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Sumubliiten

Ein GruPPenabenteuer von Marc JennebBen

mit Texten von Fabian Talkenberg
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Praludium der lebenden Toten

“Die momentane Situation zwingt uns dazu, folgende Weisung an
alle Cammern des Hauses Phraisopos herauszugeben. In unserem
eigenen Interesse miissen wir auf alle Experimente mit Kriften der
dufSeren Sphiren verzichten. Psepheardeons Taten haben dafiir ge-
sorgt, dass die Icemna Vergeltung suchen. Wir miissen die Katastro-
phe von Sumnea Velkaris als Tat eines Einzelgingers ausgeben. Das
Haus darf nicht iiber Gebiibr darunter leiden und vor dem Imperi-
alen Konvent miissen wir unbedingt unsere Unschuld herausstellen.
Wir diirfen mdglichst keine Angriffspunkte bieten — sonst enden
wir wie die Charybalis oder die Melarythor. Dies darf keinesfalls
geschehen. Es war eure Cammer, die dem Irren die Gelder fiir seine
Forschungen bewilligte. Ihr wisst, was dies fiir euch bedeutet!”
—Der Patriarch des Hauses Icemna an den Vorsteher der Phraiso-
pos-Cammer von lolona

“Meine Schwester folgt dem Beschwichtigungskurs des Patriarchen.
Wenn wir nichts tun, wer soll es dann tun. Ich brauche jeden, der krea-
tiv und zielsicher an einer Losung im Sinne des Hauses arbeiten kann.
Und wir benitigen Forschungsobjekte. Unsere finanziellen Mittel
kommen aus lolona — wir werden den Bienenstock wieder iffnen.”
—Dosimerantes te Phraisopos zu einem Untergebenen

“Seit dem Biss des kleinen Jungen friere ich. Schweif§ steht auf mei-
ner Haut, aber am schlimmsten ist der Hunger. Es duftet so siifs, es
ruft mich. Das Fleisch. Ich kann es nicht mebr kontrollieren. Ich. ..
will... . fressen!”

—Die letzten Eintrige in einem blutverschmierten Tagebuch in
Sumnea Velkaris

Was bisher geschah

Das Abenteuer Knochenblei und Schwarzes Blut konfrontierte
die Helden mit dem Ausbruch einer Zombieseuche in der Haupt-
stadt EraSumus. Sie erforschten eine uralte Forschungsanlage des
Hauses Phraisopos im Herzen der Insel und konnten dort den
Ursprung der Seuche ermitteln und den mutierten Optimaten
Psepheardeon toten, ehe er die Seuche weiter verbreiten konnte.

Allerdings konnten die Helden nicht verhindern, dass die unter-

irdische Forschungsanlage in sich
zusammenstiirzte — und die dort
hausenden Untoten teilweise an die
Oberfliche gelangten, wo sie iiber
die Finwohner des kleinen Stidt-
chens Sumnea Velkaris herfielen.
Hunderte wurden binnen weniger
Minuten infiziert, Tausende star-
ben. Und so wurde die Stadt zu
einem Ort des Untodes. Bevor es
der Regierung der Insel, dem Haus
Icemna, gelang, die Seuche einzu-
dimmen, waren etwa 3.000 Erasu-
mier zu Untoten geworden und
das Tal, in dem das Stidtchen lag,
wurde von den Elitekriegern der
Icemna eingekesselt. Und die Hel-
den befanden sich mitten drin.

Was auf die
Helden zukommen kann

Nichts fiir zarte Nerven

Wie Sie noch merken werden, benétigt man bei diesem Aben-
teuer einen starken Magen. Es handelt sich um die Fortsetzung
von Knochenblei und schwarzes Blut. Und wie es bei Fortset-
zungen von Horrorfilmen iiblich ist, heifSt es auch hier: Mehr
Blut, mehr Gewalt, mehr Innereien. Kurz — man versucht den
Vorginger zu {ibertreffen und einfach einen heftigeren Film zu
machen. Ob dieser dann besser ist, sei einmal dahin gestellt.
Deshalb vergroflert dieses Abenteuer den Aktionsradius der
Helden. Das Abenteuer bleibt nicht auf die Insel Era’Sumu be-
schrinkt: Teile spielen im Imperium. Und in diesen Teilen des
Abenteuers gibt es deutlich weniger Zombies und Mutanten.
Dafiir gibt es machtgierige Politiker und wahnsinnige Forscher,
die gewissenlose Experimente an Menschen durchfithren, um
die perfekte Waffe zu erlangen.

In den Teilen des Abenteuers, die im von den Zombies ver-
heerten Landstrich auf EraSumu spielen, gibt es aber hunder-
te Zombies und eine verwiistete Zivilisation. Doch wie ist das
Abenteuer im Detail aufgebaut und was kann den Helden dort
widerfahren? Mehrere miteinander verkniipfte Handlungs-
stringe fithren zueinander und harren ihrer Lésung.

Die Einstiege

Um dieses Abenteuer nicht nur fiir Helden spielbar zu machen,
die das Vorgingerabenteuer gespielt haben, gibt es mehrere ver-
schiedene Einstiege. Dabei handelt es sich um Szenarien, die
unterschiedliche Ansitze haben:

@ Flucht aus dem Land der Untoten: Dieses Szenario schliefSt
direkt an Knochenblei und Schwarzes Blut an. Die Helden
befinden sich in Sumnea Velkaris und um sie herum verwan-
deln sich ihre Mitmenschen in Zombies. Gemeinsam mit ande-
ren Uberlebenden gilt es, die Flucht aus dem Land der Untoten
anzutreten — doch am Ende stoflen sie auf Wachen des Hauses
Icemna, die den Helden vor die Wahl stellen: Eine Aufgabe er-
filllen, bei der man sterben kann, oder den sofortigen Tod.

® Der Demergator des Untodes: Die Helden werden vom
Haus Icemna angeworben, um die Schmuggler aufzuspiiren,
die in der letzten Zeit vermehrt die Kiisten der Insel aufsuchen.
Doch als die Helden eine Bande auf frischer Tat ertappen, stellt
sich heraus, dass die Ladung der Schmuggler aus Untoten be-
steht.

® Imperiale Ermittler: Im Namen des Thearchen sollen die
Helden auf EraSumu ermitteln, was es genau mit den Vorfil-
len aus Knochenblei und Schwarzes Blut auf sich hat und in
Eratu zu ermitteln.

@ Weitere Einstiege: Dariiber hinaus gibt es noch einige kurze
Vorschlige, wie die Helden in das Abenteuer geraten kénnen,
ohne von einem der grofien Hiuser des Imperiums angeworben
zu werden. So gilt es, eine verschollene Braut zu finden, die
lingst dem Untod anheimgefallen ist oder wertvolle Kunstge-
genstinde zu bergen. Doch all dies verstrickt die Helden in die
Geschehnisse um das schwarze Blut.



Die Hanc”ungsstrénge
des Abenteuers

Die Suche nach einem Heilmittel

Egal welchen Einstieg Sie fiir Thre Helden gewihle haben, frii-
her oder spiter werden diese vom Haus Icemna angeworben.
Sie sollen eine Satu-Priesterin bei der Suche nach einem Heil-
mittel unterstiitzen, das sich im Tal der Untoten befinden soll.
Nach einer gefahrvollen Suche kénnen die Helden ein uraltes
Orakel entdecken und nutzen. Der Tod der Satu-Priesterin
sorgt dafiir, dass die Helden fortan als einzige von einem maogli-
chen Heilmittel wissen: Es gibt einen Auserwihlten, dem diese
Aufgabe bestimmt ist.

Bei diesem Auserwihlten handelt es sich um einen der Kloster-
krieger, die als Tribut an das Imperium gesandt wurden. Und so
missen sich die Helden ins Imperium begeben und sich auf die
Suche nach dem Auserwihlten machen.

In der Metropole des Imperiums entbrennt mittlerweile ein
Streit zwischen den Hausern Phraisopos und Icemna, die sich
gegenseitig anklagen und Hochverrat vorwerfen. In den Schat-
ten der Hauptstadt lauert eine weitere Partei darauf, dass ge-
ronnene Blut abzuschépfen und in magische Macht umzuwan-

deln.

Legitimaten und Verriickte

In der Hauptstadt des Imperiums werden die Helden in den
politischen Streit der beiden hohen Hiuser hineingezogen und
kénnen mit Hilfe eines diisteren Informanten eine Domine in
einem diisteren Wald ausfindig machen. Dort soll sich ein For-
schungslaboratorium des Hauses Phraisopos befinden, wo der
Auserwihlte gefangen gehalten wird.

Doch der Informant der Helden, ein hochrangiger Optimat des
Hauses Onachos, spielt falsch und die Laboranlage hat sich in
einen chaotischen Hexenkessel verwandelt. Schliefllich droht
ein bewaffneter Konflikt zwischen den Hiusern: Die Phraiso-
pos behaupten, dass die Icemna sich vom Imperium lossagen
wollen, wihrend letztere Wiedergutmachung fiir den Tod tau-
sender Untertanen verlangen.

Untot weicht Chaos

Das Schwarze Blut, der Stoff, der Untote und Mutanten er-
schafft, ist ein Gemisch der Krifte dreier dimonischer Domi-
nen und wird zunehmend instabil. Es scheint, dass mit der phy-
sischen Zerstorung der Pforte in die Domine Dya‘Khol diese
Krifte schwicher werden, wihrend die Domine Khalyanar die
Untoten und Mutanten in etwas anderes verwandelt.

Im Vorginger-Abenteuer versuchte die Domine Dya‘Khol ei-
nen michtigen Talisman in die Welt zu bringen und einen un-
besiegbaren Diener zu schaffen. Die Domine Mishkarya hat
seltsamerweise nur einen geringen Einfluss, gerade stark genug,
um die Zombie-Seuche hochgradig ansteckend wirken zu las-
sen. Irgendwann bildet sich ein Tor ins Reich des Chaos und
aus diesem steigt eine titanische Wesenheit heraus. Und inmit-
ten dieses gewaltigen Wesens befindet sich die neue Kénigin

des Chaos.

Das Ende und die Zukunft

Am Ende gelingt es den Helden zusammen mit den Auser-
wihlten und einigen Mitgliedern des Hauses Phraisopos nicht

e

nur diese Konigin des Chaos zu vernichten, sondern auch die
Streitigkeiten werden geschlichtet. Ein Krieg der hohen Hiuser
wird vermieden und die Untoten verschwinden vom Angesicht
Era’Sumus.

Anl’aénge

Dort finden Sie eine detaillierte Vorstellung der Eliteeinheit des
Hauses Phraisopos, den Phraisiar, eine Personenliste und ni-
here Informationen iiber das Schwarze Blut inklusive einiger
besonderer Regeln.

Die Helden

Die perfekte Heldenkonstellation fiir dieses Abenteuer sind
natiirlich diejenigen, die schon Knochenblei und Schwarzes
Blut erlebt haben. Diese besitzen schon einiges an Vorwissen
tiber die Urspriinge der Zombiekatastrophe und befinden sich
mitten im Geschehen in Sumnea Velkaris. Aber wir wollen auch
Quereinsteigern, die das Vorginger-Abenteuer nicht gespielt
haben, eine Moglichkeit geben, problemlos einzusteigen. Um
diese Variation zuzulassen, besitzt das Abenteuer drei Einstiegs-
szenarien, in denen die Helden auf unterschiedliche Weise in
das Geschehen katapultiert werden.

Doch welche Helden sind fiir das Abenteuer besonders gut ge-
eignet?

Problemhelden

Es gibt tatsichlich einige wenige Problemfille unter den
spielbaren Charakteren. An erster Stelle stehen dabei
Optimaten oder Anhinger des Hauses Phraisopos: Diese
werden auf Era’'Sumu erhebliche Probleme bekommen,
gerade vor dem Hintergrund dieses Abenteuers. Auch
der Einbruch in ein geheimes Laboratorium des eigenen
Hauses bedarf einer sehr guten Erklirung. Allerdings
besteht die Moglichkeit, einen Phraisopos-Beobachter
iiber das Szenario Im Namen des Thearchen ins Aben-
teuer einzufithren. Allerdings wird ein offen agierender
Phraisopos-Charakter hdufig angefeindet.

Ein weiterer Problemfall ist ein Nekromant. Fremde
werden meist schon in Eratu ‘aussortiert’ und Verdich-
tige werden unter Beobachtung gestellt. Sollte es trotz-
dem gelingen, so miisste ein Nekromant noch an den
Klosterkriegern rings um das Velkaris-Tal vorbei. Und
dann hat er noch keinen Untoten untersucht. Aufler-
dem werden diejenigen, die in Verdacht geraten, dunk-
le Magie auszuiiben, dem von den Icemna gelenkten
Volkszorn schnell zum Opfer fallen.

Eine weitere Gruppe von Charakteren kann problema-
tisch werden: Flugfihige Helden. Sie kénnen Gefahren
umgehen und die Suchzeiten im Teilabenteuer Will-
kommen zuriick im Land der Toten enorm verkiirzen.
Jedenfalls werden die Spieler dies annehmen: Allerdings
befinden sich alle wichtigen Entdeckungen in Waldge-
bieten, Gebiuden oder unter der Erde, was die Helden
dazu zwingt, auch umfangreiche Suchaktionen am Bo-
den durchzufiihren.




Zuerst einmal sollten die Helden eine gewisse Kampfkraft und
Erfahrung aufweisen (Minimum: 10.000 Abenteuerpunkte).
Nahkimpfer, die mit kérpereigenen Waffen (Zihnen, Krallen)
kimpfen, namentlich Leonir, Pardir, Amaunir und Tighrir, soll-
ten sich des erhohten Infektionsrisikos bewusst werden.
Wenigstens ein Charakter sollte eine gewisse magische Schlag-
kraft besitzen, niitzlich kénnen dariiber hinaus gewisse diplo-
matische Fihigkeiten sein. Auch diebisch begabte Volker und
Professionen konnen hilfreich sein. Ein Priester des Nereton
kann, wenn er gegen Untote antritt, besonders effektiv sein.

Die Stimmung des Abenteuers

In diesem Punkt unterscheidet sich Sumubliiten von seinem
Vorginger. Dort wussten die Charaktere anfangs recht wenig
tiber die Hintergriinde. Nun beschrinkt sich der Schrecken des
Untodes nicht mehr auf einzelne Gebiude. Es besteht die Ge-
fahr, dass sich die Seuche ausbreitet, da gewissenlose Forscher
mit dem Virus experimentieren.

Auch die Form der Dungeons hat sich verindert: So gilt es un-
ter anderem einen verseuchten Demergator und ein medizini-
sches Laboratorium der Phraisopos zu erkunden. Zudem gilt es
im Finale des Abenteuers einen Dungeon zu erkunden, welches
ginzlich aus Fleisch besteht. Wenn die Helden danach nicht
genug von Geddrmen, platzenden Augen und Unmengen Blut
haben, dann ist diesen wohl nicht mehr zu helfen...

Klischees und Ernstha&igkeit

Was bisher nicht an Klischees im Vorginger verwendet wur-
de, findet sich hier: Grofle Verschwérungen, Untotenhorden,
die ziellos tibers Land, durch Wilder und Dungeons wanken,
gewissenlose Forscher in ihren Laboratorien, Kettensigen und
Unmengen an Blut, Gedidrmen, platzenden Augen, abgetrenn-
ten Extremititen...

Wie sie sehen, ist manches grotesk. Manches Mal kann ein La-
chen befreiend wirken — aber achten Sie darauf, dass es nicht
die Atmosphire von Blut, Untod und dem drohenden Ende der
Menschheit zerstort. Natiirlich konnen Sie das Abenteuer auch
als Parodie ansehen, in denen IThre Helden einmal so richtig
drauf los metzeln kénnen.

Ob es uns gelungen ist, mit Sumubliiten eine wiirdige Fortset-
zung zu schaffen, miissen Sie, werter Leser und werter Spiellei-
ter, entscheiden. Wir hoffen jedenfalls, dass dieses Abenteuer in
Threr Erinnerung bleibt.

Musikalische Untermalun

® The Walking Dead (Soundtrack, unheimlich, ruhig)

@ Baby Blues (besonders das Stiick Scarecrow)

@ Reign of Vengeance (gut geeignet fiir das Spiel in Dorint-
hapolis)

® Game of Thrones (Ramin Djawadi, episch, Kimpfe, Ver-
schwoérungen)

@ Archangel, Invincible (Two Steps from Hell, zur Darstellung
der Klosterkrieger, Actionszenen, Bombast gut geeignet)

® Vendetta — Position Music Orchestral Series Vol. 6 (Jo
Blankenburg, Dorinthapolis)

@ The Dark Knight, The Dark Knight rises (Hans Zimmer,
James Newton Howard, diister, wuchtig, rhythmisch)

® Transformers — The Dark Side of the Moon (Steve Jab-
lonsky, Treibend, episch, actionreich)

Alternative Zombie-Kampfregel

Einer der groflen Schrecken an Zombies ist die Tatsa-
che, dass man diese untoten Zeitgenossen nur schwer
endgiiltig téten kann. Deshalb schlagen wir fiir den
Kampf gegen die Untoten in diesem Abenteuer einige
optionalen Kampfregeln vor:

® Wunden statt LeP: Die Angaben der LeP der Un-
toten werden irrelevant, lediglich Wunden bewirken
etwas; zwei Wunden an den Extremititen trennen die-
se ab, lediglich zwei Wunden am Kopf trennen die-
sen vollstindig ab (Klingenwaffen) oder zertriimmern
diesen (Hiebwaffen). Wenn der Kopf zerstort ist oder
fehlt, sterben die meisten Untoten.

® Waffenlos: Verschiedene waffenlose Kampftechni-
ken (Gossenstil, Hammerfaust-Stil, Leonischer Stil,
Myrmidonenstil) verursachen bei bestimmten Mano-
vern (Gerade, Kopfstof$, Schmetterschlag, Schwinger,
Sprungtritt, Tritt, Umstoflen) echte Schadenspunkete,
da man mit diesen Manévern Képfe regelrecht vom
Schidel schlagen kann.

° ﬁberraschung: Durch das dimonische Chaos sind
Untote nicht unbedingt mehr auf ihren Kopf angewie-
sen: Uberraschen Sie ihre Spieler, indem ein einzelner
Untoter von den oben genannten Regeln abweicht und
beispielsweise seinen abgetrennten Kopf sucht, in die
Hinde nimmt und sich zu den Helden ausrichtet und
den Kopf nach einem Helden wirft! Natiirlich versucht
dieser sich direkt in den Helden zu verbeifSen.

® Massenkimpfe: Die Helden werden mehrfach in
diesem Abenteuer in die Situation kommen, dass sie
von Dutzenden Untoten zugleich angegriffen werden,
die sie dann zu umzingeln versuchen. Bis zu acht Un-
tote konnen die Helden in diesem Fall angreifen. Wie
gestalten Sie solche Szenen, ohne die Charaktere in
wenigen Augenblicken niederzumetzeln? Entweder ge-
stalten Sie eine solche Szene erzihlerisch oder blenden
ab dem Moment der Einkreisung aus. Sie setzten dann
wieder ein, wenn der Charakter zu sich kommt. Ent-
weder ganz woanders, blutiiberstromyt, sich fragend, ob
dieser Schnitt nicht viel eher eine Bisswunde ist oder
inmitten zahlloser Untoter (entweder besiegt oder um-
herwankend), die ihn nicht weiter beachten. Der Held
sollte zusehen, dass er von diesem Ort verschwindet.
Eine regelgerechte Darstellung eines solchen Kampfes
ist nicht moglich, ohne die Helden zu toten oder die
Atmosphire mit endlosen Listen der Lebensenergie
der Untoten zu ruinieren.

Abkiirzu ngsverzeic!’mis

WnM Wege nach Myranor
WdS Wege des Schwerts
MyMa Myranische Magie
MyGé Myranische Gotter

uds Unter dem Sternenpfeiler
MyAr Myranisches Arsenal




@ Battle L.A (Brian Tyler, die Ruhe vor dem Sturm, hymnisch,
Action)

@ Ironclad (Lorne Balfe, Episch, ruhig, bedriickend)

@ The Thing (Various Artists; John Carpenter, diister, unheim-
liche Bedrohung)

@ Battlefield 3 (Johan Skugge & Jukka Rintamiki, rhythmisch,
treibend, actionreich)
® Warhammer 40.000: The Space Marine — The Soundtrack

(Sascha Dikicyan, Chris Velasco, melancholisch, episch, action-

reich)

Flucht aus dem Land der Untoten

Das Abenteuer im Uberblick

Ort/Region: Das Tal von Sumnea Velkaris

Zeit: 4781 1Z/Unmittelbar nach den Vorfillen in KuSB
Stichworte zum Abenteuer: Flucht aus einem von Unto-
ten iiberrannten Tal

Komplexitir (Meister / Spieler): hoch / mittel

Erfahrung (Helden): Experten

Sumnea Velkaris

wihrend des Ausbruchs

Da sich die Helden deutlich unterhalb der Erdoberfli-
che befanden, als die unterirdische Anlage ecinstiirzte,
gelangen schon lange vor ihnen einige Untote in den
Stadtkern. Nachfolgend finden Sie eine kurze Zeittafel
der letzten Minuten von Sumnea Velkaris:

@ Minute 0: Die Helden kiimpfen gegen den mutierten
Psepheardeon a Phraisopos. Die Erde beginnt zu beben,
als dieser sich zu weit vom Schwarzen Blut entfernt.

® Minute 1: Die Schockwellen des Erdbebens bringen
die Decken der untersten Ebene zum Einsturz.

® Minute 3: Die Stirke des Bebens nimmt zu und die-
ses erreicht die Oberfliche.

Einige Gebiude stiirzen angesichts der heftigen Erdsto-
e ein. Die Flanke des Hiigels, auf dem sich das Stadt-
zentrum Qusia’ pano befindet, reiflt auf. Etwa zwei Dut-
zend Untote dringen in die Stadt vor.

® Minute 10: Auf dem Markt werden etliche Personen
von den lebenden Toten verletzt, einige wenige werden
auch getdtet. Die Helden befinden sich auf dem Weg an
die Oberfliche.

® Minute 30: Etwa 40 Menschen sind den Untoten
zum Opfer gefallen, die ersten der urspriinglichen Un-
toten haben sich in Rasende verwandelt. Die Helden
nihern sich der Oberfliche.

@ Minute 60: Die Helden erreichen die Oberfliche. Die ers-
ten neuen Untoten erheben sich. Rasende verfolgen Uberle-
bende in die Felder bezichungsweise zu weiteren Dorfern.

@ Minute 75: Das Massaker im Satu-Tempel beginnt.
® Minute 90: Eine zweite Welle Untoter erhebt sich.
Mittlerweile sind mehr als 100 Untote in den Straflen
Ousid panos aktiv, jede Minute kommt ein weiterer aus
aufgebrochenen Lochern aus der unterirdischen Anlage
gekrochen (bis Minute 150) und alle fiinf Minuten er-
hebt sich ein weiterer frisch Getoteter als Zombie.

® Minute 120 (spitestens): Die Uberlebenden verlas-
sen Ousia’pano.

Dieser Einstieg setzt dort an, wo das Abenteuer Knochenblei und
Schwarzes Blut endete: Die Helden retten sich aus einer einstiir-
zenden unterirdischen Forschungsanlage, stellen dabei aber fest,
dass die dartiber liegende Stadt von Untoten {iberrannt wurde.

Alternative Verwendung dieses Einstiegs

Falls Sie diesen Einstieg nicht nutzen wollen (etwa, weil Sie mit
Threr Gruppe nicht das Vorgingerabenteuer gespielt haben), so
besteht eine alternative Nutzungsmaéglichkeit am Ende des ersten
Teilabenteuers. Dort ist eigentlich vorgesehen, dass ein Elemen-
tarwesen die Helden aus dem Tal der Untoten bringt. Anstelle
dieses Endes konnen Sie diesen Einstieg nutzen und eine kon-
ventionelle Flucht aus dem Tal inszenieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch wihrend ihr euch umschaut, hort ihr die ener-
gische Stimme einer Kloster-Kriegerin, die laut Befehle
gibt. (Sinnenschérfe-Probe)

Etwa zwei Dutzend Klosterkrieger haben sich unweit von
eurer derzeitigen Position postiert und eine Abwehrstel-
lung etabliert. Wahrend sie jeden, dessen Augen nicht
mehr menschlich sind, niederkniippeln, retten sie die
Fliichtlinge. Benommen taumelt ihr auf die Bewaffneten
zu. Erst da bemerke ihr, dass ihr selbst von unzihligen
Kimpfen in der Tiefe gekennzeichnet seid. Erst als ihr
laut ausruft, dass ihr nicht krank seid, senken die Krieger
ihre Klingen. Widerspruchslos beantwortet ihr die Fragen
der Bewaffneten, dann werdet ihr ins Innere des Kreises
gezogen. Dann hért ihr den Befehl einer alten Vetera-
nin mit Glatze: “Wir sterben, wenn wir linger warten.
Abmarsch!” Um ihren Worten Nachdruck zu verleihen,
schwingt sie ihre Kentema tiber dem Kopf. Sofort setzt
sich der Pulk in Richtung Stadtrand in Bewegung.

Mitten im Geschehen

Von dem Moment, an dem die Helden an der Oberfliche an-
kommen, stehen sie unter Druck. Sie sind mitten in eines der
grofiten Gemetzel der letzten Jahrhunderte geraten. Folgende
Szenen konnen sie beobachten, wenn sie sich im Kordon der
Klosterkrieger auf den Rand des Stadtkerns zubewegen (Ein Ein-
greifen der Helden bei einer dieser Szenen fithrt im schlimmsten
Fall dazu, dass man den oder die Helden zuriicklisst):

@ Gegeniiber des Ortes, an dem die Helden an die Oberfliche
kommen, liegt eine schwer verletzte Person, die etliche Bissspu-
ren aufweist und spastisch zuckt. Schaum steht vor ihrem Mund.
Dann erhebt sich die Gestalt als Untoter — und wird auf die Hel-
den aufmerksam und kommt st6hnend auf sie zu gestolpert.



@ An ciner Stelle kauern mehrere Untote um eine weitere Ge-
stalt und reiflen ihr mit ihren Zihnen das Fleisch von den Kno-
chen.

@ Eine junge Mutter mit ihrem Kind weicht mehreren Untoten
laufend aus und fliichtet in ein Gebiude. Sofort versucht eine
Horde von Untoten in das Gebiude vorzudringen, was ihnen
auch bald gelingt. In diesem Augenblick fallen auflen die Kor-
per von Frau und Kind aus dem Obergeschoss herab. Sie hat
sich lieber selbst gerichtet, als von den lebenden Toten gefressen
zu werden.

@ Der Platz vor dem Satu-Tempel ist mit panischen Menschen
tiberlaufen, die versuchen in den Tempel zu gelangen. Dann
befinden sich plstzlich Untote inmitten der Menschenmenge,
fallen willkiirlich Menschen an und vergrofern die Panik noch.
Stiirzende Menschen werden {iberrannt und jeder ist sich selbst

der Nichste.

@ Hunderte kdnnen sich in den Tempel retten, doch etliche
wurden von Zombies gebissen. In den folgenden Stunden wird
der Tempel zum Schlachthaus. Zuerst fallen nur wenige Ver-
wandelte die anderen Schutzsuchende an. Es kommt zu einer
Kettenreaktion mit immer mehr Toten. Am Ende gelingt es
einigen wenigen Uberlebenden, das Gebiude zu verlassen (wo-
mdglich angefiihrt durch die Helden).

@ Die Zombies aus dem Tempel fallen nun tiber einige Dutzend
schwer Verletzte her. Manche von diesen sterben, andere wer-
den ebenfalls zu Untoten.

@ Ediche iiberlebende Fliichtlinge aus dem Tempel verlassen
den Stadtkern und verwandeln sich erst spiter in Zombies —
und tragen so die Seuche in die anderen Dérfer des Tals.

Aus dem Zentrum der Stadt raus

Schnell wird deutlich, dass die Anzahl der Untoten mit jedem
Augenblick zunimmt und man nur eine Uberlebenschance au-
Berhalb des besiedelten Gebietes hat. Zu grof§ ist die Gefahr,
dass Untote in den Hiusern auf die Uberlebenden aufmerksam
werden.

Der sicherste Weg fiihrt durch die weitliufigen Girten, da sich
die meisten Untoten auf den Straflen befinden. Die meisten
Girten sind durch hohe Hecken getrennt, was die Flucht enorm
verlangsamt. Auch ist es fiir die wenigen Klosterkrieger unmég-
lich, den schnell auf annihernd 200 Fliichtlinge angewachse-
nen Trupp adidquat zu beschiitzen. Denn mit der Zeit erheben
sich in ihre Hiuser zahlreiche Infizierte als Untote. Mindestens
einmal bricht ein solcher durch ein Fenster, greift Flicchdinge
an und verletzt diese. Dadurch entsteht zusitzliche Panik, die
eventuell eine Kettenreaktion ausldst (Zombie greift Menschen
an, Menschen fangen an zu schreien, andere Zombies werden
auf schreiende Menschen aufmerksam...).

Ein weiteres Problem, dem sich die Helden stellen miissen,
sind gebissene Fliichtlinge: Lisst man sie zuriick? Tétet man sie
oder nimmt man sie mit? Angesichts des Stellenwertes der Ge-
meinschaft wird Garen'dhra vorerst darauf bestehen, Verletzte
mitzunehmen. Erst wenn
einzelne Verwunde unter
Krimpfen zu leiden be-
ginnen und es klar ist, dass
diese tiber kurz oder lang
zu Untoten werden, wird
sie ihre Meinung dndern.
Wollen die Helden die
Straflen nehmen, so gilt
hier, dass dies fiir eine klei-
nere Gruppe der sicherere
Weg ist.

Das Umland

Rings um den Ortskern
wird es deudich ruhiger.
Die Straflen werden zwar
von etlichen unkoordinier-
ten Flichdingen genutzt,
die — teilweise verletzt — die
Seuche in andere Teile des
Tals tragen (weiter als ein
Dutzend Meilen kommt
fast niemand ohne seinen Verletzungen zu erliegen — und so dau-
ert es fast zwei Tage, che fast alle Dorfer des Tals infiziert sind).
Nutzt man aber die weitlidufigen Felder, so kann man sich recht
sicher bewegen. Allerdings verfolgen den Fliichtlingstrupp recht
bald einige Rasende und nicht alle Fliichtlinge werden das Ziel
der Reise erreichen...

Wohin gel’ut die Reise

Nachdem auch der letzte Uberlebende mindestens zwei Meilen
vom Stadtkern entfernt ist, beginnt zwischen einigen der Uber-
lebenden und einem Trupp Klosterkrieger eine Diskussion um
den weiteren Weg. Folgende Meinungen und Argumente wer-
den dabei ausgetauscht (Die Helden kénnen zwar mit diskutie-
ren, werden aber als Ortsfremde wenig ernst genommen).

@ Der kiirzeste Weg: Nach Westen oder Osten durch die Fel-
der, passiert man jeweils ein Dorf und muss einem Dutzend
Gehofte ausweichen. Aber diese Siedlungen sind Streudérfer,
deren Gebiude weit auseinander liegen. Es besteht die Gefahr,
dort an etlichen Orten von Untoten angegriffen zu werden.
Auflerdem muss man den Wald von Arocha durchqueren, was
diesen Weg stellenweise recht uniibersichtlich macht.



® Der sicherste Weg: Etwas linger ist der Weg Richtung Siid-
osten. Dort gibt es nur wenige Gehofte und eine grofSere Plan-
tage, wo hauptsichlich Mais angebaut wird. Diese Felder sind
zwar extrem uniibersichtlich, aber es ist unwahrscheinlich, dass
es dort zu Angriffen von Untoten kommt.

® Das beste Ziel: Uber den Weg nach Norden am Fluss
Draqleva‘thar entlang zur Seyclyd-Schlucht. Es ist am wahr-
scheinlichsten, dass man dort auf Retter trifft. Allerdings muss
man dafiir an drei Dérfern, einem Dutzend Plantagen und et-
lichen Gehéften vorbei. Zudem gibt es zahllose Bewisserungs-
griben, welche umstindlich iiberquert werden miissen.

® Mischformen: Natiirlich kann man mehrfach die Richtung
wechseln und so einzelne Ansiedlungen umgehen, was aller-
dings den Weg enorm verlingert und die Gefahr von Angriffen
entsprechend erhdht.

® Unbekannte Gefahren: was die Klosterkrieger nicht wissen
— dass es aufler den Untoten noch andere Gefahren (Mutanten,
Rasende) gibt und wie lange es dauert, bis sich die Getdteten
als Untote erheben bzw. welche der umliegenden Dérfer genau
schon infiziert wurden.

Wie sich die Diskussion um den weiteren Weg entwickelt, ist
nicht leicht abzusehen. Die meisten der zivilen Fliichtlinge sind
hochgradig in Panik und kénnen nur bedingt mit kithlem Kopf
diskutieren. Kurz gesagt, sie werden schnell laut, fangen an zu
heulen oder sind schlichtweg katatonisch. Allerdings sind ge-
rade diejenigen, die ihre Familien retten konnten, nicht bereit,
jeden Befehl der Klosterkrieger widerspruchslos hinzunehmen.
Einige der Klosterkrieger sind ebenfalls geschockt und trauma-
tisiert, andere eher ratlos (man darf nicht vergessen, dass sie
noch vor kurzer Zeit in einem abgelegenen und unwichtigen
Kloster ihren Dienst taten). Lediglich die Veteranin Garen'dhra
ist gefasst und arbeitet koordiniert daran, méoglichst viele der
Uberlebenden aus dem Tal in Sicherheit zu bringen.

Bei der Erdrterung des bestmoglichen Weges kdnnen einige der
Behiiteten unter den Uberlebenden niitzlich sein. Diese kennen
verschiedene Schleichwege in der Nihe des Zentrums, die sie
normalerweise nutzen, um schneller auf die Felder bzw. zum
Mahl im Satu-Tempel zu sein. Allerdings gilt dies ausschliefllich
fiir den weitldufigen Feldergiirtel rund um den Kern. Bei den
anderen Dérfern kennen sich die Behiiteten nicht gut aus. Wenn
die Helden aber einen der Behiiteten ihr Vertrauen schenken,
sollte dieses belohnt werden und der Weg erheblich verkiirzt
werden bzw. eine Gefahr umgangen werden. Vielleicht verliert
die Gruppe aber auch ein oder mehrere Mitglieder (etwa ein
Kind) und die Helden miissen umkehren und dieses suchen.
Nachfolgend finden Sie einige beispielhafte, ausfiihrlich gestal-
tete Meisterfiguren. Fiihlen Sie sich inspiriert, den Fliichtlingen
weitere differenzierte Gesichter zu geben, die das menschliche
Leid widerspiegeln. Danach finden Sie Szenen zur weiteren
Flucht und den weiteren Kontakt mit der dufleren Sperrkette.

Uberlebende

Garen‘dhra

Erscheinung: Die Veteranin (4744 1Z, 1,79 Schritt, Glatze, feh-
lendes Auge) besitzt ein gestihltes Gesicht und es wirke, als kon-
ne sie Steine zerbeiflen. Sie besitzt zwar keine Muskelberge, ist
aber ungemein gestihlt. Obwohl sie mit dem Speer als Haupt-
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waffe kimpft, befindet sich auf ihrem Riicken eine Scheide mit
einer kurzen, gekriimmten Klinge, mit der sie erbarmungslos
um sich schligt und versucht, sich Raum zu verschaffen.
Geschichte: Thr Leben lang musste sich die Frau mit zahlreichen
Diskriminierungen ihrer Gefihrten im Kloster herumschlagen.
Denn einer Frau sind andere Aufgaben bestimmt als einem
Mann. Doch sie bewihrte sich und erkdmpfte sich den Respekt
ihrer Gefihrten und wurde schliefflich Fiihrerin einer Abtei-
lung der Klosterkrieger.

Charakter: Die Veteranin versucht ihr Moglichstes, um die
Uberlebende sicher aus dem Tal zu bringen. In ihrer Laufbahn
hat sie schon so einiges Schreckliches mit angesehen, doch dass
die Toten auferstehen iiberfordert die resolute Frau. Aufmerk-
same Beobachter konnen ihre Pupillen hin- und her zucken
sehen, wenn sie sich unbeobachtet fiihlt.

Rolle: Die birbeif$ige Offizierin

Moral: Sie wiirde alles, einschliefSlich ihres Lebens, geben, um
diejenigen zu retten, die sich ihr anvertraut haben.

Motivation: Pflichtgefiihl, mit dem sie die aufkeimende Panik
zu Uberspielen versucht.

Mittel: Sie setzt ihre untergebenen Kimpfer (insgesamt 28) mit
routiniertem Geschick und jahrelanger Erfahrung ein.
Loyalitiit: Dem Haus Icemna, den Menschen Era’ Sumus.
Darstellung: Halten Sie den Mund zusammen gepresst, blicken
Sie gelegentlich gehetzt von rechts nach links. Sprechen Sie in
kurzen und militdrisch knappen Sitzen.

Konfliktverhalten: Im Kampf mit menschlichen Gegnern versucht
sie, diese nah an sich herankommen zu lassen, um dann mittels
OFFENSIVEM KAMPESTIL eine zweite Attacke zu erhalten
und dem Gegner mit einem TODESSTOR die Kehle zu zerfet-
zen. Wenn die Helden ihr den Tipp geben, dass die Untoten nur
effektiv zu vernichten sind, dann wird sie versuchen, diese mittels
STURMANGRIFFEN am Boden FESTZUNAGELN, um dann
mit ihren schweren, genagelten Stiefeln den Schidel zu ‘*knacken’.
Zukunft: Wird nach diesem Abenteuer nicht mehr in offiziellen
Publikationen aufgegriffen.

Zitate: “Los! Hinter mich. Deckt meinen Riicken. Ich halte sie
auf Distanz! ”

Seelentier: Panther

MU I5 KLII INI5 CHI2
FFI0O GEI4 KO 17 KKI6
AT23 PAI8 DKS TP IW6+6
LE42 AU42 AE- MR 8

RS 4 INIl6 GS7 GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern, Kampfrausch, Speere / Eindugig
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Festna-
geln, Finte, Formation, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfgespiir,
Kampfreflexe, Meisterparade, Standfest, Sturmangriff, Todesstof,
Wouchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 3, Sinnenscharfe 9, Speere (Jagd-
speer) 21 (23)

Ausriistung: Riistung, Speer

Desmoya, die Satu-Priesterin

Erscheinung: Eine sehr junge Satu-Priesterin (*4762 1Z, 1,69
Schritt, blondes, zu Zopfen geflochtenes Haar, unscheinbar,
blass), die erst wenige Jahre in ihrer Position erlebt hat und zwi-
schen Unsicherheit und Wahnsinn schwankt.



Geschichte: Die junge Bauerstochter stiirzte sich nach ihrer
Ausbildung mit vollem Einsatz in ihre Aufgabe. Allerdings war
sie nach den Jahren im lebhaftem Sidor Talika enttiuscht vom
Leben im abgeschiedenen Sumnea Velkaris. Teilweise liegt dies
daran, das Desmoya direke in die Kiiche geschickt wurde, um
dort ihren Dienst fiir die Gemeinschaft abzuleisten — bei der
Essenszubereitung,.

Charakter: Desmoya dachte, dass ihre Ausbildung mit der
Entsendung aufs Land endete — und der monatelange Kii-
chendienst hat sie abstumpfen lassen. Der Ausbruch hat sie
zutiefst verstort, doch sie sieht ihn nur als Hohepunke einer
Strafe an, welche Satu ihr fiir ihren mangelnden Einsatz auf-
erlegt hat. Und so wandelt sich die junge Frau im Verlauf der
Flucht zu einer Fanatikerin — die zahlreiche Anhinger unter
den veringstigten Menschen findet und das Gefiihl der Macht
aufgrund ihrer plétzlichen Anhingerschaft geniefit. Dass sie
selbst nicht auf Anhieb auf alles Antworten kennt, begriindet
sie mit ihrer Menschlichkeit. Sie beginnt bald, die Fliichtlinge
in Anhinger und Feinde zu unterteilen. Wer nur die geringste
Kritik gegen die ‘Erleuchtete’ duflert, gehore automatisch zu
den Feinden.

Rolle: Die junge religiose Fanatikerin.

Moral: Begriindet alles mit dem Willen der Géttin — selbst
wenn ‘Ketzer’ an Zombies verfiittert werden miissen, um ihre
Ansichten zu untermauern. Da es keine anderen Priesterinnen
unter den Fliichtlingen gibt, kann niemand den moralischen
Kompass der Priesterin gerade riicken.

Motivation: Sieht den Zusammenbruch der Zivilisation und
sich selbst als auserwihlte Retterin der Menschheit.

Mittel: Thre schneidende Stimme, etwa ein Dutzend Trauma-
tisierter Anhiinger, die der jungen Priesterin an den Lippen
hingen — und alles tun, was Desmoya anordnet. Anfangs gilt
sie als moralische Instanz, der man vertraut, aber immer mehr
wenden sich von der Priesterin ab.

Loyalitdit: Fanatisch Satu-Gliubig, steigert sie sich immer mehr
in ihre Rolle als Auserwihlte hinein.

Darstellung: Sprechen Sie lauter und schriller als tiblich, gesti-
kulieren Sie wihrend sie sprechen, am besten mit weit aufgeris-
senen Augen.

Konfliktverhalten: Sie selbst kimpft nicht, sondern verldsst sich
auf treue Gldubige. Sind diese ausgeschaltet und wird sie an-
gegriffen, dann schaltet sie sich regelrecht ab: Sie fillt in sich
zusammen, beginnt zu wimmern und hat in diesem Moment
endgiiltig ihren Verstand verloren.

Zukunft: Wird in zukiinftigen Publikationen nicht mehr the-
matisiert. Sollte sie iiberleben, wird sie ihre Zukunft als Irrsin-
nige verbringen, die dumpf vor sich hin briitet.

Zitate: “Warum sollte ich dieses Armageddon tberleben, die
Hohepriesterinnen aber nicht? Weil ich auserwihlt bin! ”
“Sein Fleisch ist das Uberleben nicht wert!”

Seelentier: Forelle

MU I4 KLI3 INI4 CHI4

FFI3 GEI2 KOIlI KK?9

AT 8 PA 7 DK NS TP IWé+I (Dolch)
LE26 AU29 AE33 MR7

RS | INII0O GS7 GR Normal

Vor- und Nachteile: Einbildungen , Moralkodex Satu 12
Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis Satu 6, Reprisentation
Icemna, Ritualkenntnis lcemna 6

Talente: Anatomie 7, Betoren 4, Heilkunde Gift 8, Heilkunde
Krankheiten 14, Heilkunde Wunden 10, Menschenkenntnis 4, Pflan-
zenkunde 8, Sinnenscharfe 5, Uberreden 5, Uberzeugen 7
Zauber: E: Harmonie 7, E: Humus 9

Instruktionen: Beseelung, Fixierung, Heilung, Kontrolle liber Ele-
ment, Reinigung, Transfer, Uber Element gehen

Formeln: Ausdauer steigern (Q6), Blutheilung (Q7), Erfiillung mit
Gluckseligkeit (Q5), Friedliche Stimmung (Q5), Fesselranken (Q7),
Giftheilung (Q5), Kleiner Heilzauber (Q6), Pflanzenwachstum (Q6),
Weg durch Dornen (Q6)

Ausriistung: Brandweinschlauch (zur Wundreinigung), Dolch,
Heiltranke Ill (4x) , Magierstab (Bindung, Elementwahrnehmung, Le-
benstransfer), Nahrungsrationen (Einfach, 7x), Verbandszeug, Was-
serschlauch

Halclunah, Bauer und Familienvater

Erscheinung: Ein Bauer mittleren Alters (*4744 1Z, 1,83 Schritt,
sehnig, brauner Vollbart, verbissener Gesichtsausdruck), geklei-
det in die iiblichen, praktischen Gewinder eines Bauern. Hat
wihrend der gesamten Flucht ein verdriefSliches Gesicht aufge-
setzt und starrt jeden finster an, der nicht seiner Meinung ist.
Geschichte: Sein eigener Hof und seine Familie waren sein Le-
ben: Satu schenkte ihm acht Kinder und er dankte der Géttin
mit harter Arbeit fiir die Gemeinschaft. Und die Gemeinschaft
war es auch, die ihn seine Familie kostete. Eine seiner Téchter —
Urunda — wurde kurz nach dem Ausbruch auf dem Markt von
einem Untoten angegriffen. Er brachte seine Familie sofort in
den Tempel und war zugegen, als die dort versammelte Men-
schenmenge von Untoten in ihren eigenen Reihen angegriffen
wurde. Es gelang ihm, zwei seiner Téchter — Unanja und Meli-
kaetis — in einem Lagerraum des Tempels zu verstecken. Dann
lockte er einige Untote von dort weg und musste, um zu iiber-
leben, aus dem Tempel flichen. Draufien stief§ er dann auf die
sich organisierenden Fliichtlinge.

Charakter: Jihzornig, hat nur das Ziel, seine Familie — oder was
davon iibrig ist — zu retten. Lisst nicht mit sich reden und wird
spitestens wihrend des ersten Nachtlagers versuchen, zum Tem-
pel zuriickzukehren. Er ist der Sprecher derjenigen, die glau-
ben, das Familienmitglieder das Massaker iiberlebt haben. Er
wird eine groflere Gruppe mit sich nehmen, was aufmerksame
Helden bemerken — und verhindern kénnen. Spiter kann man
bemerken, dass der Mann gebrochen ist — er macht sich selbst
Vorwiirfe, dass er seine Familie zuriickgelassen hat. Er versucht
dann die Helden zu iiberreden, ihn alleine zum Tempel zuriick-
gehen zu lassen und wird den Helden von seinen versteckten
Tochtern berichten. Sollten die Helden ihn gehen lassen (oder
begleiten), so kann man nur noch die toten Kinder finden.
Rolle: Der Unruhestifter, der seine Familie retten mdchte und
sich, um dieses Ziel zu erreichen, keinen Befehlen unterord-
net.

Moral: Ein gliubiger Mann. Allerdings ist sein gesamtes Welt-
bild zerstért worden und er ist besessen davon, zu seinen Kin-
dern zu kommen.

Motivation: Die Rettung seiner Familie steht fiir ihn an erster
Stelle, danach will er nur noch Rache und beginnt irgendwann
damit, méglichst viele der Untoten zu téten.

Mittel: Sich selbst und etwa 1W6+4 weitere Uberlebende, die
ihre Familien suchen wollen

Loyalitiit: Seiner Familie.



Darstellung: Schieben Sie den Unterkiefer vor, kneifen die Au-
gen zusammen, funkeln ihr Gegeniiber herausfordernd an.
Sprechen Sie laut und gestikulieren sie viel.

Konfliktverhalten: Er ist kein Kimpfer, kann aber kriftige Schli-
ge austeilen (Wachischlige bis +5), ist dabei aber wenig defensiv
und auf seinen eigenen Schutz bedacht.

Zukunft: Haldunah ist eine tragische Gestalt und wird sich
nach dem Tod seiner Kinder bereitwillig opfern — entweder im
Kampf oder weil er eines seiner Kinder sieht und von ihr infi-
ziert wird.

Zitate: “Versteht ihr nicht? Ich muss meine Midchen retten —
sie warten auf mich. Ich habe ihnen versprochen zuriickzukom-
men!”

“Was wiirdet ihr tun, wenn eure Familie in dieser Holle gefan-
gen wire?”

“Vielleicht sind sie tot? Vielleicht? Wiirdet ihr mit dieser Unge-
wissheit leben wollen? Ich muss es wissen! ”

“Neeeeiiiinn...”

Seelentier: Waschbir

MU I4 KLIO INI4 CHII
FFI2 GEI3 KOI4 KKI5
AT 14 PAI4 DKH TP IW6+2
LE33 AU37 AE- MR 3
RS | INII0O GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Jihzorn 8, Prinzipientreue 10 (Familie)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Era’Sumu),
Meister der Improvisation, Ortskenntnis (Sumnea Velkaris), Wucht-

schlag
Talente: Ackerbau 15,Athletik 8, Hauswirtschaft 9, Korperbeherr-
schung 7, Menschenkenntnis 5, Pflanzenkunde |1, Selbstbeherr-

schung 3, Sinnenscharfe 8,Viehzucht 12
Ausriistung: Kniippel, 12 Rationen Essen, Wasserschlauch, kleine
Werkzeuge

Rolle: Die Mutter, die iiber sich hinauswichst.

Moral: Sie weif3, dass sie nur eine Chance hat, dass Tal lebend zu
verlassen. Aber aufgrund ihrer Vorgeschichte kann es sein, dass
sie — etwa von der fanatischen Priesterin Desmoya — als Opfer
auserkoren wird.

Motivation: Thren Sohn in Sicherheit zu bringen.

Mittel: Alle Waffen einer Frau und Mutter.

Loyalitiit: Threm Sohn und jedem, der den Anschein erweckt,
dass er diesen in Sicherheit bringen kann.

Darstellung: Halten Sie stets scheinbar ein kleines Kind in den
Armen und sprechen gelegentlich zu dem ‘Kind’.
Konfliktverhalten: sie versucht stets, ihren Sohn in Sicherheit zu
halten und beschirmt diesen auch mit ihrem eigenen Kérper.
Versucht sich einen Beschiitzer zu ‘erkaufen’.

Zukunft: Mutter und Kind kénnen tiberleben. Es spricht aber
nichts dagegen, dass einer der beiden zu Tode kommt.

Zitate: “Du hast meinen Sohn gesehen. Er ist mein ein und
alles, mein Madamal und mein Brajansgestirn. Er muss tiber-
leben!”

“Ja, mein kleiner Schatz — das ist schon, nicht wahr.”
Seelentier: Reh

MUII KLI2 INI3 CHI4
FFI4 GEI4 KOIl KKII
AT 8 PA 7 DKH TP IWé+I
LE27 AU28 AE- MR 3
RS | INI 9 GS 8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Uberreden/ Platzangst 7

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde Era’Sumu, Ortskenntnis
Ayash’tra

Talente: Ackerbau | 1, Gassenwissen 6, Heilkunde Wunden 8, Ko-
chen 13, Kérperbeherrschung 8, Menschenkenntnis |, Pflanzenkun-
de 8, Selbstbeherrschung 6, Sinnenscharfe 2,Webkunst 10

Ausriistung: Dolch

N‘sabreah mit ihrem Sohn Alhuvarexh
Erscheinung: Eine Frau Mitte 20 (*IZ 4756 1Z, fraulicher Kér-
per, langes, rotes, zu Zopfen geflochtenes lockiges Haar, Som-
mersprossen), gekleidet in die Gewinder einer Magd.
Geschichte: Urspriinglich im Fremdenviertel Eratus beheima-
tet, zog die junge Frau ins abgelegene Velkaris-Tal, um hier bei
einem der bekanntesten Kalligraphen in die Lehre zu gehen.
Allein und in der Fremde verliebte sich die etwas weltferne
Kiinstlerin in den gutaussehenden Bauern Darochan, der sie
bald schwingerte. Nun war die Fremde auf die Gaben der Ge-
meinschaft angewiesen, da der verheiratete Vater ihres Sohns
die Vaterschaft leugnete. Nun galt sie als Schmarotzerin der
Gemeinschaft und besonders bei den Frauen des Tals ist sie ex-
trem unbeliebt. Man nennt sie Hure und auch Handgreiflich-
keiten sind an der Tagesordnung. Wihrend des Ausbruchs war
sie weitgehend auf sich allein gestellt und geriet immer mehr in
Panik. Als dann der Vater ihres Kindes zu ihr kam, da erschlug
sie ihn in Panik mit einer schweren Pfanne. Ob er lebte oder ein
Untoter war, interessierte sie nicht. Sie nahm ihren Sohn und
schloss sich den Fliichtlingen an.

Charakter: Die junge Mutter liebt ihren Sohn tber alles, ob-
wohl sie auf die Gaben des Tempels angewiesen ist und durch
ihn ihr Ausbildung zur Kalligraphin aufgeben musste. Liebt
gute Geschichten und saugt jedes bisschen Wissen in sich auf.

Gala’a]’x, ein Behiiteter

Erschéinung: Ein junger Mann (*4748 1Z, 1,74 Schritt, braune
Haare, unsicherer Blick) wirkt kriftig und ein wenig aufgedun-
sen. Seine Schultern hingen bestindig herab und er schaut nur
selten jemandem direkt ins Gesicht. Fingt aber leicht an zu wei-
nen und wirkt irgendwo wie ein grofles Kind.

Geschichte: Der junge Mann hat nie ein eigenverantwortliches
Leben kennengelernt. Die Vorarbeiter auf den Feldern, wih-
rend ihm die Priesterinnen sagten, wann er essen und wen er
heiraten soll. Seine Frau sagte ihm, wie sie es im Bett gerne hit-
te... Kurzum, alle Entscheidungen wurden ihm abgenommen
und er hat nie gelernt, Entscheidungen selbst zu treffen.
Charakrer: Galajah wirkt immer etwas ratlos und zogerlich.
Aber nach einiger Zeit beginnt er, von den Helden oder ande-
ren selbststindig agierenden Personen zu schwirmen — und legt
seine Unsicherheit langsam ab.

Rolle: Die Person, die den Helden zeigt, dass sie etwas Besonde-
res, dass sie Beschiitzer sind.

Moral: Er ist gutgldubig und ein wenig naiv. Wenn die Helden ihn
aber enttiuschen, zeigt sich eine latent vorhandene Rachsucht.
Motivation: Uberleben

Mirtel: Aufer seinem Korper keine.

Loyalitiit: Demjenigen, der ihm eine klare Fiihrung verspricht.
Gldubiger Anhinger von Sumu und Satu.



Darstellung: Grinsen Sie leicht diimmlich, lassen sich keine kla-
re Aussage und Entscheidung abringen.

Konfliktverhalten: Versucht bei Angriffen von Menschen, seinen
Kopf mit seinen Armen zu schiitzen, hat aber keine Hemmun-
gen, Tiere zu téten. Bei Angriffen von Untoten und Mutanten
ist er schnell verwirrt, ratlos und gerit in Panik. Dann benétigt
er eine energische Fiithrung.

Zukunft: Er wird in weiteren Publikationen nicht mehr the-
matisiert. Entweder schlief8t er sich Desmoya an, ist ein treuer
Helfer der Helden oder stirbt, weil er sich fiir eine Fithrungs-
personlichkeit opfert.

Zitate: “Was soll ich tun?”

“Habt ihr das gesehen? Habt ihr das gesechen? Das war ein
Toter, aber er lebte trotzdem noch...”
Seelentier: Ameise
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Vor-/Nachteile: Autorititsglaubig, Arkanophobie 7
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde [Era’Sumu],

Talente: Ackerbau 14, Gassenwissen 6, Heilkunde VWunden 8,
Holzbearbeitung 14, Kérperbeherrschung 5, Menschenkennt-
nis 2, Pflanzenkunde 10, Selbstbeherrschung 6, Sinnenscharfe
2, Lederarbeiten 6

Ausriistung: Schnitzmesser; Wasserschlauch, Pfeife mit Ta-
bak

Szenen wiahrend der Flucht

Mit den folgenden Ereignissen kénnen Sie die Flucht auflo-
ckern und zusitzliche Spannung generieren.

@ Streit: Eine grofSere Gruppe Bauern unter der Fithrung einer
Satu-Priesterin droht sich von der Gruppe abzuspalten, etwa
weil der Weg ihrer Meinung nach der Falsche ist. Entweder die
Helden kénnen die Gruppe iiberzeugen — oder ihnen spiter
wieder begegnen. Entweder in einem der wenigen Dérfer, in
denen Menschen leben, einem der Fliichtlingslager — oder als
Zombies

® Gebissen: Bei cinem Angriff eines Rasenden wird eine Biu-
erin gebissen. Thre Familie beharrt darauf, dass es nicht allzu
schlimm sein wird. Spiter wird sich die Gebissene definitiv
in eine Untote verwandeln — und ihre Verwandten angreifen.
Alternativ bleibt die Verletzung unbemerkt — und die Helden
konnen unbewusst eine komplette erste Verwandlungsphase
und die jeweiligen Symptome beobachten.

® Umweg: An einer Engstelle kauern einige Untote (3W6+5)
und fressen eine Kuh. Zwar gibt es einen alternativen Weg,
doch einige Untote scheinen die Lebenden zu wittern — und
machen sich auf die Suche. Diese miissen lautlos ausgeschal-
tet werden, bevor die iibrigen die Gruppe der Uberlebenden
bemerken. Dabei kann jedes Gerdusch die Zombie-Rotte auf
die Uberlebenden aufmerksam machen.

@ Allein: In cinem Wald geht ein Held ein Stiick abseits der
Gruppe an einem Steilhang entlang und plétzlich bricht ein
Stiick dieses Hangs ab — und der Held fillt iiberraschend in die
Tiefe. Zwar dimpfen die losen Erdmassen seinen Sturz (Sturz-
regeln, siche WdS 144), aber wenn er nach einigen Augenbli-
cken Benommenheit zu sich kommt, sieht er sich von einem
Dutzend Untoter umringt, wihrend sich die Gefihrten weit
tiber dem Gestiirzten befinden. Es muss schnell ein Seil organi-
siert werden, um den Gestiirzten zu retten.

® Schneller rennen: Mehrere Rasende oder ein hundeihnlicher
Mutant haben die Gruppe der Uberlebenden aufgespiirt und be-
ginnen nun diese zu jagen. Immer schneller miissen die Uberle-
benden rennen — nur um dann in einem Maisfeld auszukommen,
wo etliche Fliichtlinge den Untoten zum Opfer fallen.

@ Der Infizierte: Ein Fliichtling duf8ert den Verdacht, dass ein
weiteres Mitglied des Fliichtlingstrupps infiziert ist. Das Prob-
lem dabei ist, dass der angeblich Infizierte Teil einer recht gro-
Ben Sippe ist — und der Ankliger der letzte Uberlebende einer
traditionell konkurrierenden Sippe. Schnell schaukelt sich der
Streit hoch, da die Verwandten niemanden an den krinklich
aussehenden Mann in ihrer Mitte heran lassen wollen. Ob sich
der Verdacht als wahr erweist, ist relativ unerheblich, aber allein
die Vorwiirfe drohen, die Gruppe der Fliichtlinge zu spalten.
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Die Wichterkette

In den Hiigeln am Rand des Tales haben sich die Klosterkrie-
ger eingerichtet und damit begonnen, ihre Stellungen zu be-
festigen. Nachfolgend sind einige Szenen und Ordlichkeiten
beschrieben, auf die die Helden hier stofien kénnen (Wollen
Sie diese Flucht weiter ausgestalten und mit mehr Begegnungen
fiillen, so finden Sie zahlreiche Anregungen auf Seite 15).

Die Lager

Je nach natiirlichen Gegebenheiten wurden die Lager befestigt,
mit magischen Fallen aufgeriistet oder mit Soldaten bemannt.
Jedes der etwa 25 Lager ist mit 50 bis 100 Klosterkriegern und
deutlich weniger, aber vertrauenswiirdigen Hilfstruppen be-
mannt. Hinzu kommen noch einmal so viele Zivilisten und
einige wenige magisch Begabte. Zwischen den Lagern lief§ man
mit elementarer Hilfe dichte Dornenhecken wuchern, um die
Lage besser kontrollieren zu kénnen. Dennoch muss jedes Lager
die Wacht iiber mehrere Rechtmeilen iibernehmen. Dies (und
ihre teils brutalen Taten), lassen die Klosterkrieger bald tiber-
fordert sein und an den Rand ihrer Leistungsgrenze geraten. Es
sind einfach zu wenige Soldaten, um das gesamte Tal ltickenlos
rund um die Uhr abzusichern. Ein detailliert beschriebenes La-

ger finden Sie auf Seite 38f.

Die Baustelle

Die Fliichtlinge sollten als erstes auf ein unfertiges Lager sto-
Ben, dessen magische Sicherheitsmafinahmen noch nicht akti-
viert wurden. Sobald die Helden das Lager sehen, konnen sie
beobachten, wie zahlreiche Personen auf das freie Stiick vor der
Palisade laufen. Sobald sie auf Pfeilschussweite heran sind, kon-
nen sie beobachten, wie etwa ein Dutzend Bogenschiitzen auf
die tiberlebenden Fliichtlinge anlegen — und schief3en.
Mehrere Fliichtlinge werden getroffen, wenn auch keiner stirbt.
Doch die Botschaft ist klar: Geht weg! Wenn es den Helden
gelingt, sich niher an das Lager heranzuschleichen (Schleichen-
Probe+7), dann kdénnen sie beim ersten Kontakt mit der La-
gerbesatzung einen panischen Gesichtsausdruck bei der Person,
welche die Helden kontaktiert, bemerken. Diese ruft sofort die
Wachen zur Hilfe. Augenblicklich werden mehrere Bogen auf
die Helden angelegt und die Person, auf die die Helden zu-
erst getroffen sind, meint mit traurigem Gesichtsausdruck nur:
“Geht. Wir konnen euch keine Heilung bieten. Hier sind noch
keine Heiler eingetroffen. Thr wiirdet uns nur anstecken...
Geht nach Norden, dort ist ein Lager fertig! Vielleicht konnen
sie dort etwas tun?”

Hintergrund dieser Panik ist der Befehl aus Eratu, dass man
niemanden passieren lassen darf und eventuelle Versuche mit
Waffengewalt zu unterbinden hat. Man hat den Klosterkriegern
und Haustruppen erzihle, dass im Velkaris-Tal eine hoch an-
steckende Seuche ausgebrochen sei. Es sei unter allen Umstin-
den zu verhindern, dass diese sich weiter ausbreitet. Es wiirden
Priesterinnen der Satu in die Lager entsandt, vielleicht konnen
diese helfen. So lange diirfe sich niemand aus dem Tal nihern.

Die Wachfeuer

Zwischen den Lagern sind kleine, unbefestigte Posten im Abstand
von einer Meile eingerichtet worden (meist auf kleinen Hiigeln).
Diese werden von einem Dutzend Soldnern unter dem Kom-
mando eines Klosterkriegers bemannt. Da jegliche Befestigungen

fehlen, geht man hier besonders radikal gegen die Bewohner des
Tals vor. Wenn es jemandem gelingt durchzubrechen, so materia-
lisiert sich ein Genius des Feuers, der den Befehl hat, die gesamte
Oberfliche des Hiigels in Brand zu stecken — und damit alle Er-
krankten und eventuell Infizierten zu toten. ..

Die Patrouillen

In den Hiigeln patrouillieren immer wieder kleine Kidmpfer-
trupps, um sicherzustellen, dass niemand durchschliipft. Die-
se Trupps sind eher klein und meist beritten. Sollten grofiere
Gruppen gesichtet werden (ob Fliichtlinge oder Untote), so
weichen die Patrouillen aus und locken zumindest Untote in
eine Falle (etwa ein Tal) und teilen nicht-Infizierte auf die ver-
schiedenen Lager auf — wenn diese kein Problem darstellen.
Denn die Klosterkrieger gehen sehr effektiv vor — und diese
Effektivitidt umfasst keine langwierigen Diskussionen.

Ressourcen des Hauses lcemna vor Ort

Mit dem Bekanntwerden, was sich in Sumnea Velkaris
befindet (kurz nach dem Ausbruch in Eratu), wurden
simtliche Klosterkrieger der Insel alarmiert. Nachdem
mehrere Meldungen ausblieben, was mit den Kloster-
kriegern passiert ist, die in die Anlage unter der Stadt
eindrangen, entsandte man die ersten Einheiten, um das
Tal effektiv abzuriegeln.

Fiir diese militdrische Operation entsandte man mehr
als 2.000 Klosterkrieger, 1.200 Soldner, 100 Satu-Pries-
terinnen und 50 weitere Heiler. Dazu kommen noch
etwa 1.000 zivile Helfer. Binnen kurzer Zeit beschwo-
ren die Magier des Hauses mehr als 100 Feuer- und
Humusgenien. Genauer gesagt wird ein grofSer Teil der
gesamten Ernte an Einbeeren verbraucht, um diese ma-
gischen Mafinahmen durchzufiihren.

Die militdrischen Méglichkeiten des Hauses sind da-
mit stark angeschlagen, weshalb die Icemna kurz darauf
beginnen, auf dem Festland Soldner anzuwerben, um
die eigene Kiiste zu schiitzen. Die beiden groflen Hi-
fen werden fiir den zivilen Schiffsverkehr grofStenteils
geschlossen, was es erschwert, bestimmte Waren auf
die Insel zu bringen, und in der Folge die Preise fiir be-
stimmte Waren von Era’Sumu in die Hohe treibt (etwa
fiir bestimmte Teesorten).

L

Ein Gemetzel

Mehrfach kénnen die Helden auf regelrechte Massengriber sto-
en. Dabei gibt es drei Varianten:

e Hiufig am Rand des Tals unweit der Wachfeuer zu sehen,
sind regelrechte Leichenfelder, die mit Pfeilen gespickt sind.
Mehrere Ofhiziere interpretierten ihre Befehle so, dass sie die
Bewohner von Sumnea Velkaris eher téten sollten, als zuzulas-
sen, dass irgendwer das Tal verldsst. Und so konnen die Helden
an verschiedenen Stellen am Rand des Tals Dutzende Leichen
im hohen Gras finden, die von Pfeilen gespicke sind. Selbst klei-
ne Kinder wurden auf diese Weise getotet. Wenn die Helden
sich hier zu auffillig verhalten, wecken sie die Aufmerksamkeit
des nichstgelegenen Postens. Nach einem Warnpfeil zielt man
auf die Kopfe der Helden ...



Varianten: Der Posten kdnnte wenigstens einen Humus- oder
Feuer-Genius entsandt haben, um die Leichen so zu beerdigen
oder zu verbrennen. Auch kénnten die Helden ein Kleinkind
unter der Leiche seiner Mutter entdecken und retten. Die
Klosterkrieger — selbst entsetzt von ihrer Tat — konnen ihre Tat
verarbeitet haben, indem sie nichts mehr an sich heran lassen
— und die Helden nur als ihr nichstes Ziel ansehen. Oder es
kommt im Posten zu einer erbitterten Diskussion. Auch die
Klosterkrieger sind Menschen und nicht jeder ist bereit, alle
Menschlichkeit fahren zu lassen.

@ Uberall im Tal kann man regelrechte Schlachtfelder voller
zerfetzter und angefressener Leichen finden. Von manchen der
Leichen fehlt auch der letzte Rest Fleisch. Uber anderen knien
noch mehrere Zombies und fressen. Uber ihren Kopfen drehen
Krihen ihre Kreise und laben sich ebenfalls am Fleisch der To-
ten. An mancher Stelle steht das Blut knocheltief.

@ Die letzte Variante ist das Zombiegemetzel. Uberlebende ha-
ben hier in grofSem Stil etliche Untote getotet. Entweder haben
sie die Zombies mit einer Schlinge um den Hals gefangen und
aufgekniipft oder ihnen die Kopfe abgetrennt und diese auf ei-
nen Haufen geworfen. Das Unheimliche dabei ist, dass sowohl
die Zombiekopfe als auch solche am Galgenbaum noch bedingt
agieren konnen: Wenn sie die Helden schen, beginnen sie zu
stohnen und zu zappeln (wenn sie denn noch einen Korper ha-
ben) und nach den Helden zu greifen.

Je nachdem wie lange die Helden benétigen oder wann Sie sie
auf ein solches Gemetzel stoflen lassen wollen, variiert der Grad
der Verwesung. Er reicht von frisch getétet bis zu einem Feld
siifflichen Gestanks mit modernden, verfaulenden Leichen.
Schon hier kénnen die Helden feststellen, dass die Zombies
wohl keine nicht-infizierten Leichen fressen.

Entkommen

Der folgende Abschnitt behandelt das letzte Stiick Flucht aus
dem Tal von Sumnea Velkaris — entweder beruhend auf Ver-
handlungen oder einem Kampf mit den Klosterkriegern...

Das Gesprich suchen

Je nachdem, wie die Flucht bisher abgelaufen ist, kann es an der
Grenze des Tals recht einfach sein, akzeptiert zu werden. Etwa
wenn sich bei den Fliichtlingen noch Klosterkrieger befinden,
wird es bedeutend einfacher sein, ins Gesprich mit den wach-
habenden Kriegern (egal ob Klosterkrieger oder regulire Haus-
truppen) zu kommen. Denn bei diesen handelt es sich auch
nur um Menschen. Manch einer ist so voller Vertrauen in Satu
und sicht in der Rettung so vieler Fliichtlinge ein Wunder der
Gottin, dass er schweren Herzens seine Befehle missachtet.

Es ist entscheidend, dass die Helden den Klosterkriegern ver-
schiedene Informationen zukommen lassen konnen, mit denen
sie diese iiberzeugen konnen, die Uberlebenden zumindest zu
beschiitzen.

@ Die Knochenblei-Seuche ist keine Lustseuche, wie mancher
behauptet, sondern kann nur durch einen Stoff, welcher an
finsteres, nachtschwarzes Blut erinnert, {ibertragen werden.

@ Die Triger der Krankheit sind eindeutig durch nicht mehr
menschliches Verhalten zu erkennen. Entweder handelt es sich
um untote Humanoide bzw. Tiere oder um grotesk mutierte
Lebewesen.

@ Durch ihre Beobachtungen kénnen die Helden erste Infor-
mationen zum Verlauf der Krankheit geben (Orientieren Sie
sich hierbei an Anhang II auf Seite 116f.).

@ Eventuell gibt es innerhalb der Fliichtlingsgruppe einen Infi-
zierten, der von der Gruppe gefangen genommen wurde. An-
hand eines solchen, leicht zu fangenden ‘Studienobjektes’ kon-
nen die Heiler der Icemna vielleicht ein Heilmittel gewinnen.
® Wenn sich die Fliichtlinge (Oder ein grofler Teil zumindest,
eine Uberreden-Probe+3 kann dabei helfen, diese zu iiberzeu-
gen) bereit erkliren, sich komplett und schnell untersuchen zu
lassen, baut dies Vertrauen zu den Klosterkriegern auf.

Nutzen Sie auch besondere Fihigkeiten der Helden (hohe Tal-
entwerte in Uberreden und Uberzeugen, wobei hier durchaus
besonderes Wissen in Heillunst oder Gétter und Kulte oder Ma-
gickunde einflieflen kann, Magie und Gétterwirken), um die
Wachen von der Rechtschaffenheit der Helden zu iiberzeugen.
Ist dies erst einmal gelungen, so wird man die Fliichtlinge mog-
lichst nah an die Fesselfelder eines Lagers heran fithren und in
kleinen Gruppen durch eine Satu-Priesterin untersuchen lassen
(natiirlich miissen sich alle Fliichtlinge vorher entkleiden und
auf Bisswunden untersuchen lassen).

Durchbruch

Eine Alternative besteht darin, die Postenkette mit Gewalt zu
durchbrechen. Dabei gibt es verschiedene Probleme:

@ Die Klosterkrieger, die den Fliichtlingstrupp erkennen?, wer-
den keinesfalls die Waffen gegen ihre Kameraden erheben.

@ Erst wenn man von diesen abgewiesen wurde, werden einige
aus purer Verzweiflung zur Gewalt greifen.

@ Was die Fliichtlinge nicht wissen: Von der ersten Sichtung an,
werden sie von einem Luft-Geist beobachtet.

@ Wenn sie mit allen Fliichtingen durchbrechen wollen, gera-
ten diese in einen Hinterhalt, bei dem viele Fliichtlinge sterben
werden.

@ Ein kleiner Spihtrupp hat eine gewisse Chance, sto6f3t aber
spitestens nach einigen Meilen auf eine Patrouille (Helden +4
berittene Haustruppen). In den beiden letzten Fillen finden Sie
Werte fiir Klosterkrieger ab Seite 124.

Am Ende werden die Uberlebenden in das nichstgelegene La-
ger gefiihrt, genauer gesagt Lager V., das genauer ab Seite 38
beschrieben wird. Die Behandlung ist zuerst rau, bis sicher ist,
dass die Fliichtlinge nicht erkranke sind.

Was von der Flucht bleibt

Am Ende finden sich die Helden zusammen mit mehre-
ren hundert weiteren Uberlebenden in einem der Lager
der Klosterkrieger — in Gefangenschaft, bis sie vollstin-
dig untersucht wurden. Dennoch ist es ihnen gelungen,
zu flichen. Dafiir erhalten sie pauschal 250 Abenteu-
erpunkte und Spezielle Erfahrungen in Wildnisleben,
Sinnenschirfe und dem am hiufigsten benutzten Waf-
fentalent.
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Tiefe An gste

Das Abenteuer im Uberblick

Ort/Region: Eratu, die Kiisten Era‘Sumus

Zeit: 4781 1Z | Etwa 3 Monate nach den Vorfillen in
KuSB

Stichworte zum Abenteuer: Jagd auf Schmuggler und Er-
kundung eines Demergators voller Untoter
Komplexitit (Meister / Spieler): hoch / mittel

Erfahrung (Helden): Experten

Angeworben, um Schmuggler an den Kiisten Era’Sumus zu ja-
gen, werden die Helden in die Untotenkatastrophe verwickelt.
Da es dem Haus Icemna an Truppen fiir die Kiistensicherung
fehlt, wirbt man im Fremdenviertel Eratus zahlreiche Séldner
an. Besonders fihige Mietlinge (wozu die Helden zihlen soll-
ten) werden als spezielle Jagdkommandos eingesetzt, da man er-
hebliche Probleme mit Schmugglern hat. Was man den Helden
nicht sagt: Das begehrteste Schmuggelgut sind derzeit Untote,
die das Schwarze Blut in sich tragen.

Was geschehen wird

Recht schnell kénnen die Helden bei ihrer Suche auf eine
Bucht aufmerksam werden, die hiufig von Schmugglern aufge-
sucht wird. Tatsichlich kénnen die Helden auch eine groflere
Schmugglergruppe aufgreifen. Auch wenn einer der Minner
aufs offene Meer hinaus rudert, von einem Schiff ist nichts zu
sehen. Erst eine Befragung eventueller Gefangener ergibt, dass
es dort drauflen wirklich ein Schiff liegt: ein nequanischer De-
mergator, der Kisten mit Schmuggelgut aufnimmt.

Doch als die Helden das Unterwasserschiff entern, ist die Be-
satzung tot. Es bleibt nicht viel iiber, als herauszufinden, was
geschehen ist. Doch in den Gingen des Schiffs lauert eine Kre-
atur, die nur eines mochte: Fressen. Und es dauert nicht lan-
ge, bis sich die Leichen der getdteten Mannschaft als Untote
erheben.

Alternative Verwenclung dieses Einstiegs

Im Verlauf dieses Abenteuers konnen die Helden bis zu drei-
mal die Galeerenbucht durchqueren, was Thnen die Méglich-
keit gibt, dieses Szenario als ‘Zufallsbegegnung’ in der Nihe der
erasumischen Kiiste zu nutzen.

Anwerbung in Eratu

Wir wissen nicht, was die Helden nach Eratu gelockt hat, aber
aufgrund der Tatsache, dass das Hohe Haus Icemna, das die
herrschende Klasse auf Era’'Sumu stellt, massiv nach Séldnern
sucht, um die eigenen Haustruppen zu erginzen, konnte dies
eine Erklirung sein. Personen (-gruppen), die iiber einen be-
sonderen Ruf, Empfehlungen oder Fihigkeiten verfiigen, sind
besonders gefragt.

Maogliche Empfehlungen kénnen von folgenden Institutionen
und Personen kommen oder in den erwihnten Ereignissen be-
griindet werden.

©

® Helden des Hains: Vielleicht konnten sich die Helden im
Abenteuer Der Hain von Aramisium im Band Verwunschene
Seelen die Oberhdupter des Hauses Icemna auf sich aufmerk-
sam machen.

e Empfehlung vom Festland: Gemeinsam mit den Helden
erreicht ein Empfehlungsschreiben von einer festlindischen
Cammer des Hauses Icemna die Stadt und damit die WeifSe
Festung. Womdglich hat die empfehlende Cammer die Helden
mit einem Alibi-Auftrag nach Eratu entsandt.

® Der Werber: Ein alternder Klosterkrieger (*4719 1Z, 1,79
Schritt, weifde, kurze Haare, Vollbart, etliche Narben auf dem
Oberkérper und Armen, freundlich) wirbt in den Schenken des
Hafenviertels von Eratu S6ldner an. Unvermittelt spricht er die
Helden an und bietet gutes Geld fiir einen gefihrlichen Auftrag
im Sinne der Géotter.

@ Der gute Ruf: Haben sich die Helden in ihrer Abenteuerkarriere
einen besonders guten Ruf erarbeitet, so bleibt es den Icemna nicht
verborgen, wenn solche Berithmtheiten sich in Eratu aufhalten.

Egal, wie man auf die Helden aufmerksam geworden ist, man
bringt sie in die Weife Festung, wo zahlreiche weitere Experten
unter den Soldlingen (allesamt 7.000 Abenteuerpunkte+) auf
die Einteilung in verschiedene Aufgabengebiete warten.

Wenn die Helden schon als Gruppe angereist sind, so erhalten
diese den nachstehenden Auftrag, ansonsten wird die Gruppe
an dieser Stelle zusammengestellt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stundenlang wartet ihr schon mit den zahlreichen ande-
ren Gliicksrittern, Séldnern und Lohnmagiern darauf,
endlich mit den konkreten Verhandlungen um einen
Auftrag zu beginnen. SchliefSlich fithrt euch ein junger
Ofhzier der Haustruppen der Icemna in eine karge und
zweckmillig eingerichtete Schreibstube, wo ein Opti-
mat der Icemna auf euch wartet.

Nachdem ihr eingetreten seid, nickt dieser euch nur
kurz zu, sucht einige Pergamente heraus, schaut kurz
dariiber und spricht euch dann an: ,Ihr gehort zu ei-
nigen ausgewihlten Personen, die wir mit besonderen
Auftrigen betrauen wollen, die fiir die Bewohner unse-
rer Insel und des Imperiums von enormer Wichtigkeit
sind. Auch wenn es andere Arbeiten zu erledigen gibt,
wiirden wir euch gerne anwerben, um eine Schmugg-
lerbande zu jagen. Thr mégt denken, dass dies eine
Aufgabe ist, die auch jemand ohne eure Qualifikatio-
nen erledigen konnte. Doch wir kénnen einige Infor-
mationen tber die Schmuggler beisteuern und ich kann
euch sagen, dass es sich bei diesen um wahrhaft gewis-
senlose Schurken handelt. Und da Informationen iiber
die Hinterminner der Schmuggler gesammelt werden
sollen, werben wir lieber wenige Experten an als viele
unerfahrene Kimpfer. Ihr erhaltet weitgehende Freiheit,
koénnt auf die értlichen Institutionen zur Wissenssuche
zuriickgreifen und euch erwartet eine hohe Belohnung,.
Wie sieht es aus? Kommen wir ins Geschift?”




Folgende Informationen kann Uras tasKaeth (*4722 1Z, 1,96
Schritt, muskulds, glattrasiert, Glatze), der Kommandant der
Icemna-Haustruppen in Eratu den Helden geben:

@ Vor cinigen Monden kam es im Landesinneren zu einer ma-
gischen Katastrophe, iiber die er selbst wenig weifS. Dabei sind
aber gefihrliche alchimistische Stoffe entstanden, die seitdem
von Schmugglern von der Insel geschmuggelt werden.

@ Eine wichtige Schmuggler-Gruppe agiert ganz in der Nihe
von Eratu und nutzt anscheinend den Eru’Levu als Transport-
mittel, um ihr Schmuggelgut zur Kiiste zu bringen.

@ Durch die Abriegelung der Insel fallen Schiffe allerdings schr
auf, wenn sie abseits der Hifen anlanden. Diesbeziiglich wur-
den simtliche Kiistendorfer angewiesen, Meldung zu machen.
So hat man schon mehrere Schmugglerbanden dingfest machen
kénnen.

In der Kartothek der Icemna kénnen die Helden zahlreiche
Karten von geeigneten Anlandeplitzen erhalten, welche die Su-
che vereinfachen diirften.

@ Es stehen mindestens zwei grofSe Hiuser hinter den Schmugg-
lern, welche kann man nur vermuten. Uras wird keine Namen
nennen, hofft aber, dass die Helden fiir eine Verstrickung der
beiden Hiuser in die Angelegenheit sorgen konnten.

@ Es ist wichtig, dass die Helden mit dem alchimistischen Stoff,
einer schwarzen, zihen Flissigkeit nicht in Berithrung kom-
men. Generell wire es gut, Kisten mit dem Schmuggelgut um-
gehend zu vernichten. Nichts davon darf die Insel verlassen. Es
muss nichts gesichert, sondern nur vernichtet werden. Wenn es
notwendig sein sollte, haben die Helden auch die Erlaubnis, das
Schmugglerschiff zu vernichten

® Gefangene Schmuggler sollen zur niheren Befragung nach
Eratu gebracht werden.

Die Helden konnen mit diesen Informationen schon auf eini-
ges schlieflen: Mittels einer Magickunde-Probe+6 konnen die

Dic Abricgelun der Insel

In der ganzen Stadt fillt auf, dass Schiffe, die den Ha-
fen anlaufen oder verlassen wollen, stundenlang von
den Haustruppen der Icemna durchsucht werden. Von
jedem Schiff werden bestimmte Waren kistenweise be-
schlagnahmt. Genau genommen handelt es sich hier-
bei um simtliche Waren aus dem Sumnea Velkaris-Tal,
welche von einem bestimmten Hindler in die Stadt
gebracht wurden.

Nun versucht man diese Waren aufzuspiiren, beschlag-
nahmt aber auch gewisse Waren, die in der Stadt ein-
treffen. Generell féllt auf, dass Fremde nicht mehr gern
gesehen sind. Jeder der erkennbar anderer Herkunft
ist, muss mit Anfeindungen und Diskriminierungen
rechnen. Bezahlte Redner wettern gegen die dimoni-
sche Magie und das Haus Phraisopos, die angeblich
“mit Gift heilen und mit Seuchen handeln”.

Dadurch ist die Stimmung im Hafenviertel sehr gereizt
und es ist als Nicht-Erasumier leicht, in Schwierigkei-
ten zu geraten. Patrouillen der Haustruppen spielen
ihre Macht aus — obwohl es meist selbst fremdlindi-
sche Soldlinge sind, welche die Garden der Icemna
verstirken.

Helden ahnen, dass es sich bei der magischen Katastrophe um
Dimonisches Wirken handelt. Mit einer Staatskunst-Probe+4
kann man annehmen, dass zumindest eines der verdichtigen
hohen Hiuser die Phraisopos sein konnten. Ansonsten kimen
die umtriebigen Rhidaman, die Onachos und die Quoran in
Frage.

Die Antwort auf die Frage nach dem Beginn der Suche kann
mit einer bestandenen Geographie-Probe+4 nur das Delta des
Eru'Levu lauten. Hier gibt es zahlreiche verborgene Buchten
und Altarme, in denen man ein schnelles, kleines Schiff gut
verstecken kann.

Kommando Kiistenschutz

Mittelpunkt dieses Abschnitts ist die Sammlung von Wissen
tiber die Schmuggler und ihre vornehmlichen Landungsplit-
zen.

Die Suche nach Schmugglern

® Der Hafenmeister: Der alte Hafenmeister der Stadt, ein
grummeliger Seebir mit Backenbart kann den Helden beinahe
tiber jeden Fremdling in der Stadt eine ganze Menge Geriichte
erzihlen. Seine Meinung gibt er nur dann dazu, wenn man ihm
ein paar Miinzen zusteckt. Dann geht alles etwas schneller und
einfacher.

Informationen: 1,6,7,8,9

@ Der Nyamaunir-Freibeuter: Der grofSmiulige NiridnoNur
(4745 1Z, 1,72 Schritt, fehlendes Ohr, hort sich gerne selber
reden, hat an seinem Hut mehrere Binder befestigt (mit de-
nen er hiufig spielt), hat vieles gehort und kennt so manche
verborgene Bucht an der Kiiste der Insel. Weiterhin kann er
eine interessante Geschichte erzihlen: Bei seiner letzten Fahrt
hat er ein kleines Schiffchen aufgebracht. Dessen Fracht be-
stand aus einem Dutzend mannsgrofer Kisten — und irgend-
etwas kratzte von innen am Holz! Als sie eine der Kisten 6ff-
neten, befand sich darin ein lebendes, halbverfaultes Skelett,
welches sofort einen seiner Minner angriff. Insgesamt starb
in der Folge seine halbe Mannschaft. Was mit dem Rest ge-
schah, weif$ er nicht, da er auf Wache des Nachts sein Schiff in
Brand steckte und davonruderte. Dies hat den Fluch von ihm
genommen, weil er und seine Leute die Skelette ins Wasser
geworfen haben.

Informationen: 1, 2

@ Die Icemna-Kartothek: Die Kartothek in der WeifSen Fes-
tung beinhaltet tausende Karten und Atlanten (natiirlich mit
dem Fokus auf Era’Sumu). Allerdings sind die meisten davon
extrem ungenau und alt. Genauere Informationen kann die
Hiiterin der Kartothek Jar'’costha (*4693 1Z, 1,66 Schritt,
Dutt, faltig, halsstarrig, in edle Gewinder gehiillt) geben. Sie
sammelt privat die Berichte von Reisenden, um diese mit ihren
Karten abzugleichen. Bestimmte Karten kopiert sie und arbeitet
dabei ihre neuen Informationen ein. Dazu kann sie allerlei in
Mythen und Mirchen verpackte Informationen zur Insel und
den Gewissern geben — und auch einige Informationen zum
Seuchenausbruch in Eratu vor einigen Monaten. Allerdings
weif§ die naive Frau nur etwas iiber einen wild gewordenen
Tighrir — und nichts iiber Zombies und Mutanten.
Informationen: 2, 4, 5, 6 (zusdtzlich kann sie die genauesten
Karten der Region zur Verfiigung stellen — wenn die Helden ihr
all ihre Informationen zur Verfigung stellen).
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® Lara’aestes: Wenn der Schmugglerkapitin Knochenblei und
Schwarzes Blut (siche im gleichnamigen Abenteuerband, Seite
16) iiberlebt hat, so ist es sehr wahrscheinlich, dass das Haus
Icemna ihn schon bald gestellt hat (entweder im Abenteuer
selbst, zumindest aber kurz darauf). Als einer der Hintermin-
ner der Katastrophe wurden ihm Arme und Beine gebrochen
und er zum Verhungern ins Fremdenviertel Eratus gebracht.
Doch ein Mann wie Lara’aestes weif$ sich zu behaupten und
sammelte einige Informationen. Seine Schmugglerkollegen
verhdhnen ihn und berichteten ihm einiges von ihren Plinen.
Damit versucht er, sich eine Reise aufs Festland und geniigend
Geld zu erkaufen, um seine zerschmetterten Glieder mittels
Magie richten zu lassen. Informationen: 1, 2, 3 (in etwas anderer
Ausfithrung, in der seine Beteiligung heruntergespielt wird).

Informationen

Bei den verschiedenen Informanten kénnen die Helden diverse
Geriichte aufschnappen:

® In letzter Zeit ist ne Menge los, was Waren von EraSumu
angeht. Gewisse Kreise suchen momentan Leute, die gerne ein
Risiko eingehen. Wenn ihr wollt, kann ich den Kontake herstel-
len. Kostet nur n bisschen... (+/+/-).

® Es gab da so ‘nen Vorfall und seitdem bewachen die Icemna
ihre Kiisten besonders streng. Deshalb sind bestimmte Giiter
von der Insel im Moment hoch begehrt (+/+).

@ Ich wurde von einem Partholon angeworben, und soll jeden
Wertgegenstand, den ich kaufen kann, mitnehmen. Aber ich
habe auch gehért, dass die Phraisopos und die Onachos ihre
Leute beauftragt haben, hier auf EraSumu die Augen offen zu
halten (-/+).

® Dass ist eine Verschworung! Die Icemna lassen zwar Sachen
auf das schone Inselchen hier liefern, behalten aber ihre Schit-
ze. Und heuern massig Soldner an... wollen bestimmt ihre Un-
abhingigkeit erringen (-/-/+/-).

@ Man sicht es nicht, aber nach der Sache mit dem Monstrum
planen die Icemna die Ausléschung der Phraisopos. Wenn das
mal nicht schief geht (-/wer weifd).

® Nach allem was ich gehért habe, soll die Hohe Tochter Mi-
celna ein Kind bekommen haben. Mit dem soll irgendwas sein.
Hab von Phraisopos Agenten gehért, die das Kind entfiihren
wollten (-/-/-).

® Wir haben den Hafen geschlossen, um zu verhindern, dass
gefihrliche Gedanken und Waren den Geist der Erasumier ver-
giften (-/je nach Meinung).

@ Die Priesterin des Ephar und ihre Schwester sind zerstritten.
Es heiflt, dass diese verschwunden ist und heimlich Charyp-
ta anbetet. Beide hassen einander und bekdmpfen sich mit-
tels grausiger Seeungeheuer. Aber wenn ihr eine von beiden
iiberzeugen kénnt, werden sie euch zahlreiche Informationen
tiber die gingigen Schmugglerverstecke geben (+/-/-, die eine
Schwester ist schon vor Jahren ertrunken).

@ Ein paar Nyamaunir-Schmuggler sollen vor einiger Zeit in
der Stadt gewesen sein. Mit Kleinkram geben die sich nicht ab.
Die planen bestimmt etwas Grofies.
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~—
'\

Die Stecknadel
im Heuhaufen suchen

Damit die Helden ihr Ziel iiberhaupt erreichen konnen, erhal-
ten sie ein kleines Schiff zur Verfiigung gestellt, mit dem sie
schnell die Kiisten EraSumus absuchen kénnen. Die Mann-
schaft ist an die Befehle der Helden gebunden, der Kapitin
wird aber darauf bestehen, bei allen Entscheidungen das letzte
Wort zu haben.

Die Leven‘thar

Die Levan‘thar gehért zu der kleinen Flotte von Schiffen, mit
denen das Haus Icemna seine Kiisten offensiv schiitze. Sprich:
Dieses Schiff wird ausgesandt, um zu verhindern, dass Piraten
und Schmuggler entkommen und einfach davonsegeln. Es ist
deshalb mehr auf Schnelligkeit denn auf Bewaffnung ausgelegt.
Nichtsdestotrotz besteht Kapitin Jal’harabno, gleichermafien
Seefahrer wie Klosterkrieger, auf regelmifSige Kampfiibungen
seiner Mannschaft. Bei dieser handelt es sich um einen einge-
spielten Trupp. Die Helden miissen sich erst den Respekt der
Besatzung verdienen.

Die Leven‘thar
Typ: Dhay
Beflaggung: zwei gelb-schwarz gestreifte Drachensegel auf denen
das Wappen des Hauses Icemna zu sehen ist
Takelage: Il (Z1,Z1,Z1)
Tiefgang: |,4 Schritt
Breite: 4,8 Schritt
Lange: 24,7 Schritt
Schiffsraum: 82 Quader
Frachtraum: 51 Quader
Besatzung: 3 Offiziere, |9 Matrosen, 4 Richtschiitzen, die Helden
Beweglichkeit: hoch
Struktur: 14, Harte |
Geschwindigkeiten:
Il Meilen/Stunde
mit rauem Wind |6 Meilen/Stunde
am Wind 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: | leichte Draglossa (voraus)

vor dem Wind

Jal’harabno, Kapitsn der Leven‘thar
Erscheinung: Der fast Siebzigjihrige (*4704 1Z, graue Haare,
Bart, stets eine Pfeife im Mundwinkel) ist deutlich als Klos-
terkrieger zu erkennen (anhand seiner Riistung), auch wenn er
sein Aufleres an seine Aufgabe zur See angepasst hat.
Geschichte: Kapitin Jal’harabno gehort nominell den Kloster-
kriegern an, seine Liebe zum Meer konnte dem alten Seebiren
jedoch nie ausgetrieben werden. Er war ein junger Seemann aus
Eratu, der hiufig in Schligereien geriet. Dann wurde der Heif3-
sporn eines Tages bei einer Schligerei tibel zugerichtet, wih-
rend sein Gegner mit eingeschlagenem Schidel auf dem Pflaster
des Fremdenviertels zuriick blieb. Dieser Gewaltausbruch er-
schreckte ihn zutiefst, doch selbst gegeniiber den Heilerinnen,
die ihn versorgten, konnte er sich nicht mehr beherrschen.
Schlieflich legte er das Geliibde ab, um seinen Jihzorn in einem
Kloster in den Griff zu bekommen oder wenigstens in geordne-
te Bahnen zu lenken. Vier Jahrzehnte Meditation und Kampf-
training brachten sein Gemiit ins Gleichgewicht. Lediglich die



Sehnsucht nach der See blieb bestehen. Und als er horte, dass
einige kleine, schnelle Schiffe zur Schmugglerjagd eingesetzt
werden sollten, meldete er sich freiwillig. Seither dient er auf
seinem Midchen.

Charakter: Auch wenn er sich an Deck seines Schiffes rau und
laut gibt, ist der Kapitin mit den Jahren doch ruhig und beson-
nen geworden. Allerdings ldsst er sich auf seinem eigenen Schiff
ungern Befehle erteilen.

Rolle: Der alte Ratgeber (und eventuelle Lehrmeister).

Moral: Auf Effektivitit bedacht, wiirde er aber trotz allem
nichts tun, was den Regeln des Lev'tha-Kultes wiederspricht
(etwa Unbewaffnete angreifen).

Motivation: Dank an das Land, das ihm eine Chance gab, als er
sie nicht mehr verdiente, und seine Liebe zum Meer prigen ihn.
Mittel: sein Schiff, seine Fihigkeiten; allerdings wiirde er das
Schiff nicht unbedacht in Gefahr bringen.

Loyalitiit: Den Menschen Era’ Sumus, seiner Mannschaft gegen-
iiber.

Darstellung: Sprechen Sie mit rollendem R, bewegen stetig die
Lippen hin und her, so als ob sie auf einem Pfeifenstiel herum
kauen. Sprechen Sie laut und hektisch.

Konfliktverhalten:

Zukunft: Wird noch einige Jahre seine Aufgabe erfiillen, bevor
er friedlich entschlift. Er wird eventuell in weiteren Publikati-
onen auftauchen.

Zitate: “Arrr, meine Freunde, ihr beschwert euch, dass ihr ein
paar Spritzer abbekommen habt? Dann solltet ihr nicht zur See
fahren! Hach, ist doch nur Wasser.”

“Lichter unter der Wasseroberfliche. Da habe ich schon von
gehore...”

Seelentier: Seebarsch

MU I4 KLIO INI3 CHI5

FFI5 GEI6 KOI4 KKI5

AT 18 PA 14 DKH TP IW6+3 (Serovermesser)
LE38 AU42 AE- MR 3

RS | INI9 GS38 GR Normal

Vor- und Nachteile: Hohe Ausdauer 4, Begabung fiir Seefahrt,
Standfest/Niedrige Magieresistenz

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde [Imperium]
Talente: Boote fahren 16, Hiebwaffen 15, Korperbeherrschung 10,
Menschenkenntnis |3, Seefahrt |7, Selbstbeherrschung 11, Sinnen-
scharfe ||

Ausriistung: Serovermesser, Dolch, Fernrohr, Heiltrank C

Zusatzliche Ausriistun

Da man in der Weiflen Festung schon einen Verdacht hat, welches
Gefihrt die Schmuggler nutzen, um die Untoten zum Festland
zu bringen, besitzt Kapitin Jal’harabno eine Kiste mit speziellen
Ausriistungsgegenstinden. Diese sollten die Mission der Helden
erleichtern. Méglich wiren: Trinke, mit denen die Helden eine
Weile unter Wasser atmen konnen, wasserdichte Behiltnisse, in
denen komplexe Waffen und Ausriistungsgegenstinde verstaut
werden konnen oder auch ein kleines Fass Brandol.

Szenen der Jagcl

Nachfolgend finden Sie einige kurze Szenen, bevor die Helden
eine lebensbedrohliche Entdeckung machen...

Zur See

@ Verfolgungsjagd: Ein Segel taucht am Horizont auf. Der Ka-
pitin will es kurz {iberpriifen, aber das Schiff versucht zu ent-
kommen. Es kommt zu einer mehrstiindigen Verfolgungsjagd,
die der Verfolgte beenden will, indem er in eine Sturmfront
segelt. Ob es sich bei dem Schiff um Piraten, Schmuggler oder
schlicht eine Verwechslung handel, liegt bei Ihnen. Ebenso ob
es zu einem Kampf kommt, das Schiff der Helden in den Sturm
gerit oder ob man spiter einen Schiffbriichigen findet.

@ Abendlicher Umtrunk: Nach einem langen Tag zur See, bei
der die Mannschaft einige frische Fische fangt, lduft Jal’harabno
am Abend eine stille Bucht an, lisst dort am Strand ein Feuer
entfachen, wo der Fisch gebraten wird und eine Flasche Rum
kreist. Seemannsgarn wird gesponnen und die Helden kénnen
mehr tiber den Kapitin erfahren.

Eine falsche Fihrte: An einer abgelegenen Bucht kann man ein
Leuchtfeuer sehen und am Horizont kreuzt ein Schiff. Tatsich-
lich kénnen die Helden dort eine kleine Gruppe Teeschmuggler
stellen.

An Land

@ Kiistendérfer: Naheliegende Orte, um sich nach Schmugg-
lern zu erkundigen, sind die kleinen Fischerdorfer an der Kiiste.
Wihrend die Obrigkeit abstreitet, dass in ihrem Herrschaftsge-
biet Schmuggel betrieben wird, findet man hiufig jemanden,
der die Helden zu (verlassenen) Schmugglerplitzen fiihren
kann. Zwar kénnen sich die Helden dort auf die Lauer legen,
doch werden sie dort warten miissen, bis sie schwarz werden,
ehe Schmuggler auftauchen. Denn derselbe Dorfbewohner, der
die Helden zu dem Schmugglerplatz gefiihrt hat, wird die An-
wesenheit der Helden auch an die Schmuggler verraten.

® Im Delta: Hier konnen die Helden auf einen uralten Tem-
pel des Ephar stofSen, wo die aufbrausende Priesterin Epharia
(*4728 1Z, 2,68, untersetzt, lange, verfilzte Haare mit einge-
flochtenen Seetangstreifen darin und griinen Gewindern) eine
kleine Gemeinde an Fischern um sich geschart hat. Sie ist der
Meinung, wer immer dem Meer zu trotzen vermag, verdient als
Belohnung den Reichtum des Landes. Aus diesem Grunde hat
sie auch weitreichende Kontakte zu verschiedenen Schmugg-
lern. Gelingt es den Helden, bei einem nichtlichen Besuch ei-
nige Schmuggler beim Tempel aufzustbern (was ein geschwit-
ziger Fischer berichten kann), wird die Priesterin mit den Hel-
den verhandeln: Sie kann berichten, dass mehrere Schmuggler-
gruppen gute Angebote bekommen haben, bestimmte Waren
an den Strinden aufzunehmen: grofle Kisten mit Lebewesen.
Das weif$ die Priesterin von einem ihr bekannten Kapitin — der
den Auftrag annahm und von Leichengestank, Optimaten, wel-
che die Ladung bezahlten, und dem grauenvollen Stéhnen aus
den Kisten berichten konnte.

@ Klosterkrieger — Eine falsche Fihrte: Eine an der Kiiste
lebende Gemeinschaft von Klosterkriegern hat ein gewaltiges
Problem, nachdem fast alle Krieger ins Landesinnere abgezogen
wurden. Lediglich eine kleine Streitmacht ist zurtickgeblieben.
Nun ist eine Patrouille verschwunden. Man bittet die Helden,
die beiden Reiter aufzuspiiren. Nach einiger Zeit des Suchens
konnen die Helden die beiden Krieger am Strand finden: Sie
wurden dort mit Seilen fixiert und wurden mittlerweile Beute
zahlreicher Krabben, die den Kriegern das Gesicht abgefressen
haben. Mehrere niedergebrannte Leuchtfeuer, etliche Fuf-
abdriicke und die Spur eines schwer beladenen Bootes lassen
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darauf schlieffen, dass die beiden Klosterkrieger Opfer einer
Schmugglerbande wurden. Eine einzelne Spur kénnen die Hel-
den zu einem Fischerdorf in der Nihe verfolgen — aber niemand
will angeblich etwas mit den Schmugglern und Mérdern zu tun
haben. Bei einer Sinnenschirfe-Probe +6 kann den Helden auf-
fallen, dass derjenige, der die Spur zum Dorf hinterlassen hat,
offenbar ein Bein leicht hinterherzieht.

@ Teekarawane: Im Binnenland (maximal 30 Meilen von der
Kiiste entfernt) kénnen die Helden auf eine groffe Maultier-
Karawane treffen, die Sickeweise Teeblitter nach Sidor Talika
transportiert. Allerdings hat man unterwegs einige Treiber und
ein Dutzend Maultiere ‘verloren’. Forschen die Helden den ver-
schwundenen Maultieren nach, so konnen sie mit 30 angesam-
melten TaP* (eine Sinnenschirfe-Probe +3 jede Stunde, maximal
einen Tag lang) der Spur der verschwundenen Maultiere folgen.
Am Strand kdnnen die Helden Bootsspuren entdecken, sowie
die Treiber (Anzahl der Helden), die gerade einen Maultier-
schenkel braten und sich tiber das gute Geschift freuen. Wenn
die Helden sich offenbaren, greifen die Treiber zu den Waffen
(Werte siche Seite 94, wie Schliger).

Die Kiisten Era’Sumus

Ein Paradies fur Schmuggler ist das Miindungsdelta des
Eru’Levu. Die zahlreichen Nebenarme des Flusses weisen etli-
che Buchten auf, in denen Schmuggler ungestért ihren Geschif-
ten nachgehen konnen. Ob die Helden dabei auf Schmuggler
treffen, konnen Sie aus folgender Tabelle entnehmen (W6 — 2
Begegnungen pro Tag):

1-4 Flussfischerboot (Nichstes Whirfelergebnis -3).

5-7 Kiistenfischer (Treibnetz, nichstes Wiirfelergebnis -5).
8-9 Flusssegler

10 Kiistensegler

11-12 Handelskaravelle

13 Serover — Piraten (Suchen nach leichter Beute an der

Kiiste Era’Sumus. Greifen aber keine Dorfer an, ob-
wohl die Icemna sich derzeit wohl um anderes kiim-
mern. Nichstes Wiirfelergebnis +2).

14 Icemna-Piratenjiger (Sehr kleines Séldnerschiff,
niichstes Wiirfelergebnis -3)

15-16 Imperiale Piratenjiger (Mittelgrofies Soldnerschiff,
nichstes Wiirfelergebnis -1).

17 Imperiale Freibeuter (Erheben von nicht-imperialen
Schiffen ‘“Zoll’. Nichstes Wiirfelergebnis +1)

18 Demergator (Kann, muss aber nicht, die Jamilliah auf

dem Hinweg sein. Wird diese Zahl gewtirfelt, gilt fiir
die nichsten beiden Wiirfelergebnisse -1. Dieses Ereig-
nis findet nur einmal statt).
19 Schmuggler 1 (Siche oben, Klosterkrieger — Eine Fal-
sche Fihrte, Wiirfelergebnis fiir den nichsten Tag -1).
20 Schmuggler 2 (Siche Eine stille Bucht).

Fine stille Bucht

Schliefflich kénnen die Helden einen Hinweis darauf bekom-
men, dass am Morgen ein Wagenzug in Richtung einer abgele-
genen Bucht gesehen wurde. Eine KL-Probe+4 macht klar, dass
man sich besser nicht vom Meer nihern solle, da dies eventuelle
Schmuggler aufschrecken und in die Flucht schlagen kénnte.
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Die Leven'thar kann sich gut am Ufer verstecken. Der nach-
folgende Vorlesetext geht davon aus, dass sich die Helden von
Land aus nihern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig schleicht ihr durch die Diinen und lauscht
zum Meer hin. Thr hért die Rufe und das Geriusch von
schweren Kisten, die bewegt werden.

Als ihr euch nihert und iiber die letzte Diine schaut, seht
ihr etwa ein Dutzend Minner und Frauen, davon zwei
Drittel Menschen, einige Felide, darunter einen Leonir,
und ein Satyar, die mehrere schwere Kisten auf ein Flof§
gewuchtet haben, dass gerade ablegt. Nach einiger Zeit
ist das Flof$ etwa 100 Schritt vom Ufer entfernt und
die Schmuggler halten die holzerne Plattform an. Dann
beginnen sie, die Kisten tiber den Rand des Flof3es zu
schieben und ins Wasser fallen zu lassen.

Es dauert einen Augenblick, bis ihr den groflen, grob
dreieckigen Schatten unter der Wasseroberfliche er-
kennt. Wie ein riesenhafter Rochen liegt ein nequani-
scher Demergator im Wasser der Bucht.

Die Scl'xmuggler

Neben dem Dutzend sichtbaren Schmugglern gibt es drei weitere
Schmuggler als Wache. Diese gut getarnten Schmuggler konnen
die Helden mittels einer Sinnenschirfe-Probe+7 (Die Wache am
Weg) entdecken und umgehen beziehungsweise ausschalten. Einer
liegt im Unterholz am einzigen Weg zur Bucht, der mit Wagen
und Pferden genutzt werden kann, zwei weitere schleichen einzeln
durch die Diinen (Um diese zu entdecken, ist eine vergleichende
Probe fillig: Die Schmuggler legen eine Schleichen-Probe+3 ab,
die Helden eine Sinnenschirfe-Probe+3). Hat ein Held mehr TaP*
tiber, bemerkt er den Schmuggler zuerst. Es kann versucht werden,
die Minner mittels Magie und Hinterhalten auszuschalten, ohne
dass deren Kameraden vorgewarnt werden.

Auf dem Flof befinden sich zwei Menschen und zwei Amaun-
ir. Am Strand stehen drei Pferdekarren, dazu ein kleines Boot.
Dazwischen eilen die restlichen Schmuggler hin- und her. Die
Karren sind mittlerweile leer und es ist anzunehmen, dass der
Demergator bald auslaufen wird. Dies kénnen Sie nutzen, um
Zeitdruck aufzubauen. Was keiner der Schmuggler an Land ahnt,
ist die Tatsache, dass eine der Kisten beschidigt wurde. Der darin
befindliche mutierte Untote befreite sich und tétete die kom-
plette Besatzung des Demergators. Die Kisten der zweiten Fahrt
des Flofles (welche die Helden beobachten konnten) haben die
Frachtluke verfehlt und liegen nun auf dem Grund der Bucht.

Schmuggler (unerfahren / erfahren)

MU 13/14 KL 10/10 IN 13/14 CH 12/12
FF 10/10 GE 14/14 KO 14/15 KK 14/15
AT 13/15 PA 12/14 DK N TP IWé6+3
LE 31/35 AU 31/35 AE - MR 5/7
RS | INI I5/15 GS 8/8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Stand-
fest,Waffenloser Kampfstil (Thalassischer Stil), Wuchtschlag
Talente: Schleichen 6/8, Selbstbeherrschung 7/9, Sinnenscharfe 7/9



Ausriistung: Serovermesser

Verhalten im Kampf: Die Schmuggler sind keine Kampfer son-
dern teils ortskundige Bauern und Fischer; die durch die Gerdusche
aus den Kisten verunsichert sind. Sie kimpfen nur gegen (mengen-
maBig) unterlegene Gegner und ergeben sich, wenn diese sich als
harte Gegner entpuppen.

Die drei Amaunir

Die drei Nymamaunir UaGir, FoUo und ChaoForDja sind
Experten fiir komplexe amphibische Handelstransaktionen,
die nicht die Aufmerksamkeit der Obrigkeit erregen sollen. Sie
entwarfen das Flof§ und beaufsichtigten den Bau. Dabei halten
sie sich fiir die gewitztesten Schmuggler unter Brajans Sonnen-
scheibe, sind aber bei Problemen extrem unterwiirfig.

UaGir, FoUo und ChaoFor Dja

MU 14 KLI5 INI2 CHI2
FFI3 GEI5 KO I4 KKI5
AT 17 PAI6 DKN TP IW6+3
LE41 AU37 AE- MR 7
RS 2 INI'l7 GS9 GR Normal

Vor- und Nachteile: Flink,Verbindungen/ Goldgier 8, Spieltrieb
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungsschlag, Finte,
Formation, Kampf im Wasser; Kampfreflexe, Meisterparade, Nieder-
werfen, Sturmangriff, Rlistungsgewohnung |, Standfest, Wuchtschlag
Talente: Raufen 9, Selbstbeherrschung 9, Schleichen 10, Uberre-
den 12, Uberzeugen 5, Gassenwissen | |

Ausriistung: Entermesser, Leichte Stoffristung

Verhalten im Kampf: Da sie in mehreren Kiistenhorasiaten ge-
sucht werden, versuchen sie im Zweifel schwimmend zu entkommen
(zum anderen Ende der Bucht) oder kampfen ihr letztes Gefecht.

Wegﬁnc]er, der Satyar

Obwohl er vordergriindig ein obrigkeitstreuer Einwohner
Era’'Sumus ist, locke ihn gelegentlich sein Drang nach Nerven-
kitzel hinaus, wo er der Kundschafter fiir mehrere Schmugg-
lerbanden ist. Bei diesem speziellen Fall weifs er, dass er etliche
Tabus gebrochen hat — was ihn iiber die Maflen nervis macht.
Allerdings wird er versuchen, einen Handel einzugehen, indem
er beispielsweise das Funktionsprinzip der Schleuse verrit.

Wegfinder

MU I4 KLI4 INII CHII

FF12 GEI4 KO I3 KKII

AT 13 PAI0 DKN TP IW6+3

LE3l AU33 AE- MR 7

RS | INI'I5 GS7  GR Normal

Vor- und Nachteile: Goldgier | |, Impulsiv, Kleinwiichsig, Neugier
6, Spieltrieb 5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Kul-
turkunde (Imperium), Meisterparade, Sturmangriff

Talente: Schleichen 9, Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 9
Ausriistung: Serovermesser

Verhalten im Kampf: Der Satyar versucht sich am ehesten aus
unangenehmen Situationen herauszureden, herauszukaufen oder zu
fliehen. Allerdings endet alle Lust am Spiel, sobald er sein Blut flie-
Ben sieht, dann wird Wegfinder sehr still.

Rokhshuu, die Leonir-ssldnerin

Eine Leonirs6ldnerin, die wie eine Gladiatorin gekleidet ist und
aufmerksam den Horizont absucht.

Rokhshuu

MU I5 KLII INI5 CHI2
FFI0O GEI6 KO I5 KKI7

AT 21 PAI17 DKNS TP IW6+5
LE4l AU39 AE- MR 2

RS 4 INII7 GS9 GR Normal

Vor- und Nachteile: Einschiichterndes Gebriill 10, GroBwiichsig,
Kampfrausch
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Hammerschlag,
Kampfgespii, Kampfreflexe, Kulturkunde Leonir, Meisterparade,
Niederwerfen, Standfest,Wuchtschlag

Talente: Athletik 10, Kriegskunst |1, Schleichen 2, Selbstbeherr-
schung 17, Sinnenscharfe 5

Ausriistung: Kentema, Leichte Riistung

Verhalten im Kampf: Die Leonirsoldnerin ist der wohl harteste
Gegner unter den Schmugglern. Sie soll im Zweifel den Riickzug
decken. Sie ist eine gut ausgebildete Kampferin, die sich jedoch auf
den wiirdigsten Gegner konzentriert. Diesen bekampft sie jedoch
mittels Wucht- und Hammerschligen. Sie kampft wild, aber nicht
besonders bedacht. Sie sucht den Guten Kampf Khorrs und kampft

bis zum Ende.

Der Kampf

Der Kampf wird am Strand stattfinden, wobei die Schmuggler
héchst unterschiedlich agieren: Rokhshuu kimpft bis zum bit-
teren Ende, Wegfinder versucht zu verhandeln, die drei Amau-
nir versuchen im Zweifel zu flichen, wihrend die menschlichen
Schmuggler nach der ersten Wunde die Waffen niederlegen Ins-
gesamt sollten die Schmuggler zu Beginn den Vorteil ihrer ho-
heren Kopfstirke ausnutzen, aber leicht in Panik geraten, was
ihre Verteidigung zu Fall bringt. Wenn am Ende des Kampfes
dann noch die Leven'thar in die Bucht einliuft, wird dies den
Kampfeswillen der noch verbliebenen Schmuggler brechen
(mit Ausnahme der Leonirséldnerin).Am Ende sollten die Hel-
den wenigstens einen Gefangenen gemacht haben.

BC‘FragU ng der GeFarlgcncn

Die einzelnen Schmuggler besitzen unterschiedliche Informati-
onen, etwa iiber die Auftraggeber im Hintergrund, den Demer-
gator oder die geschmuggelte “Ware’.

@ Wegfinder: Ich kann euch sagen, was in den Kisten ist. Skla-
ven, aber sie sind seltsam. Sie kratzen innen an den Winden,
aber die Ritzen sind mit Wachs versiegelt. Manche Kisten sind
mit der Reise deutlich schwerer geworden. Sie stammen aus
dem Tal von Sumnea Velkaris. Einige Klosterkrieger haben die-
se besonderen Sklaven gefangen.

@ ChaoFor Dja: Ich habe den Kontakt zum Flutenmeister her-
gestellt, zu einem Optimaten aus lolon. Ich glaube, er gehérte
dem Haus Onachos an; jedenfalls stank er so nach Tod — und
nach Parfiim, mit dem er dies iiberdecken wollte. Er berich-
tete uns von der Katastrophe hier und den Auftrag verseuch-
te Exemplare einzufangen. Ich wundere mich nur, warum der
Flutenmeister nicht ausgelaufen und zu unserem Treffpunkt
unterwegs ist. Er hat mit dem Optimaten spiter den Zielhafen
ausgemacht, der mir nicht bekannt ist.
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® UaGir, FoUo: Konnten sich im Demergator umsehen und
kénnen den Helden technische Details verraten. Uber die Hin-
terminner wissen sie so gut wie nichts.

o Die menschlichen Schmuggler: Was immer wir in diesen
Kisten transportiert haben, war unheilig. Es stank nach Tod,
aber ich kénnte schworen, dass ich einmal ein Kratzen aus einer
der Kisten gehort habe.

Die Helden miissen sich nun dariiber im Klaren sein, dass sie
den Demergator entern miissen, wenn sie wissen wollen, was
die Schmuggler geladen haben, beziehungsweise ob sie vom
Flutenmeister weitere Informationen iiber die Hinterminner
herausfinden kénnen.

Unter der See ...

Iauer’c clas Grauen

Wihrend die Helden die Schmuggler an Land befragen, endet
die Mutation eines der Schwarzen Blut-Zombies. Dieser Untote
befand sich seit Tagen in seiner Transportkiste, wo er schlieflich
zu mutieren begann. Beim Verladevorgang wurde seine Kiste
beschidigt und der Mutant konnte sich befreien und die an
Bord verbliebene Mannschaft téten. Wenn die Helden an Bord
kommen, lauert das Monstrum auf jedes Lebende Wesen. Doch
damit nicht genug: Die Besatzung wurde mit dem Schwarzen
Blut infiziert — und wird kurze Zeit nach dem Eintreffen der
Helden als Zombies auferstehen.

Wege ins Schiff

Es gibt vier Wege, welche die Helden nutzen kénnen. Alle lie-
gen unter der Wasseroberfliche, sind unterschiedlich schwer zu
erreichen und zu 6ffnen.

@ Die vordere Luke (sechs Schritt Tiefe, Schwimmen-Pro-
be+2, KK-Probe+7, Korperbeherrschungs-Probe+4): Ein Rad
muss gedreht werden, um die Luke zu 6ffnen. Um den De-
ckel dann anzuheben, ist eine groffe Kraftanstrengung not-
wendig — und sofort flieffen grofle Wassermengen in den Lu-
kengang und fluten diesen. Fortan kann der Gang nur noch
tauschend durchquert werden. Der Demergator sinkt weitere
vier Schritt.

® Die Turmluke (drei Schritt Tiefe, Schwimmen-Probe+1,
Mechanik-Probe+4): Hier befindet sich eine Schleuse, die von
auflen geoflnet werden kann. Es gibt zwei Drehrider, von de-
nen sich nur eines bewegen lisst. Dreht man dieses, so wird die
Schleuse geflutet. Wenn dies geschehen ist, kann man mit dem
zweiten Rad eine Luke 6ffnen. Im Inneren der Schleuse (Platz
fiir drei Personen) gibt es ein weiteres Drehrad, um das Was-
ser in der Schleusenkammer wieder abflieflen zu lassen. Dann
kann man die Innenluke 6ffnen; die duflere Luke muss in dem
Fall aber verschlossen bleiben.

@ Die Frachtluke (sieben Schritt Tiefe, Schwimmen-Probe+3,
Mechanik-Probe+3, Kérperbeherrschungs-Probe+10): Um die
Frachtluke zu 6ffnen, muss man zeitgleich zwei Hebel umlegen
(Der eine lost die Sperren, der andere lisst zeitgleich das Tor
aufgleiten). Dadurch entsteht ein enormer Sog, der die Helden
hochstwahrscheinlich ins Innere des Schiffes zieht. Von diesem
Augenblick ist das Lagerdock geflutet und das Schiff sinkt um
weitere acht Schritt.
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® Der Tauchausstieg (18 Schritt Tiefe, Schwimmen-Probe+12,
Sinnenschirfe-Probe+5): Wenn es gelingt, an den Fliigeln vor-
bei unter den Demergator zu tauchen, kann man vielleicht den
Tauchausstieg entdecken. Uber diesen Weg kann man das Schiff
am einfachsten betreten. Jede Misslungene Probe verlingert die
Suche nach dem Ausstieg, was sich in 1W6+5 TP(A) duflert.

Der Demergator der
Schmuggler— die Jamilliah

Der Demergator der Schmuggler dhnelt einer Speerspitze mit
zweli breiten Fliigeln und einem kurzen Schaft. Auf der oberen
Seite gibt es einen kleinen Turm. Das Schmugglerschiff ist fiir
einen Demergator grof$ und besitzt zwei grofSe Luken an der
Oberseite, um schnell grofle Warenmengen zu verladen. Um
dieses Schiff in beladenem Zustand iiberhaupt zu bewegen,
sind sechs arcano-mechanische Schraubantriebe notwendig.
Das Schiff besitzt ein komplettes Lagerdeck. Anders als viele
Demergatoren besitzt das Schiff kein Kampfdeck und keinen
(konventionellen) Schnellantrieb. Bei Fluchten kénnen die An-
triebe kurze Zeit mittels Blutmagie die doppelte Geschwindig-
keit erreichen. Wichtige Riumlichkeiten sind:

® Lukengang (1): Dieser 22 Schritt lange Gang fithrt von der
vorderen Luke unter dem Turm entlang zum Ladedock.

@ Ladedock (2): Dieser sechs Schritt lange und vier Schritt brei-
te Raum besteht nur aus einem schmalen umlaufenden Gang
— und der Aufzugplattform, die iiber vier Laufschienen vom
Deck bis hinab zum Lagerdeck Waren transportieren kann. Das
Dach des Raums kann gedffnet werden.

® Lagerdeck (3): Das gesamte Lagerdeck ist teilweise geflutet (das
Wiasser steht etwa knichoch). Uberall stehen mehr oder minder
grofle Kisten (aus denen kratzende Gerdusche zu héren sind — es
befinden sich in acht Kisten noch aktive Untote) herum, dazwi-
schen liegen die Triimmer anderer Kisten und mehrere schrecklich
zugerichtete Leichen. In einer zertriimmerten Kiste kdénnendie
Helden eine grofSe Menge einer schleimigen, stinkenden Masse
finden. Anscheinend handelt es sich dabei um einen Kokon.

® Mannschaftsquartiere (4): In diesen langgezogenen, engen
und stickigen Kammern (je eine an Backbord und eine an Steu-
erbord) befinden sich zahlreiche Balken, an denen Hingemat-
ten befestigt sind. An den Decken sind etliche Seesicke befes-
tigt, in denen die Besatzung ihre Habseligkeiten aufbewahrte.
Direke hinter der runden Luke des Backbordquartiers liegt eine
Leiche, der Kopf und Riickgrat fehlen — und einige Schritt weit
im Raum liegen. Sieht man sich genauer im Raum um, dann
kann man sehen, dass ein halbes Dutzend der Hingematten
eine blutige Leiche beherbergen. Am hinteren Ende des Raums
fithren Luken ein Deck tiefer.

@ Schraubenriume (5): Direkt unter den Mannschaftsquartieren
befinden sich die Riume, in denen insgesamt 40 Mannschafts-
mitglieder die Pedale antreiben konnte, damit sich der Demerga-
tor nicht ausschlieSlich auf seinen arcanomechanischen Antrieb
verlassen muss. Durch die zahllosen Kurbelwellen und Sitzbinke
in verschiedener Hohe ist der Raum extrem uniibersichtlich.

® Quartier des Flutenmeisters (6): An der Unterseite des Bugs
befindet sich die grob dreieckige Kammer des Flutenmeisters.
Wihrend sich links der Tiir eine Koje befindet, gibt es rechts
einen Schreibtisch. Die Bugspitze wird von mehreren grofien
Glasfenstern eingenommen. Allerdings ist der gesamte Raum
voller Blutspritzer und aus dem Bett sind rasselnde Atemziige
zu horen (Siehe unten).



® Kommandobriicke (7): Oberhalb der Kabine des Fluten-
meisters befindet sich im Bug das Gehirn des Schiffs. Hinter
den verschiedenen Pulten steht aber niemand und die Beleuch-
tung ist ausgefallen, so dass das blaue Leuchten des Wassers,
welches durch die groflen Fenster aus Kristallglas hireinschim-
mert, die einzige Beleuchtung ist.

@ Aussichtskammer (8): Am Heck des Schiffs, oberhalb des
Antriebsraums und hinter dem Ladedeck, liegt ein weiterer
Raum, der an beiden Seiten grofle, runde Fenster besitzt. Hier
befindet sich im Ernstfall die Krankenstation, ansonsten wer-
den hier Passagiere untergebracht (Fiir deren Transport das
Schiff eigentlich nicht ausgelegt ist).

® Messe (9): Dieser u-formige Raum ist wegen der zahlreichen
Tische und Stithle genauso uniibersichtlich wie die anschlie-
fende enge, verwinkelte Kombiise mit der Vorratskammer.
In letzterer hat sich der Koch eingeschlossen, nachdem er von
einem Mannschaftsmitglied gebissen wurde (Entscheiden Sie,
ob er noch lebt, aber den Virus in sich trigt, oder ob dort ein
weiterer Untoter lauert).

® Triebraum (10): Unter dem Aussichtsraum findet sich
die Kammer, in der die Arcanomechanik des Schiffes kon-
zentriert ist. Zahllose Verbindungen zu den Schrauben und
Rudern verwandeln den Raum in ein Labyrinth aus Kolben
und Bolzen. Uberall gibt es Dampfwolken und es stinkt
nach Schmierél.

Vor 5 Raum 7

Am 2 Bwgl 4

Qualitit der Besatzung: | |

Qualitit der Offiziere: |5

Lange: 41,6 Schritt

Breite: 28,2 Schritt (inkl. Ballasttanks)

Schiffsraum: 202 Quader

Tiefgang: 14,6 Schritt

Frachtraum: 46 Quader (aufgrund der mechanisch verschiebba-

ren Kabinen

Besatzung: 6 Offiziere + 48 Matrosen (Q 13)

Beweglichkeit: mittel

Struktur: 2

Preis: ca.150.000 Aureal

Geschwindigkeit:
Marschfahrt: 15 Meilen / Stunde
Geschwindigkeitsschub: 30 Meilen / Stunde (fur maximal |
SR Fahrt, anschlieBend muss der Antrieb 12 Stunden neu gela-
den werden)

Bewaffnung: keine

Licht und Dunkelheit

Innerhalb des Demergators herrscht grofStenteils Dun-
kelheit vor. Im Hauptgang und den wichtigeren Ge-
meinschaftsriumen gibt es Streifen einer Leuchtpaste,
welche die Umgebung in ein griinlich-gelbes Licht tau-
chen. Allerdings reicht dieses nicht besonders weit. Und
so liegt der Rest des Demergators in immerwihrendem
Schatten, in dem sich untote und mutierte Kreaturen
perfekt verbergen konnen. Jede Sinnenschirfe-Probe ist
um 3 Punkte erschwert.

Der Flutenmeister

Erscheinung: Ein altersloser Nequaner (*4733 1Z, 1,73 Schritt,
alle Kérperhaare rasiert, trigt die zerfetzte Robe eines Fluten-
meisters), der sichtlich nur noch wenige Augenblicke zu leben
hat.

Charakter: Der Nequaner will von den Helden Absolution fiir
seine Taten und das Versprechen, dass er nicht wieder aufer-
steht. Dafiir kann er ihnen Wissenswertes {iber denjenigen be-
richten, der ihn letztlich angeworben hat (Siche unten).

Rolle: Der sterbende Informant

Moral: Alles, was ihn noch interessiert, ist die Tatsache, nicht zu
einem Dasein als lebender Toter verdammt zu werden.
Motivation: Urspriinglich Geld, jetzt Panik

Mittel: Keine mehr

Loyalitiis: Sich selbst, aber auch das schwindet.

Darstellung: Sprechen Sie langsam, machen grofle Pausen, hus-
ten gelegentlich heftig, beklagen Sie sich iiber die Kilte und
dass Sie ihre Beine nicht mehr fiihlen.

Konfliktverhalten: Alles, was er zu einem Konflikt noch beitra-
gen kann, ist betteln um Gnade.

Zukunft: Seine Zukunft endet mit dem Besuch der Helden
Zitate: “Vergebt mir, ich habe die Finsternis befreit...”

“Der, der mich beauftragte, trigt eine falsche Triopta. Achtet
auf den Siegelring. Er gehort der hohen Cammer der Phraiso-
pos in Dorinthapolis an...”

Seelentier: Aal

Der Mutant

Bei dem Mutanten handelt es sich um ein nur noch entfernt an
einen Menschen erinnerndes Wesen: Wihrend das linke Bein
in die Linge gezogen und mit mehreren zusitzlichen Gelen-
ken versehen ist, hat sich die rechte Hiifte mit dem Bein in ein
Gewimmel aus schleimigen Tentakeln verwandelt. Kopf und
rechter Arm hingen nutzlos am Korper herab, da die Knochen
verschwunden sind. Aus diesem Material haben sich Dutzende
spannlange Zihne gebildet, die sich kreisrund um ein Loch in
der rechten Brustseite gruppieren und anscheinend ein Maul
bilden. Uberall aus dem Oberkdrper ragen meterlange, diinne
Tentakel, an deren Ende eine Knochenspitze sitzt. Die linke
Schulter ist ein verwachsener Tumor. Das Monstrum attackiert
vornehmlich aus dem Hinterhalt. Es klammert sich mit Vorlie-
be an Rohre und Vorspriinge an der Decke fest, um aus dem
Schatten heraus anzugreifen.

Tentakel:

INI Il +IW6 AT 16 PAIl TP IW6+I DK S
Klauen:

INIIl +IW6 AT 13 PA9 TP IW+7 DK N
LeP 75 AuP 30 RS3 GS 9 MR7 WS6é6

Vor-/Nachteile: Regeneration |/ Lichtempfindlich, Empfindlich-
keit gegen Nereton geweihte Waffen, Immunitat gegen Stichwaffen,
Kurzatmig

Besondere Kampfregeln: Regeneration |, Schreckgestalt |, Lan-
ger Arm

Die Untoten
Nach und nach erheben sich die Nequanischen Mannschafts-
mitglieder des Demergators als Untote zum Unleben und wan-

ken durch das Schiff:
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@ Einem der Untoten wurden der Hals und das Genick durch
einen Biss des Mutanten zerfetzt. Stindig fillt der Kopf, der
nur noch iiber wenige Fleischfetzen mit dem restlichen Kérper
befestigt ist. Bei den Luken fillt er stindig hin, was den Kopf
wieder in seine urspriingliche Position beférdert. Dieser Untote
ist leicht zu umgehen, indem man mit einem Stab gegen den
Kopf stofSt (Anaromie-Probe+35, um zu erkennen, was dann pas-
siert und eine Attacke+4). Dies lisst den Untoten vollkommen
orientierungslos werden, sodass er sich immer in die Richtung
dreht, wohin er blickt.

e Ein anderes Mannschaftsmitglied wurde in der Mitte
durchtrennt. Dadurch zieht er eine blutige Spur hinter sich
her. Er ist langsam und verliert stindig Teile seiner Inne-
reien.

@ Einem Matrosen wurde mit voller Wucht eine Bronzeflasche
in das linke Auge gerammt, weshalb man sich auf dieser Seite
leicht an dem Untoten vorbeischleichen (Schleichen-Probe+3)
kann, wenn man fiir eine Ablenkung sorgt.

® Einem Mannschaftsmitglied wurde die komplette Kopf-
haut vom Schidel gerissen. Besondere Auswirkungen hat dies
nicht, siecht man einmal von dem grauenhaften Anblick ab.

e Ein Offizier wurde zwischen einem Schott regelrecht zer-
quetscht. Um das Schott zu 6ffnen, muss man sich auf der
einen Seite mit einem Schidel, der nach den Helden beifit
bzw. einer Hand, die versucht einen Helden zu packen und
— durch das teilweise geschlossene Schott — zu seinem Mund
ZU zerren.

@ Der Steuermann des Schiffs versteckte sich bei den arcano-
mechanischen Anlagen, die das Schiff antreiben. Allerdings
wurde er dort ebenfalls zu einem Opfer des Mutanten. Er be-
kam dabei eine konzentrierte Dosis des Schwarzen Blutes ab
und begann nun zu mutieren. Dabei ist er mit dem Antrieb
verschmolzen und stirke sich durch die magischen Krifte
(LeP+10, AT-3). Allerdings ist er dort verwurzelt, so dass man

sich leicht aus seiner Reichweite zuriickziehen kann. Bleiben
die Helden aber in seinem Blickfeld, so wird er sich eine Hand
abbeiflen, die sich zu einem spinnenartigen Minimonstrum
entwickelt.

Lebende Leichname

Biss:

INI 9+IWé AT 8 PA 4 TP IW6+2 DK H
Hinde:

INI 6+1W6 AT 7 PA 2 TP IW6+2 DK H
LeP 25 AuP unendlich MR8 RSO GS 4

Entscheiclung in der Tiefe

In diesem Abschnitt wollen wir Thnen einige mégliche Szenari-
en bieten, in denen das Grauen an Bord des Demergators greif-
bar gemacht wird. Sehen Sie diese als Vorschlige und fiihlen Sie
sich frei, weitere Szenen hinzuzufiigen (etwa solche, die auf Thre
Charaktere zugeschnitten sind).

Der Ablauf des Szenarios

Sobald die Helden an Bord des Demergators kommen, wittert
der Mutant die Recken und versucht sie zu seinen nichsten Op-
fern zu machen. Wihrend die Helden zuerst auf die Leichen der
Besatzung stoflen diirften und sich wahrscheinlich fragen, was
hier unten vorgefallen ist, beginnen sich manche der Leichen
als Untote zu erheben. Die Helden sollten dann von den Un-
toten vom einfachsten Fluchtweg abgeschnitten werden. Von

nun an sollte die Vernichtung des Demergators und das eigene
Uberleben (und die Flucht) im Vordergrund stehen.

Horror lm Demergator
@ In der Schlafkammer der Matrosen oder im Ladedeck kann sich
der Mutant gut inmitten von zahllosen Versteckmoglichkeiten ver-
bergen und die Helden urplétzlich aus dem Hinterhalt angreifen.
@ In gefluteten Rdumen kénnen der Mutant und die Zombies
ohne gréfiere Einschrinkungen agieren — im Gegensatz zu den
Helden. Beriicksichtigen Sie Regeln zum Tau-
chen (siche WdS 140), wenn die Helden ohne
magische Hilfsmittel unter Wasser angegriffen
werden. Ein plétzlich im triilben Wasser auf-
tauchender Zombie kann einiges an kostbarer

Atemluft kosten.
@ In der Kabine des Flutenmeisters konnen
sie auf den sterbenden Kommandanten
des Demergators treffen. Dessen Bauch
ist aufgerissen und er kann den
Helden gerade noch einige
warnende Worte mit auf den
Weg geben. So kann er ihnen
berichten, dass ihn ein Optimat
mit der Triopta eines Toten-
schidels angeworben habe.
Allerdings habe er einen
Siegelring der hohen
Cammer des Hauses
Phraisopos an seinem

Finger gesehen.



Die Vernichtung des Demergators

Wollen die Helden nicht das Risiko eingehen, dass die Unto-
ten und Mutanten an Bord des Demergators entkommen, so
miissen sie diesen vernichten — und zwar so, dass seine untoten
Bewohner gleich mit vernichtet werden. Dazu gibt es verschie-
dene Wege:

@ Den Demergator versenken: Mit einer gewissen Kenntnis
in Seefahrt und Mechanik (jeweils TaW 12+) ist es méglich,
die Ruder zu bedienen und den arcanomechanischen Antrieb
zu starten und in tiefere Gewisser zu steuern. Dort kann man
die Ballasttanks fiillen, das Schiff verlassen und dieses auf den
Grund sinken zu lassen. Die Chance, dass Untote oder Mu-
tanten ihrem stihlernen Grab entkommen, bevor sie verfault
sind, ist vernachlissigbar gering (der Tauchausgang wird auf
dem Meeresboden liegen und dieser wird die Offnung dann
verschlieflen).

® Ausbrennen: Im Laderaum findet sich eine Kiste mit ge-
schmuggeltem Vulkansand (siche MyAr 112) und etliche Kis-
ten mit Brandol. Werden diese an verschiedenen Stellen des
Schiffs deponiert, kann man das Innere des Schiffs wirkungs-
voll ausbrennen. Die Helden miissen eine Lunte legen (Am bes-
ten zum Tauchausstieg),
diese dann ziinden und
hoffen, dass sie nicht aus-
geht.  Allerdings  werden
dadurch simtliche Spuren
des Schwarzen Blutes in
Mutanten und Untoten
beseitigt. Alle holzernen
Teile des Demergators ver-
brennen ebenso wie Dich-
tungen und andere organi-
sche Stoffe. Das zerstorte
Schiff sinkt daraufhin auf
den Meeresgrund. Als Be-
stitigung fiir ihren Erfolg
kénnen die Helden mehr-
fach grelle Lichtblitze un-
ter Wasser sehen (einzelne
Riume sind ausgebrannt
und das brennende Ol
trotzt einige Momente den
Wassermassen, die in den
Raum eindringen).

@ Mit der Kentema: Natiirlich ist es auch méglich, dass die
Charakeere sich durch die Untoten kimpfen und diese allesamt
zerstiickeln und dann an die Icemna tibergeben. So kénnen die
Helden spiter nicht nur einen eindrucksvollen Auftrite hinle-
gen, sondern auch den Demergator als ‘Kriegsbeute’ behalten
(und kann spiter genutzt werden).

® Magische Uberladung: Die Helden kénnen Zeuge werden,
wie der Kraftspeicher des Demergators nur so vor Energie knis-
tert. Dies liegt daran, dass die Kollektoren sich an der Lebens-
kraft der Mannschaft bediente (1 LeP pro Mannschaftsmitglied
pro Tag). Als die Mannschaft dann starb und ihre Lebenskraft
frei wurde, nahmen die Kollektoren diese in wenigen Minuten
auf. Doch ein Mannschaftsmitglied sorgte dafiir, dass sich der
Kraftspeicher nicht mehr entladen konnte und so steht dieser
kurz vor der Explosion.

Die Flucht

Irgendwann diirfte den Helden klar werden, dass es an Bord
keine Uberlebenden mehr gibt — und das Flucht und Vernich-
tung des Demergators die besten Optionen sind, das untote
Grauen im Inneren des Tauchbootes von der Menschheit fern-
zuhalten.

Dabei spielen einige Faktoren (erwachte und getétete Untote,
Wassertiefe, in der sich der Demergator befindet, Ausgang, den
die Helden nutzen) eine Rolle.

@ Der Ausgang: In die Turmschleuse passen nicht alle Helden,
aufSerdem dauert es 10 KR die Schleuse zu fluten. AufSerdem
kann man eine Lunte nicht aus dem Inneren der Schleuse ziin-
den. Die Offnung der vorderen Luke und des Ladedecks wiir-
den weite Teile des Schiffs fluten und es den Zombies ermégli-
chen aus dem Tauchboot zu entkommen. Wenn die Helden bei
ihrer Flucht von Zombies verfolgt werden und den Tauchaus-
gang nutzen, werden sich mehrere Untote in die Offnung fal-
len lassen — und eventuell irgendwann mal nach einem langen
Marsch tiber den Meeresboden aus der Brandung wanken und
Angst und Schrecken verbreiten. Allerdings wird dies allenfalls
eine lokale Gefahr sein.

@ Die Tiefe: Je tiefer der Demergator sinkt, desto schwieriger
ist es, an die Oberfliche zu gelangen (zumindest fiir nicht-
aquatische Charaktere). Fiir jeweils 10 Schritt Tiefe wird eine
Schwimmen-Probe um 2 erschwert. Ab einer Tiefe von 50
Schritt werden die Proben fiir je 10 Schritt um 5 Punkte er-
schwert. Taucht man ab dieser Tiefe zu schnell auf, erleidet man
schwere Schiden (1W20 SP pro 20 Schritt Tiefe, die man in
weniger als 10 KR auftaucht. Um dies selbst bei grofiter Panik
zu verhindern, muss einem Taucher eine Selbstbeherrschungs-
Probe+10-Schwimmen TaW gelingen). Tiefer als 80 Schritt
kann kein nicht-maritimer Charakter tauchen.

@ Zombies: Die Untoten folgen den Helden langsam, aber ste-
tig. Dies verwandelt etwa die Schleusenkammer in eine tédliche
Falle (da die Schleuse nur von zwei Helden gleichzeitig benutzt
werden kann). Fliehen die Helden durch den Tauchausstieg, so



kénnen sich einzelne Untote in das Loch fallen lassen und eine
Bedrohung unter Wasser werden. Evtl. wandern die Untoten
aber auch so lange tiber den Meeresboden, bis sie ihrerseits von
Meereswesen gefressen werden, verrottet sind oder eine Kiiste
erreichen.

Das Grauen im Wasser

Je nachdem, welchen Fluchtweg die Helden wihlen und wie
effektiv sie den Demergator vernichtet haben, mag es zu wei-
teren Angriffen unter Wasser kommen. Natiirlich kénnen Un-
tote auch schlicht und ergreifend auf dem Grund zum Strand
wandern und nach Tagen aus den Fluten auftauchen. Doch so-
bald das Wissen um den gesunkenen Demergator der Obrigkeit
bekannt wird, wird die Schmugglerbucht mit Netzen gesperrt
und jeder Untote geborgen (etwa mit Hilfe von Wasser-Ele-
mentaren). Die iberlebenden Schmuggler werden in der Folge
inhaftiert (oder gejagt, wenn die Helden mit ihnen ein Geschiift
abgeschlossen haben). Die Helden werden in der Folge in die
Weifle Festung in Eratu bestellt, wo man mit ihnen einen Fol-
geauftrag besprechen mochte.

Der weitere Weg

Dort angekommen befragt man die Helden ausgiebig aber re-
spektvoll. Ein hochrangiges Mitglied des Hauses Icemna tiber-
nimmt von da an das Gesprich. Man berichtet ihnen von den
Vorfillen in Sumnea Velkaris und davon, dass in letzter Zeit
mehrfach Schmuggler Infizierte bezichungsweise das Schwarze
Blut, wie man den Stoff nennt, der fiir die Untotenkatastro-
phe verantwortlich ist, von der Insel geschmuggelt haben. Man
ahnt, dass das Hohe Haus Phraisopos hinter den Schmugglern
steckt, kann dies aber nicht beweisen. Wahrscheinlich wollen
sie nicht auf die Ergebnisse ihrer dimonischen Forschungen
verzichten, die ein Optimat dieses Hauses auf Era’Sumu durch-
gefihrt hat. Aber man hat selbst schon versucht, die Untoten
mit liturgischen und magischen Mitteln zu heilen. Allerdings
hat man bisher keine groflen Erfolge erzielen kénnen, weshalb
nun eine Expedition vorbereitet wird, zu der eine Satu-Prieste-
rin aufgerufen hat, da sie anscheinend Visionen erhalten hat,
die zur Losung der Krise beitragen konnten.

Ein Angebot, dass man nicht ablehnen kann
Vielleicht werden sich die Helden fragen, warum man ihnen dies
erzihlt hat. Vielleicht erahnen sie die Antwort auch schon.
Unumwunden gibt man den Helden gegeniiber zu, dass sie in Be-
sitz von Wissen gelangt sind, dass das Haus Icemna nicht allgemein
bekannt geben méchte, da man noch lingerfristige Pline hegt. Die
Helden kénnen nun wihlen, die Priesterin bei ihrer Mission zu be-
gleiten oder so lange gefangen gesetzt zu werden, bis sie mit ihrem
Wissen den Plinen der Icemna keinen Schaden zuftigen konnen.
Die Wahl liegt einzig und allein bei den Helden.

Weigern sich die Helden, so werden sie unter starker Bewa-
chung in die Kerkerebene der WeifSen Festung gebracht. Sie
werden entwaftnet (von 2 Veteranen der Klosterkrieger, 1W6+3
erfahrenen Klosterkriegern und 2W6 erfahrenen Haustruppen)
und in einen Traket gebracht, in dem sich keine weiteren Gefan-
genen befinden. Die Zellen der Helden sind fensterlos, aber sie
bekommen genug zu essen und trinken. Regelmiflig werden
sie von einer Priesterin der Satu befragt, wobei die Fragen sich
stets wiederholen:

©

@ Was steckt hinter den Vorfillen auf dem Demergator?

® Wem wiirdet ihr davon berichten?

@ Was wiirdet ihr tun, wenn ihr weitere Vorfille dieser Art ver-
hindern kénntet?

@ Denkt ihr, das Haus Icemna steckt hinter den Untoten?

Helden, die kooperieren, werden belohnt (besseres Essen, mehr
Informationen), andere schliefllich hiufiger befragt (auch in der
Nacht), so dass die Helden irgendwann die Fragen mehrfach be-
antworten miissen. Schliefilich sucht Ahrs’at die Helden im Ker-
ker auf und berichtet von ihren Visionen. Sie sieht sich als Auser-
wihlte Satus, der es bestimmt ist, ein Heilmittel fiir die Seuche zu
finden. Doch ohne die Helden hat sie keine Méglichkeiten, ihr
Ziel zu erreichen, da man ihr keine Bedeckung mit gibt. Dabei
wird sie alle Mittel (Trdnen, Verfithrung) einer Frau nutzen, um
die Helden davon zu iiberzeugen, sie zu begleiten.

Weigern sich die Helden immer noch, so werden sie schlief3-
lich fiir Wochen im tiefsten Kerker der WeifSen Festung verges-
sen. Dann bietet sich die — fingierte — Moglichkeit zur Flucht.
Eine Satu-Priesterin iiberbringt den Helden die Nachricht, das
Ahrs’at im Tal von Sumnea Velkaris gestorben sei (und mit ihr
ein halbes Dutzend Klosterkrieger). Allerdings hitte man den
Leib der Priesterin geborgen — und wollte den Helden prisen-
tieren, was sie zu verantworten hitten. Ahrs’ats Leib ist iiber
und iiber mit klaffenden Wunden iibersiht. Sobald einer der
Helden den Leichnam beriihrt, geschicht etwas Seltsames:
Schwarzes Rauch dringt aus dem Leichnam und hiillt die Hel-
den ein. Einer von ihnen (méglichst einer der Helden, die sich
dagegen ausgesprochen hat, die Priesterin ins Tal der Untoten zu
begleiten) wird nun zum Triger des Humus-Archonten — und
besitzt das Wissen aus der Prophezeiung des Humus-Orakels
(siche Seite 59). Fortan ist er unfreiwillig von einem Humus-
Archonten besessen, kann sich aber dagegen zur Wehr setzen
(Regeln zur Besessenheit finden Sie in MyMa 140). Allerdings
sind alle Proben um weitere 3 Punkte erschwert). In diesem Fall
setzt das Abenteuer mit der Reise nach Iolona wieder ein.
Stimmen direkt zu den Auftrag anzunehmen, so wirkt man
heimlich einen Strafenden Zauber (PEIN BEUGE DICH
oder SEI DEM TODE GEWEIHT) auf die Helden, der ak-
tiv wird, wenn die Helden sich ihrem Auftrag, die Priesterin
vor den Untoten zu schiitzen, widersetzen. Die Helden kénnen
immer wieder spiiren, dass etwas nicht mit ihnen stimmt (etwa
Schmerzen, wenn sie Ahrs’at widersprechen oder willentlich in
Gefahr durch Untote bringen). Dies schiirt womdglich Miss-
trauen in der Gruppe, auch wenn die Priesterin nichts von dem
Zauber weifl (aber trotzdem versucht, ihn zu brechen). Wo-
moglich bringt es einen Charakter sogar so gegen die Priesterin
auf, dass er ihr Leben in der Orakelstitte beendet.

Was bleibt?

Durch das unterseeische Grauen erhalten die Helden
150 Abenteuerpunkte sowie Spezielle Erfahrungen in
Schwimmen, Korperbeherrschung, Orientierung und ei-
nem weiteren hidufig benutzten Talent. Unter Umstin-
den wiirde es sich anbieten, dass eine eventuell vorhan-
dene Raumangst gesteigert wird oder einer der Helden
(beispielsweise bei einem Kampf mit dem Mutanten
unter Wasser) den Nachteil Meeresangst erhilt.




Im Namen des Thearchen

Das Abenteuer im Uberblick

Ort/Region: Dorinthapolis, der Weg nach EraSumu,
Eratu

Zeit: 4781 1Z | Einige Monate nach den Vorfillen in
KuSB

Stichworte zum Abenteuer: Politische Geplinkel rund
um die Katastrophe von Sumnea Velkaris

Komplexitiit (Meister / Spieler): hoch / mittel

Erfahrung (Helden): Experten

Dieses Szenario eignet sich besonders fiir Charaktere, die in ih-
rer bisherigen Laufbahn sehr imperiumstreu waren und/oder
einfach keinen Grund hatten, nach Era’Sumu zu reisen. Anders
als die iibrigen Szenarien legt es seinen Fokus auf den am Hori-
zont heraufziehenden Konflikt zwischen den Hiusern Phraiso-
pos und Icemna.

Alternative Verwenc]ung dieses Einstiegs
Anders als die iibrigen Einstiegsszenarien, von denen komplet-
te Elemente auch an anderen Stellen genutzt werden kdnnen,
besteht hier nur die Méglichkeit, Teile dieses Einstiegs an ver-
schiedenen Stellen im Abenteuer zu nutzen:

Den Teil in Dorinthapolis im zweiten Teilabenteuer. Die In-
formationen zu Reisen im Imperium kénnen Sie bei den ver-
schiedenen Reisen in diesem weiten Land nutzen. Und den Teil
in der Weilen Festung konnen Sie zu Beginn des ersten Teil-
Abenteuers in Lager V nutzen.

Dorinthapolis

Im Schatten des Sternenpfeilers

Die grofSte Stadt Deres kann man cher mit einer ganzen An-
sammlung von Stidten vergleichen. Jeder der 36 Distrikte
besitzt die Einwohnerzahl einer kleineren Provinzhauptstadt
sowie die iiblichen Vergniigungsstitten (Arena), Tempel (Ok-
trale) und Verwaltungseinrichtungen. Dariiber hinaus gibt es
jeweils Dutzende Gaststitten, hunderte Garkiichen, ortliche
Verbrecherbanden, Garden, Cirkel, Collegien und vieles mehr.
Hinweise zur Darstellung der Stadt finden Sie auf Seite 65f..

Geriichte in den Distrikten

Schon vor der Anwerbung kénnen sich die Helden eine
Meinung bilden, anhand der Geriichte, die in der Stadt
umgehen:

Uber die Katastrophe von Eratu

Generell gilt in Dorinthapolis, dass die Vorfille in Eratu und

Sumnea Velkaris (siche Knochenblei und Schwarzes Blut) zu

einem Vorfall vermengt werden. Genaueres weif§ das einfache

Volk nicht.

1: Also ich glaube, dass da gar nichts war. Wer weifd es schon so
genau. Era’Sumu ist weit weg — und die konnen nicht wirk-
lich einen Beweis vorbringen. Erzihlen konnen die viel...

Dorinthapolis im (berblick
Regierungstrm: Ein verwirrendes Neben- und Gegen-
einander der Wiirdentriger aus 36 Distrikten, des Hora-
siats Centralis und der Imperialen Obrigkeit

Symbolik: Eine golden gekronte silberne Siule unter ei-
nem Halbkreis aus (meist acht) silbernen Sternen auf Blau
Bevélkerung: iiber 1.000.000

Militirische Stirke: drei Myriaden Imperiale Garde,
zehn Zenturien Ektarchengarde, 25 Zenturien Lowen-
und Panthergarde, 5 Zenturien Fliegende Garde, eine
Legion des Horasiates Centralis, verschiedene Garde-
Einheiten der iiber 30 Stadtteile

Tempel und wichtige Stadtgdtter: Oktade, ungezihlte
Lokal- und Volksgétter

Handwerk und Gewerbe: alle

Beispielhafte Gasthauser / Tavernen: nahezu 1000 ver-
schiedene Lokale von der Spelunke bis zum Nobelhotel
Stadtgeschichte: Schon vor der Heroenzeit war der
Sternenpfeiler ein wichtiger Kultplatz. Im 1. Jhd. IZ
wurde die Staumauer des Goldenen Sees errichtet. Die
Stadt wurde 2101 IZ gegriindet, 2203 1Z zur Residenz
des Thearchen und 2814 IZ auch zum Sitz des Imperi-
alen Senates

Stimmung in der Stadt: eine Mischung aus Weltoffen-
heit und Hochnisigkeit

Was die Einwohner iiber Dorinthapoles denken: Der
Mittelpunkt aller Dinge, zu dem jeder einmal kommen
muss, der die Welt gesehen haben will, und aus dem
fortzugehen eigentlich keinerlei Grund besteht.

: Hm, das ist blof§ so ein Spielchen — die Prinzessin Micelna soll

heiraten — und der Briutigam soll ein Phraisopos sein. Doch
die Erasumier wollen den Brautpreis in die Hohe treiben.

: Angeblich sollen ein paar Phraisopos-Gefolgsleute in Eratu

oder einem kleinen Dorf in der Nihe ausgeflippt sein und
dort etliche Menschen ermordet haben.

: Michtig Stunk gibt’s da am Sternenpfeiler! Die Icemna und

die Phraisopos sind ja schon seit Ewigkeiten verfeindet. Nun
haben die Phraisopos — das weifs ich von meinem Neffen —an-
gefangen, Tees von der Insel zu schmuggeln. Also diese wert-
vollen Heiltees. Und immer wenn die Icemna sie erwischen,
gibt’s n Blutbad. Zu Recht, wie ich finde! Wer seinen Besitz
nicht verteidigen kann, der verdient ihn auch nicht...

: Also, ich weif$ auch nicht, was man so glauben soll: Ein Ph-

raisopos soll in Eratu einen leibhaftigen Wendigo beschwo-
ren haben, der Tausende in den Gassen totete und in Rabiare
verwandelte — die nun ihrerseits Eratu verwiisten. Deshalb
ist die Stadt auch gesperrt. Das weiff ich von meiner Frau,
die von einer Bekannten...

: Ich weif$ von der Abriegelung des Hafens. Doch was dort in

Wahrheit vorgefallen ist, muss unglaublich viel grofier sein.
Denn die gesamte Insel ist mittlerweile abgeriegelt. Doch
was dort geschah, veranlasste das Haus Icemna, sich offen
mit den michtigeren Phraisopos anzulegen.

@D,
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Den Streit

der hohen Hiuser

1: Die hohen Hiuser
streiten sich immer
— als einfacher Biir-
ger kann man dabei
nur verlieren. Und
Verlierer sterben im
Spiel um die Macht
fur gewdhnlich.

2: Anscheinend haben
sich einige Probleme
so aufgestaut, dass die
nun einen Schlichter
brauchen. Ob der
Thearch das selbst re-
gelt? Nein, da wird’s
jemand anderen fiir
geben.

3: Beide Seiten haben
die fihigsten Legiti-
maten angeworben.
Das wird bessere Un-
terhaltung garantieren als ein Arenabesuch. Schade, dass ich
mir dies nicht ansehen kann.

4: Ich habe gehort, im ganzen Imperium haben beide Hiuser
ihre Dienste eingestellt, um sich auf die Auseinandersetzung
mit dem Gegner vorzubereiten. Egal ob Schliger, Spion oder
Soldling — da kann man sein Geld mit verdienen.

5: Ich habe gehért, dass einer der Richter an einer seltsamen
Krankheit verstorben ist. Wohl weil beide Seiten sich mit
solchen Krankheiten auskennen, ihn aber nicht heilten, weil
er ihnen keine Zugestindnisse machte...

6: Ein Gerichtsprozess, bei dem alle schuldig sind. Wir werden
alle daran verdienen, besonders, wenn es zum Krieg kommt.

Anwerbung von Fachkriften

1: Wenn ihr Arbeit braucht: Der Streit der Hiuser verschafft
euch welche — egal ob ihr Schreiber oder Soldling seid. Denn
jeder versucht sein Gliick bei diesem Streit zu machen — und
seien es nur die Buchmacher, die darauf wetten, welches
Haus vernichtet wird.

2: Also, ich will meinen Schnitt machen — wenn ihr das auch
machen wollt, dann sollte ich besser euer Freund als euer
Feind sein.

3: Habt ihr was Interessantes gehdrt? Woher ihr wisst, ob es fiir
mich interessant ist? Naja, wenn es das ist, dann zahle ich
auch dafiir. Denn dann, will ich mehr solche Informationen
fiir meine Klienten.

4: Ich such ein paar Leute, die meine Argumente richtig an den
Mann bringen. Wenn ihr versteht. Und wenn'’s nicht auf die
nette Tour geht, dann miissen eben Finger abgehackt werden
und der ganze Kram.

5: Nein, nein, ich suche keine Schliger! Sehe ich etwa so aus?
Thr seid nicht geeignet! Ich benétige Spezialisten.

6: Nun, kénnt ihr unauffillig sein? Kénnt ihr mehreren Her-
ren zugleich dienen? Verwirren euch komplexe Aufgaben
nicht? Wem gehért eure Loyalitit?

-i;,.
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Informanten

Die Informanten haben verschiedene Meinungen: K steht da-
bei fiir Katastrophe, S fiir Streit und A fiir Anwerbung,.

@ Der Séldner: Leschkar (*4759 17, 1,88 Schritt, Glatze, leuch-
tendgriin gefirbter Kinnbart, prichtig gekleider) ist kiuflich
wie kein Zweiter, spricht aber gerade blonden Frauen gegen-
iiber von unsterblicher Liebe, wihrend er versucht, Minner von
seiner Ehre zu iiberzeugen. Die Helden kénnen aber schnell in
Erfahrung bringen, dass er nicht wirklich vertrauenswiirdig ist.
Ob er die Helden verrit, liegt ganz bei Ihnen — aber irgendwie
miissen die Verfolger ja auf die Spuren der Helden gelangen.
Informationen: K2, K4, S2, S3, A4

® Der Bandenchef: AnDoshKa (*4744 17, 1,76 Schritt, un-
glaublich fette Amauna, trigt stets eine reinweifle Toga, heraus-
ragende Ringerin, trigt an der linken Hand versilberte Krallen,
wurde von einem der beiden streitenden Hiuser angeworben,
um Unruhe unter den Anhingern des konkurrierenden Hauses
zu schaffen — und um leicht zu verleugnende Agenten anzu-
werben.

Informationen: K1, S1, S6, A2, A4

o Die Kauffrau: Kalimea Argeus (*4739 1Z, 1,79 Schritt, kurze
lockige, stark gedlte Haare) erwartet eine grofiere Lieferung von
EraSumu und wurde von einem der Hiuser angesprochen und
ihr wurde angeboten, dass sie in Zukunft gute Geschifte mit
diesem Haus titigen wird, wenn sie die Sache dieses Hauses
unterstiitzt. Die Helden sollen vorgeblich Bedeckung fiir ihre
Handelsziige stellen.

Informationen: K3, K 5, S3, S4, Al

@ Die Wissenssuchende: Harbronia (*4753 17, 1,73 Schritt,
dunkelblondes Haar, unscheinbar, durchschnittliche Grofle,
wird leicht iibersehen, besitzt keinerlei besondere Merkmale) ar-
beitet als freischaffende Spionin und Informationsbeschafferin.
Sie kann viel bieten, wenn die Helden sich erkenntlich zeigen.
Doch ab dem ersten Kontakt sammelt sie auch Informationen
iiber die Helden, um etwas gegen diese in der Hand zu haben.
Informationen: K6, S6, A3



® Der Honorat: Vareus Serr Imperias, genannt Obnefinger
(*4738 17, 1,67 Schritt, Glatze, stets gepudert, fein geschminkt
und parfiimiert, dicklich, Fistelstimme) ist ein Eunuch und be-
sitzt ein Netz von Spionen. Er ist darauf spezialisiert, die richti-
gen Personen fiir den richtigen Auftrag anzuwerben. Dazu be-
dient er sich hiufig Verkleidungen und ist sich nicht zu schade,
diejenigen, die er anwerben will, gleichzeitig zu erpressen. Ist
aber extrem grof8ziigig zu denen, die ihm niitzlich sind.

Informationen: K5, K6, S5, A5, A6

Die verschiedenen Informanten sammeln natiirlich allesamt fiir
héherrangige Personlichkeiten ebenfalls Informationen — vor-
nehmlich um Hilfskrifte anzuwerben, deren Ableben oder Ge-
fangennahme leicht zu verschmerzen und zu ersetzen ist. Auch
wenn die Helden von diesen Personen Informationen erhalten,
so werden potentielle Auftraggeber auf die Helden aufmerksam.

Und schliefilich erhalten die Helden eine Nachricht

Eine Einlaclung
Schliefilich erhalten die Helden eine Einladung zu einem infor-
mellen Gesprich:

f‘ T T
Werte Herrschaften,

T T S TRy

- ich bitte euch zu einem Treffen, da
ich unter Umstdnden Verwendung
- fiir euch und eure Fiifigkeiten hiitte.

Schlagt einen Treffpunkt in

den Stadtvierteln rings um den
Stemenpfeifer vor. Das Treffen muss
- vor dem Markttag der ndchsten None
stattﬁncfen. Unbedingte Diskretion &
. ist erforderlich und unaﬁcfmgﬁar fu 4 N

. 2

%emeBeauﬁragung e T

: Preuncf der gerne unerky .§t
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Vorbereitungen
Es ist durchaus méglich, dass sich die Helden bei einer solch
omindsen Einladung vorsichtig verhalten. Andererseits kénn-

ten die Helden auch annehmen, dass die Einladung von einer
hochrangigen Person stammt — und sich entsprechend vor-
bereiten. Sollten die Helden versuchen, ihrer Kontaktperson
eine Falle zu stellen, so werden sie iiberrascht, dass sie von
einem Botenjungen abgeholt werden, der die Helden zu dem
von Thnen auserkorenen Treffpunkt bringt. So sollte jede Fal-

le von Heldenseite itiberfliissig werden. Ansonsten besteht
durchaus die Méglichkeit, dass die Helden die Einladung zum
Treffen ernst nehmen und auch ahnen, dass es sich um eine
wichtige Personlichkeit handelt — und sich dementsprechend
vorbereiten.

Neben einer perfekten Garderobe (Erikette-Probe+6: Der Auf-
traggeber mochte unerkannt bleiben, also professionell, aber
nicht allzu auffillig gekleidet) konnen die Helden auch iiber den
Boten versuchen herauszubekommen, wer genau etwas von ih-
nen will. Dazu kénnen sie entweder dem Boten folgen (50 TalP*
in Sinnenschirfe, Gassenwissen und Fihrtensuche ansammeln)
oder versuchen, ihn direkt auszufragen beziechungsweise zu be-
stechen (20 TaP* in Uberzeugen, Menschenkenntnis, dazu die
Zahlung von mindestens 20 Aureal — der Bote ist sich bewusst,
dass er wahrscheinlich nie wieder einen Auftrag dieser Art erhilt,
wenn seine Indiskretion bekannt wird).

Im Au&ra%der
lmperlalen O rlgkeit

Zu Beginn dieses Szenarios werden die Helden von einem der
zahlreichen Wiirdentriger am Sternenpfeiler angeworben, sich
selbst einen Uberblick iiber die Situation auf Era’Sumu zu ver-
schaffen. Um welchen der Michtigen es sich handel, ist nicht
weiter von Belang. Einige Beispiele fiir unterschiedliche Perso-
nen und ihre Loyalititen finden Sie weiter unten.

Der Ort, an dem die Anwerbung der Helden stattfindet, ist
ebenfalls nicht wirklich von Belang. Der Wiirdentriger wird
sich inkognito mit den Helden treffen und dabei von profes-
sionell, aber dezent agierenden Leibwachen beschiitzt. Wih-
len Sie den Platz nach Belieben und Tauglichkeit aus. Dabei
kommen zahlreiche Orte infrage, wie die zahllosen Tempel,
buchstiblich tausende Herbergen, das Imperiale Trophacum,
die Myr-Aremnis-Girten oder das Aerodrom. Soll es formeller
sein und der Auftraggeber etwas geheimnisvoller, so kann es
auch eine Privatgaleere sein, die auf dem Goldenen See an-
kert.

Die Anwerbung

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Gastgeber nickt euch zu und bedeutet euch niher
zu kommen. “Ich griife euch — mein Auftrag dient dazu,
den Frieden im Imperium zu erhalten. Vielleicht habt
ihr schon vom Streit der Hiuser Phraisopos und Icem-
na gehort? Dieser Streit konnte das gesamte Imperium
erschiittern. Deshalb suche ich findige und entschlosse-
ne Personen, die nach Era’Sumu reisen, um dort mehr
herauszufinden. Besonders interessieren mich dabei alle
Informationen iiber die angebliche Untotenkatastrophe
auf der Insel. Beschafft mir alle Informationen, die ihr
bekommen kénnt. Ich werde euch ein Dokument aus-
stellen, welches euch einige Rechte verleiht. Es gilt, die-
se Informationen moglichst schnell und vollstindig zu
sichern und diese in die Hauptstadt zu bringen, damit
dieses Wissen bei dem bald beginnenden Prozess vor
dem hohen Konvent Beachtung findet.”




Die Helden erhalten mit dem Dokument keinen Freibrief, um
alles und jeden zu verhoren und Zutritt zu den innersten Hei-
ligttimern der hohen Hiuser zu erhalten. Dadurch, dass das
Haus Icemna allerdings ein erhdhtes Interesse daran hat, zu be-
weisen, dass es Opfer eines schrecklichen Verbrechens wurde,
werden alle Tempel- und Cammerherrinnen Era’Sumus ange-
halten, mit den Helden zu kooperieren. Doch eine Garantie
dafiir gibt es nicht.

Einige Im eriale Wiirdentrsger

® cine bevollmichtigte Consulin des Supremats-
Konklaves: Xellaria ai Alantinos (*4734 17, 1,72
Schritt, wunderschéne Frau, die wie 20 wirkt, lange
blonde Haare, volle, feste Briiste) ist eine arkane Dip-
lomatin sondergleichen, welche die Quelle Harmonie
meisterlich beherrscht. Sie ist von den Erzmagiern des
Imperiums beauftragt, ein Auge auf das friedliche Zu-
sammenleben der Hohen Hiuser zu richten und setzte
auch ihren verjiingten Korper und Attentiter ein, sollte
dies notwendig sein.

@ cine Convocata der Hohen Cammer der Phraiso-
pos zu Dorinthapolis: Ariachne te Phraisopos (*4743
1Z, 1,71 Schritt, gestrenger Dutt, trigt stets die Klei-
dung einer einfachen Medica in den Farben, strenger,
unnachgiebiger Blick), durch und durch eine Heilerin,
glaubt nicht an die Anschuldigungen der Icemna und
beauftragt die Helden, dies zu beweisen.

@ ein Procurator der Hohen Kommandantur, Bereich
Militirische Ausgaben: Theretnomios Serr Eupherban
(*4711 1Z, 1,91 Schritt, weifSes, lockiges Haar und
Bart, kriftiges, mahlendes Kinn) gilt in seinem Haus
als ungeschickter Offizier und sturer Biirokrat, der nur
auf seine Berater hort und vollkommen iibertriebene
Mafinahmen einleitet, wenn ihm dies eingeredet wird.
Er verwaltet die Ausgaben fiir das imperiale Heer aber
hervorragend.

® ein ranghoher Honorat der Hohen Cammer der
Rhidaman zu Dorinthapolis: Palanthios Serr Rhida-
man (*4739 17, 1,66 Schritt, fettleibig, Dreifach-Kinn,
rote Siufernase, geschminkt, kurze dunkelgraue Haare,
lautes Organ) ist ein Sdufer und will als Zeichen grofier
Voraussicht eine Studie erstellen, was mit dem imperia-
len Handel geschieht, wenn es zum Krieg mit Era Sumu
kommen wiirde. War in seiner Jugend in eine Erasumie-
rin verliebt und hegt groffe Sympathien fiir das Haus
Icemna.

Streit zwischen hohen Hausern

Schon seit tausenden von Jahren sind die hohen Hiuser Ph-
raisopos und Icemna verfeindet. Beide waren urspriinglich ein
Haus, doch Vertreter auf Era’Sumu spalteten sich als das Haus
Icemna ab, worin diese Feindschaft bis heute begriindet wird.
Doch immer wieder standen die beiden Hiuser auf verschiede-
nen Seiten von Konflikten.

Doch mit den Ereignissen in Knochenblei und schwarzem
Blut glaubten die Icemna, das Haus Phraisopos endgiiltig ver-
nichten zu kénnen. Mehrere Cammern des Hauses Icemna

klagten aus verschiedenen Griinden einige der wichtigsten
Cammern des Hauses Phraisopos an. All diese Anklagen ha-
ben ihre Grundlage in der Katastrophe von Sumnea Velkaris.
In den Augen der Ankliger gilt es nicht nur den Tod Tau-
sender zu sithnen, sondern ein Haus vollstindig zu vernich-
ten — wie es dereinst schon mit dem hohen Haus Charybalis
geschah.

Doch durch die Heilung einer Seuche in einem Viertel Do-
rinthapolis besitzen die Phraisopos genug Symphatien, um die
Anklage der Icemna leicht abzuwehren. Doch nun will man
die Gunst der Stunde nutzen, um den Icemna einige Aktiv-
posten im Imperium abzunehmen. Und so schaukelt sich der
Konflikt im Verlauf des Abenteuers hoch — und droht zu ex-
plodieren.

Die Loyalitat der Imperialen Rite

Auch wenn die Imperialen Rite dem Hohen Dorokraten, dem
Thearchen und dem ganzen Imperium dienen, kénnen sie be-
sondere Loyalitdten fiir eines der beiden prozessierenden Hauser
haben. Dies kann das gesamte Szenario beeinflussen. Folgende
Maglichkeiten bieten sich dabei beispielsweise an:

@ Palanthios Serr Rhidaman wird versuchen herauszufinden, ob
die Anschuldigungen stimmen und die Helden damit beauftra-
gen, zugleich mehr tiber bestimmte erasumische Produkte (z.B.
Heiltees) in Erfahrung zu bringen.

@ Ariachne te Phraisopos wird versuchen, diese “stets unzufrie-
denen Inselbewohner” als Verriickte darzustellen, die vollkom-
men hysterisch auf jede Kleinigkeit reagieren. Sie wird versu-
chen, die Helden auf ihre Linie zu bringen.

@ Im Gegensatz dazu kann ein Rat, der dem Haus Icemna nahe
steht, die Helden beschwéren, die Fithrung des Hauses in Eratu
davon zu tiberzeugen, dass das Ansinnen der Icemna zu einem
denkbar schlechten Zeitpunkt gestartet wurde. Erst vor kurzem
gelang es dem Haus Phraisopos, Erfolge zu feiern, die es beim
einfachen Volk sehr beliebt gemacht haben.

@ Theretnomios Serr Eupherban beauftragt die Helden zusitz-
lich damit, nihere Informationen iiber die erasumischen Trup-
pen zu sammeln.

Belo]ﬁnungen

Da wir nicht wissen, wie Sie in ihrer Runde Belohnungen hand-
haben, sei gesagt: Sie konnen den Helden durchaus hohe Be-
lohnungen versprechen. Ob sie diese allerdings erhalten, steht
auf einem anderen Blatt.

Bieten Sie ruhig Honoratenstellungen, besondere magische
Gegenstiicke, Landsitze oder auch besonderes Wissen (fir Op-
timaten) an. Es wird allerdings vorausgesetzt, dass die Helden
sich nicht sklavisch an ihren Auftrag halten, sondern auch Ei-
geninitiative entwickeln, um zum Ziel zu gelangen. Und wer
zu viel iiber die Streitigkeiten der Hohen Hauser erfihrt, kann
immer noch zum Schweigen gebracht werden.

Reisevorbereitu ngen

Nun, wo die Helden wissen, wohin die Reise geht, konnen sie
mit der Planung derselben beginnen. Dabei sollte klar sein, dass
ihr Weg durch mehrere Horasiate fithreb wird. Je nach Ver-
handlungsgeschick konnen hier simtliche Kosten fiir die ge-
samte Reise herausgeschlagen werden. Gehen Sie grundsitzlich
von einem Start-Kapital von 50 Aureal aus.



Die Route

An dieser Stelle kommt es nicht unbedingt darauf an, den
schnellsten Weg nach Era’Sumu zu wihlen. Die beste Route
hinsichtlich Preis, Reisegeschwindigkeit und potentieller Gefah-
ren wire diese: Uber die Imperiale Hochstrale von Dorintha-
polis nach Sidor Corabis (Beschreibung des Horasiats und seiner
Hauptstadt in UdS 216fF.), und von dort mit einem Flussschiff
tiber den Dregomyr-Kanal weiter nach Sidor Dregomyria (UdS
263fF.).In der Geisterstadt kénnen die Helden dann eine Passa-
ge durch die Galeerenbucht nach Eraru buchen. Im Folgenden
gehen wir davon aus, dass die Helden diesen Weg wihlen. An-
dere Wege sind zwar linger, teurer oder beschwerlicher, lassen
sich aber evtl. deutlich schneller bewiltigen — wenn man bereit
ist, sich auf zahlreiche zusitzliche Probleme einzulassen.

Alternative Reiserouten

® Uber die Tiirme des Morgens: Die Uberquerung des Ge-
birges mit tauglichen Reittieren dauert etwa acht Tage, aber ab
Denera ist der Triveratus potentiell auch mit einer Schrauben-
galeere befahrbar (siche unten). Dieser Reiseteil dauert weitere
drei bis zwolf Tage.

@ Uber die Fliisse und Meere: Uber den Goldenen Orismani,
das Valantische Meer und das Meer der Schwimmenden Inseln
fihrt die (streckenmiflig) lingste Route. Wenn die Helden aller-
dings ihre Auftraggeber davon tiberzeugen konnen, ihnen ent-
sprechende Vollmachten zur Verfligung zu stellen, dann kénnen
die Helden grof3e Teile der Strecke auf militirischen Schrauben-
galeeren zuriicklegen. Obwohl diese Strecke etwa die 2,5-fache
Linge aufweist, ist man nur unwesentlich langsamer als tiber die
Hochstrafle. Ohne eine solche Vollmacht kann man sich auch
von einem Schmuggler oder bestochenen Soldaten mit einem
Listhani oder einer Schraubengaleere transportieren lassen. Aber
in diesem Fall kostet die Reise mindestens 500 Aureal.

@ Besondere Gefahren: Steinschlige, Trolle, Bergbarbaren oder
Stiirme, Wasserwesen und ihnliches erschweren die Reise und
konnen diese im Zweifel erheblich verlingern. Und gerade bei
der Route tiber die Tiirme des Morgens sollten gerade wildnisu-
nerfahrene Charaktere ihre liebe Not bekommen.

Preise fiir verschiedene Reiseformen

Zu Lande:

@ Reittiere: Fiir ein neues Reittier fallen mindestens 120 Aureal
an (WnM 171), eine gut gelungene Uberzeugen-Probe+10 mag
einem Helden vom Auftraggeber ein geschultes Reitpferd ein-
bringen — was aber zu Lasten der Bezahlung geht. Besitzen die
Helden entsprechende Reittiere, so fallen etwa 30 Argental an
Kosten fiir die Tierversorgung auf der Strecke an. Die Reisedau-
er nach Sidor Corabis benétigt 10 Tage, in Eilmirschen 6 Tage.
@ Fuhrwerke: Eine solche Reiseart ist billig, aber langsam: Die
Strecke nach Sidor Corabis benétigt die 2,5-fache Zeit, kostet
aber nur 6 Aureal.

® Reisekutschen: In diesem Fall legt man die Strecke nach Si-
dor Corabis in der 1,25-fachen Zeit zuriick, zahlt aber zwischen
12 und 25 Aureal (je nach Luxus der Reise).

@ Schienenwagen: Die Hochstrafle verfiigt tiber eine regelmi-
Big verkehrende Schienenwagen-Linie — was die Reisedauer
trotz zahlreicher Zwischenstopps auf das 0,75-fache einer Reise
zu Pferde reduziert. Allerdings kostet dieser Luxus bis zu 50
Aureal.

Der Tod der Reisenden

Ginzlich unbemerkt ging die Anwerbung der Helden
nicht vor sich: Irgendeine der Michtegruppen des Im-
periums, die sich einen Machtzuwachs erhofft, lies den
Auftraggeber der Helden beschatten und nutzt diese In-
formation von nun an. Entweder handelt es sich um die
Feinde des Auftraggebers oder um Lohnspione, welche
die Informationen tiber die Anwerbung der Helden di-
rekt an diese Feinde verkauft.

Es werden den Helden auf jeden Fall einige Verfolger
hinterhergeschickt. Wenigstens einer von diesen ist ein
Meuchler der Verschwiegenen Protectoren, einer imperi-
umstreuen Meuchlergruppierung, die der Meinung ist,
dass die Icemna mit der Anklage des Hauses Phraisopos
nur die Unabhingigkeit Era’ Sumus vorantreiben wollen
— und eine solche Destabilisierung des Imperiums nicht
hinnehmen wollen.

Der Meuchler versucht zuerst, simtliche Details iiber
den genauen Auftrag der Helden in Erfahrung zu brin-
gen. Danach versucht er, die weitere Reise zu storen.
Er wird dazu zuerst kleinere Sabotageversuche unter-
nehmen, die umso gefihrlicher werden, je weiter die
Helden kommen. SchlieSlich wird er versuchen, einen
Grof3teil der Gruppe zu tdten. Dabei geht er sehr gewis-
senhaft vor; ihm ist vollkommen bewusst, dass es sich
bei den Helden um Experten ihres Fachs handeln diirf-
te. Der Meuchler wird aber auch die Angewohnheiten
der Helden studieren und schauen, wie sie in speziellen
Situationen reagieren. Machen Sie es Ihren Charakteren
nicht zu leicht, ihren Schatten zu besiegen.

Meuchler (Veteran)

MU 18 KL 15 INI6 CHI2
FF 16 GE I8 KO I5 KK I5
AT 19 PA 18 DKN TP IWé+3
LE 35 AU 35 AE - MR 7
RS | INI I8 GS 8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Goldgier 7, Neugier 8, Arroganz 6,
Verpflichtungen

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | bis
Ill (Ausweichen 19), Entwaffnen, Finte, Gezielter Stich, Im-
provisierte Waffen, Kampfreflexe, TodesstoB, Waffenloser
Kampfstil (Thalassischer Stil), Wuchtschlag

Talente: Dolche 20, Sabel 14, Wurfmesser |3, Athletik 9,
Klettern 9, Koérperbeherrschung 15, Reiten 14, Schleichen
13, Sich verstecken 10, Sinnenscharfe 7, Selbstbeherrschung
9, Etikette 10, Menschenkenntnis ||, Gassenwissen |3, Sich
verkleiden 15, Uberreden 7, Magiekunde 6, Heilkunde Gift
13, Schlosser knacken 12

~ Ausriistung: Sabel, mehrere Satze verschiedener Klei-

dung, verschiedene Giftdolche (wenigstens einer im Armel
an einer speziellen Sprungvorrichtung), verschiedene natiir-
liche Gifte bis Stufe 8.

Verhalten im Kampf: Der Meuchler attackiert mit Vor-
liebe aus dem Hinterhalt, trennt seine Opfer; wenn maglich,
und schaltet sie einzeln aus.Versucht diese vor dem Kampf
mit natlrlichen Giften zu schwachen und sein Wirken so
lange wie moglich als Unfall zu tarnen.
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Zu Wasser:

o Flusssegler: Uber den Goldenen Orismani (etwa 800 Meilen,
16 Aureal, 25 Tage), den Triveratus (etwa 500 Meilen, 10 Au-
real, 12 Tage, da flussabwirts) oder den Dregomyr-Kanal (400
Meilen, 8 Aureal, etwa 9 Tage, da flussabwiirts).

@ Schaufelradgaleeren: Uber den Goldenen Orismani (etwa
800 Meilen, 24 bis 32 Aureal, 20 Tage), den Triveratus (etwa
500 Meilen, 15 bis 20 Aureal, fiinf Tage, da flussabwiirts) oder
den Dregomyr-Kanal (400 Meilen, 12 bis 16 Aureal, 4 Tage, da
fussabwiirts).

® Schraubengaleeren: Uber den Goldenen Orismani (900 Au-
real, 10 Tage), den Triveratus (600 Aureal, 4 Tage) oder den
Dregomyr-Kanal (500 Aureal, 3 Tage). Nur tiber gute Beziehun-
gen moglich, ansonsten fallen die genannten Mindestkosten
an.

o Listhani: Uber den Goldenen Orismani (700 Aureal, 9 Tage),
den Triveratus (400 Aureal, 3 Tage) oder den Dregomyr-Kanal
(350 Aureal, 2,5 Tage, da flussabwirts). Nur méglich bei sehr
guten Beziehungen zu Schmugglern. Aufer dem Geld erwarten
diese noch einen Gegengefallen.

Auf den Meeren:

@ Karavelle: Wir wollen an dieser Stelle nur die Variante der Ka-
ravelle vorstellen, es spricht aber nichts dagegen, dass die Helden
einen anderen Schiffstypen wihlen. Die Standardfahrt/-kabine
auf einer Karavelle kostet: Valantisches Meer von Sidor Valantis
bis zur Mholurenwehr, 350 Meilen, 2 Aureal, 4 Aureal//Meer
der Schwimmenden Inseln von der Mholurenwehr bis Balan
Cantera, 1.100 Meilen, 4 Aureal, 8 Aureal//Galeerenbucht von
Balan Cantera bis Eratu, 1.000 Meilen, 3,5 Aureal, 7 Aureal//
Galeerenbucht von Sidor Dregomyria bis Eratu, 500 Meilen,
2,5 Aureal, 5 Aureal//Thalassion von Trivina nach Eratu, 1.400
Meilen, 4,5 Aureal, 9 Aureal.

@ Alternativen: Alle anderen Schiffstypen sind erst ab dem Tha-
lassion moglich, kosten dann aber nach Meisterentscheid das
1,2- bis 1,5-fache der oben genannten Preise. Die Geschwin-
digkeit andert sich allerdings nicht.

Sonstige Kosten: In all diesen Preisen nicht eingerechnet sind
Unterkunft und Verpflegung. Richten Sie sich nach den Anga-
ben in WnM 170.

Szenen der Reise

An dieser Stelle wollen wir Thnen einige kurze Szenen fiir die
Reise an die Hand geben. Generell sei aber das Kapitel Reisen
im Imperium im Band Unter dem Sternenpfeiler empfohlen.

Die Reise bis zum Meer

@ Zollstation/ Schleuse: Auf ihrer Reise werden die Helden
an etlichen Zollstationen Halt mach. Wenn sie nicht so weit
vorausgedacht haben, Reisedokumente zu verlangen, die ihnen
Zollfreiheit gewihren, so miissen sie bei jeder Zollgrenze einer
Provinz etwa ein Zwanzigstel des mitgefiihrten Warenwertes an
Zoll zahlen. So lernen die Helden schnell abseits der Straflen
zu reisen — und sei es nur, um die Zollstationen zu umgehen.
Mit dem Schiff miissen dagegen unter Umstinden die Kosten
fur die Schleusung bezahlt werden. (Dies gilt nicht fir militi-
rische Schiffe.) Eine abgelegene Zollstation konnte, wihrend
sich die Helden dort aufhalten, von Riubern oder Flusspiraten
angegriffen werden und die Helden werden in die Verteidigung
mit einbezogen.

@ Die abgelegene Domiine: Irgendwo, wenn sich die Helden
in der Wildnis befinden, kénnen sie in einiger Entfernung eine
Siedlung erkennen. Fernab von allen Stidten der Provinz sind
die Helden auf eine Domine gestofen. Lassen Sie sich dabei
von UdS 126 inspirieren, um was fiir eine Domine es sich
handelt. Je nachdem, wie viel Ausriistung die Helden verloren
haben, kénnen sie sich in einer Militirdomine neu ausriisten
oder Optimaten unter den Helden konnen die angespannte
Stimmung in einer Gefingnis-Domine ‘genieflen’. Eine wei-
tere Variation kann im Besitzer der Domine bestehen: Je nach
Auftraggeber mag ein Dominenherr aus dem Hause Phraisopos
die Helden plétzlich nicht mehr schitzen, wenn er von ihrem
Auftrag hért. Woméglich versucht er die Helden in der Folge
festzusetzen oder arrangiert am nichsten Tag einen Uberfall auf
die Helden.

® Beobachtet: Von Zeit zu Zeit sollten Sie die Helden mit
Sinnenschirfe-Proben darauf aufmerksam machen, dass ihnen
jemand folgt. In einer Stadt mégen sie von Straflenkindern ver-
folgt werden, bei einer Uberlandpassage kénnen sie ein Fern-
rohr sehen, das in der Sonne blitzt. Den Helden sollte klar wer-
den, dass sie unter Beobachtung stehen — und nichts dagegen
tun kénnen.

@ Besuch in der Herberge: Irgendwann, wenn die Helden von
Teilen ihres Gepicks getrennt waren, bemerken sie, dass jemand
in ihrem Zimmer war und das Gepick unauffillig durchsucht
hat. Spitestens jetzt wissen sie, dass sie tatsichlich verfolgt wer-
den.

@ Die Geisterstadt: In Sidor Dregomyria ist nicht mehr viel los.
Von den magomechanischen Hafenanlagen mit einer Hundert-
schaft Lagerhdusern gibt es wenig zu sehen. An den Kaianlagen
befinden sich ein Dutzend Etablissements, in denen sich die
Seeleute der Schiffe im grof§en, natiirlichen Hafen vergniigen
konnen. Uber diesem Viertel erhebt sich der niedergebrannte
Teil der eigentlichen Stadt (mehr zu den Hintergriinden die-
ser Katastrophe mit mehreren Tausend Toten finden Sie bei
der Beschreibung der Stadt in UdS 263). Womdglich wollen
sich die Helden ein wenig in den Ruinen der Stadt umsehen.
Bei dieser giinstigen Gelegenheit kann sich der Meuchler der
Verschwiegenen Protectoren nicht zuriickhalten und wird versu-
chen, wenigstens einen der Helden zu t6ten. Natiirlich bietet es
sich an diesem Ort an, den Anschlag als Unfall zu tarnen. Aber
womdglich konnen die Geister der Stadt hier von Nutzen sein
(etwa als Medium).

o Ein Angriff: Im Verlauf der Uberlandreise werden die Hel-
den einmal von dem Meuchler massiv angegriffen. Den Ort
dieses Angriffs legen wir in Thre meisterlichen Hinde, aber der
Meuchler wird aus dem Hinterhalt zuschlagen und versuchen,
die Helden mit Giften und eventuell vorhandenen Artefakten
zu schwichen, bevor er in den Nahkampf geht. Zwar kann ein
konsequent vom Meister gefiithrter Meuchler schnell einen Hel-
den tdten, doch sollten die Helden die Erfahrung besitzen, mit
diesem Gegner fertig zu werden.

Uber das Thalassion

@ Rollwellen: Eine Gefahr vor allem in der Nihe Balan Mayeks
sind die sogenannten Rollwellen: Diesen meilenbreiten, maxi-
mal vier Schritt hohen Wellenkimmen kann man nur schwer
ausweichen. Nur groflen Schiffen mit hohen Bordwinden (z.B.
Schraubengaleeren, kerrishitische Dschunken) verursachen die
Wellen keine Probleme. Alle anderen (Galeeren, Seedrachen)



drohen umgeworfen zu werden (Es sei denn, dem Kapitin ge-
lingt eine Seefahrt-Probe+5).

@ Lichter unter der See: Sollten Sie fiir Thre Helden nicht den
Einstieg Demergator des Untodes gewihlt haben, so spricht
nichts dagegen, diesen wihrend der Seereise nach Eratu ein-
zuflechten. In diesem Fall konnte sich der Demergator ein gu-
tes Stiick von Era’Sumu entfernen und liegt nun im Kurs des
Schiffs, mit dem die Helden anreisen. Hier kénnen die Hel-
den einen ersten Eindruck davon bekommen, dass etwas auf
EraSumu gewaltig falsch lduft. In diesem Fall sollten Sie die
Helden eine Karte des Velkaris-Tals finden lassen.

Ankunft

Die Ankunft in Eratu ist alles, nur nicht freundlich. Aufmerk-
same Helden (gelungene Sinnenschirfe-Probe+8) bemerken,
wie Geschiitze auf das Schiff ausgerichtet werden. Schlief3-
lich nihern sich dem Schiff zwei kleine Barken, in denen sich
zwei Dutzend Soldner befinden, die von dem Klosterkrieger
Heraskhosh (*4751 17, 1,75 Schritt, gut aussehend, wortge-
wand, freundlich, aber bestimmt) angefiihrt werden. Die S6ld-
ner besetzen die Geschiitze, die Wege in die Kabinen und auf
die Oberdecks und die Steuerung des Schiffs. Er erklirc dem
Kapitin, dass dieser mitsamt Mannschaft und Passagieren unter
Quarantine stehen. Sie wiirden in kleinen Gruppen zum Ufer
gebracht und das Schiff diirfte den Hafen erst auf ausdriick-
lichen Befehl der Ersten Micalna verlassen. Im Hafen liegen
mittlerweile Dutzende Schiffe, von der Schraubengaleere bis

zum dickbiuchigen Handelsschiffen, die den Hafen ebenfalls
nicht verlassen diirfen. Die Hafeneinfahrt wird schlief$lich mit
einer schweren Kette verschlossen.

An Land und erste Untersuclﬂungen

Tatsichlich bringt eine Gruppe von vier S6ldnern alle lebenden
Wesen von Bord, wihrend der Rest das Schiff sichert. Auf einem
groflen Flof§ muss jeder eine eingehende Untersuchung tiber sich
ergehen lassen, ehe man an Land vollkommen sich selbst tiber-
lassen wird. Dabei ist das Hafenviertel, welches durch eine Mauer
vom Rest der Stadt getrennt ist, vollkommen tiberfiille. Wer die
tiberteuerten Preise der Herbergen nicht mehr bezahlen kann,
landet irgendwann auf der Straf3e.

Eratu

Die Stadt Eratu fiir den eiligen Leser

Einwohner: Etwa 50.000 (Davon etwa 10.000 im Ha-
fenbereich, dort etwa 20 % Nichtmenschen), zuziiglich
derzeit etwa 2.000 Matrosen von diversen Handelsschif-
fen, die den Hafen nicht mehr verlassen diirfen.
Wappen: Goldenes Herz auf griinem Grund
Herrschaft/Politik: Vorsteher der einzelnen Tempel der
Stadtteile; fiir die Stadt als Ganzes die Erste, die eine
wechselnde Zahl an Beauftragten einsetzt.

b | 7/ P9), Gliickseliges Meeresrauschen (Schenke

Garnison: ca. 500 Klosterkrieger in der Stadt, weitere
150 in Kléstern im Umland; ca. 900 Mann Haus-
truppen (teils schnell angeheuerte Séldner), 200 Gar-
disten, kaum mebhr freie Séldner im Hafenviertel
Témpel: Satu, Lev'tha; im Hafenviertel eine Oktra-
le und Tempel kleinerer Kulte

Wichtige Gasthéuser: Mutter und Tochter (Schen-
ke Q 6/ P 5), Telsumer Teestube (Schenke Q8/P
5), Tor zur Welt (Hafenschenke Q 3/ P 2), Griine
Ruh (Herberge QG6/P 5/ S 14), Das Haus der To-
ten (Q wechselnd/P 5/S wechselnd), Gastlichkeit
(Herberge Q5/ P 7), Erasumisches Blut (elitdres
Teehaus Q 10/ P10), Lev'thas Trunk (Teehaus Q

Q7/P 5)

Besonderbeiten: Eratu ist das Zentrum der Icemna
und EraSumus; Die weifSe Feste, Hauptkloster der
Klosterkriegerorden, Landwirtschaftsschule, Krie-
gerhaus.

Stimmung in der Stadt: Im Hafenviertel sammeln
sich die Schiffe, denn einmal angelaufen, diirfen
diese aufgrund eines horasialen Ediktes den Hafen
nicht mehr verlassen. Besonders im Hafenviertel
kommt es gelegentlich zu Ausschreitungen.

Die Lage im Hafenviertel gleicht einem Fass Brandél,
das kurz vor der Explosion steht: Etliche der Matrosen
hausen in kleinen Hiitten, die hygienischen Zustinde
sind miserabel, auch wenn die Priesterschaft der Satu
sich darum bemiiht, die 6ffentliche Gesundheit auf-
recht zu erhalten. Uberall sind Séldner zu sehen, die
auch recht brutal gegen Protestanten vorgehen.
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Ermittlungen in der Stadt

Solange sich die Helden inkognito in der Stadt aufhalten, kén-
nen sie sich relativ frei bewegen und ihren Auftrag erfiillen.
Allerdings gibt es nur noch zwei Orte, die vom Ausbruch zeu-
gen und diese sind nicht besonders einfach zu finden. Es ist
aber dennoch méglich: Entweder weil die Zeugen diese Orte
erwihnen oder indem die Helden regelmiflig Sinnenschirfe-
und Gassenwissen-Proben+3 durchfiithren (Alle drei Stunden
eine erlaubt). Wenn sie 60 TaP* angesammelt haben, kénnen
sie einen der beiden im Folgenden beschriebenen Orte ausfin-
dig machen.

Die Perle von Sihawal

Im Hafenbecken liegt immer noch das Wrack der Galjiss Perle
von Sihawal, die einen Ausbruchsversuch aus dem Hafen gewagt
hat. An Bord des kleinen Schiffs gibt es mehr als 100 verfaulen-
de Brandleichen. Das Schiff hatte etliche panische Menschen
aufgenommen, wurde dann beschossen und versenkt.

Das Wrack wurde aus dem zentralen Hafenbecken gezogen und
liegt nun am Rande der Fahrrinne des Eru’Leva, wo es nicht
stort. Es ist leicht zu finden, aber nur schwer zu erreichen, da
es in einem Abschnitt des Flusses mit starker Stromung liegt
(Schwimmen-Probe+10).

Wenn man in das Schiffswrack hinunter taucht (Regeln zum
Tauchen finden Sie WdS 140f.), kann man zahlreiche Leichen
iiberall um das Wrack herum sehen. Die meisten sind bis zur
Unkenntlichkeit verbrannt. Potentielle Gefahren sind Kroko-
dile, Haie und ein eventuell unter den Leichen zu findender
Untoter.

Braune Flecken

An mehreren Stellen im Hafenviertel kann man hissliche brau-
ne Flecken finden — zumindest wenn man genau hin schaut. In
einigen Hinterhofen ist das Gras an dutzenden Stellen braun
verfirbt. Fast niemand sagt den Helden etwas zu diesen Orten.
Allerdings wenden sich die Befragten voller Scham ab. Einer
weifd jedoch mehr: Der Fischer Levlen (*4752 1Z, 1,68 Schritt,
dicklich, rote Nase, unrasiert, stinkt nach Wein) hat diesen Ort
hautnah erlebt.

Er kann seine Version vom Ausbruch der Schwarzes Blut-Seu-
che in Eratu zum Besten geben. Viel ist dazu nicht notwendig.
Die Helden miissen ihn nur finden. Allerdings stellt dies kein
besonderes Problem dar, da etwa jeder Vierte der internierten
Seeleute schon die Bekanntschaft des Fischers gemacht hat. Bei
1 — 5 auf dem W20 kann der Befragte die Helden zu Levlens
Hiitte schicken. Dieser kann berichten, wie er eines Abends sei-
nen Fang an Land brachte und auf dem Weg zum Markt sah
er plotzlich drei Leute am Boden kauern. Es dauerte nur einen
Augenblick, bis er verstand, was sie dort machten: Sie fraflen
einen anderen Menschen. Und als sie ihn sahen, da erhoben sie
sich und wankten auf ihn zu — mit heraushingenden Gedarmen
und zerschmetterten Knochen. Dann kamen die Soldaten und
toteten sie. Doch selbst nach todlichen Hieben erhoben sich
die wandelnden Toten wieder. Als er dann allein war, kamen
die Soldaten und einer rammte ihm die Spitze seiner Kentema
in die Brust. Danach schleiften sie ihn zu einem Wagen, wo
er mit anderen Toten auf einen Haufen geworfen wurde. Er
konnte dann in einem unbeobachteten Moment flichen. Spiter
wurden die Toten vor der Stadt verbrannt.
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Keine Fragen

Irgendwann werden die Helden von einem Trupp Klosterkrie-
ger ausfindig gemacht. Dabei handelt es sich um Helden +5
Klosterkrieger sowie die doppelte Anzahl Haustruppen. Die
Helden werden gebeten mitzukommen, aber es sollte klar sein,
dass man sie verhaftet hat. Zuerst bringt man die Helden zum
Haupttor und dann weiter in die eigentliche Stadt. Auffillig
sind die Ofen, auf denen grof8e Topfe stehen, aus denen farben-
prichtiger Dampf entstrémt.

In der restlichen Stadt scheint man von den Problemen inner-
halb des Hafenviertels hunderte Meilen entfernt. Die weitliu-
fig angelegte Stadt wirkt keineswegs tiberfiillt, dafiir aber sehr
natiirlich. Das Stadtbild wird von weitliufigen Gebduden mit
runden, weiblichen Formen, groflen Girten und weiten Fel-
dern zwischen den Gebduden geprigt. Die StrafSen sind breit
und sauber und es gibt viele Tiere. Manche Viertel erinnern
mehr an kleine Dérfer. Dennoch merkt man an der GrofSe der
Gebiude, der Qualitit der Straflen und der Menge der Men-
schen auf den 6ffentlichen Plitzen, das man sich in der gréfiten
Stadt Era’Sumus befindet.

In die weiRe Festun

Schliefilich erreicht man den grofiten der Hiigel der Stadt. Hier be-
findet sich die sogenannte Weif$e Festung — Stammsitz des Hauses
Icemna, Festungsanlage und Tempelstadt in einem. Durch meh-
rere Hofe und zwischen einigen der Tempelanlagen, Kasernen,
Stallungen und Wohnhiusern fithrt der Weg hinein in die zent-
ralen Turme. Deren Spitzen erheben sich etwa 200 Schritt tiber
das Umland und es gibt Unmengen von Dichern, Plattformen
und Kuppeln, die sich immer mehr verjiingen. Dieses Gebiude
ist Sitz des ersten Paares und der Verwaltung der gesamten Insel.
Zwar erhalten die Helden keine Audienz bei der Ersten Tochter
Micalna, sondern einem weiteren wichtigen und in der Hierarchie
der Icemna weit oben stehenden Paares: Bei der ranghohen Satu-
Hohepriesterin Uzhanis (4755 1Z, 1,66 Schritt, runde Hiiften,
etwas mollig, wirkt naiv, ist aber eine herausragende Politikerin
und Intrigantin und versteht ihr Auferes entsprechend zu nutzen
und verstellt sich entsprechend) und dem Levtha-Priester Lorian
(4729 1Z, 1,86 Schritt, kurze, graue Haare, schmallippig, graue,
berechnend blickende Augen, humorlos) handelt es sich um die
Ansprechpartnerin fiir Gesandte des Imperiums und den militri-
schen Oberbefehlshaber der Tempel-Provinz Eratu.

@ nterrecﬂung

Die nachfolgende Unterredung ist ein besonderes Schauspiel,
das von den beiden Priestern ersonnen wurde, um die imperi-
alen Ermittler tief in die eigenen Pline zu verstricken. Und wo
kéonnten sich die Helden ein besseres Bild von der Lage ma-
chen, als an dem Ort, an dem die Katastrophe ihren Ausgang
nahm: Dem Tal von Sumnea Velkaris.

Uthanis hat schon seit mehreren Tagen die Anfrage einer jun-
gen Satu-Priesterin vorliegen, die angebliche Visionen tiber die
Heilung der Untotenseuche erhalten hat. Sie will, dass die im-
perialen Ermittler auf die junge Priesterin Ahrs’at aus Hu'het
treffen und von dieser iiberzeugt zu werden, im Tal des Untodes
nach dem Heilmittel zu suchen (So viel konnte Uthanis schon
in Erfahrung bringen). Wichtig ist der intriganten Hohepries-
terin, dass der Vorschlag von den Helden ausgeht — und sie
versucht die Helden genau dort hin zu steuern.



Die erzurnte Priesterin

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum habt ihr euch gesetzt und den beiden Priestern
vom Grund eures Besuchs berichtet, da klopft es an der
groflen doppelfliigeligen Tiir. Auf ein Nicken der Pries-
terin 6ffnet die Wache an der Tiir selbige. Kaum ist diese
gedfinet, da stiirmt eine junge Priesterin der Satu in den
Raum, die offensichtlich keinerlei Respekt vor den an-
wesenden Personen hat. Zornig schreitet sie durch den
groflen Raum und bleibt neben der Priesterin stehen,
um dann sofort energisch auf sie einzureden. “Ich habe
schon mehrfach darum gebeten, von der Ersten emp-
fangen zu werden. Die Visionen bieten eine Losung. In
diesen Visionen wurde mir verraten, wo ich eine Hei-
lung fiir die Totenkrankheit finden kann. Ich muss in
dieses Tal der Toten. Nur dort findet sich die Losung.”

Die Helden konnen problemlos die Unterhaltung verfolgen.
Keine der Priesterinnen interessiert sich scheinbar fiir die Hel-
den, wihrend Lorian schliefflich einschreitet. Mit einer Men-
schenkenntnis-Probe+7 kann man bemerken, dass der Priester
selbst ein wenig verunsichert ist und fragend zu seiner Kollegin
heriiber schaut.

Doch dann stoppt Uthanis das Gesprich mit ihrem obersten
Zitat.

Eigene Ideen und fremde Hilfe

Nachfolgend wollen wir Thnen einige Argumente der verschie-
denen Parteien mit an die Hand geben.

=

Eine Farce

Das nachfolgende Gesprich ist eine Chance, welche
Uthanis spontan ergreift. Sie will den Helden zeigen,
dass das Haus Icemna kooperiert und gleichzeitig die
Priesterin loswerden, die ihr schon linger ein Dorn im
Auge ist. Dabei versucht sie den Eindruck zu erwecken,
dass sie gar nicht damit einverstanden ist, dass die Hel-
den diesen Weg mitgehen. Aber im Grunde genommen
ist es ihr nur zu Recht. Erst hinterher diirfte den Hel-
den aufgehen, dass sie gar nicht in das Tal der Untoten
gemusst hitten. Der Priester Lorian weif$ zuerst nichts
von dem spontanen Plan seiner Kollegin, reagiert aber
ziemlich geistesgegenwirtig.

Argumentation Ahrs’ats:

@ “Satu hochst selbst hat mich mit dem Wissen iiber die Hei-
lung dieser Krankheit gesegnet. Dieses Wissen unter falschen
Vorwinden nicht zu nutzen, ist Wahnsinn.”

@ “Ich nehme jeden, der sich mir anschliefit, gebt mir nur die
Erlaubnis ins Velkaris-Tal zu reisen.”

@ “Alleine kann ich diesen Weg nicht gehen — und wenn ich
ihn nicht gehe, werden wir nie ein Heilmittel fir diese Seuche
finden. Tausende mehr werden dann noch sterben. Das weif3
ich mit Gewissheit.”

Lorians Strategie: Der Satu-Priester weif$ eigentlich wenig tiber
den Hintergrund Ahrs’ats. Fiir ihn ist sie eine Wahnsinnige, der
er keinen seiner Leute anvertrauen wird. Bei den Spionen aus
dem Imperium (fiir die er die Helden hilt) sieht die Sache aber
schon etwas anders aus.

® “Werte Ahrsat, leider kann ich derzeit keine Truppen ent-
behren. Wenn sich jemand freiwillig melden wiirde — ich wiirde
euch sofort auf diese Expedition zu dem Ort, an dem dies alles
begonnen hat, entsenden!”

® “Es ist ein unnotiges Opfer von guten Menschen, von
Kriegern, die wir anderswo bendtigen. Findet jemanden,
dessen Verlust kein Schaden fiir das Volk ist, und ihr kénnt
gehen.”

@ “Innerhalb des Sperrkreises, den unsere Klosterkrieger und
Haustruppen gebildet haben, lebt, soweit wir wissen, kein ein-
ziger Mensch mehr. Wollt ihr die Untoten befragen?”

Was die Helden beisteuern kénnen (Vorschlige):

@ “Unser Auftrag beinhaltet es, mehr iiber die Katastrophe von

Sumnea Velkaris herauszufinden. Sollte man das nicht vor Ort

tun?”

@ “Ein Tal voller Untoter? So schlimm kann das schon nicht

sein!”

@ “ Ein Tal voller Untoter? Gut, versuchen wir erst mal, hier
»

mehr herauszufinden.

® “Soweit ihr wisst, lebt dort niemand mehr. Was wenn ihr nur

noch keine Uberlebenden gefunden habt?”

@ “Wir konnten die Priesterin begleiten.”

Uthanis Strategie: Die gerissene Priesterin will, dass sowohl
die Helden wie auch Ahrs’at erkennen, dass sie nur zusam-
men ihr Ziel erreichen werden. Die Priesterin wire dann ihre
grofiten Probleme los und kénnte sich um andere kiitmmern.
Allerdings konnte sie dann behaupten, dass die Helden ge-
gen ihren ausdriicklichen Wunsch ins Tal der Toten gezogen
sind.

® “Nein! Wir werden euch nicht dorthin senden. Das wire
Wahnsinn. Thr seid imperiale Gesandte. Wenn euch etwas zu-
stofSen wiirde ...”

@ “Eine unbedeutende Priesterin kdnnte die benétigten Passier-
scheine erhalten. Allerdings miisste sie sich eine eigene Leibwa-
che zusammenstellen.”

@ “Was? Eure Nachforschungen und das Ansinnen unserer wer-
ten Ahrsat zu verbinden. Wir miissten wahnsinnig sein, euch
dies zu gestatten. Aber wenn ihr auf eigene Verantwortung ge-
hen wiirdet...”
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Mitgehangen, mi’cgc{:angen

Am Ende des Gesprichs resignieren die beiden Priester scheinbar
und werden den Helden erlauben, mit der Priesterin in das Tal der
Untoten zu reisen. Offiziell endet die Reise der Helden am Rand
des Tals und sie dringen auf eigene Faust in das Tal vor. Man werde
die Gruppe vor Ort mit allem, was notwendig ist, ausriisten, um
ihre Chancen auf einen Erfolg zu erhéhen. Denn auch wenn die
Helden die Priesterin freiwillig begleiten, will niemand, dass die
Gruppe scheitert. Denn vielleicht hat sie ja Erfolg. Was den Hel-
den auffallen diirfte, ist die Tatsache, wie hiufig betont wird, dass
all dies freiwillig und auf Wunsch der Charakeere passiert.

Der Weg nach Sumnea Velkaris
Inspiration fiir diesen Abschnitt finden Sie im Vorgingeraben-
teuer Knochenblei und Schwarzes Blut ab Seite 21.

Der Blick ins Tal der Toten

Schliefilich, nach einer Reise durch das halbe Imperium, stehen
die Helden an dem Ort, an dem alles begann. Ein Teil des We-
ges fithrc am Rande des Tals entlang, so dass die Helden einen
ersten Blick ins Tal der Toten werfen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr steigt einen Hiigel hinauf, ein wenig entfernt befin-
det sich ein militdrisches Lager, doch rechts von euch
erstreckt sich das Tal von Sumnea Velkaris. Auf den
ersten Blick wirke nichts ungewdhnlich. Doch als ihr
einige Meilen vorangekommen seid, fallen euch immer
wieder die verlassenen Gehoéfte und die nicht abgeern-
teten Felder am Rand des Tals auf. Dann seht ihr etwas
Ungewdéhnliches: Thr miisst euch anstrengen, um Ein-
zelheiten zu erkennen, aber in einiger Entfernung kénnt
ihr mehrere menschliche Gestalten um einen Pferdeka-
daver herum sitzen sehen, wie sie mit bloflen Zihnen
das faulende Fleisch von dem toten Tier reiflen. Erst
bei genauerem Hinsehen kénnt ihr erkennen, dass die
Gestalten selbst etliche Wunden aufweisen, ungewshn-
lich verrenkt da sitzen oder ihre Gewinder zerfetzt und
blutgetrinke sind. Dann erhebt sich das Pferd plotzlich
und torkelt, umstindlich von den iibrigen Gestalten
verfolgt, davon.

Weitere Einstiege

Nachfolgend wollen wir IThnen noch einige Kurz-Einstiege pri-
sentieren, um einzelne Helden mit unterschiedlichem Hinter-
grund schnell ins Abenteuer zu bringen.

Untote Liebe

Ein den Helden bekannter Optimat hat iiber seine Verbindun-
gen herausgefunden, was genau in Sumnea Velkaris geschehen
ist. Da eine alte Bekannte/seine Verlobte/eine befreundete For-
scherin sich im Tal aufhilt, wirbt besagter Optimat die Helden
an, um diese zu retten. Dazu miissen die Helden in das Tal
eindringen, werden dabei aber von den Klosterkriegern gestellt.
Zwar besteht die Moglichkeit diesen zuerst einmal zu entkom-
men, aber bald werden sie auf die ersten Untotenhorden stoflen
— und kénnen sich mit viel Gliick in das Lager der Kloster-
krieger retten. Dort werden die Helden recht grob behandelt
(eigentlich besteht der Verdacht, dass sich die Helden mit der
Untotenseuche infiziert haben).

Eine Quarantine und eine Behandlung sollen sicherstellen, dass
sich die Helden nicht infiziert haben. Entscheiden Sie selbst,
wie drastisch diese Behandlung ausfille. Es kann von einer
Ganzkorperwische iiber das Rasieren des ganzen Korpers bis
hin zu einer tagelangen Internierung ohne Essen und Trinken
bei glithender Hitze reichen. Nachdem festgestellt wurde, dass
die Helden nicht infiziert sind, konnen Sie direkt ins nachfol-
gende Abenteuer Das Land des Schwarzen Blutes iiberleiten.

Felides Blut

Was niemand verhindern kann, sind Geriichte iiber ein gewal-
tiges Katzenuntier, das den Hafen von Eratu auf Era’Sumu zer-
stort hat und dabei hunderte Menschen abschlachtete. Eine fe-
lide Autorititsperson wendet sich nun an einen Helden gleicher
Rasse, um diesen anzuwerben und mehr iiber den Vorfall in Er-
fahrung zu bringen. Der Hintergrund des Auftrages ist folgender:
Der Auftraggeber triumt seit dem ersten Ausbruch davon, dass
alle katzenartigen Wesen wahnsinnig wiirden — was die Helden
natiirlich verhindern sollen. Damit dies gelingt, soll ein felider
Held mit seinen Gefihrten nach Eratu reisen und mehr iiber das
Monstrum herausfinden. Dort ist es aber schwer, an Informatio-
nen zu kommen, da niemand iiber den Ausbruch sprechen will.
Allem Anschein nach bekommen diejenigen, die zu offensicht-
lich iiber die Vorfille sprechen, Arger mit den Soldaten der Icem-
na. So mancher hat wihrend des Ausbruchs Taten begangen, die
nicht ans Licht der Offentlichkeit gelangen sollen.

Das Rezep’c des Untodes

Eventuell bekommt ein Nekromant unter den Helden (etwa
ein Onachos) das Rezept des Schwarzen Blutes in die Hinde.
Doch alle Versuche, die Substanz zu nutzen, scheitern. Es stellt
sich heraus, dass ein Nekromant mehr Informationen oder eine
Probe des urspriinglichen Schwarzen Blutes benotigt. Natiir-
lich steht ein Onachos-Optimat im Fremdenviertel beinahe
sofort unter Beobachtung einiger Haussoldaten. Informationen
iber Eratu, das Fremdenviertel, die trennende Mauer und wie
man ins Landesinnere gelangt, finden Sie in Knochenblei und
Schwarzes Blut 21. Sollten Sie oder ihre Spieler lieber iiber den
anderen groflen Hafen der Insel, Sidor Talika, anreisen wollen,
orientieren Sie sich an den Abschnitten ab Seite 90f.



Z.uri.lck zu den
Sclﬂweigenclcn HUgeln

In diesem Abenteuer werden die verschiedenen Einstiege ge-
biindelt und die Helden auf ein Ziel bezichungsweise den Rest
des Abenteuers ausgerichtet.

Was bisher geschah

Wihrend der Ereignisse in Knochenblei und Schwarzes Blut,
empfing die Satu-Priesterin Ahrs’at aus Hu'het zahlreiche Triu-
me und Visionen, die von Untoten, der Verwiistung der Haut
Sumus, aber auch der endgiiltigen Losung fiir die sich aus-
breitende Seuche handelten. Als sie ihren Vorgesetzten in der
Weiflen Festung davon berichtete, wurde sie zuerst eingehend
von hochrangigen Mitgliedern des Hauses Icemna befragt, be-
vor man sicher war mit Ahrs’at aus Hu'het keine Verriterin vor
sich zu haben, die von einem schlechten Gewissen beherrscht
wurde. Da sie einiges von dem Wissen, welches sie im Traum
empfangen hatte, nicht genauer beschreiben konnte, wurde sie
fiir den Fiihrer des Hauses Icemna unentbehrlich.

Sie wurde an die Postenkette geschickt, die gerade rings um das
Tal von Sumnea Velkaris gebildet wurde und erfuhr erst jetzt
zahlreiche Antworten auf ihre Fragen. Tatsichlich waren just
in dem Moment, in dem Ahrs’at aus Hu’het vom Ausbruch der
Zombie-Epidemie triumte, die ersten mit dem Schwarzen Blut
infizierten Untoten an das Tageslicht gekrochen und die Stadt
Sumnea Velkaris verwandelte sich in einen Vorhof der Nieder-
hollen.

Schliefflich wird beschlossen, die Priesterin zusammen mit ei-
nigen Beschiitzern in das Tal zu schicken, da man von auflen
nur ungenaue Informationen {iber die Losung des Problems
sammeln kann. Aufgrund der extremen Héhenangst Ahrs’at
aus Hu'het ist der Einsatz einer Flugriistung fiir sie und ihre
Begleiter nur eine schlechte Alternative. Also muss Ahrs’at aus
Hu’het gemeinsam mit einigen Wachen in das Tal der Untoten
gehen. Um nicht die diinne Linie an Klosterkriegern auszudiin-
nen, werden die Helden mitgeschicke ...

Was geschehen konnte

Nun, die Helden werden als Ahrs’at aus Hu'hets Leibwichter
in das Tal der Zombies geschickt, um die Lsung fiir die Zom-
bieseuche zu finden. Dabei miissen sie versuchen, die wenigen
klaren Informationen aus Ahrs’at aus Hu'hets Triumen zu ext-
rahieren, wihrend sie sich durch das Land der Zombies schla-
gen.

Nach der Konfrontation mit Uberlebenden und ihren Schand-
taten, Massen von Untoten und intelligenten Mutanten, die
scheinbar etwas vorbereiten, entdecken die Helden zusammen
mit der Priesterin eine uralte Orakelstitte, die von hunderten
Untoten regelrecht belagert wird. Nachdem es gelungen ist,

in diese einzudringen, wird der weitere Weg der Helden klar.
Denn sie sind es, in deren Hinden es liegt, tatsichlich ein Heil-
mittel zu finden.

Die liebe Zeit
Genau wie schon in Knochenblei und Schwarzes Blut
ist der Zeitpunkt, an dem das Abenteuer spielt, nicht
genau festgelegt. Die drei Einstiege spielen zu verschie-
denen Zeiten, so dass Sie dadurch Ihre persénliche Va-
riante des Abenteuers gestalten kénnen, je nachdem,
welchen Einstieg Sie gewihlt haben. Dadurch gibt es
einige Unterschiede:
® Zombies: Die typischen Zombies haben einige Wo-
chen (oder Monate) im tropischen Klima EraSumus
zugebracht. Obwohl sie nur langsam verwesen, unter-
scheiden sie sich von ‘frischen’ Zombies. Betonen Sie
das verfaulende Fleisch, die fehlenden Extremititen
und die hagere Gestalt der Zombies — und steigern
deren Aggressivitit betrichtlich. Denn schliefSlich ha-
ben die Heerscharen von Untoten seit Wochen kein
frisches, saftiges Fleisch mehr zwischen die Zihne be-
kommen.
o Klosterkrieger: Die Klosterkrieger sind in ihrem
Dienst eingespielter, aber auch ein gewisser Zynismus
hat sich breit gemacht. Es kommt immer wieder zu
Vorstofien einzelner Untotentrupps, die unkoordiniert
auf die Hiigel zu stapfen und von den Wachen mittels
Fernkampfwaffen erledigt werden, bevor sie zu einem
grofieren Problem werden.
@ Wildnis: Je spiter Sie das Abenteuer ansiedeln, des-
to mehr hat sich die Natur ihr Territorium zuriicker-
obert. Ehemalige Plantagen weisen nun wild zugewu-
cherte Einbeerenfelder auf, Waldgebiete haben sich
von gepflegten Forsten in undurchdringliche Dschun-
gel verwandelt und allgemein steht das Gras deutlich
hoher. Auf die weiter unten beschriebenen Orte hat
}h das natiirlich ebenso Auswirkungen: Wenn niemand
- das Straflenpflaster pflegt, brechen Pflanzen durch den
Stein und beginnen die Hiuser zu iiberwuchern.
@ Uberlebende: Auch die Uberlebenden haben sich
verdndert: Die Birte sind linger geworden, die Kor-
per hagerer und die Kleider zerfetzter. Dariiber hinaus
. sind die meisten Uberlebenden stiller geworden. Sie
haben in den vergangenen Wochen jeder einen (oder
| mehrere) Angehorige verloren (oder mussten diese
 selbst t6ten) — und stehen zudem unter permanenter
Belagerung durch Massen von Untoten.
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Lager V — Der Weg ins Zombieland

Das Abenteuer beginnt in einem der Heerlager der Kloster-
krieger rings um das Tal von Sumnea Velkaris. Alle Start-
Szenarien enden in diesem Lager, so dass ein nahtloser
Ubergang problemlos moglich ist. Platzieren Sie das Lager
dort, wo Sie es fiir Thre Bediirfnisse am besten gebrauchen
kénnen. Lediglich die beiden grofiten dieser Anlagen sind
genauer festgelegt. Dabei handelt es sich um den Spiherpos-
ten Aerus III. und die Festung Draq’levathar in der Seyclyd-
Schlucht. Beide unterscheiden sich deutlich von diesem eher
unauffilligen Posten und spielen in diesem Abenteuer keine
besondere Rolle.

Das Lager fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 100 Klosterkrieger, 50 Séldner, 5 Ma-
giebegabte Optimaten, 100 Arbeiter, 6 groflere Fern-
kampfwaffen

Tempel: Improvisierter Schrein des Levtha

Besondere Ortlichkeiten: das Zelt der Heilung
Stimmung in der Stadt: militirisch, entschlossen

sind mit anderthalb Schritt hohen Palisaden gesichert (Als De-
ckung fiir die Nachkiimpfer, sollte doch einmal ein Untoter den
Wall erklettern kénnen. Im Lager gibt es verschiedene Orte, auf
die wir nachfolgend eingehen:

o Kommandozelt: Hier sind der Kommandostab und wenigs-
tens ein Magier untergebracht, der die Kommunikation zu den
anderen Lagern aufrechterhilt. Auflerdem werden hier die Pat-
rouillen und besondere Aktionen geplant.

® Heilerzelt: Dieses Zelt ist durch eine Palisade im Inneren
des Lagers, von dessen Rest getrennt. In dem groflen Zelt gibt
es mit Ketten versehene Betten, auf denen mehrere Infizierte
angekettet sind, bei denen Hoffnung auf Rettung besteht. Man
versucht diese mit Heilzaubern und Liturgien zu heilen, was
nur in den seltensten Fillen mit einem Erfolg belohnt wird.

® Scheiterhaufen. Hier werden die infizierten Toten und ver-
storbenen Klosterkrieger nach einer magisch-karmalen Reini-
gung verbrannt. Die Asche wird darauthin der Mutter Erde
iibergeben, um neues zu schaffen.

® Beschwirungszelt: Hier werden elementare Wesen beschwo-
ren, um das Lager zusitzlich abzusichern.

® Giirten: Je nachdem, wann das Abenteuer beginnt, wurden
Girten angelegt, in denen Einbeeren und andere magische

Wie alle Lager rings um das Tal der Untoten weist auch die-
ses zwel Wallanlagen auf, so dass eine an ein Auge erinnernde
Form entstanden ist. Die Wallanlagen wurden durch den mas-

siven Einsatz von elementarer Magie geschaffen und sind etwa
vier Schritt hoch, wobei die Auflenseite kaum zu erklettern ist.
Das Lager liegt zwischen zwei Hiigeln (Ejuvecthu und dem
Sadhu’Vacta), die beide einen acht Schritt hohen Holzturm
aufweisen, auf dem sich die Hilfte der schweren Geschiitze
befinden. Das Vorfeld des gesamten Lagers ist mit der Formel
FESSELRANKEN geschiitzt, in denen Untote, die sich dem
Lager nihern, festgehalten werden, bis die Fernkampfer sich des
Problems angenommen haben. Die Kronen der Wallanlagen

Nutzpflanzen ~ gezogen
werden, um schnell Le-
benskraft und  astrale
Energie regenerieren zu
kénnen.

® Ubungsplatz: Hier ab-
solvieren alle Krieger ihr
Training.

® Mannschaftszelte: In
jedem der Zelte sind 20
Mann untergebracht.
Dazu gibt es noch Zelte
fiir die anwesenden Op-
timaten.

® Tore: Das dem Tal zu-
gewandte Tor ist durch
zwei parallele Palisaden
geschiitzt, so dass groflere
Zombiehorden kanalisiert
Dadurch wird
zwar der Druck auf das ei-

werden.

gentliche Tor grofer, aber
es gibt einen gebundenen
Genius des Feuers, der im Fall eines massiven Angriffs auf das
Tor aktiviert wird und im Verbund mit den Fernkdmpfern des
Lagers die Angreifer effektiv ausloscht. Das gegeniiber liegende
Tor ist einfacher und weist diesen Schutz nicht auf.

Der Tagelablau? im Lager

Die Lager sind Tag und Nacht einsatzbereit, um einen Unto-
tenangriff abzuwehren. Ublicherweise gibt es drei Wachschich-
ten, an denen jeweils ein Viertel aller Fu$soldaten beteiligt
ist. Die Reiterei und der Rest der FuStruppen befinden sich
auf Patrouille in den Hiigeln und im Hinterland oder jagen
Schmuggler.



Wenn man gerade nicht seine neunstiindige Wache austibt, kann
man seine Freizeit selbst verplanen (auch wenn das Lager nicht
ohne Genehmigung verlassen werden darf und erwartet wird,
dass die Freizeit zum Wohle der Allgemeinheit genutzt wird). Es
wird erwartet, dass die Klosterkrieger mindestens ein Drittel ihrer
Freizeit nutzen, um sich im Waffenhandwerk zu schulen und zu
schlafen (um ausgeruht bei jedem Alarm zu sein).

Wenn Alarm gegeben wird, werden mit hochster Prizision die
Wachposten besetzt, Verteidigungsartefakte aktiviert und bei
Nacht der Himmel tiber dem Lager mit einer grofiflichigen
Version der Formel LICHT beleuchtet, so dass untote Angrei-
fer aus dem Tal sofort erkannt werden (um entweder bekimpft,
vernichtet oder eingefangen zu werden).

Heilungsversuche

Man hat in der Fithrungsspitze des Hauses Icemna viel
dariiber nachgedacht, was man tun kann, um das eigene
Volk vor einer Infektion durch das Schwarze Blut zu
schiitzen. Anders als im Fremdenviertel von Eratu (sie-
he das Abenteuer Knochenblei und Schwarzes Blut,
Seite 9f.) versucht man die Infizierten nicht zu toten,
sondern zu heilen. Je nachdem, wie weit die Infektion
fortgeschrittenen ist, versucht man es mit den Formeln
BLUTHEILUNG, GIFTHEILUNG und dem GROS-
SEN HEILZAUBER. Auch mit karmalen Mitteln
wird versucht, die Seuche zu bekimpfen. Der BANN-
FLUCH UBER UNTOTE hat selbst in der auf die V.
Stufe aufgestuften Version nur zur Folge, dass der Un-
tote stirbt und sich in Schwarzen Schleim verwandelt
(der eine abgeschwichte Wirkung des Schwarzen Blutes
hat). Die Liturgie VERTREIBUNG DER PESTI-
LENZ heilt das Opfer zwar, lisst dieses allerdings voll-
kommen geistlos zuriick (Das Schwarze Blut vernichtet
das Bewusstsein des Erkrankten vollstindig).

Infizierte Helden

Wurden die Helden beim Versuch aus dem Velkaris-Tal zu flichen
aufgegriffen, so werden die Klosterkrieger versuchen, die Helden
zu entwaffnen und in einem mit Palisaden abgetrennten und stark
bewachten Teil des Lagers gebracht. Nach einem Tag (in gleifSen-
der Sonne) und einer Nacht, in der man alle drei Stunden die
Helden wecke, ihnen nichts zu essen gibt und sie zu regelmifSigen
kérperlichen Anstrengungen auffordert, werden die Helden in die
Freiheit entlassen und ihre Verletzungen magisch geheilt. Aufler-
dem bekommen die Charaktere genug zu essen und zu trinken.
Ob und wie hoch der Schaden dieser Behandlung ist, sei Thnen
tiberlassen. Wurde jedoch einer der Helden infiziert, so werden die
Klosterkrieger dies in der Wartezeit merken und den oder die un-
toten Helden mit Brandol und Fackeln verbrennen. ..

Der Au{'trag

Direkt nachdem die Helden das Lager erreicht haben (egal
von welcher Richtung und in welchem Auftrag), wird man sie
ins Zelt des 6rtlichen Kommandeurs bringen. Kurz nach den
Helden erreichen zwei weitere Personen das Zelt. Der Kom-

mandant des Lagers ASkharadt Escur (4713 1Z, 1,79 Schritt,

grau-weifler Haarkranz, Ehrenuniform des Hauses Icemna, lau-
ernder Blick) geht auf die Helden zu und stellt sich vor. Dann
kommt er direkt zu seinem Anliegen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ihr habt gesehen oder zumindest davon gehort, was sich
im einstmals wunderschonen Velkaris-Tal abspielt. Le-
bende Tote zichen dort ihre Bahnen und verspotten die
Mutter und die Tochter. Nach einigen Versuchen, diese
Sache unter Kontrolle zu bekommen, sorgen wir nun
dafiir, dass keiner der untoten Bastarde das Tal verlassen
kann. Leider gab es massive Probleme. Aber wir arbeiten
an einer Losung. Diese junge Zauberpriesterin (deutet
dabei auf die ihn begleitende junge Frau) sah den Ort in
ihren Visionen, an dem sich die Heilung befindet. Eure
Aufgabe ist es, sie bei ihrer Suche zu begleiten. Denn der
Ort befindet sich im Velkaris-Tal... Noch kénnen wir
dieses Problem beheben. In einem halben Jahr mogen die
Untoten vielleicht schon Dorinthapolis bedrohen.”

Alshar betrachtet sich selbst nur als ausfithrendes Organ, das
den Helden Informationen gibt, die sie fiir ihren Auftrag be-
notigen — egal ob sie sich schon bereit erklirt haben, diesen
Auftrag zu tibernechmen. Allerdings differenziert er die Helden
je nach ihrem Einstieg:

o Fliichtlinge: Je nachdem, ob die Helden zahlreiche Leben ge-
rettet haben und Verhandlungen den Vorrang gegeben haben,
hat der alte Kommandeur gehérige Achtung vor den Recken.
Haben sie zu Gewalt gegriffen, so haben sie jegliche Achtung
des Kommandanten verloren. Je nach Ausgangssituation diirf-
ten die Helden aber auch nicht so ohne Weiteres diesen Auftrag
annehmen. A'shar macht dabei klar, dass die Annahme des Auf-
trages ihre Freiheit garantiert. Was er dabei nicht erwihnt ist
die Tatsache, dass er mit Freiheit den Tod der Helden meint.
Er wird sie, wenn dies noch nicht geschehen ist, mit einem
strafenden Zauber ihrer Wahl belegen lassen (Ausléser: Begleitet
Ahrs’at aus Hu'het, bis sie ihre Mission erfiillt hat). Waren die
Helden aggressiv, so schrinkt er ihre mégliche Ausriistung ein.
Dabei lisst er nicht mit sich verhandeln.

@ Helden: Haben die Recken im Demergator schon gegen Un-
tote und Mutanten gekimpft, so behandelt der Lagerkomman-
dant die Helden wie alte Kampfgefihrten. Wenn sie im Lager
ankommen, begegnet man den Helden mit einer Mischung aus
Respekt und hoher Erwartung. Thnen wird kein Zauber aufer-
legt, um ihr Wohlergehen zu sichern. Dariiber hinaus erhalten
sie alle Mittel, die er entbehren kann.

® Schniiffler: Als solche betrachtet er die Gesandten aus Do-
rinthapolis. Er hat Anweisung, diesen einen unmittelbaren Ein-
druck von der Untotenkatastrophe zu vermitteln. Diesen Auf-
trag interpretiert er so, dass sie auch mithelfen kénnen, diese
Epidemie zu beenden. Er wird versuchen den Helden klar zu
machen, dass die Untoten binnen weniger Tage tausende Men-
schen in Thresgleichen verwandelt haben. Und nur eine diinne
Linie aus Klosterkriegern steht zwischen dem Imperium und
dem Untod. Und jeder seiner Soldaten, den er mit der Pries-
terin entsendet, schwicht diese Linie! Fragen nach Alchimica
und Artefakten wird er sehr sparsam behandeln, immer mit der
Begriindung der Ressourcenknappheit.
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Personliche Betroffenheit

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, die personliche Be-
troffenheit der Helden ins Spiel zu bringen.

® Verwandte: Entweder lebten Verwandte eines oder
mehrerer Helden in Sumnea Velkaris und wahlweise ist
ihr Schicksal ungeklirt oder der Held weifi, dass es sich
um Untote handelt und will diese entweder erlésen oder
hofft sie heilen zu kénnen.

Alternativ besteht die Méglichkeit (je nachdem, wie Sie
das Haus Icemna darstellen wollen), dass diese einen
Verwandten eines der Helden aufgespiirt haben und
als Druckmittel einsetzen, um das Wohlverhalten des
Helden sicher zu stellen. Dabei nimmt man fiir sich in
Anspruch, dass im Krieg alle Mittel erlaubt sind.

® Trauma: Eine Moglichkeit, das bisher Erlebte zu ver-
arbeiten, wire es, sich selbst damit zu konfrontieren.
Dabei sei an dieser Stelle auf das Abenteuer Knochen-
blei und Schwarzes Blut Seite 21 verwiesen, wo sie
eine entsprechende Auflistung finden.

Wenn sich die Helden mehr oder weniger freiwillig dazu ent-
schieden haben, den Auftrag anzunehmen, stellt der Komman-
deur den Helden die ihn begleitende Satu-Priesterin Ahrs’at
aus Hu'het vor. Diese konnte sich durch die Beobachtung der
Helden wihrend der Anwerbung schon ein Bild von diesen ma-
chen und ahnt mit welchem der Recken es eventuell Probleme
geben konnte

Ahrs’at aus Hu’]ﬁe’c,

Satu-Priesterin, Heilerin und Suchende
Erscheinung: Eine junge, hiibsche Frau (*4739 1Z, 1,66 Schritt,
blonde, zu Zépfen geflochtene Haare, in die traditionellen Ge-
winder einer Satu-Priesterin gewandet) mit verklirtem, aber
entschlossenem Gesichtsausdruck.

Geschichte: Ahrs'at aus Hu'het wurde im Satu-Tempel der Wei-
8en Festung ausgebildet und sollte eigentlich bald in einen
landlichen Tempel entsandt werden. Doch eine Reihe von Vi-
sionen von Heeren lebender Toter verunsicherte die junge Frau
zutiefst. Dies war etwa ein Jahr vor dem Ausbruch der Schwar-
zen Blut-Seuche in Eratu. Sie wurde lange seelenheilkundig be-
handelt und schliefllich empfing sie in der Meditation andere
Visionen: Sie sah einen Ort unter der Erde, wo sie die Heilung
fiir die Seuche finden wiirde.

Sie wandte sich an die Vorsteherin ihres Tempels und die junge
Priesterin reiste nach Eratu, wo sie lange darauf wartete, angehért
zu werden. Lange Zeit nahm man die Priesterin nicht wirklich
ernst, bis man auf die Idee kam, es auf diesem Wege zu versu-
chen, einen Weg zur Heilung der Seuche zu finden. Man ent-
sandte Ahrs’at ins Lager V., wo sie den Helden vorgestellt wird
(Evtl. lernen die Helden die Priesterin schon in Eratu kennen).
Charakter: Die junge Frau ist in sich gekehrt, wird aber ener-
gisch ihren Weg beschreiten und versuchen, die Helden mit
ihrem Enthusiasmus zu begeistern. Da sie der Meinung ist, die
Mission anzufiithren, wird sie keinen Widerspruch gegen ihre
Befehle dulden. Allerdings lisst sie sich von erfahrenen Helden
durch gute Argumente iiberzeugen. Die Helden miissen nur

erst realisieren, dass sie mit ihrer Uberzeugungsarbeit warten
miissen, bis Ahrsat sich ein wenig beruhigt hat.

Rolle: Die junge Visionirin und Heilerin, welche die Helden
zum Ziel bringt, um dort ihr finales Opfer zu bringen.

Moral: Sie hilt sich fiir untadelig und rein, ist aber in ihrem
Jahzorn leicht ungerecht.

Motivation: Aus dem Selbstverstindnis heraus, von Satu auser-
wihlt zu sein, ist sie zum Auf8ersten bereit.

Mittel: Thren Glauben und das Unverstindnis, das andere Men-
schen diesen nicht so intensiv erleben wie die junge Priesterin.
Loyalitiit: Satu, dem Haus Icemna, den einfachen Menschen
Era’Sumus (wozu sie auch die Helden zihlt).

Darstellung: Pressen Sie die Lippen zusammen und geben sich
widerspenstig. Schiitteln Sie energisch den Kopf, nur um sich
dann kurz darauf durch wenige, gut platzierte Argumente tiber-
zeugen zu lassen. Ansonsten ist sie ruhig und zuriickhaltend.
Konfliktverhalten: Ahrs’at ist keine Kimpferin! Deshalb wird sie
lediglich defensiv kimpfen und allenfalls Meisterparaden einz-
setzen. Beim Kampf gegen Mutanten und Untote geht sie mit
religidsem Fanatismus vor und wird vornehmlich den Helden
mit unterstiiczender und heilender Magie beistehen.
Darstellung: Orientieren sie sich an der Rolle von Shirley Mac
Lane als Nonne Sara in Ein Fressen fiir die Geier.

Zukunft: Ahrsat wird in diesem Abenteuer sterben und eins mit
dem Element Humus werden.

Zitate: “Mit Hilfe der Mutter und der Tochter werden wir unser
Ziel erreichen.”

“Das wird jetzt wehtun. BeifSt hier drauf!”

“Habt ihr die Stimme der Mutter oder der Tochter gehort?
Nein? Gut! Dann solltet ihr auf euren Widerspruch verzichten.
Denn durch mich sprechen hohere Wesen. Ich bin zu jedem
Opfer bereit, wenn es dem Leben dient.”

Seelentier: Gazelle

Ahrs’at

MUI2 KLIO INI3 CH 4
FFIl GEI2 KO I3 KK9

AT I5 PAI14 DKN TP IWé+I
LE26 AU29 AE33 MR7

RS | INI I8 GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Optimat, Vollzauberin, Gut aussehend, Be-
gabung fiir Heilkunde Krankheiten, Eiserner Wille I/ Arroganz |1,
Jahzorn 8, Medium, Moralkodex (Satu-Kult)

Sonderfertigkeiten: Meisterparade, Ortskenntnis (WeiBe Fes-
tung), Kulturkunde (Imperial)

Talente Menschenkenntnis 7, Betéren 9, Uberzeugen 8, Pflanzen-
kunde 13, Gotter und Kulte (Satu) 9 (11), Sagen und Legenden 10,
Geschichtswissen 7, Kochen |1, Heilkunde Krankheiten 15, Heil-
kunde Wunden | 1, Ritualkenntnis (Optimatisch) 8

Ausriistung: einfache Kleidung, Priesterinnentracht, Su’Run,
Su’Arka, Umhingetasche, kleiner Kessel, Teeschalen, diverse Tees
und Heilkrauter, Schreibzeug, kleines Buch mit Satu-Gebeten
Verhalten im Kampf: Ahrs’at ist keine Kdmpferin und wirkt
ratlos, wenn sie mit Gewalt konfrontiert wird. Am liebsten wiirde
sie sich unter einem Stein verkriechen, nur um dann spiter die
Kampfer dafiir zu tadeln, Gewalt angewendet zu haben. Im Tal der
Untoten ist sie aber letztlich doch froh lber die Anwesenheit der
Helden.




Ahrs ats Informationen

In den 14 Nichten nach dem Ausbruch der Untotenseuche er-
hielt die Satu-Priesterin Ahrs’at aus Hu'het wihrend des Schlafs
traumihnliche Visionen. Als sie ihrer Vorgesetzten davon be-
richtete, wurde sie nicht ernst genommen. Erst als diese Visio-
nen ein Fieber verursachten und Ahrs’at im Wahn zu sprechen
begann, drang die Kunde der Visionen bis in die héheren Rin-
ge des Hauses Icemna vor — und von diesem Augenblick an
wurde die junge Priesterin extrem wichtig, insbesondere nach-
dem bekannt wurde, dass Ahrs’at in ihren Visionen personlich
auflerwihlt wurde, ihr Ziel zu finden. Sie wurde gut bewacht in
eines der Lager gebracht, wo sie nun auf die Helden trifft. Thre
Visionen hat sie schon den besten Geistheilerinnen der Icem-
na berichtet, die sich aber auf manches keinen Reim machen
konnten. Die Helden hingegen haben bei einigen der Visionen
vielleicht eine Ahnung, was ihr Inhalt bedeuten kénnte.

@ In der ersten Vision tauchte ein Optimat auf. Doch plétzlich
schlingelten sich Tentakel aus dessen Augen und es schien, als
wiirde sein Gesicht schmelzen.

@ In der nichsten Vision sah sie einen starken Baum. Plétzlich
begann dessen Holz zu faulen und die Blitter schwarz anzulau-
fen, wihrend die Adern vollkommen weif§ wurden. Jedes der
Blitter sah aus, als wire es skelettiert. Wo sie zu Boden gefallen
waren, firbten sie diesen blutrot.

@ Dic dritte Vision unterschied sich zuerst merklich von den tibrigen.
Sie sah einen gut aussehenden Mann, mit dem sie die Laken teilte.
Beinahe sofort spiirte sie, dass sie schwanger war. Als sie sich in ihrer
Vision aufsetzte, bemerkte sie, dass sie sich mit ihrem Partner inmit-
ten Dutzender fleischiger Tentakel befand, die das Paar umkreisten.
Da erst sah Ahrs’at, dass aus ihr, wie auch aus ihrem Partner saftig-
griine Wurzeln sprossen und sie mit dem Boden verwurzelten.

@ Ein Frau, bestehend aus Pflanzenranken, ruft ihren Namen.
Anscheinend verbirgt sich die Pflanzenfrau unter der Erde in
einer Hohle. Durch den Héhleneingang kommen lebende Ske-
lette in die Hohle gewankt.

@ In ihrer letzten Vision sah sie eine schwangere Frau, deren Kor-
per ganz aus Bienen, Maden und krabbelnden Kifern bestand.
Diese beobachtete eine andere Frau, die zusammen mit einem
Mann am Boden verwurzelt zu sein schien. Auch diese Frau war
hochschwanger. Plotzlich platzte der Bauch dieser Frau auf und
griine Pflanzenranken wuchsen binnen weniger Lidschlige dar-
aus empor und griffen die Kiferfrau an. Wie der Kampf ausging,
konnte Ahrs'at nicht sagen, da sie schreiend erwachte.

Die junge Priesterin ist sich bewusst, dass sie eine wichtige Rol-
le spielt — und dass sie sterben wird, sollten sich die Visionen als
wahr erweisen. Dennoch ist sie bereit, dieses Opfer fiir die Ge-
meinschaft zu bringen. Sie glaubt, dass es inmitten des Velkaris-
Tals ein bisher verborgenes Heiligtum der Mutter gibt, in dem
sich ein Heilmittel fiir die Untotenseuche befindet. Gleichzeitig
ist sie der Meinung, dass etwas Schlimmeres bevor steht — et-
was, das unbedingt aufgehalten werden muss.

Allerdings wird sie nicht mit den Helden diskutieren. Sie sieht sich
als Auserwihlte und die Helden als ein Hilfsmittel, das benétigt
wird, um sie zu ihrem Ziel zu bringen. Sie denkt, dass die Hel-
den durch den Mann in ihrer Vision reprisentiert werden. Ob die
Recken bei der Erfiillung ihrer Aufgabe sterben, ist ihr egal. Sie
erwartet, dass diese sie zu ihrem Ziel bringen, ohne zu murren.
Dabei wire schnelles Vorgehen wichtig. Deshalb gelte es, dass ihre
Begleitung sich nun ausriistet, damit man aufbrechen kann.

Die Ausriistun

Im Gegensatz zu bisherigen Auseinandersetzungen mit den Un-
toten erhalten die Helden eine umfangreiche Ausriistung:

@ Eine beliebige Handwaffe, soweit vorritig (Bei Schniifflern
und Helden hat man genau das Passende vorritig, Fliichtlinge
miissen sich mit dem zufrieden geben, was man ihnen anbietet
(Recht allgemeine Waffen, wie Kentemas, Sibel oder dhnliches
sind vorritig. Schwerer wird es bei speziellen, fremdlindischen
Waffen).

@ Bei Bedarf cine passende Fernkampfwaffe (Bogen sind vor-
ritig, alles andere nur bei entsprechendem Vorwissen tiber die
Helden).

@ 20 Schuss Munition

o Waffenpflegesets (Waffensl, Schleifstein, Tuch)

@ Stabile, wasserdichte Lederrucksicke (wenn geschlossen, 30
Stein Volumen)

@ 1 Stabiles Seil (30 Schritt) fur die Gruppe; auf Wunsch weite-
re Seile fiir einzelne Helden.

@ Stabile Lederkleidung, welche den gesamten Korper aufler
dem Kopf einhiillt (Gegen Untote hat man dadurch einen
RS gegen Bisse von 3 — nicht aber gegen irgendwelche an-
deren Waffen. Diese Kleidung ist im feucht-warmen Klima
Era’Sumus sehr unangenehm. Sie kdnnen entscheiden, dass
man tiglich einen SP erhilt, weil man sich empfindliche Kér-
perstellen wund lduft (Innenseite der Oberschenkel, Achsel-
hohlen etc. Diese Stellen bieten auch den perfekten Nihrbo-
den fiir Infektionen).

@ Wundsalbe (je Held ein Tiegel mit 12 Anwendungen. Zwei
Anwendungen pro Tag sorgen dafiir, dass der Held an diesem
Tag keine Wundstellen erhilt und kein Schaden anfillt).

@ 10 Wundverbinde, mit Mastix

@ Wundnihzeug

® Zwei Anwendungen Katzenaugensalbe

@ Kleines Buch (200 Seiten)

@ Kohlestifte

@ Garn und Nadel

® 10 Pechfackeln

e Fiinf Finbeerentrinke in kleinen Metallflischchen mit
Schraubverschluss, 3W6 LeP).

@ Auf Wunsch 2 magische Heiltrinke oder Astraltrinke (5W6
LeP oder AsP) pro Held. Mittels Uberzeugen-Proben+6 kann
die Anzahl der Trinke um einen Trank erhéht werden.

@ Eine Sturmlaterne (eine Kristallscheibe an einer Seite und in-
nen blank polierte Blenden kénnen das Licht zu einem Strahl
fokussieren, der 15 Schritt weit reicht und tiber weit grofiere
Entfernungen als Signallampe genutzt werden.

@ Fiinf Anwendungen Lampendl (jeweils fiir 6 Stunden Brenn-
dauer).

@ 10 Kerzen

@ 1 Kienspann

@ Feuerstein und Stahl

® Zunderdose (wasserdicht)

@ Dietriche oder Brecheisen

@ 10 Kletterhaken

@ Einen Hammer

@ Einen Wurfhaken

@ 10 Rationen Dauernahrung

@ Wasserschlauch fiir 5 Litron

@ Wasserschlauch fiir 2 Litron (gefiillt mit scharfem klaren
Schnaps zur Wunddesinfizierung).
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Auf Wunsch erhalten die Helden ein Maultier, mit dem sie
ihre Ausriistung transportieren kénnen. Allerdings sollten sie
Lebenswichtige Ausriistungsgegenstinde immer in Griffweite
oder am Korper aufbewahren. Schliellich begeben sich die
Helden in ein regelrechtes Kriegsgebiet. Auf jeden Fall soll-
ten Sie auf die Tragkraft-, Ausdauer- und Erschépfungsregeln
achten (siche WdS 138). Ob die Helden Reittiere erhalten,
liegt in IThrem Ermessen: Einerseits erhéht sich Geschwindig-
keit und Tragkraft enorm, allerdings sind die Reisenden auch

auffilliger.

Belohnungen fiir storrische Helden

Wollen die Helden nicht ohne einen Anreiz in das
Herz der Finsternis reisen, so verspricht man ihnen
umfangreiche Belohnungen, die von prichtigen Hiu-
sern in einer beliebigen Stadt des Imperiums tiber Ge-
heimwissen bis hin zu magische Waffen reichen kann.
Allerdings gibt es verschiedene Fraktionen innerhalb
der Icemna und man ist sich nicht einig dariiber, wie
man mit Ahrs’at und ihren Begleitern umgehen soll.
Und so hat Askhar den Auftrag tiberfliissige Zeugen

einfach zu beseitigen.

Abschied von den Lebenden

SchlieSlich beginnt die erneute Reise der Helden ins Ungewis-
se. Wollen die Helden besondere Wert- oder Ausriistungsteile
im Lager zuriick lassen, so erhalten sie von A’shar den Schwur,
dass alles so sein wird, wie sie es verlassen haben und sie prob-
lemlos dartiber verfiigen kénnen, wenn sie ihre Mission erfiillt
haben. Auch falls einer der Helden sein Testament schreiben
will, bietet der Lagerkommandant an, dieses aufzubewahren.

Aufbruch

Zum Vorlesen oder nacherzihlen:

Kaum habt ihr die Fesselfelder durchquert, liegt das Velka-
ris-Tal vor euch. Es sind nur wenige Meilen bis zum nichs-
ten Dorf, dessen Hiuser ihr in der Ferne iiber sanftem Ne-
bel erblicken kénnt. Die nahen Felder eines Gehoftes liegen
wie verlassen da. Irgendwo in diesem Tal lauern blutgjerige
Untote auf euch. Thr blickt noch einmal zuriick zum hinter
euch liegenden Lager. Dort gab es wenigstens eine triigeri-
sche Sicherheit. Doch wenn ihr eure Mission nicht erfiillt,

mag es bald keinen sicheren Ort mehr geben.

Orte und Gegner wihrend der Suche

Das Velkaris-Tal -
Nach der Katastrophe

Heute ist das Tal weitgehend von der AufSenwelt abgeschnitten.
Die umlaufende Hiigelkette wurde mittels Magie befestigt und das
Flissschen Draqlevathar wurde stdlich der Seyclyd-Schlucht auf-
gestaut, so dass sich dort der See der toten Wasser gebildet hat.
Die Plantagen und fruchtbaren Felder bestehen immer noch,
verwildern aber zusechends. Viele Tiere der urspriinglichen
Zuchtbetriebe sind entkommen, wussten aber nichts mit ihrer
Freiheit anzufangen und Opfer der herumstreunenden Untoten
liegen heute als faulende Kadaver herum oder wurden selbst zu
untoten Kreaturen.

Dabei sind extreme Unterschiede in der Vegetation zu erken-
nen: Wo Schwarzes Blut-Infizierte endgiiltig gestorben sind,
wurde alle Vegetation vernichtet, so dass dort etwa ein Dutzend
Schritt durchmessende, kreisrunde Gebiete aus Odland ent-
standen. An anderen Stellen scheint sich die Natur dem Chaos
der Dimonen zu widersetzen und wuchert hemmungslos. Da-
durch entstanden dichte Urwilder.

Das Felslabyrinth von Kathrall hat sich nur wenig verindert,
ist aber heutzutage eines der bevorzugten Jagdgebiete mutierter
Jiger. Dort wurden zahlreiche natiirliche Hohlen als Schutzriu-
me genutzt — bevor die Jiger auftauchten.

Déﬁccr, Plantagen und Gehofte

Der Kern der (vornehmlich) menschlichen Besiedelung, den
man einst Ousia’pano nannte, ist heutzutage vollstindig ver-
wiistet. Mit dem Einsturz der unterirdischen Forschungsanlage
sackten Teile des zentralen Hiigels ab. Die darauf erbauten Ge-

biude stiirzten grofitenteils ein und lieflen ein Ruinenfeld zu-
riick. Aus etwa einem Dutzend Locher krochen etwa 100 Un-
tote an die Oberfliche und fielen iiber die Lebenden her. Etwa
dreiviertel der Einwohner des Stadtkerns blieben tot, wihrend
sich der Rest in Untote verwandelte. Und auch heute gibt es in
den Gebiuden noch etwa 200 Untote, so dass es dufierst gefihr-
lich ist, sich dort aufzuhalten. Auflerdem hat sich der Krater
gebildet, eine mittlerweile mit Wasser gefiillte Schlucht, die den
Ortskern effektiv in zwei Hilften teilt. Letzte Bastion der Uber-
lebenden war der Tempelkomplex, der schlieflich von hunder-
ten Untoten gestiirmt wurde. Die Verteidiger wurden gefressen
oder in Untote verwandelt. Zahlreiche der Kuppelbauten sind
heutzutage zerstorte Ruinen, die einstmals so zahlreichen Gir-
ten und Parks sind verwiistet und die Schankstuben verlassen.

Der zentrale Markt ist mit den verfaulenden und zerfetzten
Uberresten hunderter Toter bedeckt, die einen dichten Teppich
aus Leichen und geronnenem Blut bilden. Der Gestank ist atem-
raubend (Selbstbeherrschungs-Probe+5, um sich nicht zu tiberge-
ben) und zwischen den Leichen sind Unmengen von Ratten zu
sehen. Uber dem Market schwirren Myriaden von Fliegen. Im
Doppeltempel von Satu und Lev’tha befinden sich weit weni-
ger Leichen und diese sind — im Gegensatz zu denen auf dem
Markt — weitaus mehr verwest. Allerdings bietet der Tempel kei-
nerlei gottlichen Schutz mehr. Die Domine des Optimaten Pse-
phardeon (siche Knochenblei und Schwarzen Blut, Seite 26f.)
wurde zerstort, aber in dem ummauerten Areal sind etwa ein
Dutzend Untote gefangen, die in dem prichtigen Garten ziellos
umbherstreifen. Die Reisborse und die Lagerhduser sind gefiillt
mit zahlreichen Reis-, Mais- und Kiirbissicken. Manchmal ge-
lingt es einem Uberlebenden hier, einen Sack mit Maiskolben zu
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bergen, was das Fortbestehen der wenigen Gliicklichen sichert,
die noch kein Opfer der Untoten wurden.

Rings um diesen Kern gibt es noch ein halbes Dutzend grofSerer
Siedlungen, die jeweils weitliufige Streuddrfer sind und nach
und nach von den Untoten iiberrannt wurden. Da die zentra-
le Struktur und Verwaltung in den ersten Stunden zerschlagen
wurde, sah man in den umliegenden Dérfern das Erdbeben, das
dem Ausbruch der Untoten vorausging, als gutes Zeichen Su-
mus an und ging seinem tiglichen Arbeiten nach. Doch dann
kamen die Untoten und iiberrannten die Dérfer. Die Felder-
giirtel ringsherum, auf denen einst neben Reis, Zuckerrohr,
Rattan, Satubohnen, Friichten und Wein, aber auch in gréfie-
rem Mafle Einbeeren und verschiedene andere Heilpflanzen
angebaut wurden, verwildern, aber man kann hier noch einige
Lebensmittel und Heilkriuter finden. Einige der Dérfer und
ihr Schicksal wollen wir nachfolgend kurz beschreiben:

® Puancha’var mit beinahe 1000 Einwohnern die grofite Teil-
siedlung und streng matriarchalisch organisiert. Nachdem man
bemerkt hatte, was vor sich ging, verschanzte man sich unter
Fithrung der Satu-Priesterinnen um Saq’hunea im Zentrum des
Dorfes. Als die Untoten kamen, fiel ein Haus nach dem ande-
ren. Saq’hunea gehérte zum letzten Widerstand, als drei Jager
auftauchten und die Priesterin entfithrten. Heute ist das Dorf
jenes mit der groften Untoten-Population.

@ Kaal’ash Berish ist das Dorf der Selbstméorder.
Nachdem einer der Thren auf dem Feld von ei-
nem Untoten angegriffen wurde und Boten aus
Ousiapamno schlimme Nachrichten brachten,
beschloss man kollektiv, nicht zu Wesen ohne Su-
mus und Satus Segen zu werden, und das ganze
Dorf opferte Mutter und Tochter ihr Blut.

® Das Levtha-Kloster Vaalish Levtara ist im
Kampf gegen die Untoten gefallen, ebenso wie
die umliegenden Dérfer. Im Kloster lassen sich
noch einige Waffen finden, ansonsten ist die ge-
samte Domine vom Kampf gezeichnet (Eines
der Dérfer wurde von den Klosterkriegern nie-
dergemacht, nachdem dort die ersten Infizierten
auftauchten). Die Krieger selbst versuchten, das
Dorfzentrum zu reinigen, und die meisten star-
ben dabei.

o Katrash, das wandernde Dorf, hat sich nach
groflen Verlusten in das Felsenlabyrinth des
Kath'rall zuriickgezogen. Allerdings hat sich die
Dorfgemeinschaft nach dem Angriff eines Jigers
(siche Seite 48) aufgelost und einzelne Sippen
sind in Hohlen geflohen, wihrend etwa 650 der
urspriinglich siebenhundert Einwohner des Dor-
fes starben. Eine der Sippen zieht mit schwer ge-
panzerten Kutschen durch das Tal (die Zugtiere
sind mit einer Art kruder Lederriistung vor An-
griffen der Untoten leidlich geschiitzr).

® Sul’eiendos wurde von der Seuche vollstindig
ausgeldscht, ja selbst die tierische Population wur-
de angefressen und infiziert. Dies hat zur Folge,
dass es im Umland etliche verfaulende Schweine,
Rinder und Bécke gibt. Gefihrlichstes Wesen ist
ein mutiertes Schwein (Siehe Seite 46)

® Draq’osar hat es geschafft teilweise zu iiberle-
ben. Etwa zwei Dutzend Personen konnten sich
beim Ausbruch der Seuche hinter die Palisaden zuriickziehen
und haben unter Fithrung des Leonirs Raokash ihre eigene Ge-
sellschaft aufgebaut.

Weitere Ortlichkeiten
@ Die Seyclyd-Schlucht: An dieser Stelle wurde das Tal er-
heblich verindert. Humus-Genien haben den Boden erhoben
und so den Fluss Draq’leva‘thar zu einem See aufgestaut, auf
dessen Grund mehrere Untote entlanglaufen. Auf den ma-
gisch erhéhten Klippen befinden sich die Landeplitze einiger
Hippogriffenreiter innerhalb der besten Befestigung des ge-
samten Tals.

@ Der Fluss Draq’leva‘thar: Durch das Erdbeben am Ende von
Knochenblei und Schwarzem Blut wurde der Fluss komplett um-
gelenke und der alte Lauf in einen sumpfigen Altarm verwan-
delt. Im tiefen Schlamm ist die Geschwindigkeit halbiert und
so mancher Untoter fault in dieser Umgebung vor sich hin.

@ Die Wilder: Hier gibt es zwei unterschiedliche Typen: Einmal
die Plantagenwilder, in denen die Biume in Reih und Glied ge-
pflanzt wurden und die Randwilder, die meist sich selbst tiber-
lassen wurden. Die Gefahren sind sehr unterschiedlich: In den
Plantagenwildern gibt es sehr oft kleine Untotengruppen, in
den Randwildern Wachelementare, die verhindern sollen, dass
jemand aus den Tal flieht.
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@ Die Speicherseen: Es gibt im Westen des Tals mehrere grof3e
Speicherseen, in die komplexe Kanalsysteme fithren und mit
denen selbst in Diirrezeiten die Felder des Tals ausreichend be-
wissert werden konnen. In einem der Speicherseen treibt ein
krakenartiger Mutant sein Unwesen.

Die Risse

Rings um Ousia’pano gibt es mehrere meilenlange Ris-
se, die sich teils bis in Dutzende Schritt Tiefe erstrecken.
Sie entstanden wihrend des Erdbebens und breiten sich
nun sternformig von der Anlage aus Knochenblei und
Schwarzes Blut aus. Einige der Risse blieben Tage und
Wochen an der Oberfliche unbemerkt und kénnen
auch erst im Verlauf des Abenteuers einstiirzen, so dass
tiefe Schluchten entstehen.

Dramaturgischer Zweck der Risse ist es, ein iiberra-
schendes Element zu haben, welches die Spieler nicht
unbedingt vorhersehen. Die Risse kénnen uniiber-
windbares Hindernis sein, das entweder die Suche um
mehrere Tage verlingert, plotzlich auftauchende Kom-
plikation in einer gefihrlichen Situation (etwa wenn die
Helden von Untoten verfolgt werden) oder ihre letzte
Rettung (Die Untoten stiirzen in den Abgrund, der sich
direkt hinter den Helden o6ffnet).

Es soll nicht niher definiert werden, wo sich ein wie
breiter Riss erstreckt. Genauer gesagt: Die genaue Aus-
dehnung der Risse obliegt den Anforderungen in Threm
personlichen Abenteuer. Sie kiindigen sich jedoch im-
mer gleich an:

Der Boden ist tiber mehrere Schritt breit abgesackt (zwi-
schen einer Spanne und einem Schritt) und der Unter-
grund ist merkwiirdig weich. Geht die Gruppe hinterein-
ander iiber den Riss, so wird spitestens der dritte Held an
geeigneter Stelle bemerken, dass der Boden unter seinen
Fiiflen nachgibt. Binnen weniger Lidschlige entsteht ein
Loch, durch das ein Mensch in die Tiefe stiirzen kann.
Von da an vergrofert sich der Riss sehr schnell.

| ebende und Tote
im Tal von Sumnea Velkaris

Da die Untoten und Jiger auch Tiere angreifen, gibt es nur we-
nige lebende Tiere, die grofler als ein Hase sind — und diese
fliichten bei der kleinsten Bewegung und dem leisesten Ge-
riusch. Es gibt aber etliche widernatiirliche Kreaturen, die wir
nun vorstellen wollen.

Natuirliche Flora und Fauna

In Wald und Steppe: Kaninchen, Nagetiere, Bunthirsche, Sei-
denshadar, Steppenhunde, Wildgefliigel (Fasane, Enten),
Han’kro, Thior-Khardane, Mandrasse, Renoster, Striga, Thior-
Schwingen, Levthas-Schlangen, Waldzebras,

Im Nutzland: Maultiere, Esel, Reitpferde (Vereinzelte der Tiere
konnten entkommen, andere wurden zerfleischt und sind wie-
der als Untote auferstanden), Rinder, Dreihornochsen (Die tri-
gen Tiere wurden fast ausnahmslos von den Untoten gefressen),
Ginse, Hiithner (Meist zu schnell fiir Untote, viele der Tiere

sind in ihren Stillen verhungert oder entkommen), Schweine,
Streifenschweine (Hier mutierten besonders viele Tiere), Mil-
chesel, Esshunde, Reitzebras

In Luft und Wasser: Erasumische Adler (meiden das Tal), Falken
(Weniger als ein halbes Dutzend hat sich mit dem Schwarzen
Blut infiziert), Insekten (Bienen, Miicken, Fliegen, Heuschre-
cken, Moskitos, Blutsauger meiden die Untoten instinktiv)
Pflanzen: Zypressen, Pinien, Wildrosen, Rosmarin, Thymian,
Kiirbisse (sehr hiufig), Hiilsenfriichte (sechr hiufig — Linsen,
Bohnen, Erbsen), Oliven, Brajansbliiten, Reis (An Flussliufen),
Balburi-Perlen (selten), Einbeeren (hiufig), Geistbliiten (hiufig),
Mantigora (selten), Roter Bambus (Stidkiiste), Traumpilze (schr
selten), Warakwurz (gelegentlich), Azulien (selten, nur in der
Steppe), Wichterhecken (einzelne Gehofte und wichtige Plan-
tagen), Gyldaraswacht (selten), Ramara-Disteln (selten), Raialieb
(gelegentlich), Wirselkraut (gelegentlich), Therkalbdume

Der AuFmerksamkeitsFaktor

Je nachdem, wie auffillig sich die Helden im Velkaris-Tal ver-
halten, kommt es hiufiger zu Begegnungen mit Untoten, Mu-
tanten, aber auch Uberlebenden. Ein bestimmter Wert ist jeder
der Begegnungen zugeordnet: Ist dieser in einem bestimmten
Bereich des Tals erreicht, so kann es zu einer Begegnung mit der
Kreatur kommen. Voraussetzung dafir ist, dass sich die Kreatur
in dem fraglichen Gebiet befindet.

Folgende Faktoren erhohen den Aufmerksamkeitsfaktor (AF)
bei einer nicht gelungenen Probe:

@ Geriusche: Lautes Rufen oder Kimpfe verursachen einen ge-
wissen Larm. Um dies zu vermeiden, muss bei einem Gesprich
eine IN-Probe und bei einem Kampf Selbstbeherrschungs-
Proben+3 gelingen, um laute Schreie und Rufe zu vermeiden
(AF+2).

@ Feuer: Ein Lagerfeuer bei Nacht wirmt, sorgt aber auch da-
fiir, dass man Untote zu sich lockt. Eine Wildnisleben-Probe+4
offenbart, dass man mit einem Lagerfeuer auf sich aufmerksam
macht und wie man dies verhindert (AF+4).

® Bewegung: Beim Marsch sollte man darauf achten, freie
Flichen und Hiigelkuppen zu vermeiden, da man dort unter
Umstinden tiber mehrere Meilen gesehen wird. Orientierungs-
Probe+3 (AF+3).

® Geruch: Vor allem die unterschiedlichen Mutanten besitzen
einen Herausragenden Geruchssinn. Deshalb sollte die Helden
nach dem ersten Kontakt mit einem Jdger oder einem Rasen-
den auffallen, dass diese sich besonders auf ihren Geruchssinn
verlassen und eine Pflanzenkunde-Probe+3 gelingen, um den
menschlichen Kérpergeruch zu tiberdecken (AF+5 bei Mutan-
ten, bei Zombies +1).

Verfol Zun

Der Aufmerksamkeitsfaktor gibt noch eine weitere Information:
Nimlich wie lange Untote oder Jiger die Helden verfolgen — und
zwar so viele Stunden, wie sie bei einer Begegnung mit Untoten
Aufmerksamkeitspunkte angesammelt haben. Ein Untoter lduft
grob in die Richtung, in die die Helden sich davongemacht ha-
ben. Dabei wird er natiirlich nicht schnurgeradeaus wanken, son-
dern leicht nach rechts abdriften. Danach vergisst der Untote den
Grund, warum er in diese Richtung wandert. Auch eine Ablen-
kung (etwa durch ein Tier) lisst ihn seinen Weg dndern. Trifft er
unterwegs auf weitere Untote, die den Helden folgen, so wird er



sich diesen bei 1 — 2 auf dem W6 anschliefen. Bei gewdhnlichen
Untoten sollte es aufgrund ihrer niedrigen Geschwindigkeit kein
Problem darstellen, diese abzuhingen. Anders sicht dies bei den
Rasenden aus. Da sie leicht auf dufSere Anreize abzulenken sind,
folgen sie den Helden nur ein Drittel ihres Aufmerksamkeitsfak-
tors in Stunden, bevor sie abgelenkt werden. Dies gleichen sie
durch hohere Geschwindigkeit wieder aus. Sie folgen allerdings
auch anderen Untoten, um diese anzugreifen — und kénnen da-
durch auf die Helden aufmerksam werden.

Jéger sind dagegen sehr zielstrebig: Haben sie einmal eine Spur
aufgenommen, so folgen sie dieser, bis sie ihre Beute erwischt
haben oder selbst getotet wurden. Dabei sind sie extrem rach-
stichtig und verfolgen jemanden, der sie verwundet hat, so lan-
ge, bis andere potentielle (sprich: lebende) Opfer ihren Weg
kreuzen. Wichter sind hingegen schr standorttreu und verfol-
gen die Helden nur, wenn diese wissentlich oder unwissentlich
den vom Wichter bewachten Gegenstand gestohlen haben.
Dann lassen sie sich aber beinahe durch nichts aufhalten.
Groflere Untotengruppen folgen den Helden, sobald der
héchste Aufmerksamkeitsfaktor erreicht wird, dann bewegen
sie sich so lange in diese Richtung bis sie abgelenkt werden oder
ein natiirliches Hindernis ihre Verfolgung beendet.

Notieren sie sich eventuelle Aufenthaltsorte von gréferen Un-
totenhorden. Bemerken diese keine potentielle Beute, schlurfen
sie nur tatenlos in einem relativ kleinen Gebiet herum.

Konzentration der Untoten

In den ersten Stunden nach dem Ausbruch gibt es etwa ein
Dutzend Gruppen Untoter, die sich in den Ansiedlungen kon-
zentrieren. Danach zerstreuen sich diese Gruppen. Meist gibt
es keine Untotenhorden, die mehr als 14 (2W6+2) Mitglieder
aufweisen. Es sei denn, die Untoten verfolgen lebende Beute.
So haben sich im Schlepptau des fahrenden Dorfs mehrere gro-
3ere Untotengruppen gebildet. Ansonsten gibt es im gesamten
Tal pro Rechtmeilen genau einen Untoten.

Untote

Nachfolgend wollen wir Thnen Inspiration fiir Begegnungen mit
verschiedenen Untoten geben (Jeder ist ein AF-Wert zugeordnet):
@ Die Halbe Frau (AF 10): Irgendwer hat diesem weiblichen
Zombie den linken Arm und das linke Bein abgehackt (und
den Bauch aufgeschlitzt, so dass die die Gedirme herausquel-
len). Und so kriecht dieser Zombie durch das Feld einer Plan-
tage. Die gesamte linke Kérperhilfte ist durch die stindige Rei-
bung aufgerissen und teilweise vollkommen weggeschmirgelt.
Die linke ihrer tippigen Briiste ist dadurch vollends zerfetzt.
Insgesamt ist dies weniger eine Kampfbegegnung als von einer
gewissen Tragik geprigt, denn Ahrs’at aus Hu'het erkennt sie als
die Satu-Priesterin Dylleah (siche Knochenblei 44). Die untote
Priesterin versucht zu fressen und kriecht mit heraushingenden
Gedirmen den Helden hinterher. Ahrs’at aus Hu'het bittet die
Helden darum, die Untote zu erlésen.

@ Der Fette (AF 3): Dieser Untote hat nach seinem Tod bestin-
dig gefressen. Da Untote keine Verdauung mehr besitzen, ist ir-
gendwann sein Bauch geplatzt. Dennoch hilt dies die Monster
nicht davon ab weiter zu fressen. Eventuell begegnet den Hel-
den auch ein Zombie, der iibermifig fett aussicht — zumindest
in der Bauchgegend. Beim nachfolgenden Kampf platzt dem
Untoten dann der mit Dutzenden Kilos unverdautem Fleisch
gefiillte Magen ...

@ Der untote Bastion: Unter Fithrung des alten Klosterkriegers
E’bhatarr haben sich etwa fiinfzig Bauern wihrend der Katast-
rophe in ihrem Weiler verschanzt und diesen zu einer Festung
ausgebaut. Als sie schliefSlich damit begannen, ihr Umland von
den Untoten zu sdubern, wurde einer der Bauern gebissen und
totete nach und nach die gesamte Dorfbevélkerung. Die daraus
entstandenen Untoten sind nun innerhalb des Weilers gefan-
gen. Anders als in den iibrigen Dérfern ist hier eine grofiere
Anzahl Untoter an einem Ort versammelt. Die meisten der
Zombies befinden sich dabei in den Gebiuden. Vor der Befesti-
gungsanlage gibt es eine Feuerstelle, in der etwa 50 verbrannte,
menschliche Schidel zu finden sind. Die Untoten verharren
meist recht still in den Riumen der Gebiude — bis sie auf die
Helden aufmerksam werden.

Die Rasenden (AF 6)

Bei diesen Wesen handelt es sich um scheinbar gewshnliche
Zombies — allerdings werden die Unterschiede offensichtlich,
sobald sie lebende Menschen sehen, wittern oder héren. Im
Gegensatz zu ihren Artgenossen sind sie rasend schnell und
besonders aggressiv. Sie besitzen erhohte Geschwindigkeit,
Attacke-Werte und Trefferpunkte. Zudem kénnen sie infizier-
tes Blut spucken und geben ein markerschiitterndes Geschrei

von sich.

Hinde:

INI 6+1W6 AT 7 PA 2 TP IW6+2 DK H
LeP 25 AuP unendlich MR8 RSO GS 9

Besondere Kampfregeln und -manéver: Zombies erleiden
keine Wunden

Mutanten

Bei allen nachfolgend beschriebenen Wesen gilt: Die Beschrei-
bung ist nur eine grobe Zusammenfassung der typischen Cha-
rakteristika der einzelnen Mutantenart. Zusitzliche Arm- und
Beinpaare, Chitinpanzer oder ein Genick an der Vorderseite des
Kérpers sind dank der chaotischen Natur der Mutanten prob-
lemlos moglich.

Wichter (AF 12)

Die Wichter sind eine Abart der Mutanten, die zumeist auf
grofle Schlagkraft, aber wenig Geschwindigkeit setzen. Sie
sind schwer mit Chitinplatten gepanzert und besitzen eine
graue Haut und michtige Klauen. Manche besitzen zusitz-
liche Tentakel oder Miuler und Augen an unerwarteten Stel-
len. Sie sind nicht besonders klug, aber sehr standorttreu. Sie
scheinen von irgendeiner hoheren Intelligenz fiir ihre Aufgabe
geziichtet worden zu sein. Bei den Ursprungswesen kann es
sich um Menschen, Satyare und alle Arten von Katzenartigen

gehandelt haben.

MU I5 KL4 IN 6 CH3
FF 7 GE 9 KO 14 KK 19
AT 9 PA 2 DKH TP IW6+9
LE 60 AU Undl. AE - MR 6
RS 5 INI 9 GS 3 GR Normal

Talente: Sinnenscharfe 2




Jager (AP 5)

Es gibt etwa ein Dutzend Mutanten, deren Muskeln enorm an-
geschwollen sind, die aber wie gehdutet aussehen. Allen ist ge-
mein, dass sie {iber eine etwa zwei Schritt lange Zunge und an ei-
ner Hand tiber lange Krallen verftigen. Auflerdem sind die Arme
meist mit dicken rotlichen Knochenplatten bedeckt. Die Jager
orientieren sich durch Geriiche und sind ansonsten blind.

MU I5 KL6 INI4 CH4

FF 7 GE 12 KO I7 KKI8

AT I5 PA9 DKS TP 2Wé+I (Stachelzunge)
AT I3 PA6 DK N TP 3W6+4 (Klaue)

LE55 AU9%% AE- MR 3

RS 2 INI'I3 GSI2 GR Normal

Vor- und Nachteile: Blind
Talente: Sinnenscharfe 7

Orientieren Sie sich an den iiblichen Beschreibungen der Tiere, hal-
bieren Sie samtliche Kampfwerte und nehmen sie ein Drittel der
LeP.Viele der Tiere sind massiv angefressen, einige wenige zudem
geringfligig mutiert (Einzelne, chaotisch angeordnete Chitinplatten,
Mauler, wo keine sein sollten, einzelne Tentakel).

Schwarzes Blut-Zombies

und das Sonnenlicht

Werden normalerweise untote Wesenheiten von Brajans
goldenem Schein, dem Sonnenlicht, getétet, so gilt dies
nicht fiir die Infizierten mit dem Schwarzen Blut. Die
einzige Reaktion ist, dass die Haut bleicher wird, so dass
schwirzliche Adern dunkel unter der Haut hervortreten.

Die Rasenden (AF &)

Bei diesen Wesen handelt es sich um scheinbar gewohnliche
Zombies — allerdings werden die Unterschiede offensichtlich,
sobald sie lebende Menschen sehen, wittern oder héren. Im Ge-
gensatz zu ihren Artgenossen sind sie rasend schnell und beson-
ders aggressiv. Sie besitzen erhohte Geschwindigkeit, Attacke-
Werte und Trefferpunkte. Zudem kénnen sie infiziertes Blut
spucken und geben ein markerschiitterndes Geschrei von sich.

MU I3 KL2 IN 8 CH3
FF 5 GE7 KO 13 KK 12
AT 7 PA 2 DK H TP IW6+2
LE 25 AU Undl. AE - MR 8
RS 0 INI 6 GS 9 GR Normal

Vor- und Nachteile: Einschiichterndes Gebriill 7
Talente: Sinnenscharfe 4

Das mutierte Schwein (AF 4)

Bei diesem Wesen handelt es sich um ein Hausschwein, das
von mehreren Untoten angefallen wurde und sich kurz darauf
erhob — und zu wachsen begann. Mittlerweile ist es ein vierein-
halb Schritt langes Monstrum, dessen Riicken zu einem Kno-
chenkamm mutiert ist. Die beiden Stof$zihne sind verdreht
und messerscharf und das Maul kann sich enorm weit 6ffnen.
Aus diesem schief8en bei Bedarf etliche fingerdicke Tentakel, die
zusammen eine Art weitreichende Waffe bilden.

Hauer: INI6+IW6 AT7 PA2 TP IWé+2 DKH
LeP 60 AuP 150 MRO RS4* GS4

Besondere Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen, liber-
rennen, Trampeln, *Chitinplatten und Knochen am Riicken. Bauch,
Kopf und Beine besitzen RS 2

Untote Tiere (AF 2 = 8)

Abhingig davon, ob die Helden es mit Fliegenden Lebewesen
zu tun bekommen oder das Revier (die Weiden, Stallungen) der
hiesigen, mittlerweile zu Teilen untoten Tierwelt durchqueren,
variiert hier der AE Wenn die Helden eine Weide iiberqueren,
auf der untote Schafe weiden, so werden diese definitiv auf die
Stoérenfriede aufmerksam.

Eine untote Kultur

Im Siiden des Tals (dort, wo spiter der Fleischberg entsteht) bil-
det sich recht friih eine regelrechte dimonische Kultur heraus.
Neben den normalen Zombies gibt es hier wohl die héchste
Konzentration an Wachtern und Jigern. Wihrend die gewohn-
lichen Untoten einfache Werkzeuge zu nutzen gelernt haben,
bewachen die Wichter grofiere Ansammlungen von Untoten
und die Jiger vergrofiern gezielt und koordiniert die Meute.
Wenn sich die Helden unauffillig verhalten, kénnen sie beob-
achten, wie die Untoten Biume fillen (indem Dutzende von
ihnen gegen den Baum dringen), scharfkantige Felsen entfer-
nen und an manchen Stellen gezielt Locher graben.

Wenn die Helden vermuten, dass sich hier ein Nekromant ein-
genistet hat, so werden sie enttiuscht. Aber es scheint, als gibe
es gewisse Untote, die tiber mehr als nur einen Rest Intelligenz
verfiigen, welche die Arbeiten koordinieren.

An mancher Stelle kann man Gruppen von einem halben
Dutzend Untoter schen, die von einer fleischigen Schimmel
eingewoben sind und anscheinend zu einem Organismus zu-
sammen wuchern. Diese Wesenheiten sind extrem langsam
und die Helden kénnen beobachten, wie ein einzelner Un-
toter diesen wandelnden Wucherungen tiber den Weg liuft
und regelrecht kleben bleiben. In der nichsten Zeit bewegt
sich das Geschopf zu einem Ort, wo es sich scheinbar erleich-
tert (Sinnenschérfe-Probe+ ein Zehntel der Entfernung, um zu
erkennen, dass es sich um Knochen handelt, die das Wesen
verliert.) An diesen Stellen hat sich der Boden in eine weif3-
gelbliche Fliche verwandelt, die das Land wie ein kndcher-
nes Fundament iiberzieht. An diesem Ort ist der AF um zwei
Punkte erhdht.

Vom Wetter

Es scheint, als wiirden sich elementare und stellare Prinzipien
gleichermaflen gegen die enorme Stirkung der dimonischen
Michte wehren. Dies hat enorme Auswirkungen auf das Wet-
ter; es ist extrem wechselhaft und fast scheint es, als gibe es kei-
ne leichten Wetterumschwiinge mehr. Stets wechselt das Wetter
von einem Extrem ins andere. Grob unterteilt sich das Tal da-
bei in sechs Wetterzonen, so dass sie W3 mal tiglich eventuelle
Wetterumschwiinge auswiirfeln sollten (je nach Reisegeschwin-

digkeit der Helden.



1-3:  Sengender Sonnenschein (1 Punkt Erschépfung pro 2
Stunden Marsch zusitzlich)

4-5: Sommersonne mit starkem Wind (je nach Gegend
konnen dadurch kleine Staubstiirme entstehen).

6-9: Bewolkt (Diese dunklen Wolken kiinden von der di-

monischen Verseuchung des Tals).

10-12: Windstille (In der Nihe groflerer Orte ist dafiir in die-
ser Zeit ein penetranter Verwesungsgeruch wahrzuneh-
men).

13-16: Regen (Nur tropfelnder Regen, dafiir aber stunden-
lang, der Boden verwandelt sich in eine Schlammland-

schaft).

17: Starker Regen (Ein heftiger Regenschauer geht tiber die
Helden nieder, man sieht die Hinde nicht mehr vor Augen,
schnell bilden sich in Niederungen grofSe Pfiitzen).

18: Windig (Der Wind ist schneidend, aber noch ertriglich).

19: Stark Windig (Es ist schwer voranzukommen, ganz so, als
ob sich die Luft selbst den Helden entgegenstellt. Manch-
mal sind diese Winde eiskalt).

20: Wetterchaos (Das Wetter ist extrem instabil und chao-
tisch. Starker Regen und extremer Sonnenschein wechseln
sich in wenigen Augenblicken ab. Dichte Wolken verdun-
keln den Himmel, nur um kurz darauf von Mini-Orkanen
aufgerissen zu werden.

Menschliche Begegnungen

Es gibt im gesamten Tal von Sumnea Velkaris etwa 200 — 300
Uberlebende. Entweder hat man sich verschanzt oder zieht —
duflerst vorsichtig — durch das Tal. Einige dieser Gruppen wol-
len wir niher vorstellen. Fiihlen Sie sich frei, diese nach eigenen
Vorstellungen und der Dramaturgie zu verwenden (und sterben
zu lassen).

Mit Waffen, Fausten, FiiBen und

Magie gegen Zéhne, Klauen und Tentakel
Einmal sollten die Helden auf eine Gruppe Fliichtlinge (2W6+5
Mitglieder) treffen, die ohne grofleren Schutz durch das Tal zog
und nur Minuten bevor sie den Helden begegnen in hiigligem
Land von einer grofieren Gruppe Untoter (Anzahl: 2W/20+10)
angegriffen wurde. Wihrend die Gruppe ums Uberleben
kidmpft, miissen die Helden nun entscheiden, was sie machen:
Versuchen sie die Gruppe zu retten oder schauen sie zu, wie die
Untoten zu fressen beginnen. Wenn sie abwarten wollen, kon-
nen sie beobachten, wie sich ein kleines Midchen etwas abseits
unter der Wurzel eines umgestiirzten Baumes versteckt.

Das Dilemma, in das die Helden geraten, ist, dass sie entschei-
den miissen, ob sie den Angegriffenen in irgendeiner Form
helfen. Dabei muss ihnen bewusst sein, dass Gerettete ihr
Marschtempo verringern und dass diese Personen deutlich un-
disziplinierter als die Helden sind. Auflerdem werden durch ihr
Eingreifen Untote und Mutanten auf die Helden aufmerksam.
Ahrs’at wird, was ihr sichdlich schwer fillt, dafiir plidieren, die
Fliichtigen ihrem Schicksal zu iiberlassen, da die eigene Mission
wichtiger ist. Womdglich kommt es zu einer Diskussion, was
die Untoten zu den Helden lockt.

Der Einzelgénger

Stil: Der miirrische Einzelginger, der versucht, niemanden zu
nah an sich heran zu lassen.

Beschreibung: Eine Person, auf die die Helden mehrfach stofen
kénnen, ist der Einzelginger Aramur (*4726 1Z, 1,77 Schritt,
weifle Haare, riecht stark nach Schweifl, ist in eine krude,
selbstgeschneiderte Riistung aus dickem Leder gekleidet, bei
der man nur sein Gesiche sieht, trigt eine schwere Holzfélleraxt
bei sich). Bei diesem handelt es sich um einen ehemaligen Wan-
derarbeiter, der mittlerweile seine Aufgabe darin sieht, Untote
zu toéten, wo immer er kann. Ansonsten scheint er nicht mehr
viel Freude im Leben zu kennen.

Er kann den Helden zahlreiche Informationen geben, etwa
zu einzelnen Orten. Allerdings wird er nicht damit hinter
dem Berg halten, dass er die Helden téten wird, wenn sie ihm
beim nichsten Mal als Untote begegnen. Ansonsten ist er er-
staunlich hilfreich und kann den Helden seine persénlichen
Uberlebensregeln erzihlen. Die in seinen Augen wichtigste
Regel lautet, nur auf einer freien Fliche zu scheiffen, da man
keinen dieser lebenden Toten mit heruntergelassenen Hosen
begegnen sollte.

Der Hintergrund des Alten ist traurig: Als der erste Untote in
die Felder der Plantage torkelte, da flohen die Menschen ins
Hauptgebiude. Doch ein Verwundeter verwandelte einen nach
dem anderen in einen Untoten — darunter auch Aramurs Halb-
bruder. Diesen konnte der Alte vor seiner Flucht noch erlésen,
aber er schwor sich, keiner Gruppe mehr anzuschlielen.
Informationen:1, 5,7, 9, 10, 11, 12, 14, 15, 18, 20

Feuer vom Himmel

Wenn es sich die Helden in einem kleinen, von Untoten ge-
reinigten (Streu-)Dérfchen gemiitlich gemacht haben und
ausruhen, kdnnen sie nach einigen Stunden ein merkwiirdiges
surrendes Geriusch horen. Schauen sie nach, was es damit auf
sich hat, kénnen sie Schatten am Himmel ausmachen. Worum
es sich dabei handel, ist nicht festzustellen: Lediglich schemen-
hafte Bewegungen sind am Himmel auszumachen, die dann
schlieSlich leuchtende Punkte fallen lassen. Sobald diese die
Hausdicher oder den Erdboden beriihren, explodieren die Lich-
ter in gewaltigen Flammenbillen. Weitere Lichter fallen, die
schnell immer niher auf die Position der Helden zu kommen.
Gleiches gilt auch fiir die Explosionen. Anscheinend werden
gezielt die leer stehenden Gebdude niedergebrannt. Sie miis-
sen lediglich entscheiden, wie gefihrlich die Situation fiir die
Helden sein wird: Kénnen sie im letzten Augenblick mit ihrer
Ausriistung flichen oder werden sie Opfer einer der magischen
Brandbomben? Ob es sich bei der Ursache der Flammenbiille
um imperiale Insektopter, Elementarwesen oder erasumische
Hippogriffenreiter handelt, sei Thnen tiberlassen.
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Es bleibt Familie

In einem abgelegenen Gehoft konnen die Helden auf eine Fa-
milie stoflen, die sich immer weiter isoliert haben und die nahe
davor sind zu verhungern. Trotzdem haben sie panische Angst
vor den Helden. Sie sind fanatisch religios und sehen die Un-
toten als Priifung an. Dieser Priifung sollten die Helden besser
nicht mit Gewalt begegnen, wenn man sie diese tiberstehen wol-
len. Die Sippe Echanjiars (*4713 1Z, 1,69 Schritt, graue Haare,
storrisch, fanatischer Gyldara-Anhinger, gleichzeitig aber auch
aufrichtig um seine Familie besorgt) ist relativ gastfreundlich,
aber misstrauisch. Zwar wird die alte Patriarchin den Helden
gestatten, in einem Schuppen am Rande ihrer Plantage zu ver-
bringen, eine ihrer Téchter anweisen, sich um die Wunden der
Helden zu kiitmmern und diesen einige Vorrite zukommen las-
sen. Sobald die Helden etwas tun, was der Patriarchin nicht
zusagt, wird diese die Helden ohne weitere Erklirung bitten,
ihr Land zu verlassen.

Denn die Sippe hat ein Geheimnis, dass sie unbedingt wahren
wollen: In einer Scheune halten sie ein gutes Dutzend Untote
gefangen. Bei diesen handelt es sich um ehemalige Freunde und
Verwandte, die der Untotenseuche zum Opfer fielen. Dies be-
hauptet Echanjiar zumindest. In Wahrheit fangen sie und ihre
Verwandten die Untoten, um sie an Schmuggler zu verkaufen.
Dabei versuchen sie sich damit herauszureden, dass die Zom-
bies keinen Schmerz mehr empfinden und die Kiufer sicherlich
etwas tun, um die Heilung der Untoten zu erméglichen. Dabei
tibersehen sie, dass es fiir den Tod bisher kein Heilmittel gibt
(und wahrscheinlich nie geben wird).

Informationen: 1,2, 5, 8, 11, 14, 16, 17, 20

Zentrale Begegnungen

Die im Folgenden aufgefithrten Gruppierungen sind allesamt
traumatisierte Personen, die tiber Wochen um ihr Uberleben
kimpfen mussten. Dies hat die Uberlebenden hart und kom-
promisslos gemacht. Dabei gibt man Fremden zuerst einmal
grundsitzlich nichts tiber sich preis. Alle Informationen, Vor-
rite und sonstige Ausriistung wurden mit Blut bezahlt und
niemand hat etwas zu verschenken. Innerhalb dieser Zwangs-
gemeinschaften ist man sich nicht unbedingt ein Herz und eine
Seele.

Das fahrende Dorf

Stil: Wild, Roh, aber herzlich

Beschreibung: Eine Gruppe Uberlebender hat sich ein regelrech-
tes fahrendes Dorf gebaut. Die etwa zwei Dutzend Uberleben-
den fahren in vier Karren durch das Tal. Die Zugochsen wur-
den mit Lederhiuten vor den Griffen und Bissen der Untoten
geschiitze. Wann immer die Gruppe auf Untote trifft, versucht
sie diese zu umgehen (etwa wenn es sich um groflere Horden
handelt) oder bahnt sich ihren Weg hindurch. Untote, die dem
Treck in den Weg geraten, werden erbarmungslos von den
Ochsen iiberrannt. Die Uberlebenden sind allesamt schwer be-
waffnet und verrohen immer mehr. Fiir sie wird das Uberleben
mit jedem Tag schwerer — Wasser, Lebensmittel und Heilmittel
werden knapp und jede Begegnung mit den lebenden Toten
kann das Ende des kleinen Trecks sein.

Informationen: 1,2, 3, 4, 8, 11, 14, 20
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Mitglieder des Fahrenden Dorfs

e Kal'dahr (*4728 17, 1,73 Schritt, ein erfahrener, kriftiger
Bauer, kurze, braune Haare, fehlende Schneidezihne) hat die
Fihrung des Trecks tibernommen und fiihrte diesen zum Rand
des Tals. Doch ein Posten Klosterkrieger hielt die Fliichtigen
auf — und zwang sie, nachdem Verstirkung eingetroffen war,
brutal zur Umkehr. Seither fiihrt der verbitterte Mann seine
stetig kleiner werdende Gruppe durch das Tal.

@ Beljara (*4753 1Z, 1,67 Schritt, lange, blonde Haare, ent-
schlossener Gesichtsausdruck) ist das Spielzeug der Minner des
fahrenden Dorfes. Mehrfach wurde sie unter dem Vorwand,
dass man sich fortpflanzen miisse, vergewaltigt und sie ist kurz
davor, sich blutig zu richen.

o Elyeras (*4741 1Z, ,74 Schritt, fettleibig, Glatze, grauer Haar-
kranz, fleischige Lippen, stierender Blick) Der Lev'tha-Prediger
lebte lange Zeit in einem der Kloster des Tals, bevor er von dort
weg ging, um seine iiber lange Jahre entwickelten Theorien zu
verbreiten. Er denk, dass sich Frauen nur fiir die Fortpflanzung
eignen. Er ist ein radikaler Einpeitscher, der seine religiésen
“Thesen’ zur Tarnung seiner eigenen Geliiste benutzt. Denn er
hat durchgesetzt, dass die Frauen der Gemeinschaft gehéren.

Szenarien um das fahrende Dorf

@ Die Helden werden von einer grofleren Untotenhorde in die
Enge gedringt (etwa an einem der Risse), als sich plétzlich in
der Ferne eine Staubwolke abzeichnet. Dann ist zu erkennen,
dass es sich um mehrere Fuhrwerke handelt, die einen Gutteil
der Untoten rings um die Helden niederfihrt. Kal'dahr springt
mit einigen weiteren seiner Leute aus den Karren, um den rest-
lichen Untoten den Garaus zu machen. Er winkt die Helden
heran und briillt ihnen “Steigt ein, bald kommt noch mehr von
den Viechern...” entgegen.

@ Die Helden kénnen abends die Wagen in einiger Entfernung
stehen sehen. Wenn sie sich heranschleichen, bemerkt einer der
Helden plétzlich eine Klingenspitze auf der Schulter. Hinter
bzw. oberhalb des Helden steht einer der vermummten Kimp-
fer. Weitere kommen aus nahen Biischen und stellen dann
lakonisch fest, dass es sich bei den Helden nicht um Untote
handelt.

@ Raue Sitten: Schon wihrend des ersten Abends kénnen die
Helden bemerken, dass die Sitten eher rau sind. Eventuell kon-
nen die Helden dabei Zeuge eines nicht ganz freiwilligen Sexu-
alaktes werden.

® Nehmt mich mit euch: In einem stillen Moment kann eine
der Frauen darum betteln, dass die Helden sie mitnehmen. Da-
bei wird sie den Helden allerlei Versprechungen machen, even-
tuell sogar versuchen, einen Helden zu verfiihren.

® Beljaras Rache: Mit einer Spur frischen Blutes locke die
rachsiichtige Frau einen Jiger zum Lager, der einen ihrer Pei-
niger totet und dann droht, das gesamte Lager zu gefihrden.
Die Helden miissen nun ihr Bestes tun, um das Monstrum zu
vernichten.

@ Der Riss: Einer der Risse kann fiir besondere Szenen dienen.
Entweder stiirzt ein Wagen hinein, wo er dann in einem Dut-
zend Schritt Tiefe eingeklemmt wird. Allerdings sind in dem
Wagen mehrere Uberlebende/wichtige Ausriistung, welche die
Helden nun gemeinsam mit den Bewohnern des Fahrenden
Dorfes retten miissen. Dabei droht der eingeklemmte Wagen
jederzeit tiefer in den Riss hineinzurutschen.



® Alternativ kann ein sich plétzlich auftuender Riss die Kolon-
ne trennen. Oder ein rasend schneller Mutant jagt die gesamte
Kolonne am Rand des Risses entlang.

Entfithre: Einige Mitglieder des Fahrenden Dorfs werden
entfithrt und ein Teil der Gemeinschaft verfolgt nun in einer
selbstmérderischen Jagd die Entfithrten.

Ob das fahrende Dorf sich am Ende selbst vernichtet, durch
einen Angriff mehrerer Mutanten aufgerieben wird oder ent-
kommt, sei Thnen iiberlassen.

Eine I:estung

Stil: Diktatorisch, hart, militirisch, effektiv

Beschreibung: Ein Gehéft in den Hiigeln am Rande des Tals
hat es geschafft, sich den Untoten zu widersetzen: Ein Trupp
Klosterkrieger hat hier alles richtig gemacht und zusammen mit
60 weiteren Uberlebenden eine Festung geschaffen. Es wurden
Palisaden errichtet und Erdwille aufgeschiittet, die Fenster der
Gebiude mit Brettern zugenagelt und die Vorrite rationiert.
Der wahre Grund liegt aber in der rigorosen Rangordnung,
der sich alle unterzuordnen haben. Der Klosterkrieger-Veteran
Antcha’phor gehérte vor zwei Jahrzehnten zum Tribut an das
Imperium und leistete die Hilfte dieser Zeit seinen Dienst am
Ghulenwall ab und ist mit den untoten Horden Draydalans
vertraut. Diese Erfahrungen hat er auf die jetzige Situation
tibertragen. Sein Wort ist Gesetz und wer dagegen verstof3t,
muss schon groflen Wert fiir die Gemeinschaft haben, um ihr
weiterhin anzugehéren.

Informationen: 2, 3,5, 6,7,9, 12, 14, 18, 20

Szenarien um die letzte Festun

@ Bemerken die Helden Uberlebende im Gehsft und dringen
ins Innere vor, sehen sie sich plotzlich einer Ubermacht gegen-
iiber. Sofort werden die Helden von den Bewohnern angegrif-
fen. Der Angriff ebbt erst ab, wenn klar ist, dass die Helden
keine Untoten sind. Danach werden sie weggesperrt.

® Nach einiger Zeit befichlt man den Helden sich zu entklei-
den. Dick vermummte Bewohner untersuchen die Helden
dann auf Bissspuren. Dann erscheint Antcha’phor und betrach-
tet die Helden eindringlich. Sind sie unverletzt und dem alten
Klosterkrieger gegeniiber nicht allzu dreist, wird er ihnen seine
Regeln erkliren (siche Kasten). Auflerdem miissen sie bei ihren
Gottern schworen, niemandem etwas iiber die Auflenwelt zu
erzihlen.

@ Die Helden — vor allem Frauen — werden direkt in das tigli-
che Leben integriert. Wihrend Ahrs'at

und weibliche Helden mit Arbeiten im Inneren beauftragt
werden (Es gibt nur sechs Frauen bei mehr als 40 Minnern),
wihrend die Helden zu Reparatureinsitzen an der Auflenwand
eingesetzt werden. Dabei sollen sie aber sehr leise agieren.

® Nach jedem Verlassen der Festung wird jeder, der drauflen
war, genauestens auf Bissspuren untersucht.

® Wenigstens einmal sollten die Helden bei der Verteidigung
gegen ein Dutzend Untoter verwickelt werden. Dabei wird ein
Verteidiger von einem Zombie gebissen. Wenn die Untoten be-
siegt wurden, wird dieser regelrecht vor das Tor gejagt. Er erhilt
keine Lebensmittel, aber Antcha’phor bietet dem Verletzten an,
ihn mit einem Pfeil von seinem schrecklichen Los als Untoter
zu erlésen. Dies nimmt der Verwundete an — ein Pfeil in den
Kopf beendet sein Leben.

@ Schliefilich offenbart sich das schreckliche Geheimnis der Fes-
tung. Weibliche Helden und Ahrs’at sollen méglichst schnell
Kinder bekommen (denn die menschliche Rasse darf nicht aus-
sterben). Damit die minnlichen Helden dies nicht verhindern
konnen, geht Antcha’phor mit ihnen auf die Jagd. In der Zwi-
schenzeit versucht ein Dutzend Bauern unter Fithrung zweier
Klosterkrieger, das Gesetz der Fortpflanzung durchzusetzen.

@ Schlief3lich wird die Festung von einem halben Dutzend Jiger
angegriffen, die neues, lebendes Fleisch suchen. Diese iiberklet-
tern miihelos die Palisaden und Barrikaden und t6ten etliche
der Verteidiger und entfithren mehrere der Uberlebenden. Die
Helden miissen abwigen, ob sie flichen oder Antcha’phors Bas-
tion mit verteidigen. Allerdings wird sich ein Jiger im Inneren
der Anlage verstecken und spiter ein Massaker anrichten. Spi-
testens dann wird Antch’phor sterben. Die {iberlebenden wer-
den kopflos flichen und schnell weiteren Jigern und Untoten
getotet.

Antcha’phors Regeln

1: Ein jeder hat sich an seine Befehle zu halten.

2: Niemand darf ohne die Erlaubnis des Anfiihrers die
Festung verlassen.

3: Jeder muss all seine Fihigkeiten in den Dienst der
Gemeinschaft stellen.

4: Jeder muss bereit sein, sich zu jeder Zeit auf Verlet-
zungen hin untersuchen zu lassen.

5: Das Wohl der Mehrheit ist entscheidend!

Antcha’phor dar lcem’sar,
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Erscheinung: *4723 17, 1,83 Schritt, Glatze, grauer Haarkranz
tiefe Falten an den Mundwinkeln, fiinf Narben tiber das gesam-
te Gesicht, in die Riistung eines Klosterkriegers gehiillt, diese
wurde aber mit einer Lederhose und Kettenirmeln vervollstin-
digt. Bei seinen Exkursionen auflerhalb der Festung trigt er
meist einen dunkelbraunen Umhang (mit Blut getrinke, um
Untote zu tduschen) und eine dhnliche Kopfbedeckung.
Geschichte: Der kriftige und mutige Klosterkrieger wurde mit
kaum 20 Jahren zur 56erschaft ausgewihlt, die zum Tribut ins
Imperium entsandt wurde. Wihrend seiner Dienstzeit als leben-
der Tribut an das Imperium diente er als junger Mann ein Jahr-
zehnt im draydalisch-xarxarischen Grenzgebiet in Anthalia und
focht dort in mehreren grofferen Schlachten und unzihligen
unbedeutenden Scharmiitzeln. Erst als er durch einen Blutghul
schwer verletzt wurde, schickte man ihn in die Heimat zuriick.
Hier kehrte er nicht in sein Kloster zuriick, sondern zog jahre-
lang iiber Era’Sumu, bevor er im Velkaris-Tal heimisch wurde.
Allerdings sonderte er sich ab und hatte schnell den Ruf eines
verschrobenen, gewaltbereiten Einzelgingers. Die Triume iiber
vergangene Schlachten und tote Gefihrten hielten ihn von der
Gemeinschaft des Tals fern. Erst mit dem Ausbruch der Un-
toten-Epidemie erwachte der Tatendrang in dem gebrochenen
Veteran. Er rettete eine Gruppe Bauern und befestigte einen
kleinen Weiler. Schlieflich sammelten sich mehr und mehr
Fliichtlinge und akzeptierten seine Regeln — darunter auch ei-
nige weitere Klosterkrieger.



Charakter: Der gebrochene Auflenseiter, der aufgrund seiner
Kenntnisse und Fihigkeiten die einzige Uberlebenschance derer
ist, die sich unter seinen Schutz begeben haben. Deren Dank ist
immens und schnell gab man das alte Leben auf, glauben doch
nicht wenige, dass die Welt tatsichlich von Untoten tiberrannt
wurde. Dies ist Antcha’phor zu Kopf gestiegen und er begann
sich immer mehr wie ein Diktator zu verhalten.

Rolle: Der Diktator, der sich als einzige Uberlebenschance ver-
steht, die ‘seine’ Leute haben.

Moral: Er steht zu seinem Wort, tut aber das, was unbedingt
zum Uberleben seiner Gemeinschaft notwendig ist — und geht
dabei auch iiber Leichen!

Motivation: Seine Alptriume von Draydalan, die nun in der
Heimat wahr geworden sind. Natiirlich vermutet er hinter dem
Ausbruch der Untotenseuche die Schidelpriester.

Mittel: Sein Wort ist Gesetz in der Festung. Und dies wird von
niemandem angezweifelt. Thm stehen derzeit 7 Klosterkrieger
und 21 (mittlerweile) gut gedrillte Bauern zu Seite. Und er
wiirde jeden opfern, wenn die Mehrheit seiner Leute dadurch
iiberlebte.

Loyalitit: Seine Loyalitit gilt dem Uberleben seiner Leute in
einer Welt der Untoten (Zwar weif$ er von der Festungskette,
wird den Helden aber klar machen, nichts von dieser zu berich-
ten. Er behauptet, dass seine Leute dann bald versuchen wiir-
den, dorthin zu gelangen. Dass er denen widerum erzihlt hat,
das gesamte Imperium wire von Untoten i{iberrannt worden,
erwihnt er nicht.

Konfliktverhalten: Will einen Kampf mit Infizierten am liebsten
schnell und aus der Ferne zu Ende bringen. Ist deswegen zu
hohen Wuchtschligen und Todesstoffen bereit. Geht im Kampf
voran und schont sich selbst nicht.

Zukunft: Spielt in zukiinftigen Publikationen keine Rolle
mehr.

Zitate: “Damals in der Schlacht am Eisernen Tor hatten wir es
mit tausenden dieser untoten Bastarde zu tun. Aber diese hier
sind anders.”

Antcha’phor dar Icem’sar
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Vor- und Nachteile: Eisern, Zaher Hund/ Unfihigkeit Gesell-
schaftliche Talente
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfgespiir,
Kampfreflexe, Klingensturm, Kulturkunde (Imperial), Meisterpara-
de,Wuchtschlag

Talente: Athletik 10, Kriegskunst |1, Menschenkenntnis ||, Kor-
perbeherrschung 13 Selbstbeherrschung 11, Sinnenschirfe 8, Uber-
reden 9

Ausriistung: Lev'thas-Klinge, Leichte Lederriistung

Verhalten im Kampf: Der alte Klosterkrieger hat den Hohe-
punkt seiner kimpferischen Fahigkeiten langst hinter sich gelassen
und weif} dies auch. Er wird nur so lange fair kaimpfen, wie es ihm
niitzlich erscheint. Allerdings wird er auch einen Kampf beenden,
indem er sich defensiv kimpfend zuriickzieht und vom Gegner zu
I6sen versucht. Er geht keine libermaBigen Risiken ein, wenn seine

Gemeinschaft in Gefahr ist.
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Die \/erborgenen

Stil: lebensbedrohlich verriicke, verzweifelt, gefihrlich
Beschreibung: Gut versteckt im Felslabyrinth von Kath'rall lebt
die Gruppe, die sich selbst die Verborgenen nennt. Bei dem
Dutzend ausgemergelter, schmutziger Gestalten handelt es sich
um ehemalige Mienenarbeiter, die ebenfalls annehmen, dass die
ganze Welt untergegangen und den Untoten anheimgefallen
ist. Sie zichen aus und pliindern die umliegenden Gehoéfte und
Felder. Dabei gehen sie so vorsichtig wie moglich vor, um keine
Verluste zu erleiden.

Der Rest Zivilisation, den sie besitzen, ist nur eine Maske: Da
sich einer der Thren durch den Verzehr von infiziertem Wild
in einen Untoten verwandelte, wurden sie zu Kannibalen. Sie
sind dazu tbergegangen, Menschen gefangen zu nehmen, in
ein Loch zu stecken und das Opfer erst nach einem Tag mit
Steinwiirfen zu toten und dann zu verspeisen. Sie verhalten sich
duflerst vorsichtig und agieren ausschliefSlich innerhalb der Fel-
sen von Kath'rall. Man bemerkt sie erst nach einiger Zeit: Jede
halbe Stunde, welche die Helden in dem Felsenlabyrinth ver-
bringen, wird eine anfangs um 12 Punkte erschwerte Sinnen-
schérfe-Probe um einen Punkt erleichtert. Lediglich bei ihren
Pliinderziigen verlassen sie die schiitzenden Felsen.
Informationen: 1, 6, 10, 13, 15, 16, 17, 18, 19, 20

Das Lager der Verborgenen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr miisst schon sehr genau hinschauen, um das gut ge-
tarnte Lager zwischen den Felsen zu erkennen. Mehrere
der Felsensiulen weisen Hohlen und Risse auf, in deren
Schatten man die Bewegungen von mehreren Men-
schen erkennen kann. Da der niedrigste dieser Hohlen-
einginge auf mehr als drei Schritt Hohe liegt, kann man
annehmen, dass es sich bei den Bewohnern um lebende
Menschen und keine Untoten handelt.

Als ihr genauer hin schaut, kénnt ihr verschiedene Holz-
rahmen mit darauf gespannten Lederhiuten, mehrere
Ko6rbe mit Beeren und Feldfriichten erkennen. Auch
konnt ihr mehrere Seile sehen, die den Hohleneingang
mit anderen Felsen verbinden.

Insgesamt sind die Verstecke der Verborgenen nicht leicht zu
finden. Es gibt keine weithin sichtbaren Feuerstellen, keine Tie-
re oder irgendetwas, das den Weg zum Lager weisen kénnte.
Ein gutes Stiick vom Lager entfernt gibt es auf ebener Erde ein
mit einem groben Bretterdach verschlossenes, vier Schritt tiefes
Loch im Boden. Hier werden die Gefangenen der Gruppe wie
in einer Speisckammer gefangen gehalten. Ansonsten gibt es
mehrere Aussichtsposten.

Mitglieder der Verborgenen

® Ranara: Die midchenhafte Frau (*4748 1Z, 1,66 Schritt,
dunkelbraunes, verfilztes Haar, dreckige, mit Blut beschmierte
Kleidung, unsteter Blick, geht stets etwas geducke) fuhlt sich
bei der Entwicklung, die ihre Ersatzfamilie nimmt, zusehends
unwohl. Sie versucht, still und leise das Gewissen der Gruppe
Zu sein.



® Orag’hal: Der Waffenherr (*4736 1Z, 1,88 Schritt, Bart,
kurz geschorenes, braunes Haar, guter Kletterer, versucht un-
klar zu lassen, wem er genau folgt) kontrolliert alle Waffen
der Verborgenen, was verhindern soll, das man sich gegensei-
tig umbringt. Er hat Probleme mit dem unkontrollierbaren
Nandraq. Hat den Verdacht, dass das Fleisch,

welches dieser mehrfach ins Lager brach-
te, wihrend Gefangene im Loch re-
gelrecht abgeschlachtet aufgefunden
wurden, von diesen stammt. Weif3
aber nicht, ob er geniigend Riickhalt

in der Gruppe besitzt.

® Nan’draq: Der brutale Mann (*4741
17, 1,96 Schritt, hohe Stirn, braune Haare,
tiefe Falten an der Stirn und den Mund-
winkeln, grob zusammen genihte Klei-
dung, tiefe Augenringe, dreckig,
rasiert sich nur alle paar Tage)
musste sich immer zuriick
halten und bliiht in der mo-
mentanen Situation auf. Er
lidsst alle Hemmnisse hinter
sich und entwickelt sich zu
einem ziigellosen Menschen
voller Grausamkeit gegen jene,
die sich ihm nicht unterwor-
fen haben. Ebenso beteiligt er
seine Untergebenen an sei-
nen Taten. Er ist ein Mann
der Gewalt und Gewalt wird

sein Ende sein.

Szenarien um

ie Verborgenen
@ Pliinderer: Die Verborgenen
kénnen gerade eine der verlasse-
nen Siedlungen pliindern, wih-
rend sie auf die Helden treffen.
Sofort verharren die Verborge-
nen bewegungslos, um dann
entweder hektisch zu flichen
oder mit aller Brutalitit anzugrei-
fen. Dies hingt davon ab, ob die
Helden iiberlegen wirken oder eher als
leichte Beute erscheinen. Je nachdem, wie der
Erstkontake verlief, kénnen die Helden von den Verborgenen
zu ihrem Lager gefithrt werden oder sie dorthin verfolgen.
® Gefangen im Loch: Woméglich ist das erste Aufeinandertref-
fen mit den Verborgenen auch ein Hinterhalt. In einer Klamm in
Kath'rall lauert man den Helden auf und versucht sie mit geziel-
ten Steinwiirfen auf den Kopf und Fesselseilen aufler Gefecht zu
setzen. Wenn es den Verborgenen gelingt, die Helden gefangen
zu nehmen, dann entwafnen sie die Helden und sperren sie in
ein mit Brettern verschlossenen Loch. Es ist schwierig, an den
Winden hochzuklettern (Kletter-Probe+7) und ohne Hilfsmittel
fast unméglich, die Knoten in den Tauen zu 16sen, mit denen die
Balken und Bretter zusammengebunden wurden (Fesseln-/Entfes-
seln-Probe+12). Allerdings beobachtet einer der Verborgenen das
Loch. Beim nichsten Angriff agieren sie mit todlicher Gewalt.

@ Die Kannibalen: Bleiben die Helden gefangen, so kdnnen
sie recht schnell bemerken, welche Aufgabe sie erfiillen sollen:
Sie sollen den Verborgenen als Nahrung dienen und ihnen so
das Uberleben sichern. Bester Ansatzpunkt sind hierbei die
unterschiedlichen Philosophien der einzelnen Verborgenen.
Die Helden kénnen diese gegeneinander ausspielen. So ist es
moglich, dass etwa Ranara ein Seil lockert oder zerschnei-
det, Orag’hal den Helden ein Messer zuspielt, wihrend
Nandraq mit aller Gewalt gegen eventuelle Helfer der
Helden vorgeht.
® Krieg mit den Marodeuren: Es gibt cine weitere
Gruppierung von Pliinderern, die Maro-
deure, die mit den Verborgenen im
Krieg um die natiirliche Basti-
on Kathrall liegen. Angefiihrt
von dem alten Barden Johr-
an Lorke (*4727 1Z, 1,81
Schritt, Glatze, braun-
gebrannt, charismatisch,
kinderlieb,  freundliches
Licheln, aber auch ein Fa-
natiker, der von sich denkt,
der Auserwihlte des Tals
zu sein) versucht man das
Versteck der Verborgenen
ausfindig  zu machen.
Dabei gibt es verschie-
dene  Maoglichkeiten,
wie die Marodeure mit
den Helden interagie-
ren kdnnen.
Zum einen kénnen sie
den Helden das Angebot
machen, in ihrem Auftrag
die Verborgenen ausfindig
zu machen, andererseits
konnte man den Helden
auch anbieten, die angreifen-
'+ den Marodeure zu vernich-
ten und dafiir frei zu sein.
Oder die Helden werden von
den Marodeuren befreit und sind
nun Siegesobjekt der ebenso skru-
pellosen Marodeure.

Der Tod der Reisenden (O tional)

Haben die Helden den Meuchler der Verschwiegenen Pro-
tectoren noch nicht stellen kénnen, so kann er hier im Tal
des Todes auf den Meuchler treffen, der den Helden gefolgt
ist. Er kann entweder als Hilfe in der Not dienen und dann
wieder so schnell verschwinden, wie er aufgetaucht ist oder
grausam gefressen werden. Eventuell erklirt er den Helden
auch, dass er sie eigentlich téten sollte, doch das massenhafte
Auftreten der Untoten hat selbst einen solch eiskalten Mor-
der nervos gemacht. Er behilt die Helden im Auge, da sie im
Zweifel auch sein eigenes Uberleben sichern. Uberlebt er, so
verbleibt er im Tal und sucht die Helden. Unter Umstinden
kénnen die Helden im Final-Abenteuer noch einmal auf ihn
treffen.
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Eine unheimliche Begegnung

Irgendwann, wenn sich einer der Charaktere abseits der ande-
ren bewegt, taucht urplotzlich ringsum schwarzer Nebel auf
und umbhiille den Helden vollstindig. Dieser kann sich nicht
mehr bewegen und er verspiirt eine unglaubliche Angst (etwa
so, als wiirde der Charakter plétzlich alle Angste auf einem Wert
von 12 besitzen).

Dann laufen die Erinnerungen an sein gesamtes Leben vor
seinem inneren Auge ab. Nach wenigen Augenblicken kommt
der Charakter dann wieder zu sich. Allerdings kann er sich an
nichts wirklich erinnern, aufler das ihm irgendwas begegnet ist
— und dann floh. Seine Panik und was ihm begegnete, hat der
Charakter vollkommen vergessen.

Erst im Finale dieses Teilabenteuers wird sich kliren, worum es
sich bei diesem Nebel handelt.

Die Suche nach der Heilung

Suche im Tal des Todes

Bei den einzelnen Begegnungen mit Lebenden innerhalb des
Tals finden Sie eine Reihe von Nummern, die fiir eine be-
stimmte Information in der unten aufgefiihrten Liste stehen.
Manche der Informationen konnen die Helden selbst als wahr
oder falsch entlarven, anderen miissen sie nachgehen, um ihren

Wahrheitsgehalt zu bestitigen.

Informationen

1: Das Tal ist vom Rest der Welt getrennt. An den Rindern
greifen die Pflanzen des Bodens nach dir und vom Himmel
regnet Feuer.

2:  Alle Siedlungen sind zerstért oder von den Nicht-Leben-
den bewohnt.

3:  Selbst der Boden ist des Menschen iiberdriissig. Manchmal
stiirzt er ein und reifdt uns in die Tiefe. Einfach so.

4: Man darf nicht aufrecht gehen. Dann sehen einen die To-
tenginger wahrscheinlich nicht. Aber ihr solltet euren Ge-
ruch tarnen.

5: Der Schwarze Rauch ist der Vorbote der Totenginger.

6: Ich habe gesehen, wie ein halbes Dutzend der Totenginger
zusammenwuchsen, immer wenn sie sich beriihrten.

7: Die schnellen Viecher. Die mit den langen Zungen, ent-
fithren Lebende und Tote gleichermaflen und bringen sie
weg. Glaube nach Stiden.

8: Uberall im Tal wuchert das Gras hemmungslos. Manche
der Forste werden bald ein wahrer Dschungel sein.

9:  Generell scheint es hier besonders fruchtbar zu sein in letz-
ter Zeit. Das Gras steht {iberall hoher, als es sein diirfte.
An manchen Stellen bei Kath'rall soll es sogar einen Schritt
hoch stehen.

10: Der Schwarze Nebel ist ein Auge des Bosen. Er blickt den
Menschen ins Herz. Und wer nicht gliubig genug ist, den
verwandelt er in diese seelenlosen, faulenden Kreaturen.

11: Die Klosterkrieger des Tals sind teilweise verriickt gewor-
den. Ganze Dérfer haben sie abgeschlachtet. Die Toten
wollten sie dafiir bestrafen. Und nun wollen sie ein Reich
der Toten errichten.

12: Der Schwarze Nebel ist ein uralter Geist des Waldes/ein
Alptraum/nicht wirklich/ein fleischfressendes Ungeheuer.

13: Im Siiden des Tals gibt es Orte, an denen sich das Fleisch
eines jeden verfliissigt. Das Gerippe erhebt sich dann, um

durch die Gegend zu laufen.

14: Die Plantage Dasracoua kann man nicht erreichen, da sie
weitriumig in kiirzester Zeit zugewuchert ist.

15: Im Westteil des Tals sind mehrere Dorfer einfach so in
Flammen aufgegangen — aus heiterem Himmel.

16: Ich habe bemerkt, dass es im Norden des Tals deutlich we-
niger der Faulenden gibt.

17: Die Priesterschaft hat wohl versucht, ihre Heilzauber ein-
zusetzen. Aber sie konnten niemanden retten. Dies beweist,
dass die Gotter ihre Macht verloren haben.

18: Es haben sich im ganzen Tal Wege unter der Oberfliche ge-
bildet. Man muss nur die Einginge finden. Ich bin sicher,
dass es dort einen Ausgang aus dem Tal gibt.

19: Eine bestimmte Blumenart wuchert an manchen Stellen
im Tal. Thr Duft hil, solange sie frisch sind, die lebenden
Toten fern. Ja, wenn sie in die Felder dieser Blumen wan-
ken, zerfallen sie in kiirzester Zeit. Diese Bliiten wachsen
an verschiedenen Orten im Tal.

20: Ein Teil der Felsen von Kath'rall ist regelrecht zugewuchert
mit dichten Ranken.

Wie nutzt man diese Tabelle?

Da wir nicht detailliert festlegen wollen, wo sich das weiter
unten beschriebene Sumu-Orakel befindet, haben wir es nicht
genau lokalisiert. Einige der oben aufgefithrten Geriichte (8, 9,
14, 20) beschreiben Orte, an denen von besonderem Pflanzen-
wuchs berichtet wird. Ob sich dort die Orakelstitte befindet
oder ob die Helden sie zufillig auf dem Weg dorthin entde-
cken, liegt bei Thnen und wie gut der Fund in ihre Story passt.
Damit dies nicht vollkommen beliebig wirkt, werden nachfol-
gend zwei Ortlichkeiten niher beschrieben:

Orte, fur die Orakelstitte

Nachfolgend wollen wir Thnen einige Orte vorstellen, an denen
Sie die gesuchte Orakelstitte verorten konnen. Allerdings han-
delt es sich bei einem dieser Orte um eine ausgekliigelte Falle.

Die Felsen von Kath'rall

Diese Felsen wirken wie ein gewaltiger Felsblock von etwa
zwei Meilen Durchmesser und einer maximalen Héhe von 80
Schrite. Allerdings ist dieser Felsblock geborsten und in unzih-
lige Fragmente zerbrochen. Zwischen den Dutzenden Schritt
hoch aufragenden Felsen gibt es zahllose Wege, aber auch etli-
che Tunnel und Héhlensysteme. Kennt man sich in dem Laby-
rinth nicht aus, so verirrt man sich schnell hoffnungslos (Jede
SR ist eine Orientierungs-Probe+7 notwendig).



An einer Stelle ist ein regelrechter Dschungel zwischen den
Felsen gewachsen und es ist schwer, die Armdicken Pflanzen
zu durchdringen. Das Gebiet liegt inmitten des Felsenlaby-
rinths und hat einen Durchmesser von einer halben Meile. Vor
einem Helden weicht das harte Gestriipp mit seinen dicken
Ranken nicht zuriick und es scheint unméglich hineinzuge-
langen. Nihert sich Ahrs’at jedoch der Wand aus Ranken, so
ziehen sich diese wie Schlangen zuriick. Es entsteht ein Weg,
der wenige Schritt hinter der Priesterin wieder zuwichst. Was
die Helden bei ihrem Weg durch den Rankenwald beobachten
konnen, ist eine erhebliche Beschleunigung des Wachstum-
skreislaufs. Sobald die Helden und Ahrs’at den Eingang zum
unterirdischen Orakel erreicht haben, gedeihen und vergehen
die Pflanzen in wenigen Lidschligen. Gleichzeitig wichst der
Erdboden immer hoher und es scheint, als wiirden die Helden

lebendig begraben.

Der dritte Ort
Wenn sie die Helden tiuschen wollen, so mag es einen
weiteren Ort geben, den die Helden fiir eine Orakelstit-
te halten kdnnen. Da das Schwarze Blut auf alle pflanz-
lichen Stoffe zersetzend wirkt, konnen diese niemals
verdndert werden. Ein wirklich fihiger Magier konnte
die verschiedenen dimonischen und elementaren Quel-
len zwar vereinen — die Quellen selbst konnen dies aber
nicht aus eigenem Antrieb. Da sich die Quelle Humus
gegen den didmonischen Einfluss zu wehren beginnt,
konnen nur punktuell Pflanzen verindert werden.
Und so hat das sich langsam bildende Gehirn des
Schwarze-Blut-Kollektivs, welches im Prinzip die
Quelle Calyanar ist, eine Kopie dieses elementaren
Ortes geschaffen. Dieser besteht aus den wenigen
Pflanzen, die korrumpiert wurden, und zahllosen
Mutanten, die sich mehr schlecht als recht bemiihen,
Pflanzen zu imitieren.
Auf den ersten Blick erinnert dieser Wald an ein nor-
males Gehélz, doch nachdem man einige Zeit durch
das Waldstiick gegangen ist, fallen einige Ungereimt-
heiten auf (Genauer: Sobald 15 TaP* bei Sinnen-
schirfe-Probe+3 angesammelt wurden).
Der Boden selbst ist staubiger, lebloser Erdboden und
manche der Pflanzen zucken bisweilen, ganz so, als
hitten sie einen spastischen Anfall. Der wahre Hor-
ror offenbart sich erst, wenn man die seltsame Bor-
ke anschneidet: In diesem Fall spritzen den Helden
Blut und Eiter aus der “Wunde” entgegen. Instinktiv
versuchen die aus Fleisch bestehenden Pflanzen, nach
den Helden zu greifen, und “Aste” und “Baumstim-
. me” verwandeln sich in gewaltige Tentakel, die nun
IE versuchen, die Helden zu téten. Denn jeder Baum ist
| cher Lebewesen als Pflanze. Wie gefihrlich diese Fal-
- le ist, liegt bei Thnen. Insgesamt ist der falsche Wald
eine Art Testgebiet fiir den Fleischdungeon am Ende
| des Abenteuers.

Die Plantage Das’racoua

Die Geriichte um diese Plantage stimmen: Allerdings ist hier
kein urtiimlicher Dschungel entstanden. Vielmehr wuchern an
jedem Lebenden und Toten Pflanzen empor und fangen diesen
dhnlich wie ein Fesselfeld ein. Da dieses Phinomen begann,
als die Untotenseuche in dem kleinen Weiler ausbrach, weif3
niemand davon. Und so beherbergen die zahlreichen Biische
zwischen den Gebduden der zentralen Plantage Unmengen von
Untoten, die nur darauf warten, fliehen zu kénnen.

Zwei Probleme werden die Helden plagen:

Zum einen bleibt nur ein Radius von knapp einem Schritt Abstand
um die Priesterin herum vom Bewuchs verschont, was daftir sorgt,
dass die Helden unablissig zuwuchern, bis sie gemeinsam mit der
Priesterin den Weg zur unterirdischen Orakelstitte gefunden ha-
ben. Diese liegt versteckt in der ehemaligen Hauptscheune. Einzig
bei diesem Gebiude sind aus simtlichen holzernen Bauteilen Aste
gewachsen, so dass es den Anschein erweckt, ein extrem dichter
Wald zu sein. Erst eine Sinnenschérfe-Probe+4 offenbart seine Exis-
tenz hinter den Asten. Natiirlich lassen sich Tiiren oder Tore we-
gen des daran gewachsenen Gehoélzes nicht mehr 6ffnen. Um die
Pflanzen abzustreifen, ist eine Gewandheits-Probe+2 notwendig,
da sich sonst die Geschwindigkeit um einen Punkt verlangsamt.
Um die Ranken zu entfernen, ist eine Attacke+2 notwendig. Miss-
lingt diese, trifft der Held sich selbst.

Das zweite Problem sind die 6rtlichen Untoten: Natiirlich
konnen sich die Helden in Sicherheit wihnen. Aber in dem
Augenblick, in dem die Priesterin Ahrs’at die unterirdische
Orakelstitte betritt, beginnen die pflanzlichen Gefingnisse der
Untoten zu verfaulen.

In den grﬂnen Schlund

Egal welchen Punkt Sie fiir den Einstieg in die Orakelstitte ge-
wihlt haben, dieser Text bringt Ihre Charaktere wieder auf den
richtigen Weg.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Welt rings um euch wird immer dunkler, griine
Bldtter und braune Erde umschlieft euch vollstindig.
Doch dann wuchern diinne Ranken mit weiflen Bliiten
auf euch zu. Mehr und mehr der Blitter an Winden
und Decke verwandeln sich in Erde, die langsam immer
héher steigt. Zuerst werden die Knéchel, dann immer
schneller die Unterschenkel von frischer, lebendig duf-
tender Erde bedeckt.

Ihr seht, wie die Ranken plétzlich vorschnellen und je-
dem von euch einen winzigen Schnitt zufiigen. Thr hért
ein Geridusch, das gleichermaflen an freudiges Lachen
wie an Jubelrufe erinnert. Plotzlich beginnt die Erde, die
langsam den Raum fiillt, regelrecht zu brodeln. Dann
geht es sehr schnell: Binnen weniger Lidschlige steigt
die Erde an, umschlieft euch vollkommen, dringt in
eure Miinder und Nasenldcher, dann wird es dunkel. ..
Als ihr zu euch kommt, befindet ihr euch in einem run-
den Schacht, der leicht abwirts fithrt. Die Winde des
Schachtes bestehen aus vertrockneten Asten. Ihr seid al-
lesamt unverletzt. Lediglich Ahrsat besitzt auf der Stirn
eine seltsam verschlungene Wunde.




Jeder Held ist vollstindig geheilt, mit Ausnahme von Ahrs’at.
Deren Wunde an der Stirn stellt das Symbol des Humus und
darin verwoben verschiedene Mondphasen dar. Um dies zu er-
kennen, ist es notwendig, das Blut von der Stirn der Priesterin
zu entfernen. Um dann die feinen Schnitte im Halbdunkel alle
zu erkennen, ist eine Sinnenschirfe-Probe+9 notwendig. Ahrs’at
ist bei vollem Bewusstsein und kann bei der Entschliisselung

der Zeichen behilflich sein.

Die Entschliisselung der Zeichen

Die Wunde ist ein Abbild eines uralten Kalenders, der seit Jahr-
tausenden im Besitz des Satu-Kultes ist. Das letzte Mondsymbol
scheint bald gekommen, danach endet der Kalender. Zwischen
den einzelnen Mondphasen befinden sich stets eine Reihe von
nadelfeinen Einstichen. Diese zeigen genau, wie viele Jahre und
Monate zwischen den einzelnen Mondphasen vergangen sind.
Jede Mondphase zeigt ein geschichtliches Ereignis an, das einen
besonderen elementaren Bezug besitzt. Diese sind nicht un-
bedingt auf Myranor, das Imperium oder Era’Sumu begrenzt.
Letztlich zeigt die Wunde nur, dass Ahrs’at fiir eine bestimmte
Aufgabe ausersehen wurde.

Ahrs’ats wahre Rolle

Auch wenn die junge Priesterin sich fiir eine Auserwihl-
te hilt, hat sie eine andere Funktion: Bei ihren Zucht-
programmen haben die Satu-Priesterinnen auch mehr-
fach herausragende weibliche Geschopfe geschaffen,
die in der Priesterschaft zu hohem Ansehen gelangten.
Diese Frauen wurden in die Kreuzungslinien eingeftigt
und wurden in der Vergangenheit zu den Partnerinnen
der besten minnlichen ‘Ergebnisse’ ihres Forschungs-
projektes.

Auch Ahrs’at wire diesen Weg gegangen, besitzt sie doch
neben einem wachen Verstand auch den passenden Kor-
per. Unbekannt ist, dass sie einen karmalen Ansatz in
sich trigt, der es ihr erméglicht, in einer bestimmten
Person unglaubliche Heilkrifte freizusetzen. Allerdings
gelingt es ihr nicht mehr, dies zu vollbringen.

Und ... Action!

An dieser Stelle diirften sich die Helden fragen, was sie denn
richtig gemacht haben, angesichts dessen, das sie recht prob-
lemlos zur Orakelstitte gefunden haben. Nun, dies liegt daran,
dass das Schwerste noch vor den Helden liegt. Denn dadurch,
dass sich die Helden ungewollt einige Zeit im Orakel aufhalten,
konnen eventuelle sie verfolgende Zombies und Mutanten ih-
rer Spur folgen. Ob es hier zu einem groflen Endkampf kommt,
liegt also zu einem guten Teil am Verhalten der Helden. Eben-
so, wie dieser genau aussieht. Zwar werden wir einige Hinweise
dazu geben, wie Sie einen Endkampf ausgestalten kénnen, aber
dabei handelt es sich eher um Vorschlige.

Zombiehorden

Je nachdem, wie viele Untote den Helden folgen, werden diese
Gruppen mit der Zeit selbststindig immer grofSer. Dies scheint
einem gewissen Herdentrieb geschuldet zu sein. Gruppen von
mehr als 15 Untoten schliefSt sich tiglich ein weiterer Zombie
an. Bei Gruppen mit mehr als 30 Untoten zwei, mit mehr als
60 1W6+2 weitere Zombies. Diese bewegen sich mehr oder
weniger zielgerichtet und versperren meist ein grofSeres Gebiet.
Dabei konnen sich die Helden niemals sicher sein, ob jeder
Zombie so langsam ist, wie es zuerst den Anschein hat. Denn
auch die Rasenden dhneln zuerst den gewdhnlichen, langsamen
Untoten.

Mutanten

Im Gegensatz zu den Untoten sind die meisten Mutanten
Einzelginger oder agieren in kleinen, koordiniert vorgehen-
den Gruppen. Durch ihre direktere Verbindung zur Mutter,
dem lenkenden Geist, der sich langsam herausbildet, sind
sie eine enorme Gefahr. Denn bald locken die Mutanten ge-
zielt Untote an, um die Helden bei ihrer Verteidigung der
Orakelstitte zu {iberlasten und selbst heimlich ins Innere
vorzudringen.

Schutz

Die Orakelstitte ist theoretisch ein elementares Sumu-Heilig-
tum. Prakdisch sind hier die gesamten Elementarkrifte des Hu-
mus aus einem grofleren Umkreis konzentriert. Alles hier kann
dem Element Humus zugeordnet werden. Und so bestehen die
Auflenwinde aus Dornenranken. Diese bieten eine gewisse Zeit
Schutz, verfaulen jedoch schnell im Kontake mit dem 4tzen-
den Schwarzen Blut. Das bedeutet: Sobald es zu Angriffen von
Untoten oder Mutanten kommt, beginnt der Schutzwall der
Orakelstitte zu vergehen.

Das Schwarze Blut
und die Orakelstatte

Das Schwarze Blut ist eine lebensfeindliche Substanz der
dufleren Sphiren: Es hat einen groflen Teil der Lebewe-
sen im Tal {ibernommen. Durch die in der Orakelstitte
konzentrierte elementare Kraft ist es dem Calyanar-
Aspekt des Schwarzen Blutes unméglich, die Pflanzen
des Tals grofiflichig zu verindern. Deshalb versuchen
die Mutanten und Untoten instinktiv dorthin vorzu-
dringen. Dies gilt umso mehr, wenn sie ohnehin schon
Lebewesen verfolgen, die fiir die Untoten deutlich er-
sichtlich die Orakelstitte betreten.

Ob die Orakelstitte von Hunderten Untoten und Mu-
tanten belagert wird und die Helden sich erst durch die
untoten Horden kimpfen miissen oder ob sie freie Bahn

haben, liegt bei Ihnen.
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Im SchoBe Sumus

In diesem Abschnitt kommt es zum Finale dieses Teilabenteu-
ers. Die Helden kénnen erfahren, was die Heilung der Zombie-
seuche in sich trigt: ein Mensch. Allerdings verlangt das Orakel
nach Lebenskraft als Gegenleistung fiir die Prophezeiung. Nach
diesem Opfer konnen die Uberlebenden, mit neuem Wissen
ausgestattet, die Flucht antreten.

Die Orakelstatte

Sie wurde nicht von Menschen geschaffen und ist nur zu beson-
deren Zeiten zu betreten. Am Tag der Katastrophe von Sumnea
Velkaris 6ffnete sich der Zugang, indem sich die Erde absenkte
und eine Rampe bildete, die zur Eingangshalle hinab fithrte. Hier
kénnen die Helden eine interessante Beobachtung machen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr die Rampe hinab gestiegen seid, gelangt
ihr in einen blattformigen Raum, dessen gesamte Ober-
fliche mit Ranken und Flechten iiberwuchert ist. Als
ihr den Raum durchschreitet, fiihlt es sich an, als ob
ihr durch dichtes Unterholz geht. Erst nach einem Au-
genblick im griinlichen Halbdunkel kénnt ihr die von
Ranken gefesselten und zerfetzten Uberreste eines guten
Dutzends Untoter erkennen, die verteilt an der Decke
und den Winden hingen. Aber iiberall dazwischen sind
auch Felsen, eine Erzader, eine kleine Quelle und an
einer Stelle sogar ein kleines Eisstiick, auf dem meh-
rere Ranken wuchern. An einer Stelle verbrennt eine
regelmiflige kleine Flammensiule die Ranken, welche
darauthin neu zu wuchern beginnt. Die Luft riecht sehr
frisch und ab und an, ist da und dort ein leichtes Wa-
bern in der Luft zu erkennen.

Kaum seid ihr alle im Raum, da beginnt der Eingang
auch schon zuzuwuchern. Ganz so, als wiirde sich eine

Tiir schliefSen. Dafiir be-
ginnt an einer anderen
Stelle, etwa im rechten
Winkel zum Eingang ein
kreisrundes  Stiick des
Pflanzenteppichs  zuerst
gelblich und dann Braun
zu werden. Die Ranken
vertrocknen, werden
sprode, wihrend sich die
rot-braunen Blitter wel-
len und zu Boden fallen.
Plotzlich befindet sich
dort ein fast zwei Schritt
durchmessendes Loch in
der Wand. Ahrs’at schaut
nur kurz in die griinliche
Finsternis des Lochs, ehe
sie meint: “Irgendetwas
will wohl, dass wir hier
herunter gehen.” Als die

Priesterin kurzentschlossen den ersten Schritt wagt,
beginnen plétzlich die Bliitenkelche verschiedener
Pflanzen in dem Gang in sanft-griinlichem Licht zu
leuchten. Der Weg an die Oberfliche ist nun durch
eine dichte Wand aus Pflanzen verdeckt.

Dieser Raum ist eine elementare Schutzkammer, um das eigent-
liche, in der Humuskammer liegende Orakel zu schiitzen. Ob-
wohl alle Elemente vertreten sind, wird der Raum zumindest
optisch vom Element Humus beherrscht. Aus diesem Grunde
heilen hier auch die Wunden der Helden relativ schnell (1 LeP
pro SR). Urspriinglich war diese Kammer die Elementarkam-
mer der Kraft.

Anordnung der Riume

Die Orakelstitte selbst ist bliitenférmig und besteht aus sie-
ben Kammern. Wihrend die duferen blattférmig aufgebaut
sind und an jeder Lingswand eine gedffnete Blatttiire auf-
weisen, ist die Tiire in der Blattspitze unscheinbarer und gut
verborgen. Die zentrale Kammer wird durch tentakelartige
Wurzeln behgrenze, die in mehreren Lagen dicke Winde bil-
den. Um die eigentliche Orakelstitte herum liegen vier der
Elementarkammern und die Eingangskammer — die der Luft
liegt dariiber.

Die Giange

Die runden Verbindungsginge sind teilweise leicht abschiissig
und scheinen aus fest zusammengepresster Erde zu bestehen.
Dazwischen sind immer wieder diinne, an Adern erinnernde
Wurzeln zu erkennen. Am Anfang und am Ende eines Ganges
befindet sich jeweils ein Bewuchs aus Pflanzen, der an jeder
Seite etwa zwei Spann hinein reicht und so den gut zwei Schritt
durchmessenden Korridor verjiingt.

- Eingangskammer
- Wasser

- Erz

- Feuer

- Eis
- Luft
- Orakelkammer/Humus




Die Rankenttiren

Jedes Gangstiick besitzt zwei “Tiiren’ aus Pflanzenranken, die
sich nur auf Geheif$ des Orakels 6ffnen lassen. Binnen 10 KR
wuchert eine etwa zwei Spann dicke Wand aus Pflanzenranken

vor eine Tiirdffnung, so dass man diese nicht mehr sieht. Le-
diglich mit einer Orientierungs-Probe+6 ist es méglich, zu er-
rechnen, wo sich die Offnung zur nichsten Elementarkammer
befinden miisste. Die Rankentore liegen immer auflerhalb der
eigentlichen Kammern. Trotzdem wird dadurch deutlich, dass
die Orakelstitte sehr dem Element Humus zugetan ist.

Die Kammern der Tauschun

Diese Bezeichnung ist bestenfalls irrefithrend, da die einzigen
Elemente, welche wirklich in der Orakelstitte konzentriert
sind, der Humus und die Luft sind. Die Pflanzenranken im
Inneren imitieren das Aussehen der iibrigen Elemente.

® Wasser: Die gesamte Kammer wirke, als lige sie unter Wasser.
An den Winden befinden sich Myriaden blauer Bliiten, die sich
innerhalb weniger Augenblicke bestindig 6ffnen und schlieflen
und Whasser imitieren, das an den Winden hinab liuft. Man muss
schon genau hinsehen, um die Illusion zu durchschauen. Erschwert
wird dies dadurch, dass die Bliiten, wihrend sie sich 6ffnen und
schlieflen, auch das Geriusch von flieflendem Wasser nachahmen.
@ Erz: Die Winde dieser Kammer wirken wie massiver Fels:
An vielen Stellen matt und grau, an wenigen in verschiedenen
Farben metallisch glinzend — so als wiirden sich hier Erz- oder
Silberadern befinden. Erst wenn man die Winde beriihrt, er-
kennt man, dass diese aus kakteenartigen Pflanzen bestehen.

@ Eis: Der erste Eindruck, den man von diesem Raum erhiilt,
ist der unglaublich rutschige Boden (Kérperbeherrschungs-Pro-
be+4, um auf den Beinen zu bleiben. Sonst 1W6-1 SP). Erst
dann sieht man die durchscheinenden Eiszapfen. Allerdings

bemerkt man hier nun deutlich, dass in diesem Raum nur
das Element Eis kopiert wird. In Wahrheit handelt es sich um
Pflanzen, die extra die Form der Eiszapfen angenommen ha-
ben. Was allerdings keine der Pflanzen vortiuschen kann, ist
die Kilte des Eises.

@ Feuer: Das Feuer wird durch Bliiten dargestellt, die nur ext-
rem kurz blithen und dabei den Farbwechsel von orange tiber
rot bis ins Gelbliche durchmacht, um dann zu schwarzer Asche
zu zerfallen und an die Decke zu steigen.
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Warum dieses Spiel der Elemente?
Im Velkaris Tal wurde die natiirliche Ordnung massiv
gestort. Manches Element wurde so stark in Mitleiden-
schaft gezogen (Wasser), dass es mancherorts nicht ge-
nug davon gibt, um einen Genius oder Elementargeist
zur Orakelstitte zu entsenden, wie es einstmals {iblich
war. Denn dereinst sprachen Vertreter aller Elemente
hier zu den Menschen — und die Genien des Humus
waren nur Hausherren und Mittler.
Anders als in Imperialen Gelehrtenkreisen angenom-
men, agieren die elementaren Genien und Meister
an diesem Ort ohne den Einfluss eines Beschworers.
Dies hat zur Folge, das Elementare Zauber hier we-
sentlich leichter von der Hand gehen (grundsitzlich
sind sie um 5 Punkte erleichtert und kosten nur die
halbe Astralenergie), Elementarwesen sind ebenfalls
leichter zu beschworen, aber dafiir umso schwerer zu
kontrollieren (Beschworung um 3 Punkte erleichtert,
Kontrolle um 3 Punkte erschwert). Der Grund fiir
dieses Verhalten ist in der dimonischen Verseuchung
des Tals zu finden. Urspriinglich war diese Orakel-
stitte, an der die ehemaligen Phraisopos-Optimaten
lebten, die auch die Anlage unter dem Kern von Sum-
nea Velkaris nutzten, ein Ort, der als Gegenpol und
Absicherung dienen sollte. In den letzten Jahrtausen-
den ruhten die einstmals beschworenen Wesen und
wurden erst mit dem Ausbruch der Dimonischen
Krifte wieder aktiv.
Allerdings wurden einige der Elementarwesen unmit-
telbar nach dem Ausbruch vernichtet, weshalb das Ele-
ment Humus gemif§ den urspriinglichen Befehlen diese
" Rolle einnahm.

Die Kammer der Luft

Der Raum der Luft ist ein nach oben offener, an einen Krater
erinnernder Raum — in dem sich rein gar nichts befindet. Seine
Winde bestehen aus Ranken, was es sehr schwer macht, die
Rankentiir auszumachen (Sinnenschirfe-Probe+13). In Wahr-
heit ist dieser Raum eine erste Priifung. Denn sobald sich die
Rankentiir geschlossen hat, manifestiert sich ein Genius der
Luft und beginnt die Helden anzugreifen. Diese werden durch
Windstoe und andere eher harmlose Angriffe in die Mitte des
Raums gezwungen, wo sich dann eine Windhose um die Re-
cken herum bildet und versucht, diese aus der Orakelstitte hi-
naus zu beférdern. Dieser Raum ist zugleich eine Finte, da nur
die Wege in der Blattspitze der Eingangshalle in die Kammer
der Luft fithren.




Die Vorkammer

Seltsamerweise besitzt dieser Raum fiinf Rankentiiren in der
Auflenwand und eine einzige in der Innenwand. Sobald ein
Kind der Tochter (eine Satu-Priesterin), die Orakelstitte betritt,
offnen sich diese Tore hin zu den Elementarriumen. Diese soll
eventuell verteidigenden Helden zum einen zeigen, dass gerade
in der Orakelstitte etwas passiert, zum anderen auch Helden
und Untoten einen Weg zum Orakel freimachen. Das Orakel
wird ohnehin nach seiner Prophezeiung verwelken.

Die wahre Orakelstitte

Der gesamte Raum erinnert an eine Kugel, deren Winde aus
Blittern und Asten besteht. Wurzeln bilden eine Treppe, die
zum Grund des Raums fithren, der einige Schritt tiefer als der
Rest der Orakelstitte liegt. Einige besonders dicke und ver-
zweigte Wurzeln treffen sich am Boden im Zentrum des Ku-
gelraums.

Das Ende des Beginns

An dieser Stelle folgt der finale Kampf um die Orakelstitte so-
wie einige Szenen, die den wahren Sinn der Reise offenbaren
und klar stellen, dass die Helden noch lange nicht am Ende
ihrer Reise angekommen sind.

Der wahre Sinn der Visionen

Ahrs'ats Visionen waren die Tduschung eines Sumu-
Orakels. Denn schon seit langer Zeit forscht das hohe
Haus Icemna am perfekten Menschen. Bludinien wur-
den gekreuzt, darunter tiber die Jahrhunderte auch eini-
ge aus dem Velkaris-Tal. Diese Blutlinien waren jedoch
durch die menschliche Priesterschaft korrumpiert. Er
sollte intelligent, stark und gutaussehend sein. Doch der
perfekte Mensch als Verkorperung des Elements Hu-
mus benétige all dies nicht. Im Gegenteil: Der perfekte
Mensch ist eigentlich nur ein Triger fiir eine Waffe ge-
gen die Michte, die den elementaren Kriften feindlich
gesonnen sind. Und alles, was zu diesem Lebewesen hin
fithre, ist entbehrlich. So auch Ahrs’at und die Helden.
Und es muss Lebenskraft vergossen werden, um das
Orakel aktiv werden zu lassen.
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Die Sicht

Es herrscht ein griinlich-triibes Dimmerlicht im Inneren der
Orakelstitte vor. Zusammen mit den Myriaden Zweigen, Asten
und Blittern erschwert dies erheblich die Sicht. Alle Sinnen-
schirfe-Proben sind um 5 Punkte erschwert.

Die Lage eskaliert

Die nachfolgenden Abschnitte beschiftigen sich mit konkreten
Aufgaben, mit denen sich die Helden Ahrs’at etwas Zeit ver-
schaffen koénnen, doch noch das Geheimnis des Heilmittels zu
erlangen.

Eindring!ingc

Hier entscheiden Sie selbst, wie schwer Sie es ihren Helden
machen wollen: Sie allein entscheiden, wann, wie viele und
welche Gegner in das Heiligtum vordringen kénnen. Gelingt
es einzelnen Untoten oder Mutanten, sich schwer beschidigt
durch die Dornen zu schieben, oder hetzen einige Mutanten

gezielt Untote in die Dornen, um eine ganze Wand zu zersto-
ren? Dann wiirden nicht nur etliche Untote in die Orakelstitte
vordringen, sondern auch die Mutanten; wihrend erstere ohne
Plan durch die Ginge streifen und ohne Reize durch lebende
Wesen keine Versuche unternehmen wiirden, weitere Winde
zu durchbrechen. Andererseits ist es leicht, die Untoten zu pro-
vozieren (etwa durch den Geruch eines Menschen). Sobald die
Untoten einen Menschen bemerken, versuchen sie zu dem Ort
zu gelangen, wo sie einen Lebenden vermuten.

Mutanten gehen deutlich zielgerichteter und aggressiver vor.
Sie versuchen gezielt die Verteidigung der Orakelstitte zu
schwichen und zu unterlaufen. Sie greifen mit mehreren ein-
zelne Verteidiger an, benutzen die Untoten als Mittel, um die
Helden zu schwichen, koordinieren sich und fast scheint es, als
wiirde ein tiberlegener Verstand die Mutanten lenken.

@ Ein Untoter hat seinen Kopf und seinen Arm durch ein klei-
nes Loch in der dreieinhalb Schritt Decke gezwingt und sich
dabei Haut- und Fleischfetzen abgeschilt. Am Boden unter
dem Untoten hat das Schwarze Blut ein richtiges Loch in den
Boden gefressen.

® Die teils schnell wuchernden Dornenranken haben einen
Untoten regelrecht in Stiicke geschnitten. Entscheiden Sie
selbst, ob ein einzelner untoter Arm oder doch ein halbierter
Zombie durch die diisteren Ginge kriecht.

@ Das iibergrofle Auge eines Mutanten hat sich aus dem Schidel
gelost und auf kleinen Knochenbeinchen wie eine Spinne un-
auffillig in die Orakelstitte geschlichen. Das Auge ist mental
mit seinem Korper verbunden und lisst ihm alle Informationen
zukommen, die es wahrnimmt.

® Die Helden kénnen mit ansehen, wie sich Dornenranken
in Windeseile um den Kérper eines Jigers wickeln und die-
sen regelrecht fesseln. Dann scheint es, als wiirde der Mutant
schmelzen und er beginnt, wie heifler Wachs auf den Boden
zu tropfen. Am Boden wird er wieder fest und kann bekimpft
werden.

@ Die gesamte Haut eines Mutanten ist mit dicken Chitin-
platten gepanzert, die an mehreren Stellen Offnungen fiir Au-
gen und Miuler besitzt. Wird ein Korperteil abgetrennt, so
kimpft es eigenstindig weiter. Dieser Mutant wurde gezielt
dazu geschaffen, in die Orakelstitte vorzudringen, welche
nicht dem Schwarzen Blut unterliegt. Im Gegenteil: Dieser
Ort ist ein blinder Fleck fiir die Kreaturen des Schwarzen Blu-
tes — die aus diesem Grund in die Orakelstitte vordringen

wollen.



Verteidigung
Es sieht so aus, dass die Helden von Ahrs’at mit der Vertei-
digung der Orakelstitte vollkommen allein gelassen werden.
Die Priesterin wird im zentralen Raum versuchen, sich auf eine
erhellende Vision einzustimmen. Allerdings dauert dies einige
Zeit. Anbei finden Sie einige Hinweise, wie

die Helden sich und ihre Verteidigung
organisieren kénnen.

@ Die Helden konnen nicht nur die
Rankentiiren verschlieflen. Sie kon-
nen auch Teile der Winde herausrei-
Ben, die dann sofort in ihrer neuen
Position mit Boden und Decke zu
verwachsen beginnen und so neue
Winde bilden. Geschicht dies an
einer Rankentiir, so kann man
diese erheblich verstirken.

@ Kommen die Helden wegen
des merkwiirdig federnden
Bodens auf die Idee, selbi-
gen aufzureiffen und Fallgru-
ben anzulegen, so miissen sie
schnell arbeiten: In W6+4 KR
miissen die Helden den Ranken
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am Boden 70 SP zuftigen, sonst
schliefit es sich sofort wieder. Dar-

unter entsteht ein mehrere Schritt tiefes Loch und die Helden
konnen die abgehackten Ranken nutzen, um Winde oder Ran-
kentiiren zu verstirken.

@ Recht schnell konnen die Helden herausfinden, dass sie das
Wachstum der Ranken erheblich beeinflussen konnen. Wenn
sie ein wenig von ihrer Lebenskraft geben, gedeihen die Ran-
ken mit der zehnfachen Geschwindigkeit. Fiir jeden geopferten
Punkt Lebensenergie wuchern 1W20+5 zusitzliche Ranken.
Den Helden kann bei einer Verletzung mit einer gelungenen
Sinnenschirfe-Probe+7 auffallen, dass die Pflanzen plétzlich wie
verriickt wuchern. Nun miissen die Helden entscheiden, wie
viel sie von ihrer Lebenskraft geben wollen. Auflerdem weist
diese Szene darauf hin, dass Lebenskraft an diesem Ort extrem
wichtig ist.

Uberrannt

SchliefSlich ist der Moment gekommen, an dem die Vertei-
digung der Helden versagt hat. Entweder weil an einer Stelle
kampfstarke Mutanten in die Orakelstitte eingedrungen sind
oder sich Massen von Untoten regelrecht durch die Zweige und
Dornenranken des Heiligtums gefressen haben. Da das Schwar-
ze Blut wie Siure auf die Planzenranken wirke, diirfte es nur
eine Frage der Zeit sein, bis erste grofiflichige Durchbriiche
entstehen.

Nun bleibt den Helden nicht viel anderes iibrig, als sich zur
zentralen Orakelstitte zuriickzuziehen. Ob es dabei zu Kimp-
fen mit weiteren, unbemerkt eingedrungenen Untoten und
Mutanten kommt, sei [hnen iiberlassen. Von diesem Moment
an sollte der Druck auf die Helden bestindig steigen. Bauen
Sie das Gefiihl auf, dass es keine Fluchtméglichkeit mehr gibt
und die Charaktere hier sterben. Verlangen Sie den Helden
einiges ab.

Es reicht, wenn sie mit ihren letzten Lebenspunkten Ahrs'at
erreichen. Die Priesterin ist allerdings der Verzweiflung nahe,
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da sie nicht weifs, wie sie an das Heilmittel kommen soll. Sie
vermutet es immer noch an diesem Ort. Doch als sich die Ran-
kentiiren hinter den Helden schlieflen, geschicht etwas.

Das Orakel

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Kaum haben sich die Rankentiiren geschlossen, ist ein
Rascheln zu horen, das immer mehr an ein Fliistern
erinnert. Nach einigen Augenblicken vermeint ihr
erste Worte im Rascheln zu héren. Parallel dazu
bildet sich im Zentrum des Raums aus Pflanzen-
ranken der Leib einer Frau. Es dauert eine Weile,
da immer wieder Triebe vertrocknen, wihrend
sie noch wachsen. Dann schliefllich beginnt die

Frau zu sprechen:

“Thr seid gekommen, um die Heilung zu finden.
Doch ich kann euch nur Worte geben. Und fiir
diese miisst ihr mit Leben zahlen. Ich sterbe
und die vorbestimmten Worte zu sprechen
kostet Kraft. Denn Samen zu sien kostet Kraft.

Wer will also sein Leben fiir die Heilung geben?”
Ahrs’at tritt vor und nickt der Gestalt zu. Dann
dreht sie sich um und fliistert euch zu: “Erlost die
Welt von dieser Seuche, auch wenn ich dieses Wissen
mit meinem Leben bezahlen muss. Schwort es mir!”

Ahrsats Blut und Leben

Sobald die Helden der Priesterin geschworen haben, ihren Weg
weiter zu verfolgen, spricht Ahrs’at feierlich zu dem Ranken-
wesen. Doch als die erste Dornenranke von der Wand auf die
Priesterin zuschief3t und sich blitzschnell um ihren Hals wickelt,
da kénnen aufmerksame Charaktere eine Uberraschung im Ge-
sicht der Priesterin wahrnehmen. Offensichtlich dachte diese,
dass ihre Rolle ein wenig anders ausfillt als die eines Blutopfers.
Denn in rasender Geschwindigkeit wird die Priesterin von im-
mer mehr Dornenranken umwickelt und wie in einem Kokon
eingewickelt, wihrend ihr Blut auf den Boden sickert.

Weigerung und Opmcerbereitscl'xaf;t

Es gibt zwei Punkte, auf die wir an dieser Stelle eingehen
miissen, da sie Schwierigkeiten im weiteren Spielablauf
bereiten kénnen:

Wenn einer oder mehrere Helden sich weigern, Ahrs’ats
letzten Wunsch zu erfiillen und die Welt von der Un-
totenseuche zu befreien, so bleiben Thnen nur wenige
Méglichkeiten. Eine davon wire es, das Abenteuer nach
der weiteren Flucht dieser ,Helden“ dann mit anderen
Charakteren weiter zu verfolgen.

Ahnlich verhilt es sich, wenn ein Held an Ahrs’ats Stelle
treten mochte und bereit ist, sich zu opfern. In diesem
Fall haben Sie mit der nun {iberlebenden Priesterin ei-
nen wunderbaren Ersatz-Charakter fiir den nun helden-
losen Spieler.




Der Orakelspruch

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend sich um Ahrs’at ein regelrechter Kokon aus
Dornenranken gebildet hat, beginnt die Pflanzengestalt
zu sprechen:

Gestirkt durch die Lebenden

Eins ist das Wort in seiner Dreifaltigkeit und
eins ist der Mensch

Der Heilung bringt, wo Unleben herrscht

Auserwiihlt, er wurde
Auserwiiblt, er ist
Auserwiihlt das Wort ist
Einzigartig er ist

Mit dem Feuer der Liebe gezeugt,

mit eisigem Streben vollzogen

iiber das Wasser gegangen

vom Windigen verraten,

vom Erz umschlungen,

im grofsen Walde des Humus

mit Magie gepeinigt

bringt er die Heilung,

wenn der Schwarze Nebel in ihn dringt.

Wihrenddessen seht ihr die ganze Zeit in euren Geist
das Gesicht eines Mannes — schwarzhaarig, mit krifti-
gem Kinn, Vollbart und entschlossenem Blick.

Bedeutung des Orakelsl:)ruchs

Gestiirkt durch die Lebenden
Nur durch frische Lebenskraft konnte das sterbende Orakel ge-
nug Kraft erhalten, um seine Prophezeiung zu halten.

Eins ist das Wort in seiner Dreifaltigkeit und eins ist der Mensch
Damit sind das Wort Auserwihlt und Agasteliostes gemeint.
Ersteres wird dreimal im folgenden Vers genannt.

Der Heilung bringt, wo Unleben herrscht

In Agasteliostes Blut gibt es etwas, das anders ist, als bei allen
anderen Menschen: Er besitzt spezielle Heilkrifte, mit denen er
die Untotenseuche beenden kann.

Auserwihlt, er wurde
Und zwar zum Tribut an das Imperium. Diese Bedeutung kann
den Helden zumindest jeder Klosterkrieger erliutern.

Auserwiblt, er ist
Dartiber hinaus ist Agasteliostes noch zu einer ginzlich anderen
Aufgabe auserwihlt: Die Menschheit zu retten.

Auserwihlt das Wort ist
Ein besonders deutlicher Hinweis auf die besondere Bedeutung
des Wortes Auserwihlt.

Einzigartig er ist
Ein ebenso besonderer Hinweis darauf, dass die Person, welche
die Helden suchen, einzigartig ist.

Mit dem Feuer der Liebe gezeugt,
Seine Eltern verliebten sich einst ineinander, wurden aber durch
dieses Feuer verbrannt. Siehe Seite 89.

mit eisigem Streben vollzogen
Der Zuchtplan der Icemna, der zu Agasteliostes Zeugung fithr-
te, wurde mit eiskaltem Kalkiil geplant und durchgefiihrt.

iiber das Wasser gegangen
Agasteliostes hat Era’Sumu verlassen.

vom Windigen verraten,
Der Priester des Chrysir von Iolona, ein Informant des Hauses
Phraisopos hat ihn und seine Triume verraten.

vom Erz umschlungen,
Agasteliostes Gefingnis liegt unterirdisch. ..

im grofSen Walde des Humus

... und befindet sich in einem urtiimlichen Wald in Narinion

mit Magie gepeinigt

Das Haus Phraisopos hat Hinweise darauf erhalten, dass Agas-
teliostes eine spezielle Gabe der Heilung besitzt und versucht
diese vornehmlich auf magischem Wege aufzuspiiren.

bringt er die Heilung,
Agasteliostes trigt die Saat der Heilung in sich.

wenn der Schwarze Nebel in ihn dringt.
Wenn der Schwarze Nebel diese Saat aktiviert.

Der Schwarze Nebel

Wihrend die Helden noch tiber die Worte der Prophezeiung
nachdenken, passieren mehrere Dinge auf einmal: Zum einen
beginnen die Pflanzenbarrieren der Orakelstitte endgiiltig zu
verfallen, was zur Folge hat, das mehrere hundert Untote und
Mutanten zum Herz der Anlage vordringen. Doch es passiert
noch etwas Unheimliches: Aus der Erde steigt bedriickender
Schwarzer Nebel auf. Er umweht die Helden und wird versu-
chen, in einen von diesen einzudringen. Im Grunde gelten die
Regeln zur Inspiration, in diesem Fall handelt es sich um einen
Archonten des Humus und die Helden kénnen sich mit ihrem
Kontrollwert gegen eine Ubernahme des Korpers zur Wehr set-
zen. Allerdings bringt es einige Vorteile mit sich, den Nebel in
sich aufzunehmen:

Der Charakter, der den Nebel in sich aufnimmt, erhilt folgen-
de Fihigkeiten (Die er gemifd der Regeln zur Inspiration, siche
MyMa 61) anwenden kann — nur dass er nichts dafiir zahlen
muss und das Wesen nicht gerufen hat: Elementarer Angriff
(Einmalig 4W6 zusitzliche TP bei einem Waffenlosen Angriff),
Hilfszauberei, Magischer Angriff, Mimikry. Der Nachteil ist,
dass der Held den Nebel nur mit Kenntnis der Sonderfertigkeit
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Bannung wieder los wird — wenn ihm eine Bann-Probe +15 (er-
leichtert durch eine eventuell vorhandene Bannklinge) gelingt.
Allerdings wird der Archont sich zeitweilig regen und mit dem
Helden kommunizieren.

Reise durch den Humus

Sobald einer der Helden den Schwarzen Nebel in sich aufge-
nommen hat, geschehen mehrere Dinge auf einmal: Die Pflan-
zen wachsen in rasanter
Geschwindigkeit und
durchlaufen ihren kom-
pletten Lebenszyklus bin-
nen weniger Sekunden.
Die erste Schicht der ver-
trockneten und abgestor-
benen Pflanzen fillt auf
die Helden und eventuell
vorhandene Untote herab
und begribt diese unter
sich. Dariiber wuchern
binnen weniger Lidschli-
ge neue Rankenwinde,
nur um wieder einzustiir-
zen und die Helden unter
sich zu begraben.

Diesen stehen in den zu
Erde werdenden Blittern
und Ranken GE- und KK-
Proben (Alle fiinf KR) zu,
um zu fliehen, welche alle
10 KR um zwei Punkte
erschwert werden. Sollte es einem Helden gelingen, 100 Punk-
te ibrig zu behalten, so kann er mit viel Mithe dem drohenden
Tod unter den Pflanzenbergen entkommen. Helden mit Raum-
angst erhalten von Beginn an die doppelten Erschwernisse. In
diesem Fall sollten Sie das Startszenario Flucht aus dem Land
der Untoten entsprechend anpassen und hier als Fluchtszenario
einsetzen. Gelingt den Helden die Flucht nicht, so geschieht
Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Feucht und schwer bedeckt die Erde eure Gesichter. Pa-
nik steigt in euch auf. Thr wollt eure Arme heben, doch
diese sind ebenfalls von Unmengen an Erde bedeckt. Ihr
wisst, hier endet es. Thr wollt euch nicht eurem Schick-
sal fiigen — und doch wisst ihr, dass diese Orakelstitte
euer Ende sein wird. Thr werdet hier sterben, genau wie
Ahrsat.

Thr hort ein seltsames Rumoren und konnt nicht sagen,
wie lange ihr schon in eurem Grab liegt. Ihr kénnt nicht
sagen, ob ihr euch auf dem Weg in Neretons Hallen be-
findet, ob ihr lebt oder gestorben seid.

Alles ist unreal.

Dann bricht plotzlich ein Licht tiber euch auf. Zuerst
ein strahlend heller Punkt, dann brockelt Erde zur Seite
und ihr kénnt mehr vom trostenden, warmen Sonnen-
licht auf eurer Haut spiiren.

Mit einem Schrei wilzt ihr euch aus dem Loch und
steht an einem tropischen Strand — nur wenige Schritt
vor euch brandet das Meer sanft an den Strand.

Die Helden wurden Zeuge einer extrem michtigen Version ei-
nes Transportes durch ein Element [Humus]. Diese Art Essenzbe-
schwoérung wurde den Helden ‘geschenkt’. Sehen Sie die gesam-
te Orakelstitte als Versammlung mehrerer Humus-Archonten
und —Genien. Diese haben die Kraft aufgebracht, die Helden
in Sicherheit zu bringen. Gleichzeitig hat die Orakelstitte ih-
ren Sinn und Zweck erfiillt und es bleibt nichts zuriick. Ein
Nebeneffekt ihrer Reise durch den Humus ist eine vollstindige
Regeneration (Siche MyMa 37).

Was bleibt

Die Helden befinden sich an einem Strand irgendwo
zwischen Eratu und Sidor Talika. Auch wenn es zuerst
den Anschein haben mag, dass sie im Jenseits gelandet
sind, so zeigt sich bald, dass dem nicht so ist. Dennoch
ist etwas geblieben: Neben fiinf Speziellen Erfahrungen
auf hiufig genutzte Talente und Zauber (z.B. Wildnis-
leben, Fihrtensuche, Menschenkenntnis, Uberreden,
Heilkunde Wunden, hiufig benutzte Kampftalente und
Zauber) erhilt jeder Held 500 Abenteuerpunkte. Hel-
den, die Konstitution oder Lebenskraft steigern wollen,
tun das um eine Spalte verbilligt.




Z_Wischenspiel | — Die Suche nach den 56

Im nachfolgenden Zwischenspiel miissen sich die Helden iiber
ihren weiteren Weg klar werden. Dieser fithrt die Helden zuerst
nach Iolona, wohin der jihrliche Tribut an Klosterkriegern in
diesem Jahr gebracht wurde. Denn recht bald sollten die Hel-
den herausfinden, dass mit der Bezeichnung Auserwihlt stets
der Tribut der besten Krieger Era’Sumus gemeint ist, die dann
fiir die nichsten 15 Jahre in der Ferne einem fremden Herren
dienen.

LUHZ hOICﬂ UﬂCl nachdenken

Nach der Flucht befinden sich die Helden weitab aller grofie-
ren Siedlungen. Die Helden miissen sich erst einmal iiber die
Worte der Prophezeiung klar werden. Dies kénnen sie hier nun
recht zwanglos tun. Es ist méglich, sich in den umliegenden
Fischerdorfern und ihren Tempeln Hilfe zu holen, ohne dass
sofort ein hoher Angehériger des Hauses Icemna die Helden
genau befragt. Allerdings gelten die Helden in den Dérfern als
Fremdkérper. Dariiber hinaus mag den Helden schnell klar
werden, dass es ein unschitzbarer Vorteil ist, nicht sofort den
héherrangigen Icemna Bericht zu erstatten. Klosterkrieger kon-
nen die Helden {iber die Auserwihlten Era’Sumus aufkliren
und ihnen mehr zu den Hintergriinden des jihrlichen Tributs
an das Imperium erkldren.

Tribut nach Dorinthapolis

Schon seit ihrem Anschluss an das zweite Imperium
erkaufte sich die Insel EraSumu relative Autonomie.
Zwar ist man im Imperialen Senat vertreten, besitzt aber
zahlreiche Freiheiten. So gibt es auf der Insel keine Im-
periale Myriade und man konnte das Haus Phraisopos
effektiv von der Macht auf der Insel ausschliefSen.
Dafiir muss man jihrlich Dutzende Schiffsladungen
Korn an das Imperium liefern und das Imperiale Heer
mit 56 ausgewihlten Klosterkriegern unterstiitzen. Tra-
ditionell werden diese Krieger entweder von Eratu aus
nach Iolona oder von Sidor Talika nach Balan Cantera
gebracht, von wo aus sie weiter zu den Schlachtfeldern
des Imperiums transportiert werden. In diesem Jahr
werdendie Krieger nach Iolon gebracht, um von dort
aus nach Nordwesten zu marschieren.

Uber clas Meer nach Norc]en

Nun miissen die Helden nach Norden reisen, was sich wegen
der Blockade von Eratu als schwierig erweist. Allerdings kon-
nen sich die Helden auf die Suche nach Schmugglern machen,
um die Insel zu verlassen. Einige Inspirationen, um diese Su-
che auszugestalten, finden Sie ab Seite 17. Schliefilich kénnen
die Helden auf den Schmuggler Felbarus (*4755, 1,71 Schritt,
verwegenes Grinsen, ehemaliger imperialer Myrmidone, prah-
lerisch, risikobereit, spielt gerne Karten und betriigt dabei) und
seinen baramunischen Maat Browogra (*4748 1Z, 2,38, dunkel-
braunes Fell, aufbrausend, beruhigt sich aber schnell wieder, ist
der ausgleichende Part und die Riickendeckung von Felbarus)

treffen und auf ihrem Schiff, der kleinen, aber schnellen Kara-
velle Ypsilonté MCCC nach Iolona reisen.

Die beiden Schmuggler verlangen fiir die Reise nach Iolona
mindestens 50 Aureal pro Person, garantieren dafiir aber eine
unauffillige Landung. Genauer: Es wird den Helden verspro-
chen, regelrecht unsichtbar zu werden. Die Reise gestalten die
beiden Schmuggler dann als wahres Rennen. Erscheint ein Se-
gel am Horizont, so versuchen die beiden dieses zu iiberholen.
Entpuppt sich das Segel als das eines Imperialen Schiffs, dann
verwandelt sich die Jagd in eine schnelle Flucht in eine Ne-
belbank (auf hoher See) oder in die nichstgelegene Bucht (an
der Kiiste). Doch schliefllich landen die Helden in Iolona an
(wortwortlich, da die Schmuggler sie mit einem Beiboot in den
Hafen bringen).

lolona

Regierungsform: Ein ortlicher Provinzherrscher, un-
terstiitzt von den Stidtischen Ratsherren, mehreren
GrofShindlern, dem Drachenorden und der Imperialen
Flotte

Symbolik:

Bevélkerung: etwa 100.000

Militirische Stirke: 1.000 Ordenskrieger des Yalsicor-
Ordens, 3 Kohorten Myrmidonen, jeweils eine Kohorte
horasiale und provinzielle Truppen, ein Geschwader der
Imperialen Flotte mit etwa 800 Matrosen und Seesol-
daten.

Tempel und wichtige Stadtgétter: Brajan, Gyldara-
Dravina und Yalsicor, Oktade

Handwerk und Gewerbe: alle

Beispielhafte Gasthiuser / Tavernen: Schenke Zum
Schwarzen Drachen (Q8/ P 7), Schenke Zum roten Dra-
chen (Q7/ P8), Herberge Seeblick (Q6/ P 8), Schenke
Veteranenhain (Q5/ P5), Schenke Schlangengrube (Q3/
P4), Bordell Moreanas Liebeshain (Q9/ P7), Hotel Im-
perialis (Q 8/ P 9), Schenke Im Glanze Brajans (Q9/
P7)

Stadtgeschichte: Zecitweiliger Horassitz, wichtiger
Kriegs- und Handelshafen, seit den Unruhen nach dem
Verlust der Horaswiirde an Trivina ist die Stadt Sitz ei-
nes Kastellans des Yalsicor-Ordens

Stimmung in der Stadt: Es brauchte einen Drachen,
um unseren Stolz zu unterdriicken. Doch immer noch
macht jeder, was ihm beliebt.

Was die Einwohner iiber Iolona denken: Was jeder
aufSer den Triviniern weif3: Der wahre Horassitz ist Iolo-
na. Denn wir wurden nicht von den Serovern erobert.

Die alte Hauptstadt des Horasiats Iolon verlor die Stellung als
Horasresidenz bei der Griindung des Horasiates Gyldraland.
In den nachfolgenden Straflenkdmpfen in der Stadt des Salzes
werden zahllose alte Gebiude ein Opfer der Flammen. Erst der
Yalsicor-Orden konnte mit hunderten Ordenskriegern und
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dem Sturmdrachen des Kastellans die Ordnung wieder herstel-
len und ist heute eine wichtige Machtgruppe in der Stadt.
Ebenfalls bedeutend ist der Kult des Brajan, der hier einen sei-
ner wichtigsten Tempel besitzt, dessen Oberhaupt traditionell
auch Beichtvater des Horas (bzw. heutzutage der Trodinarin) ist.
Dazu kommen noch die Kapitine und Handelsherren, die den
Meersalzhandel unter sich aufgeteilt haben. In der Stadt gibt es
michtige Cammern der Hiuser Aphirdanos (stellt die Trodina-
rin und den Hohepriester des Brajan), Phraisopos (die michtige
ortliche Cammer unterhilt mehrere unterschiedliche Hospitale
in der Stadt, darunter auch die Myrmidonenklinik, in der im
Krieg zahlreiche Soldaten behandelt wurden), Partholon (diver-
se Mitglieder des Hauses sind Mitglieder des Yalsicor-Ordens),
Eupherban (stark im Salzhandel eingebunden) und Rhidaman
(man versucht aggressiv, einen Anteil am Salzhandel zu sichern).
Tatsichlich ist die Stadt mit ihren drei Hifen (Auflerer Hafen,
Handels- und Kriegshafen) ein Ort, an dem sich zahllose Ver-
einigungen, Kollegien und Cirkel bekimpfen. Manche Cirkel
und Kollegien werden von michtigen, biirgerlichen Familien
beherrscht, dazu kommen etliche Honoratensippen, die ver-
suchen, fiir die hohen Hiuser an Einfluss zu gewinnen. Auch
die Tempel der Oktade (vornehmlich Brajan und Chrysir), der
Epharkult und der Drachenorden sind mit wirtschaftlichen,
politischen oder militdrischen Interessen in der Stadt aktiv. Und
durch diese Interessen ist es zu einem Zweckbiindnis gekom-
men, mit dem die Helden es nun zu tun bekommen:

Der Weg der 56er-Zenturie

Traditionell gibt es zwei Orte, an die der jihrliche Tribut ge-
sandt wird: Tolona und Balan Cantera. Von dort aus geht es
weiter zu den Einsatzorten. Wihrend es in Friedenszeiten bisher
tiblich war, die beiden Hifen jahrlich zu wechseln, gab es in die-
sem Jahr eine Neuerung: In Iolona wurden die Klosterkrieger
untersucht, um dann nicht in den Norden entsandt zu werden,
sondern nach Siidwesten ins Xarxarische Grenzland. Dies kon-
nen die Helden auch relativ einfach herausfinden. Vom Hafen
aus wird man sie an das Militdrhospital ,,Shinxir und Zaturas
Hort® verweisen, wohin die Klosterkrieger traditionell gebracht
und auf ihre Gesundheit hin untersucht werden.

Das Hospital der Phraisopos

Das Militirhospital ist ein weitliufiges, lichtes Gebiude, das in-
mitten einer Parkanlage liegt. Hier werden fast ausschliefSlich die
Offiziere und Mitglieder der Hohen Hiuser behandelt. Es wird
schwer sein, innerhalb der Anlage Erkundigungen einzuholen,
da hier Diskretion groff geschrieben wird. Die meisten Heiler
sind zumindest Honoraten des Hauses Phraisopos, die magisch
begabten Heilkundigen sind Optimaten des Hauses. Allerdings
arbeiten in dem Hospital noch Dutzende freiwillige Helfer und
Pfleger — und diese sind hiufig keine fanatischen Parteiginger
der Phraisopos. Tatsichlich gibt es in dieser Gruppe zahlreiche
Spione der verschiedenen Michtegruppen in der Stadt.

Mit der jungen Zatura-Akoluthin Sardrani (*4759 1Z, 1,55
Schritt, zartgliedrig, helle, fast weifSe Haut, blonde Haare) kon-
nen sie innerhalb des Hospitals eine Verbiindete lokalisieren,
die den Helden gegen ein paar Aureal zumindest verrit, wo be-
stimmte Informationen gelagert werden (ndmlich in den Kel-
lerriumen des Verwaltungsfliigels). Um dorthin zu gelangen,
gibt es verschiedene Moglichkeiten:
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@ Patienten: Mit Sardranis Hilfe konnen die Helden, als Pa-
tienten getarnt, in das Hospital eindringen. Dazu miissen sie
sich eine komplett falsche Identitit aufbauen — denn, wenn sie
nicht Angehérige des Imperialen Militirs sind, dann werden
sie schlicht nicht im Hospital behandelt. Natiirlich muss die
gefilschte Identitit die eines Offiziers sein: je hochrangiger, des-
to besser. Die Verkleidung muss die eines Patienten sein, aber
vom Gebaren sollte man den Soldaten darstellen kénnen. Da-
mit dies gelingt, muss die Darstellung des Helden wirklich gut
sein: In fiinf Uberzeugen-Proben miissen die Helden 20 TaP*
ansammeln, um tiuschend echt als Angehériger der Myriaden
durchzugehen. Misslingt eine Probe, so darf der Held versu-
chen, diese mit einer Kriegskunst-Probe auszugleichen. Bei ei-
nem Myrmidonen sind alle Proben um drei Punkte erleichtert.
® Handwerker: Natiirlich kénnen die Helden auch als Hand-
werker getarnt in das Hospital eindringen. Neben einer Verklei-
dung muss vor allem ein Auftrag vorhanden sein. Wenn dieser
glaubwiirdig ist, konnen sich die Helden beinahe unbehelligt
im Inneren des Gebdudes bewegen. Dabei sollte den Helden
klar sein, dass sie sich unauffillig verhalten sollten und nichts
tun, was normale Handwerker nicht auch tun wiirden.

® Auftragsdiebe: In ciner Stadt wie lolona gibt es zahlreiche
freie Spione und Einbrecher, die in den Schatten auf Auftrige
warten und gegen eine opulente Bezahlung auch in das Hospi-
tal eindringen. Allerdings besteht die Gefahr, dass die Helden
entweder Versager oder Doppelagenten anheuern, die ihre Auf-
traggeber verraten. Wenn alle Gruppenmitglieder zusammen
15 TaP* in einer Menschenkenntnis-Probe+3 iiber behalten,
dann heuern sie eine kompetente Gruppe an. Ansonsten be-
kommen es die Helden hier erstmals mit einem Scalpellium der
Phraisiar zu tun, die in der Stadt stationiert sind. Inszenieren
Sie an dieser Stelle eine Verfolgungsjagd durch die halbe Stadt,
die damit endet, dass der letzte Uberlebende der Auftragsdiebe
den Helden hilft und ihnen die benétigten Informationen zu-
spielt, mit denen sie aus der Stadt flichen kdnnen.

@ Einbrecher: Es besteht zudem die Moglichkeit, dass die Hel-
den selbst in das Hospital einbrechen. Zwar gibt es nicht viele
Fallen als Sicherheitsmaf§nahmen, dafiir aber mehrere Warnsys-
teme, die im Stillen einen Alarm auslésen. Je nach Vorkenntnis-
sen der Helden sollte der Einbruch leichter oder schwerer sein,
vor allem, da man nicht mit wirklich professionellen Einbre-
chern rechnet. Denn letztlich werden im Hospital keine beson-
ders sensiblen Informationen verwahrt.

o Amtshilfe: Schlussendlich besteht die Méglichkeit, ganz of-
fiziell die Archive einzuschen, da die Helden im Auftrag eines
imperialen Rates unterwegs sind. Da man kaum die Bedeutung
der Information iiber den einzelnen Klosterkrieger fiir wichtig
erachtet, konnen die Helden den wenigen Monate alten Ein-
trag in den Patientenlisten finden.

Am Ende erhalten die Helden den Hinweis, dass vor wenigen
Oktalen die 56er-Zenturie hier untersucht wurde und einer der
Krieger nicht mit den anderen gen Xarxaron zog. Genaueres
kann man vom Priester Chrysalis Serr Chrysir erfahren, der als
Ansprechpartner bei den Untersuchungen diente.
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Biindnis des Verrats

Bedingt dadurch, dass die Phraisopos-Cammer von lolona die
Experimente von Psepheardeon a Phraisopos finanzierte und
forderte, lief die Logistik des Spionagenetzes rings um den Op-
timaten hier zusammen. Uberall auf Era’Sumu wurden Spitzel
rekrutiert, um Psepheardeon vor einer Enttarnung zu warnen.
Regelmiflig wurden Berichte nach lolona gesandt, darunter
auch einer tiber einen Klosterkrieger aus dem Umland von
Sumnea Velkaris. Dieser stellte laut Psepheardeons Spitzeln eine
Besonderheit dar, da sein Blut angeblich griin sei. Als diese In-
formation in Iolona ankam, war gerade ein michtiges Mitglied
des Hauses Phraisopos zugegen: Dosimerantes te Phraisopos,
ein Bruder der Horas von Narinion. Er erkannte die Bedeu-
tung dieses Mannes als Anomalitit, die vielleicht niitzlich sein
konnte. Er wies die erasumischen Spitzel an, dafiir zu sorgen,
dass dieser Klosterkrieger, diese Anomalie, zur nichsten 56er-
Zenturie gehoren solle.

Nachdem dies gelungen war, wurden die Klosterkrieger wie
tblich im Militirhospital von Heilern des Hauses Phraisopos
untersucht, bevor der Chrysir-Tempel die Erlaubnis zur Wei-
terreise gibt. Doch in diesem Jahr fiel die Untersuchung so aus,
dass ein einzelner Klosterkrieger nach Dorinthapolis gebracht
wurde, wihrend der Rest nach Xarxaron gesandt wurde.

Der Priester des Windes

Nach alter iolonischer Sitte hat der Chrysir-Tempel das Rechr,
einem Reisenden Zutritt zur Stadt zu verweigern oder ihn fest-
setzen zu lassen. Allerdings geschah dies in den letzten Jahr-
zehnten nicht mehr. Nur durch die Tatsache, dass das Kind
des Priesters Chrysalis Serr Chrysir gerade wegen einer schwer-
wiegenden Erkrankung in einem der Phraisopos-Hospital be-
handelt wurde, konnte man den Priester {iberzeugen, einen
bestimmten Klosterkrieger festzusetzen.

Allerdings hadert Chrysalis mit sich selbst und den Géttern.
Seit Wochen geifielt er sich selbst in der Oktrale und es ist ein
offenes Geheimnis in der Stadt, dass er den Klosterkrieger als
Opfer fiir seinen Sohn ansieht — und an dieser Tatsache und sei-
ner Schuld zerbricht. Allerdings ist nicht éffentlich bekannt, wo
genau er sich befindet. Dies wird von einigen der Michtegrup-
pen der Stadt geheim gehalten. Es liegt an Thnen, wie schwer
Sie es den Helden machen wollen, im politischen Gewirr in der
Stadt Informationen iiber den Priester zu erhalten.

Jede der lokalen Michtegruppen weiff von den Taten des Pries-
ters und bewertet sie unterschiedlich (nimlich den Tribut zu-
gunsten eines Hauses zu manipulieren). Nachfolgend wollen
wir Thnen die Meinung (ablehnend, kritisch, verhandelbar),
eine Person und eine Aufgabe angeben, bei deren Erfiillung
diese Partei den Helden die Information tber Chrysalis und
seinen Aufenthaltsort verraten.

@ Der Kult des Brajan (ablehnend): Mandramor Serr Brajanos
(*4694 17, 1,91 Schritt, dirrer Greis mit altersfleckiger Glatze,
starrsinniger, jihzorniger und dementer Schreihals), der Ho-
hepriester des ortlichen Kultes wiirde dem Chrysirkult nur zu
gerne alle besonderen Rechte aberkennen. Seine Untergebenen
hingegen wiirden den Alten, der sich an seinen Posten krallt,
nur zu gern loswerden. Wenn die Charaktere einige Huren
in die Villa des alten Priesters schmuggeln wiirden, um einen
Skandal auszulésen, wiirde man sich erkenntlich zeigen. Na-
tirlich kénnen die Helden auch in Mandramors Auftrag eine

tiberzogene Anklage in den Tempel des Chrysir bringen und die
benétigten Informationen fiir diesen Dienst erhalten.

@ Das Haus Aphirdanos (kritisch): Die Trodinarin Albbolisha
te Aphirdanos e lolona (*4735 17, 1,74 Schritt, dicklich, leidet
unter der Gicht und der Schiittelkrankheit, zaghaft, nicht be-
sonders mutig) beftirchtet nach dem Verlust der Horaswiirde
von Jolon ihres Hauses auch noch den Verlust des Titels des
Trodinars. Sie sieht in den Phraisopos die grofiten Gegner um
diese Wiirde. Sie erbittet einen vollstindigen Bericht der Hel-
den tber die Vorfille in Sumnea Velkaris und verspricht Maf3-
nahmen gegen das verfeindete Haus. Um eine Aussage, welche
genau, wird sie sich herumdriicken.

® Der Yalsicor-Orden (verhandelbar): Der Prior-Zenturio,
Stellvertreter des Komturs und Kommandant der stidtischen
Garden Haleesh te Dracanionis (*4751 1Z, 1,70 Schritt, gestihl-
ter, cher drahtiger Krieger, gewitzt, nachdenklich), befiirchtet,
dass das fragile Machtgleichgewicht kippt und es zu neuen Un-
ruhen kommt. Die Charaktere sollen die Tochter des Cammer-
Vorstehers der Phraisopos in der Stadt abfangen, eventuelle
Leibwachen maéglichst gewaltfrei ausschalten und das Midchen
in die Ordensburg tiber den Klippen bringen, wo es als Geisel
dienen soll, um die Klientel der Phraisopos ruhig zu halten.

® Der Epharkult (verhandelbar): Der 6rtliche Epharpriester
Numinin Ephrasit (*4733 17, 1,91 Schritt, langer Bart und
Haupthaar, jihzornig, wechselhaft, aber meist tibellaunig) ist
familidr eng mit dem Chrysirkult verbandelt und sieht jegliche
Anschuldigung Chrysalis als personliche Schmihung. Aller-
dings sihe er gerne seinen Bruder als Hohepriester (ein weiterer
Bruder hat einen schnellen Aufstieg im Cirkel der Salzhindler
hinter sich). Er wird den Helden ohne jegliche Gegenleistung
alle Gertichte erzihlen, diese aber als belangloses Geschwitz ab-
tun — dabei aber so schlecht liigen, dass die Helden sehr wahr-
scheinlich Chrysalis aufsuchen werden und hoffentlich fiir eine
Uberschreitung seiner Befugnisse zur Rechenschaft ziehen.

@ Das Haus Rhidaman (verhandelbar): Melenaos dyll Rhidaman
(*4732 17, 1,68 Schritt, fettleibig, isst gerne viel, ein Intrigant,
der mit Geld und Informationen mehr Geld und Informatio-
nen generieren will) ist ein Handelsherr, der mit allem handelt,
was Gewinn verspricht. Einzig im Salzhandel konnte er nicht
so recht Fufs fassen. Zahlreiche Salzhiuser sind dem Haus Eu-
pherban seit Generationen vertraglich verbunden. Wenn die
Helden der Hjaldingerin 7horosbjaclda (*4737 1Z, 1,98 Schritt,
schwarzes Haar, fast rote Haug, faltig, sehnig), der Vorsteherin
des Cirkels der Salzhidndler ein Geschenk tiberbringen, erhal-
ten die Helden die gesuchten Informationen. Ob das Geschenk
den Kopf von Thorosbjaeldas Sohn oder wertvolle Gewiirze be-
inhaltet, liegt bei ihnen (Manchmal ist eine Einschiichterung
besser als ein Geschenk).

Die entscheidende Information

Wenn die Helden erfahren haben, wo sich der Chrysirpriester
aufhilt, kénnen sie ihn in der Oktrale aufsuchen (Der eigentli-
che Chrysirtempel liegt am Hafen). Vor dem Tempel des Brajan
kniet in demiitiger Haltung der mit Asche beschmutzte Chrys-
alis (*4748 1Z, 1,66 Schritt, lange blonde Haare, gutaussehend,
mit rituellen Wunden im Gesicht verziert), dessen Riicken von
seiner Geifelung entstellt ist.

Wenn die Helden ihn auf die 56er-Zenturie ansprechen, ge-
steht er heulend seinen ‘Verrat an den Goéttern’. Auch bittet er

die Helden schluchzend um Vergebung fiir den Tod des Klos-

©



T

terkriegers. Er habe ihn mit einem Wagenzug der Phraisopos
tiber die Ttirme des Morgens nach Dorinthapolis gesandt. Der
Anfiihrer ist der Bruder der Horas von Narinion, Dosimeran-
tes te Phraisopos, der in der hohen Cammer einige Theorien
tiber den Klosterkrieger vorstellen wollte. Er sprach von einem
Wunder fiir die Medizin, einer Anomalie, welche die Heilkunst
dramatisch vorantreiben konnte.

Uber dle Tirme CJCS MOY’gCﬂS

Dieses Gebirge ist tiber mehrere Pisse und Handelsrouten zu
tiberqueren. Nachfolgend wollen wir Ihnen einige Szenen pri-
sentieren, die Sie unter Umstinden mit weiteren Begegnungen
ausbauen konnen (siehe hierzu UDS 137).

@ Harpyenjagd: Am Himmel kénnen die Helden etwa drei
Dutzend Ashariel erkennen, die regelrecht Jagd auf eine deut-
lich unterlegene Zahl Harpyen machen. Es niitzt den Vogel-
frauen auch nichts, als sie in Panik kreischend die Helden um
Hilfe ersuchen. Doch als weitere Harpyenschwirme auftau-
chen, wendet sich das Blatt — und es diirfte klar sein, dass die
Helden dann angegriffen werden.

@ Die Sklavenstadt: Fines Abends tauchen bei den Helden ei-
nige G’Rolmur auf, die ihnen anbieten, in ihrer nahen Stadt
Gr'Opuknea zu nichtigen. Willigen die Helden ein, werden sie
in die Stadt gebracht — wo sie versklavt werden sollen. Die Hel-
den erhalten eine fiirstliche Bewirtung (garantiert umsonst!).
Das Essen ist allerdings mit einem starken Schlafgift versetzt.
Es sollte den Helden relativ leicht fallen, die etwa 200 Sklaven
zum Aufstand gegen das Dutzend G‘Rolmur mit ihren dreiflig
Soldlingen zu bewegen.

® Die Festung auf der Passhéhe: In einer uralten, riesigen
Festung auf der Passhéhe lebt der alte Optimat Cerastilius te
Aphirdanos (*4717 1Z, 2,03, wei$haarig, ein Bir von einem
Mann, jihzornig, laut) lebt mit etlichen Frauen zusammen und
auch seine Leibwachen sind ausnahmslos weiblich. Der Kunst-
sammler bewirtet die Helden und zeigt ihnen seine Sammlung,
Wihrend des Abends hingegen beschimpft er alle Helden, die
den geringsten Anlass dazu bieten, auf das Ubelste. Richten sie
sich gegen den Passwichter, stehen dessen Wachen bereit, die
die Helden vor die Tiir setzen.

® Der Drache: Die Helden werden vom Purpurwurm Luv-
vwyrm (ca. 3900 1Z, 17 Schritt, dunkel-purpurne Schuppen,
vergoldete Klauen, eitel, selbstverliebt) bedroht: Er wird sie
zu fressen, wenn sie ihm nicht aufrichtig huldigen. Allerdings
kennt der Drache nur wenig iiber menschliche Sitten, da er
sich nicht fiir andere Wesen interessiert (Die Helden kénnen
eine sarkastische Parodie abliefern und der Drache fiihlt sich
immer noch geschmeichelt). Allerdings sollten die Helden
nie vergessen, mit was fiir einem Wesen sie es zu tun haben.
Vielleicht sinniert der Drache dariiber, dass er gerne wieder
Mensch essen wiirde, da ihm die iiblichen Minotauren zum
Hals heraus hingen; ihre Hérner wiirden ihm jedes Mal Hals-
schmerzen verursachen...

Schliefflich kénnen die Helden am westlichen Horizont die
grofite Stadt der Welt ausmachen, das Herz des Imperiums, ein
riesiger Moloch, der sich dutzende Meilen am Ufer des Golde-
nen Sees entlang erstreckt. Obwohl die Helden noch hunderte
Meilen entfernt sind, sicht die Stadt schon imposant aus.




Das Herz des lmPeriums

r =1
Das Abenteuer im Uberblick

Ort/Region: Dorinthapolis, die Horasiate Centralis und
Narinion

Zeit: 4781 1Z/Einige Monate nach den Vorfillen in KuSB
Stichworte zum Abenteuer: Suche nach einer bestimmten
Person in der grofiten Stadt Deres, Imperiale Intrigen,
Erkundung einer Forschungsdomine

Komplexitit (Meister / Spieler): hoch / mittel

Erfahrung (Helden): Experten
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Dieses Teilabenteuer gliedert sich in zwei Hilften: Zu Beginn
spielt es in Dorinthapolis und ist eher ein Gesellschaftsabenteuer,
wihrend es sich spiter zu einem Dungeonabenteuer wandelt.

DiqSuche nach
dem Ubermenschen

Im vorhergehenden Abenteuer Das Land des Schwarzen
Blutes wurden die Helden Zeuge einer Prophezeiung, in der
wiederholt von dem Auserwihlten die Rede ist. Auch
wenn es kein feststehender Begriff ist, scheint es sich
dabei um einen besonderen Klosterkrieger zu handeln.
56 der besten Krieger werden jahrlich als Tribut an das
Imperium gesandt.

In Iolona konnten die Helden erfahren, dass in die-
sem Jahr die meisten dieser Krieger an die Grenze nach
Draydalan gesandt wurden. Doch ein einzelner Krieger
wurde nach Dorinthapolis, der Hauptstadt des Imperi-
ums, gebracht. Wie die Helden in Iolona von dem ver-
riterischen Priester erfahren konnten, der die Krieger
untersuchte, wies dieser eine besondere Anomalie auf
— und er wurde von den Phraisiar, einer Eliteeinheit des
Hauses Phraisopos, nach Dorinthapolis gebracht.

Politik der Hohen Hauser

Fast direkt ab ihrer Ankunft in der Hauptstadt kommt
es darauf an, was die Helden machen und wie tief sie
in die Senatsanhérung hineingezogen werden. Berich-
ten sie jedem von ihren Erlebnissen auf EraSumu (oder
auch nur eventuellen Auftraggebern), so wird es nicht
lange dauern, bis einige der schwarz-golden gekleideten
Senatsliktoren ausgesandt werden, um die Helden zum
Imperialen Senat zu eskortieren. Halten sie sich dagegen
bedeckt, berichten niemandem, was sie auf Era’Sumu
erlebten, dann kénnen sie erst mal in Ruhe ermitteln.

Irgendwann wird man die Helden jedoch entdecken
und sie werden als Zeugen befragt. Dadurch geraten
sie ins Fadenkreuz eines Optimaten, der seine eigenen
Pline verfolgt. Er gibt einen Hinweis auf ein geheimes
Laboratorium der Phraisopos, in dem sich der gesuch-
te Mensch befindet, der das Heilmittel in sich trigt.

In der gréﬁten Stadt Deres

Es ist unméglich diese Stadt in einigen typischen Szenen dar-
zustellen, da Dorinthapolis im Grunde aus mehr als 30 Stidten
besteht: Betrachten Sie deshalb die nachfolgenden Szenen als
Vorschlige, die sie zusammen mit den Beschreibungen aus UdS
S. 203f. und JdH S.171 ff. nutzen kdnnen, um diese giganti-
sche Stadt darzustellen.

o Alles ist grofler: wo schon gewdhnliche Metropolen
gewaltige Bauten ihr Eigen nennen, so gilt in der grofiten
Stadt der Welt doppelt: In jedem Distrikt finden sich Okt-
ralen, Arenen und Bauten, die einfach nur groff und mich-
tig wirken. Einzelne Stadtviertel werden von Kanilen und
Aquadukten durchzogen, die anderenorts ganze Stidte ver-
sorgen.

® Garkiichen: Da es in den meisten Wohnblécken, den
Insulae bei Strafe verboten ist, Feuer zu entziinden, gibt es
Unmengen von fahrbaren Garkiichen, in denen man die un-
terschiedlichsten Speisen fiir einige wenige Miinzen kaufen
kann. Hinweise zur Imperialen Esskultur und eine Tabelle
um die angebotenen Speisen auszuwiirfeln, finden Sie in UdS

S.67 L.
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@ Tausend Geriiche: Garkiichen, Firbereien, Menschenmassen
— all dies hat seinen eigenen Geruch, mal schén, mal berau-
schend, mal brechreizerregend. Aber all dies gehért zu Dorint-
hapolis. Es kann an den Helden haften bleiben oder im nichs-
ten Viertel schon durch andere Geriiche ersetzt werden.

® Massen von Einwohnern: Tagtiglich verlassen hunderttau-
sende Wesen ihre Hiuser und gehen ihrem Tagwerk nach. Dies
filhre dazu, dass manche Straffen und Kanile permanent mit
Lebewesen verstopft sind. Wo der Einheimische diese tiberfiill-
ten Gassen umgeht, laufen Ortsfremde genau hinein. Niemand
scheint Geduld zu haben, am wenigsten die Brajansgardisten.
Uberall gibt es Diebe und in Dunklen Ecken kann ein unbe-
darfter Reisender wegen weniger Miinzen sterben.

@ Alle Spezies Myranors: Egal wie fremdartig, hier konnen Sie
fast jede Spezies Myranors auftreten lassen, egal ob kerrishiti-
sche Hindler, lyncilische Gesandte oder schneepardische Ji-
ger, die ihre Beute auf einem von hundert Mirkten verkaufen
wollen. Katzenmenschen, Vierarmige, Steinhiutige, Gefliigelte
oder Pferdemenschen. Manch einer fiihlt sich sichtlich unwohl
in dieser Masse und versucht nur méglichst schnell seine Auf-
gaben zu erledigen; andere gehéren zu dieser Stadt und denken
nicht daran, jemals diesen Moloch zu verlassen.

® Unterkunft: Die Helden koénnen zwischen 1.000 unter-
schiedlichen Etablissements von der unauffilligen Absteige bis
zum Nobelhotel wihlen.

Szenen auf der Suche

An dieser Stelle wollen wir Thnen einige Anlaufpunkte an die
Hand geben, mit der Sie die Suche nach dem verschollenen
Klosterkrieger ausgestalten konnen.

@ In der Heeres-Verwaltung: Hier hat man niche registriert,
dass ein einzelner Klosterkrieger aus dem diesjihrigen Tribut
‘abhanden’ gekommen ist. Dies liegt daran, dass diese eigent-
lich nach Nordwesten entsandt werden sollten. Man wiirde
dem Fall nachgehen, verspricht man den Helden.

@ In der hohen Cammer der Phraisopos: Falls sich die Hel-
den nach Dosimerantes te Phraisopos erkundigen, wird man
sie an dessen Villa im Siiden des Sternenpfeilers verweisen.
Das Anwesen ist gut durch Haustruppen und Magie geschiitzt,
allerdings sollte beides die Helden nicht davon abhalten kén-
nen, sich in dem Anwesen umzuschauen. Allerdings ist weder
der Optimat anwesend, noch sein Stab. Von einem Diener
kénnen die Helden aber erfahren, dass der Optimat nur kurz
anwesend war, aber nichts verlauten hat lassen, dass er ab-
reist. Allerdings gibe es wohl in der Stadt eine Forschungsein-
richtung, die Dosimerantes gerne nutzt. Allerdings kann der
Diener nicht sagen, wo sich diese befindet. In der Cammer
kénnen die Helden solches Wissen natiirlich ebenfalls nicht
erhalten! Allerdings kann es sein, dass man den Helden einige
unauffillige Beobachter hinterher schickt.

® In den Hifen: Mit viel Bestechungsgeld und noch mehr
Zeit konnen die Helden herausfinden, dass das Haus Phraiso-
pos in letzter Zeit etliche Lieferungen ins Horasiat Narinion
gesandt hat. Mehr als sonst iiblich. Allerdings ist das siidlich
gelegene Horasiat auch eine der wichtigsten Machtbasen des
Hauses.

@ Die Auftraggeber: Wurden die Helden in imperialem Auf-
trag nach Era’Sumu entsandt, so miissen die Helden einen Rap-
port abgeben. In diesem Fall wird der Auftraggeber den Helden
sagen, dass sie ihre Erfahrungen dem Hohen Konvent berichten
miissen. Er wiirde alles Weitere regeln.

Das Gericht der Hohen Hiuser

Dieser Abschnitt behandelt die Untersuchung durch den Hohen
Konvent, die der Anklageschrift des Hauses Icemna folgt. Dabei
handelt es sich um eine der grofiten juristischen Auseinanderset-
zungen, die innerhalb des Imperiums wihrend der letzten Jahr-
zehnte stattfanden. Denn beide Seiten sind sich bewusst, dass Blut
flieflen muss, um die Vorfille in Sumnea Velkaris zu sithnen.

Geriichte in den
StraBen Dorinthapolis

Die grofite Stadt Deres wird von Unmengen Geriichten heim-
gesucht, die sich mit der Anklage des Hauses Icemna beschif-
tigen. Im Vergleich zum Szenario Im Namen des Thearchen
haben sich die Geriichte ein wenig verindert, allerdings konnen
die Helden gerne dieselben Kontaktleute nutzen.

@ Das gibt noch Krieg! (Eher nicht)

® Wenn man jemanden kennt, der wen kennt, der was weifs,
kann man ganz schnell reich werden... (Durchaus méglich)

® Jedes der hohen Hiuser positioniert sich auf einer der beiden
Seiten (Falsch, die meisten halten sich sehr bedeckt).

@ Uberall auf den Plitzen tun bezahlte Ausrufer ihren Dienst,
um die Meinung auf der Strafle zu beeinflussen (Richtig).

® Es heif3t, ein Phraisopos habe versucht die Icemna auszurot-
ten. Hat magische Experimente durchgefiihrt. Ist aber dabei
gescheitert (Falsch, ist aber ein beliebtes Gericht).

@ Alle moglichen Gruppen hier am Sternenpfeiler wollen Ein-
fluss auf die Verhandlung nehmen (Stimmt).

@ Ich glaube, bald wird eines der Hohen Hiuser untergehen
(Unwabhrscheinlich).

@ Die Preise fiir Meuchler und fihige Spione sind in der letzten
Zeit enorm gestiegen (Stimmt).
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Vor dem Senat

In Dorinthapolis gibt es hunderte Spione und tausende Zu-
triger der verschiedenen hohen Hiuser, des Dorokraten und
des Thearchen und etlicher weiterer Organisationen. Schon
recht bald erfihrt man von der Anwesenheit der Helden in der
Metropole. Und eine der Parteien mochte gerne mehr von den
Helden erfahren. Womdglich ist es auch der bisherige Auftrag-
geber.

),Eingeladen“ von den Liktoren des Senates
Irgendwann marschiert eine eindrucksvolle Kolonne Solda-
ten mit schwarzen Riistungen und goldenen Minteln auf die
Helden zu. Es sind Liktoren, die Leibwichter, Amtsdiener und
Sendboten der éffentlichen Wiirdentrager — und die Liktoren
des Senates sind erfahrenen Myrmidonen ebenbiirtig, wenn
nicht gar tiberlegen. Thr Anfiihrer, der Zenturio Allassios Serr
Imperias (*4739 1Z, 1,89 Schritt, kriftiges Kinn, beeindrucken-
der Backenbart, athletisch, als Anfithrer des Trupps tatsichlich
in eine Riistung aus einer Schwarzstahl-Legierung geriistet),
holt eine Schriftrolle hervor und liest den Helden mit vollts-
nender Stimme vor, dass die Helden ihn zu begleiten hitten,
um eine Aussage vor dem Hohen Imperialen Senatsgericht zu
titigen. Sollten die Helden nicht mitkommen wollen, so wiir-
de man sie im Zweifel dazu zwingen. Sollten Sie Kampfwerte
benétigen, so orientieren Sie sich an erfahrenen Klosterkriegern
(sieche Seite 124).

Das SCnatsgebéuclc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am unteren Hang des Sternenpfeilers erhebt sich das
Senatsgebiude, in dem die Verhandlung stattfindet. Thr
werdet von den schwer geriisteten Senatswachen durch
Parks zum gewaltigen Senatsgebdude gefiihrt. Das rie-
sige Gebdude ist auflen mit [lluminium und Basalt in
den imperialen Wappenfarben Gold und Schwarz ver-
kleidet. Auf Podesten zwischen den Freitreppen stehen
Statuen und beobachten diejenigen, die zum Senat
hinaufsteigen. Uberall sind Boten, Gruppen vornehm
gekleideter Senatoren oder exotische Menschen und
Nichtmenschen aus den fernen Regionen des Imperi-
ums zu sehen.

Im Inneren hingegen dominieren helle Farben, mit Win-
den aus Alabaster und vergoldeten Ornamenten. Statu-
en der Oktadengptter, aber auch fritherer Thearchen be-
obachten den Besucher und Soldaten in Riistungen aus
Schwarzstahl garantieren die Sicherheit der Senatoren
und Giste. Diese treten hier, im Herzen der imperialen
Verwaltung, zu Hunderten auf. Es gibt Dutzende The-
men, die die Senatoren beschiftigen - vom Salzpreis in
Iolona iiber einen Vorstof§ der Draydal auf Xarxaron, bis
zu einem Senator der kiirzlich auf einem Fest Dutzende
Giste vergiftete. Dann macht der Trupp vor einer sechs
Schritt hohen, schwarzen, goldverkleideten Tiir Halt
und der Zenturio tritt, ohne viel zu sagen, ein. Ein Op-
tio meint nur kurz, dass ihr warten sollt.

Vor dem lmperialen Soncﬂergericht

Dieser Abschnitt stellt den imperialen Untersuchungsausschuss,
seine Mitglieder, die Anklage der Icemna, die Legitimaten der
Hiuser Icemna und Phraisopos, ihre Strategien und Ereignis-
se wihrend der Verhandlung vor. Wenn die Helden nicht ihre
Zeugenaussage titigen und in die Machenschaften der beiden
Legitimaten verwickelt sind, konnen sie weiter nach dem ver-
schollenen auserwihlten Klosterkrieger suchen.

Die Senatskommission

Thearch und Dorokrat haben offensichtlich bewirkt, dass die
Anklage der Icemna nicht vor dem héchste Gericht des Impe-
riums behandelt wird: Denn die Hohe Kanzlei ist ein Gremium
aus zwei Dutzend erfahrenen Juristen und anderen Gelehrter,
die Rechtsgutachten erstellen und im Namen des Thearchen
Prozesse fithren. Thre Urteile sind oft sehr streng, frei von prag-
matischen Erwigungen und schaffen allgemeinverbindliche
Prizedenzfille, wie man durch eine Probe auf Rechtskunde +6
wissen kann.

Stattdessen wurde eine Auflerordentliche Kommission verschiede-
ner Senats-Teilgremien gebildet, der die Anklage als Beschwer-
de angenommen hat und nun untersucht. Ein solches Komitee
wird weit eher politische Zweckmifligkeiten beriicksichtigen,
auch wird die Entscheidung (wie immer sie ausfillt) nicht als
Prizedenzfall fir zukiinftige Konflikte bindend sein. Dieser
Unterschied ist den meisten Biirgern der Thearchenstadt un-
bekannt, und in der allgemeinen Offentlichkeit wird die Kom-
mission als ,imperiales Sondergericht“ wahrgenommen, was
die Sensationalitit des Vorganges noch verstirkt. Um diesen
Zusammenhang richtig zu erkennen, ist eine Probe auf Swats-
kunst +7 notig.

Die Richter

Bei den Mitgliedern der Untersuchungskommission handelt es
sich um Senatoren, die fiir begrenzte Zeit in dieses Amt gewihlt
wurden. Manche sind juristisch versiert, andere wurden aufgrund
politischer Erwigungen berufen. Die Untersuchung der Vernich-
tung von Sumnea Velkaris besitzt extrem hohe politische Brisanz,
weshalb es neben dem Kommissionsprisidenten, Archomagus
Semmosius te Aphirdanos (*4728 17, Mitglied des Supremats-
Konklaves, weife Haare, giitiger Gesichtsausdruck, biirokratisch
knappe Ausdrucksweise, nur ein goldenes Stirnband als Triopta,
tendiert zu den Phraisopos) noch acht Beisitzer gibt. Die Kom-
mission wurde mit einer ungeraden Anzahl von Senatoren be-
setzt, um eine Pattsituation bei der Urteilsfindung zu verhindern.
Die Mitglieder des Ausschusses sollen sich gegenseitig kontrollie-
ren und dadurch Unabhingigkeit und Unvoreingenommenbheit
wahren. Indem neben dem Vorsitzenden allerdings ein weiterer
Vertreter des Hauses Aphirdanos vertreten ist, werden die Inter-
essen des Thearchenhauses besonders vertreten.

Wir wollen die Senatoren kurz skizzieren und eine Meinung
(Icemna oder Phraisopos, je nach Haus, dem die Richter eher
gewogen sind) sowie einen Grund nennen, mit dem man den
Senator davon iiberzeugen kann, seine Meinung zu dndern. Fiir
solche Aufgaben kénnen die Helden tiber Mittelsménner von
beiden Legitimaten angeworben werden.
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® Die Tochter: Braihere te Aphirdanos (*4764 1Z, 1,68 Schritt,
Mitglied des Hohen Konventes, schiichtern, blutjunge Tochter
von Albbolius te Aphirdanos, verliebt in einen Mimen des Neu-
en Phantasmagoriums): Icemna, da ihr Vater ihre Meinung ge-
prigt hat und ihr versprochen hat, dass sie sich ihren Briutigam
spiter einmal selbst aussuchen kénnte (Natiirlich ein Mitglied
eines der hohen Hiuser und kein mittelloser Kiinstler).

® Anwiltin des Volkes: Siminiane te Kouramnion (*4739 17,
1,63 Schritt, Mitglied des Hohen Konventes, Haare hochge-
stecke, frohliches Licheln, sensibel, leichtgliubig): Icemna, ist
entsetzt iiber die Katastrophe von Sumnea Velkaris, mag sich
aber umstimmen lassen, wenn man ihr berichtet, dass die Icem-
na in Wahrheit mehr wollen: Unabhingigkeit und Krieg.

® Der Kriegsliisterne: Xenophyros te Partholon (*4750 1Z, 2,01
Schritt, Mitglied der Hohen Kommandantur, bleich, zuvorkom-
mend, ein vollendeter Kavalier, aber nicht besonders klug): Icem-
na, da er darauf hoflt, dass das kleine Haus iibermiitig wird und
als nichstes die Unabhingigkeit anstrebt — und damit einen Krieg
beginnt, in dem er neue Ehrungen sammeln kann. Machen ihm
die Phraisopos glaubhaft, dass eine Niederlage der Icemna zum
Krieg fithrt, dann wird er urpltzlich seine Meinung éndern.

® Der Tiiftler: Oros te Quoran (*4709, Mitglied der Hohen
Kommandantur, 1,54 Schritt, runzlig, keine Haare mehr, un-
wirsch, weltfremd, sucht nach der Formel, mit der die Welt
funktioniert): Phraisopos, da die Icemna dimonische Einfliisse
ablehnen — und die meisten seiner Mechaniken hauptsichlich
auf diesen beruhen.

® Die Verstimmte: Caladryell te Tharamnos (*4738 1Z, 1,61
Schritt, Mitglied der Hohen Kanzlei, stets perfeke frisiert, Hai-
fischlicheln, siecht zwanzig Jahre jiinger aus, leidenschaftlich
hassende Intrigantin — gegen jeden, der sich ihr in den Weg
stellt): Icemna, da sie ihren Ehemann aufgrund eines tiberfor-
derten Phraisopos-Medicus verlor. Kann mit dem Argument
tiberzeugt werden, dass ein Hiuserkrieg bevorsteht, wenn die
Icemna hier vor dem Senat obsiegen und die Unabhingigkeit
anstreben — und dann werden viele imperiale Ressourcen fiir
die Verteidigung Xarxarons anderweitig genutzt.

® Der Bote: Calayantos te Eupherban (*4751 1Z, 1,65 Schritt,
Mitglied der Hohen Kanzlei, wieselflink, verschmitzter Ge-
sichtsausdruck, aber knallharter Rechtskundiger und Politiker):
Phraisopos, will im Kriegsfall alle Spionage und Kommunikati-
on gegen EraSumu in den Hinden seines Hauses biindeln und
forderte bei Geheimgesprichen mit dem Hohen Dorokraten
die Verwaltung von Eratu. Lisst sich auch nicht kaufen.

® Der fanatische Priester: Dorkalasio Serr Brajanos te Aphir-
danos (*4742 17, 1,77 Schritt, Mitglied des Hohen Konzils,
gestrenger Gesichtsausdruck, krankhaft reinlich, hasst alle Got-
ter abseits der Oktade): Phraisopos, will die Icemna bestrafen,
einfach weil sie andere Gotter verehren. Lisst sich aber mit viel
Zureden davon iiberzeugen, dass man die Phraisopos fiir die
Tétung tausender Menschen bestrafen muss.

@ Der kiufliche Priester: Valarius Serr Siminia te Rhidaman
(*4745 1Z, 1,81 Schritt, des Hohen Konzils, gutaussehend, ei-
tel, blondes Haar und Bart, trigt Gewinder, mit denen man
kleine Dominen kaufen kénnte): Icemna, Handelsprivilegien
mit Narinion und Gyldraland besitzt man — allerdings kénnten
die Zahlen im Handel mit Era’Sumu besser sein. Tendiert zu
den Icemna, in der Hoffnung wichtige Handelsprivilegien zu
erhalten. Wird andererseits schnell einknicken, wenn mit dem
Verlust bestehender Handelprivilegien gedroht wird.

Hintergrijncle fir den Meister

Die Anhérung

Die Mitglieder der Kommission sollen iiber den Fall ent-
scheiden, sind aber eingebunden in ein Netz von Bezie-
hungen. Alle grofien innerimperialen Fille der letzten Jahre
fihrten zu keinem wirklichen Ergebnis, da die Senatoren
sich nicht auf eine Strategie oder ein Ziel festlegten. Man-
che wurden gekauft, andere auf anderem Wege dazu ge-
bracht, das zu tun, was bestimmte Parteien wollten. Und
so wird es auch dieses Mal passieren. Letztlich wird man
sich intern einigen, keine Partei wird zufrieden sein, aber
alle froh dariiber, doch relativ glimpflich davon gekom-
men zu sein. Die Anhérung bildet den Hintergrund, vor
dem die Helden nach dem verschollenen Klosterkrieger
suchen. Die ganze Stadt hilt den Atem an, wenn einer der
Legitimaten einen besonderen Zeugen oder Beweis bringt.
Die Helden kénnen tiber Mittelsménner auf vielfiltige Art
und Weise in die Anhorung verwickelt werden. In diesem
Abschnitt sollen sich die Helden nicht im Gerichtssaal
langweilen und auf ihren Auftritt warten — inszenieren Sie
einen Gerichtsthriller, bei dem die Helden nie wissen, was
als nichstes passiert und es im Grunde keinen rechtlichen
Schutz fiir die Teilnehmer gibt. Im Grunde sind die Hel-
den nur wihrend ihrer Zeugenaussage an ihren Eid gebun-
den, ansonsten aber freie Menschen, die keinen besonde-
ren Schutz genieflen. Dennoch ist der einzige Zweck der
gesamten Verhandlung nur ein Weg, um eine Person auf
die Helden aufmerksam zu machen.

Darste”ung der Anlﬂérung

Langweilen Sie die Helden nicht mit langwierigen Dar-
stellungen der Anhérung: Beeindrucken Sie die Helden
mit einigen Bildern und Orten, die sie wahrscheinlich nie
wieder sehen werden und lassen Sie die Charaktere in ihre
gewohnte Welt zuriickkehren. Zu Beginn des Prozesses
werden die Helden von einem Brajanpriester vereidigt und
angehalten, sich fiir ihren Bericht tiber die Zustinde im Tal
von Sumnea Velkaris bereit zu halten. Sie wiirden von ei-
nem Gesandten des Senats informiert, wann sie sich wieder
einzufinden hitten. In der Zwischenzeit kénnten sie ihren
eigenen Geschiften nachgehen. Dazu zihlen auch Auftri-
ge fiir dic eine oder andere im Prozess involvierte Partei.

- Natiirlich haben die Helden zumindest von der anderen

Seite von nun an einen ungeschenen Beobachter auf den
Fersen. Damit hofft man die Helden bei ihrer Zeugenaus-
sage zu diskreditieren.

Krieg und Unabhéngigkeit

- Die Geriichte und die Angste vor einem Sezessionskrieg
| sind nicht mehr als Geriichte. Keine der involvierten Par-
’-.teien denkt daran, einen Krieg vom Zaun zu brechen —
~ all dies ist lediglich Verhandlungsmasse und wird spiter

vergessen sein. Trotzdem macht es den Beteiligten Per-

- sonen Angst, dass es zu einem Konflikt wie dem Krieg
gegen Serovia kommen konnte, der das Imperium weiter
schwicht.
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Dazu kommen noch hunderte Amtsleute, Zuschauer und Bediens-
tete. Kaum einer der Senatoren und Legitimaten hat einen Stab von
weniger als zwei Dutzend Personen. Hunderte, die die Bedeutung
des Prozessen nicht erkennen, wollen ihn jeden Tag sehen, miissen
aber mit den Arenaspielen Vorlieb nehmen, die in den verschiede-
nen Distrikten zur Beschiftigung des Volkes abgehalten werden.

Die Anklage des Hauses Icemna

Die komplexe Anklageschrift des Hauses Icemna richtet sich
gegen das gesamte Haus Phraisopos und nicht gegen den Op-
timaten Psepheardeon oder die Cammer von Iolona. Denn ers-
terer hinterlief§ keine direkten Erben und sein personliches Ver-
mogen wurde bei der Zerstérung von Sumnea Velkaris ebenfalls
vernichtet. Die zu verhandelnde Strafsumme wiirde zwar die
Cammer von lolona stark schidigen, doch die gesamte Anklage
vor der Imperialen Sonderkommission ist eine politische Ab-
rechnung zwischen zwei der hohen Hiuser.

Die wichtigsten Anklagepunkte sind schwerste Verbrechen
nach Imperialem Recht. Nachfolgend wollen wir Thnen einige
der Anklagepunkte erliutern:

@ Ermordung und Verstiimmelung von Optimaten (Es star-
ben im Velkaris-Tal bis zum heutigen Tag mehr als 100 Icemna,
die nominell den Optimaten-Status innehaben).

@ Dergleichen von Honoraten (dazu kommen etwa 300 Per-
sonen, die dem Honoraten-Stand angehéren).

® Dergleichen von einfachem Volk (Punkt XIX: Massen-
mord): Die etwa 11.500 weiteren Toten sind bei weitem nicht
so wichtig, aber dennoch ein weiterer Punkt in der Anklage-
schrift).

@ Brandstiftung: Indireke ist das Haus Phraisopos durch die
Taten ihrer Untergebenen Schuld an der Vernichtung simtli-
chen festen und beweglichen Gutes innerhalb des Tals.

@ Brunnenvergiftung: Durch die versehentliche Freisetzung
der Schwarzen Blut-Seuche ist anzunehmen, dass auch das
Wasser in allen Brunnen des Tals vergiftet ist.

o Aufwiegelung zur Rebellion: Das Haus Phraisopos hat
durch ihr geheimes Vorgehen die Autoritit missachtet und eine
Waffe geschaffen, mit der dem Haus Icemna schwerer Schaden
zugefiigt werden sollte. Leider erwies sich diese Waffe als un-
moglich zu konzentrieren).

@ Hochverrat: Durch die Forschungen Psepheardeons auf dem
Territorium eines anderen Hauses wurde der Friede im Impe-
rium gefihrdet, da die natiirliche Ordnung der Dinge nicht
eingehalten wurde.

@ Spionage: Die Forschungen wurden in einer Anlage auf Era Sumu
getdtigt. Diese Anlage wurde vor der Abspaltung der Icemna er-
richtet. Damals fielen alle Phraisopos-Einrichtungen auf Era Sumu
an das Haus Icemna. Aus diesem Grund hat Psepheardeon seine
Forschungen in einem Laboratorium des Hauses Icemna durchge-
fithre, fir die er keinerlei Erlaubnis hatte. Er hat Wissen genutzt,
welches von altem Recht her dem Haus Icemna gehért, und dies
mit der Absicht, seinem Haus einen Vorteil zu verschaffen. Damit
hat Psepheardeon eindeutig Spionage betrieben.

o Listerung der Oktade und lokaler Schutzgétter: Zwar wur-
den nur einige kleinere Kapellen der Oktade zerstort, dafiir aber
mehrere der Satu und des Lev'tha. Allerdings wurden in vielerlei
Hinsicht die Prinzipien der Gotter mit Fiiflen getreten.

o Filschung obrigkeitlicher Dokumente: Um seine Forschun-
gen durchfithren zu kénnen, muss Psepheardeon umfangreiche
Dokumente gefilscht haben.

Diese Anklagepunkte sind die wichtigsten und werden der
Reihe nach zusammen mit den 1427 weiteren Anklagepunkte
(Zerstorung bestimmter Gebidude, Tod bestimmter Personen,
Verlust von Ernten bestimmter Felder usw.).

Die Legitimaten beider Seiten fiihren dabei zahlreiche Zeugen
und unterschiedliche Beweismaterialien vor, halten ihre Plido-
yer zu den einzelnen Punkten der Klageschrift. Danach befin-
den die Senatoren tiber die Beweise, ihre Wichtigkeit, Bedeu-
tung in der Gesamtprozedur. Diese besteht somit aus etlichen
einzelnen Anhérungen. Wihrend im Verlauf des Verhandlungs-
marathons einzelne Fille abgetrennt werden, wird der Prozess
auf die wirklich wichtigen Punkte konzentriert. Hierbei kommt
es zu einem wochenlangen Hin und Her, wenn neue Beweise
gesucht werden, Zeugen gekauft werden oder verschwinden.
Diese Vorfille halten den Sternenpfeiler wochenlang in Atem,
sorgen fiir Gesprichsstoff und bilden den Hintergrund, vor
dem die weiteren Ermittlungen der Helden stattfinden.

Rasataens, | egjtimatin des Hauses Icemna
Erscheinung: Eine sehr schéne, wenn auch ziemlich maskuline
Frau unbestimmbaren Alters (*4749 1Z, 1,85 Schritt, rot-blon-
de Haare, betorende Stimme).

Geschichte: Die ehemalige Gesellschafterin nutzte die Gelegen-
heit, die Bibliothek ihres Herren, einem Mitglied der Dorint-
hapolischen Cammer des Hauses Icemna, zu studieren. Bald
begann sie mit ihrem Herrn zu debattieren. Dieser bemerkte
das ungemeine Talent in der Rechtskunde der Ravesaran und
schulte sie entsprechend. Bald schon iibernahm sie kleinere Fal-
le fiir ihren Herrn und schaffte sich ein Netz aus Klienten, die
sie hidufig ohne Honorar vertrat. Schliefllich iibernahm sie ei-
nen Fall fiir die 6rtliche Cammer des Hauses Icemna und siegte
in den wirtschaftlichen Streitigkeiten. Seither hat sie zahlreiche
Prozesse gefiihrt und gewonnen. Und so bewohnt sie heute eine
Villa unweit des Sternenpfeilers und verfiigt tiber ein grofles
Netz an Zutrigern. Dies ist ihr erster Fall vor einem Senatsgre-
mium und sie will zumindest einen ordentlichen Ausgleich fiir
ihre Klienten herausholen.

Charakter: Die Legitimatin ist ein Profi und ldsst sich nur selten
in eine Falle locken. Sie geht mit Logik vor und schaltet die
eigenen Bediirfnisse aus. Sie ist im Gerichtssaal trocken und
humorlos und benutzt auch keine rhetorischen Kniffe, sondern
gibt stets die Wahrheit von sich. Privat ist sie ginzlich anders
und taut regelrecht auf, lacht viel und ist ein duflert humorvol-
ler Mensch.

Rolle: Die wandelbare Anwiltin, die sich perfekt auf ihre Ge-
sprichspartner einlisst und diesen dann gefiihlskalt ausfragt.
Moral: Im Gericht keine! Sie hat auch schon aufwendig — und
erfolgreich — Dokumente tiber Prizedenzfille gefilscht und so
ganze Prozesse gewonnen.

Motivation: Sie will nie wieder jemandes Gesellschafterin sein,
sondern die eigene Freiheit und den selbst erarbeiteten Luxus
geniefSen.

Mittel: Ein grofles Netz an Zutrigern, aber nur wenige profes-
sionelle Agenten

Loyalitiit: Niemandem aufSer sich selbst!

Darstellung: Sprechen Sie leise und in Ihrer verfiihrerischsten
Stimme und lassen scheinbar keine Emotionen zu. Licheln Sie
nicht, werden nicht unwirsch — seien Sie einfach beherrscht.
Konfliktverhalten: Sie fliichtet sich gerne in Sarkasmus, ist aber
keine Kiampferin.
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Zukunft: Sie wird nach diesem Fall Honoratorin des Hauses
Icemna und bekommt eine Domine zugesprochen, die sie
selbst erstritten hat. Thre Titigkeit als Legitimatin bt sie wei-
terhin aus.

Zitate: “Die Rechtsprechung ist kein Spielplatz oder eine Arena.
Brajan ist immer auf Seiten derer, die im Recht sind. Man muss
es ihm nur klar machen.”

“Werter Richter, bitte lassen Sie mich ausreden! Was ich zu sa-
gen habe, ist unangenehm, aber wichtig fiir den Fall.”
Seelentier: Wolf

Rasataens

MU I4 KLI6 INI4 CHI4
FFI2 GEI0 KO I3 KK?9

AT 10 PAIl DKNS TP IWé
LE36 AU40 AE- MR 8

RS | INI 9 GS 6 GR Normal

Vor- und Nachteile: Altersresistenz, Angenehmer Geruch, Bega-
bung fiir Gesellschaftliche Talente, Begabung fiir Rechtskunde, Ge-
schlechtswandel, Herausragendes Aussehen, Wohlklang/Nahrungs-
restriktionen (Vegan), Unfahigkeit Natur- und Kampftalente
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde [Imperial], Meister der Impro-
visation, Falscher, Sachkundig (Imperiales Rechtswesen)

Talente: Selbstbeherrschung 17, Menschenkenntnis (Imperial) 21
(23), Betoren 21, Uberreden (Einschiichtern, Feilschen) 16, (18),
Uberzeugen 12, Rechtskunde

Ausriistung: Feine seidene Legitimatenrobe, stets mehrere Klad-
den voller Unterlagen und Prazedenzfille.

AybanDoa, ein amaunischer Advocatus,

Legitimat des Hauses Phraisopos

Erscheinung: Ein kleiner Amaun mittleren Alters (*4749 1Z,
1,66 Schritt, silbernes Fell mit dunkleren Armen, Beinen und
Ohren, dessen Schwanzspitze stets hin- und herzucke.
Geschichte: Der amaunische Honorat hat sich seine Stellung
tiber lange Zeit erarbeitet. Zuerst in mehreren Prozessen in der
centralischen Provinz, spiter in Dorinthapolis. Uber Jahre ar-
beitete sich der gerissene Amaunir nach oben. Seine Honora-
tenwiirde bekam nach einem aufsehenerregenden Fall, in dem
er die Unschuld eines Phraisopos-Medicus bewies, unter dessen
Hand mindestens drei andere Optimaten verstarben. Seither
wird er gerne von den oberen Zehntausend angeworben, um
ihre Anliegen vor Gericht zu vertreten.

Charakter: AyBanDaos Neugier und Spieltrieb machen ihn zu
einem perfekten Advocaten. Er verunsichert seine Gegner gerne
und hiufig gibt er sich wechselhaft und unstet, nur um seine
wahre Strategie zu verbergen. Er ist ein meisterlicher Stratege des
Gerichts und blitht bei einem interessanten Fall auf und kimpft
darum zu gewinnen. Dabei ist es ihm egal, ob sein Klient un-
schuldig ist oder ob dieser Dreck am Stecken hat. Es ist seine
Aufgabe, scine Klienten vor Schaden zu bewahren. Er macht zu
Prozessbeginn gerne offensichtliche kleine Fehler, um mehr tiber
die Gegenseite zu erfahren. Hort sich selbst gerne reden.

Rolle: Der gerissene Legitimat der Gegenseite, der die Helden
unterstiitzen kann, wenn es seinem Sieg niitzlich ist, aber auch
keine Skrupel hat, die Helden zu bedrohen, zu diskreditieren
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und ihren Ruf zu zerstéren. Kann aber auch stets als Auftrag-
geber dienen, wenn er glaubt, interessante und fihige Ermittler
in den Helden gefunden zu haben. Gewinnt lieber durch sein
Auftreten, als durch Beweise — denn dies wire zu einfach.
Moral: Im Krieg, der Liebe und vor Gericht ist alles erlaubt.
Motivation: Der siifSe Geschmack des Gewinnens, des Triumphs
erfiillt ihn mehr als der Gewinn selbst.

Mittel: Verftigt tiber mehrere eigene Ermittler, verschiedene
Phraisopos-Agenten, Magier und Kimpfer und weitreichende
Befugnisse Einsicht in die Archive der verschiedenen Cammern
zu erhalten.

Loyalitiit: Dem Sieg!

Darstellung: Halten sie den Kopf hiufig geduckt und machen
sich kleiner als sie eigentlich sind Gestikulieren Sie dabei aus-
holend und hekrisch. Leckt sich hidufig die Pfoten, um dann
noch einen wichtigen Beweis vorzulegen oder einen Zeugen
aufzurufen.

Konfliktverhalten: Reagiert im Gericht auf jegliche Herausfor-
derung verbal und provokant. Wenn seine Provokationen Er-
folg haben und den Gegner, den Zeugen oder wen auch immer
aus der Reserve lockt, stellt er sich gerne als Opfer dar.
Zukunft: Wird noch lange Zeit vornehmlich in Centralis als
Legitimat titig sein und potentieller Gegenspieler oder Auftrag-
geber sein.

Zitate: “Und so steht es aufler Frage: Ja, es gab einen Vorfall. Ja,
bei diesem Vorfall starben tausende fiihlende Wesen, doch ist
dies wirklich die Schuld einer einzelnen Person? Oder trigt wo-
moglich die ganze erasumische Gesellschaft die Schuld daran?
Denn ohne értliche Hilfe wire es Psepheardeon nie gelungen,
seine Forschungen so zielgerichtet durchzufithren. Wer hat also
Schuld? Der Mérder oder derjenige, der ihm ein Messer und
ein Berserkerelixier gibt?”

“Was ist eine gerechte Bestrafung? Muss ich damit zahlen, was
ich genommen habe?”

“Ich liebe nichts mehr als eine gute Herausforderung. Was wire
ich ohne Gegner, mit denen ich mich auf Augenhéhe duellieren
kann? Gut, ich habe mir ein Schlachtfeld gesucht, auf dem ich
fast jedem tiberlegen bin. Aber es steht einem jeden frei, mich
zu {iberraschen.”

Seelentier: Lowe

AyBanDoa

MU I6 KLI5 INI7 CHI17
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Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfahigkeit/ Neugier |1,
Spieltrieb 10, Streitlust 6

Sonderfertigkeiten: Finte, Meister der Improvisation, Siminiage-
falliges Wissen, Ortskenntnis (Senatsgebaude von Dorinthapolis),
Kulturkunde [Imperial]

Talente: Etikette 13, Selbstbeherrschung 12, Sinnenschirfe 16,
Menschenkenntnis 19, Uberreden (Liigen, ) 13 (I5), Uberzeugen
15, Schauspielerei 10, Rechtskunde (Staatsrecht, Strafrecht) 19 (21),
Handel 13

Ausriistung: Schmucklose Legitimatenrobe.




Strategien der beiden Legitimaten

Die beiden Legitimaten der Hiuser Phraisopos und Icemna
sind Meister ihres Fachs und haben komplexe Strategien vor-
bereitet, mit denen sie ihren Standpunkt untermauern wollen.
Nachfolgend sind beide Strategien aufgefithrt und eine Reihe
von Punkten aufgefiihrt, wie Sie die Gerichtsverhandlung wei-
ter thematisieren konnen.

Rasataens Strategie
Die Basis: Psepheardeon kann nicht alleine gehandelt haben.
Sie ist bereit, unwichtige Nebenaspekte zu opfern und sich
auf einen Fokus zu konzentrieren. So hat sie zahlreiche
Nebenfille mit in die Anklageschrift aufgenommen,

nur um diese als Verhandlungsmasse zu opfern und

dem Gegner Schwiiche vorzutiuschen. Dann will sie

mit einem schnellen Schlag einige
Beweise offenbaren, mit welchen
die Verwicklung des gesamten
Hauses Phraisopos zweifelsfrei
bewiesen werden soll.

Der Clou I: Fordert die Auf-
16sung  der Phraisopos-
Cammer von Iolona, die
zweifelsfrei von den Vor-
fillen in Sumnea Velkaris
wusste. schlieSlich
gehorte Psepheardeon  die-
ser Cammer an. Und deshalb

Denn

muss diese Cammer als erstes
fiir die Verbrechen eines Mit-
gliedes zahlen und
sofort dem Hause
Icemna unterstellt
werden,
diese Gunst nutzt,
um alle bendtigten
Beweise zu sammeln.
Dies wird abgelehnt.
Der Clou II: Es wird ein hoch-
rangiger Icemna aus der Weiflen Fes-
tung als Zeuge aufgerufen und von
Rasataen als Phraisopos-Spion identi-
fiziert. Es wird einer magischen Be-
fragung zugestimmt und die Spio-
nin offenbart zahlreiche Kontakte
—vor allem zur Phraisopos-Cammer in Iolona. Von dort
werden in der Folge die Finanzierungspapiere von Psephearde-
ons Experimenten prisentiert. Nun sehen sich vier der Rich-
ter genotigt, die Cammer von Jolona unter die Aufsicht einer
Icemna zu stellen. Damit ist erstmals die Cammer eines Hauses
zeitweilig unter die Verwaltung eines anderen Hauses gestellt
worden.

Der Clou III: Sie weifs vom Erinnerungskristall des Amauns —
genauer gesagt, hat sie dafiir gesorgt, dass er den Kristall er-
hilt. Sie hat einen Namen im Kristall (Alricus) gespeichert, der,
wenn er ausgesprochen wird, den Rest der Bilder zeigt: Der ver-
meintliche Untote fillt plétzlich iiber die Priesterin her, die ihn
angeblich infiziert hat und iibt den Beischlaf mit ihr aus. Am
Ende fragt er, ob alles nach Wunsch abgelaufen sei. Erst jetzt

welches

fillt auf, dass es sich bei der Priesterin um Rasataens Aktentri-
gerin handelt.

Der Reserveplan: Sie lief§ zu jedem der Teilfille ein Prizeden-
zurteil heraussuchen, von denen das ilteste mehr als tausend
Jahre alt ist.

AybanDoas Strategje
Die Basis: Den Gesamtfall zersplittern: Aus einem groflen Fall
will der gerissene Amaun Dutzende kleine machen. Er will
durch Verfahrensfragen den Prozess in die Linge ziehen. Er
hat den Auftrag bekommen, dem Haus Phraisopos Zeit zu ver-
schaffen. Auch wenn er annimmt, dass dies der Vorbereitung
eines Hiuserkrieges dient, stimmt
dies nicht.
Der Clou I: Er bringt den Be-
weis, dass einer der Richter
Threr Wahl nicht zur Ver-
handlung zugelassen wird,
da dieser einer Partei an-
gehort, die mit einem
der beiden Hiuser iiber

mehrere Ecken verbun-
den ist.
Der Clou II: Er prasen-
tiert den Bruder von
Psepheardeons Diener
Dartholon. Dieser kann
berichten, dass sein Bru-
der ihm erzihlt hitte, dass
sein Herr alleine und ohne
den Segen seiner Cammer
und seines Hauses nach
Era’'Sumu gegangen ist.
Der Clou III: Eine Auf-
stellung  des
Icemna, in der detail-

Hauses

liert  aufgefithre ist, !
welche eigenen Un- 1
tergebenen niemals L]

dafiir sorgen wiirden,
das Psepheardeon mit
seinen Forschungen begin-
nen konnte und wie man sie
unauffillig von ihrem Posten
abziehen koénne. ‘Geeignetere
Personen’ sollen fiir die fragliche Zeit eingesetzt werden.
Anscheinend gibt es Elemente innerhalb der Icemna, die
intensiv mit Psepheardeon zusammen gearbeitet haben. ;
Der Reserveplan: Der Amaunir konnte einen Erinnerungskristall e
in Besitz bringen, auf dem Szenen zu sehen sind, wie Icemna '
eine Frau mit dem Schwarzen Blut-Virus infizieren, um die-
sen zu erforschen. Die Szenen enden mit einem fehlgeschlage- “f
nen Heilungsversuch. AyBanDao will den Kristall nur ungern _
einsetzen, da er befiirchtet, seine eigenen Quellen zu nennen. e
Bei diesen handelt es sich um Mitglieder des Hauses Icemna, P
die gegen die Fithrung des Hauses aktiv sind. Dariiber hinaus
argwohnt er, dass der Kristall eine Falle ist. Denn schliefllich
konnte er nicht auf alle Aufzeichnungen zugreifen. Und er be-
fiirchtet, dass die Icemna dies kénnen und ihm eine unliebsame
Uberraschung bereiten. ¥



Weitere Abcnteueraughénger

® Der Zeuge: Eine der beiden Seiten ldsst durchblicken, dass sie
tiber einen wichtigen Zeugen verfiigt. Nun gilt es, je nach Seite,
die die Helden anwirbt, den Zeugen zu finden und zu korrum-
pieren, zu beschiitzen oder sicher zum Senat zu bringen.

@ Die Finte: Einer der beiden Legitimaten kiindigt etwas wahrhaft
Aufsehenerregendes an. Es gilt nun, fiir die andere Seite herauszu-
finden, worum es sich dabei handelt (Siehe hierzu Der Clou I, 1T
und /77 bei den jeweiligen Strategien, sowie Der Reserveplan).

® Der Einbruch: Bei einem der beiden Legitimaten wird ein-
gebrochen und wichtige Unterlagen gestohlen/zerstort. Entwe-
der sind die Helden zugegen oder werden iiber Umwege ange-
worben bzw. auf die Dokumente aufmerksam gemacht. Nun
miissen die Helden entscheiden, was sie mit den Unterlagen
machen. Eventuell handelt es sich auch um eine plumpe Fil-
schung, welche die Helden in die Irre fithren soll — und sie ihre
Aussage tiberdenken lisst.

® Der Attentiiter: Einer der beiden Legitimaten erhilt ano-
nyme Drohungen, die schliefSlich in einem &ffentlichen At-
tentat gipfeln. Ob die Helden nun den Attentiter suchen und
ausschalten oder nur den Legitimaten beschiitzen, liegt bei
Thnen.

Zeugenaussage

Irgendwann nach mehreren Tagen, in denen anscheinend jeder
Kniff, den die beiden Legitimaten machten, Tagesgesprich in
den Strafen und Foren von Dorinthapolis ist, erhalten die Hel-
den die Einladung, am nichsten Vormittag zur elften Stunde
vor der Senatskommission zu erscheinen. Eine Etikette-Pro-
be+4 offenbart den Helden, wie sie sich am besten zu kleiden
haben, eine Rechtskunde-Probe, dass man diesen Termin besser
nicht verpasst (Denn ansonsten erhdlt man wieder Besuch von
den Senatsliktoren). Da die Helden schon vereidigt sind, wer-
den sie einer nach dem Anderen in den Zeugenstand gefiihrt,
wo sie nach bestem Gewissen die Wahrheit zu sagen haben,
nichts zu verschweigen und nichts hinzuzuftigen haben. An
dieser Stelle wollen wir Thnen eine Auswahl an Fragen bereit-
stellen. Die letzten drei Fragen sind, je nach Einstieg, spezielle
Fragen. Scheuen Sie sich nicht davor, neue, auf Ihre Gruppe
zugeschnittene Fragen hinzuzufiigen. Auch sollte die Befragung
der Helden getrennt stattfinden. Es sollte eine rdumliche Tren-
nung der Spieler herbeigefiihrt werden — so konnen Sie die Hel-
den in Widerspriiche zueinander verwickeln und ins Schwitzen
bringen.

@ Wie sind die Zustinde in Sumnea Velkaris?

@ Wie seid ihr in diese Vorfille verwickelt worden?

® Was wisst ihr iiber die Hintergriinde der Katastrophe?

® Wie konntet ihr aus dem Tal von Sumnea Velkaris entkom-
men?

® Glaubt ihr, dass eine Heilung der Infizierten méglich ist?

® Optional*: Thr seid ein zweites Mal in das Tal gereist. War-
um?

® Optional**: Thr habt erlebt, dass Schmuggler versuchten, In-
fizierte von Era’Sumu fort zu bringen. Weshalb sollten sie dies
tun?

® Optional ***: Thr seid durch das halbe Imperium gereist, um
zu ermitteln. Hat das Haus Icemna euch bei euren Untersu-
chungen unterstiitzt oder behindert?

Nach ihrer Aussage werden die Helden vom hochsten Richter
ermahnt, in der Stadt zu verbleiben, falls man weitere Fragen
hat, die sich aus zukiinftigen Beweisen ergeben koénnten.

VCY‘SCI’IWUI’]anC Helden

Sollten die Helden nicht zu ihrer Aussage erscheinen,
wird ein Trupp Senatsliktoren die Helden in ihrer Un-
terkunft aufsuchen. Befinden sie sich auch dort nicht,
so versucht man es tiglich wieder. Nach 1W6+3 Tagen
werden die Helden 6ffentlich in Dorinthapolis gesucht.
Damit einher geht der Nachteil Gesucht I. Wenn die
Helden auflerhalb der Hauptstadt geschen werden, er-
hohe sich der Nachteil um einen Punks, fiir jedes Hora-
siat, in dem die Helden gesehen werden; also auf maxi-
mal Stufe IV — Era’Sumu zihlt in diesem Fall nicht. Ab
einen Wert von III werden nach und nach die Myrmi-
donen informiert. Melden sich die Helden bei einem
der Legitimaten ab, so dauert es eine None+1W6 Tage,
bis das Prozedere ebenfalls beginnt. Dadurch steigt der
Nachteil maximal auf einen Wert von II. Nach Ende des
Abenteuers wird der Nachteil wieder gestrichen, da die
Icemna die ‘Flucht’ der Helden erkliren.

L

Eine geheimnisvolle Nachricht

Irgendwann, nachdem die Rolle der Helden als wichtige Zeu-
gen/Betroffene und/oder Ermittler bekannt geworden sind, er-
halten sie eine Nachricht. Ob die Nachricht von einem Boten-
jungen, einem Straflenjungen oder auf magischem Weg tiber-
bracht wird, liegt bei Ihnen. Wichtig ist, dass die Helden die
Nachricht erhalten. Damit miissen die Charaktere die Nach-
richt nicht unbedingt als Brief bekommen.

Werte Suchende,

T e i gy

was ifir sucht, findet ihr vielleicht in 3
der Nekropole "
. nordlich des Kristallenen Kanals von '
i Chrysolimna.
‘

" Lauscht den Toten, wenn sie

] . Geheimnisse der Lebenden verrater. -
 Ziflt die Raben und findet den recfiten.
| ok o




Diese Nachricht stammt von Dyakhar mes Onachos, einem be-
riichtigten Nekromanten, der die Helden als explosives Element
nutzen, um die Stimmung zwischen den Hiusern Phraisopos
und Icemna weiter anzuheizen. Denn er will das Geheime La-
boratorium kurzzeitig tibernehmen, alle Forschungsergebnisse
stehlen und damit als Einziger tiber ein funktionierendes Heil-
mittel verfiigen. Allerdings weifd er nicht, dass sich die Situation
in den letzten Tagen enorm verindert hat.

Die Nekropole

Wenn die Helden die Nekropole aufsuchen, so kénnen sie recht
schnell feststellen, dass das weitlidufige Gelinde mit hunderten
Grabkammern und Griiften vornehmer Einwohner aus allen Tei-
len der Stadt beerdigt ist. Der kleine Tempel des Nereton wirkt
nicht von dieser Welt und der uralte Priester Nerlos (*4704 1Z,
159 Schritt, faltiges Gesicht, besitzt keinerlei Erinnerungsvermo-
gen mehr, klagt dauernd tiber Schmerzen in seinem rechten Fuf3)
und der Nereton-Gardist

Was ist eine Nekropole?

Es handelt sich dabei um eine Totenstadt, die von ei-
nem oder mehreren Nereton-Priestern behiitet wird.
Hiufig sind diese Orte mit Mauern gesichert und die
zahllosen Griifte und Krypten aufwindig geschmiicke.
In einer Nekropole leben die Priester und ihre (hiufig
stummen) Akoluthen sowie die Nereton-Gardisten wie
in einer Klostergemeinschaft zusammen. Der Tempel ist
geweihter Grund. Die Anlage in Dorinthapolis ist die
einzige ihrer Art, auch wenn es noch zahllose Totenan-
ger, Beinhduser und mehrere Nekropolen gibt.

Bekanntschaft mit
einem Nekromanten

Andarros (*4742 17, 1,86
Schritt, schwarze, lange
Haare, eisgraue Augen,
stimmig, eine schwere Ver-
letzung am Bein, das am
Oberschenkel angefressen
wirkt) kénnen wenig tiber
ihre Nekropole und die
Geschehnisse der letzten
Tage berichten. Lediglich
der Nereton-Gardist kann
von einem Traum berich-
ten, in dem die Toten ihm
das Fleisch von den Kno-
chen rissen.

Anscheinend sind die To-
ten tatsichlich auferstan-

den und haben ihn an-
gefallen. Was ihn gerettet
hat, weif§ er nicht (es war
Nerlos, der diesen Um-
stand aber vergessen hat).
Er weist an seinem linken Oberschenkel zwei grofle Wunden
auf, wo Fleisch regelrecht vom Bein gerissen wurde. Das Fleisch
ist brandig und fault und der Gardist ist schwer an Wundfieber
erkrankt. Regeltechnisch miissen zwei Wunden am Bein und
das Wundfieber geheilt werden. Dadurch, dass das Bein im
Begriff ist abzufaulen, werden alle Erschwernisse nach den Re-
geln aus WdS 36 ff. zu Heilkunde Krankheiten und Heilkunde
Wunden verdoppelt. Die genaue Behandlung besteht darin,
dass das faulende Fleisch weggeschnitten wird, die Wunden mit
kochendem Essig ausgewaschen und dann verbunden werden
missen. Wihrend gottliches Wirken die Wunden und Krank-
heiten besiegen kann, verschliefSt Magie lediglich die Wunden
— was zum Tod des Patienten fiihren wird.

Eine radikale Version ist es, wenn die Helden das Bein ampu-
tieren. Zwar wird Andarros dies iiberleben, dafiir die Helden
aber fiir den Rest seines Lebens hassen. Einen Heiler wird er
tibrigens nicht aufsuchen, da er weif, dass es in der Nekropole
irgendwo Untote gibt. Er meint sich zu erinnern, dass er im
Osten der Anlage angefallen wurde.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr an der in der Nachricht benannten Tiir der Fami-
liengruft klopft, dauert es einen Augenblick, bis ihr das
Scharren von Riegeln hért und die Tiir gedfinet wird.
Im Schein eurer Fackeln konnt ihr ein Skelett in der
Kleidung eines Leibdieners erkennen, das euch gegen-
tiber den leicht gelblichen Schidel senkt und euch mit
ausgestrecktem Arm ins Innere der Gruft bittet.

Als ihr in die Grabkammer tretet, bietet sich euch ein
seltsamer Anblick. Schwaden von Riucherwerk wehen
durch die Luft und jemand hat mehrere bequeme Di-
wane in dem Raum positioniert. Auf einigen der Sitzge-
legenheiten rikeln sich Wesen, die im Leben sicherlich
verfiihrerische Frauen waren, sich nun aber in verschie-
denen Stadien des Verfalls befinden. Von vollstindig
skelettierten bis hin zu einer recht frisch Verstorbenen
ist alles vertreten.

-



Letztere kiisst gerade einen Optimaten in schwarzer
Toga und mit einer silbernen Triopta, die einen blanken
Totenschidel darstellt. Es dauert einen Augenblick, bis
der Hausherr euch bemerke, sich von seiner Gespielin
16st und euch seine Aufmerksamkeit schenkt. Der ge-
samte Raum riecht widerlich siif$ nach Tod und Verwe-
sung und auch das Riucherwerk tiberdeckt den Geruch
nicht vollkommen.

Er lisst die Nackenknochen kurz knacken, bevor er
mit kultivierter, leicht niselnder Stimme zu sprechen
beginnt: “Ich heiffe euch willkommen, meine Freunde.
Ich wiirde euch anbieten, euch mit meinen Gespielin-
nen zu vergniigen, aber ich schitze, selbst eure jiingsten
Erfahrungen konnten euch nicht davon iiberzeugen,
dass die Toten den Lebenden vorzuziehen sind. Wie
dem auch sei, ich wiirde mich dariiber freuen, wenn wir
zusammen arbeiten, um grofen Schrecken abzuwehren.
Mein Name ist Dyakhar mes Onachos — und ich bin
Nekromant...”

Wenn die Helden nichts gegen Dyakhar oder seine unto-
ten Gisten unternehmen, haben sie nichts zu befiirchten.
Er zeigt sich als vollendeter Gastgeber und bittet die Helden
mit diinner Stimme, doch auf den Diwanen Platz zu neh-
men. Nur bei Priestern weichen die untoten Frauen ganz
zuriick. Ansonsten suchen sie die Nihe der Lebenden und
streicheln beispielsweise mit ihren Skeletthinden den Hel-
den zirtlich {iber den Riicken, wihrend der untote Diener
blutroten Wein in kupfernen Bechern mit Totenschideloptik
verteilt. Dyakhar lichelt dann kurz, um einen Trinkspruch
zum Besten zu geben.

Sollten die Helden sich nicht setzen wollen oder unnétig ag-
gressiv sein, wird der Nekromant sie freundlich bitten, die
Waffen zu senken. Niemand solle doch wegen einer einfachen
Information und einem kleinen Dienst sterben miissen, wie es
wohl tausenden geschehen wiirde, wenn die Helden nicht zu-
héren wiirden.

Zuerst betont er mit erhobenen Hinden, dass er kein Interesse
an Informationen {iber die Katastrophe von Sumnea Velkaris
hitte — alles was er wissen miisste, wiisste er schon lingst. Die
fur ihn wichtigste Information sei, dass es sich bei den Untoten
auf EraSumu um freie Untote handele, die nur sehr schwer
zu kontrollieren seien. Damit wiren sie fiir einen Nekroman-
ten nutzlos, da seine Profession nun einmal ein Interesse da-
ran habe, die eigene Macht mittels Untoter zu steigern. Aus
diesem Grunde miissten die Untoten auch kontrollierbar sein.
Er habe es versucht, aber seine personlichen Experimente mit
dem Schwarzen Blut weien vom Chaos der dufleren Sphiren
geprigt gewesen, obgleich seine Probe nur extrem schwach war
(Sollten die Helden im Szenario Tiefe Angste diese zerstort ha-
ben, so kénnen sie nun erahnen, wer unter anderem hinter den
Schmugglern stehen kénnte.

Seine Intention sei eine andere: Er habe ein uraltes Werk iiber
die Herstellung von Golemiden aus Knochen gesucht, doch
anscheinend ist dieses Werk in die Hinde des Hauses Phraiso-
pos gefallen — nicht der 6rtlichen Cammer, aber eines Zusam-
menschlusses hochrangiger Optimaten, die von der Horas von
Narinion, ihrer Majestit Dosimenoxaris IX. mai Phraisopos, ge-

deckt wiirden (was nicht wirklich stimmt). Seinen Spionen sei
es gelungen, der Spur des Buches bis zu einem Waldgebiet im
Horasiat Narinion zu folgen. In diesem Wald von Manijis gab
es einstmals eine geheime Anlage des Hauses Phraisopos — die
jedoch bei einer imperialen Strafexpedition vernichtet wurde.
Allerdings habe er bestimmte Informationen eines Verwandten,
die belegen, dass die Anlage niemals vernichtet wurde und bis
heute aktiv ist.

Doch in letzter Zeit seien umfangreiche Forschungsgelder in
die Anlage geflossen und ganze Karawanen mit schweren, mit
grofen Kisten beladenen Fuhrwerken im Wald verschwunden.
Anscheinend wiirde dort intensiv an etwas geforscht. Um das
Bild komplett zu machen: Beim Erwerb seiner Schwarzes Blut-
Exponate habe er wenigstens einen Konkurrenten mit erhebli-
chen Mitteln als Gegenspieler gehabt.

Dariiber hinaus wurde wohl ein Mann aus Era’Sumu in den
Wald von Manijis gebracht. Und sein Verwandter schwort,
dass dieser Mann etwas mit bestimmten Experimenten mit
Untoten zu tun hat. Vielleicht birgt dieses Laboratorium in
mehr als nur einer Hinsicht interessantes Wissen. Zum einen
Dyakhars Buch — und Wissen, mit dem die Helden diesen
groflen Rechtsstreit in die eine oder andere Richtung lenken
koénnen.

Der entscheidende Hinweis

Wenn die Helden nachfragen, wird sich Dyakhar bedeckt ge-
ben. Er wird auf die schon gegebenen zahlreichen Informatio-
nen verweisen und sein begrenztes Wissen betonen. Natiirlich
konnte er Genaueres herausfinden. Aber dies wiirde enorme
Geldmittel verschlingen — und geféhrlich sein, da er unter ande-
rem einen machtvollen Totengeist befragen miisste (eine Liige,
da Dyakhar genau weif$, wo die Helden hin miissen). Wenn
die Helden ihm schworen wiirden, das Buch zu besorgen, wiir-
de er die genaue Position der Anlage herausfinden. SchlieSlich
erreicht die Helden die Nachricht mit dem genauen Standort
der Anlage: Unter einer alten Villa, in einem Waldstiick namens
Manjis.

Dgalclﬁar mes Onachos

Erscheinung: Ein hagerer, fast diirrer Mann Mitte 50 (*4662 1Z,
1,89 Schritt, Glatze mit grauem Haarkranz) trigt eine Triopta,
welche ein grinsendes Skelettgesicht mit zugefeilten Eckzihnen
zeigt — wobei der Unterkiefer fehlt. Seine Arme wirken diirr
und ausgezehrt. Dies ist das einzige, was man unter der Schwar-
zen Toga mit dem weif$ abgesetzten Rand von seinem Kérper
sicht. Ohne seine Triopta sicht man sein Dimonenmal: Ein bis
auf die Augen verfaultes Gesicht von der Oberlippe bis zum
Stirnansatz.

Geschichte: Dyakhar hat sich in mehreren Jahrzehnten immer
wieder ins Gesprich gebracht, indem er beispiellose nekroman-
tische Verbrechen beging. Als junger Mann war er derjenige,
der eine Nekropole seines Hauses pliinderte, um an vergessenes
Wissen zu gelangen. In den zwanziger Jahren dieses Jahrhun-
derts schuf er mehrfach untote Kampfmaschinen wie gewalti-
ge Knochengolems und testete ihre Fihigkeiten. In dieser Zeit
schloss er erstmals einen Pakt mit der Domine Dya‘Khol, was
sein Wissen vermehrte und ihn ein Jahrzehnt nicht altern liefs.
Seither loste und schloss er mehrfach neue Pakte mit der Do-
mine des Untodes. Auch lebte er einige Jahrzehnte in Drayda-
lan, um sich dem Studium der dortigen Nekromantie zu wid-



men. Er musste flichen, als ein hochrangiger Schidelpriester zu
seinem Forschungsobjekt wurde. Ein besonders brutales
Attentat auf einen wichtigen Archomagus seines
Hauses, bei dem noch zwei Dutzend weitere
Optimaten starben — und mittels eines Mag-
num Opus in Verlorene verwandelt wurden,
brachten ihm die zeitweilige Herrschaft tiber
die Stadt Sidor Canesius in Ochobenius ein

— und wurde aus seinem Haus verstoflen.

Der Streit zwischen den Hiusern Icemna und
Phraisopos iiber eine angebliche Untotenepi-
demie machten den manipulativen Nekroman-
ten auf die Helden und ihre Suche aufmerksam.
Er forschte nach, was mit der 56erschaft des
diesjahrigen Tributs aus Era’Sumu gesche-
hen war und fand heraus, das lediglich
55 Klosterkrieger den Ghulenwall
erreicht hatten. Ein weiterer war

in Iolon von einem Militirarzt der
Phraisopos fuir tot erklirt worden.
Dyakhar folgte dem Weg des Geldes und
fand mehr tber das geheime Laboratori-
um des Hauses Phraisopos heraus und gefill
sich nun als Windkénig, der die Phraisopos und

Icemna gegeneinander ausspielt. Vornehmlich gibt

er den Helden die benotigten Informationen, damit sie ihm
ein besonderes Buch der Nekromantie aus dem Laboratorium
beschaffen. In Wahrheit interessiert es ihn mehr, wie eine grof$e
Untotenseuche im Herzen des Imperiums eingedimmt wiirde.
Charakter: Ein Erforscher des Untodes, gewissenlos, verbirgt
seine Verdorbenheit meist hinter der Maske des Intellektes.
Dass er sich mit untoten Dienern und Gespielinnen umgibet, ist
fir den Paktierer lingst Alltag. ..

Rolle: Der Schurke mit umfangreichen Informationen, der den
Helden hilft — und sich doch Schreckliches erhofft.

Moral: Gleichermaflen begnadeter Manipulator wie genialer
Nekromant. Leichenriuber, der keinerlei Grenzen kennt und
abgrundtief verdorben ist.

Motivation: Dyakhar weif3, dass ihm nicht mehr viel Lebenszeit
verbleibt, da seine Zauber, um Altersaufschub zu erhalten, jedes
Mal schwerer werden. Einmal nur mochte er mehr sein als nur
eine Fufinote der Geschichte. Zwar ist er fiir seine Verbrechen
bekannt, aber im Tode wiirden diese verschwinden. Wiirde er
aber als derjenige bekannt, der ein nekromantisches Virus im
zentralen Imperium ausgesetzt hat und dadurch das Imperium
an den Rand des Abgrundes gebracht hat, wire sein Ruhm des
Boésen nicht zu leugnen.

Mittel: Verfiigt tiber Verbindungen zu diversen Cammern und
Domiinenbesitzern seines Hauses, die ihn und seine Forschun-
gen zumindest finanziell unterstiitzen, kann jederzeit iiber gro-
3ere Untotenhorden verfiigen.

Loyalitiit: Seinem eigenen Ruf — sein Vermichtnis an das Im-
perium.
Darstellung: Nasale Sprechweise, zusammengeknif-
fener Mund, Starrer Blick. Orientieren Sie sich
an John Malkovich in seinen Schurkenrollen.
Er ist ein kultivierter, aber abgrundtief ver-
dorbener Schurke — und dies sollte den Hel-
den schnell klar werden.
Konfliktverhalten:
Zukunft: Dyakhar bleibt Myranor noch eini-
ge Jahre erhalten, bevor er bei einem weiteren
Versuch, seinen Namen unsterblich zu machen,
stirbt. Doch welcher Paktierer mit der Domine
Dya‘Khol bleibt schon lange tot? Er wird das
Imperium noch lange Zeit als Verlorener

heimsuchen.
Zitate: “Ich sehe schon, ihr versteht
nicht...”

“Wenn man die Toten liebt, dann
kann diese Liebe niemals sterben!”
“Bitte, bitte, steckt doch die Waffen weg —
/ meine Diener werden euch nichts tun! Es sei
denn, ihr macht etwas Dummes...”
Seelentier: Eine verfaulende Vampirfledermaus

Dyakhar mes Onachos

MU I7 KLI8 INI5 CHI5
FFI0O GEIl KO I2 KKIO0
AT 13 PAIl DKNS TP IWé+I
LE29 AU3l AE67 MRII
RS 0 INII2 GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Aurakonjunktion zu Damonen Il, Begabung
fir Untotenerhebung / Arroganz | 1, GroBenwahn 10

Sonderfertigkeiten: Archon- und Geniusbeschworung (Damo-
nen, Invokation), Bann- und Schutzkreise gegen Untote, Bannung,
Blutmagie, Damonen-Former I, Exorzist, GroBbeschworung, Kul-
turkunde Imperium, Massenbeschworung, Meister der Golems und
der Untoten, Ritualkenntnis Optimatik |7, Spezialwissen Onachos,

f e ]

Spontanzauberei Ill (alle Randparameter)

Talente: Magiekunde 17, Menschenkenntnis 10, Selbstbeherr-
schung 13, Sinnenschirfe 9, Uberreden 9

Zauber: E: Dya‘Khol 17,W:Dya’Khol 18, E: Kraft 12
Instruktionen: Analyse, Antimagie, Beseelung durch Quelle,
Geistillusion, Schadenszauber, Schutz vor Quelle

Influxionen: Golembau, Untotenerhebung

Formeln: Altersaufschub (Q4), Dya’Khol-Archon (extern, Q5),
Dya’Khol-Geist (extern, Q7), Knochengolem (Q6), Knochensplitter
(Q3), Lebender Alptraum (Q6), Massenerhebung (Q7), Teleport (Q3)
Ausriistung: Kurzschwert (Bannklinge), Magierstab (Apport,
Kraftfokus, Schild vor Damonen und Untoten, Wesenspeicher Da-
monen, Zauberspeicher), Triopta (Zauberspeicher )
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Lanclpartie —~
Von Dorinthapolis nach Acthintas

Von Dorinthapolis nach Acthintas sind es nur 250 Meilen, al-
lerdings gibt es keine durchgehende StrafSe — der tibliche Reise-
weg ist der Goldene Orismani. Eine Preisliste fiir verschiedene
Reiseformen finden Sie ab Seite 31.

Eine Hochburg der P]ﬁraisopos

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Als ihr in der Ferne die alte Kénigsstadt der dorinthi-
schen Narinier, Acthintas am Ufer des Goldenen Oris-
manis seht, fithlt ihr euch unwillkiirlich an die weiten
Siedlungen Era’Sumus erinnert. Die Stadt selbst besitzt
keine Stadtmauern; sie breitet sich {iber mehrere Meilen

am Flussufer entlang

verschiedene Laboratorien, eine Universitit der Heilkunst,
zahllose Apothekarien und noch mehr freie Forscher, die in
Diensten der verschiedenen hohen Hiusern an neuen Trin-
ken und Elixieren forschen.

Auch wenn das Horasiat vom Haus Phraisopos dominiert wird,
gilt die medizinische Forschung in der Stadt als Domine mehre-
rer drtlicher Cammern und Collegien der verschiedenen Hiuser.
Die Spione der Ennandu sorgen indes daftir, dass ein Gleich-
gewicht zwischen den Hiusern herrscht. Aus dem ganzen Im-
perium kommen Wundheiler und Kriuterkundler an die Uni-
versitit, um eine Ausbildung zum Apothekari oder Medici zu
absolvieren.

Immer wieder verschligt es Abenteurer und Séldner in die
Stadt, die sich die hohen Belohnungen verdienen wollen, wel-
che von den Convocati der einzelnen Cammern fiir denjenigen
ausgelobt werden, der die Geheimnisse des Palasts der Seuchen
entschliisselt (siehe UdS 221).

aus und erstreckt sich
dhnlich weit ins Lan-
desinnere hinein. Es
gibt baumbewachsene
Alleen, weiflgetiinchte
Insulae mit braunen
Dachschindeln, mar-
morne Paliste auf ei-
nem zentralen Hiigel,
eine Arena und die
alte, als verflucht gel-
tende frithere Kénigs-
feste. Doch der wahre
Stolz der Acthintaner
ist unsichtbar: Un-
vorstellbares  Wissen
iiber die Heilkunst
und Medizin, {iber
Trinke und Salben
wurde und wird hier
in Dutzenden Labo-
ratorien  geschaffen.
Diese Stadt ist eine
der wichtigsten Bastionen des Hauses Phraisopos, die
den Provinzherren stellen — und wenn bekannt wird,
was ihr in der Stadt wollt, werden sich sicherlich viele
Tiiren vor euch verschlieflen. Also solltet ihr euch un-
auffillig verhalten.

Die Stadt Acthintas

Die urspriingliche Hauptstadt der Narinier wurde im ersten
vor-imperialen Jahrhundert von einer Seuche heimgesucht
und gilt seit dieser Zeit als Ort, an dem es immer wieder zu
medizinischen Durchbriichen kam. Ansonsten ist die Stadt
relativ unbedeutend — im wirtschaftlichen und politischen
Sinne. Auch wenn in Ysarthis mehr haltbare Lebensmittel, in
Thiator mehr Zuchttiere und in der Metropole des Horasi-
ats Sidor Narinia mehr alchimistische Erzeugnisse produziert,
gilt die Stadt an den Ufern des Goldenen Orismanis als die
Hochburg der medizinischen Forschung. Und so gibt es hier

Die meisten, die solche Exkursionen iiberleben, melden sich
freiwillig fiir medizinische Experimente. Manch einer wird zum
gedungenen Schergen eines der Phraisopos-Cirkel. Denn jeder
will die neuesten Erkenntnisse der Forschungseinrichtungen
der Konkurrenten gerne selbst nutzen — im Zweifel sorgt ein
wenig Gewalt dafir. ..

Auf in den Maw’i&Walcll

Der Manjis-Wald liegt etwa 150 Meilen von der Stadt Ac-
tinctas entfernt, welche eine Hochburg des Hauses Phraiso-
pos ist. In der Stadt sollten sich die Helden sehr vorsich-
tig bewegen, wenn sie sich 6ffentlich als Parteiginger des
Hauses Icemna erwiesen haben. Denn dieses Wissen ist bis
nach Actinctas gedrungen. Befinden sich unter den Helden
auffillige Charaktere, dann werden sie 6ffentlich angepobelt
und mit faulen Eiern und Tomaten beworfen. Sie sollten zu-
sehen, dass sie die Stadt schleunigst verlassen und zu ihrem

Ziel aufbrechen.



Acthintas im Uberblick

Regierungsform: Ein Stidtischer Rat unterstiitzt den Trodi-
nar Sephilestes quon Phraisopos

Symbolik: Gelbe Waage, Skalpell und aufgeschlagenes Buch
in Gelb auf griinem Hintergrund mit stilisierten Kornihren
Bevolkerung: etwa 60.000

Militirische Stirke: Unweit der Stadt ist ein imperiale
Hektade stationiert, dazu kommen starke stidtische Garden
und zahlreiche Wachen der einzelnen Cammern der lokal
vertretenen hohen Hiuser.

Tempel und wichtige Stadtgétter: Zatura, Nereton gelten
aufgrund der Stadtgeschichte als besonders wichtige Vertre-
ter der Oktade und besitzen weitldufige eigene Tempelanla-
gen aufSerhalb der Oktrale

Handwerk und Gewerbe: Zahlreiche Forschungsanlagen, vor-
nehmlich der Hiuser Phraisopos, Quoran, Tharamnos, dazu
Spionage- und Kuriereinrichtungen der Hauser Ennandu und
Rhidaman (letztere kontrollieren auch weite Teile des Uberland-
handels mit der Stadt), weiterhin gibt es auflerhalb der Stadt

zahlreiche Mastfarmen, Destillen und Pulpellenkochereien

Wichtige Gasthiuser / Tavernen: Herberge “Zum Seuchen-
konig” (Q9 P10), Schenke “Campo Scienta” (Q6 P7)
Stadtgeschichte: Vor Griindung des zweiten Imperiums
Konigsstadt der dorinthischen Narinier, von Seuchen de-
zimiert, retteten die Sieben Seligen Satyarinnen die Stadt.
Seither ist die Bedeutung der Stadt stark zuriickgegangen.
Lediglich bei der medizinischen Forschung ist Acthintas
enorm wichtig, da hier in der Vergangenheit viele heilkund-
liche Fortschritte gemacht wurden.

Besondere Gebiude: Palast der Seuchen (der alte, verlasse-
ne Kénigspalast, in dem etliche Krankheitsdimonen hausen
sollen). Die Universitit der Medizin (die jedes Jahr neue
Heilkundige hervorbringt), Kurhaus (fiir Optimaten), Zahl-
lose Laboratorien und alchimistische Werkstitten.
Stimmung in der Stadt: Gebildet, eifrig forschend und
nach vorne gerichtet.

Was die Einwohner iiber Acthintas denken: “Diskutiert
man irgendwo im Imperium {iber die Heilkunst, so fillt in
diesem Gesprich auch der Name unserer Stadt.”

Die Domane im Wald

Dieses Laboratorium war einstmals die wichtigste geheime For-
schungsanlage des Hauses Phraisopos im Horasiat Narinion.
Bei einer Geheimoperation wurde die Anlage vorgeblich ver-
nichtet, vor kurzer Zeit aber von einer geheimen Splittergruppe
der Phraisopos wieder in Betrieb genommen.

Offiziell gibt es ausschliefSlich die oberirdische Domine, die
seit Jahrhunderten inmitten des Manjis-Waldes, etwa 270 Mei-
len von Dorinthapolis entfernt, ein Geheimnis darstellc. Denn
der Wald gilt als verflucht, da immer wieder Menschen dort
verschwunden sind. Vor einigen Jahren ist eine handverlesene
Gruppe imperialer Optimaten verschiedener hoher Hiuser
(Aphirdanos, Eupherban, Phraisopos, Onachos, Kouramnion,
Tharamnos und Partholon) unter Unterstiitzung eines Dut-
zends Elite-Myrmidonen in die Domine eingedrungen — und
verschwunden. Daraufhin wurde eine groffere Militdraktion
gestartet, bei der eine Domine niedergebrannt wurde — aber
nicht die Domiine.

Das Geheimnis der Verlorenen ExPeclition
Nachdem mehrfach groflere Gruppen Wanderer im
Manijis-Wald verschwanden, befahl der Dorokrat
den hohen Hiusern, eine Expedition in den Wald zu
fithren und herauszufinden, was dort vor sich ging.
Man fand die Domine und einer nach dem anderen
starben die Soldaten und Optimaten. Am Ende iiber-
lebten lediglich die Mitglieder der Onachos und der
Phraisopos. Die beiden fiihrten die darauf folgende
imperiale Strafexpedition zu einer eigens errichteten
Schein-Anlage, die dann auch vernichtet wurde. Die
beiden Uberlebenden verschwanden wenige Tage
spiter spurlos.

Genauer gesagt wurden die beiden in wichtige Anlagen
ihrer Hiuser befordert.

Die Schuld am Scheitern tragen die beiden Uberleben-
den gleichermafien, denn die eigentliche Aufgabe des
Phraisopos-Mannes war es, das Geheimnis der Domine
zu bewahren, weshalb er das Ableben der iibrigen Op-
timaten in die Wege leitete. Beim letzten Mord wurde
er von dem Onachos-Mitglied beobachtet. Beide ver-
pflichteten sich, das Geheimnis der Anlage zu bewah-
ren und fiihrten die Strafexpedition in die Irre. In der
Folge wurden die Experimente hier stark zuriickgefah-
ren und der Grundriss enorm verindert. Auch wurden
neue Fallen und Wachen eingeteilt. Dennoch befiirch-
tete man in der Fithrungsspitze des Hauses Phraisopos,
dass die Onachos ihr Wissen iiber die geheime Anlage
eines Tages nutzen. Doch bis zum heutigen Tag blieb
dies aus...

Heutzutage wird die Anlage von Dosimerantes te Ph-
raisopos und seinen Getreuen genutzt, um das Schwarze
Blut-Virus zu erforschen. Dies ist allerdings dem Haus
Phraisopos als Gesamtheit unbekannt. Dort nimmt
man an, dass die Anlage vernichtet wurde.

Verkniipfungen

Uber den genauen Verbleib der beiden Mitglieder ist
deshalb nichts bekannt, weil sie einen neuen Namen
bzw. einen weiteren todlichen Auftrag erhielten. Die
eine Uberlebende ist heute ein Wiirdentriger am Hofe
der Horas von Narinion, der andere ein von seinem
Haus verstoflener Optimat mit Namen Dyakhar mes
Onachos...




Das Umland der Domzne

Der Wald von Manjis liegt etwa 150 Meilen Richtung Stidos-
ten von Acthintas entfernt. Der Durchmesser des unregelmiflig
geformten Waldes liegt bei etwa 35 Meilen von Nord nach Stid
und 28 von West nach Ost. Inmitten des Waldes gibt es mehre-
re Fliisschen und Seen. Da der Wald gréfitenteils in einer Senke
mit wenigen Hiigeln liegt, ist der Boden zumindest feucht, an
manchen Stellen ein wenig sumpfig. Nihere Informationen zu
myranischen Wildern finden Sie in UdS 144.

Die Suche nach der Domine

Die Beschreibung des Standortes

legt nahe, dass sich die Domine

nicht im Zentrum des narini-

schen Stiicks des Waldes, son-
dern eher am Rand befindet.

Wir wollen den Standort der

Domine nicht niher festle-

gen. Gestalten Sie die Suche

nicht allzu lange aus, aber
lange genug, dass glaubhaft

ist, dass die Domine nicht

von jedem entdeckt und

aufgesucht wird. Nachfol-

gend wollen wir Thnen eini-

ge Szenen zur Ausgestaltung
der Suche prisentieren:

® Verirrt: Aufgrund des

dichten Blitterdachs koén-

nen sich die Helden nicht
an der Sonne orientieren.

Dies erschwert alle Orientie-

rungs-Proben um 5 Punkte.

Gelingen die Proben nicht,

so haben sich die Helden

in dem unwirtlichen Wald

3 verirrt und brauchen ei-

] nige Zeit, bis sie auf eine
kleine Siedlung von Amau-
nir treffen. Diese kénnen sie
dann auf den richtigen Weg brin-
gen. Allerdings werden sie die Helden warnen, dass dieser Ort
nicht gut ist und dass dort Dimonen und Geister lauern.
® Der Baumschrat: Irgendwo im Wald kénnen die Helden auf
einen Baumschrat treffen, der zuerst feindselig ist, dann aber
zu schniiffeln scheint und sich dariiber wundert, dass einer der

: Helden nach Pflanze riecht. Er warnt davor, dass die Helden

s nicht dorthin gehen, wo alle Fleischlinge hingehen. Dort wiirde

, grofSe Gefahr lauern.

@ Die Jagdgesellschaft: Die Helden kénnen tiefer im Wald

auf eine besondere Jagdgesellschaft treffen: Einige Bliitenfeen

= machen sich ein Vergniigen daraus, die Helden zu foppen und
K 2 durch den Wald zu hetzen. Dabei zeigen sie sich zuerst nicht,
- so dass die Helden an Geister und Dimonen denken miissen.

Allerdings ist die Jagd cher ein Spaff fiir die kleinen Wesen als
eine echte Gefahr. Sie achten jedenfalls darauf, dass die Helden
sich nicht ernsthaft verletzen. Mehr zu Feenwesen finden Sie in
MyMa 78.

Die Garten

Schliellich nihern sich die Helden der von Dyakhar mes
Onachos beschriebenen Domine:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Nach Stunden, die ihr im dunklen, unerforschten Wald
von Manjis herumgeirrt seid, habt ihr endlich euer Ziel
gefunden: Ein angeblich zerstortes Anwesen im Zent-
rum eines verwunschenen Waldes. Direkt vor euch er-
hebt sich ein verrostetes, schmiedeeisernes Gitter mit
Spitzen, die der Klinge einer
Kentema shneln. Dahinter er-
hebt sich ein diisterer Hiigel,
auf dessen Krone sich ein un-
heimliches Gebiude befindet.
Eine grofle Kuppel kront das
Gebiude und von dieser gehen
mehrere Giebel ab, auf der geflii-
gelte Gestalten sitzen. Ringsum
breitet sich ein siulengesium-
tes Erdgeschoss aus, welches
wiederum von einem Garten
umgeben ist, der teils wild ge-
wuchert ist, teils merkwiirdig
kahl wirkt. Ein gewundener
Weg fithrt vom massiven Tor an
moosbewachsenen Statuen vor-
bei hinauf zum Gebiude. Alles
wirkt ruhig. Fast scheint es, als
wire das Haus unbewohnt.

Um das Tor zu 6ffnen, ist eine Schlisser
knacken-Probe+6 notwendig (Hilfreich
kénnen die Matrizen OFFNENDE
HAND und WERKZEUG AUS DEM
NICHTS [DIETRICHE] sein, um in
der Wildnis die fehlenden Hilfsmittel zu
erhalten.). Um iiber den fast drei Schritt
hohen Zaun zu klettern, ist eine Klettern-Pro-
be+7 notwendig (sonst verletzt man sich an den messerscharfen
Klingen — 1W6+3 SP).
Danach befinden sich die Helden in dem ehemals parkihn-
lichen Garten des Anwesens, der die erste Verteidigungslinie
gegen allzu neugierige Eindringlinge darstellt. Dabei gilt vor
allem, dass die Eindringlinge erst einmal gestellt und gefangen
werden sollen — bevor man entscheidet, ob diese iiberleben
(und im Zweifel das Gedichtnis geléscht bekommen) oder ob
die Liste der im Wald Verschwundenen ein wenig linger wird.
Kontrolliert werden die magischen Sicherheitseinrichtungen
von einer Cherub, die es sich als Ziel gesetzt hat, jegliche Ein-
dringlinge lebend ihren Beschwérern zu iibergeben. Sie gleicht
einer atemberaubend schénen Frau mit rotem Haar, in dem
zahllose gleichfarbige Bliiten stecken (eigentlich sind Haar und
Bliiten eins). Thre Haut ist von sanftem Griin und sie ist in
eine eng anliegende Hose und ein Oberteil aus Pflanzenfasern
gehiille (ihre eigentliche Haut).



Auf dem Riicken besitzt sie zwei Laubfliigel. Sie erfllt ihren
Auftrag bemerkenswert effektiv und kontrolliert nicht nur ein
Dutzend verschiedener elementarer Geister und Carafai-Geis-
ter, sondern auch verschiedene Pflanzliche Schutzmafinahmen
(z.B. Pilze, die bei der leichtesten Erschiitterung aufplatzen und
ihre Sporen verteilen. Diese wiederum wirken auf die Humus-
Geister wie ein lautes Alarmsignal. Dariiber hinaus gibt es an
einem Dutzend Engstellen zwischen Gebiischen FESSELRAN-
KEN (16 ZfP*) und DREIFACHES GEWICHT (13 ZfP*),
mit denen Eindringlinge gefangen genommen werden sollen
(Wir wollen an dieser Stelle keinen Plan mitliefern, wo sich
genau die Geister authalten und wo sich welche Falle befindet
— damit Sie die Freiheit besitzen, diese nach eigenem Ermessen
zu verteilen und so die Gefahr, bereits hier gefangen genommen
zu werden, selbst dosieren konnen). Wenn sie sich allerdings
dem Helden, der vom Humus-Archonten besessen ist, nihert,
so wird sie sich nicht nur ehrfiirchtig zu Boden werfen, sondern
auch die Dimonen in die Elementarfallen lacken und ihren ur-
spriinglichen Auftrag beenden. Sie wurde von dem Archonten
iibernommen.

Zant

Anrufung +10  Befehl +3 Bitte +7

Pranke:

INI 16+1W6 AT I5 PAS8 TP IW6+4 DK N
Biss:

INI 16+1W6 AT |2 PAS8 TP 2W6+2 DK HN
Schwanz:

INI 16+1W6 AT |12 PAS TP IW6+2 DK (N)

LeP30 MR I2 RS3 GS8

Besondere Kampfregeln und —-mandver: 3 Aktionen pro KR
(2 Angriffe, maximal einer pro Angriffsart, | Reaktion), Niederren-
nen, Sprung/ Niederwerfen (4), der Schwanz kann nur gegen hinter
dem Zant stehende Gegner eingesetzt werden; groBer Gegner
Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Siure, nur bei Beriih-
rung durch die Haut), Raserei, Regeneration, Schreckgestalt |
Mogliche Dienste: Bindung, Kampf, Magischer Angriff, Manifesta-
tion, Suchen und vernichten,Wache

Leihgaben: Eisenknochen, Kampfgeist, Schnelligkeit

Nachteil: Blutdurst 7

Cherubin

Anrufung +1 | Befehl +12 Bitte+4

Rankenangriff:

INI 12+1Wé AT 20 PA 14 TP 3Wé+2 DK NS

LeP 30 AsP60 MR I3 RS4
Zusitzlicher Dienst: Heilung

GS |10

Leihgaben: Ausdauerstirkung, Eigenschaftssteigerung (KO), Rege-
neration, Eisenknochen

Geister des Humus

Anrufung +4 Befehl +6 Bitte + 2
Rankenangriff:

INI 9+I1W6 AT 12 PA6  TP2Wé+| DK NS
LeP 12 AsP24 MR6 RS2 GS 6

Zusitzlicher Dienst: Heilung
Leihgaben: Eigenschaftssteigerung (KO), Regeneration

Die zweite Verteidigungslinie besteht aus drei Daggos und zwei
Zantim. Ist es den elementaren Geistern nicht gelungen, Eindring-
linge aufzuhalten oder gefangen zu nehmen, so obliegt es diesen
Geistern, die Eindringlinge zu zerfetzen. Allerdings versucht die
Cherubin ihr Maglichstes, den Einsatz der Dimonischen Geister
zu verhindern. Diese wiederum folgen ihrem Auftrag und gehen
ihrer Natur gemifd dufSerst brutal vor. Da die elementaren und di-
monischen Wachen einander gegentiiber stehen, ist es fiir wirklich
fahige Beschworer moglich, einzelne der Geister zu ‘tibernechmen’
und gegen die jeweils andere Partei zu entsenden.

Daggo

Anrufung +12  Befehl +3 Bitte + 10

Pranke:

INI 14+1Wé6 AT 13 PAS TP 2W6é+2 DK NS
Biss:

INI 14+1W6 AT I5 PAS TP IWé6+5 DK NS
LeP30 MR 14 RS2 GS7

Besondere Kampfregeln und —mandver: 3 Aktionen pro KR
(2 Angriffe, | Reaktion), Doppelangriff (Pranken/ Niederwerfen (3),
Gezielter Angriff (Biss)/ VerbeiBen)

Die Domane

Da diese Domine ofhiziell zerstért wurde, hat man sich grofle
Miihe gegeben, das Gebdude entsprechend zu gestalten und
allein durch die diistere Stimmung abergliubische Menschen
abzuschrecken. Nichtsdestotrotz handelt es sich um eine beein-
druckende Anlage.

Das Erclgeschoss

Betritt man das Gebiude iiber den Haupteingang an der
groflen Veranda, so gelangt man in die riesige Eingangshalle.
Diese scheint von einem Wahnsinnigen entworfen und einge-
richtet worden zu sein: An beiden Seiten der etwa 50 Schritt
langen Halle gibt es zwei wuchtige Kamine, die mit unzihli-
gen Schnitzereien vollkommen iiberladen wurden. Das Ge-
linder der Freitreppe, die sich an der Riickwand erhebr ist
eine lebensechte, zweikdpfige Riesenschlange. Auf dem Boden
liegen weiche Teppiche oder riesige Mosaike. Uberall an den
Winden hingen die Képfe der unterschiedlichsten Tiere und
an der Decke befindet sich ein iiberdimensionaler magischer
Kronleuchter, der zu leuchten beginnt, wenn jemand die Hal-
le betritt. Dazu gibt es bequeme Ledersessel an den Winden
und iiberall sind Tierfelle zu sehen. Dieser Raum geht bis zur
Decke des Gebidudes und an manchen Stellen gibt es dort Lo-
cher im Dach.

Unter der Treppe befindet sich die Mébelkammer, in der die
Mébel fiir die grofle Halle gelagert werden: Ein riesiger Tisch
mit den Grenzen des Horasiats Narinion, etwa 40 Stiihle fiir
denselben und etliche Schrinke mit feinstem Porzellan und an-
gelaufenem Silberbesteck.

Der linke Fliigel des groffen Hauses ist den Dienstboten und
Dienern vorbehalten und schon lange verlassen. Auch hier
wirkt alles {iberdimensioniert: In der Kiiche kénnen Mahl-
zeiten fiir mehrere hundert Personen gleichzeitig zubereitet
werden und die Vorratskammer kénnte eine entsprechende
Menge fassen. Heute liegt beides verlassen da, auch wenn
es erscheint, als kdnnte man jederzeit die Kiiche in Betrieb
nehmen.

<D,



Nach hinten heraus liegt die Schmiede und tiber einen mit ei-
ner Ziegelmauer ummauerten Hof geht es zu den Stallungen
und einem verschlossenen, sehr massiven Schuppen. Hier ist
das Anwesen eher niichtern und schmucklos.

Der rechte Fliigel ist anscheinend zur Entspannung der hohen
Herrschaften vorgesehen, die hier einst lebten. Hier befinden
sich mehrere Salons (nach Farben eingerichtet), Esszimmer, Bi-
bliotheken (deren Inhalt meist verrottet ist), eine Kapelle fiir die
Oktade, ein Rauchzimmer und ein Jagdzimmer (siche unten).

Das Obergescl’uoss

Uber die knirschende Freitreppe gelangt man ins Oberge-
schoss. Die Treppe tiberbriicke sieben Schritt bis dahin. Jeder
Held muss drei Proben wiirfeln, ob das Holz unter seinen Fii-
8en nachgibt (Was bei einer 20 der Fall ist — bei Fettleibigen,
Grof3-, Hiinen- oder Riesenwiichsigen Wesen bei 19 und 20).
Die Proben geben die Sturzhdhe an: zwei Schritt bei der ersten
Probe, fiinf bei der zweiten und sieben bei der dritten (Sturzre-
geln finden Sie in WdS 144).

Kleinere Treppen fithren von der Empore in die beiden Fli-
gel. Im linken befinden sich mehrere Gistezimmer. Uber den
meisten der Mdbel liegen ehemals weifSe Tiicher, die heute sehr
verfault sind. Der andere Fliigel des Obergeschosses dhnelt eher
einem Museum fiir die Groflwildjagd. Hier sind Trophien,
Schmuckwaffen und vieles mehr ausgestelle. Manche der Tie-
re sind ziemlich eindeutig Chimiren, die anscheinend nur zu
Zwecken der Jagd geschaffen wurden.

Da eine Wand von Innen keinerlei Fenster besitzt (die aber an
der Auflenwand zu sehen sind), muss es geheime Riumlich-
keiten geben. Diese sind zuginglich durch eine Geheimtiir,
die hinter einem ausgestopften Wendigo verborgen ist, dessen
Sockel schwenkbar ist (Prospektorensinn+7). Dort befindet sich
eine Reihe von Laboratorien, in denen einstmals Chimiren ge-
schaffen wurden. Allerdings ist dort heute nichts Brauchbares
mehr zu finden.

Das Dachgeschoss und die Tiirme

Unter dem Dach gibt es in beiden Fliigeln kleine Kammern,
in denen das Personal des Hauses unterkommen konnte. Die
beiden Tiirme vorne an den Fliigeln beinhalten grofle Wasser-
tanks, die allerdings verrostet und leer sind.

Besonderheiten

Auffillig ist die Tatsache, dass die meisten Winde mehr als zwei
Schritt dick sind. Es ist anzunehmen, dass es dort Geheimginge
gibt, die man mittels des Prospektorensinns finden kann (Pro-
be+5). Diese fiithren iiberall hin und durch Lécher in Bildern,
Horchrohre und idhnliche Einrichtungen kann man jedes Ge-
spriach belauschen. Auch kann man sich auf diesem Wege un-
bemerkt durch das Gebiude bewegen.

Der Zustand des Gebiudes schwankt zwischen ,,scheinbar nur
kurz verlassen® und ,vollig heruntergekommen®. In manchen
Zimmern wurden die Fenster zerstort, so dass Blitter auf dem
edlen Parkett einen dicken Teppich bilden. An einigen Stellen
ist das Dach undicht, was zur Folge hat, das zahlreiche Riume
des Obergeschosses muffige, feuchte Winde besitzen.
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SicherheitsmaRnahmen

Natiirlich gibt es einige Sicherheitsmafinahmen, die das Gebdu-
de im Inneren sichern. Wir wollen hier nur die hiufigsten kurz
beschreiben. Wo sich diese Fallen genau befinden, sei Thnen
iiberlassen.

@ Bolzenfallen: An mehreren Stellen kdnnen die Helden in Ni-
schen in den Geheimgingen gespannte (und gewartete) Arm-
briiste finden. Natiirlich kdnnen sie auch auf die harte Tour mit
dieser Falle Bekanntschaft machen, was 2W6+4 SP bedeutet
(Gefahreninstinkr+3, Ausweichen+2).

@ Fallgruben: Besonders im Obergeschoss sind zahlreiche Bo-
denbretter so stark angesigt, das sie nachgeben, wenn ein men-
schengrofles Lebewesen darauf tritt. Meist befinden sich dar-
unter Steinbdden, Tische (1W6 SP zusitzlich), hornbewehrte,
ausgestopfte Trophien (2W6 SP zusitzlich). All dies ist so an-
geordnet, dass es den Anschein erweckt, aufgrund des Alters des
Hauses zu geschehen und nicht, weil es eine Falle ist (Sieben
Schritt Fallhdhe, Gefahreninstinkr+4).

@ Die Kugeln: Als Sicherheitssystem in den Geheimgingen gibt
es mehrere Schritt grofle Steinkugeln, die tiber Schichten auf
gehangen wurden und tiber einen Ausloser herabfallen. Durch
die Schichte fallen die Kugeln in die Ginge hinab und rollen in
eine bestimmte Richtung. Jede Kugel verursacht 3W6 SP und
der Held wird iiberrollt. Ob die Helden die Falle auslésen und
dann zusehen kénnen, wie die Kugel in die andere Richtung
rollt liegt bei Thnen (Gefahreninstinks+5).

@ Sicheln: Es gibt mehrere Sichelklingen, die mit Spannfedern
aufgezogen wurden und durch einen Ausloser rasend schnell
hervorschnellen und ihr Opfer spalten (4W6 SP, Gefahrenins-
tinkt +6).

Die Frage, die man sich angesichts der massiven Prisenz magi-
scher Wesen und der konventionellen Fallen im Inneren fragen
muss: Warum diese SicherheitsmafSnahmen? Hier muss mehr
verborgen sein.

Szenen

® Die Leiche im Sessel: Unter einem der Tiicher, welche die
Mabel im Obergeschoss bedecken, kann man recht einfach
eine menschenihnliche Gestalt ausmachen. Schauen die Hel-
den nach, so konnen sie die verfaulende Leiche eines Opti-
maten vorfinden, der aber schon mehrere Jahre tot ist. Die
Frau starb an einer Bela-Kugel in die Brust, es sind aber deut-
liche Krankheitspuren zu sehen. Sie hilt einen Schliissel in
der Hand.

® Geister vergangener Zeiten: In den verborgenen Laborato-
rien starben etliche Menschen — entweder beim Versuch, t6dli-
che Krankheiten zu heilen oder bei der Herstellung eines még-
lichen Heilmittels. Variieren Sie die Erscheinungen von Geis-
tern mit seltsamen Schliuchen in den Armen hin zu Menschen,
die binnen weniger Augenblicken verfallen und als schleimige
Asche zuriickbleiben.

® Das Onkelchen: Dieser Verriickte lebt in einer Dachkam-
mer. Es ist unklar, ob er sich in das Gebdude geschlichen hat
oder ob der unterernihrte, fast nackte Mann mit wirrem Haar
und Bart zum Hauspersonal gehorte. Er selbst behauptet jeden-
falls der Onkel des Hausherren zu sein — eines Mannes namens
Deminixios te Phraisopos (Letzteres mag stimmen, muss es aber
nicht. Der Name gehért jedenfalls dem Vater Dosimerantes te
Phraisopos).



@ Die bewegliche Trophie: In einem der Trophdenriume gibt
es eine nahezu unbewegliche Statue eines gefliigelten Dimons.
Gelegentlich bewegt sich die Statue langsam. Ob es sich um
einen Golem oder einen Gargyl handel, liegt bei Thnen. Dieses
Wesen bewegt sich kaum und ist auch nicht als Wichter ge-
dacht. Es ist mehr ein Schauereffekt, wenn die Helden aus dem
Augenwinkel glauben eine Bewegung bei der Statue gesehen
haben zu glauben.

® Die drei Schliissel: Uberall im Haupthaus sind Schliissel
fiir das Tor zum Schuppen verborgen. Wihrend mehrere Sitze
Schliissel in der unterirdischen Anlage aufbewahrt wurden, be-
merkte niemand das Fehlen eines Satzes aller drei Schliissel.
Der erste Schliissel befindet sich bei der Leiche im Sessel.

Der nichste liegt inmitten angelaufenen Silberbestecks in der
Mbobelkammer.

Der letzte findet sich im Besitz des Onkelchens.

Das geheime | aboratorium der Phraisopos

Diese Anlage dient den geheimen Experimenten des Hauses
Phraisopos und existiert offiziell nicht einmal. Der eigentliche
Herr der Domine und Befehlshaber iiber alle Mitglieder des
Hauses ist iiberstiirzt mit einigen seiner besten Soldaten abge-
reist — und lief§ die Anlage in den Hinden vollkommen gewis-
senloser, teils wahnsinniger Forscher zuriick. Diese nutzten das
Machtvakuum und begannen mit einigen Experimenten, die
sie nicht mehr unter Kontrolle bekamen. Man versiegelte die-
sen Teil der Anlage und iiberlief§ ihn sich selbst.

Die Raumlichkeiten

Die unterirdischen Anlagen umfassen zwei Stockwerke, die bei-
de nur teilweise unter Kontrolle des Personals liegen. Dabei sind
im oberen Stockwerk die Verwaltungsriumlichkeiten, die Woh-
nungen der hier arbeitenden Forscher sowie eine kleine Kaserne
der Phraisiar untergebracht. Hinzu kommen noch zahlreiche
Riume zur Versorgung, um die Anlage autark zu halten, und
der kreisrunde Beobachtungsraum.

Die Eingéngc in die Anlage
Neben dem reprisentativen Eingang, den die Forscher und Wa-
chen der Anlage nehmen, um vom oberirdischen Gebdudeteil

zu ihrem unterirdischen Ar-
beitsplatz zu gelangen, gibt
es einen weiteren Fingang.
Bei diesem handelt es sich
um ein grofles Tor, woran
sich eine Rampe anschlief3t,
die direkt hinab zu Ebene 2
fithre.
Beide Einginge sind hervor-
ragend getarnt: Der Haupt-
hinter
Kaminattrappe
(im Jagdzimmer) verborgen,
wihrend sich die Rampe
in einem verschlossenen
Schuppen befindet. Aller-
dings lagern direkt neben
dem Schuppen mehrere gro-
e Transportkifige.
Den Mechanismus, um den
Kamin zu 6ffnen, miissen
die Helden entweder iiber
eine Befragung eventueller
Gefangener oder durch suchen (Sinnenschirfe+15 oder Prospek-
torensinn-Probe+5) finden. Der Schuppen ist mit drei schwe-
ren und komplexen Schléssern gesichert. Entweder knacken
sie diese (Schlisser knacken-Probe+8, aufbrechen ist wegen der
Grof8e der Tore nicht méglich) oder nutzen die iiberall im Haus
zu findenden Schliissel.

eingang ist einer

wuchtigen
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Das erste Untergeschoss

Diese Ebene besteht aus drei separaten Trakten, die allesamt
von der Eingangshalle (1) ausgehen. In diesem edel dekorier-
ten Raum mit gelber Tapete und griinem Teppich gibt es ei-
nen Tresen aus poliertem Edelholz und mehrere Vitrinen mit
Exponaten der wissenschaftlichen Arbeiten der Anlage. Unter
anderem finden sich hier die priparierten Herzen von einem
Dutzend Spezies, allerlei medizinische Utensilien, mehrere
fehlgebildete und in Alkohol eingelegte Siuglinge. Zwei Tiiren
fithren tiefer in die Anlage.

Der Wachtrakt

Die linke Tiir fithrt weiter in den Wachraum (2), in dem sich
immer einige Wachen authielten, doch heute ist dieser Raum
verlassen. Von hier aus fithren drei Tiiren weiter: Eine schmale
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fihre in die Waffenkammer (3), die mit allerlei experimentel-
len Waffen ausgestattet ist. So finden sich hier unter anderem
Belageschosse, die explodieren oder das Ziel umwerfen. Dazu
konnen die Helden hier zumindest drei komplette Riistungen
der Phraisiar finden. In diesem Raum liegt ein toter Phraisiar,
der sich als Untoter erheben kann.

Die nichste Tiire fiihrt {iber einen Gang (4) zum Wohnbe-
reich (5) der Phraisiar in dem ein Scalpellium der Elitetruppe
untergebracht war. Neben dem groffen Wohnraum gibt es hier
eine medizinische Station (6), cin Bad (7), cine Schreibstube
(8), cine Bibliothek (9) sowie Wohnriume. Kimpfer (10, 11,
12) und Spiher (13) waren je zu zweit untergebracht, wih-
rend den Magiern (14, 15), Offizieren (16) und Medici (17)
Einzelzimmer zustehen. Dazu gibt es noch eine grofle Kiiche
(18) mit angegliederter, opulent ausgestatteten Vorratskam-
mer (19), die mit allen méglichen Vorriten gefiillt ist. Es fillt
auf, dass die Riume der Spiher, eines Magier, des Offiziers und
zweier Soldatenpaarungen gerdumt wurden. Lediglich person-
liche Gegenstinde wurden zuriickgelassen.

Der Wohntrakt

er Forscher
Geht man vom Wachraum aus in die
rechte Tiire, so gelangt man in einen
langen Gang (20), der duflerst prich-
tig aussicht: Die Winde sind mit ed-
len Hélzern getifelt, der Boden mit
einem weichen Teppich ausgelegt, der
ein verschachteltes Muster zeigt, und
magische Lampen erhellen den Gang,.
Unheimlich wird er allerdings durch
die groflen Portraitbilder, die in prot-
zigen Rahmen die Winde zieren. Ir-
gendwer mit besonders skurrilem Hu-
mor hat hier simtliche Oberhiupter
des Hauses Phraisopos gemalt. Aller-
dings sind die meisten der Bild diister
und driickend und strahlen keinerlei
Freundlichkeit aus.
Vier gut verborgene und verschlossene
Tiiren fithren zu den Wohnungen der
hier lebenden Forscher. Bei den meis-
ten handelt es sich de facto um Ge-
fangene, denen die Freiheit aber mit
einem hohen Maf§ an Luxus vergolten
wird.
Die erste Wohnung (A) ist die von
Cinereo te Phraisopos, dem man an-
merke, das er ein Ordnungsfanatiker
erster Giite ist: Alles steht penibel
gerade, selbst in den Schrinken ist
das Geschirr, die Kleidung und die
Schreibutensilien abgezihlt und voll-
standig gerade. Hinter dem Eingang
schlief$t sich ein kurzer Flur (21) an,
der in einem runden Vorraum endet.
Von dort fiihrt eine Tiir in das Spei-
sezimmer (22), mit angeschlossener
Kiiche (23) und Vorratskammer
(24). Eine weitere in den Wohntrakt
mit dem Salon (25), der Bibliothek
(26), dem Studierzimmer (27) und in Cinereos Schlafkam-
mer (28). Von dort aus fithrt ein Gang zu einer Latrine (29).
Eine letzte Tiire fithrt in das private Laboratorium (30), mit
einem Beschwérungsraum (31), ciner weiteren Bibliothek
(32), einer Studierstube (33) und einem Lagerraum (34) fiir
allerlei alchimistische Zutaten.
Brunneis a Phraisopos Wohnung (B) unterscheidet sich nur
wenig in der Anordnung der Ridume, wirke dafiir aber wie die
Klischeebehausung eines Schwarzmagiers. Die weif§ getiinch-
ten Winde wurden mit schwarzen Tiichern behangen und die
Biicher in der Bibliothek beschiftigen sich hauptsichlich mit
dimonischen Quellen. Das Bett ist ein Himmelbett mit kost-
baren Schnitzereien, die seltsame Tentakelwesen zeigen.
Viridis a Phraisopos Wohnung (C) ist in den Augen des wahn-
sinnigen Magus zu einem Kunstwerk geworden. Jemand an-
deres wiirde die Zimmer verkommen, verdreckt und mit Ab-
sicht verunstaltet nennen. Viridis bezeichnet es als Kunst, dass
er die Winde mit seinen Hinterlassenschaften beschmiert hat,
alle Mébel zertriimmert, teils verbrannt und groteske Gebilde



damit gebaut hat. Uberall wurden kryptische Botschaften, Be-
rechnungen und Ahnliches hingeschmiert und ein Teilstiick des
Salons auch unter Wasser gesetzt.

Die letzte Wohnung (D) ist deutlich besser gesichert und be-
sitzt, neben den oben genannten, noch mehrere zusitzliche
Riume: Der wichtigste ist der Besprechungsraum (35) und
das Archiv (36), in dem Hunderte Schriftstiicke gelagert sind,
die Aufschluss tiber die Art der hier getitigten Experimente ge-
ben. Es findet sich ein Zimmer (37), das an das eines Dieners
erinnert, alle Wohn- und Forschungsriume sind noch einmal
grofer und bedeutend prachtvoller. Diese Riume gehoren Do-
simerantes te Phraisopos und in seinem Schlafraum konnen Sie
seinen letzten Brief positionieren und von den Helden finden
lassen (siehe Seite 84).

r
Der Zustand der Anlage

Kurz nachdem Dosimerantes te Phraisopos die Anlage
verlassen hat, eskalierte die Lage: Brunneis iiberredete
Viridis, die Untoten im Untergeschoss frei zu lassen.
Doch der Wahnsinnige wollte seine Kunst lieber mit-
ten unter den Forschern Realitit werden lassen. Und
so liefd er heimlich mehrere angeblich betiubte Untote
nach oben schaffen und verschloss die Tiir zum Beob-
achtungsraum, wo er seitdem seine beiden Kollegen
und die letzten beiden Wachen in den Wahnsinn treibt.
Dariiber hinaus zerstorte er das zentrale Beleuchtungs-
system, wodurch weite Teile der Anlage im Dunkeln
liegen. Dartiber hinaus sind insgesamt 17 Zombies und
- zwei Mutanten in der Anlage entkommen und haben

i cinige der hier beschiftigten Personen infiziert.
1

Der Forschungstrakt

Die dritte Tiir fiihrt in einen Umkleideraum (38), in dem es
fur jeden der Forscher spezielle Roben gibt, je nachdem, ob
man elementare, stellare oder dimonische Quellen nutzt. Dazu
gibt es noch vollstindige Lederanziige mit einer Schnabelmas-
ke, mit denen man bestimmte ansteckende Krankheiten relativ
gefahrlos erforschen kann.

Daran schlief3t sich die vordere Schleuse (39) an. Dessen inne-
re Tiiren lassen sich nur 6ffnen, wenn die dufleren geschlossen
sind. Mit einem leichten Zischen gelangt man in einen Kreuz-
gang (40). Jeweils zwei Einginge fithren in einen der grofien
Laborkomplexe (41). Bei diesen handelt es sich um eine Mi-
schung aus Sanatorien, Invocatorien, Magofakturen und Labo-
ratorien, in denen Krankheiten direkt am Erkrankten erforscht
wurden, Krifte des Humus oder der Domine Mishkarya geru-
fen oder andere Experimente durchgefiihrt.

Alle Rdume sind weify gekachelt und besitzen mehrere grofie
Glaszylinder und bewegliche Glaswinde, mit denen die saa-
lartigen Riume unterteilt werden kénnen. In jedem der Sile
ist ein Feuer-Genius gebunden, der im Zweifel den gesamten
Raum ausbrennen kann — zumindest, wenn er den Befehl dazu
erhilt. Einer der Raume (B) ist durch die dicken Glasscheiben
in insgesamt sechs Teile unterteilt und dadurch zu einem regel-
rechten Labyrinth aus umgeworfenen Tischen und zersplitter-
ten Glaswinden, die zu stabil sind, um zusammenzufallen. In
diesem Raum scheint es zu schweren Kimpfen gekommen zu
sein — denn zusitzlich zu den Verwiistungen sind an mehreren
Stellen grofSe Mengen Blut zu sehen. Diese machen den Boden
sehr rutschig (Gewandheits-Probe+3, um nicht in den Blutla-
chen auszurutschen). Ein weiterer Raum (D) ist bis zur Hiilfte
mit braunem, 6ligem Wasser gefiillt und tiberall treiben teure
Heilkriuter herum.



T

Das Ende des Kreuzganges fithrt zur hinteren Schleuse (41),
von wo man in den groflen Beobachtungsraum (42) gelangt:
Dieser Raum ist gewaltig und kreisrund. Alle Tische und sonsti-
gen Mabel befinden sich an den Winden, so dass der Raum an
eine grofle Hohle erinnert. Erst bei genauerem Hinsehen kann
man erkennen, dass der Boden aus Glas besteht. Man kann in
die darunter liegenden Ridume schauen — zumindest, wenn sie
erleuchtet wiren. So kann man in den meisten Zellen nur diffuse
Schatten ausmachen. Hier haben sich die Uberlebenden der An-
lage verschanzt (s.u. Der Zustand der Anlage). Im Zentrum der
Anlage gibt es eine Wendeltreppe, die hinab in die Gefangenen-
rdume fiihrt und eine Schwebeplattform, die durch einen Genius
der Luft auf und ab steigen kann und dazu dient, im Zweifelsfall
interessante Exponate in einen der Laborkomplexe zu bringen.

Das Untergeschoﬁ

Diese Ebene liegt acht Schritt unter dem Beobachtungsraum.
Besonders wichtig ist der Abstieg (43), von dem aus man in die
Schleusen (44) gelangt. Diese kleinen Riume dienen dazu, Mu-
tanten, Untote und Erkrankte aus den Zellen (45) zu holen, zu
fixieren und in die Laborkomplexe zur Untersuchung zu bringen.
Diese Zellen bieten normalerweise keine Versteckmoglichkei-
ten, allerdings hat jemand das aus Artefakten mit der Formel
LICHT bestehende Beleuchtungssystem sabotiert, so dass die
Zellen im Dunkeln liegen.

Zwischen zwei der Zellen hindurch fithrt der Verbindungs-
gang (46), der zum dufleren Ring fiihrt. Dieser umschlief3t alle
Zellen mit einer zweiten Schleuse (47). Hier unten gibt es meh-
rere Rdume, um die gesamte Anlage autark zu halten.

So gibt es hier einen Raum (47) mit zahlreichen Kristallen,
die in einer seltsamen magotechnischen Anlage eingebaut sind
und die Kraft einer lokalen Kraftlinie fiir die Anlage nutzen.
Weiterhin einen unterirdischen Brunnen (48) und mehrere
grofle Lagerraume (49) mit Unmengen an Lebensmitteln und
Ausriistung. Uberall gibt es Rohre und alles sieht sehr technisch
und roh aus.

Die Sicht

Wihrend die oberirdischen Riume eher schlecht beleuchtet
sind (Sinnenschirfe-Proben um 2 Punkte erschwert), die Labor-
und Wohnebene ausnahmslos hell mit arcanomechanischen
Leuchten erhellt wird, tibersichtlich und mit weif§ gestriche-
nen Winden versehen ist (keine Erschwernisse), ist die Gefan-
genenebene sehr diister und mittlerweile recht unitibersichtlich
(Sinnenschérfe-Proben um 6 Punkte erschwert).

Szenen

@ Fernes Geschrei: Wenn sich die Helden gerade vorne in der
Anlage befinden, kénnen sie unmenschliche Schmerzensschreie
aus dem hinteren Teil der Anlage héren.

@ Der festgeschnallte Zombie: Auf einer umgekippten Rolllie-
ge ist ein Zombie festgeschnallt, der verzweifelt versucht, sich
zu befreien. Die Lederbinder haben sich tief ins Fleisch des Un-
toten geschnitten, doch egal wie dieser sich windet: Befreien
wird er sich nicht kénnen. Eher schneiden ihn die Lederriemen
in zwei Hilften.

@ Wahrer Forschergeist: In einem der Laborkomplexe kénnen
die Helden einen frisch als Untoten auferstandenen Assistenten
vorfinden, der anscheinend noch Reste seiner ehemaligen Intel-
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ligenz behalten hat und inmitten einer gewaltigen Blutpfiitze
sitzt und auf ein Schreibbrett starrt. Doch sobald er die Helden
wahrnimmyt, ist es vorbei mit der scheinbaren Intelligenz und
mit tierhaftem Hunger stiirmt der Untote auf die Helden zu.
@ Der verzweifelte Soldat: In einem der Laborriume kénnen
die Helden auf einen tédlich verletzten Phraisiar (*4755 17,
1,96 Schritt, Glatze, blass, iiberall voller Blut, zerrissene Riis-
tung) treffen, der die Helden bittet, ihn zu enthaupten. Denn
sonst wiirde er als etwas Unaussprechliches zuriickkehren.

® Der Kokon: In einen der Isolationszylinder in einem der
Laborkomplexe ist ein Mutant geklettert, hat dort extreme
Mengen Chitin produziert und in der Glasrohre einen Kokon
gebildet. Dieser ist sehr fest (RS 6) und auch feuerbestindig.
Die Helden miissen sich etwas einfallen lassen, da ansonsten
der Kokon aufplatzt und ein fliegendes Scheusal entlisst, dessen
Ziel es ist, seine Geburtsstitte zu verlassen. Es kann sein, dass
dies dem gefliigelten Mutanten gelingt, der darauthin zu einer
weiteren Gefahr im Manijis-Wald wird.

@ Der Brief: In Dosimerantes te Phraisopos Schlafzimmer kon-
nen die Helden einen Brief finden, in dem er seinen weiteren
Weg erklirt. Allerdings ist dieser Brief an seine Schwester, die
Horas von Narinia leicht falsch zu verstehen:
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" Meine ficbe Schwester,

schon immer warst Du zu naiv fiir die hohe
Politik.

Du hast dich mehr der Kunst gewidmet, als
dem, was unbedingt notwendig war.

Man wird mich Verriter nennen, mit 'f
Psepheardeon vergleichen und verfluchen. Selbst =
- Du, meine unschuldige Bliitenfee. Sie werden
 Dir keine andere Wahl( [assen.

e

Ich tue nur, was das Beste fiir das Haus ist

- —wennes eine Krankheit im Imperium gibt,

- miissen wir die Heilung sein, die Heilung

kennen und das Heilmittel besitzen. Darum gefie

ich meinen Weg, ziefie ins Herz der Finsternis,

f das einer vor uns schuf und tue was notwendt_q
st Unsere Freunde in Sidor Talika werden mir
;.;v»cfen Weg ebnen und mein Ziel kennen. .

O it wenn ich auf Era’Sumu sterbe, so hoffe
. ich, dass ich in eurer Erinnerung nicht als *‘:-f.;

: Verrater, sondern als der Bruder wetterv[eﬁe,
der ich Dir stets war. Ich naﬁm ste’bs die .

%ﬁ@zmuugung auf mich, damit sie Dtr»er,spm‘q‘m -r._#

t. Ich tue, was getan werden muss,r der Rest




Personen

Im Beobachtungsraum halten sich drei lebende Personen auf:
Zwei Optimaten, die in der Anlage forschen und ein Phrai-
siar. Einer dieser drei hat die Anlage sabotiert und mehrere
Morde begangen und ein anderer méchte die gesamte Anla-
ge zerstéren, um unerkannt verschwinden zu kénnen. Und
so agiert jeder vorsichtig gegen die beiden anderen Uberle-
benden — bis die Helden kommen und die Situation erneut
verindern.

Magus Brunneis te Phraisopos

Erscheinung: Der alte Magus (ca. *4710 1Z, 1,75 Schritt, dun-
kelbraunes Haar mit hell ergrauten Haaren an den Schlifen,
faltiges Gesicht, stets in eine Schwarze Toga gehiillt) trigt eine
Goldene Triopta, deren Augengliser mit verschiedenen Analy-
se- und Sichtzaubern belegt sind. Dies ist der einzige Hinweis
darauf, dass er der derzeitige Leiter der Anlage ist.

Geschichte: Urspriinglich kein Mitglied des Hauses Phraisopos,
waren es seine Forschungen, die ihn von seiner Heimat, dem
Horasiat Xarxaron entfremdeten. Obgleich er hier als Magokrat
umfangreiche Rechte genoss, verstand niemand seine Versuche
mit verschiedenen dimonischen Dominen — und zahlreichen
Menschen als Versuchsmaterialien. Als es fiir ihn in seiner Hei-
mat zu gefihrlich wurde, kontaktierte er Phraisopos, von dem
er schon vorher dezente Schiitzenhilfe erhalten hatte. Doch er
hatte sich anderes vorgestellt, als in der abgelegenen Forschungs-
domine im Wald von Manjis abgeschoben zu werden.
Charakter: Neugierde war schon immer einer der wichtigsten
Charakterziige des alten Magiers. Ein anderer war Skrupellosig-
keit. Und seit er fiir die Anlage verantwortlich ist, hat er Versu-
che durchfiihren lassen, die fiir die momentane Situation in der
Anlage mit verantwortlich sind.

Rolle: Der skrupellose Forscher.

Moral: Da er weifS, dass er seine Niitzlichkeit fiir das Haus Ph-
raisopos eingebiifit hat, wird er alles tun, um zu tiberleben.
Motivation: Uberleben — mit so vielen Mbglichkeiten und Res-
sourcen wie eben maoglich.

Mittel: Eingeschrinkt, da er durch seine Experimente die Kon-
trolle tiber weite Teile seiner Forschungsanlage verloren hat.
Kann nur noch auf drei Phraisiar zuriickgreifen, wihrend die
Loyalitit seiner Kollegen mehr als fraglich ist.

Loyalitit: Nur noch sich selbst — mochte gerne die Anlage ver-
nichtet sehen, damit er unerkannt untertauchen kann.
Darstellung: Sprechen Sie langsam, aber bestimmt, so als wiir-
den sie iiber jedes Wort genau nachdenken. Lecken Sie sich ge-
legentlich mit der Zungenspitze tiber die Lippen.
Konfliktverhalten: Als provisorischer Leiter der Anlage sieht er es
nicht als seine Aufgabe an, zu kimpfen. Als Person, die ihren ei-
genen Tod inszenieren mochte, schicke er zuerst all seine Kimp-
fer und Kollegen in den Kampf, um dann mit der Vernichtung
der gesamten Anlage zu beginnen.

Zukunft: Magister Brunneis wird in offiziellen Publikationen
nicht wieder aufgegriffen.

Zitate: “Ich schlage euch ein Geschift vor: Ich verschwinde, ihr
erfahrt alles Wichtige tiber diese Anlage und dieser Ort ver-
schwindet mit mir... ”

“Hochst interessant, der Versuch hat ergeben, dass ein Mensch
der Krankheit bedeutend linger widersteht als ein Amaunir...”
Seelentier: Hai

MUI9 KLI6 INI4 CHIé6
FFI2 GEI0 KO I3 KKS8

AT 13 PAIl DKNS TP IWé+I
LE29 AU3l AE67 MRII

RS 0O INII2 GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Astrale Ausstrahlung [Mishkarya], Feste Ma-
trix, Resistenz gegen Krankheiten/ Arroganz 7, Gerechtigkeitswahn
6, Gesucht Il [In Xarxaron], GréBenwahn | I, Rachsucht 9
Sonderfertigkeiten: Archon- und Geniusbeschworung (Damo-
nen, Invokation), Aurapanzer, Bannung, Blutmagie, Dimonen-For-
mer I, Eiserner Wille 1l, Engramm, GroBbeschworung, Kulturkun-
de [Imperium], Massenbeschworung, Ritualkenntnis Optimatik 19,
Spezialwissen [Tharamnos, Phraisopos]

Talente: Heilkunde [Gift] 12, Heilkunde [Krankheiten] 10, Magi-
ekunde 19, Menschenkenntnis 8, Selbstbeherrschung |1, Sinnen-
schirfe 7, Uberreden ||

Zauber: E:Tyakaar |5, Mishkarya 12 W: Mishkarya |1, E: Erfolg |1
Instruktionen: Analyse, Antimagie, Beseelung durch Quelle, Scha-
denszauber, Schutz vor Quelle

Influxionen: Golembau, Untotenerhebung
FormelnAltersaufschub (Q4) , Mishkarya-Archon (extern, Q4),
Mishkarya-Geist (extern, Q7), Teleport (Q3)

Ausriistung: Magierstab (Apport, Kraftfokus, Schild vor Damonen
und Untoten, Wesensspeicher Damonen, Zauberspeicher), Triopta
(Zauberspeicher II)

Magnus Viridis a Phraisopos

Erscheinung: Ein junger Mann (*ca. 4755 1Z, 1,79 Schritt,
Haar- und Barttracht eines Kerrishiters, fremdlindischer Ak-
zent, flammend-rote Pupillen, trigt die Uniform eines Phraisiar)
ist ein begnadeter Magomechaniker und hat einige Geritschaf-
ten erschaffen, die einzigartig sind. Seit einem Unfall fehlt ihm
sein linkes Bein, das durch eine Mago-Prothese ersetzt wurde.
Spiter ‘verziert er seine Triopta mit Blut und Hautstiicken.
Geschichte: Urspriinglich gehorte dieser junge Mann dem
Haus Quoran an, doch wurde seine Celle (auf einer kleinen
Forschungsdomine) durch eine Seuche ausgerottet. Als ein
Heiler der Phraisopos eintraf, konnte er lediglich den jungen
Mann retten. Dieser sah sich schon immer als Kiinstler, hatte
aber, wihrend die Seuche wiitete, sein grofites Werk geschaf-
fen: Eine Art Bewegungsmaschine fiir die Leichen. Ein kurzer
Versuch ergab, dass man mit dieser Bewegungsmaschine auch
Untote kontrollieren kann. Und so wurde er eilends zu einem
neuen Menschen gemacht und in diese Forschungsdomine
der Phraisopos gebracht. Durch die Wochen in der verseuch-
ten Quoran-Domine und seine korperlichen Modifikationen
vollkommen wahnsinnig geworden, diente er sich nicht nur
der Domine Aggari an, sondern schloss einen Pakt mit der
Domine Carafai, um sein neuestes Werk zu schaffen: Carafais
ReifSzahn.

Charakter: Aufbrausend und gewalttitig, wenn jemand seine
Kunst nicht versteht. Sonst still und zuriickhaltend. Benutzt
gerne und ausgiebig Schimpfworte, bildet ganze Sitze daraus.
Ist ein wenig feige und greift gerne aus dem Hinterhalt an.
Rolle: Der verriickte Kiinstler

Moral: Er wiirde alles fir seine Kunst tun. Allerdings umfasst
sein Kunstverstindnis heutzutage beinahe zwingend grofle
Mengen freigelegter Organe und zerstiickelte Menschen.

-



Motivation: Neue Kunst zu schaffen, Wahnsinn, der Drang aus
dem angeblich perfekten Menschen ein perfektes Kunstwerk zu
schaffen.

Mittel: Niemand vertraut ihm mehr scharfe Dinge an, wenn
nicht unbedingt notwendig. Leider besitzt er mittlerweile di-
monische Hilfen, und er wird alles tun, um seine Kunst vor den
Eindringlingen zu bewahren.

Loyalitit: Der Domine Carafai, da sie seiner Kunst eine Form
und Richtung gab, erst danach sich selbst.

Darstellung: Sprechen Sie schrill, reiflen Sie die Augen auf und
sprechen Sie mit anderen wie mit kleinen Kindern. Flechten
Sie dabei immer wieder die dreckigsten Schimpfworte ein, die
Sie kennen.

Konfliktverhalten: Da er ein Feigling ist, greift er nur aus dem
Hinterhalt an und wenn er Unterstiitzung aus Carafais Domi-
ne an seiner Seite weifS.

Zukunft: Viridis mag wegen seines Paktgeschenks Unverletzlich-
keit entkommen und unter verschiedenen Namen ein wahn-
sinniger Schlichter sein, kann aber genauso gut auf ewig ver-
schwinden.

Zitate: “Du kleine Made, ich will dich in Stiicke schneiden.
Gelacht haben sie immer. Aber heute lacht niemand mehr.”
“Die Farbe meiner Kunst ist rot. Sie ist das Leben, das zum
Unleben wird. Sie bringt das Innere nach aufSen.”

Seelentier: Keines mehr.

MU9 KLI7 INI2 CHI4
FFI5 GEI2 KOI2 KKIO0
AT 13 PAIl DKNS TP IWé+I
LE29 AU3l AE67 MRIII
RS 0 INI 12 GS38 GR Normal

Vor- und Nachteile: Wesen der Nacht I/, Resistenz gegen Krankhei-
ten,Arroganz 6, Blutdurst | I, GroBenwahn 9,Wahnvorstellungen
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis Optimatik |3, Spezialwissen
[Quoron, Phraisopos]

Talente: Heilkunde [Gift] 12, Heilkunde [Krankheiten] 10, Magi-
ekunde 19, Menschenkenntnis 8, Selbstbeherrschung |1, Sinnen-
schirfe 7, Uberreden 11

Zauber: E:Wahnsinn 12, Carafai 16 W: Carafai | |, Aggression 9
Instruktionen: Analyse, Antimagie, Beseelung durch Quelle, Scha-
denszauber, Schutz vor Quelle

Formeln: Carafai-Archon (extern, Q4), Carafai-Genius (extern,
Q6), Einbildungen (Q7), Kampfinspiration (Q5), Massenmord (Q5),
Unbesiegbarer Kampfer (Q5), Zufillige Entscheidung (Q6)
Ausriistung: Magierstab (Apport, Kraftfokus, Schild vor Damonen
und Untoten, Wesensspeicher Damonen, Zauberspeicher), Triopta
(Zauberspeicher I1)

Der Phraisiar

Erscheinung: Ein kriftiger Mann mit ausgeprigtem Kinn und
blasser Haut und rasiertem Schidel (*4756 17, 1,94 Schritt)
gekleidet in die traditionelle Riistung der Phraisiar.

Geschichte: Mehrere Jahre Dienst bei den reguliren Haustruppen
im Horasiat Narinion, die mit der Méglichkeit endeten, eine Of-
fizierslaufbahn einzuschlagen oder einfacher Soldat bei der Elite-
truppe des Hauses Phraisopos zu werden. Seither war der Phrai-
siar an verschiedenen Brennpunkten eingesetzt, bevor er in die
Anlage versetzt wurde. Seine Eltern als Phraisopos-Klientel hat-
ten ihn schon von Kindesbeinen an zu dieser Karriere gedringt.

~—
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Charakter: Der treue Elitesoldat steht vor der Entscheidung
seines Lebens — folgt er seinen Befehlen oder seinem Gewis-
sen? Denn er weiff, dass die beiden {iberlebenden Optimaten
ihn liebend gerne téten wiirden — briuchten sie ihn nicht zu-
erst gegen den Kollegen und vermeintlichen Konkurrenten.
Dabei ist er allerdings wegen seiner fehlenden Rauschmittel
sehr gereizt.

Rolle: Der verbiindete Feind inmitten einiger Verriickter.
Moral: Was fir das Haus Phraisopos gut ist, ist auch fiir das
Imperium gut — und deshalb erlaubt. Den Befehlen der Vorge-
setzten ist unbedingt Folge zu leisten.

Motivation: Dienen heifSt Leben! Dem Haus Phraisopos zu die-
nen, heifdt, das Leben zu bewahren.

Mittel: Nur seine Waffen.

Loyalitiit: Dem Haus Phraisopos, sich selbst, erst in weitem Ab-
stand seinen momentanen Befehlshabern.

Darstellung: Zichen Sie die Mundwinkel herab, sprechen stin-
dig mit einem Grollen in der Stimme und schauen Sie ihre Ge-
sprichspartner an, als wiirden sie gleich tiber sie herfallen — tun
es dann aber nicht wirklich.

Zukunft: Der Phraisiar wird in offiziellen Publikationen nicht
wieder aufgegriffen. Er kann einem Spieler als alternativer Cha-
rakeer dienen. Einen passenden Namen kann der Spieler dann
auswihlen.

Zitate: “Ich traue ihnen beide nicht. Der eine ist ein tollwiitiger
Hund, der andere ein verschlagener Bastard. Einer von ihnen
hat gemordet, doch ich muss ihren Befehlen gehorchen.”

“Ich kann spiiren, dass irgendetwas anders an mir ist. Ich war
schon immer schneller und stirker als der Rest.”

Seelentier: Murine

MU I7 KLII INI0O CHII
FFI3 GEI6 KO I6 KKI9
AT20 PA I8 DKNS TP IWé6+I
LE4l AU56 AE- MR |1
RS 5 INII2 GS5 GR Normal

Vor- und Nachteile: Kampfrausch, Hohe Ausdauer 3/ Sucht [Sti-
mular]

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde [Imperium], Aufmerksamkeit,
Ausfall, Ausweichen |, Formation, Gegenhalten, Hammerschlag,
Kampfreflexe, Klingensturm, Klingentinzer, Linkhand, Meisterpara-
de, Niederwerfen, Riistungsgewohnung I+11, Schildkampf I+, Schild-
spalter, Waffenlose Kampftechnik [Myrmidonenstil], Waffenspeziali-
sierung, Windmiihle,Wuchtschlag

Talente: Speere (Kentema) 17 (19), Heilkunde Krankheiten 11,
Heilkunde Wunden
Selbstbeherrschung 12, Sinnenscharfe 7

12, Lederarbeiten 8, Menschenkenntnis 9,

Ausriistung: Phraisiar-Riistung, Kentema, 3 Tagesrationen
Konfliktverhalten: Risiken werden zuerst durch Beobachtung
analysiert und dann zielgerichtet ausgeschaltet. Dabei gilt der
Grundsatz: Totet den Magier als erstes. Ansonsten ein konzentrier-
ter Kampfer, der zuerst die groBte Gefahr beseitigt, dabei aber nur
wenig Riicksicht auf die eigenen Befindlichkeiten nimmt.

lmcormationen der Uberlebenden

@ Hier wurde an verschiedenen Sachen geforscht — interessante
Chimiren, Krankheiten und ihrer Heilung, aber auch an der
Herstellung von Alchimica und der Beschworung héherer We-
sen.



® Die Anlage ist die Forschungsdomine der Horanthes von
Narinion. Irgendwann wurden die Laboratorien unter die Erde
verlegt.

@ Der Chef-Wissenschaftler hier war Dosimerantes te Phraiso-
pos, der Bruder der Horas in Sidor Narinia. Er hat verschiedene
Experimente mit dem Mann unten in Zelle V durchgefiihrt.
Nach einem Durchbruch bei seinen Forschungen sei er aufge-
brochen — nach Sidor Talika, da er dort einige Verbiindete unter
den Icemna besitzt.

@ In den drei Tagen seit diesem Zeitpunkt kam es zu mehreren
Morden und Unfillen, welche die Anlage an den Rand der Zer-
stdrung gebracht haben. Die untere Ebene ist jedenfalls nicht
mehr unter Kontrolle. Was mit dem Mann in Zelle V ist, kann
niemand sagen. Diese liegt in der Dunkelheit.

Der Mann stammt von Era’Sumu und heif§t Agasteliostes. Laut
Dosimerantes ist er das wichtigste Forschungsobjekt des Hauses
Phraisopos.

Jeder der drei Uberlebenden wird versuchen, die Helden un-
ter vier Augen auf seine Seite zu zichen. Wihrend der Phraisiar
Meinung ist, dass die anderen Uberlebenden bestenfalls gefihr-
liche Irre und Verriter sind, wird Brunneis versuchen, die Hel-
den davon zu iiberzeugen, dass die gesamte Anlage vernichtet
werden muss. Viridis ist dagegen offensichtlich wahnsinnig,
spricht aber, im Gegensatz zu den beiden anderen, sofort of-
fen iiber jedes Geheimnis der Anlage — auch {iber den einzigen
menschlichen Gefangenen, den wochenlange Versuche mit der
Substanz nichts ausmachten.

Hinab in die Dunkelheit

Zwar kénnen die Helden problemlos in Zelle V gelangen,
aber dort ist niemand mehr. Die Helden kénnen jedoch einen
Durchbruch in einen Lagerraum finden, in dem hunderte,
mehrere Schritt hoch gestapelte Kisten ein regelrechtes La-
byrinth bilden. Wo genau sich Agasteliostes befindet, wollen
wir nicht festlegen. Er versucht zwar einerseits, die Anlage zu
verlassen, hat aber auch gemerkt, dass ein Mutant dies eben-
falls tut.

Mit einer nicht erschwerten Sinnenschirfe-Probe kénnen die
Helden auf den Mutanten aufmerksam werden. Ob dieses
iibergrofle Geschopf versucht, sich in den engen Brunnen-
schacht zu quetschen oder doch die Laderampe entdeckt hat,
liegt bei Thnen. Ebenso, ob die Helden vorher auf Agastelios-
tes stoflen und er sich beim finalen Kampf gegen den Mutan-
ten beteiligt.

Der nichste Mutant

Diesem Mutanten sicht man an, dass er urspriinglich ein Bara-
mune war. Allerdings ist sein Pelz ausgefallen und iiberall auf
dem gewaltigen Wesen haben sich Hornplatten mit Zacken
und Dornen gebildet. Das Wesen geht meist auf vier siulen-
artigen Beinen, ist aber mit wenigstens zwei Menschen regel-
recht verschmolzen und wirkt sehr asymmetrisch. Zwischen
den Beinen hingt ein gewaltiger, schwabbeliger Bauch herab,
der merkwiirdig pulsiert. Seine Beine besitzen bis zu drei Spann
lange Krallen und sein Gesicht wirkt irgendwie insektenhaft,
obwohl man noch die Uberreste eines baramunischen und zwei
menschlicher Gesichter erkennen kann.

Klauen:
INI 8 +IW6 AT IO PA I3 TP3Wé6+5 DKN
LeP 120 AuP I80 RS 6* GS5 MR 10 WS |5

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, *am Riicken, am Bauch gilt
RS I, jeder Treffer mit den Klauen gilt als gelungener Niederwerfen-
Angriff, Regeneration |, Schreckgestalt |

Interessant ist auch der Zusammenhang, dass die Kreatur sehr
ruhig und zielstrebig agiert und die Helden nicht von sich aus
angreift. Gelingt es dem Wesen, eine C)ffnung zu schaffen, so
wird sein Bauch aufreifien und ein bizarres siebenbeiniges In-
sekt in den Wald fliichten.

Am Ziel — Die Heilung

Der Peﬁcekte Mensch

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schliefllich findet ihr ihn endlich: Denn Mann aus
der Prophezeiungen. Denn Mann aus euren Triumen.
Muskulés ist er, aber verwundet. Rings um ihn liegen
mehrere Untote und ihr kénnt sehen, wie das Blut des
Hiinen auf den Boden tropft — allerdings ist dieses Blut
griin!

Wenn die Helden sich dem Mann nihern, hebt dieser nur
schwach den Kopf und meint: “Verschwindet einfach — wenn
ihr toten Mistratten mir zu nahe kommt, sterbt ihr.” Dann
fillt sein Kinn wieder auf seine Brust — offenbar ist er be-
wusstlos.

Wihrenddessen spiirt der Held, welcher den Schwarzen Nebel
in sich trigt, ein seltsames Jucken und Kribbeln tiberall in sei-
nem Korper. Der Humusarchont will den Kérper, den er zeit-
weilig mitbewohnt hat, verlassen. Damit dies keinen Schaden
anrichtet, muss der Triger ihn mit einer Korperbeherrschungs-
Probe+6 ‘ausspucken’. Gelingt dies nicht, so wichst der Ar-
chont aus dem Helden heraus. Dies dauert zwar ebenfalls nur
wenige Augenblicke, ist aber extrem schmerzhaft (Etwa so,
als wiirden ihm ganze Biischel Haare ausgerissen werden). In

diesem Fall erhilt der betreffende Held 2W6+3 SP.

Vereinigung, Reinigung, Erhélﬁung

Nachdem der Humus-Archont in seiner Nebelform den Hel-
den verlassen hat, dringt er in Agasteliostes ein: Allerdings fal-
len Teile des Schwarzen Nebels zu Boden, so dass nur purer,
nach Pflanzenduft riechender, griiner Nebel in den Korper des
Klosterkriegers eindringt. Auf dem Boden bleiben vertrockne-
te Reste des Schwarzen Blutes zuriick. Der Humus-Archont
wurde gereinigt und hat sich mit dem Krieger auf eine Wei-
se verbunden, wie es ihm mit dem Helden nicht méglich war.
Charaktere, denen eine Sinnenschirfe-Probe+8 gelingt, konnen
fur einen Augenblick die wahre Gestalt des Archonten erahnen:
Die eines gewaltigen Baumes.
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Wir haben eine Aumcgabe

Mit einem Ruck hebt Agasteliostes seinen Kopf und éffnet die
Augen. Fiir einen kurzen Moment leuchten diese in kriftigem
Griin, dann lichelt er und meint nur kurz: “Wir miissen gehen.
Auf uns wartet eine Aufgabe. Dort, wo alles begann. Wir miis-
sen nach Era’Sumu! Dort wird die Saat ausgebracht.” Weiter
diskutiert er nicht tiber sein Anliegen, sondern macht sich so-
gleich auf den Weg, die Anlage zu verlassen.

Flucht

Je nachdem, was die Helden mit den {iberlebenden Phraisopos
gemacht haben, variieren die Gefahren wihrend der Flucht:
Haben die Helden Brunneis nicht getétet, so wird er alle Si-
cherheitsmafinahmen aktiviert haben: Dementsprechend sind
eventuell Wache haltende Elementare und Dimonen aktiv und
kiitmmern sich um jeden Eindringling.

Viridis hingegen wird versuchen, die Helden zu Objekten sei-
ner Kunst zu machen. In seinem Wahn ist er weniger Gegner
als ein Opfer der Helden.

Der Phraisiar wird die Helden entkommen lassen und dann
ein geheimes Sicherheitssystem der Anlage aktivieren: Mit der
Formel VERHULLTES FEUER, die an mehreren Stellen in
mago-technischen Speichern geladen ist, setzt er die Anlage un-
auffillig in Brand. Dadurch werden nicht nur simtliche Untote
und Mutanten in der Anlage vernichtet, auch werden alle Spu-
ren Gber die Experimente, die hier durchgefithrt wurden, ein
Raub der Flammen.

Rekapi’culieren

An dieser Stelle miissen die Helden sich Gedanken iiber ihren
weiteren Weg machen. Dabei kann ihnen Agasteliostes behilf-
lich sein. Folgende Informationen besitzen die Helden:

® Der Gegenspieler: Bei diesem handelt es sich um niemand
Geringeren als den Bruder der narinischen Horas und er reist
nach Era'Sumu. Was genau er dort plant, ist ungewiss. Agas-
teliostes beschreibt ihn als manischen Forscher, der wohl auch
seine Entfithrung angezettelt hat.

o Offensichtlich reist Dosimerantes iiber Sidor Talika, wo er
Verbiindete besitzt. Diese sollen ihm den Weg zum Herz der
Finsternis bereiten. Doch was hofft er dort zu finden? Ein Heil-
mittel? Oder will er die Krankheit entfesseln?

@ Der Klosterkrieger kann berichten, dass er wenigstens einmal
ein Experiment beobachten konnte, in dem Dosimerantes ei-
nen Untoten mit seinem Blut behandelte, was zur Vernichtung
der Kreatur fiihrte.

® Von den iibrigen Uberlebenden in der Anlage konnen die
Helden bei geniigend Druck erfahren, dass der Phraisopos
nicht nur zwei Ziige seiner Elitetruppen mit sich fiihrt, sondern
noch weitere Haustruppen. Auch soll ein Schiff bereit liegen —
den genauen Hafen konnen die Helden aber nicht in Erfahrung
bringen, da Dosimerantes dieses Wissen mit niemandem geteilt
hat, der in der Anlage verblieben ist.

o Offensichtlich ist das Blut Agasteliostes ein potentes Heilmit-
tel fiir die Untotenseuche. Der Klosterkrieger kann berichten,
dass mit dem Auftauchen der Helden sein Blut kribbelt und zu
kochen scheint. Offensichtlich haben sie, indem sie den Hu-
mus-Archonten zu ihm gebracht haben, einen Prozess in Gang
gesetzt, der dieses Heilmittel noch weitaus stirker macht. Wenn

man Dosimerantes Pline verhindern mochte, muss man ins Tal
von Sumnea Velkaris reisen. Eventuell kann man Dosimerantes
vorher noch abfangen.

Da war doch noch was?

Wenn die Helden ernsthaft daran denken, nach Dyakhars Buch
zu suchen, so werden sie zum einen nicht fiindig und zum an-
deren interessiert das Buch den Nekromanten nicht wirklich.
Vielmehr dringt er nach den Helden mit einigen Gefolgsleuten
in die (zerstorte?) unterirdische Anlage vor, um méglichst viel
Wissen tiber das Schwarze Blut zu erlangen. Sollten die Helden
ihm noch einmal begegnen, so wird der Nekromant sie natiir-
lich an die ausstehende Schuld erinnern. Und vielleicht hat er
dann ja wieder Bedarf fiir einige todesmutige Abenteurer.

Wie geht es weiter?

Wie die Helden nun wissen, ist ein hochrangiger Optimat des
Hauses Phraisopos unterwegs nach EraSumu. Mit sich fiihrt
er einen starken Verband der Phraisopos-Haustruppen. Da die
Helden nun Agasteliostes und sein Schicksal zusammen gefiihrt
haben, besitzen sie das beste Mittel, die Untoten-Seuche einzu-
dimmen, bevor diese sich weiter verbreitet. Aber dies werden
sie erst in den folgenden Tagen herausfinden. Dazu miissen sie
so schnell wie nur méoglich zurtick nach Era’Sumu gelangen.

r
Was vom Tage bleibt

Die Helden wurden in eine der grofiten Rechtsstrei-
tigkeiten innerhalb des Imperiums seit Jahrhunderten
verwickelt, haben einen beriichtigten Nekromanten
getroffen, sind in ein streng gesichertes Laboratorium
eingedrungen und haben einen Auserwihlten auf seinen
vorbestimmten Weg gebracht. All dies ist pauschal 500
Erfahrungspunkte wert. Dariiber hinaus erhalten die
Helden Spezielle Erfahrungen in Gassenwissen, Korper-
beherrschung, Etikette, Uberzeugen, Magiekunde und
Anatomie. Weiterhin kénnen die Helden unter Um-
stinden eine Talentspezialisierung (Liigen), eine Orts-
kenntnis (Viertel in Dorinthapolis) zu 3/4 der normalen
Kosten erlernen. Alle Helden steigern die Eigenschaft
- Mut bei der nichsten Steigerung eine Spalte leichter.
~ Derjenige, der den Humus-Archonten in sich trug, so-
~ gar zwei. Dieser erhilt zudem einen permanenten Le-
benspunkt hinzu.
| -

Agasteliostcs

Erscheinung: Bei dem Auserwihlten handelt es sich um ein
Musterbeispiel an Minnlichkeit: Der etwa DreifSigjihrige ist
hiinenhaft (*4750 1Z, 1,97 Schritt), muskulds, besitzt langes,
gelocktes Haar und eine stark behaarte Brust. Seine Augen sind
klar wie ein Gebirgsbach, sein Kinn stoisch und ausgeprigt.
Er besitzt zahlreiche kleine Schnitte und Wunden iiberall am
Korper. Zu Beginn trigt er nur einen Lendenschurz, spiter am
liebsten eine einfache Lederriistung.

Geschichte: Schon in jungen Jahren wurde der aggressive junge
Mann zu den Klosterkriegern gegeben, denn er wirkte sehr krink-
lich, war aber zugleich sehr streitlustig. Die Priesterin, die damals
fir das geheime Zuchtprogramm des Hauses Icemna zustindig



war, empfand Agasteliostes definitiv nicht als perfekten Menschen.
Und als seine Fltern in einem Feuer umkamen, wollte sie sich nicht
weiter um den krinkelnden Jungen kiimmern, der seine Aufga-
be an die Gemeinschaft verriet. Doch nachdem er eine Reihe von
Kinderkrankheiten iiberwunden hatte, wurde er zumindest zu ei-
nem der besten Krieger EraSumus. Diesen Ruf zementierte er mit
der Totung eines Han'kros, der im Landesinneren einige Dorfer
heimsuchte. Bei der Auswahl der 56 sollte er eigentlich verstecke
werden, da sein Klosteroberhaupt einen solchen Krieger nicht an
das Imperium ‘verschwenden’ wollte. Allerdings machte ihm Agas-
teliostes dabei einen Strich durch die Rechnung und erschien am
Tag der Auswahl vor dem Imperialen Gesandten und beeindruckte
ihn so sehr, dass er ihn auf die Liste der 56 fiir das aktuelle Jahr
setzte. Fortan sollte er fiir das Imperium kiampfen.

Charakter: Mutig bis zur Tollkiihnheit, gerecht, stoisch bis
zum Auflersten. Ubermiflig von sich selbst iiberzeugt. Triumt
neuerdings regelmifig von der herausragenden Aufgabe, die er
erfiilllen muss, weswegen er versuchte, zu den 56 zu gelangen.
Gewihrt jedem Gegner einen Hieb, den er nicht pariert.

Rolle: Der Auserwihlte, der ein Leben fiihrte, das ihm nie be-

stimmt war.

Moral: Was fur ein Ziel geopfert werden muss, das opfert man
eben. Und wenn es sich dabei um einen Arm handelt, dann tut
man dies eben auch. Und das gilt fiir jeden Menschen.
Motivation: Widerstand, spiter dann der Gedanke, dass er fir
die Gemeinschaft verantwortlich sei.

Mittel: Keine, aufler seinen Hinden und Zihnen.

Loyalitit: Der Gemeinschaft Era’Sumus, seinen Klosterbrii-
dern.

Darstellung: Pressen Sie die Zihne aufeinander, bestehen teil-
weise bis zum Auflersten auf ihre Meinung, wenn sinnvolle
Gegenargumente kommen, modifizieren Sie Thre Meinung al-
lenfalls ein wenig, geben aber keinen Fehler zu.
Konfliktverhalten: Immer vorne mit dabei. Wenn die Helden
Probleme haben, wird Agasteliostes immer in der vordersten
Reihe stehen und kimpfen. Dabei geht er schnell, brutal und
effektiv vor.

Zukunft: Agasteliostes wird das Abenteuer nicht tiberleben.
Zitate: “Ich bin ein Krieger — kein Schmied! Ich kann so etwas
eben nicht. Warum muss ich wissen, wie eine Klinge entsteht,
wenn ich sie nur fithren muss.”

Seelentier: Drache

MU 9 (23)* KLI3  INI2 CH I3
FF I3 GEI8 KO I9(25)¢ KK I7 (22)*
AT 24 PA |7 DK S TP IW6+5
LE 41(90)* AU 44  AE - (50) MR I
RS 0/4** INI 18 GS 8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Ausdauernd 6, Begabung fiir [Waffe], Eisern,
Kampfrausch, Herausragende Balance, Ziher Hund/ Arroganz 7,
Gerechtigkeitswahn 5, GroBenwahn 6, Moralkodex (Mut und Tap-
ferkeit zeigen, keine Herausforderung ausschlagen, Vorbild, Risiken
eingehen), Selbstgesprache, Unstet

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde [Imperium], Aufmerksamkeit,
Ausfall, Ausweichen I+ll, Befreiungsschlag, Binden, Entwaffnen, Finte,
Formation, Gegenhalten, Gezielter Stich, Hammerschlag, Kampf-
gesplr, Kampfreflexe, Klingensturm, Klingentanzer, Klingenwand,
Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsgewohnung I+ll,
Schildkampf I+ll, Schildspalter, Schnellziehen, Sturmangriff, Todes-
stoB, Waffenmeister [Speer], Waffenlose Kampftechnik [Erasumi-
scher Klosterstil], Waffenspezialisierung, Windmiihle, Wuchtschlag
Talente: Raufen 10, Ringen |3, Sabel 16, Speere (Kentema) 19
(21), Bogen 12,Athletik | I, Korperbeherrschung 12, Schwimmen 8,
Selbstbeherrschung 17, Reiten |3, Menschenkenntnis 8, Fahrtensu-
che 6, Etikette 7,Fallenstellen 9, Fischen/Angeln 10, Orientieren 10,
Gotter/Kulte 9, Heraldik 12, Rechnen 6, Kriegskunst 14, Tierkunde
10, Grobschmied 7Heilkunde Wunden 9, Lederarbeiten 8
Ausriistung: Speer, Einfache Tunika

* Eigenschaften, nachdem er vom Humus-Archonten besessen ist.
** in Ristung




Zwischenspiel [l —

Von Sidor Narinia

Nach der Zerstorung des geheimen Laboratoriums der Phraiso-
pos verfolgen die Helden einen Optimaten der Phraisopos nach
EraSumu. Da sie nur das Ziel des Gegners kennen, nicht aber
dessen Absichten, ist es wichtig schnell zu reisen, um diesen
wenn moglich zu verhindern.

Zeitdruck

Dadurch, dass die Helden nicht wissen, was die Phraisopos
genau in Sidor Talika zu finden hoffen, beginnt nun ein
Wettrennen, bei dem der Gegner erheblichen Vorsprung
hat. Allein deshalb stehen die Charaktere schon unter ei-
nem gewissen Zeitdruck. Doch wie kénnen Sie diesen noch
splirbarer machen? Einige Szenen wollen wir Thnen an die
Hand geben:

® Warten lassen: Ein bestimmtes Dokument wird zur Wei-
terreise bendtigt, eine Fihre tiber einen Fluss ist defekt und
muss repariert werden, ein passendes Schiff wird in einigen
Stunden ankommen — wahrscheinlich. Und wann es abfihrt,
ist fraglich.

® Beschiiftigt halten: Sorgen Sie dafiir, dass Ihre Charaktere
sich wihrend der Reise des Drucks bewusst sind; Wollen die
Phraisopos die Schwarze Blut-Seuche als Waffe nutzen? Viel-
leicht gar in Sidor Talika, der zweitgrofSten Stadt des verfein-
deten Hauses Icemna? Mit wem werden wir es dort zu tun be-
kommen, und mit wie vielen? Und vor allem: Handelt es sich
dann noch um lebende Menschen?

® Aggressionen aufbauen (aber nicht entladen): Konfrontieren
Sie die Helden mit gelangweilten, betont langsamen Zéllnern,
welche ihre Macht ausspielen, lassen Sie die Helden auch ein-
mal ein Schiff verpassen und zwingen sie dadurch im Extrem-
fall zur Umplanung der Reise. Gestalten Sie entbehrungsreiche
Strecken, in dem stromender Regen die einzige Beschiftigung
ist — und tber die verfolgten Phraisopos nachzudenken. Kurz:
Machen Sie die Helden wiitend, servieren ihnen aber nicht die
Wegelagerer, um sich abzureagieren. Nicht jede Situation ist
mit Waffengewalt 16sbar.

o Hindernisse: Ob es sich hier um Klientel der Phraisopos
handelt, die das Vorankommen eventueller Verfolger erschwert
oder um defekte Schienenwagen, die — ausnahmsweise — mitten
in der Provinz enden, ist nicht weiter von Belang — wichtig ist,
dass die Losung nicht durch Gewalt oder die Zahlung von Geld
zu erreichen sein sollte.

® Vorherige Konfrontation: Was, wenn es den Charakteren
gelingt, ihre Verfolger schon vor Era’Sumu einzuholen? Wenn
sie den richtigen Spuren gefolgt sind, einen irrwitzigen Wett-
lauf gegen einen der michtigsten Optimaten des Hauses Ph-
raisopos gewonnen haben — greifen die Helden den vermeintli-
chen Feind an? Wenn ja, ist eine Niederlage vorprogrammiert:
Zu diesem Zeitpunkt begleiten Dosimerantes zwei Dutzend
Wachen und mehrere Magier, wihrend die Helden von einem
Gewaltritt durch das halbe Imperium erschopft sind. Achten
Sie dabei darauf, dass die Helden nicht zu sehr demoralisiert
werden, sondern nur einen Dimpfer erhalten. Womaéglich

nach Sidor Talika

sorgt man nur dafiir, dass die Helden in der nichsten Stadt
abgeliefert werden, wo sie dann erst aus der ordlichen Provinz-
garnison flichen miissen (Eventuell ohne Ausriistung und selbst
verfolgt).

Welchen Weg und vemcolgen oder nicht?
Nachfolgend wollen wir Thnen kurz die drei wahr-
scheinlichsten Wege vorschlagen. Wir wollen nicht
festlegen, welchen Weg Dosimerantes eingeschlagen
hat und welchen die Helden nehmen miissen. Prin-
zipiell ist es egal, fiir welchen Weg sie sich entschei-
den, da sie ja da das Ziel der Phraisopos kennen. Doch
vielleicht sind die Charaktere der Meinung, schon vor
dem schlimmsten Fall zuschlagen zu kénnen. Dazu
miissen sie allerdings an verschiedenen Punkten der
Reise Informationen iiber diejenigen, die sie verfolgen,
sammeln. So kénnen die Helden Stiick fiir Stiick die
gegnerische Reiseroute rekonstruieren und ihnen di-
rekt hinterher reisen — oder den Weg abkiirzen. Natiir-
lich ist Dosimerantes nicht dumm! Er hat Informanten
auf der Strecke zuriick gelassen, die Nachrichten an
seine Verbiindeten in Sidor Talika schicken und iiber
eventuelle Verfolger informieren. Allerdings wird er
schon vorher wenigstens einmal die Reiseart wechseln
und teilweise Inkognito reisen — was die Suche fast un-
moglich macht.
. @ Narinion: Natiirlich weif8 hier jedermann, in welche
. Richtung der Bruder der Horas aufgebrochen ist. Man
| weifd auch, dass er 50 Soldaten der Horasgarde mitge-
nommen hat.
® Passstation/ Fihre/Schleuse: An diesen Orten kann
man sich wegen des Nadelshrs am Weg gut an die Ph-
- raisopos erinnern.
@ Hafenstadt: Hier ist es schon schwieriger, da es we-
. sentlich mehr Menschen gibt, aber zumindest kénnen
die Helden herausfinden, wie die Phraisopos weiter ge-
reist sind (z.B. mit dem Schiff; eventuell bekommen die
- Helden sogar dessen Namen und den geplanten Kurz
heraus).
® Schiff: Trgendwann trifft das Schiff der Helden auf
~ hoher See auf jenes, dass die Phraisopos ein Stiick des
. Weges transportierte.

.

Alle Wege fithren nach Era’Sumu

Da wir nicht wissen, iiber welche finanziellen Méglichkeiten
die Gruppe verfiigt, wollen wir Thnen drei Reiserouten vorstel-
len, die unterschiedliche Vorziige haben. Natiirlich kénnen die
Helden auch immer querfeldein marschieren oder Mischfor-
men dieser Routen nutzen. So wire es beispielsweise méglich,
auf einem schnellen Flussschiff nach Sidor Valantis zu reisen
und von dort ostwirts iiber die Apelioten und durch die maye-



nische Odnis nach Balan Mayek. Allerdings wiirde diese Reise
nicht wesentlich schneller vonstattengehen und den Helden
einiges abverlangen.

® Weg I — Dorinthapolis — Trivina — Sidor Talika: Dieser
Weg ist eigentlich der einfachste, birgt aber ein grof§es Pro-
blem: Die Tiirme des Morgens. Zwar kennen die Charaktere
diesen Weg schon, allerdings verlingert die Uberquerung des
Gebirges die Reisedauer enorm — zumal die Helden wahr-
scheinlich warten miissen, bis eine ausreichend grofle Karawa-
ne zusammen gekommen ist. Allerdings ist dieser Weg relativ
preisgiinstig und die Pisse zumeist auch fiir Pferde und andere
Reittiere gangbar.

Begegnungen: Einige mdgliche Begegnungen finden Sie auf Sei-
te 32.

® Weg II — Thiator — Sidor Corabis — Balan Mayek — Si-
dor Talika: Dieser Weg ist eine ausgewogene Mischung aus
Geschwindigkeit, Bequemlichkeit und Sicherheit. Zumindest
wenn man mit dem Schienenwagen reist. Allerdings hat man

hier viel Zeit und ist zur Untitigkeit gezwungen. Baustellen
verzogern zudem das Vorankommen zusitzlich.

Begegnungen: Zahlreiche Hindler, Myrmidonen und andere
Reisende. Es gibt nur wenige natiirliche Gefahren — meist sor-
gen Menschen fiir selbige.

® Weg III - Sidor Valantis — Mholurenwehr — Balan Cante-
ra — Sidor Talika: Dieser mit Abstand lingste Weg ist zugleich
auch der bequemste und man kann - die richtigen Verbindun-
gen und einen prallen Geldbeutel vorausgesetzt — trotzdem
relativ schnell reisen. Und wenn Piraten das Schiff iiberfallen
sollten, so diirfte dieses Problem von gentigend Soldnern an
Bord gelost werden.

Begegnungen: Risso und andere aquatische Lebensformen, Pira-
ten, grofle Sumpfkreaturen.

Zur weiteren Ausgestaltung der Reise seien der Band Unter dem
Sternenpfeiler und besonders das Kapitel zu Reisen im Imperi-
um sowie die passenden Regionalkapitel empfohlen.




Die letzten Tage der Lebenden

Das Abenteuer im Uberblick

Ort/Region: Sidor Talika, das Tal von Sumnea Velkaris
Zeit: 4781 1Z

Stichworte zum Abenteuer: Aufdecken einer Verschwo-
rung, Eindringen in einen monstrésen Dungeon
Komplexitit (Meister / Spieler): hoch / hoch

Erfahrung (Helden): Experten

In diesem Teilabenteuer kulminieren die Ereignisse: Die
Helden erreichen Era‘Sumu, enttarnen in Sidor Talika eine
Verschwérung der Helfershelfer Dosimerantes und kénnen
endlich das genaue Ziel des Phraisopos-Optimaten bestim-

men — ins Tal von Sumnea Velkaris, zu einem Ort des kon-
zentrierten Bosen.

Der letzte Weg

Dieses Teilabenteuer stellt gewissermaflen die Krénung der
zahlreichen Dungeons in diesem Abenteuer dar — und da die
Charaktere dies schon vorab erfahren, sollte ihnen klar werden,
dass es die realistische Moglichkeit gibt, nicht zu tiberleben.
Zumindest Agasteliostes wird seinen letzten Willen nieder-
schreiben lassen und wenn die Helden etwas zu vererben haben,
sollten sie dies entsprechend vorbereiten.

Weiterhin sollten sich die Helden in Sidor Talika entsprechend
ausriisten und gegen kommende Bedrohungen wappnen. Doch
vorher wartet eine weitere Herausforderung auf sie.

Anschlége, Zombies und Mutanten

In diesem Abschnitt erreichen die Helden Sidor Talika, eine der
dltesten Stidte der Menschheit und Sitz einer wichtigen Hei-
lerschule des Satu-Kultes. Hier treffen die Helden auf Agaste-
liostes* verriterische Schwester, die mit inbriinstigem Hass fiir
eine lang zuriickliegende Demiitigung Rache an ihrem Bruder
nehmen will.

Sidor Talika
Die Stadt der Heilkunst

Regierungsform: Tempelvorsteherinnen und Optimaten des
Hauses Icemna regieren die Stadt im Namen der Ersten
Symbolik: Goldenes Teeblatt auf griinen Grund
Bevilkerung: ca. 40.000; fast ausschliefilich Menschen
(Era’Sumier), einige Besucher vom Festland
Militirische Stirke: etwa 250 Gardisten, derzeit kaum
Klosterkrieger, derzeit wenige Haustruppen des Hau-
ses Icemna, mehrere Geschwader der imperialen Flotte
Era’Sumus

Tempel und wichtige Stadtgitter: Satu und Lev'tha
Handwerk und Gewerbe: Teezucht, Holzbearbeitung,
Tier- und Pflanzenzucht

Beispielhafte Gasthiuser / Tavernen: Herberge ‘Sumus
Arme’ (Q8/P6/S42), Hafenkneipe ‘Levthas Schitze’
(Q3/P2), Taverne ‘Lebender Stein’ (Q5/P6)
Besonderheiten: Kreisformige Wehranlage, iltestes Krie-
gerkloster Era’Sumus, weitere uralte Tempel, darunter
der Tempel der Heilkunst der Tochter

Stadgeschichte: Sidor Talika ist nicht nur die ilteste
Stadt der Insel, sondern auch eine der iltesten Stidte
der Menschen.

Stimmung in der Stadr. Die Bewohner Sidor Talikas sind
mit sich und ihrem Leben zufrieden. Sie sind religios
und traditionell, jedoch recht freundlich Fremden ge-
geniiber, die sich fiir ihre Kultur interessieren. Streitig-
keiten entstehen zumeist wegen des Imperialen Flotten-
stiitzpunktes, der von den Biirgern nicht in der Stadt
erwiinscht ist.

Was die Einwobner iiber Sidor Talika denken: “Dies
hier ist die dlteste Stadt auf Era’Sumu, gegriindet von
der Ersten. Hier ist der Atem der Gottin besonders
stark und wir sehen uns den alten Traditionen ver-
bunden.*

Auch wenn die Stadt normalerweise weitaus aufgeschlossener
Fremden gegeniiber ist, bringt die momentane Situation die
Einwohner dazu genauer hinzusehen. Dariiber hinaus konnte
Dosimerantes te Phraisopos bei seinem Eintreffen eine Zelle
Phraisopos-treuer Priesterinnen der Satu aktivieren, die alles
unternehmen, um die Helden aufzuhalten. Eine der ersten An-
weisungen, welche die Priesterinnen gaben, war die genaue Re-
gistrierung der Einreisenden, da Dosimerantes Verfolger hinter
sich vermutet. Dass er damit einer rachsiichtigen Verschwérerin
unter seinen Verbiindeten in die Hinde spielt, die ihre eigenen
Pline hat, ahnt er nicht.

Ankunft in der sltesten Stadt der Menschheit
Wenn die Helden gemeinsam mit Agasteliostes mit dem
Schiff Sidor Talika erreichen, liegt die Stadt im Nebel und
wirkt sehr friedlich. Wenn das Schiff der Helden im Hafen
anlegt, der sich auferhalb der kreisrunden Befestigungsan-
lage der Stadt befindet und von einem imperialen Flotten-
stittzpunkt geschiitze wird, kann man den Arger formlich
wittern:



Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Vor dem auf einem Erd-
wall liegenden Palisaden-
wall, zwischen den we-
nigen Lagerhiusern und
dem imperialen Flotten-
stiitzpunke, haben sich
hunderte Menschen ver-
sammelt,
gegen die Anwesenheit
des Imperiums zu pro-
testieren.  Nichtsdesto-
trotz fithren die Seesol-
daten strenge Kontrollen
durch, man hat sogar
die Stege und Kaianla-
gen mit behelfsmifligen
Palisaden geschiitzt, so
dass ihr zuerst in Ruhe
gelassen werdet.  Aller-
dings nehmen die Solda-
ten penibel eure Personalien auf und kontrollieren eure
Reisedokumente. Dann 6ffnet sich das Tor fiir euch und

um lautstark

eine Handvoll weiterer Reisender. Die meisten Seeleute
verbleiben im Hafen und als ihr das Tor durchschreitet,
wisst ihr warum: Beinahe sofort miisst ihr euch wiiten-
den Anschuldigungen, fauligen Tomaten und aggressi-
ven Remplern erwehren. Es wird ein SpiefSrutenlauf bis
zum Tor der eigentlichen Stadt.

-

Probleme in der Stadt

Der Arger im Hafen resultiert in erster Linie daraus,
dass sich die imperialen Seesoldaten nicht an das De-
kret des Ersten Paares in Eratu halten und immer
wieder Schiffe auslaufen lassen. In den Gassen der
Stadt haben Aufwiegler so lange Stimmung gegen
die imperiale Flotte vor Ort gemacht, bis sich der
Volkszorn mit lautstarken Protesten Bahn geschlagen
hat. Bisher wurde noch niemand verletzt, aber das
Garnisonsgebiude steht de facto unter Belagerung.
Doch auch in der sonst so friedlichen Stadt brodelt
es. Man fiihle sich verraten vom Imperium, nachdem
es in Narinion zu Ausschreitungen gegen das Haus
Icemna durch Anhinger des Hauses Phraisopos kam.
In den uralten Tempeln diskutiert man ebenso wie
in den Schenken und Teehiusern der uralten Stadt
iiber die richtige Strategie. Und nicht wenige for-
dern, dem Vorbild Serovias zu folgen und sich vom
Imperium abzuspalten. Die 6rtliche Verwaltung hat
ihre liebe Not mit den Unruhen, da es auch hier ver-
schiedene Stromungen gibt. Deshalb geht man nicht
allzu hart gegen die protestierenden Menschen vor
— zumal sich einige Klosterkrieger und Haustruppen
auf Seiten des Volkes stellen wiirden, wenn es prob-
lematisch wiirde.

T TR = I ¥ &

Wer schon einmal in Sidor Talika war, dem fillt auf, dass sich
die Stimmung sehr veridndert hat. Zumindest vor den Toren der
Stadt. Hier werden die Helden mit Schmihungen und dem ei-
nen oder anderen Eierwerfer konfrontiert. Die Wachen am Tor

greifen nicht ein, lassen die Helden aber passieren, nachdem
sie ihre Reisedokumente vorgezeigt haben und sich ausweisen
konnten. Lediglich wenn sich ein Mitglied des Hauses Phraiso-
pos in ihren Reihen befindet, bekommen die Helden grofiere
Probleme.

In der ecigentlichen Stadt geht es wie immer zu — hier hat
Ruhe und Freundlichkeit Fremden gegeniiber anscheinend
weiterhin ihren Platz. Gelingt den Helden eine Menschen-
kenntnis-Probe+3, so bemerken sie recht deutlich, dass fast
jeder seine Freundlichkeit nur vorspielt. Aber nur die weni-
gen, die aktiv gegen Ortsfremde sind, haben sich am Hafen
gesammelt.

In der cigentlichen Stadt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr die Tore zum Hafen durchschritten habt,
bemerkt ihr erst, wie sehr sich diese Stadt von Eratu un-
terscheidet. Beschiitzt von einer Holzpalisade auf einem
Erdwall, die mit steinernen Tiirmen verstirkt wurde,
erinnert nichts an die Enge im Hafenviertel der Haupt-
stadt oder die himmelstiirmende Weifle Festung. Die
grofle Mehrzahl der Gebdude ist aus Holz und nur die
grofleren Strafen sind gepflastert.

Kaum ein Haus weist mehr als drei Stockwerke auf, vie-
le besitzen dafiir runde Formen, sind mit komplexem
Schnitzwerk verziert. Uberall gibt es griine Stellen, wo
Biume und Blumen wachsen. Aber man erkennt auch,
dass die Stadt eines der Handelszentren Era’Sumus ist.
Obwohl die Stadt nur einen vergleichsweise kleinen Ha-
fen besitzt, wimmelt es auf den Mirkten von Hindlern




und ihren Kunden. Die Stadt ist ein Kontrast aus Na-
turverbundenheit und den Bediirfnissen, die viele Men-
schen besitzen. Und gekrént wird sie von den beiden 4l-
testen Tempeln der Stadt: Der hélzerne Tempel der Satu

mit der angeschlossenen Heilerschule und den Tiirmen
des Lev'tha-Klosters.

Wohin?

In der Stadt miissen sich die Helden erst einmal orientieren.
Zwar kénnen sie vermuten, dass Dosimerantes ins Velkaris-Tal
reist, aber nicht genau wohin dort. Die Frage ist, ob sie sich
linger in der Stadt aufhalten wollen oder direkt aufbrechen
mochten. Eventuell miissen sie sich noch ausriisten, was man
auf den Mirkten der alten Stadt gut tun kann. Hier gibt es
bestimmte Heiltees, aber auch allgemeine Ausriistungsgegen-
stinde zu kaufen.

Es gibt zahlreiche Gasthduser und Herbergen, in denen der Rei-
sende unterkommen und sich von den Strapazen der Anreise er-
holen kann. Anders als in den meisten imperialen Stidten gibt
es hier weitaus weniger typisch imperiale Bauweise. Neben den
beiden ortichen Haupttempeln der einheimischen Kulte gibt
es noch zahllose weitere, wihrend die 6rtliche Oktrale einen re-
lativ unscheinbaren und leicht heruntergekommenen Eindruck
macht (und nur von einem einzelnen ilteren Priester betreut
wird). Die Einwohner sind vorgeblich freundlich, dennoch
kann man eine gewisse Angespanntheit Fremden gegeniiber
bemerken, was in der momentanen Situation begriindet liegt.
Offen agierende Magier konnen bald einen Verfolger bemerken
(20 TaP* in Sinnenschirfe, Gassenwissen und Menschenkennt-
nis ansammeln, Proben sind jeweils um 4 Punkte erschwert, alle
vier Stunden ist eine Probe erlaubt). Bei diesem handelt es sich
um einen Beobachter des ortlichen Levtha-Tempels. Dort will
man sicherstellen, dass alle potentiellen magischen Bedrohun-
gen schnell ausgeschaltet werden, sollte sich die Lage auf dem
Festland verschirfen.

Ein Angrig in den Gassen

Irgendwo in den Gassen der Stadt kommt es schliefllich zu ei-
nem Ubergriff einiger Schliger auf die Helden. Allerdings wur-
den diese gezielt angeworben, um die Helden (und Agastelios-
tes) anzugreifen und zu verletzen. Zuerst werden die Helden in
der Offentlichkeit provoziert, was schliefllich in einer Rangelei
miindet, bis plétzlich ein Dolch gezogen wird (und zu Boden
fllt, als ein weiterer Angreifer einem Helden einen Schwinger
verpasst). Von da an stiirzt sich ungefihr ein halbes Dutzend
Schliger (Helden+2) auf die “fremdlidndischen Messerstecher”,
um diesen die Tracht Priigel ihres Lebens zu verpassen. Dabei
gehen sie wenig riicksichtsvoll und sehr brutal vor. Irgendwann
kommen auch Kniippel, Stuhlbeine und dhnliche Hilfsmittel
zum Einsatz.

Schldger

MU 2 KLIO INIlI CH?9

FF12 GEI3 KO I3 KKI3

AT I3 PAIl DKH TP IWé+I (Knippel)
LE30 AU3l AE- MR 2

RS | INI'I2 GS8 GR Normal
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Vor- und Nachteile: Niedrige Magieresistenz
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Wucht-
schlag, Ausweichen | (1 1)

Talente: Selbstbeherrschung 6, Sich Verstecken 7, Sinnenschirfe 7,
Gassenwissen 9, Korperbeherrschung 6, Uberreden (Liigen) 8 (10)
Ausriistung: Kniippel, Dolch,Weinschlauch

Kampfverhalten: Die Schlager wurden gut genug bezahlt, um so
lange zu kampfen, bis sie die Halfte ihrer LeP verloren oder eine
Wunde am Korper erhalten haben. Danach versuchen sie, im Gas-
sengewirr zu fliehen.

Nach einer gewissen Zeit (25 KR) erscheinen dann noch 1'W6
Haussoldaten der Icemna, um die Situation zu kliren. Dies ist
ein Punkt, bei denen die Schliger einknicken und versuchen
zu fliechen. Wenn es den Helden gelingt, die Schliger in die
Flucht zu schlagen bzw. gefangen zu nehmen, so kénnen diese
ihnen berichten, dass ein junger Hindler sie angeworben habe,
der im Auftrag eines fremdlindischen Wiirdentrigers arbeitete.
Was die Schliger allerdings nicht wissen; Sie wurden insgeheim
von einem Akoluthen des Satu-Tempels im Auftrag der verrite-
rischen Satu-Priesterin Anshara angeworben. Die Helden soll-
ten verletzt werden, um dann den Heilertempel aufzusuchen.
Denn dort hat die Priesterin noch ihre Pline mit den Helden
und Agasteliostes im Besonderen. Denn die beiden sind Ge-
schwister. ..

In den Tempel der Satu

Der Tempel der Satu liegt auf einem Hiigel im Zentrum der
Stadt und besteht in Wahrheit aus mehreren Dutzend Gebiu-
den, die in Jahrtausenden um den eigentlichen Kuppelbau he-
rum errichtet, umgebaut, wieder abgerissen und neu errichtet
wurden. Deshalb ist das Gelinde sehr uniibersichtlich, da die
meisten Wege um irgendwelche Gebiude, Haine und iiber
Siulenhofe fithren. Uberall sind Priesterinnen, Novizinnen,
Akoluthen und Tempelwachen zu sehen, die ihren Aufgaben
nachgehen. Weisen die Helden irgendwelche deutlich sichtba-
ren Wunden auf, so wird sich ziemlich schnell jemand um sie
kiitmmern. Dabei kann es sein, dass sie direkt fiir eine Lektion
in der Heilerschule herhalten miissen.

Irgendwann kommt dann eine Satu-Priesterin hinzu, die sich
aber im Hintergrund hilt, bis Agasteliostes ihr unmerklich zu-
nickt. Zu den Helden meint er dann leise und mit einem bitte-
ren Licheln, dass es sich bei dieser Frau um seine Schwester An-
shara handelt, zu der er eine schwierige Bezichung habe. Keiner
der beiden wird den Grund fiir die lange Trennung angeben.
Allerdings scheint es, als wolle die Priesterin sich mit ihrem
Bruder versdhnen, da sie kurz ungestért miteinander sprechen
wollen. Als er von dem Gesprich zuriickkommt, wirke er er-
leichtert und meint, dass man die Nacht im Tempel verbringen
kénne und abends von Anshara zum gemeinsamen Mahl ein-
geladen wiirde.

Anshara, verriterische Satu-Priesterin
Erscheinung: Eine Enddreifligerin (*4743 1Z, 1,59 Schritt,
braune Haare mit ersten grauen Strihnen) mit gestrengem
Blick und tiefen Falten in den Mund- und Augenwinkeln. Hat
stets ein rachsiichtiges Funkeln in den hellgriinen Augen. Die
Haare sind meist zu einem gestrengen Zopf gebunden, der als
Dutt am Hinterkopf zusammengebunden wurde.



Geschichte: Schon friith nach der Geburt ihres jiingeren Bruders
bemerkte sie, dass sie sich in diesen verliebte — mehr als es gut
fiir Geschwister ist. Sehr bald suchte sie die kérperliche Nihe
zu ihrem Bruder, die dieser eine Zeitlang erwiderte, bis er zu
den Klosterkriegern des nahen Lev'tha-Tempels kam. Trotzdem
sah man sich noch hiufig und in der Nacht ihres 21. Geburts-
tages nahm sie sich mittels eines VERLANGEN AUSLOSEN,
was sie so sehr begehrte - ihren Bruder. Dieser reagierte darauf
duflerst verstort und verleugnete seine Schwester lange Zeit.
Anshara reagierte nie mit Scham, sondern nur mit Hass und
Wut. Wihrend ihrer weiteren Karriere im Tempel von Sidor
Talika, wohin sie schliefilich ihr weiterer Lebensweg verschlug,
dachte sie nur selten, dann aber voller Hass an ihren Bruder.
Uber die Jahre verwandelte sich ihre Liebe zu Agasteliostes in
Hass und sie in eine rachsiichtige Furie. Schon kurz nach ihrer
Schmihung suchte sie die Nihe zu Phraisopos-nahen Kreisen.
Denn eines wusste sie, seit sie das griine Blut des Klosterkrie-
gers sah: Agasteliostes ist etwas Besonderes! Und dies gab sie
an diejenigen weiter, denen sie schon vor einem Jahrzehnt die
Treue geschworen hat. Denn im Jahre 4770 IZ wurde sie bei
einer Festlandsreise von Phraisopos-Agenten angeworben und
ist mittlerweile eine der Fiihrerinnen der Phraisopos-treuen
Icemna, der Phraisopos-treuen Icemna in Sidor Talika. Sie lei-
tet geschickt Gelder des Tempels um und besitzt ein eigenes
Spionagenetz in der Stadt.

Charakter: Eiskalt, berechnend, nachtragend, heuchlerisch,
sieht den Moment kommen, an dem sie sich fiir alle — eingebil-
dete — Schmach richen kann.

Rolle: Die rachsiichtige Verriterin aus Liebe.

Moral: Sie sieht sich selbst als vollkommene Moralistin und
merke gar nicht, wie fehlgeleitet ihre gesamte Existenz ist.
Motivation: Sie fiihlt sich von ihrem eigenen Bruder verraten
und zieht daraus wiederum die Rechtfertigung fiir ihren Verrat.
Dass sie sich nun endlich an ihm personlich richen kann, be-
reitet ihr eine boshafte Freude.

Mittel: Etwa ein Dutzend unwissende Schliger und Zutriger,
dariiber hinaus die Geldmittel eines der grofSten Satu-Tempel
Era’'Sumus — auch wenn sie nur einen Bruchteil davon fiir ihre
Pline ausgeben kann, ist dies immer noch eine enorme Sum-
me.

Loyalitiit: Sich selbst, dabei geht ihr der Wunsch nach Rache
tiber ihren Selbsterhaltungstrieb.

Darstellung: Pressen Sie den Mund beim Sprechen zusammen
und ziehen stets die Mundwinkel herab, sprechen Sie cher leise,
wenn Sie licheln, sorgen Sie dafiir, dass dieses Licheln bemiiht
wirke.

Zukunft: Anshara wird spitestens nach diesem Abenteuer ihres
Postens enthoben. Ob sie hingerichtet wird oder entkommen
kann, liegt bei Thnen. In letzterem Fall wird sie eine erbitterte
Feindin der Helden.

Zitate: “WeifSt du, was mein Wunsch war? Ein Kind von dir! Es
ist mir egal, ob es richtig ist. Wir sind fiireinander bestimmt!
Ob du das einsiehst oder nicht. ”

“Du denkst unsere Liebe wire frevelhaft? Das ist sie nicht. Es
ist ein Denkfehler des Satu-Kultes. Wir hitten das Blut rein
gehalten!”

Seelentier: Kobra

MU I4 KLI5 INI6 CHI7

FFI3 GEIl KOI0 KK9

AT 12 PAIl DKS TP IW6 (Dolch)
LE26 AU27 AE48 MR I2*

RS 5 INIIl GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Gutaussehend, Begabung fiir Handwerkliche
Talente, Hohe Magieresistenz 3/ Rachsucht 10
Sonderfertigkeiten: Ausweichen I-lll (17), Aurapanzer, Eiserner
Wille I+1l, GefaB der Sterne, Kulturkunde [Imperial], Ritualkenntnis
[1 16, Ortskenntnis [Satu-Tempel von Sidor Talika], Regeneration
I, Siminagefalliges Wissen, Spharenkenntnis [Humus], Vertrautenbin-
dung IV, Zwangskontrolle

Talente: Anatomie |8, Hauswirtschaft 18, Heilkunde Gift 19, Heil-
kunde Krankheiten 23, Heilkunde Wunden () 22 (24), Korperbe-
herrschung 10, Menschenkenntnis |3, Pflanzenkunde 15, Staatskunst
I3, Tierkunde 15, Uberreden (Liigen) 14 (16), Uberzeugen 12,
Zauber: E: Harmonie 12, E: Humus 15, Erfolg: 9

Instruktionen: Beseelung, Geistillusion, Heilung, Kontrolle iber
Element, Reinigung, Kontrolle iiber Gefiihle, Uber Element gehen
FormelnAlte Freunde (Q6), Ausdauer steigern (Q6), Blutheilung
(Q4), Erfiillung mit Gliickseligkeit (Q5), Friedliche Stimmung (Q5),
Fesselranken (Ql), Giftheilung (Q3), Kleiner Heilzauber (Q2), Pflan-
zenwachstum (Q2), Respektsperson (Q3)Weg durch Dornen (Q2)
Ausriistung: Su‘Run

*durch Eiserner Wille MR +7 gegen Geistbeeinflussungen/MR wirkt
als RS gegen magischen Schaden

Konfliktverhalten: Sie wird sich soweit moglich aus bewaffneten
Konflikten heraushalten. Konnten die Helden ihre Rolle aufdecken,
dann stirbt sie bereitwillig. Denn sie hat genug Beweise platziert,um
ihren Bruder des Sippenmordes zu bezichtigen.
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Ansharas Vertrautentiere

Die Priesterin hat insgesamt vier Vertrautentiere an sich gebun-
den. Dabei handelt es sich um das alte Muttertier Satiusah, eine
betagte braun-weifle Katze und ihre Jungtiere Kleiner Lev, ei-
nen vorwitzigen braunen Jungkater, Braunpfote, eine fast weifSe
Jungkatze mit einer braunen Vorderpfote und Hinkebein, einen

braungelblich getigerten Jungkater mit verkriippeltem Hinter-
lauf.

Satiusah, Kleiner Lev, Braunpfote, Hinkebein

MU [0* KL 7 IN8 CH 10

FF 3 GE I3 KO6 KK3

AT 12 PA 10 DKSP TP 4 (Krallen)
LEI4 AU45 AES MR 9*

RS | INI'll GSI0 GR Normal

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (12)/Anspringen (-8)/ Ver-
beien, sehr kleiner Gegner (AT +2/ PA +4), Gezielter Angriff/ Dop-
pelangriff

Vor-/ Nachteile: Intelligent, Kehlenbiss, Zah, Neugier, Spieltrieb
Fertigkeiten: Sitz, Platz, Apport

Zauber: Dinge aufspiren (MyMal26), Erster unter Gleichen
(MyMal26), Gefahrte in neuer Gestalt (MyMa 126, Satiusah gibt
sich als Dienerin aus), Tiersinne (MyMal27), Ungesehener Beob-
achter (MyMal27)*

*Die Jungtiere haben jeweils zwei Punkte geringere Werte, 3 LeP
und 4 AsP weniger und beherrschen nur die Vertrautenzauber Din-
ge Aufspiiren und Tiersinne.

Mahl des Misstrauens

Vor dem Essen, das in Ansharas Privatgemichern stattfindet,
rit Agasteliostes den Helden sehr vorsichtig bei ihrer Wortwahl
zu sein. Behutsam erklirt er den Helden, dass er seiner Schwes-
ter nicht besonders vertraut. Dariiber hinaus sei sie eine sehr
reizbare, rachstichtige Frau gewesen. Natiirlich konnte sich das
geindert haben, aber man sollte den Stier nicht zu sehr reizen.
Beim Essen zeigt sich die Priesterin als Kunstliebhaberin und
Tierfreundin: In ihrer Unterkunft leben nicht weniger als vier
Katzen, die recht schnell die Nihe der Helden suchen und ext-
rem zutraulich sind.

Das Mahl, bestehend aus verschiedenen Salaten, ist sittigend,
aber fleischlos. Dazu gibt es einen recht sauren Wein aus dem
Sa’thior-Gebirge. Serviert werden die einzelnen Ginge von gut-
aussehenden Akoluthen vornehmlich weiblichen Geschlechts.
Sie gibt sich freundlich und zuvorkommend und redet viel.
Dabei wird sie die Untotenseuche tunlichst nicht erwihnen —
obwohl man dies je nach Bekanntheit der Helden und ihrer
Verwicklung in die Vorfille annehmen kénnte. Mégliche Ge-
sprichsthemen wiren:

@ Agasteliostes Werdegang: Die Satu-Priesterin wird sich nach
dem Werdegang ihres Bruders erkundigen. Natiirlich weifd sie,
dass er zu den 56 gehérte, die ins Imperium gesandt wurden.
Deshalb wundert sie sich, ihn hier in Sidor Talika anzutreffen.
Wie viel die Helden und Agasteliostes ihr erzihlen, liegt bei
Thnen. Denn in Wahrheit ist sie durch Dosimerantes sehr gut
informiert worden. Und was ihr der Optimat nicht erzihlte,
hat sie sich selbst zusammengereimt (Dosimerantes ahnt nichts
vom Hintergrund der Geschwister).

<<

Ansharas Pline

Die Satu-Priesterin plant ihre Rache sehr gewissenhaft:
Dies liegt hauptsichlich darin begriindet, dass sie das
gesellschaftliche System Era’Sumus dafiir verantwortlich
macht, dass sie nicht mit ihrem Bruder als Mann und
Frau zusammenleben kann. Aus diesem Grunde schloss
sie sich einst im Geheimen dem Haus Phraisopos an. Sie
will nicht weniger, als das Haus Icemna fiir ihre vermeint-
liche Schmach vernichten. Dosimerantes hat ihr dariiber
hinaus versprochen ihre Rache an ihrem Bruder zu be-
kommen, wenn dieser nicht mehr gebraucht wird.

Ihre Pline zur Vernichtung der Icemna sind dank des
Zwischenfalls in Sumnea Velkaris weit fortgeschritten.
Unter dem Vorwand, einige Schwarzes Blut-Untote in
der grofen Heilerschule von Sidor Talika zu erforschen
und ein Heilmittel zu finden, konnte sie einige weitere
Priester auf ihre Seite ziehen.

Sie schiirt im Geheimen die Unruhen in der Stadt und
die Vorurteile gegentiber den imperialen Seesoldaten der
im Hafen liegenden Flottille. Sie plant eines der Zom-
bies in den Flottillenstiitzpunkt zu schmuggeln, damit
die Seesoldaten auf diesem Wege ausgeschaltet werden.
Dieser grofiflichige Angriff wiirde einen umfangreichen
imperialen Gegenschlag zur Folge haben. Leider miss-
lang der erste Versuch, doch als ihr Bruder zusammen
mit einigen Imperialen die Stadt erreicht, sieht sie eine
weitere Moglichkeit: Sie will die Helden und ihren Bru-
der in Untote verwandeln, und in der Stadt die Schwar-
zes Blut-Seuche verbreiten. Mit imperialen Agenten als
Schuldigen wiirden sich die Erasumier sicherlich erhe-
ben und der Aufstand gegen das Imperium hitte eben-
falls eine umfangreiche Vergeltung zur Folge.

s

® Ansharas Werdegang: Im Gegenzug ist die Priesterin natiir-
lich bereit, Einzelheiten ihres Werdegangs zu erzihlen. Dabei
wird sie so nah an der Wahrheit bleiben, wie eben méglich, aber
nichts von ihrer Obsession fiir ihren Bruder erzihlen, noch et-
was iiber die gemeinsame Vergangenheit. Sie wird sich als loyale
Erasumierin darstellen, die sich dem Gemeinwohl widmet.

® Der Prozess in Dorinthapolis: Wenn die Priesterin erfihrt,
dass ihr Bruder und die Helden erst kiirzlich in der imperialen
Hauptstadt waren, wird sie sich natiirlich kurz nach dem Ver-
lauf des dortigen Prozesses erkundigen. Sollten die Charaktere
Geriichte iiber eine Abspaltung der Insel erwihnen, so wird
die Priesterin dies als Gewisch des einfachen Volkes abtun —
EraSumu wiirde keinen Krieg nach serovischem Vorbild wollen.
@ Die Abriegelung der Insel: Die Seuche von Sumnea Velkaris
sei schrecklich aber noch viel schlimmer wire es, wenn sie sich
ungehemmt weiter ausbreiten wiirde, auf der Insel und im ge-
samten Imperium. Dies ist der Grund fiir die rigiden Mafinah-
men. Allerdings diirfte jedem klar sein, dass das Haus Icemna
nicht die Ressourcen hat, um die gesamte Kiiste zu bewachen.
@ Die Vorfille in Narinion: Dariiber zeigt sich die Priesterin
sehr erziirnt; Wenn ganze Cammern vom Mob niedergemetzelt
werden, hat dies andere — politische — Griinde. Und es diirfte
auch dem letzten klar sein, dass das Haus Phraisopos, die in
Narinion stark sind, dahinter stecke.



@ Ein vertrauliches Gesprich: Irgendwann im Verlauf des
Abends, wenn Anshara kurz in die Kiiche geht, bittet Agaste-
liostes kurz darum, sich mit seiner Schwester allein zu unter-
halten. Wenn ein Charakter das Gesprich belauschen méch-
te (Sinnenschirfe-Probe+7), so ist dies problemlos méglich.
Er kann héren, wie der Klosterkrieger seine Schwester fragt,
was mit der Vergangenheit ist, worauf diese antwortet, dass
man Vergangenes ruhen lassen solle. Was geschehen ist, ist
geschehen und sollte vergessen werden (Natiirlich ist diese
Aussage eine Liige, wie die Helden noch merken werden).

Eine Nacht der Ruhe

Nach dem Essen — oder wenn sich die Helden aufmachen
wollen, um eine Unterkunft zu suchen — bietet Anshara an,
dass die Gruppe um ihren Bruder selbstverstandlich auf dem
Tempelgelinde schlafen konne. Es wiirde nicht lange dauern
und man habe ein Gistehaus vorbereitet. Falls dieses An-
gebot nicht ausreicht, wird sie argumentieren, dass sich die
Gruppe dann am nichsten Morgen schneller auf die Weiter-
reise vorbereiten konne (falls Anshara von solchen Plinen
erfahren hat). Allerdings wird sie nicht darauf bestehen, dass
die Helden auf dem Tempelgelinde nichtigen. In diesem

Verfuhrt

Eine Alternative bei besonders misstrauischen Charak-
teren ist es, dass entweder Anshara oder eine ihrer Die-
nerinnen einen der Helden verfiihrt beziehungsweise
ihm schéne Augen macht. Da eine Verfithrung gegen
den Willen des Spielers meist sehr unschén ist, sollten
Sie eine solche Szene ausspiclen — gegebenenfalls un-
terstiitzt durch Talentproben in Betiren und Menschen-
kenntnis.

In der Herberge

Wenn die Helden partout nicht auf dem Tempelgeldn-
de nichtigen wollen, so spricht nichts dagegen, dass
die Charaktere sich noch eine Herberge suchen. Wih-
rend ihrer Suche in der spitabendlichen Stadt kénnen
die Helden gelegentlich das Gefiihl haben, verfolgt zu
werden. Schliefflich finden sie noch einige Einzelzim-
mer, die zudem ziemlich iiberteuert sind. Der einzige
wirklich wichtige Unterschied ist die Tatsache, dass der
Attentiter hier in das Zimmer Agasteliostes‘ eindringen
muss, um sein Ziel zu erreichen.

Im weiteres Verlauf ergeben sich dadurch allerdings
grofiere Abweichungen: Die Helden dringen in das
Tempelgelinde vor und kénnen ohne Weiteres des Ein-
bruchs bezichtigt werden. Anshara wird ihren ganzen
Einfluss ins Spiel bringen, die Helden als Attentiter zu
brandmarken — wenn sie diese Nacht iiberleben — und
gefangen nehmen zu lassen. Die Charaktere sollen dann
gefoltert und zu einem Gestindnis gezwungen werden.
Es wird sich bald darauf das Geriicht verbreiten, dass
Attentiter der Phraisopos mit Gift und Krankheit die
Seuche auch in Sidor Talika verbreiten wollen. Damit
soll der Hass auf das Festland geschiirt werden — was
letztlich wohl zu einem Krieg fithren wiirde — und An-

. shara zu ihrer Rache.
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Fall wird sie ihre Pline entsprechend dndern, die Charaktere
verfolgen lassen und ihren Attentiter spiter in die Unter-
kunft der Gruppe schicken.

Nehmen die Charaktere Ansharas Angebot an, so wird ein
kleines Hauschen vorbereitet, in dem bequeme und saubere
Betten auf die Charaktere und Agasteliostes warten. Ob die
Helden so misstrauisch sind und Wachen aufstellen, liegt bei
ihnen. Dies hat nur wenige Auswirkungen, da der Attentiter
schon an seinem Platz im Inneren des Hauses wartet. Dabei
handelt es sich um eine Geheimkammer unter Agasteliostes’
Bett.

Ein Attentat bei Nacht

Irgendwann im Verlauf der Nacht kommt der Attentiter
dann aus seinem Versteck und versucht, Agasteliostes zu t6-
ten. Er ist mit einem Giftdolch bewaffnet, der mit Schwar-
zen Blut gefiillt ist. Es gelingt ihm auch, den Klosterkrieger
zu verletzten und anschlieflend zu fliechen. Wenn die Helden
nicht darauf bestanden haben, in einem Zimmer zu nichti-
gen, so werden sie von lautstarkem Gepolter aus dem Zim-
mer des Klosterkriegers geweckt.

Hat wenigstens einer der Helden in Agasteliostes Zimmer
geschlafen (was aufgrund der Enge nur auf dem Boden mog-
lich ist), so kann dieser frither wachwerden und derjenige
sein, der den Angreifer bemerkt — und vertreibt. Lassen Sie
die Charaktere denken, dass es ihr beherztes Eingreifen war,
das den Angreifer vertrieben hat. Agasteliostes wird sich erst
spiter Gedanken um die Verletzung machen und darauf be-
stehen, sofort dem Attentiter zu folgen. Dieser wurde seiner
Ansicht nach von Dosimerantes geschickt und bietet viel-
leicht die beste Spur, um den Optimaten zu finden, bevor er
sein Ziel erreicht.

Verfol ung uber das Tempelgelinde

Die Helden konnen den Attentiter problemlos tiber das Ge-
linde des Tempels und der angegliederten Heilerschule fol-
gen. Sollte der Attentiter nicht von den Helden oder Agas-
teliostes verwundet worden sein, so hat er sich selbst eine
Wunde mit seinem Dolch zugefiigt (und damit ebenfalls mit
der Schwarzen Blut-Seuche infiziert. Allerdings glaubt er,
dass in dem Giftdolch nur ein schwaches Gift sei). Somit
konnen die Helden den Attentiter mittels einer Fihrtensu-
che-Probe+4 zu einem fensterlosen, trutzigen Gebiude ver-
folgen.

Dieses besitzt nur einen einzigen Eingang, der in eine her-
metisch abgeriegelte Schleuse fiihrt. Durch die Fenster in
der Inneren Tiir konnen die Helden in einen groflen Raum
blicken, der fast das gesamte Gebiude einzunehmen scheint.
In der Mitte stehen vier mehrere Schritt hohe Kisten und
an einem davon macht sich der Attentiter gerade zu schaf-
fen. Dann schlief3t sich die duflere Ttr auf magischem Wege
(Zum Offnen: OFFNENDE HAND +10, KK-Probe +8
oder Schliosser knacken-Probe+10) und die innere Tiire 6ffnet
sich wie von selbst.

Heilungsversuc]ﬁe
Kaum haben die Helden den grofien Raum betreten, aktivie-
ren sich elementare Lichtquellen und erleuchten den Raum

hell.
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Thr miisst euch nach der Dunkelheit erst an das grelle
Licht gewShnen, dochdann kénnt ihr euch umschauen.
In der Mitte des Raumes stehen in etwa sechs Schritt
Entfernung zueinander vier grofle Metallkisten. Uber
die Kisten fiihren mehrere Laufstege und noch dariiber
befindet sich ein stabil ausschendes Netz, dass die ge-
samte Halle iiberspannt. Dariiber sind es noch mehrere
Schritt bis zur Decke und ihr kénnt einen umlaufenden
Weg erkennen und seht dort oben eine Person stehen.
Dann geschieht es Schlag auf Schlag: Zuerst seht ihr den
Attentiter, der versucht eine Leiter hochzuklettern, als
etwas rasend schnell von hinten kommt und mit einer
schlangenihnlichen Zunge den Mann herabreif§t und
zu fressen beginnt. Dann torkeln aus einigen der Kisten
mehrere grausig zugerichtete Untote.

In dem streng abgeschotteten Gebiude wurde versucht, ein
Heilmittel gegen die Schwarzes Blut-Seuche zu finden. Dafiir
benétigte man Infizierte, von denen sich hier ein Jiger (siche
Seite 46), ein Rasender (sieche Seite 46) und zwei bis acht nor-
male Zombies befinden.

Der Raum misst etwa 25 mal 30 Schritt und entlang der Win-
de gibt es mehrere Nischen, in denen sich hervorragend aus-
gestattete Laboratorien befinden, in denen etwa zwei Dutzend
Menschen forschen konnen. Alle Arbeiten in diesem Raum
finden unter hdchsten Sicherheitsvorkehrungen statt und nor-
malerweise stehen Wachen vor der Tiir. Von diesem Ort wis-
sen nur diejenigen, die unmittelbar involviert sind. Eine die-
ser Personen ist Anshara, die das Ende ihres Bruders natiirlich
selbst beobachten will. Sie befindet sich auf dem umlaufenden
Weg, hat sich aber mit einer Triopta getarnt. Sie beobachtet
den Kampf zu ihren Fuflen genief8erisch, wird sich aber wenn
moglich nicht zu erkennen geben. Mégliche Szenen in diesem
Kampf wiren:

® Der Rasende: Dieser Untote stiirmt als erster hervor und
versucht, Blut spuckend mit einem irrsinnigen Kreischen, die
Helden mit der Seuche zu infizieren. Auffillig an diesem Unto-
ten ist ein metallener Ring um den Kopf (um ihn zu fixieren),
eine fehlende Hand und mehrere herausgetrennte Fleischstiicke
(allesamt zu Forschungszwecken entfernt).

@ Der Mutant: Der Jiger ignoriert zuerst die Helden und reifSt
dem Acttentiter mit seiner langen, stachelbewehrten Zunge das
Fleisch vom Schidel, bevor er sich den Helden zuwendet. Dann
springt er mit einem Satz hoch zum Netz, um sich dort — kopf-
tiber — zu den Helden hinzuhangeln.

® Der Attentiter: Nach einigen Minuten erhebt sich der nun-
mehr untote Attentiter und greift gemeinsam mit den tibrigen
Zombies die Helden an. Ihm fehle die komplette Gesichtshaut
und er muss sich kriechend fortbewegen, da der Jiger ihm bei
seiner Flucht mehrfach das Bein gebrochen hat.

® Agasteliostes: Bedingt durch die Vergiftung mit dem
Schwarzen Blut beginnen sich die Muskeln des Klosterkriegers
wihrend des Kampfes zu verkrampfen, was der Gegner, den
er gerade bekdmpft, zu einem heftigen Schlag oder Biss nutzt.
FEiner der Helden sollte diesen Umstand mitbekommen und
sich bemiihen, den Gegner des zusammengesunkenen Kriegers
zu besiegen.

~—
'\

Konfrontation mit der Schwester

Wenn die Helden alle Untoten und Mutanten besiegt haben,
gibt sich Anshara zu erkennen, um ihren letzten Trumpf auszu-
spielen: Das Kontrollartefakt zur Zerstérung des Gebdudes.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Triumphierend nimmt die Gestalt oben auf dem Gang
ihre Triopta ab, nachdem ihr den letzten der lebenden
Toten niedergestreckt habt. Es handelt sich um Ansha-
ra, die mit hartem Gesicht auf euch hinabblickt. “Es
entwickelt sich nicht so, wie ich es geplant habe. Ihr
habt tiberlebt. Nun ja, aber wer gut plant, hat einen Er-
satzplan griffbereit. Die hier gehorte einem Optimaten
der Phraisopos” Mit diesen Worten wirft sie die Triopta
hinab. ,Mein Bruder stirbt, genau wie ihr!” Der Kloster-
krieger hebt seinen Kopf und ihr kénnt erkennen, wie
sich schwarze Schlieren in seinen Augen bilden. Doch
dann beif$t er die Zihne zusammen und ihr kénnt er-
kennen, wie eine schwarze, dickliche Fliissigkeit aus
dem einen Nasenloch quillt. Mit einer Handbewegung
wischt Agasteliostes das Schwarze Blut fort, das auf dem
Boden sofort vertrocknet. Eine griine Pflanze wiichst
daraus empor und ihr kénnt in Ansharas Augen die
Uberraschung erkennen. “Meine ‘geliebte’ Schwester.
Wir werden nicht zu Untoten — wir werden diese Seu-
che heilen — und du wirst den Tod einer Verriterin ster-
ben.” Doch mit einem triumphierenden Licheln hebt
sie einen edelsteinverzierten Holzstab. “In diesem Stab
sind vier Genien des Feuers gebunden, die den Befehl
haben, das gesamte Gebdude niederzubrennen, wenn

der Stab den Boden beriihrt.”

Die Helden haben einige Moglichkeiten darauf zu reagieren:

@ Scharfschiitzen: Ein Fernkimpfer unter den Helden kénnte
— eine geladene Waffe vorausgesetzt — versuchen, das Kontrol-
lartefakt regelrecht an Ansharas Hand festzunageln. Ein schnel-
ler Schuss durch das Netz ist um neun Punkte erschwert. Ein
Magier, der die Formel STATUE AUS [EIS, Erz] beherrscht,
konnte versuchen, Anshara selbst unbeweglich zu machen, was
aber aufgrund ihrer hohen Magieresistenz sehr schwer gelingen
diirfte.

@ Fangen: Der Stab muss tatsichlich den Boden der Halle be-
rithren, um die darin gebundenen Elementarwesen herbeizu-
rufen. Mittels einer Korperbeherrschungs-Probe+9 kénnen die
Helden versuchen, rechtzeitig den Ort zu erreichen, an den die
Priesterin den Stab wirft. In diesem Fall wird die Priesterin ver-
suchen, so schnell wie moglich zu flichen.

@ Uberreden: Sollte es der verriterischen Priesterin gelingen,
den Stab fallen zu lassen, erscheinen vier Cherubim des Feu-
ers rings um die Helden. Das Kontrollartefakt verbrennt in
diesem Fall. Da sie nicht von Anshara in den Stab gebunden
wurden, gehorchen ihr die Elementarwesen nur unvollstindig.
Wenn die Helden den Cherubim die Situation erkliren, kann
es gelingen, die Feuerwesen dazu zu bewegen, von ihrem ei-
gentlichen Auftrag abzusehen und zu verschwinden. Falls Sie
dies nicht rollenspielerisch losen wollen, steht jedem Helden
eine Uberreden-Probe+4 zu. Fiir jeweils 8 TaP* der gesamten
Gruppe verschwindet einer der Cherubim.



® Befehlen: Ein Feuermagier kénnte, wenn er die Sonderfer-
tigkeit Zwangskontrolle besitzt, versuchen, einen (oder mehrere)
der Cherubim zu iibernehmen. Der ZfW der Beschworer be-
trigt 14/11/15/12 (Die Cherubim wurden von verschiedenen
Beschwérern beschworen). Es folgt eine vergleichende Kont-
rollprobe, die dariiber entscheidet, ob der Heldenmagier das
Elementarwesen {ibernehmen konnte. In diesem Fall kdnnte
der Cherub etwa den Schaden der iibrigen Cherubim um 2W6
TP abmildern (siche MyMa 100).

® Bekimpfen: Natiirlich kénnen die Helden auch die Cheru-
bim bekidmpfen. Ob das eine gute Idee ist, miissen die Helden
selbst entscheiden.

Anrufung:+11  Befehl: +12 Bitte: +4
Feuerchereb:
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® Bannen: Ein Bannzauberer kann versuchen, die Feuerele-
mentare zu bannen. Voraussetzung dafiir ist allerdings die Son-
derfertigkeit Bannung. Die Probe fiir einen einzelnen Cherub
ist um 13 Punkee erschwert, fiir alle vier nahezu unméglich (21
Punkte Erschwernis). Ein Bannschwert etleichtert die Bannung
der Feuerwesen um einen bzw. zwei Punkte.

Sollten die Helden auch die Cherubim {iberwinden kénnen,
sucht Anshara ihr Heil in der Flucht. Doch nun bricht zumin-
dest bei Agasteliostes die Wut durch. Wenn die Helden ihn
nicht daran hindern, wird er seine verriterische Schwester t6-
ten, woraufhin die Gruppe die Stadt moglichst schnell verlas-
sen sollte, da die Priesterin Dokumente hinterlisst, die besagen,
dass ihr Bruder sie getdtet habe (was ja nicht ganz unwahr ist
—und Sippenmord wird auf Era Sumu streng geahndert).
Wenn die Helden ihn aufthalten kénnen, dann wird sie ver-
suchen, ein Gefecht zu provozieren. Allerdings ist sie keine
Kimpferin, sondern versucht nur, einer entwiirdigenden An-
klage zu entgehen. Je nachdem, wo es den Helden gelingt,
Anshara ihr letztes Gefecht
abzuverlangen, kommen
bald mehr oder weniger
zahlreiche Zeugen hinzu,
die spiter zu Gunsten der
Helden aussagen. Denn nun
kennt die verriterische Pries-
terin keine Vorsicht mehr
und speit ihrem Bruder (und
den Helden) all ihren Hass
entgegen. Nach den vorher-
gehenden Kimpfen sollte es
cher einfach sein — lediglich
ihre Katzen werden im Ver-
lauf des Gefechtes eingreifen
— und fiir ihre Herrin mit
Zihnen und Krallen bis zum
Tod kimpfen.

Wenn es den Helden gelingt,
Anshara lebend zu stellen,
so wird sie eingekerkert und
von der Ersten in Eratu per-
sonlich zum Tode verurteilt

werden. Ob sie mit Hilfe einiger Getreuer entkommen kann und
eine Fremde verbrannt wird, liegt bei Thnen.

Konnten die Helden ihre Unschuld beweisen und im Tempel
der Hohen Priesterin Tanaesma (*4711 1Z, 1,73 Schritt, fast
weifle Haare, von einer Pockenerkrankung vernarbtes Gesicht
mit klaren Augen, gestrenge Mutter, die aber gerecht ist, her-
ausragende Heilerin) sprechen und ihre Rolle (vor allem Agas-
teliostes) klarmachen, dann wird die alte Priesterin ihr Mog-
lichstes tun, um die Helden gut auszuriisten.

Ausriisten fiir das letzte Gefecht

Entweder haben die Charaktere Ansharas Machenschaften auf-
gedeckt oder nicht. In ersterem Fall ist die Priesterschaft ent-
setzt iiber die Verriterin in ihrer Mitte und unterstiitzt die Cha-
raktere nach besten Méglichkeiten. Anderenfalls wird Anshara
ahnen, wohin ihr Bruder geht und die Gruppe unterstiitzen.
Dass sie einen der Heiltrinke ihres Bruders mit einem schmerz-
haften, tédlichen Gift versetzt, erwihnt sie dabei nicht.

Wurde Anshara gestellt, so bricht das scharfe Verhér die Frau
binnen weniger Stunden und die Helden kénnen erfahren, dass
es die Priesterin war, die es Dosimerantes und seinen Leuten
ermdglicht hat, nach Era’Sumu zu gelangen.

Sorgen Sie dafiir, dass die Helden gut ausgestattet und mit ge-
heilten Wunden in das letzte Gefecht in diesem Abenteuer ge-
hen. Denn dieses wird weniger durch die Gegner, als durch die
Umgebung zu einem regelrechten Tanz auf dem Vulkan.

Von Sidor Talika nach Sumnea Velkaris

Es spricht nichts dagegen, die Reise kurz erzihlerisch zusam-
menzufassen. Sie dauert insgesamt etwa drei bis vier Tage und
fuhre durch die Hiigel von Télsum bis zum Rand des Velkaris-
Tals. Wenn die Helden keine Reittiere besitzen, so stellt der
Satu-Tempel ihnen welche zur Verfiigung. Falls die Helden da-
ran denken, erhalten sie auch einen Passierschein, der es ihnen
ermdglicht, die Postenkette am Rande des Tals zu passieren und
auf der Reise in den ortlichen Satu-Tempeln in den Dérfern
aufgenommen zu werden.




Ein letzter Weg

Dieser Abschnitt behandelt den letzten Besuch der Helden im
Tal der Untoten. Zuerst werden die Charaktere mit der Tat-
sache iiberrascht, dass die Untoten verschwunden sind. Dann
aber stellt sich heraus, dass diese sich an einem Ort versammelt
haben und zu etwas anderem geworden sind — einem abnorma-
len lebenden Berg aus faulendem, mutiertem Fleisch.

Durch die Wiachterkette

An der Wichterkette am Rande des Tals von Sumnea Velka-
ris fillt eines auf: Der Sicherheitskordon ist 16chrig geworden.
Zwar gibt es immer noch Patrouillen, aber diese sind deutlich
seltener. Stattdessen kann man nun auch einige hundert Schritt
weit ins Tal auf die Klosterkrieger treffen (aber nie weiter als
eine Meile und nur an bestimmten Stellen. Denn ansonsten hat
man in der Zwischenzeit einen Streifen am Rande des Tals mit
FESSELFELDERN gesichert. Mittlerweile wissen die Kloster-
krieger ndmlich, dass die Untotenbedrohung abgeebbt ist. Den
Grund dafiir kennen sie allerdings nicht — sie nehmen an, dass
die Untoten im feuchtwarmen Klima Era’Sumus verfault sind.
Machen Sie es den Helden an dieser Stelle nicht allzu schwer.
Die Klosterkrieger werden die Helden nicht aufhalten, zumal
sich Agasteliostes bei ihnen befindet. Denn so braucht man kei-
ne der eigenen Leute zu riskieren, um herauszufinden, wo die
Untoten abgeblieben sind.

Wo sind die Untoten?

Sollten sich die Helden iiber die fehlende Kontrolle wundern,
so kénnen sie bald den Grund dafiir erfahren: Es befinden sich
so gut wie keine Untoten im Tal. Woméglich kénnen die Hel-
den einen einzelnen, faulenden Untoten finden, dessen Beine
fehlen. Die Kreatur zieht sich mit vollstindig skelettierten Fin-
gern unablissig voran, auf einen Punkt im siidlichen Drittel
des Tals zustrebend. Wenn sie dem Untoten folgen — der sogar
seine Fressgier vergisst — konnen die Helden den Ort finden,
den sie suchen.

Ein E)erg aus Fleisch

Irgendwann werden die Helden ihr Ziel finden — den Ort, an
dem sich alle Untoten und Mutanten versammelt und vereinigt

haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ungldubig beobachtet ihr ... ES. Ist es ein Lebewesen?
Lebt es? Thr miisst die Augen zusammen kneifen, um
iiber die Entfernung Einzelheiten wahrnehmen zu kon-
nen. Fast scheint es, als wiirde sich an den Rindern die
Luft verzerren, es ist unmdoglich festzulegen, wo die Reali-
tit und wo das Ding beginnt. Doch dann seht ihr, warum
es den Anschein der bestindigen Verinderung erweckt:
An seinen Seiten wuchert Fleisch. An mancher Stelle
erinnert es an sich ausbreitenden Schimmel, andernorts
sind es Tentakel, die aus der Oberfliche dringen und dort
eine weitere Schicht bilden. Und der Geruch...

Dabei scheint es, als plane das Ding nicht hierzublei-
ben: Vier gewaltige, verdrehte Muskelstringe ragen
wie eine Mischung aus Beinen und Tentakeln aus der
Oberseite dieses Bergs aus Fleisch. Doch am schlimms-
ten sind die zahllosen Details: An Tumore erinnernde
Wucherungen, ein halb aus dem Berg ragender Frau-
enkorper, aus deren linker Brust ein Tentakel heraus-
wichst, unzihlige Augen, mal mit Lid, mal insektoide
Facettenaugen.

An mehreren Stellen sind schwarze Knochen zu erken-
nen... oder sind es riesige Zihne? Diese geben dem
Ding zumindest ein wenig Struktur; dazwischen ragen
Arme, Tentakel und Mandibeln aus der Oberfliche. Gut
30 Schritt iiberragt das Ding die nahen Biume und sein
Durchmesser betrigt sicherlich 150 Schritt. Da seht ihr
die zuckenden Muskelringe an seinem unteren Ende.
Einige Untote wanken auf diese Muskeln zu, die sich
plotzlich wie Tore 6ffnen und die Zombies ins Innere
des Fleischberges lassen. Wihrend die lebenden Toten
im Berg aus Fleisch verschwinden, seht ihr eine dicke
Ader platzen und etliche Litron Eiter und Blut spritzen
zu Boden. Und plétzlich wird euch klar, dass ihr dieses
Ding nicht von aufen vernichten kénnt. Thr miisst hi-
nein...

Der Berg ist ein stetig wucherndes Ungetiim und das Zentrum
dessen, was von tausenden Untoten und mutierten Zombies
tibrig ist. Agasteliostes weifl sofort, dass ihn dort sein Schicksal
erwartet. Augenblicklich beginnt er, Vorbereitungen zu treffen,
in den Fleischberg vorzudringen. Nur mit Widerwillen lisst er
sich davon iiberzeugen, das Monstrum erst einmal zu beobach-
ten, um mehr herauszufinden.

Beobachtungen

@ Sinnenschirfe-Probe+2: Das Umland liegt wie tot da, der
Boden ist durch Unmengen von in der Sonne getrocknetem
Eiter und Schleim beinahe ein Dutzend Schritt weit gelblich-
braun eingefirbt.

@ Sinnenschirfe-Probe+4: Manchmal scheint sich das Fleisch
zu verfliissigen: Wie ein Wasserfall fallen groffe Mengen Fleisch
herab, um sich dann wieder zu verfestigen und in die Hohe zu
wachsen.

Deutlich langsamer wuchern die Muskeln und Knochen, die
anscheinend versuchen, gewaltige Beine auszubilden.

@ Sinnenschirfe-Probe+5: Immer wieder kommen Mutanten
heran, die teils mehrere Leichen von Mensch und Tier in un-
terschiedlichsten Phasen der Verwesung transportieren. In der
Nihe des Fleischbergs stofSen dann von diesem Dutzende lange
diinne Tentakel vor, die den Leichnam richtiggehend einspin-
nen und zum Teil des Ganzen machen.

o Sinnenschirfe-Probe+7: Gelegentlich scheint sich der Berg
zu bewegen: wihrend er auf der einen Seite groffflichig und
binnen kiirzester Zeit zu verfaulen beginnt, wuchert er auf der
gegeniiberliegenden Seite umso schneller.



@ Sinnenschirfe-Probe+10: Ein Untoter beriihrt die feucht
glinzende Auflenseite des Bergs und bleibt daran fest kleben.
Binnen weniger Augenblicke wuchert Fleisch hervor und der
Untote wird Teil des Ganzen.

® Mit 20 angesammelten TaP* bei diesen Proben kénnen die
Helden entdecken, dass sich langsam aber sicher eine Scrukeur
herausbildet, die es dem Berg wohl irgendwann erméglichen
wird, sich zu bewegen: Knochenkifige schniiren die Fleisch-
massen ein, Muskelstringe und schwarze Knochen bilden vier
unregelmifige, gigantische Beine aus.

@ Eine gelungene Klugheits-Probe fordert den einzig logischen
Schluss nach dieser Beobachtung zu Tage: Das Wesen, welches
gerade hier entsteht, will sich bewegen, wahrscheinlich um wei-
teres Fleisch aufzunehmen und endlos zu wuchern. ..

Die Phraisopos kommen

Wenn die Helden etwa ein halbes Stundenglas den Berg beob-
achtet haben, konnen sie plétzlich mittels einer weiteren Sin-
nenschirfe-Probe+6 etwas im Wald auf der anderen Seite des
Fleischbergs ausmachen: Dort sind etwa zwei Dutzend Men-
schen kurz davor, die freie Fliche zu iiberqueren, um den Berg
anzugreifen.

Wenn die Helden nicht sofort etwas tun, wird es zu folgender
Szene kommen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einige der Phraisopos rennen los. Thr kénnt die mas-
sigen Riistungen der Phraisiar erkennen, dann einige
leichter geriistete Soldaten, dazwischen mehrere unge-
riistete Optimaten. Dann seht ihr plétzlich, wie etliche
Tentakel von dem Fleischberg auf die winzigen, rennen-
den Menschen herabstofSen. Doch bevor die schleimi-
gen Tentakel diese erreichen, leuchtet eine griinliche
Schutzkuppel tiber den Képfen der nun langsamer wer-
denden Phraisopos auf.

Thr braucht einen Augenblick, bis ihr erkennt, was nun
dort passiert: Die Tentakel verbrennen anscheinend an
der Schutzkuppel, kénnen diese aber anscheinend an
einigen Stellen durchdringen und einige der Phraisopos
verschwinden regelrecht in Miulern, die sich an den
Enden der Tentakel 6ffnen. Dann seht ihr mehrere Feu-
erkugeln zwischen den Tentakeln hervorschnellen und
auf der euch abgewandten Seite des Bergs einschlagen.
Ein Zucken geht durch den gesamten Berg und einen
Augenblick spiter sinkt das Netz aus Tentakeln {iber der
zusammenbrechenden Schutzkuppel herab. Menschen
seht ihr dort nicht mehr.

Was die Helden zu diesem Zeitpunkt nicht erahnen kénnen: Die
Phraisopos wihlten einen Weg, den die zahllosen Augen, die aus
dem Berg ragen, nicht beobachten kénnen: Unter der Erde...

Eindrin gen
Spitestens wenn die Phraisopos auftauchen, wird Agasteliostes
darauf bestehen, ebenfalls vorzustofien. Im nachfolgenden Ab-
schnitt wollen wir IThnen einige Vorschlige zum Eindringen in
den Fleischberg machen:

Mit den Phraisopos

Wenn es den Helden gelingt, die Phraisopos schnell ge-
nug zu erreichen, dann kénnen sie sich zumindest mit
diesen iiber das weitere Vorgehen abstimmen. Denn
entgegen eventueller Befiirchtungen wollen die Phraiso-
pos nicht nur Proben zur Forschung von dem Fleisch-
berg entnehmen, sondern sind mit einer Mission vor
Ort: Sie wollen die Hinterlassenschaften Psepheardeons
vernichten. Sie sind quasi ein Aufriumkommando,
welches tiber diverse Mittel verfiigt, um seinen Auftrag
auch zu Ende zu bringen (siche unten, Die iiberleben-
den Phraisopos).

Eventuelle Verhandlungen werden dadurch erschwert,
dass Agasteliostes im Laboratorium genauestens un-
tersucht wurde, dabei aber nichts Auffergewohnliches
festgestellt wurde. Kurz: man verhilt sich den unniitzen
Icemna-Agenten gegeniiber ziemlich arrogant.
Weiterhin kénnen die Helden argwéhnen, dass die
Phraisopos liigen, um ihr Ziel zu erreichen (wie auch
immer dieses aussechen mag). Vielleicht sind aber
auch angesichts des wuchernden Fleischberges alle
Bedenken wie weggewischt und man agiert gemein-
sam.

Der Meuchler (OPtionaD
Falls die Helden in Imperialem Auftrag unterwegs wa-
ren und bisher einer Konfrontation mit dem Meuch-
ler der Verschwiegene Protectoren aus dem Weg gehen
oder tiberleben konnten, dann mag nun der Augenblick
gekommen sein, an dem der Meuchler wieder auf die
Helden wifft.
| R

Tarnung ist alles

Wie die Helden unter Umstinden am Angriff der Phraisopos
sehen konnten, nimmt der Fleischberg seine Umgebung genau
wahr. Allerdings lisst der Berg Untote und Mutanten an sich
heran, um entweder mit ihnen zu verschmelzen, sie in sein In-
neres zu lassen oder die Fleischmassen aufzunehmen, die diese
herantragen.

Folglich kann man sich dem Berg zumindest nihern, wenn
man sich als Untoter tarnt. Wie die Helden vielleicht schon
wissen, sehen die Untoten sehr schlecht, riechen und héren
dafiir sehr gut. Die Losung ist so simpel wie ekelerregend:
Sie miissen einen Untoten auseinander nehmen und sich mit
dessen Blut beschmieren, um den menschlichen Geruch zu
iiberdecken.

Dies mag leicht zu einer Slapstick-Szene werden, sofern Sie den
Spielern nicht die Bedrohung klar machen, in die sie sich be-
geben:

® Immer wieder drehen sich Untote zu ihnen um, schniiffeln
und kommen bedrohlich nahe.

® Mit einer Sich verkleiden- oder Schauspiel-Probe wird der
abgehackte Gang der Untoten imitiert. Eine nicht gelungene
Probe mag Untote anlocken, die Beute wittern.

e Ein Mutant mag niher herankommen, um die Helden zu
schmecken: Mit seiner langen, mit winzigen Dornen iiberzoge-
nen Zunge lecke er tiber das Gesicht eines Helden (Selbstbeherr-
schungs-Probe+6, um nicht auszuflippen).



@ Das Schwarze Blut, mit dem die Helden sich beschmiert ha-
ben, fingt an zu jucken. Eventuell bildet sich an einer Stelle ein
groflerer Fleck und fliefft auf eine Korperdffnung des Helden
zu (Selbstbeherrschungs-Probe+3 um keine verdichtigen Bewe-
gungen zu machen).

® Es beginnt zu regnen und die Verkleidung der Helden wird
immer schlechter. Mehr und mehr Untote wittern den Geruch
von Menschen in ihrer Mitte. Wenn die Helden ruhig bleiben,
kénnen sie bis zum Fleischberg vorstofien.

® Der Nachteil Krankhafte Reinlichkeit erschwert alle oben auf-
gefiihrten Proben um 5 Punkee.

Am Ende sollten die Helden — mehr oder weniger durch Un-
tote und Mutanten bedringt — den Fleischberg erreichen. Nun
kénnen sie sich einen Weg ins Innere suchen:

° Ofﬁlungen: es gibt zahlreiche C)ffnungen im unteren Drittel
des Fleischbergs: Manche erinnern an tierische Mauler, die weitaus
meisten an menschliche Miinder, riesenhafte Nasenldcher, SchliefS-
muskeln oder auch Geschlechtsorgane. Man muss sich schon tiber-
winden, um die riesigen, teils 6lig-feuchten Fleischlappen ausein-
anderzuziehen, um dahinter ein riesenhaftes, schiefes menschliches
Gebiss vorzufinden (MU-Probe+5). Alternativ platzen hiufiger
dicke pulsierende Adern und lassen Dutzende Liter Blut und Eiter

Mit Gewalt

An vielen Stellen gibt es
feucht glinzendes, weiches,
Fleisch,
durch das man sich gut
durchschneiden kann. Ca-
rafais ReifSzahn kann hier die

Zeit enorm verkiirzen, einen

schwammartiges

Weg ins Innere zu schneiden.
Jede Attacke wird unpariert
hingenommen und machtdie

halben TP der Waffe, wenn

sie einfach drauf los schlagen

— der Bonus einer Gezielten
Attacke (Gezielter Stich, To-
desstofl, Wuchtschlag) wird
hingegen verdoppelt. Sobald
sie einer Stelle 50 SP zugefiigt
haben, konnten die Recken
mehrere grofle Speckstiicke
entfernen und eine Arterie
dahinter zerschneiden, durch
die man in das Innere ein-
dringen kann. Allerdings ist
dieses Fleisch sehr gut durch-
blutet, so dass die Helden
schon nach wenigen Augen-
blicken blutgetrinkt sind.
Wenn Sie das Eindringen ge-
fihrlicher gestalten wollen, kann der Fleischberg sich mit einigen
Tentakeln mit Miulern am Ende zur Wehr setzen.

Tentakel

Biss:
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Besonderheiten: Verfaulen binnen weniger Augenblicke, sobald
sie abgetrennt wurden. Bei einem Umschlingen-Angriff kann At-
tacken des gefangenen Helden nicht mehr ausgewichen werden;
Dieser wird aber in Wé+4 Schritt Hohe gehoben (und fallt herab,
wenn der Tentakel durchtrennt wird — Sturzschaden aus der ent-
sprechenden Hdhe), *1., 2., 3. Kampfrunde, Ausweichen: 7

zu Boden fallen. Lange Risse
klaffen in diesen Adern, die
ebenfalls ins Innere fiihren.

® Absorbieren: Wenn ein
Kérper gegen die Fleischwand
driickt, wird das Fleisch auf
seltsame Art durchlissig und
sofort beginnt der Korper
mit dem Berg zu verwachsen.
Lediglich komplette Leder-
kleidung schiitzt davor (von
kleinen Korperstellen einmal
abgeschen, GE-Probe+3,
bei Gelingen 1W6 SP, bei
Misslingen 2W6+2, Patzer
1W20+3), Teil des Bergs zu
werden. Allerdings mdgen
diese Verwachsungen Panik
verursachen, wenn der Held
plotzlich eine Schwarze Linie
unter seiner Haut bemerkt
(Ob dies eine Mutation zur
Folge hat, liegt bei Ihnen).

@ Fressen lassen: Die mit ei-

nem Maul bewehrten Tenta-
kel fressen einen Menschen
im Ganzen und schlucken
den Korper so herunter.
Allerdings landet dieser im
Inneren dann in einem mit
Sdure gefiillten Magen. Der
Transport dorthin verursacht 1\W6 SP.

Im Inneren — der erste Eindruck

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr befindet euch im Inneren... So muss es wohl fiir
winzige Parasiten sein, die in einem Menschen leben
und dort Krankheiten verbreiten. Nur hier seid ihr der
Schmarotzer, der in ein Lebewesen eingedrungen ist. Thr
kénnt nur beten, dass die Gotter oder wer auch immer
mit euch ist, euch beschiitzen. Und so stapft ihr voran,
obwohl ihr keine Ahnung habt, ob euch euer Weg zu ei-
nem lohnenswerten Ziel fiihrt. Agasteliostes nickt euch
zu und irgendwie hofft ihr, dass er einen Plan hat aus
dieser feucht-warmen, nach Verwesung riechenden Hoh-
le aus Fleisch zu entkommen. An einem Ort wie diesem
wart ihr noch nie in eurem Leben.
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Im Inneren

Da sich der Fleischberg und der lebende Dungeon in seinem
Inneren permanent verindern, haben wir von einem Plan und
verschiedenen klar definierten Riumlichkeiten und Ebenen ab-
gesehen. Es gibt nachfolgend einen Baukasten, in dem verschie-
dene Riumlichkeiten beschrieben werden nebst Szenen, die
nur dort stattfinden kénnen. Jeder dieser Riume kann mehr-
fach auftauchen und seine Position kann willkiirlich von Thnen
festgelegt werden. Gestalten Sie den Weg zur Mutter fordernd
und ekelerregend, lassen die Helden aber dorthin vordringen.
Dort erst wird sich zeigen, wer ein wahrer Held ist — und wer
Futter...

Organe

Hierbei handelt es sich um verschiedene raumihnliche Kam-
mern, die hiufig die Funktion eines Organs iibernehmen. Die-
se sind allerdings in diesem Sinne nutzlos und chaotisch gegen-
einander arbeitend angeordnet. Dies bedeutet fiir Sie, dass die
unten aufgefithrten Riumlichkeiten von Thnen beliebig ange-
ordnet werden kénnen — wenn Ihre Helden durch fiinf aufei-
nander folgende Migen kimpfen miissen, dann ist dies eben
sO...

Lungen

Diese fast ein Dutzend Schritt hohe Hallen weisen eine Art
Baum auf, dessen Aste iiberall zu den Winden fiihren. Ein
bestindiger Wechsel der Druckverhiltnisse fithrt zu Orien-
tierungslosigkeit. Dadurch sind die Orientierungs-Proben, die
notwendig sind, um diese Riume zu durchqueren, stets um drei
Punkte erschwert.

Anstelle von einem potenziellen Ein- oder Ausgang gibt es drei
bis acht, die zu anderen Kammern fiihren. Gefihrlich sind die
kleinen Sickchen, die sich am Ende der Aste befinden. Diese
sind mit verschiedenen gasformigen Giftstoffen gefiille. Wiir-
feln Sie mit dem W6, ob Aste abbrechen (1 — 2) und ermitteln
das Ergebnis auf folgender Tabelle (Brechen die Helden weiter
oben Aste ab, addieren Sie 1, 2 oder 3 Punkte beim Auswiirfeln
des Ergebnisses hinzu, jeweils ab 4, 8, 11 Schritt).

1-3 Stinkende Luft: Kein Schaden

4  Leichtes Betiubungsgift: 1W6 SB, 1 SR AT/PA-2

5 Leichtes Toxin: 2W6+5 SP

6 Starkes Betiubungsgift: 1W6 SP, 3 SR AT, PA, INIL, GE
und KL-5

Starkes Toxin: 4W/6+10 SP/ danach1 SP/KR fiir 2W6 KR
Permanenter Ausdauerverlust durch Kurzatmigkeit:
2W6 permanenter Ausdauerverlust

9  Tédliches Toxin: Jede KR 1W6 SP, bis zum Tod, Hei-

lung nur durch Magie oder Gétterwirken méglich.

o

Dariiber hinaus gibt es in manchen dieser Kammern grofie, an
Schimmel erinnernde Flechten und kopfgrofle Tumore. Beide
reagieren auf Erschiitterungen und kénnen ansteckende Krank-
heiten in sich tragen.

Gegenmafinahmen: Am besten bleibt man, soweit moglich, auf
dem Boden

Herzkammern

Es gibt an mehreren Stellen Herzen zu finden, die Blut und an-
dere Fliissigkeiten durch den Fleischberg pumpen. Im Grofien
und Ganzen handelt es sich um grof8e Bluttanks mit mehreren
Muskelkammern, die sich zusammenziechen und das Blut durch
schlauchartige Arterien iiberall in den chaotischen Fleischberg
transportieren. Dabei fithren manche der von auf§en hereinfiih-
renden Tentakel in solche Herzkammern.

Szenen: Ein einzelner Held wird in eine solche Herzkammer
transportiert und droht in Blut zu ertrinken.
GegenmafSnahmen: Mittels einer Selbstbeherrschungs-Probe+5
(zuziiglich evtl. Raumangst) kann man sich so sehr zusammen-
reiflen, dass der betroffene Held sich mit einem Dolch durch
das Fleisch schneiden kann.

Magen

Diese Kammern sind wahre Todesfallen. Etwa zu einem Drittel
sind sie mit einer triiben gelb-griinen Fliissigkeit gefiillt. Die
Innenseite der Magenkammern, in denen meist mehrere Ein-
ginge, aber nur einen Abfluss gibt, sind merkwiirdig lederartig.
Die Einginge fithren zu den Tentakelmiulern oder enden im
Nirgendwo (die dortigen Tentakel sind irgendwann abgestor-
ben und schleimige Sackgassen, die eventuell zuwachsen, wenn
ein Held hineingekrochen ist).

Bei der Fliissigkeit handelt es sich tatsichlich um eine starke
Sdure. Wer hineinfillt, erhilt pro KR 2W6 SP, verliert einen
Punkt RS und alle W6 KR verschlechtert sich das Aussehen
(von Herausragendem zu widerwirtigem Aussehen). Diese Zei-
ten verlingern sich, wenn dem Helden, der in die Magenkam-
mer gefallen ist, eine Gewandpeits-Probe gelingt.
Gegenmafnahmen: Allerdings sind diese Siuregruben dimoni-
schen Ursprungs und man kann ihnen Bauchweh bereiten, in-
dem die Siure mit Elementarer oder Stellarer Magie behandelt
wird. Auch Geweihte Gegenstinde rufen diese Reaktion hervor
— oder ein Verwandlungselixier, bei dem auf Dimonische Hilfe
vollends verzichtet wurde. Dies sorgt dafiir, dass die Siure re-
gelrecht zu kochen beginnt und in die Einginge spritzt, wo sich
nun zischend das Fleisch auflést. Nach einiger Zeit ist der Ma-
gensack oben abgetrennt und die Siure liuft aus. Lediglich das
Innere der Magenkammern ist siureabweisend und auflerhalb
kann die Sdure verheerende Veritzungen anrichten und Fleisch,
ja ganze Winde und Boden auflésen.

Eiterblasen

Uberall gibt es tumorartige Auswiichse an den Winden,
die teilweise mehrere Schritt durchmessen und hell werden,
wenn man darauf driicke. Sie sind mit unglaublichen Mengen
Schleim, Eiter und Blut gefiille. Momentan sind sie nutzlos,
aber sie wandern durch den Fleischberg und sollen eine Art Ge-
schiitzstellungen an der Auflenseite bilden. Denn im Inneren
sollen sich dereinst Myriaden von Blutwiirmern ausbilden, von
denen jeder Einzelne das Schwarze Blut in sich trigt und hoch
ansteckend ist.



Hohlraume

Dabei handelt es sich um ein chaotisches Labyrinth von nutz-
losen Gedirmen, Venen und Arterien. Manche dieser Tunnel
imitieren eine Aufgabe (etwa Korperfliissigkeiten transportie-
ren), andere sind vertrocknet und/oder faulen vor sich hin. Es
gibt nirgends ein unten oder oben — sie sind organisch rund.

Gedarme

Diese Ginge haben eine extrem weiche Oberfliche und feucht.
Man sinkt stets ein gutes Stiick ein und wenn sie aufwirts fiih-
ren, ist es schwer hinauszugelangen (Klettern-Probe+4). Da es
im Inneren des Fleischbergs keine wirkliche Verdauung gibt,
sind diese Ginge nur sehr selten mit Exkrementen gefillt.
Meist finden sich hier lediglich Fleischbrocken in einer gallert-
artigen Masse. An einigen Stellen sind Untote mit den Winden
verwachsen, aber sonst gibt es keine besonderen Bedrohungen.

Venen und Arterien

Durch diese beiden Systeme wird nicht nur Schwarzes Blut,
sondern auch Eiter, Schleim und normales Blut durch den
Kérper des Fleischbergs befordert. Erstere wirken blaulich und
sind nicht besonders hart. Werden sie aufgeschnitten, so sickert
die Fliissigkeit heraus. Die Arterien sind deutlich fester, dicker
und die Flussigkeit wird unter immensem Druck hindurch
gepumpt. Dies bewirke, dass diese bei Beschidigung mehrere
Schritt weit heraus spritzt. Ab und an verfaulen ganze Stiicke
dieses Systems, was dazu fithrt, dass die umliegenden Winde
sich in kurzer Zeit auflésen, weil sie extrem schnell verfaulen.

Die Sicht
Durch das schummrig rétliche Licht und ein gelegentliches
Flimmern in der Luft sind alle Sinnenschirfe-Proben um 6

X

Punkte erschwert.

Gefahren

Neben konventionellen Gegnern gibt es noch einige weitere
Gefahren, die besonders heimtiickisch sind.

Verwachsen

Die Helden durchwandern ein Gebiet, in dem der Einfluss der
Domiine Calyanar besonders stark ist: Die Winde verfliissigen
sich und die Luft beginnt zu brennen. Doch auch die Helden
sind betroffen: Thre Haut wirkt, wenn ihnen keine Konstitu-
tions-Probe+5 gelingt, wie Wasser; Plotzlich kénnen die Helden
ihre Muskeln sehen und die scheinbar offenen Stellen kénnen
mit dem Gewebe des Fleischbergs verwachsen. Das Losschnei-
den verursacht zwischen ein und drei W6 SP (Wiirfeln Sie die
betroffene Stelle nach der Trefferzonentabelle aus: Arme, Beine

= 1W6, Unterleib, Bauch, Riicken = 2W6, Kopf = 3W6SP).
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Mutationen
In anderen Gebieten erleiden die Helden eine Mutation aus
folgender Liste:

1 Schmerzhaft: Teile der Ausriistung oder die Kameraden
verschmelzen oberflichlich mit dem Helden. Um weiter ak-
tionsfihig zu bleiben, muss diese Verbindung zerschnitten
oder zerrissen werden — was hoéllisch weh tut (2W6+3 SP)
Entstellend: Beispielsweise entsteht auf der Wange des
Charakters ein weiteres Auge oder Ohr, die Gesichtshaut
verwandelt sich in eine Schuppenhaut oder dhnliches.
Einbuflen in Charisma und Betoren/ Uberreden. Bleibt
diese Mutation dauerhaft bestehen, erhilt der Charakter
den Nachteil Unansehnlich oder Stigma — je nach Art der
Mutation.
Behindernd: Dem Helden wichst ein drittes Bein, es
kommt zu Fleischverwachsungen, dass es dem Charakter
jegliche Bewegung erschwert. Einbuflen in GE- und GS
sind die Folge.
6  Niitzlich: Es entstchen unauffillige Mutationen, die
enorme Vorteile bringen: Facettenaugen, Wirmesicht,
besonderer Geruchssinn, tierische Sprunggelenke.

2-3

4-5

Krankheiten

In der Atmosphire, wie sie im Fleischdungeon herrscht,
ist es recht einfach, sich mit den unterschiedlichsten
Krankheiten zu infizieren. Diese mogen allerdings hier
vor Ort schneller verlaufen, nur bestimmte Symptome
zeigen oder schnell durch die Nihe zu Agasteliostes hei-
len. Hier eingefangene Krankheiten konnen erst spiter
ausbrechen und grundsitzlich sind alle Krankheiten
moglich. Orientieren Sie sich an den Krankheiten in
WdS 154ff. und erhéhen unter Umstinden die Anste-
ckungsursachen, denken Sie aber daran: Diese Krank-
heiten sind ddmonischen Ursprungs, chaotisch und
nicht berechenbar. Und mit Agasteliostes und den Ph-
raisopos haben die Helden einige der besten Heiler bei
sich, die es in Myranor gibt.

Gegner

Im Okosystem des Fleischbergs gibt es eine ganze Reihe von
Geschopfen, die nur hier in diesem lebenden Unheiligtum exis-
tieren konnen.

Verwachsene Untote

Uberall gibt es Untote, die nur teilweise mit den Fleischwin-
den verwachsen sind. Sie sind teilautonom und manche von
ihnen unterstehen nicht vollstindig dem Fleischdungeon. Sie
konnen regelrechte Verbiindete sein, etwa wenn sie sich durch
Fleischwinde durchfressen oder Tentakel beschiftigen. Sie be-
sitzen die Werte normaler Untoter, sind aber stationir gebun-
den, da verwachsen (und besitzen folglich keine Geschwindig-
keit mehr). Etwa ein Drittel der Untoten untersteht nicht der
Kontrolle des Fleischbergs (1-2 auf dem W6), was aber nicht
bedeutet, dass sie die Helden nicht angreifen.



Die Schopfer

Es gibt in grofleren Riumlichkeiten verschiedene Arten von
verwachsenen Untoten, die allesamt lediglich eine Gemeinsam-
keit haben: Sie produzieren etwas. Manche der Untoten sind
aufgebliht wie ein Ball und in ihrem Inneren wachsen tausen-
de glitschige Blutwiirmer heran, andere Mutanten weisen fast
schwarze Fettwiilste und regelrechte externe Fruchtblasen auf,
von denen Adern abgehen, in denen das Schwarze Blut ver-
mehrt wird.

MU 5 KL 4 IN 6 CH3

FF 7 GE 9 KO 18 KK 12

AT 9 PA 2 DK H TP IW6
LE 40 AU Undl. AE - MR 6

RS 4 INI 9 GS3 GR Normal

Besonderheiten: Die Fettwiilste dienen als eine Art Rustung, durch
die man sich regelrecht durchschneiden muss, was angesichts der
Unbeweglichkeit dieser Untoten problemlos moglich ist.

Tentakel-Tumore

Die Tentakel-Tumore sind keine eigenstindig agierenden Le-
bewesen und auflerhalb des Fleischbergs sterben sie innerhalb
weniger Augenblicken. Im Inneren sind sie allerdings gefahrli-
che Gegner, deren Tumore gefihrliche Krankheitserreger in sich
tragen konnen.

Tentakel

Umschlingen:

INI: 5+1Wé AT 5 PA 0 TP IWé DK H
LeP I5 RS | MRO GS |2

Anzahl: 2W6+5

Blutwiirmer (groB)

Wo immer es Blut im Inneren des Fleischbergs gibt, leben auch
Blutwiirmer: Diese etwa fingerlangen Kreaturen leben zu hun-
derten in den Bluttiimpeln und sind begierig auf frisches Blut.
Sie saugen sich wie Blutegel an Kérpern fest, kénnen aber auch
durch offene Wunden in den Kérper eindringen. Sie nchmen
Unmengen von Blut in sich auf und kénnen bis zu zwei Schritt
lang, vier bis sechs Spann breit und drei Spann dick werden.
Allerdings wird nur einer von tausend Wiirmern linger als drei
Spann, da die Kreaturen kannibalisch veranlagt sind. Bevorzug-
te Angriffsart der ausgewachsenen Blutwiirmer ist es, sich vor
Gegnern aufzurichten und dann umzufallen. Der Gegner wird
dann unter dem glibberigen Fleisch des Wurms begraben und
droht zu ersticken.

Blutwiirmer
Fallen lassen:

INI: 3+1Wé AT 4 PA 0

TP IW6+2/2W6+3/ 3W6+4* DK H
LeP 45 RSO MRO GS3

Anzahl: |

*1., 2., 3., Kampfrunde

Die UbCf'leCﬂdCﬂ P]’lraisopos

Neben den zahlreichen natiirlichen Bewohnern des Fleischber-
ges konnen die Helden auch auf die tiberlebenden Phraisopos
treffen. Wenn die Helden dies nicht tun, wird Dosimerantes
vortreten und ein Biindnis anbieten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend Thr euch durch einen weiteren wurmverseuch-
ten, schleimigen Krater aus eitrigem Fleisch kimpft
und jeden Augenblick neue Angriffe von Tentakeln mit
Miulern am Ende erwartet, hort ihr ein Gerdusch.

(Heldenaktion)

Dann seht ihr plétzlich, wie mehrere Klingenspitzen aus
einer Wand erscheinen und diese systematisch durch-
schneiden, um eine Offnung zu schaffen. Es fallen gro-
e Fleischlappen herab und ihr kénnt zwei Bewaffne-
te erkennen, deren Riistungen mit Blut und Schleim
bedeckt sind. Dahinter stehen weitere Menschen, die
schwere Kisten tragen und fast alle bewaffnet sind. Ei-
nen Moment steht ihr euch kampfbereit gegeniiber,
dann tritt ein Mann mit lingerem Haar und verlebtem,
blassem Gesicht vor, nickt euch zu und meint: “Schén
zu sehen, dass ihr meiner Spur folgen konntet. Ich den-
ke, wir verfolgen alle dasselbe Ziel. Diesen verfluchten
Brocken dimonischen, krankheitsverbreitenden Hau-
fen faulenden Fleischs dorthin zu schicken, wo er hin
gehort — in die duferen Sphiren.”

Dosimerantes te Phraisopos

Erscheinung: Ein Optimat mittleren Alters (*4745 1Z, 1,79
Schritt, weiflblondes Haar, diinnes Licheln, die Haare zu ei-
nem glatt nach hinten gekimmten Zopf gebunden) gekleidet in
eng anliegende gelbliche Lederkleidung, die griin abgesetzt ist.
Geschichte: Der jiingere Bruder der narinischen Horas ist mehr
der medizinischen Forschung zugetan, als der Herrschaft. Er
agierte stets mehr im Hintergrund und tiberlief} den Ruhm an-
deren. Allerdings besafy er immer umfangreiche Freiheiten und
nahezu unerschopfliche Mittel. Mit diesen baute er den Land-
sitz seines Vaters, einem leidenschaftlichen Jager und Chimiro-
logen, aus und machte die Anlage zum primiren Forschungs-
objekt des Hauses Phraisopos in Narinion.

Charakter: Neugier ist der prigende Charakterzug des Opti-
maten, der in seinem Leben alles erforschen konnte und jedes
Ritsel 16ste. Nun hat er wochenlang an einem Elixier gearbeitet
und hofft, damit die Untaten Psepheardeons tilgen zu kénnen.
Denn bei allem, was er tut, hat er immer das Wohl seines Hauses
im Sinn. Und dass sein Haus am Tod von tausenden Menschen
schuld sein kénnte, ist fiir ihn unannehmbar. Wenn er zumindest
verhindert, dass sich die Untotenseuche weiter ausbreitet, dann
wird dies seiner Meinung nach eher im Gedichtnis bleiben.
Rolle: Der vermeintliche Schurke, der sich als kompetenter Hel-
fer entpuppt



Moral: Was getan werden muss, wird getan. Kostet es Opfer, so
ist dies eben so. Ein jeder dient einer hoheren Sache und Opfer
missen nun einmal gebracht werden.

Motivation: Das Haus erhilt seine Macht durch die Tatsache,
dass man Krankheiten heilt. Lést man eine Seuche aus, so sollte
es das oberste Ziel sein, diese zu bekdmpfen — oder jede Verbin-
dung zu dementieren.

Mittel: Thm stehen die Ertrige mehrerer Dominen zur Ver-
fugung, er kénnte tiber hunderte Soldaten verftigen, doch er
schitze lieber kleine Gruppen von Spezialisten.

Loyalitiit: Dem Haus Phraisopos

Darstellung: Stellen Sie viele Fragen, geben aber nur wenig von
sich preis. Licheln Sie nie, seien sehr ernsthaft, geben aber von
Zeit zu Zeit ironische Bemerkungen von sich. Halten Sie sich
gerade und sprechen eher leise, so dass man aufpassen muss, um
sie zu verstehen. Wiederholen Sie sich nie.

Konfliktverhalten: Dosimerantes schickt seine Untergebenen in
den Kampf, unterstiitzt diese mit Zaubern und ergibt sich eher,
als selbst zu kimpfen. Er wird darauf hinweisen, das man fiir ei-
nen Optimaten ein hohes Losegeld verlangen kann. Allerdings
wird das Kopfgeld, das in der Folge ausgesetzt wird ungleich
hoher sein.

Zukunft: Dosimerantes wird in Zukunft nicht weiter themati-
siert.

Zitate: “Wenn ihr nicht zuhért, kann ich auch nichts dafiir.
Meine Zeit ist zu knapp, unsere Aufgabe zu wichtig und unsere
Ressourcen zu begrenzt, um sich den Luxus zu erlauben, unauf-
merksam zu sein.”

Seelentier: Adler
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MU I6 KLI5 INI5 CHI2

FFl6 GEI13 KO I6 KK I4

AT 18 PAI5 DKS TP IW6+5 (Magierstab)
LE36 AU33 AES56 MRII

RS | INI'I8 GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Begabung Eisern, Immu-
nitdt gegen Krankheiten/Arroganz 9, Diktator, GroBenwahn 6,Eitel-
keit 7, Krankhafte Reinlichkeit 6,Verpflichtungen
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Eiserner Wille I+l
Bannung, GefaB der Sterne, Heilmagie, GroBe Meditation, Instruk-
tion, Instruktionsspezialisierung [Heilung], Magischer Experte [Hei-
lung], Ritualkenntnis [Optimat] 16, Triopta Rituale

Talente: Stibe (Magierstab) I5 (17), Anatomie 17, Heilkunde
Krankheiten 14, Heilkunde Wunden 17, Heilkunde Gift 12, Men-
schenkenntnis 18, Selbstbeherrschung 12, Kérperbeherrschung 10,
Sinnenscharfe 9, Staatskunst |5, Gotter/Kulte | I, Magiekunde (Heil-
magie) 19 (21)

Zauber: E:Humus 16, E: Mishkarya 17,W:Mishkarya 14,W:Humus
13

Instruktionen: Bann der Quelle, Elementare Reinheit, Heilung, In-
fektion, Reinigung, Schadenszauber

Formeln: Ausdauer steigern (Q5), Blutheilung (Q7), Durchhalte-
vermogen (Q5), GroBer Heilzauber (Q6), Giftheilung (Q5), Konsti-
tutionssteigerung (Q4), Krankheit heilen (Q6), Friedliche Stimmung
(Q4),Fesselranken (Q7),Kleiner Heilzauber (Q6),Parasitenreinigung
(Q7) Saubere Kleidung (Q6),Weg durch Dornen (Q6)
Ausriistung: Eine Tuchristung mit Lederoberfliche, eine Leder-
hose, die mit den Schuhen verniht ist, Armel, die mit Handschuhen
vernaht sind und ein strammer Kragen — dazu ein Lederhelm mit
vollstandiger Gesichtsmaske, Rucksack mit einer Tagesration, zwei
Heiltranken (8Wé6 LeP zuriick), einem Astraltrank (6W6 AsP zu-
riick), sowie einen Versteinerungstrank (Permanent — Dosimeran-
tes will keinesfalls Teil des Fleischbergs werden), sein Magierstab
(Bindung, Seil des Magus, Frischer Geist, Reinigung, Stabexplosion,
Hammer des Magus, Zauberparade). Seine Triopta tragt die Rituale
(Bindung, Astralspeicher I+ll, Zauberspeicher I).

Challam der Stier, Anfithrer der Phraisiar
Erscheinung: Ein grofler, kriftiger Mann in den Vierzigern
(*4737 1Z, 2,01 Schritt, Glatze, markante Wangenknochen),
dessen Stirn iiber dem linken Auge teilweise versteinert ist und
der niemals lichelt.

Geschichte: In frithester Kindheit wurde der Junge Dosimeran-
tes geschenkt und war ihm lange Jahre Diener und Spielkame-
rad. Die beiden standen sich so nah, als wiren sie Briider. Als
der Optimat seine Ausbildung begann, wurde der Soldat zu den
Haustruppen gegeben. Es war die Férderung durch seinen alten
Freund, der den Sklavensoldaten zu dem machte, der er heute
ist: Morderische Tests, alchimistische Mittel, die ihn wachsen
lieflen und ihn kriftiger machten. Psychologische Herausforde-
rungen hirteten ihn ab und nach Jahren war aus dem mittler-
weile hochdekorierten Haussoldaten ein gefiihlloser, furchtlo-
ser Kimpfer geworden. So wenig Gnade er mit seinen Gegnern
hatte, so viterlich war er seiner Einheit gegeniiber. Erzierische
Strenge mischte sich mit der Bereitschaft, herausragende Leis-
tungen auch entsprechend zu belohnen. SchlieSlich wurde der
Sklavensoldat zu den Phraisiar beférdert, wo er an mehreren
brisanten Operationen teilnahm und schliellich zum Offizier



eines Scalpelliums wurde. Statt einer weiteren Beforderung
wurde er zum Leibwichter eines der hochrangigsten Optima-
ten des Hauses Phraisopos: sein alter Gefihrte Dosimerantes.
Gerlichten zufolge ging er schliefllich eine intime Bezichung
mit dem Optimaten ein, der ihn erst vor wenigen Oktalen frei
liefs.

Charakter: Stoisch, bedichtig, tiberlegt, ein guter Komman-
dant, der gewissenhaft jedes Risiko abwiegt, bevor er es eingeht
und sich und seine Leute entsprechend auf seinen Einsatz vor-
bereitet.

Rolle: Der loyale Soldat, das mahnende Gewissen, der kompe-
tente Kommandant.

Moral: Treu bis in den Tod. Wiirde alles tun, sicht durch seine
Treue seine personliche Ehre wachsen.

Motivation: Liebe, Treue, Gehorsam

Mittel: Seine Soldaten und ihre Ausriistung.

Loyalitiit: Dem Haus Phraisopos und erst dann Dosimerantes
(was dieser aber anders sieht).

Darstellung: Fixieren Sie Thren Gesprichspartner und starren
ihm genau in die Augen. Sprechen Sie in militirisch kurzen
Sdtzen und diskutieren Sie nicht. Durch ein Leben als Soldat
wissen Sie genau, wessen Befehlen man gehorcht und wem man
befiehlt.

Konfliktverhalten: Ein Kampf, den man wahrscheinlich verliert,
ist ein Kampf, den man besser erst gar nicht beginnt. Gegen
einen {ibermichtigen Gegner agiert er defensiv, bis sich die Ge-
legenheit zu einem tddlichen Treffer bietet.

Zukunft: Challam wird in weiteren Publikationen nicht mehr
auftauchen und es steht Ihnen frei, ihn den Heldentod sterben
zu lassen. Wiirde sich als Ablenkung opfern, wenn einer der
Helden eine aussichtsreiche Taktik verfolgt.

Zitate: “Ihr — linke Flanke sichern, ihr die rechte. Zwei Mann
zehn Schritte vor und auskundschaften, was hinter dieser Ecke
ist.”

Seelentier: Schildkrote

MU I8 KLI3 INI4 CHIO0

FF |1 GE 17 KO20 KK?2I

AT 22 PAI8 DKS TP IW6+5 (Kentema)
LE56 AU52 AE- MR ||

RS 5 INI'I8 GS38 GR Normal

Vor- und Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten/ Unansehn-
lich, Verpflichtungen [gegeniiber dem Haus Phraisopos], Vorurteile
[lcemna]

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde [Imperium], Aufmerksamkeit,
Ausfall, Ausweichen |, Binden, Entwaffnen, Finte, Formation, Ge-
genhalten, Gelindekunde [Sumpfkundig], Gezielter Stich, Ham-
merschlag, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Klingensturm, Klingenwand,
Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung I-lll,
Schildkampf I+1l, Schnellziehen, Sturmangriff, TodesstoB, Waffen-
meister [Kentema], Waffenlose Kampftechnik [Myrmidonenstil],
Weaffenspezialisierung, Windmiihle,Wuchtschlag

Talente: Bela |5, Etikette 10, Fluggerite steuern 7, Heilkunde
Krankheiten 9, Heilkunde Wunden 13, Heraldik 12, Kérperbeherr-
schung 13, Kriegskunst 19, Mechanik 10, Menschenkenntnis | I, Rei-
ten 15, Ringen 14, Selbstbeherrschung 14, Sinnenscharfe 16, Speere
(Kentema) 17 (19), Staatskunst 12

Ausriistung: Phraisiar-Ristung, Heiltrank D, Wetzstein, Dolch

*in Ristung

Das dreckigc Dutzend

Neben den weiter oben beschriebenen Personen haben insge-
samt acht Phraisiar, S6ldner und Optimaten ihren Weg ins In-
nere des Fleischbergs gefunden. Nachfolgend wollen wir diese
stichwortartig beschreiben:

@ Hordanion: *4753 17, 1,81 Schritt, Offizier, unerfahren, ver-
liert leicht den Kopf, ruhmstichtig aber ehrenhaft und tapfer

® Gorgulas: *4740 1Z, 1,87 Schritt, der Axtkdmpfer liebt den
Kampf, glatzkdpfig, bleich, miirrisch, siichtig nach Stimular,
ohne dieses bestindig aggressiv, betet zum Gott Cor.

® Ismeliope: *4757 1Z, 1,79 Schritt, S6ldnerin, hibsch,
stammt urspriinglich aus dem Velkaris-Tal, ihre ganze Familie
starb beim Ausbruch der Untotenseuche. Will zuerst diese aus-
rotten und dann das Haus Phraisopos ausléschen, das sie fiir die
Katastrophe verantwortlich macht.

® Aemos: *4755 17, Soldner, wieselgesichtig, verriterisch, be-
teuert aber stets seine Treue zum Haus Phraisopos

@ Cantarrathio: *4749 17, 2,03 Schritt, der Veteran der Ph-
raisiar besitzt ein vernarbtes Gesicht, ist bleich und trigt eine
schwere, aber recht individuelle Riistung,.

@ Nevia serra Phraisopos: *4760 1Z, 1,71 Schritt, Adepta Ma-
ior. Kind reicher Eltern und Schiilerin Dosimerantes, erschiit-
tert und der Panik nahe, ist die herausragende Heilerin doch
neben ihrem Mentor die einzige Magierin, die das Eindringen
in den Fleischberg tiberlebt hat.

e Ar’tha: *4761 1Z, 1,69 Schritt, der Erasumier war der Fiihrer
der Phraisopos auf Era’Sumu und wurde mit von seiner Tem-
pelherrin gezwungen, die Soldaten ins Velkaris-Tal zu schmug-
geln. Neigt zum Verrat und wird jede Schwiche der Phraisiar
ausnutzen, auch wenn ihn dies umbringt.

® Aegard: *4756 17, 1,93 Schritt, die Hjaldingerin ist eine
Kémpferin, wie sie im Buche steht: Grof3, breitschultrig, durch
und durch eine Kimpferin

Das Ausriistu ngslaaket

Zwar gelang es dem Phraisopostrupp nicht, all ihre Ausriistung
unbeschadet ins Innere des Fleischbergs zu bringen. Dennoch ver-
fligen sie tiber einige bemerkenswerte Ausriistungsgegenstinde:

@ Dosimerantes lebende Riistung: Der Optimat trigt eine ar-
canomechanische Riistung, mit einem Riistungsschutz von 6. Es
sind in mehrere Edelsteine magische Effekte eingearbeitet: vier An-
griffe KK-5, zweimal 25 LeP zuriick, Wunden werden geschlossen,
aufladbar. Auflerdem verdoppeln sich die Sprungweite und -héhe
des Trigers und dieser erhilt einen MR-Bonus von vier Punkten.
® Alchimika: In einer verschlossenen Metallkiste steht ein wah-
rer Schatz an Alchimika zur Verfiigung:

Heiltriinke, gut: 6\ 6 LeP zuriick

Heiltriinke, sebr gut: 86 LeP zuriick

Heiltriinke, extrem gut: 10W6 LeP zuriick

Astraltrinke, gut: 6\W6 AsP zuriick.

Astraltrinke, sehr gut: 8W6 AsP zuriick.

Schiitzenelixiere, sehr gut: Erhoht den Fernkampf-Wert

um 8 Punkte

2 Schiizenelixier, extrem gut: Erhoht den Fernkampf-Wert
um 10 Punkte

12 Resistenztrank, gut: KO-Proben fiir Krankheiten um 6
Punkte erleichtert

5 Resistenztrank, sehr gut: KO-Proben fiir Krankheiten um

8 Punkte erleichtert
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2 Resistenztrank, extrem gut: KO-Proben fiir Krankheiten
um 10 Punkte erleichtert

6 Eulentrank, sehr gut: Abziige fiir Dunkelheit werden um 8
Punkte gesenkt

3 Harnischtrank, extrem gut: Natiirlicher Ristungsschutz
entsteht; RS und Wundschwelle +2.

® 2 Scharfschiitzen-Aerobelas: Werden von Gorgulas mitge-
fihre, den sie erheblich behindern (+5 TP im Gegensatz zur
normalen Aerobela, FK-Probe wegen des Zielfernrohrs um 3
Punkte erleichtert).

® 4 Aerobela mit speziellen Kartitschengeschossen: Diese
Waffen sind seltene und teure Spezialistenwaffen. Da einer der
Schiitzen starb, eine Waffe aber gerettet werden konnte, kann
eine dieser Waffen von einem geeigneten Helden iibernommen
werden (+3 TP, eine zusitzliche Wunde).

@ 1 Fass Brandél mit arcanomechanischer Ziindvorrichtung:
Dieses 20 Okul-Fass ist in der Lage schweren Schaden innerhalb
des Fleischdungeons anzurichten. Allerdings ist die Frage, wo ge-
nau man es einsetzt. Wird die Ziindvorrichtung aktiviert, dauert es
10 KR bis das hermetisch abgedichtete Fass explodiert. Schaden:
40W6+20/Zusitzlich werden mehrere Fleischwinde vollkommen
zerfetzt, Knochen brechen und eine Heilung des Schadens dauert
bis zu zwei Wochen. Urspriinglich besaff man vier dieser Fisser.

@ 8 Brand6l-Granatipfel (magisch): Mit diesen Gefifen kann
man Gegner ausschalten, aber auch Locher in Winde und De-
cken sprengen. 6W6+3 SP. Die zwei Okul schweren TongefifSe
werden mit Fernkampf-Basis+KK iiber 14 geworfen (Reichwei-
te: 20/15/10/7/4).

Zu den bis hierhin genannten Waffen, siche MyAr 107 fF.

@ 4 Fisser mit Brandol, jeweils 8 Okul

® 2 Okul Heilserum: Das von Agasteliostes abgezapfte Blut,
alchimistisch zu einem speziellen Heilserum veredelte Gemisch
ist Dosimerantes® Geheimwaffe.

Die Strategje der Phraisopos

@ Schnelle Bewegung: Man rennt cher, als dass man geht, al-
les ist hektisch, aber eingespielt. Man merkt deutlich, dass die
Phraisopos-Elitesoldaten schon in dhnlichen Situationen waren
und gut aufeinander eingespielt sind. Die Helden kénnen mer-
ken, dass sie zuerst als Storung in einer eingespielten Gruppe
wahrgenommen werden.

@ Direkte Wege: Die Phraisopos kiimmern sich nicht wirklich
um die vorgegebenen und gewundenen Wege, sondern schnei-
den sich ihre Wege mit Feuer und Schwert durch das dimoni-
sche Fleisch. Dass man dadurch leichter entdeckt wird, kiim-
mert die Elitesoldaten nicht — man ist im Feind und es wire
toricht anzunehmen, dass dieser sich dessen nicht bewusst ist.
@ Verluste: Schwer Verletzte werden zuriick gelassen, eventuell
mit einem Granatapfel oder Brandél-Fass und der Mafigabe,
mit ihrem Ende fiir Ablenkung zu sorgen.

@ Das Heilserum: Dieses kann mittels einer Diise grofiflichig
auf Oberflichen aufgetragen werden (fiinf Mal vier Rechtschritt)
oder mittels zwei hohlen Giftspeeren gezielt auf einen Punkt
konzentriert werden. Zwar wirkt das Serum gut, aber es ist zu
wenig und nicht stark genug: Zwar verwandeln sich behandelte
Areale in Erde, aber recht schnell wuchern diese wieder zu.

~—
'\

Dosimerantes Erklarungen

Es ist anzunehmen, dass die Helden Dosimerantes und seinen
Leuten nicht trauen. Folgende Argumente kann der Optimat
bei einer Diskussion einbringen:

® “Zuerst sollten wir uns dariiber klar werden, wo wir uns ge-
rade befinden: An einem Ort, an dem Menschen nicht lange
iiberleben kénnen. Deshalb sollten wir dieses Zusammenraufen
so schnell wie méglich erledigen. Glaubt mir, wir stehen auf der
gleichen Seite!”

@ “DicKatastrophe in diesem Tal verdanken wir einem Irrsinni-
gen. Ja, er gehorte meinem Haus an. Heiflt das etwa, dass alle
Phraisopos wahnsinnig sind? Wir unterscheiden uns lediglich
in der Herangehensweise von den Icemna.”

@ “Ich ahnte vom ersten Augenblick, in dem ich von jenem
griinbliitigen Klosterkrieger horte, dass es etwas Besonderes mit
diesem Kerl auf sich hat. Deshalb setzte ich alle Hebel in Bewe-
gung, um ihn erforschen zu kénnen.”

@ “Glaubt mir, ich will dieses Ding genauso wie ihr vernichten.
Wir kénnen dies in getrennten Gruppen versuchen, aber ich
glaube, wenn wir unsere Krifte vereinen, kénnen wir am Ende
erfolgreich sein.”

Universelle Szenen

@ Einer weniger: Wenn ein Held relativ am Ende der Gruppe
geht, kann er bemerken, dass plotzlich der hinter ihm gehende
Phraisiar verschwunden ist. Leuchtet man die Decke ab, kann
man dort dutzende Tentakel sehen, die sich wie Wiirgeschlan-
gen um den Elitesoldaten gewickelt haben und ihm binnen we-
niger Augenblicke simtliche Knochen gebrochen haben.

@ Beobachtet: Irgendwann haben die Helden das Gefiihl, be-
obachtet zu werden. Wenn sie genauer hinschauen, kénnen sie
feststellen, dass sich plétzlich hunderte Augen tiberall an den
Winden und der Decke gebildet haben — manche menschlich,
andere insektenartig oder vollkommen fremdartig.

@ Gesang vor dem Tode: Wihrend man durch die schleimigen
Innereien kriecht, stimmcteiner der Phraisopos-Séldner,plétzlich
Ebre des Imperiums, ein frohliches Marschlied, an, was dazu
fihre, dass immer mehr der Uberlebenden einstimmen, bis alle
Kimpfer (auch Agasteliostes) trotzig den Refrain schmettern:
“Weh dir, Finsternis, hier kommen die Klingen des Imperi-
ums!” (Helden kennen den Text bei einem Wert in Geographie
oder Kriegskunst von 7 oder mehr).

@ Licht an: Irgendwann 18scht ein Windstof§ die Fackel eines
Helden. Sobald er das Licht wieder entziindet hat, bemerkt er
unmittelbar neben seinem Kopf einen verwachsenen Untoten
an der Wand, der vorher noch nicht dort war und nach dem
Helden greift.

@ Panik: Fillt ein Held in einen der mit Blut oder Eiter ge-
fillten Teiche, die sich tberall im Inneren des Fleischbergs
befinden, ist der Zeitpunkt einen passenden Nachteil einzu-
bringen: Raumangst oder Krankhafte Reinlichkeit bieten sich

hier an.



Das Finale — Komm zu Mutter

Schliefllich erreichen die Helden das wortwortliche Herz der
Finsternis. Hier treffen sie auf das Wesen, das zum Gehirn des
Fleischbergs wurde und derzeit die Steuerung der wuchernden
Masse iibernommen hat.

Das Zentrum

Das Zentrum des Fleischberges ist anders als die meisten bishe-
rigen Orte, die die Helden im Inneren des Wesens aufgesucht
haben, eine sehr groffe Riumlichkeit. Rings um den Hirnraum,
der Kommandozentrale und Thronsaal zugleich ist, sind Vor-
kammern angeordnet, die verschiedene Aufgaben haben.

Gesamtaufbau

Erreichbar ist das Zentrum des Fleischberg iiber vier lange
Tunnel aus Knochen, in denen immer wieder C)ffnungen sind,
durch die man in den gewaltigen leeren Raum blicken kann.
Am Kreuzungspunkt der Knochentunnel hiingt ein sackartiges
Gebilde, von dem bestindig eine Fliissigkeit herab tropft, die
sich am Boden in kleinen Seen sammelt.

Die Vorkammern

Am Ende der Knochentunnel gehen diese iibergangslos in grofie
Anhiufungen von Muskelfleisch iiber, in deren Mitte ein kreis-
rundes Loch klafft, das mittels eines SchlieBmuskels geschlos-
sen werden kann. Alle vier Vorkammern bestehen aus Unmen-
gen iibereinander gewucherter Muskelstringen. Vollkommen
chaotisch, aber doch niitzlich: Diese Kammern sollen jeglichen
Schaden vom Hirnraum fern halten. Meist gibt es zahlreiche
weitere Ausginge, die in verschiedene Nebenkammern oder
auch in die Hirnkammer fithren und allesamt mit Haut und
Knochentoren versperrt werden kénnen.

Nahrungskammern

Durch kleine C)ffnungen gelangt man in sackartige Kammern,
in denen es wegen der diinnen, hautartigen Oberfliche bei-
nahe unméglich ist zu stehen (Genauer gesagt: nur mit einer
Korperbeherrschungs-Probe+12). Hier werden wertvolle nutzba-
re Stoffe gelagert: Vor allem Lebewesen mit einer eigenen Seele,
durch die das Wesen genihrt wird. Fiir jede Seele erhilt der
Fleischberg 100 Raumschritt Masse hinzu.

Abfallkammern

Hier landen die Materialien, die nicht ‘verdaut’ werden kén-
nen: Metallene Riistungen, Insektopter, geweihte Gegenstinde
und dhnliches. Alle organischen Stoffe kénnen vom Fleischberg
verwertet und der eigenen Masse zugefiihrt werden.

Der Hirnraum

Dieser vierzig Schritt hohe, domartige Raum erinnert am Bo-
den an ein Amphitheater: Es gibt Dutzende Balkone, Teiche
und Alkoven aus Fleisch, teils gefiille mit Blut, Geddrmen, Ei-
ter und Scheifle. Aus vier Lochern in mehreren Schritt Hohe
sickert weitere stinkende Masse in den Raum und wiihlt die
kleinen Teiche auf, in denen sich schon fleischige Tentakel win-
den und zucken. Von der Decke hingen grofie Fleischlappen

und etliche Schritt lange Tentakel. In der Mitte des Raumes be-
findet sich eine sechs Schritt durchmessende Siule, die an eine
geschlossene Bliite erinnert. Von hier aus kommt das Zittern,
das immer wieder in der gesamten Anlage zu spiiren ist.

Die Tore

An den vier Winden gibt es annihernd kreisrunde, mehrere
Schritt grole Offnungen, die in sonderbare Landschaften fiih-
ren, in der sich jeden Augenblick etwas verindert. Und aus je-
der der Offnungen flieft Blut, Eiter, Samen und halb-fliissiges
Fleisch in die dritte Sphire. Letzteres verfestigt sich oder ver-
fault innerhalb von Augenblicken. Doch es ist offensichtlich,
worum es sich bei den Offnungen handelt: Tore in die Domine
Calyanar. Und von dort kommt die wahre Masse des Fleisch-
bergs. Jede Seele nihrt das Wachstum des grotesken Wesens.

Ein Thron aus Fleisch und Knochen
Sobald die Helden, iiberlebende Phraisopos und Agasteliostes
die Hirnkammer betreten haben, beginnt der letzte Akt:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum habt ihr diese Halle aus verfaulendem Fleisch be-
treten, da schlieflen sich hinter euch mit einem Schmat-
zen beinerne Tore und ihr seid gefangen. Dann beginnt
sich die Kokonsiule in der Mitte der Halle zu 6ffnen.
Eine Woge fauligen Gestanks weht iiber euch hinweg
und dann seht ihr es. Oder besser: Sie. Die Mutter allen
Ubels wirkt wie eine groteske Parodie der Weiblichkeit.
Von ihren {ibergrofien Briisten tropft schleimiger Eiter,
der zischt, wenn er auf den Boden tropft. Dann hebt
das Wesen seinen deformierten Schidel und in euren
Kopfen hort ihr die verzerrte Botschaft der Mutantin:
“Kommt zur Mutter, meine Kinder!”

Die Mutter betrachtet niemanden als ernsthaften Gegner und
lasst sich gerne zu einem erheiternden Gesprich herab. Dabei
stellt sie klar, als was sie Lebewesen ansieht: als Futter. Und
wihrend sie mit den Helden spricht, bereitet sie sich darauf vor,
diese anzugreifen. Sie lisst {iberall um die Recken herum dorni-
ge Tentakel wuchern und aus manchen der Eiterteiche erheben
sich mannsgrofle Blutwiirmer und verfaulende Untote. Mit ei-
ner Sinnenschirfe-Probe+6 kénnen die Helden die wachsende
Gefahr wahrnehmen.

Die Mutter allen (Ubels

Die Mutter, ehemals Saghunea

Erscheinung: Ein Wesen, das ungefihr dreieinhalb Schritt hoch
ist, einen langgezogenen, an einen Kuhschidel erinnernden
Kopf besitzt und unglaublich fett ist: Seine Wiilste hiingen her-
ab, als wiren sie fliissig. Oberschenkel, Hinterteil und Bauch vi-
brieren im Schlag des Herzens, wihrend die Briiste unnatiirlich
grof§ sind. Die Brustwarzen wirken entziindet und eine dickli-
che, gelb-griine Fliissigkeit flief$t hinaus. Die Arme wirken wie



langgezogen und erinnern an Skelettarme. Auf dem Riicken
sind vier lange, stumpfe Hérner zu sehen. Die Haut schillert
seltsam und es scheint, als wiirden sich unter der Haut Wiirmer
entlangwinden.

Geschichte: Der urspriingliche Korper gehorte der Satu-Pries-
terin Saq‘hunea. Sie war schon immer sehr bestimmend, aber
nach der Infizierung mit dem Schwarzen Blut verinderte sie
sich hin zu ihrer heutigen Gestalt.

Charakter: Hochgradig unbestindig und wechselhaft — aber im-
mer aggressiv. Sieht alle Wesen als ihre Kinder an und behan-
delt diese wie eine herrschstichtige Mutter.

Rolle: Das Gehirn des Bosen, das wie eine Spinne in ihrem Netz
sitzt.

Moral: Kein bisschen.

Motivation: Chaos, Fressgier und der Drang sich fortzupflan-
zen.

Mittel: Nur in ihrer unmittelbaren Nihe vorhanden, da sie mit
ihrem Knochenthron verwachsen ist. Kontrolliert aber den ge-
samten Fleischberg.

Loyalitiit: Niemandem

Darstellung: Die Mutter fihlt sich unangreifbar und allmichtig
und sieht in den winzigen Menschen nichts weiter als Kakerla-
ken, die sie zu zehntausenden verschlungen hat. Entsprechend
herablassend verhilt sie sich auch. Dabei ist sie wechselhaft und

unstet. Nicht jede ihrer Aktionen bringt sie zu einem sinnvol-
len Ende. Versuchen Sie, die Mutter so laut und verzerrt wie
moglich darzustellen, reden dabei mit den Charakteren wie mit
ungezogenen Kindern.

Konfliktverhalten: Wird Angreifer erst mit einer Welle an Ten-
takeln, mit dem Fleischberg verwachsenen Untoten und Sprit-
zern von dtzendem Eiter abwehren. Im Nahkampf mit den ge-
waltigen Klauen und wenn die Helden ihr wirklich gefihrlich
werden, reifSt sie sich von ihrem Thron los.

Zukunft: Hoffentlich keine...

Zitate: “Ich werde alles Fleisch in mir aufnehmen und das Heer
meiner Kinder wird die Welt beherrschen.”

“Alles seid ihr meine Kinder — ihr wisst es nur noch nicht, wie
sehr ich euch lieben werde.”

Seelentier: Keines

MU 22 KL 16 IN 10 CH I3

FF 10 GE I5 KO 30 KK 40

AT 19 PA 17 DK'S TP 2W6+7 (Klauen)
LE 180 AU unendl. AE 100 MR |1

RS /6% INI 18 GS 8 GR Normal

Besondere Kampfregeln: Schreckgestalt Il, GroBer Gegner
*Freiliegende Knochen/Fettwiilste

Besondere Féhigkeiten

® Telepathie: Da sie nicht mehr iiber physische Sprachor-
gane verfiigt, kommuniziert die Mutter telepathisch.

® Mutter der Mutanten: Sie kann ihren prall gefiillten
Bauch aufreiflen (10 SP) lassen und bis zu drei mit ihr
verbundene Mutanten gebiren. Diese glitschigen und ver-
wachsenen Wesen versuchen, einen Helden in die Mutter
zu entfithren — wo die entfiihrte Person ebenfalls in kurzer
Zeit in dem warmen Gemisch aus Schleim und Blut mu-
tiert.

@ Kontrolle: Die Mutter ist das lenkende Gehirn des ge-
samten Fleischbergs und kontrolliert die gesamte Umge-
bung des Kampfes. Sie kann in wenigen Lidschldgen Locher
in den Boden faulen lassen oder die Muskeln um den Fuf3
cines Helden verkrampfen lassen, damit dieser sich nicht
mehr bewegen kann. Theoretisch kénnte sie auch alle Luft
aus der Herzkammer absaugen — doch sie fiihlt sich den
Helden tiberlegen. Lieber lisst sie die Helden von Dutzen-
den Tentakeln angreifen.

® Regeneration: Die Mutter regeneriert 3W6 LeP pro KR.
Allerdings wuchert dieses Fleisch hemmungslos und ldsst
sie beispielsweise auf der einen Seite deutlich schwerer wer-
den, was ihre Kampfwerte beeintrichtigt.

o Hitze: Der Organismus der Mutter verbrennt alle Nah-
rung in kiirzester Zeit und lduft auf Hochtouren. Dies fiihrt
dazu, dass man in der Umgebung der Mutter fast sofort
schwitzt und binnen weniger Minuten regelrecht austrock-
net. Ab KO-2 Minuten in der Kammer der Mutter nimmt
man jede SR 1W6-1 SP durch Dehydration.

Einschrankungen

® Verwachsen: Die gewaltige Mutter ist mit ihrem Kno-
chenthron und ihrem Eisack verwachsen und damit ein
unbewegliches Ziel. Versetzen die Helden die Mutter in
Raserei, so wird sie sich losreifSen (80 SP) und die Helden
verfolgen. Von diesem Moment beginnen die Sumubliiten
weitaus stirker und schneller zu wachsen.

® Jihzorn: Der urspriingliche Charakter der Mutter (als
Mensch) und das bestindige Reifen der unterschiedlichen
dimonischen Krifte lassen die Mutter extrem reizbar bis
hin zur Kopflosigkeit agieren. Gehen Sie von einem Jih-
zorn-Wert von 16 aus.

@ Hunger: Diec Mutter muss bestindig fressen, um in Ak-
tion zu bleiben. Dabei ist sie gelegentlich auf ihre eigenen
Extremititen neidisch. So mag sie ein Tentakel abreiflen,
das gerade einen toten Phraisiar fressen will, dem Leichnam
den Schidel einschlagen und mit irrsinnigem Grinsen (und
extrem langer Zunge) sein Gehirn fressen.

@ Extrem Unstet: Durch den extremen chaotischen Ein-
fluss, dem die Mutter ausgesetzt ist, ist es der Mutter nicht
moglich, einen einmal begonnenen Plan, der iiber mehrere
Teilstiicke verfiigt, konsequent durchzufithren. Will sie bei-
spielsweise einen Helden téten, so lenkt sie etwas ab und sie
wendet sich dem zu, was ihre Aufmerksamkeit geweckt hat.
So konnen Sie erkliren, dass die Mutter nicht konsequent
alle Helden einen nach dem anderen totet.

® Nicht zur Bewegung gedacht: Die Mutter wurde als
Steuerwesen geschaffen und ist mit dem Fleischberg ver-
wachsen. Wenn sie sich losreifit, versucht der Fleischberg,
wieder mit seinem denkenden Gehirn (der Mutter) zu ver-
wachsen, was diese bei einer eventuellen Verfolgung enorm

behindert.




Der KamlmC gegen die Mutter

Hier hat die Mutter alle Triimpfe in der Hand und bedeutend
mehr Moglichkeiten als die Helden. Der Vorteil der Helden:
Sie miissen die Mutter nur beschiftigt halten. Einige allgemei-
ne Szenen wollen wir Thnen fir diesen Kampf an die Hand
geben.

@ Die dritte Dimension: Wenigstens einmal sollte ein Held
von einem Tentakel in die Hohe gehoben werden und darum
kimpfen miissen, nicht Teil des Fleischbergs zu werden. Ver-
langen Sie Korperbeherrschungs-Proben, um sich zu einem
anderen, niedrigeren Tentakel zu retten oder um den Sturz ab-
zumildern. Allerdings wird der Schaden aufgrund des weichen,
vibrierenden Untergrundes ohnehin in Ausdauerschaden um-
gewandelt.

Niederhollischer Gestank:

@ Ende eines Phraisiar: Falls
sich in der Gruppen noch
tiberlebende Phraisopos-Elite-
kimpfer befinden, so kénnten
die Helden den Nachteil sei-
ner Ristung bemerken. Der
Soldat sieht nicht, wie sich
hinter ihm einige Tentakel he-
ran schlingeln. Erst nachdem
sich einige um seine Arme
und Beine gewickelt haben,
gerit er in Panik. Zwar kann
er einige Tentakel abschlagen,
aber sofort sind zwei neue da.
Dann spannen sich die Ten-
takel und brechen dem Sol-
daten die Extremititen und
heben ihn schreiend in die
Hohe. Alles, was die Helden
hier tun koénnen, ist den t6d-
lich verwundeten Soldaten
zu erlésen, bevor er in den
Fleischlappen an der Decke
verschwindet.

® Riicken an Riicken: Ir-
gendwann missen sich die
Uberlebenden aufgrund der
hohen Dichte an angreifen-
den Tentakeln zuriickziehen und sich gegenseitig decken. Hier
zahlt es sich aus, dass die {iberlebenden Phraisiar allesamt die
Sonderfertigkeit Formation besitzen und man so als Gruppe
sich zusammen verteidigen kann. Aber es ist immer ein Kampf
gegen die Zeit, da Tentakelangriffe nicht immer abgewehrt wer-
den kénnen und die Verteidiger immer mehr ausdiinnen.

Agasteliostes Rolle

Ahnlich wie schon Ahrsat ist auch Agasteliostes nur fiir eine
bestimmte Aufgabe ausersehen: zu sterben. Als die Helden den
Humus zu ihm brachten, aktivierten sie in dem Klosterkrieger
Heilkrifte, die tiber Jahrhunderte manipuliert und herange-
zlichtet wurden — unbeabsichtigt. Im Dringen Satus, den per-
fekten Menschen zu schaffen, sortierte man eines der besten
Ergebnisse einfach aus — weil es dem minnlichen Geschlecht
angehorte. Und so ging Agasteliostes seinen Weg als Krieger.

Doch in ihm war etwas anders: Irgendwann wurde entdeckt,
dass er griines Blut und herausragende Heilkrifte besafl. Doch
was man in Eratu als unbedeutende Anomalie ansah, wurde
anderswo komplett anders gedeutet. Und so wurde er entfiihrt
und erforscht, doch er war noch nicht bereit.

Erst mit der Vereinigung mit dem Humus-Archonten wurde
der Samen einer Pflanzengattung in ihm aktiviert, die beson-
dere Eigenschaften hatte: Sie konnte bestimmte dimonische
Essenzen aus organischen Stoffen filtern. Durch den Archonten
wiirde sich der Wachstumsprozess der Pflanzen noch einmal
enorm beschleunigen. Doch da dieser Samen in seinem Herz-
blut verankert ist, muss es vergossen werden. Diese grof3fliachi-
ge Heilung des hier geschindeten Elements ist nur durch das
VergiefSen von Agasteliostes® gesamten Blutes moglich. Es wird
quasi nur durch ein Men-
schenopfer méglich gemacht.

Die Helden

Solange die Helden nicht ge-
nau wissen, was Agasteliostes
machen muss, um seine Be-
stimmung zu erreichen, kén-
nen sie nicht mehr tun, als
den Auserwihlten zu beschiit-
zen. Dieser ist aber nur schwer
zuriickzuhalten und  stiirzt
sich in den Kampf mit Tenta-
keln, Mutanten und Untoten.
Dabei kann den Helden unter
Umstinden etwas auffallen:
Gelingt einem Charakter eine
Sinnenschérfe-Probe+12 wenn
Agasteliostes verwundet wird
(um einen Punkt erleichtert
je TP uber finf), dann kann
er schen, was das griine Blut
anrichtet.

Sofort wachsen kleine weifle
Bliiten aus dem Blut und es
bildet sich ein dichtes Wurzel-
netzwerk, das das dimonische
Fleisch darunter absterben
lisst. Blitzschnell verdorrt die
Pflanze und eine zweite und
dritte Generation wichst. Dann aber endet das Wachstum. Al-
lerdings ist durch wenig Blut schon ein mehrere Rechtschritt
grofSer Pflanzen- und Wurzelteppich gewachsen und hat das di-
monische Fleisch regelrecht gefressen. Von diesem Augenblick
an sollte den Helden ihre und Agasteliostes® Rolle klar sein: Sie
miissen den Klosterkrieger an den Ort bringen, wo seine be-
grenzte Blutmenge den grofftmdglichen Schaden am Fleisch-
berg anrichtet. Und dieser Ort ist bei der Mutter.

Das Opfer eines OPtimaten (optional)

Sollten die Helden nicht bemerken, was es mit Agasteliostes
Blut auf sich hat; die Mutter wird dies bestimmt bemerken.
Sie wird versuchen, den Klosterkrieger auf besonders heimtii-
ckische Art zu heilen — nimlich so, dass ihn keine Waffe mehr
verletzten kann und er gleichzeitig von ihrem Fleisch isoliert ist.
Sie versucht, ihn mit einigen Tentakeln in die Hohe zu reifSen,



die ihn wie eine Wiirgeschlange umwickeln. Dann verfliissigen
sich die Tentakel, werden aber wieder fest, bevor sie den Boden
berithren. Der Klosterkrieger wire dann von einer etwa einen
halben Schritt dicken festen Fleischmasse umgeben, deren Au-
Renseite schnell hart wird und eine Chitinschicht ausbildet.
Agasteliostes wiirde qualvoll ersticken und sein Blut nutzlos.
Sobald die ersten Tentakel den Klosterkrieger von der Decke
aus angreifen, wirft sich Dosimerantes in den Weg und wird
an dessen Stelle umwickelt. Der Plan hat Erfolg und die Mut-
ter opfert die betreffenden Tentakel, noch bevor sie vollstin-
dig mit dem Optimaten verwachsen sind. Allerdings werden
die Tentakel dem Optimaten etliche Knochen brechen, was
dieser nicht langfristig tiberlebt. Allerdings kann er mit ei-
nem letzten Licheln noch etwas sagen: “Berichtet der Welt
von meiner Rolle in diesem Spiel. Ich wollte doch nur die
Welt heilen. Und jetzt tretet der hisslichen Schlampe in ihren
fetten Arsch!”

Spitestens durch das Opfer des Optimaten erkennt Agastelios-
tes, dass auch er ein Opfer bringen muss: Sein Leben. Denn
sein Schicksal ist es, das personifizierte Heilmittel gegen die
Untotenseuche zu sein.

Die Saat geht auf

Schliefllich erkennt Agasteliostes den Weg, den er beschreiten
muss: Entweder weil die Helden ihn nicht mehr schiitzen konn-
ten oder weil er selbst bemerkte, was mit seinem Blut geschieht.
Er weifS, dass diese Reaktion keinesfalls durch die dimonische
Umgebung ausgeldst werden kann. Es bieten sich folgende Va-
rianten an:

® Hey Mutter: Er reizt die Mutter durch ein Gebet, an die
wahre Mutter, Sumu, so sehr, dass plotzlich Dutzende Tentakel
den Klosterkrieger angreifen. Doch zum Entsetzen der Helden
wehrt er keinen der Angriffe ab. Mehrere Knochenspitzen und
Tentakelmiuler zerfetzen Agasteliostes regelrecht. Doch wih-
rend er sterbend zu Boden geht, lichelt er und spricht seine
letzten Worte: “Vergesst nicht. Vergesst nicht, warum wir ge-
storben sind. Heute kimpften wir als Briider!”

@ Stiller Tod: Agasteliostes bittet die Helden, die Mutter eine
Weile zu beschiftigen. Wihrend die Helden nun die Mutter
angreifen und darauf hoffen, dass etwas passiert, offnet er still
und leise seine Adern und verblutet. Wenn sie sich schliefSlich
umschauen, konnen sie den Klosterkrieger sehen, wie er sich
gerade nach lingerem Zogern einen tiefen Schnitt im Hals zu-
fugt. In einem dunklen Schwall spritzt sein Blut aus der Hals-
wunde auf den fleischigen Boden.

@ Totet mich: Der Klosterkrieger ist nicht dazu bereit, sich
selbst zu opfern, da er dies als Stinde an Satu ansieht. Da er
aber akzeptiert hat, dass er sein Leben geben muss, um grofSeres
Unbheil zu verhindern, bittet er die Helden, ihn zu téten. Ob sie
mit ihm dariiber diskutieren und ihn iiberzeugen, eine andere
Méglichkeit finden oder ob sich Nachteile wie Blutdurst oder
Grausamkeit zeigen, liegt bei Thnen.

® Weigerung: Natiirlich muss es auch die Méglichkeit geben,
das Agasteliostes sich ganz einfach weigert, seine Rolle zu spie-
len und klaglos zu sterben. Vielleicht versucht er zu fliechen und
es liegt bei den Helden, sich mit Hilfe der Vorrite an Vulkan-
sand einen Weg frei zu sprengen. Wihrend der Flucht kénnen
sie dann Agasteliostes’ Leichnam finden, um den herum die
Sumubliiten sprieffen

@ Heilung: Sollte ciner der Spieler Agasteliostes als Charak-
ter ibernommen haben und méchte den Charakter nicht op-
fern, so bietet sich an, den Klosterkrieger regeltechnisch an die
Schwelle des Todes zu bringen und dann mittels Heilmagie zu-
riickzubringen. Ob der Charakter dann weitere Vor- und Nach-
teile (z.B. Medium) erhilt, liegt bei Ihnen. Allerdings wird er
zu einem normalen Menschen und sein Blut firbt sich binnen
kiirzester Zeit rot und verliert seine Heilkrifte.

Mit dem Opfer Agasteliostes’ kommt es zu einer spiirbaren
Wende. Kimpften die Helden vorher gegen einen iibermich-
tigen Gegner, der ihnen — wahrscheinlich — ibel mitspielte, so
dndert sich dies nur Augenblicke nach dem Tod des Kloster-
kriegers.

Zum Vorlesen oder nacherzihlen:

Agasteliostes ist tot! Das Blut des Klosterkriegers sickert
aus seinen Wunden auf den zuckenden, fleischigen Bo-
den. Doch wo das griine Blut hinfillt, wichst schon we-
nige Lidschlige spiter ein Simling, der in Windeseile
zu einer Art moosigen Pflanze heranwichst. Dann, der
Leichnam des Klosterkriegers ist von dem Moos voll-
stindig tiberwuchert, blithen plotzlich weifle Bliiten
auf und es entsteht ein durchdringender Geruch nach
frischen Griinpflanzen. Wihrend ihr euch noch gegen
die angreifenden Tentakel wehrt, wird das Griin grs-
fer. Jedes Mal, wenn ihr herschaut, haben die Pflanzen
eine groflere Fliche eingenommen, sind in die Hohe
gewachsen und duften kriftiger. Ein Schmerzensschrei
aus der Kehle der Mutter ertont, als sich die weifSen Blii-
ten 6ffnen und abertausende Flugsamen entlassen — die
iiberall an den Winden verwurzeln. Dann brechen Teile
des Bodens fort, wo die Pflanzen das unheilige Fleisch
in frische, braune Erde verwandelt haben. Als mehr und
mehr Boden wegbricht, wird euch klar: Thr miisst hier
weg!

Flucht

Gestalten Sie die Flucht als rasanten Wettlauf vor der vollkom-
menen Vernichtung des Fleischbergs — und ob die entfesselten
Krifte des Humus Gnade kennen, ist fraglich. Folgende Szenen
bieten sich an:

® Wo ist der Boden: Urplstzlich bricht rings um die Helden
das faulende Fleisch des Bodens weg und die Helden stehen
auf einer kndchernen Struktur, die zunehmend spréder wird.
Nun beginnt ein Wettlauf gegen die Zeit, in dem die Helden
mittels Kérperbeherrschungs-Proben+3 (15 TaP* ansammeln,
eine Probe pro Minute) gegen die vergehende Knochenstruk-
tur (100 LeP, die mit 1W6+3 pro KR verschwinden) gewinnen
miissen. Ansonsten droht ein Sturz aus etwa 20 Schritt Hohe.
@ Der Zorn des Humus: An manchen Stellen verfault das Di-
monenfleisch einfach nur, sobald die Ranken der Sumubliiten
auf ihm wachsen, anderenorts reifSen die Pflanzen das Fleisch
mit peitschenden Hieben regelrecht in Stiicke. Den Helden
sollte nach Agasteliostes” Ende klar geworden sein, das der Tod
einiger Menschen vom Element Humus billigend in Kauf ge-
nommen wird, nachdem es einmal entfesselt wurde.



@ Untote Saat: Wihrend der Flucht kénnen die Helden auf
einen vor kurzem gefallenen Gefihrten treffen, der sich als
Untoter erhoben hat. Doch er verharrt seltsam zuckend. Un-
ter seinem Gesicht scheinen Tentakel zu pulsieren. Doch dann
kénnen die Helden sehen, wie Aste aus Mund, Nase und Ohren
brechen und den Untoten regelrecht einspinnen und sich regel-
recht an seinem Fleisch laben.

® Verirrt: Irgendwann wihrend ihrer Flucht haben sich die
Helden in dem chaotischen, keiner bestimmten Ordnung fol-
genden Abfolge von pervertierten Organriumen und darm-
ihnlichen Gingen verirrt. Uberall um sie herum verfault das
dimonische Fleisch und droht sie in einem letzten Akt an Bos-
haftigkeit zu begraben.

@ Getrennt: Herabstiirzende Massen verfaulendes, sich verfliis-
sigendes Ddmonenfleisch trennen die Gruppe — einige Helden
miissen sich einen alternativen Weg in dem Chaos suchen.

@ Dimonisches Chaos: Im Untergang hat der Fleischberg die
Kontrolle iiber Untote und Mutanten verloren, die nun voll-
kommen chaotisch gegeneinander agieren. Doch lebende Beute
ist ihnen am liebsten.

® Wem die Mutter folgt: Auflerdem besteht die Moglichkeit,
dass die Muctter nicht gestorben ist, sich von Knochenthron
und Fleischsack losgerissen hat und nun den Helden folgt. Wo-
mdglich kommt es so noch zu einem letzten Kampf.

An der Luft

Die Helden werden sehr wahrscheinlich nicht an der Stelle her-
auskommen, wo sie in den Fleischberg eingedrungen sind. We-
niger, weil sie sich nicht den Weg gemerkt haben, sondern weil
dieser sich in der Zwischenzeit erheblich verindert hat. Es gibt
auch hier verschiedene Varianten:

® Durchschneiden: Die Helden finden keinen Weg ins Freie
und miissen sich durch dicke Fleischschichten schneiden. Al-
ternativ ist das Fleisch schon verfault und die Helden kénnen
leichter flichen.

@ Die platzende Eiterblase: Plotzlich wird der Gang, in dem
sich die Helden befinden, regelrecht mit Schleim und Eiter ge-
flutet. Dieser fiillt schliefflich den gesamten Gang aus und iiber-
flutet auch die Helden. Diesen muss eine Selbstbeherrschungs-
Probe+4 gelingen, um keinen Schleim zu schlucken (2W6 SP).
Plotzlich schiefic der gesamte Schwall durch die sich 6ffnende
Auflenwand und reif$t die Helden mit sich. Diese landen relativ
sanft (maximal 1W6+3 SP), aber voller Schleim.

® Am Boden: Mit viel Gliick kommen die Helden in Bodenni-
he aus. Diese Option sollten Sie wihlen, wenn die Helden nur
noch wenig LeP besitzen.

@ Hoch oben: Die Helden kommen in mindestens einem Dut-
zend Schritt Hohe aus dem Fleischberg heraus und miissen ir-
gendwie hinab gelangen. Die mitgebrachten Seile mégen von
Sdure angefressen sein, aber vielleicht fillt den Helden ja eine
andere Moglichkeit ein — etwa einen Tentakel zweckentfrem-
den.

@ Die Fleischrutsche: Die Helden kommen durch einen Riss
an die Oberfliche und miissen nun einen langgezogenen Flei-
schabhang hinunter. Wem angesichts der glitschigen Oberfla-
che keine Korperbeherrschungs-Probe+7 gelingt, der rutscht die
gesamte Strecke hinunter — und ist voller ekligem Schleim und
Eiter. Wem eine zweite Probe (nicht erschwert) misslingt, lan-
det extrem unsanft auf dem Hintern — etwa ein halbes Dutzend
Schritt vom Fleischberg entfernt.

@ In Bewegung: Eventuell hat sich der Fleischberg nach dem
Tod der Mutter auch auf die nicht vollstindig ausgebildeten
Beine erhoben und wankt gerade einige Dutzend Schritt, bevor
er wieder kopflos zu Boden sinkt.
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Wie im Zeitraffer konnen die Helden nun das Ende des gigan-
tischen Fleischbergs mit anschauen: Das dimonische Fleisch
dient den aggressiven Humusranken als Nahrung, die binnen
weniger Lidschlige verdorren, wihrend die dimonische Essenz
schwindet. Innerhalb einer Stunde wachsen zwei Dutzend Ge-
nerationen der Pflanzenranken, jede mit weniger dimonischer
Essenz gefiillt als die vorhergehende. Am Ende ist das gesamte
Tal von Sumnea Velkaris gereinigt und etwas vollkommen Neu-
es entstanden, das auf Jahre ein Mysterium der Elementarfor-
schung und des Satu-Glaubens darstellen wird.

Ein Wald entsteht

Wenn sich die Helden auflerhalb der direkten Gefahrenzone
in einigen Dutzend Schritt befinden, kénnen sie das Ende des
Fleischberges beobachten:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es dauert nicht lange und ihr kénnt auch von auflen
eine deutliche Reaktion des Fleischbergs auf die Ge-
schehnisse in seinem Inneren sehen. Die Winde aus
feucht glinzendem Fleisch zucken und zittern, als hitte
der gesamte Berg einen Anfall. Dann kénnt ihr sehen,
wie einzelne Wandstiicke zu faulen beginnen, wihrend
neues Fleisch blasenartig dariiber wuchert.

Immer mehr und immer groflere dieser Blasen bilden
sich und wenn sie platzen, scht ihr, wie dunkelgriiner
Schleim aus dem Inneren flieSt. Dann konnt ihr er-
kennen, wie sich eine Blase an der Oberseite des Ber-
ges bildet: Grof§ wie ein Luftschiff mit Unmengen an
Schleim gefiillt. In diesem Moment wird euch bewusst,
dass diese Blase bald platzen wird — und ihr noch nicht
weit genug weg seid. Ihr solltet laufen. ..

Thr habt diesen Gedanken noch nicht zu Ende gedacht,
da wird die Welt um euch herum auch schon griin. Doch
als ihr versucht, den Schleim abzuwischen, fillt euch auf,
dass es sich dabei um klebrigen Pflanzensaft handelt, der an
euch hinabfliefft. Auf dem ganzen Boden hat sich der Saft
in einen knochelhohen Moosteppich verwandelt, aus dem
schon die ersten Schésslinge wachsen. Uberall erblithen
weifSe Bliiten und es riecht enorm nach Panzensaft.

Agasteliostes® Saat lief die bald Sumubliiten genannten Pflan-
zen wachsen, die das Innere des Fleischbergs umwandelten und
diesen platzen lieSen. Binnen Stunden wichst ein Wald mich-
tiger bis zu 60 Schritt hoher Baume heran und auch das Un-
terholz wuchert hoch, wihrend der nun von Pflanzen bedeckte
Fleischberg mehr und mehr verschwindet. An dessen Stelle wird
ein grofles Loch in der Erde zuriick bleiben, das sich bald mit
Regenwasser anfiillen wird. Nach einigen Tagen zicht eine erste
Sippe von Satyaren in den Wald, die von einer erhéhten Prisenz
an Tiergeistern, Dryaden und Floreaden berichten.

O



Natiirlich versucht auch die Priesterschaft, ihren Anteil an dem
neu entstandenen Wald und seinen Geheimnissen zu erringen.
Doch schon bald zeigt sich, dass der Wald eine besondere Stitte
der Heilung fur alle Volker ist.

Die Helden, deren organische (auf Humus basierende) Klei-
dung Teil des Waldes wird, sind von allen Wunden, Verwach-
sungen und Krankheiten geheilt und kénnen sich auf den Weg
zum Rand des Tals machen, wo sich die Wachkette befindet.

Zuriick in die Zivilisation

Auf dem Weg zuriick durch das Tal kénnen die Helden nicht
einen einzigen Untoten ausmachen, die vollstindig vom Ange-
sicht Deres verschwunden sind. Dies ist auch den Klosterkrie-
gern am Rand des Tals aufgefallen, die nun teilweise begonnen
haben, in das Tal vorzudringen. Und so konnen die Helden
schon recht bald auf Klosterkrieger treffen und diesen den Weg
zum neu entstandenen Wald Sumus weisen.

Sie selbst werden auf dem schnellsten Wege nach Eratu ge-
bracht, wo sie der Inselherrscherin Micalna (*4728 17, un-
nahbar, streng) im groflen Audienzsaal der weiffen Festung vor
hunderten Satu-Priesterinnen und Offizieren der Klosterkrieger,
der Priesterschaft der Oktade von Eratu und den Kommandie-
renden der Imperialen Flotte in Sidor Talika und Gesandtschaf-
ten mehrerer anderer hohen Hiuser Bericht erstatten sollen. Sie
sind die Helden der Stunde und werden besonders geehrt.

Die Zukunft

@ Der Streit zwischen den Hausern: Gegen die Zahlung um-
fangreicher Geldbetrige und der Ubereignung der komplet-
ten Giiter der Phraisopos-Cammer von lolona wird das Haus
Icemna fiir seine Verluste in der fortan beschonigend Velkaris-
Zwischenfall genannten Katastrophe entschidigt. Fiir die Rolle
Dosimerantes und seiner Leute erhilt das Haus Phraisopos das
Recht, Beobachter zur Erforschung des Sumubliitenwaldes und
seiner Ressourcen zu entsenden. In den nichsten Jahren ist die
Phraisopos-Cammer von lolona stark geschwicht und verfigt
bestenfalls tiber beschrinkte Finanzmittel.

® Der Status der Phraisopos nach Sumubliiten: Wihrend
der Ubereignung der Phraisopos-Cammer von Iolona an das
Haus Icemna tauchen umfangreiche Dokumente auf, die de-
tailliert die Mitglieder einer radikalen, dem Gedankengut des
Hauses Mearythor nahestehenden Verschwérung auflistet. Et-
liche der in dieser Liste benannten Optimaten verlieren Pos-
ten und Vermogen, andere ihr Leben. Ob damit tatsichlich
alle Schuldigen bestraft wurden, ist fraglich; Dosimerantes
te Phraisopos Name findet sich nirgends in dieser Liste. Viel-
mehr wird diese genutzt, um hausinterne Streitigkeiten zu 16-
sen — endgiiltig. Natiirlich mag es auch in Zukunft Angehéri-
ge des Hauses geben, die sich dimonischer Quellen bedienen.
Der Verlust aller Dominen einschliellich aller Hospitale in
der Provinz lolona ist ein harter Schlag fur die Phraisopos,
aber immer noch besser als die Zerschlagung des gesamten

Hauses. Einige Angehérige des Hauses gehen sogar gestirkt
aus der Affire.

® Der Sumubliitenwald: Unter den Forschern vieler Imperi-
aler Hiuser wird dieser Wald bald zu einem wichtigen Betiti-
gungsfeld. Allerdings erlaubt die Satu-Priesterschaft nur einem
begrenzten Kontingent an Forschern den Zutritt zum Wald,
der auch ein beliebter Pilgerort der Satu-Gliubigen wird. Es
gelingt allerdings nur wenige praktische Anwendungen der Su-
mubliiten zu erschaffen und bald lisst der politische und wirt-
schaftliche Druck nach.

@ Agasteliostes Blut: Das Haus Phraisopos (und eventuell die
Helden) besitzen gewisse Mengen vom Blut des Klosterkriegers.
Wird in diese Substanz wenigstens ein Humus-Genius gebun-
den, so kann man mit einem halben Okul ein dimonisches
Unbheiligtum (bis 30 Schritt Durchmesser) vernichten oder ei-
nen hochrangigen Paktierer (bis zum 5. Kreis der Verdammnis)
seiner dimonischen Krifte berauben. Die Phraisopos besitzen
maximal drei Okul, die Helden maximal einen. Dieser erreicht
bald einen Wert von 2W6 x 1000 Aureal.

® Das Velkaris-Tal: Das Tal selbst bleibt lange Zeit verlassen
— zu grof$ ist die Furcht vor den Schrecken vergangener Tage.
Im Héhlensystem unter dem Tal breiten sich gleichermafien
die restlichen untoten Spinnenwesen und die Sporenintelligenz
(siehe Knochenblei 32 ff.) aus und machen die Unterwelt zu
einem gefihrlichen Ort. Nach Jahren wird das — deutlich ver-
wilderte — Tal wieder besiedelt und bald gehen die Geriichte
von Ungeheuern um, die aus der Erde kommen.

@ Die Lager der Sperrkette: An und um diese Orte sind zahl-
reiche Menschen gestorben, deren Seelen nun zu Geistern,
Nachtmahren und gefesselten Seelen werden. Die Lager werden
fortan gemieden und verfallen. Doch auch so mancher, der hier
stationiert war, findet keine Ruhe: Entweder ist es das eigene
Gewissen oder ein besonderes Schmuckstiick, das der vorhe-
rige Besitzer vor seinem Tod verflucht hat, bevor er von einem
Haussoldaten ermordet und gefleddert wurde.

Belohnungen

Die Helden haben im Ubrigen auch einige Vorteile
erhalten: Jeder Held erhilt zwei permanente LeP und
ist von simtlichen Krankheiten, Verwachsungen und
Mutationen geheilt, mit denen er sich wihrend seines
Aufenthaltes im Fleischberg infiziert hat. Dariiber hi-
naus werden die Helden in Eratu geehrt, nominell in
den Honoratenstand des Hauses Icemna versetzt und
erhalten ein passendes Geschenk (eine prichtige arcano-
mechanische Riistung, ein herausragendes Pferd einer
besonderen Zucht, ein Stiick Land). Dariiber hinaus
kénnen sie die nichsten beiden Mut-Steigerungen eine
Spalte billiger steigern. An speziellen Erfahrungen bie-
ten sich Anatomie, Korperbeherrschung, Sinnenschirfe,
Orientierung, Gassenwissen, Menschenkenntnis, Gotter
und Kulte, Staatskunst, ein passendes Kampftalent oder
ein hiufig benutzter Zauber an. Dariiber hinaus erhilt

jeder Charakter 750 Abenteuerpunkte.




Anhéng&:

Anhang I. Artefakte und ExPerimcnte

In der Phraisopos-Forschungsanlage konnen die Helden eini-
ge Prototypen von Magomechaniken entdecken. Zwei davon
wollen wir kurz vorstellen. Fithlen Sie sich frei, weitere skurrile
Artefakte einzubauen

Das Kettenschwert

(auch Carafais Reif§zahn genannt)

“Diese Waffe wirks, als héitte jemand einen Panzerarm mit einem
Dutzend rotierender Fleischerbeile versehen. Doch diese Waffe
braucht das Blut wie ein Berserker. Allerdings ist sie auch fiir den
Anwender duferst gefihrlich.”

—Zitat von Cinereo a Phraisopos, neuzeitlich

Aussehen: Eine Plattenschulter mit Panzerarm sind die Halte-
rung der eigentlichen Waffe. Dort, wo die Hand des Trigers
zu finden ist, gibt es nur einen ovalen Kasten. Einen weiteren
dieser Kisten gibt es an der Auflenseite des Unterarms. Von
dort fithren dicke metallene Drihte hinab
zur ‘Klinge’ der Waffe. Diese ist mehr

als ein (Schritt) lang und besteht

aus zwei parallel verlaufenden

Ketten, an denen dutzende

metallene Klingen und Dor-
nen befestigt wurden. An
der Oberseite der Klinge
wurde ein Gehiuse an-
gebracht — in dem sich
spezielle  Schleifsteine
befinden, welche die ‘Reif3-
zihne’ der Waffe scharf halten.

Geschichte: Das Kettenschwert ist ein Projekt des der Domi-
ne Carafai verfallenen Optimaten Viridis a Phraisopos. Dieser
trennte sich beim ersten Versuch, die Waffe anzuwenden, verse-
hentlich ein Bein ab.

Wirkungsweise: Greift man in das Kontrollsegment, so spiirt
man einen Griff. Wenn man diesen umfasst, fiihlt man, wie
sich ein Dorn durch den Handteller bohrt. Von nun an kann
man mit der Kraft seines Willens die beiden Kettenblitter in
Bewegung versetzen. Diese bewegen sich rasend schnell in ent-

gegen gesetzten Richtungen und zerfetzen ein Opfer cher, als
dass sie es zerschneiden.
Wirkung: Die Waffe funktioniert durch Eigenblutopferung: Fiir
jeden geopferten Lebenspunkt ermoglicht das Kettenschwert
eine Attacke innerhalb der nichsten 1W6+2 Spielrunden. Da-
bei macht die Waffe 5SW6+5 SP. Gegen Korperliche Extremiti-
ten eingesetzt, trennen jeweils 15 TP einen Arm oder 20 TP ein
Bein bzw. den Kopf ab.
Nachteile: Das Kettenschwert ist schwer (Etwa 25 (Stein))! Des-
halb kann man die Waffe erst ab einer KK von 17 fiihren. Jeder
zusitzliche KK-Punkt erhdht die SP um einen weiteren Punkt,
Jeder Punkt darunter verlangt bei jeder Attacke eine KK-Pro-
be+5 (+8/+11/+14), um sie effektiv zu fiithren (Misslingt die
Probe, so hat der Triger die Waffe nicht unter Kontrolle und er
verletzt sich selbst). Ein Pakt mit der Domine Carafai
macht jegliche Probe tiberfliis-
sig, erhoht zudem den Scha-
den je Kreis der Verdammnis
um einen zusitzlichen W6.

Die Totenwandler
Bei diesen Geriisten handelt
es sich um experimentelle Ge-
stelle, die mit einem Kiristall be-
stiickt sind, der an einer bestimmten
Stelle in den Kopf eines der Untoten
gebohrt wird. Dadurch ist es moglich, die
dimonische Lebenskraft zur Bewegung der Ge-
stelle, die mit Lederriemen an Armen und Beinen an den
Untoten befestigt werden, zu nutzen.

Allerdings ist es bisher noch nicht méglich, die Untoten dau-
erhaft an den Gestellen zu befestigen, da sie irgendwann damit
beginnen, unruhig zu werden, was darin resultiert, dass die Ge-
hirne zerstort werden. Ein Teil der etwa zwei Dutzend Gestelle
verschwindet wihrend der Zerstérung der Labors, so dass sie
tiberall im Imperium auftauchen kénnen und spezielle, deut-
lich koordiniertere Untote schafft. Ob die Gerite modifiziert
werden und regelrechte Steampunk-Zombies hervorbringen,

liegt bei Ihnen. Es wird aber immer eine Skurrilitit sein.



Anhang . Das Schwarze Blut —
Die Seuche des Untodes

Wie schon in Knochenblei und Schwarzes Blut gesagt, ist letz-
teres eine Mischung verschiedener dimonischer Stoffe aus den
Dominen DyaKhol, Mishkarya und Khalyanar. Durch ein
Artefakt aus der ersten der drei genannten lag in der ersten
Zeit der Schwerpunkt der Krifte auf der Erschaffung von Un-
toten. Mit der Vernichtung eben jenes Artefaktes wurde aber
der Dya’Khol-Aspekt mehr und mehr in den Hintergrund ge-
dringt. Zwar fillt es noch immer leicht, Untote mit Hilfe des
Elixiers zu erheben, doch funktioniert dies langfristig nur mit
Totem Gewebe, das mit dem Schwarzen Blut reanimiert wird.
Lebende Wesen durchlaufen dagegen mehrere Phasen, die wir
Thnen nachfolgend vorstellen wollen:
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@ Dya’Khol-Phase: Diese Phase dauert je nach Konstitution
des Opfers zwischen wenigen Stunden und mehreren Tagen
(etwa zwei). Direkt nach dem Biss verfirbt sich die Wunde
und verschorft. Kurz darauf steigt die Temperatur des Op-
fers und es beginnt zu schwitzen. Nach mehreren Stunden in
diesem Zustand setzen zeitweilige Lihmungen verschiedener
Korperteile ein (Dauer in Stunden W6-1, Korperteil mit dem
Trefferzonenwiirfel auswiirfeln). In der Folge vergisst der Er-
krankte viele Fakten seines Lebens (Alle Eigenschaften sinken
um 1 Punkt, was auch eine Neuberechnung aller davon abge-
leiteten Werte nétig macht), wird im Gegenzug aber auch un-
empfindlicher gegen duflere Einfliisse (Schiden von weniger
als 5 SP nimmt der Erkrankte nicht einmal mehr wahr) und
eine gewisse Taubheit macht sich im Kérper breit, der Magen
und die Gedirme entleeren sich abrupt; schliefflich kommt
es zum Tod des Opfers und dessen darauffolgenden Auferste-
hung als Untoter.

® Mishkarya-Phase: Ist der entstandene Untote nicht binnen
kurzer Zeit gestorben (durch duflere Einfliisse wie Hitze, Re-
gen, Axte), so setzt sich unter bestimmten Umstinden (1 — 3
auf dem W20) ein anderer dimonischer Einfluss durch und der
Untote verindert sich: Er wird vornehmlich schneller und sein
Interesse gilt nunmehr nicht primir dem Fressen, sondern der
Verbreitung des Schwarzen Blutes. Durch Entziindungen in der
Mundhéhle ist der Untote nun in der Lage, das Schwarze Blut
regelrecht auszuspucken (Da er anscheinend weitaus schneller
das Schwarze Blut erneuert, kann er so effektiv die Seuche ver-
breiten). Unter Umstinden erhebt sich der Untote direkt nach
dem Ende der Verwandlung als Rasender (genauer gesagt bei
einer 1 auf dem W20).

o Khalyanar-Phase: Bestimmte Um-
stinde fiihren dazu, dass ein Erkrank-
ter zu mutieren beginnt und eine
vollkommene = Verinderung  seines
Korper erleidet. Zu diesen besonderen
Umstinden gehéren fehlender Platz
und Dunkelheit, groffe Mengen des
Schwarzen Blutes im Korper, Rasende,
die zu lange die Seuche nicht verbreiten
konnten. Der Kérper scheidet durch
die Haut ein chitinartiges, schleimi-
ges Sekret aus, welches sich verhirtet.
Die Struktur des darunter liegenden
Fleischs verindert sich und es kommt
zu chaotischen Wucherungen (vor-
nehmlich Tentakel, Horner, tibergrofle
Augen an Kérperstellen, wo sie nicht
hingehéren, etwa an der Schulter, aber
auch dicke unférmige Geschwiire) und
die Struktur des Skeletts verindert sich
(Gelenke verindern die Knickrichtung,
Rippen verwandeln sich in Zihne ei-
nes zweiten Mauls, Knochen strecken
sich). Dadurch bekommt der Mutant ein seltsames, unwirk-
liches Aussehen. Das Fressen lebenden Fleischs fiihrt einem
Mutanten neue Krifte zu. Es gibt zwei Standardgruppen an
Mutanten: Die Jiger und die Wichter, aus denen sich individu-
ellere Mutanten entwickeln (etwa indem sich die Kérperachse
verdreht oder zusitzliche Tentakel wachsen).

Weitere Regeln zum Schwarzen Blut

Die Dauer der ersten Phase richtet sich nach der Lebensenergie
des Opfers. Sie beginnt nach SP Minuten und kostet das Op-
fer in jeder SR einen Lebenspunkt. Ist alle Lebensenergie ver-
brauchg, stirbt das Opfer. Besondere Aufmerksamkeit kommt
nun den Vorteilen Eisern und Ziher Hund zu, welche beide
die Zeit verdoppeln (hat man beide Vorteile, vervierfacht sich
die Dauer der Verwandlung) sowie magischen oder karmalen
Kriften (beide verfiinffachen die Dauer der Verwandlung, nicht

miteinander kumulativ).



Somit kann die Verwandlung eines Bauern (25 LeP) nur etwa
in zwei Stunden, bei einem Optimaten oder Priester mit den
beiden Vorteilen (ebenfalls 25 LeP) aber 20 Stunden dauern.
Untote Organe und Sinne verindern sich nachhaltig. Wir wol-
len Thnen eine kurze Auflistung geben, wie sich die Wahrneh-
mung unter Einfluss des Schwarzen Blutes verindern.

@ Sehen: Die Untoten kénnen nicht besonders gut sehen, da
das Kammerwasser im Augeninneren durch das Schwarze Blut
ersetzt wird, nachdem die Augen ausgetrocknet sind. Da das
Gehirn der Untoten dariiber hinaus die eingehenden Informa-
tionen nicht verarbeiten kann, sehen die Untoten alle Bilder auf
dem Kopf stehend.

@ Riechen: Aus irgendeinem Grund ist die Geruchsfihigkeit der
Untoten enorm angestiegen. Besonders menschliches Blut kon-
nen sie {iber Dutzende Schritt riechen, wenn es offene Wunden

gibt, sogar iiber mehrere hundert Schritt. Andere Untote nimmt
es als solche wahr, so dass man sich — mit untotem Fleisch getarnt
— durch eine grofiere Untotenhorde schleichen kann.

@ Schmecken: Auch dieser Sinn ist fast vollstindig verschwun-
den; ein Schwarzes Blut-Zombie kann nur noch warmes Blut
und frisches Fleisch schmecken (in Abstufungen auch verwe-
sendes Fleisch). Alles andere nimmt es nicht wahr — und wird
es nicht fressen.

e Fiihlen: Ein Zombie bemerkt lediglich Beriihrungen mit le-
bendem Fleisch. Ansonsten ist es ihm gleichgiiltig, ob Stahl in
seinen Korper eindringt — es fiihlt nichts mehr.

@ Horen: Da sich einige Zombiearten (etwa die Rasenden) iiber
ein Kreischen verstindigen und koordinieren, kann man davon
ausgehen, dass dieser Sinn nur wenig in Mitleidenschaft gezo-
gen wurde.

Anhang E
Die Phraisiar — die magobionische Garde
des Hauses P raisopos

Wie so manches Optimatenhaus (etwa auch das Haus Icemna
mit seinen Klosterkriegern oder die Rhidaman mit ihren Rhi-
dar) besitzt auch das Haus Phraisopos eine Elitegarde, die wir
Thnen hier vorstellen wollen.

Hintergrund

Da sich das Haus Phraisopos vornehmlich mit Heilkunst,
Krankheiten und Arcanobionik beschiftigt, ist es klar, dass
seine Elitetruppe besondere Aufgabengebiete hat. Die Phrai-
siar werden eingesetzt, um Menschen aus Gebieten, in denen
Seuchen wiiten, zu evakuieren oder diese in dem betroffenen
Gebiet zu halten. Doch hiufig ist es auch ein Kiémpfer der Ph-
raisiar, der Trupps der sonstigen Hausmilizen der Phraisopos
anfiihrt (etwa um eine wichtige medizinische Einrichtung oder
bestimmte Optimatenanwesen des Hauses zu bewachen).
Dabei haben die Phraisiar auch einen weiteren klaren Auftrag:
Allgemein den Respeke vor ihrem Haus zu wahren und zu
mehren. Denn als Gemeinschaft der Heilkundigen und Medi-
ziner miissen die Phraisopos immer wieder erleben, dass sie fiir
Schwichlinge gehalten und sogar von Nichtmagiern mit wenig
Ehrfurcht behandelt werden. Daher nehmen die Elite-Kampfer
wenig Riicksicht auf die Befindlichkeiten anderer Menschen
und gehen im Einsatz relativ grob vor.

Geschichte

Wie nicht anders zu erwarten liegt der Ursprung der Phraisiar
in der Zeit der Chimirenkriege. Damals war dies der Name
fiir das gesamte Militir des Hauses. Doch mit dem Ende des
Krieges und der Griindung des Zweiten Imperiums wurden die
Phraisiar zu einer Elite. Nur die besten Heiler und Soldaten
wurden der neuen Elitegarde zugeteilt.

In den folgenden Jahrtausenden nahm die Truppe ihre heutige
Organisationsform an. Mit der Zeit sammelte die Truppe Un-
mengen von Krankheitserregern fiir ihr Haus und es kam zu
verschiedenen Fortschritten der Arcanobionik, die dafiir sorg-
ten, dass die Truppe mit herausragender Ausriistung ausgestat-
tet werden konnte.

Auftreten

Das Auftreten der Phraisiar ist sehr martialisch und selbstbe-
wusst, fast schon arrogant zu nennen. Sie wissen, dass sie nur in
absoluten Notfillen gerufen und gebraucht werden. Die Elite-
soldaten versuchen, moglichst kalt, ohne menschliche Regun-
gen aufzutreten und lassen keine Bezichungen zu. Dies soll un-
nétige Sentimentalititen und Loyalititskonflikte verhindern.

Aussehen

Die Einheiten der Phraisiar besitzen eine durchgingige Unifor-
mierung in den Hausfarben Griin, Gelb und Rot:

o Alltigliche Uniform: Es wird eine gelbliche, lederne Tuni-
ka, Arm- und Beinschienen getragen, dazu gelegentlich ein le-
derner heller Helm. In kiihleren Gegenden kommt noch eine
dunkelgriine Hose dazu. Es ist iiblich unter den Soldaten, sich
Haare, Bart und Fingernigel regelmiflig zu schneiden, damit
sich dort keine Krankheiten einnisten kénnen.

® Ausgehuniform: Diese unterscheidet sich nicht von den
Uniformen eines als Leibwichter dienenden Hausmilizionirs
und besteht aus einer gelben, an Saum und Armeln griin ab-
gesetzten Tunika mit griiner Lederriistung und gleichfarbigen
Arm- und Beinschienen. In kithleren Gegenden wird die Tu-
nika durch ein gelbes Wams, dunkelgriine Ledermantel und
-hose ersetzt.
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@ Schwere Kampfriistung: die etwa 100 schweren Nahkimp-
fer sind magobionisch geriistete Kimpfer, die kaum eine Gefahr
zu scheuen brauchen. Selbst Feuerzauber und Bela-Kugeln ha-
ben es schwer, ihre lebenden Riistungen zu durchdringen. Ein
fest mit der griin-gelben Riistung verbundener Helm mit einem
dicken Visier verschafft den Kimpfern gute Sicht und Schutz
nach vorn und schiitzt den Hinterkopf bis zum Hals hinab.
Der Schulterpanzer verbreitert die muskuldse Silhouette des
Soldaten noch. Auch die Gelenke bis hinunter zu den schweren
Panzerhandschuhen sind isolierend gepanzert. Alle Riistungs-
teile wirken griin lackiert, so dass sie zuerst hiufig iibersehen
werden. Dazu kommt ein fester griiner Ledermantel.

Technomantie

Grundsitzlich verfiigt man fiir Haustruppen {iber eine hohe
Anzahl komplexer technomantischer Geritschaften. Diese sind
meist Gegenstinde mit medizinischem Hintergrund, seltener
militdrischem. Zwar besitzt man einige Listhani und Insek-
topter, wie auch arcanomechanische Riistungen und Waffen,
doch das Hauptaugenmerk liegt auf der schnellen Bergung und
sicheren Verwahrung von Erkrankten, um diese dann in den
groflen Laboratorien zu untersuchen.

Dazu kommt natiirlich ein herausragendes Wissen um alchimisti-
sche Trinke, Heilmittel und Gifte. Letztere lassen sich nur selten
nachweisen, da es verschiedene, an Krankheiten erinnernde Gifte
gibt, die aber nicht ansteckend

Ausristun

Der Reichtum des
Phraisopos erméglicht es, die
Elitetruppe mit besten Riistun-
gen zu versehen und auch der
sonstige  Ausriistungsstandard
ist hoch. Die Truppe verfiigt

tiber etliche transportable, voll

Hauses

ausgestattete Feldlazarette mit
eigenen Laboratorien und hat
Zugriff auf mehrere Plantagen
mit Heilkriutern. Dazu kom-
men verschiedene magobioni-
sche Artefakte. Die Truppen
selbst werden mit verschiedenen
alchimistischen Mitteln
gebracht, ihre Grenzen zu igno-

dazu

rieren und weit dariiber hinaus
zu gehen. Dies wiederum macht
die Truppe zu loyalen Unterge-

benen des Hauses Phraisopos,

da eine der schlimmsten Stra-
fen der Entzug dieser Mittel ist.
Diese Alchimika putschen die
Soldaten auf und erméglichen
es ihnen, die teilweise extrem
schweren Riistungen zu tragen
und {ibermenschliche Anstren-
gungen durchzustehen. Aller-
dings neigen die Soldaten unter dem Drogeneinfluss zu Reizbar-
keit, hoher Aggressivitit, Unkonzentriertheit und Depressionen.

Stimular

Fast alle der Elitesoldaten sind relativ aggressiv und ertragen sto-
isch jegliche Entbehrung. Dies liegt am Stimular, einer Droge,
von der fast alle Phraisiar abhingig sind. Die Droge erhéht die
KO um zwei Punkte gegen Krankheiten, man ist erst nach dop-
pelt so langer Zeit Erschopft bzw. kann doppelt so viel tragen.
Allerdings 15st die Droge Aggressionen aus (Jihzorn+3) und ver-
ursacht alle sechs Monate fiir etwa einen Monat den Nachteil
Einbildungen. In dieser Zeit muss die Droge abgesetzt werden, da
sie sonst Wahnsinn verursacht. Ob einer der Phraisiar weihrend
einer Begegnung mit den Helden eine solche Phase durchmacht,
liegt bei Thnen. Das Stimular wird ins Auge getriufelt. Dadurch
sind die Pupillen immer etwas gerdtet. Abseits dieses Abenteuers
bietet sich die Mdglichkeit, dass einer der Soldaten heimlich et-
was von den Vorriten der Truppe abzweigt und verkauft.

~—
'\

sind. Zudem sind im Besitz
der Einheit Abschriften eini-
ge der besten Biicher iiber die
Heilkunst. Denn schlussend-
lich muss die Einheit schnell
herausfinden kénnen, um wel-
che Krankheit es sich handelt.
Deshalb gibt es viele dieser In-
formationen auch in speziellen
Kristallen gespeichert, die von
den einzelnen FEinheiten im
Felde verwendet werden. Denn
als Schlachtfeld sehen die Ph-
raisiar jedes Stadtviertel einer
imperialen Stadt an, in dem
eine Seuche ausgebrochen ist.

Gifte und
Krankheiten

Es ist ein offenes Geheim-
nis unter denjenigen, denen
die Phraisiar ein Begriff sind,
dass die Elite-Einheit auch
vergiftete Waffen benutzen,
die gefihrliche Infektionen
hervorrufen. Auch geht das
Geriicht um, dass die Einheit
in Gefechten neuartige Gifte
testet und Krankheitsdimo-
nen einsetzt. Die Einheit spielt mit diesen Geriichten, aber ob
sie stimmen, wollen wir an dieser Stelle nicht weiter festlegen.

Ausbildung

Lediglich den besten Soldaten der Phraisopos wird angeboten,
der Eliteeinheit beizutreten. Nur in extremen Ausnahmen wird
ein Auflenstehender in die Einheit aufgenommen. Danach fol-
gen unzihlige Stunden des Dirills, in denen die Heiler zu Sol-
daten ausgebildet und den Kimpfern die grundlegenden Prin-
zipien der Heilkunst beigebracht werden. Dann beginnt man,
die Kimpfer mit verschiedenen Mitteln immer mehr in eine
Kampfmaschine zu verwandeln, die nur noch Effizienz und
Gehorsam kennt. Letztlich bringen die Phraisiar sich selbst als
Opfer fiir das Imperium dar — damit dessen Kdrper stirker aus
jeder Krankheit hervorgeht. Doch manchmal muss der Kérper
zur Ader gelassen werden und die Gifte, die das Imperium zer-
storen, miissen mit dem Blut herausflieffen.



Organisation

Die Phraisiar sind eine militirische Organisation und gleichzei-
tig auch wieder nicht; da ein grofler Teil ihrer Aufgaben die Er-
forschung und Sicherung von Krankheitserregern und erkrank-
ten Personen umfasst, tritt man im direkten Feindkontakt an-
ders auf als beispielsweise die Myriaden. Auch besitzen sie eine
andere Organisationsform als andere Armeen, da medizinisches
Personal fest in die jeweilige Struktur eingebunden ist.

® Scalpellium: Diese kleinste Einheit entspricht dem Tentori-
um der reguliren Armeen und umfasst zwischen acht und zwslf
Phraisiar, je nach Aufgabe. So gibt es leichte Fernkdmpfer (meist
mit Repetier- oder Scharfschiitzenbelas ausgeriistet), schwere
Nahkimpfer (oben detailliert beschrieben) sowie schnelle berit-
tene Einheiten. Dazu kommen der kommandierende Principa-
lis, zwei Spaher und ein Medicus. Anders als Tentorien sind sie
dazu ausgebildet, auch auf eigene Faust zu agieren.

@ Manipel: Etwa zehn Scalpellien bilden ein Manipel, gefiihrt
von einem optimatischen Tribun. Zu diesen Kimpfern kom-
men noch einmal halb so viele Unterstiitzungskrifte (Lager-
wachen, Krankenpfleger, Schreiber, Leichenwischer, aber auch
Ké6che und Pferdeburschen) hinzu. Denn meist agiert eine sol-
che Einheit unabhingig von sonstigen Einheiten der Hausmiliz
oder der Myrmidionen. Unweit einer Stadg, in der eine Seuche
tobt, findet man meist ein solches Lager. Auch bei Expeditio-
nen wichtiger Optimaten auflerhalb des imperialen Territori-
ums werden diese Einheiten eingesetzt. Sie besitzen fast immer
ein vollstindig ausgeriistetes Feldlaboratorium und hiufig ei-
nen kleinen Liufer oder speziell geziichtete Transportchimiren.
Zum Standard gehéren Unmengen von Heilelixieren, ein klei-
nes Krankenhaus und kistenweise Beschworungsutensilien.

e H us,milizen
el raisopos

Neben den Phraisiar gibt es noch die reguliren Haus-
milizen des Hauses Phraisopos, die fir den Schutz der
grofSen Masse der Besitzungen des Hauses im gesamten
Imperium zustindig sind. Die Qualitit der Truppen ist
schwankend und reicht von hervorragend ausgebildeten
Leibwichtern der Michtigen des Hauses bis hin zu einfa-
chen Fufdsoldaten, die Plantagen und Schiffe bewachen.
Thre stehende Armee zihlt, obwohl die Phraisopos als
Grofles Haus gelten, insgesamt zu den kleineren. Die
Befehlsstruktur ist sehr dezentralisiert, da die einzelnen
Cammern fiir den Unterhalt bestimmter Truppenteile
zustindig sind. Dazu kommen noch einmal Truppen
des Horasiats Narinion und einige Provinztruppen, die
cher auf die 6rtlichen Herrscher eingeschworen sind.
Dabei ist das Verhiltnis zu den Phraisiar sehr gespal-
ten: Obwohl sich jeder Soldat wiinsche, in die Elite
aufgenommen zu werden, fiirchtet er den gemeinsamen
Dienst mit den Phraisiar. Denn gelegentlich werden
Truppen der Hausmiliz einer Einheit der Phraisiar zu-
geordnet (etwa um die Ausbreitung einer Seuche zu ver-
hindern) und dabei von den Phraisiari sehr herablassend
behandelt. Auch sind Verluste bei diesen beigeordneten
Einheiten hiufig und auch meist schr hoch.

o Stab: Uber den Manipeln einer Grof8region steht ein Stab,
ein Gremium aus Optimaten des Hauses Phraisopos. Es gibt je
einen Stab in Dorinthapolis (Zentrum und Norden), in Sidor
Narinia (Westen und Siiden) und in Sidor Corabis (Osten und
Nordosten).

® Agenten: Im gesamten Imperium mag es vielleicht drei Dut-
zend Agenten und Meuchler geben, die Hinweisen auf Seuchen
und Krankheitserregern nachgehen und unliebsame Zeitgenos-
sen mit Krankheiten infizieren. Jeder der Agenten besitzt wie-
derum ein kleines Netz aus Zutrigern und Helfern. Insgesamt
diirfte es 800 dieser Zutriger in ganz Myranor geben.

KamPFwerte

Phraisiar~Kéa‘mP1Cer

MU I5 KLII INI5 CHIO
FFIl GEI5 KO I5 KK I5

AT 16 PA 14 DKNS TP IW6+5
LE36 AU40 AE- MR 8

RS 6 INI'l6 GS6  GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern, haufig Resistenz gegen Krankheiten/
Sucht (Stimular) 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Ausfall, Ausweichen |, Fest-
nageln, Finte, Formation, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfgespiir,
Kampfreflexe, Meisterparade, Standfest, TodesstoB, Wuchtschlag
Talente: Heilkunde Krankheiten 9, Heilkunde Wunden 10, Selbst-
beherrschung 9, Sinnenscharfe |1

Ausriistung: Kentema, schwere Riistung

Phraisiar-Offiziere

MU I8 KLI4 INI8 CHI2
FFI3 GE17 KOI7 KKI7
AT20 PAI9 DKNS TP IW6+5
LE43 AU45 AE- MR 10
RS 6 INI'I8 GS6  GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern, haufig Resistenz gegen Krankheiten/
Sucht (Stimular) 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |, Fest-
nageln, Finte, Formation, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfgespiir,
Kampfreflexe, Meisterparade, Standfest, TodesstoB, Wuchtschlag
Talente: Heilkunde Krankheiten |1, Heilkunde Wunden 12, Selbst-
beherrschung 14, Sinnenschiarfe | |

Ausriistung: Kentema, schwere Riistung




OPtima’cen der Phraisiar (erFahren)

OPtima’cen der Phraisiar (Veteran)

MU 14 KLI5 INI5 CHI5
FFI0O GEIl KOI2 KKI2
AT 16 PAI3 DKN TP IWé6+4
LE33 AU35 AE43 MRS
RS 2 INI'I5 GS8 GR Normal

Vor-/Nachteile: Eisern, Zaher Hund/Arroganz 7, GréBenwahn 5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Spon-
tanzauberei Il (alle Randparameter),Wuchtschlag

Talente Heilkunde Krankheiten 9, Heilkunde Wunden 10, Selbst-
beherrschung 10, Sinnenscharfe 7

Zauber: E:Aggression 10, E: Erz 8, E: Feuer 9, E: Humus 12
Instruktionen: Beseelung durch Quelle, Elementare Manifestati-
on, Heilung, Explosion, Reinigung, Schadenszauber, Schutz vor Quel-
le,Wahrnehmung

Formeln: Das Auge des Anatomen (Q6), Elementare Waffe
(Lev'thas-Klinge) (Q5), Feuerball (Q5), GroBer Heilzauber (Q5),
Kampfinspiration (Q6), Licht (Q4), Reinigung des Wassers (Q4),
Sandangriff (Q5), Schutz vor Hitze (Q5), Silberner Schutz (Q6)
Ausriistung: Leichte Ristung, herbeigerufene Lev’thas-Klinge, Ma-
gierstab

MU I5 KLI6 INI5 CHIé6
FFIl GEIl KOI2 KK I2
AT 18 PAI5 DKN TP IWé6+4
LE37 AU39 AES53 MRI0
RS 3 INI'I5 GS8 GR Normal

Vor-/Nachteile: Begabung fiir Quelle [Khalyanar oder Humus], Ei-
sern, Resistenz gegen Gifte, Resistenz gegen Krankheiten/Arroganz
9, GroBenwahn 7, Krankhafte Reinlichkeit

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Spon-
tanzauberei lll (alle Randparameter), Wuchtschlag

Talente: Heilkunde Krankheiten |1, Heilkunde Wunden 12, Selbst-
beherrschung |3, Sinnenscharfe 9

Zauber: E:Aggression |13, E:Erz | |, E: Feuer 12, E: Humus 16
Instruktionen: Beseelung durch Quelle, Elementare Manifestation,
Heilung, Explosion, Reinigung, Schadenszauber, Schutz vor Quelle,
Wahrnehmung

Formeln: Das Auge des Anatomen (Q7), Elementare Waffe
(Lev'thas-Klinge) (Q6), Feuerball (Q6), GroBer Heilzauber (Q6),
Kampfinspiration (Q7), Licht (Q5), Reinigung des Wassers (Q5),
Sandangriff (Q6), Schutz vor Hitze (Q6), Silberner Schutz (Q7)
Ausriistung: Leichte Riistung, herbeigerufene Lev’thas-Klinge, Ma-
gierstab

Anhang IV: Personenliste

An dieser Stelle mdchten wir noch einmal simtliche, im Aben-
teuer vorkommenden NSCs alphabetisch und mit der Seite, auf
der sie beschrieben werden, versehen, gesammelt prisentieren,
damit sie diese schnell zur Hand haben.

Allassios Serr Imperias, Zenturio der Senatsliktoren: *4739 1Z,
1,89 Schritt, kriftiges Kinn, beeindruckender Backenbart, ath-
letisch, als Anfithrer des Trupps tatsichlich in eine Riistung aus
einer Schwarzstahl-Legierung geriistet. Seite 67
Albbolisha te Aphirdanos e lolona, Trodinarin der Provinz Iolona:
*4735 17, 1,74 Schritt, dicklich, leidet unter der Gicht und der
Schiittelkrankheit, zaghaft, nicht besonders mutig. ~ Seite 67

Aegard: *4756 17, 1,93 Schritt, die Hjaldingerin ist eine Kimp-
ferin, wie sie im Buche steht: Grof3, breitschultrig, durch und
durch eine Kidmpferin. Seite 107

Aemos: *4755 17, Soldner, wieselgesichtig, verriterisch, beteu-
ert aber stets seine Treue zum Haus Phraisopos. Seite 107
Abrsat aus Hu'bet, Satu-Priesterin, Heilerin und Suchende:
*4739 17, 1,66 Schritt, blonde, zu Zopfen geflochtene Haare,
in die traditionellen Gewinder einer Satu-Priesterin gewandet;
eine junge, hiibsche Frau mit verklirtem, aber entschlossenem
Gesichtsausdruck. Seite 40

Andarros, Nereton-Gardist: *4742 17, 1,86 Schritt, schwarze,
lange Haare, eisgraue Augen, stimmig, eine schwere Verletzung
am Bein, das am Oberschenkel angefressen wirkt. Seite 73

AnDoshKa, Bandenchefin: *4744 17, 1,76 Schritt, unglaublich
fette Amauna, trigt stets eine reinweifSe Toga, herausragende
Ringerin, trigt an der linken Hand versilberte und zu Krallen
geformte Fingernigel, wurde von einem der beiden streitenden
Hiuser angeworben, um Unruhe unter den Anhingern des
konkurrierenden Hauses zu schaffen — und um leicht zu ver-
leugnende Agenten anzuwerben. Seite 28
Antchaphor dar Icemiar, der Fihrer der letzten Festung: *4723
1Z, 1,83 Schritt, Glatze, grauer Haarkranz tiefe Falten an den
Mundwinkeln, fiinf Narben iiber das gesamte Gesicht, in die
Riistung eines Klosterkriegers gehiillt, diese wurde aber mit ei-
ner Lederhose und Kettenirmeln vervollstindigt. Seite 50
An'tha: *4761 17, 1,69 Schritt, der Erasumier war der Fiihrer
der Phraisopos auf Era’Sumu und wurde mit von seiner Tem-
pelherrin gezwungen, die Soldaten ins Velkaris-Tal zu schmug-
geln. Neigt zum Verrat und wird jede Schwiche der Phraisiar
ausnutzen, auch wenn ihn dies umbringt. Seite 107



Araimur, Einzelginger, wahrscheinlich frither Holzfiller: *4726
1Z, 1,77 Schritt, weifle Haare, riecht stark nach Schweif3, ist
in eine krude, selbstgeschneiderte Riistung aus dickem Leder
gekleidet, bei der man nur sein Gesicht sieht, trigt eine schwere
Holzfilleraxt bei sich. Seite 47

Ariachne te Phraisopos, eine Convocata der Hohen Cammer der
Phraisopos zu Dorinthapolis: *4743 1Z, 1,71 Schritt, gestren-
ger Dutt, trigt stets die Kleidung einer einfachen Heilerin in
den Farben, strenger, unnachgiebiger Blick, durch und durch
eine Heilerin, glaubt nicht an die Anschuldigungen der Icemna
und beauftragt die Helden, dies zu beweisen. Seite 30

AyBanDoa, ein amaunischer Advocatus, Legitimat des Hauses
Phraisopos: *4749 17, 1,66 Schritt, silbernes Fell mit dunk-
leren Armen, Beinen und Ohren, dessen Schwanzspitze gerne
geniefSerisch hin- und herzuckt. Seite 70

Beljara, mehrfaches Vergewaltigungsopfer, steht kurz davor sich
zu richen: *4753 17, 1,67 Schritt, lange, blonde Haare, ent-
schlossener Gesichtsausdruck. Seite 48

Braihere te Aphirdanos, Mitglied der imperialen Sonderkom-
mission: *4764 1Z, 1,68 Schritt, schiichtern, blutjunge Tochter
von Albbolius te Aphirdanos e Iolona, verliebt in einen Mimen
des Neuen Phantasmagoriums. Seite 68

Brunneis a Phraisopos, Magus: *4710 17, 1,75 Schritt, dun-
kelbraunes Haar mit hell ergrauten Haaren an den Schlifen,
faltiges Gesicht, stets in eine schwarze Toga gehiillt, trigt eine
Goldene Triopta, deren Augengliser mit verschiedenen Analy-
se- und Sichtzaubern belegt sind. Seite 85

Cantarrathio: *4749 17, 2,03 Schritt, der Veteran der Phraisiar
besitzt ein vernarbtes Gesiche, ist bleich und trigt eine schwere,
aber recht individuelle Riistung. Seite 107

Caladryell te Tharamnos, Mitglied der imperialen Sonderkom-
mission: *4738 1Z, 1,61 Schritt, stets perfeke frisiert, Haifisch-
licheln, sicht zwanzig Jahre jiinger aus, leidenschaftlich hassen-
de Intrigantin — gegen jeden, der sich ihr in den Weg stellt.
Seite 68

Calayantos te Eupherban, Mitglied der imperialen Sonderkom-
mission: *4751 1Z, 1,65 Schritt, wieselflink, verschmitzter Ge-
sichtsausdruck, aber knallharter Rechtskundiger und Politiker

ChaoFor Dja, Nymamaunir-Schmuggler Seite 68

Challam der Stier, Offizier der Phraisiar: *4737 17, 2,01 Schritt,
Glatze, markante Wangenknochen. Ein grofer, kriftiger Mann,
dessen Stirn tiber dem linken Auge teilweise versteinert ist und
der niemals lichelt. Seite 106

Chrysalis Serr Chrysir, Chrysir-Priester in Iolona: *4748 1Z,
1,66 Schritt, lange blonde Haare, gutaussehend, mit rituellen
Wunden im Gesicht verziert, der Riicken von der Geiflelung
entstellt. Seite 63f.

Cerastilius te Aphirdanos, Passwichter auf den Ttirmen des Mor-
gens: *4717 17, 2,03, weifShaarig, ein Bér von einem Mann,
jihzornig, laut. Seite 64

Desmoya, Satu-Priesterin: *4762 17, 1,69 Schritt, blondes, zu
Zdpfen geflochtenes Haar, unscheinbar, blass, die erst wenige
Jahre in ihrer Position erlebt hat und zwischen Unsicherheit
und Wahnsinn schwanke. Seite 10f.

Dorkalasio Serr Brajanos te Aphirdanos, Mitglied der imperia-
len Sonderkommission: *4742 17, 1,77 Schritt, gestrenger Ge-
sichtsausdruck, krankhaft reinlich, hasst alle Gotter abseits der
Oktade. Seite 68

Dosimerantes te Phraisopos, hochrangiger Optimat, Schatzmeis-
ter der Cammer von Narinion: *4745 1Z, 1,79 Schritt, weif3-
blondes Haar, diinnes Licheln, die Haare zu einem glatt nach
hinten gekimmten Zopf gebunden. Ein Optimat mittleren Al-
ters, gekleidet in eng anliegende gelbliche Lederkleidung, die
griin abgesetzt ist. Seite 105f.

Dyakhar mes Onachos, Optimatischer Nekromant: Ein hagerer,
fast diirrer Mann,*4662 1Z, 1,89 Schritt, Glatze mit grauem
Haarkranz, wirkt wie Mitte 50, trigt eine Triopta, welche ein
grinsendes Skelettgesicht mit zugefeilten Eckzihnen zeigt — wo-
bei der Unterkiefer fehlt. Seine Arme wirken diirr und ausge-
zehrt. Dies ist das Einzige, was man unter der schwarzen Toga
mit dem weif$ abgesetzten Rand von seinem Kérper sieht, der
Rest ist mit Bandagen umwickelt. Seite 74f.

Elyeras, Levtha-Priester: *4741 17, ,74 Schritt, fettleibig, Glat-
ze, grauer Haarkranz, fleischige Lippen, stierender Blick.
Seite 48

Epharia, verriickte Ephar-Priesterin: *4728 1Z, 2,68, untersetzt,
lange, verfilzte Haare mit eingeflochtenen Seetangstreifen darin
und griinen Gewindern. Seite 19

Ethanjiar, Bauer und Familienpatriarch: *4713 17, 1,69

Schritt, graue Haare, stérrisch, fanatischer Gyldara-Anhinger,

gleichzeitig aber auch aufrichtig um seine Familie besorgt.
Seite 48

Der Flutenmeister, Kapitin eines gesunkenen Demergators: Ein
alterslose Nequaner, *4733 1Z, 1,73 Schritt, alle Korperhaare
rasiert, in der zerfetzten Robe eines Flutenmeisters, der sichtlich
nur noch wenige Augenblicke zu leben hat. Seite 23
FoUo, Nymamaunir-Schmuggler. Seite 21
Galajah, ein Behiiteter: *4748 17, 1,74 Schritt, braune Haare,
unsicherer Blick, kriftig und ein wenig aufgedunsen, hingen-
de Schultern, schaut nur selten jemandem direke ins Gesicht.

Fingt leicht an zu weinen, wirkt wie ein grofies Kind.
Seite 12f.



Garen'dhra, Veteranin der Klosterkrieger: *4744 17, 1,79
Schritt, Glatze, fehlendes Auge, gestihltes Gesicht, wirke, als
konnte sie Steine zerbeiffen. Kampft mit Speer und einer kur-
zen, gekriimmten Klinge. Seite 10

Gorgulas: *4740 17, 1,87 Schritt, der Axtkidmpfer liebt den
Kampf, glatzkdpfig, bleich, miirrisch, siichtig nach Stimular,
ohne dieses bestindig aggressiv, betet zum Gott Cor.

Seite 107

Haldunah, Bauer und Familienvater: *4744 17, 1,83 Schritt,
sehnig, brauer Vollbart, verbissener Gesichtsausdruck, gekleidet
in die Giblichen, praktischen Gewinder eines Bauern. Trigt stets
ein verdrieflliches Gesicht zur Schau und starrt jeden finster an,
der nicht seiner Meinung ist. Seite 11f.

Haleesh te Dracanionis, Prior-Zenturio, Stellvertreter des Kom-
turs und Kommandant der stidtischen Garden von Iolona:
*4751 1Z, 1,70 Schritt, gestihlter, eher drahtiger Krieger, ge-
witzt, nachdenklich Seite 63

Harbronia, Spionin: *4753 17, 1,73 Schritt, dunkelblondes
Haar, unscheinbar, durchschnittliche Groéfle, wird leicht iiber-
sehen, besitzt keinerlei besondere Merkmale, arbeitet als frei-
schaffende Spionin und Informationsbeschafferin. Sie kann
viel bieten, wenn die Helden sich erkenntlich zeigen. Doch ab
dem ersten Kontakt sammelt sie auch Informationen iiber die
Helden, um etwas gegen diese in der Hand zu haben.

Seite 28

Heraskhosh, Klosterkrieger: *4751 17, 1,75 Schritt, gutausse-

hend, wortgewand, freundlich, aber bestimmt. Seite 33

Hordanion: *4753 17, 1,81 Schritt, Offizier, unerfahren, ver-
liert leicht den Kopf, ruhmsiichtig aber ehrenhaft. Tapfer bis
zum Schluss. Seite 107

Ismeliope: *4757 17, 1,79 Schritt, Soldnerin, hiibsch, stammt
urspriinglich aus dem Velkaris-Tal, ihre ganze Familie starb
beim Ausbruch der Untotenseuche. Will zuerst diese ausrotten
und dann das Haus Phraisopos ausldschen, das sie fiir die Kata-
strophe verantwortlich macht. Seite 107

Jar'costha, Hiiterin der Kartothek Eratus *4693 1Z, 1,66 Schritt,
Dutt, faltig, halsstarrig, in edle Gewinder gehiillt.
Seite 17

Jalharabno, Kapitin der Leven'thar: *4704 1Z, graue Haare,
Bart, stets eine Pfeife im Mundwinkel, deutlich als Klosterkrie-
ger zu erkennen, hat sein AufSeres an seine Aufgabe zur See
angepasst. Seite 18f.

Kal'dahr, Bauer, Fithrer des fahrenden Dorfs: *4728 17, 1,73
Schritt, ein erfahrener, kriftiger Bauer, kurze, braune Haare,

fehlende Schneidezihne. Seite 48

Kalimea Argeus, Kauffrau: *4739 1Z, 1,79 Schritt, kurze lo-
ckige, stark gedlte Haare, erwartet eine grofiere Lieferung von
Era’Sumu und wurde von einem der Hiuser angesprochen;
ihr wurde angeboten, dass sie in Zukunft gute Geschifte mit

diesem Haus titigen wiirde, wenn sie seine Sache unterstiitze.
Die Helden sollen vorgeblich Bedeckung fiir ihre Handelszii-
ge stellen. Seite 28

Leschkar, Soldner: *4759 17, 1,88 Schritt, Glatze, leuchtend-
griin gefirbter Kinnbart, prichtig gekleidet, kiuflich, spricht
blonden Frauen gegeniiber von unsterblicher Liebe, versucht
Minner von seiner Ehre zu iiberzeugen, Verriterisch.

Seite 28

Levlen, Fischer: *4752 17, 1,68 Schritt, dicklich, rote Nase, un-
rasiert, stinkt nach Wein. Seite 34

Lorian, Lev'tha-Priester: *4729 1Z, 1,86, kurze, graue Haare,
schmallippig, graue, berechnend blickende Augen, humorlos.

Seite 34

Luvvwyrm, Purpurwurm: *ca. 3400 1Z, 17 Schritt, dunkel-pur-
purne Schuppen, vergoldete Klauen, eitel, selbstverliebt.
Seite 64

Mandramor serr Brajanos, Hohepriester des Brajan von lolona:
*4694 17, 1,91 Schritt, diirrer Greis mit altersfleckiger Glatze,
starrsinniger, jihzorniger und dementer Schreihals.  Seite 63
Melenaos dyll Rhidaman, Handelsherr: *4732 17, 1,68 Schritt,
fettleibig, isst gerne viel, ein Intrigant, der mit Geld und Infor-
mationen noch mehr Geld und Informationen generieren will.

Seite 63

Die Mutter, eine Mutantin: Ein Wesen, das ungefihr dreiein-
halb Schritt hoch ist, einen langgezogenen, an einen Kuh-
schidel erinnernden Kopf besitzt und unglaublich Fett ist:
Seine Wiilste hingen herab, als wiren sie flissig. Oberschen-
kel, Hinterteil und Bauch vibrieren im Schlag des Herzens,
wihrend die Briiste unnatiirlich grof§ sind. Die Brustwarzen
wirken entziindet und eine dickliche, gelb-griine Fliissigkeit
fliefft hinaus. Die Arme erscheinen langgezogen und erinnern
an Skelettarme. Auf dem Riicken sind vier lange, stumpfe
Hoérner zu sehen. Die Haut schillert seltsam und es scheint,
als wiirden sich unter der Haut Wiirmer entlang winden.
Seite 109f.

Nandraq, Morder und Folterer: *4741 17, 1,96 Schritt, hohe
Stirn, braune Haare, tiefe Falten an der Stirn und den Mund-
winkeln, grob zusammengenihte Kleidung, tiefe Augenringe,
dreckig, rasiert sich nur alle paar Tage. Der brutale Mann muss-
te sich immer zuriickhalten und bliiht in der momentanen Si-
tuation auf. Er lisst alle Hemmnisse hinter sich und entwickelt
sich zu einem ziigellosen Unhold. Seite 51

Nerlos, Nereton-Priester: *4704 17, 159 Schritt, faltiges Ge-
sicht, besitzt keinerlei Erinnerungsvermégen mehr, klagt dau-
ernd iiber Schmerzen in seinem rechten Fuf3. Seite 73
Nevia serra Phraisopos: *4760 17, 1,71 Schritt, Adepta Maior.
Kind reicher Eltern und Schiilerin Dosimerantes, erschiittert
und der Panik nahe, ist die herausragende Heilerin, doch neben
ihrem Mentor die einzige Magierin, die das Eindringen in den

Fleischberg tiberlebt hat. Seite 107



NiriAnoNur, Nyamaunir-Freibeuter: *4745 1Z, 1,72 Schritt,
fehlendes Ohr, hért sich gerne selber reden, hat an seinem Hut
mehrere Binder befestigt, mit denen er hiufig spielt.

Seite 17

Nsabreah mit ihrem Sohn Albuvarexh: *1Z 4756 1Z, fraulicher
Kérper, langes, rotes, zu Zopfen geflochtenes lockiges Haar,
Sommersprossen. Eine Frau Mitte 20, gekleidet in die Gewin-
der einer Magd. Seite 12

Numinin Ephrasit, Epharpriester von lolona: *4733 17, 1,91
Schritt, langer Bart und Haupthaar, jihzornig, wechselhaft,
aber meist tibellaunig. Seite 63

Orag’hal, Waffenherr der Verborgenen: *4736 1Z, 1,88 Schritt,
Bart, kurz geschorenes, braunes Haar, guter Kletterer, versucht
unklar zu lassen, wem er genau folgt. Seite 51

Oros te Quoron, Mitglied der imperialen Sonderkommission:

*4709, 1,54 Schritt, runzlig, keine Haare mehr, unwirsch, welt-

fremd, sucht nach der Formel, mit der die Welt funktioniert.
Seite 68

Palanthios Serr Rhidaman, ranghoher Honorat der Hohen
Cammer der Rhidaman zu Dorinthapolis: *4739 1Z, 1,66
Schritt, fettleibig, Dreifachkinn, rote Siufernase, geschminkt,
kurze dunkelgraue Haare, lautes Organ; ist ein Siufer und will
in vorauseilendem Gehorsam eine Studie dariiber erstellen, was
mit dem imperialen Handel geschehen wiirde, wenn es zum
Krieg mit Era’Sumu kime. Seite 30

Ranara: Die midchenhafte Frau *4748 1Z, 1,66 Schritt, dun-
kelbraunes, verfilztes Haar, dreckige, mit Blut beschmierte Klei-
dung, unsteter Blick, geht stets etwas geduckt. Seite 50

Rasataens, Legitimatin des Hauses Icemna: *4749 1Z, 1,85
Schritt, rot-blonde Haare, betdrende Stimme. Eine sehr scho-
ne, wenn auch ziemlich maskuline Frau unbestimmbaren Al-
ters. Je nach Gesprichspartner hat dieser das Gefiihl, dass ihre
Briiste mehr oder weniger ausgeprigt sind. Seite 69f.

Sardrani, Zatura-Akoluthin: *4759 17, 1,55 Schritt, zartglied-
rig, helle, fast weifle Haut, blonde Haare. Seite 62

Semnosius ter Aphirdanos, Archomagus und Prisident der impe-
rialen Sonderkommission: *4728 1Z, 1,78 Schritt, weifle Haa-
re, giitiger Gesichtsausdruck, biirokratisch knappe Ausdrucks-
weise, nur ein goldenes Stirnband als Triopta. Seite 67

Siminiane te Kouramnion, Mitglied der imperialen Sonderkom-
mission: *4739 1Z, 1,63 Schritt, Haare hochgesteckt, frohliches
Licheln, sensibel, leichtgldubig. Seite 68

Tanaesma, Hohe Priesterin des Tempels von Sidor Talika: *4711
1Z, 1,73 Schrit, fast weifle Haare, von einer Pockenerkrankung
vernarbtes Gesicht mit klaren Augen, gestrenge Mutter, die aber
gerecht ist, herausragende Heilerin. Seite 99

Theretnomios Serr Eupherban, ein Procurator der Hohen Kom-
mandantur im Bereich Militirische Ausgaben: *4711 1Z, 1,91
Schritt, weifles, lockiges Haar und Bart, kriftiges, mahlendes
Kind) gilt in seinem Haus als ungeschickter Hindler und sturer
Biirokrat der nur auf seine Berater hort und vollkommen iiber-
triebene MafSnahmen einleitet, wenn ihm dies eingeredet wird.
Verwaltet die Ausgaben fiir das imperiale Heer aber hervorra-

gend. Seite 30

Thorosbjaelda, Vorsteherin des Cirkels der Salzhidndler: *4737
1Z, 1,98 Schritt, schwarzes Haar, fast rote Haut, faltig, sehnig.
Seite 63

Uras tas’Kaeth, Kommandant der Icemna-Haustruppen in Era-
tu: *4722 17, 1,96 Schritt, muskulds, glattrasiert, Glatze.
Seite 17

Uthanis, Satu-Priesterin: *4755 1Z, 1,66 Schritt, runde Hiiften,
etwas mollig, wirkt naiv, ist aber eine herausragende Politikerin
und Intrigantin, versteht ihr Aufleres zu nutzen und verstellt
sich entsprechend. Seite 34
UaGir, Nymamaunir-Schmuggler. Seite 21
Valarius Serr Siminia te Rhidaman, Mitglied der imperialen
Sonderkommission: *4745 17, 1,81 Schritt, gutaussehend, ei-

tel, blondes Haar und Bart, trigt Gewinder, mit denen man
kleine Dominen kaufen kdnnte. Seite 68

Vareus Serr Imperialis, genannt Obnefinger, Honorat: *4738
1Z, 1,67 Schritt, Glatze, stets gepudert, fein geschminke und
parfiimiert, dicklich, Fistelstimme, ist ein Eunuch und besitzt
ein Netz von Spionen. Er ist darauf spezialisiert, die richtigen
Personen fiir den richtigen Auftrag anzuwerben. Dazu bedient
er sich hiufig Verkleidungen und ist sich nicht zu schade, die-
jenigen, die er anwerben will, gleichzeitig zu erpressen. Ist aber
extrem grof3ziigig zu denen, die ihm niitzlich sind.

Seite 29

Viridis a Phraisopos, Magus: *ca. 4755 1Z, 1,79 Schritt, Haar-
und Barttracht eines Kerrishiters, fremdlindischer Akzent,
flammend-rote Pupillen, trigt die Uniform eines Phraisiar. Ein
junger Mann, der ein begnadeter Magomechaniker ist und eini-
ge Geritschaften erschaffen hat, die einzigartig sind. Seit einem
Unfall fehlt ihm sein linkes Bein, das durch eine Mago-Prothese
ersetzt wurde. Spiter ‘verziert' er seine Triopta mit Blut und
Hautstiicken. Seite 85f.

Xellaria ai Alantinos, eine bevollmichtigte Consulin des Supre-
mats-Konklaves: *4734 1Z, 1,72 Schritt, wunderschéne Frau,
die wie zwanzig wirkt, lange blonde Haare, volle, feste Briiste,
arkane Diplomatin sondergleichen, welche die Quelle Harmo-
nie meisterlich beherrscht, aber auch ihren verjiingten Kérper
und Attentiter einsetzt, sollte dies notwendig sein.

Seite 30

Xenophyros te Partholon, Mitglied der imperialen Sonderkom-
mission: *4750 1Z, 2.01, bleich, zuvorkommend, ein vollende-
ter Kavalier, aber nicht besonders klug. Seite 68
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Anhang V: Weitere generische Gegner

Senatswachen

Diese schwere Infanterie dient zur Bewachung des Senatsgelin-
des. Angeblich sind alle Senatswachen in Riistungen aus einer
Schwarzstahl-Legierung gehiille. Wahr ist dies nur bei den Of-
fizieren.

Senatswachen (erfahren)

MU I4 KLII INI3 CHI3

FFI12 GEI5 KO I4 KK Ié6

AT 18 PA17 DKH TP IW6+5 (Schwertlanze)
LE33 AU3l AE- MR 8

RS 7 INI'l7 GS38 GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), Standfest
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Gezielter
Stich, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Meisterparade,
Schildkampf |, Stumpfer Schlag, Waffenloser Kampfstil [Myrmido-
nenstil], Wuchtschlag

Talente: Ringen 12, Schwerter 10, Speere (Schwertlanze) 17 (19),
Athletik |1, Korperbeherrschung 9, Selbstbeherrschung |3, Reiten
8, Menschenkenntnis 4, Etikette 5, Gotter/Kulte |3, Heraldik 15,
Rechnen 9, Kriegskunst | |

Ausriistung: Brustharnisch (Geschwarzt), Schulterpanzer, Bein-
schienen, Umhang, Helm Kurzschwert, Dolch,

Haustruppen

(Icemna- und Phraisopos-Wachen)

Hierbei handelt es sich um die reguliren Armeen der verschie-
denen Hiuser. In diesem Abenteuer bewachen sie Optimaten-
villen, Hospitiler und dienen als regulire Soldaten und Ord-

nungshiiter.

Haustruppen

MU I3 KLI2 INI2 CHI0

FFI1l GEI4 KO I5 KKI5

AT 16 PAI3 DKH TP IW6+4 (Lev'thas Klinge),
IW6+3 (Speer)

LE33 AU32 AE- MR 8

RS 5 INI 14 GS6  GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), gelegentlich Zaher Hund
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Formation,
Ristungsgewohnung I+1l, Schildkampf I, Wuchtschlag

Talente: Raufen 10, Schwerter 10, Bogen |1, Athletik 6, Korper-
beherrschung 8, Selbstbeherrschung 6, Etikette 3, Orientieren 5,
Gotter/Kulte 2, Heraldik 9, Kriegskunst 8, Heilkunde Wunden 9,
Lederarbeiten 3

Ausriistung: Lederriistung, Wasserschlauch, Lev'thas-Klinge,
Dolch, 4 Tagesration, Tuchbeutel, Tabak, Weinschlauch, haufig
schlechte Heil- und Einbeerentranke

Klosterkrieger

Die Klosterkrieger sind nach den Waffengattungen benannt,
auf die sie sich spezialisiert haben (Lev‘tha Klingen, Lev‘thas
Speere, Lev'thas Schilde, Lev‘thas Reiter) und jeweils in die
Stufen unerfahren/erfahren/Veteranen unterteilt. Wihrend un-
erfahrene momentan die gewdhnliche Linieninfanterie bilden

und die Klgster bemannen, werden erfahrene Klosterkrieger in
der Kavallerie, in Schiitzeneinheiten, an Brennpunkten, als Of-
fiziere und Spezialtruppen eingesetzt. Veteranen sind legendire
Ofhziere, Kommandanten der Lager der Sperrkette und Stra-
tegen in Eratu und Sidor Talika. Nur wenige dieser Soldaten
stehen im Felde und wenn, dann bilden sie den Mittelpunkt
einer Truppe.

Klosterkrieger (unerfahren)

MU I4 KLII INI3 CHII

FFI2 GEI3 KO I4 KKI5

AT 15 PAI4 DKH TP IW6+4 (Lev'thas Klinge),
IW6+3 (Speer)

LE33 AU3l AE- MR 8

RS 4 INIIl GS8  GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (I1), , Finte
(nur Lev‘thas Klinge), Gezielter Stich (nur Lev‘thas Speere), Kriegs-
reiterei (nur Lev‘thas Reiter),Wuchtschlag

Talente: Raufen 5, Sabel 10, Speere 13, Bogen 7, Athletik 6, Kor-
perbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 4, Etikette 3, Fallenstellen 9,
Orientieren 5, Gotter/Kulte 3, Heraldik 12, Kriegskunst 4, Heilkun-
de Wunden 9, Lederarbeiten 3

Ausriistung:

Lederriistung, Wasserschlauch, Lev’thas-Klinge,

Dolch, | Tagesration, Tuchbeutel

Klosterkrieger (erfahren)

MU I4 KLII INI3 CHII

FFI2 GEI3 KO I4 KK 6

AT 18 PA 17 DKH TP IW6+5 (Lev'thas Klinge),
IW6+3 (Speer)

LE33 AU3l AE- MR 8

RS 4 INI'I5 GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), Beidhiandiger Kampf
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (11), Finte
(nur Lev‘thas Klinge), Gezielter Stich (nur Lev‘thas Schwerter),
Kampfreflexe, Kriegsreiterei (nur Lev‘thas Reiter),Wuchtschlag
Talente: Raufen 7, Ringen 9, Schwerter 10, Speere (Kentema) |5
(17), Athletik 8, Korperbeherrschung 10, Schwimmen 8, Selbstbe-
herrschung | 1, Reiten 6, Menschenkenntnis 4, Etikette 5,Fallenstel-
len 9, Fischen/Angeln 5, Orientieren 10, Gotter/Kulte 9, Heraldik
12, Rechnen 6, Kriegskunst 14, Tierkunde 4, Heilkunde Wunden 9,
Lederarbeiten 5

Ausriistung: Lederriistung,Wasserschlauch, Lev'thas-Klinge, Dolch,
evtl. Bogen, 2 Tagesrationen, Tuchbeutel, Wetzstein

Klosterkrieger (Veteranen)

MU I4 KLII INI5 CHII

FFI2 GEI5 KO I4 KK I8

AT 23 PAI9 DKH TP IW6+6 (Lev'thas Klinge),
IW6+3 (Kentema)

LE33 AU3l AE- MR 8

RS 6 INI I8 GS8  GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), Beidhandiger Kampf, Stand-
fest, Ausdauernd, Kampfrausch

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I+lI,
Erasumischer Klosterstil (nur Lev‘thas Fauste), Festnageln, Forma-



tion, Finte (nur Lev‘thas Klinge), Gegenhalten, Gezielter Stich (nur
Lev‘thas Speere), Kampfgesplir, Kampfreflexe, Kriegsreiterei (nur
Lev‘thas Reiter), Meisterparade, Niederwerfen (nur Lev‘thas Schilde),
Reiterkampf (nur Lev‘thas Reiter), Riistungsgewohnung 1+l1, Schild-
kampf I+l (letzteres nur Lev‘thas Schilde), Sturmangriff (nur Lev‘thas
Speere), Windmiihle (nur Lev‘thas Klingen), Wuchtschlag, Todesstof3
Talente: Raufen 12, Ringen |3, Schwerter 18, Speere (Kentema) 18
(20), Bogen 14, Athletik |13, Korperbeherrschung |1, Schwimmen 6,
Selbstbeherrschung 13, Reiten 10, Menschenkenntnis 10, Etikette
9, Gotter/Kulte 12, Heraldik 14, Rechnen 11, Kriegskunst 16, Tier-
kunde 10
Ausriistung: Lederristung, Wasserschlauch, Lev'thas-Klinge,
Dolch, evtl. Bogen, 3 Tagesrationen, haufig Einbeerentrank D, Ruck-
sack, Waffenpflegeset, Wildnisausriistung

Die Lev‘ar

(beispielhafte magische Kimpfer unerfahren/erfahren/Veteranen)
*siche MyMal64 zu detaillierten Angaben iiber den magischen
Kimpfer, und 158ff fiir weitere magische Grund-Professionen

Le‘var (unerfahren)

MU I3 KLI3 INII CHII

FFIl GEIl KOI3 KK I4

AT 16 PAI5 DKS TP IW6+4 (Speer)
LE26 AU29 AE28 MR3

RS | INI'I0O GS38 GR Normal

Vor- und Nachteile: Impulsiv, Moralkodex Lev‘tha 12, Verpflich-
tungen, Unstet

Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis Satu 6, Reprisentation
lcemna, Ritualkenntnis lcemna 6

Talente: Anatomie 7, Betoren 4, Heilkunde Gift 8, Heilkunde
Krankheiten |14, Heilkunde Wunden 10, Menschenkenntnis 4, Pflan-
zenkunde 8, Sinnenschirfe 5, Uberreden 5, Uberzeugen 7
Zauber: E: Harmonie 7, E: Humus 9

Instruktionen: Beseelung, Fixierung, Heilung, Kontrolle iiber Ele-
ment, Reinigung, Transfer, Uber Element gehen

Formeln: Ausdauer steigern (Q4), Elementare Waffe (Q5), Ge-
lenkte Gewalt (Q3), Giftheilung (Q3), Kleiner Heilzauber (Q4), Rei-
nigung des Wassers (Q5), Sandangriff (Q3), Stahlerne Faust (Q4),
Waffe des Lowen (Q4)

Ausriistung: Speer (Bindung, Schutz), Dolch, Nahrungsrationen
(Einfach, 1x), Wasserschlauch

Le‘var (erfahren)

MU 14 KLI3 INI3 CHI2

FFI3 GEI3 KOI5 KKI5

AT 18 PAI7 DKS TP IW6+4 (Speer)
LE26 AU29 AE39 MR7

RS | INI'I0O GS38 GR Normal

Vor- und Nachteile: Impulsiv, Moralkodex Lev‘tha 10, Verpflich-
tungen, Unstet

Sonderfertigkeiten: Geniusbeschworung Humus, Heilmagie, Li-
turgiekenntnis [Lev’tha], Reprisentation lcemna

Talente: Anatomie 7, Betoren 4, Heilkunde Gift 8, Heilkunde
Krankheiten |14, Heilkunde Wunden 10, Menschenkenntnis 4, Pflan-
zenkunde 8, Sinnenschirfe 5, Uberreden 5, Uberzeugen 7
Zauber: E: Harmonie 7, E: Humus 9

Instruktionen: Beseelung, Fixierung, Heilung, Kontrolle iiber Ele-
ment, Reinigung, Transfer, Uber Element gehen

Formeln: Anfiihrer der Truppen (Q2), Ausdauer steigern (Q5),
Elementare Waffe (Q6), Gelenkte Gewalt (Q4), Fesselranken (Q7),
Giftheilung (Q5), Kleiner Heilzauber (Q6), Kurzer Befehl (Q3), Rei-
nigung des Wassers (Q5), Sandangriff (Q4), Stihlerne Faust (Q5),
Waffe des Lowen (Q4)

Ausriistung: Speer (Bindung, Schutz, Auge, Licht), Dolch, Nah-
rungsrationen (Einfach, 3x), Wasserschlauch

Le‘var (Veteran)

MU I5 KLI3 INI4 CHI4

FF14 GEI5 KOI5 KK Ié6

AT 21 PAI9 DKS TP IW6+4 (Speer)
LE27 AU29 AE52 MRI0

RS 3 INI'l7 GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Flink, Ziher Hund, Kampfrausch /Moralko-
dex Lev‘tha 7

Sonderfertigkeiten: Archontenbeschworung, Aufmerksamkeit,
Ausfall, Ausweichen I+1l, Geniusbeschworung Humus, Gefa3 der
Sterne, Heilmagie, Reprasentation lcemna, Liturgiekenntnis [Lev’tha]
10, [4Ristungsgewohnung [+

Talente: Anatomie 7, Betoren 4, Heilkunde Gift 8, Heilkunde
Krankheiten 14, Heilkunde Wunden 10, Menschenkenntnis 4, Pflan-
zenkunde 8, Sinnenscharfe 5, Uberreden 5, Uberzeugen 7
Zauber: E: Harmonie 7, E: Humus 14

Instruktionen: Beseelung, Fixierung, Heilung, Kontrolle liber Ele-
ment, Reinigung, Transfer, Uber Element gehen

Formeln: Anfiihrer der Truppen (Q5), Ausdauer steigern (Q6),
Elementare Waffe (Q7), Gelenkte Gewalt (Q5), Fesselranken (Q7),
Giftheilung (Q5), Kleiner Heilzauber (Q6), Kurzer Befehl (Q4), Rei-
nigung des Wassers (Q6), Sandangriff (Q5), Stahlerne Faust (Q5),
Waffe des Lowen (Q6)

Ausriistung: Speer (Bindung, Schutz/Auge, Licht/ Biindnis, Kraft,
Strafe), Dolch, Heiltranke D (Ix), Nahrungsrationen (Einfach, 7x)

Priesterinnen der Icemna

(beispielhafte Icemna-Zauberpriesterin

unerfahren/ erfahren/ Veteranin)

Unerfahrene Priesterinnen werden im Tempeldienst eingesetzt,
manche leiten in abgelegenen Regionen einen Kleintempel mit
schwierigem Klientel, was als eine Art Priifung gilt. Erfahrene
Priesterinnen leiten die reguliren Tempel und iiben den regu-
liren Tempeldienst in wichtigen Tempeln oder Pilgerstitten
aus. Auch das Lehrpersonal in der Heilerschule in Sidor Talika
und der Grof3teil der Verwaltung in Eratu setzt sich aus die-
ser Stufe zusammen. Die wenigen Veteraninnen sind zumeist
Tempelvorsteherinnen wichtiger Stidte und Siedlungen, denen
Dutzende Satu-Priesterinnen, hunderte Akoluthen und etliche
Kapellen und Kleintempel umliegender Siedlungen unterge-
ordnet sind. Sie sind verantwortlich fiir tausende Behiitete und
zehntausende Biirger — sie stellen das Aquivalent zu den impe-
rialen Trodinaren dar.

Priesterinnen der lcemna (unerfahren)

MU Il KLI3 INI4 CHI3
FFI0 GEI2 KO I0 KK9

AT 8 PA 7 DK NS TP IWé+I
LE26 AU29 AE33 MR7

RS | INI8 GS7 GR Normal

Vor- und Nachteile: Einbildungen, Moralkodex Satu 12
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Sonderfertigkeiten: Akoluth [Satu], Liturgiekenntnis [Satu] 4, Re-
prasentation [lcemna], Ritualkenntnis [lcemna] 6,Vertrautenbindung |
Talente: Anatomie 6, Betoren 4, Heilkunde Gift 8, Heilkunde Krank-
heiten 14, Heilkunde Wunden 10, Lehren 10, Menschenkenntnis 4,
Pflanzenkunde 8, Sinnenscharfe 5, Uberreden 5, Uberzeugen 7
Zauber: E: Harmonie 7, E: Humus 9

Instruktionen: Beseelung, Fixierung, Heilung, Kontrolle iiber Ele-
ment, Reinigung, Transfer, Uber Element gehen

Formeln: Ausdauer steigern (Q6), Blutheilung (Q7), Erfiillung mit
Gliickseligkeit (Q5), Friedliche Stimmung (Q5), Fesselranken (Q7),
Giftheilung (Q5), Kleiner Heilzauber (Q6), Pflanzenwachstum (Q6),
Weg durch Dornen (Q6)

Ausriistung: Brandweinschlauch (zur Wundreinigung), Dolch,
Heiltranke IlI (4x), Su‘Arka (Bindung, Elementwahrnehmung, Le-
benstransfer), Nahrungsrationen (Einfach, 7x), Vademecum der
Krauterkunde, Verbandszeug,Wasserschlauch

Zauber: E: Harmonie 7, E: Humus 9

Instruktionen: Beseelung, Fixierung, Heilung, Kontrolle liber Ele-
ment, Reinigung, Transfer, Uber Element gehen

FormelnAusdauer steigern (Q6), Blutheilung (Q7), Erfiillung mit
Glickseligkeit (Q6), Friedliche Stimmung (Q5), Fesselranken (Q7),
Friedliche Stimmung [Q6], Giftheilung (Q5), Kleiner Heilzauber
(Q6), Pflanzenwachstum (Q6), Weg durch Dornen (Q6)
Ausriistung: Brandweinschlauch (zur Wundreinigung), Dolch,
Heiltranke Ill (4x), Su‘Arka (Bannfokus, Bindung, Elementwahrneh-
mung, Frischer Geist, Geistesband, Lebenstransfer, Lichtzauber, Seil
des Magus), Nahrungsrationen (Einfach, 7x), Verbandszeug, Schrei-
butensilien, Tagebuch, Buch tber Heilkunde,Vademecum der Krau-
terkunde und Alchimie, Wasserschlauch

Priesterinnen der lcemna (erfahren)

MU I4 KLI3 INI4 CHI4
FFI3 GEI2 KOIlI KK?9

AT 8 PA 7 DK NS TP IWé6+I
LE26 AU29 AE33 MR7

RS | INI'I0O GS7  GR Normal

Vor- und Nachteile: Einbildungen , Moralkodex Satu 12
Sonderfertigkeiten: Akoluth [Satu], Eiserner Wille I+l, Repra-
sentation [Icemna], Heilmagie, Geniusbeschworung Humus, Litur-
giekenntnis [Satu] 9,Vertrautenbindung I+ll, Ritualkenntnis [Icemna]
10, Spontanzauberei [Instruktion]

Talente: Anatomie 7, Betoren 4, Heilkunde Gift 8, Heilkunde
Krankheiten |14, Heilkunde Wunden 10, Menschenkenntnis 4, Pflan-
zenkunde 8, Sinnenschirfe 5, Uberreden 5, Uberzeugen 7

Zauber E:Harmonie 7, E: Humus 9

Instruktionen: Beseelung, Fixierung, Heilung, Kontrolle iiber Ele-
ment, Reinigung, Transfer, Uber Element gehen

Formeln: Ausdauer steigern (Q6), Blutheilung (Q7), Erfiillung mit
Gliickseligkeit (Q5), Friedliche Stimmung (Q5), Fesselranken (Q7),
Giftheilung (Q5), Kleiner Heilzauber (Q6), Pflanzenwachstum (Q6),
Weg durch Dornen (Q6)

Ausriistung: Brandweinschlauch (zur Wundreinigung), Dolch,
Heiltranke Il (4x), Su‘Arka (Bindung, Elementwahrnehmung, Le-
benstransfer), Nahrungsrationen (Einfach, 7x), Vademecum der
Krauterkunde und Alchimie,Verbandszeug, Wasserschlauch

Priesterinnen der lcemna (Veteranin)

MU I4 KLI3 INI4 CHI4

FFI13 GEI2 KOIlI KK9

AT 12 PA 14 DKNS TP IWé+I

LE26 AU29 AE33 MR7

RS | INIII GS7 GR Normal

Vor- und Nachteile: hiufig Astralmacht, Eigeboren, (Tier-)Em-
pathie

Sonderfertigkeiten: Akoluth [Satu], Aufmerksamkeit, Aurapan-
zer, Archontenbeschworung Humus, Aurakonjunktion [Elemen-
tar], Reprasentation [lcemna], Vertrautenbindung |, Liturgiekennt-
nis [Satu] 13 Heilmagie, Geniusbeschworung Humus, Gefia3 der
Sterne, Spontanzauberei [Instruktion], Ritualkenntnis [Icemna] 14,
Vertrautenbindung |-V

Talente: Anatomie 7, Betoren 4, Heilkunde Gift 8, Heilkunde
Krankheiten |14, Heilkunde Wunden 10, Menschenkenntnis 4, Pflan-
zenkunde 8, Sinnenschirfe 5, Uberreden 5, Uberzeugen 7
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Schmuggler/Piraten

Schmuggler /Piraten (unerfahren)

MU I3 KLII INI2 CHIO0

FFI2 GEIl4 KO I2 KKI3

AT |15 PAI4 DKH TP IW6+3 (Serovermesser)
LE32 AU3l AE- MR 3

RS | INII3 GS7 GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Gegenhalten, Nie-
derwerfen, Riistungsgewohnung |, Wuchtschlag

Talente: Schleichen 9, Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 9,
Sinnenscharfe 6, Seefahrt 10, Athletik 6

Ausriistung: Kautabak, Serovermesser; Knochenwiirfel, Kleinen
Weinschlauch mit starkem Alkohol

Schmuggler /Piraten (erfahren)

MU 4 KLI2 INI2 CHI2

FFI13 GEI5 KO I3 KKI3

AT |15 PAI4 DKH TP IW6+3 (Serovermesser)
LE36 AU35 AE- MR 5

RS 4 INI 14 GS8 GR Normal

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), Standfest, Ziher Hund,
Sucht [Alkohol]

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Gegenhalten, Nie-
derwerfen, Riistungsgewohnung |, Wuchtschlag, Finte, Meisterpara-
de,Ausweichen | (11)

Talente: Schleichen 9, Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 9,
Sinnenscharfe 6, Seefahrt 10, Athletik 6

Ausriistung: Segeltuchhose,Weste, Kautabak, Thapurgischer Rum,
Serovermesser
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Die Ubersichtskarte




ine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent geprigt von Schwert und Zauberei, ein Land der phantastischen
E’Abenteuer — das ist Myranor, das Giildenland, der groBe Kontinent im Westen des Meeres der Sieben Winde. Aus

urtiimlicher Wildnis erheben sich sagenhaft reiche Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein stindiger
Begleiter ist. Unter triiben Fluten und in den Wolken kidmpfen und handeln, intrigieren und feiern Menschen Seite an Seite
mit Katzengestaltigen und Gefliigelten, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswillen unsichtbare Michte darauf lauern,
ganze Linder zu verschlingen und gesichtslose Heerscharen in Marsch zu setzen.
Eine Zeit des Chaos und eine Zeit der Moglichkeiten: Als Held in den Liedern der Legendensidnger unsterblich zu werden,
riesige Schitze aus verlassenen Stiadten zu bergen, selbst ein Wolkenschiff zu kommandieren, das Mysterium um den Unter-
gang der Alten zu l6sen oder den Tyrannen der Grenzreiche Paroli zu bieten — all diese Moglichkeiten bietet das Rollenspiel

auf Myranor.

Yamaubliten

Eine Katastrophe hat die Insel Era’Sumu heimgesucht. Tausende Menschen starben, als lebende Tote aus einem uralten optima-
tischen Laboratorium ausbrachen und iiber die Stadt Sumnea Velkaris herfielen. Doch bald lernen die Helden jemanden kennen,
der behauptet, Informationen iiber ein Heilmittel fiir die Seuche zu besitzen. Um es zu erlangen, miissen die Helden lediglich
mitten in den verheerten Landstrich reisen und den Horden von Untoten und Mutanten trotzen, die sich thnen in den Weg stellen.
Schnell zeigt sich, dass der Mensch des Menschen groBter Feind ist und es nicht so einfach ist, das Heilmittel aufzufinden. Die
Suche fiihrt die Helden durch das halbe Imperium, konfrontiert sie mit den Machenschaften von Verschworern der unterschied-
lichen Hauser und ldsst sie lingst vergessene Geheimnisse aufdecken.

Auch wenn es den Helden gelingen mag, das Heilmittel zu erringen, heiBt das noch lange nicht, dass sie auch wirklich erfolg-
reich waren. Denn dieses Heilmittel besitzt eine besondere Form und kann zudem nur an einem ganz bestimmten Ort eingesetzt
werden. Und dieser Ort ist fernab der Gétter, der Ordnung und des Lebens. An diesem Ort mogen Feinde zu Verbiindeten werden
—doch kann man diesen trauen?

Und ist es den Preis wert, der gezahlt werden muss, um die Mutter der lebenden Toten zu besiegen? Gelingt es den Helden, die Saat
der Erdmutter zu pflanzen, die Sumubliiten wachsen zu lassen und so dem geknechteten Land Frieden zu bringen?
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ORT: Era’Sumu, Iolona, Dorinthapolis, Narinion

ZEIT: neuere myranische Zeit

STICHWORTE ZUM ABENTEUER: Flucht und Erkundung eines Landes der Untoten,
Erforschung diverser Dungeons, Suche nach einem Heilmittel

KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER): hoch/ mittel

ERFAHRUNG (HELDEN): Experten
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