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SpieLer: I Spielleiter und 3 bis 5 Spieler 

KompLexität (Meistel/ SpieLe!): hoch / mittel 

Elfahrung (H eLden): Einsteiger bis erfahren 

Anforderungen (HeLden): Intera ktion, Kampffertigkeiten, 
Ta lenteinsa tz 

Ort und Zeit: Fasa r und Mhanadi stan; in neuerer Zeit 

In dieser Geschichte werd en die Helden mit der Suche nach 

einer Leben-Rune konfronti ert, d.h. einem göttlich-magischen 

Artefakt aus der H ohlwelt Tharun . Die Run e stellt angeblich 

einen Splitter der Sonne GLost dar, die Ingerimm einst für die 

H ohlwelt schmiedete. (Nä heres siehe unter Die Rune, Seite 
9.) D abei geraten di e C haraktere zwi­

schen di e Fronten, weil eine Gruppe 

Zwerge, eine Wüstenelfe sowie ein 

Schwarz magier a us Fasa r mehr oder 

weniger legitime Ansprüche auf das 
Artefakt erheben. 

Das Geschehen beginnt in Fasar, als die 

Helden zufä lligerweise Zeuge n eines 
Diebstahls werde n. Sie geraten mit den 

Dieben des einz igen Exemplars einer Abhandlung 

über eine mysteriöse Schrifttafel aus dem Char cl Masra, dem 

'Ta l der Kn ochen', aneinander. In der Folge verlieren die Räuber 

einen Teil des Schriftstücks, gleichzeitig verwechselt man die 

Abenteurer mit den wahren Dieben und setzt sie in Fasa r fest. 

Zu ihrem G lück (oder auch Unglück) wird Thomeg Atherion, 

seines Zeichens skrupelloser Schwarz magier und Spektabilität 

der AL'Achami-Akademie zu Fasar (Seite 5), auf den Zwischen­

fall aufmerksa m und beginnt, sich für die Hintergründe zu inte­
ressieren. Auf Gru nd seiner Beziehungen kommen die Helden 

frei, müssen diese n Gefallen jedoch sogleich zurückzahlen, in ­

dem sie für den Zauberer Nachforschungen über die H erkunft 

und den Verbleib des restlichen Schriftstückes anstellen. 

Thomeg Atheri on ist kein Mann, dem man eine 'Bitte' ab­
schl ägt, und so werd en di e Helden woh l einwi lligen . Über­

wacht von dem zwielichtigen Peer Pastrana (Seite 12), einem 
Vertrau ten der Spektabilität, beginnen di e Spieler mit ihren 

Ermittlungen in Fasa r. Dabei können sie sch lusse ndlich den 

N amen l indir in E rfahrung bringen. Die Beschreibung der 
Schrifttafel ist zwar un voll stä ndig, weist aber auf ein TaL der 

Knochen hin . Diese beiden Informationen sind genug, um da s 

Puzz le zusa mmenzusetze n. 
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Thomegs Aufmerksa mkeit ist vermeintli ch wichtige ren D ingen 

zugewandt, und so unterl äuft ihm ein fol gensc hwe rer Feh ler: 

Er schi ckt nicht eigene, loya le Leute, so ndern die Sp iele rgrup­

pe zusammen mit Pee r nach Jindir. Obwohl er der Schrifttafel 

keine größere Bede utung beimisst, stattet er seine rechte H and 

dennoch mit einer formidabl en Waffe für den N otfa ll aus, dem 
LuftdschinnAbu Nasim (Seite 12). 

In Jindir ange komm en, könn en di e H elden das Ta l der Kno­

chen recht schnell loka li sieren. Die Menschen der Gegend er­

zä hlen sich viele G eschichten über diesen Ort, vo n denen die 

meisten jedoch erfunden sind . 

Das Tal der Knochen trägt seinen Na men jedoch zu Recht: 

Überall verstreut li ege n G ebeine als Zeuge n einer längst ver­

ga ngenen Sch lacht. D er Kalkstein hatte die Kn ochen unter 

sich begraben und kon se rviert, aber seismische Aktivitäten 

(oder das Wirken der Götter) li eße n sie vor einiger Zeit wieder 

ans Tageslicht kommen. Ebe nfa ll s wieder an di e Obe rfläche 

gebracht wurde der SonnenspLitter, der nun für unheiml iche 

G eschehnisse im Ta l sorgt. 

N ac h einigen turbu lenten Tage n find en di e d rei Zwerge 

sc hli eß li ch die Sch erbe. Di es ruft sowo hl di e E lfe a ls auch 

Pee r Past ra na auf den Pl an . In di ese r ve rfahrenen Situat ion 

bedi ent sich de r Gauner Pee r des Luftd schinn s Abu Nas im , 

der ihm vo n Thomeg z ur Verfüg un g ges tellt worden wa r, 

und befi ehlt ihm, di e Run e an sich z u nehm en, koste es , 

was es wo ll e. Die Unverfro renhe it, mi t de r der Sc herge des 

Erzmagiers di e Entsche idung sucht, könnte d ie vo rm als 

verfeindeten Pa rte ien e in en. Doch di e wa hren P läne und 

Alli anzen de r Protagonisten bleiben bi s z um Schl uss un ­

durchsichti g. 

Abkürzungsverzeichnis 

ABxx Aventurischer Bote Nr. xx 

Angrosch Angroschs Kinder 
Licht Aus Licht und Traum 

Erste Sonne Land der erste n Sonne 

Phileasson Die Phileasso n-Saga ; Auflage von 1999 

Raschtul Raschtuls Atem 

SMl Schwertmeiste r Set I, Rege lbuch 

WdS Wege des Schwerts 

WdZ Wege der Zauberei 
ZBA Zoo-Botanica Aventurica 



Das Abenteuer stellt einigermaße n hohe Anforderungen an den 

Spielleiter, da es keinsn vorgefertigten Gang der Dinge bereit­
hält. Wie die Spie ler ei nzelne Hinweise aufnehmen, auf welche 

Seite sie sich schlagen und mit welchen Mitteln sie den entste­

henden KonAikt löse n, bleibt ihnen selbst oder den Vorlieben 

des Meisters überl asse n. Es ist daher entscheidend, die einzel­
. nen Parteien und Charaktere im Verlauf der Geschichte so plas­

tisch wie möglich darzustellen, um den Spielern einerseits eine 

GEFAnGEn in FASA~ 

Die Stadt am Oberlauf des Gadangs beherbergt ca. 40.000 Ein ­

wohner, von denen rund 1.200 Erz- und Brillantzwerge sind. 

Eine zentrale Ordnungsmacht sucht man vergeblich, vielmehr 

wird Fasar von einem Dutzend O ligarchen (den sog. 'Erhabe­
nen') beherrscht, die untereina nd er in ständigem Konkurrenz­

kampfum Anhänger und EinAussgebiete stehen. Über die Zeit 

hat sich so ein fragiles Machtgleichgewicht herausgebildet, das 

jederzeit Risse bekommen kann, so dass häufig Aufstände oder 

ga r Kleinkriege drohen. 

Da sich keine Zentralmacht um die Belange der Stadt küm­

mert, ist Fasar wohl die ein zige Metropole dieser Größe oh­

ne nennenswerte Verteidigungsanlagen. Einzelne Stadtviertel 
sind von mehr oder weniger soliden Mauern eingefasst, die 

Stadt selbst besitzt jedoch keine umfassende Stadtmauer. Viel ­
mehr bauen sich die jeweiligen Machthaber hoch aufragende 

Wehrtürme, die bis zu 60 Schritt vom Boden bis zur Spitze 

messen können und zu den höchsten Gebäuden Aventuriens 

zii hl en . Verbunden sind die Türme, die Abwja, untereinan­

der durch eine Vielzahl von Brücken und Hochstraßen, so 

dass sich die Potentaten nicht unters gemeine Volk mischen 

müssen. Verlassen die Oligarchen über Rampen doch einmal 

FASA~ 
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Entscheid ung zu ermöglichen, andererseits selbige auch immer 

wieder zu erschweren respektive in Zweifel zu z iehen. Eine aus­

führliche Beschreibung der wichtigsten Protagonisten finden Sie 

im Kapitel Dramatis Personae ab Seite 12. 

Neben dem Regelwerk soll ten Sie auch zur Ausschmückung 

der Ereignisse die Bände Land der Ersten Sonne und Zoo­
Botanica Aventurica zur Hand haben . 

ihre Hochstraßen, so machen ihre der Sänfte vorausgehende n 

Söldner im Gewirr der Gassen rücksichtslos von Knüppel und 

Peitsche Gebrauch. 

Ansonsten wird Fasar von der typisch tulamidischen Architek­
tur dominiert. Die Häuser sind fast aussch li eß li ch rechteckig 

und weiß getü ncht, die Simse in den woh lhabenderen Vi erteln 

eventue ll mit bunten G laskeramiken verz iert und die Fenster 

mit filigranen Holzgittern anstatt mit ein fachen Tüchern ge­

schmückt. Im Zentrum haben die Häuser oft drei bis vier, am 

Stadtrand maximal zwei Stockwerke. Charakteristisch sind 

die Flachdächer, auf denen vielfach kleine Gemüsebeete an­

gepAanzt werd en oder Kleinvieh in Ställen und Verschlägen 
geha lten wi rd . 

Auf Grund der fehlenden Ordnungsstruktur sind nicht nur 

einze lne Viertel (bzw. Großtei le der Stadt nac h Einbruch der 

Dämmerung) Tummelplatz für Beutelschneider, Meuchler, 

Bauernfänger, Wahrsager, echte und falsche Propheten und 

so ziem lich jede andere Art von Halbweltgestalten - darüber 

hinaus lassen die Basare lind Aiegenden Händler auch so gut 

wie keine Wünsche offen. Es gibt fast nichts, was man in Fa­

sar nicht käuAich erwerben könnte, doch Vorsicht: Auch das 

". <>. 



Fälscherhandwerk erfreut sich großer Beliebtheit. Eine wahre 
Plage dagege n sind die Myriaden an Bettlern, die die Abenteu­
rer auf Schritt und Tritt verfolgen. 

Lassen Sie als Spielleiter die - vorzugsweise noch nicht mit der 
Stadt vertraute - Heldengruppe ruhig ein bis zwei Tage die 
'Mutter a ll er Städte' auf der Suche nach magischen Artefakten, 

Rauschmitteln u.ä. durchstreifen , die sie in anderen Gegenden 
nur schwerlich kaufen könnten. Die C hara ktere sollten sich 
abe r nicht wundern, wenn sie nicht nur viel Geld für wertlosen 
Plunder ausgeben, sondern darüber hinaus vielleicht sogar den 
Verlust ihrer gesa mten Barschaft zu beklagen haben. 
Weiterführende Inform ationen über Fasar finden Sie weiter 
unten , vor allem aber in Erste Sonne 92ff. 

D iE VER...WECHSLVIIG 

Zum UJrlesen oder Nacherzählen: 

Die tiefhängende Praiosscheibe wirft schon lange Schat­
ten in die Gassen des eigentlich 'Sonnenhang' genannten 
Viertels, und nur der Widerschein der vergoldeten Kuppel 

des ze ntral gelegenen Praiostempels taucht den Tempel­
vorplatz noch in ein warmes Licht. Überall auf dem Platz 
haben Händler ihre kleinen Stände aufgebau t, es herrscht 
ein reges Treiben. Ihr schlendert ziellos zwischen den Bu­

den umher, betrachtet hi er ein bisschen Ramsch, dort ein 
paar Teppiche, als die fast schon idylli sch zu nennende 
Stimmung durch lautes Geschrei zerstört wird. "H altet 

die Diebe! Bei Praios' göttlichem Gesetz, haltet sie! Möge 
sie der Bannstrahl des Herrn treffen, so nehmt sie doch 
end lich fest!" 
Der Lärm dringt unüberhörbar aus dem Eingang des 

Tempels, aus dem in diesem Augenblick eine Handvoll 
dunkler, vermummter Gestalten flü chtet. In vollem Lauf 
springen, stolpern und fallen sie die Treppe zum Vorplatz 

herunte r, rappeln sich sofo rt wieder auf und kommen ge­
rad ewegs au f euch zu gera nnt. 

Bei den Dieben handelt es sich um Zwerge der Großen Gilde 

(s.u.), die von ihren brillantzwergischen Verwandten mit der 
E ntwendung des Protokolls beauftragt wurden, das di e Unter­
suchung und Vernichtung der marmornen Schrifttafel doku­
mentiert, die auf den Kern des Abenteuers hinführt. Jene Tafel 

wurde zur Priesterkaise rzeit (a lso vor über 500 Jahren) von ei ­
nem Hirtenjungen im 'Tal der Knochen' gefunden und in den 
Praiostempel zu Fasar verbracht. Dort wurde sie untersucht, 

als unheilig eingestuft und ze rstört, ei ne Abschrift der Vorgän­
ge verbli eb im Archiv. 
Die Räuber sind an ihrer Statur als Zwerge recht gu t zu erken­
nen, weitere Angaben kann aber später kaum einer der H el­
den machen (und schon gar kein Umstehender; um in dem 
Trubel und der kurzen Zeit gen ug zu erkennen, benötigt ein 
Held eine erfolgreiche Sinnenschäife-Probe + 12). Alles geht 

so schnell , dass die C harakte re kaum Zeit haben, in Deckung 
zu hechten. Die Fasarer Bürger hingegen si nd derlei schon so 
gewohnt, dass sie instinktiv eine Gasse für die Halunken bil­
den - nur die Abe nteu rergruppe steht im Weg! Lassen Sie die 

Spieler ruhig Proben auf Kärperbeherrschung würfeln, um den 
hera nstürmenden Dieben auszuweichen. Zumindest einen 
einzigen Zusammenstoß sollten Sie jedoch inszenieren, und 
sei es auch nur ei n leichtes Anrempeln. Dabei verliert einer der 

Langfinger den unteren Teil der Schriftrolle. 
Geben Sie den Sp ielern nur wenig Zeit zum Reagieren. Heben 
sie die Schriftrolle auf? Verfolgen sie die Ga uner? Hier macht es 
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wenig Sinn, di e Reaktionsfahigkeit der H elden regeltec hnisch 
zu testen, inte ressanter ist es, die geistige Agilität der Spieler 
selbst in Augenschein zu nehmen. Sollte niemand innerhalb 

von 5 Sekunden gesagt haben "Ich verfolge die Flüchtigen", ist 
es zu spät. Die Abenteurergruppe wird von den Tempelwachen 
umringt, einer der Akolu th en deutet auf die H elden und iden­

tifiz iert si e als die gesuchten Diebe. 
Daraufhin werd en sie recht un sa nft in G ewahrsa m ge nommen 
und in den Tempelkerker ve rbracht. Machen Sie den Spie­
lern kla r, dass eine Gegenwehr gegen di e Wachen (Veteran en 
der Sonnenlegion) hier nicht nur völlig fehl am Platze wäre, 
sondern darüber hinaus auch fatal ausgehen würde. Es ist ja 
der Keller eines Praiostempels, in den es geht, die werden die 

Wahrheit schon ans Licht bringe n. Wenn es einem oder meh­
reren Helden gelingt zu flü chten, ist das auch kein Problem. 
Dann könnten nämlich diese Helden Thomeg Atll erion (un­

willentlich) auf das Problem aufmerksam machen. 

DiE GR..OßE GiLDE 

Hierbei handelt es sich um eine ca. 150 Jahre alte zwergi­
sche Gemeinschaft von allerl ei Gesindel , das, von seinen 
jeweiligen Sippen ausgestoßen, in Fasa r se in Unwese n 
treibt. Im Zuge der Borbaradkrise wurde die Große Gil­

de von den in Fasa r ansässige n Erzzwe rgen fast vollstän­

dig zersch lagen, ihre Mitgli eder getötet oder vertri eben. 
Inzwischen hat sie viel von ihrer einstigen Macht und 

Bedeutung verloren (Erste Sonne 101) . Unter X olgar 

dem Einäugigen konnte sich die Gilde wieder einiger­
maßen konsolidieren und ve rfügt momentan über ca. 30 

Mitglieder. 
Die G ilde ist von den sich seit einige r Zeit in der Stadt an­
siedelnden Bri ll antzwergen (die erzzwergische Gemein ­
schaft würde sich niemals dazu herablassen) bea uftragt 

worden, die Abschrift aus dem Tempel zu entwenden. 

VERfOLGVIIGSlAGD 
Sollten die Spieler schnel l ge nug reagiert haben, steht ihnen 
nun eine ha lsbrecheri sche Verfo lgungsjagd durch di e enge n 
und überfüllten Gassen Fasars bevor. D abei haben di e C ha­
raktere letz tlich kein e Chance. Zwar sind Zwerge im All ­

gemeinen langsamer und plumper a ls andere Rasse n, doch 
dies machen di e Diebe durch ihre Ortskenntnis und ihre 
Akrobatik mehr als wett. G erade ihre ge ringe Körpergröße 

ermögli cht es ihnen, zwischen Menschenm asse n, Ständen, 
Horden von Bettlern etc. sehr vie l schneller durchzukom ­
men a ls di e H elden. Zusä tz li ch z u den ge nerell en Rege ln 
für Verfolgungsjagden (WdS 138f.) könn en Sie den Helden 
z unehmend erschwerte Kärperbeherrschungs- oder ga r A/(ro­

batik-Proben abverlange n, da di e G egebenh eiten immer un ­
übersichtlicher werden, je mehr sich di e Flüchtenden dem 

Basarviertel AI'Suq nähern. Dazu kommt, dass sperrige Ge­
genstände wie Waffen, Schilde, voluminöse Ru cksäcke oder 
hervorstehende Rüstungsteile deutli ch Mali nac h sich z iehen. 
Spieler, die auf di e Idee verfa ll en, di e Verfolgung über di e D ä­

cher aufzunehmen (grundsätz li ch mögli ch) , müssen mit teil ­
weise horrenden Abzüge n auf ihre Proben rechnen, um bei 
voll er Geschwindigkeit über H äuserschlu chten zu springe n, 
sich im E iltempo gan ze Stockwerke nac h oben oder unten zu 

hangeln , durch Fenster zu springen und derglei chen mehr. 
E ine schmerz hafte (aber in keinem Fall tödli che) Bauchlan ­

dung dürfte sie ba ld eines Besse ren belehren. 



Spätestens im eige ntli chen Souk (einem Gewirr aus mit Holz­
balken überdachten Gässchen, in denen unzä hlige Stände 
untergebracht sind und wo vor lauter Besuchern nur noch 
langsamstes Schlendertempo mögli ch ist), dem Zentrum des 
Basarbereichs, ist die Verfolgung zu Ende. Die Diebe können 
im Gewüh l der Gassen problemlos untertauchen, wä hrend die 
C haraktere Käufer und Händler anrempeln , Warenauslagen 
umwerfen und so für noch mehr Aufmerksamkeit sorgen als 
schon zuvor. 
In der Folge werden sie von einer Gruppe der tulamidischen 

Reiter, die dem Fürst und Satrap von Fasar Khajid ben Farsid 

Loya li tät schulden, aufgegriffen und festgeha lten. Auch in die­
sem Fall identifiziert man sie nach einiger Zeit a ls die Tempel­
diebe und ve rfrac htet sie in den Kerker. 

im ~R.KJ:R. 
Das Loch, in das die Gruppe gesteckt wird, sieht nur auf den 
ersten Blick wie ein gewöhnlicher rattenverse uchter Keller aus. 
Die Tür hält auch Axthieben stand, Fenster oder dergleichen 
gibt es nicht. Den Helden hat man, wenn sie weiter Widerstand 
ge leistet haben, schm iedeeisern e Fußfesseln mit schweren Ku­
ge ln angelegt, offensichtlich Magiekundigen wird zusätz lich 
noch eine eiserne Gesichtsmaske aufgezwungen, die neben 
der metallischen Behinderung dem potenziell Zaubernden 
darüber hinaus auch noch das Sprechen erschwert. Alle Zau­
berproben sind daher mit einem Malus von 17 Punkten (WdZ 
32) versehen. 
Lassen Sie die Spieler trotzdem ruhig einige Ausbruchspläne 
schmieden und auch versuchen, se lbige in die Tat umzuset­
zen. Es wird für sie eine seltene Erfahrung sein, aus einem 
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vermeintlich simplen StadtgeHingnis nicht ausbrechen zu kön­
nen. Bevor die Spieler jedoch frustriert werden und die H elden 
resigniert aufgeben wollen, sollten Sie Peer Pastrana ins Spiel 
bringen, der mit einigen Söldnern erscheint, um die C hara kte­
re zu Thomeg Atherion zu bringen. 

tMOffiEG ATMENon 

Die Spektabilität der AI'Achami-Akademie ist eine der schil ­
lerndsten Persönlichkeiten Fasars (und Aventuriens). E r gilt 
als höAich und zuvorkommend, gleichzeitig jedoch als äu­
ßerst skrupellos. Von der H erkunft unübersehbar tulamidi sch, 
kleidet er sich ausgefallen, aber stilvoll. Der 1,78 Schritt gro­
ße Thomeg trägt häufig einen weißen Turban, der vorne von 
ei ner teuren (magischen) Brosche zusammengehalten wird, 
sowie eine dunkle, mit arkanen Symbolen dezent verzierte 
Robe. Alles an ihm zeugt vo n viel Geld und einem erlesenen 
Geschmack. 
D er Erzmagier gibt sich in Anwesenheit anderer absichtlich 
unvorhersehbar: Mal reagiert er freundli ch oder sogar mit Ge­
lächter, ein anderes Mal scheint er völlig die Kontroll e zu ver­
lieren, quält Umstehende grundlos mittels HÖLLENPEIN 
o.ä. Zaubern oder lässt sie grausa m hinri chten . Spielen Sie als 
Meister den Leiter der Akademie ruhig wie einen unberechen­
baren Psychopathen. In der einen Sekunde schmeichelt er den 
Helden und umgarnt sie mit Hilfe eines BANNBALADIN, in 
der nächsten Sekunde schreit er sie an und droht ihnen unter 
Zuhilfenahme eines HORRIPHOBUS ... 
Näheres zu Thomeg finden Sie in Erste Sonne 151. 

tMOffiEGS VOR..MABEn 

Auch wenn der Magier den Spielern bestenfa lls wie ein launi­
scher Misanthrop ersch einen mag, ist er in Wahrheit weder das 
Eine noch das Andere. Vielmehr agiert er überaus berechnend , 
und bei seinen Plänen kommt ihm die Heldengruppe wie 
gerufen: Sie hat in der Stadt einigen Staub aufgewirbelt und 
ist ihm daher auch weiterhin als Täuschungsmanöver höchst 
willkommen, um die Aufmerksamkeit seiner Konkurrenten 
von seinen übrigen Unternehmunge n abzulenken. (Das Per­
gament interessiert ihn zu Beginn eher weniger.) 

D ennoch geht der Zauberer dabei äußerst vorsichtig vor. So 
wird er versuchen, einen der Charaktere mit Hilfe seiner per­
sönlichen Version eines permanenten BANNBALADIN für 
sich einzunehmen, gleichzeitig bea uftragt er Peer, ein Auge auf 
die-Helden zu haben, und gibt ihm für den Fall der Fälle eine 
kleine Kristallkugel mit auf den Weg. In ihr ist der Luftdschinn 
Abu Nasim gefangen, der Peer nach Belieben einen Wunsch 
erfüllen wird. 
Flankiert von Wachen führt Peer die Gruppe auf direktem Weg 
zur AI'Achami. Die Akademie liegt auf einer Klippe im Westen 
der Stadt und kann nur auf einem schmalen, sich den Berg 
hinauf schlängelnden Pfad erreicht werden . Links und rechts 
entlang des Weges ist eine ga nze Reihe düsterer Steinstatuen 
aufgestellt, hinter der Eingangspforte erwartet die Abenteurer 
die Illusion eines 'Höllentors ' (Erste Sonne 106) . Stellen Sie 
als Spielleiter die Akademie in einem düsteren, unheilvollen 
Licht dar. Es ist nichts Greifbares, nur so eine Ahnung, aber 
selbst Gildenmagier wollen an diesem Ort nicht länger verwei­
len als notwendig. 
Thomeg Atherions Arbeitszimmer, in das die Gruppe 
schlussendlich gebracht wird, unterscheidet sich rad ikal von 
dem Bild, das man sich im Allgemeinen vo n Studierzimmern 
macht. Es gibt keine Bücherrega le, keine Laborutensilien, 
keine Folianten, keine Kerzen, keinen Schreibtisch ... ni chts. 



Mitten in dem vollständig mit g latte m, dunkl em Marmor 
ausgekl eidete n Raum befind et sich ein einsames Stehpult, 

das von einer nicht z u e rke nnenden, diffu se n Lichtquell e 

be leuchtet wird. Thomeg steht hinter de m Pu lt und lies t auf­

merksa m in einem Buch. 

D er Z aubere r wird di e H elden ausgiebig befra ge n, obwohl e r 

eigentlich sc hon alles weiß, was sie z u sage n haben. Auf dem 

Pult li egt de r unte re Teil der Schriftroll e, den er der Gruppe 
zum Lese n kurz a ushändigt. Nach ein er bühne nreifen Vo r­

ste llung voll irriti erende r Schmeicheleien und Zornausbrü ­

che wird er den Abenteurern ein Angebot mache n, das sie 
ni cht ablehn en könn en: Im Gegenzug für ihre Freiheit - und 

er lässt ni cht un erwähnt, da ss ihre Gefa nge nsc haft ansonsten 

wohl mit dem Weg in di e Fasarer Blutg ruben endet - ver­

la ngt Thomeg, dass die C ha raktere Nachforschungen über 

die Hinte rg ründ e des Diebsta hl s anstellen. Die Charaktere 

so llten dem H a nd el wohl oder übel z ustimmen, vielleicht 

auch mit de r Option im Hinterkopf, sich vo n den Anschu l­
digun ge n rein z uwasc hen oder aber sich ihres Aufpasse rs z u 

entl ed ige n und di e Stadt z u verlassen. 

Bevo r sie aufbrechen, wird Thomeg eine n der Abenteurer 
unbemerkt mit einer vo n ihm se lbst e ntworfenen Version des 

BANNBALADIN verzaubern. Diese wirkt deutlich länger 

(im Ra hme n mehrere r Wochen), hat aber dafür einen weit 

ge ringe re n Effekt (etwa e ntsp rechend 3 ZfP*): Die betroffe­

ne Person hä lt den Magier sc hli cht für einen netten Kerl und 

wird in allen Diskussionen denj enige n Standpunkt ve rtre­

ten, von dem sie g laubt, dass Thomeg ihn g uth eißen würde. 
D as Opfer me rkt nichts von seiner Verza uberung, und das 

so llte (zumindest fürs Erste) auch für de n Rest der Gruppe 

gelte n. Nehmen sie als Spielleiter den betroffenen Spiele r in 

einem günstigen Moment beise ite und kl ä ren Sie ihn über 

diese Umstände auf D as Ziel ist, di e Parteina hme für den 

Schwarzmagier so subtil wi e möglich darz ustellen , da mit 

sich die a nde re n Spieler erst spät oder möglichst ga r nicht 

wundern, warum ihr Kam erad eine n so offensichtlichen Un­

sy mpathen unterstütz t. 

nACH FORSC H VIIGEIl 

Aus der Zweiteilung des Dokuments entsteht nun eine Patt­

situ ation: W ährend den Spielern der Hinweis auf die Gegend 

um die Stadt Jindir fehlt, der sich im ersten Teil der Abschrift 

findet, können di e Zwerge ohne eine eingrenzende Ortsbe­

schreibung auch nicht a ll z u viel unternehmen. D ennoch hat 

man schon einen Voraustrupp z u weiteren Recherch en nach 

Jindir entsa ndt (siehe Die Zwerge auf Seite 13), doch Xol­

ga rs Auftraggeber sind verständ licherweise mit seiner Arbeit 

nicht sehr z ufri eden. Aus di ese m Grund sucht der Anführer 

der Großen Gilde di e Heldeng ruppe mindestens ebenso drin ­

ge nd wie sie ihn. Die mehr oder weniger erfolg reichen Nach­

forschunge n der Spieler führen ihn dabei auf ihre Spur und 

gipfeln sc hli eß li ch in einem Showdown. 

Was Information en angeht, gelten in Fasa r g rundsätz li ch zwe i 

Gesetze: 

I . Alles hat se inen Preis, und 

2. z uvi el Wissen kann tödlich sein . 

Daher werden die Helden bei ihren Ermittlungen auf viel Ab­

lehnung stoße n und noch mehr Unwahres z u hören bekom­

men. Die Fasarer machen sie mit wortreichem Lamento darauf 

aufmerksa m, dass ohne das entsprechende Bakschisch ga r nichts 

läuft ("Effendi , meine Familie ist groß und liegt im Sterben"). 
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DER...vntE~ tEiL DER...SCHRiFTR...OLLE 

" ... dort von eynem Hirthenl(naben ueberbracht, welcher 

sprach von eynem "ThaI der Knochen", da wo er sie habe 

gefimdten. Die Platte ist von Steyn unnd l71eszet drey Spann 

auf dem zwey. Gar wunderlich sich findten Zeychen eynge­

ritzet auf der Tafel, welch keyn Mensch allhier I(oenne lesen. 

Beruehret eyne Handt den kalten Steyn, so ertoenet eyne 
Stimme, gar lawt durchdringent wie dasz Bruellen eynes 

L euwen. Dm'ob unnd nach eyngehendt II/spectio und fnves­

tigatio claszijiziret ihro Magnificentia, der Custos Llimini 

des Tempels zu Fasarem, GorbaI Praiosfllrcht, dem Tafeln 

als unheyligk Zauberwerck unnd liesz sie stoszen ins heyligl( 

feweJ; auf dasz nichts Boeses koennet ausz ihr erwachsen.« 

-Ergan Liebgoldt, Donator Lumini unnd Primus Biblio­

thekarius zu Fasarem, im Rondramond, 4/2 Goetterlellfe 

nach dem Fall des hunderdttuermigen Bosp{{}'an 

Bei der oben beschri ebe nen Steintafel hande lt es sich um 

ein hochelfi sc hes Artefakt, das in altelfi schem Asdharia 

ein Ritu al der Göttin Nurti schildert. Die eingravierten 

Zeichen sind jedoch nichtssagend - erst wenn die Tafe l 

berührt und dabei das richtige Schlüsselwort a usgespro­

chen wird, erscheint die tatsächliche Inschri ft. Wird d ie 

Steinplatte ohne Nennung des Schlüsselworts angefasst, 

ertönt eine laute, drohende Stimme und fordert a lle Um ­

stehend en in Asdharia auf, sich un ve rzüglic h z u entfer­

nen (der Effekt ist ähnlich einem HORRIPHOBUS). 

Die Tafel war Teil des Tempelschatzes von U ri 'S hianna, 
einem (nicht-militärischen) Vorposten von Tie'Shianna 

und gleichzeitig Tempelanlage der Nurti. Hier wurde 

auch die Lebe n-Run e als 7J'äne der Nurti aufbewahrt. Im 

zweiten Drachenkrieg überrannten die Horden des Na­

menlose n a uch diese kl eine E lfensied lung und - auch 

wenn sich ihre Bewohner heldenh aft gegen die Feinde 

zur Wehr setzten - machten sie dem Erdboden gleich. 

Aber auch (oder gerade) eine angemessene Bezah lung ist ke in 

Garant dafür, nicht übers Ohr gehauen zu werden und ein tu­

lamidisches Märchen aufgetisc ht z u bekommen. Immerhin sind 

die Haimamudin, die Märchenerzähler, geachtete und bewun­

derte Persönlichkeiten - zumindest, wenn sie gut sind . 

Im Folgenden finden Sie beispielhaft einige Antworte n, die die 
Spielergruppe auf ihre Frage n nach dem Diebstahl selbst, der 

Großen Gilde oder den Zwergen in Fasar im Allgemeinen erhal­

ten kann . Dabei gilt grundsätz lich, dass d ie C hance, zutreffende 

und ausführliche Informationen zu erhalten , paradoxerweise 

in den ärm licheren Stadtvierteln am größten ist. Hier haben 

die Menschen oft nichts zu verlieren, und das Geld der Helden 

besitzt einen gä nzlich anderen Wert. Nicht zuletzt ist auch der 
Kontakt zur Unterwelt in den ii rmeren Vierteln deutlich besser. 

iITFO R....JnA'ti O ITEIT 
0, '1\h , der Überfall ... schlimme Sache. Es sollen ja Zwerge 

gewesen sei n. Die Zwerge von Keshal Anglu'a se hen auch im­

mer so g rimmIg aus." 

0, "Wer sagt E uch, dass es sich wirkli ch um einen Diebstah l 

gehandelt hat? Wenn Ihr mich fragt, das Ga nze war doch in­

sze niert ... " 



o "Dieser Überfa ll sieht ga nz nach dem Werk der G roßen 

Gi lde aus, glaubt mir." 

4) "Bevor die frö hli chen Zwerge hi erh er gezoge n sind und 

sich überall in der Stadt niedergelasse n haben, gab es nur di e 

missmutige n Zwerge ... Ihr wisst sc hon, die, die sich immer in 

Schwarz kleiden. Die lebe n all e in Kes ha l Anghra." 
o "Sa hib, Eue r Ge ld nehme ich ge rn, doch weiß ich nichts 

über ei nen Diebsta hl. " 

o "Das Ga nze ist bestimmt eine Zwergenve rschwörung. E i­

ner ist da doch wie der ande re. All e rausschmeißen aus Fasa r, 

sag ich." 

o "Nun ja, Ihr müsst wissen, im Allgemeinen teil t man die 

Zwerge in Bri ll ant-, Erz-, Amboss- und Hügelvolk ein . In Fa­

sar gibt es seit jeher ei ne respektable erzzwergische Gemeinde, 

die überall in der Stadt verstreut lebe nden Brillantzwerge sind 

erst in jüngerer Zeit soz usagen zugezoge n. " 

0. "Ja, früher wä re so eine dreiste Tat sicher das Werk de r Gro­

ßen G ilde gewese n, aber d ie gibt es ja Pra ios se i D ank seit eini ­

gen Jahren nicht mehr. " 

o "Es wird ge munkelt, Sah ib, dass di e Große G ilde wieder 

ihr Unwese n treibt, und ein Zwerg mit Namen Xo lga r soll ihr 

Anführer se in. " 

0. "Ich könnte E uch das H auptq ua rtier der Großen G ilde 

nennen, aber dann müsste n wir beide sterben ... kann ich Euch 

stattdessen für einen meiner wunderschönen Teppiche begeis­

tern, Sid hi ?" 

0. "Im Zwergenviertcl sind Fremde ni cht ge rn gesehen. Die 

haben dort all es mit d iesem magisc hen Zwerge nstein geba ut, 

sieht irgendwie finster aus." 

DiE STADTViERTEL FASA~ 
Exemplarisch und überb licksa rtig werden im Weiteren einige 

Vierte l der Stadt vo rgestell t, um Ihnen als Spiell eiter die Aus­

gesta ltung der Detektivarbeit Ihrer Spielg ruppe zu erl eichtern . 

Sehr vie l ausfü hrli chere Hintergru ndinformationen finde n Sie 

in E rste Sonne 102ff. 

0. D as Goldhang gena nnte Vierte l be herbergt den örtlichen 

Praiostempel, und auf dem Tempelvorplatz werd en die Aben­

teurer vermutlich mit der Suche beginnen. Das Vierte l ist vo n 

alteingesessenen mitte lre ichi sc hen Fam ilien bevö lkert, hi er 

geht es vorne hmli ch da rum, d ie eigenen Besitzstände zu wa h­

ren, und so werden die C hara ktere ni cht viel Brauchbares in 

Erfa hrung bringen könn en. 

o Im Basa rviertel fi nd en sich vor allem Marktstände, Kon­
tore und der zentrale Souk. Je nach Betrag lässt sich der eine 

oder ande re mit Sicherheit auf einen H andel ein . Sollten die 

Charaktere die Diebe bis hierher verfolgt haben, we rden sie 

möglicherweise versuchen, deren Spur wieder aufzunehmen. 

Kein er der H ändler kann ihnen jedoch sagen, in welche Rich­

tung d ie Schurken ge Rü chtet sind. 

0. Die Freistadt ist ein H andwerker- und Händlerviertel der 

'Mittclsch icht' . All es ge ht hier seinen gewo hnten Ga ng, man 

wird nicht behelligt, sofe rn man keine Aufmerksamkeit erregt. 

Zum Ein holen von Info rmationen völlig ungeeignet. 

0. Mantrabad hingege n gilt als mysteriös-düsteres Viertel. Auf 

viel älte ren Ruin en erbaut, sorgt es mit seinen enge n Gassen 

und oftma ls groteske n Verzierungen an den Häusern bei vie­

len Besuchern für Unbehage n. Kl eine Händler, Schreiber und 

H and werker, abe r auch jede Menge Diebe, Wahrsager, Pro­

pheten, Scharl atane bevö lkern hi er di e Straßen. 
00 Als größtes Armenviertel Fasars durchzieht Keshal Isiq ein 

ständiger Gestank von den vielen Schl ac htereien und Ge rbe­
reien am Flussufer. In der hi er gelegenen g roßen Arena für 
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Pferderennen hause n Horden vo n Bettl ern, ein Tei l wird für 

blutige G ladi atorenkämpfe geb raucht. Berü chtigt sind auch 

di e K ata komben, die sich durch das ga nze Viertel z iehen. 

00 In Yol-Rastullah, der Zeltstadt der Novad is, ist man a ls Un­

gläubiger (d.h . Nich t-Rastullahg läubiger) selten gern gesehen. 

Hier herrscht ein heilloses Durcheinander aus Nomadenze I­
ten, Pferdekoppeln , Mauerresten und hin un d wieder einem 

einfachen Lehmhaus. Mitten in diesem C haos hat sich der Er­

habe ne Malik Bey einen dreistöckige n Palas t errichten lasse n. 

Erfa hren könn en di e Helden hi er nichts W issenswertes. 

0. Als Keshal Anghra schließ lich wird das abgeschottete 

Viertel der Erzzwerge bezeichnet. Die Gebäude sind ni edrig, 

rechteckig und wurden durchge hend aus Zwergenguss errichtet 

(Angrosch 56). Angeblich steht das Viertel schon weit länge r 

als der Rest von Fasa r. Nicht überrasc hend liegt der weitaus 

g rößere Teil von Kes hal Anghra unter der Erde, und so spielt 

sich das Leben hier denn auch überwiege nd unterirdi sch ab. 

Anders als ihre brillantzwergischen Verwandten bleiben di e 

E rzzwerge des Viertel s li eber unter sich und stehen jedem 

Fremden äußerst mi sstrauisch gege nüber. Bei ihren Nachfor­

schungen werden d ie C haraktere hi er nur einsilbige Antwor­

te n zu hören bekommen (we nn überh aupt und eige ntlich nur, 

wenn sich ein Zwerg unter den Helden befindet), doch spätes­

tens an dieser Stell e wird sich Xolga r an ihre Fersen heften. 

AVFLÖSVIIG 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Die Dämmerung bricht an und ihr beschli eßt, eure Unter­

suchungen für heute einzuste ll en. Im Dunkeln als Orts­

fremder in Fasa r unterwegs zu se in , kann töd li ch enden, 

das wisst ihr so gut wie jeder hi er. Als ihr um die nächste 

Ecke biegt, seht ihr vier halbhohe Gesta lten nebe neinan­

der im Dämmerlicht ste hen. Mit verschränkten Armen 

verspe rren sie euch den Weg, und ein kurzer Bli ck zurück 

offenbart we itere drei Zwerge in eurem Rü cken. Ihr se id 

umstell t. 

Schließlich tritt einer der Angroschim vor. Er trägt eine 

Auge nklappe über dem linken Auge, und seine Stimme 

ist dunkel und kantig, als er zu euch sagt: "Ich denke, ihr 

habt etwas, das mir gehört." 

Gesta lten Sie als Spielleiter die nun fo lgenden Verhand lunge n 

ruhig zä h und festgefa hren. Zwerg:e können stur sein , und auch 
wen n beide G ruppen einander brauchen, wird es ein Weilchen 

dauern , bis Xolga r von seiner Maximalforde rung ("Ich bekom ­

me den unteren Teil und ihr bekommt - nichts!") ab rückt. Er­

schwert wird eine E inigung dadurch, dass sich keine der beiden 

Parteien im Besitz des jeweiligen Schriftstücks befi ndet. Hier 

muss der ei ne dem anderen vertrauen, ob er wi ll oder nicht. 

Trotzdem sollten sich beide Gruppen schließlich irgendwa nn ei­

nige n können. Die C haraktere erhalten den amen "Jindir", d ie 
Zwerge z iehen im Wissen um das "Tal der Knochen" ab. Wenn 

es dennoch zu einem Kampf kommt, werden die Angroschim 

versuchen, einen der H elden zu entführen, um die gewün schten 

In fo rmationen aus ihm herauszupressen. Darüber hinaus müs­

sen die Spieler in einem Gefecht darauf achten, dass d ie Gi lde 

bei einer drohenden Niederlage Riehen und auf N immerwie­

dersehen untertauchen wird - und dass ihre Mitgli eder beides 

könn en, haben sie schon unter Beweis gestellt. Sollte es in einem 
Gefecht umgekehrt schlecht für die Abenteurer aussehen, wird 

Pee r (oder ein anderer Scherge T homegs) ihnen mit einigen 

Söldnern beistehen. In jedem Fall dü rfte es nach einem gewon-



nenen Kampf nicht allzu schwie rig sein, mit dem drohenden 

Hinweis auf die Blutgruben von dem e inen oder anderen ver­

wundeten Zwerg den Namen "Jindir" z u erfahren. 

Typischer Zwerg der Großen Gilde 

Waffen los: IN1 12+ 1W6 AT 13 

Drachenzahn: IN11 2+ 1W6 AT 14 

Zwergenskraja: IN112+1W6 AT 14 

Wurfdolch: IN11 2+ 1W6 TP 1W6+ 1 

leP 35 AuP 40 WS 7 RS 2 GS 6 

PA 10 TP 1W6 (Al 

PA 12 TP 1W6+2 

PA 13 TP 1W6+2 

FK 13 

MR7 

DK H 

DK H 

DK HN 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, 

Wuchtschlag, Schmutzige Tricks, weitere Kampffertigkeiten nach Wahl 

Xolgar der Einäugige 

GE 13 KK 13 

TP lW6+1 (A) 

KO 14 

DK H 

MU 15 Kl ll IN 11 eH 12 FF1 6 

Waffen los: IN115+1W6 AT 13 PA 12 

Drachenzahn: IN11 5+1W6 AT 14 PA 13 TP 1W6+2 DK H 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Träge windet sich der ge lbe Fluss durch eine hügelig{ 

Steppenlandschaft, auf der weitläufige H erden der blau 

schwarze n Rashduler Drehhömer g rasen, mächtige, respekt 

einAößende Rinder. Alles ist in Ockertönen gehalten: D e 

Gadang in schmutz ige m Gelb, ebenso das trockene Winsel­
gras der Steppen oberha lb des Flusslaufs, durch das hin und 

wiede r la ut hörbar de r Wind pfeift. Wo die ä rmlichen Lehm 

hütten der Bauern am Ufer stehen , geht das dunkle Gell: 

Ai eße nd in e in helles Bra un über, unte rbrochen nur VO ll 

den Aeckigen Weizen- und Hirsefe ldern. Sonne und Sta ul: 

lassen soga r die Luft sa ndige Schlieren z iehen , lediglich di{ 

Hirten a uf ihren überwiegend weißen Pferden und die mü 

den Reisenden auf der a lten Kronstraße bringen Unruhe ill 

e in ansonsten an Farbeindrücken a rmes Bild. 

Je nach Vorli ebe und Zeitplanung kann di e Reise nach Jindir 

gä nz lich übersprungen oder aber auch mit Ereignissen nur 

so gespickt werden. D enkbar ist vieles, angefa ngen von Über­

fä llen durch Wegelagere rlFlusspiraten, Angriffe von wilden 

Tieren, Ärger mit Karawa nen bzw. den K arawanenführern 

in den K arawa nsereien , Reiseerschwe rnisse auf Grund von 

Witterungsbed ingungen w ie Raschtuls Atem (Erste Sonne 8) , 

der be rü chtigte Wind aus der Khöm , der feinen Sand mit sich 

trägt und der schnell aufs Gemüt schlagen kann ; bis hin zu 

Schere re ien mit Gardisten und Z öllne rn - immerhin liegt die 

lindwurmschläger: IN11 3+ 1W6 AT 16 

Wurfdolch: IN11 5+1W6 TP 1W6+1 

leP 39 AuP 42 WS 7 RS 1 GS 7 

PA 14 TP 1W6+4 

FK 17 

MR B 

DK HN 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I (10), Finte, Kampfre· 

flexe, Wuchtschlag, Würgegriff, schmutzige Tricks, versteckte Klinge, wei· 

tere Kampffertigkeiten nach Wahl 

Sobald di e Abenteure r mit dem N amen der Stadt Jindir zu 

Thomeg z urückgekehrt sind, wird di ese r di e Gruppe beauftra ­

gen, vor Ort weitere Erkundigungen ein z uz iehen. Auch dies 

ist kein Auftrag, den die H elden ab lehnen sollten . Er sta ttet die 

Charaktere mit 50 aranischen Dina r (= 50 Dukaten) für z u e r­

wartende Spese n aus, bes teht jedoch darauf, dass Peer Pastrana 

sie begle itet. Wie die Spie le r nach Jindir kommen, ist ihm ega l. 

Im Z weife l kann jedoch Pee r e in paar Hinweise gebe n, nach 

Bed arf beim Pferdekauf beraten, oder auch den Kontakt zu m 

Kapitän ein es Flu ss ka hns herste ll en. 

-----
lasse n e in Übernachten unte r freiem Himmel nicht unbe­

dingt ratsa m e rschein e n (Erste Sonne 6ff., 89ff.). 

Für weitere Informationen sei nebe n de r Zoo-Botanica 

Aventurica auf den Regiona lba nd Land der ersten Sonne 

verw iese n. 

tiIIDi~ 
Jindir, die H auptstadt des g leichnamigen Kle insulta nats (Erste 

Sonne 9lf.) , e rstreckt sich direkt a n den Ufern des Gadangs 

und beherbergt ca. 1.000 Einwohner. Die Stadt ist bekannt für 

e ine Vie lzahl an großen Sägewerken, in denen die au f dem 

Gadang geAößten Zedernstämme aus dem Raschtulswa ll wei­

tervera rbe itet we rden. Trotz seines 'Hauptstadt'-Status' ist Jin ­

dir im Verg leich z u Fasa r ein ve rschlafenes Nest. 

D aher ist es für die Charaktere auch ein Leichtes, Erkundi­

gungen über das Ta l de r Kn ochen ein z uholen. Fas t jeder in 

Jindir weiß Gesch ichten über das Ta l z u be richten, viele Hir­

ten und Bauern kennen den Weg. Alle rdings sind Aberglau ­

be und Furcht unter der Bevölkerung so ausgeprägt, dass es 

schon e inige r Überredungs kün ste bedarf, um einen Führer z u 

find en. Dieser wird die Helden auch nur bis in die Nähe des 

Ta ls begleiten, seinen horrenden Lohn einstre ichen und dann 

Fersengeld geben . 

Bei ihren Nachforschungen in Jindir soll ten Sie den Spielern 

nebenbei die Information z uspielen, dass vor kurze m (zwei 

Tage) eine Gruppe von drei bi s an die Zähne bewaffneten 

Zwerge n sich ebenfalls e ingehend für das Tal de r Knochen in -

Reiseroute a n den Grenzen von mindestens vier mehr oder teressiert hat. 

weniger unabhängigen Emiraten. (Hier ka nn ein Empfeh-

lungsschre iben Thomeg Atherions - notfa lls in den Händen DAS tAL 
von Pee r - und natürlich korrekt dargebrachter Bakschisch 

Wunder bewirken .) Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Für die g ut 100 M eile n vo n Fasa r nac h Jindir den G ad a ng 

Aussabwä rts bra ucht di e Gruppe zwisc hen dre i (zu Pfe rd , 

auf e in em F luss kahn mit d em Strom tre ibend ab Floeszern) 

und vie r Tage n (zu Fuß aufder a lten a ra ni sch en Kronstraße) . 

Übernachtungsmögli chkeiten bi ete n die vie len Karawanse­

re ien entl a ng de r g ut in Schuss ge h a lten en Stra ße, respektive 

die Städte F loesze rn und Be n-Oni. Verschi ed ene gefährliche 

Tiere wie Kl apperschlange (ZBA 165) und Speikobra (ZBA 

166), Kh o ra m sbestie (ZBA 120f.) oder Sandlöwe (ZBA 128), 
abe r a uch nicht ge rade se lte ne Z w isch e nfä lle mit Banditen 
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Als ihr die Spitze des Hüge ls e rreicht, ha t euer überängst­

licher Führer schon lange das Weite gesucht. Direkt vor 

euch w irkt die Hügelkuppe wie abgeb rochen, a ls hätte e in 

ri esiges Schwert eine gewa ltige Schneise in die Landschaft 

geschlagen. D as schräge Licht de r N achmittagssonne wird 

von der gege nüberliegend en Bruchka nte zurü ckgeworfen 

und blendet euch fast. Mit zusammengekniffenen Augen 

e rkennt ihr tief unter euch den Boden e ine r Schlu cht, die 

von weißen Kalksteinwänden e inge fasst wird. Auf den 



zweiten Blick könnt ihr überall Formen entdecken, die 
tatsächlich wie Knochen aussehen, in den Wänden, auf 
dem G rund der Talsohle, einzeln , oder zu ganzen Haufen 

gruppiert, große Knochen, kl eine Knoch en, lang, kurz, 
geboge n ode r ge rade, intakt oder zu kleinen Splittern ze r­
mahlen. 

Ihr habt das Tal der Knochen gefunden. 

Das C har el Mas ra liegt ca . 20 Meilen (einen strammen Tages­
marsch über Hügelpfade) nördlich von Jindir. Wenn die Grup­
pe dort eintrifft, habe n die drei Zwerge schon im Schatten der 
Klippen ihr Zeltlager aufgeschlagen und mit den Grabungsar­

beiten nach der Run e begonnen. Auch Nalma, die WüsteneIfe, 
ist inzwischen auf den umliegenden Hügeln in Beobachtungs­
position gega ngen. 

Sollten sich die H elden ebe nfalls im Tal häuslich einrichten, 
haben sie ab Tag 4 (siehe unten) mit unheimlichen Zwischen­
fä llen zu kämpfen, wenn einze lne Knochen (denn es handelt 

sich tatsächlich um solche) ein Eigenleben entwickeln . Kleine, 
spitze Knochen bzw. -sp litter schleichen sich unter ihre Klei­
dung, in den Schlafsack und in Schuhe, lange Gebeine ragen 

unvorherse hbar vom Boden auf, so dass man über sie stolpert 
- bis hin zu H änden, Klauen oder ga r Gebissen, die die Cha­
raktere bei jede r Gelegenheit festhalten, kratzen und beißen. 

Die Knoch en rühren von einer epischen Schlacht während des 
Zweiten Drachenkriegs her, und der Kalkstein hat sie bi s heute 
am Verwittern ge hindert: Vor über 3.000 Jahren verteidigte sich 
hi er eine Hundertschaft von Wüstenelfen erbittert gegen die 
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riesigen Armeen des Namenlosen. Die Shiannafeya hielten di e 

Region und das sich darin befindli che H eiligtum der Nurti mit 
Namen Uri'Shianna mehrere Wochen gegen eine überwälti ­

gende Übermacht. Keiner der Elfen überl ebte das Massa ker, 
und mit dem Untergang Tie'Shiannas geriet auch das Wissen 
um den Heldenmut der Bewohner von Uri 'Shianna in Verges­
senheit. 

Ab dem siebten Tag komm en lästige, aber vor allem beklem­
mende Störungen durch die im Tal herumstreun enden Stein ­
linge (siehe Seite 11) hinzu . Man hört zuweilen das Prasseln 

kleinerer Geröllabgänge oder das Bersten von Fels, Gege nstä n­
de verschwinden oder werden zerstört, und bei jedem Schritt 
über vermeintlich festen Untergrund könn en di e H elden bi s 

über den Knöchel einsinken. All di ese gespenstischen Bege­
benheiten dürften die Helden recht schnell dazu veranlassen, 
ihr Lager außerhalb des Tales aufzuschlagen. 

D iE Ryru 
Alle übernatürlichen Geschehnisse sind auf die Anwesenheit 
der Leben-Rune zurückzuführen . Das Artefakt wurde in hoch­

elfischer Zeit im Nurti-Tempel von Uri'Shianna als Träne der 
Nurti verehrt. Tatsächlich handelt es sich hierbei um einen 

Splitter der Sonne Glost, die Ingerimm einst für die Hohlwelt 
Tharun schmiedete (SMI 35; AB103, Seite 15). Als Arkan'Zin , 
der Erste unter den mit den Zwölf göttern verfeindeten Neu ­
göttern, Glost vom Himmel riss und ze rstörte, zersprang di e 
Sonne in Tausende von Scherben, die überall in der Globule 
Tharun (WdZ 362) verstreut wurden. Die Tharuner bega nnen 
in der Folge, magische Zeichen in die Sonnensplitter zu ritze n 

und so ihre göttliche Kraft zu kan alisieren. 
Wie genau der (neben der Tod-Run e) wohl mächtigste und 
selbst in Tharun nur selten anzutreffende Run enstein ausge­

rechnet in die Hände der Shiannafeya gelangte, kann nicht 
mehr geklärt werden . Möglicherweise wurde er von limbus­
reisenden Aventuriern mitgebracht, wahrscheinlicher ist aller­
dings, dass er seinen Weg durch den geheimnisvollen Vulkan 

auf einer kleinen Insel weit draußen im Meer der Sieben Win­
de fand und vielleicht von Elfen auf dem Weg zu den Inseln 
im Nebel entdeckt wurde. Sicher ist jedoch, dass die 'Sonnen­

scherbe' die Vernichtung U ri'Shiannas überstanden hat und 
vor einiger Zeit auf Grund seismischer Aktivitäten (oder auch 
göttlichen Wirkens) zusa mmen mit den Überresten der dama­
ligen Schlacht nahe an die Oberfläche beförd ert wurde. 

Die Leben-Rune bee influsst ihre Umgebung, indem sie tote 
Materie belebt oder - einfacher - ehemals lebende Materie 
wiederbelebt. Hierbei handelt es sich um keinen in Aventuri ­
en bekannten Effekt, sondern eine einziga rtige Mischung aus 

magischer und karmaler Kraft. Die wandelnden Skelette und 
die Steinlinge sind ein direktes Resultat dieser Kraft, daher ist 
ihnen mit den herkömmlichen Bannsprüchen nicht (oder, je 

nach Ihrem Meisterwillen, nur unter erschwerten Umständen) 
beizukommen. 

Obwohl der Runenstein wie eine unscheinbare Glasscherbe 
aussieht, von der lediglich ein schwaches Schimmern ausgeht, 
wirkt das Artefakt auf Aventurier irritierend und beunruhi ­
gend. Die von ihm ausgehende Kraft ist etwas 'erkennbar Au­
ßerweltliches'. Lediglich für Zwerge ist die Ausstrahlung der 

Rune nicht nur angenehm, sondern wird auch auf Grund der 
ihnen eigenen Wahrnehmung (Angrosch 31) mit einer weitaus 
größeren Intensität erfahren. Diese Wahrnehmung ermöglicht 
es den drei Zwergen letztendlich, den Splitter aufzuspüren. 

Die Zwerge jedenfalls machen sich nichts aus den Störungen 
und graben unbeirrt an verschiedenen Stellen im Tal. Bei die-



sen Probegrabunge n werden sie spätestens nach zehn Tagen auf 

den Sonnensplitter stoßen. Sobald sie di e Run e gefunden ha­

ben, brcc hen sie ihre Zelte ab und mac hen sich auf den direk­

ten Weg z urü ck in di e Berg freiheit Xorlosch. 

D er Aufbruch der Zwerge ma rki ert den heikelsten Moment 

des Abenteuers, denn sowohl Näima a ls auch Peer werd en 

spätestens dann versuchen, die Ang rosc him aufz uh alten. Wi e 

sich di e ein zelnen Protagoni sten während der Schatzs uche 

verhalten und welche Motive sie leiten, entn ehm en Sie bitte 

dem K apitel Dramatis Personae. 

ESK.ALATion 
Dic folge nde n Ereignisse sind jewe il s nach ein zelnen Tagen 

aufgeteilt und spitze n sich fortl aufend zu, bis am zehnten Tag 

mit dem Fund der Rune die Entscheidung bevorsteht. Diese 

ze hn Tage stellen eine hoh e Anford erung an Sie als Spiellei­

ter, da Sie einerse its der Spielerg ruppe Zeit geben müsse n, di e 

handelnden Figuren kenn en z u lernen und di e Hintergründe 
z u enträtse ln (immerhin wi sse n die C haraktere bisher nur von 

einer ominösen Steintafel). Ande rerseits da rf den Spielern na­

türlich a uch ni cht la ngweilig we rden. Zu guter Letzt müsse n 

die H elden besc hließen, wen (wenn überha upt) sie unterstüt­

ze n. Allcr Vorauss icht nach fä ll t diese Entscheidung zwischen 

a'ima und den Zwerge n, denn vermutlich wird nur der unter 

dem BA NBALADIN stehende Spie ler die Ansicht vertreten, 

Thomeg Atherion bzw. seinem Laka ien Peer die Scherbe aus­

zuhändigen. 

H a lten Sie sich dah er nicht a ll zu sklavi sc h an di e E inteilung 

in Tage, sie stell t lediglich einen Vorschl ag dar. Wenn Sie es 

für dramaturgisc h wichtig erachte n, ein Ereignis vorzuziehen, 

wegz ulassen oder den ga nze n Zeitraum z u raffen , tun Sie 

sich keinen Zwang a n. Um di e Dramatik z u steigern , wäre es 
auch denkbar, dass a'ima am achten Tag mit einer Handvoll 

E lfen , darunte r vie lleicht soga r einem we iteren Wüstenelfen , 

zurü ckkehrt, das Zwergen lager umstellt und di e Ang roschim 

gefa nge n nimmt. In di ese m Fa ll sind die Machtverhältni sse 

umge kehrt, nicht mehr di e Zwerge, so ndern die E lfen bestim­

men das Geschehen. Die z usätz lichen Akteure könnten gerade 

bei g roßen Spielergruppen das Machtg leichgewicht etwas bes­

ser ausba la nciere n. 

t AG I 
Ein Rudel Khoramsbesti en streicht durch da s Tal und g reift di e 

a rbeitend en Z we rge an. Wenn di e Gruppe den Zwergen hilft, 

ergibt sich hi er eine erste Mög lichkeit zur vorsichtigen Kon ­

ta ktaufnahm e. Sie werden dann z u einem ka rgen, aber woh l­

schmeckenden Mittagesse n eingeladen. Besonders die beiden 
Erzzwerge sind jedoch sehr z urückh a ltend, was di e Gründe 

für ihren Aufenthalt und ihre Grabungen ange ht. 
___ .,..,or __ .. __ .... ______ ..... "' __ ....-. ___ ., .... __ .... ", .......... 

1W6 +10 Khoramsbestien IZBA 1201 

INI 9+ 1W6 PA 8 leP 27 RS 2 

Biss: DK H Al1 3 

GS 18 AuP 60 MR 1 

lP 1W6+5* 

GW 6 

K01 5 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Verbeißen, Niederwerfen 151 

*1 Wer durch Bisse mehr als 10 SP erleidet, erkrankt mit 5% Wahrscheinlich ­

keit an einer der folgenden Krankheiten: Wundfieber 11 - 61. Schlachtfeldfie­

ber (7- 141. Rascher Wahn 115- 171. Lutanas 118- 191. Tollwut 1201. wenn der 

entsprechende Resistenzwurf nicht ge lingt. 

t AG 2 
Kcine besonderen Vorkommnisse. 

tAG 3 
Soba ld einer der C ha ra ktere sich a uch nur kurz vo n der 

Gruppe abso nd ert, wird Na'ima vers uchc n, mit ihm Kontakt 

aufz un ehme n. Nach a n fä ng li chem Misstrauen wird sie den 

H elden a ll es erzä hl en , was sie wciß. Sie ist davon überze ugt, 

dass ihre Argumente di e Abenteurcr vo n ihrcr Sicht der Din­

ge überzeuge n, und di e Gruppc sic untc rstützc n wird. Wei­

tere Inform ation en siehe bei ihre r Pcrso nenbesc hrcibung auf 

Seite 14. 

tAG 4 

Groteske skeletta rtige Gestalten wa nke n, humpeln oder 

sc hl eppe n sich durchs Tal. Die Kraft der Run e hat vielen der 

überall verstreut li ege nd en Kn oche n einc Form von E igen le­

be n einge haucht. Einige der Gebcine habc n sich z u fast voll ­

ständigen Skeletten z usa mme ngefund cn, an ande ren Stellen 

ist es nur ein Arm oder ein Bein, di e übe r den karge n Boden 

kri ec hen. Bei manche n Skeletten passen G li cdm aßc n, Rumpf 

und Kopf z ueinander, bci a nd e ren hingege n sind G li ed­

maßen ve rtauscht oder ge hören teilwcise z u ga nz and ere n 

Spez ies. Einige we nige Ske le'tte führcn rostige Waffe n ode r 

trage n noch di e Überreste vo n Rü stunge n. All en U ntoten ist 

jedoc h ge mein , da ss sie der na me nl ose n Seite des ehe malige n 

Ko nflikts angehören, d .h . es g ibt keinc E lfe ngcbei nc. Dies er­

kl ärt a uch, warum die Skelettc allesamt imm er noch ei nen 

mö rd eri sc hen H ass auf a lles Lebc ndige ve rspüren und wa hl ­

los a ng reifen. 

Hier sind Ihnen a ls Spie ll eiter keine G renze n gesetzt. Lasse n 
Sie sich in Bezug auf die Anatomie Ihrer Skelette ruhig von 

den Protago ni sten eines Hiero nymus-Bosch-Gemäldes ins­

pirieren, immerhin sind die fraglichen Knochen in den Jahr­

tausenden unter der Erde o rdentli ch durcheinander ge rate n. 

Zu den Schergen des Namen losen zä hlten se inerzeit Zwerge, 

Ferkinas, Orks, Trolle und Oger, ja soga r Riesen und Purpur­

würmer. Übertreiben sollten Sie jcdoch auch ni cht, so lustig 

der Orkrumpf mit Zwergenbeinen, Drachenha ls und Ech­

senschwanz auch anmuten mag. Denken Sie dara n, dass es 

darum ge ht, die Spieler z u beunruhige n und z u erschrecken, 

ni cht darum, sie zu belustige n. 
Gehen Sie a lso sparsa m mit diesem Effe kt um und konz ipie­

ren Sie Ihre Wesen mit Bedac ht. Ana log z u den Rege ln für 

Untote in WdZ 226f. können Sic ein fac h die Werte der jeweils 

lebenden Kreatur modifi z ieren (IN I und PA - 4, TP und GS je 

-2, AT - I) ; bei g rotes ken Ko mbin ationen sollten di e Abzüge 

drastischer ausfallen. D enken Sie daran, dass Skelette nur mit 

Hieb-, Ketten- und Infa nteri ewa ffen wirksam bekämpft we r­

den könn en. Schwerte r, Säbel und Stäbe ri chten den halben, 

Fechtwaffen, Dolche, Speere, Bo lze n und Pfe il e überhaupt 

keinen Schaden an. Die hier erwcc ktc n Skelette könn en ni cht 

Schlaj1(rankheit oder ParaLyse übertragc n, was die H elden aber 

kaum erfa hren werden. 

Anbei finden Sie Beisp ielwerte für ein huma noides Skelett. 

Skelett 

IN110+1W6 PA 3 LeP 30 RS 0 KO 11 

Hände: DK H Al 9 lP 1W6+2 

Waffe: DK - Al 9 lP nach Waffe 

GS 5 AuP unendlich MR 5 GW7 . _ .. ,. 
'"M' 

tAGSVnD6 

Die H äufigkeit vo n Ske lettsichtunge n nimmt zu. 
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211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Die letzten Tage schon haben sich immer wi eder einzelne 

Gesteinsb rocken aus den Wänden gelöst und sind don­

nernd zu Tal gepoltert. Das Gro ll en und Prasse ln ist schon 

fast zur Gewohn heit geworden, der Kalkstaub schon vor 

Tagen in Nase, Mund und Augen gekrochen. 

Doch irge ndetwas ist di es mal anders als sonst. Nachdem 

die kl eine Law ine mit lautem Rumpeln abgegangen ist, 

wartet alles dara uf, dass sich die Staubwolke verz ieht. 

Doch das tut sie nicht, ge nauso wenig, wie die Geräusche 

ve rstummen. E in Pochen, Dröhnen und Knacken ist aus 

der Wolke ve rn ehmbar, wo eige ntli ch Stille herrschen soll­

te. Plötzlich scheint sich der Boden zu bewegen, und eine 

Flut fa ustgroße r, fri sch ze rsplitterter Kalksteine rollt aus 
dem K alksta ub heraus, z ieht ihn gleichsam hinter sich her 

und kullert den kleinen H ang hinauf. 

Auch die Steinlinge sind das Produkt des Sonnensplitters. Die 
Run e hat ihnen - ebenso wie den Knoch en - eine äußerst 

primitive Form von Leben eingehaucht. Aber auch wenn sie 

nur z iellos im Ta l hin und he r roll en, sind sie deshalb keines­

wegs unge fährli ch. Die Stein linge könn en eine beachtliche 
Geschwindigkeit erreichen, sie sind hart und teilweise scharf­

kant ig. Darüber hin aus handelt es sich nach wie vor um eine 

Lawine, d.h. um mindeste ns 20W20+ 10 Steine. 

Gerät ein H eld in den Steinhagel, muss ihm eine Kärper­

beherrschungs-Probe + 10 (ersatzweise ist auch ein Auswei­

chen bzw. ein e Schildparade + 10 e rlaubt) ge linge n, um den 
g röbste n Brocken z u entge hen. Mi ss lingt di e Probe, e rl eidet 

e r 3W6 Treffe rpunkte. Beac hten Sie bei der Bestimmung 

des RS, dass di e Steine nur bi s ca. Kni ehöhe Sch aden an­

ri chten. 
Unter diesen Umständen ist natürlich an ein geregeltes Arbei­

ten im Tal nicht mehr zu denken. Spätestens jetzt werden die 

Zwerge daher die Spielergruppe um Hilfe bitten. Dabei spielt 

es keine Rolle, ob sich di e Abenteurer zu erkenn en gegeben ha­

ben oder ni cht, die Angroschim haben sie in den letzten Tagen 
so ode r so bemerkt. 

D er Kampf gege n die Stein linge gestaltet sich jedoch schwie­
riger a ls zunächst erwartet. Zum einen könn en die fau stgroß-

en Brocken nur mit sc hweren, stumpfen Hiebwa ffen effe kti v 

bekämpft werden . Zum anderen g ibt di e ga nze Me ute un ­

verzüglich ihr z iell oses Umherstreifen auf, sobald e iner der 

ihren getroffen wurde , und wend et sich geschlosse n gege n 

den Angreifer. 
w' r • ,. .. % mz==nr ,,_;mr: ""7' .nnmz = _«F$~ 

Einzelner Steinling 

IN19+1W6 PAO 

Rempeln: DK H AT 5 

GS 8 AuP unendlich 

tAG 8 VI1D 9 

LeP 4 RS 10 KO 11 

TP 1W6- 3 

MR 4 GW1 

Auch di e An zahl der 'lebenden Lawinen ' nimmt zu, was wi e­

derum auch den Skeletten nicht gut bekommt ... 

Es ist nun fast nicht mehr möglich , sich im Ta l aufzuhalten, 

geschweige denn, dort zu arbeiten. Die Zwerge dränge n die 

Helden nun , ihnen beim Graben zu helfen. 

tAG 10 
An di ese m Tag find en di e 

drei Angroschim schließ­

lich di e Leben-Rune. Be­

vor sie jedoch ihre Zelte 

abgebrochen haben, tritt 

Na'ima mit gespanntem 

Bogen auf den Plan und 

ford ert die Run e für sich. 

Kurz darauf mi scht sich 

auch Peer in das Gesche­

hen ein. Al s er den Ernst 

der Lage erkennt, lässt er 

den Luftdschinn Abu N a­

sim frei und befi ehlt ihm, 

sich der Rune zu bemäch­

tigen. 

Im günstigsten Fa ll (d.h. 

sofern die H elden schon 

einiges an Überzeugungs­

arbeit auf beiden Seiten 

geleistet haben), gehen Zwerge, H elden und Elfe ge meinsa m 

gegen den Dschinn vor. Auch der unter Thomegs BANNBA­

LADIN stehende Charakter wird se ine G eHihrten ni cht im 

Stich lassen. Möglicherweise versucht er zunächst, Pee r von 
der vermeintlichen Irrationa lität seines Tuns zu überzeuge n, 
doch wenn er merkt, dass Argumente hier keine Früchte tra­

gen, wird er kämpfen. 

Aber auch andere Konstell ationen sind denkbar. N a'ima könnte 

in dem überraschenden Auftauch en des D schinns ihre Chance 

sehen, die Zwerge und die lästige Abenteurergruppe loszuwer­

den. Sie wird dann unmittelbar nach dem Kampf ve rsu chen, 
Peer in ihre Gewalt zu bringen, um die Kontroll e über den 

Dschinn zu erlangen . 
Wenn Sie Na'ima und die Zwerge ausreichend se lbstgerec ht 

und sturköpfig darstellen, entscheidet sich di e Spielerg ruppe 
eventuell auch dafür, Thomeg bzw. Peer zu unterstütze n. Im­

merhin ist Ersterer ein mächtiger Magier, mit dem es sich zu 

verscherzen man sich erst einmal leisten könn en muss. 

Sie sollten jedoch auf jeden Fall verhind ern , da ss di e H elden 

versuchen , das Artefakt z u beha lten. Dazu ist es ein erse its 

viel zu mächtig, andererse its in den Händen der Abenteurer 

völlig nutzlos. Ohne das tharuni sche Wissen um di e Run en­
magIe (und ohne zwei andere Run ensteine, mit denen di e 

I I 



L eben- Ru ne ein magisc hes Dreieck bilden könnte; siehe SMI 

35) kö nn en die C haraktere ni chts mit der Sonnenscherbe a n­

fangen. 

Machen Sie den Spielern daher klar, dass sie mit dem E inbe­

ha lten des Splitters im g ün stigsten Falle (d.h. es handelt sich 

' nur ' um die Träne der Nurti) eine Fehde der ve rb liebenen Wü s­

tenelfen gege n sich hera ufbeschwö ren, im sch lechtesten Falle 

(d.h. es ist tatsächlich Teil des g rößten Artefakts, da s Ingerimm 
je ersc ha ffen hat) eine Blasphemie erster Kl asse bege hen. 

DER..m VHE n LO Hn 
Für die wie a uch immer gea rtete Lös ung dieser verzwickten 

Situation habe n sich die H elden 350 Abenteuerpunkte ver­

di ent, und noch einmal 50 AP, wenn der KonAikt um den Ru ­

nenstein weitestge hend unblutig gelöst wurde. 

DMffiATi s PERSOnAE 

P EER.. PASTAA n A 
Als Sohn einer verarmten Adelsfamilie aus Perricum versuchte 

Peer schon "se it frühester Kindh eit", die Familie der Pastran as 

"wieder z u a ngestammtem Ruhm und Reichtum zu führen. " 

Ba ld musste er jedoch erkennen, dass er nicht der Richtige war, 

um Ruhm a nz uh äu fen, und so versuchte er es mit Reichtum. 

Im Alter von ge rade einmal 14 Ja hren war er gezwunge n, das 

heimatliche Perricum hinter sich zu lassen und vor dem Arm 

des Gesetzes z u Aiehen. Es versch lug ihn nach Fasa r, und kurz 
darauf na hm sich Thomeg se iner an. 

Pee r ist ein 1,73 Schritt g roßer Mitte lreicher mit b londem, la n­

ge m H aar und braunen Augen. Er trägt rela tiv viel Schmuck, 

beso nders Ohrringe und H alsketten, und kleidet sich nach tu ­

lamidischer Mode, um ni cht über G ebühr aufzufa llen - oder 

' in der Art eines Magiers', um a n den entsprechenden Stell en 

Eindruck zu schinden. Seine Vorliebe für weite Kleidung läss t 

ihn hä ufig z u bauschigen H emden und weiten Pumphose n 

greifen. Darüber trägt er für gewöhn lich eine kurze Weste, 

von Rü stunge n oder dergleichen hält er jedoch wenig. Muss er 

un entdeckt bl eiben, setzt er einen Fez auf, um seine blonden 

Haare z u verbergen. 

Sollte es einem der Abenteurer gel unge n se in, Sirlitana (s iehe 

Seite 15) auf welchem Wege a uch immer an sich z u bringe n, 

so hat er nicht nur eine Waffe erbeutet, di e Ihresgleichen sucht 

und viele (begehrliche) Blicke auf sich z ieht, sondern ist darü­

ber hinaus ve rmutlich unwi sse ntlich zum Ziel einer H etzjagd 

gewo rden. Alle noch in der Kh öm verbliebe nen Shiannafeya 

werden erbarmungs los Jagd auf ihn machen und unter a llen 

Umständen versuchen, di e Sandfeder z urü ckz uerobern . Dies 

kann - je na ch Ausgesta ltung durch den Spielleiter - eine 

nervenaufreibende und hochgefa hrliche Unterbrechung im 

ungünstigs ten Augenblick darste ll en oder auch als Ausgangs­

punkt für eine eigene spannende Kampag ne di enen. 

D er unter dem BANNBALADIN stehende C harakter behält 

se ine Affinität zu Thomeg noc h einige Zeit bei. Vie lleicht so ll ­
ten die H elden Fasar in den nächsten Woc hen meiden . .. 

P EERS Rp LLE 

Pee r wird versuchen, di e Protago ni ste n gege neina nd er ausz u­

spie len. Zunächst wird er a ll es da ransetze n, das Misstrauen 

der H elden gege n Na'ima - aber vor a ll em gege n di e Zwer­

ge - z u schüren. Unterstützt wird er dabei wissentlich un ­

wissentlich von de m C hara kter, der unter Thomegs E inAu ss 

steht. Später, wenn di e ein ze lnen Gruppen miteinander in 

Konta kt ge kommen sind , wird er in einem unbeobachteten 

Moment auch di e Zwerge (möglicherweise auch Na"ima) vor 

den H elde n warnen. 
We nn a lle Stricke reiße n, wird Pee r mittels eine r kleinen Kris­

tallkugel, die ihm Thomeg mitgegeben hat, den Luftdsc hinn 

Abu Nasim rufen und ihm befehlen, die Run e z u ho len und 

nach Fasa r z u bringe n. Ge lingt es dem Dschinn, H and an 

de n Run enstein z u lege n, kann nur noch eine K linge a n Peers 

Kehl e Abu Nasim zurü ckrufe n. 

Peer Pastrana 

MU 14 KL 12 IN 13 eH 13 FF 14 GE 14 KO 12 KK 12 

Waffen los: INll1+ 1W6 AT 14 PA 14 TP 1W6 (Al DK H 

Schwert: INlll+ 1W6 AT 1S PA 14 TP 1W6+4 DK N 

LeP 31 AuP 33 RS 1 WS 6 GS 6 MR7 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Meisterparade, Wuchtschlag 

Besonderheiten: Wenn Sie es als Meister für sinnvoll erachten, könnte Peer 

von Thomeg Atherion noch mit dem ein oder anderen Artefakt oder Trank 

(nichts Weltbewegendesl ausgestattet sein, was seine Erfolgswahrschein­

lichkeiten erhöht. 

A BV TI As im 
D er 'Vater der Winde' ist ein Luftdschinn, wie er im Buche 

steht. Über 5 Schritt groß und mit einer donnernden Stimme 

erhebt sich der Oberkörper des E lementa rwese ns aus einem 

Wirbelsturm . 

Abu Nasim 

IN11 3+1W6 PA 18 LeP 30 AsP 60 RS 0 

Luft: DK H AT 18 TP 2W6+2 

GS 30 AuP unend lich MR 11 

Besondere Fähigkeiten: An griff mit Luft (21 Schritt; WdZ 2031 

--- -
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DiE lWE~GE 
Bolrosch und Bengrox, Söhne des Balgram, sind 

erzzwergische Zwillinge, die im Auftrag des Sip­

penrates vo n Xorlosch (vgl. AK 94) direkt 

aus den Ingrakuppe n bis nach Fasar 

ge reist sind . Komplettiert wird das 
Zwergentrio von dem Brillantzwerg 

Tergil, dem Sohn des Tulgat; er 

wurde den Brüdern in Fasar von 

der brillantzwergischen Delegati­

on als Führer aufge-

drängt. 
Alle drei haben 

eine für Zwerge 

recht normale 

Größe (zwi­

schen 1,30 und 

1,40 Schritt) 

und Statur (stämmig, kräftig, et-

was untersetzt). Während 

die beiden Erzzwerge ihr 

langes kupferrotes H aupt­

und Barthaar offen tragen 

und ihm außer Wasser und 

einem Kamm äußerli ch ke ine 

kosmetischen Maßnah-

men angede ihen lasse n, 

ist Tergils Aachsblond es 

Haar kunstvoll zu Zöp­

fen verknotet und wird - wo nötig - soga r 

regelmäßig gestutzt. 
Als einz iger trägt er keine schwere Rü stung, son­

dern (abgesehen von den Arm- und Beinschienen aus schwe­

rem Leder) helle Wanderkleidung und einem grünen Umhang. 

Die Zwillinge hingege n fühlen sich unter dem weiten Himmel 

naturgemäß unwohl , sehen sich Angriffen von allen Seiten 

schutzlos ausgeliefert und tragen daher zu all en Zeiten ihre 

schweren Kettenhemden. Dabei bevorzugt Bolrosch eine ein­

fache, lange Kettenrüstung, di e ihm bis über die Knie geht und 

in der Mitte vo n einem breiten Gürtel gehalten wird. Bengrox 
hingegen trägt nur eine Kette nweste und schützt seine Beine 

mit einem Streifenschurz. Beide Erzzwerge besitze n einen 
H elm, wohingegen der Brillantzwerg auch hier auf einen 

Schutz verz ichtet und stattdesse n einen breitkrempigen Hut 

bevorzugt. 
Während Bengrox und Bolrosch mit Felsspalter und Zwer­

genschlägel traditionelle Waffe n führen, vertraut Tergil auf ein 

ein fac hes Schwert. Schon allein dieses Traditionsbruchs wegen 

verac hten die E rzzwe rge den Brillantzwerg innerlich . Umge­

kehrt kann dieser dafür ga nz hervorragend mit seiner Winden­

armbrust umgehen. 

D iE RpLLE D ER... ER...llWER...GE 

Aufdie Vision eines Angrosch-Priesters hin bestimmte der Sip­

penrat vo n Xorlosch zwei erfahrene Kämpfer, um eine Schrift­

rolle in Fasar zu suchen, denn "wo die Schrift fehlgeht, kann 

das Feuer aus Ingerimms Esse gefund en werden." In Fasar 

wandten sich di e beiden sofort an die dortige Zwergengemein­

de, die einen g roße n Rat einberief und schließ lich auch einige 

vertrauenswürdige Brillantzwerge hin zuzog. Deren Vorschlag, 

die Große Gi lde mit der Suche des D okuments zu beauftragen, 

stieß naturgemäß auf überwiege nde Ablehnung. In Ermange­

lung besserer Idee n wurde jedoch schließ lich der Kontakt über 

die Brillantzwerge hergestellt und die G ilde beauftragt. Es 

dauerte nicht lange, und das Schriftstück wa r loka li siert und ­

zumindest z um Teil - im Besitz der Zwerge. 

Die beiden Erzzwerge sind humorlos, ein silbig und völlig auf 

ihre Mission fokussiert. Sie habe n die Stollen und Gänge von 
Xorlosch noch nie zuvor ve rl asse n und sind dementsprechend 

verwirrt und misstrauisch. Ihr Auftrag lautet, die Sonnenscher­

be zu finden, zu bergen und unverzüg lich zurü ckzubringe n, 

damit sie in den heiligen Hallen vo n Xorlosch in Sicherheit 

ist. Diese Anweisung werden beide befolgen, und wenn 

es sie das Leben kostet. 

Stellen Sie die beiden Zwerge als stur und miss-

traui sch dar. Anders als Na·ima jedoch tauen 

sie während der Tage im Tal der Knochen zu­

sehends auf. Besonders wenn die H elden die 

Zwerge im Kampf gegen Skelette und Stein­
linge unterstütze n, werden sie vo n den bei­

den Angroschim zumindest ni cht mehr als 

Feinde betrachtet. Im K am pf sind beide ein 

eingespieltes Team und decken sich gegenseitig 

(analog zur SF Formation; WdS 68) . 

Bolrosch, Sohn des Balgram 

MU 14 KL 12 IN 12 CH1 0 FF 16 GE 14 KK 15 K0 15 

AT 14 PA 12 TP 1W6+1 (A) DK H 

Drachenzahn: IN11 4+ 1W6 AT 16 PA 13 TP 1W6+2 DK H 

Zwergenschlägel: IN1 13+1W6 AT 17 PA 14 TP 1W6+5 DK N 

Leichte Armbrust: IN1 15+ 1W6 FK 17 TP 1W6+6 

LeP 38 AuP 45 RS 4 (6 mit Helm) GS 6 MR 8 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I (10), Finte, Forma­

tion, Gegenhalten, Kampfreflexe, Hammerschlag, Wuchtschlag, Rü­

stungsgewöhnung 11 1; weitere Kampffertigkeiten nach Wahl 

Bengrox, Sohn des Balgram 

MU 16 KL 11 IN 12 CH 9 FF 14 GE1 5 KK 16 K0 15 

Waffen los: IN11 6+ 1W6 AT 13 PA 10 TP 1W6+1 (A) DK H 

Zwergenskraja: IN11 4+ 1W6 AT 17 PA 14 TP 1W6+3 DK HN 

Felsspalter: IN11 5+ 1W6 AT 16 PA 13 TP 2W6+2 DK N 

LeP 42 AuP 41 RS 3 (5 mit Helm) GS 6 MR 7 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Gegenhalten, Kampf­

reflexe, Hammerschlag, Wuchtschlag, Rüstungsgewöhnung 11; weitere 

Kampffertigkeiten nach Wahl 

D iE Rp LLE D ES B RiLLA TI TZWER...GS 

Tergil ist mehr oder weniger in seine Rolle als 'Führer' der bei­

den Erzzwerge hineingerutscht. Der Rat der Brillantzwerge 

von Fasar hielt es für klug, jema nden mit ein wenig Weitblick, 

Einfüh lungsvermögen und Kenntni s der Tulamidenlande da­

bei zu haben, wenn es darum ge ht, ein so wichtiges Artefakt 

zu bergen. Tergil besitzt zwa r weder das Eine noch das Andere 

im Übermaß, aber er war der Einzige, der sich bereit erklärte, 

sich vordergründig von zwei Erzzwergen herumkommandi e­

ren z u lasse n. Im Gegensatz z u den beiden verkörpert er je­

doch geradezu diplomatisches Gespü r und ges unde Neugier 

in Reinform. 
Ein Annäherungsversuch zwischen der Elfe und den Angro­

schim kann nur über Tergil funktionieren. Auch er ist stark 

vorurtei lsbeladen, doch seine natürliche N eugier siegt früh er 

oder später, und so wird er sich nach anfänglichem Zögern 

Na·imas Standpunkt zumindest anhören. Sobald die gröbsten 

Missverständnisse ausgeräumt sind, komm en Brillantzwerge 

im Al lgemeinen recht gut mit Elfen aus (Angrosch 134) . 
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Im K ampf ve rl ässt sich Tergil gerne auf seine Fähigkeiten mit 

der Armbrust, nur im Notfa ll w ird er sich in e inen Nahkampf 

verwickeln lassen. 

Tergil , Sohn des Tulgat 

MU 13 Kl1 4 IN 13 eH 13 FF 14 GE1 5 KK1 3 K014 

Waffen los: IN11 5+ 1W6 AT1 2 PA 12 TP 1W6+1 (Al DK H 

Schwert: INI 15+ 1 W6 AT1 5 PA 14 TP 1W6+4 DK HN 

Windenarmbrust: INI 15+ 1 W6 FK 21 TP 2W6+6 

leP 37 AuP 39 RS 2 GS 6 MR 8 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Wuchtschlag, 

Scharfschütze; weitere Kampffertigkeiten nach Wahl 

fenvö lker. So geni eßt der Gedanke des badoc bei ihnen einen 

völlig anderen Stellenwert, viele von ihnen (so auch Na·ima) 

ve rehren z.B . nach wie vor die alten hochelfi schen Götter Nur-

ti , Z erza l und Orima (Licht 38f.). Voller Sehnsucht ert räumen 

sie sich einen Wiedera ufbau Tie'Shiannas und die Rü ckke hr 

der E lfenvölker z u a lter Macht und H errlichkeit. Auf der an­

deren Seite jedoch hat ihr Jahrtause nd e wä hrendes isoliertes 

D asein als Wüsten nom aden dazu geführt, dass ihnen diese 

Lebensweise in Flei sch und Blut übergegangen sind . Dies gi lt 

umso m ehr für d ie in der Khöm verb li ebenen E lfen, deren trot­

z iger Verweis auf ihre 'Bestimmung' sich ge nauso gut a ls U n­

fä higkeit interpretieren lässt, sich a uf N eues einzulasse n und 

Veränderunge n anzunehmen. 

Als Spielleite r soll ten Sie Na·ima daher als spröde, a rroga nte 

TIAImA WÜSTEIIWiIID 
Beni Geraut Schie, "Söhne derer 

ohne Gesicht", werden die Wüs­

tenelfen von den Novadis ge nannt, 

und aufNa·ima trifft di es im Beson­

deren zu. Die ca. 1,70 Schritt große 

und über 400 Jahre alte Elfe trägt z u 

jeder Zeit e inen schwarzen Turban , 

der ihre spitzen Ohren verbirgt und 

in e inen Gesichtssch leier übergeht. 

N ur ihre große n, bernsteinfarbe­

nen Augen mit dem elfentypischen 

Funkeln sind erkennbar. Na·imas 

restliche Kl eidung besteht aus einer 

weiten, dunkelblauen Hose und 

einem wa llenden, bi s zu den Knö­

cheln re ichenden Übergewand in 

der gleichen Fa rbe, unter dem sie ih ­

re Waffe SiriLtana verbirgt (s.u.). Die 

weiten Ärmel dienen als Versteck 

für zwei geboge ne Dolche. Auffä llig 

r::-~:----"P"---':"" __ - und halssta rrige Rec hth aberin prä­

für den mittell ändischen Beobachter sind ihre nackten Füße. 

Als Shianl1afeya, wie sich die Wüste nelfen selbst bezeichn en, 

ist Na·ima eine der letzten ihrer Art, di e sich ni cht auf die Inseln 

im Nebel zurückgezogen haben (Phileasson, Licht) . Vielmehr 

ha lten die Zurückgebli ebenen mit ge radezu fa natischem Eifer 

an ihrer ve rm eintlichen Bestimmung fest, di e unter dem Sand 

der Kh öm begrabenen Überreste der ehem a ligen Hochelfen­

stadt Tie 'Shianl1a zu bewachen. Diese r Aufgabe ordnet Na·ima 

a lles unter, der Zweck heiligt für sie fast jedes Mittel. So wird 

sie ni cht vor Mord , Verrat oder Intrige z urückschrecken, a lle in 

ein Pakt mit den Niederhöll en steht nicht z ur Diskussion. 

Auch so nst will Na·ima so ga r nicht in das Bi ld passe n, das man 

sich im Allgemeinen vo n E lfen macht. Soll ten der Spielerg rup­

pe C haraktere e lfischer Abstammung angehören, werden sie 

schne ll bemerken, dass sie mit der Wüstenelfe irritierend we­

nig verbindet. Dies li egt z um einen an dem schon a ls krankh aft 

z u bezeichnenden Wahn, mit dem Na·im a auf ihren i\uftrag' 

fix iert ist. Vor a ll em aber erklärt sich die And ersa rtigke it der 

Shiannafeya durch die ja hr-tausendel ange Iso lation, di e sie 

von den and eren E lfenvö lkern entfremdet hat. 

So spricht N a·ima bspw. einen elfi schen Dialekt, der mehr mit 

dem a ltelfischen Asdharia ge mein hat a ls mit dem neuelfi schen 

Isdira. Elfen-Charaktere ohne Asdharia-Kenntn isse we rden 

Na·ima nur sehr schwer ve rsteh en. D a neben spricht di e E lfe 

das Tulamidya, wie es in der Khöm verbreitet ist, doch auch 

hier ist e in altertümlicher Dia lekt deutlich z u bemerken. 

Die Shiannafeya haben sich nicht so deutli ch und endg ültig 

von der hochelfi schen Kultur abgewandt wie die anderen E I-

n A·imAS RpLLE 

\ 
f 
I 
,J 
2 

.J 
A 
I 

sentieren . Sie würde nie auf die Idee 

komme n, di e Helden bspw. vermit­

teIs eines Freundschaftsliedes zu 

umga rnen, ihnen z u sc hm eicheln 

oder sie ga r mithilfe eines BA N­

BALADIN für sich ein zu nehmen, 

da sie von der offensichtlichen 

Wahrheit ihrer Sicht auf die Dinge 

überzeugt ist. Sie kann sich ga r nicht 

vorste llen, da ss ein e inigermaße n 

vernünft iges Wese n (Zwerge zä h­

len für sie ga nz offensichtlich nicht 

da zu) z u anderen Schlüssen und 

Ergebnissen kommt als sie. Durch 

die D a rste llung als Unsympathin 

par exce ll ence so llen dic Helden auf 

eine fa lsc he Fährte gelockt werden 

und z un ächst die Elfe für den Böse-

wicht halten. 

Die Elfe wird se it e inige r Zeit von einem immer wiederkeh­

renden, äußerst verworrenen Traum heimgesucht, den sie als 

Auftrag der Götti n Nurti höchstpersö nlich deutet, die Träne der 

Nurti z u finden und zu beschü tzen. Aus alten Überlieferungen 

hat sie die Lage von Uri 'Shianna rekonstruiert und beobachtet 

zunächst aus sicherer Distanz die Ereignisse. Sie wird unter a l­

len Umständen versuchen, die L eben-Rune an sic h zu bringen , 

um zu verhindern, dass das vermeintliche Artefakt de r N urti 

entweiht wird. Aufkeinen Fa ll darf die Run e in die Hände der 

" kleinen Bartmurmler" ge raten. Soba ld die E lfe bemerkt, dass 

sich die Spielerg ruppe in den KonAikt einmischt, wird sie sich 

z u erkennen geben und ve rsuchen, d ie H elden aufihre Seite zu 

z iehen. Dabei ge ht sie jedoch so ungeschickt vor, dass die C ha­

raktere fast keine andere Wahl haben als ihr z u mi sstraue n. 

Sollte es z u e iner gewa ltsa men Auseinandersetz ung kommen, 

stellt sich Na·ima als formid able Gegnerin hera us. Ihre ganze 

Kampferfahrung, ihre geschmeidige n, schne ll en und effiz ien­

ten Bewegungen , z usa mmen mit ihrem Säbel Siriltana , ma ­

chen sie z u einer Schwertkämpferin , die es auch spiele nd mit 

m ehrere n Gegnern aufnimmt. Sofern sie die Ge lege nh eit dazu 

hat, verstärkt sie sich vor e inem K ampf noc h mit e inem AXXE­

LERATUS und erhöht ihren RS mithilfe e ines ARMATRUTZ 

auf7. Wird sie überrasc ht, greift sie mit einer schnellen Bewe­

gung in di e weiten Ärmel ihres Gewandes und zieht die beiden 

darin verborgenen Waqqif. Sollte sie trotz a ll em in e ine aus­

sichtslose Lage geraten, wird sie ve rsu chen, mitte ls eines mo­

difi z ie rten AEOLITUS eine kle ine Sandwolke aufzuwirbeln 
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und in ihrem Schutz z u verschwinden, Die E lfe kehrt dann 

auf schnell ste m Weg (WEISSE MÄHN) in die Kham zurück 

und holt Verstärkung (S hahira Sandrose und Yas iri el Schatten­

spe nder fo lge n ihrem Ruf; We rte ä hnlich wie Näima), 

Nai'ma Wüstenwind 

MU 13 KL 12 IN 12 eH 9 FF 11 GE 16 KK 10 K014 

Waffenlos: IN115+1W6 AT11 PA9 TP 1W6 (AI DK H 

Siriltana: IN115+1W6 AT17 PA 15 TP 1W6+6 DK N 

Waqqif: IN113+1W6 AT16 PA 14 TP 1W6+2 DK H 

Elfenbogen: INI 15+1 W6 TP 1W6+5 FK 23 

LeP 31 Asp 38 AuP 40 RS 1(7) WS 5 GS 9 MR7 

Wichtige Zauber: Adlerschwinge (Falke) 7, Aeolitus 8, Armatrutz 12, Axxele­

ratus 8, Exposami 6, Nebelwand 5, Gedankenbilder 10, Movimento 4, Spurlos 

5, Weiße Mähn 8; etliche weitere Elfenzauber kompetent 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 111 (17l. Finte, Gezielter 

Stich, Kampfreflexe, Scharfschütze, Waffe zerbrechen, Umgang mit Sirilta­

na (Blendung); weitere Kampffertigkeiten nach Wahl 
. "' "-'"_ .. __ .... 

Si~LTAnA. OiE 'SA nOfEOEI( 

Der äuße rst leichte Säbel, einem schmalen Kuncho mer ähn­

li ch , ist ein Klein od hoc helfi scher Schmiedekunst. Ganz aus 

einem gleißenden Materia l gefe rtigt, das wie Si lber anmutet, 

der Griff aus schimmernden Perlmutt-E inlegea rbeiten, lässt 

sich die Waffe auf Gr und ihres ge ringe n Gewichts und ihrer 

E lastiz ität fast wie ein Rapier führen, Die Parie rsta nge ist auf 

der Seite der Schneide z u einem Bügel gefo rmt, der den Griff 

einfasst und so die Schwerthand schützt. Auf der and eren Seite 

biegt sie sich ausladend nach oben Ri chtung Klinge, um geg­

neri sche Waffen abfangen und ze rbrechen z u können, 

FASA~ 

In der Klinge der Sandfeder kann ma n sich problemlos spi e­

ge ln , W ährend eines K ampfes wirft sie einfa ll end es Licht 

kaleidoskopartig in a lle mög lichen Richtunge n z urü ck, oder 
- je nach Lichteinfall - spa ltet es g leich einem Pri sma in a lle 

Farben des Rege nboge ns auf. So schön dieses Li chtspi el a us 

der Fern e anz uschauen ist, im Kamp f ist es mehr a ls störend , 

All e Kombatta nten erl eiden im Gefecht gege n den Träge r der 

Sandfeder einen Abz ug von je I Punkt auf AT, PA und IN!. 

Würfelt N ai'ma mit Siriltana eine 5 oder weniger (ega l, ob bei 

AT oder PA) , wird der Gegner so geblendet, dass entweder sei­

ne AT als mi ssglückt gilt (bei einer PA Nai'mas), oder seine 

Abwehraktion (PA, Ausweichen) misslingt. 

Siri ltana ist deutli ch schärfer a ls ein normaler Kun chomer 

(I W6+ 6), aber trotz der magische n H ä rtung, die der Säbel bei 

se iner Entstehung erfahren hat, ist er recht a n fä llig für Kratzer, 

Scharten o,ä, Na'ima wird daher da rauf achten, nur im äußers­

ten Notfa ll gegnerisch e Angriffe mit der Klinge z u parieren, 

Sie wird sich vi elmehr auf ihre Wendig keit und Schnelligkeit 

ve rl assen, oder gelegentlich ve rsuchen , mit der Pari erstange der 

Sa nd feder feindli che Waffen abzufangen und z u zerbrechen, 

Auch im Angriff wird sie sich darauf konze ntrieren, mit einer 

dem gezielten Stich ve rgleichba ren Attacke Schwachstellen in 

der gegnerisch en Rü stung auszumachen , Rege ltec hni sc h wird 

die Anfä lligkeit des Säbe ls durch einen BF von 3 da rgeste ll t. 
Bei einem missglückten Bruchtest ze rbricht die Waffe nicht 

(der tatsächliche BF Sirilta nas liegt unter Nu ll), verliert aber 
ihre spi ege lnde OberAäch e auf Grund von zu vielen Kratze rn 

und da mit ihre Blendeigensch aften, Beachten Sie als Spiell ei­

ter, da ss letztere natürlich nur bei Sonnen- oder Mondschein 

zum Tragen kommen, 

,.' /' I' • .~. 

,r;1j .' 
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HAnDOUT von FASAR.. 
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/\ ufregendc Abenteuer 
.H. erleben - gemeinsam 
mit Freunden eine exotische 
und atemberaubende Welt 
erforschen! 
Kommen Sie mit auf die 
Reise nach Aventurien, in das 
phantastische Land der Fantasy­
Rollenspiele ! 

. .. 

Begegnen Sie uralten Drachen, 
verhandeln Sie mit geheimnisvollen 
Elfen, suchen Sie nach Spuren längst 
untergegangener Zivilisationen, lösen Sie 
verzwickte Kriminalfälle oder erfüllen Sie 
Spionage-Aufträge im Land der bösen 
Zauberer. 
Schlüpfen Sie in eine Rolle, die Sie 
selbst bestimmen: mächtiger Magier, 
edle Kämpferin für das Gute, gerissene 
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. 
Jeder Held hat Stärken und Schwächen, 
und nur in der Zusammenarbeit mit 
seinen Gefährten wird er ans Ziel kom­
men. Denn Sie erleben die spannenden 
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an 
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. 
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit 
ist gefragt, Zu ammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. 
Alles ist möglich in der Welt des Schwarzen Auges. 

DiE SOITITEITSCHER!lE 
von WVLF LOH 

F asar und die Ränke der Erhabenen können für ortsfremde Besucher schnell 
geHihrlich werden und zu ungeahnten Komplikationen des Heldenlebens 

führen , wenn man seine Schritte nur einmal falsch gewählt hat. Andererseits 
sind mit diesem Ri siko auch enorme Möglichkeiten verbunden, zu Ruhm und 
Reichtum zu gelangen. Und so gelangen die Helden zwischen den widerstrei­
tenden Interessen von zwergischen Abenteurern und selbsternannten Erben der 
Magiermogule auf die Spur eines Artefakts, das weit über Aventurien und die 
Neuzeit hinaus weist. 

Dritter Platz beim Goldenen Becher 2009: 
Mysteria et Arcana 

Zum Spielen dieses Abcnrcucrs benötigen Sie die DSA-Basisregeln. Dieser Band c:mhä lt a lle Informationen, um als Meister 
des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch dieses Abenteuer zu fuhren. Kenntnis der erweiterten Regeln sowie der 
Bände Land der ersten Sonne und Zoo- Botanica Aventurica ist hilfreich, aber nicht unbedingt erforderlich. 
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