt, dic an den Aulzeichnungen Interesse hat: Kultisten
des Namenlosen. diec nun auch auf dic Helden aufmerksam
werden.

Somit beginat der zweite Teil der Suche auf der Zyklopeninsel
Pailos. Dort kdnnen die Helden cinen Tempel des Gottes ohne
Namen (bekannt aus dem Abenteuer Das Amulen der Zyklo-
pen) enttarnen und versuchen, cin Ritsel zu lésen, das sie dirckt
zum Depositum fiihrt. Durch cine Zyklopenhghle und nach der
Uberwindung einiger Fallen gelangen die Helden zu den
Conservatoren der letzien Tage, erfahren die ldentitit des Schat-
zes und miissen sich mit den fanatischen Bewahrern von Hesin-
des Hort auscinandersetzen. Die Recken werden cbenfalls un-
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freiwillige Zuschauer zweier grofler Mysterien: Ein alter Zyk!
stirbt, und seinc Essenz geht im Zyklopenfeuer auf. Anschl
Bend findet cine Zyklopen-Feuerntaufe statt. Die Zyklopen
fen ihre Kinder in einer heiligen Flamme - in die auch ihre .
ten die Essenz verstromen -, um sic gegen Feuer immun

machen. In diesem Moment stirmen Séldner und Kultisten «

N | die das Zyklopenieuer und den jungen Zykloy
rauben wollen, die Hohlen. Wihrend des Kamples wird von ¢
Conservatoren, die thren Hort bereits an den Namenlosen v
loren glauben, cin alter Mechanismus aktiviert, der “das Depo
wm der gotlichen Gnade auf immer entricken soll™. Das \,
ser des Kratersees wird in einen Feuerschlund geleitet, und «
Amran Nemorasbricht aus. In cinem teurigen Finale gelingt d
Helden mit cinem kleinen Teil des Schatzes die Flucht zu ¢
Zyklopenhshlen, in denen sie vor Ingerimms Zorn sicher sir




Kuslik — Das Abenteuer beginnt

Speztelle Informationen:

7. Ingerimm 29 Hal: cin wunderschéner Tag in ciner wunder-
schénen Stade. Kuslik, die Stadt der Gelehrien und Denker, Stadt
der Hesinde, Heimat von Magie und Festspicl. Die Helden
schlendern durch die belebten StraBen der Stadt. Vielleicht sind
sic hergekommen, um mit den Magiern der Akademien zu phi-
losophicren, in der gewaltigen Bibliothek des Hesindetempels
zu studieren oder dort zu beten. Es mag auch sein, daBl esandere
Griinde waren, dic sie hierher trieben, Kuslik bictet genug Kurz-
weil und Beschiftigung fir manchen Geschmack. Ein wackerer
Soldner, hier oft als Mercenario bezeichnet, braucht nicht lange
auf cinen lohnenden Auftrag zu warten, ein Gaukler nutzt die
Freigebigkeit der Menschen, um sich den Lebensunterhalt fiir
einige Wochen zu verdicnen, und cin neckischer Schelm treibt
scine Spific mit den vornechmen Damen und Herren von Stand.

Meisterinformationen:
Was auch immer die Helden in dic Stadt gefithrt haben mag,
es gibt zwei verschiedene Wege, sic in die Ercignisse des Aben-
teuers zu verstricken. Hicr sind zwei Miglichkeiten aufgefihr,
die auch miteinander zu verkn@pfen sind:

Einstieg 1 — Ein Freund aus alten Tagen

Eine der einfachsten Methoden wiire es, wenn einer der Helden
sich schon ¢inen gewissen (guten) Rut' im Hesindetempel oder
den Magicrakademien (s.0.) erworben hat. In dicsem Fall sucht
sein Bekannter Ludovigo Barudon bei ihm Rat. Dieser hat her-
ausgetunden, dalh vor langer Zeit “ein grofier Schatz aus dem

Heiligrum der Hesinde zu Kuslik gestohlen wurde”, darunter
auch “ein unendlich kostbarer Rubin namens *Zyklopenfeuer’,
cin Juwel mit Namen *Blutige Trine der Nacht' und andere Kost-
barkeiten”. Ludovigo lidt scinen Freund cin, um mit ihm dic
interessante Entdeckung solch kostbaren Gutes zu feiern —und
wer will sich schon Kuslik bei freier Kost und Logis entgelien
lassen?

Als der Held in Kuslik eintrifft, ist sein Freund verschwunden.
Im Boron-Tempel, bei der Stadowache oder bei der Nachbarschalt
ist zu erfahren, dafl er unweit des Rahja-Tempels crstochen auf-
gefunden wurde. Seine Arbeitsriume sind verwistet und verlas-
sen, dic Pergamente, dic von den Ercignissen berichten, ver-
schwunden. Darauthin neugierig geworden, sollte unser Held
weitere Nachforschungen auteigene Faust unternchmen. Dabei
finden sich sicherlich einige Freunde, die ihm zur Hand gehen ...
In cinem Testspiel war es einer der “Freunde”, der den toten
Ludovigo im Park des Rahja-Tempels fand. Viclleicht wollen auch
Sic auf diese Art die Charaktere zusammen(hren. Rahja-Tem-
pel werden bekanntlich hiufig von Helden besucht, und so istes
Thnen cin leichtes, jemand iiber cin Bein stolpern zu lassen, das
unter ¢inem Rosenstrauch hervorragt ...

Einstieg 2 - Ein Auftrag

Dem Hesinde-Geweihten und Magus® Orchet von Hirschfurten
vom Institut der Arkanen Analysen oder cinem sciner Kollegen
ist das widerfahren, was im Abschnitt Ein Freund aus alten Ta-
gen einem Helden geschah: Ein Studienkollege verschwand bei
der Suche nach cinem alien Manuskript. Avus Zeitgriinden

-

Kuslik
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Hicr noch einmal die wichtigsten Informationen und Daten zur schénen Stadt Kuslik. Insbesondere wollen wir auf dic Orte der
Gelehrsamkeit cingehen, sic werden bei den folgenden Ereignissen noch eine groBe Rolle spiclen. In der Spiclhilfe Das Reich
des Horas, Seite 78 I, finden Sic detailliertere Informationen zur Stadt der Weisheir

Kuslik licgt an der Miindung des Yaquir in das Mcer der Sicben Winde. Mit 21.800 Einwohnern ist dic Stadt ebenso dicht
bevdlkert wic die Hauptstadt des Horasreiches: Vinsalt, ihre drgste Konkurrentin.
Auf einem Hiigel inmiten Kusliks thront die Alte Burg. Hier befinden sich Ratssaal und Archiv des Stadtrates, die Stadgarde,
Rondra- und Praios-Tempel, das heute leerstchende SchloB der Kusliker Herzdge sowie dic Halle der Antimagie. Im Osten der
sradt liegt Brigonis, das Tempelviertel. Hier steht der herausragendste Ort der Wissenschaft und Kiinste ganz Aventuriens: dic
Hallen der Weishcit. Dont residiert die Magisterin der Magister, Haldana von Ilmenstein. Unweit der Hesinde-Sakrale findet
man die Halle der Metamorphosen und das Institut der Arkanen Analysen. Inmitten cines groBen Parks stcht der Rahja-
"smpel. Weitere Tempel in Brigonis sind Efferd und Travia gewidmet. Das Logenhaus der Avesfreunde ist kein Tempel, son-
fern ein Trefipunke weitgereister Abenteurer und Weltenbummler. Ayreth, der nordwestliche Teil Kusliks, wird dominiert von
grofien Villen inmitten priichtiger Girten, doch sind hier ebenso einige Banken ansiissig. Stidlich der Alten Burg liegtAldrenkiislich,
der dichtestbesiedelte und ilteste Stadtteil. Im Siiden von Aldtenkiislich befindet sich Romunshaven, das ehemalige Hafenviertel,
in dem vor allem Fischer leben. Viele Handelshauser (Stoerrebrandt, Bramstetter, Nordlandbank u.a.) haben Kontore in Curonia
im Osten der Unterstadt. Wo sich im Siidosten der Stadt der Yaquir ins Meer ergicft, ist aus dem Fischerdorf Yaragor das Viertel
A und p i W .
der Matrosen und Hafenarbeiter geworden
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{Orchet bricht gerade zu ciner Expedition in die Khom-Wiiste
auf) kann er sich nicht um die Sache kiimmern. So beauftragter
cinen Vertrauten (Magister Taranion Tagenion), dic Helden zu
unterstitzen, und stattet ihn dazu mitden entsprechenden Voll-

machten aus. Die Aufgabe ist es, das Verschwinden Ludovigos
zu kliren. Auf diese Weise kdnnen auch Séldner, Kricger oder
andere als *Begleitschutz” in diesen Fall verwickelt werden —wer
weifl, was geschehen ist ...

Alrik und die Detektive — Erste Erkenntnisse

Ludovigos Haus

Meisterinformationen:

Ludovigo konnte ¢in kleines, ererbtes Hiuschen in Aldten-
kiislich mit Ausblick auf die Yaquirauen scin cigen nennen.
Seine Studien finanzierte er durch Pontritmalerei, gelegentli-
che Antikel im Hesindespiegel und Kopicrarbeiten von Biichern
und anderen Schriftstiicken. Obwohl jemand offensichtlich das
Arbeitszimmer durchsucht hat, sind dennoch cin paar Noti-
zen zu finden:

Allgemeine Informationen:

“Spur nachgehen: cin Todesurteil gegen cine Gruppe von “nater-
huldigenden Dieben, dic sich der edlen Horas entzichen wol-
len”.”

“Im Jahre Bosparans Fall wurde ein groBer Schatz aus dem
Hesindetempel geraubt, Geschichre kliren.”

“Ein Teil des Schatzes war "ein unendlich kostbarer Rubin na-
mens Zyklopenfeuer'. Kristallologe befragen.”

Meisterinformationen:
Mit den Dieben sind natiirlich jene Hesinde-Geweihten ge-
I meint, die die unersetzlichen Kostbarkeiten des Kusliker Tem-
pels vor der Zerstérung retten wollten,

Spezielle Informationen:

In Ludovigos Haus kénnen und sollen die Spicler ebenfalls cin
Tagebuch Ludovigos (s.u.) finden, das ihnen gentgend Spuren
und Anhaltspunkte fiir eine umfassende Suche liefert. Das Ta-
gebuch sollte erst bei griindlichem Suchen entdeckt werden kin-
nen, da es Midur iibersehen hat. Verstecken Sie es an ciner expo-
nierten Stelle (Kamin, Diclenbretter, Staffelei), und lassen Sie
die Spicler cin paar Stnnenschirfe-Proben wiirfeln.

Das Portrit

Meisterinformationen:
Ein weiterer interessanter Hinweis ist cine Portritskizze aul
ciner Staffelei, sic zeigt Avessandro. Ein Boron-Geweihter
kénnte sic als Bild cines unbekannten Toten identifizicren, den
man vor ¢in paar Tagen land und der bereits in einer Armen-
grube verscharrt wurde. Eine Skizze, dic dem Bild aufder Stal-

*) Den letzten Rest arkaner Kraft, der ihm noch verblicben ist,
setzt er nur in Ausnahmefillen ein.

bei der Stadtwache finden. Sie trigt den Vermerk: "Wer kennt

I felei Ghnelt, kénnen dic Helden auch am Boron-Tempel und
diesen unbekannten Toten?”

Das Tagebuch

Spezielle Informationen:

Aufgefiihrt sind hier nur jene Stellen, die ‘heldenrelevant’ sind.
Anderc Textsequenzen befassen sich mit normalen Themen:
besonderen Erlebnissen beim Besuch des Rahja-Tempels, der
allgemeinen Auftragslage, Studien Ober Sprachen und sogar so
profanen Dingen wic dem Wetter.

Eine Version des Tagebuchs fiir Thre Spicler finden Sic auf Scite
65.
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12 PER 2514

Ich harte cin selisames Erlebnis. Ein Mann in einer dunklen Robe
begegnete mir gestern nacht. Er schien vor meiner Haustiir auf
mich gewartet zu haben und @ibergab mir einen Umschlag mic
mehreren Papicren. Er sprach zu mir: “Suche den Hortdes grafi-
ten aller Schiitze™. “Unvergleichlich™ nannie er ihn, und crwarnte
mich: “Nicht alles, was offensichtlich ist, ist auch richrig.”
Meine Fragen nach seiner Identitit und dem Hort beantwortete
er nicht. Er meinte: “Wir werden uns wiedersehen, ich wiinsche
dir Hesindes Weisheit und Beistand.”

Als Treffpunke machten wir die Statue des Hithnerdicbes auf dem
Hithnermarkt aus, dann verschwand er in den Schatten.

Fiir wen soll ich den Hort suchen, fiir ihn oder mich?

14 PER 2514

Heute sah ich den Fremden wieder. Er gab mir cin metallenes
Amulett, auf dem zwei Schlangen zu schen sind. Dazu sprach
er: *Dies ist so alt wie der Brand der Hallen der Weisheit, und es
wird dir den Weg weisen.”

Seine letzten Worte, bevor er wieder verschwand, waren: “Suche
in der Vergangenheit, und lasse dich von ihr zur Zukunft fiih-
ren.”

Er besal cinen vigenartigen Akzent, vielleicht ist er ein Siidlin-
der oder Zyklopier.

15 PER 2514

Ich habe meine Studicn Bosparans Fall gewidmet. Wahrschein-
lich kam es wiihrend der Erstiirmung Bosparans zu Ubergriffen
der Garether auf den Hesindetempel. Nach dessen Plinderung
brannte cin grofier Teil des Tempels ab. Zuver, in dea Dunklen
Zeiten, gab es sogar cine Kultstitte des Orkgétzen Brazoragh in
den heiligen Hallen von Kuslik. Schreckliches mufl sich damals
zugetragen haben.

25 PER 2514

Es scheint mir, als ob cinige Hinweise in der Zeit zuriickgelas-
sen wurden. Fast so, als ob cine Spur gelegt werden solle. Auf
cinem alten Grabmal aus dem Jahr 1512 Horas fand ich das glei-
che Symbol wie aufeinem Pergament aus der Regentschaft Erz-
herzog Arseks, auf dem Aldtenkislicher Tor und auf dem Amu-
lett, das mir der Fremde gab.

1ING 2514

Es hat mich mehr als nur gute Worte gekostet, eine ganze Kiste
besten Bosparanjers wollie dieser Priester fiir scine Suche. Auch
wenn sie ihn mehr als 2 Wachen beschiiftigte, so hatte sie doch

cinen bescheidenen Erfolg: eine ganze Mappe voller Pergament-
und Papierfragmente. Keiner der Fetzen war vollstandig, alle nur
Fragmente von gréBeren Biichern und Rollen, ausnahmslos von
Alter, Gilbe und Brand gezeichnet.

2ING 2514
Eines der alten Pergament spricht von der Schwarzen Stadt und
cinem verborgenen Tempel in der Nihe.

3ING 2514

Viele der Fragmente bleiben mir ritselhaft: “Wo Hela darnieder-
licgt, soll man sich treffen.”

Wer mit wem, ist nicht aufgefithrt. Als ich meinen unbekannten
Ganner hiernach befragte, meinte dieser lediglich: “Du bist auf
der richtigen Spur, aber ihren Anfang hast du noch nicht gefun-
den.”

41ING 2514

Einc neue Spur: Ein altes Perg, hat mir offenbart, dafl es
auch schon vor der Plinderung und sogar vor der Erstirmung
Kusliks zu Dicbstihlen kam.

5ING 2514
Gestern wollte mich der Fremde treffen, aber er erschien niche
zum vercinbarten Zeitpunkt und On.

Meisterinformationen:

Wie ein guter Wurl auf Geschichtswissen verrit, kann Al'Anfa
kaum mit der *Schwarzen Stadt” gemeint scin, da es zu Bospa-
rans Fall gerade wiederbegriindet und noch unbedeutend war.
Es ist hicr die Rede von Teremon, das aus dem dunklen Vulkan-
gestein Pailos' erbaut ist. Der “verborgene Tempel” ist eine fal-
sche Spur und kénnte zu jenem Tempel des Namenlosen in
der Nihe Teremons fihren, der 7 Hal versiegelt wurde. Siche
hicrzu auch das Soloabenteuer Geheimnis der Zyklopen oder
die Zeitleiste zu den Zyklopeninscln im Anhang (S. 58).
Falls dic Helden sich spater nach dem Tempel eckundigen,
werden sie abermals die Aufmerksamkeit der Kultisten des
Namenlosen auf sich lenken. Niemand kann den Helden die
Frage nach dem Grab Hela-Horas' beantworten. Thr Kérper
ist verschollen und wurde wahrscheinlich beim Brand ihres
Palastes vernichtet.

Eine Hiltestellung zur Umrechnung der avenwrischen Zeit-
rechnungen: 2514 Horas = 29 Hul = 1022 Bosparans Fall
tBF) = 263 Rastullahs Erscheinen = 337 Golgaris Erschei-

nen
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Die Suche beginnt

Meisterinformationen:

Nachforschungen iiber Ludovigo Barudon bleiben so lange
ohne Erfolg, wie man sich mit seinem privaten Umfeld be-
schiltigt. Er hatte keine Familic oder Verwanduschaft in der
Stadt, und seinc Bekannten waren meist Gelehrte und Hesin-
de-Priester, tiber sein Privatleben ist kaum etwas bekannt. So
ist nur zu erfahren, daf er schr hesindeglaubig war und sein
Leben der Wissenschaft widmete. Das cinzige Vergniigen, das
er sich ab und zu génnte, war der Besuch der Halle der schi-
nen Kiinste oder des Rahja-Tempels. Spitestens jetzt sollte
den Helden klar werden, dal ¢s mehrere Spuren gibe, denen
es nachzugehen lohnt:

Spur 1 — Der Fremde (siche unten) beschiftige sich mit dem
sclisamen Fremden, der im Tagebuch erwihnt wird, Fir Streu-
ner, Hexen, Elfen und andere Charakuere, di¢ sich in Biblio-
theken, Biichereien und Hesinde-Tempeln cher unwohl fGh-
len, ist dieser Teil der Suche sicherlich der interessantere. Sie
kénnen, parallel zur Bibliotheksrecherche ihrer Gefihren, ver-
suchen, dic Spur von Ludovigos namenlosem Kontaktmann
aufzuspiiren.

Spur 2 ~ Bibliotheksrecherche (siche Seite 12) ist die Suche
nach den Forschungen Ludovigos und fithrt zu den Biblio-
theken Kusliks, insbesondere in den Hesinde-Tempel. Es ist
fast ausschlichlich cine Bibliotheksrecherche.

Spur 3~ Die Spur wird heiBier ... (siche Scite 18) wird in dem
Moment interessant, sobald offensichtlich wird, dafi ¢s jeman-
den gibt, der nicht daran interessiert ist, daff die Helden in
alten Schriften wiithlen und auf Ludovigos Spuren wandeln.

Alle Fihrten fiihren zu zwei Ergebnissen:

Einer Versammlung der Eingeweihten (siche Scite 21) und
cinem Uberfall von Anhingern des Namenlosen und / oder
der Entdeckung Midurs und einem Uberfall aufden Legaten
(siche Seite 24).

Sollte es den Helden wider all Thre Planung gelingen, Midur
zu stellen, bevor es zu cinem Attentat auf ithn kommen kann
(s.u.), so tétet er sich minels eines Gilftdorns an einem Ring
selber. Auch dann haben die Helden eine Méglichkeit, seine
Unterlagen zu finden: Sie kénnen so lange cinen Wirt nach

dem anderen befragen, bis sic Midurs richtige Unterkunft ge-
funden haben. Dort angekommen, Gberraschen sic die Anhin-
ger des Namenlosen, die gerade mit Midurs Informationen
verschwinden wollen. Halten Sie sich nicht zu starr an vorge-
gebene oder vorgeschlagenen Handlungspfade. Wenn die Spic-
ler abscits der beschriebenen Wege gehen, bauen Sie die Hand-
lung entsprechend um. Ergebnisse, Plots und Szenen zihlen
- nicht der Weg dorthin. |

Falls die Helden ginzlich vom Wege abkommen, kénnen sic
mittels der Szene Die Kartenlegerin (Scite 25) ein paar Tips
und Ratschlige erhalten. Lasen Sie die Szenen gegebenenfalls
aus der Schenke Zum Rabenschnabel, und bauen Sic sie dont
cin, wohin Aves lhre Helden fithre

All dies tahrt die Helden irgendwann auf die Suche nach ei-
nem Zyklopder bzw. einem Fremden mit einer Narbe: Midur,
dem Legat der Conservatoren.

Spur 1 — Der Fremde

Spuren und Indizien — Metsterinformationen:

Portritskizze

Ein Portriit, das demijenigen aul der Staffelei in Ludovigos Ar-
beitszimmer gleicht, ziert mit dem Vermerk “Wer kennt dicsen
unbekannten Toten?” Aushiange bei Stadigarde und Boron-
Tempel. Im Boron-Tempel ist mehr zu erfahren: Es ist das
Bild eines unbekannten Toten, den man vor ein paar Tagen
fand. Da er wesendlich reicher gekleidet war als die meisten
anderen unbekannten Toten, dic immer wieder mal in irgend-
welchen Gossen gelunden werden, versucht man doch, seine
Identitit zu ermittlen. Der Leichnam ist jedoch bereits in ei-
ner Armengrube verscharrt worden. Fundstane der Leiche war
cin Lagerhaus in Yaragor, dem Hafenviertel Kusliks.

Nachbarn

Eine neugierige Nachbarin, cin ales Mitterchen, das schrig
gegeniiber von Ludovigos Hauseingang im Fenster lehnt, mu-
stert nicht nur interessiert die Helden, sondern weili auch fol-
gendes zu berichten: “Was habt Thr gesagt? Meine Ohren sind
schon alt, aber meine Augen noch reche gut. Sprecht doch lau-

Ein | paar A.uxcgungtn zum Detektivspiel

Incmcm Jetekeivi Szenario fihren auch klei

&

Spun:n zum Zicl: Ein Stoffetzen, der an einem \chl hangcngcblncbcn
1, kann von cinem “&-bcr als Material zyklop3ischer Herkunft identifiziert

S

den. Einem Ei ihten ist aufgefallen, daf Midur

hu:hg:schnun: Sandalen trug, wie sie auf den Zyklopeninseln @blich sind. Jemand (ein Eingcwcihlcr oder ein nichtlicher Besucher
des Boronangers) kann sich an einc selisame kreisrunde Narbe auf der rechten Wange Midurs erinnern. Bei cinem lingeren Gesprach
ist auch der zyklopdische Dialekt des Legaten herauszuhéren. Dzs Pferd Midurs hat cine ungewdhnlich geformte Blesse Aufder Surn
oder ein seltenes Bnndul:hen.

Machen Sie dl.cy:ldcn Is darauf aufmerksam, daBl Andere Fingerzeige hinterlassen, indem sie dies selbst wn: Eln Hcld
bleibt | m‘lt » Hemd an €inem Nagl hingen, cin Kusliker verstcht den Akzent eines exotischen Abcnlcurcrs nicht ganz, er smkl
kncheltief in Schlamm cin und hinterlBt cinep deutlichen Abdruck cic.. g :
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ter! Ein Fremder? So wie lhr? Bitte? lThr miiBt lauter sprechen.
Ja, hier war ciner. Vor zwei Tagen. Bitte? Das war cin Freund
von dem Herrn Barudon, er hatte doch einen Schliissel. Niche
Schiissel. Schiiissel habe ich gesagt. Scid Thr taub? Merkmale?
Ja, er hatte *ne groBe runde Narbe aufder Backe. War sonstein
hiibscher Kerl. Wenn ich noch ein paar Jahre jdnger wire .."

Der Hithnermarkt

Der Hiithnermarke ist ein kleiner Platz in Aldwenkiislich, auf
dem allwschendich am Markttag der Gefliigelmarke statfin-
det. In der Mitte steht eine steinerne Statue des Hihnerdie-
bes, aus der Schenke Androschs Anker schallt Geliichter. ‘Der
Hiihnerdieb’ ist ein aldwenkislicher Miirchen, das davon be-
richtet, wie ein Dieb von seinem ‘Dicbesgut’ verraten wird, als
es aus der Tasche schaut. Zu Androschs Anker, ciner gedicgen
cingerichteten Taverne, kommen selbst wohlhabendere Gaste,
um sich im Hinterzimmer zu allerlei Gliicksspielchen zu tref~
fen. Ab und an gibt s sogar cine Schleiertinzerin oder einen
Barden zu sehen. Der Wirt Androsch Westfar kann sich noch
an den “schlaksigen Gelchrten, der sich wohl beim vielen Stu-
dieren die Augen verdorben hat und cine Brille trug” erin-
nern, eine Beschreibung, die auf Ludovigo pafit. Er kann sich
deshalb so gut an thn erinnern, weil er “vor cin paar Tagen”
(am 6. Ingerimm) hier war, “mit einem Fremden zusammen-
safl und herausgetragen werden mufite. Dabei hatte er nicht
viel getrunken. Ein gelehrter Magen vertrigt wohl nichts. Wie
der Fremde aussah? Das war ein Seemann, nicht die Art
Mensch, die ich hier gerne sehe, und nicht der Typ Leute, mit
denen Gelehrte verkehren. Wo er mit dem Gelehrten hin ist,
weif} ich auch nicht. Der Ille weifl mehr, er hat geholfen, den
Herrn mit in den Hafen zu bringen.”

1lle ist ¢in thorwalstimmiger, kriftiger, jshzorniger und tumber
Schankgchilfe, der notfalls auch als RausschmeiBer fungiert:
“Jau, den haben wir in den Hafen gebracht, zur Flinken Flun-
der. Der Begleiter des Gelehrten? Finsterer Kerl!™

Der *Seemann’ war der verkleidete Midur, der Ludovigo mit-
tels cines Giftes willenlos und scheinbar betrunken machte, um
ihn anschliefiend befragen und zu Boron beférdern zu kénnen.

Der Hafen - die Hafenmeisterei

Haf rin Quilia Derg gibt gegen cine *klcine Be-
arbeitungsgebihr’ von 3 Hellern gerne Auskunft: “Die Flinke
Flunder' hat als Heimathafen Teremon angegeben. Ist zwar
nur ein kleiner Kutter, aber recht flink und gut am Wind. Am
achtundzwanzigsten Peraine kam sie an und liegt seitdem im
Hafen. Der Liegeplatz ist auf unbestimmte Zeit gebucht und
fiir einen Monat im Voraus bezahle. Ein kleiner Kahn wie die
Flunder braucht mindestens drei Tage bis zu den Zyklopen
und nach Kuslik zuriick.”

Der Hafen — dic Flinke Flunder

Die Flunder ist ein kleiner, havenisch getakelter Kutter von
zehn Schritt Linge. Ungewshnlich fiir ein solch kleines, ein-
mastiges SchiiTist der solide und recht groBe Kabinenaufbau.

An Deck halten zwei Zyklopier Wache, der Rest der achtkdp-
figen Mannschaft wartet auf dic Riickkehr des Legaten Midur
und vertreibt sich solange die Zeit in Hafenschenken oder mit
Hafenhuren. Die zwielichtigen Gestalten an Bord, der lange
Alrico und seine Mitstreiterin Laricea, passen aul, dal} nic-
mand an Bord kommt, der dort nicht hingehért. Sie werden
weder sagen, dafl ihr Auftraggeber Midur heiBt oder dafl er
aus Teremon kommt, noch daf er sic dort angeworben hat.
Aber wer weill, wozu Magic alles in der Lage ist ...

Was die Helden auch immer mit Laricea und Alrico anstellen,
sie werden nicht verraten kénnen, wer Midur ist und wo er in
Kuslik @ibernachtet, da sic es nicht wissen.

Spur 2 — Bibliotheksrecherche

Meisterinformationen:

F Da die Helden nicht die Quelle der Schrifisticke kennen, die

Ludovigo untersuchte, bleibt nur die Maglichkeit, selbst Nach-
forschungen anzustellen. Hier bicten sich hauptsichlich die
Bibliothcken des Kusliker Hesinde-Tempels, der Magier-
akademien und des Stadtrates an. Untensichende Informa-
tionen kénnen in den Bibliotheken gefunden werden. Man
erzielt cher Erfolge in dlteren Bibliotheken, aber es ké sich
derzeit ein altes Schriftstiick zur Untersuchung im — neuen -
Institut der arkanen Analysen befinden.

Langweilen Sie die Helden nicht damit, daB Sie sie von einer
Bibliothek zu nichsten hetzen. Schildern Sie ihnen kurz, dafl
ein weiterer Tag in trockener Bibliotheksluft verbracht wird,
und lassen Sie ab und zu cinen Gliicksgriff zu oder die Su-
chenden mittels findiger Unterstiiczung durch Bibliothckars-
§ hand findig werden. Auller den unten angegebenen Hinwei-
sen ko Sie Infor n aus der im Anhang angegebe-
nen Zeittafel verwenden (siche Seite 58). Achten Sie auf die
Sprachentalente der Helden, viele der alten Schriften sind in
Bosparano oder der damaligen Gelehrtensprache Aureliani
(Alt-Giildenlindisch), auch Yar'Thaesumian genannt, ge-
schricben, nur wenig existiert in einer modernen Ubersctzung.
Sie kénnen auch die Spicler fiir thre Helden die Arbeit’ Giber-
nehmen lassen. Wenn es einen Or gibt, in dem man Wissen
Giber dic weiten Fernen des aventurischen Kontinents in hoch-
dosierter und konzentrierter Form crlangen kann, so ist es die
Kusliker Bibliothek. Legen Sie den Spielern cinen Stapel irdi-
sches Material hin: In der Box Fiirsten, Hindler, Intriganten
und im Lexikon des Schwarzen Auges finden Sic relevante
Informationen. Wenn Sic dann noch den Rest [hres DSA-Ma-
terials daraul stapeln, demonstrieren Sie anschaulich die
Wissensflut der Hallen der Weisheit. Bei der Recherche sollten
Sic jedoch Informationen iiber Personen sowic alle Meisterin-
formation zum Tabu-Gebict erkliren.

Um festzustellen, wic viele Stunden wihrend der Recherche
vergehen, multiplizieren Sic fiir Lexikoneintrige die Anzahl
[ der Absitze mit IW6. Fiir andercs Material schitzen Sie an-
hand der gefundenen Daten oder lassen Sic ebenfalls die Wiirfel
entscheiden: IW3 x IW3 Stunden pro Auskunfi.

12
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sic bisher kennengc[c-mt haben. Die wzchugs:cn lnl'ormamr
nen hierzu sind hier zusammengefa ©° =
Geschichte des Kusliker Humdc—Tempcls‘ Der jetzige "Fem.
pel wurde im Jahre 812 vH. crbaut, da der alte Kusliker Tem-
pel samt Bibliothek am l3 Firun im ]ahm 993 \LH. cin Raub
der Flammen gewordenwar. 3¢ .
A!dtcn.kusl:chcr Tor: erbaut 1068 vH. J gl

Arsck: yon 821789 vH. Erzherzog von Kuslik. In scine Re-
gentschaft ficl dic Grundsteinlegung des j |ctzngcn Hallen der
Weisheit.

Blutige Trine der Nacht: roter, taubeneigroBer Blutachat aus
dem chz der Hela-Horas. Scit dem Fall Bosparans ver-

den man auch als ‘Meister der Jahre” kennt: Al'Gorton.
Hela-Horas: lebte 1038 xH. —22. Rondra 993 vH. ('chlcrungs‘
zeit ab 1010 vH.). Rief sich im Jahre 994 vH. zur Gattin aus.
Bei cinem Aufstand der Garcl.hcr beschwor sie Dimonen: Es
kam bei Bng—ba in Almada zur zweiten Damonenschlacht
Nach der Vertreibung der Dimanen durch die Gatter bezwan-
gen dic Garether das bosparanische Heer und eroberten die
Stidte des Licblichen Feldes.

Kristallomantic: Ausﬂbung oder Unterstii Lzung von Zauberei
durch Edelsteine. Kaum erforschte Spiclart der Magic.

tailliertere Informationen ab Seite 28.

Palakar: Ruinenstadt an der Nordkiste von Pailos. Auch bc—
kannt als ‘Stadt des Allgegenwirtigen Raben’, Sitz der Neme-
kath:cr, ciner Sekte der Boronkirche. Zerstort durch einen Vul-
kanausbruch 1378 wH. Siche auch die Sp:clennfcrmauon am
Endec des Abenteuers (S.66).

Rubin: g]lt als Stein Ingerimms und des Feuers. Mit den Zei-
chen Ingerimms und Phexens versehen, soll er helfen, Verbor-
genes aufzudecken und Schitze zu entdecken. Hilftbei Feuer-
zaubern, stirkt die Kranken, gibt Mut und reinigt das Blut von
schidlichen Stoffen. Ein besonderer Rubin war in den letzten
Jahren Zicl vicler MutmaBungen: das ‘almadine Auge’ des *Er-
sten Gezeichneten'. ; :
Schwarze Stadt: Beiname Al'Anfas. Im Begriff “Schwarze und
Weille Stadt” die Bezeichnung Rir dic Stidte Teremon (schwarz)
und Rethis (weif) auf Pailos. Die Bezeichnung ist kein festste-
hender Begniff fiir Palakar.

Zyklopenfeuer: cin Rubin aus dem Besitz Hela-Horas". Khun-
chomer Beutestiick ihres Vaters Murak und ciner der grofiten
Rubine aus den almadanischen Rubin-Fundstitten. Scit Bos-
parans Fall verschollen.

Zyklopeninseln: Sichc Anhang am Ende des Abenteuers.

Spezielle Informationen:
Folgende Aussagen beschiftigen sich mit dem Fall des Bospa-

Ergebn}sse dcr Blbholhcksrethcrthe %

Einige Fragen dcr Helden :récbcn sich aus dcn Bcgnﬂ'm d:c .

schwunden. Thre Spur Rihrt zuriick zu jenem Magicrmogul, |

~ 8)Im Jahr 995 vH. hat die Hesinde-Priesterin \élum cmc1

Pailos: grofite und westlichste der Zyk.lopcmnscln Siche d:" 119} Esgibt ¢in Schreiben, in dem Hela- Horas dem 'Ii:mrcl (ml—

TR 1‘ ."'v 1 .- ¥, . 3

muchm Reiches und mit Helm gen:

wahr (w), falsch () =L h,«nﬁpﬁ;{@gg
J"b{ dem Fall Bospams sicht jemand in Traum dic

- Maucm Bosparans brechen, die Zerstrung Arivors und dlc ‘Bn‘

* bliothek des Kusliker Tempel niederbrennen. o T W

' 2.) Dic Hesinde-Geweihten Yashmia, Yppl:lohta Regolan,

 Rhejto und einige andere werden im Jahr von‘Bosparam Fall

(993 vH.) "auf Befehl der Horas exckutier™ W) v a

3) Am 13. Firun 993 v.H. wird der Kusliker chndc-'l‘empd

samt Bibliothek von plﬁndcmden Garcthen niedergebrannt.

(w)

4.) Am 19. Firun 993 vH. wu'd die Horaska:scﬂlchc B)b]:othck

« zu Kuslik, cine Suftung der Kusliker ‘K.a;scr, em Rau'b dcr F!aru- !

men. (w) ! ’1

5.) Es e:usbm cine Bcstandsaufmhme der Honsk::scrltdnn

B*l‘bhot}ltk zu Kuslik, scmeﬂelt ‘von Humdc«Gmihr:n bc-

treut. (w, siche 5, 17) ° s

'6.) Einc Bestandsau nahme des altcn Hesinde Tcmpels uusuctt

nicht mehr, sic wurde bcm: Brand zerstdrt. (w) a1 N

7.) Verschicdene Proteste gegen die Ausmﬁ.mg Hclas zur G&t—

fn wurdcn blutig unterdriickt. (w) -

Vision. Um was es sich genau handelt, geht aus dem teilweise
durch Brand und S:ockfl:cken zerstorlen Msnusknp( 'cht
hervor. (w) .

cher, ist nicht erwihnt) “dic Verbreitung der!n Dcmagoglcn
verbictet (welche, ist nicht erwahnt). (w)

10.) Als der Bcutezug der Gmthcr das l.lcbhc.h: Fcld wrheﬂ,
war er drei Meilen lang. (w)

11.) Nach der Schlacht von Bng—l.o reticten l:el]sgd:dgc Rah-
ja-Geweihte den Kelch der Gottin — ein heiliges Aneﬁ]a. der
Rahja-Kirche - voriibergehend nach Teremon, () W
12.) Nach dem Abzug der Garether und bevor dic Goblins i in
das Licbliche Feld cinficlen, plinderten zyl.lopalschc Truppen
dic Kiistenstadee. (vercinzelt richtig)

13.) Hela gelang die Flucht aus Bosparan, und sie scgc!te gcn
Giildenland. (f)

14.) Hela floh nach Selem und wurde dort vom einem Sternen-
stein, der aufdie Stadt fiel, erschlagen. ()

15.) Ein Komplott der Garether Praios-Priesterschaft fihrte zum
Sturz der Hela-Horas. ()

16.) Der Seekanig der Zyklopeninseln verweigerte Hela scine
Unterstitzung im Kampf gegen dic Garether. (?)

Informationen, die nicht fiir das Abenteuer relevant sind
Nicht alles, was dic Helden an Spuren finden werden, ist wahr
und dient ihrem Ziel. Folgende Informationen kénnen fiir Ver-
wirrung sorgen und sollten deshalb sparsam dosicrt verwendet
werden: ;

1.) Wihrend der Dunklen Zeiten (1553-1143 xH.) war de
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Die Hallen der Weisheit — der Hesinde-Tempel

Spezielle Informationen:

Der grofite und bedeutendste Hesinde-Tempel Aventuriens, ein
dreistockiges Gebiiude, beinhalietauch dic grofite Bibliothek des
Kontinents, Im Hauptflogel finden sich alleine 75.000 "Bicher
der Schlange’, geschricben von etwa 40 Generationen von Ge-
weihten. Hinzu kommen cine immense Zahl Biicher, Pergamente
und Schriftrollen. Genannt werden Zahlen zwischen 40.000 und
80.000 Schrifistiicken. Der Bestand ist so grof, dab er kaum ge-
schiitzt werden kann, Unzihlige Unikate, darunter auch etliche
Biicher, die unter Verschluf gehalten werden, finden sich in den
endlos scheinenden Regalen, Truhen, Schriinken, verwahrt in
Schutzrollen, Pergamentfichern, Schmucksteinhiilsen oder
versiegelten Amphoren.

Im Hauptsaal des Tempels, dem Schlangensaal, erhebt sich das
von der heiligen Canyzeth entworfene, wunderbare Gold- und
Jadebildnis der *Hesinde mit dem Menschenschidler'. Acht stei-
nerne Schlangen ragen hier im Rund empor und tragen cine
Decke, die mit Motiven aus der hesindianischen Mythologie ge-
schmiickt ist: von Madas Frevel bis zu Nandus, der den Men-
schen das Inrah-Spiel und andere seiner Erfindungen Gbergib.
Im Schlangensaal geht es cher hesindianisch bereduals ruhig und
andiichtig zu, denn hier treffen sich Gruppen von Geweihten,
Magicrn und Forschern aller Art zum hesindegefiilligen Disput.
Die Themen sind vielfiiltig und weisen eine groBe Bandbreite
aul. Im folgenden scien cin paar Beispicle genanne:

\on Sinn und Zweck der Volksbildung.

Dic paavische Riesenschlange, cinst hesindegefilliger Tempel,
nun Golem in borbaradianischen Diensten.

Das Verhilinis von Nutzen und Kosten der Kolonien aul den
Waldinseln/von Giildenlandfahrien.

Die Entdeckungsfahrien der Roten Harika.

Die akwellen Verhiltnisse in Maraskan/Tobricn/Bornland/
Aranien/Oron.

Interpolierungsdiskrepanzen bei der Transkription von Balmun-
Schriltrollen aus der 1. Dynastic des Diamanienen Sultanats.
Das durch die Verlobung auf Cumrat besiegelte neue Verhilt-
nis. zwischen Mittel- und Horasreich (siche Aventurischer Bote
81).

Besonders das Thema Giildenlandfahn, mitallen damit verbun-

denen Gefahren, Vor- und Nacheeilen, liege seit der Riickkehr
der 'Roten Harika' (Harika von Bethana, siche Aventurischer
Bote) in der Luft und sollte von lhnen erwihnt werden.

Ald.ar_e E: £ yon, Kmnpnnz.mm

Lehrmeisterin, Mitglied des Zirkelrates der‘Kn’ing.rrtglon
Altes Reich, Erste Schwester der Mada (Scliwesnemschaft der
Mada) samt ihrem S6hnchen Khadan- 'Vammall- Si

men,mndl%‘lntdgamn? Scite 79.) olano ) lolaon S .
ot

stab, Wﬁ:m’acﬂ‘hlk der M 1
ger des Schlangensubcs des lmhgen ﬁ:gcllua;ﬁer im
Hcsmdtlcmpel verwahrt wird, . A <ok w. e

Falls Sic eine dcr oben angegcbcncn Personen verweqd' n.
kann es sein, dzdesAbcmcuer m:hucbncll cim‘n‘a"&dmn
Verlauf nimmt. Seum Sie sich dieser Gd.'a.br bc;uﬁt. und J

\gcllcn Sic sparsam mit der Promlnmz um. ;.“_“ G

Spezielle Inforinationen:

Der jetzige Tempel der Allweisen Herrin wurde im Jahre 812
v.H. errichtet, da der alie Kusliker Tempel samt Bibliothek am
13. Firun im Jahre Bosparans Fall ¢in Raub der Flammen ge-
worden war, In den letzten Jahrhunderten wurde er umgebaut
und durch viellache Anbauten immer wieder erweitert.

Unter den zahlreichen Riumen gibt es dic Halle des Drachen
(nur den Draconitern vorbehalten), die Kammer der Kraft, die
neben einem Mada-Altar auch cine Sammlung von crwa 200
Zauberstiben verstorbener Magier aufweist, diec Kammer des
Argelianischen Gerichts, welche dieser Tage selten benutze wird
— statt dessen wurden auch hicr schon Biicherregale aufgestellt.
Weitere Riume sind: der Wandelgang der Unendlichkeit: cin
langer Flur, in dem durch perspeknivische Tricks (Verjlingung.
Verkleinerung von Statuen) dem Berrachter dic Ilusion vorge-
gaukelt wird, er reiche bis in dic die Unendlichkeit.

Das Serpentarium: Hier ruht die grgfie Silbernatter der bekann-
ten Welt (Linge: 15 Schritt), die sich meist faul eingerolle an ei-
ner Olschale wiirmt. Die Geweihten pflegen sie, denn sie glau-
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ben, ¢s handele sich um die Schlangenkénigin. Von grofler Be-
deutung sind di¢c Hallen der sechsfachen Kiinste:

Die Halle der Harmonie, in der bisweilen kleine Konzerte statt-
finden und in der ein Wasserspicl stindig gliserne Glocken und
Klangstibe zum Schwingen bringt und ihnen eine Giberderische,
endlose Mclodie entlockt.

Ganz der Malerei ist die Halle der Weltenfenster gewetht. Hier
ist derzeit eine Ausstellung von Bildern Aryudus Kenkaukis’, dem
ehemaligen Schlachtenmaler des Mittelreiches, und Daria
Vindest, der Schépferin der ‘Bunten Mauern von Methumis’, zu
bewundern. Der Raum ist mit kostbarsten Hoélzern vertifelt, die
mit Gemiilden der schénsten und exotischsten Pllanzen Aventu-
riens verziert wurden.

Die Halle der Bildnisse ist der Bildhauerei gewidmet und derart
dicht mit Standbildern, Miniaturen, Figurinen und Plastiken
vollgestellt, daB man kaum noch hindurchgehen kann. Wand
und Boden der Halle sind mit unregelmibigen Scheiben ver-
schiedenartiger Steine verziert. In den Fugen dazwischen blit-
zen kostbare und weniger kostbare Metalle.

Dic Halle der Sangeskunst weist cine einzigartige Akustik auf
und wird fiir Gesangsdarbictungen benutzt. Der grofic Raum ist
schlicht gehalten und scheint, von cinigen Binken abgesehen,
leer zu sein.

In der Halle des flammenden Wortes darf ¢in jeder vortragen,
was er mochte. Anklagende Reden wider die Schattenseiten der

-

_"'-r“-:_'-.l-""‘-:"r"-.-._ ;l -I:

Leibeigenschaft kann man hier ebenso vernehmen wie feinste
Poesie. Gelbrote Fenster lassen tagsiiber ein eigenartig gefirbres
Licht in den Raum fallen, das den Besucher an stillstehende
Flammen gemahnt.

In der Halle der Schreibkunst, in der man taglich ¢in Dutzend
Geweihte und Novizen bei Kopierarbeiten antreften kann, gibi
es Spruchbiander und in Alabaster gehauene Alphabete aller be-
kannten Schriften.

Von hier fiihrt ein Portal zur Gelehrsamen Stube, der Biblio-
thek. Die weiBmarmornen Sidulen des Eingangsportals sind be-
deckt mit Symbolen von Frost und Eis, sie gleichen damit gro-
Ben Eiszapfen. In der hesindianischen Mythologie ist das Ele-
ment Eis der Kunst der Schreiberei zugeordnet. In vielfacher
Gestalt und bedeckt mit reicher Ornamentik erheben sich Siu-
len, die dic Dicher der grébten Sammlung aveatunscher Schrift-
stiicke stiitzen. Trotz der phinomenalen Gediichtnisleistung der
Archivare und cines recht fortgeschrittenen. aber dafiir um so
komplizierteren Ablagesystems ist cine Recherche extrem zeit-

aufwendig.

Meisterinformationen:
Es ist schr wichtig, daB} Sic den Spiclern gegeniber dic Hallen
der sechsfachen Kiinste erwdhnen und thnen somit die Zu-
ordnung der Elemente zu den sechs hesindianischen Kiinsten

in Erinnerung rufen!

Die Helden lernen ...

Meisterinformationen:

ichtiger als die Fundstiicke sclbst sind die Erlebnisse, die die
Helden bei threr Suche haben. Der Sinn der Ercignisse ist cs,
sie auf die Existenz der *Erleuchteten’ aufmerksam zu machen
und sic letztendlich zu Midur. dem zyklopiischen Legaten und
somit den gestohlenen Notizen Avessandros zu fiihren. With-
rend thnen in anderen Bibliotheken niemand Kniippel zwi-
schen die Beine wirlt, bckommen dic Helden in der Gelehrsa-
men Stube des Hesindetempels cinige Probleme. Mchr dazu
finden Sie im Abschnitt Spur 3 — Die Spur wird heiller (S. 18).

Folgende Personen kénnen den Helden in der Gelehrsamen
Stube begegnen, ihnen helfen oderihre Unternchmungen oder
Recherchen stéren. Betrachten Sie diese Personen als Beispie-
le und kreieren Sie je nach Bedarf ncue Charaktere. In der
Bibliothek hilt sich stiindig etwa ¢in Dutzend Personen auf,
hauptsichlich Geweihte. Insgesamt leben und arbeiten im
Tempel derzeit 4 Dutzend Geweihte, 20 Novizen, 50 Laien-
diener und 20 Draconiter. Hinzu kommen jeden Tag im Schnia
¢in bis zwet Dutzend Pilger.

Verian Fock
Der Hochmeister der Gelehrsamen Stube leitet die grofite Bi-

bliothek Aventuriens. Der alte Geweihte hiilt nicht viel vom *Ver-
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schlcudern der hesindianischen Gaben® an das Volk und hinter-
fragt deshalb genau die Wissenssuche der Helden. Die Biblio-
thek, ihre Unterhaltung und ihr Ausbau ist die Lebensaufgabe
des kahlkopfigen und unglaublich feisten Verian, der schon lan-
ge kein Sonnenlicht mehr geschen hat. Normalerweise sollte es
zu keiner Begegnung mit dem vielbeschifuigten Meister Fock
kommen, es konnte sich jedoch ¢ine Situation ergeben, bei der
dic Helden sich an “Vorgesetzie  wenden wollen. Der Hochmetster
wird versuchen, durch umfangreiche Befragungen ‘den Schul-
digen' zu finden, und verliibt sich hierbei aul scine gute Men-
schenkenntnis. Er selbst witrde die Verstindigung cines Priitors
des Argelianischen Gerichts nur im iufersten Falle in Betracht
zichen. Mchr tiber Verian Fock finden Sic in Fiirsien, Handler,
Intriganten aut Scite 96.

Crebonius Glimmerdick

Ein streitsiicbtiger, kleinwichsiger *Eingeweihter” mit einem
ibergroBen, kahlen Schidel, dem bose Zungen nachsagen, er
hiitte Grolmenblut in den Adern. Durch Midur wissen er und
alle anderen ‘Eingewcihten'. welche Informationen Ludovigo
suchte. Jeder andere — erst reche solch selisame Gestalten, wie sie
die Helden wahrscheinlich darstellen —, der sich auf die Spur
des Depositums der géttlichen Gnade begibr, erregt seine Aul-
merksamkeit.
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Hesindior Calvino de Rosalia

Ein Vinsalter Hesinde-Geweihter, der, obschon erst vierzig Jah-
re alt, schon schlohweifles Haar hat. Seit zwei Jahren weilt er
(offiziell) zu Studien im Kusliker Hesindetempel und versucht
(inoifiziell), die Bezichungen zwischen den Zirkeln der Einge-
weihten beider Stidie zu verticfen.

Xerane Zeel
Eine vierzehnjihrige Novizin mit den sanften Rundungen und
der Unschuld erwachender Weiblichkeit, eine cilfertige Helferin
der Helden.

Haricia von llmenstein

Obwohl man ihr nachsagt, daB sie seit threr Weihe keine Min-
nerbekanntschalten hatte, gebar Haldana von llmenstein, die
Magisterin der Magister, zwei ihr wic aus dem Gesicht geschnit-
ten scheinende Téchter: Hesine und Helwina, Gleiches sagt man
auch iber ihre Tochter Hesine, auch diese hat zwei ihr gleich
scheinende Tachter: Hitta und Haricia. Die Last ihrer Herkunlt
driickt schwer auf Haricias Schultern, und siec bemiht sich, He-
sinde bestmaglich zu dienen. Getreu dem Spruch, daff Wissen
in der falschen Hand grofies Ubel bedeutet, klappt sic cinem
Helden auch schon mal ein Buch vor der Nase zu und eignet
sich somit hervorragend als falsche Verdichtige. Haricia gleicht
ihrer Mutter und Grofimutter schr und scheint das dreiBigste
Lebensjahr noch nicht vollendet zu haben.

Zelhiman

Ein gemiiticher Tulamide mitderen Alters, dem man ansicht, -

daB er seinc Studien am liebsten bei cinem guten Glas Wein und
cinem dppigen Mahl betreibt. Ludovigo konnte ihn schon mit
Bosparanjer filr seine Wissenssuche gewinnen, vielleicht greifen
die Helden zu dhnlichen Miueln. Zelhimans Spezialgebiet sind
die Begegnungen von Giildenlindern und Tulamiden. Somit
kennt er sich hervorragend in den Aufzeichnungen aus, dic in
dJie Zeit um Bosparans Fall daticrt sind. Sofern er nichtin Kuslik
weilt, ist er bei Ausgrabungen am Rand der Khém, auf dem
Schlachtfeld von Punin und den Goblinhiigelgribern Caldaias
zu tinden.

Madaion Sphyritis, Pritor des Argelianischen Gerichts

Das Argelianische Gerichtist fir die inteme Gerichtsbarkeit der
Hesindekirche zustindig, und falls die Helden einen begriinde-
ten Verdacht gegen cinen Geweihten haben, kénnte ¢s sein, dafh
sie bei Madaion eine Audienz erbitten und nach cinem Tag War-
tezeit auch erhalten.

Der Priitor, ein ilterer Mann mit grauem Kinnbart und stren-
gem Blick, wird, so man ihm halbwegs vertrauenswiirdig gegen-
tibertriut, versprechen, cine Untersuchung cinzuleiten. Er wird
den Helden jedoch stets den Stand seiner Ermittlungen vorent-
halten, da er der Meinung ist, daf} kircheninterne Unregelmi-
Bigkeiten auch kirchenintern bleiben sollien.

Falls Pritor Sph¥ritis scine Untersuchung zu intensiv beureibt,
wird es zu einem ‘Unfall’ kommen. Ob nun cin Regal umstiirzt

und den Hesinde-Geweihten unter sich begrabt oder ob er sich
*am Essen den Magen verdirbt’, benutzen Sie dies, um die Hel-
den noch paranoider zu machen, als sie zu diesem Zeitpunkt
schon sein diirften. Zu Tode kommen sollte der Pritor nicht, es
wird jedoch von Seiten der Eingeweihten versucht, ihn so lange
zu behindern, bis alle Verdachtsmomente und belastenden Be-
weise — notfalls auch die Helden — aus der Welt gerumt sind ...

Meisterinformationen Argelianisches Gerich:

Das ‘Argelianische Gericht' ist das Rechtsorgan der Hesinde-
Kirche. Alle Geweihten unterliegen seinem kanonischen Recht
und dem Richtspruch dieses Gremiums, dessen Mitglieder
‘Priitoren’ genannt werden.

Der Erzheilige Argelion, der auch Schlangetreu genannt wird,
ist der Namenspatron des Gerichtes. Der Kodex der Tigend,
von Argelion im tiefen Glauben an dic Herrin Hesinde zum
Schutze ihrer treuen Diener verfalit, liegt jeglicher Rechtspre-
chung innerhalb der Kirche zugrunde. Dieser Kodex stammt
aus ciner unbefleckten Hand, entsprang aus einem Geist, der
gegen die Verwirrungen in der Kirche mitdem Wissen um die
Wahrheit sprach, und wird von allen Partcien, seien es weltli-
che Michte, Magiergilden oder Geweihtenschalt, als gottin-
gegeben akzeptiert.

Das Argelianische Gericht hat zwei Kammern: Dic erste Kam-
mer spricht das kanonische, also kirchliche Recht, withrend
die zweite Kammerarkanes und Sikularrecht spricht, also Ent-
scheidungen im Bezug auf Zauberer und Laien trifft, welche
wider die Allweise Gouin gefehlt haben.

Andere Bibliotheken in Kuslik:

Die Halle der Mctamorphosen

Diese erste giildenlindische Akademie (von Olport abgeschen),
die sich auch vor allem mit Spruchzauberei befalite, wurde be-
reits 1813 vH. gegrisndet. Mit Bosparans Fall wurde sie geschlos-
sen und erst unter Rohal (ca. 512 wH.) offizicll wieder gegriin-
det. Der eigene Biicherbestand ist zwar vom Umfang her nicht
allzu becindruckend, wurden doch Akademie und Bibliothek
bei Bosparans Fall nicdergebrannt. Zudem hat man Zugriffaul
die riesige Schriftensammlung der Hallen der Weisheit, die gleich
nebenan steht. Man kann jedoch mit einigen kostbaren Rarivi-
ten aufwarten — somit ist es nicht verwunderlich, dalb hiutig rei-
sende Magier zur Fortbildung oder Forschungszwecken an der
berithmten Akademie vorstellig werden, zumal der Zugrill aul
dic Bibliothek fast problemlos maglich ist.

Einen guten Ruf sollte man allerdings doch mitbringen, und wer
gar eowas langer an dieser Akademic des rechten Weges studic-
ren mochte (als Schitler in jedem Fall), mufl zuvor eine Nacht
vor dem Altar der nahen Hallen der Weisheit verbringen, damit
der Geist von schlechten Gedanken gercinigt und das Herz ge-
pritft wird. Dana aber gibt ¢s trotz strenger Disziplin kaum je-
manden, der einem den Zutritt zur kleinen Bibliothek verweh-
ren wird, die hinter der mit Wandeeppichen verkleideten Ein-
gangshalle liegt — abgeschen von cinigen finsteren Schriften na-
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tirlich. Akademicleiter Tolano Schlangenstab ist 8lters im He-
sinde-Tempel anzutreffen.

Halle der Antimagic

Dic Halle der Antimagic, cine Schule der Grauen Gilde, die sich
aus den antimagischen Seminaren Argelions {wihrend und nach
den Magierkriegen) entwickelte, wurde kurz nach der Loslésung
vom Mittelreich im Auftrag Konig Khadans gegriindet.

Institut der arkanen Analysen

Die kleine Fachbuchsammlung des erst im Jahe 20 Hal gegriin-
deten Instituts bictet keine Hinweise, sie beschiltigr sich zumeist
mitden hier durchgefithrien Experimenten und ihren Resultaten
sowie allerlei magischen oder ungewdhalichen Phinomenen.

Archiv des Stadtrates

Im Archiv in der Alten Burg muB man erstdie ibliche yaquinsche
Biirokratie iiberwinden, die notiirlich Namen, Grund der Su-
che cte. wissen mdchie, um Hinweise zu finden.

Boron-Tempel

Der Boron-Tempel verfiigt iber schr weit zuriickreichende Ster-
belisten und Biicher, in denen Triume, teilweise auch mit Deu-
twng, verzeichnet sind. Zusiitzlich gibt es cine kleine Sammlung

mit philosophischen Schriften, darunter sogar cine kommentiene
Abschrift des Codex Corvinus, des heiligen Buches der Neme-
kather.

Horaskaiserliche Bibliothek

v... Strmma Sumnnarum ergibt sich somit ein Bestand von 21 Tau-
send 7 Hundert und Dreiundfuenfzig gebundenen Werken, 11 Tau-
send | Hundert und Sechzehn Rollen und Blaettern einzelner Fer-
gamente und Papyri, Dreiundsechzig Sammlungen von Einzel-
schriften, 7 Hundert und Vierundneunzig Stein- und Tontafeln, de-
ren Eundsechzig aus Merall, ein Buch, welches spricht, und ein
anderes, welches Bilder zeigt. addendum die Verstegelte Kammer,
deren Inhalt wns &kﬂnm ist.

Gegeben am N hnten des P
Zeichen des Gorman Lucaton, Kustos.-
—Letzte Bestandiaufnahme der Horaskaiserlichen Bibliothek zu
Kuslik, ein halbes Jahr. bevor die garethischen Truppen das Gebdude
bis auf die Grund

des im Jahre Horas 1492,

"
rn Riede

Obwohl dicse einst von den Kusliker Kaisern gestiftete Biblio-
thek schon lange nicht mehr existiert, werden dic Helden sicher-
lich von ihr héren oder lesen.

Bis zum Fall des Alten Reiches handelte es sich um die bedeu-
tendste Bibliothek Aventuriens, noch vor Bosparan und der schon
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zu diesem Zeitpunke kaum mehr beachicten Silem-Horas-Bi-
bliothek zu Selem. In den sechs Monaten, in denen die gar-
cthischen Truppen das Kernland des bosparanischen Reiches ver-
wilsteten, ficlen viele Kulturschitze dem Wiiten zum Opfer.
Das riesige Kusliker Gebiiude, das unter der Schirmherrschaft
der Hesinde-Geweihten und der Halle der Metamorphosen
stand, wurde von den Heeren sechs Tage nach dem Hesinde-
Tempel am 19. Firun angesteckt, weil es angeblich ein “Ratten-
loch und ¢in Hort dimonischen Gétzentums”™ war. Vicle bereits
damals seltene oder einziganige Schriften — auch zur Magie —
wurden ein Raub der Flammen, und viele weitere Werke gelten
seitdem als verschollen, wiewohl hin und wieder noch von man-
chen berichtet wird, die die Vernichtung @iberstanden.

Spur 3 — Die Spur wird heifler ...

Meisterinformationen:

Wihrend der Recherche im Hesinde-Tempel und seinem Um-
feld wird schon bald offensichtlich, daft die Helden diesmal
cinem Gegner begegnen, dem sie nicht mit dem Schwert ent-
gegentreten kbnnen. Je nachdem, wer hinter den Attacken und
Aktionen wider dic Helden stehr, wird das Ergebnis unter-
schiedlich ausfallen: Die Eingeweihten (mit Ausnahme von
Darion) werden anfangs miteinfachen Mitteln vorgehen. Erst
Midur hetzt sie aul, ‘effektivere’ Methoden zu verwenden, und
initiiert selbst cinen Mordanschlag. Die Eingeweihten (mit
Ausnahme von Darion) und Midur wiirden jedoch niemals
einem Hesinde-Geweihten, der den Helden hilft, ernsthaften
Schaden zufiigen.

Folgende Szenen kénnen sich im Hesinde-Tempel oder seinem
Umfeld ereignen:

Das verbotene Buch

Spezielle Informationen:

Crebonius schimplt Xerane aus, wie sic dazu kommen wiirde,
“diesen dahergelaufenen Gesellen den Hintern nachzurragen™.
Das Buch, das sic ihnen geben wollte, nitnmt Crebonius an sich
und verschlichBt es in cinem Arbeitsraum. Selbst wenn sich cin

dem verschlossenen Raum zu stehlen. Dies ist jedoch nur noch
am gleichen Abend méglich, am morgigen Tag ist es cbenso
verschwunden. Falls die Helden das Buch erhalien, so siellen
sie fest, dafl es der Teil eines Bibliotheksverzeichnis der Kusliker
Bibliothek vor ihrer Zerstorung ist.

Ein Vergleich mit der — unvollstandigen — Aufstellung der zer-
stérten Biicher, das man ebenfalls nur nach langer Suche fin-
den kann, bringt an den Tag, daB dieses Verzeichnis cigentlich
nicht mehr existieren diirlte, da es "offiziell’ ¢cin Raub der Flam-
men geworden ist. Das wirklich brisante an diesem Buch sind
Eintrige, dic cinige Tage vor dem Brand der Akademie datiert
sind und den Vermerk “DH” tragen. DH steht fiir Depositum
Hesindialis und markiert, zusammen mit der Datumsangabe,
den Abtransport zum Depositum auf die Zyklopeninseln.

Ein Sturz in der Bibliothek
Allgemeine Informationen:

Lautes Gerumpe!l und Gepolter macht euch aufmerksam.
Als ihr die Quelle der Geriusche entdeckt habe, seht ihr ne-
ben ciner umgestiirzten Leiter einen Hesinde-Geweihten
unter einem Berg Pergamente und Biicher begraben. Aus
ciner Platzwunde am Kopf sickert Blut ...

Spezielle Informationen:

Ein Bibliothekar, der den Helden helfen wollte, stiirzt ungliick-
lich von der Leiter. Er kann sich an nichts genaves erinnern.
Das Buch jedoch, das er holen wollte, eine alte Schrift dber Hela-

Horas' Legionen, ist verschwunden.

Die Mérderdroscke
Allgemeine Informationen:

Als ihr hinter euch lautes Rumpeln hért und cinen Blick
fiber die Schulter werft, seht ihr eine Droschke heranrasen.
Menschen springen zur Scite und versuchen, dem Gefihrt
zu entkommen, das von einem wild peitschenden Kutscher
angetrichen wird.

Spesielle [nfor

Geweihter unter den Helden befindet, der auf Herausgabe des
Buches pochr, bleibt er hart. Falls die Helden Zwang anwenden,
sollten sic entsprechend hart bestraft werden: Man greift nicht
ungestraft cinen Geweihten an.

Zur Rede gestell, beharnt Crebonius daraut, daf das Buch abso-
lut unwichtig fiir ihre Nachlorschungen sci, es wire nur ein al-
tes, lange nicht mehr giltiges Bibliotheksverzeichnis. Sollten sich
die Helden den Weg der Birokratie gehen —im Horasreich durch-
aus @iblich — und sich an cinen hithergestellten Geweihten wen-
den, ist das Buch verschwunden, sobald sic zuriickkommen. Der
verdiichtig unfreundliche Geweihte besteht daraul, ¢s “genau
dort” ins Regal gestellt zu haben.

Meisterinformationen:
B Eine bessere Miglichkeir, dieses Buch zu erhalten, ist, es aus

Jeder, dem keine Kérperbeherrschungs-Probe +7 gelingt, wird
zumindest von dem Gefihrt gestreift und erhiilt IW20 TP durch
die wirbelnden Hule der veringstigten Tiere oder durch unsanf-
ten Kontakt mit der Kutsche selbst.

Meisterinformationen:

Der Versuch, cinen Helden eder ¢inen Helfer mit der Kutsche
zu iiberfahren, bictet den Helden die Maglichkeit. cinen cr-
sten Informanten zu fangen. Nur mit ciner schr guten Kérper-
beherrschungs-Probe (+20) ist es moglich, aul'die rasende Kut-
sche aulzuspringen.

Andere Arten der Verfolgung, etwa mit Plerd oder Kutsche.
sind mit guten Reiten- oder Fahrzeng Lenken-Proben vechun-
den. Da der Verfolgte kein geiibter Kutscher zu sein scheint,
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ist es nicht sonderlich schwer, ihn einzuholen, sofern man reche
bald ¢in Transportmittel zur Stelle hat.

Die verfolgte Kutsche rast gen Hafen und ist dort recht bald
angekommen, falls sic von den Helden nicht aufgehalten wird.
Wenn dem Kutscher Romin die Flucht nicht gelingt, stellt er
sich zum Kampf:

Romin
MU 13 LES5 AT14 PA13 MRS
RS 3 TP 1W+3 (Degen)

Wird erlebendig gestellt, verriter nur, “ein unbekannter Mann™
habe ihn angehevert, den Helden “einen Schrecken einzuja-
gen”. In Wirklichkeit gehért er zur Besatzung der Flrnken Flin-
der (siche Seite 12) und wurde von Midur beauftragt.

Der falsche Barde
Allgeneine luformationen:

“Aufgemerkt und aufgepalit: Hort her und sche hin, Kaum
spicle ich ein Lied, schon strémen sic herbei — zu fullen ihre
Kriige und des Wirts Taschen. Licbe Leute, vergefit auch
einen armen Spiclmann wie mich niche..”

Meisterinformationen:

Auf die Helden wird ein weiterer Anschlag veriibt. Ein Spicl-
mann und Gaukler sucht ihre Freundschalft und lade sic zu
cinigen Kriigen Bier cin. Spiter ziickt er cine Flasche “des be-
sten Eigenbrius, das ihr cuch nur vorstellen kénnt™.

Die wahre Wirkung des *Eigenbrius’ offenbart sich, nachdem
der Gaukler “mal eben etwas fiir seinen klcinen Prinzen und
sich” erledigen gegangen ist — sprich, scheintrunken zur La-
trine gewankt ist: Schon nach ciner Spielrunde stelle sich eine
Tribung des Gesichissinnes und ¢in Brennen im ganzen Kér-
percin, die ersten Anzeichen einer Vergiftung mit Omrais, das
aus dem Gift des Wiistenskorpions gewonnen wird:

Stufe 11 Wirkung 1W6-1 SP/KR Dauer 1 SR

Schildern Sie die Situation bedrohlich, aber lassen Sic keinen
ernsthaften Schaden entstehen. Es gibtin Kuslik genug Ma-
gier, Geweihte, Medica ete., die hellend und gegen gute Miin-
ze eingreifen werden.

Sollte es gelingen, auch diesen Halsabschneider dingfest zu
machen, so stellt sich heraus, dal er ebenfalls von cinem Un-
bekannten angeheuert wurde. Diesmal war der Auftraggeber
der Hesinde-Geweihte Crebonius, der im Aultrag des Lega-
ten Midur handelte.

Auf der Spur der Verschworer

Meisterinformuationen:

Nachdem es den Helden klar wind, dall es offensichilich eine
Verschwarergruppe gibt, haben sic mehrere Mighchkeiten, um
an deren Geheimnisse heranzukommen. Inzwischen sollie es
als Verdiichtige cinige Hesinde-Geweihte (Crebonius
Glimmerdick) oder Personen, die sich mit diesen getroflen
haben (Hesindior Calvino de Rosalia), geben, und somit ist
die Verlolgung cines von ihnen sicherlich die leichteste Me-
thode, um die anderen zu finden.

Ein Bespitzeln der Geweihten ist auBerhalb ihres Tempel-
dienstes (meist am spiten Abend) gut méglich, denn cin Teil
der Geweihten hat Familie und lebt bei dieser in der Stadtund
nicht im Tempel. Es ist also durchaus normal, wenn cin Ge-
weihter den Tempel verlilbe. Wollen Sie die Helden abhingen,
diirfte dies nicht allzu schwer sein: Der Gesuchte besteigteine
Kutsche und ist damit wesentlich schnellerals die Helden, die
selbstverstindlich in der Kiirze der Zeit nicht so rasch cine
Rutsche finden.

Letztendlich sollien Sie zulassen, dall die Helden cinen Ein-
geweihten verfolgen kinnen. Dann belauschen die Helden
zwei Verschwarer, dic von einem Maskenball sprechen, der
auch cin Trelfen der Eingeweihten ist, oder sie verlolgen einen
Verdichtigen dircke bis zu dem staudichen Anwesen gegeniiber

des Rahja-Tempels:

Der Maskenball
Allgemeine Informationen:

DerVerfolge, der sich immer wieder suchend umschaut, ver-
schwindet schlieBlich in einem vornchmen Palais. Aus den
hohen, bunten Fenstern dringt helles Licht und leise Mu-
sik. Eine weiBe Kutsehe mit auf Hochglanz policren silber-
nen Beschligen fihrt vor, und zwei Pagen, die neben dem
Eingang warten, stiirmen vor, um den Verschlag zu 8ffaen.
Ein clegant gekleideter Mann miteiner weifien Federmaske
und einem weit austadenden Hut entsteigt der Kutsche und
reicht einer nachfolgenden Frau in ¢inem knappen griinen
Gewand die Hand zur Stiitze.

Spezielle Informationen:

Der livrierte Dieneram Eingang macht unmifiverstindlich Klar,
daB niemand geduldet wird, der nicht cine Einladung vorzu-
weisen hat.

Meisterinformationen:
Die folgende Szene stellt sowohl cin kurzes Intermezzo und
cinen Austlug in die bizarre Welt der horasischen Oberschicht
wie auch eine gliinzende Gelegenheit dar, die Helden zu ver-
wirren und abzulenken, ganz nach Ihrem Geschmack. Letzt-
endlich sollic ¢s aber mit entsprechendem Geschick miglich
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scin, bei diesem Fest die entscheidenden Hinweise zu erhal-
ten. Gasigeber der Festivitit ist Dariyon dylli Uyos, ciner der
Eingewcihten. Der Zugang ist nur mit Einladung méglich -
oder in Begleitung eines geladenen Gastes. Charmanten Hel-
den sollte es keine Miihe bereiten, das Interesse einer feisten
Kauffrau oder cines gelangweilten Stutzers zu erwecken —cine
gute Gelegenheit bicten jene Giste, die zuvor das nahegelege-
ne Magische Theater besuchten und daher verspiitet erschei-
nen. Da es sich andererseits um ein Gartenfest handelt, kann
man auch einfach dber die Mauer klettern ...

Die Helden sollten sich um entsprechenden "Mummenschanz'
kimmern, wenn sie in der Menge nicht auffallen wollen. "OI-
fizielle” Giste erhalten bei Bedart am Eingang bunte Larven,
andere mégen sich an den ersten schnarchenden Opfern von
Timeser Weinbrand und *echtem’ Premer bedienen, wihrend
sich Helden mit ohnehin extravagantem AuBieren auch ohne
Verkleidung frei bewegen kdnnen: “Sagt, werte Dame, wo habt
Ihr nur diese vortrefMliche Tusche erstanden —man kénnie Euch
fiir eine veritable Colonial-Barbann halten, richtig zum Fiirch-
ten!”

B Doch wie findet man unter etwa einhundert bunt gekleideten
*Paradiesvégeln’, ‘Drachen’, "Narren', mit viel Bast und Leder
ausstaffierten ‘Mohas’, verschleierten *Novadis', falschen
Sharisadim oder Thorwalern mit angeklebten roten Biren und
Hornerhelmen die Gesuchten? Achten die Helden aufbeson-
ders auffillige oder hesindegefillige Masken, so fallen ihnen
Hela-Horas, diverse Magier (darunter zwei Rohals, div sich
teindselig anstarren) und ¢in cher unglaubwiirdiger Echsen-
mensch aul.

Bedienen Sie sich zur Gestaltung des Festes folgender Szenen
und Nebenhandlungen, die Sie frei wiihlen und kombinieren
kinnen. Denken Sie dabei stets daran, dafh cin grofler Teil der
Verkleidungen den ganzen Karper oder zumindest das Gesich
vollstindig verhiillen = sclbst hachste Wirdentriger geben bei
solchen Gelegenheiten bewult ihre Identitit auf, um sich al-
ler Hemminisse und gesellschalilicher Zwinge zu entledigen.

Spezielle Informationen und Szenen:

e Eine in Begleitung erschicnene Heldin wird von der chemali-
gen Mitresse ihres Herren gezielt angefeindet und zum Verlas-
sen des Maskenballs gedriingt — womit die Mitresse natlirlich
den Verdacht der Helden aofsich lenkt.

o Ealls sich ein Held ciner fremden Gewandung bemichrige, wind
ihm folgendes widertahren: Ein Paradiesvogel mit Gppigen weib-
lichen Formen niihert sich ihm und geheavi Tuchtihlung. Wih-
rend die eine Hand des maskierien Gegendbers thn zu cinem
Kul} heranziche, beginnt die andere schon zielstrebig an seiner
Hose zu nesteln ...

e Ein Held wird von einer schéinen jungen “Tinzerin’ umgarnt
und hinter dic Biische gezogen (verzichten Sic auf deftige Selbs-
beherrichungs-Proben, und versuchen Sie den Spicler mit kek-

kem Augenaufschlag von der Ungefihrlichkeit dieses kleinen
Abenteuers zu iberzeugen). Sie will ihren Licbhaber cifersiich-
tig machep, der natiirlich genau im peinlichsten Moment er-
scheint und von dem *wilden Rohling’ Satisfaktion fordert.

® Einer der Helden wurde enttarnt oder wiedererkannt. Eine
Gruppe Maskicrter driingt sich scheinbar zufiillig in seine Rich-
tung, um dann mit vereinter Anstrengung den Helden zu pak-
ken und tiber das Gelinder zu hieven und vom Balkon zu stiir-
zen. (Verwenden Sie dicse Szene mitduferster Vorsicht, denn es
sollte nicht zu ¢inem Eklat kommen. Die Maskierten werden
nur dann agicren, wenn sic unbeobachtet sind, und anschlie-
fiend ihre Masken wechseln oder in Richtung ihres Versamm-
lungsortes autbrechen.)

® Als die Helden ciner Verdichugten endlich habhatt werden
und sie demaskicren, stellt sich das Opfer als véllig verschreckte
Frau heraus, die ihre Licbesabenteuer vor den Augen des Verlob-
ten verbergen wollte, indem sic mit einem Gast die Kleider
tauschte.

 Dic Eingeweihten nutzen dic anonyme Atmosphare, um sich
unbemerkt zu unterhalten, scheinbar zufillig wreffen sic immer
wicder zusammen und wechseln cinige Worte, um dann cbenso
belanglos wieder in der Menge zu verschwinden. Ein offencs
Vorgehen st in dicsem Rahmen fast unméglich, andererscits
kennten dic Helden den Spieh auch umdrehen: Verstrickt man
die Verdichtigten zusammen mit anderen Gisten in eine Kon-
versation, kénnen sie zumindest zeitweise unter Konrrolle ge-
halten und beobachtet werden, denn es wiire dubierst unschick-
lich, seinem Gespriichspartner cinfach auszuweichen ...

Meisieninforinationen:
Nachdem die Helden thee Vendichtigen getunden haben, kén-
nen sie diese belauschen, wie sie von cinem Tretfen sprechen:

Allgemeine Informationen:

“Der Meister sandte mir cine Botschalt und bat mich, Euch
zu benachrichtigen. Noch heute abend sollen wir uns unter
dem Madamal treflen. Vorsicht, die Comtessa ndhert sich.”
(I fliisternden Tonfall:) *Der Moha ist der Zyklop. er sagte
mir socben, daf der Unfall mit der Kutsche nichr gelungen
ist. Bedenklich und bedauerlich. Und dics, obwohl der Le-
gat selbst sich darum kiimmern wollte,”

(I lawten Plawdertan:) “Norziglich, diese Koschammern-
zungen!”

Meisterinformationcu:
Wenn Sie die Helden nicht mehr lange hinhalen wollen, dann
lassen Sie das Treffen der Eingeweihten noch am heutigen
Abend stattfinden: Nach und nach zichen sich alle Verdiichu-
gen vom Fest zurick, besteigen ihre Rutschen und wenden
sich zu cinem alten Boronanger auficrhalb Jder Stadr.
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Versammlung der Eingeweihten

Meisterinformationen:

Viele Wege tithren nach Gareth, sagt man, und viele verborge-
ne Plade fiihren auch zu den *Eingeweihten”. Falls sich in Ih-
rer Heldengruppe cin Phex-Geweihter, ein Logenmitglied des
Horasreiches oder Hellsichtsmagier befindet, wird es sicher-
lich noch andere und mehr Wege zum Zicl geben, als man
hicr auffiihren kann. Wic immer mufl man damit rechnen,
dal Spieler ganz und gar ungeplante Aktionen vollfihren. Wir
gehen hier vom Weg der héchsten Wahrscheinlichkeit, des ge-
ringsten Widerstandes und der gréfiten Karmaldichte aus. Sei
¢s durch Observation, magische Beherrschung oder pure Ge-
walt: Die Helden haben es geschafit, zu ciner Versammlung
der Eingeweihten von Kuslik zu gelangen. Diese findet ent-
weder in cinem alte Nasuleum® auflerhalb der Stadtmauern
oderim Keller des Herrenhauses von Dariyon dylli Ujos star

Das alte Nasuleum®

Speziclle Informationen:
Ein monumentaler Bau oberhalb einer Gruft weist darauf hin,
dal hier cinst cine michuge oder zumindest vermdgende Fami-

lic ihre Gruft haue, Alle Namen sind anscheinend schon vor lan-
ger Zeit entfernt worden, dic cinzige halbwegs lesbare Jahres-
zahl deutet aul 1512 Horas. Uber dem Eingang sind die vier
Phasen des Madamals abgebildet, in ihrer Mitte ist deutlich das
Zeichen der zweifachen Schlange zu erkennen. Hinter der le-
diglich angelchnten und erstaunlich gut erhaltenen Eisentiir, die
den Eingang schiitzt, 6ffnet sich ein kleiner Vorraum, der aufler
einem rabengekrnten Boron-Schrein noch eine Treppe in die

Tiefe birgt.

Allgemeine Informationen:

Vorsichtig steigt ihr dic Treppe hinab. Glitschige Stufen fith-
ren zu cinem langen Gang, der sich im Dunkel verlier.
Wasser rinnt dic Winde hinab, und auf dem Boden haben

*) Ein Nasuleum ist cin prichtigcs Grab cines Potentaten, be-
nannt nach Kaiser Nasul-Horas, der siidlich von Bosparan c¢in
heute verfallenes Prachigrab fiir seine Gemahlin errichten lieB.
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sich feuchte Flecken gebildet. WeiBe Kristalle bedecken die
Mauern, an denen cine Spur brennender Fackeln einen Weg
weist. Vor euch &ffnet sich ein Kellerraum, dessen Winde
mit griinem Stoff bespannt sind. An der Strnseite des Rau-
mes befindet sich hinter dem diinnen Leinentuch ein weite-
rer Raum, Das flackernde Liche dort zeichnet die Umrisse
ciner auf cinem Stuhl sitzenden Gestalt auf den Vorhang,
Diec verborgene Person spricht mit einer sclisamen und un-
menschlich dumpf klingenden Simme zu der vermumm-
ten Versammlung, die sich um einen sechseckigen Tisch

gruppiert.

Spezielle Informationen:

Alle Anwesenden sind in griine Gewinder gehiillt und wragen
Masken: Yeti, Zyklop. Waldschrat, Necker, Vogel und Troll re-
prisenticren dic Sechsheit der Elemente. Die Sitzordnung ent-
spricht cbenfalls der Hexalogie der Elemente: (im Uhrzeiger-
sinn) Eis (Yeu), Luft (Vogel), Feuer (Zyklop), Humus (Wald-
schrat), Fels (Troll), Wasser (Necker).

Meisterinformationen:

Im folgenden finden Sic Satzfragmente, die Sic dem Legaten,
derzuden Eingewcihten spricht, in den Mund legen kénnen.
Erginzen Sie sic durch cin absurdes Gemisch der unterschied-
lichsten Mythen und Philosophien, und lassen Sie den Red-
ner nebenher auch Bereiche ansprechen, die fiir cinen Helden
von groBer Bedeutung sind.

Zusatzlich warnt er vor “Fremden, die in die Stadt gckommen
sind, um den Kreis der Weisheit zu unterbrechen”, und gegen
die man mit allen Mitteln vorgehen miisse. Ein cindeutiger
Fingerzeig wider die Helden, der zunchmend deuticher wird.

Sonstiges Geplauder:

“Wissen gebiert nicht Weisheit. Nur ich biete cuch das Licht
der Erkenntnis.”

“Wenn ihr zu wissen glaubt, dann wiBt ihr nichts. Lafit mich
das Gras des Unwissens in curen Koplen roden und die Saar
der Illuminatio sien. Die nachste Emanation der [lluminatio
ist erst erreicht, wenn das aufgenommene Wissen den leuch-
tenden Gipfel der Secle erhght.”

(_. ¥ dgie

Crebonius Glimmerdiek (Yeti) = gy
Der ‘Meister® dieser Gruppe der Elngtwclhtm ist 5ﬁg!c:
‘Altester’ duKushkcrEngcwcdxm%mmBuchm‘l_i;ngﬁn

den Sie beim Hesinde-Tempel (S. 15) %. '_ea

Dariyon d)rl.h Uios [Zyk]op}
Der junge und arrogante Stutzer wurde wcgen scu'u:r ehrrh-
chen Bezic aufg n. Scin. Onk:i ist Yidayon

ATyralfir dyll Ujos, der Seegraf von Phenos und Pul‘ns, sein
Vater Sarpedon einer der wenigen Handler, die das Purpur-
Privileg haben. Leider ist sein Vater ebenso wic er selbst auch
einer der cifrigsten Verfechter des Namenlosen auf den
Zyklopeninseln und somit einigermaBen gut iiber die Emgc-

weihten informiert ...

N

Desaya Quandt (Vogel)
Die junge Magierin von der Halle der Mctamorphosen war

hesindi

ischen Philosophie i ssiert. Obwohl sie eine schr
treue Dienerin der weisen Géttin ist und kurzfristig sogar mit
dem Gedanken spielte, in den Tempeldienst einzutreten, so
wollte sie nicht ihre arkanen Studien zugunsten des liturgi-
schen Dienstes reduzicren. Durch dic Eingeweihten eshofft
sie sich, dennoch cinen schnellen Weg zur Edcuc.hl‘ung zu fin-
den.

Beschreibung siche Hesinde-Tempel (S. 16). .

Melstcnnformauonm- Die Emgtwexhtcn

* Kusikselbst, wird er doch - alscmc Ast Zwingherr und Ohrder

~ ansonsten kaum in Kuslik Gberleben kénnte. Ein ODEM ARCA-

die beste ihres Jahrgangs und schon immer besonders an der

Hesindior Calvino delll:;snlia (Waldschrat) ‘ o

=5

Comto Thiian della Gribaldi von Cuslicana (Troll)

E.m ruh:gr.r und ﬂbcrlcgtcr Mann, dessen Schweigsamkeit so
gar mdnzu d'crlzutcn Stadt p: pamn wj]l. Trotz des Titels ver- -
figt Comto Thaan nur Gber wcmg Zuncigung in der Stady

Kaiserin verstanden. Dennoch hat der Comto tiberall seine
Finger im Spiel und verfigt fiber zahlreiche Zutriger, da er

NUM enthiillt den Comto als Magiedilettant. Vielleicht ist dies
die Ecklsrung fiir seinen hesindialen Umgang mit Meificl und
Marmor, denn Thdan ist cin @iberaus begabter Bildhauer.
Signor Heridan Kusimo von H
(Necker) \

Der nichste noch im Llcbhchcn Feld verbliebene Verwandte
Fiirstin Kusminas und Prinz Romins hat es geschickt verstan-
den, sich aus den Unruhen um dic Galahanisten herauszu-
halten, und sich so vor dem Exil bewahrt. Signor Heridan ist
der Kopf der Galahanisten im Horasreich und bewegt sich
daher stets auf des Rapiers Schneide. In der Umgebung von
Kuslik ist er ein sehr geachteter Mann. Signor Heridan gilt als
intrigant und arrogant, eben cin echter Galahan. Ebenso wie
die ehemalige Fiirstin Kusmina trit er fir die Férderung von
Kunst, Kultur und Wissenschaft ein und will sic im Sinne der
Eingeweihten lenken.

bek-Schelf und Talassino

&7
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"Hinter sechs Schlciern verbirgt sich Erkenntnis und Erken-
nen. Der erste Schleier, den ihr durchschreiten miifit, ist die
Zerstérung eures alten Geistes. VergeBt, was ihr zu wissen
glaubt, und ordnct ¢s neu. Der erwachte und brennende For-
schergeist wird den ersten Schlcier verbrennen und euch der
Priifung des zweiten Schlciers stellen. Diese wird nur derjeni-
ge bestehen, der seinen Verstand beweglich und wandelbar hile.
Scid offen fur Erncucrungen und Veranderungen. Das Ge-
heimnis des dritten Schleiers ist dic Bestindigkeit. Baut cure
neu gewonnenen Erkenntnisse auf den festen Fels cures neu-
en Verstandes, Er soll die Basis scin [iir cin neues Wesen, das in
euch erwachen wird, Nun, da ihr festen Boden unter cuch
habt, ksnnt ikr cuch treiben lassen, und leicht wird der vierte
Schleier hinfort geweht. Hinter dem fiinfien Schleier verbirgt
sich die Pridfung des Lebens. Leben ist Erkennen, und so lebt
und schtdie unsterbliche Wahrheit. Voller Kraft werdet thr dic
Reifeprisfung des sechsten Schiciers antreten. In ihr werdet ihr
erfahren, das Gelernte zu sieben. Thr werdet ¢s scheiden in
jencs, das der Herrin dient, und jenes, das unwichtig ist, um
Thr zu dienen.

Wenn ihres schafft, die sechs Schlcier 2u durchschreiten, cuer
altes Weesen zu zerstiren und zu wandeln, es zum Urgrund zu
machen, fiir cinen beweglichen Verstand, der euch mit neuem
Leben erflillt und den ihr unbeugsam gegen alle Anfechtun-
gen von aullen verteidige, so ist cuch der Blick in Hesindes
Einsicht verheiBendes Anmtlinz gewifs.”

“Wie cin Fuchs sich in das Nest der Schlange schlcicht, um
die Eier zu stehlen, so schleichen Riuber auch um unseren
Bau. Legt dem Fuchs eine Schlinge um den Hals und zichtsie
zu, bevor er entwischen kann.”

“Das einzige Mittel, den Irreum zu vermeiden, ist dic Unwis-
senheit.”

“Die Wissenschaft ist aulier Reichweite der Moral, denn ihre
Augen sind auf ewige Wahrheiten gehefter.”

Stiirmen die Helden wihrend oder nach der Versammlung in
den versteckten Raum, so finden sic dort cinen Stuhlmit ciner
lebensgroBen Strohpuppe. Erst bei genauerer Untersuchung
findet man cin Loch im Fels, aus dem der Verborgene offenbar
gesprochen hat. Ein Zugang zu dem Raum hinter dem Fels ist
nicht zu finden. Der Raum ist nur von aulien, durch ein wei-
teres Grab — mit wesentlich besser getarntem Eingang — zu
errcichen.

Falls es zum Kampf mit den Hesindianern kommt, so werden
diese cher versuchen zu flichen, mit Rang, Titel und "Gegen-
mabnahmen” drohen oder schlicht auf ihren Stats verwei-
sen, sotern sic der Kirche der Hesinde angeharen. Aufder ge-
geniiberiegenden Seite finden Sie cinige Personen aus dem
illustren Kreis der Eingewcihten, Mehr dber die Verschworer,
ihre Ansichten und Argumente fisden Sic im Anhang ab Seire
35

Der Uberfall

Mezsterinformationen:

Ob dic Helden lauschend und abwartend hinter den Vorhin-
gen stehen oder die Versammelten angreifen, plitzlich werden
sie von den Ercignissen iiberrollt. Es kommt zu einem Uber-
fall der Kultisten des Namenlosen und ihrer Séldner, die den
Legat Midur gefangennehmen wollen.

Bei eincr gelungenen Sinnenschirfe-Probe +6 bekommt ein
Held mit, dab sich der *Zyklop" (Dariyon dylli U§os) hinter
den Vorhang zuriickzicht, hinter dem sich vermeintlich der
Legat authiilt. Dab er dort nicht den Legat, sondern nur cine
Puppe vorfindet, iberrascht ihn ebenso wie dic Saldner oder
dic Helden.

Natiirlich wird Darien auch nicht von den Séldnern angegril-
fen. Wenn die Helden aufdas \erschwinden Darions aufmerk-
sam werden, dann licfern Sic ihaen damit cinen potentiellen
Informanten, denn er weill dariiber Bescheid, daff Kultisten
des Namenlosen auf der Suche nach dem Legat sind. Zudem
weil} er von der Aktivitit von Anhingern des Namenlosen aufl
den Zyklopeninseln. Falls Sie beliirchien missen, dafl Thre Hel-
den sich aufgrund dieser Informationen aufeine falsche Spur
begeben, sollten Sie auf diese Szene licher verzichten.

Allgemeine Informationen:

Plitzlich hértihr hinter cuch Schritte, und schwarzgekleidete
Séldner stiirmen in den Raum. Der erste Angreifer ist kaum
im Raum, als er bereits scine Armbrust auslést. Getroffen
und vor Schmerz aufschreiend, kriimmt sich ciner der Ein-
gewceihten zusammen. Obwohl die Eindringlinge Gher eure
Anwesenheit @iberrascht zu sein scheinen, beweisen sie wahre
Professionalitit und greifen euch chenfalls sofort an.

Spezielle Informationen:

Gestalten Sic den Kampf wic Sie wollen, génnen Sie den Hel-
den nach langer Zeit der trockenen Studierered cinen aufregen-
den Kampf und ctwas Action”. Wegen der Enge in den unterir-
dischen Gingen sollte Sie daraul achten, dab besonders lange
und sperrige Walten mit AT/PA-Abziigen belegt werden.

Soldner
MU14 LEG0 PA13 MR4
FK 15 (Armbrust) TP 2W+3

RS 3
AT 14 (Schwerl) TP 1W+5

Falls ¢s mbglich ist. einen der Atentiiter lebendiy 2u fangen, wird
er nur mittels Magic zum Verrat 2u bewegen sein. Die Titowice-
rung ciner Schwarzen Spinne zwischen Kinn und Kehle weist
ihn als Elitesaldner aus, der sein Leben dem Namenlosen ver-
schrichen hat. Ein Wissen, das Thre Helden jedoch nur haben,
wenn sie schon wiederholt mit dem Namenlosen zu tun hatten.
Unter magischem Einflub gestehen die Saldner. dab sic im Aul-
wrag cines Pricsters ihres finsteren Gottes handela. Niche cinmal
dessen Name kinnen sic jedoch sagen, denn alles “iberflassige’
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Wissen hat man ihnen genommen. Dies ist die unheilige Wir-
kung des Wunders Namenloses Vergessen.

Es wird auch und insbesondere auf Saldner vor wichtigen
Kampfeinsitzen angewandt und schalft identititslose Kampt-
maschinen, dic nichts verraten kénnen, wenn sic in ‘Feindes-
hand’ gelangen.

Meisterinformationen:
§ Dem Legat gelang es zu entkommen, dennoch sollten dic Hel-

den inzwischen genug Spuren haben, um ihn zu finden. Falls
dies noch nicht der Fall ist, finden sic bei dem Uberfallkom-
mando cin hastig dahingekritzeltes Schreiben:

JHeil dem VerheiBenen! Wie uns unser Kontaktmann mitteil-
te, findet heute ¢in Treffen der Eingeweihten am bekannten
Ort statt. Begebt euch unverziiglich dorthin. Kommando Ivash
wird sich derweil zum Schnabel begeben, um den Kopf der
Schlange abzuschlagen. Heil dem VerheiBenen!™

Uberfall auf den Legaten — Fiir den VerheiBlenen!

Midur

Sollten sich die Helden nach dem seltisamen
zyklopiischen Fremden min der kreis-
runden Narbe auf der rechten Wan-
ge crkundigen, finden sie im Gast-
haus Zum Rabenschnabel scin
Zimmer und dic Information,
dali er vor zwei Wochen mitei-
nem Schiff aus Teremon kam.
Midur, der Legat der Con-
servatoren, ist cin fiinfund-
dreiBigjahriger, blondgelock-
ter Mann mit eckigen Ge-
sichtsziigen.

Sie sollten unbedingt verhin-
dern, dab die Helden ihn [ebend
gefangennchmen kénnen. Im
Kampf wiirde cr sich cher in die
Klinge seines Gegners stiirzen, als dic-
sem lebendig in die Finger zu fallen. Ein
Giltdorn in cinem Ring. cin Armbrustbolzen
eines Soldners, alle diese Maglichkeiten setzen sei-

nem Leben ein Ende. Auch cin Baxxsaraniy kann hier niche
helten, denn selbst engen “Freunden® gegeniiber wiirde er das
Depositum nie verraten.

Im gleichen Moment, in dem die Helden Midur ereeichen, er-
eignet sich ein Attentat aufihn. Falls es den Helden schon vor-
her gelingt, Midur zu fangen, mufl sich das Attentat falls még-
lich an anderer Stelle ereignen. Der Sinn dieser Szene liegt dar-
in, die Helden aufdie dritte Fraktion, die Anhiinger des Namen-
losen, aufmerksam zu machen.

Meisterinformarionen:
Auch die Eingeweihten sind nicht sicher vor den Ver-
suchungen des Namenlosen. Mindestens einer
von ihnen {Darivon dylli Uyos) ist schon dem
Kult des giildenlindischen Gétzen an-
heimgefallen. Midur war der erste Le-
gat der Conservatoren seit einiger
Zeit, und fiir die Gewcihten des Na-
menlosen, dic ebenfalls herausfin-
den wollen, was es mit den myste-
ridsen ‘Conservatoren’ auf sich
hat, eine wichtige Schlisselfigur.
Man beschloB, ihn gefangennch-
men zu lassen. Dic Séldner, gegen
die dic Helden antreten miissen,
werden alles tun, um Midur gefan-
genzunchmen. Gelingt ihnen dics
nicht, wird er mittels eines vergifte-
ten Bolzens getdtet,
In scinem Zimmer finden dic Helden
cinen Zettel mit dem Risel von Aves-
sandro und einen Amulettschliissel. Nihere In-
formationen zu dem Ritsel finden Sie auf Seite 35.
Das Amulett besteht aus einer Bronzescheibe, aul der zwei
zwei Schlangen zu sehen sind. die sich Haupt an Schwanz im
Kreise reihen und cinen sechseckig geschliffenen Obsidian um-
geben,
Ansonsten gibt es hier aufer Kleidung und verschiedenen
Miinzen im Gesamiwert von 44 Dukaten nichts zu erbeuten.
Die Kampfrufe .fiir den VerheiBienen® geben cinen Hinweis
aufden Namenlosen: So nennt man den dreizehnien Goteauf
den Zyklopeninseln.
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Die Taverne Zum Rabenschnabel

Spezielle Informationen:

Diec Taverne Zum Rabenschnabel (Kusliker Stadtplan: 42, M6)
ist cin vornchmes Lokal der Kaufleute und Schiffsoffiziere, die
im Kontorviertel arbeiten und des Mittags gern “aufeinen Hap-
pen in den Schnabel” gehen. An die einstige Geschichte der Ta-
verne als Treffpunkt rauher Hafenarbeiter und abgemusterter
Secleute erinnert nur mehr der groBe Kolkrabe Narax, der seit
Menschengedenken von jedem Wirt gehegt und gepflegt und von
den groBspurigen Gisten mit Talern oder gar Dukaten . gefiit-
tert” wird, denn von seinem Wohlwollen soll auch das Schicksal
des Lokales oder gar des Hafens abhingen. So munkelt zumin-
dest die greise Hanna, die Witwe cines lingst verblichenen Vor-
besitzers, die hier Wohnrecht auf Lebenszeit besitzt und ihre
karge Leibrente durch Kartenlegen und Orakel aufbessert. Narax
hockt zumeist auf einer Stange in der Nahe des Eingangs und
bedugt aufmerksam jeden Neuankdmmling, bevor er den Kopf
schieflegt und “Haste Duukaaten” krichzt. Kommt ein Gast der
Aufforderung nach und ziickt ein Geldstiick, so verschwindet der
Rabe mit der Miinze, um sie auf einem Schrank zu deponieren.
Wirt Xeranion Buchsenfeder sicht es nicht gerne, wenn abgeris-
sene Gestalten in sein Lokal kommen. Wenn Helden den Raben-
schnabel betreten, die seinen gestrengen Anspriichen nicht Ge-
niige tun, werden sie nicht sonderlich héflich behandelt. Auch
bei Auskiinften — besonders {iber scine anderen Giste — ist
Xeranion dann eher mundfaul.

Um jegliche Stdrung seiner Gaststube zu vermeiden, existicrt
cin separater Zugang zu den zwei Doppelzimmern, die er nur
an besondere — und zahlungsksiftige — Gaste vermictet.

Meisterinformationen:
Derzeit ist nur eines der Doppelzimmer vermictet — hier hat
sich Midur einquartiert. Wenn es zum Uberfall der Ssldner

immer lauter werdende Stimme. Rings um cinen kleinen
Tisch an der Rickwand des Schank fEllt cuch cine
kleine Gruppe von etwa cinem halben Dutzend Kneipen-
besuchern auf, die gebannt auf die etwa dreiBigjihrige Frau
in der Uniform der Kusliker Stadtgarde starren. Ruckartig
erhebt sie sich, der Hocker fliegt polternd nach hinten, und
fixiert mit loderndem Blick die schmichtige, alte Frau mit
dem groBmiitterlichen Dut, die ihr am Tisch gegeniber
gesessen hat. Nur mithsam kdnntihrderunfeinen Mundart
der Frau folgen, die durch cin UbermaB an Brandt noch
schwerer zu verstchen ist: “.. dem Nomenlos'n, sogst du?
Schau i leicht so aus, wia wann i ma irgendwos og'schniticn
hite? Hih? Ober dia wird glei wos fehl’n, alte Veurel!™

Dic alte Frau versucht hastig, einige Gber den Tisch verstreute
Karten einzusammeln, als sic hastig ihre kleinen Finger zu-
riickzieht. Erst einen Moment spiter scht thr den Dolch der
Gardistin aufblitzen, der sich dumpfdurch eine dunkle Karte
in das Holz des Tisches bohrt

Meisterinformationen:

Nun wiire es fiir echte Helden eigentlich an der Zeit, zu han-
deln, denn die stockbetrunkene Gardistin ist kurz davor, Gber
die Alte herzufallen. Sie stellt zwar fiir die Helden keine ernst-
hafte Gegnerin dar, doch gegen die Stadigarde die Waflen zu
zichen hat mit Sicherheit ernsthafte Folgen (zumal, wenn sic
sich im Verlaufdes Abenteuers bereits verdichtig gemacht ha-
ben, was ob der Unfille, die stets im Umfeld der neugierigen
Fremden geschehen, kaum zu vermeiden ist). AuBerdem hal-
ten sich in der Schenke noch drei weitere, beinahe niichterne
Gardisten (eine Frau und zwei Manner) auf, wic im Gedringe
nur schwer, an der Theke aber eindeutig an den vier roten
Helmbiischen zu erkennen ist. Diese wiirden ihre Kumpanin

des Namenlesen kommt, so ahnt in der Gaststube 1
etwas davon, da die Eindringlinge durch den separaten Ein-
gang zum Gastezimmer vordringen.

Wenn Sie machten, so kénnen Sie den Helden einen Finger-
zeig in Form eines aussagekriftigen Karten-Orakels zukom-
men lassen. Dic folgende Begegnung wird den Helden einen
kleinen Vorgeschmack auf das Kommenge geben. Sie konnen
diese Szene nach Belicben abindern, um sie Threr Gruppe an-
zupassen. Bedenken Sie dabei aber, daB die Hellseherin zwar
begabt, aber kaum in der Lage ist, den Helden wirklich dic
Zukunft vorauszusagen oder ihnen konkret weiterzuhelfen.

Die Kartenlegerin
Allgemeine Informationen:

Aus dem wogenden Meer von Gerduschen, in das ihr beim
Betreten der Schenke wie in einen weichen tulamidischen
Teppich eingesunken seid, schilt sich langsam eine hohe,

zwar zuriickhalten, bevor ¢s der alten Frau tatsachlich ans Le-
ben geht, doch fiir dic Einmischung von Fremden haben auch
sie wenig Verstindnis.

Versuchen Sie, durch den respektvollen Riickzug der Umstehen-
den den Helden das Risiko eines Kampfes vor Augen zu fithren,
und gehen Sie groBziigig au diplomatische und cinfallsreiche
Vorgehensweisen cin. Sollte sich die klassische Kneipenschlagerei
doch nichtvermeiden lassen, vergessen Sie nicht die erchhte Rech-
nung des Wirts und verwenden Sic folgende Werte:

MU 14 (16")  AT/PA (Raufen) 1511 AU 53 (35%)
MR 2 (0%) LE 40 AT/PA (Dolch, W+1) 14/13 16/9")RS 3
*) Die Werte in Klammern gelten fir die betrunkene Gardistin.

Wihrend die Betrunkene auch auf Unbewalinete losgeht, grei-
fen die anderen drei nue dann zue Klinge, wenn auch die Hel-
den blank zichen. Verstirkung ist derzeit nicht zu befiirchten,
wohl aber ine spitere Festnahme.
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Spezrelle Informationen:

Nachdem sich die Autregung wieder gelegt hat, kann man bei
cinem kithlen Bier mehr diber die Frau erfahren: Sie neant sich
Hanna, zihlt 72 Gotterliiufe und kommt aus Havena, wo sie die
Kunst des Kartenlegens gelernt hat. Aut Wunsch der Helden oder
aber als Dank fir thren Einsatz kann Hanna den Helden die

Inrah-Karten legen:

Wigemeine Informationen:

Flanna schaut [intuitivster Held] tief in die Augen. Sie li-
chelt wissend und meint: “Thr scid also auf der Suche, wifit
aber nicht, wonach. Ich werde Euch den Stern legen, der
Euch viclleicht ein leitendes Licht in der Dunkelheit sein
kann, in der Ihr Euch zu verirren droht.”

Daraufhin bitet sie (HELD), ihr gegeniiber Platz zu neh-
men, legt einen hohen Stapel von pergamentencen, recht ab-
gegriffenen Karten vor dich hin und bittet dich, dreimal
abzuheben.

Dann nimmt sie den Stapel an sich und deckt die oberste
Karte scheiig vor sich auf. “Das ist es, was Euch bedriickt.”
Ihr seht einen birtigen Mann, die Rechte hoch erhoben. Das
Bild ist ein einfacher Druck, ohne Farbe, trotzdem geht eine
selrsame Faszination von der Karte aus. “Der Gewethte —er
warnt vor Vergefilichkeit, maglicherweise habt Thr Angst, ¢in
kleines Detail vergessen zu haben. Vielleicht aber auch cine
Person, ein rugendhatter Mensch. Und das ist Eure Hoft-
nung.”

Sie legt cine weitere Karte schrig danchen. “Erz As, das
Schwert. Ein Auftrag, cine grofle Gelegenheit. Aber auch
die Aussicht aufeinen grofien Schatz.”

Sie legt unter jede der beiden Karten eine weitere. Beim Ge-
weihten seht thr einen eingeschnetten Tempel, von dem sic-
ben Eiszaplen hingen, beim Schwert einen jungen, gefes-
selten Mana auf einem Schiff, dessen Segel ein Paradiesvo-
gel ziert. “Die Eis Sicben — Eure Angst kann Euch genom-
men werden durch Vertrauen aut die Goter. Sic wollen Euch
priifen. Und Aves, der Gote der Reisenden und Abenteurer —
vertraut ihm und Eurem Glick, dann werdet Thr Ever Ziel
erreichen.”

“Erkundet Ever Tnnerstes”, spricht Flanna nun mit Grabes-
stimme und legt eine weitere Karte, eine Echse. Nun kénnt
Thr erkennen, dab je zwei Karten eine Zacke des Sterns bil-
den, und dieser dritte Strahl zeigt direkt aut (HELD). *Der
Salamander — er steht fiir tnneren Konflike, einen Kampt,
derim Geiste ausgetragen wird,”

Hanna macht cine lingere Pause, wic um Euch Gelegen-
heit zu geben, fiber das eben Gesagte nachzudenken. Dann
legt sie eine zweite Karte zum Salamander: ein ibergrofics
Augenpaar. “Die Augen des Aaren, dic Zwei der Luft. Sic
mahnen Euch, niche den Blick aufs Ganze zu verlieren.”
Mit den Worten “Das ist Euer Feind!” will Hlanna eben zu

ihrer Rechren den vierten Strahl begianen, als sic zu zogern

beginnt und heftig schlucke. Die Finger ihrer Hand zittern,
als sie die Karte aufnehmen: In threr Mite klafft ein schma-
ler Schlitz, wie von einer Klinge. Langsam deckt sie die Karte
auf ... ihr seht einen Mann hinter einem Ambofi, den Schmie-
dehammer hoch erhoben — oftenbar eine Darstellung des
Ingerimm. Hanna ist sichtlich verwundert, Schweiliperlen
stehen ihr auf der Stirn, und sic hat offenbar Miihe, ihre
Fassung zu bewahren. “Der Gatt des Feuers — geniale, cin-
zigartige Schipfungen, doch sind sie von unergriindlicher
und méglicherweise gefihrlicher Macht. Ingerimm riit,
wachsam zu sein und sich fir kommendes Unheil zu stih-
len”

Hastig legt sic die erste Karte des fiinften und lerzten Strahls.
“Deer Narr, ¢in geborener Auflenseiter.”

Auch zu Ingerimm und dem Narren legt sie noch je cine
weitere Karte: eine Frau mit verbundenen Augen, die sich
mit cinem Stab iiber eine Briicke tastet, und ein Baum mit
vielen Friichten. Mit zehn Karten, die einen fiinfstrabligen
Stern bilden, ist die Legung anscheinend beeadet. “Die Blin-
de — sie warnt vor dem Offensichtlichen, wihrend das Erd
As zu innerer Ruhe gemahnt, maglicherweise aber auch cine
Méglichkeit, die man nicht verstreichen lassen soll.”
Hanna ist sichtlich am Ende ihrer Kriifte, mit zivternder
Stimme sucht sie euch die Legung zu deuten, wabei sie mit
fahrigen Bewegungen mal auf diese, mal aufjene Karte deu-
tet,

“Feuer und Luft dominicren, auffillig ist auch das vollige
Fehlen von Wasser. Macht Euch auf Konflikte bereit, die
groftenteils im Geiste auszutragen sind, Thr habt Angst vor
dem, was Ihr vergessen, nicht bedacht habt, doch tieter Glau-
be kann Euch diese Angst nchmen und zur Richtigen Ent-
scheidung fiihren. Das Ziel vor Euren Augen ist greithar
nahe, wenn Thr mit offenem Herzen auf Euer Glick ver-
traut und Aves Eure Schritte lenken 1B, doch ist es leich,
dabei die wahren Ziele aus den Augen zu verlieren. Bedenke
die Augen des Aaren im Strahl des Selbst! Nur jene, die den
Blick aufs Ganze nicht verlieren und grofiec Zusammenhiin-
ge erkennen kénnen, vermogen den Kampt zu gewinnen.
Auch der Strah! des Feindes deutet darauf hin: geheimnis-
volle Schépfungen eines unergrindlichen Geistes, vor de-
nen Thraber die Augen verschliefit,”

Sie hilt kurz inne, dann streichen ihre Finger fast liebevoll
{iber die Karten des fiinften Strahls: “Hier liegt Euer Gliick:
Besinnt Euch auf die wahren Ziele, und labt die Gelegen-
heit nicht ungenutzt verstreichen, innere Ruhe und Eure
groBe Lebensaufgabe zu finden. Sie bedeutet vielleicht
Aulenseitertum, vielleicht sind es aber auch Ausgegrenzte,
Mifiverstandene, die Euch auf diesen Weg fihren wollen.”
Thre Simme ward briichig, Trinen der Anstrengung und Er-
leichterung flieRen 1hr tiber die Wangen, hastig packr sie thre
Karten zusammen und verschwindet shne cin weiteres Wort
aus der Schankstube.
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Meisterinfornationen:

Bet der Interpretation des Strahls des Feindes handelt es sich
um cine klassische Tehldeutung: Hanna erklirte die Karten
entsprechend threm Charakeer, verbunden mis den diblichen
Ratschligen.

Tatsdchlich offenbart sich ihre wahre Bedeutung erst gegen
Ende des Abenteuers: Sie sind rein bildlich als *der blinde
Schmied’ (bzw. “das blinde Ingerimmskind’) zu verstehen —
der Verriiterzyklop Kyr'o Kul. Wenn Sie wollen, kinnen Sie
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cinem Helden mit cinem TaW Prophezeien von 10 ader mehr
in einem geeigneten Augenblick oder bei Nachfrage den Hin-
weis geben, dalh derart vieldeutige Interpretationsmaglichkeiten
berm Inrah nichtselten sind. (Eine dhnlich konkrete | Jeutung
ist auch bei der Kante des Geweihten moglich, die als Symbol
fir die Conservatoren verstanden werden kann.)

Mehr iiber Wahrsagerei und Inrah finden Sie n der Enzy-
klopaedia Aventurica (Die Welt des Schwarzen Auges) ab Seite
55.

Zwischenergebnis

Mersterinformationen:

Sicherlich haben dic Helden nicht alle Hinweise richrig er-
kannt, und viclleicht haben sic auch den emnen oder anderen
talschen Hinweis, dem sie zuviel Gewicht beimessen.
Wichug ist, daf} sic an diesem Punkt zu folgenden Erkennt-
nissen geckommen sind:

e Dic mystenidsen Hinweise, denen Ludovigo folgie, haben
etwas mit cinem Schatz zu ton, der aus der Zen der Hela-
Horas stammt.

® Der Weg zu dem Schatz hat erwas mit dem sechsgereihen
Zewtel und dem Edelstein-Schliissel zu wuin. Die Sawzfragmente
auf dem Zettel beschreiben wohl einen Weg, wenn man sie

richtig entschliisselt und den richtigen Startpunke kenat. Lei-
der tehlen fiir die Entschlitsselung noch irgendwelche wichti-
gen Informationen.

e Dic meisten oftenen Fiiden deuten in Richtung Zyklopen-
inseln, und zwar genau genommen nach Tereman.

@ Es gibt unterschiedliche Parteien, die ihre Finger in dicsem
Spiel haben. Neben einer gehetmen Hesinde-Sckte ist dies
auch eine Gruppe von Anhingern des Namenlosen.

Dharaus ergibt sich, dall es nun an der Zent ist, in Teremon
weiterzusuchen, und zwar entweder im 1 lesinde-Tempel oder

in dem fritheren Tempel des Namenlosen.
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Pailos

Meusterinformationen:
Die Spurensuche geht weiter. Einige Anhaltspunkte sind nur

Sic den Mut, das Abenteuer zur Scite zu legen und frei zu
beschreiben.
Andernfalls wiirde es allzu schnell auffallen, wenn die Helden

zu finden, wenn sich dic Spicler vor Augen Rihren ké
wic es— durch die Augen der Helden geschen — um sic herum
aussicht. Dazu sind sic auf Thre Beschreibungen angewiesen,
lassen Sic sich von den *“Vorlesctexten' inspiricren, und haben

an cinen wichtigen Ort kommen: “Du, Fred, leg mal die Chips
weg, ich glaube es wird gleich spannend, der Meister greift
zum Abenteuer.”

Die Uberfahrt

Aligemeine Informationen:

*:ne Uberfahrt nach Teremon ist schnell gefunden: Im Hafen
1t die Schwenenfeder, cine schlanke Karavelle. Das Schilf mache
en soliden Eindruck; das Deck ist sauber, die Taue sind neu,

uas Segel ist kaum geflickt und mit dem Rahjasohn Aves ge-
*miicke.
nitdnin Svinia Saverin ist gerne bereit, Passagiere mitzunch-

roon,denn aufder Hinfahre sind die Laderdume des Schiffes fast
le=r. Aufder Riickfahrt wird das Schiff mit edler Phraischafwolle
gefiillt sein,

Die Uberfahrt kostet pro Person 2 Dukaten, Plerde kénnen lei-
der nicht mitgenommen werden.

Spezjelle Informationen:

Praios und Efferd scheinen es gut mit unseren Helden zu mei-
nen: Das Meer ist ruhig, cin steter Wind sorgt Rir schnelles Vor-
ankommen, und die Sonne scheint, als wolle sic alle Gblen Krea-
turen Deres versengen. Nach einem Tag Fahrt durch die azur-
blaue Zyklopensec legt dic Schwanenfeder am Kai von Teremon
aufl Pailos an.

Teremon

Allgemeine Informationen:

Ein Schwarm Delphine, der sich der Schewanenfeder auf of-
fener Sce angeschlossen hat, folgt euch bis in den weir aus-
faufenden, halbmondférmigen Hafen. Trutzige Hafen-
hefestigungen sowic ein wehrhafies Gebaude aus dunklem
Vulkangestein, das aufciner Klippe oberhalb der Stadt liegt,
kiinden von lebhaften Zeiten. Wihrend die Schwanenfeder
cinen steinernen Kai im Osten der Bucht ansteuert, habt ihr
Zeit, einen ersten Eindruck von Teremon zu gewinnen. So-
fort wird euch klar, warum man Teremon als *Schwarze Stadt’
bezeichnet, denn fast jedes Gebiude ist aus dunklem, un-
verputztem Vulkangestein erbaut. Helle Schmuckbiinder mit
efferdgefilligen Motiven zieren die Hauser und lockern die
diister gebaute Stadt jedoch cbenso auf wic dic hell geklei-
deten Zyklopicr.

Aufeiner Felsnase inmitten des Hafens, dirckt oberhalb des
Meercs, erhebt sich ein prichtiger Bau aus weillem und rosa-
rotem Marmor: der beriihmte Rahja-Tempel. Eine breite
HauptstraBe, von der cinige Querstrafien abzweigen, win-
det sich in der terassicrien Stadt cinen steilen Hang hoch.
Am gegeniiberlicgenden Ufer der Bucht sehtihr dic bekannte
Werlt, dancben cine Vielzahl bunter Fischerboote sowie ei-
nige Kricgsschiffe. Dort am Ufer sitzen cinige Fischer und

reparicren die Netze vom nichilichen Fang. Als euch ein
hélzerner Steg zur Kaimauer den Weg in dic Stadt erdffnet,
packt ihr cure Rucksicke und verlaBt die Schuwanenfeder.

Speziclle Informationen:

Teremon ist mit 1.610 Einwohnern der zweitgrafite Ort der
Zyklopeninseln, Er ist ¢in Stdtzpunkt der Zyklopentlotte, und
im Hafen liegen Gblicherweise vier Triremen und vier Karavellen,
die jedoch nicht dauerhaft bemannt sind.

Teremon gilt als Hauptumschlagplatz fiir den Handel mit den
Zyklopen und ist bekannt fiir die hervorragenden Schiffe, insbe-
sondere Karavellen, die hier gefertigt werden. Von ciner Klippe
oberhalb der halbmondfSrmigen Stadt wirft die finstere Burg des
Herzogs von Teremon cinen drohenden Schatten auf dic Stadt.
Aufier einem Hesindetempel (s.u.) gibt es einen Wehrtempel
des Efferd und dic weiB-rosarote Halle der Rahja, dic mit ci-
nem Aves-Tempel verbunden ist, zu dem vicle Secfahrer pilgern,
bevor sie ‘auf grofle Fahnt® gehen. Rahja, dic Schutzgéttin der
Stadt, wird hier nicht nur als Freudenspenderin verchrt. sondern
gemih dem Spruch “Licbe ist Freude. Liebe gebiert neues Le-
ben. Neues Leben ist Freude™ auch als Fruchibarkeitsgéuin. Eine
besondere Schenswilrdigkeit sind dic Lichesgrotten unterhalb des
Rahja-Tempels.
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Obwohl es rechr frith am Tag ist, befindet sich allerlei Volk
im Hafen: Kriftige Schauerleute mit Goldringen im Ohr
stemmen mit prallen Muskeln Pakete, aus denen feinste
Phraischafwolle quille. Eine Gruppe junger Zyklopier, die
in helle, tunikaihnliche und pailettenbestickte Gewander
gekleidet sind, sicht an-cinem Stand und feilscht um das
dargebotene Obst

Sowohl Minner als auch Frauen haben den Oberkarper ge-
miB der zyklopiischen Tracht unverhiilic Bunte Banderin
ihrem Haar flattern ebenso im Wind wie das Gewand eines
Aves-Geweihten, der sich angeregt mit einem Offizier der
herzdglichen Garde unterhilt.

Promenierende horasische Damen versuchen, mit feinen
Seidenschirmchen die Strablen der sengenden Praiosschei-
be fernzuhalten, begleitende Herren in edlen Ausgehanzi-
gen versuchen ihrerseits, ihre neugicrigen Blicke auf die frei-
2ligig dargebotenen Brilste junger zyklopaischer Miadchen
vor ihrer Begleitung zu verbergen. Stolze Seesoldaten fla-
nieren wachsamen Auges oder sitzen beim Wiirfelspiel bei-
sammen, wihrend zwei Efferd-Geweihte mit seltsamen, bunt
bemalten Holzbrettern unter den Armen in ein Gesprich
mit zwei sidlindisch ausschauenden Kapitinen vertieftsind.
Ein Kind mit ciner Sticrmaske wird von einer johlenden,
mit Holzschwertern bewaffneten Schar Gleichaluiger ver-
folgt.

Uber allem liegt ein Hauch von Exotik, gemischt aus dem
wiirzigen Duft von Olivendl, unbekannten Kriutern und
den Garkiichen und SpieBbratercien —in denen man lecke-
re “ZyklopenspieBe’, gewiirztes Fladenbrot, Fische, Muscheln
und exotischeres kaufen kann. Ab und an mischt sich cin
MiBgeruch in die Geruchssymphonic, wenn der Wind den
strengen Geruch einer Schafsherde heranweht, die gerade
verladen wird.

Spezielle Informationen:

Weitaus weniger dister als ihre Stadt sind die Zyklopder, vom
Gemilte sind sie eher heiter und lichen es, sich hell und bunt zu
Klciden. Junge Zyklopier zeigen dabei gerne ihren hitbschen,
braungebrannten Kérper, und nicht nur Manner zeigen dubei
die unbekleidete Brust.

Nachdem die Helden sich cin wenig im Halen umgeschaut ha-
ben, werden sie sich wahrscheinlich crst cinmal mit Zyklopen-
spiefl und Pailischem Fladenbrot starken.

Wenn sie sich auf die Suche nach Informationen begeben, die
die Conservatoren betreflen, so ist einer der interessantesten An-
laufstellen ein Bau am Rande des Hafens: der Hesindetempel,
dessen sechseckige Kuppel aus roten Obsidianscheiben wie cin
halbierter Rubin wirkt. Urspriinglich nur als Kartothek gedacht,
wurde er durch zahlreiche Umbauten vergréBert und bictet nun
Wissensdurstigen geniigend Platz zum Studium. Die Kartothek
verfugr iiber Karten und Aufzeichnungen, die bis aufdic ersten

giildenlindischen Siedler zuriickgehen. Zudem gibt es hicr cine
Aventurienkarte, die mit 6 x 4 Schritt die grofite und auch die
genaueste sein soll. Sic wird stindig von den Hesinde-Geweih-
ten verbessert, dic auch auf Erzdhlungen und Skizzen der na-
hen Aves-Geweihien zuriickgreifen. Die Kuppel aus diinn ge-
schliffenen und in Blei gefaiten Obsidianscheiben ifit nurwe-
nig rot gefirbtes Sonnenlicht in den Lesesaal, in dem in tefen
Nischen die Schriftstiicke lagern. Wegen der schlechten Beleuch-
tung werden von den Geweihten zusdtzlich Gwen-Petryl Steine
verteilt, offenes Feuer ist strengstens verboten. Uber dem Ein-
gang zum Gebetssaal stehtin Bosparano zu lesen: Erkenne dich
selbst”.

Meisterinformnationen:

In der Bibliothek sollte den Helden eine bronzenc Statue auf-
fallen, denn auf ihrer Schulter ist das Symbol der zweifachen
Schlange, das die Helden inzwischen durch die gefundenen
Amulette kennen, eingeprigt. Sie stellt die lehrende Hesinde
dar und trdgt ein bronzenes Pergament in der linken Hand.
Eine nihere Untersuchung offenbartim Sockel der Figur eine
Vertiefung, in dic das Amulent der Helden trefflich paBt. Driickt
man das Amulett hinein und dreht es, so 6ffnet sich die Hand
und man kann das Pergament - entlang kaum wahrnehmba-
rer Scharniere - entfalten:

Allgemeine Informationen:

Der Weg zur Weishcit ist nicht Kreis noch Polygon.

Suche in der Stadt, wo Fever und Erz Wasser und Humus
besiegren.

AufEis folgt Luft, dann Feuer.

Dach kein Element spricht ohne seinen Widerpart.

Meisterinformationen:

Den Hesinde-Geweihten des Teremoner Tempels ist die Be-
deutung der Inschrift nicht bekannt, und sie zeigen sich iiber
diesen Text und seine Entdeckung auch eher erstaunt. Natiir-
lich wollen sie nun wissen, woher die Helden den Amulett-
schliissel haben, und am liebsten wilrden sie das Artefakt gleich
hier behalten. Das sollten Sie, verehrter Meister, jedoch ver-
hindern, denn die Helden werden diesen Schliissel noch ein
zweites Mal brauchen.

Mit diesem Text haben die Helden nun aber den nétigen Hin-
weis erhalten, mit dem sic das Geheimnis des sechseckigen
Zettels entschliisseln kénnen. Sollten sie nicht selbst darauf
kommen, dann missen Sie ihnen den entsprechenden Tip
geben —zum Beispic) iber einen Hesinde-Geweihten, der dic
Vermutung anstellt, dafl der Text auf der Bronze-Platte nur
ein Fragment cines Ritscls scin kann. Bei diesem Stichwort
sollten die Helden cigentlich an das andere Fragment erinnert
werden.

Hinweise zu der Entschlisselung des Ritsels finden Sie auf

Seite 35.
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Meisterinformationen:
Da dic Helden sich sicherlich Gber die Insel erkundigen und
dort auch cinige Meilen umherreisen werden, ist hicr dic Insel
Pailos in allen Details nochmals vorgestellt. Weitere Informa-
tionen finden Sic in Das Reich des Horas ab Seite 123.

Spezielle Informationen:

Die westlichste der grofien Zyklopeninseln ist zugleich auch das
grofre Eiland des Archipels und die viertgedBte Insel Aventuri-
ens. Der karge und gebirgige Westen der Insel ist stark zerkliiftet
und sehr unwegsam, die Kiiste ragt iiberwicgend steil aus dem
Wasser.

Dic Bucht, an der sich dic fast vergessenen Ruinen Palakarsaus-
breiten, ist eine der wenigen Stellen der Westkiiste, an der ein
Boot landen kénnte.

Oberhalb jener Bucht erhebt sich der zweitausend Schritt hohe,
dreigeteilte Gipfel des Amran Nemoras. Wihrend sich der gréB-
te der drei Krater scit Menschengedenken nicht mehr geetihr
hat und scin Boden von cinem finsterblauen, leblosen Sce be-
deckt ist, sind dic beiden ticfergelegenen Krater i noch ak-
tiy, und diese beiden waren es, aus denen die tédliche Glut kam,
welche die Stadt Palakar verbrannte.

Ein weiterer Feuerschlund ist jener Berg, der in cinem der
unzuginglichsten Gebiete des westlichen Gebirges liegt, in der
Sprache der Zyklopen wird er Nun'kun'tur genannt. Dall die
Erde im Westen der Insel niche zur Rubhe kommt und bisweilen
auch dic Elemente Feuer und Wasser mitcinander kimplen, zeigt
der Ausbruch des Amran Khallas vor der Westkiiste von Pailos.
Seit dem Jahr 23 Hal hat sich cin beachtlicher Berghkegel aus
dem Meer emporgetiirmt.

Aufeiner der sturmumtosten Klippen im felsigen Westen haben
Westwinddrachen cine Kolonic gegriindet. Bis auf cinige geris-
senc Schafe hatten ihre menschlichen Nachbarn indes noch kei-
ne Probleme mit ihnen. In den tefen Schluchten und den dich-

ten Nadelwildern des Berglandes leben in verborgenen Hohlen
sogar cinige Zyklopen.

In Steinbriichen im zerklifteten Westen der Insel wird das Ge-
stein fiir den Bau der pailischen Hiuser gebrochen, Andesit,
Basalt, Tulf und Bims.

Die meisten Hiuser sind aus dem dunklen Vulkangestein ge-
baut oder aber, wo sich die Méglichkeit bietet, wie in Lyios, ganz
in den weichen Tuffstein geschlagen. In einem der Steinbriiche
kann man auch cine nie fertiggestellte Statue der Hela-Horas
bewundern, die mit ihren sechzehn Schrite Linge durchaus be-
achtlich ist.

Die Ostkiiste Pailos’ ist flach und relativ dicht besiedelt. Grabe-
re Wilder finden sich nur noch im Siiden - alle anderen Holz-
vorkommen, hauptsiichlich dic Zyklopenzeder, wurde bereits fiie
den Schiffsbau abgeholzt.

Dort, wo dic grofien Wilder gewichen sind, findet man zahlrei-
che Hirten mit ihren Phraischafherden. Die Hirten von Pailos
haben auch dic iiberaus praktische “pailische Hirtentasche' er-
sonnen, die auf lingeren Wanderungen alles norwendige beinhal-
tet und auch bei Soldaten und Abenteurern beliebt geworden ist.
Im Sidwesten der Insel taucht von Zeit zu Zeit cin michtiger
Strudel - der Pailische Mahlstrom — auf, der jedoch keine Ge-
fahr flir dic Scefahrt darstellt, liegt erdoch abseits der Schiffahres-
routen.

Div Kiiste im Osten ist dicht besiedelt; nérdlich von Teremon
gibt es die Disrfer Ayoddn und Kemethis, im Siiden Skebos und
Laryis. Etwas sidlich von Ayodén licgt auch ¢in inzwischen ver-
lassener und zugemauerter Tempel des Namenlosen. Es ist cin
unheiliger Ort, vor dem zahlreiche Schutzsymbole der Zwili-
gotter warnen. Ebenso verrufen und wohl auch verflucht sind
dic Grabstitten der Opfer des Rohafan von Pailos. Aufden Mas-
sengribern der Ermordeten wollen auch heute noch keine Blu-
men wachsen. Nur einige Grasbiischel und dorniges Gestriipp
bedeckien die Ruhestite seine Opfer.

Der verborgene Tempel

Meisterinformationen:

Falls dic Helden im “Tagebuch des Ludovigo von cinem ‘ver-
borgenen Tempel” in der Nihe der Schwarzen Stadt gelesen
haben, so kann sich daraus cin Mifiverstindnis ergeben. Mit
dieser Notiz war das verborgene Hesinde-Heiligtum der
Conservatoren gemeint.

Der Begrift des “verborgenen Tempels® ist jedoch auch mit ei-
nem Tempel des Namenlosen zu identifizieren, der ndrdlich
Teremons in cinem kleinen Wildchen verborgen licgt. In je-
dem Teremoner Tempel weill man von diesem unheiligen O,
der im Jahr 7 Hal enttarnt und erstirmt wurde.

Natdrlich erweckt jeder, der nach dem Namenlosen, dem
“VerheiBenen’ oder dessen Tempel frage, grofles Mifltrauen. Um
zu verhindern, daf sich die Geweihten abwenden oder gar die
herzégliche Garde rufen, mub man schon schr iberzeugend

auftreten (CH-Probe + 3) oder gute Argumente vorbringen. Ein
Bericht dessen, was in Kuslik geschehen ist, sichert die Unter-
stitzung der Geweihten. Dicse berichten dann von den Er-
cignissen, die sich vor zwlf Jahren zugetragen haben: Die
Kette der Zwilfgdtter, von der die Legende berichter, sic sci
das Band, mit dem die Gétter das Zwaligateer-Edike Kaiser
Silem-Horas' aus dem Jahre 1093 wH. bestitigt hiitten, ging
damals auf den Zyklopeninseln verloren. Bei der Suche nach
der Kette wurde ein Kult des Namenlosen enttarnt. Ausfiihr-
lich kénnen Sic dicse Begebenheiten im Soleabenteuer Ge-
heimnis der Zyklopen nachspiclen oder -lesen.

Sollten die Helden auf die ldee kommen, den besagten Tem-
pel des Namenlosen aufzusuchen, so kénnen sic tho anhand
der Beschreibungen der Geweihten finden. Ein zweite Mag-

lichkeit, den Tempel zu erforschen, ergibt sich nach dem ei-
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nen Geweihten des Namenlosen das Geheimnis des Tempels

I gentlichen Abenteuer, wenn dic Helden gefangeng
entlocken.
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Thr folge ciner Strafle, die kaum mehr als den Status “befe-
stigter Trampelpfad® verdient, gen Norden. Rechts von euch
seht ihr in einigen Meilen schroffe Felsklippen. Wenn cuer
Weg, der sich zwischen den Hiigel endangwindet, empor-
steigt, konnt ihr rechts von cuch das ticfblaue Wasser der
Zyklopensee erkennen. Trockenes Gras zicht sich zwischen
kleinen Wildchen dahin, und ab und zu scht ihr eine fried-
lich grasende Schafherde.

Als das Gelinde unabersichtlicher wird, weil tiefe Schluch-
ten die Higel durchzichen, blcibt ihr stchen. Ein groBier und
dichter Wald zu curer Linken muB, den Beschreibungen der
Geweihten nach, den unheiligen Tempel verbergen. Ohne -
zu zbgern lenkt ihr eure Schritte durch cine Schlucht zwi-
schen den Higeln hincin in den Wald.

Der Tempel des Namenlosen
Allgemeine Informationen:

Es scheint, als ab eure Schritte von einer Qiberderischen
Macht geradewegs zu eurem Zicl gelenkt wiirden. Plétzlich
wird der Pinienwald lichter, und vor euch erhebt sich ein
unheimliches Gebiude aus dunklem Stein. Dreizehn Stu-
fen ciner breiten Treppe fihren zu ciner siulengestiitzien
Vorhalle und cinem vermauerien Portal. Bedrohlich flleder
Schatten der hohen Mauern auf euch. Dic Pflanzen aufder
Lichtung scheinen seinem Schatten entflichen zu wollen,
denn um den Tempel herum wichst nur wenig. Lediglich
cinige dunkelgrauce Pilze durchbrechen das wockene Gras
und schmiegen sich an den FuBl des finsteren Gebdudes.
Dichte Matten von Efeu bedecken dic Winde, an denen man
schr weit oben kleine, ebenfalls zugemauene Fenster ent-
decken kann.

Spezielle Infornationen:

Wenn man um den rechteckigen, 35 x 36 Schritt grofien Tempel
herumgeht, kann man keinen zweiten Eingang entdecken. Das
Dach in 13 Schritt Héhe ist mit schweren Obsidianplatten be-
deckt und bictet ebenso wenig eine Zutrittsmaglichkeit wie die
chemaligen Fenster in 9 Schritt Héhe.

Der Tempelfries, der sich @ber dem Eingang befand, sowie cini-
ge Statuen in Nischen an den Ecken des Tempels sind restlos
zerstire.

Rund um den Tempel, sogar auf dem Dach und besonders auf
dem vermauerten Portal sind Schutzsymbole der Zwiligdteer ein-
gemeifielt, die Unheil (im Allgemeinen) und den Namenlosen
(im Speziellen) abwehren sollen.

7

Bei den Ranken an den Winden des Tempels handelt es sich
um das gefihriche Efeucr (Pflanzenkunde-Probe +4). Eine Be-
rithrung der Giftpflanze mit der bloBen Hand brennt wie Feuer
und verursacht 1 SP Beim Erklettern der Winde verursachr sie
IW TP pro Schriw; ohne Selbstbeherrschungs-Proben ist es nicht
maglich, sich diesem Schmerz lange auszusetzen.

Dic unscheinbaren und verfithrerisch duftenden Pilze sind
Raucnpilze (Pflanzenkunde-Probe+ 15), cine Pllanze, dic auf
Artdem N I hesteht. Geweihie, die die-
se Pllanze berithren, werden mit 50 % Wahescheinlichkeitvon
Zorgan-Pocken befallen. Jeder, der in die Nihe cines Ratten-
pilzes kommi, mubl — selbst wenn der Finder von der Wirkung
des Pilzes weill — cine Selbubeherrschungs-Probe machen, um
ihn nicht cinzustecken und bei nichster Gelegenheit auszu-
probicren, wic er schmecke.

Nach der Einnahme cines Pilzes wird man fiir W6+ 3 Tage
von Namenlosen Zweifeln gepackt und kann sich nur mit je
ciner gelungenen Probe aul KL und IN selbst davon abhalten,
dem Kult des Dreizehnten beizutreten.

Mirakel und Anrufungen sind fiir Geweihte des Namenlosen
unter Anwendung eines Rattenpilzes nach Maligabe des Mei-
sters erleichtert. So weit sollte es jedoch wihrend dieses Aben-
teuers nicht kommen.

Spitestens die Nihe zum Zyklopenfeuer wird dic unheiligen
Pilze und ihre eventuell schon eingetretene Witkung aus den
Helden ‘herausbrennen’. Mchr iiber Efeuer und Rauenpilze
erfahren Sie im Herbarium Aventuricum auf Seite 101 bzw.
116.

Dreizehn Schritt von der AuBenmaucr des Unheiligtums ent-
fernt, verborgen in cinem dichten Ginsterdickicht, liegt cine
nuroberflichlich (Fértenschen- oder Sinnenschirfe-Probe +4)
getarnte hélzerne Fallidr

h 1

Allgemeine Informationen:

Abermals fihrt euch ein Gang unter dic Erde. Eine holzer-
ne Leiter fiihrt zu einem sorgfiltig ausgemauerten Tunnel
der in Richtung des Tempels fihrt. Jeder Schritt, der euch
niher an das Unheiligtum heranfihre, fillt cuch schwerer,
da euch ein ungutes Gefiihl befillt. Das Licht eurer Lampe
scheint schwicher zu werden, und als ihr nach zwanzig
Schritt {iber euch diffuses Licht sowic eine nach oben fith-
rende Leiter seht, haltet ihr den Atem an.

Meusterinformationen:
Obwohl der hier chemals ansissige Kult des Namenlosen als
vernichtet galt, so hater sich doch insgeheim wieder eingeni-
ster. Dafl der Tempel seinerzeit zugemauert wurde, ist nun
Schutz und hilft den Geweihten, ihre unheiligen Rituale im
Verborgenen durchzufihren. Raum 6 reicht bis zum Dach-
stuhl, dreizehn Schritt iiber dem Boden, dic Riume 1-5 sind
ctwa [linf Schritt hoch, da sich {iber ihnen weitere Riume be-
finden. Dic weiteren Abmessungen der Riume sowic die Lage
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' von Tiiren und Durchgiingen ent-
nechmen Sie bitte dem Raumplan.

Raum 1 —Schlaf- und
Auvfenthaltsraum
Allgemeine Informationen:

Im Schein zweier Ollampen ist zu
sehen, dafl jenes Loch, durch das
ihr hinaufgeklettert seid, offen-
sichtlich erst nachurdglich in den
Boden gebrochen wurde. Winde
und Decke des Raumes sind dun-
kel angestrichen und mit finf- und
dreizehnzackigen Sternabbil-
dungen verziert. An der Decke schr
ihr Bilder der Sonne und des Mon-
des. In der Slidostecke fiihrt cine
breite Wendeltreppe in dic Héhe.
Eine sclisame Stimmung befillt |
cuch.

Spezielle Informationen:

Im Diammerlicht sind an den Winden
des Raumes zwei Dutzend Beten zu
erkennen. In der Nordostecke befindet 7]
sich eine Kochstelle, daneben stehen
mehrere Eimer mit Unrat, Ml und
Knochen.

Meuiterinformationen:

Anhand verschiedener Habscligkeiten (Schuhe, Kleidungsstik-
ke, purpurnc und schwarze Gewiinder) ist zu erkennen, daff
derzeit 14 Betten belegt sind.

Wie mit cincr Probe aufAnatomie oder Heilkunde Winden +4
zu erkennea ist, sind cinige der Knochen in den Eimern
menschlichen Ursprungs. Der mit ciner unmodifizierten Pro-
be zu bestimmende Inhalt cines Fasses mit Pékelfleisch spricht
ehenfalls fiir sich,

Die Wendeltreppe fithrt hinauf zu weiteren Schlafriumen, die
jedoch derzeit ungenurzt sind.

Raum 2 - Ein Gang
Spezielle Informationen:
Ein leerer Gang ohne Besonderheiten.

Raum 3 - Andachts- und Meditationsraum
Allgemeine Informationen:

Hinter einem schwarzen Vorhang ist rotliches Licht zu er-
kennen. Als ihr ihn zur Scite schlagt, kommt ihr in cinen
nur dirftig erhellien Raum.

Das Zimmer wird durch an den Eckpunkten cines imagi-
niren Dreiecks aufgestellie Kohlebecken erleuchtet. Der

Boden ist schwarz, auf den purpurnen Winden sind seltsa-
me Symbole zu entdecken.

Spezsiclle Informationen:

Die Zeichen an den Wiinden sind Schutzsymbole des Praios,
dhnlich denen, dic an der AuBenwand des Tempels angebracht
wurden. Offenbar hat man versucht, sic mit Ménel zu fiillen und
zu iibermalen, doch Fiillung und Farbe lésen sich immer wie-
der, so daf die zwslfgoulichen Symbole wieder zum Vorschein
kommen.

Raum 4 — Kultraum
Allgemeine Informationen:

Als ihr den schmalen, dunklen Raum betretet und mit eurer
Fackel ausleuchtet, versuchen zwei an dic Wand gekettete
Gefangene dem grellen Licht auszuweichen.

Meisterinformationen:
Hier wurden einst die Ritvalgegenstinde des Tempels aufbe-
| wahrt. Diese wurden jedoch bei der Erstirmung des Tempels
restlos zerstont oder entfernt. Alle Kultgegenstinde des Tem-
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pels befinden sich derzeicin Raum 6. Der Raum wird als Ge-
fingnis und Aufbewahrungsort fiir Opfer benutzt. Derzeit fle-
hen hier um ihre Freilassung:

Pervalia, cine stolze phenosische Fischerin, die iiberaus dank-
bar fiir die Befreiung ist. Sic lordert sofort cine Waffe, um mit-
kimpfen zu kénnen, und erzihlt als Legitimation jedem - ob
er sic héren méchte oder nicht — die Sage von der Herkunft
der Einwohner Phenos’ und ihrer Verbindung zu Seckénig
Apogeon 1. Dieser hatte noch in der Hochzeitsnacht, auf Ver-
langen seiner Gattin Thaleya, alle seine unchelichen Kinder
auf die Insel verbannt. Soistalso fast jeder Bewohner der Insel
stolz darauf, kénigliches Blut in den Adern zu haben.
Bahene, ein Waldmensch vom Stamm der Mohaha, der sich
ausschlieBlich in seiner Heimatsprache verstindigen kann.
Beide kénnen dhnliches berichten: Die Besatzung cines
schwarzen Schifles mit Purpursegel nahm sic und cinige an-
dere an Land gefangen und brachte sic nach Pailos. Wohin
das Schill weitersegelte und wohin dic anderen Entfiihrten
gebracht wurden, wissen sie nicht.

Raum 5 — Raum des Hohepriesters
Allgemeine Informationen:

In ciner Ecke des Raumes stapeln sich die Triimmer kostba-
rer Einrichtungsgegenstinde.

An der Nordwand des Raumes steht cin aus feinstem Moha-
goni geschnitztes Himmelbett mit einem purpurnen Balda-
chin. Die Bettpfosten stehen in goldenen Schalen, die mit
cinerbriunlichen Kruste iiberzogen sind. Weiche Kissen und
cin Bettbezug aus feinster, purpurner Seide wirken gerade-
zu einladend.

An der Westwand prangt cin bisher unvollendetes Gemilde,
das cine rattenképlige Gestalt zeigr, unter deren Fiifien sich
Leiber kriimmen.

Gegenfiber dem Bett steht cin schwerer Schreibtisch, der mit
cinem abscheulichen Relicf von grinsenden und durchein-
ander wimmelnden Ratten verziert ist. Aufdem Schreibtisch
licgen verschiedene unbeschriebene Pergamente und zwei
TintenfibBchen.

Hinter dem Schreibtisch hingt das Bild cines dlteren, ein-
Fugigen und glarzkSpfigen Mannes mic Vollbart. Er trigt cine
purpurne zyklopdische Tunika, wie sie vor langer Zeit in
Mode war.

Meistennformationen:

Die Kissen des Bettes sind mit Menschenhaar gefiilly, bei der
briunlichen Kruste in den Schalen handeltes sich um geron-
nenes Menschenblut.

Die bleich lunkelnden Augen der Ratten am Schreibtisch sind
dic Milchzihne erschlagener Kinder, ¢ine Lampe auf dem
Schreibrisch brennt mit dem Fett heiliger Ginse. Das cine
Tintenfifchen enthile purpurne Tinte, das andere cine schwar-
ze Tinte, dic aus der Asche erschlagener Tiere der Zwillgouer
gewonnen wurde.

Anhand des kleinen Messingschildchens “St. Rohafan™ ist der
Finstere aufdem Bild als Kénig Rohafan zu identifizieren, der
vor langer Zeit aul den Zyklopeninseln lebte und ein Feind
des Praios-Glaubens war. Dieser Raum enthilt so viele Blas-
phemicen, daB ein Geweihter sich deutlich unwohl und be-
droht fishlt. Die Trimmer in der Ecke sind die Uberreste der
Einrichtungsgegenstinde, die bei der Erstiirmung des Tem-
pels zerstdrt wurden. Korrespondenz ist aufdem Schreibtisch
keine vorhanden. In einer Schublade findet sich lediglich ein
Brieffragment:

“Blind sind sic geboren, blind bleiben sic in ihrem Glauben,
der sie verblendet und ihnen dic Wahrheit vorenthilt. Belas-
sen wir sie in dieser Blindheit, bis sich ihnen eines Tages die
Wahrheit offenbart.

Gez. Scphirim Isyahadan™

Wie den Helden allenfalls cin Inquisiter eder Pritor verraten
kann, ist Sephirim, cin Mann mit viclen Gesichtern, einerder
cinfluBreichsten Dicner des Namenlosen auf Aventurien. Dafl
sein Name hier wieder auftaucht, deutet darauf hin, daf3 der
Kult des Namenlosen anscheinend besser organisiert ist, als
man bisher annahm. Siche auch das Abenteuer Die Tage des
Namenlosen und dic Enzyklopaedia Aventurica (S. 105, in
der Box Die Welt des Schwarzen Auges).

Raum 6 — Der Tempel
Allgemeine Informationen:

Als ihr die Tir 8ffnet, schlagt cuch der betiubende Geruch
von Blut und Weihrauch entgegen. Eine michtige, kauern-
de Gestaltan der Nordwand 3Bt euch innchalten. Dies muf
cin Abbild des Namenlosen sein — cine feiste, steinerne, ge-
sichtslose Wesenheir, die wirkt, als wolle sie sich jeden Mo-
ment erheben. Fremdartige Glyphen bedecken ihre Arme;
vom Boden her beleuchten cinige Glutschalen die unheim-
liche Figur. Im Dimmerschein kann man cinen T-formigen
Altar, aufdem cine reglose Gestalt liegt, sowie vier Schwarz-
gewandete erkennen, die sich euch zuwenden, als ihr ein-
tretet.

Spezielle Informationen:

Dies ist das Hauptheiligtum des Namenlosen. Die blutige und
zerferzte Gestalt auf dem Altar ist kaum noch als Mensch zu er-
kennen. Die Gegner, die sich den Helden zuwenden, sind nic-
dere Anhiinger des Namenlosen, dic zuriickbleiben mubiten, als
der Rest der Geweihten mit unbekanntem Ziel (gen Zyklopen-
feuer) entschwand. Unweigerlich kommt es zum Kampf:

Kultisten
MU13 LE40 AT12 PA10 MRO RS1

TP 1W+3 (Oplermesser)

Meisterinformationen:
' In Oplerschalen vor dem Standbild liegen feuchte, rote Klum-
pen: menschliche Innercien, Zeugnisse cines grausamen Ri-
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tuals. Kratzspuren auf dem Bildnis des Namenlosen deuten
daraulhin, daB man vor fast zwei Dutzend Jahre versuchte, es
zu zerschlagen. Als dies nicht gelang, beschlof man, den Tem-
pel zu versiegeln.

An der Westwand steht cin goldbeschlagener Basaltaltar mit
ciner unheimlichen, goldene Monstranz: Aus ¢inem Sockel in
Form einer dreizehnbeinigen Spinne ragt eine dreifingrige
Hand (cin Finger wurde geoplert), in deren nach oben gerich-
teter Handfliche ¢in zungenloses Maul mit spitzen Eckzih-

nen kiafft. Im Inneren der Monstranz befindet sich geronne-
nes Blut. Hinter dem Altar ist der Kreis der Zwalfgdtter aufge-
malt, dariiber cin alles dberragender Gott, dessen Gestalt sich
aus den Formen unzahliger Wesen zusammensetzt: grofe und
kleine Menschendhnliche, Spinnenwesen und rattenihnliche
Kreaturen.

In der Nordwestecke des Raumes gihnt cin finsterer Schacht.
Der aus ihm dringende Odem von Tod und Verwesung lifit
erahnen, wo die Uberreste der Geopferten geblicben sind.

Spurensuche

Meisterinformationen:

Der in den sechs Ritselieilen beschrichene Weg fiihrt von
Palakar aus iiber cinen alten Sieinbruch mit cinem Standbild
der Hela-Horas zum ‘Regenbogenfall’. Von dort geht s, vor-
bei an der Hohle des Zyklopen Kyr'o Kul, zu ciner grisficren
Zyklopenhahle und dann dirckt zum Depositum der gauli-
chen Gnade.

Es gibt unterschicdliche Moglichkeiten, dic Spruchfragmente
falsch ancinander zu reihen, so daf die Helden auf einen Iee-
weg geschickt werden. Der wahrscheinlichste Fehler ist der,
die Spriiche auf jedem Scgment einzeln zu lesen und niche
den Satz aus den beiden zusammengehorenden Elementen
gemeinsam zu bilden.

Im Text weiter unten sind jeweils die richtige und eine falsche
Lasung genannt.

Der Weg nach Palakar

Spezielle Informationen:

Die Strecke Teremon-Palakar kann man auf Schusters Rappen
in cinem halben Tag zuriicklezen. Eine verfallene Stralie fihet
durch karge Higel nach Palakar. Ab und zu sicht man Schafher-

Al
b

den, cinsame Pinien auf den Hiigeln oder Olivenhaine entlang
des Weges. Zwischen kargen Biischen erheben sich zvklopische
Mauern, deren Sinn und Zweck nicht zu erkennen ist. AuBer
den Schiifern und Gemischauern triflt man in zwei Dérfchen
Einhcimische, die freundlich heriiber griifien, wihrend man
vorbeizicht. Etwa zwei Wegstunden vor Palakar, und etwas ab-
seits des Weges, sichen die Reste eines fensterlosen Turmes, den
man dem legendiiren Alchimisten Algor Tonn zuschreibt. Uber
tausend Jahre haben dem Gemiuer arg zugesetzt, und somit ist
nichts von Bedeutung erhalien geblicben. Lediglich an den Turm-
wiinden sind noch die rostigen Fragmente von Eisenplatten zu
erkennen, die hier innen cinst angebracht waren.

Palakar

s Infor

Diister licgen dic Ruinen Palakars vor cuch. Noch immer st
zu schen, wo sich dic Feuerzunge den Berg hinabwilzte.
Dic Zerstorung kam in zwei Wellen @iber die Stade: Feurige
Lavazungen zerstorten, verbrannten und bedeckten, was in
ihrem Weg lag; Asche und Gerdll erstickte anschlicBend wie
ein Leichentuch die Uberreste der Stadt. Das hichste erbal-
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Zu lasen ~ schl:cthB sind sie ja fir Mer
Hcsmdcs Gunst stchen, und da muB schon
an F:lngkelt erwartet werden, solchc Raml zu

Wir wissen nattrlich nicht, wie hamdcgesegne: Ihm]'?cldc n
sind, dcswegcn empfehlen wir Ihnen ein gewisses 'Fmgerspﬂ:—
zengefihl: Machen Sic es Thren Spiclern nicht zu einfach, abc:
gebcn Sic ihnen dennoch die richtigen Tips und Hmmuq
die sic zur Lasung fihren. Es soll ja nicht zu Frustration kom-
men. f
Das erste Ritsel beschreibt den Weg, wie der Eingang du De-
positums zu finden ist, mit dem zweiten kann dann die Tir
gedfinet werden. Letzteres wird auf Seite 39 ausfihdlich be-
schricben, hier gilt es erst einmal, die sechs Spriiche richtg
anzuordnen und zu verstchen. ]
Dazu ist der Hinweis aus dem Te r Hesinde-Te
dringend notwendig. Erstens enthilt er den Startpunks, wo der
beschriebene Weg {iberhaupt beginnt: Die Stadt, wo “wo Feu-
er und Erz Humus und Wasser besiegten”, ist Palakar, das von
einem Vulkanausbruch vernichtet wurde. Nicht ohne Absicht
ist hier allerdings die Formulicrung so gewihlt, daB bei ober-
fichlicher Betrachtung Verbindungen zu den E.lcmmtcn-
zuordnungen gezogen werden kdnnen.

Vermutlich ahnen die Helden bereits, daf die Spriiche, in d:l‘
richtigen Reihenfolge gclcsen, cinen Weg beschreiben. Nur
diese Reihenfolge konnten sie bisher nicht entschlisseln. Hier-
zu dient die Angabe “Auf Eis folgt Luft, dann Feuer®, Spate-
stens jetzt sollten die Helden versuchen, den sechs Dreiecken
Elemente dnen. Bei den Ele , Feuer und Wasser
fillt das nicht schwer, denn diese Worte erscheinen im Text.
Eventuell kommen sie sogar auf die Idee, das Wort “himmel-
wirts™ mit Luft zu verbinden. Die anderen Elemente fehlen
aber — aufler jemand erinnert sich an die Zuordnung der Ele-
mente zu den hesindegefilligen Kiinsten (und hier miissen
Sie eventuell cin wenig nachhelfen ...). Zur Erinnerung: Eis-
Schrift, Luft-Sangeskunst, Wasser-Musik, Feuer-Sprache, Erz/
Stein-Bildhauerei, Humus-Malerei.

Uber die Formulierungen “Haus der Schrift” und “das Bild™
kénnen nun auch noch Eis (Schrift) und Humus (Malerei)

.

1

pdoch aur dm E!emcnk gtnaungn
Hmrgm.fl die Farmuhcmng, “kein Element spnr.ht ohncse =3
nen Widerpant™, Jeder Held, der sich schon mal ein wenig |m:
Magie, Alchimie oder verwandten Gebieten beschaftige hat, :
. weiB, dafl jedes Element cm;
Gegenstiick hat, ¢inen elcmcn !
taren Widerpart': Zu Eis g:hﬁrl i
Humus, zu Luft Erz und z!.t
Feuer Wasser. . M
Wenn die Helden den er:tc‘:?
Sarz richtig interpretient habcn?
sollten sie spitestens jetzt zu Schere oder Messer greifen und
den Zettel in seine sechs Teile zerschneiden (denn der “Eg
zu r“&zshm ist “nicht Krcis noch Polygon®, also Vicleck. Suu
_ cines Sechseckes liegt die DS-
sung in drei Paaren). = =
Auch die kleinen Aussparungﬂ:l
bei drei der Dreiecke haben na-
tirlich eine Bedeutung: Dic |
- Elementpaare mﬁmnwull
3 aneinandergelegt werdcn, JaHL
die Spltzc des c.lnen in dl: Aussparung des anderen Innem-
paB. : 1
Und auch an dicser Stelle gibt es noch einc Falle: Denn dle
Wegbeschreibung wird nur rich-
tig gelesen, wenn det'l'mﬁ;;ﬂ |
laufend gelesen wird, und nicht |
auf jedem Dreieck fiir sich. Bca
dem ersten Paar Eis- Humus
mul der Text also so ]aulen
“Blicke durch des Raben Au g:n
Gber das Bild im Haus der Schrift aufden einsamen Baum.*
Einen Hinweis hierauf gibt die Ausrichtung des Textes, der
auf dem einen Dreieck nach rechts ausgerichtet ist, aufdem
anderen nach links.

tene Bauwerk ist das Amphitheater eewas oberhalb der Seadr.
Der groBte Mauerrest in der eigentlichen Stadtist cine zwei-
stockige Fassade, Giber derein schwarzer Basalt-Rabe seine
Fliigel ausbreitet. Ansonsten ragen nur noch zerborstene
Mauern, Statuen und viereckige Siulen aus der alles bedek-
kenden Lava empor.

-Im Leben war ich ein Mensch unter Menschen. Als Toter aber biv.
ich dew Horas gleich.«
— Inschrift auf einem Sklavengrab

Speztelle [nformationen:

Was zuniichst cine Ansicdlung von Fischern und Bergleuten war,
wuchs zu ciner Stadt heran, als sich nach der ersten Dimonen
schlacht vicle Flichtlinge aus dem Alten Reich hier niederlic
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Ben. Silberminen wurden erschlossen, und die fischreichen Ge-
wiisser vor der Kiiste taten ihr iibriges, die Siedler am Leben zu
erhalten und die Stadt wachsen zu lassen, so daf} sie auf dem
Hshepunkt ihrer Entwickiung wohl mehr als 2500 Einwohner
hatte. Schnell entstanden prunkvolle, grofie Villen und steiner-
ne Bauten nach Bosparaner Vorbild. In spiteren Jahren wurde
gar ein Theater fiir mehr als 3000 Personen gebaut. Etwa hun-
dert Jahre spiter (1488 vH.) wurde Palakar Sitz des verbannten
Boron-Priesters Nemekath, der hier blutige Feiern zu Ehren sei-
nes Gottes abhielt und eine grofe Schar Glaubige um sich sam-
melte. Fiir ihn war Palakar die Stadt des Allgegenwirtigen
Raben® — dennoch soll er sic nach einer Traumvision verlassen
haben, um in den Stiden zu gehen. Unter seinen vor dem Ab-
schied ernannten Nachfolgern entstand die Nekropole von
Palakar, eine gewaltige Anhiufung prunkveller Griilte, Krypten
und Sarkophage aufden Hingen oberhalb der Stadt. Die Men-
ge der hier zur letzten Ruhe Gebetteten ist enorm, denn wih-
rend der Herrschaft der Boron-Priesterschatt, die grofien Ein-
fluf aufdie Seekénige jener Zeit hatten, durfien Tote an keinem
anderen Ort des Archipels begraben werden.

Nich dem Ausbruch des Amran Nemoras, der grofie Teile der
Stadt zerstorte, ist von der Nekropole nur etwa die Hilfte der
Griber erhalten, die Felsengriber der Armen wurden durch dic
Lavamassen vollkommen verschiitter. Wer in den fast zwei Schrin

der erstarrten Lava, die sich zwischen die Bibliotheksmauern
geschoben hat, ragt eine steinerne Rabenfigur.

Einst war si¢ cin Wandreliel, nun dient sie cincm bestimmiten
Zweck: Eines ihrer Augen wurde durchbohr, so daf} derjeni-
ge. der hindurchblick, seinen Blick auf die grofien Fenster der
Tempelfassade gelenkr sicht. Unterhalb eines Fensters ist die
Mauer selisamerweise nicht ruBigeschwirzt, und es ist das
Gemilde ciner Frau zu erkennen. Obwohl niche klar ist, wer
hier dargestelle wurde, eines ist dennoch deudich: eine Schlan-
ge, die sich um den Knochel der Unbekannten windet und
aulfwirts schaut ...

Blickt man oberhalb des Bildes durch das Fenster, sicht man
vor dem alles diberragenden Amran Nemoras auf cinem Hii-
gel einen groBen, einzelnen Baum. Lilt man die Ruinenstadt
hinter sich und lenkt seine Schritte hiigelwirts, so erkennt man
cine stattliche, tausendjihrige Blutulme — den heiligen Baum
Hesindes.

Luft und Fels
DANN HIMMELWARTS - AM ABGRUND ENTLANG
AUF DEN RECHTEN PFAD -

DORT WO HELA ZUR RUHE LIEGT

hohen Amphoren beigesetzt ist, die durch die ele n Ge-
walten aus dem Erdreich emporgehoben wurden, weill heute
niemand mehr. Fastalle der Toten dort drin sind bandagiert und
mit ledernen, kaum noch erhalienen Fesseln gebunden.

Die wenigen Ruinen sind im Laufe der Jahrhunderte von zahl-
reichen Schatzsuchern gepliindent worden, und einzig dic Front
des Boron-Tempels, wunderbarerweise stehengeblicben, zeugt
von der einstigen Pracht dieses Ortes.

Eis und Humus

BLICKE DURCH DES RABEN AUGEN - UBER DAS BILD
IM HAUS DER SCHRIFT - AUF DEN EINSAMEN BAUM

Meisterinformationen:

Falsch zu lesen als: Blicke durch des Raben Augen im Haus
der Schrift iber das Bild auf'den einsamen Baum.

Richtig zu lesen als: Blicke durch des Raben Augen tiber das
Bild im Haus der Schrift auf den cinsamen Baum.

Die Bedeutung dieser Zeilen offenbart sich in Palakar. Nur
wenig entkam dem Wiiten des Feuerberges, der die Stadt mit
Steinen, Asche und Lava bedeckte. Die Fassade des zweistok-
kigen Boron-Tempels steht jedoch noch immer und zeugt von
der GroBc und cinstigen Pracht dieses Bauwerks. Zwei andere
Wiinde, dic ebenfalls stchenblicben, gehéren der chemaligen
Bibliothek. Diesc ist unschwer an den rufigeschwirzten Ver-
uefungen in den dicken Mauern zu erkennen, in denen man
cinst Pergamente autbewahrte und die den Helden aus dem
Kusliker Hesinde-Tempel nur allzu bekannt vorkommen. Aus

Met Iﬂ)’v, :
Falsch zu lesen als: Am Abgrund entlang, dort wo Hela zur
Ruhe licgt, dann himmelwins auf den rechten Plad.
Richtig zu lesen als: Dann himmelwirts am Abgrund entlang,
aulden rechien Pfad, dort wo Hela zur Ruhe liegt.

Spezielle Informationen:

Geht man die Linie weiter, dic sich aus Bibliothek und Baum
ergibt, kommt man an ¢inen schmalen Sims, der sich die Flanke
des Amran Nemoras hochzicht und langsam breiter und flacher
wird, bevor er sich zu cinem Tal ausweitet. Wihrend die Tal-
wand auf der linken Scite steil abtillr, ist rechterhand ein pas-
sierbarer Abhang zu finden.

Allgemeine Informationen:

Steil ragen vor euch Felswinde empor, an die sich die Rui-
nen einiger Bruchsteinhduser schmiegen. Das Loch in Su-
mus Leib ist gewaltig, Generationen lang hat man hier
Andesit und Basalt gebrochen. Halb vollendete Figuren zeu-
gen davon, daf} das Ende des Steinbruchs plazlich gekom-
men scin mufl. Inminen der Schlucht liegt cine gewaltige,
sechzehn Schritt lange Statue, dic fast ganz aus dem Stein
herausgechauen wurde und nur darauf zu warten scheint,
dal} man sic abtransportiert.

Spezielle Informationen:

Probe aufGeschichesiwissen oder Gétter und Kuite +6: An der sechs-
fachen Krone der Statue ist zu erkennen, dal} siec Hela-Horas
darstellen soll.
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Meisterinformationen:

Dies ist der Plarz, wo Helu zur Ruhe liege*. Der Kiinstler, der
cinst dic Statue der schinen Kaiserin schuf war ein Meister
seines Faches. Die grofien Augen schauen himmelwints, und
Hela wirkt so, als ob sie sich jeden Moment erheben kénnte.
Welch Ironie, dafs man ihre Statue als Wegweiser nutzte, um
dorthin zu weisen, wo dicjenigen Zuflucht fanden, die sic ver-
folgte. The Haupt mit der sechsfachen Krone, die sowohl fiir
die sechs Elemente als auch fiir die sechs “inneren” Sphiiren
steht, weist den Weg weiter.

Feuer und Wasser
ALS FALSCHER WEG - HINTER DAS WASSER GEHE
ZUM FEUER — ABER DER LINKE PFAD FUHRT

Metsterinformetionen:
Falsch zu lesen als: Hinter das Wasser gehe, aber der linke
Pfad fithrr als falscher Weg zum Feuer.
Richtig zu lesen als: Als falscher Weg hinter das Wasser gehe,
zum Feuer aber der linke Plad fihn.

Spezielle Informationen:

Elfenohren vernchmien es bereits von der Statue aus, andere Flel-
den werden sich erst ¢in wenig umschen und -héren midssen.
In der Ferne ist das Rauschen cines Wasserfalls zu hdren. Ob-
wohl recht bald deutlich zu vernchmen, fihrt der Weg viele hun-
dert Schrite steil die Abhiinge des Amran Nemoras hinauf Durch
felsiges und unwegsames Geliande voll dornigem Gestripp [tihrt
der weitere Weeg zu cinem der schonsten Wasserfille Aventuri-
ens, der sich hier in herrlichen Kaskaden in die Tiefe ergiefit.

Allgemeine Informationen:

Der Sturz der Wassermassen fithrt 0ber zahlreiche Felsnasen
und Vorspriinge, so dafl sich das tosende Nafi wihrend sei-
nes Sturzes wie die Aste ¢ines Baumes teilt und schlicBlich
in zahlreichen Fillen niederstrebt. Das Wasser sammelusich
am FuB der Felsen zu cinem klecinen Sce, der inmitten eines
immergriinen Waldes licgt.

Diese Laune der Natur bietet dem Wanderer ein erhabenes,
wundervolles Bild. Dadurch, dal} sich das Wasser in grofien
und kleinen Kaskaden bricht, spritht es so stark, dall sich
tiber den Sce, der dic Fluten auffingt, stets cin Regenbogen
von atemberaubender Klarheit und Schanheit spannt. Mit
glinzenden Farben schillert er in der feuchten Luft, groh
und schén.

Meistersnformarionen:
Je nachdem, wie die sechs Teile des Ritsels zusammengefithrt
werden, ergibt sich cin anderer Sinn. Einige dieser falschen
Wege fithren zu alten Fallen, cine davon befindet sich hinter
dem Wasserfall. Bei niherem Hinschen offenbaren sich vier
gangbare Plade. Derjenige, ither den die Helden kamen, ein

weiterer in Richtung Teremon und zwei Wege, die bergauf-
wirts fiihren. Der rechte der beiden fihet hinter den Wasser-
fall, in cine Falle: Hicr, inmitten der tosenden Gische, gibt es
eine schmale Hohlung, in der man sogar cinigermaBen trok-
ken stehen kann. Dem Suchenden (Sinnenschirfe+5) enthiill
sich cin sechseckiges Loch im Fels. Kratzt man Moos und Dreck
heraus, ist cine Verticfung zu erkennen, in die das Amulent
paBt. Dreht man nun das Amulet im Stein (KK-Probe+4), so
bewegt sich ein runder Felsabschnitt mit 1 Spann Durchmes-
serum das Amulett herum,

Weiter geschicht fir ein paar Augenblick nichts, doch dann
geht es ruckartig abwirts. Mit cinem trockenen Knacken gibe
der Boden unter den Helden nach — maximal 3 Personen fin-
den Platz in der Hahle —, und sic stiirzen in dic feuchte Ticle.
Vorbei an rasiermesserscharfen Vorspringen und bedrohlich
aufragenden Felsnadeln geht der Stuez, der nurdurch den Sce
gebremst wird. Nurden Geschickwesten (Kérperbeherrschungs-
Probie +10) gelingt es hier, ohne schwere Blessuren davonzu-
kommen. Gelingt die Probe — und vergessen Sie nicht, dabei
eventuelle Abziige durch RS zu beriicksichtigen -, so zichtsich
der Gefallene lediglich 1W20 SP zu. MiBlingt die Probe und
stiirzt er somit vollkommen unkontrolliert ab, kommen nicht
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nur die Felsen, sondern auch 2W20 SP mit schwindelerregen-
der Geschwindigkeit aufihn zu.

I Der richtige Weg fithrt links am Wasserfall vorbei. Abermals
gehtes steil bergauf

Der Zyklop

Allgemeine Informationen:

Nur noch wenige Pflanzen klammern sich an das immer
seltener werdende Erdreich, und aul dem blanken Stein ist
der Pfad, iiber den ihr gekommen seid, kaum noch zu er-
kennen. Als ihr schon ausschwirmen wollt, um eine Fort-
setzung des Weges zu finden, hért ihr plétzlich Schmiede-
lirm. Ein Himmern von Eisen auf Stahl hallt durch die
Schlucht. Als ihr weitergeht, sehtihr oberhalb von euch den
Eingang zu ciner grofien Hohle, aus der cin rétliches Glosen
zu schen ist und aus der das Drhnen dringt

Spezielle Informationen:

Die Wiinde sind so verrulit, dal sich bereits Aschekristalle gebil-
det haben. Ausgelassene Schlacke bedeckt den Boden und bildet
zerflossene und teilweise erschreckende Formen von verzerrien
Gesichtern, Hiinden und Klauen, aber auch exotischen Blumen
und Tieren.

Zum Erstaunen der Helden ist der hicr anwesende Zyklop blind:
Statt eines Auges hat er cine klaffende Hohlung im Schidel.
Bei einer gelungenen AG-Probe fallen den Helden verschiedene
Geschichten diber Zyklopen cin, die sic gehért haben:

Die Einaugen festigen ihre Schmicdearbeiten mit ihrem eige-
nen. magischen Schweili, sie trinken nur Lava und erndhren sich
von Basalt. Zyklopen merken sich alles, daher kommt auch der
Begritt der Enzyklopidic. Sie haben nur cin Auge, weil sie ihr
zweites dem Namenlosen geopfert haben. Eigentlich sind sic zu
grol geratene Zwerge, die die heimatlichen Stollen verlassen
muliten, weil sie nicht mehr hineinpalBien. Zyklopenfrauen ha-
ben nur ein Brust. Zyklopen sind so vergefilich, das sie ¢in be-
stelltes Schmiedewerk oftmals nicht herausgeben.

Mersterinformationen;
Da dies wahrscheinlich dic erste Begegnung und die erste Un-
techaltung der Helden mit einem Zyklopen ist, schildern Sie
den Riesen angeniessen. Er st nicht nur ein etwas zu grofl
geratener Schmicd: In einer Hahle von immensen Ausmalien
steht vor den Helden cin fiinf Schritt groBer Riese. Mit cinem
Hammer, der so schwerist, dall ihn nur der Stirkste der Gruppe

vielleicht anheben kénnte, bearbeitet er auf cinem Amboll in
Kopfhéhe der Helden eine Waffe, die mit cinem Hieb cinen
Ochsen halbieren kann. Um die Helden herum stichen Fun-
ken; Feuerzungen aus dem Schmicdeteuer, das ein Lavaloch
im Boden ist, greifen nach ihnen, und die Hitze in der Héhle
gemahntan die Khém-Wiste,

Dics ist die Hohle des Verriterzyklopen Kyr'o Kul. Er ist cin
Beispiel daliir, daf dic Versuchungen des Namenlosen vor nie-
mandem halt machen. Kyr'o Kul opferte scin Wertvollstes dem
Namenlosen: sein Auge. Da der Namenlose jedoch noch et-
was mit dem Zyklopen vorhatte, wurde dicsem von cinem sei-
ner Diener ein Amuleut iberreicht, das thm das verlorene Au-
genlicht zumindest schemenhaft wieder zuriickgab. Der Zy-
klop spiirt mehr, als dali er wicklich siche, aber seine Wahrneh-
mung reicht aus, um sich gegen cine Horde winziger Men-
schen zur Wehr zu setzen.

Als die Helden cintreffen, ist er gerade damit beschiliigt. ci-
nen gewaltigen Pailes zu schmicden, mit dem die Helden
wahrscheinlich spiiter noch unlicbsame Bekanntschatt machen
werden. Kyr'o Kul spricht nicht nur Garethi, fiir cinen Zyklo-
pen ist er sogar relativ gesprichig. Er versucht, ihr Venrauen
zu gewinnen, denn es interessiert ihn, warum die Menschen
hier auftauchen und was sie hier zu suchen haben. Erkliren
dic Helden, daB sic das ‘Zyklopenfeuer” suchen, rater ihnen,
sofort das Gebirge zu verlassen, weil seine Briider keinen
‘Zweiaug auf Zweibein® hier dulden. Falls man sich nach sei-
nem verlorenen Auge erkundigt, antwortet er ausweichend:
“Mutige Frage, Zweiaug. Ich verlor es im Kampf fiir den Her-
ren des Weltenbrandes.”

Speziclle Informationen:

Abermals scheint der Weg zu Ende zu scin, doch bei niherem
Hinschen ist ein zweiter Weg 2u erkennen, der auf der anderen
Seite die Hohle verliBt. Kyr'o Kul hat nichts dagegen, dal die
Helden diesen Plad benutzen, und so erecichen sie etwas spiter
eine Plattform, AuBer ciner wunderbaren Aussicht scheint die-
ser Ort nichts weiter zu bicten zu haben, doch cine genaucere
Suche offenbart reche bald hinter cinem dichten Dornendickiche
cine abwiinstithrende Treppe.
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Das Depositum

Der Eingang — Das Sphirenrad

Allgemeine Informationen:

/I:Ja:hd:rn ihr am Full der Treppe angekommen seid, scf;\
ihr einen dunklen Stollen, der in den Fels fihrt. Endlich
scheint eure Suche ein Ende gefunden zu haben. Am ande-
ren Ende des Ganges entdeckt ihr eine Tiir im Fels. Sie hat
kein SchloB, lediglich ¢ine runde, edelsteinbesetzie Messing-

[ scheibe von zwei Spann l_:)un:hmesscr kénnte die Funktion
cines Ticdftners haben. Uber der Scheibe stehen die Wore:
“Blicke auf zu Hesinde und erkenne, wie Sie die Spharen
erleuchret.”

Rechts davon auf gleicher Hohe gibt es eine weitere Messing-

scheibe, die cin negatives Abbild des gefundenen Amulettes

\zcigt. o

Spezielle Informationen:

Das Spharenrad hat seinen Namen daher, daB es in sechs Seg-
menten die inneren Sphiren abbildet. Dic sicbte Sphire der
Dimonen. das *DrauBlen’, ist nicht vorhanden, denn sie ist ein

Svmbeol fiir die korrumpierte und verdorbene Welt — nach der
Mecinung der Conservatoren.

Das innere ~ fesisichende — Segment bildet einen schrafficrten
Kreis. Darum herum gruppieren sich die Elemente, nichtin der
Svmbolik der klassischen Alchimie, aber dennoch relativ eindeu-
tig zu erkennen. Das dritte Segment reprisentiert Dere, aufge-
teilt in sechs Elemente, die incinander Gibergehen: Vulkane, in
deren Mitte ein Zyklop stcht, Wolken und Nebel, die den Grund
verhiillen und zwischen denen nur Vigel erkennbar sind, cine
eisige Wilste aus bizarren Eisformationen, in deren Miue ein
Yeui stcht, das Eis wird zu Wasser, auf dem Schitfe cinem hohen
Gebirge zusegeln, iber dem ¢in Drache schwebt und aus dessen
Hahlen Undefinicrbares schaut. Zwischen den Bergen und den
Vulkanen erstreckr sich hingegen eine fruchtbare Ebenc mit Hiu-
sern und Wildern. Die vierte Ebene wird allein durch Raben
reprasenticrt, cine Ebene hoher folgen die Abbilder der Géter.
Im duBeren - cbenfalls festsichenden — Segment sind Sterne in
ciner willkiirlichen Anordnung cingraviert.

Scheinbar wahllos Giber die Scheibe veneilt sind verschicdene
Steine eingelassen: Onyxe, Bergkristall, Schwarzer und Roter
Obsidian.

Meisterinformationen:
Die Abbildung auf dieser Scite stellt die Losung des Risels
dar. Auf Seite 67 finden Sie cine vergréfierte Darstellung, die
das Sphirenrad in sciner momentanen Stellung zeigt. Sie
ist dazu gedachr, dafl Sie dic einzelnen Ringe aus-
schneiden und sic den Spiclern dirckt vorlegen.
(Wenn Sie es besonders anschaulich machen wol-
len, dann kopieren Sie dic Scheibe sechsmal und
schneiden die sechs Ebencn so aus, dal Sie sic
pyramdenformig aufeinanderlegen konnen.
Wenn Sie die ganze Konstruktion dann noch
mit ciner Nadel oder cinem Reifinagel in der
Mitte auf einem Brett oder einer Pappe fi-

° Onyx
® Bergkristall
0 Schwarzer Obsidian

@ Roter Obsidian

Sternbild der Schlange
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xieren, haben Sie ein genaues Abbild der Scheibe, in der alle
Kreise unabhingig voneinander gedreht werden kénnen.)
Obwohl es scheint. daB} die Scheibe cin optisches Ritsel ist,
liegt die Losung in der hesindianischen Mythologie, und zwar
in dem der Hesinde zugeordneten Stein (Onyx) und Stern-
bild (Schlange). Wenn die sechs Segmente so gedreht werden,
daB die elementaren Symbole des zweiten und dritten Kreises
iibercinanderstchen und die Onyxe das Sternbild der Schlan-
ge formen (so wie auf Scite 39 gezeigt), ist cin leises Klicken
zu héren. Wenn man das Schliissel-Amulett nun in die rechte
Scheibe hineindriickt, geht nach wenigen Momenten ein Ruck
durch die Felswand und sie schwingt nach innen.

Derin den Fels geschlagene Text gibt dem Kundigen alle néri-
gen Hinweise: Wer zum Himmel blickt, kann dort schen, wic
Hesindes Sternbild leuchtet: in Form der Schlange. Und wenn
Hesindes Steine (die Onyxe) auf den Sphiren des Rades in
diese Anordnung gebracht werden, 8ffnct sich das Schlof.
Bedenken Sie aber auch bei diesem Ritsel, dab es cine wirk-
lich harte NuB ist. Schlicflich ist es fiir Kundige gemacht, und
nicht fir dahergelaufene Abenteurer.

Warten Sic zunichst ab, welche Ideen Lhre Spicler haben, aber
seien Sic¢ nichtallzu geizig mit Hinweisen: Wenn jemand nach
den Steinen fragt, kénnen Sie nach ciner gelungenen Géirrer
und Kulte-Probe dic Information weitergeben, dalfl der Onyx
Hesindes Stein ist. Und spitestens, wenn jemand das Stich-
wort Sternbild anspricht, sollten Sie thm auch den Umril die-
ses Sternbildes skizzieren. Selbstverstiindlich gab es auch hier
frither Fallen, dic bei ciner falschen Drehung der Scheibe aus-
geldst wurden. Diesc sind jedoch inzwischen defeke — es sei
denn, Sic wollen lhre Spicler abermals drgern. Wir raten je-
doch davon ab, es kommt noch grofies Unheil auf die wahr-
scheinlich kampigeschwichten'Helden zu ...

Zur Bedeutung der anderen Steine: Bergkristall gilt dem Gout
Firun als heilig, Obsidian wird von Druiden in grofien Split-
tern als Dolch verwendet sowie bei magischen Manipulatio-
nen der Elemente Feuer und Erz cingesetzt.

Ein Gang

Al

iRyar

Ihr steht am Anfang eines Ganges, dessen Ende nicht zu
erkennen ist. Der Korridor ist aus dem massiven Stein ge-
hauen und cowa anderthalb Schritt breit sowie zwei Schritt
hoch. Er fiihrtin leichten Windungen aufiwirts, tieferin den
Fels. Nach zweihundert Schriut endet er vor ciner stihler-
nen Tir, die einen Knauf in Form cines Schlangenkopfes
aufweist.

1-Falle

Speziclle Informationen:
Die Tiirist durch Drehen am Knaufzu dffnen. Dahinter schlicfit
sich ein Raum an:

Allgemteine Informationen:

Die Eisentiir fiihrt in einen Raum von acht Schritt im Qua-
drat. Der Boden des Raumes ist cin Gitterost, unter dem sich
in cinem Spann Entfernung cin schwarzer Grund befindet.
Sechs Hebel neben einer klinkenlosen Eisentiir am anderen
Ende scheinen einen Offaungsmechanismus darzustellen.
In der Wand neben der Tiir ist cin fiinf Finger durchmes-
sendes Loch. Auf der anderen Seite der Tr hiingt ein aus
ditnnem Metalldraht geflochtenes Seil aus der Decke,

Meisterinformationen:

Ohne dah dic Eingangstiir geschlossen wird, ist es unmaglich,
die gegeniiberlicgende Plorte zu benutzen. Das Seil bringt in
den Hallen der Conscrvatoren cine Glocke zum Klingen, die
somit den 'Besuch’ ankiindet. Der Boden ist mit eingedicktem
Brandél, cincr Ant Hylailer Feuer, bestrichen. Wird der falsche
Hebel betiitigt, entziindet cin Mechanismus in cinem Neben-
raum den Boden. Jeder Held, der sich dann im Raum befin-
det, crhiilt 2ZW6 SP pro KR. Das Feuer brennt 2W6+2 KR lang.
Um den richtigen Hebel zu finden, hilft nur raten oder logi-
sches Denken: Durch die langen Jahre der Benutzung ist ei-
ner der Hebel ein wenig abgenutzt und poliert. Das Loch in
der Wand fiihrt zu einem Sprachrohr. Solange jedoch niemand
hinter der Tiir steht, kann er auch nicht die Schreie der Hel-
den vernchmen, sofern diese in Flammen stehen ...

Sollten die Conservatoren mittels Glocke von ihrem Besuch
Kunde erhalten, kénnen die Helden durchaus mit echtem
Abenteuergeist und entwaffnender Ehrlichkeit becindrucken
und sich cbenfalls den Weg bahnen: “Hier sind finf Abenteu-
rer auf dem Weg durch diese Tar. Wir brauchen nur noch cin
Riitsel, das wir losen kénnen.”

2 —Die Schlucht

H, B f P A
Allgemeine Inf

Abermals windet sich der Gang aufiviirts, und nach einigen
hundert Schritt erreicht ihr einen gewaltigen Rib, der sich
durch den Berg zicht. Vor euch scht ihr cine bodenlose
Schlucht, die sich rechts und links in die Finsternis erstreckt.
Eine schmale, gemauente Briicke fihrt zu einem Portal, fiber
dem ein Gwen-Petryl-Stein Lichtspendet. Im Licht des Stei-
nes und dem flackernden Licht curer Fackeln kénntihrcine
Gestalt sehen, die abwartend am Ende der Briicke steht.

Spezielle Informationen:

Kommt man niher, so ist die Figur am Ende besser zu erken-
nen: ¢in drei Schrin grofier, metallisch glinzender Hiine. Seine
Haare sind nur angedeutet und aus Metall geformt. In einer Hand
fihrt er cin altertimliches Breitschwert, sein Leib ist einem
Plattenharnisch nachgebildet.

Kommen die Helden niher, deutet die Figur mit dem Schwert
in ihre Richtung, Jeder, der passicren méchte, muli ein Schlangen-
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amulett vorzeigen, andernfalls kommt es unweigerlich zum
Kampf

Meisterinformationen:

Ein OpEM Arcasus oder ein Ghnlicher Spruch enthillt ein
sehr diffuses magisches Muster in dieser Figur. Bei einer Probe
aufl ANALOS ARKANSTRUKTUR +15 ist zu erkennen, dall es sich
hier offenbar um das Magische Mei-
sterhandwerk cines genialen Mecha- f °
nikers handelt. Es ist cines der weni-
gen Wunderwerke, die noch von See-
kénig Odenius dem Tiiftler erhalten
geblicben sind. Helden, die schon in
der Festung des SchwarzogerlUrsten
Gubbruz in Al'Anfa (Verschollen in
AP’Anfa) waren oder denen es gelang,
den Orkenhort (Die Orklandtrilogie)
zu finden, konnien schon andere sci-
ner Schapfungen schen — und hatten
damals wahrscheinlich dic sclben
Probleme wic jetzt.

Mechanischer Krieger
LESD AT14 RS8 TP2W+7
PA12 MR50 GS GST2

Bei jedem Treffer bestehl die Chance
(SP x 5 in Prozent), dafl die Funktion
des Kdmpfers beeintrachtigl wird.
Seien Sie hier flexibel, die ,Funklions-
stdrung® kann von Abzigen auf AT
oder PA bis 2ur Bewegungslosigkeit
fihren.

Atlgemeine Informationen:
Irgendwann werden die Helden merken, dafl ihnen kein Golem
gegeniibersteht:

Erstaunt starrst du auf den Boden. Lange hat es gedauert,
bis deine Hicbe durch den Panzer des Eisengolems gedrungen
sind, doch sein Inneres hiittest du diranders vorgestellt. Zahn-
rider der verschiedensten Grisfe greifen lautlos ineinander,
Schwungriider rotieren, Kolben sausen hin und her. Aus cinem
geborstenen Kupfergefiilh entweicht ein winziges Flimmchen
mit einem noch winzigeren Gesicht. Mchr Zeit zur Betrach-
tung bleibt dir nicht, schon ist der Golem wieder heran.

3 — Die Kammer des Feucers
Allgemeine Informationen:
Nachdem ihr etwa zwei Dutzend Schritt in die Tiefe gegan-

gen seid, wird es wiirmer, und cin lautes Himmern dringt
an euer Ohr — es ist unverkennbar Schmicdelirm. Hinter

einerabrupien Bicgung istder Gang iiberraschend zu Ende.
Vor euch éfTnet sich eine gewaltige Hohle, die von vier gro-
Ben Feuern und cinereinzelnen, hell lodernden Flamme in
ihrer Mitte erhellt wird. Im Schein der Flammensaulen cr-
blickt ihr einige fiinfSchritt hohe Ungetiime beim Schmicde-
werk: Zyklopen.

Spezielle Inforinationen:

Vor ciner Scite der Hohle brennt eine Feuerwand, deren Hitze
enorm ist. Sie ist zwei Schriu dick, drei Schritt breit und ache
Schritt hoch und ohne magische Mittel nicht zu Gberwinden.
Die Winde der Hohle sind teilweise mit Reliefs verziert, die mit
Metallen ausgelegt bzw: ausgegossen sind: Zyklopen und Zwer-
ge, Seite an Seite beim Schmicdewerk (man kann die Zwerge
kaum erkennen neben den Riesen), Einaugen im Kampf gegen
Steinwiirmer, kahlképlige Zyklopen mitsilbernen Hinden, Zy-
klopen mit Flammenhaar und vierarmige Zyklopen mit cinem
Rubinauge.

Ein Teil der Felswinde ist mit Runen einer Schrift bedeckt, dic
niemand mchr kennt. Es handelt sich um eine alte Schrift der
Zyklopen, die diese aufgegeben haben, denn: “Schrift ist sinn-
los, alleine das Jetzt zihle. Was nicht in Erinnerungen bestchen
kann, ist nicht wert, bewahrt zu werden.”

Sullte jemand den Zauber XexosrapHus (Probe +5) beherrschen,
so ertiihrt er hier die Legende von dem Zyklopen Mo™Nad und
scinen Briidern, “dic Ing Rasch schul'und forttiihrie, aufdafi sic
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andernorts Lehrmeister sein mégen™. Lange nachdem sic fort
waren und man nichts mehr von ihnen gehan hatte, schmiede-
ten einige Zyklopen “cin Schiff aus Stahl und Gold”, um ihre
Briider zu suchen,

Eine weitere, schrunverstindliche Legende kiindet von der “Stein
gewordenen™ Licbe der Zyklopen Bal™Trea und Po'hi'Los, dic
die Ewigkeit iiberdauert. Um das Feuer in der Hohlenmitte er-
streckt sich cin Mosaik aus Metallstiicken, das Flammen und
Walfen der verschiedensten Art zeigt. Hier gibt ¢s normale
Schwerter, Hellebarden, Streitiixte, desgleichen exotische Kampl-
geriite, die nur von Wesen gehalten werden kénnen, die keine
menschlichen Proportionen aufweisen oder die mehr als zwet
Arme haben. Ein Bild zeigt sogar cinen Zyklopen. der einem
Drachen eine Ristung schmicdet. Insgesamt befinden sich der-
zeitdeei Zyklopen im Raum. Auf Basaltambossen entstchen un-
ter ihren Hinden verschiedene Wallen und Werkzeuge. Neben
zwei der Ambosse stchen bronzene Fisser mit einer unbekann-
ten Flassigkeir, die dazu dienen, Schmiedewaren abzukiihlen.

Meisterinformationen:
Dies ist dic Haupthahle der hier lebenden Zyklopen. Als das
Depositum der gottlichen Gnade angelegt wurde, schlossen
die Hesinde-Geweihten einen Pakt mit den Schmieden, der
ihnen fortan gewdhrleistete, dafl die Einaugen den Eingang

bewachten. Fiir ihren Dienst erhiclten und erhalten dic Zy-
klopen kostbare Materialien, hauptsichlich seltene Metalle.
Mit ciner Scitleichen-Probe+4 kommen die Helden unbeach-
tet an den Zyklopen vorbei. Offenbaren sich dic Helden den
Zyklopen, werden sic zu Raum 7 vorbeigelassen, sobald sie
cines der Amulette vorzeigen. Nur ciner der hier anwesenden
Zyklopenschmicde (siche Raum 4) spricht flicBend dic Spra-
che der Menschen, alle anderen kénnen nur cin paar Brocken
Garethi oder Bosparano. Zu ihm wird die Gruppe gegebenen-
falls gefiihrt. Die Feuerwand brennt mit Vulkanglue (ZW20
SP/KR) und ist nur magisch oder mittels eines Bades im
Zyklopenfeuer in der Mitte der Hahle zu Gberwinden. Im
Zyklopenfeuer, das cinem Lavaloch entspringt und in vielen
Farben zugleich brenne, werden dic jungen Zyklopen ‘getauft’
und somit dem Feuer, ciner Erscheinungsform Ing'Raschs, ri-
tuell dibergeben. Durch dicses Ritual werden sic dem Feuer
gegeniiber resistent.

4 — Der Alte

Allgemeine Informationen:

Vor euch kénnt ihreinen uralien Zyklopen ausmachen. Bis-
her waren alle der Riesen von gleich unschitzbarem Alter.
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Dach dieser Gigant, der dart miide, doch immer noch krif-
tig das Eisen formt, istaufcine kaum zu fassende Weise alt -
schr alt. Mit den blanken stihlernen Fiusten schmiedet er
an einem gewaltigen Rundschild. Das kupferne Haar auf
seiner stahlgrauen Brust steht im funkelnden Kontrast zum
silbernen Haupthaar. Eine goldene, wic Flammen lodernde
Augenbraue iberfliigelt ein glihend leuchtendes Auge. Sil-
berne SchweiBtropfen rinnen von seiner Stirn. Bronzene
Adern treten auf den erzenen Armen hervor. Tatsichlich,
dieser Zyklop besteht aus Eisen, Silber, Gold und anderen
Metallen — und ist dennoch lebendig.

Meisterinformationen:
Dies ist der cinzige Zyklop, der die Sprache der Menschen
flicBend spricht. Dennoch ist von ihm nicht viel zu erfahren.
Versuchen Sie den Spielern den Eindruck zu vermitteln, dafh
cin besonderes Ercignis bevorsteht und dafh die Zyklopen sic
miglichst bald loswerden wollen.

5 — Die Treppe ins Feuer
Allgemeine Informationen:

Eine Treppe mit hohen, fiir Zyklopen gemachten Stulen
fuhrt in die Ticfe.

Meisterinformationen:

Wer den beschwerlichen Gang antreten will, mubl gegen
Vulkanglut gefeit sein, denn je tiefer man geht, desto heifler
wird es. Bis ca. 500 Schritt drohen |W SP/SR, bis 900 Schrite
IW SP/KR, bis 1.200 2W SP/KR. bis 1.500 IW20 TI/KR, bis
1.800 2W20 TP/KR.

Sollte jemand durch magische Macht gegen die Hitze geschiitar
sein, so steht er in einigen Meilen Tiefe auf brennenden Stei-
nen vor einer weiBglihenden Tir, zu der ihm der Schliissel
tehlt. Aber dies ist eine andere Geschichte, dic zu ¢iner ande-
ren Zeit erzihlt werden soll — oder vielleicht sogar schon er-
zihlt wurde ...

6 — Weitere Zyklopenhohlen

Meusterinformationen:

In einem kaum durchschaubarcn Labyrinth liegen Wohn-
héhlen, die ‘Kammern der Erze’, in der sich Metalle bis unter
die (hohe) Decke stapeln, die 'Kammer der Steine’. in der al-
lerlei Edelsteine (meist unbearbeitet) angehiiuft sind. Wenn
dic Helden Edelsteine mitgehen lassen wollen (und die Zy-
klopen das nicht bemerken). lassen Sic sie ruhig gewihren.
Ob sic ihre Tragkeatt auch noch fir die Kristalle verwenden
wollen, wenn sic die Schiitze des Depositums erblicken, ist cine
ganz andere Frage ..

Seltsamerweise sind nirgendwo fertiggeschmiedete Waflen oder
Ristungen zu finden.

Mache Rihren und fiber dic im Finale die Séldner des Namen-

| Es gibt hicr ebenso weiterfiihrende Ginge, die bis zur Ober-
losen, gefithrt von Kyr'o Kul, eindringen werden.

7 — Aufwins

Allgemeine Informationen:

Eine drei Schritt breite Rampe windet sich wie eine Giberdimen-
sionale Wendeltreppe aufwirts. Die Deckenhhe berigt maxi-
mal zwei Schrit. Nach fiinfzig Schriu Flshenunterschied zweigt
¢in Gang ab (zu Raum 8). lhr Ende hat dic immer schmaler
werdende Rampe nach cinigen hundert Schae erreicht. Hier
difnet sich cin Portal zu einem kleinen Tl an der Flanke des
Amran Nemoras (15).

8 — Der Tempel der Géutin Hesinde
Allgemeine Informationen:

Hinter einem kurzen Gang, der von der Treppe abzweigr,
ist ein 3 Schritt hohes Portal zu schen, aus dem Liche Gille
Zwei Schlangen — schwarz und weill — bilden den Torbo-
gen, durch den man cinen grofien Raum eckennen kann.
Als ihr euch nihert, scht ihr cinen Schrifizug, der in Alt-
Giildenlindisch unterden Schlangenhiduptern cingemeifielt
ist: “Wissen ist Wahrheit™.

Spezielle Informationen:

Hinter cinem Altar erhebt sich eine drei Schritt hohe, lehensecht
bemalte Statue Hesindes, Geklendet st die weise Gattin in ein
echtes Gewand in altertimlichem Zuschnit, das die Briiste aus-
spart. In ihren vorgestreckten Armen hilt sie eine silbern glin-
zende Schlange, und ihre Gwen-Petryl-Augen funkeln chriurcht-
gebictend. In der Mitte des Raumes steht cin kreisrunder Altar,
der mit cinem Maosaik bedeckr ist: Hunderte Schlangen wim-
meln hicr durcheinander, und fast scheint cs, als ob sie sich be-
wegen und hinab kricchen wollwn.

Anden Winden des Tempels brennen salamanderférmige Lam-
pen mit'Ewigem OF, cinem alchimistischen Erzeugnis tulami-
discher Herkunft, dessen Brenndauer einige hundert Jahre be-
tragen kann. Sic leuchten verschiedene, schr ungewshnlich und
altertiimlich anmutende Hesinde-Darstellungen an, dic auf dic
Wand gemalt wurden:

o die schiitzende Flesinde (Kobra, die ihren Kopfschild tiber ei-
ner mediticrenden Magierin aushreitet):

® dic strafende Hesinde (Boronsotter. dic gerade cinen Magier
in klassischer Beschwirungsrobe gebissen hat);

® dic jagende Hesinde (Palmviper, die sich schleichend cinem
orkischen Opfer nithert):

o dic lehrende Hesinde (cine gritnhiutige Frau, dic zu den Men-
schen spricht, withrend sich ein Dutzend Smaragdnattern umd
Salamander um ihre Fiilie ringeln);

o die wandelnde Hesinde (sich hiiutende Schlange unbekannter
An);
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o dic warnende Hesinde (Klapperschlangen, die sich drohend
vor einem Drachenstandbild erheben, das halb im Waldboden
versunken ist).

Vor der siidéstlichen Wand stchen zwei mechanische Krieger.
Eine der beiden Figuren stellt cine silbern glinzende Kricgerin
dar, die andere cinen goldfarbenen, menschengroBien Zyklopen.

Meisterinformationen:

Wer sich dic Altarplatte linger anschaut, muB cine erfolgrei-
che Intuitions-Probe ablegen, um nicht cinige Minuten wic
hypnotisicrt stchen zu bleiben. Es handelt sich hierbei schlicht
um cine optisch-hypnotische Wirkung und keineswegs um
Magie oder gétiliches Wirken.

Last man einen Sicherungsbolzen — linke Brustwarze der Sta-
tue — und driicke dlc Schlange in dic Ticfe, so wird der
B ismus von Hesindes Hort aktiviert.
Die metallenen Krieger agicren aufkurze Befehle der Bewah-
rer (“Halterden Eindringling auf!™, “Hebe dicsen Stein!”). Falls
es zu einem Kampf kommt, verwenden Sie die Werte des
Briickenkriegers (Raum 2).

Selbsizerstir

Der Kristallschidel

Spezielle Informationen:
Zu Fiiflen der Statue liegt cin Schidel aus reinem, policrtem
Bergkristall, der fast menschlich sein kénnte, wiren da nicht dic

dritte Augenhéhle am Ansatz des Nasenbeins und die hohe Stirn. .

,if?)m._‘]}ggmm =

Meisterinformationen:

Ein Steinkundiger kann feststellen, daf das Schlcifen und Po-
lieren dicses Schidels cine Arbeit von mehreren (Menschen-)
Generationen war. Der Schidel ist magisch. In ihm verbirgt
sich die Essenz eines alten Gildenlinder Linguisten. Der Schi-
del ist eines der wenigen Uberreste der Giildenlinder Expedi-
tion, die im Jahre 560 v H. Al'Anfa erreichte und von Priester-
kaiser Gurvan wegen religidser Differenzen zum Feuertod ver-
urteilt wurde.

9 — Studierstube
Allgemeine Inf

Ein Dutzend Stehpulte und Schreibtische voller Papicre und
Pergamente. Verschiedenfarbige Tintenfisser, Schreibfedern
und aufgeschlagene Biicher deuten auf eine Studier- und
Kopierstube hin.

Spezielle Informationen:

Hier werden gekiirzie, verinderte und zensicrte Profanversionen
religiaser Texte, Philosophien und hesindianischer Offenbarun-
gen angefertigt. die zur Unterweisung der Erleuchteten dienen
sollen.

Eine ganze Schrankwand widmet sich der “spekulativen Chrono-
mantic”. Ausgehend von einem anderen Verlauf der Geschichte
wird versucht, die zukiinftigen Ereignisse zu extrapolicren. Ei-
nige Beispicle: «Sieg der Novadis Gber Thalionmels, »Sicg An-
dergast iiber Nostria (XII)«, »sFertigstellung
des Kaiser-Hal-Kanals« (Verbindung der
.  Flisse Raller und Natter), »Ausrottung der
Zwerge=, »Sicg Al'Anfas dber das Kalifate.

Einige der Schriften zichen sich iber Dut-
zende Jahre hin und wurden offenbar von
mehreren Schreibern verfaBt. Hier gibt es
desgleichen Aufzeichnungen Gber Experi-
mente der Bewahrer (siche Raum 12 und
Anhang). Alle hier gelagerten Aufzeichnun-
gen sind in Bosparano verfalit.

10 — Riiume der Conservatoren

Spezielle Informationen:

Diese cinfach cingerichteten Riume sind
dic Wohnriume der Conservatoren. Bet,
Schrank, Tisch und Schemel sind dic cin-
zigen Einrichtungsgegenstinde dieser Riu-
me, die sich nur durch Kleinigkeiten (an-
dere Hesinde-Statuen, Kleidung, Biicher)
unterscheiden.
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11 — Profane Raume

Al
Eine karg eingerichtete Kiiche und ein grofer, gefiillter Speise-
raum sowic eine Latrine, aber leider keine aufregenden und in-

teressanten Entdeckungen fir Helden.

Infor

12 — Das Labor
Allgemeine Informationen:

Obwohl der Raum zur Zeit kaum genutzt wird, ist seine
Bedeutung offensichdich. Dies istcin hervorragend ausge-
stattetes alchimistisches Labor. Auf vier Regalwinden rei-
hen sich Ingredienzen, Destillate, Krauter, Minerale und Un-
definicrbares ancinander. Ein stabiler Tisch mit vier Eisen-
klammern, die fir Hinde und FiBe passend sind, gt
Rohalskolben und diverse andere alchimistische Appararu-
ren. An einer Wand ist ein Athanor, der Ofen der Alchimi-
sten, aulgemauert.

Meisterinformationen:
Der Tisch kiindet von anderen Zeiten. Ein lteres Experiment
der Conservatoren bestand darin, .den Sitz der Dummbheit™
zu suchen, dies geschah bisweilen auch am lebenden Objeke.
Aufzcichnungen iiber das ergebnislose Experiment finden sich
in der Studierstube.

13 — Versammlungshalle

i1/ M [ 7
Allgemeine Inf

Das Licht einiger Ollampen ist nur unzulinglich geeignet,
cine grofic Hohle auszuleuchten, die Decke des Raumes licge
gar vollstindig im Dunkeln. Ein Teil der Wande wurde ge-
gliuet und ist mit mottenzerfressenen Gobelins verziert.
Einige Darstellungen sind hesindegefillig und zeigen haupt-
sichlich schulische Szenen, andere bilden Landschafien ab.
Durch vier grofie Lacher in der Sidwand Fillt Feuerschein
und dringt der Schmicdelirm der Zyklopen zu euch.

In der Mitte der Hahle steht cin sechseckiger Tisch, in des-
sen Mitte sich eine einen Spann durchmessende schwarze
Kugel befindet. Um den Tisch gruppieren sich sechs thron-
ihnliche Sessel mit hohen Riickenlehnen.

Meisterinformationen:
Die schwarzpolierte Onyxkugel ist lediglich ein altes Symbol
fisr dic Allwissenheit Hesindes und keineswegs cin Schwarzes
Auge, wie die Helden vielleicht zuerst vermuten werden. Dic

vier grob behauenen JFenster™ erlauben cinen Blick aus etwa
50 Schritt Hohe in dic Zyklopenhthle hinab. Von hier aus wer-
den die Helden spater den Angniffauf dic Zyklopen mit anse-
hen. Siche hierzu das Kapitel Zyklopenfeuer, Glut— Das Ende

naht.

14 — Das Depositum der géttlichen Gnade

Allgemeine Infor
Ihr betretet einen hlzernen Balkon, der am Rand cines ge-
waltigen Schachtes schwebt. An scinem Grund scht lbr cin
réstliches Licht, und ein warmer Wind weht cuch von unten
enigegen. Zur linken fihrt eine hlzerne Treppe nach oben,
rechts baumelt ein Seil hinab zu einem weiteren Balkon.
Um den Schacht herum sind zahlreiche Stollen, Gange und.
Riume in den Fels getrieben. Ein Teil ist iber hdlzerne Trep-
pen und Stege ecreichbar, dic an der Schachrwand befestigt
sind, ein anderer Bereich ist durch Stiegen oder Wendeltrep-
pen verbunden, dic in den Fels geschlagen wurden. Es ist
ein undurchschaubares Labyrinth entstanden, in dem man
sich nur allzu schnell verliuft.

Spezielle Informationen:

Aufziige, Licher im Boden, Kletterscile, Hangeleitern und mor-
sche Verbindungsstege auf sechs Etagen tragen dazu bei, dafl sich
die Helden ganz schnell aus den Augen verlieren, wenn sie nicht
in ciner Gruppe zusammen bleiben. Durch Rufen wieder zu-
sammenzufinden ist fast unméglich, selbst wenn man nur cinen
Schritt auseinander steht, kann s sein, daf ein Schrit Fels da-
zwischen jede Kommunikation unméglich macht. Proben auf
Héhenangst oder Raumangst sollten bisweilen verdeutlichen, wie

gefihrlich oder bedriickend die Umgebung der Helden ist.

Meisterinformationen:

Die Helden stehen in der Schatzkammer — dies ist der eigent-
liche Hort Hesindes. Vielleicht fillt cinem gelehrien Helden
die Geschichte von Thalami Sora ein, wo dic zwalf Mensch-
heiten den Weltenbrand iiberdauerten. Hier sind Schatze ge-
hortet, die die Zeit der Ignoranz iberdauern sollen. Das Con-
servatorium verwahrt nicht nur Dinge, die den Untergang
Bosparans iiberlebten, sondern auch so manches, dasim Lau-
fe der Jahrhunderte zusammengetragen wurde.

In den Gingen und Riumen stchen mehr Schitze als man
sich vorstellen kann. Obwohl man auch Geschmeide und Edel-
steine findet, sind es doch eher andere Giiter, die das Deposi-
tum der gotlichen Gnade so einzigartig machen: Ein Magier
bekommt feuchte Augen und Herzklopfen, wenn er alte Per-
gamentesicht. in denen von Zaubern die Rede ist, die heutzu-
tage nicht einmal dem Namen nach bekannt sind. Meist sind
die alten Schriften ungebundene Rollen aus Pergament und
griinem Papyrus, aber ¢s gibt auch andere Materialien: bieg-
samen Perlmutt, Stein-, Ton- und Metalltafeln. Einige kostbar
verzierte Kodizes sind sogar in so exklusive Materialien wie
Walleder oder Lapislazuli-Plittchen gebunden. Achtlos in der
Ecke gestapelt lagern Biicher, dic man in den Kusliker Hallen
der Weisheit schon seit Jahrzehnten vermifit. Hinter einem
Regal versteckt licgt cine mit Amethysten und Almadinen ver-
zierte Prachtausgabe des Rahjasutra. In einer Ecke stcht cin
mumilizierter, mottenzerfressener Zweibeiner, der wie eine
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1.6 Schrite grofie, aufrechigehende Katze aussicht. Aufcinem
dreibeinigen Tisch, dessen Intarsicn aus Mammuton und
Messing das unzerstéric Bosparan zeigen, licgen Astrolabien
und andere Navigationsinstrumente. Ein unscheinbares Per-
gament in ciner Rosenholzschatullecnthilt das Onginalrezepe
des magischen Parfims ‘Holde Hela'. Fein siuberlich ancin-
andergerciht stchen Hunderte Biicher der Schlange zwischen
Pergamentrollen mit originalen Abschriften aller Tafeln des
Tykates.

Eine in Seide gewickelte sechsfingrige Hand laBt nicht im
mindesten erahnen, wem sie cinst gehbree. Ein Marmor-
sarkophag mit Verzicrungen des klassischen Azurits enthilt
die Gebeine eines Magisters der Magister, dessen Namen heu-
te nichteinmal mehr in den Archiven des Kusliker Tempels zu
finden ist. Baupline zwergischen Ursprungs beschreiben
dampfgetricbene Wunderwerke wie dic Tempeltore des Puni-
ner Baron-Tempels und Alt-Bosparans,

Zahlreiche Figurinen und Statuen stehen auf Regalen und
Biicherstapeln: Eine unbeschreiblich schone Rahja-Statueaus
rosenfarbener Gildenlinder Jade wird wahrscheinlich noch
gildenkindischen Ursprungs sein - bei niherer Erforschung
sicht man, daB diese Figur sowohl weibliche als auch minnli-
che Gesehlechtsmerkmale autweist! Uberall sicht man Stand-

bilder Hesindes, von denen einige cinen geschuppten Unter-
leib besitzen oder ganz und gar schlangengleich sind. Beson-
ders eines sticht hier hervor, eine Schlange, die einen leicht
golden schimmernden Drachen erwiirgt. Ein Schwert — of-
fenbar zyklopischer Fertigung — verhindert, daB ein Tisch wak-
kelt, auf dem ein Spiel "Rote und Weille Kamele steht. Die
Spiclfiguren sind, ebenso wie cine Sammiung Parfimilakons,
aus Edelsteinen geschliffen. Zwei venrocknete Leichen mit
cigenartig dicker Haut stiitzen ein Regal, das ohne diese Hilfe
schon lange in sich zusammengefallen wiire. Einst wurden die
beiden ‘Ledermanner’ von ciner Expedition aus der Gor nach
Kuslik geschallt, bevor sie ins Depositum gelangt.

Die Helden sollten nicht gerade aul'das "Naranda Ulthagi” sto-
flen, aber jeder von ihnen sollie mindestens einen Schatz fin-
den. der ibm etwas bedeutet und den er spiter retten kann.

Die Wichter
Allgemeine Informationen:

Eine weitere Statue steht an ciner Seite des Ganges. Sie ist
aus unzihligen Alabasterplittichen zusammensetzt. Als du
an ihr vorbeigehst, durchliuft ein Zittern dic Figur, und cin
firchterlicher Schlag triffe dich.
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Meisterinforinationen:

Dic Alabaster ' sind ifizierte tulamidische Fiirsten,
die man nach ihrem Tod in diinne Platchen aus feinstem Ala-
baster cinnihte. Ohne dall sic es ahnen, stchen die Helden
cinem leibhaftigen Wunder der Gawtin Hesinde gegeniber: Als
die ersten Geweihten dic Zuflucht errichteten, erbaten sie sich
von der Gittin einen Schutz, und so belebte Hesinde die bei-
den Alabastermiinner und eine Statue ihrer selbst. Die Alaba-
ster-"Riistung’ (nur dic Hillle und nicht ihr Inhaltist von He-
sinde belebt) wird niemals cinen Geweihten der Zwiligouer
angreiten und wundersamerweise auch keine Schiaden an den
umherstehenden Schitzen anrichten. Man kann sich dic
Alabasterminner sogar recht gut vom Leib halten, indem man
sich mit einem Foliunten oder einer Statue ‘bewaffner” baw:
verteidigt. Ein dritter Wiichter ist eine leibhaftige Statue der
Gaottin Hesinde, Jeder Held, dersich threr erwehren will, soll-
te vor dem Kampf cine Mut-Probe + AG + Gétter & Kulte/3
machen, um zu priifen, ob ¢r nicht vor Schreck gelihmr ist.
Die Alabasterminner und die bescele Hesinde-Statue sind
selbstverstindlich nicht magisch und kiinnen von Ihnen oiber-
all im Depositum ins Spicl gebracht werden.

Alabastermanner

LE49 AT9 RSS5 TP2w
PA7 MR 49 GS GST2
Hesinde-Statue

LE49 AT11 RS7 TP2wWs2
PA7 MR49 GS GST2

Fiir beide Statuen gellen — Hesinde mage mir vergeben — die

Ge g i , Pleile 0.a. hinterl keine
Schiden. Einzig Kamplzauber, Axle und andere schwere Wallen
kénnen sie verletzen. DaR Dolche kaum Schaden anrichten, ist
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entsprechende Wirkung, da ein guter Hieb aul eine Schwach-

I durch den hohen RS bereils simuliert. Krilische Treffer erzielen
oder Bruchstelle auch einer Statue schaden kann.

15 — Der Garten

Allgemeine Informationen:

Alsihrdas Ende der Rampe erreicht, stcht ihrin cinem klei-
nen Tal an der Flanke des Berges, das von cinem hohen Stein-
grat vor Wind und Wenter geschiitzt ist. Eine Ziegenherde
beiugt euch neugicrig, als ihr einen gepflegten Nutzgarten
betretet.

Spesielle Informationen:

Dics ist cin Nutzgarten mit allem, was die wenig anspruchsvol-
len Bewahrer zum Leben brauchen: Kohl, rote Ritben, einige
Olivenbiiumchen, die sich fest an den Fels klammern, und etwas
Obst (Apfel, Aprikosen). Ein deutlich sichtbarer Plad fiihrt krater-
aufwins.

Allgemeine Informationen:

Eine miihsame Klettertour fiithrt weiter den Krater hoch, teil-
weise erleichtern gehauene Stufen den Weg, teils mufl man
sich auf allen Vieren vorwiints bewegen, doch der Ausblick,
den man nach cinigen Wegstunden und tausend Hahen-
schrint erreicht, entschidige fiir dic Kraxelei. Wenn dic Wol-
ken aufreilien, sicht man auf der cinen Seite tief unter sich
den Kratersee schimmern, wihrend man in der anderen
Richtung einen wunderschanen Ausblick iiber ganz Pailos
genieBr. Hicr oben ist nichts von der Hitze des Vulkans zu
spiren. Es ist eisig kalt, und der Wind zerrtan den Gewin-
dern und zerzavst cure Haare.



Die Conservatoren der letzten Tage

Meisterinformationen:
Die Conservatoren der letzten Tage haben alle ihr gesamtes
Leben der Gittin Hesinde und der Pllege, Erhaltung und Ent-
rickungdes Depositums gewidmet. Falls man ithnen allzu ‘ge-
withnlich” entgegentrite, schauen sie auf die Helden, als hit-

ten sie Kinder vor sich. Falls die Helden jedoch Ehrfurcht vor
Hesindes Schitzen zeigt, versuchen sic eventuell, die Helden
fiar ihre Zwecke und Zicle zu gewinnen. Falls einer der Hel-
den darauf anspricht, bicten sie ihm viclleicht cine cinmalige
Gelegenheit: eine/r der ihren zu werden.

G)cr Konflikt mit den Conservatoren

Generell gibt es zwei Ausgangssituationen: Entweder gehen
dic Helden offensiv und aggressiv vor, oder sie suchen Ant-
worten auf ihre Fragen und bemiihen sich, diplomatisch zu
verhandeln.

Selbstverstindlich gibt es alle Schattierungen zwischen diesen
beiden Extremen. Viclleicht schligt auch das anfingliche Ver-
halten der Helden ins Gegenteil um. Hier ist interaktives Rol-
lenspicl gefragt. Da es unméglich ist, vorherzuschen, wie die
Helden auf die Conservatoren reagieren, sind hicr mgliche
Aktionen aufgezeigr, aber keine vorgeschricbenen Handlungs-
fiden aufgewicsen,

Uber die Grundeinstellung der einzelnen Conscryatoren fin-
den Sie mehrim Anhangauf'S. 56. Ist ein gelchrter Held oder
gar ein Hesinde-Geweihter anwesend, so kann ¢s sein, daf}

ten Tage zu werden. Eine wahrhaft verlockende und, je nach-
dem, von wem sic komm, sogar ernst gemeinie Offerte. Ver-
suchen Sie den Spicler so weit zu bringen, dal} er sich das An-
gebot ernsthaft liberlegt!

Argumente und typische Zitate:

Normalerweise unterhalten sich diec Conservatoren in der
Gelehrtensprache Bosparano. Nur den Helden zulicbe spre-
chen sie Garcthi:

“Ihr seid viel umhergewandert, habt viel erlebt. Sagt mir, wie
oft habt ihr erlebt, dafi Magie in den falschen Hinden Unheil
anrichtete? Eine Kontrolle des Geistes und dessen, der lern,
ist notwendiger denn je.”

“Wo gibt es weniger Gefahren: im Horasreich, Al'Anfa, Ga-
reth oder Tobrien® Dort, wo Kultur und Wissenschaft gedeiht,
werden die Kreaturen des Bosen abgeschreckt und zurickge-
dringt. Hier gibt es keine Orks, Echsenmenschen, Goblins und
Oger. Sie konnen nicht gedeihen aufl dem Grund der Weis-
heit.”

“Ein Magister fiihrt cine Akademic, ein General eine Armee,
cin Kapitin cin Schifl. Nur wer wissend ist, kann fihren.
Komm, und wir lchren dich, und ¢ines Tages werden wir zu-
sammen die Welt verdndern.”

Ucdc Dummbheit findet cinen, der sic macht. Wenn man den

Menschen das Denken abnimmu, machen sie keine Fehler.”

diesem angeboten wird, Mitglied der Conservatoren der letz- .

“Wenn wirden Ozcan der Unwissenheit austrocknen, \ycrdc-n
die Menschen verdursten.”

“Je weniger dic Leute Giber dic Gcsul: und das Wesen dcf “&lt
wissen, desto besser schlafen sie.”

“Unser Geheimnis ist ein Gehcimnis um der Gattin w:l.lcn
Dies Geheimnis ist Géttinnendienst.”

Nicht zu vergessen die offenc und dirckte Frage: “Was \m:rdu
ihr mit uns und dem Depositum der goulichen Gnade ma-
chen?”

Bei folgender Prophezeiung kénnen dic Helden (und Spicler)
ihr ganzes aventurisches Wissen auspackcn, um zu argumcn- Y
ticren: 1
“Gemil einer Prophezciung aus den Anl'angsugen des De-
positum der gottlichen Gnade sollen Hesindes Schitze wieder
den Menschen offenbar werden, wenn der Kanig, der der Welt
entriickt war, zuriickgekehrt und die Zeit der Menschen ange-
brochen ist. Was ist eurer Mcinung nach damit gemeine? Ach,
ihr seid unwissend? Und da nechmtihr cuch das Recht heraus,
uns unsere Handlungen vorzuwerfen?™

Dic Gegner der Helden migen zwar verbohrt, fanatisch und |
welifremd scin, cines sind sic mit Gewiheit nicht: dumm. Sie
durchschauen reche schnell cin falsches Spicl der Helden, las-
sen sich dies aber nicht anmerken und drehen den Spief um:
Falls sich ihnen jemand zum Schein anschlieBen will, versu-
chen sie, dem Helden entweder cine Entscheidung wider sei-
ne Gefihrten aufzunétigen, oder bringen ihn mit Gift (siche
unten) unter ihre Kontrolle.

Ein offener Konflikt wird immer zu Gunsten der Helden aus-
gehen, dicse sollten jedoch zumindest cin ungutes Gefishl ha-
ben, die Waile gegen cinen Geweihten zu zichen: Lassen Sie
eventuell ¢ine Mut-Probe + AG + Gatter & Kulte/3 wirfeln.
Dies erst recht, wenn sich dic Hesindegeweihten todesmutig
verhalien und notfalls mit einem Papiermesser gegen cinen
Rondra-Geweihten anstiirmen.

Dic Conservatoren scheuen sich niche, mit allen Mitteln ge-
gen dic ‘Eindringlinge’ vorzugehen. Eine Variante wiire Gift—
im Essen oder auf der Klinge. Damit verbunden ist ein Er-
pressungsversuch: “Entweder ihr verlaBt uns (ergebt euch),
oder ihr hekommt kein Antidot.”

Méoglichkeiten zur Gedichtnisloschung besitzen dic obskuren
Hesindianer jedoch nicht. )
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Zyklopenfeuer, Glut — Das Ende naht

Mecisteninformationen:

Bevor sich bei den Spiclern das Gefuhl einstelle in ciner (emo-
tionalen) Sackgasse zu siecken, oder — schlimmer noch - Lan-
geweile cinschleiche, kommt es zum Uberfall der Kultisten und
Séldner des Namenlosen auf dic Zyklopen. Sie wollen das
Zyklopenfeuer benutzen, um durch dic Flammenwand Zu-
gang zum Depositum zu bel ,von dessen Existenz sie
durch Midur erfahren haben, Die folgenden Beobachtungen
werden die Helden durch dic Beobachtungsfenster von Raum
13 aus machen. Befindet sich keiner der Helden in Sichiweite,
so macht sic der sich indernde Rhythmus der Zyklopenschlige
aufmerksam.

Wihrend des Kampfes, als es den eesten Saldnern gelingt ein-
zudringen, aktiviert ciner der Conservatoren cinen uralten Me-
chanismus. Dieser soll "das Depositum der géttlichen Gnade
der unwitrdigen Welt entriicken und heim in die alveranischen
Gefilde schicken™. Siche hicrzu Raum 8.

Ab sofort wird das Wasser des Kratersees in cinen Feuerschlot
geleitet. Jemand, der nun im Hort anwesend ist, sicht, wic
immer mehr Wasser von oben herabstiirzt. Auch wenn das Prin-
zip der Dampfkraft auller bei den Zwergen nicht bekannt ist,
sollte jedem Charakter klar scin, dafi der Zusammenprall so
gegensitzlicher Elemente wie Feuer und Wasser fir Menschen
und hesindianische Schiitze schr unerfreulich wird.

Y/ : InfG
Iy Infor n:

Das Schmieden der Zyklopen ist rhythmischer geworden.
Im gleichen Take dic Hi aufdic Ambosse, und
der Schmicdeldrm klingt wie der Herzschlag des Berges. Ihr
seht, wie deralte Zyklop langsam zur Mitte der groBien Hohle
schreitet. Jeder seiner Schritte scheint ein Kampf zu sein,
und er wird von Tritt zu Tritt langsamer, Als er das Feuer
inmitten der groBen Halle erreiche, ist er fast erstarn. Nur
schleppend legt er dic letzten Schritte miteen ins Feuer hin-
ein zuriick. Dann scheint er vollends erstarrt. Allein die Glut
seines Auges, die sclbstdie ihn umgebenden Flammen dber-
strahlt, zeugt davon, dafl noch Leben in ihm ist.

Dann lodert die Flamme empor und vertiirbt sich. Wie ein
Regenbogen aus Kupler, Gold. Silber, Eisen und Eternium

hallt sic ihn cin. SchlieBlich beruhigen sich die irrwitzig
zuckenden Flammen wieder, von dem Alten ist nichts mehre
zu schen.

In der Mitte des Feuers hat sich jedoch cin Sec von undefi-
nierbarer, metallisch glitzernder Farbe ausgebreitet.

Meisterinformationen:

Dic Conservatoren kénnen den Helden erkliren, daf dies ein
Ritual ist, welches nur sclien zu beobachten ist. Ein Zyklop
stirbt und “kchrt heim ins ewige Feuer™. Auch zur Uberra-
schung der Conservatoren wandclt sich jedoch das Ritwal, und
drei weitere Zyklopen treten in den Lichtschein des Zyklopen-
feuers. Auch dieser Ritus ist den Conservatoren bekannt. Er
steht nicht mit dem Tod des Alten im Zusammenhang, er weiht
ein Zyklopenkind dem Feuer und macht es somit unempfing-
lich fur dessen zerstérerische Krilfte,

Alh -
bhat 4 X

Immer mehr Zyklopen haben sich in der Hohle versammelt.
Zum ersten Mal seht ihr auch die Zyklopenfrauen - sic ha-
ben keineswegs nur eine Brust, wic die Sagen behaupten.
Schweigsam bilden die Riesen cinen Kreis um das Feuer, in
dem deralte Zyklop verschwand. Dann 8finet sich der Kreis,
hindurch schreitet cin Zyklopenpaar - Mann und Frau. Die
Frau fiihrt an der Hand cin Zyklopenkind. Obwohl es euch
bis zur Brust reichen wirde, scheint es noch schr jung zu
sein.

Dic Zyklopen fassen cinander an den Hinden und bilden
so einen engen Kreis um das Feuer. In dicsem Moment be-
ginnt das grofe Schmicden: Erst langsam, dann in ¢inem
Takt, der dem Zingeln der Flammen zu folgen scheint, sau-
sen die Himmer der Umstehenden auf den Kreis der Ba-
salt-Ambosse. Hoher lodert das Feucr, schneller schlagen die
Himmer. Es wird unenriglich heifl in der Hohle, der Berg
selbst scheint unterdem Himmern zu erbeben. Die drei Zy-
klopen steigen in die Flamme, und mit ihren blofien Han-
den schépten die beiden grofien Einaugen die feurige Es-
senz und taufen thren SpréBling damit.

Zyklopenfeuer, Glosen — Der Angriff

Allgemetne Informationen:

Plitzlich tauchen im Hintergrund der Hohle schwarz und
schwarzpurpurn gekleidete Gestalten auf, dic hicr offensicht-
lich nicht hingchéren. Ihr crspiht das Aufblitzen von Klin-
gen und bemerke, wie Armbrustbolzen aulgelegt werden.

Merstennformationen:
Dies ist der Zenpunke. an dem die Kultisten zuschlagen. Grei-
ten die Helden nicht ein, ist es um die Zyklopen geschehen,
die von dem Angrifl vollig (bereascht werden und mehrere
Kampirunden dberhaupt nicht reagicren. Gannen Sie den
Helden ein paar angemessene Gegner. und lassen Sic, wenn
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Wenn Sic den Kampf der restlichen Zyldopcn gcgen é!nc
Kultisten ausspiclen wollen, so bictet mh hiérzu mit der
Schlachrensimulation Armalioh cine a in Mbghch-
keit. Bauen Sie aus Styropor, Schaumstoff odsg_mﬂfl':_ Sie auf

Karton cin Kampfgelinde, in dessen ’M.mc = Sie nn%vymbol fiir
das Zyklopenfeuer plazicren. Darumhcrum stdkn Sedmgt

breite Seite der Hohlenseite der verteidigenden Zyklopen de-
finieren Sie als Feuerwand. Die Truppen der Mgru&r sollten
ein leichtes Ubergewicht (ctwa 400 zu 300 Punken) haben
und crhalten automatisch in der ersten R_unds dic Initiative.
Die Angreifer versuchen, sich mit der Esscnz des Zyklopen-
feuers zu benetzen und anschlieBend die Feuerwand zu pas-
sieren —danach wird die Figur aus dem Spu:l genommen. Die
Zyklopen versuchen dics zu vcrlundcm Jeder Figur, dic die
Feuerwand passieren méchte, muf sich eine _Rundc am
Zyklopenfeuer aufgehalten h:ben. Dabci spiclt cs Imnc Rolle,

h

1% o e Blegs ""r
(Zyklopcnfcuer und Amllon . a‘lmﬁgx L' _“ ﬁutc.u und Sa]dnv.-r, dic Qhr Feuerwand errcichen, wer-

Hindernisse, dic fir Ambosse und Felsen suhcn. Eine 5 cm s

l‘nstd.tﬁ:r in einen mepf' \rcrw:ckc[\

3p1:1!'cld genommen. Hierbei gelten dic Trupperl
mc]lt ‘;ﬁf len, und uwerde&_knnc Mut Pmbeu  fillig, wenn |

cit a:;iug.h vqu]cmcn wird. ™ W ;
?olllmnﬁﬁ' inen cwuhu:n duﬂamcnlmn :gmtn lasscn ;
erﬁhrcn Sie mdn ber scine Fahigkeiten in der
Annal:on Synclhu.'lfc Zauberey und Géttermacht auf Seite 36.
Slegbodq;u ngen (optional): Da esden Kultisten weniger um
dic Vernichtung der Zyklopen, sondern mehr um die Durch-
querung dcr Feuerwand geh, kinnen Sic den Sicg des Kamp-
fes auch nach folgender Slcgbcd.mgung bestimmen: Die An-
greifer erhalten 5 Sicgpunkie Rir jeden Kampfer, dem es ge-
lingt, eine Runde ungestdrt beim Zyklopenfeuer zu verwei-
len, sowie 10 Punkie fir jede dieser Figuren, der es danach
gcl:ngt, dic Feuerwand zu erreichen. Die ‘y!dopen erhalten 5
Punke fiir jeden erschlagenen Gcgnerscwm 5 Punkie fiir jede
Ruudc, in der sich kein Gegner mit dem Zyklopenfeuer in
Beriihrung befindet. 3

sich der Kampt deutlich zu Gunsten der Helden wendet, sie
aber noch nicht allzu geschwiicht erscheinen, cinen firchter-
lichen Gegner auftauchen: den Verriter-Zyklopen Kyr'o Kul.
Die hereinstirmenden Séldner tragen iiber schwarzer Klei-
dung Lederristungen oder Kettenhemden, dic durch Bein-
und Armschienen erginzt werden. Purpurne Armbinden mit
schwarzen Ratten weisen darauf hin, dafi sic ciner Einheit
zugehérig sind, und bei einer niheren Untersuchung kénnte
man feststellen, daB den meisten Finger oder Zehen fehlen.

Sdldner

MU 14 LEBO PA13 MR4 RS3

FK 15 (Armbrust) TP 2W+3

AT 14 (Schwerl) TP 1W45

AT 12 (Partisane) TP 1W4+5

Typische Zitare:

“Mage deine Secle den Verheifienen nihren.”
“FriB} Stahl und stirb.”

Kyr'o Kul

Der Zyklop hat scinen Pailos fertiggeschmicdet und brennt
darauf, ihn auszuprobieren. Jeder seiner verfehlten Hicbe zeigt
deren Kraft, indem er funkenschlagend Fels spaltet, und solle
den Helden entsprechend bedrohlich geschildert werden. Mehr
dber Kyr'o Kul finden Sic auf Seite 38.

Kyr'o Kul

MU33 KL8 IN18 CH13 GE10 FF14 KK34
LE95 AT/PA 10/9 (Faust); 9/3 (Zykiopenpallos)

AS 1 TP 5W (Faust); 2W20+5 (Zyklopenpailos)

GS9 AU130 MR 18

Typische Zuare:

“Spring wie Heuschreck und sterb wie Wurm.”

“Herr des Weltenbrandes wird verzehren cuch. Euren Leib zu-
erst und dann cure Seclen verbrennen.”

Zyklopenfeuer, Stichflamme — Der Untergang des Depositum

Das Zyklopenfeuer
Allgemeine Informationen:

Du sichst, wie sich zwei der Kultisten mit der feurigen Es-
senz des Zyklopenfeuers benetzen, aul die Flammenwand
zulaufen und sie unbeschadet passieren.

Meisterinformationen:

Durch die Zeremonie der Zyklopen vorbereitet, schiizt die
Essenz des Zyklopenfeuers vor Hitze. Diese Wirkung betriflt
auch Menschen: Wer in dic Glut des Feuers eintauche (MU-
Probe +3) zicht sich zwar IW20/2 SP zu, ist jedoch danach
tiir kurze Zeit gegen Feuer geschiirzt. Machen Sie den Helden
deutlich, daB es einigen Kultisten gelungen ist, in das Deposi-
wm cinzudringen, wo sic nur wehrlose Hesinde-Geweihte
vorfinden werden ...
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Der Untergang des Depositum

Meisterinformationen:

Bei der Verlolgung der eindringenden Kultisten héren die Hel-
den cin dumpfes Drghnen, je niher sie dem Depositum kom-
men. Dort schen sie die Kultisten im Kampf mitden Conser-
vatoren, wihrend Swurzbiche die Winde hinabstrémen.
Steigern Sie die Bedrohung: Aus der Tiefe steigt kochender
Dampfl empor, der Berg beginnt zu zittern, eine Erschiue-
rung geht durch den Fels. Immer heftiger wird das Beben, und
das Grollen aus der Tiete steigert sich und wird letztendlich
zu cinem zornigen Briillen wie aus hundert Trollkehlen. Ma-
chen Sie den Helden klar, dafi es an der Zeit ist, zu handeln.
Wenn die Helden nun die Schitze retten wollen, wehren sich
die Conservatoren, die sich mit ihrem Ende abgefunden ha-
ben, mit aller Macht dagegen. Hicr ist nun cine weitere Wahl
zu treflen: Werden dic Conscervatoren “niedergekniippelt’ und
ihre Schiitze gerettet? Kommt jemand gar aul'den Gedanken,
auch die Conservatoren retien zu wollen? Viel Zeit, um Ak-
tionen zu planen, sollten dic Helden jedoch nicht haben, es
gilt sofort zu handeln!

Aktionen und Szenen:

Die wackelige und uniibersichtliche Konstruktion um das De-
positum wird nun zum Schauplatz eincraberwitzigen Rettungs-
aktion. Leitern kippen um, der Boden wot sich aul, cin Teil der
Wand 18st sich. Streben brechen zusammen, so dafi der Held auf
dem schrigen Boden ins Rutschen kommt und unauthalisam in
Richtung des briillenden Schlundes schliwert. Uber den Recken
muf dic Bedrohung des Feuertodes schweben. Verlangen Sie
Gewandtheits-, Fingerdfertigheits-, Kérperbeherrschungs- oder Kler-
tern-Proben: Beim Versagen mufi immer der Feuerschlund dro-
hen. Dennoch sollte ein Heldenleben nicht so schnell enden:
Helden, die durch ¢in Loch im Boden stiirzen, fallen auf cine
Felsnase, von der sic gerettet werden missen. Sclbstverstindlich
geschicht auch dies unter Lebensgefahr durch herabstiirzende
Steine und Balken. Ein Held, dem die Gewandtheits-Probe niche
gelingt, bei der er versucht, einer zusammenbrechenden Maver
auszuweichen, kann vielleicht selbst zur Behinderung fiir dic
anderen werden, weil er mit zerscbmettertem Bein von seinen
Getihrien getragen werden mufi.

» Ein Held sicht, wic sich ein Anhinger des Namenlosen von
hinten an cinen Gefihnen heranschleicht. Ein warnender Ruf
iiber das Briillen aus der Tiefe hinweg ist nicht méglich, wenn er
jedoch diese unendlich kostbare Jadestatue in seinen Hinden
geziclt werfen kinnte ...

® Ein Teil Jer Holzkonstruktion gehtin Flammen auf. Der Aus-
weg des Helden scheint versperr. Losungen sind auch hier varia-
bel: Wasserschlauch fiber Haupt und Rleidung und durch®, in ei-
nen herumlicgenden Gobelin wickeln und hindurchrollen Lassen
oder garabseilen und eine Ebene ticter einen Ausweg suchen.

o Ein Held triigt cinen Stapel Biicher aus dem Hor, als unter
dem Aufbiiumen der Ende cine Leiter unter thm zusammenbriche
Einen Teil der Biicher kann er noch lesthalten, der Grobreil ver-
schwindet aufimmer in der Ticle. Ein letzter Blick ist noch auf
cines der fallenden Biicher zu erhaschen: Tore in den Acther.

@ Sollien dic Alabastermiinner bisher noch nicht zum Einsatz
gekommen sein, so werden sie nun cbenlalls aktiv und greifen
sowohl Helden als auch Rultisten des Namenlosen an.

® Was auch immer Sie den Helden antun, génnen Sic thnen auch
entsprechend viel. Jeder Charakier sollic einen Gegenstand ret-
ten kénnen, an dem thm eowas liegt. Zusizlich wire es gut, wenn
die Helden den Kristallschadel aus dem Tempel bergen. Er wird
noch cine wichtige Rolle in Aventurien und dariiber hinaus spie-
len. Mehr wird noch nicht verraten, denn dies isteine Geschich-
te, dic an einem anderen Ot und zu einer anderen Zeit, aber
recht bald erziihlt werden wird. Inwressicren sich die Helden
partout nicht fiir das kristallene Schmuckstiick, so schleudert es
ihnen ein Erdstoff vor die Fiille. Wollen sic es auch nun noch
immer nicht, so wird ¢s aufl wundersame Weise den Untergang
des Horts {iberstehen und auf cinen Fingerzeig Hesindes hin
spiter von den Draconitern geborgen, denn das Schicksal it
sich nicht Giberlisten.

Da es — auller fir Zauberer — nur ¢inen Weg aus dem Vulkan
gibt, miissen dic Helden unweigerlich durch dic Zyklopenhéhle.
Dor sind sic sicher vor dem Zorn des Bergs und umgeben von
verwundeten, toten, aber auch dankbaren Zyklopen.

Dic Zyklopen deuten den erschpfien Helden, daB sic ithnen aus
Dank die Gnade der Feuertaufe zukommen lassen wollen (Wir-
kung s.0.). Sollten dic Helden dicse Auszeichnung annch

so sollten Sie selbst entscheiden, wie lange die Wirkung anhalt.

Zyklopenfeuer, Asche — Entkommen?

Meisterinformationen:
Da stehen sie nun, unsere Helden: auf cinem Hang in halber
Hihe des Amran Nemoras, Uber ihnen grummelt noch im-
mer der Vulkan, und cine Rauchwolke kitndet ganz Pailos vom
Wiiten der Elemente. Bei den Helden (und auch den Spic-
lern) sollte sich cin Gefihl der Befriedigung cinstellen, auch
wenn Hesindes Depositum verloren ist, so haben sie doch ¢i-
nen besonders kostbaren Teil gerettet, abermals dem Kult des

Namenlosen cinen schweren Schlag versetzt und einen Ver-
schwirerbund aufflicgen lassen. Falls ciner der Helden irgend-
wann cinmal zu den Zyklopen zorlickkehrt, um cine Walle zu
crbitten, so winl er es sicherlich leichter haben, und auch be
der Hesindekirche hat man sich einen guren Namen gemacht.
Sollten die Helden nicht daraufbestchen, ihre Unternchmung
geheim zu halten, so bedeutet dies einen Zugewinn an Sozial-
status (SO). Mchr zum Spicl mit dem Sozialstatus finden Sic
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in Fiirsten, Handler, Intriganten. Wenn Sie méchten, werden
die Helden in Gelchrtenkseisen herumgereicht. Doch so weit
sind wir noch nicht.

Aufder Riickreise nach Kuslik geschicht zwar nichts besonde-
res, aber dort angelangt haben cin paar Draconiter und ein
Pritor des Argelianischen Gerichts noch vicle Fragen. Die
Draconiter und ein Dutzend Hesinde-Geweihter dringen
cbenfalls darauf, von den Helden zu den Uberresten des De-
positums gefiihrt zu werden. Tatsdchlich sind cinige Riume
kaum in Mitleidenschaft gezogen worden, die Zyklopen ge-
statten jedoch niemandem auBier den Helden den Zutrite durch
ihre Hohle. Dies ist jedoch nicht weiter schlimm, da ein Fels-
spalt inzwischen den direkien Zugang zu Raum 7 erméglicht.
Wihrend die Draconiter nicht cinmal davor zuriickschrecken,
sich in den Vulkanschlund abzuscilen, und die Hesinde-Ge-
weihten cifrig Notizen in ihre Schlangenbiicher machen,
kommt den Helden vielleicht cin andere Gedanke: Wie wire
es, sclbst hier einzuzichen?

Helden dieser Stufe brauchen sicherlich eine Zuflucht. Der
Magicr, Medicus oder Alchimist braucht cinen Platz fiir seinc

Biicher und Expérimente, der Streuncr wollie schon immer
¢in Dach dber dem Kopl, fiir das er nicht zahlen muBl, und der
Kricger cinen Kamin, dber den er im Alter sein Schwert hin-
gen kann.

Tatsichlich hitte nicmand etwas gegen dicses Ersuchen der
Heclden, und die Zyklopeninscln sind noch fiir manches Aben-
teuer gut, und durch ihre schnelle Erreichbarkeit steht, von
dieser Heldenbasis aus, die ganze Westkiiste fiir Abenteucr
offen. Falls die Helden sich hier niederlassen, haben Sie Spicl-
raum fiir cinige weitere Abenteuer, denn immerhin haben sich
dic wackeren Recken cin paar nicht zu unterschiitzende Fein-
de gemacht: die Anhinger des Namenlosen, dic weiterhin ihr
Unwesen im Archipel der Zyklopen treiben, und dic Einge-
weihten von Kuslik. Obwohl die Helden nun dic Tdentitit
einiger von ihnen kennen, sind sie dennoch Gegner, die man
nicht unterschitzen soll. In ihren Augen haben die Charakte-
re cinen groBen Frevel an Hesinde begangen und somit ihr
Leben verwirkt. Im @brigen sind auch nichtalle Conservatoren
aulzufinden — wer weill, ob nicht ein oder zwei von lhnen
enth n sind und fi Rachegedanken hegen ...

Der Lohn der Miithen

Ganz zuletzt wiiren noch so unwichtige Dinge wie Abenteuer-
punkte und Steigerungsboni zu vergeben: 380 AP pro Held und
jeweils zwei Freiwiirfe aufGéter und Kulte, Geschichiswissen und
Gengraphie.

Eventucll gibt es noch cine Diskussionen mit den Draconitern
Ober Fundstiicke, dic man aus dem Depositum mitgebracht hat,

aber auch hier ist die Hesinde-Kirche tiberaus entgegenkommend
und gibt sich schon mit Abschriften aller Schrifistacke zufrie-
den. Sollte sich ein Held an Hesinde versiindigt haben, indem
er cinen Geweihten erschlug, bleibt dies jedoch nicht ohne Fol-
gen. Binnen 7 Tagen zeigen sich bei ihm die Anzeichen fir eine
Infektion mit dem Raschen Wahn.
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Anhang A — Zyklopen

-Ingra, den wir als Ingerinim kennen, war der Erstgeborene SU-
MUS, der noch aus ihrem Leib entstand, als das Feer des Kampfes
in ihr am hischsten loderte. Herr iiber die zwvei Elemente Erz und
Feuer, fiihrte er die Feuerriesen in den Kampf, deren cinziges Auge
wie ein Vielkan glithte.«

—Bericht iiber die Gigantenschlacht, Auszug ans Annalen des
Garreralters — Vom Anbeginn der Zeiten

«Dic Zyklopen, die sind ja nun leibliche Kinder vam Ingerimm und
wokl sogar unsterblich. Schon in der Gigantenschlacht hat der feuri-
ge Alte sie gegen die Gotters gefiihrt — das wohl! Nu heifit es, daff die
Zyklopen sich seit jener Schlacht vorbereiten und thre Waffen schmie-
den. Aber weil nun schon Aonen keine Gatterschlacht mehr nicht
war, liefern sie ihre Schverters und Axte an die grofien Helden von
alle Vilker, die zu eben jenem Zeitalter gerade die wichtichen sind.«
—Hetmann und Hesinde-Geweithter Ragnar Hjalgardsson, Prems
Tierleben; Prem, 70 v.H., erginzte und iberarbeitete Ausgabe 10
Hal

Zyklopen sind cine uralte Rasse und scheinen etliche tausend
Jahre alt werden zu kénnen. Somit stehen sie wohl zwischen
unsterblichen Riesen und sterblichen Ogern. Sie sind cin eige-
nes Volk, und obwohl sie Ingerimm nahe stchen, sind sie keine
alveraniarsihnlichen Gestalten, sondern Wesen aus Fleisch und
Blut. Dennoch umgibt sic ein Mythos und der Nimbus des Un-
nahbaren, denn die Einaugen sind nicht immer so berechenbar,
wie die Menschen sie gerne hiitten. Sie folgen ihren cigenen un-
verstindlichen Motiven und Idcalen. In der Dritten Didimonen-
schlacht an der Trollpforte haben sogar einige Zyklopen mitge-
kimpft und dort auch einigen Auserwiblien Walfen iibergeben.
Es kommt vor, daB ein Zyklop dreiBig Jahre an einem Schwert
schmicdet und es dann zerstdrt, weil ¢s niemanden gibe, der
wiirdig ist, es zu fishren, Vielleicht behiitet er es aber auch einige
hundert Jahre, bis jemand kommu, der sich als wiirdig erweist.

Stellen Sie sich das erstaunte Gesicht eines Helden vor, der bei
seinem Besuch in ciner Hohle Giberraschend einen Zyklopen
wicdertrifft, der ihm vor zehn Jahren an einem anderen, weit
entfernten Ort bereits begegnet ist. Mchren Sie das Erstaunen
des Recken, in dem Sie ihn erkennen lassen, dafl der Zyklop noch
immer an der gleichen Watle arbeitet wic vor einer Dekade. Las-

sen Sie sein Herz vor Stolz pochen, indem der Zyklop ihm dic
Wafte, die er ihm vor so langer Zeit nicht gegen viel Gold geben
wollte, Gberreicht und ihm kunduut, daf er jetzr reif sei, sie zu
tragen.

Die steinewerfenden und kimpferischen Zyklopen sind ebenso
Realitit, oft haben Menschen die Einaugen hintergangen oder
wollten in Stitten und Mysterien cindringen, die sic nichis an-
gehen. In ihrer typischen Hannickigkeit Gberschen die Men-

Warnsignale, und so k es bisweilen zu un-

schen oft die War

rithmlichen Kimpfen.
Zyklopen sind begnadete Schmiede und besonders dem Feuer
verbunden, das ihnen nichts anhaben kann, denn sie sind vollig
feuerfest. Einige von ihnen schmieden gar mit blofien Fiusten
und verwenden Vulkanschlote und Lavateiche als Esse. Der be-
kannteste Zyklop ist der Zsklopenkdnig Gil -Pathar, der in ci-
nem der ersten Zeitalter Gnor'a’khir, .Dic Alles Bezwingende®,
schmiedete. Eine zyklopische Sagengestalt ist Mo'Nad, der von
Ingerimm, den dic Zyklopen als Ing'Rasch kennen, fortgefihrt
wurde, um anderen Dienern des Feuergottes Lehrmeister zu scin.

Werte

MU 30 KL9 IN15 CH10 GE13 FF13 KK35
LE 95 RS1 GS10 AU130 MR 15

Faust: AT/PA 10/9 TP 5W
Schmiedehammer: AT/PA 8/3 TP W20+5
Zyklopenpailos: AT/PA 713 TP 2W20+5
Armalion-Werle

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
10 10 6 6 4 4 5 - 17 8 -2

Waffe: Pailos (zweihandig)

Seitenwaffen: Felsen

Ristung: Haut (4)

Schild: keiner

Talente: Furchterregend

Sonderregeln: Grofle Kreatur. Zyklopen kannen mil Felsen werfen,
Diese zéhlen als Schwere Fernkamplwalfe mit einer Reichweile
von 40 em und verursachen 4 TF Felsen sind als Seilenwalfe
definiert oder konnen in felsigem Gelande aulgenommen werden.
Kosten: 98 Punkle
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- ays der Schaicde ein
m?&im wm&ﬁe

u.nd

selten von Zyklopen. gtschmlﬂct. _Doc’l“sollu: al pbar.ht

Ty

de der Pailos — die erltlopcnwam q'.blachthm walm}n
ders mNcclh: h:uﬁg gcﬁlsdu ‘und afs ‘echt zyklapué.h gaic.

LR lu .'i‘

I:ou:n. oy
Einc bcsondcn: F!Iuglncnt dcr Zyklopen'bcstcht darin, daB sie

den von ihnen gelieferten Waren | Eagtmchaftm verleihen kén-
nen, dic unryplsch fir das Material sind, aus dem sie gc&rug(
wurden. Eine s:!h]eruc WEIT: mag Bcsondcrs Ielch: sein, cine
unglalibl.l:.hc Bugsamlmt Besltzen oder cine hauchdiinn,
doch feste Klmge bemzen. Es eﬂc’hcmt somit kaum verwun-
derlich, daf :meZyklopcnwaﬂ'e wal:lden hundertfachen Wert
ciner gtwahnllchcn Waffe besitzt. Dic folg:ndcn Tabellen sol-
len dem Meister helfen und als Beispiel cinige n:gdtcd'lmxhc

wiirfelt wmd mit dem W20.

Waffe:
1-4 Br\mlakmr minus 1W6 .
5-6 Modﬁraﬁnqderl‘-‘smmbelle zﬂFw(ﬁchLM) F
779 TP*’-F ‘1" -’:r“ LA b C s
10-12 TP42 ek o 5
13-14 Kﬁrperkraflz.mhlagsehnnabl(l(—!(x-mmahrmn
-1)
e : = ey 3 k

geben: Niche alles, was angeboten wird, ab mmmcqaus :
Zyk!opcnhand, hat jemals dic Zyﬂopcm.nseln gcscl::n. Gera-

e 4 ‘\‘;H‘v >

Besonderheiten zyklopu:hcr Schmedehmst auﬂ‘ﬁhren, E°-

w“‘“ﬂer‘l Gegners ist um 1 zu reduzie- |

us gleichem MatunalvdsWaﬁe

3 "inasusm1m for Gegner (Zuschiag zum
’”’ “% nurtur cine Probe)

‘Anr

15 Keln Veriust von RS durch F gritfe (Drachenf
oder alanwn!arma_gisdws Feuer (laniFaxius))

‘610 lsichter, BE -1

11-14 leichter, BE ~2

15-17 RS +1

18-19 RS +2

‘20 . RS 42, BE -1

Nad:tulc

Leider haben sowohl die scltencn Waffen als auch Rustungcn
manchmal Nachreile. Wiirfeln Sie mit W20 auf folgender Ta-
belle:

1-6  Keine Nebenwirkung.

9—10 Das Zyklopemfk muﬂ alle WE Monate In ﬂDssiga Lava

, Sonst les hnrman weniger
WOchen.
11-15 Das Kampfgeral verliert all seine Boni, wenn es je in
* Salzwasser fall.

16-20 In der Waffe/Rostung nisten sich mit Vorliebe Minder-
~ geister von Erz oder Feuer ein, die dann das Gewicht
b —"llld‘l rh&hen oder das Zyklop rk in den
ungﬁnshgs!sn Momenten glutheid werden lassen.

J
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Anhang B — Personen

Verschworer

Die Eingeweihten von Kuslik

Die Eingeweihten von Kuslik sind ¢ine der kleinsten Gruppie-
rungen unter den geheimen Binden des Horasreiches. Noch
nicht cinmal Mythen umranken diesen Bund, denn er ist der
Otfentlichkeitund auch hesindianisch gebildeten Kreisen ginz-
lich unbekannt. Allein dic Anhiingerschaft des Namenlosen und
Die Wahren und Erleuchteten Meister vom Heiligen Gesetz
wissen um ihre Existenz und licfern sich geheime Kriege mit
ihnen.

Es gibt mehrere Gruppen, die aus jeweils sechs Mitglicdern be-
stehen. Ein *Meister’ mit cinem solch blumigen Namen wic "Der
adamantene Spicgel oder "Zunge der illuminierten Excellenzen’
fahrt je eine Gruppe. Nur dic Meister kennen die Namen aller
Mitglicder ciner Gruppe und der anderen Meister. Alleine sic
sind in die Geheimnisse des Ordens eingeweiht und wissen, dafy
¢s dic Conservatoren der letzten Tage gibt. Obwohl alle *Mei-
ster’ im Rang gleich sind, hile nur ihr ‘Altester’ den Kontakt zu
dem Legaten des mysteridsen Auditoriums der Conservatoren.
Normalerweise wird der "Alteste’ nachriicken in den Rang eines
Conservatoren, denn diese bestehen immer aus sechs Mirglie-
dern. Gleichzeitig erhilt er von ihnen die Weihe zu cinem Ge-
weihten der Hesinde.

*Die Macht sollte nurin den Hinden der wahrhaftig Machtigen
licgen.™ Dieser Leitsatz des Bundes spiegelt zugleich deutlich
ihre Interessen wieder. Die *wahrhaft Michtigen', die (gebilde-
ten) Priester, Magier und Wissenschaftler der *Eingeweihten’,
schen es als thre Aufgabe an, das (dumme) Volk zu fihren. Wiih-
rend der cinige hundert Jahre umfassenden Existenz des Bun-
des hat man vereinzelt Anstrengungen unternommen, diese Zicle
des Ordens zu errcichen.

Als sich 249 wH. mchrere Adlige, Geheimbiinde und Vertreter
verschiedener Kirchen bei Vinsalt zum *Baliin-Schwur' zusam-
menfanden und somit den Aufstand gegen das Mittelecich wag-
ten, waren auch cinfluBreiche Eingeweihte beteiligr. Als die heut-
zutage verbotene Hesinde-Sckte von llaris allzu grofiziigig mit
der Verteilung von Wissen umging, lieferten Agenten der Einge-
weihten Hinweise, dic zur Zerschlagung der Sckie fubhren. Das
wohl tolgenschwerste 'Experiment” der Eingeweihten war aller-
dings einc Folge ciner Intrige der Anhiinger des Namenlosen,
die es geschatlt hatten, die Informationswege zwischen den
Conservatoren und den Eingeweihten zu infiltrieren — auf an-
gebliche Anordnung aus Pailos hin wurde Kaiser Valpos Tochter
systematisch vergiftet. Das Gilt [Ghrte erst zor Verdummung und
anschlieBend zum Tode. Als Begriindung hieB es, dic staats-
kundlich interessicrien Hesinde-Geweihten hiitten wissen wol-
len, wie sich ein Kaiserreich ohne Erben verhile ...

Doch nicht alle Pline der Eingeweihten und Conservatoren sind
aufgegangen: Dic Vinsalter Gruppe der Eingeweihten *vermit-
telte” erlolglos einen geeigneten Maguer, der wihrend des *Blut-
konvent’ zu Arivor an cinem Attentat aul Kaiserin Amene betei-
ligt war. Hitte Fiirstin Kusmina von Kuslik mitihrem Komplott
Erfolg gehabt, wiire das Horasreich heute unter der Vorherrschaft
des Kusliker Hauses Galahan, seit jeher cinem grofien Férderer
der Hesindekirche.

Eine Gisldenlandfahrt mit dem Ziel, cinen "Gétterstaat’ zu griin-
den, sowie die Machtibbernahme in Havena durch den Leiter
des dortigen Thaumaturgischen Institutes nach dem Verschwin-
den Rohals sind ebenfalls gescheitert.

Bis zum niichsten geeigneten Zeitpunke. dic Vorherrschaft ciner
Hesindiokratic voranzutreiben, versucht man weiter, andere
Geheimbiinde zu unterwandern, um deren Kontakte und Infor-
mationen zu nutzen, was teilweise auch gelungen ist. Im Ge-
genzug haben ¢s jedoch sowohl dic Geweihtenschaft des Na-
menlosen als auch Die Wahren und Erleuchteten Meister vom
Heiligen Geserz geschaltt, Mitglieder bei den Eingeweihten zu
rekrutieren.

Obwohl die meisten Mitglieder nur geringe Geldmittel haben,
so ist davon auszugehen, daf dic Eingewcihien dber groBen
Reichtum verfiigen. Zum einen, weil bisweilen betrdchtliche
Mittel von den Conservatoren zur Verfiigung gestellt werden
kénnen, zum anderen, weil im Aufirag des Bundes zahlreiche
Anstrengungen unternommen werden, Gold und andere Schit-
ze an sich zu bringen. Aufgrund der Gefahr, entdeckt zu wer
den, unterliegt die Ausfiihrung derlei Unternchmen niedere
Handlangern. Allein die Planung wird von den brillanten Hi
nen der“Meister’ durchgefithre. Hieraus kénnen sich cinige Aber
tever 3 la Dr Mabuse entwickeln.

Mirglieder

Einige Mitglieder werden aufgenommen, weil man sie fir wiir-
dig erachtet, die geheimen Weisheiten Hesindes zu empfangen,
andere Angeharige des Bundes werden erwiihlt, weil ithre Dien-
ste oder Bezichungen von Nutzen sind.

Den Eingewcihten weeden viele Weisheiten angeboten, doch
nicht alles ist echtes Wissen. Vieles ist eine Priifung der Meister,
und wer das Wissen nur lernt und nicht hinterfragr, kann nie-
mals die héheren Stuten des Bundes erreichen.

Die Mitglieder sind zumeist in Gelehrtenkreisen zu suchen, zic-
hen sich jedoch durch alle Schichten der Gesellschaft. So war
sogar dic verstorbene Grifin von Yaquiria, Udora von Bethana,
eine Eingeweihte. Sie hatte den genialen Dorgando Paquamon,
deraufder Spur eines der grdfien Geheimnisse zwischen Musik
und Magic war, auf dem Landgut, das sic ihm zur Verfigung
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stellte, praktisch von der Offentlichkeit abgeschnitten, denn die-
se wire ihrer Meinung nach fir diese Geheimnisse nichu reif
gewesen. An der Spitze der Vinsalter Eingeweihten stcht Arba
von Silas, dic hohe Lehrmeisterin des dortigen Hesindetempels,
dic Geheimnisse des Sternenhimmels zuriickhili, welche das
grofie Teleskop in den Goldfelsen schon langst enchillt hat.

Die Conservatoren der letzten Tage

Dies sind die Werte der hesindianischen Wichter und ihre Be-
zeichnungen innerhalb des Conservatoriums, mehr tiber ihre Ar-
gumente und Dis finden Sie auf Seite 48.

Cordovan ‘Kurator des gildenen Wissens'

Alter: 91. Der gebeugt gehende Alte mit dem schulterlangen,
schlohweiBien Haar hilt sich fast ausschlicBlich im Hort auf. Er
hat besonders die Bewahrung der Biicher zu sciner Aufgabe ge-
macht. Beschidigte Schrifien werden von thm restauriert, und
nuifalls fertigt er Abschriften an.
MU 1 LE45 AT7 PA6 TP 1W+1 (Doich)

Alyssa ‘Adamantene Zensorin'

Alter: 57. Eine stolze Frau mit steinerner Miene, die geht, als
hiitte sie einen Stock verschlucke. Sie verfiigt, welches Wissen
den "Eingeweihten von Kuslik' zuginglich gemacht wird - und
dies war stets nur das Naétigste,

MU14  LE45 AT7T PAGE TP 1W+1 (Dolch)

Rantalla ‘Helfende Hand der ehernen Kapitale®

Alter: 62. Heimlich sympathisieric sic mit Avessandro, wagte es
jedoch nicht, sich gegen die anderen Conscrvataren aufzulch-
nen. Die Helden werden von der zierlichen, alten Frau mitdem

grofmiitterlichen Dutt keine aktive Unterstiitzung erhalten, aber
sie verhilt sich zumindest neutral und abwartend.

MU12 LESS AT7 PA TP 1W+1 (Doich)

Aurentian ‘Wissender Elevat der hohen Gabe’

Alter: 56. Der Schwarzhaarige mit dem zornig-strafenden Blick
und dem heiBen Blut cines Almadaners kennt nur ¢in Ziel: Je-
der Eindringling ist des Todes. Da gibt es fiir Aurentian keinen
Zweifel. Ebenso gibt s fiirihn keinen Zweifel, daff Hesinde mit
ihm ist, und so stiirzt er sich mit seinem Schwert auch aufeinen
stirkeren Gegner oder gar cine Ubermacht.

MU 18 LEG7 AT10 PAS8 TP 1W+d (Schwen)

Rakullos ‘Dreifaches Sonnenschwert

der nérdlichen Dimmerung’

Alter: 63. Der gemiitlich wirkende, trotz des hohen Alters immer
noch schwarzhaarige Gelicbte von Aurentian ist absolut dessen
Mcinung, allerdings im Kampf zuriickhaltender.

LE 62 ATE PAS TP 1We+1 (Doich)

Avessandro ‘Botschaft der chernen Schlange’

Alter: 46. (verstorben) Der jiingste Conservator dachie, dafl die
Zeit gckommen sei, das Depositum der Welt zu offenbaren. Vor
einigen Jahren brachte er bereits Aitherion, den Kelch der Luft,
den man auch Kelch der Sieben Winde nennt, zum Hesinde-
tempel nach Teremon. Aus Aitherion und sechs anderen magi-
schen Kelchen sollte spiter die edelste aller Walfen wiedererste-
hen: Siebenstreich, das die Finsternis zuriickwerfen konnte. Hier-
an sah Avessandro, daB die Weh durchaus mit dem Potential des
Depositums verantwortungsbewuBt umgehen konnte. Letztend-
lich verlicB Avessandro den Hort und wurde fiir scinen Verrat
von Midur getstet.

Anhinger des Namenlosen

Auf den Zyklopeninseln scheint sich eines der Zeniren des Namen-
losen Knltes 2t befinden, Zum einen existiert dort in einem Tempel
niirdlich von Teremon das meines Wisiens einzige Abbild des Na-
menlosen. welches den finsteren Gort als Mann darstellt, der nicht
tatenlos liegr, sondern kauernd verharrt, als sei er im Begnff. sich zu
erficben. Miglicheriveise handelr es sich hierbei um ein Gétzenbild
D"JJ rJ drerh o L" if 1g

Zam zweiten erfdhire der Knlt cine auBergetcéhnlich grobe Verbrei-
tung. nichs aur bei den gewihnlichen Fischern. die thn vor allem als
den 'Verheifienen kennen. Auch in den reicheren Fumilien findet er
sahlreiche Anbeter, die sich insgeheim zu diesem verrichten Kult
bekennen.

Zum dritten berichten zuhlreiche Augenzeugen von einem gewalti-
gen schwarzen Schiff mit purpurncn Segeln. dus in ettea die Forin
einer Karracke haben mul. Es scheint regelmifiig die Strecke Dubar—
Mengbilla zu befahren, maglicherwerse mit Sklaven als Ladung. Des

weiteren scheint es das Flaggschiff eines michugen Dieners des Na-
menlosen zu sein, eines seiner dreizehn gitterverfluchien Hugen', der
Sendboten und Spione des Gottes. Jene finstere Gestalt ist bisher al-
lerdings nur im Schein des Madamals erblickt worden.

—-Aus den verbotenen Schriften der Tepheara von Methiumis aus dem
Jahre 17 v.H., archiviert in den Bletkamnmern Seiner Erhabenen
Weisheit zu Gareth.

~Der Namenlose ist das Biise an sich. der Verderber. der Versticher, der
die reinen Seelen der Menschen an sich zi redfen suchs, sich und
seine daimonische Brut davon zu nihren. Voller Verschlagenheit und
List ist sein Wesen, er halit wenig mefir als den offenen, ehrlichen
Kampf. seine Waffen sind nichr Schuwert nock Lanze, sondern Heim-
tiicke, Verstohlenheit, Gift, Versuchung und Verrat.

Die aber, die an Geist und Glauben schiwach sind, versucht er mit
Versprechungen von Macht und Reichtim. Wehe aber jenen, die thm
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folgen, denn sic geben ikre Seele um eitlen Tand und leere Worte.«
—Aus dem Brevier der Zwilfgottlichen Unterweisung

Sarpedon dylli Ujos

Der Bruder des Grafen von Phenos und Putras ist einer der we-
nigen Hindler, die das Privileg des Purpurhandels genicflen. Dies
macht ihn zu einer reichen und damitauch cinfluBreichen Per-
sanlichkeit. DaB sich hinter der Maske des reichen Hindlers je-
doch noch mehr verbirgt, wissen nurdie wenigsten, denn Sarpe-
don ist ein glihender Anhinger des Namenlosen.

Der Schlag gegen den Kult des “Verheifienen', wie man den Na-
menlosen auf den Zyklopeninseln auch nennt, im Jahre 7 Hal
war scine groBe Chance. Er sammelte alle Gberlebenden Anhin-
ger unter seiner Fiihrung und schul'seinem Gott insgeheim aul’
Dubar cin neues Zentrum. Heute ist Sarpedon ciner der miich-
tigsten Geweihten des Namenlosen, und er kennt die Worte, mit
denen man Maruk-Methai anrufen kann, einen Damon, derdem
Namenlosen dient (siche Mysteria Arkana, Scite 163).

Einige Besucher, dic in lctzter Zeit hiufig in seinem Haus hoch
fiber Teremon und im Tempel auf Dubar zu Gast sind: Sephirim
Isyahadan und der unhcilige Knabe Tionnin Madaraestadin
(siche das Abenteuer Die Tage des Namenlosen). Eines seiner
geheimen Zicle ist eine Galdenlandfahrr, um dort weitere An-
hinger des Kultes fiir dessen Verbreitung aufden Zyklopeninseln
und in Aventurien zu gewinnen — cine Stirkung des Kultes, die
eraufgrund der Verfolgungen der letzten Jahre als dringend not-
wendig erachtet. Im Chaos, das durch Borbarad entstanden ist,
sichter geeigneten Nihrboden, um die Saat seines Gotes aufge-
hen zu lassen.

Sarpedon wird in diesem Abenteuer nichtin Erscheinung treten
und sollte auch nicht enttarnt werden, Zusammen mit Sephirim
Isyahadan st cr weiterhin ciner der Drahtzicher im Hintergrund.

Das Wirken des Namenlosen

Die Geweihten des Gottes ohne Namen kénnen cbenso wic die
Geweihten der Zwaligawer Waunder wirken. Dicse sind hier kurz
mitihrer Wirkung aufgefahr, Kosten an Karmaenergie sind nicht
vonnéten. Gehen Sie davon aus, dal jeder Geweihie cin bis zwei
Wunder pro Kampfwirken kann und daB ihm dies bei 1-15 auf’
W20 gelingt. Mehr iber den Kult des Namenlosen, seine Ge-
weihten und Wunder erfahren Sic in der Spiclhilfe Kirchen,
Kulte, Ordenskrieger.

Stimmungsvoll ist s, wenn Sie beschreiben, wie ein Geweihter
unheilvoll auf einen Helden deutet und dabei ¢inen schaurigen
Gesang intoniert. Dics gibt dem Spicler Zeit zu reagicren und
das angenchme Gefiihl, cowas Schreckliches von sich abgewandt
zu haben, wenn er dic unheilige Liturgic unterbricht. Wir ha-

ben absichtlich keine Wirkungsdauer angegeben, entscheiden Sie
bitte selbst; es wiire wenig stimmungsvoll, wenn ein Held an der
Errettung des Depositums nicht teilnehmen kann, weil er von
Namenlosen Zweifeln geplagt in der Ecke hockt.

Wenn Sie cine kosmologische Legitimation suchen, um die ¢in-
geschrinkte Wirkungsdauer der Wunder zu rechtfertigen. so be-
dienen Sic sich des Zyklopenfeuers. Scine gewcihte Flamme kann
das schiidliche Wirken des Namenlosen aus den Helden “her-
ausbrennen’,

Bezaubernder Sphirenklang

Der Geweihte erzeugt im Geist seines Opfers cine Melodie und
Bilder von unwiderstehlicher Schonheit. Gleichzeitig liBter sein
Opfer unausgesprochen spiiren, daB diese wunderschénen Ein-
driicke nur so lange anhalten, wic s sich dem Willen des Ge-
weihten figt. Um dem Bann zu entkommen, kann das Opfer
cine Selbstbeherrschungs-Probe+2W6 machen.

Namenlose Kilte

Ein Kiltchauch, der vom Rand der Nicderhéllen zu stammen
scheint, trifft das Opfer: 2W TP/SR, der BF von HolzwalTen steigt
um 5, der von Metallwaffen um 2. In diesem Abenteuer wird das
Wunder vor allem gegen die Zyklopen cingesetzt, die dadurch
sogar doppelten Schaden erleiden.

Namenloses Vergessen

Dicses Wunder wird gerne auf Séldner vor wichtigen Kampf-
cinsitzen angewandt. Es schafft identititslose Kampfmaschinen,
dic nichts verraten kénnen, wenn sie in *Feindeshand’ geraten.
Doch das Wunder wird auch gegen Gegner cingesctzt: Jemand,
der plétzlich nicht mehr weil, wer er ist und warum er sich hier
befindet, ist zumindest flir einige KR so desorientiert, dafh erkaum
noch cine Gefahr darstellt.

Namenloser Zweifel

Dieses Mirakel legt die Saat des Zweifels in den Geist seines
Gegners — vorzugsweise eines Geweihten der Zwilfgster. Das
Opler sicht scine Moralvorstellungen und seinen Glauben in
Frage gestellt. Ein Krieger fihltsich 2.B. nicht mehr an Begriffe
wie Ehre oder Freundschaft gebunden, wiihrend ein Geweihter
an der Macht seines Gottes oder gar dessen Existenz zweifelt

Schwindende Zauberkralt

Innerhalb einer Zone von Stufe x 9 Schritt geraten die arkanen
Sirsme durcheinander. Jede Zauberprobe ist um S erschwert, und
jeder gewirkte Zauber kostet doppelte Astralenergie. Zudem ver-
liert jeder, der sich in der Reichweite der Aura authilt, pro SR
IW6 ASP
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1868 wH.: Erste Besiedlung der Inseln im Auftrag von Kaiser
Belen-Horas.

1868-1864 wH.: Kampf gegen dic Zyklopen, wird beender, als
der Amran Kutaki aul Kutaki ausbricht und die Flotte bis auf
cin cinziges Schiff versenkt. Anfangs fithrt Admiral Sanin der
Altere die Flote, legt das Kommando jedoch im Jahre 1867 vH.
nieder.

1855 wH.: Erstc Besiedlung von Pailos.

1849 wH.: Griindung von Rethis, um den Schiffen auf dem Weg
von Kuslik nach Mengbilla den lingeren Weg, die Kiiste ent-
lang, zu ersparen.

1843 wH.: Griindung von Teremon.

1841 wH.: Aldara von Kuslik (1868-1821) erhilt dic Inscln zu
Lchen.

1840-1838 wH.: Erforschungund Kartographierungder Inscln.
1830 wH.: Auf der Insel Baltrea erscheint der Greif Garafan
Friedenskaiser Seneb 11

1820 v.H.: Aldaras Sohn Horadan von Rethis (1850-1787) erhiilt
den Titel ‘Konig der Zyklopeninseln® und wird zum erblichen
Archon erhoben. Damit wird das Archipel als sclbstiindige Ein-
heit bestitigt und aus der dirckien Abhiingigkeit vom Festland
gelbst.

3. Namenloser 1677 vH.: Angeblich Griindung von Palakar auf
der Zyklopeninsel Pailos wiihrend ciner Mondfinsternis.

1646 wH.: Archon Rohafan ‘der Eindugige” von Pailos (1744~
1645(2)) LB alle praiosgliubigen Bewohner zusammentreiben
und grausam zu Tode foltern.

1645 wH.: Am Jahrestag der Ermordung der Praoisgliubigen geht
der Palast des Prinzen in Flammen auf, Alle Versuche, das Feuer
zu laschen, sind vergeblich, der Leichnam des Prinzen wird nie
gefunden.

1593 v.H.: Kiinig Pelmides von Rethis (1636-1593) versucht, die
Zyklopeninseln vom Kaiserreich zu losen. Kaiser Fran-Horas
schligt den Aufstand nicder. Neue Kénigin wird seine Adoptiv-
tochter Menkirdes von Rethis.

1560 v.H.: Nach der ersten Dimonenschlacht zunchmender
Fliichtlingsstrom zu den Zyklopeninseln. Innerhalb kilrzester
Zeit verdoppeln sich die Einwohnerzahlen der Stide Palakar,
Rethis und Teremon. Prunkvolle Paliste entstehen, die Bauern
und Fischer kénnen kaum noch die Stadte versorgen. Konigin
Menkirdesvon Rethis (1607-1545) verdoppelt die Steueen, wor-
auf es zu einer Revolte der Leibeigenen kommt.

1559 «H.: Unabhingigkeitsbestrebungen Pailos’. Nach dem
Sicg von Menkirdes prigte ihr Ausspruch “Pailos ist mein, als
wiire es cin zweites Hylailos” den Titel des Kanigreiches. Men-
kirdes nimmt den Titel ciner Thalassokmatin (Secherrscherin)
an.

15601558 wH.: Prinz Zesrad von Rethis (1577-1486) fithrt ci-
nen blutigen Kampl gegen alle Aufriihrer.

1500 vH.: Erncuter Aufstand der Zyclopier auf Pailos unter

hang C — Zeittafel Zyklopeninseln

Pentakelautes Kisteidis. Zesrad bittet das Kaiserhaus um Hilfe

Olruk I entsendet den eine kleine Flotte und 4 unerfahrene
Kohorten seiner noch jungen Rondra-Legion.

1488 wH.: Verbannung des Boron-Pricsters Nemekath auf die
Zyklopeninscln. Nemckath erklin Palakar zu seiner Residenz,
zur ‘Stadt des Allgegenwirtigen Raben’.

1486 vH.: Der kinderlose Zesrad adoptiert seinen Gelicbten
Tjineus und macht ithn zu seinem Nachfolger. Die schwachen
Thalassokraten, die Tjincus folgten, regieren im Schatten Pala-
kars, dessen Macht und Dekadenz zunimme.

1437 vwH.: Das Kénigreich der Zyklopeninseln bleibt als cinzi-
ges Kanigreich von der Lex Imperia unberihr

1378 w.H.: Der Amran Nemoras bricht aus und vernichtet
Palakar. Nihrman, der oberste Boron-Priester, und cinige seiner
Getreuen dberleben wie durch ein Wunder, er zicht nach Meng-
billa, von wo aus scine Nachkommen spiter den nemekatha-
ischen Boron-Kult nach AI'Anfa bringen.

1352-1224 vH.: Herrschaft der Adoptivkénige; der Konig ad-
opticrt zumeist scinen Nachfolger —selbst dann, wenn ein leibli-
cher Nachkomme vorhanden ist. Zwischenzeitlich Herrschaft
von Thorwaler Piraten unter cinem "See-Kuning' in Rethis, Ver-
mischung der Zyklopier mit Thorwalern,

1224 vH.: Mironos, der letzte der Adoptivkénige’, stirbt. Er war
ciner der fihigsten Strategen der Dunklen Zeiten und eroberte
sogar Festland am Chabub, wo er in Neetha das *Seckénigliche
Schlof' erbauen lieh (1226 v.H.). Seine Flotte machte die Inseln
zu einem so starken Machtfaktor, daB er von den Kaisern von
Bosparan den Titel ‘Seckénig’ und b Jere Rechte dber dic
westlichen Meere zugebilligt bekam.

1111 vH.: Eine schwere Seuche sucht das Archipel heim. Der
‘Bund von Meer und Land’ mit den Feen durch Merymakos 1.
sorgt fir cin Heilmittel.

1043-987 vH.: Unter Seckanig Odenius ‘dem Tiiftler” (1063
987 v.H.) entstechen auf der Suche nach dem *perpetuum mobile”
zahlreiche mechanische Wunderwerke. Heute noch wird cin
GroBteil von ihnen bestaunt, die Kenntnis von der Wirkung der
meisten Guriite ist jedoch verloren gegangen. Einige dieser me-
chanischen Kostbarkeiten werden spiter verkault. So gelangtcin
Teil von ihnen zu dem Schwarzogerfirst Gubbruz nach Al'Anfa
und in den Orkenhort.

993 wH.: Wihrend des Kampfes der Garether gegen die Bos-
paraner verhalten sich die Zyklopeninseln neutral. Nach dem
Fall des Alten Reichesnimmut die Anzahl der Auswanderer wic-
der zu.

985 vH.: Scekénig Merymakos I1. (1036-971 v L) schlicBi ver-
schiedene Vertrige mit dem Neuen Reich. Dem Neuen Reich
wird fortan gestatiet, Truppen aufden Zyklopeninseln zu unter-
halten, und die Inseln werden zur Verbannungsstitte,

658 — 528 wH.: Zeit der Priesterkaiser. Praioskirchlich dem Wah-
rer der Ordnung zu Havena unterstellt, besafien dic Inseln for-
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mell cinen eigenen Erleuchteten der Lichtei Baltraa, der meist
cin Einhcimischer war und die Bevilkerung kaum schlimmer
auspreBie als die weltlichen Herrscher davor oder danach.

441 wH.: Der Hesinde-Geweihte Tykates (513—441. v H.) schallt
mit den Tafeln des Tykates cine cinzigartige, tbnerne Samm-
lung von Heldensagen sowic Legenden der Zyklopeninseln und
des Alten Reiches.

241 wH.: Der Frieden von Kuslik, dic Zyklopeninseln bleiben
kaisertreu und lasen dic Handelsbezichungen zum Licblichen
Feld.

115 wH.: Ein Teil der Tafeln des Tykates zerbricht bei einem Erd-
beben.

20, Praios 86 vH.: Scekdnig Dirimethos ‘der Reiche' (132-86
vH.) stirbt im Kampf gegen thorwalsche Piraten.

61 wH.: Scckdnig Palamydas verschwindet bei cinem Jagdaus-
flug.

87-39 «H.: Immer wieder pliindern Thorwaler dic Inseln.

15 wH.: Thorwaleriiberfall auf die Bleiminen von Hylailos.

7 Hal: Dic Kente der Zwilfgétter, von der dic Legende berich-
tet, sic sei das Band, mit dem dic Gouter das Zwélfgbuer-Edikt
Kaiser Silem-Horas aus dem Jahre 1093 v.H. bestatgt hiten,
gehtaufden Zyklopeninseln verloren und wird wiedergelunden.
Dabei wird cine Kulistite des Namenlosen entdeckt und versie-
gele.

15 Hal: Thorwaler unter Fithrung von Trulinda Drakasdortir
pliindern Teremon.

18. Phex 17 Hal: Der*Pakt von ALayis Hiphon'. Mermydion 11
besicgelt die Loslosung der Inscln vom Mittelreich durch cine
Allianz mit dem Horasreich. Seckdnig Mermydion beschlag-
nahmt die kaiserlichen Biremen Srolz von Rethis und Blutrocken
der 1V, Galeerentlotille. Gleichzeitig wird der Botschafter des

Mittelreiches aus Rethis verwiesen. Die Albernischen Axt-
schwinger leisten den seckéniglichen Truppen tapferen Wider-
stand und verteidigen sich trotz groBer Verluste. Die Birger der
Stadt Rethis verweigern den Truppen des Neuen Reiches die
Unterstiitzung und stellen die Lebensmittellicferungen ein. Den
kaiserlichen Schiffen gelingt die Flucht nach Harben.

Rahja 17 Hal: Ein Schiff mit Insina Gysdaios, Hofmagicrin Sce-
kinig Mermydions, verschwindet auf der Fahrivon Kuslik nach
Rethis. Reichsadmiral Quent ldult auf Betehl des Vinsalter Ka-
nigshauses aus und nimmt in Rethis und Teremon die Reste der
kaiserlichen Truppen gefangen. .
4. Praios 18 Hal: Mermydion IL Thalivin v Rethis (20 wH.-18
Hal) stirbt an Wundlicber. das einem Jagdunfall folgte. Besie-
gelt durch den Pakt von ALayis Hiphon wird Kaiserin Amene
*Kénigin beider Hylailos®. Mermydions Sohn, Prinz Haridiyon
Thaliyin, wird “zur Schulung’ nach Methumis geschickt. Reichs-
admiral Quent fithrt einen GroBteil der Gefangenen und Ver-
bannten fort von Rethis und setzt sic am 7. Praios mitsamt den
kaiserlichen Truppen an der Kiiste der Markgraischatt Windhag
ab. Urras von Hohensteyn-Korden wird als Hofmeister, Her-
zog Berytos von Teremon als Heermeister cingesetzt.

16. Rondra 18 Hal: Herzog Berytos Cosseira leistet in Vinsalt
Kaiserin Amene den Treueeid.

23 Hal: Vor der Westkiiste Pailos crhebr sich cin Feuerberg aus
dem Meer; der Amran Khallas.

15. Efferd 24 Hal: Das Efferdhorn zu Rethis: Ein Necker steigt
aus dem Meer und Gbergibt dem Etferdtempel zu Rethis ein mit
Mondsilber verziertes Muschelhorn.

27 Hal: Sceckénig Palamydas kehrt zuriick aus dem Feenwald.
20. Hesinde 27 Hal: Palamydas leistet Kaiserin Amene den Treue-
cid.
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Anhang D — Weitere Abenteuer
auf den Zyklopeninseln

Da die Helden einige Tage “auf den Zyklopen® — wie man im
Horasreich sagt — zubringen, werden sie sicherlich auch am Le-
ben der Zyklopier teilnchmen. Vielleicht haben Sic auch Gefal-
len an den Zyklopeninseln gefunden und wollen sie weiterhin
als phantastische Erginzung des Horasreiches nutzen. Sic kén-
nen die Helden auf Minotaurenjagd schicken, in Kontakt mit
den mysteridsen Feenwildern auf Phenos bringen, kliren las-
sen, wo der Zusammenhang zwischen den Stiermenschen und
den vor langer Zeit gefliichteten Brazoragh-Kultisten ist oder gar
cine Gefangenenbefreiung aus dem ‘Gymnasion’ oderdem "Dorf”
initiieren. Diese Informationen sollen Ihnen helfen, das Bild der
Zyklopeninseln lebendiger zu zeichnen. Weitere Informationen
zum sonnigen Archipel der Zyklopen finden Sie in der Box Fiir-
sten, Hindler, Intriganten sowic im Lexikon des Schwarzen
Auges.

Zyklopier

Dic Bewohner der Inseln leben recht friedlich und unbeschwen,
auch wenn sie meist hart arbeiten missen, um ihren Lebensun-
terhalt zu sichern. Auch cin Nordmarker Gemiisebauer oder ein
Weidener Viehziichter mul} fiir sein tiglich Brot hant arbeiten,
doch scheint es den Zyklopiern leichter zu fallen, zufrieden zu
sein. Dankbar gibt man hier den Gattern, und bei fast jedem
Géuterstandbild und an jedem Schrein findet man kleine, ge-
flochtene Kérbchen mit Opfergaben: ein paar Oliven, getrock-
nete Feigen, cin Ei, cin Strau} Blumen, aus Halmen geflochtene
Mannlein oder etwas Salz. Vielleicht liegt es an der allgegenwir-
tigen Sonnc und dem guten und gesunden Essen, daB die Men-
schen hier cin solch gliickliches Vélkchen sind. Man verlangt
nicht viel vom Leben und ist deshalb auch nichtenuduscht, wenn
alles bleibe, wie es ist. Vieles hingt von dem On ab, an dem schon
die Ahnen lebten, und von den Traditionen, in denen man ge-
fangen ist. Der Sohn eines Hirten wird ebenfalls cin Hirte, und
die Tochter einer Fischerin folgen ihrer Mutter nach. Selten ein-
mal indent sich etwas, fast nie erlernt jemand ein anderes Hand-
werk als das der Eltern. Die Zyklopiier leben last iiberall unter
den selben einfachen Verhihinissen.

Sie sind cin stolzes Volk, und in der Ferne neigen sie dazu, sich
zu "Heimatbiinden' zusammenzuschlieBen, denn ihre Heimat
bedeutet ihnen viel. Neben jenen Biinden, die bei den Garéner
Seeséldnern und Seefahrern des Archipels besonders beliebt sind,
schlicBt sich gelegentlich cine Handvoll Zyklopier zusammen,
um auf Abenteuer auszuzichen.

Ein Sprichwort sagt: “Das Praiosmal wurde von Praios geschal-
fen, doch es wohnt in den Herzen der Zyklopier.”

Man kommt schnell in Kontakt mit den hilfsbereiten und freund-

lichen Zyklopdcrn und wird von ihnen in cin Vinoleum - cine
Weinstube — cingeladen, denn Wein ist das meist genossene Ge-
trink im ganzen Archipel. Falls die Helden an cinem Haus vor-
beikommen, an dem eine aus Stroh geflochtene Stute an einer
langen Stange im Wind flattert, so sind sie geladen einzutreten.
Dics ist cin Zeichen dafiir, daB hier gefeicrt wird und jeder Gast
willkommen ist. Kennt man Anlal des Festes oder ist cin Ver-
wandter der Feiernden, so bringt man Speis und Trank mit. von
cinem Fremden wird cher cine unterhaltsame Geschichte erwar-
tet.

Dic Zyklopider scheinen von Efferd, Praios und auch Rahja ge-
segnet. So mancher Licbfelder hat schon versucht, die vermeint-
liche 'Unschuld’ einer zyklopiischen Schiferin zu erobern, mufite
jedoch recht bald feststellen, das sie weniger unschuldig als er
selber war. Ebenso hat mancher *wilde’, braungebrannte Schifer
schon das Herz ¢iner vornchmen Dame von Stand erobert.

Dérfer und Behausungen

Aul dem Land bilden cinfache Lehmziegel oder Sweinmauern
diec Winde der Hiuser, die traditionell weil} gekalke sind. Viele
Wilder wurden den chrgeizigen Flowenbauprogrammen vergan-
gener Generationen geopfert, und somit ist Holz rar und wird
nur fiirdie Innencinrichtung gebraucht. Als Brennholz verwen-
det man Treibgut, getrocknete Algen und Stroh. AufFillig ist im
ganzen Archipel der rechteckige Baustil; kaum cinmal findet man
runde Formen. Selbst Tiirme haben einen quadratischen oder
rechteckigen Grundrill, und insofern stelltder runde Praios-Tem-
pel zu Rethis eine Besonderheit dar. Besonders auf Pailos nutzt
man zusitzlich das weiche Tuffgestein zum Hausbau. Die Sied-
lung Liios ist sogar vollstindig in den weichen Stein geschlagen,
und in Teremon gibt s cine Vielzah! tiefer Reller, dic wilweise
miteinander verbunden sind.

Typische Hiitte auf dem Land

In der Hiitte stehen die wenigen Ton- eder Holzgefilie und das
Kichenwerkzeug der Familie in ciner Mauernische. Einige
Kriuterbiindel und Plefferschoten hingen zum Trocknen an der
Decke, und ein cinfaches Lager aus Stroh dientals Beustatt. Der
Rauch der kleinen, ummaucrien Feuerstelle zicht durch dic of-
fenen Fenster oder die Tiir ab, denn cinen Kamin gibt s meist
nicht. Einc kleine Grube im Erdboden, in die man cinc Ampho-
re versenkt hat, dient dazu, Milch, Kise oder andere emplindli-
chere Lebensmittel cinigermalien kihl zu halten. Die Dicher
bestchen zumeist aus geflochtenen Schilf- oder Algenmatien und
sind mit einer abschlicBenden Schicht aus gut geprefitem, was-
serabweisendem Ton bedeckt. In einem cinzigen Raum hausen
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mehrere Gene n. Bei sché Wetter - und
Praios scheint es gut mit den Zyklopdern zu meinen - findet das
Leben jedoch unter freiem Himmel statt, und es ist @iblich, daff
die Familie sogar ihren Schlafplatz unter das Sternenzeltverlegr.

Typisches Stadthaus

Grolere Hiuser, wie es sie fast ausschlicBlich in der Stadt gib,
besitzen zwei Etagen und mehrere Riume, die sich um einen
Innenhof gruppicren. Dieser ist manchmal mit einem Wasser-
becken oder gar cinem Brunnen versehen, der in der Hitze fiir
Kiihlung sorgt. Die Stadthiuser, etbaut aus Lehmziegeln aufei-
nem Steinfundament, sind weil gekalkt und mit Schmuck-

bindern bemalt, die allerlei Meeresgetier zeigen. Eine Ausnah-
me bildet die Stadt Teremon, deren Hiuser aus dunklem Vulkan-
stein (Granit, Andesit oder Tufl) bestchen.

Dic grofien Villen und Paliste der Reichen verzient man mit bunt-
glasicrien Klinkern. Sic besitzen mindestens cinen Zentralhof,
in dem sich oft ein von cinem farbenfrohen Mosaik umgebener,
kunstvoller Springbrunnen befindet. Oftist dieser Brunnen nur
figiirliche Zierde, denn Wasser ist rar auf’ den Inscln.

Das Innere der mit roten Tonziegeln gedeckten Hiuser ist ver-
putzt und mit verschicdenfarbigen Schmuckbindern bemalt, die
cbenfalls kaum ohne die allgegenwintigen Motive Efferds aus-
kommen.

Von unentdeckten Geheimnissen und dem Erbe alter Mythen

So manches Mysterium und vicle Legenden haben cinen wah-
ren Kern. Lassen Sie sich von den untenstechenden Legenden
inspiricren und gestalten Sic selbst ein paar Abenteuer auf den
Zyklopeninseln.

Die verschwundene Insel

»Einst, so steht es in alten Pergamentrollen geschrieben, soll es ein
fiinfeehnies Eiland im Archipel der Zyklopen gegeben haben. Auf
alten Karten aus Bosparaner Zett — wie man sie betspielsieise in der
Bibliothek 2 Teremon noch findet — ist sie sogar verzeichnet. Sie lag
zwischen Bultrea und Hylpia, in ettva dors, wo sich heute nur noch
¢in namenloses Riff befindet. Der Neme jener Insel wird mit Phe-
khanos angegeben. Ebenso wie auf Failos und Hylailos wirden hier
vor mehrals 1.800 Jahren Stedler ansgesetzt. Irgendreann, wohl nur
wenige Jahre spater, war die Insel verschwunden. Einige Fischer be-
richteten von einer gewaltigen Schildkrite, einem Wal oder einem
anderen gigantischen Ungetiim, das de Insel auf seinem Riicken ge-
tragen habe und wohl durch den Ausbruch des Amran Kwwaki i
Jahre 1864 v.H. geweckt witrde. Zusamumnen mit den Berichten eini-
ger Gitldenlandfahrer und underer Forschungsreisenden aus verschie-
denen Jahrhuanderien, die von einer schiwimmenden Insel handeln,
auf der Menichen leben, die altes Bosparano sprechen, ergibt dicse
alte Legende durehaus einen Sinn, Vielleicht ireibe wirklich eine Insel
auf den endlosen Meeren Deres umher, gelenke den Tricben einer
arzeitlichen Kreatur«

—Auws einem Vortrag des Ervik Dannike vor der Gemernschaft der
Freunde Aves

Der fiinfte Leuchtturm

Wer die Bewohner der Zyklopeninseln nach den hiesigen Leucht-
tirmen befragr, dem werden sic nur von vieren berichten, deren
Schein Schitte durch die Zyklopensee geleiter. Das Feuer der
beiden wichtigsten Tiirme weist den Schiffern den Weg in die
Hiten von Rethis und Teremon. Der dritte Turm weist den Weg

durch die Meerenge von Garén. Ein vierter Leuchtturm auf

Phrygaios lcuchtet den Schiften, dic den Hafen von Athyros an-
laufen wollen, die beste Passage. Doch es gibt cin finftes
Leuchtfeuer: cines, von dem man nur schr selten spricht. Eines,
an das sich niemand gerne erinnern will. Eines, das es den Men-
schen zufolge gar nicht gibt!

Der Leuchtturm steht auf einer kleinen, der Westkiiste von Pailos
vorgelagerten, kargen Felseninsel. Die Menschen hier nennen
ihn *Endlosblick’. Gezeichnet vom Verfall unzihliger Jahrhun-
derte, licgen die Reste der Bohlen, die einst seine Plore verschlos-
sen, im trockenen Gras, das sich sanft im Seewind wiegt. Dirckt
unterhalb der Klippen, auf denen sich der Leuchtuurm erhebr,
donnen Efferds Atem gegen den schrotten Kistenfels und droht
diesen wohl bald in dic Ticfe stiirzen zu lassen.

Woher die Schilfe kamen, denen dieser alte, trotz des Verfalls
majestitisch iber die endlose, unbekannte Wasserfliche aufra-
gende Leuchuurm den Weg gewiesen haben soll, wissen nur die
sicben Winde des Meeres. Kaum cin aventurischer Segler steu-
ertin den JuBcrsten Westen, allenfalls cinheimische Fischer wer-
fen ihre Netze so weit vor Pailos’ Kilste aus. Nur hinter vorge-
haltener Hand hért man Geschichten iiber den cinstigen Zweck
des alien Turmes. Von denen, die Giberhaupt dariiber zu spre-
chen wagen, behaupten dic einen, er leuchte in bésen Zeiten
den dimonischen Heerscharen des Namenlosen den Weg in diese
Welt

Andere beschwéren, der Turm sei cinst von den giildenlindischen
Sicdlern errichtet worden, um den Schiffen aus der Heimat das
erste Land im Osten zu weisen. Es gibt aufden Inseln gar einige
Phantasten, dic von einem unvorstellbar prachwvollen, aber vor
Jahrtausenden untergegangenen Insclreich fabulicren, dessen
héchster Punkt ebendiese Felseninsel gewesen sein soll und des-
sen Bewohner gen Himmel tlicgen konnten! Doch Efferd habe
dic Insel in sein Reich aufgenommen, und der Leuchtturm sei
das Bauwerk der letzien Uberlebenden, dessen Schein den Brii-
dern und Schwestern im ticfen Ozean wie cin ferner Stern leuch-
ten und von der alten Heimar kiinden solle.

Einc andere Legende besagt gar, daB dieses Leuchtteuer die Kraft
hat. giildenlindischen Schiffen den Weg zu weisen und den Bann
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des Efferdfluches zu brechen, der die beiden Kontinente trennt.
Was man auch immer von diesen Geschichten halten mag, si-
cher ist, daB das zerstrte Leuchtfeuer, welches aus Glas und
Draht bestanden haben mull, von ganz besonderer Art war. Er-
wiesen scheint ebenso, daf man in dem Leuchturm den Anfang
ciner sich endlos in den Boden windenden Wendeltreppe findet.

Das umrankte Denkmal

Mitten in der Wildnis von
Pailos erhebt sich, hinter
Efeu und wuchernden Ran-
ken fast bis zur Unkenntlich-
keit verborgen, cin marmor-
nes Denkmal. Einige Stufen
fihren zu ciner Statue und
zu cinem kleinen Gaben-
tisch, deren cinstmals weiller
Marmor nun fleckig, rissig
und @berwuchert ist. Die
Statue stellt cinen gefligel-
wn Jiger mit Bogen dar. Ein Arm

der Statue liegt zu ihren Fiiflen im wei-
chen Gras. Die Biume und Pllanzen in
der Nihe scheinen wie durch ¢ine beson-
dere Aura hier versammelt: seltene und
auch seltsame Gewiichse finden sich hier.
Finage-Biumchen wachsen neben llmen-
striiuchern, Chonchinis neben heilsamen
Lulanien, dic schmerzlindernde Tarnele
inmitten von Zwiliblattkraut. Derver-
schlungene und dberwucherte
Plad zu dem Denkmal scheint
seit vielen Jahren ungenutzt
und ist nurdurch Zufall zu fin-
den. Und doch - ab und an fin-
den sich kleine Gaben auf dem
Opfertisch. Die Gaben selbst -
Blumen, cine Schale Wein oder
etwas Hirse — sind zwar nur von
geringem Wert, aber licbevoll zu-
recht gemacht. Dies ist das Werk
ciner Waldfee, dic in ticfer Liebe zu ei-
nem Menschen entbrannt war. Der Mensch, ein mutiger Jiger
aus Lyios, erwiderte die Licbe des Feenwesens, so dafl beide cine
Zeit gliicklich mitcinander lebten. Nun sind dic Feen jedoch
zeitlos und gemeinhin unsterblich. So wollte nun das Paar nicht
den Tod zwischen sich treten lassen, und die Fee wirkte cinen
michrigen Zauber, dem Jiger ewige Jugend zu schenken. Da
aber traf die Lichenden der Zorn Satinavs und verwandelte den
Jager in Stein, “so daf er ewiglich sei wie er sei, 5o wie s gesche-
hen solle*™, die Fee aber ward in ¢inen Baum gebannt, der ganz
in der Nihe scine knorrigen Aste erhebt. Erst, wenn der Baum
das Ende scines Lebens erreicht, wird der Flucht weichen und

beide von ihrer ewigen Licbe befreien; dann fordent Satinav die
gestohlene Zeit zuriick. Nur Rahjas Wohlwollen ist es zu ver-
danken, daf dic Fee jeden sicbten Tag und jede siebte Nacht den
Baum verlassen und auf der Welt umherwandeln darf Wihrend
dieser Zeit gedenkt sie des Jigers und spendet ihm dic Gaben

ihrer ewig jungen Licbe.

F
)

. Das Hiinengrab
™. des Rangold Feuerbart
Legendenumwoben isteine heimliche
Grabstiitte, dic vor Jahrhunderen von
den Thorwalern auf'den Inseln hin-
terlassen worden sein soll. Nur noch
alte, mit der bisherigen Geschichus-
schreibung kaum in Einklang zu
bringende Sagen kiinden von ci-
nem ihrer Raubziige, der auch vor
den Zyklopeninseln nicht halt
machte und Gber die Bewoh-
ner kam wic cine Strafe der
Gatter. Nur einen dieser gro-
fBen Secfahrer behiclien dic In-
seln aul ewig, und mit ihm die
Gaben, dic scin Volk ihm in sei-
ne letzie Ruhestitie gegeben ha-
ben soll.
Rangold Feuerbart war der Name
des verstorbenen Kapitins cines
Nordmeerschiffes; cin blonder
Hiine mit ungeheurem Mut, der
im Kampf gegen cine gefihrli-
che Seeschlange ficl, nach-
dem er dem Monster den
wdlichen Hich mit scinem
michtigen Schwernt versetzt
hatte. Sein Leichnam soll,
so erzihlen dic Secfahrer
und Matrosen hinter vorge-
haltener Hand, zusammen
mit den Schiitzen seiner
Kapertahrten aul'den Inseln
in cinem aus michtigen Stei-
nen aufgeschichteten Hinen-
grab ruhen, so wic es in friheren Zeiten Brauch im hohen Nor-
den gewesen ist.
Gelegentlich kursicren Reimverse in den Hafentavernen der Stid-
te und Dérfer. in denen angeblich in verschlisselter Form der
Standort des Hiinengrabs beschricben wird. Die Weitergabe die-
ser kuriosen Verse ist meist von viclsagendem Augenrollen des
Erzihlers begleitet und erfolgt oft nur im Austausch gegen cini-
ge Silberlinge.
Gleiches gilt fur Interpretationen und Vermutungen, dic es zu-
hauf zu geben scheint. DaB Rangold Feuerbarts Mannen dabei
allerdings cinen Ort withlten, von dem aus der tote Held die
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Zyklopensce iiberblicken kann, scheint im Laufe der Zeiten hin-
zugedichtet worden zu sein, denn einen solchen Platz hiten
findige Sucher in heutiger Zeit gewiB lingst aufgespiin. So bleibt
es cinstweilen dem Aberglauben Einzelner iiberlassen, den rit-
selhaften Hinweisen auf den Fundort des verborgenen Grabmals
nachzugehen und zu entscheiden, was an den Schilderungen
und Erzdhlungen cinen Funken Wahrheit birgt und was pures
Scemannsgarn ist.

Der Piratenschatz des Kun Storback

Aufeiner der ndrdlichen Inseln ruht seit mehr als cinem Viertel-
jahchundert der verschollene Schatz des an der Westkilste ge-
fiirchteten Piraten Kun Storback, der 14 wH. im Schinderwaat
von Grangor ersauft wurde und den man auch schon lange als
‘Oger der Meere' kannte, bevor cin anderer diesen Namen wie-
der annahm. Dorthin schleppten die Kistenbriider ihre Reich-
tiimer, bevor sie zu jenem Beutezug aulbrachen, der ihre Hilse
an den Galgen bringen sollie.

Inmitten ciner von Sce- und Landscite schwer zuginglichen
Klippenbucht 8ffnet sich cine Hahle mit mehreren Grotten, in
deren hinterstem Teil die Piraten ihre Giiter versteckten. Die vor-
deren Hahlen sind fast ginzlich iiberflutet, und die Schatzhshle
ist nur bei Ebbe zuganglich.

Bei dem Schatz der Storback-Bande handeltes sich um eine Scha-
tulle voller Edelsteine, einige Kisten mit Elfenbein, mehrere lult-
dicht versicgelte, kostbare Teppiche aus dem Siiden und eine
Truhe mit goldenen und silbernen Trinkgefifien, an denen sich
cin fremder Sultan in scinem Serail erfreuen wollte. Alles in al-
lem wertvolles Gut far mehrere tausend Dukaten. Eine Bergung
der Schiitze diirfte nur bei Ebbe gelingen, wenn das Wasser in
der Hohle nicdrig sicht.

Wiihte das Hauflein Menschen, das auf der Insel lebt, welche
Reichtimer sich an der Kiiste horten, wiire esbald vorbei mit der
idyllischen Harmonie von Schafzucht und Fischfang, dic aufder
Insel gepflege wird ...

Das Wrack bei den Klippen

“Die Seelen der Schiffer!™ Die alte Frau mit dem windzerfurchten
Gesichtwarf ¢inen neucn Holzscheit auf das Herdfeuer und hob
mahnend die Hand. Die starke Brise, die heulend an der klei-
nen Fischerhiitte auf Tenos' Osten rilttelte, drang nicht an die
Ohren der Kinder, so gebannt lauschien sie den Worten der GroB-
mutter. Ein Schauer jagte iiber ihren Riicken.

“Haltet cuch fern von dem Eiland, fern von dem namenlosen
Rumpf!” sprach dic alte Frau. “Wer weill, warum sie dort umge-
hen, warum Boron sic abweist. Doch wer immer das Wrack auf-
sucht, wird bald zu ihnen gehéren. Nachts hért man ihr Weh-
klagen bis Giber die MeeresstraBe. Bis hierher. Drum habt acht,
ihr Kinder, und meidet das Eiland!”

Als die Kinder auf ihre Strohlager gekrochen waren, trat dic alte
Fischerin vor die Hite und blickte mit trauerndem Herzen hin-
iiber zu der fernen Klippeninsel, die zwischen Insel und Fest-

land liegt. Sie fror. Der Mond warf einen schwachen Schein auf
das Wrack, das dic Ebbe auf Jem Eiland freigegeben hatte. Kiei-
ne Lichter, kaum wahrnehmbar, schienen dort ein gespenstisches
Spiel zu treiben, und wic jede Nacht wartete sic aufdas Flistern
des Windes, von dem sic ihren Enkelkindern erzihle harte.
“Siona, gute Siona!” vernahm sie im Wind. “Grame dich niche,
denn sie sind sehr gut zu mir. Siona, gute Siona, ich liebe dich!”
Fristelnd trat sic wieder in die Hiitte. Thre Gedanken waren bei
ihrem Mann. Sie hatte ihn gewarnt! Ja, das haue sie. Doch er
wollte dem Geheimnis des Wracks auf die Spur kommen und
war forigesegelt. Seitdem, seit nunmehr neun Jahren, lauschie
sie dem niichtlichen Wispern des Windes.

Siona léschte das Herdfeuer und schaute nach den Kindern. Eine
Trine kullerte iiber thre Wange.

Des Seemanns Kiste

Die Fischer, Vichziichter, Bauern und Erzschiirfer von Mylamas
wissen abends, wenn ein prasselndes Feuer die winzige Schank-
stube eines Vinoleums erhellt, eine unheimliche Geschichte zu
erzihlen. Sic handelt von einer sclisamen Kiste, die nach jeder
Neumondnacht irgendwo an den Strand der Insel gespiilt wer-
den soll. Nicmand auf Phrygaios wiirde es wagen, diese Kiste zu
8ffnen, ist sie doch von cinem schaucrlichen Fluch beseelr. Denn
ein jeder, der in ihr Inneres schaut, verfillt ciner merkwiirdigen
Macht, wird scumm wie ein Feuerkopfin den Ticlen des Meeres
und macht sich unverziiglich aufden Weg in den Siiden der In-
sel, hinaufins Gebirge. Niemand hat einen dieser Menschen je-
mals wiedergeschen, endet die Erzihlung.

Spezielie Informationen:

Der Zuhsrer mag derlei Gespenstisches fiir Seemannsgarn hal-
ten oder dem natiirlichen Aberglauben der Insclfischer zuschrei-
ben, dennoch enspricht die Geschichte der Wahrheir. Schon seit
langem wagen sich dic Insclbewohner nach Neumondnichten
nicht mehran den Strand. Die Hirten verbringen die Nachtund
den darauffolgenden Tag bei ihren Herden auf den Bergweiden,
die Stollenarbeiter bleiben in den Erzgruben im Gebirge, und in
den Kiistendérfern verriegelt man alle Tiiren und Fenster —
Amulette und Lorbeerzweige hingen dann vor den Tiiren, und
die Menschen denken éfter an die hehren Zwélfe als an anderen
Tagen.

So sind es nur noch Bewohner anderer Inseln oder Fremde, die
in ihrer Einfalt Giber das seltsame Gebaren der Mylamaten -
cheln und das Ungliick haben, nach einer Neumondnacht am
Strand cine angespiilte Kiste zu entdecken. Wer sich seiner Neu-
gier hingibt, wird nic mchr geschen. Dic Einheimischen spre-
chen mit gesenkter Stimme davon, dall der Namenlose dic Kiste
gesandt habe, um damit Seelen cinzulangen. Doch es gibt einen
blinden Alten, der in den Bergen von Mylamas cin Eremiten-
dasein fiihrt und in den Dérfern als verriicke gilt. Dieser sprcht
von gnomenhaften Kreaturen, dic in den Bergen hausen und
sich durch die Arbeiten in den Erzgruben bedroht fihlen. Er
behauptet, daB jene Kreaturen nur bei Neumond ihre finsteren
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“lihlen verlassen kénnen, da selbst das Licht des Madamals aul
aren Kérpern brennt wie Feuer. In diesen Nichien aber schlep-
aen sie die verwunschene Kiste auf cinen Strand, in der Hoff-
aung, ein Opfer zu finden, das dem Bann der Kiste erlicgt und
willenlos in die Berge aufbricht, um dort den Herren der Kiste
zu dicnen.

Meisterinformationen:
Die Wahrheit ist ganz anders und doch nicht minder schreck-
lich. Auf jener Kiste liegt ¢in Fluch, der das Opfer in eine fin-
stere Feenwelt fihrt, in der ein Magier, der dort gestrandet ist,
Opfer fiir ein Blutritual sucht, das ihn am Leben hile.

Die Steinernen Riesen

An der Meerenge zwischen Dubar und Hylpia, dort, wo s fiir
die Schiffe am engsten wird, ragen links und rechts des Wassers
zwei wohl an die zwalf Schritt hohe, steinerne Riesen aul. Ein-
gemeifielt in das Gestein der felsigen Klippen, wachen hier die
michtigen Ebenbilder der legendiiren Riesen Rokor und Kuduk
iiber die Stromung zwischen den Inseln. Sic stchen dort an den
Steilkiisten beider Inseln, als triigen sie Dubar und Hylpia auf
ihren Ricken und hiclten den Zugang zur Zyklopensee seit
Menschengedenken fiir die Schiffahrt frei, cine Assoziation, dic
ihnen den Respekt der Inselbewohner eingebracht hat. Die cin-
fachen Menschen Hylpias und Dubars kénnen sich nicht erkli-
ren, wie dic gewaltigen Standbilder geschaffen werden konnten,
da dic See keinen Halt fiir derartige Arbeiten bietet und die Klip-
pen viel zu steil und gefihrlich sind, als daB solche Vorhaben
maéglich wiiren. Da es augenscheinlich keine Zyklopen sind, dic
hier in das Felsgestein der Klippen geschlagen wurden, halten
viele Menschen dic beiden Ricsen fiir chemals lebendige Gigan-
ten, dic sich tiber das Wasser solange Fliiche und andere Boshei-

ten zuricfen, bis es Efferd zuviel wurde und er sic zur Strafe und
Mahnung zu kaltem Stein werden licB. Die Verchrung des
Meeresgottes ist daher bei den Bewohnern von Dubar und Hylpia
besonders grofl, denn es geht der furchtsame Glaube, dafl ein
Frevel gegen Efferd den Bann brechen und die Riesen erneut
beleben kénnte. Viele Seeleute opfern Efferd reichlich, wenn sie
der Riesen an der Meerenge ansichtig werden, und becilen sich,
diese Stelle zu passieren und den grimmigen Blicken der Stand-
bilder zu entkommen.

Die Namen der Riesen werden auf den Inseln oft als erzicheri-
sches Mittel genutze, um den Kindern Angst cinzujagen: Der
Ausspruch “Dann holt dich Rokor oder Kuduk, oder beide!™ hat
Tradition und schon fiir vicle Alptriume gesorgr, ebenso wie dic
Behauptung, lautes Fluchen wiirde einem Kind woméglich die
gleiche Strafe cinbringen wic den beiden Riesen. Mutigere Halb-
wiichsige allerdings machen sich aus den Namen der Riesen cher
cinen Spall, da sie vorwins wie riickwirts gesprochen gleich klin-

gen.

Admiral Dozman

Nicht zu vergessen ist dic Sage von Admiral Dozman: Efferd
soll dem Thronriuber scine derische Existenz geraubt, gleich-
zeitig aber den Einzug in die heiligen Hallen Alverans verwei-
gert haben. Nun mub der Verfluchte mit seiner Sklavengaleere
Schwertfisch von Kuslik irgendwo im Meer der Winde umhergei-
stern, und Schreckliches droht jedem Schiff; das dem Untoten
begegnet. (Dic Sage vermischt sich haufig mit den Brabaker Le-

_genden vom Fliegenden Bornlinder.)

Andere Legenden berichten auch von dem “Kaiser aufdem sil-
bernen Schill', der in Not geratenen Seefahrern hilft, sie mit
archaischen Miinzen beschenkt und allerlei Fragen Giber seit Jahr-
hunderten tote Leute stellt.

ZYKLOPENFEUER
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Iim Liche dex uncergehenden Sonne scheinen die Schazzen der toten Stade wicder von unheiligem Leten erfotte. Ot massiven
Deckel der Sarkiophage bewegen sich, finstere Gestalten entsteigen ihnen und citen suf den Bezracheer 2. Dann, wenn Draios
wachendes Auge vollends gieschwunden isz., sind auch dic Scharren auf cinmal nicht mehe za sehen. (Lo mogen sic wohl scin. tanzen
sic gar cinen unsichrbaren Reigen um den sterblichen Besucher dieser Finsteren Sedeee? Schucigen licge d6er den Ruinen, den
Saalensetimpfen, den (auekn, den Statuen namentoser Tozer und den GedenkraFeln an tange vergessepe Ruhmestaten. Niemand
mag sich mehe an die Bewohnes Palakags erinnern, 2u lange ist cs her, daB hre Stimmen den Seralien zwischen den Trammern der
Stadr Leben cinhauchzen. Kein cr Fahre mehr auf der Stralie gen Teremon, um gliczerndes Gold, Funketnde Juwelen und
dufrende Gewbrze For den reichen Tempel zu bringen. Tot dagnicder licge such das grofie Theater. naheza licdevoll umarmi von
den Armen zwicicr crscarreer Lavaserome, dic Fast spiclerisch groRe Teile der Nehropole emporgehoben oder zur Seite gedriickt
hatien, So sind viele der steinernen Sarkophage For immer versehlungen oder liegien, wic cine Flicge vom Bernstein umschlossen, auf
cwiig geFangen da. Als Gradschmack dienc allein der schuwarze (Dohn, des nur hick =u wachsen seheing, cine dunkle PRlanze Fas
cinen traurigen Ore,
- Rahjamanda. Dochgewcihice der Rahja zu Teremon
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