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Vorwort

Im Westen des Meers der Schwimmenden Inseln gelegen ist
die Stadt Daranel nicht gerade eine Perle des Imperiums. Zwar
nominell dem Thearchen unterstellt und de facto von Optima-
ten regiert, ist die Stadt doch eigentlich ein rechtsloser Raum —
ein Tummelplatz der Halsabschneider, Schmuggler, Verbrecher
und auch Gliicksritter. Denn in Daranel kann man nicht nur
sein Ende finden, sondern mit Geschick und Gewitztheit auch
Reichtum und Status erlangen. Sofern man sich der allgegen-
wirtigen Intrigen erwehren kann ...

Daranel ist bereits der Schauplatz einer anderen Publikation
gewesen: der Kurzgeschichten-Sammlung Netz der Intrige.
In dieser haben verschiedene Autoren die Stadt und ihre Be-
wohner zum Leben erweckt und viele Ansitze fiir Abenteu-
er in den Gassen Daranels gelegt — Ansitze, die auch wir in
dieser Abenteuer-Anthologie aufgreifen méchten. Dabei ist es
fir das Spielen der vorliegenden Abenteuer nicht im gerings-
ten nétig, die Kurzgeschichten aus Netz der Intrige gelesen zu
haben. Kenntnis der Geschichten kann aber natiirlich gerade
fiir den Meister das Leiten der Abenteuer bereichern. Die be-
reits erwihnte Kurgeschichten-Sammlung beinhaltete dariiber
hinaus eine kleine Spielhilfe zu Daranel, um dem Leser einen
einfachen Zugang zur Stadt zu ermdéglichen und sich leicht zu-
rechtzufinden. Diese Spielhilfe haben wir in Ausziigen in diesen
Band tibernommen, Sie finden sie gleich im Anschluss an dieses
Vorwort noch vor den eigentlichen Abenteuern.

Doch kommen wir zu diesen, machen sie doch das Herz die-
ser Anthologie aus. Den Anfang macht Unter die Haut von
Lena und Matthias Kalupner. In diesem Abenteuer miissen die
Helden sich auf die Spur einer mysteriosen Mordserie begeben:
Gehiutete Leichen tauchen in der Stadt auf. Scheinbar wahl-
lose Opfer sorgen bald fiir Panik in der Stadt, zumal zunichst
kein Verdichtiger gefunden werden kann. Somit ist es an den
Helden, die wahren Hintergriinde aufzudecken — und dabei
auch auf die Spur einer verfluchten Neristu-Hautwandlerin zu
kommen, deren Gefingnis vor kurzer Zeit versehentlich geoft-
net wurde.

In Siminias Funke von Niklas Forreiter geht es deutlich un-
blutiger zu. Hier stoflen die Helden auf Statuetten, in denen
die Essenz eines Ritsels der Siminia liegt — und die daraus
resultierenden Visionen scheinen auf ein grofles Geheimnis
hinzudeuten. Es ist an den Helden, den Hinweisen zu folgen
und so schliefSlich auf eine phantastische arcanomechanische
Werkstatt zu stoflen, die iiber lange Zeit verborgen lag. Doch
die Gruppe ist nicht die einzige Partei mit Interesse an den
Schitzen, sodass am Ende auch Erfindungsreichtum iiber den
Ausgang entscheidet ...

In Shinxir vult! von Julian Klippert und Denny von Roux
taucht man hingegen tief in die Politik Daranels ein, gilt es
doch, einer Kandidatin fiir das Amt des Shinxir-Pritors im
Wahlkampf zu helfen (oder selbst nach diesem Amt zu streben).

Natiirlich geht nicht alles mit rechten Dingen zu und auch die
Helden miissen entscheiden, ob sie sich die Hinde schmutzig
machen, um ihrer Kandidatin zum Sieg zu verhelfen. Vor allem
aber miissen sie die Stadt vor groflem Unheil bewahren, denn
einer der Kandidaten spielt ein gefihrliches Spiel und droht ein
lange verborgenes Ubel zu wecken.

Alle drei Abenteuer sind losgeldst voneinander spielbar, lassen
sich aber natiirlich durch den gemeinsamen Schauplatz leicht
verbinden. Manche Meisterpersonen tauchen in mehreren
Abenteuern auf und kdnnen somit eine Klammer bilden — an
mehreren Stellen sind dabei Anmerkungen vorhanden, wie sich
die Handlung eines Abenteuers dndert, wenn man eine der
anderen Geschichten bereits zuvor erlebt hat. Alles in allem
sollten Sie also mit diesem Band Material fiir viele kurzweilige
Spielabende in Daranel beisammen haben. Wir wiinschen Ih-
nen und Ihren Spielern dabei viel Spafs!

RCi]"lCﬂ‘FOlgC CICF AbCﬂtCUCI"

Als Startabenteuer fiir Helden, die bisher noch keine
Schritte in Daranel unternommen haben, bietet sich
Siminias Funken an. In diesem Abenteuer kriegt man
einen guten ersten Einblick in die Stadt und lernt meh-
rere Meisterpersonen fliichtig kennen. Dazu kann man
sich mit Sandor méglicherweise schon einen Feind
schaffen, auf den man auch in den spiteren Abenteuern
noch treffen kann. Ob man anschlieflend Shinxir vult!
oder Unter die Haut folgen lisst, ist nicht wichtig, denn
beide Abenteuer bieten grob dhnliche Herausforderun-
gen und vor allem auch Kontakt zu wichtigen Personen
der Daraneler Politik — je nachdem welches der Aben-
teuer sie zuerst spielen, ist also das Folgeabenteuer teils
leichter oder schwerer, in jedem Fall aber bereichert.

Uli Lindner, Gammelby im Mai 2015

Akarzungsverzeichnis

Folgende Abkiirzungen fiir weitere Publikationen
werden in den einzelnen Abenteuern benutzt:

WdS Wege des Schwerts
WnM Wege nach Myranor
MyGé Mpyranische Gotter




|'
i
er

Die Stadt Daranel
und das Umland

Die Stadt Daranel ist eine planmiflige Griindung der frithen
Thearchin Myr-Aremnis, die vor 13 Jahrhunderten das vorher
bereits bestechende Sidor Daranelia zu einem Kriegshafen und
Armeestiiczpunke ausbauen liefS. Lokalpatriotische Daranelier
behaupten, dass ihre Stadt iiber 4300 Jahre alt sei — doch die
Wahrheit kennt heute niemand mehr.

Viereinhalb Meilen Wehrmauer umgeben die eigentliche
Stadt, die sich auf einer Fliche von einer mal anderthalb
Meilen ausdehnt. Zehn Nord-Siid-Stralen, Via genannt,
und elf Ost-West-Straflen, als Cursus bezeichnet, teilen
die Stadt in iiber hundert Blocke, die Insulae. Die
Hiuser sind fiir gewohnlich aus Ziegeln gebaut
und gekalkt, mit weifSen Mauern und roten
Dichern. Die meisten Biirger und Un-
tertanen wohnen in Hochhiusern und
Mietskasernen mit bis zu sieben Stock-
werken und 25 Schritt Hohe, die um
diistere Innenhéfe liegen. Die Anwe-
sen der Reichen sind maximal drei-
geschossige Atriumhiuser, mitunter
aus Marmor erbaut, mit Girten und
Teichen.

Theoretisch gelten viele Gesetze nur
innerhalb der Stadtmauern, weil die
wilden Siedlungen vor den drei Stadt-
toren und die Unterstadt keine offiziel-
len Teile Daranels sind:

Die Ostliche Vorstads erstreckt sich ent-
lang der Kiistenstrafle als eine cher unge-
ordnete Ansiedlung einfacher Untertanen
— Freie und Freigelassene, die als Landarbeiter,
Tagelohner oder Fischer ihr Leben fristen. Die
KiistenstrafSe in die Stadt Calacar wird heute nur noch
selten benutzt.

Die Westliche Vorstadt entlang der Rusiarstrafle wird von einem
bunten Vélkergemisch bewohnt, grofitenteils aus dem Biirger-
tum stammende kleine Krimer und Handwerker. Im Siiden
der Vorstadt liegen viele Gerbereien, in denen Blutbiiffelhdute
fiir den Weitertransport behandelt werden; meist trigt der Ost-
wind den Geruch von der Stadt fort.

Westlich der Stadt erstrecke sich auch die daranelische Nekro-
pole: Hier liegen die grofien kuppelgekronten Nekrodome der
Optimaten und Honoraten, dahinter die weniger {ippigen col-
legiumseigenen Grof3griifte der wohlhabenderen Biirger und
ganz auflen kleinere Urnengriber der Armen.

Jenseits der Nekropole stehen noch immer die Ruinen des nie-
dergebrannten Nerenith: Bis vor etwa vierzig Jahren erhob sich
an dieser Stelle das allein den Neristu vorbehaltene Wohnge-

biet, das jedoch von einer Feuersbrunst zerstért wurde und seit-
dem von den Vierarmigen gemieden wird.
Nordlich der Stadt ist das Land recht fruchtbar und steigt kon-
tinuierlich an. Aus den hiesigen Hiigeln fithrt ein Aqudidukr in
die Stadt, das die Akropole und von dort die Optimatenpaliste
mit frischem Wasser versorgt. Einst wurde es als Teil der geplan-
ten Hochstrafle in die Horasmetropole Sidor Koroman erbaut,
die jedoch niemals fertiggestellt wurde. Die drmeren Daranelier
beziehen ihr Wasser aus dem Fluss oder aus Zisternen.
Das Land jenseits des Rusiar ist sehr feucht und morastig und
wird schliefSlich weit siidlich der Stadt zu einem echten
Sumpf- und Mangrovengebiet. In einer Senke be-
findet sich die verarmte Unterstadt; ihre Bewoh-
ner sind grofitenteils Sklaven und Untertanen.
Dieser Teil Daranels wird geprigt durch
ein gutes halbes Dutzend Manufakturen
und Groflbetriebe, die oft unangenehm
riechen oder viel Lirm verbreiten — von
Gerbereien und Schlachtereien iiber Sei-
fenkiichen und Kristallschleifereien bis
hin zu Sigewerken und Papiermiihlen.

Wirtschaft

Als einziger groffer Hafen an der West-
kiiste des Meeres der Schwimmenden
Inseln ist Daranel ein wichtiger Handels-
knotenpunkt. Importiert und weiterbefor-

dert werden Waren aus Koromanthia (wie
Opale, Aquamarine, Saphire, Wein, Fischsalz),
aus Xarxaron (vor allem Optrilith), aus dem Pardir-
Dschungel (besonders Kriuter, Farbstoffe und Dro-
gen), von den Chrattac (wie das verjiingende und lebens-
verlingernde Chratimant), von den Leonir (etwa ganze Blutbiif-
felherden) und aus dem Imperium (wie Olivendl, Wein, Reis,
Keramik, Waffen und Magotechnik, aber auch Biicher). Auf den
Handel mit dem begehrten Meerschaum, der angeblich unweit
der Stadt aus toten Loualil entsteht, hat in Daranel das Haus
Rhidaman ein altes Monopol.
Dazu existiert ein riesiger Schwarzmarke: Man kann in Dara-
nel von den Abishai versklavte Matrosen freikaufen oder an-
dere Piratenbeute erwerben, und selbst Militirgiiter aus dem
Imperium sind mitunter zu erwerben — sogar magotechnische
Fahr- und Flugmaschinen.
Die Industrie Daranels besteht vor allem in Manufakturen zur
Weiterverarbeitung von Bau- und Edelhélzern aus dem Dschun-
gel, von Optrilith-Kristallen aus Xarxaron und Schlachtvieh aus
der niheren und weiteren Umgebung.



Regierung, Recht und Gesetz

Daranel erklirte sich vor gut hundert Jahren zur Freistadt, nach-
dem einige Jahre zuvor die umgebende Region Koromanthia
vom Imperium abgefallen war. Eine knappe Dekade danach
wurde Perygothos ay Nesséria, der erste (und bis dahin einzige)
Regent in einem kurzen, aber heftigen Machtkampf gestiirzt
und sein Haus der Stadt verwiesen. Seitdem wird Daranel von
einer Gruppe rivalisierender Wiirdentriger regiert:

Die Pritoren sind wichtige Wahlbeamte. Jeder Pritor ist dem
Kult eines Gottes zugeordnet und hat prinzipiell dreierlei Funk-
tionen: Er beaufsichtigt den Tempel und die Priester des Gottes
und leitet die wichtigsten Rituale; er fithrt die nach dem Gott
benannte Garde, die passende Aspekte des Zusammenlebens
beschiitzt; und er leitet das Gericht, das tiber Verst6fle gegen
die entsprechenden Gesetze urteilt.

Den Pritoren arbeiten diverse Beamte zu. Optimatische Helfer
werden als Vizepritor oder Subpritor tituliert, ein Gehilfe im
Honoratenrang ist ein Magistral, ein Amtshelfer mit Biirger-
recht ein Submagistral.

Die Fiille an imperialen und horasial-koromanthischen Geset-
zen und lokalen Statuten wire fiir sich genommen schon ver-
wirrend, zumal niemals wirklich festgelegt wurde, welche der
imperialen und horasialen Regeln mit der stidtischen Unab-
hingigkeit aufler Kraft gesetzt wurden und welche nicht. Dazu
kommt noch die Existenz von neun Gerichtshéfen der Prito-
ren, deren Zustindigkeiten sehr vage und oft widerspriichlich
definiert sind. Die Auseinandersetzung iiber die korrekte Zu-
standigkeit hingt grofftenteils von Prizedenzfillen der letzten
Jahrhunderte ab, was den Legitimaten (Juristen) der Stadt er-
hebliche Bedeutung verleiht.

Einige Méchtige Daranels

Clasione ti Eupherban: Die Chrysir-Priitorin besitzt als Aufse-
herin tiber den See- und Lufthandel Daranels groflen Einfluss,
auch obliegt ihren Garden die Auskundschaftung und Abwehr
drohender Seeriuberangriffe. Dass ihre Untergebenen routine-
miflig Schutzgeld von nach Daranel reisenden Kaufleuten er-
pressen, ist ein offenes Geheimnis.

Douran Glychomenes to Kouramnion: Der Erzmagier ist der
Legat (Botschafter) des Imperiums in Daranel. Als Koriphie
der Verwandlungs- und Heilungsmagie wurde er zum Zatura-
Priitor berufen; zugleich erfordert sein Amt, dass er von Zeit
zu Zeit auf Kosten des Imperiums Nahrungsmittel in die Stadt
bringen und verteilen lisst.

Gordian ara Illacrion: Der Gyldara-Pritor ist ungewéhnlich
stark an einer korrekten Amtsfithrung und am Wohl der ganzen
Stadt interessiert. Seine Gardisten sind Feuerwehrleute und seine
Schreiber fithren die Biirgerlisten und sind fiir Volkszihlungen
und damit fiir die Festsetzung der Kopfsteuern zustindig. Sein
Kollegen belicheln oft sein Desinteresse an Machtpolitik.
Tolantha sai Illacrion: Der Raia-Pritorin steht die Aufsicht iiber
Vergniigungsstitten wie Tanzsile, Spielhallen und Bordelle zu. Da
sie die Bestechungs- und Schutzgelder jedoch fast ebenso schnell
verspielt wie einnimmt und kaum zum Aufbau einer Machtbasis
nutzt, respektieren ihre Amtsgeschwister sie nur wenig.
Leontokles Bruuraorhach: Der leonische Gladiator wurde
nach hundert Siegen als absoluter Publikumsliebling zum Pro-

pritor des Cor ernannt und ist fir die Sicherung der Arena bei
Kampfspielen verantwortlich. Vor allem muss ihm jeder Leonir,
der als Besucher oder Soldner in die Stadt kommt, Gehorsam
schworen und ihn als Richter anerkennen.

Myrmyrian tai Alantinos: Der Brajan-Pritor betont zu jeder
Zeit seinen hohen Rang und zeigt sich als Gesellschaftslowe
mit geschliffenen Manieren und Hang zur Wichtigtuerei, iiblen
Geriichten zufolge hat der Zyniker auch seine Hinde bis zu den
Ellenbogen in den Machenschaften der kriminellen Unterwelt
Daranels.

Persephonia ya Onachos ist insbesonders an magischem
Wissen interessiert und geht fiir ihre Ziele tiber Leichen. Thre
Wiirde als Nereton-Pritorin lisst ihr dazu gentigend Zeit, denn
letztlich ist sie eine oberste Friedhofswichterin. Das Geriicht,
sie unterhalte irgendwo eine verborgene Untotenarmee, ist vor
allem beim ungebildeten Volk zu héren.

Sandor ta Rhidaman: Der Geldverleiher gilt als der reichste
und habgierigste Mann Koromanthias, denn er kontrolliert
die hohe Einkiinfte verheifSende Siminia-Pritur und damit
die Aufsicht tiber den Handel und das (legale) Handwerk. Ab-
wechselnd bekleidet er dieses Amt selbst oder beauftragt einen
Giinstling damit. Er schwirmt fiir die Schonheit seiner Tochter
Lucrecia.

Die OPtimatenhéuser Daranels

Alantinos: Wie kein anderes Haus haben die Alantinos sich
auf Beeinflussungsmagie und darauf konzentriert, Freunde zu
gewinnen und andere auf charmante Weise zu manipulieren.
Sie sind unendlich stilvoll, elegant und kultiviert und daher
Schiedsrichter in Fragen raffinierten Geschmacks. Thre Cam-
mer ist der elitirste Geselligkeitsverein in Daranel und das, was
einem Konigshof am nichsten kommt.

Eupherban: Das magische und nichtmagische Kurierwesen ist
das Monopol der Eupherban, die keineswegs dariiber erhaben
sind, ,illegale“ Konkurrenz auszuspionieren und zu sabotieren.
Ihre Cammer dient zugleich als Botenstation: Hier kann man
Briefe in andere Stidte absenden und nachfragen, ob Sendun-
gen bereitliegen.

Illacrion: Dieses Haus ist ebenso bekannt fiir sein Interesse an
kiinstlerischer Vervollkommnung, Poesie, Illusionen und be-
wusstseinsverindernden Drogen wie fiir Fehlen von Machtgier.
Seine Cammer ist vor allem ein Kiinstlerzirkel mit eigener Ga-
lerie; ein Ort, an dem bildende Kiinstler ihre Werke ausstellen
kénnen, wihrend Poeten, Musiker und Tinzer ihre Kunstfer-
tigkeit auf der kleinen Biihne unter Bewetis stellen.

Onachos: Das Haus der Nekromanten und Historiker ist be-
riichtigt fiir sein Interesse an allem, was mit der Vergangenheit
und dem Tod zu tun hat, angeblich kennen sie diistere Rituale
zur Beschworung und Befragung von Totengeistern. Sie sind
zweifellos das geheimnisvollste der Hohen Hiuser Daranels.
Rhidaman: Die Rhidaman sind Handelsexperten und Geld-
verleiher, ihre Magie befasst sich mit Beeinflussung, Illusion
und Hellseherei. Thre Cammer ist zugleich ein Bankhaus: Die
Rhidaman bieten magische Schlief$ficher, vergeben Handelsli-
zenzen und stellen Wertbriefe aus, die bei anderen Cammern
eingeldst werden kénnen. Fiir sie ist der Erwerb von Reichtum
ein offensichtlicher Mafistab fiir weltliche Erfolge und sollte
auch tiber politische Macht entscheiden.

-



Weitere Méchtegruppen

Unterhalb der Optimatenschicht haben sich weitere Michte-
gruppen entwickelt, die keine besondere Protektion durch den
Magieradel geniefSen, aber dennoch grofSeren Einfluss haben.

Die Curia: Die 48 Curatoren dieses stidtischen Gremiums sind
Vertreter der verschiedenen Collegien des Biirgertums. Sie haben
das Recht, Grundsatzfragen zu debattieren und Verwaltungs-
vorschriften zu erlassen, Entscheidungen in konkreten Einzel-
fragen trifft aber immer der zustindige Pritor. Individuell sind
die Curatoren zustindig fiir die Verwaltung bestimmeer 6ffent-
licher Einrichtungen. Oft pachten sie bestimmte Steuern oder
Abgaben, schiefSen der Stadtkasse die kalkulierte Summe vor und
diirfen sich selbst an den Zahlungspflichtigen schadlos halten.

Der Cirkel der Purpurroten Krallen ist eine iiberwiegend
amaunische Gruppierung von Jigern, Schidlingsbekimpfern,
Kopfgeldjiagern, Meuchlern und Leibwichtern, die beliebig auf
beiden Seiten des Gesetzes agieren. Sie sind recht eng dem Kult

des Pheronos assoziiert, der als Gott der Jagd und der kalten
Disziplin und Geduld verehrt wird.

Der Cirkel der Schwebenden Federn umfasst vor allem amau-
nische Gaukler, Artisten, Akrobaten, Musikanten und Spaf3-
macher, aber auch Fassadenkletterer und Beutelschneider. Es
bestehen traditionell gute Beziehungen zum Tempel der Raia.
Der Cirkel der Goldenen Speere ist ein Zusammenschluss
von amaunischen Krimern und Hafenarbeitern, aber auch
Schmugglern, Hehlern und Schwarzhindlern. Es bestehen gute
Kontakte zu den gleichnamigen Gemeinschaften in Sidor Va-
lantis und Balan Cantara, von denen der letzte als das Mutter-
haus gilt.

Die Nautiker, eine Gruppe aus Abishai- und Risso-Séldnern
unter Fithrung des Pristiden Gro-Ul-Dag, beansprucht die
Herrschaft iiber die Arena Nautica und das Zentrum der Un-
terstadt mit dem Neuen Markt — eine sehr umstrittene Forde-
rung, die 6fters zu Blutvergieflen fiihrt.




Unter die Haut

von Lena und Matthias Kalupner

Stichworte zum Abenteuer: Mordserie gehiuteter Lei-
chen, Detektivabenteuer, Jagd nach Artefakten

Ort: Daranel

Zeit: beliebig nach den Ereignissen der Kurzgeschichte
Herzlos aus Netz der Intrige

Helden: Geeignet sind alle Charaktere, die sich in ei-
nem stidtischen Setting zu bewegen verstehen und sich
ihrer Haut zu wehren wissen.

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: hoch

E‘inleitung

\/orgeschichte

Vor iiber 2000 Jahren, als man Daranel noch Sidor Daranelia
nannte, wurde im Neristu-Ghetto das Midchen Ansarya ge-
boren, deren Mutter eine Nerista und deren Vater ein Nerolu
war. Nerolui sind verlorene Seelen der Neristu, die als bosartige
Wiederginger auf die Welt zurtickkehren und mit unbindigem
Hass jene verfolgen, die vor Annereton nicht in Ungnade ge-
fallen sind.

Als Ansarya zur Frau herangewachsen war, entdeckte sie eine
magische Begabung, die wohl auf das Erbe ihres Vaters zu-
riickging: Sie vermochte es, sich die Haut anderer Wesen
tiberzustreifen und fiir einige Tage deren Leben zu fithren. Mit
einer schrecklichen Mordserie erschiitterte sie in der Folge Si-
dor Daranelia und das Neristu-Ghetto. Niemand war vor der
Hautriuberin sicher und zahllose Neristu-Seelen wurden fiir
immer aus dem Zyklus der Wiedergeburt gerissen. SchliefSlich
gelang es den Priestern Anneretons jedoch, die Morderin zu
fangen und vor Gericht zu stellen. Aus der Furcht und Ge-
wissheit heraus, Ansarya wiirde als besonders michtiger Nero-
lu von den Toten auferstehen, um ihre Verbrechen noch grau-
samer fortzusetzen, verurteilten sie sie zur Gefangenschaft im
Ewigen Leben. In einem magischen Ritual entrissen sie ihr
Herz dem Korper und schlossen es in ein Kristallgefif§ ein,
in dem es fir immer weiter schligt. Wegen der Grausamkeit
ihrer Untaten verschirften die Priester die Strafe: Da sie so
vielen ihre Haut geraubt und damit deren unsterbliche Seele
verdammt hatte, sollte sie selbst fortan hautlos sein. Wie ih-
ren Opfern zogen sie Ansarya die Haut bei lebendigem Leib
ab und schlossen sie ebenfalls in das Kristallgefif§ ein. Da-
nach wurde die Unsterbliche in einen steinernen Sarkophag
in einer Grabkammer tief unter dem Dir-an-Sun gesperrt, in
der man michtige Bannzeichen anbrachte. Hinter jedem der
Bannzeichen versteckten die Priester eine von neun Steinta-
feln, auf denen sie Ansaryas Verbrechen, ihre Strafe und wie
man sie wieder aufheben konnte, schilderten.

Nach Jahrhunderten, in denen Ansarya und der Fluch des Ewi-
gen Lebens in Vergessenheit gerieten, verfiel die Hautwandlerin
in einen totendhnlichen Tiefschlaf, aus dem sie erst Ereignisse
der jiingeren Zeit wieder erwecken sollten...

Ereignisse der letzten Nonen

In alten Aufzeichnungen aus der Friihzeit des zweiten Impe-
riums stief§ die Nereton-Pritorin Persephonia ya Onachos auf
Berichte tiber Ansarya und den Fluch des Ewigen Lebens. In
ihrer Machtbesessenheit richtete sie fortan ihr ganzes Streben
danach, die vergessene Grabkammer zu finden und Unsterb-
lichkeit zu erlangen. Um nicht selbst mit der Unternehmung
in Verbindung gebracht zu werden, beauftragte sie die Matrone
des Circels der Purpurroten Krallen damit, Grabriuber anzu-
heuern, die Ansaryas Grabkammer in den Katakomben unter
dem Dir-an-Sun aufspiiren sollten. Als diese schliefSlich fiindig
wurden, zerstorten sie riicksichtslos und unwissend die Bann-
zeichen in der Kammer, um an die begehrten Steintafeln zu
gelangen und setzten Ansarya damit frei.

Davon nichts ahnend unterzog sich die Pritorin dem Ritual
und begann damit, die Mitwisser um ihren Nereton-Frevel und
das Versteck ihres Kristallgefifles zu beseitigen. Dadurch weck-
te sie jedoch die Aufmerksamkeit des Brajan-Pritors Myrmyri-
an tai Alantinos, dem es mit Hilfe einiger Agenten gelang, den
Machenschaften Persephonias auf die Spur zu kommen und
das Kristallgefaf§ mit ihrem Herzen an sich zu bringen. In den
Nachwehen dieses Intrigenspiels merkte niemand, dass Ansarya
ihrem steinernen Gefingnis nach iiber 2000 Jahren entkam.
Auf threm Weg aus den Katakomben stieff die Hautwandlerin
auf den Grabriuber Barkus, der sich nach weiteren lohnenden
Zielen im alten Neristu-Ghetto umsah. Sie ermordete ihn und
nahm seine Gestalt an. Aus Barkus’ Erinnerungen erfuhr An-
sarya von den neun Steintafeln und vermutete richtig, dass ihr
diese helfen konnten, ihr Herz und ihre Haut zuriick zu erlan-
gen. Wihrend ihrer Suche hinterlief§ sie bald eine grausige Spur
von gehduteten Leichen, die schnell Aufmerksambkeit erregten.

Dem Meister zum Geleit

Unter die Haut ist ein Abenteuer, das Ihnen als Meister einiges
abverlangt. Es ist als sehr freies Szenario konzipiert, wodurch
sein Verlauf nur schwer vorherbestimmt werden kann. Einzig
die zeitliche Abfolge der von Ansarya veriibten Morde gibt ei-
nen groben Rahmen vor — der durch die Aktionen Threr Helden
jedoch gehorig durcheinander geschiittelt werden kann.

<D
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Das Abenteuer baut auf Herzlos, einer Kurzgeschichte aus dem
Band Netz der Intrige, auf. Sie miissen diese nicht gelesen ha-
ben — simtliche relevante Informationen sowie eine kurze Zu-
sammenfassung der Vorgeschichte finden sie an den entspre-
chenden Stellen im Abenteuer. Nichtsdestotrotz mag das Lesen
des Bandes Ihnen einen besseren und lebendigeren Eindruck
von Daranel und seinen Einwohnern verschaffen.

Zur Vorbereitung des Abenteuers empfehlen wir, es erst einmal
griindlich zu lesen und sich mit der Geschichte und den NSCs
vertraut zu machen. Die untenstehende Zeittafel enthilt alle
fur das Abenteuer wichtigen Ereignisse noch einmal auf einen
Blick. Danach gilt es, den Einstieg fiir Thre Gruppe festzulegen.
Je nachdem, wie und wann dieser vonstatten geht, ist ein ge-
wisser Teil der Geschichte bereits abgelaufen. Zunichst sollten
Sie sich also vor Augen fiihren, was fiir ein Zustand die Hel-
den erwartet, wenn sie in die Handlung verwickelt werden, was
fur Informationen sie zu diesem Zeitpunkt gewinnen kénnen
und wie ihnen die einzelnen NSC gegeniiberstehen. Was Sie
bei Unter die Haut stets im Hinterkopf behalten missen, ist,
dass es weder einen festgelegten Ablauf, noch ein festgelegtes
Ende gibt. Es ist also kein Problem, wenn Ereignisse auf Grund
des Eingreifens der Helden spiter, frither oder auch gar nicht
stattfinden.

Sowie sich die Helden auf die Jagd nach Ansarya und den Ta-
feln machen, miissen Sie als Spielleiter improvisieren. Dafiir ist
es vor allem wichtig, dass sie sich im Vorfeld griindlich mit den
NSCs beschiftigt, ihren Charakter, ihre Motivation und ihre
Fihigkeiten verinnerlicht haben. Danach sollte es Ihnen leicht-
fallen, spontan auf die Aktionen Threr Helden zu reagieren.
Besonders bedeutend fiir den Ablauf des Abenteuers ist natiir-
lich Ansaryas Reaktion auf die Einmischung der Helden. Ab-
hingig davon, wie auffillig sie agieren, wird sie frither oder spi-
ter auf sie aufmerksam — spitestens wenn sie ihr eine Tafel vor
der Nase wegschnappen, entwickelt sie ein gesteigertes Interesse
an ihnen. Ansarya reagiert mit Bedacht auf die Bedrohung ihrer
Pline und lisst sich nicht zu {iberstiirzten Reaktionen hinrei-
en. Zunichst beobachtet sie die Gruppe, um herauszufinden,
mit wem sie es zu tun hat und wie dicht man ihr auf den Fersen
ist. Auferdem versucht sie, die Helden in unauffilligeren Ge-
stalten auszuhorchen: Was wissen sie iiber die Tafeln, die Mor-
de, sie selbst oder gar ihr Herzgefif$? Welche ihrer geraubten
Identititen sind den Helden bekannt und fiir sie daher nicht
mehr nutzbar?

Sobald Ansarya die Abenteurer als ernsthafte Gefahr wahr-
nimmt, wird sie zunichst versuchen, unauffilliger vorzugehen
und ihre Aufmerksamkeit zu vermeiden. Das mag sogar so weit
fithren, dass sie auf den einen oder anderen Mord lieber ver-
zichtet und auf Methoden wie Beschattung, Befragung und
Einbruch zuriickgreift. Sollte sie sich zu sehr in die Enge getrie-
ben fiithlen, kénnte sie sich genétigt sehen, zu drastischen Maf3-
nahmen zu greifen. Die Idee, einen Helden zu tibernehmen,
kommt ihr zwar, doch verwirft sie sie recht schnell. Erstens hilt
sie es fiir unwahrscheinlich, seine Kameraden tiuschen zu kén-
nen und zweitens ist es ihr zu riskant, jemanden anzugreifen,
der sich womoglich zu wehren vermag. Eher tibernimmt sie
jemanden mit der entsprechenden Autoritit in Regierungskrei-
sen und versucht sich die Helden mittels der Garden vom Hals
zu schaffen.

Thr Hauptaugenmerk bleibt bei allem jedoch stets auf der Er-
ringung ihrer Haut und ihres Herzens.
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Zeittatel

Die folgende Zeitlinie soll Thnen als Meister einen Uberblick
tiber die Ereignisse geben, wie sie eintreten, wenn sich die Hel-
den nicht einmischen. Sie dient zur Orientierung, in welcher
Reihenfolge Ansarya ihre Opfer aufsucht und wann sie sich in
wessen Haut befindet. Alle angegebenen Zeitpunkte beziehen
sich dabei auf Ansaryas Erwachen in den Katakomben unter
dem Dir-an-Sun. Beachten Sie, dass sich die Angaben natiirlich
durch die Aktivititen der Helden stark indern kénnen — und
dass auch die Meisterpersonen entsprechend auf die Handlun-
gen der Helden reagieren.

@ vor 2000 Jahren: Ansarya wird geboren und beginnt ihre ers-
te Mordreihe in Sidor Daranelia. Nach ihrer Festnahme wird sie
zu ewigem Leben und Hautlosigkeit verurteilt und auf ewig in
eine Grabkammer gebannt.

@ vor 2 Oktalen: Die Nereton-Pritorin Persephonia ya Onachos
entdecke in den Archiven des Nereton-Tempels Berichte tiber
den ,Fluch des ewigen Lebens® der Neristu. Durch weitere
Nachforschungen wird sie auf Ansaryas Schicksal aufmerksam.
@ vor 1 Oktal: Persephonia beauftragt RaShi, die Matrone des
Circels der Purpurroten Krallen, Ansaryas Grabkammer unter
dem Dir-an-Sun im verlassenen Neristu-Ghetto zu finden.

@ vor 3 Nonen: Die Grabriuber Barkus, locrastes und Theros
entdecken Ansaryas Kammer. Auf der Suche nach den Tafeln,
auf denen der Fluch des ewigen Lebens niedergeschrieben ist,
zerstoren sie die bannenden Steinfriese an den Winden. Sieben
der Tafeln gelangen in Persephonias Besitz, zwei (Tafel I & IX)
behalten die Grabriuber heimlich fiir sich.

@ vor 3 Nonen: Persephonia iibergibt die Steintafeln dem
Neristu-Gelehrten Fumar, der die alt-neristale Bilderschrift zu
tibersetzen beginnt.

@ vor 2 Nonen: Die Grabriuber veriuflern eine der Steinta-
feln (I) und etliche weitere alt-neristische Grabbeigaben an den
Hehler Varuz. locrastes versteckt die Zweite (IX) in seinem
Haus.

@ vor 2 Nonen: Fumar gelingt es, die Tafeln IV, V & VI, die das
Ritual enthalten, zu entschliisseln. Persephonia beauftragt den
Magomechaniker Parrachnu mit der Erschaffung eines Kristall-
gefies und des Versteckes fiir ihr Herz.

@ vor 1 None: Mit Hilfe eines Optimaten aus dem Haus Nes-
seria fithrt Persephonia das Ritual an sich durch.

@ vor 4 Tagen: Persephonia beginnt damit, simtliche Spuren
ihrer personlichen Verwicklung in die Ereignisse zu vernichten.
Sie lisst den Optimaten der Nesseria das Geddchtnis von RaShi
und Parrachnu léschen. Anschlieffend bringt sie den Optima-
ten um und hingt die Tat Parrachnu an. RaShi fillt durch den
Gedichtnisverlust einem todlichen Unfall zum Opfer.

@ vor 3 Tagen: Persephonia versucht, Parrachnus Mordprozess
in ihren Zustindigkeitsbereich zu ziehen, und weckt damit das
Interesse von Brajan-Pritor Myrmyrian tai Alantinos.

@ vor 2 Tagen: Im Auftrag Myrmyrians beginnt Legitimat Bra-
jonomos, in der Sache zu ermitteln. Gemeinsam mit MinKash,
der Tochter RaShis, kommt er Persephonias Umtrieben auf die
Spur.

@ vor 1 Tag: Persephonia begibt sich in die Grabkammer An-
saryas, um sie zum Einsturz zu bringen. Dazu kommt es nicht,
denn sie wird von MinKash gestort. Um die Amauna und ihre
Gefihrten festzusetzen, erhebt Persephonia die Toten in der



Grabanlage — und weckt Ansarya unbemerkt aus ihrem Tief-
schlaf.

® Tag 0: Ansarya befreit sich aus ihrem Sarkophag und findet
den Weg aus den Katakomben. In den Ruinen des Neristu-
Ghettos stof3t sie auf den Grabriuber Barkus. Sie totet ihn und
schliipft in seine Haut. Durch seine Erinnerungen erfihre sie
von den Steintafeln.

@ Tag 1: Myrmyrian gelingt es, Persephonias Herz an sich zu
bringen. Das veranlasst die Nereton-Pritorin, nach einer Mog-
lichkeit zu suchen, das Ritual umzukehren.

@ Tag 1: Die Annereton-Priesterschaft erfihrt durch die Neris-
ta Sutaba, eine Gefihrtin MinKashs, von der aufgebrochenen
Grabkammer und dem Sarkophag und beschlieft, der Sache
nachzugehen.

® Tag 2: Fumar findet heraus, dass es neun, statt sieben Ta-
feln geben muss und je drei davon eine Einheit ergeben. Er
schlussfolgert richtig, dass die Tafeln I-IIT Ansaryas Geschichte
enthalten und die Tafeln VII-IX das Ritual zu Umkehrung des
»Fluches des ewigen Lebens®. Er unterrichtet Persephonia von
seinen Erkenntnissen.

@ Tag 3-9: Ansarya benutzt Barkus’ Haut, so lange es geht. Da-
nach verbringt sie noch einige Zeit in der Gestalt von drei Un-
beteiligten, um Daranel zu erkunden und sich mit der neuen
Zeit und der Gesellschaft vertraut zu machen.

® Tag 3-5: Ansarya ermordet den Rattenfinger Goruk und er-
forscht die Kanalisation.

@ Tag 6: Der Gladiator Yolon fillt Ansarya zum Opfer. Da sie
mit Yolons Bekanntheit nicht zurecht kommyt, legt sie die Haut
schnell wieder ab.

® Tag 7-9: In Gestalt der Magistralin Onea serra Illacrion er-
kundet Ansarya die Stadt.

@ Tag 9: Oneas Leichnam wird identifiziert.

@ Tag 10: Ansarya hat genug tiber Daranel und seine Bewohner
gelernt, um gezielt nach den Steintafeln suchen zu kénnen. Sie
tiberwiltigt locrastes in dessen Hiitte. Durch eine Schutztito-
wierung scheitert die Hautiibernahme beinahe. Gequilt von
leichten Verbrennungen durch die Tdtowierung sucht sie die
Hilfe des Alchimisten Fercos und erhilt ein Mittel, das ihre Be-
schwerden lindert.

® Tag 11: Fercos erkennt Ansaryas wahre Natur. Von wissen-
schaftlicher Neugier getrieben, bereitet er ihr eine Nihrlosung
fur Hiute zu. Ab jetzt kann sie die Haute nicht nur bis zu ei-
nem Monat tragen, sondern auch ab- und wieder anlegen.

@ Tag 12: Ansarya tétet Theros und tibernimmt seine Gestalt in
der Hoffnung, aus seinen Erinnerungen Jocrastes’ Versteck der
Steintafel zu erfahren. Der Fund seiner — nicht identifizierten —
Leiche sorgt fr Hysterie in der Westvorstadt.

@ Tag 13: In Theros’ Gestalt versucht Ansarya MinKash vom
Circel der Purpurroten Krallen auszuhorchen, scheitert jedoch.
Sie beschlief3t, sich erst einmal der Tafel des Hehlers Varuz' zu
bemichtigen.

@ Tag 14: Am Abend riumt Ansarya den Leibwichter des Heh-
lers aus dem Weg. Die Wach-Gatorenschweine Varuz' verhin-
dern ihr Eindringen wihrend der Nacht.

@ Tag 15: Nachdem Varuz am Morgen die Gatorenschweine
weggesperrt hat, wird er von Ansarya umgebracht und seiner
Haut beraubt. Seine Leiche entsorgt sie in der Kanalisation. An
seine Tafel gelangt sie jedoch vorerst nicht, da diese von den
Gatorenschweinen bewacht wird. Ansarya beauftragt Fercos,
ihr ein Gift gegen die Chimiren zu brauen.

® Tag 15-17: Ansarya trigt Varuz' Haut, verhilt sich aber weit-
gehend unauffillig, da sie seine auffilligen Kunstzihne nicht
imitieren kann.

@ Tag 16: Am Vormittag wird Varuz' Leiche von Kanalarbeitern
entdeckt. Am spiten Abend ermordet Ansarya Roruna und ih-
ren Amaun-Geliebten und entsorgt die Leichen im Alten Han-
delshafen.

® Tag 17: Gegen Mittag erhilt Ansarya das Gift gegen die
Gatorenschweine und kann damit Varuz Tafel in ihren Besitz
bringen.

® Tag 17-19: Ansarya schliipft in Rorunas Haut und horcht
MinKash aus. Nach drei Tagen erfihrt sie endlich von Perse-
phonias Verwicklung in die Ereignisse.

® Tag 20-22: Ansarya beschattet die Nereton-Pritorin und
wird schliefllich auf die Villa aufmerksam, die sie einen Tag lang
beobachtet.

® Tag 22: In der Nacht ermordet Ansarya Hasulf; einen hjal-
dingschen Wichter der Villa und schliipft in dessen Haut.

@ Tag 23: In Hasulfs Gestalt kann Ansarya am spiten Abend
zu Fumar vordringen. Sie sticht den Gelehrten nieder und ent-
kommt mit Persephonias sieben Tafeln.

@ Tag 24: Ansarya studiert die neun Tafeln und erfihre, dass ihr
Herzgefify unter dem Annereton-Tempel versteckt ist. Da sie
weder vom Cherub, noch von der Schliisselfunktion der Tafeln
weif3, scheitert der erste Versuch, an das Gefif$ zu heranzukom-
men. Auflerdem wird sie vom Cherub schwer verletzt.

® Tag 26: Ansarya iibernimmt einen Offizier der Brajansgarde
und fithrt in seiner Gestalt einen Trupp Gardisten zur Herz-
kammer. Mit ihrer Hilfe bemichtige sie sich ihres Herzgefifles
und taucht anschlieflend unter.

Die Anwcrbung der Helden

Um eine Heldengruppe in die Ereignisse hineinzuziehen und
sie zu motivieren, ermittelnd titig zu werden, stehen Thnen
zahlreiche Moglichkeiten offen. Da wir nicht wissen, welcher
Einstieg am besten zu Ihrer Gruppe passt, haben wir nachfol-
gend vier Auftraggeber-Szenarien zusammengestellt. Manche
dieser Auftraggeber sind im Laufe des Abenteuers miteinander
kombinierbar oder auch austauschbar. Gewiefte Helden kénn-
ten sich ihre Arbeit durchaus mehrfach entlohnen lassen.

Der Sammler

Dieser Einstieg eignet sich vor allem fiir Gruppen, die sich nicht
in Daranel befinden. Sie kdnnen hier in einer beliebigen Stadt
an der Kiiste des Meeres der Schwimmenden Inseln beginnen.
Ein mit den Helden bekanntes Optimatenhaus oder ein ande-
rer betuchter Gonner hat interessante Nachrichten aus Daranel
erhalten. Dort soll ein Hehler namens Varuz (siche S. 26) in
den Besitz einiger uralter neristischer Artefakte gelangt sein.
Darunter befindet sich auch eine geheimnisvolle Schrifttafel,
die der Auftraggeber unbedingt in seinen Besitz bringen will.
Die Helden werden mit einem gesiegelten Wechselschein fiir
das Haus Rhidaman in Héhe von 500 Aureal ausgestattet. Der
Wechsel ist sehr spezifisch: Das Geld kann nur zu einem Trans-
aktionsabschluss mit Varuz eingeldst werden. Alles Geld aus der
Summe, das sie nicht bendtigen, gehort zu ihrer Entlohnung,.
Unm sich als Gesandte des Auftraggebers ausweisen zu kdnnen,
erhalten sie ein minderes Siegel als Legitimation. Dariiber hin-
aus gibt es ein Handgeld von 50 Aureal in bar fiir Reise, Kost
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und Logis. Als feste Entlohnung werden ihnen weiterhin 25
Aureal pro Nase bei erfolgreicher Lieferung in Aussicht gestellt.
Die Helden erreichen Daranel bei diesem Einstieg kurz vor
dem Mord an Varuz und fithren mit ihm ein Verkaufsgesprich.
Er vereinbart mit ihnen fiir den nichsten Tag einen Termin
beim Bankhaus Rhidaman, um dort den Vertragsabschluss un-
ter Dach und Fach zu bringen. Ehe es dazu kommt, wird er von
Ansarya umgebracht. Sie erscheint nicht zum abgesprochenen
Termin und versucht, die Helden so lange es geht, abzuwiegeln.
Die Hiutermorde sind zu diesem Zeitpunkt bereits Stadtge-
sprach und sorgen fiir Hysterie in der Bevélkerung.

Alte Siinden

Auftraggeber sind in diesem Fall die Kanerra, die Annereton-
Priester Daranels. Sie erfuhren von Ansaryas Grabkammer
durch die Nerista Suzaba, eine Gefihrtin MinKashs, die ge-
meinsam mit ihr die Katakomben erkundete, und entsandten
sofort einige Priester, um die Kammer zu untersuchen. Entsetzt
mussten sie feststellen, dass der Sarkophag gedffnet und die Ge-
fangene entkommen war.

Sie beauftragen die Gruppe, sobald in der Stadt die erste gehdu-
tete Leiche auftaucht (sieche S. 19).

Die Kaner'ra fithlen sich verantwortlich fiir Ansaryas Treiben.
Immerhin waren es ihre Vorfahren, die sie mit dem Fluch des
Ewigen Lebens belegten. Diese Form der Bestrafung wurde
schon vor vielen Jahrhunderten von ihrem Kult gedchtet. In-
zwischen gilt es unter den Neristu als Frevel und Anmaflung,
Anneretons Urteil iiber die Seele zu unterbinden.

Die Helden sollen Ansaryas Herz finden und vernichten. Das
lassen sich die Neristu 50 Aureal pro Held kosten.

Die Annereton-Priester sind ausgesprochen kooperativ und
konnen den Helden folgende Hilfen zukommen lassen:

@ Informationen: Die Kanerra kennen die Hintergriinde um
den Fluch des Ewigen Lebens. Auflerdem haben sie aus alten
Aufzeichnungen vage Ansaryas Geschichte rekonstruiert. Uber
ihre Fihigkeiten konnen sie allerdings keine Aussagen machen.
Auflerdem konnen sie simtliche alt-neristalen Inschriften {iber-
setzen, auf die die Helden stofSen.

Durch Sutaba wissen die Priester auch tiber Persephonias Rolle Be-
scheid. Da ihnen das anfinglich jedoch nicht relevant vorkommt
und Sutaba um Verschwiegenheit gebeten hat, behalten sie diese
Informationen vorerst fiir sich. Sobald klar wird, dass Persephonia
vermutlich einen Teil der Schliissel zu Ansaryas Herzkammer hat,
bemerken sie ihren Irrtum und kliren die Helden auf.

® Geld und Waren: Fiir das Erfiillen des Auftrages stellen sie bis
zu 200 Aureal in Geld oder materiellen Dingen zur Verftigung.
@ Unterstiitzung: Die Helden konnen auf die Hilfe von vier
erfahrenen Neristu-Kidmpfern zuriickgreifen.

Der Angehb‘rige

Ein etwas spiterer Einstieg mit weniger klarer Informationsla-
ge erfolgt durch den Auftrag von Gyldara-Pritor Gordian ara
Hllacrion. Dieser ist in Trauer um seine Vertraute, die Magistra-
lin Onea serra Illacrion (siche S. 22). Er fiirchtet, die offiziellen
Stellen wiirden nicht die nétige Sorgfalt walten lassen, um den
oder die Titerin zu ergreifen, daher wendet er sich an unab-
hingige Ermittler. Die Helden sollen den Mord aufkliren und
den Titer dingfest machen. Als seine persénlichen Beauftrag-

ten erhalten sie ein Siegel als Legitimation, das zumindest die
Gyldara-Garde zur Kooperation anhilt. Als Entlohnung bietet
er 50 Aureal pro Person. Gordian empfichlt, neben der Unter-
suchung der bisherigen Leichen und Tatorte, Kontakt mit den
Annereton-Priestern aufzunehmen, die ein auffilliges Interesse
an den Morden zeigten.

Dieser Auftrag kann frithestens zwei Tage nach dem Auffinden
von Oneas Leiche vergeben werden, da die Tote erst dann iden-
tifiziert wird.

Herzensleid

Den frithestméglichen, aber beliebig verschiebbaren, Einstieg
in die Handlung bietet die Nereton-Pritorin Persephonia ya
Onachos (sieche S. 30). Nachdem Myrmyrian ihr Herz an sich
gebracht hat, richtet sie ihr ganzes Streben danach, sich aus sei-
nem Klammergriff zu befreien.

Thre beste Chance sieht sie in den fehlenden zwei Steintafeln,
auf denen sich laut ihres Gelehrten Fumar Angaben zur Authe-
bung des Fluches befinden. Um nicht Myrmyrians Argwohn
zu wecken, setzt sie nicht ihre eigenen Leute fiir die Suche ein,
sondern beauftragt die Helden und bietet ihnen 25 Aureal pro
Kopf und Tafel. Sollten die Helden Tafeln kaufen miissen, er-
stattet sie den Preis.

An Informationen gibt Persephonia zunichst nur das Notigste
heraus und versuchg, ihre eigene Rolle zu verbergen: Sie hat von
einer Grabung im Nerenith gehort, bei der alt-neristale Stein-
tafeln gefunden wurden. Die Helden sollen die Grabungsstelle
untersuchen und nachschauen, ob sich dort noch weitere befin-
den, und die Ausgriber finden. Angeblich sollen es Grabriuber
aus der Westvorstadt gewesen sein. Je nachdem, was die Helden
wann herausfinden, sieht sich Persephonia frither oder spiter
vermutlich dazu genétigt, sie in die Hintergriinde einzuweihen.
Sobald feststeht, dass Ansarya ebenfalls hinter den Steintafeln
her ist, erweitert Persephonia den Auftrag: Die Helden sollen
die Hiuterin ausschalten und erhalten dafiir 50 Aureal pro Per-
son zusitzlich.

Die Helden konnen diesen Auftrag erhalten, sobald Fumar Per-
sephonia dartiber unterrichtet, dass es zwei weitere Steintafeln
geben muss.




Ansa rya

Im folgenden Abschnitt finden Sie zunichst alle Infor-
mationen zu Ansarya, zum Fluch sowie zu ihrer Grab-
kammer, so dass Sie alle wichtigen Hintergrundinfor-
mationen auf einen Blick haben.

Vor iiber 2000 Jahren wurde Ansarya als Tochter einer Neristu
und eines Nerolu, eines bdsen Geistes, im Ghetto von Sidor
Daranelia geboren. Von Anfang an fehlte ihr jede gefiihlsmifi-
ge Regung: Weder lachte noch weinte sie.

Dafiir zeigte Ansarya schon frith Interesse fiir das Handwerk
ihrer Mutter, das Balgstopfen, und erlernte es begierig. In kiir-
zester Zeit entwickelte sie eine Perfektion im Abziehen und Pri-
parieren von Hiuten, die das Kénnen ihrer Mutter bei weitem
{ibertraf.

Dann erkannte Ansarya, dass sie in die Hiute anderer schliip-
fen konnte, und es begann das Morden.

Die Hautwandlerin

Ansarya besitzt die Fihigkeit des Hautwandelns. Dabei handelt
es sich um eine rituelle magische Begabung, bei der sie einem
Opfer bei lebendigem Leib die Haut abziehen und sich dann
selbst tiberstreifen muss. Danach verfiigt sie tiber die dufSere
Gestalt sowie die Erinnerungen und Fihigkeiten ihres Opfers.
Die Verwandlung ist jedoch nicht permanent: Die gestohle-
ne Haut beginnt zu vertrocknen und zu zerfallen — was einem
besonders starken Fall von Schuppenflechte dhnelt. Wihrend
dieser Zeit blittern immer wieder pergamentartige Hautfetzen
von ihr ab. Nach etwa drei Tagen ist die Haut verbraucht und
Ansaryas wahre Gestalt bricht durch die Reste.

Zusitzlich hat die Hautwandlerin das Problem, dass sie Erinne-
rungen erst ,nachschlagen’ muss. Wo ihr Opfer einen Bekannten
auf der Strafle ohne nachzudenken erkennen wiirde, muss Ansa-
rya sich erst einen Moment auf ihn konzentrieren und ihn ,ab-
rufen’. Auflerdem werden ihr ganze Teile des Lebens ihrer Opfer
erst dann bewusst, wenn sie sich konkret mit ihnen beschiftigt.
Ahnlich verhilt es sich mit Fihigkeiten, die ihr Opfer besaf8. Die
Verzogerung nimmt ab, je linger Ansarya sich mit bestimmten
Erinnerungen oder Fihigkeiten beschiftigt. Besonders hiufig ab-
gerufene Kenntnisse behilt sie nach dem Abstreifen der Haut —al-
lerdings nie so gut oder umfassend wie der urspriingliche Besitzer.
Die Hautwandlerin kann eine geraubte Haut jederzeit abstrei-
fen, allerdings wird diese — zumindest anfinglich — dabei zer-
stort. Im Verlauf des. Abenteuers gelingt es Ansarya mit Hilfe
des Alchimisten Fercos (siehe S. 23) jedoch, die Hiute haltbarer
zu machen: Dank eines abgewandelten Balsamierungséls blei-
ben sie linger geschmeidig und zerfallen langsamer. Dadurch
kann Ansarya sie bis zu einem Monat tragen. Zudem ist es ihr
moglich, die Hiute wihrend dieser Zeit mehrmals ab- und wie-
der anzulegen.

Eingelegt in das gleiche Balsamierungsol kann Ansarya die ge-
raubten Hiute in groffen Gefiflen lingere Zeit autbewahren,
bevor sie sie benutzt.

Charakter

Ansaryas Abstammung von einem Nerolu verdammc sie zu fast
vélliger Emotionslosigkeit. Diese ist auch der Grund, dass die
jahrtausendelange Gefangenschaft sie nicht in den Wahnsinn
getrieben hat. Thr Handeln wird vornehmlich von kalter Lo-
gik bestimmt und nicht durch Gefiihle ,gestort’. Das und ihre
tiberdurchschnittliche Intelligenz machen sie zu einer gefihr-
lichen Gegnerin. In ihrer eigenen Gestalt empfindet Ansarya
nur Dreierlei: einen bestindigen, boh-
renden Hass auf alle Lebenden, bren-
nende Verachtung fiir Annereton
und seine Anhinger und eine aus-
geprigte Lust beim Quilen und
Toten ihrer Opfer. Das indert
sich, sobald sie in eine fremde
Haut schliipft. Dann erfasst sie
das gesamte Spektrum an Ge-
fithlen, zu denen das Opfer in
der Lage war.
Vor allem bei den ersten
Ubernahmen fithre das zu
beinahe iiberwiltigenden
Rauschzustinden und zeit-
weiligem Kontrollverlust,
weil Ansarya mit stirkeren
Emotionen schwerlich um-
zugehen weiff. Bald ent-
steht daraus geradezu eine
Sucht, ein Verlangen nach
dem Toten an sich und
nach dem Erleben immer
neuer Gefiihlsregungen.
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AuBeres

Ansarya ist eine durchschnittlich grofle Nerista. Sie ist gut
durchtrainiert und muskulés. Thr fehlt allerdings die Haut samt
Haaren. Gerinnendes Blut lduft bestindig zih von ihr herab,
die Fufle hinterlassen in ihrer natiirlichen Gestalt schmierige
Blutabdriicke. Ansaryas Anblick wirkt bei der ersten Begeg-
nung wie Schreckgestalr I, ihre ungemein lebendigen griinen
Augen sind besonders verstorend.

Ansarga und der
Fluch des Ewigen Lebens

Im Wiedergeburts-Glauben der Neristu beschidigt An-
sarya mit dem Rauben der Haut die Seele ihrer Opfer.
Indem sie verhindert, dass der Korper als Ganzes bestat-
tet werden kann, verhindert sie die Wiedergeburt und
verdammt die Opfer zur Existenz als Nerolui, hasser-
fullten Wiedergingern, die sich an den Lebenden dafiir
richen, vom Zyklus der Wiedergeburt ausgeschlossen
worden zu sein.

Die Angst, Annereton wiirde eine derartig befleckte See-
le wie Ansaryas abweisen und sie ebenfalls zum Dasein
als Nerolu verurteilen, veranlasste die Hohen Priester
des Annereton, den Fluch des Ewigen Lebens tiber sie
zu verhidngen. Er soll verhiiten, dass sie als besonders
michtiger Nerolu in die Welt zurtickkehrt.

In einem magischen Ritual entnahmen sie Ansaryas
Herz und banden es in ein Kristallgefif§. Solange Ge-
fiff und Herz existieren, kann Ansarya nicht sterben.
Als Strafe fiir ihre Verbrechen wurde der Hautwand-
lerin auflerdem die Haut genommen und ebenfalls an
das Kristallgefif§ gebunden. SchliefSlich sperrten sie die
unsterbliche Hautlose in einen gewaltigen Sarkophag
unter dem Dir-an-Sun. Gebunden durch Bannzeichen
an den Winden ihrer Grabkammer sollte sie hier bis ans
Ende der Welt gefangen sein.

Dank Ansaryas Abstammung von einem Nerolu wirke der
,Fluch® bei ihr noch stirker als bei anderen. Spieltech-
nisch hat er folgende Auswirkungen auf ihren Korper:

® Ansarya ist unsterblich, aber nicht unverletzbar und
auch nicht schmerzunempfindlich.

@ Verletzungen wie Stiche und Schnitte verheilen inner-
halb einer Stunde, selbst wenn sie todlich wiren.

® Abgetrennte Gliedmaflen wachsen innerhalb einer
Spielrunde wieder an.

® Zecrstorte Gliedmaflen beginnen nach etwa einer
Stunde nachzuwachsen und regenerieren sich innerhalb
eines halben Tages.

® Wird Ansaryas Korper komplett zerstort (verbrannt,
in Sdure aufgelost etc.) materialisiert er innerhalb eines
Tages im Sarkophag der Grabkammer neu.

® Der Sarkophag ist fiir diesen Prozess nicht wichtig. Er
steht nur am Ort von Ansaryas Bindung. Wird er ent-
fernt, materialisiert ihr Kérper in der Luft schwebend.
® Gestohlene Hiute iiberstehen diese Belastungen nicht
unbedingt: Verliert Ansarya die Halfte ihrer Lebens-
punkte, wird die gerade getragene Haut zerstért und
fallt von ihr ab.
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In ihrer eigenen Gestalt trigt Ansarya keinerlei Kleidung, da
diese schnell mit Blut durchtrinke wire und an ihr festkleben
wiirde.

MU I5 KLI2 INI4 CH5

FFlI6 GEI4 KOII KKIO

INI 12+W6é LeP 31 AuP 38

AsP |17 MR5 RS 0 GS 9 WS 6
Drepani:

AT 17 PAIl6 TP IW6+3 DK HN

Vorteile: Schreckgestalt I*,Viertelzauberer, Meisterhandwerk (Balgstop-
fer), Magische Begabung Stille**, Magische Begabung Lahmen***
Besondere Kampfregeln: Vierhindiger Kampf (Malus fiir unte-
res Armpaar jeweils +2; je 2 Attacken und Paraden pro KR)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 11), Ge-
zielter Stich, TodesstoB, Finte, Meisterparade

* Bei der ersten Begegnung MU-Probe +2, bei Misslingen W6 Punk-
te Malus auf MU, KL, CH, FF AT, PA, FK und INI-Basis (abgeleitete
Werte werden nicht neu berechnet).

** ZfW 15 (KL/IN/FF) + MR des Opfers: Fiir | AsP je SR kann ein
Opfer keinerlei Gerausche mehr von sich geben. AuBerdem kann
Ansarya in einer Zone von einem Gradu Radius jedes Gerausch
verstummen lassen.

Bk ZIW 17 (IN/GE/KK +MR), fiir 8 AsP je SR kann Ansarya ein
Opfer lahmen (GE, FF, KK je -12).

Beachten Sie, dass Ansarya in Menschen- oder Amaunirgestalt (etc.)
nur Uber ein Armpaar verfiigt und nur beidhandigen Kampf einset-
zen kann.

Motivation

Ansarya will das Kristallgefiff mit ihrem Herzen und ihrer
Haut an sich bringen. Aus den Erinnerungen der Grabriuber
erfihrt sie recht frith, dass auf den Steintafeln Hinweise zum
Aufenthaltsort ihres Kristallgefifles sind (siehe S. 16). Daher
trachtet sie danach, alle neun zu finden, und folgt relativ ziel-
strebig der Spur der Grabriuber, die sie schliefllich zu Perse-
phonia fihre.

Ansargas Versteck

Die Hautwandlerin richtet sich schon friih ein Versteck in den
Ruinen des Neristu-Ghettos ein. Es befindet sich im Keller
eines niedergebrannten Hauses der Gerberstrafle, unweit der
Stidmauer des Ghettos gegeniiber der Nekropole. Etwa an die-
ser Stelle stand einst ihr Geburtshaus.

Der Keller wurde vom Brand kaum in Mitleidenschaft gezogen.
Er besitzt eine alte Lieferrampe, tiber die auch schwere, sperrige
Gegenstinde hinabgelassen werden kénnen.

Ansarya hat sich im Eingangskellerraum eingerichtet und bens-
tigt nur wenig Platz fiir eine einfache Schlafstatt, einen Tisch,
einen Stuhl und eine Truhe. Beutestiicke von ihren Opfern lie-
gen achtlos verstreut herum. Besitzt Ansarya Steintafeln, sind
diese unter den Decken ihrer Schlafstatt versteckt. Auf dem
Boden sind vertrocknete blutige Fuf8abdriicke zu sehen.

Im angrenzenden groflen Keller befindet sich dagegen ein wah-
res Gruselkabinett (sobald sie von Fercos die entsprechenden
Mittel erhalten hat). GrofSe Bottiche verstréomen einen stechen-



den Geruch von Harzen, Olen und Essenzen wie man ihn sonst
nur in der Werkstatt eines Balsamierers findet. In ihnen liegen
Hiute von Ansaryas Opfern. Alt-neristale Bildzeichen auf den
Bottichen geben Auskunft tiber die Haut im Inneren, alt-impe-
riale Glyphen nennen den Namen des Opfers. In einem Kifig
hilt Ansarya den Lamucken Knilch gefangen, dem sie regelmi-
Big lebende Tiere vorwirft, um zu beobachten, wie er diese fein
sauberlich hiutet.

Ansaryas Versteck kann auf einem der folgenden Wege aufge-
splirt werden:

@ Miihsames und zeitaufwindiges Fihrtensuchen im Ghetto
lasst die Helden frither oder spiter auf Ansaryas Spuren — vor
allem vereinzelte blutige Fuflspuren ihrer natiirlichen Gestalt —
stoflen, denen sie zum Keller folgen kénnen (Fihrten suchen +8;
25 TaP* bei einem Helden ansammeln).

® Ansarya kann zu ihrem Versteck verfolgt werden, wenn sie
lingere Zeit beschattet wird (jeweils 3 Proben auf Schleichen
und Sich Verstecken +6).

@ Der Alchemist Fercos kann den Weg beschreiben oder die
Helden fithren.

Die Ausgrabung
im Neristu-Ghetto

Um zur Ausgrabungsstitte zu gelangen, muss man etwas mehr
als eine halbe Stunde durch die Ruinen des niedergebrannten
Neristu-Ghettos marschieren. Der Weg fithrt durch leere und
verwinkelte Gassen, die selbst bei Tageslicht einen unheimli-
chen Eindruck hinterlassen. Uber dem gesamten Viertel liegt
unnatiirliche Ruhe. Nur selten sind Zeichen von Leben zu ent-
decken — meist in Form von halb vertrockneten Grisern und
ausgedehntem Schimmelbefall. Tiere scheinen das Viertel ginz-
lich zu meiden. Immer wieder miissen die Helden iiber Schutt-
berge klettern, eingestiirzte Mauern umgehen oder einen Weg
um abgesackte, freiliegende Keller suchen. In der Luft hingt
noch immer stechender Brandgeruch.

Der Dir-an-Sun, der ,Pfeiler der Gétter’, ist ein gewaltiger Py-
ramidenstumpf, der sich in der Mitte des Viertels erhebt. Auf
seiner platten Spitze stehen sich in Nord-Siid-Ausrichtung die
Ruinen der Tempel von Annereton und Ansumya gegeniiber.
Steinerne Treppen fithren jeweils von Osten und Westen hi-
nauf. Das gesamte Viertel wurde so um den Dir-an-Sun her-
umgebaut, dass der gewaltige Sakralbau erst zu sehen ist, wenn
man ihn schon fast erreicht hat.

Die Grabungsstitte befindet sich nordéstlich des Dir-an-Sun
und ist durch den aufgeschiitteten Hiigel aus Erdreich und
Trimmern gut zu erkennen. Neben dem Hiigel ragt das obe-
re Ende einer wackeligen Konstruktion zusammengebundener
Leitern aus einer fiinf Gradu tiefen Grube heraus. Nahe der
Grabungsstelle diente ein altes Brunnenhaus als zeitweilige Un-
terkunft: Einige Decken, eine alte Feuerstelle, Essensreste und
ein paar leere Weinamphoren weisen darauf hin.

Die Katakomben

Am Boden der Grube befindet sich ein Mauerdurchbruch in
die Katakomben unter dem Dir-an-Sun. Von hier fiihren die
Spuren der Grabung auf relativ geradem Weg immer tiefer un-
ter den Pyramidenstumpf. Links und rechts des Ganges liegen
Kammern und Nischen, in denen mumifizierte Neristu fiir die

Ewigkeit aufgebahrt wurden. An etlichen Stitten ist zu erken-
nen, dass sie gepliindert wurden: Staubringe lassen das Fehlen
von Grabbeigaben erahnen und Mumien wurden beschidigt,
als man ihnen Schmuckstiicke entriss. Einige der uralten Lei-
chen liegen mit zerrissenen Bandagen und in merkwiirdigen
Positionen in den Gingen. An Kreuzungen und Abzweigen
weisen schwach griinlich leuchtende Pfeile den Weg zuriick
zum Ausgang. Einige Mauerdurchbriiche der Grabriuber fiih-
ren in einen wesentlich ilteren und offenbar absichtlich versie-
gelten Teil der Katakomben.

In der gesamten Anlage herrscht eine bedriickende Atmosphi-
re: Bestindig ist ein leises Sduseln zu héren, obwohl keinerlei
Luftzug zu spiiren ist. Lichtquellen erhellen die Ginge nur un-
zureichend, tiber allem liegt eine unnatiirliche, nicht-magische
Diisternis, die selbst fiir Nachtsichtige nur schwer zu durch-
dringen ist.

Ansargas Grabl(ammcr

Ein letzter Mauerdurchbruch fiihrt an der nérdlichen Stirnseite
in ein etwa fiinfzehn mal fiinf Gradu durchmessendes Tonnen-
gewdlbe: Ansaryas Grabkammer. Das Gewolbe ist etwas mehr
als sechs Gradu hoch mit einer umlaufenden Galerie in etwa
drei Gradu Hohe. An vielen Stellen wurden Locher in Winde
und Boden gehackt.

In der Mitte der Grabkammer steht auf einem kleinen Sockel
ein gewaltiger Sarkophag aus schwarzem Basaltgestein. Sein
Deckel wurde gerade so weit zur Seite geschoben, dass man sich
hinein- oder herauszwingen kann. Der Sarkophag ist bis auf
eine Menge alter Blutspuren leer. An der Innenseite des Deckels
sind Kratzspuren zu erkennen.

In jeweils zwei Nischen an den Stirnseiten der Kammer be-
fanden sich einst Mumien von Annereton-Priestern, die ewige
Wacht iiber Ansarya halten sollten. Zwei von ihnen liegen in
der Nihe des Eingangs der Grabkammer, zwei weitere befinden
sich unter den beschidigten Mumien auf dem Weg zur Grab-
kammer.

Schriftzeichen an den Winden

Simtliche Winde sind bis zum Rand der Gewdlbedecke in
vier Gradu Hohe mit alt-neristaler Bilderschrift verziert. Auf-
fillig ist das immer wiederkehrende Zeichen einer abweh-
renden Handfliche. Kenner der Alt-neristalen Bilderschrift
(TaW 10) kénnen in etwa einer halben Stunde herausfinden,
dass es sich um Gebete und Anrufungen Anneretons han-
delt, die um den Bann der ewig Verfluchten bitten. Magische
Untersuchungen enthiillen Bannkreise zwischen den Schrift-
zeichen, die eine Nerista namens Ansarya in dem Sarkophag
festhalten sollten.

An mebhr als einem Dutzend Stellen wurden die Winde achtlos
aufgehackt. Hinter neun davon sind rechteckige Hohlriume:
Hier waren die Steintafeln an den Knotenpunkten der Bann-
kreise verborgen. Durch das Abschlagen der Schriftzeichen
wurden die Zauberzeichen zerstdrt, die den Sarkophag ver-
schlossen hielten. Eine genauere Betrachtung ergibt, dass das
Zerschlagen der Bannzeichen nicht notwendig gewesen wire,
um an den Inhalt der Hohlriume zu kommen: Ein versteckter
Mechanismus lie} die Abdeckung aufspringen.

Kleine Nischen und Gesimse enthalten noch Reste von Neris-
tu-Figurinen, wurden aber grofStenteils von den Grabriubern
gepliindert.
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Deckenbilder

Die Gewolbedecke ist mit Fresken versehen, die in gewaltigen Bil-
dern die Verfluchung Ansaryas wiedergeben. Sie zeigen Folgendes:
@ Das beherrschende Bild befindet sich direkt {iber dem Sarko-
phag und zeigt vier Annereton-Priester, die einen schreienden
Neristu festhalten. Ein Fiinfter schneidet ihm das Herz heraus.
Nur bei genauerem Hinsehen (Sinnenschirfe-Probe +2) sind
Briiste zu erkennen.

@ Die Nerista wird von den Priestern gehiutet.

@ Herz und Haut werden in ein Gefif§ gegeben, das von einer
Aura umgeben ist.

@ Die Priester verschliefen einen groflen Sarkophag, in dessen
Innerem die gehdutete Nerista mit Klauen am Deckel kratzt.

@ Eine Darstellung zeigt Annereton, der als iibergrofler Neris-
tu schwebend iiber das Gefify mit Herz und Haut wacht. Um
das Gefals ist eine trapezférmige Linie gemeifielt. Das stilisierte
Herz gliiht rot. Bei dem Bild handelt es sich um einen Hinweis,
wie die Herzkammer zu finden ist: Sie befindet sich im Pyra-
midenstumpf (das Trapez) unter dem Annereton-Tempel. Rot
glithende Herzsymbole weisen den Weg zu ihr.

Die Herzkammer

Die Herzkammer liegt im Pyramidenstumpf unter dem Anne-
reton-Tempel. Der Zugang ist nicht schwierig zu finden. Als die
Priester Ansarya in ihren Sarkophag sperrten, errichteten sie ein mit
ihr verbundenes, blutmagisches Alarmsystem, das durch ihr Ent-
kommen aktiviert wurde. Es sollte sicher stellen, dass eine Flucht
nicht unbemerke bliebe und das Herz auflerdem im Notfall zer-
stort werden konnte. Dadurch begannen, ausgehend vom Zugang
zum Pyramidenstumpf im Heiligtum des Annereton-Tempels, bis
hin zum Eingang der Herzkammer, Markierungen in Form eines
stilisierten Herzens rot zu glithen. Fiir Ansarya sind diese Zeichen
aufgrund der blutmagischen Verbindung nicht sichtbar.

Die Zeichen enden an einer soliden Felsplatte, die den weiteren
Weg versperrt. Die Platte ist elementar-magisch verstirkt und
nahezu unzerstorbar (StP 500, H 40, S 20).

Macht sich jemand an der Felsplatte zu schaffen, erwachen vier
Wichtermumien und greifen den Eindringling an, auflerdem
wird ein Cherub (s.u.) auf sie aufmerksam. Die Mumien verfol-

gen flichende Gegner nicht.

Vier Neristu-Wichter-Mumien

Beschwérung: +8 LO: |2

INI 13+W6 LeP 45 AuP -

MR I5 RS2 GS5 WS- GW I3
Hinde (unteres Armpaar):

AT Il PA9 TP IW6+3 DK H
Drepani (oberes Armpaar):

AT I2 PAIO0O TP IW6+7 DK HN

Besondere Kampfregeln: 4 Akt./KR, Schreckgestalt | (+4)

® Abgetrennte GliedmaBen fiihren ein Eigenleben und kidmpfen
weiter (AT 5, PA 2 TP IW6+]).

@ Neristu werden nicht angegriffen.

Besondere Eigenschaften: Eigener Wille, Mittlere Empfindlichkeit ge-
gen karmales Wirken und Sonnenlicht, Schwere Empfindlichkeit gegen
entgegengesetztes karmales Wirken, Immunitit gegen Beherrschung,
Gifte, Krankheiten und Verwandlung, Regeneration |, Resistenz gegen
profane Waffen und Stiche, Schreckgestalt |,Verwundbarkeit durch Feuer

&S

Rund um die Platte befinden sich neun Vertiefungen in Form der
Steintafeln in der Wand. Erst wenn alle neun Tafeln eingesetzt
werden, schiebt sich die Platte knirschend zur Seite und gibt den
Blick auf eine kleine, kaum mehr als zwei Orthogradu messende
Kammer frei. Hier steht auf einem kleinen Steinsockel ein etwa
einen halben Gradu hohes Gefif3 aus geschliffenem, milchig-rot
leuchtendem Opthrilith. In seinem Inneren sind undeutich An-
saryas Haut und ihr schlagendes Herz zu schen.

Der Wachter der Herzkammer

Als Wichter iiber die Herzkammer banden die Annereton-
Priester einen Cherub des Eises. Er erwacht wie die Mumien,
sobald jemand ohne die Tafeln versucht, in die Herzkammer
zu gelangen.

Als Warnung manifestiert er einen eisigen Hauch, der die Luft-
feuchtigkeit in Eiskristallen zu Boden regnen lisst und bei allen
Anwesenden 2 SP verursacht.

Lassen die Eindringlinge nun nicht von der Tiir ab, erscheint
der Cherub als gewaltiger, gefliigelter Eiskrieger mit zwei frosti-
gen Klingen direkt hinter ihnen. Er greift ohne weitere Vorwar-
nung an, und die Helden miissen eine /N-Probe +6 ablegen, um
nicht von seiner ersten Attacke iiberrascht zu werden. Ziehen
sie sich aus der Nihe der Kammer zuriick, verfolgt er sie nicht.

Cherub des Eises

INI 12+1W6 PA Il LeP 45
AsP 60 RS 6 GS7 MR |5

Eisschwert:

AT 19 TP 3Wé6+4 DK HN

Manéver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Hinterhalt (6),
Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,Wuchtschlag
Besondere Eigenschaften: 3 Aktionen je KR, Immunitit gegen
Beherrschungs-, Verstandigungs-, Verwandlungs- und Eiszauber,
Immunitdt gegen profane und geweihte Angriffe, Verwundbarkeit
durch Humus und Unhumus

Zauber: Essenzbeschworung (Eis) 24

Instruktionen: Beseelung der Umwelt (Eis), Explosion, Fixierung,
Kommunikation, Schadenszauber, Transformation,Verwandlung

Wird der Cherub besiegt, dauert es zwei volle Tage, bis er ge-
niigend Kraft gesammelt hat, um sich erneut zu manifestieren.
Sollte es Ansarya gelingen, alle neun Tafeln an sich zu bringen
und den Weg zu ihrer Herzkammer zu finden, steht sie hier erst
einmal vor einem uniiberwindbaren Problem: Der Cherub at-
tackiert sie in jedem Falle, sobald er ihrer gewahr wird. Er ldsst
auch nicht von ihr ab, wenn sie flieht, sondern verfolgt sie noch
bis an die Grenzen des Neristu-Ghettos.

Die neun Steintafeln

Die Tafeln aus Ansaryas Grabkammer bestehen aus schwar-
zem Basalt. Auf ihre Vorderseiten wurden winzige alt-neristale
Bildschriftzeichen gemeifielt. Einst waren sie mit einer weifSen,
mondsilberhaltigen Farbe ausgemalt, davon zeugen jedoch nur
noch einige glitzernde Farbreste.

Jede der rechteckigen Tafeln gehort einem Satz von drei an. Erst
wenn man sie aneinander legt, ergeben sie einen tiber alle drei
Tafeln hinweg lesbaren Text.



Der erste Teil erzihlt die Geschichte Ansaryas, der zweite ent-
hilt den ,,Fluch des ewigen Lebens®, und der dritte verrit seine
Authebung. Dariiber hinaus sind alle neun Tafeln gemeinsam
Wegweiser und Schliissel zu Ansaryas Herzkammer unter dem
Annereton-Tempel. Die Authebung des Rituals und der Hin-
weis auf das Versteck des Herzen sollten beide dazu dienen, An-
sarya im Falle einer Flucht authalten und unschidlich machen
zu kénnen. Leider sorgt das auch dafiir, dass die Hautwandlerin
mit Hilfe aller neun Tafeln ebenfalls in der Lage ist, den Weg
zur Herzkammer zu finden.

TaFclgruPPe | — Ansargas Geschichte

Um die Tafeln I-III lesen und verstehen zu kénnen, ist ein TaW
von 10 sowohl in Alt-neristaler Bilderschrift als auch in Alt-Ne-
ristal notwendig (siche auch Handouts, Seite 34).

» Wir, die Khaner’ra und die Dur'an des Nerenith von Sidor Dara-
nelia legen hiermit vor Annereton und Ansumya Zeugnis iiber die
Nerolu Ansarya ab.

Im 374. Jahre des Nerenith betrug es sich, dass die Balgstopferin
Surdara verfiel dem Wispern eines Nerolu. Doch nicht nach ih-
rer ewigen Seele trachtete das verdorbene Wesen, sondern nach der
Frucht ihres Leibes. So kam es, dass sie beieinander gelegen und
dem ein Kind entsprang, dessen Vater keinem des ewigen Volkes be-
kannt war. Das Midchen erhielt den Namen Ansarya und wuchs
heran, obne dass ihm ein Fehl zu eigen schien. Als es an der Zeit
war, erlernte Ansarya das Handwerk ibrer Mutter und bewies ein

besonderes Geschick im Nehmen des Balgs der Tiere, obne diesem
einen Schaden anzutun.

Doch das Ubel des Nerolu schlummerte in ihr und erwachte, als
Ansarya erbliihte zur Frau. Finstere Magie und Gedanken, welche
keine Gnade vor Annereton kannten, trieben sie fortan. So ward es
ihr maglich, die Haut der Tiere ohne jedes Werkzeug nur mit Hilfe
ihrer Nigel und Zihne zu nehmen und sich wundersamerweise
selbst iiberzustreifen, um so Form und Wesen des Tieres zu iiber-
nehmen. Anfangs zufrieden mit dieser Fihigkeit, ist es das Wesen
der Nerolui, niemals gesiittigt zu sein, niemals genug zu haben.
Schon bald gierte es sie, andere Erfahrungen zu sammeln, nicht die
vom Tiere, sondern vom denkenden Wesen.

Lange Nonen und Oktale herrschte Webklagen im Nerenith,
und auch in der Stadt der Imperialen, als ein Mirder umging,
welcher niemand anderes als die Ansarya war. Viele ibrer Opfer
blieben namenlos, denn wie zuvor die Tiere, so beraubte sie ibre
Opfer ihres Balges und schliipfte selbst herinnen, um deren Ge-
danken, Erinnerungen und Gestalt zu erfahren. Dutzende Seelen
des ewigen Volkes Anneretons zerstorte sie und verdammte sie zur
Unexistenz als Nerolui, ewig auf der Suche nach dem, was ibnen
genommen ward.

Nun, da sie endlich gefangen ist, sei sie vor Annereton und An-
sumya verurteilt, niemals wieder in den Zyklus der Wiedergeburt
eingutreten. Ihr Leib sei seiner Haut beraubt, auf dass ibre schreck-
liche Gestalt jedem Warnung und Erkennungsmal zugleich seien.
Sie sei bei ewigem Leben gebannt in einen steinernen Sarkophagus,
bis der letzte Zyklus der Wiedergeburt vollendet!




TaFelgruPPe | — Der Fluch des ewigen L ebens

Fiir Persephonia ya Onachos war vor allem die zweite Tafel-
gruppe von unschitzbarem Wert. Sie enthilt die magischen Ri-
tuale und die Information {iber die notwendigen Komponenten
fur die Erschaffung eines Kristallgefifles und die Durchfiihrung
des Fluches des ewigen Lebens.

Um die Tafeln lesen und verstehen zu kénnen, ist ein TaW
von 14 in Alr-neristaler Bilderschrift und in Alt-Neristal not-
wendig. Zusitzlich benétigt man einen Magickunde-TaW von
15 und einen beliebigen RkW von 13, um die magischen An-
forderungen des Rituals zu verstehen (siche auch Handouts,

Seite 35).

,Die Weihe des Kristalls

Um das Leben der Verurteilten auf- und gefangen zu nehmen, er-
schufen die Dur'an eine Kruke vom zehnten Teile ibres Gewichts
aus dem magischen Kristalle Opthrilith. Als Gegengewicht zur
Verderbrheit ibres Wesens bestebt das Gefif§ aus der reinsten Form
des Kristalls, wie er nur in den Minen der Provincia Xarxaron
gefunden wird. Kunstfertig ritzte der erfabrenste Gemmenschnei-
der des Nerenith die Zeichen der Bindung, des Annereton und
der Ansumya, des Ortes und der Person in die Wandungen vier
mal vier Male. Das Innere des Deckels und der Wandungen der
Kruke sind versehen mit den Fliichen, die treffen die Verfemte,
auf dass ihr Leben ewiglich gefangen sei. Gebunden ward die
Kruke am Orte der Bestrafung, damit die Verurteilte, so es ihr
gelingen sollte zu fliehen, in ihrem Kerker auferstehe und erneut
gefesselt werden konnte. Die Kruke jedoch werde verwahrer an
einem Heiligen Orte.

Bindung des KristallgefiBes

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (beliebig) 12, Zauberzeichen
Lernen: 300 AP, 0

Erschaffungsprobe: MU / KL / IN +9

Erschaffungskosten: 45 (3) AsP (Verzaubernder), 15 (2) LeP
(Zielperson)

Wirkung: Das GefaB muss aus reinem Optrilith bestehen und
wenigstens ein Zehntel des Gewichts der Zielperson wiegen. Das
Ritual bindet das KristallgefaB an eine Person und die Person an den
Ort,an dem das Ritual durchgefiihrt wird. Zugleich bereitet es das
KristallgefaB auf die Aufnahme der Lebenskraft der Zielperson vor.
Quellen: Humus / Zeit

»Der Fluch des ewigen Lebens

Im Namen des Annereton sei verflucht Ansarya, die Tochter der
Surdara aus dem Nerenith von Sidor Daranelia. Niemals sei es
ihr gestattet, zu ruhen in Anneretons Armen, niemals soll ihre See-
le durch den SchofSe Ansumyas wiedergeboren werden. Gerichret
sei sie fiir ihre Untaten zu ewiger Gefangenschaft in schwarzem
Stein: lichtlos, ewig, unsterbend. Genommen sei ihr Herz mit vier
mal vier Schnitten des mondsilbernen Drepan unter den Gesingen
des Totenrichters. Gebannet sei ihr Leben in ibr Herze, welches
versehen sei mit den Zeichen der Endlosigkeit und dem Sigul des
Annereton und der Ansumya. Keine Erlosung soll sie erhalten, bis
die Welt zerbricht und der Zyklus ender. Gebunden sei das Herz
im GefifS aus Kristall, unerveichbar fiir die Verfluchte. Ewig sei ihr
Leben, verfluchr sei ihre Seele!
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Bindung des Lebens

Dieses Ritual kann nicht von der Zielperson selbst durchgefiihrt
werden. Der Durchfiihrende muss zudem magiebegabt sein.
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (beliebig) 16, Zauberzeichen,
HK Wunden 12,Anatomie 14

Lernen: 750 AP, 0

Erschaffungsprobe: MU / KK / KO +12

Erschaffungskosten: 60 (6) AsP (Verzaubernder), 30 (5) LeP
(Zielperson)

Wirkung: Unter Gebeten an Annereton und Ansumya wird das
Herz mit einem Ritualdolch aus Mondsilber in 16 Schnitten und bei
vollem Bewusstsein entnommen. Gelingt es, ist die Lebenskraft der
Zielperson permanent an ihr Herz gebunden, das in dem vorberei-
teten KristallgefaB eingeschlossen wird. Solange Gefi3 und Herz
intakt sind, ist die Zielperson unsterblich.

Sie empfindet Schmerzen und kann normal verletzt werden, stirbt
jedoch nicht, wenn ihre Lebenskraft unter 0 sinkt.Wird der Korper
zerstort, ersteht er am Ort der GefaBbindung neu.Verwundungen
unter 0 Lebenspunkte regenerieren mit einer Geschwindigkeit von
| LeP pro Tag. Bis der Verzauberte wieder mehr als 0 Lebenspunkte
besitzt, verfillt er in eine totendhnliche Starre. Ansonsten regene-
riert er wie jeder andere Sterbliche.

Ein Misslingen des Rituals fiihrt zum Tod, wenn nicht innerhalb von
10 KR mindestens 30 LeP geheilt werden.

Quellen: Humus / Zeit

»Die Strafe der Hautlosighkeit

Zur Sithne und Strafe der Verdammten verhingen wir, die
Kanerra des Nereniths von Sidor Daranelia, folgendes Urteil: An-
sarya, Tochter der Surdara, sei fiir das Morden zahlloser Neristu
zum Raube ihrer Haut und ibrer Seelen die Haut genommen. Sie
solle bis in alle Ewigkeit ihr Dasein in jenem zerbrochenen Zustan-
de fristen, den sie ihren Opfern zugefiigt hat. Fiihlen soll sie ewig-
lichen Schmerz, auf dass sie einen Bruchteil jenen Leides erfabre,
das sie ihren Opfern und dem Volke Anneretons und Ansumyas zu-
gefiigt hat. Thre lebende Haut sei gegeben in die Kruke ihres Lebens,
auf dass sie sie ewig spiire und vermisse, aber nie mehr zu erlangen
vermage. So sei es im Namen Anneretons!™

TaFelgruPPe I — Die Auﬂ*nebung des Fluches

Die dritte Gruppe der Tafeln beschiftigt sich mit dem eher
hypothetischen Fall der Liuterung Ansaryas und dem Auf-
heben des Fluches. Die Texte sind hochgradig philosophisch
und theologisch. Sie sind nur bei hervorragender Kenntnis von
Sprache und Schrift des Als-Neristals (TaW 18) sowie umfas-
senden Kenntnissen in Philosophie und Gotter/Kulte von 15 ver-
stindlich (8 bei Kulturkunde Neristu).

Es wird erldutert, dass zur Erlésung Ansaryas vor allem zwei
Dinge wichtig sind:

® Ansaryas Neristu-Seele miisste von ihrem verderbten Nerolu-
Erbe getrennt werden. Das ist jedoch nur durch ein Wunder
Ansumyas moglich. Erst dann wire Ansarya tiberhaupt an einer
Erlosung interessiert.

e Anschlielend miissten alle Seelenfragmente ihrer Opfer
aufgespiirt und mit ihren sterblichen Leibern wiedervereinigt
werden. Die Seelenfragmente befinden sich an jenen Orten,



wo Ansarya die Hiute ihrer Opfer endgiiltig abstreifte. Sich
an diese zu erinnern, wiirde selbst ihr nach iiber 2000 Jahren
schwerfallen. Am jeweiligen Ort muss das Fragment in einer
Geisterbeschwoérung herbeigerufen und in einem geeigne-
ten Gefiff — z.B. einem animistischen Fetisch — eingefangen
werden. Danach heifst es, in den Tiefen der Katakomben die
Mumien der Opfer zu finden, und das Fragment bei ihnen zu
entlassen (siche auch Handouts, Seite 34).

»Erlosung

So die Verfluchte in den Augen Anneretons und Ansumyas Ver-
gebung findet, ibre Taten wabrhaftig bereuet und ein Wunder
ihre Seele von den verderbten Einfliissen des Nerolu reinigt, solle
sie Erlosung von ibrer ewigen Strafe finden. Ihr Herz sei ihr mir
vier mal vier Stichen zuriickgegeben und ibr Korper wieder in
ihre Haut gekleider. Hernach sei die Kruke mit ibren aufrichtig
vergossenen Trinen gereinigt und so die Bande zwischen ibr und

dem GefifSe gelost, das zu diesem Zwecke zerschlagen werde. An-

sarya aber, welche fiir ihre Taten ihr Leben verwirkt hat, sei zu
Tode gebracht, alsbald ihr Korper wieder eins ist. Mage ibre Seele
wiedergeboren werden und im nichsten Leben mehr Vollkom-
menbheit erlangen!”

Aufhebung des Fluchs des Ewigen Lebens
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (beliebig) 8

Lernen: 150 AP0

Probe: CH/ CH /KO +6

Kosten: 30 (2) AsP (Ausfiihrender), 10 (2) LeP (Zielperson)
Wirkung: Der Brustraum der Zielperson wird erneut geodffnet
und mit 16 Stichen werden Herz und Lebenskraft wieder mit dem
Korper vereinigt.

AnschlieBend muss die Zielperson das Optrilithgefd3 mit ihren Tra-
nen auswaschen und zerschmettern.

Quellen: Humus

Grauen in Darane

Im folgenden Abschnitt finden Sie alle fiir das Abenteuer wich-
tigen Figuren und Schauplitze gemeinsam mit Informationen
dariiber, wie sie zusammen- und voneinander abhingen. Thre
Sortierung richtet sich nach dem Zeitpunkt, zu dem sie am
wahrscheinlichsten relevant werden, entweder fiir Ansarya oder

die Helden.

Grabrauber Barkus

(Tod: Tag 0 / Ablegen der Haut: Tag 3 /

Fund der Leiche: abhingig von den Helden)
Barkus ist der Anfiihrer der Grabriuber, die von RaShi ange-
heuert wurden, Ansaryas Grabkammer unter dem Dir-an-Sun
im alten Neristu-Ghetto aufzuspiiren. Er und seine Minner
gelten in Kennerkreisen — bei Hehlern und Sammlern anti-
ker Stiicke — als Garanten fiir die erfolgreiche Durchfithrung
ihrer Auftrige. Womit die Amauna nicht rechnet: Die Grab-
riuber behalten zwei der gesuchten Steintafeln fiir sich. Eine
veriuflern sie an den Hehler Varuz, eine versteckt Iocrastes in
seinem Haus.
Auch nachdem die Suche nach den Steintafeln beendet ist, er-
forscht Barkus weiter das Neristu-Ghetto und wird dadurch zu
Ansaryas erstem Opfer. Sie trifft unmittelbar nach dem Verlas-
sen ihrer Grabkammer auf ihn. In seiner Gestalt macht sie die
ersten Schritte in einer fiir sie v6llig unbekannten Zeit. Durch
seine Erinnerungen erfihrt sie von den Grabungen und den
Steintafeln und beschlief3t, diese an sich zu bringen, um ihr
Herz und ihre Haut zu finden. Sie trigt Barkus’ Haut so lange
wie méglich. Erst als sie sich abzuldsen beginnt, sucht sie nach
einem neuen Opfer.
Barkus selbst treffen die Helden mit Sicherheit nicht mehr le-
bend an und auch Ansarya diirfte schon weitergezogen sein,
wenn sie auf ihn aufmerksam werden.

Hintergrund und Wesen

Barkus ist etwas mehr als anderthalb Gradu groff und stark
untersetzt. Ein gewaltiger Schnurrbart ziert sein Gesicht und
tiber dem linken Auge trigt er eine Klappe. Meist ist Barkus in
einfache, luftige Hemden und Hosen gekleidet, da er zu starken
Schweif§ausbriichen neigt.

Der dicke Grabriuber ist ein geselliger Typ, der viel lacht und
selbst nach einem anstrengenden Arbeitstag gern noch zu ei-
nem Umtrunk mit Bekannten und Freunden aufbricht. In
schwierigen Situationen bewahrt er stets einen kiihlen Kopf,
ist auflergewdhnlich gut darin, Dinge zu besorgen und verfiigt
tiber vortreffliches Verhandlungsgeschick. Das macht ihn zum
von allen geschitzten Anfiihrer der Truppe.

Mit Iocrastes und Theros arbeitet er bereits seit acht Jahren. Die
drei sind ein eingespieltes Team und haben schon so manche
ertragreiche Grabkammer gepliindert. Einer ihrer besten Ab-
nehmer ist der Hehler Varuz.

Barkus’ Behausung

Barkus lebt in einer einfachen Lehmbhiitte am Rande der west-
lichen Vorstadt, unweit des alten Nereniths. Das wiirfelférmige
Haus besitzt nur ein Erdgeschoss. Risse durchziehen die Winde,
die Fensterldden hingen schief. Altes Werkzeug und mehrere ka-
putte Karren rotten in der feucht-warmen Witterung vor sich hin.
Das Innere der Hiitte bildet ein einziger grofler Raum, der
durch zerschlissene Vorhinge unterteilt wird. Eingerichtet ist
er mit einem stabilen Tisch mit vier Stiihlen, einem strohge-
fullten Bett, einigen Truhen sowie einem Regal mit Grabungs-
werkzeug. Einzig ein abgewetzter Sessel, eine wacklige Fuflbank
und ein bronzenes Teetischchen mit einer gut gepflegten Was-
serpfeife verbreiten eine Spur von Behaglichkeit.

Uberall liegen dreckige Kleidungsstiicke, leere Flaschen und
Kriige und gebrauchtes Geschirr herum. Uber dem offenen
Herd hingt ein verruf$ter Topf, in dem Schimmel und einge-
trocknete Essensreste kleben.



Ein grofles, bauchiges Tongefifl in der Decke sorgt fiir einen
angenehm kiithlen Hauch. Uber eine einfache Holzleiter ge-
langt man auf das Flachdach, das vom oberen Teil des schwarz
geteerten Tongefifles beherrscht wird. Ein kleiner Hebekran
am Rand des Dachs ist fiir die Befiillung des Tongefifles mit
Wasser gedacht.

Ein abgetretener Teppich verdeckt eher unzureichend eine
Luke in den Keller. Darunter kommt eine steile Stiege zum
Vorschein, die in den einfachen Kellerraum fiihrt. Hier lagern
einige Vorrite: Sickchen mit Mehl, Reis und getrockneten Erb-
sen, ein paar Hartwiirste und Schinken sowie einige Kérbe mit
Gemiise. In der Luft liegt Fiulnisgeruch.

Entdeckungen in Barkus’ Haus:

® Unter ciner losen Herdplatte befindet sich ein leergerium-
tes Versteck. Darin waren einige der Gegenstinde aus Ansaryas
Grabkammer, die sie sicherheitshalber beim Verlassen von Bar-
kus’ Hiitte mitgenommen hat.

@ Im Inneren des Tongefifes auf dem Dach hingt an einem
Haken ein verschlossener Krug. Er enthilt 20 Aureal.

@ Uberall im Haus liegen pergamentartige Hautstiicke herum —
unter dem Bett sogar ein ganzes vertrocknetes Ohr.

® Der Gemiisekorb im Keller hat einen doppelten Boden. Da-
rin liegen eine Skizze der Katakomben unter dem Dir-an-Sun
sowie ein Verzeichnis der ausgegrabenen Gegenstinde.

® Aus der Grabungsliste erfahren die Helden Folgendes: Die
Grabriuber wurden fiir eine Grabung unter dem Dir-an-Sun
im abgebrannten Neristu-Ghetto angeheuert. Auftraggeberin
war eine Amauna namens RaShi. Sie interessierte sich aus-
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schliefflich fiir die Steintafeln in der Grabkammer. Alles andere
konnten die drei behalten. Aus den Aufzeichnungen geht au-
flerdem hervor, dass die Grabriuber neun Steintafeln fanden,
aber nur siecben davon an RaShi iibergaben.

Barkus’ Leiche und der Tatort

Barkus fiel Ansarya neben dem Eingang zur Grabanlage unter
dem Dir-an-Sun zum Opfer. Sie stellte ihn ruhig und hiutete
ihn an Ort und Stelle. AnschliefSend zerrte sie seine Leiche zu-
riick in die Katakomben und versteckte sie in einer Grabnische
hinter einer Mumie. Zum krénenden Abschluss verwiistete sie
einen guten Teil der alten Anlage und beschmierte mit Barkus’
Blut die Winde des Dir-an-Sun. Danach schliipfte sie in seine
Kleider und machte sich zu seinem Haus auf.

Entdeckungen am Tatort:

@ Dirckt am Eingang in die Grabanlage ist eine riesige, einge-
trocknete Blutlache. Sie wurde nur notdiirftig mit etwas Sand
bestreut, die Sonne hat das Gemisch hart gebacken.

® Tiefe, kleine und blutbeschmierte Fuflabdriicke fithren von
hier in die Grabanlage. In der Anlage ist es deutlich schwieriger,
ihnen zu folgen, als drauflen (Fihrtensuchen + 5). Sie fiihren
zu einem Alkoven, in dem eine Mumie steht. Es stinkt durch-
dringend nach Verwesung. Eine Leiche wurde mehr schlecht als
recht hinter die Mumie gestopft.

@ Die Leiche ist véllig nackt und hat bis auf die fehlende Haut
keinerlei offensichtliche Verletzungen (Heilkunde Wunden +3).
Ihre linke Augenhohle ist leer, allerdings ist das auf eine lingst
verheilte Verletzung zuriickzufiihren.



@ Ein versierter Anatom kann mit einer Probe +8 auf einen hal-
ben Tag genau bestimmen, wann Barkus ermordet wurde.

® Dringt man weiter in die Grabanlage vor, finden sich dort
Chaos und Verwiistung: Mumien wurden zerschmettert und
zerhacke, Standbilder und Totengefifle umgestoflen und zer-
stort.

e Mit Barkus Karte der Anlage oder durch Verfolgung der
Grabungsspuren (Orientierung +0 bzw. +7) ldsst sich Ansaryas
Grabkammer aufspiiren (siche S. 15).

@ An den Dir-an-Sun wurden zahlreiche Bildzeichen mit Blut
an die Winde geschmiert: alt-neristale Schmihungen und Ver-
fluchungen der Neristu-Gottheiten Anereton und Ansumya.

Ansarga in Barkus’ Haut

® Ansaryas Fihigkeit, die Erinnerungen ihres Opfers
abzurufen, ist nach 2000 Jahren noch etwas eingeros-
tet. Sie braucht mitunter aufergewohnlich lange, sich
an Details wie Personen und ihre Namen zu erinnern.
Das sorgt fiir einiges Stirnrunzeln bei Nachbarn und
Bekannten. Der Empérung nahe ist Myriana, die im
Haus neben dem von Barkus wohnt und ein lockeres
Verhiltnis mit ihm hatte: AufSer ihrem Namen hatte er
auch die Verabredung zum Schiferstiindchen vergessen
und tauchte einen ganzen Tag zu spit bei ihr auf! Illa-
rion, ein Freund und Nachbar, berichtet, er habe sich
Sorgen gemacht, dass Barkus sich wihrend seiner Arbeit
womdglich den Kopf verletzt haben kénnte: Erst konn-
te er sich nicht an seine Stammkneipe erinnern und
dann war ihm auch noch véllig entfallen, was er dort
gewdhnlich konsumierte.

® Barkus® geselliger und frohlicher Charakeer iiberwil-
tigt Ansarya vollig: Sie erleidet briillende Lachanfille
mit hysterischen Ziigen, feiert in Kneipen exzessiv bis in
die spite Nacht und sonnt sich ausgiebig in der Warme
von Gesellschaft.

® Am zweiten Tag in Barkus’ Haut beginnt diese die
ersten Zersetzungserscheinungen zu zeigen. Das dufSert
sich in einem Ausschlag, der der Kritze nicht unihnlich
ist. Den Helden davon berichten kann Myriana. Der
Anblick von Barkus' Oberkérper sorgte dafiir, dass sie
ihm einen Arztbesuch nahelegte und erst einmal dan-
kend auf weitere Treffen verzichtete.

Weitere OPFer

Nachdem Barkus’ Haut sich endgiiltig zersetzt hat, schliipft An-
sarya fiir einige Tage in die Gestalt unbeteiligter Daranelier, um
sich mit der Zeit, der Stadt und ihrer Bevélkerung vertraut zu
machen. Dabei achtet sie auf ein moglichst breites gesellschaft-
liches Spektrum. Durch ihre besonderen Fihigkeiten erlangt sie
in kiirzester Zeit eine Kenntnis von Daranel und seiner Kultur,
wie sie manch langjihriger Einwohner nicht besitzt.

Goruk der Rattengénger

(Tod: Tag 3 / Ablegen der Haut: Tag 6 / Fund der Leiche: Tag 4)
Der Rattenfinger (37, Glatze, nissender Ausschlag, bucklig, trinkt
gern und viel) ist ein geschitztes Mitglied des Circels der Ka-
nalarbeiter. Furchtlos kriecht er mit seinen beiden abgerichte-
ten Lamucken ,Racker® und ,Knilch® selbst in engste Ginge und
beseitigt alles Ungeziefer. Seit einem Zusammenstof$ mit einem
Reif$lurch hinkt er mit dem rechten Bein, prisentiert jedoch stets
grinsend seine mafSgeschneiderten Echsenlederstiefel.

Fundort der Leiche:

Goruks Leiche wird einen Tag nach seinem Tod von Kanalar-
beitern aus einem Abwassersammler nérdlich des Hippodroms
gezogen. Aasfresser haben von ihr wenig mehr als das Skelett
tibrig gelassen. Kleidung oder persénliche Gegenstinde sind
keine zu finden, Identitit und Todesursache bleiben also zu-
nichst im Dunklen.

Ansarya in Goruks Haut

Die Hautwandlerin durchstreift in Gestalt des Ratten-
fingers die Kanalisation der Stadt und begegnet dabei
nur wenigen Kanalarbeitern. Alle konnen sich spiter er-
innern, dass Goruk die letzten Tage seine possierlichen
Lamucken nicht dabei hatte. Die beiden Tiere lieflen
sich von Ansarya nicht tiuschen und griffen sie an,
nachdem sie Goruks Gestalt angenommen hatte. Ra-
cker totete sie sofort. Seine Uberreste warf sie an anderer
Stelle als die von Goruk in einen Kanalschacht. Knilch
nahm Ansarya mit in ihr Versteck und hilt ihn dort in
einem Kiifig als Haustier.

Ansarya streift Goruks Haut erst ab, als sie anfingt zu
zerfallen.

Yolon der Gladiator
(Tod: Tag 6 / Ablegen der Haut: Tag 7 / Fund der Leiche: Tag 8)

Der Frauenschwarm (24, muskulds, charmant, trigt meist nur
Streifenschurz und Gladiatorenschulter) und freie Arenakimpfer
lebt in einem schmucken Haus im Nordosten der Stadt, nahe
der Arena. Seine tiberdurchschnittliche Intelligenz hat ihn da-
vor bewahrt, in das Rinkespiel von Optimaten und Honoraten
der Stadt hineingezogen zu werden. Das sorgte allerdings dafiir,
dass ihm die wirklich eintriglichen Kimpfe verwehrt blieben.
In den Straflen der Stadt wird Yolon von vielen Biirgern er-
kannt und geschitzt, auch wenn ihn kaum jemand zu den Fa-
voriten der Arena zihlt.



Fundort der Leiche

Yolons nackter und gehduteter Leichnam wird von Arena-
Sklaven entdeckt, als sie die Kadavergrube der Raubtiere lee-
ren. Mit einiger Miithe (Anaromie +5 ) kann der Todeszeitpunkt
festgestellt werden. In der selben Grube liegen auch die Reifi-
lurchstiefel Goruks. In dessen Gestalt tiberwiltigte Ansarya den
Gladiator und hiutete ihn. Die Hautreste Goruks sind nur mit
einer akribischen Durchsuchung der stinkenden Tierkadaver zu
entdecken (Sinnenschirfe +6, Nachteil Widerwirtiger Gestank
bis der Held sich wischt und neue Kleider anlegt).

Ein sturzbetrunkener Bettler, den die Brajansgarde nahe des
Fundortes aufgegriffen hat, schwort, der Tote wire der Gladia-
tor Yolon. Er habe den buckligen Rattenfinger Goruk beobach-
tet, wie er sich an den Gladiator heranmachte und ihm eiskalt
die Haut herunter geschnitten hat — ohne dass Yolon sich ge-
wehrt oder einen Mucks von sich gegeben hitte! Auf die Fra-
ge, was danach geschah, hat der Bettler eine einfache Antwort:
Er fiirchtete um sein Leben und sah zu, dass er Land gewann.
Seine Aussage wird von der Garde zunichst mit Skepsis aufge-
nommen und nach dem Bekanntwerden des Todeszeitpunktes
als dummes Geschwitz abgetan. Bei der Leiche kann es sich
ihrer Meinung nach nicht um Yolon handeln, da der einen Tag
danach noch von reichlich Zeugen gesehen wurde.

Ansarya in Yolons Haut

Ansarya wird von der Aufmerksambkeit, die ihr in der
Gestalt Yolons entgegengebracht wird, nahezu tiberwil-
tigt. Der Gladiator ist in der Stadt bekannt wie ein bun-
ter Hund. Fiir kurze Zeit genief3t sie die Zuneigung und
Schmeicheleien seiner zahllosen Verehrer(innen), bald
wird ihr der Trubel jedoch zu viel und sie streift seine
Haut ab, um sich ein unauffilligeres Opfer zu suchen.

Magistra|in Onea serra lllacrion

(Tod: Tag 7 / Ablegen der Haut: Tag 9 / Fund der Leiche: Tag 7)
Der Magistralin (46, eisengraue Haare, strenge Miene, lacht nie,
gewandt im Umgang mit ihrem Friedensstifter) obliegt die Kont-
rolle der gastfreien Hiuser und die Vergabe der Schanklizenzen.
Thre Unbestechlichkeit und Korrektheit im Amt haben sie iiber
die Jahre zur Vertrauten des Gyldara-Pritors Gordian ara Illa-
crion gemacht. Hinter vorgehaltener Hand wird sie von vielen
nur ,der illacrische Eisberg® genannt. Ihr einziges Vergniigen
sind unerwartete Inspektionen in Schenken und Herbergen:
wehe dem Wirt, der gepanschten oder gar schwarz gebrann-
ten Alkohol ausschenkt oder mehr Giste beherbergt als seine
Lizenz gestattet.

Fundort der Leiche:

Oneas nackter, gehiduteter Leichnam wird in einem Hinterhof
nahe des Neuen Handelshafens entdeckt. Der halbe Hof ist mit
ihrem Blut besudelt. Obwohl die angrenzenden Hiuser dicht
bewohnt sind, hat niemand etwas gehért oder gesehen. In der
Miillgrube liegen Oneas Friedensstifter — er trigt ihre Initialen
sowie Verzierungen, die bei der Gyldara-Garde wohl bekannt
sind — sowie eine Kladde mit Lizenzen der umliegenden Gast-
hiuser. Beides wird zwei Tage nach dem Mord von einem Miill-

sammler gefunden und mit Onea in Verbindung gebracht. Sind
die Helden zu diesem Zeitpunkt bereits in die Vorginge invol-
viert und untersuchen den Tatort, kénnen sie die Gegenstinde
bereits frither entdecken. Verfolgen sie sie zu ,Onea‘ zuriick,
zeigt sich diese sehr dankbar und behauptet, sie seien ihr von
Dieben gestohlen worden.

Ansarya in Oneas Haut

Wihrend Ansarya die Haut der Magistralin trigt,
inspiziert sie simtliche Kneipen und Herbergen der
Stadt. Das sorgt vor allem bei Wirten, die erst kurz
zuvor Besuch von ihr erhielten, fiir Unzufriedenheit
und fithrt sogar zu Beschwerden beim Gyldara-Pritor.
Manchen Schankwirten zittern noch Tage spiter die
Knie, war die Magistralin doch noch um einiges eisiger
und unerbittlicher als sonst. Ansarya streift die Haut
ab, sobald Fragen wegen der Funde des Miillsammlers
aufkommen.

locrastes der Mgs’ciker

(Tod: Tag 10 / Ablegen der Haut: Tag 12 /

Fund der Leiche: abhingig von den Helden)
Von locrastes’ Rolle in der Ausgrabung ihrer Grabkammer
weif$ Ansarya aus Barkus” Erinnerungen. Er ist Ansaryas erstes
gezielt ausgesuchtes Opfer. Sie tiberfillt ihn in seiner Hiitte,
hat mit der Ubernahme seiner Gestalt jedoch arg zu kimpfen:
Der Mann ist mit Schutztitowierungen gegen alles Vorstellbare
tibersit. Sie machen den Zugriff auf Iocrastes Geddchenis und
Fihigkeiten nahezu unméglich. Trotzdem beschlief3t sie, die
Haut so lange es geht, zu tragen, weif$ sie doch, dass er eine
der Tafeln versteckte. Seine Leiche verstaut sie im Keller. Bis
zum Absterben der Haut schafft sie es nicht, Zugriff auf die
gewiinschten Informationen zu erhalten. Daher verwiistet sie
Tocrastes’ Hiitte bei der Suche nach der Tafel. AnschliefSend
zieht sie weiter zu Theros.

Hintergrund und Wesen

Tocrastes ist ein spindeldiirrer, fast zwei Gradu groffer Mann
mittleren Alters. Zusammen mit seinem gebiickten Gang, der
blassgelben, krinklichen Hautfarbe und den tiefliegenden Au-
gen erzeugt sein Anblick bei vielen Menschen Unwohlsein.
Auffillige Tdtowierungen in allen erdenklichen Farben und
Schriften am ganzen Kérper tun ihr Ubriges. Je nach Tag der
None ist Iocrastes mit Amuletten, Talismanen, Gliicksbringern
und Fetischen behangen, die ihn vor Geistern, Dimonen und
sonstigen Gefahren beschiitzen sollen.

Der Mystiker und Viertelzauberer entwickelte schon als Kind
ein hervorragendes Magiegespiir, das ihn mit vielen unge-
wohnlichen Phinomenen konfrontierte. Uber die Jahre fithr-
te das zu einem ausgeprigten Aberglauben. Dieser bestimmt
das Verhalten und Auftreten Iocrastes” in allen Lebenslagen:
Mal ist es ein hastiges Schutzzeichen hier, ein Zauberspriich-
lein dort oder eine Gabe an die Geister. Als Viertelzauberer
verleiht er diesen Gesten nicht selten handfeste Wirkung.
Tocrastes ist nicht tibermifig gesellig. Abseits seiner Freunde
Barkus und Theros pflegt er wenig Kontakte und geht Frem-
den gern aus dem Weg.



Jocrastes’ Behausung

Tocrastes’ Hiitte befindet sich keine zwei Straflen von Barkus’
entfernt in der westlichen Vorstadt. Die beiden Behausungen
unterscheiden sich duflerlich und in der Raumaufteilung kaum
voneinander. Auffilligster Unterschied sind die vielfiltigen
Schutzzeichen in Tiir- und Fensterrahmen. Neben diversem
Grabungsgerit findet sich im Inneren ein grofles Regal mit ei-
ner Sammlung von Talismanen, Zauberkreiden, Kriutern und
Paraphernalia.

Entdeckungen in Iocrastes Haus

@ Jocrastes’ Hiitte wurde auf den Kopf gestellt: Die Parapher-
nalia liegen auf dem Boden vor dem Regal verstreut. Matratze
und Kissen des Bettes sind aufgeschnitten und das Stroh he-
rausgezerrt. Der Boden der Feuerstelle ist aufgebrochen und
selbst in die Winde wurden Locher gehacke. Befragen die Hel-
den JTocrastes Nachbarn, so wissen diese zu berichten, dass er
sich eine Zeit lang reichlich merkwiirdig verhielt, dann — den
Geriuschen nach zu urteilen — sein Haus verwiistete und an-
schliefend sang- und klanglos verschwand.

@ Direkt neben dem Bett wurde eine grof8e Blutlache notdiirf-
tig mit frischem Lehm bedeckt (Sinnenschirfe +3).

@ Die Schutzzeichen in und um das Haus wurden zerstort. Eine
Magiekunde-Probe +8 macht deutlich, dass es sich um rudi-
mentire Zauberzeichen handelt, die unter anderem Schutz vor
Untoten, Geistern und niederen Dimonen aus der Domine
Dya’Khols gewihrten. Eine magische Untersuchung zeigt, dass
sie von einem Viertelzauberer erstellt wurden, nicht besonders
stark waren und nur vom Ersteller selbst mit magischer Kraft
erfiillt werden konnten.

@ Eine durchwiihlte Kleidertruhe neben dem Bett enthiilt ei-
nen ungedffneten, doppelten Boden (Sinnenschirfe +5). In dem
Geheimfach liegt ein Talisman aus Mondsilber in Form eines
gehornten Totenkopfes. Er schiitzt seinen Triger vor Geistern
(Wert ca. 25 Aureal; MR +2 gegen Geister).

® Unter dem Bett ist unter einem lehmbedeckten Brett eine
kleine Grube zu finden (Sinnenschirfe +7). Sie enthilt einen
Beutel mit Miinzen im Wert von 60 Aureal und Steintafel IX.
@ Uberall im Haus liegen grofie, pergamentene Hautfetzen. Die
Haut wirke, als wire sie verbrannt und verstréomt einen schwe-
felig-harzigen Geruch (Alchemie +4: Der Geruch erinnert an
Balsamierungsmittel zur Mumifizierung von Leichnamen).
® Aus dem Keller dringt iiberwiltigender Verwe-
sungsgestank: Notdiirftig mit einigen Lumpen
bedeckt, liegt in einer Ecke der gehiutete
Leichnam Iocrastes’. Bis auf die fehlende
Haut hat er keinerlei Verletzungen (Heil-
kunde Wunden +3). Auch hier lisst sich
mit einer Anatomie-Probe +8 der To-
deszeitpunkt auf einen halben Tag
genau bestimmen.

@ Direkt neben der Leiche liegen
die Reste der Haut, die Ansarya
hier endgiiltig abstreifte.
Auch sie zeigen Spuren von
Verbrennungen und wurden
mit Balsamierungsstoffen

behandelt.

Ansarga in locrastes’ Haut

® locrastes’ Haut bereitet Ansarya nahezu unertrigliche
Schmerzen. Die Schutztitowierungen sorgen fiir Ver-
brennungen am ganzen Kérper. Mit fortschreitender
Zersetzung der Haut werden aus leichten Rétungen
Brandblasen, die sich schliefflich grofiflichig abpellen.
Um den Prozess zu verlangsamen, sucht sie einen Alche-
misten namens Fercos auf, der ihr ein stechend riechen-
des Balsamierungsol verkauft.

@ Da Ansarya keinen Zugriff auf Tocrastes” Erinnerun-
gen hat, unterscheidet sich ihr Verhalten von seinem ra-
dikal. Der Aberglaube ist wie weggeblasen und sie fiihrt
keines von Jocrastes’ gewdhnlichen Ritualen durch.

® Ansarya ist bewusst, dass sie locrastes’ Nachbarn und
Freunde ohne seine Erinnerungen kaum zu tiuschen
vermag, daher verlisst sie seine Hiitte nur selten. Sie
beschrinkt sich auf die Suche nach der Steintafel und
konzentriert sich darauf, vielleicht doch noch Zugang
zu seinen Erinnerungen zu erhalten.

@ Sollten die Helden auf Iocrastes aufmerksam werden,
solange Ansarya noch in dessen Haut stecke, gibt sie
sich kooperationsbereit und beantwortet zumindest die
Fragen, die ihr harmlos erscheinen. Sie lisst die Hel-
den aber auf keinen Fall in ihre Hiitte. Werden sie zu
aufdringlich, streift sie die Haut ab und taucht fiir eine
Weile unter.

Fercos der Alchemist

(Tod/Ablegen der Haut/Fund der Leiche:
abhingig von den Helden)

Der Alchimist Fercos hat seine vergilbten Finger in allerlei
dunklen Geschiften. Er ist beim zwielichtigen Teil von Da-
ranels Bevolkerung wohlbekannt, aber auch ehrbare Biirger
nehmen seine Dienste oft in Anspruch. Moral und Ethik sind
Fremdworter fir ihn. Auch fiir Ansarya arbeitet er problemlos,
obwohl er von ihrem mérderischen Treiben weifS.

Die Abwehrreaktion von Iocrastes’ Haut zwingt die Hautwand-
lerin dazu, ihn aufzusuchen und zwischen den beiden entwi-
ckelt sich eine eintrigliche Geschiftsbeziehung. Da Fercos’
Fihigkeiten fiir Ansarya wichtig sind und sie selbst sich auf
die Suche nach den Tafeln konzentrieren will, beschlief3t sie,
ihn nur im Notfall seiner Haut zu berauben.

Hintergrund und Wesen

Fercos ist ein gefallener Honorat des Hauses Kouramnion und
stammt aus Mayenios. Wegen seiner Experimente an Schutzbe-
fohlenen des Hauses — von denen das Verabreichen unerprobter
Substanzen mit anschliefender Vivisektion des Opfers noch
die harmlosesten waren — musste er die Provinz Hals tiber Kopf

verlassen. Fercos tauchte in Daranel unter und betreibt seine For-

schungen insgeheim weiter. Zu diesem Zwecke un-
terhilt er neben seinem reguliren Labor ein
Lagerhaus am Rusiar-Ufer der Westvor-
stadt, in dem er seine verbotenen Experi-
mente durchfiihrt. Hier stellt er auch alles
her, was Ansarya zum Erhalt ihrer Hiute benotigt.



Um etwaigen Hischern aus seiner Vergangenheit zu entgehen,
indert der Alchemist recht hiufig sein Auferes, was ihm den
Ruf eines ausgemachten Exzentrikers eingetragen hat. Frisur,
Barttracht, Haar- und Augenfarbe sowie Kleidung wandelt er
beinahe im Nonenrhythmus.

Fercos ist stark abhingig vom Feuerposaunen-Pilz und man kann
seine Dienste auch mit dieser Droge bezahlen. Eine Folge der
Sucht ist eine duf8erst irritierende Gelbfirbung seiner Zunge.

Fercos’ Dienste fiir Ansarga

Fiir Ansarya ist Fercos ein niitzliches Werkzeug. Sofern das bei
ihr méglich ist, schitzt sie seine Gesellschaft sogar, ist er doch
so etwas wie ein Seelenverwandter.

Der Alchimist unterstiitzt Ansarya auf verschiedene Weise:

@ Er fertigt einen abgewandelten Balsamierungsstoff, der ihre
Hiute linger geschmeidig und tragbar erhilt. Dadurch kann
die Hautwandlerin sie sogar an- und ablegen, ohne sie zu zer-
storen.

@ Er versorgt Ansarya mit einer Nihrlosung, die nicht getrage-
ne Hiute ,lebendig’ erhilt, so dass Ansarya sie eine ganze Weile
aufbewahren kann.

@ Er kiitmmert sich um die HautgefifSe in Ansaryas Versteck.

Fercos und die Helden

Aus verschiedenen Spuren konnen die Helden schliefen, dass
Ansarya Hilfe durch einen Alchemisten erhilt. Folgende An-
haltspunkte kénnen sie dann auf Fercos” Fihrte bringen:

@ In Daranel gibt es nur drei Alchemisten, die bei ihren Auf-
trigen keine Fragen stellen: den Neristu Seturu, Giorto in der
Unterstadt und Fercos in der Westvorstadt.

@ Seturu ist ehrlich entsetzt, sollte er konfrontiert werden:
Er mag skrupellos sein, doch er ist nach wie vor ein gldubi-
ger Neristu, fir den die Vorstellung, jemanden seiner Haut
und Erinnerungen zu berauben, ewiger Verdammnis gleich
kommt.

® Giorto arbeitet fiir den Unterweltzirkel ,Nautiker” in der Un-
terstadt fiir den Pristiden Gro-Ul-Dag und hetzt allzu neugieri-
gen Schniifflern Schliger auf den Hals. Abgesehen davon liegt
seine Expertise nicht im Bereich konservierender Mittel. Ole
nutzt er hauptsichlich fir die Herstellung brennender Pasten
fir die Arena Aquatica.

@ Fercos gibt sich beziiglich der Hiuter-Morde ahnungslos und
mimt den entsetzten Mitbiirger (Menschenkenntnis +8 zum
Durchschauen seiner Liigen). In seiner Werkstatt riecht es nur
noch schwach nach Balsamierungsstoften (Sinnenschirfe +7 um
den Geruch und die Ahnlichkeit zu behandelten Hautstiicken
festzustellen).

@ Bei Konfrontation leugnet er alles und versucht Zeit zu
gewinnen. Notfalls entscheidet er sich, sich mit Hilfe eines
Trankes in einen Spatzen zu verwandeln, und zu flichen.
Nehmen die Helden ihn dennoch fest und drohen mit Fol-
ter oder Ahnlichem, erzihlt er ihnen alles, was er zu diesem
Zeitpunkt weifl und behauptet, zur Mitarbeit gezwungen
worden zu sein. Erhilt Fercos die Maoglichkeit dazu, setzt
er sich aus Angst vor Ansaryas Vergeltung anschliefSend aus
Daranel ab.

@ Beobachten die Helden Fercos eine Weile, konnen sie ihm zu
seinem geheimen Lagerhaus folgen. Mit etwas Geduld finden
sie durch ihn sogar Ansaryas Versteck im Neristu-Ghetto.

Fercos’ Ende — Leiche und Tatort

Stellt Ansarya fest, dass Fercos’ Verwicklung in die Morde auf-
zufliegen droht, totet sie ihn schnellstméglich, um sich seine
Fihigkeiten anzueignen. Tatort ist das geheime Lagerhaus des
Alchemisten.

Fercos Leichnam und die Blutlache iibergief3t sie mit dtzenden
Fliissigkeiten, um zu verbergen, dass er gehiutet wurde. Was
iibrig bleib, ist ein halb aufgeldster Kérper in einer groflen,
stinkenden Siurelache. Nur ein Indiz kann nun noch seine
Identitit enthiillen: In der Lache liegt ein Stiick Zunge, das
merkwiirdig gelb verfirbt ist. Die Verfirbung ist — was anhand
anderer Korperreste festgestellt werden kann — keine Folge des
Sdurekontakts, sondern auf eine Abhingigkeit vom Feuerpo-
saunenpilz zuriickzufiihren.

Das Lagerhaus riumt Ansarya leer: Simtliche Gefife fiir ihre
Hiute sowie alle Vorrite an fertigen Balsamierungsstoffen
schafft sie in ihr Versteck. Alles andere schiittet und wirft sie
in den nahen Rusiar. Noch Tage spiter kann man flussabwirts
bunt schillernde Ollachen am Ufer entdecken.

In einem ausrangierten Salamanderofen in einer Geriimpelecke
iibersicht sie neben einem ordentlichen Vorrat an getrockne-
ten Feuerposaunen auch eine Skizze des Wegs zu ihrem eigenen
Versteck im Nerenith (Sinnenschérfe +6).

Ohne es zu ahnen, wird Ansarya beim Ausriumen des Lager-
hauses von einer heruntergekommenen Gestalt beobachtet.
Der Bettler Jamal registriert mit grofler Verwunderung, wie
,Fercos’ sein eigenes Hab und Gut teils im Fluss versenkt und
teils in Richtung des alten Neristu-Ghettos davon schleppt.
Untersuchen die Helden Fercos’ geheimes Lagerhaus und des-
sen Umgebung und werden auf Jamal aufmerksam, ist er gegen
ein paar Miinzen gern dazu bereit, ihnen zu erzihlen, was er
gesehen hat.

Ansarga in Fercos’ Haut

Ansarya hilt sich in der Haut des Alchemisten haupt-
sichlich in dessen Werkstatt auf und versucht, soviel
wie moglich seiner handwerklichen Fihigkeiten zu
verinnerlichen. Thre Bemiihungen werden massiv von
Entzugserscheinungen behindert, da sie mit der Haut
auch zeitweilig Fercos” Sucht iibernimmt. Sie leidet per-
manent an starken SchweifSausbriichen, Zittern und
Schwindelanfillen. Angebotene Drogen lehnt sie zu-
nichst kurz angebunden mit der Begriindung ab, dass
sie die Sucht loswerden will. Am Ende verliert sie die
Kontrolle allerdings doch und ergibt sich einige Zeit
dem Rausch. Nachdem sie gelernt hat, wie sie ihre Hiu-
te haltbar machen kann, legt sie Fercos’ Haut zwar ab,
iibernimmt aber eine abgeschwichte Form seiner Sucht
in ihren Kérper.




Theros der Denker

(Tod: Tag 12 / Ablegen der Haut: — / Fund der Leiche: Tag 12)
Theros ist nach Iocrastes die zweite Anlaufstelle fiir Ansarya,
um mehr {iber den Verbleib der Steintafeln herauszufinden.
Als sie seinen Platz einnimmyt, hat sie bereits genug tiber das
aktuelle Daranel und seine Kultur gelernt, um kaum noch aus
der Rolle zu fallen. Die Ubernahme der Haut klappt prob-
lemlos und dank des Alchemisten Fercos kann sie sie ausrei-
chend lange tragen und sogar an- und ablegen. Aus Theros’
Erinnerungen erfihrt sie wie erhofft vom Geheimversteck in
Tocrastes Haus. Auflerdem sucht sie in seiner Gestalt Min-
Kash, die Tochter von RaShi auf, um zu erfahren, in wessen
Auftrag RaShi die Grabriuber anheuerte. Diese weigert sich
jedoch, die Information preiszugeben. Daher beschlief$t Ansa-
rya, sich zunichst einmal um ein leichteres Ziel zu kiimmern:
den Hehler Varuz.

Hintergruncl und Wesen

Theros ist eine wenig imposante Erscheinung Ende 50. Auffillig
ist der dichte, brustlange Vollbart, der genau wie sein Haupthaar
schon weitgehend ergraut ist. Eine tiefe Denkerfalte zicht sich quer
tiber seine Stirn. Wegen seines schmerzendes Kreuzes geht Theros
leicht gebiickt. Auflerdem verstromt er einen intensiven Geruch
nach Essenzen, mit denen er seine arthritischen Gelenke einreibrt.
Der ,,Gelehrte® der Truppe beherrscht die Grundziige einiger
alter Sprachen und Schriften des Imperiums, besitzt ein paar
Kenntnisse in alter Architektur und verfigt iiber ein geriit-
telt Maf$ an magietheoretischem Wissen. All das ist gewohn-
lich ausreichend fiir das Erkennen vielversprechender Ruinen
und Grabanlagen. Fiir alles dariiber hinaus pflegt er Kontakte
zu allen méglichen echten Gelehrten rund um das Meer der
schwimmenden Inseln — unter anderem auch zu Fumar, Perse-
phonias Neristu-Gelehrtem.

Theros ist ein ruhiger und besonnener Mensch, der zu Grii-
beleien neigt und dem sein fortschreitendes Alter zu schaffen
macht. Er fiirchtet, seinen Kindern und Enkeln zur Last zu
fallen, sobald er seinem ,Beruf* nicht mehr nachgehen kann.
Beim Gedanken an seine im Kindbett verstorbene Frau Khalika
plagen ihn immer wieder Weh- und Schwermut.

Theros’ Behausung

Auch die Hiitte des dritten Grabriubers liegt in der Westvor-
stadt und unterscheidet sich wenig von denen seiner Kamera-
den. In direkter Nachbarschaft wohnen die meisten seiner Kin-
der in dhnlichen, teilweise etwas grofSeren Hiusern.

Theros’ Heim beherbergt noch immer zahlreiche Hinterlassen-
schaften seiner vor 16 Jahren verstorbenen Frau. Der Grabriu-
ber hiitet diese wie seinen Augapfel. In einer schweren Truhe
mit einem komplizierten Schloss liegen ein halbes Dutzend
Abschriften aus den Chroniken verschiedener hoher Hiuser,
einige Bogen Papier, etwa 40 Aureal, zahlreiche Notizen zu ver-
gangenen Grabungen und einige Grabungsstiicke, von denen
sich Theros nicht trennen kann.

Theros’ Leiche und der Tatort

Theros’ —zu diesem Zeitpunkt nicht identifizierte — Leiche wird
an einem Haken hingend in der Metzgerei seines Sohnes Chiok
gefunden. Erst als Theros vermisst wird und die Hintergriinde
um Ansaryas Treiben ans Licht kommen, mag es den Ersten

dimmern, um wen es sich bei der Leiche handelte. Die aufSer-
ordentliche Grausamkeit, mit der der Mord begangen wurde,
16st Bestiirzung und Panik in der gesamten Westvorstadt aus
und sorgt daftir, dass die Brajansgarde dringlich zu ermitteln
beginnt. Folgendes kann am Tatort festgestellt oder spiter in
Erfahrung gebracht werden:

@ Der Tote wurde sehr professionell gehiutet und es wurden
keinerlei Besitztiimer in seiner Nihe gefunden. Er ist daher
nicht zu identifizieren.

@ Eine grofle, geronnene Lache aus Blut und Exkrementen un-
ter der Leiche zeigt, dass er an Ort und Stelle ermordet wurde.
@ Er hat bis auf die fehlende Haut keinerlei Verletzungen (Heil-
kunde Wunden +3).

@ Selbst ohne Haut erkennt man grauenhaft verzerrte Gesichts-
ziige. Offenbar war er wihrend der Hiutung bei Bewusstsein.
Das sorgt fiir einigen Unglauben, da niemand etwas gehort hat
und man annehmen muss, das Opfer hat zumindest anfinglich
geschrien wie am Spief3.

Ansarga in Theros’ Haut

® Insgesamt fiihlt sich Ansarya recht wohl in Theros
Haut. Thr unterlaufen wenig Fehler im Verhalten und
seine Erinnerungen liegen vor ihr wie ein offenes Buch.
® Sie hat allerdings einige Probleme damit, den Uber-
blick iiber Theros’ Familie zu behalten und verwechselt
Enkel und Kinder regelmifig. Vor allem die Zwillinge
kann sie {iberhaupt nicht auseinander halten — womit
‘Theros nie Probleme hatte.

@ Theros’ Trauer um seine verstorbene Frau gerit bei ihr
aus den Fugen. Nicht selten sitzt sie trineniiberstromt in
seiner Hiitte und wird von Weinkrimpfen geschiittelt.

@ Helden gegeniiber gibt sie sich zuvorkommend und
lddt sie auf ein Schwitzchen bei Tee und Kuchen in ihr
Haus ein, um herauszufinden, was sie wissen und ob sie
ihr von Nutzen sein konnten.

e Kommen ihr die Helden auf die Spur, verschwindet
sie und sucht sich fiir ein Weilchen eine unauffillige
Gestalt.

Theros’ Kinder

e Chiok (41, Halbglatze, unterserzt, rote Nase, aufbrausend,
Metzger) verheiratet mit Salusa (36, fertiges schwarzes Haar, fett,
gurmiitig); 3 Kinder: Babuk (18, Metzgergehilfe), Sepo (16, fetter
Tunichtgur) & Ganda (13, erwachende Schinheir)

@ Rhiordan (39, friih ergraut, nachdenklich, Schreiber, sehr an-
giehend fiir Frauen) alleinstehend, mindestens 5 unecheliche
Kinder

® Theora (38, schlank, frithzeitig gealtert, Hakennase, Wischerin)
verwitwet (ihr Mann Galen kehrte vor 4 Jahren aus der Zhir-
rach nicht zuriick), 2 Kinder: Forane & Ferune (16, Zwillinge,
hiibsch, meist verliebr in den selben Jungen)

® Onthek ser Alantinos (32, durchtrainiert, Offizier der Haus-
truppen des Brajan-Pritors), wurde fur seine loyalen Dienste
zum Honoraten des Hauses

® Diokletia (27, verblassende Schinbeit, einfilti und eingebil-
det), stetig wechselnde Liebhaber der besseren Schichten, Sohn
Yako (13, Midchenschwarm, villig verzogen)

€D}



Varuz der Hehler

(Tod: Tag 15 / Ablegen der Haut: — / Fund der Leiche: Tag 16)
Aus den Erinnerungen der Grabriuber weif§ Ansarya, dass der
Antiquititenhindler Varuz eine der Tafeln besitzt. An ihn heran-
zukommen gestaltet sich dank seines Wichters Brok jedoch als
schwieriger als angenommen. Erst als sie Letzteren aus dem Weg
gerdumt hat, kann sie sich Varuz’ Haut bemichtigen, steht jedoch
immer noch vor einem Problem: Die Gatorenschweine, die die
wichtigsten Besitztiimer des Hehlers bewachen, lassen sich von
ihr nicht tduschen und miissen erst noch ausgeschaltet werden.
Das gelingt Ansarya mit Hilfe eines Gifts von Fercos, doch kostet
es sie zwei Tage, die sie in Varuz' Haut verbringen muss. Kom-
men die Helden ihr nicht zuvor, finden sie nur noch zwei tote
Gatorenschweine, einen gepliinderten Keller und eine Phiole mit
Fercos’ Siegel vor.

Hintcrgrund und Wesen

Varuz ist als Hindler antiker Waren und Pfandleiher vielen
Daraneliern ein Begriff. Nicht wenige sind sich dariiber hin-
aus sicher, dass er seine Finger in mehr als einem schmutzigen
Geschift hat. ,Ratte’ oder ,Wiesel® sind noch die nettesten Be-
zeichnungen fiir den meisterlichen Feilscher.

Das kleine, diirre Minnlein hat stets ein Licheln im Gesicht,
vornehmlich, um seine zahlreichen Gold- und Illuminiumzih-
ne blitzen und funkeln zu lassen. Es erreicht jedoch nur selten
die kleinen, schlauen Augen unter den buschigen Brauen.

Wihrend er fiir die Armen nur Verachtung iibrig hat, ist Varuz
gehobeneren Schichten gegeniiber stets bemiiht, einen guten
Eindruck zu hinterlassen. Varuz' irgster Konkurrent ist der
Hehler Mardas aus der Unterstadt.

Varuz’ Geschaft und Wohnung

Der Laden des Hehlers befindet sich im Erdgeschoss eines
schmucken, weif§ getiinchten Hauses, direkt an der Kreuzung
des IX. Cursus mit der Via IX. Schwere, verzierte Gitter sichern
die Fenster zur Strafle. Von der Via IX fiihrt eine schmale, mit
einem Tor verschlossene Durchfahrt zu einer ausgesprochen
stabilen Hintertiir.

Das Erdgeschoss teilt sich in zwei Riume: den eigentlichen La-
den und das dahinter liegende Lager. Quer durch den Laden-
raum zieht sich eine vergitterte Trennwand, hinter der Varuz auf
Tischen seine Waren fiir die Laufkundschaft prisentiert: kleine
Figuren und Statuetten, hiibscher Schmuck aus poliertem Mes-
sing mit Edelsteinimitaten oder wenig praktische Zierwaffen
mit Spitzen, Haken und Klingen an den unsinnigsten Stellen.
Nur ausgesuchte Kunden ldsst Varuz durch die Zwischentiir
in den hinteren Bereich des Ladens. Zu forsche Kundschaft
schreckt sein Wichter Brok mit seinem Eisenholz-Kniippel ab.
Durch eine stets verschlossene Tiir gelangt man in das gerdumi-
ge Lager. Schmale Ginge fiihren zwischen vollgestopften Re-
galen und Kistenstapeln hindurch. In der Nihe des Hinterein-
gangs ist ein kleiner freier Platz samt Tisch, an dem der Hehler
neue Waren in Augenschein nimmt.

Eine kleine eiserne Wendeltreppe im Lager und eine wacklige
Treppenkonstruktion neben der Hintertiir fithren ins Oberge-
schoss zur Wohnung, in der sich eine gut ausgestattete Werk-
statt mit allem, was das Filscherherz erfreut, befindet.
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Brok der Wachter

Brok (42, Hiine, narbenbedeckt, stets in Leder geriistet,
lacht sebr selten) ist der schweigsame und absolut loy-
ale Wichter von Varuz. Niemand weif}, dass es sich
bei ihm eigentlich um einen Sklaven handelt — wie die
meisten freien Daranelier geht er jeden morgen zur
Arbeit und kehrt des abends in seine Hiitte in der Ost-
vorstadt zuriick.

Ansarya riumt Brok aus dem Weg, um tagsiiber an
Varuz heranzukommen. Die Wach-Chimiren, die
wihrend der Nichte durch das Haus des Hehlers pat-
rouillieren, erscheinen ihr deutlich gefihrlicher als der
Leibwichter.

Anders als ihre bisherigen Opfer schlitzt Ansarya Brok
auf dem Nachhauseweg in einer dunklen Gasse einfach
nur brutal auf und ldsst ihn jimmerlich verbluten. Statt
seiner Haut raubt sie die Schliissel fiir Varuz Laden. Am
nichsten Morgen begibe sie sich in aller Frithe zu dem
Hehler und tétet ihn, direkt nachdem er seine Chimi-
ren in den Keller gesperrt hat. :
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Der Hehler und die Helden

Je nachdem, wann die Helden Varuz aufsuchen, treffen sie ihn
selbst, Ansarya in seiner Haut oder einfach nur sein verlassenes
Geschift an.



Kauf der Tafel

Varuz leugnet den Besitz der Tafel, bis er davon tiberzeugt ist,
dass die Helden ein ernst zu nehmendes Kaufinteresse haben.
Dann verlangt er dafiir 250 Aureal. Befindet sich unter den
Helden ein Honorat oder gar Optimat, kostet sie sogar 400
Aureal. Durch geschicktes und langwieriges Feilschen (Uberre-
den +7) verringert er diese Preise um ein Drittel.

Gelingt es den Helden, Varuz zu tiberzeugen, dass er durch den
Besitz der Tafel in ernsthafter Gefahr schwebt, verkauft er sie
zum absoluten Schnippchenpreis von 100 Aureal. Leider hilft
ihm das nicht unbedingt. Wenn Ansarya nicht gerade mitbe-
kommt, an wen Varuz die Tafel verkauft, versucht sie trotzdem,
ihn umzubringen, um aus seinen Erinnerungen die Identitit
der Kéufer in Erfahrung zu bringen.

Auf der Spur der Tafeln

Fragen nach der Herkunft der Tafel lassen Varuz’ Geschiftssinn
erwachen. Fiir 20 Aureal Informationsgebiihr verrit er, wer die
Verkiufer waren und was er iiber sie weifs:

® Dic Verkiufer waren die Ausgriber Barkus, Iocrastes und
‘Theros.

@ Sie haben ihm vor einiger Zeit etliche neristische Artefakte,
darunter die Steintafel, verkauft.

@ Die Artefakte miissen aus dem alten Nerenith stammen, da
die Grabriuber die Stadt in letzter Zeit nicht verlassen haben.
@ Er hat sie schon einige Tage nicht mehr gesehen, obwohl sie
ihm noch weitere Artefakte, darunter noch eine Tafel, angebo-
ten haben.

® Von Ansarya und den Hiuter-Morden weif§ Varuz nur, was
allgemeines Stadtgesprich ist.

Einbruch bei Varuz

Versuchen die Helden bei Varuz einzubrechen, sind sie
mit einigen Schwierigkeiten konfrontiert:

Tiiren
@ Die Tiiren sind aus gut verarbeiteten Harthélzern: ScP
GOSEISIAMSR2)
® Sie besitzen ordentliche Schlésser neristischer Ferti-
gung: Schlisser knacken +9 | Zauber: 6 AsP
@ Sie sind mit vergifteten Springdorn-Fallen gesichert:
Ausliser: Gewaltanwendung oder fehlgeschlagene Probe
Wirkung: 1\W6+6 TP
Gift: Kelmon (Stufe 5 / Beginn 5 KR) 4W6 SP, Lih-
mung fiir 6 SR

Wach-Chimiren

Im Keller hilt Varuz zwei abgerichtete Gatorenschweine.
Nachts lasst er sie im Erdgeschoss herumstreifen und 6ffnet
dafiir die Innentiiren und die Kellerklappe. Die Tiere lassen
sich durch Ansarya in Varuz' Haut nicht tduschen und ver-
hindern zunichst, dass sie in den Keller eindringt.

MUIO0O INIO GEI3 KOI2 KKII

Biss: AT I2 TP IWé6+3 DK HN
Giftatem*: FK 8 RW 1/2/3/4/5

PA 8 INI IWé+13 RS 2 WS 6

LE26 AU38 GS6 MR6/4 GWS

*Stufe 4: |x taglich, Lihmung nach IKR (FF, GE, KK, KO, AT,
PA je -4, Proben auf korperliche Talente +4)

Beute

Varuz Wertsachen befinden sich in einem Versteck im Kel-
ler. Zugang erhilt man iiber eine Luke im Lager, die durch
ein paar leere Kisten getarnt ist (Sinnenschirfe +5). Dar-
unter fiihrt eine Treppe in eine 30 Orthogradu messende
Kammer, in der es bestialisch stinkt. In einem kleinen Be-
cken hausen die Gatorenschweine. Ein Stahlschrank (StP
80, H 14, S 15; Schilisser knacken +12, 8 AsP) enthilt:

@ die Steintafel I

® 5\W/20+200 Aureal

@ Schmuckstiicke und Edelsteine im Wert von 500 Aureal
@ gefilschte Siegel und Legitimationen aller in Daranel
vertretenen Optimaten-Hiuser (bei 16-20 auf dem W20
fliegen diese Filschungen bei Benutzung auf, magischen
Untersuchungen halten sie nicht stand)
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Leiche und Tatort

Ansarya ermordet Varuz am frithen Morgen in dessen Lager-
raum. Um seine Identifizierung zu erschweren, schligt sie ihm
die Zihne aus. Anschlieflend wirft sie die Leiche in einen Ab-
wasserschacht im Haus. Sie wird am nichsten Vormittag von
Kanalarbeitern aus einem Abwassersammler gezogen. Sind die
Helden fiir eine der offiziellen Stellen Daranels als Ermittler un-
terwegs, lisst man sie sofort zur Fundstelle holen. Ansonsten er-
fahren sie etwa einen halben Tag spiter aus dem Stadtgesprich
vom Fund einer weiteren gehiuteten Leiche.

Die Leiche

@ Nur die Statur des Toten ist noch zu erkennen.

@ Er wurde fein siuberlich gehiutet, dariiber hinaus gibt es kei-
ne Verletzungen.

® Der Leiche wurden brutal die Zihne zertriimmert. In der
Mundhéhle steckt ein luminiumsplitter.

® Aus dem Fundort schlieflen die Kanalarbeiter, dass der Tote
irgendwo an der Via IX in den Kanal geworfen wurde.

Der Tatort

Da aufler Brok und Varuz niemand Zugang zum Lager hat,
macht sich Ansarya gar nicht die Miihe, den Tatort zu siubern.
® Der Tisch an der Hintertiir ist mit einer dicken Blutkruste
verklebt. Hanfseile baumeln von den vier Tischbeinen. Ansarya
hatte den Hehler fiir ihr grausiges Werk auf den Tisch gefesselt.
@ In Ritzen zwischen Dielen und unter Kisten und Regalen
sind weitere Zahnstiicke zu finden.

® Es lassen sich keine Spuren eines gewaltsamen Eindringens
entdecken.

@ Sollte Ansarya hier eine Haut endgiiltig abgelegt haben, so
sind deren pergamentartigen Reste am Tatort zu finden.

Ansarga in Varuz’ Haut

® Der Hautwandlerin fehlen Varuz’ Zahnprothesen. Daher tritt
sie nur wenig in der Haut des Hehlers auf und hilt den Laden
nach Moglichkeit geschlossen. Hartnickig klopfender Kund-
schaft begegnet sie mit einem Mundschutz, den sie mit einer
ansteckenden Infektionskrankheit erklirt.

® Helden, die Interesse an Varuz Tafeln bekunden oder ihn
zu den Hiuter-Morden befragen wollen, horcht sie ihrerseits
bestméglich aus. Bekommt sie den Eindruck, dass die Helden
eine der Tafeln besitzen, beginnt sie dami, sie zu beschatten.

Der Circel der
Purpurroten Krallen

Die Purpurroten Krallen sind ein Zusammenschluss aus tiber-
wiegend amaunischen Séldnern, Leibwichtern, Schidlingsbe-
kimpfern und Jagern. Daneben gehoren auch einige Fassaden-
kletterer, Diebe und Auftragsmérder zu ihnen.

Auf der Spur der Tafeln stofSen die Helden und Ansarya iiber
kurz oder lang auf die Amauna RaShi, die ehemalige Matrone
des Circels. Sie fungierte als Mittlerin Persephonias zu Barkus
und seinen Minnern. Aufler RaShi wusste urspriinglich nie-
mand, wer hinter den Grabungen im Nerenith steckte.
Ansarya erfihrt aus den Erinnerungen der Grabriuber von RaShi.
In Theros’ Haut sucht sie das Haus der Amauna das erste Mal
auf, um festzustellen, dass diese bereits vor Nonen starb und die

neue Matrone des Circels, ihre Tochter MinKash, nicht bereit ist,
dem Grabriuber irgendetwas zu erzihlen. Ansarya begreift, dass
sie hier nicht so leicht weiterkommt, und wendet sich erst noch
dem letzten leichten Ziel zu: Varuz. Danach ermordet sie Roruna,
eine jiingere Schwester von MinKash. In deren Gestalt gelingt es
ihr innerhalb von drei Tagen, die Matrone auszuhorchen und von
Persephonias Verwicklung in die Angelegenheit zu erfahren.

I = |
MinKash und die Helden

Sollten die Helden bereits das Abenteuer Shinxir vult! ab-
solviert haben und dort positiven Kontakt mit MinKash
gemacht haben, wird die Matrone natiirlich deutlich posi-
tiver auf die Helden zu sprechen sein. In diesem Fall soll-
ten Sie die folgenden Szenen entsprechend modifizieren.

L i

MinKash, die Matrone

Die nachtschwarze Amauna stieg erst vor wenigen Nonen zur
Matrone des Circels auf. Sie ist, was ihre Fiihrungsposition
betrifft, zwar noch immer von einer leichten Unsicherheit ge-
prigt, zeichnet sich aber dennoch durch iiberlegtes, gezieltes
und manchmal unverfrorenes Vorgehen aus.

Besucher empfingt sie meist in Begleitung ihres Bruders Kra-
Zar (19, Leibwichter, flammendrotes Fell, tighrirhafie Gestalt,

etwas tumb) und hort sich deren Anliegen genau an.




Wenden sich die Helden an MinKash, hingt deren Reaktion
davon ab, wie viel sie bereits iiber Ansarya und den Grund
ihrer Jagd nach den Tafeln herausgefunden haben. MinKash
weif$ iiber simtliche Intrigen, die Persephonia gesponnen hat,
Bescheid. Allerdings musste sie sich Brajan-Pritor Myrmyrian
gegeniiber zu Verschwiegenheit verpflichten und wird ihre In-
formationen nicht grundlos preisgeben. Wissen oder ahnen die
Helden bereits, dass die Tafeln notwendig sind, um Ansarya
bzw. die Morde zu stoppen, wird MinKash ohne Zégern verra-
ten, dass ihre Mutter sieben Tafeln an Persephonia ya Onachos
tibergab und ihnen folgende Hilfen anbieten:

@ Hintergriinde: MinKash ist bereit, Persephonias Verwick-
lung in die Angelegenheit zu erliutern und den Helden auch
sonst alles zu erzihlen, was sie weifs.

o Informationsbeschaffung: Der Circel besitzt zahlreiche Ver-
bindungen, tiber die er sehr schnell Informationen aus der ge-
samten Stadt zusammentragen kann.

® Beschattung: Es gibt kaum jemanden, der besser geeignet
ist, ungesechen Personen durch die gesamte Stadt zu verfolgen.
o Kiampfer: Sofern notig, konnen die Helden auf KraZar und
drei weitere erfahrene Amaunir-Kiampfer zurtickgreifen. Der Cir-
cel legt sich allerdings nicht offen mit den Garden der Stadt an.
® Waren: Der Circel kann zum Freundschaftspreis (zwei Drit-
tel der Originalkosten) so manche illegale oder exotische Ware

beschaffen.

Erfahrener Amaunirkdmpfer

INI 14+Wé LeP 40 AuP 48 PA I5
MR 4 RS 4 GS 8 WS 6
Kentema:

AT 18 TP IW6+4 DK NS
Machira:

AT 13 TP IW6+3 DK HN

Mandver: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (12), Defensiver Kampf-
stil, Finte, Meisterparade, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag

Mord an Roruna

(Tod: Tag 16 / Ablegen der Haut: — /

Fund der Leiche: Tag 20)

Ansarya pickt sich Roruna, die zweitjiingste Schwester Min-
Kashs heraus, um an Informationen zu gelangen. Ihr wird von
den Geschwistern nur wenig Aufmerksamkeit geschenkt und
sie kann sich unbeachtet und frei im Haus bewegen.
Hinderlich ist, dass die hiibsche, weiff-gescheckte Amauna
beinahe stindig von jungen Verehrern umgeben ist. Es dauert
zwei Tage, bis sich endlich eine Gelegenheit bietet: Auf dem
Heimweg von einem abendlichen Kneipenbesuch wird sie nur
von Fi'Rok, einem ihrer Charmeure, begleitet, und die beiden
beschlieflen, einen Abstecher in einen lauschigen Hinterhof
nahe der Schaukampf-Arena zu machen. Dort schlitzt Ansarya
Fi'Rok die Kehle auf und lisst ihn verbluten. Roruna fillt Ansa-
ryas Lihmung zum Opfer und verliert ihre Haut. Die Leichen
steckt die Hautwandlerin in einen mit Steinen gefiillten Sack
und versenkt sie im nordwestlichen Becken des Alten Handels-

hafens. Als Ansarya Rorunas Haut ablegt und ,,verschwindet®,
beginnt MinKash nach dem Verbleib ihrer Schwester zu for-
schen. Je nachdem, ob die Helden ihr dabei behilflich sind,
konnen sie Folgendes herausfinden:

® Nahe der Schaukampf-Arena haben Anwohner in einem
Hinterhof eine riesige Blutlache entdeckt. So viel Blut weist
nicht nur auf einen, sondern auf zwei Tote hin. Es wurden aber
keine Leichen gefunden.

@ Die Blutlache wurde zu einem Zeitpunkt entdecke, als Roruna
noch nicht vermisst wurde. Am Abend zuvor war sie gemeinsam
mit einem Amaun namens Fi'Rok unterwegs. Nachforschungen
ergeben, dass dieser bereits seitdem verschwunden ist.

@ Schauer- und Seeleute am Alten Handelshafen beklagen sich
lautstark, dass allerlei Haie und andere Wasserriuber dort seit
einigen Tagen kreisen.

@ Im Hafenbecken kann der Sack mit den Leichen geborgen wer-
den. Fi'Rok ist zweifelsfrei zu identifizieren, da er noch sein Fell
besitzt. Die Leiche der Amauna muss demzufolge Roruna sein.
@ Aus all dem lisst sich schlieflen, dass sich Ansarya drei Tage in
Rorunas Haut herumgetrieben hat und héchstwahrscheinlich
von Persephonia und ihren sieben Tafeln weif3.

Drei Schattengmnc”er

Vom Blut der Leichen wurden drei Schattengriindler in das Ha-
fenbecken gelockt, die immer wieder Locher in den Sack reifSen
und die Toten an- und auffressen. Jeder, der ihnen die Beute
streitig macht, wird unerbittlich attackiert. Der erste Angriff er-
folgt immer aus dem Hinterhalt — sie tauchen unvermittelt aus
dem Schlamm des Hafenbeckens auf. Sie versuchen, ihr Opfer
unter Wasser zu ziehen und zu ertrinken. Scheitert das, reifSen
sie grof$e Fleischbrocken aus ihm heraus und versuchen so, es zu
schwiichen.

MU I2 INIO KO I2

Biss:

AT |2 TP 2W6+3 DK H
Schwanzschlag:

AT I0 TP IW6+3 DK HN

PA 5 INI IW6+1 1 RS 3 WS 6
LE50 AU75 GSI4 MR58 GW9

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3, Biss), Hinterhalt (3), VerbeiBen
(2, Biss)

Ansarga in Rorunas Haut

Die Hautwandlerin findet sich ohne groflere Schwie-
rigkeiten in Rorunas Gestalt zurecht. IThre einzigen
Probleme sind der Schwarm an Verehrern, der ihr be-
stindig folgt und ihre ausgeprigte Libido, der sie ein
ums andere Mal nachgibt und dabei gelegentlich den
Fokus auf ihr Ziel verliert. Daher kostet es sie auch
drei Tage, herauszufinden, an wen RaShi die sieben

Tafeln tibergab.




Persephonia ya Onachos,
die Nereton-Pratorin

Die ebenso schéne wie unheimliche Nereton-Pritorin ist die
oberste Priesterin des Kultes des Totengottes in Daranel. Thr
obliegt die Wacht iiber die Nekropole der Stadt — was im Prin-
zip jeden Umgang mit Leichen, seien es Bestattungen oder die
Untersuchung gewaltsamer Tode, einschlief§t. Gerade Letzteres
sorgt immer wieder fiir Streitigkeiten mit dem Brajans-Kult,
der sich fiir jedes Verbrechen verantwortlich sieht.

Persephonia ist unwissentlich dafiir verantwortlich, dass Ansarya
aus ihrem Gefingnis entkam. Thre Suche nach dem ,Fluch des
ewigen Lebens® fiihrte zur Zerstorung der bannenden Zeichen.
Ihre Totenerhebung in den Katakomben weckte Ansarya aus ih-
rem Schlaf. Aus den alten Aufzeichnungen, durch die Persephonia
tiberhaupt von Ansarya und ihrer Verfluchung erfuhr, weifl sie
zwar, was unter dem Dir-An-Sun begraben lag, doch ahnt sie zu-
nichst nicht, dass es entkommen ist und ihr immer niher riickt.

Hintergrund und Wesen

Im Gegensatz zu vielen Angehorigen ihres Hauses leidet Perse-
phonia nicht an einer ausgemachten Morbiditit oder gar To-
dessehnsucht. Alle ihre dahingehenden Verhaltensweisen — und
das sind nicht wenige — sind lediglich aufgesetzt. Tatsichlich
strebt die Pritorin seit Jahren danach, die Unsterblichkeit zu er-
langen. Vor kurzem erreichte sie dank des ,Fluches des ewigen
Lebens“ das Ziel ihrer Bemithungen, doch fiel ihr Herz danach
dem Brajan-Pritor Myrmyrian tai Alantinos in die Hinde und
sie wurde zu seiner Marionette.

Um sich aus dieser Falle zu befreien, ist sie im Moment da-
bei, einen Weg zu finden, das Ritual wieder aufzuheben. Dabei
muss sie jedoch duf8erst vorsichtig agieren, will sie den Brajan-
Pritor nicht auf ihre Bemithungen aufmerksam machen.
Persephonia ist eiskalt und berechnend. Nichts ist ihr heilig
und ihr Kult ein probates Mittel zum Zweck. Uber die Jah-
re konnte sie eine grofle Zahl magischer Geheimnisse in den
Bereichen der Nekromantie und Geisterbeschworung erringen
und schreckt nicht davor zuriick, sie auch einzusetzen.

Persephonias Motive und die Morde

Die Pritorin hat zu Beginn des Abenteuers nur ein Ziel: Sie ver-
sucht, die ihr fehlenden Steintafeln zu erlangen, um den Fluch
des Ewigen Lebens wieder aufzuheben.

Die Morde bringt sie anfangs nicht mit ihrer Ausgrabung
in Verbindung. Zwar weif$ sie, dass in der Grabkammer die
unsterbliche Mérderin Ansarya gefangen ist, geht aber davon
aus, dass der Sarkophag und nicht die Kammer das Gefing-
nis ist. Sie betrat die Grabkammer auflerdem erst, nachdem
die Grabriuber alle Bannzeichen zerstort hatten und allein
zu dem Zwecke, sie zum Einsturz zu bringen, um Spuren zu
verwischen.

Erst nachdem mehrere gehiutete Opfer gefunden wurden,
dimmert Persephonia, dass Ansarya entkommen ist. Gemif§
ihren Pflichten als Nereton-Pritorin beauftragt sie den Nekro-
politen Artorus serr Onachos (61, klapperdiirr, kurzsichtig, hoble
Stimme, in einfache schwarze Roben gekleidet, schwarz lackierte
Fingerniigel) mit der Untersuchung der Morde. Viel mehr un-
ternimmt sie allerdings nicht. Sie hofft, das Ganze aussitzen zu
kénnen und will es vermeiden, noch mehr Leute auf ihr Ge-
heimnis aufmerksam zu machen.

Treten die Helden im Laufe ihrer Ermittlungen an Artorus he-
ran, oder bekommt er von sich aus ihre Ermittlungen mit und
befindet sie fiir kompetent, bietet er ihnen eine Kooperation
an.

Folgende Unterstiitzung kann so erlangt werden:

@ Finanzielle Unterstiitzung bis 100 Aureal mit Bitte um Ab-
rechnung aus dem Stadtsickel.

® Bis zu vier erfahrene Kimpfer der Nereton-Garde, die be-
sonders auf die Jagd nach Grabschindern und den Kampf mit
Untoten spezialisiert sind.

® Sofern notig und gut zu begriinden, erhalten sie Legitimati-
onen fiir Hausdurchsuchungen. Dabei ist allerdings immer der
Nekropolit samt zweier Gardisten anwesend.

Erfahrener Nereton-Gardist

INI 14+W6 LeP 38 AuP 45 PA 14

MR 4 RS 5 GS 8 WS 6

Kentema:

AT |16 TP IW6+4 DK NS

Machira:

AT 13 TP IW6+3 DK HN

Bela:

FK24 TP 2Wé+2 DK 5/10/20/40/60 TP+ 3/2/1/0/-1

Mandver: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (12), Defensiver Kampf-
stil, Finte, Formation, Meisterparade, Niederwerfen, Sturmangriff,
Wauchtschlag, Scharfschiitze, Schnellladen

Hat MinKash die Helden iiber Persephonia aufgeklirt und
sprechen sie diese darauf an, legt sie die Karten auf den Tisch.
In den Helden sieht sie die beste Moglichkeit, Ansarya los-
zuwerden und an den Inhalt der letzten beiden Tafeln zu
kommen. Sie erzihlt ihnen — nachdem sie Verschwiegenheit
zugesichert haben — alles, was sie weif$, und bietet die Her-
ausgabe ihrer sieben Tafeln an, wenn sie im Gegenzug eine
Abschrift der beiden fehlenden anfertigen kann. Geschifts-
tiichtige Helden konnen ihr zusitzlich bis zu 100 Aureal pro
Nase abpressen.



Die Villa der Pratorin

Aufler ihrem allseits bekannten Palast besitzt Persephonia eine
kleine Villa am nérdlichen Ende der Via Optima. Das quadra-
tische Gebiude mit Atrium dient fiir gewchnlich als Gistehaus
der Onachos in Daranel und beherbergt zur Zeit unter strenger
Bewachung den Gelehrten Fumar. Es ist komplett aus schwar-
zem Basalt und dunkelrotem Marmor gefiigt und reichhaltig
mit Waagen, Geiern und gestreng blickenden Mondgesichtern
verziert. Im Inneren des Hauses perfektionieren dunkle Vor-
hinge, Kerzenstinder in Knochen- und Schidelform sowie
Nereton-gefillige Sinnschriften das Bild. Rund um das Atrium
verkiinden goldene Lettern: ,Der Tod wird euch alle wiegen!”

Sicherheitsvorkehrungen in der villa
Helden, die eine Zusammenarbeit mit Persephonia aus-
schlagen oder es sich auf andere Art und Weise mit ihr
verscherzen, werden frither oder spiter auf die Villa auf-
merksam, sei es durch Recherchen oder weil sie Perse-
phonia dorthin folgen. Die schwere Bewachung macht
deutlich, dass sich dort etwas von grofiter Wichtigkeit
befinden muss.

Eine Reihe von Sicherheitsvorkehrungen erschwert das
Eindringen in die Villa betrichtlich:

® Das Anwesen ist von einer drei Gradu hohen Mau-
er umgeben. Thre Krone ist mit scharfen Scherben und
rostigen Metallspitzen gespickt.

@ Im Garten patrouillieren stets drei Gruppen zu je zwei
Wichtern, die mit Signalpfeifen die Freilassung von vier
Bluthunden veranlassen kénnen.

® Mehrere Mauerabschnitte und die Biume direkt am
Haus sind mit Wichterefeu bepflanzt.

@ Uberall im Garten wachsen schwarz blithende Ne-
retonslilien. Werden sie unachtsam geschiittelt, fliegen
ihre Pollen auf und entfalten in zwei Gradu Umbkreis die
Wirkung von Schlafgift der Qualitit C.

@ Innerhalb der Villa patrouillieren vier weitere Wachter
durch das Gebiude.

® Tiiren zu unbenutzten Riumen sind generell ver-
schlossen (Schlisser knacken +5; 5 AsP). Das erschwert
ein schnelles Durchsuchen der Villa und das Verstecken
vor Wichtern ungemein.

@ Ein Schlafraum im Erdgeschoss beherbergt vier Wich-
ter auf Freiwache, die ihren Kameraden im Alarmfall zu
Hilfe eilen.

@ Alle Riume der Villa kénnen von einem System aus
Gingen in den Zwischenwinden tiberwacht werden. Es
sind eine Sinnenschirfe-Probe +5 und eine Mechanik-
Probe +3 nétig, um einen der Ginge zu entdecken und
den Zugang zu 6ffnen.

Woichter

Die Wichter der Villa sind erfahrene Kampfer. Sobald sie Eindring-
linge bemerken, schlagen sie Alarm, was nach 3 bzw. 6+W3 KR je-
weils zwei weitere Wichter auf den Plan ruft. Ihre Waffen sind mit
Kelmon bestrichen.

INI 13+Wé LeP 35 AuP 4| PA |2
MR5 RS3 GS8WS6

Spathu:

AT |5 TP IW6+4* DK N
Machira:

AT |2 TP IW6+3* DK HN

Manéver: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (12), Defensiver Kampf-
stil, Finte, Formation, Meisterparade, Niederwerfen, Sturmangriff,
Wauchtschlag

*Kelmon: Der erste Schadenstreffer verursacht 4Wé SP zusitzlich.

Bluthunde

Die Bluthunde der Villa sind eine maBgeschneiderte Anfertigung aus
den Phraisop’schen Chimarenlaboren: Sie sind gegen den Bliiten-
staub der Nereton-Lilien immun. Ihre Talgdrisen sondern in gerin-
gen Mengen einen Lockstoff ab, der den Wachterefeu davon abhalt,
sie zu packen.

INI 7+Wé LeP 27 AuP 80 PA9
MR I/l RS | GSI0O WSé6 GWE6
Biss:

AT |4 TP IW6+4 DK H

Besondere Eigenschaften: Zih
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (5), Gezielter Angriff / Ver-
beiBen / Niederwerfen (2)

Woichterefeu

Woichterefeu ist von normalem Efeu kaum zu unterscheiden (Pflan-
zenkunde +8). Erst wenn plotzlich Leben in die griinen Ranken
kommt, bemerken die meisten Einbrecher die Gefahr. Das Gewachs
ist nur todlich, wenn das Opfer sich zur Wehr setzt. Dann wird es
langsam aber sicher erwiirgt. Ansonsten hilt es die Pflanze nur fest,
bis es durch die Wachter mit einem speziellen Lockstoff befreit wird.

INI 5+W3 LeP 150/10* AuP unendlich PA -
MR -/5 RS 5/2% GS -/4¢ WS- GW 3

Wiirgeranke:

AT |1 TP IW6+2%* DK HNSP

* die Pflanze / eine Wiirgeranke

** Opfer in der Wiirgeumschlingung erleiden SP. Opfer, die sich
nicht bewegen (Kérperbeherrschung +5), erleiden keinen Schaden.
Besondere Eigenschaften: Resistenz gegen stumpfe Waffen
(Keulen, Himmer etc.)

Besondere Kampfregeln: Den Attacken kann nur ausgewichen
werden. Waffen umklammert die Ranke bei Paradeversuchen und
halt sie mit KK 25 fest. Wer von einer Ranke gepackt wurde, hat
eine um 2 Punkte verminderte AT.




Perscphonias Ritualkammer

Tief unter der Villa und mit dieser iiber die Geheimginge in
den Zwischenwinden des Hauses verbunden, befindet sich
Persephonias Ritualkammer. Hier erforschte sie den Fluch des
Ewigen Lebens, verzauberte das Optrilithgefif§ zur Aufnahme
ihres Herzens und lief§ das Ritual an sich durchfiihren.

Derzeit benutzt sie den Ritualraum nicht, hilt ihn aber vorbe-
reitet, um schnell agieren zu kénnen, sollte sie eine Méglichkeit
finden, den Fluch wieder aufzuheben.

Der gewaltige zwanzig mal zwanzig Gradu durchmessende
Raum ist komplett mit glacten Kacheln gefliest. Beherrschend
ist ein grofler, metallener Operationstisch, iiber dem mehrere
Leuchtgloben fiir gleiflende Helligkeit sorgen. Der gesamte Be-
reich ist von mehreren Bann- und Schutzkreisen umgeben, um
Ungeziefer, Geister und alle Einfliisse der Quellen Mishkarya,
Khalyanar und Dya’Khol fernzuhalten. Ein Regal enthilt eine
umfangreiche Sammlung von Biichern und Schriftrollen, die
sich allesamt mit der Suche nach der Unsterblichkeit beschif-
tigen. Hier finden sich auch die Aufzeichnungen aus den Ar-
chiven Daranels, durch die Persephonia auf die Grabkammer
Ansaryas aufmerksam wurde.

Weitere Regale und Truhen beherbergen allerlei Alchemi-
ka, chirurgische Instrumente und Paraphernalia. Auf einem
Schreibtisch liegen die Abschriften und Ubersetzungen von
Persephonias sieben Tafeln.

In einem Kifig rumort ein kleiner Affe, der tibergliicklich ist,
wenn sich jemand mit ihm beschiftigt. Eine daneben stehen-
de Truhe enthilt in Samt gepacke ein Kristallgefif§ mit seinem
Herzen.

Fumar, der Neristu-Kenner

Fumar (57, klein und rund, Halbglatze, fabriges Wesen) ist schon
seit mehreren Nonen ,Gast® in Persephonias Villa und wird von
der Auflenwelt abgeschirmt. Er ist in weitem Umkreis der einzi-
ge Nicht-Neristu, der das komplexe Ale-Neristal in Sprache und
Schrift beherrscht. Er tibersetzte fiir Persephonia die Tafeln IV-
VI und erméglichte ihr damit die Durchfiihrung des Rituals.
Derzeit arbeitet er an der ersten und an der letzten Tafelgruppe.
Thren ungefihren Sinn konnte er bereits entschliisseln, kann sie
aber wegen der fehlenden Stiicke nicht korrekt tibersetzen.

Hintergruncl und Wesen

Der Gelehrte ist ein Klischeebild seiner Zunft: zerstreut, kurz-
sichtig, zerzaust und gnadenlos weltfremd. Selbst nach mehreren
Nonen ist ihm seine — sehr angenehme — Gefangenschaft noch
nicht einmal bewusst geworden. Er genief3t die Unterhaltungen

mit der Pritorin und ist ihr aufrichtig dankbar fir ihre Gast-
freundschaft: Diener kiimmern sich um seine weltlichen Bediirf-
nisse und eine herausfordernde Aufgabe befliigelt seinen Geist.

Informationen des Gelehrten

Gelingt es den Helden, zu Fumar vorzudringen, kann ihnen der
Gelehrte folgende Informationen geben:

® Er besitzt die sieben Tafeln, die RaShi Persephonia tibergab,
samt der bis dahin méglichen Ubersetzungen.

@ Er kann die beiden fehlenden Tafeln iibersetzen. Das dau-
ert jeweils einen Tag fur eine fliichtige erste Version. Fiir eine
ordentliche Ubersetzung veranschlagt er vier Tage pro Tafel-
gruppe.

@ Er kann aufgrund seiner Kenntnisse einige Spekulationen
zu den Fihigkeiten Ansaryas anstellen und die Helden auf ihre
Verbindung zu ihrer Grabkammer hinweisen.

@ Er vermutet, dass Persephonia einen geheimen Ritualort in-
nerhalb der Villa besitzt, an dem sie Vorbereitungen dazu trifft,
sich selbst dem Fluch des Ewigen Lebens zu unterzichen. Er
kennt weder dessen Position, noch ahnt er, dass Persephonia
das Ritual lingst vollzogen hat.

Ansarga und Persephonias Tafeln

Sobald Ansarya Persephonia aufgespiirt hat, beginnt sie
damit, die Pritorin zu beschatten. Eine direkte Uber-
nahme Persephonias oder eines ihrer Lakaien erscheint
ihr zu riskant. Bald wird sie auf die Villa aufmerksam
und schliefSt aus der schweren Bewachung, dass dort et-
was von grofer Bedeutung versteckt sein muss.
Schliefflich ermordet sie Hasulf (34, Hjaldinger, Glatze,
schwarzer Vollbart, vernarbt), einen der Hauswichter,
wihrend seines Freigangs in der Stadt und schliipft in
seine Rolle, um sich Informationen iiber und Zutritt zur
Villa zu verschaffen. Seine Leiche entsorgt sie in einem
Schweinestall im Hafenviertel.

Durch Hasulfs Erinnerungen weif§ Ansarya nicht nur,
dass sich ein Gelehrter in der Villa aufhilt, sondern
auch wo genau. Wihrend ihrer nichsten Wache sucht
sie Fumar auf, sticht ihn nieder und raubt die sieben
Tafeln aus seinem Arbeitsraum.

Wenn es zeitlich passt und die Helden ebenfalls einen
Einbruch in die Villa planen, konnte es hier zu einer
Konfrontation mit Ansarya kommen. Dabei konnen
die Helden den verblutenden Gelehrten retten und der
Hautwandlerin die eine oder andere Tafel abringen.




Das Ende

Da nicht vorhersehbar ist, wie sich Thr Abenteuer entwickelt,
welche Erfolge Ansarya und welche die Helden erringen, er-
folgt an dieser Stelle nur eine Ubersicht iiber mogliche und
wahrscheinliche Endszenarien.

Ansarga gewinnt alle Tafeln

Gelingt es Ansarya, alle Tafeln in ihren Besitz zu bringen, versucht
sie schnellstméglich an ihr Herz zu kommen, scheitert allerdings
erst einmal am Wichter der Kammer. Das veranlasst sie dazu, einen
Offizier der Brajansgarde zu {ibernehmen und in seiner Gestalt ei-
nen Trupp von acht Brajansgardisten zur Herzkammer zu fithren.
Von ihnen lisst sie sich die Kammer 6ffnen und ihr Herzgefif§
bringen. Die Tafeln lisst sie achtlos zuriick. Eine Méglichkeit der
Helden, sie daran zu hindern — sofern sie tiberhaupt bemerken,
dass Ansarya alle Tafeln besitzt — ist, sich in der Nihe der Herz-
kammer auf die Lauer zu legen. Dann sehen sie sich allerdings
erst einmal acht Gardisten gegeniiber, die entweder von Ansaryas
wahrem Wesen iiberzeugt oder ausgeschaltet werden miissen.

Die Helden gcwinncn alle Tafeln

Im umgekehrten Fall ist es dagegen Ansarya, die sich mit ihrem
Trupp von acht Brajansgardisten in der Nihe der Herzkammer
auf die Lauer legt. Sobald die Helden mit den Tafeln auftau-
chen, greifen die Gardisten an und miissen auf die eine oder
andere Art und Weise unschidlich gemacht werden.

Haben die Helden alle Tafeln, aufler denen, die sich in Ansaryas
Besitz befinden, wird sie versuchen, sie mit Hilfe der Gardisten
bei passender Gelegenheit festnehmen zu lassen und ihnen die
Tafeln abzunehmen.

Erfahrener Brajans-Gardist

Die Gardisten eroffnen den Kampf mit einer tiberraschenden Salve
ihrer Belas aus dem Hinterhalt. Danach greifen sie geordnet an.
Wihrend vier Gardisten mit ihren Kentemen in Formation die Hel-
den aufhalten, laden die restlichen vier ihre Belari nach (6 Aktio-
nen). Sobald sie wieder bereit zum Feuern sind, schieBen je zwei
Gardisten auf einen Helden.

INI 13+Wé LeP 37 AuP 43 PA I3
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Kentema: AT |6 TP IW6+4 DK NS
Machira: AT I3 TP IWé6+3 DK HN

Bela: FK 23
TP+ 3/2/1/0/-1
Manéver: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (12), Defensiver Kampf-

TP 2W6+2 DK 5/10/20/40/60

stil, Finte, Formation, Meisterparade, Niederwerfen, Sturmangriff,
Wauchtschlag, Scharfschiitze, Schnellladen

Die Helden machen Ansarga unschadlich

Um Ansarya von weiteren Morden abzuhalten, ist es nicht not-
wendig, sofort alle Steintafeln zusammenzutragen und ihr Herz
zu zerstoren. Die Helden kénnten auch auf die Idee kommen,
sie erst einmal wieder festzusetzen. Das bietet sich vor allem
dann an, wenn sie versuchen wollen, sie zu erlésen. Grofites
Problem hierbei ist, die Hautwandlerin in ihrer aktuellen Ge-
stalt tiberhaupt zu erkennen.

Sobald die Helden herausgefunden haben, dass Ansarya nach
einer kompletten Zerstérung innerhalb ihres Sarkophages neu
ersteht, konnen sie diesen als Gefingnis wieder herrichten
und sich darauf konzentrieren, ihren Kérper zu vernichten.
Sie kénnen natiirlich auch versuchen, Ansarya ganz klassisch
einzukerkern.

Ansarga entkommt

Gelingt es Ansarya, sich ihres Herzgefifles zu bemichtigen,
endet das Abenteuer mit einem Fehlschlag der Helden. Die
Hautwandlerin vereinigt sich wieder mit ihrer eigenen Haut
und kann nun als normale Nerista untertauchen. Sie verlisst
die Stadt, verstecke ihr Herzgefif§ und widmet sich dann erneut
ihrer morderischen Leidenschaft.

Anlm'dpfung: Die anderen Abenteuer
Sollten die Helden groffen und vor allem éffentlichkeits-
wirksamen Erfolg gehabt haben, kénnte dies als direkter
Einstieg fiir das Abenteuer Shinxir vult! (siche S. 66)
genutzt werden. In diesem Fall kénnen Sie den Abstieg
abwandeln und Nycomena tritt direkt an die Helden he-
ran, die sich als tatkriftig und aufrecht erwiesen haben. Je
nachdem mit welchen Optimaten die Helden in diesem
Abenteuer gute Kontakte gekniipft haben (etwa Perse-
phonia ya Onachos oder Gordian ala Illacrion) kénnen
Proben auf Gesellschafts-Talente in der Interaktion mit
diesen Personen um bis zu 3 Punkte erleichtert werden.
Das Abenteuer Siminias Funken (siche S. 35) hingegen
bietet sich weniger als direkter Nachfolger an, sondern
vielmehr als Vorginger — denn es bietet deutlich gerin-
gere Herausforderungen als dieses Abenteuer. Sollten
Sie das Abenteuer dennoch nach diesem spielen wol-
len, ist das problemlos méglich. Sie miissen lediglich die
Schwierigkeiten der Proben etwas erhéhen.

Der Lohn der Miithen

Fiir das Beenden des Abenteuers, egal auf welche Weise, erhal-
ten die Helden jeweils 200 AP. Folgende zusitzlichen Erfolge
kénnen sie erringen:

@ +100 AP, wenn Ansarya unschidlich gemacht wird

® +100 AP, wenn Ansaryas Herz vernichtet wird

@ +20 AP fiir jedes potentielle Opfer, das das Abenteuer iiberlebt
@ +15 AP fiir jedes Opfer, dessen Identitit die Helden ermitteln
@ +10 AP fiir jede Steintafel im Besitz der Helden vor der fina-
len Konfrontation mit Ansarya

@ +100 AP wenn die Helden das Tor zur Herzkammer ohne die
Tafeln aufbrechen

® +50 AP fiir das Besiegen des Wichter-Cherubs

Auflerdem bekommt jeder Held die mit dem Auftraggeber aus-
gemachte Belohnung, sowie sechs Spezielle Erfahrungen auf
hiufig benutzte Talente. Hier bieten sich, je nach Vorgehen,
folgende an: Sinnenschirfe, Gassenwissen, Uberreden, Schleichen,
Fihrten suchen, Anatomie, Gotter/Kulte, SK Alt-Neristal, L/S Alt-
Neristale Bilderschrift.

&)



Handouts

Ta?elgruppe | — Ansargas Geschichte

Wir, die Khaner’rda und die Dur’an des Nerenith von Sidor Ddrdnelia legen hiermit vor
Annereton und Ansumyd Zeugnis Uber die Nerolu Ansdrya ab.

Im 374. Jahre des Nerenith betrug es sich, dass die Balgstopferin Surdard verfiel dem
Wispern ¢ines Nerolu. Doch nicht nach ihrer ewigen Seaale trachiete dds verdorbene
Wesen, sondern ndch der Frucht ihres Laibes. So kam es, ddass sie beidinander ¢elegen und
dem ¢in Kind entsprang, dessen Vater keinem des ewigen Volkes bekannt war. Das Mddchen
erhielt den Namen Ansdryd und wuchs herdan, ohne ddass ihm ¢in Fehl 2u eigen schien. Als
és an der Zeil war, erlernte Ansaryda das Handwerk ihrer Mutter und bewies ein besonderes
Geschick im Nehmen des Balgs der Tiere, ohne digsem einen Schaden anzutun.

Doch das Ubel des Nerolu schlummerte in ihr und erwdchte, dals Ansdarya erbliihte zur Frau.
Finstere Madgie und 4edanken, welche kaine 4ndade vor Annereton kannten, trieben sie
fortan. So wadrd es ihr moglich, die Haut der Tiare ohne jedes Werkzeuq nur mit Hilfe ihrer
Ndgel und Zdhne zu nehmen und sich wundersamerwdise selbst iberzustreifen, um so Form
und Wesen des Tieres zu Gibernehmen. Anfangs zufrieden mit dieser Fdhigkeit, ist ¢s ddas
Wesen der Nerolui, niemdls gesdttigt zu sein, niemals genug zu haben. Schon bald gierte es
sie, anderea Erfahrungen zu sammeln, nicht die vom Tiere, sondern vom denkenden Wesen.
Lange Nonen und Oktdle herrschite Wehklagen im Nerenith, und duch in der Stadt der
Imperidlen, dls ein Morder umging, welcher niemand dnderes dals die Ansdaryd wdr. Viele
ihrer Opfer blieben namenlos, denn wie zuvor die Tiere, so baraubte sia ihre Opfer ihres
Balges und schlijpfte selbst herinnean, um deren Gaddanken, Erinnerungen und Gestalt zu
erfahren. Dutzende Seelen des ewigen Volkes Anneretons zerstorte sie und verdammte
sie zur Unexistenz dals Nerolui, ewig auf der Suche nach dem, wds ihnen genommen wdrd.
Nun, dda sie endlich gefangen ist, sei sie vor Annereton und Ansumyd verurteilt, hiemals
wieder in den Zyklus der Wiedergeburt einzutraten. lhr Leib sei seiner Haut beraubt, auf
ddass ihre schreckliche Gestdlt jedem Warnung und Erkennungsmdl zugleich seien. Sie

sei bei ewigem Leben gebannt in ¢inen steinernen Sdarkophdqus, bis der latzte Zyklus der
Wiedergeburt vollendet!

Tafelgruppe I - Die Amchebung des Fluches

Erlosung

So die Verfluchte in den Augen Anneretons und Ansumyds Verdebung findet, ihre Tdten
wdhrhaftig berauet und ein Wunder ihre Seele von den varderbten Einflissen des Nerolu
reinigt, solle sia Erlosung von ihrer ewigen Strafe finden. Ihr Herz sei ihr mit vier mal
viar Stichen zuriickgegaban und ihr Korper wieder in ihre Haut gekleidet. Hernach sei
die Kruke mit thren aufrichtig verqossenen Trdnen gereinigt und so die Bande zwischen
ihr und dem GefdBe gelost, das zu diesem Zwecke zarschlagen werde. Ansdaryd dber,
welche fir ihre Taten ihr Leben verwirkt hat, sei zu Tode gebracht, alsbald ihr Korper
wieder dains ist. Moge ihre Seele wiadargeboren werden und im ndchsten Leben mehr
Vollkommenhéit erlangen!



TaxcelgruPPe | — Der Fluch des ewigen Lebens

Die Weihe des Kristalls

Um dds Leben dear Verurteilten auf- und gefangen zu nehmen, erschufen die Dur’an ¢ine
Kruke vom zehnten Teile ihres Gewichts aus dem magischen Kristalle Opthrilith. Als
Gegangewicht zur Verderbtheit ihres Wesens besteht das GefdB daus der reinsten Form
des Kristdalls, wie er nur in den Minen der Provincia Xdarxdron ¢efunden wird. Kunstfertig
ritzte der erfahrenste Gemmenschneider des Nerenith die Zeichen der Bindung, des
Annereton und der Ansumyd, des Ortes und der Person in die Wandungen vier mal

vier Mdle. Dds Innere das Deckels und der Wandungen der Kruke sind versehen mit den
Flichen, die treffan die Varfemte, auf dass ihr Leben awiglich gefangen sei. Gebunden
wdrd die Kruke am Orte der Bastrafung, damit die Verurteilte, so es ihr gelingen sollte zu
fliehen, in ithrem Kerker duferstehe und erneut gafasselt warden konnte. Die Kruke jedoch
werde verwdhret an e¢inem Heiligen Orte.

Der Fluch des ewigen Lebens

Im Namen des Annereton sei verflucht Ansdaryd, die Tochter der Surddra aus dem
Nerenith von Sidor Dardnelia. Niemals sei es ihr gestattet, zu ruhen in Anneretons
Armen, niemdls soll ihre Seele durch den SchoBe Ansumyds wiedeargeboren werden.
Gerichtet sei sie fir ihre Untaten zu ewiger Gafangenschaft in schwdarzem Stein: lichtlos,
ewig, unsterbend. Genommen sei ihr Herz mit vier mdl vier Schnitten des mondsilbernen
Drepan unter den Gesdngen des Totenrichters. Gebannet sei ihr Leben in ihr Herze,
welches versehen sei mit den Zeichen der Endlosigkeit und dem Siqul des Annereton

und der Ansumyd. Keine Erlosung soll sie erhalien, bis die Welt zerbricht und der Zyklus
endet. Gebunden sei das Herz im GefdB aus Kristall, unerreichbar fir die Verfluchte. Ewig
sei ihr Leben, verflucht sei ihre Seaele!

Die Strafe der Hautlosigkeit

Zur Siihne und Strafe der Verdammten verhdngen wir, die Kaner’ra des Nereniths von
Sidor Ddranelid, folgendes Urtail: Ansaryda, Tochtar der Surddra, sei fur das Morden
zdahlloser Neristu zum Raube ihrer Haut und ihrer Seelen die Haut genommen. Sie solle
bis in alle Ewigkeit ihr Daseain in jenem zarbrochenen Zustande fristen, den sie ihren
Opfern zugefiigt hat. Fiihlen soll sie ewiglichen Schmerz, auf ddss sie einen Bruchteil
jenen Leides erfahre, das sie ihren Opfern und dem Volke Anneretons und Ansumyds
zugefiigt hat. lhre labende Haut sei gageaben in die Kruke ihres Lebens, auf dass sie

sie ewig splire und varmisse, aber nie mehr zu erlangen vermoge. So sei es im Namen
Anneretons!



Siminias Funken

von Niklas Forreiter

Stichworte zum Abenteuer: Visionen der Géttin Simi-
nia, ein Ritsel um die sechs Technen, Kirche und Kulte
der Erfindungsreichen, Spione und vermeintliche Ver-
biindete, ein verlassener Palast, eine Werkstatt mit vie-
len Moglichkeiten und ein Genius pro machina

Ort: Daranel und die Kiiste des Meeres der Schwim-
menden Inseln

Zeit: Das Abenteuer kniipft an die Ereignisse der Kurz-
geschichte Meisterwerk aus Netz der Intrige an, ist aber
ansonsten zeitlich flexibel einsetzbar.

Helden: Grundsitzlich sind alle Arten von Helden und
Zusammensetzungen einer Gruppe maoglich.
Erfahrung: Einsteiger

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: mittel

\/orgeschichte

Der ungliickliche Kiinstler XeRiAi aus der Kurzgeschichte
Meisterwerk war kurz vor seinem mysteriésen Verschwinden
von Siminia selbst inspiriert und stark entriicke. Er schuf sechs
allegorische Darstellungen der Technen (MyG#é 56 und fiir zu-
sitzliche Details S. 38), der Tochter Siminias, die den Weg zu
einem vergessenen, der Siminia gefilligen Ort in Daranel wei-
sen. Doch bevor sich XeRiAi mit der weiteren Entschliisselung
seiner gottlichen Queste befassen konnte, erwarb er ein Stiick
vermeintliches Schlangenholz, das sich als wahrhaftige Python
erwies. Dies bemerkte er in seiner Entriickung nicht einmal, als
sie ihn verschlang.

Doch sein wichtigster Beitrag zum gottlichen Plan war geleis-
tet, die Statuetten von sechs Technen waren erschaffen. XeRiAi
hatte sie vor seinem tragischen Tod, ohne um ihre wahre Bedeu-
tung zu wissen, bereits an den befreundeten Hindler Mardokos
weitergegeben. Zunichst hatten die ungewshnlichen Figuren
wenige Kunden interessiert, doch schlieflich fanden die meis-
ten einen Kiufer. Es kann vermutet werden, dass es gottliche
Fiigung war, dass die einzelnen Statuetten bei ganz bestimmten
Kunden Interesse erregten.

Das Abenteuer in Kiirze

Die Helden werden durch eine Vision Siminias auf die Spur
eines gottlichen Ritsels gefiihrt. Fiir dessen Losung miissen sie
nicht nur die sechs Statuetten in ihren Besitz bringen, sondern
auch die mit ihnen verbundenen Visionen ermitteln und deu-
ten. Auf ihrer Suche werden sie unterschiedliche Aspekte des Si-
mina-Glaubens kennenlernen und die vorhandenen Hinweise
entschliisseln kénnen. Die Losung des Ritsels fithrt die Helden
schliefflich in den Alten Palast der Trodinare auf der Akropole
Daranels. Hier miissen die Helden die Keller erforschen, Fal-
len umgehen und geheime Wege entdecken, um schliefilich die
verborgene Kammer des Siminia-Heiligen Pantecatos ausfindig

<>

Siminia
Als Kind von Brajan und Gyldara ist Siminia Teil der
imperialen Oktade. Ihr obliegen das Handwerk sowie
der Handel und somit ein grofler Teil stidtischen Le-
bens und Wirtschaftens. Werkstitten, Markeplitze und
Handelsmessen stehen unter ihrem Schutz und man
opfert ihr, um Erfolg im Gewerbe oder Kunstfertigkeit
und Geschicklichkeit der Hinde zu gewinnen
Weitere Namen: Herrin des Handwerks, Die junge
Meisterin, Erfindungsreiche, Regenbogenflamme, Got-
terschmiedin, Erneuerin.
Symbole: Siminia wird in mannigfaltigen Gestalten
verehrt und so variieren auch die ihr zugewiesenen
Symbole. Hiufig finden sich Hammer und Amboss
(Schmiedin), Zirkel und Lotmafd (Planerin) oder der
Abakus (Hindlerin).
Heiliges Tier: Korbschwalbe
Heilige Farbe: Das Silber des Schmiedemetalls und der
wichtigsten Handelsmiinzen sowie das feurige Orange,
gelegentlich durchsetzt mit Rot- und Gelbtonen.
Heiliger Stein: Feueropal
Heilige Pflanze: Der Kirschbaum, im Siiden stattdes-
sen oft der Pfirsichbaum.
Gottliche Diener: Die Technen als Siminias Tochter
und Verkérperung des Gedankens, mit dem Siminia
die entsprechende Kunst oder das entsprechende Hand-
werk ersann.
Traditionelle Opfergaben: Werkzeuge, kostbare Roh-
materialien und Erze, Feueropale, selbstgefertigte
Kunstwerke, Anteile der Handelswaren oder Einnah-
men daraus.

zu machen. Diese enthilt neben zahlreichen, wenn auch iiber-
wiegend reparaturbediirftigen Artefakten auch die Wohnstatt
von Rota-Ili-Xua, einem machtvollen Genius der Kreativitit.
Hier tritt auch die Siminia-Garde des Pritoren Sandor ta Rhi-
daman auf den Plan und verlangt die gefundenen Schitze fiir
ihren Herrn. Die Helden haben unterschiedliche Maglich-
keiten sich dieser Forderung zu entzichen oder sich mit dem
michtigen Pritoren zu einigen.

Doch nicht erst im Finale miissen sich die Helden mit den
Interessen anderer Michte auseinandersetzen. Neben der of-
fiziellen Simina-Kirche, zunichst vertreten durch den Sub-
pritor Chados rai Kutarizim, wird auch die von der Kirche
unabhingige Neue Gemeinschaft der jungen Meisterin und ihr
halbseidener Anfiihrer Simyrios auf die Helden aufmerksam.
Die Shingwa-Streunerin Ningwashu kann derweil den Helden
zur Orientierung in der Stadt von groflem Nutzen sein, ist
mit ihren Informationen jedoch auch den Konkurrenten der
Helden gegeniiber freigiebig.



Siminias Funken nach Shinxir vult!

Wenn die Helden das Abenteuer Shinxir vult! aus die-
ser Anthologie schon hinter sich haben, haben sie Dara-
nel vor dem sicheren Untergang bewahrt. Je nachdem,
wie bekannt das in der Stadt ist, sind entsprechende
Proben in sozialen Talenten um 3 Punkte erleichtert.
Zudem haben sie zumindest aus der Ferne auch schon
Bekanntschaft mit Sandor ta Rhidaman gemacht. Je
nachdem wie sehr sie seinen Favoriten fiir das Shinxir-
pritoriat unterstiitzt oder sabotiert haben, wird er ih-
nen mehr oder weniger gewogen sein. Streichen sie also
gegebenenfalls die Belohnungen am Ende oder verdop-
peln sie sie. Sandor wird die Helden aber in keinem Fall
umbringen lassen, denn wer in der Lage war, Daranel
zu retten, kann ihm auch zu anderer Gelegenheit noch
niitzlich werden.

Technen oder Musen?

Die Tochter der Siminia, die den unterschiedlichen
Handwerkskiinsten als Schutzherrinnen gelten, werden
in Myranor sowohl Technen als auch Musen genannt.
Als Musen werden jedoch auch die Genien der Kreati-
vitit bezeichnet, haben sie doch eine ihnliche Bedeu-
tung fiir viele Kiinstlerinnen und Handwerker. Um
Verwechslungen zu vermeiden wird im vorliegenden
Abenteuer also stets von Technen geredet, wenn die
gottlichen Tochter gemeint sind, und von Musen, wenn
die stellaren Wesen gemeint sind.

Auswahl der Helden

Das vorliegende Abenteuer ist fiir unerfahrene Helden geeignet.
Der Schwerpunkt liegt auf sozialer Interaktion und der richti-
gen Deutung verschiedener Hinweise fiir das Fortkommen im
Palast. Es erfordert zu keinem Zeitpunke besondere Spezialis-
ten, auch wenn betreffende Charaktere ihre Fihigkeiten durch-
aus zur Geltung bringen kénnen. Im Finale wird es auf die Fi-
higkeiten der Helden ankommen, Geritschaften zu bauen oder
zu reparieren. Gruppen, in denen kein Held entsprechende
Talente beherrscht, konnten daher Probleme bekommen, die
gebotenen Méglichkeiten voll auszuschépfen.

Warum Siminia ausgerechnet die Helden fiir diese Queste
ausgewihlt hat, bleibt unsicher und hingt auch ganz von der
jeweiligen Gruppe ab. So kann es als Lohn fir der Gottin
gefilliges Verhalten in der Vergangenheit betrachtet werden.
Ebenso ist es moglich, dass die Gottin beschlossen hat, die
Helden dazu zu bewegen, sich mit den Wesen und Geboten
der jungen Meisterin auseinanderzusetzen und sie so erst als
Anhinger zu gewinnen. Schlieflich konnen die Ereignisse der
Abenteuers auch neutral betrachtet werden. Siminia hat ein
Ritsel in die Welt gebracht, um die verborgene Kammer aus-
findig zu machen. Wer sich der Aufgabe annimmt, wie er sie
16st und welche religiosen und moralischen Uberzeugungen er
hat, liegt auflerhalb der Kontrolle der Géttin und interessiert
sie zudem nicht.

Der Weg ins Abenteuer

Jede der sechs Statuetten XeRiAis enthilt einen gottlichen Fun-
ken Siminias und kann bei geeigneten Personen, die sie beriih-
ren, eine Vision auslosen. Diese Visionen werden nur einmal
ausgeldst, haben gewisse Ahnlichkeiten, enthalten jedoch auch
spezifische Hinweise, die in ihrer Summe zum vergessenen
Schatz Siminias fithren.

Eine dieser Visionen ist der Ausgangspunkt fiir dieses Abenteu-
er. Am Marktstand des Hindlers Mardokos wird ein Held, der
bevorzugt selbst Handwerker oder Technomant ist, oder der auf
andere Weise der Siminia nahe steht, auf die Statuette der Agal-
ma, der Techne der Bildhauerei, aufmerksam. Durch Kontakt
mit der Statuette, also etwa wenn sie beim niheren Betrachten
in die Hand genommen wird, wird ihre Vision ausgeldst. Die
Deutung dieser Vision sollte zu unmittelbar weiteren Nachfor-
schungen der Gruppe motivieren.

Sie kénnen jedoch auch eine andere Vision fiir den Einstieg
wihlen, dies wird den Verlauf des Abenteuers nur geringfiigig
dndern. Wenn sich also ein begabter Maler oder eine erfahrene
Steinmetzin unter den Helden befindet, kénnen sie den Ein-
stieg auch mit der Statuette der Techne Vida bzw. Arcia begin-
nen. Alternativ kann auch ein Freund oder eine Verbiindete der
Helden die erste Vision erhalten und die Helden so auf die Spur
des Riitsels fiihren.

Wenn Sie es bevorzugen, die Helden klassisch durch einen Auf-
traggeber zu motivieren, kénnen sie auf den Siminia-Prediger
Simyrios oder den Subpritor Chados zuriickgreifen. Beide wer-
den im Folgenden cher als Konkurrenten vorgestellt, kénnen
aber ebenso gut als Auftraggeber fungieren.

Die Visionen

Jede der Statuetten enthilt wie erwihnt einen Funken gottli-
cher Kraft, der eine inspirierende Vision auslosen kann. Da-
nach ist diese Kraft jedoch verflogen. Mindestens eine dieser
Visionen wird den Helden zuteil, die weiteren vermutlich
anderen Bewohnern Daranels, so dass die Helden nicht nur
die Statuen sammeln sollten, sondern auch herausfinden soll-
ten, welche Informationen die jeweiligen Visionen enthielten.
Den gottlichen Eindriicken ist gemein, dass sie spontan bei
der Berithrung der Statuette ausgelést werden und von hel-
lem Licht und bunten Farben geprigt sind. Zudem steht die
Handwerkskunst, die der jeweilige Techne zugeordnet wird,
im Mittelpunkt. An dieser Stelle ist die Vision, die die Sta-
tuette der Techne Agalma schenke, beispielhaft dargestellt.
Im Abenteuer findet sie voraussichtlich am Marktstand des

Hindlers Mardokos statt (S. 39).

»Ein helles Lichr lisst dich blinzeln und plowzlich stehst du nicht
mebr auf dem Markiplatz von Daranel, sondern in einer grofen
Werkstatt. Bunt bemalte, aber unfertige Reliefs an den Wiinden:
Krieger im Zweikampf, eine Audienz beim Thearchen, eine feierli-
ches Ritual zu Ehren von Gyldara und Brajan. Tische, mit wuchtigen
Gesteinsbrocken und kleinen Schmucksteinen bedeckt, stehen kreuz
und quer im Raum. Dazwischen ein Dutzend Statuen: Menschen,
Amaunir, Shingwa. Du blickst dich suchend um und gebst zielgenau
auf eine der Statuen zu. Eine hervorragende Arbeit, du blickst ibr in
die Augen und fragst dich, was sie denks. Dir fillt eine Unebenbeit
an ihrer Wange auf; als du dich nach einer Feile umsiehst, bemerkst
du, dass es im gesamten Raum kein Werkzeug gibt. Was ist das fiir
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eine Werkstatt? Du streichst sanft mit deiner Hand iiber die Uneben-
heit und die Wange fiihlt sich sogleich glatt und eben an. So einfach!
Du fasst die Statue an den Hinden, hebst ihren linken Arm und
schiebst den rechten hinter ibhren Riicken. Wie der ., Tanzende aus
dem beriihmten Zyklus von Lodovicas. Die Rechte angewinkelt unter
das Kinn, die Linke entspannt an den Korper angelegt, fast wie die

»Denkende . Du blickst dich nach einer zweiten Statue um, um die
wLiebenden* nachzustellen, als du erneut blinzeln musst. Als du die
Augen wieder dffnest, siehst du dich deinen Gefihrten gegeniiber, die
Statuette der Agalma in deiner Hand.

Der betreffende Held erhilt eine spezielle Erfahrung auf das
Talent Steinmetz.

Die Suche nach den sechs Technen

Wenn sich die Helden nach der in diesem Kapitel eintretenden
Vision auf dem Markt der Suche nach den Technen annehmen,
hat Mardokos bereits fiinf der sechs Statuetten verkauft. Gliick-
licherweise kennt der Hindler seine Kundschaft gut, so dass er
die Gruppe entsprechend leiten kann. Neben Mardokos und
den Informationen zu den einzelnen Statuetten und ihren Be-
sitzern ist im Folgenden auch die Werkstatt XeRiAis beschrie-
ben, wo sich ebenfalls Hilfen fiir die Aufklirung des Ritsels
finden lassen.

Zudem sind an passenden Stellen einige NSC dargestellt, die
ebenfalls ein Interesse an der Suche der Helden haben. Die-
se eignen sich auch, um Beziige zu den Verhiltnissen in Da-
ranel herzustellen. Der Prediger Simyrios steht mit dem Kule
der jungen Meisterin fiir die hoffnungsvollen Ankémmlinge in
Daranel, die sich oft mit anderen als den erhofften Realititen
konfrontiert sehen (S. 41). Chados ist Subpritor der Simina-
Kirche und ist somit Teil des etablierten Herrschaft (S. 47).
Die Shingwa Ningwashu steht fiir die Bedeutung der Unterwelt
in Daranel (S. 40). Hier verfolgen alle ohne Riicksicht ihren
eigenen Interessen. Unterstiitzung oder Verrat? Verhandlung
oder Kampf? Es kommt immer darauf an, was am Ende fiir
einen herausspringt. Schlieflich kann auch der Schligertrupp
des Geldverleihers MauShus eine Rolle spielen und den Helden
einen weiteren sehr unmittelbaren Kontakt mit der Unterwelt
vermitteln (S. 48).

Den roten Faden dieses Kapitels aber bilden die sechs Technen
und die Wege, auf denen die Helden sowohl die Statuetten er-
langen, als auch den Inhalt der Visionen in Erfahrung bringen
kénnen.

Prinzipiell ist es moglich, die Statuetten durch Diebstahl oder
Kampf zu erlangen, wobei das Risiko erwischt oder besiegt zu
werden, unterschiedlich ausfille. Hierzu werden bei jeder Tech-
ne kurze Angaben gemacht.

Struktur

Im Folgenden ist jede Techne und die Bedingungen, sie zu er-
langen, sowie die von ihr gewihrte Vision in einem eigenen
Abschnitt beschrieben. Diese Teilquesten sind prinzipiell in be-
liebiger Reihenfolge spielbar, wobei davon ausgegangen wird,
dass das Abenteuer am Marktstand von Mardokos und mit der
Techne Agalma beginnt. Einer der Helden wird die hiibsche
Statuette betrachten, beriihren und so die oben beschriebene
Vision erhalten. Von hier aus machen sich die Helden in der
Folge auf den Weg, die anderen Statuetten zu untersuchen.
Wenn ecine andere der Statuetten fiir den Einstieg ihrer Grup-
pe besser geeignet ist, konnen Sie an dem entsprechenden Ort
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beginnen und dort natiirlich auch erfahren, dass Mardokos die
Statuette verkauft hat.

Haben Thre Helden trotz der Vision kein Interesse an einer
niheren Untersuchung, kdnnen sie wie erwihnt auf Chados
(S. 47) oder Simyrios (S. 41) zuriickgreifen, die woméglich
von Mardokos oder iiber ein paar Ecken von der Vision erfah-
ren haben, und die Helden in der Folge mit weiteren Ermitt-
lungen beauftragen und entsprechenden Lohn in Aussicht
stellen.

Fiir jede Techne ist zudem ein Abschnitt ,,Mit leisem Tritt und
blanker Klinge® eingefiigt, in dem einige Informationen und
Anregungen fiir ein diebisches oder kimpferisches Vorgehen
geboten werden. Je nach Fihigkeiten der Helden sind an diesen
Stellen moglicherweise weitere Ausarbeitungen nétig, die hier
aber den Rahmen sprengen wiirden.

Die sechs Technen

Ublicherweise werden die Technen als Frauen mit Schwalben-
fiigeln dargestellt, die fiir sie typisches Werkzeug in den Hinden
halten oder gerade dem entsprechenden Handwerk nachgehen.
Hiufig findet sich auch eine Darstellung des Sterns Belcar. Xe-
RiAi hat jedoch eine ungewdhnliche Variante gewihle: flieflen-
de Formen aus Oprilith mit zahlreichen kleinen Einschliissen
aus Illuminium. Abstrakt humanoide, schlanke Gestalten in
Bewegung, als Technen nur anhand der angedeuteten (Schwal-
ben-)Fliigel und der Werkzeuge in ihren Hinden zu erkennen.
Die kleinen Splitter aus Illuminium verstromen silbriges Licht,
vermischt mit sanften Tonen der Farben des Regenbogens. Die
Statuetten sind ein Spetem hoch und einen Okul schwer. Bei
genauerer Betrachtung fillt auf, dass alle Statuetten iiber eine,
wenn auch unregelmiflige, sechseckige Basis verfiigen.

Jeder der Statuetten wohnt ein Funken gottlicher Kraft inne,
der einmal einem ihrer Betrachter eine inspirierende Vision
schenken kann. Im Folgenden werden die einzelnen Technen,
die Personen, die sie derzeit besitzen, sowie die von ihnen ge-
schenkten Visionen und deren Bedeutung im Abenteuer kurz
benannt.

® Agalma ist die Techne der Bildhauerei und besonders gut
geeignet, einem Helden ihre Vision von einer besonderen Sta-
tue zuteilwerden zu lassen, deren Posen spiter helfen, eine Ge-
heimtiir zu 6ffnen. Das Illuminium dieser Statuette schimmert
gelblich. (Mehr zu Agalma ist direkt im Anschluss zu finden,
die Vision ist beispielhaft auf S. 37 beschrieben).

® Aoede wurde von Pheropia von der Neuen Gemeinschaft
der jungen Meisterin erworben, die Techne des Instrumenten-
baus inspirierte die Lautenbauerin zu einem ganz besonders



gestimmten Instrument. Eine darauf gespielte Melodie wird
ebenfalls einen geheimen Zugang offnen. Das Illuminium
schimmert in einer violetten Firbung. (Mehr zu der Gemein-
schaft, der Lautenbauerin und dem Instrument ist ab Seite 41
dargestellt).

® Pyrea ist die Techne der Schmiedekunst, ihre Illuminium-
Einschliisse schimmern in einem leicht rétlichen Ton. Sie in-
spiriert zu einem besonderen Schloss und zu einem passenden
Schliissel, der auch in ein anderes Schloss passen wird. Die
Schmiedin Yusebia hat sie erworben und wiire auch eine geeig-
nete Empfingerin der Vision. (Mehr auf S. 42).

® Vida steht fiir die Malerei, ihr Illuminium schimmert blau.
Die Inspiration besteht aus einer bestimmten Anordnung
von Linien, die bei ihrem zeitweiligen Besitzer, dem Maler
Aonearo, die Form einer geschwungenen Kalligraphie an-
nimmt. Der Verlauf der Linien wird spiter helfen, sich in ei-
nem Gangsystem zu orientieren. Gekauft wurde die Statuette
im Auftrag von Aoenaros Mizenin, Phenathalia sai Illacrion.
(Mehr auf S. 44).

® Mechea, Techne der mechanischen Erfindungen, wurde von
der Nerista Sutaba erworben, der die abstrakte Darstellung ge-
fiel. Sie schimmert griinlich und inspiriert zu einer spezifischen
Fallenkonstruktion, die die Helden spiter davor bewahren
kann, in eine solche Falle zu tappen. (Mehr auf S. 42).

® Arcia ist die Techne der Baukunst und schimmert sanft oran-
ge. Sie inspiriert beispielsweise den Subpritor Chados zu einer
besonderen Geheimtiir-Konstruktion, die spiter entsprechend

leichter entdeckt werden kann. (Mehr auf S. 47).

Agalma

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein sonniger Tag in Daranel bringt muntere Geschif-
tigkeit auf dem Markt. Der Neue Marke in der Siidstadt
vereint sie alle: Arme Schlucker kaufen hier schrumpe-
liges Gemiise und billiges Fischdl, einige Stinde weiter
schauen sich Handwerker nach Rohstoffen und Werk-
zeug um. Die gut Betuchten flanieren derweil zwischen
allerlei Hindlern, die ihnen feine Stoffe, exotische
Spezialititen und kunstfertiges Handwerk anpreisen.
Kunstfertige Handwerk? Euer Blick fillt auf eine elegan-
te, aber ungewdhnliche Statuette — hinter ihr ein breit
lichelnder Hindler.

Am Neuen Markt in der Siidstadt baut Mardokos (41, stim-
mig, Schnauzbart, verstindig) jeden Morgen seinen Stand auf.
Er handelt iiberwiegend mit exotischen Rohmaterialien und
Kunsthandwerk. Seine Kunden sind Kiinstler, sowie alle, die ge-
nug Geld besitzen, um ihre Wohnungen etwas zu schmiicken,
aber nicht genug, um tatsichliche Kostbarkeiten zu erwerben.

Mardokos ist selbst etwas iiberrascht, dass er die Statuetten der
Technen plétzlich loswurde, kurz nachdem XeRiAi verschwun-
den war. Nur die Techne der Bildhauerei, Agalma, hat er noch
am Stand. Fiir 7 Aureal tiberldsst er sie den Helden gerne, na-
tiirlich kann {iber den Preis verhandelt werden (Mardokos ver-
fiige iiber einen Talentwert Uberreden (Feilschen) von 10 und
priift auf 12/12/13). Wollen Sie die Vision Agalmas nicht den

Helden zukommen lassen, etwa weil Sie eine andere Statuette
fiir den Einstieg ins Abenteuer verwendet haben, kénnen Sie
auf Haphemia (33, diinn, strenger Blick, aber freundlich) zu-
riickgreifen. Eine fliichtige Bekannte von Mardokos, die ohne
viel Authebens bereit ist, sich die Statue anzuschauen. Tatsich-
lich wird ihr die beschriebene Vision zuteil und sie berichtet
den Helden davon.

Wo sind die Technen?

Nach erfolgreichem Handel oder einem kleinen Obolus
von einem Aureal verrit Mardokos gerne die Kiuferinnen
und Kiufer der iibrigen Statuetten (siche oben). Uber Xe-
RiAis Verschwinden weif§ Mardokos jedoch nichts. Das
letzte Mal, dass er ihn sah, verkaufte er ihm einen Klumpen
Wurzelholz von einem Schlangenbaum aus dem Dschun-
gel. Danach sei er in seine Werkstatt geeilt und seitdem
fehlt jede Spur von ihm. Mardokos verrit den Helden auch
den Weg dorthin.

Mit leisem Tritt und blanker Klinge

Der Neue Markt ist vergleichsweise gut bewacht, aber auch un-
tibersichtlich. Ein Diebstahl ist also anspruchsvoll, aber még-
lich. Da die Helden frither oder spiter mit Mardokos tiber die
Statuetten und ihre Kiufer sprechen miissen, wiirden sie aber
schnell den Verdacht auf sich zichen. Ein direkter Kampf zicht
in jedem Fall groffe Aufmerksamkeit der Bevélkerung und der
Garden auf sich.




Nin gwaslm
Je nachdem wie gut sich die Helden in Daranel auskennen,
kann sich Ningwashu (26, hiufig lindgriin, tiber das be-
ruflich gebotene Niveau hinaus neugierig), eine Shingwa-
Streunerin, frither oder spiter im Abenteuer an die Grup-
pe wenden und ihre Dienste als Stadtfiihrerin anbieten.
Sollten die Helden das Angebot annehmen, wird sie ihre
Kenntnisse iiber die Stadt und die herrschenden Verhilt-
nisse gegen das geringe Entgelt von einem Argental pro
Tag teilen. Doch zwischendurch wird sie sich immer
wieder fiir einige Zeit entschuldigen. In dieser
Zeit reicht sie Informationen iiber die Ak-
tivitdten der Helden fiir klingende Miinze
an Chados und Simyrios sowie die Bande
von MauShu weiter.

MU I3 KLI2 INI5 CHII

FFI13 GEI6 KO Il KKII

Raufen:

INI 12+1W6 AT 13 PAI3 TPIW6(A) DKH
Schwanzwaffe:

INI 12+1W6 AT I3 PA I3 TP IWé+2 DK H
LE28 AU3l RS WS6 MR3

GS 8 GR Klein

Vor- und Nachteile: Balance, Bemuskelter Schwanz, Farb-
wandel, Flink (Land), Saugnapfe / Kaltestarre, Zwergwlichsig
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Orts-
kenntnis (Daranel), Waffenlose Kampftechnik: Gossenstil (ins-
besondere das Manover Schwanzschlag)

Besondere Talente: Klettern |1 (13/16/11), Schleichen 9
(13/15/16), Selbstbeherrschung 7 (13/11/11), Sich verstecken
9 (13/15/16), Sinnenscharfe |1 (12/15/15), Taschendiebstahl
7 (13/15/13), Gassenwissen |1 (12/15/11), Uberreden/Liigen
(13/15/11) 7/9, Musizieren 2 (15/11/13)

Verhalten im Kampf: Ningwashu bevorzugt immer die
Flucht oder ergibt sich und versucht zu verhandeln.

Ningwashu wird noch auf eine zweite
Weise versuchen, die Helden zu hin-
tergehen. Sobald sie weif}, bei wem
die Statuetten zu finden sind, wird
sie diese Information ihrer Gelege-
schwester Washirin (26, meist hell-
blau, redet viel) stecken, die eine der
Statuen stiehlt (Pyrea oder Mechea
béten sich an). Ningwashu wird
zum gegebenen Zeitpunkt be-
haupten, ihre Kontakte auf dem
Schwarzmarkt nutzen zu kénnen
und Washirin mit der gesuchten
Statuette prisentieren. Jene be-
hauptet, sie habe 15 Aureal auf-
wenden miissen, gibe die Statu-
ette aber ohne Aufschlag weiter,
da sie Ningwashu noch einen
Gefallen schulde.
Wenn die Helden Verdacht
schopfen, konnen sie Ning-
washus Umtriebe mit den iibli-
chen Mitteln aufdecken: Fiir Befragungen sind vergleichen-
de Proben auf Menschenkenntnis (Helden) gegen Uberre-
den (Liigen) (Ningwashu bzw. Washirin, die iiber identische
Werte verfiigt) abzulegen. Fiir eine Verfolgung Ningwashus
sind jeweils vergleichende Proben auf Schleichen (Helden)
gegen Sinnenschirfe (Ningwashu) bzw. auf Gassenwissen
(beide) erforderlich. Die Helden miissen beide Probendu-
elle gewinnen, um Ningwashu dabei zu erwischen, wie sie
sich mit einem ihrer Kunden trifft und Informationen ge-
gen klingende Miinze tauscht.
Werden die Helden handgreiflich, gestehen die Shingwa al-
les und Ningwashu verspricht nur noch den Helden loyal zu
sein, was sie auch diesmal einhalten wird. Es ist auch maglich,
die ahnungslosen Ningwashu mit falschen Informationen zu
versorgen und so die Konkurrenten in die Irre zu fithren.

Aoede

Die Statuette der Aoede wurde von Pheropia (43, pummelig,
ansteckendes Lachen) gekauft, Instrumentenbauerin und Mit-
glied der Neuen Gemeinschaft der jungen Meisterin. Diese
Gruppe von Siminia-Anhingern besteht iiberwiegend aus er-
fahrenen Handwerkern und ihren Familien. Sie verehren die
sechsarmige Siminia und stellen die handwerkliche Kreativitit
und Erneuerung ins Zentrum ihrer Lehren. Allesamt wagten sie
im Gefolge ihres Priesters Simyrios den Auszug aus Krynion,
um in Daranel ihr Gliick zu finden. Da die Anhingerinnen und
Anhinger tiberwiegend gut ausgebildet sind, gelang es ihnen
besser als vielen anderen Fliichtlingen sich zu integrieren.

Pheropia lebt wie die meisten Mitglieder der Gemeinschaft in
der westlichen Vorstadt. Sie ist auskunftsfreudig und berich-

tet auch gerne von ihrer Vision. Darin bewegte sie sich durch
einen Irrgarten aus Klingen und Saiten, teilweise Teil klassi-
scher Instrumente, teilweise jedoch auch in skurrile Rahmen
gespannt, aus blinkenden oder seltsam rauen Materialien. Sie
versuchte den Weg zur klarsten Melodie zu erlauschen und
stand schlieSlich vor einer eigenartig konstruierten Laute. Drei
unterschiedlich lange, schmale Hilse mit jeweils zwei Saiten
und ein gewdlbter Klangkérper. Als sie das Instrument in seiner
Grundstimmung anschlug, endete die Vision. Pheropia hat so-
gar schon ein Exemplar dieses Instruments angefertigt, es aber
ihrem Priester Simyrios gegeben, ebenso wie die Statuette.

Ein weiteres Exemplar des Instrumentes kann sie den Helden
fir 12 Aureal anfertigen.



Simgrios

Simyrios (48, untersetzt, charmant und rede-
gewandt) ist kein geweihter Priester Siminias
und hat schon gar nicht Eingebungen der
Gottin gehabt, seine Anhinger nach Daranel
zu fithren. Frither war er Teil einer Soldner-
truppe, doch wihrend seines letzten Auftrags
geriet sein Trupp in einen tddlichen Hinter-
halt. Simyrios, der damals noch Melanios hief3,
liefl seine Gefihrten im Stich und {iberlebte
als einziger. Auf seiner anschliefenden
Flucht gelangte er durch Zufall

an die Robe eines Siminia-

Priesters und tauchte bei

einem Handwerker-Cirkel

in Krynion als wandernder

Prediger unter. Zunichst war die

»Neue Lehre der jungen Meisterin®

nur eine Ausrede, da er nicht allzu viel
iiber den Siminia-Kultus wusste, doch nach
kurzer Zeit kamen immer mehr Handwerker, um seine An-
sprachen zu horen. Thm fehlte es an nichts und so beschloss
er, die ,Neue Gemeinschaft der jungen Meisterin® zu be-
griinden. Die lokalen Autorititen durchschauten ihn jedoch
mit der Zeit. Bevor sie ihn aber auffliegen lassen konnten,
verkiindete er seine Vision eines Neuanfangs in Daranel. Ei-
nige Dutzend Handwerker und ihre Familien folgten ihm.
Hier versucht er nun einen offiziellen Posten in der Simina-
Kirche zu ergattern, doch mehrere Versuche, sich beim Pri-
tor Sandor ta Rhidaman zu empfehlen, blieben ohne Erfolg.
Mit Pheropias Vision wittert er eine neue Chance und
versucht, die Helden fiir seine Zwecke einzuspannen. Er
empfingt sie in einer mit Bannern und ausgestellten, einfa-
chen Werkzeugen hergerichteten Wohnung im Erdgeschoss
eines Mietshauses. Simyrios bietet den Helden seine volle
Unterstiitzung an. Dabei inszeniert er sich, um die Sympa-
thien der Helden zu erlangen, als Anfiihrer eines kleinen,
volksnahen Kultes, der von den Amtstrigern der reichen
Kirche nicht ernst genommen wird. Wenn die Helden ver-

sprechen, ihm tiglich zu berichten und ihn bei
seinem Ansinnen, von der Siminia-Kirche an-
erkannt zu werden, zu unterstiitzen, iiberlisst
er ihnen gerne sowohl Statuette als auch Ins-
trument. Zudem kann er den Helden etwas
Geld anbieten, allerdings nur etwa 10 Aureal.
Wenn die Helden das Geheimnis der Visionen
entschliisselt haben sollten und ihn mit auf die
Suche in den Palast nehmen, wird Simyrios al-
lerdings versuchen, sie dort zu beseitigen,
um die geheime Kammer fiir sich zu
haben. (Siehe den Kasten ,Kon-
kurrenz® auf S. 65). Eine gelun-
gen Menschenkenntnis-Probe +10
lisst die Helden vermuten, dass
Simyrios etwas verheimlicht, mehr
ist an dieser Stelle jedoch nicht her-

5 auszufinden.

MU I4 KLI3 INI4 CHI4

FFIl GEI3 KO I3 KK I2

Sibel:

INI [5+1Wé AT |5 PAI4 TP IW6+3 DKN
LE32 AU3l RSO WS7 MR3 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Wouchtschlag

Besondere Talente: Klettern 7 (14/13/12), Schleichen 7
(14/14/13), Selbstbeherrschung 9 (14/13/12), Sich verstecken
7 (14/14/13), Menschenkenntnis 11 (13/14/14), Uberreden/Lii-
gen (14/14/14) 11/13, Sinnenscharfe 7 (13/14/14), Musizieren
4 (14/14/11)

Verhalten im Kampf: Simyrios kampft nur, wenn es sich
nicht vermeiden lasst. Dies ist im Finale des Abenteuers der
Fall, zumindest wenn die Helden ihn mit in den Palast nehmen.
Er wird dann versuchen, die Helden zu besiegen und die dorti-
gen Schatze fur sich zu gewinnen.

Mit leisem Tritt und blanker Klinge

In der westlichen Vorstadt finden kaum Patrouillen statt, die
Handwerker stehen sich gegen Diebe und Schliger zwar ge-
genseitig bei, ein gut geplantes Vorgehen ist aber durchaus er-
folgversprechend. Simyrios Wohnung kann durch ein Fenster
betreten werden, dessen Riegel von auflen leidlich erreichbar
ist (Schlisser dffnen-Probe +4). Hier halten sich tags wie nachts
ein halbes Dutzend Personen auf, die bei heimlichen Vorgehen
nicht geweckt werden diirfen (Schleichen-Probe +9). Statuette
und Instrument befinden sich in Simyrios Schlafzimmer. Ein
schnell ausgefithreer Angriff auf die Wohnung und ein schneller
Riickzug in die Stadt sind ebenfalls méglich.

Alte Bekannte

Sollten sich die Helden weigern Simyrios regelmiflig Bericht zu
erstatten oder ihn verdichtig finden, kénnen sie durch einige
Ermittlungen Hinweise auf seine wahre Vergangenheit finden

und ihn damit erpressen. Zwar spielt er seine Rolle schon meh-
rere Jahre und war auch zuvor schon ein begabter Schwindler,
dennoch kann er entlarvt werden. Er hat einen leichten Akzent,
der seine Herkunft aus Iolana in Gyldraland nahelegt. Vor al-
lem aber kénnen aufmerksame Helden ein Hautbild an seinem
Oberarm bemerken (Sinnenschirfe-Probe +4). Wenn sie mit Si-
myrios sprechen, ist die untere Hilfte des Bildes bisweilen kurz
unter seinem Armel zu erkennen. Ein Halbkreis und zwei spitz
zulaufende Wellenlinien.

Wie der Zufall (oder Siminia) es will, befindet sich unter den
Lehrmeistern der Gladiatoren in der Arena Sophoklos Drei-
arm. Der stammt ebenfalls aus Iolana und trigt vor allem ein
dhnliches Hautbild: zwei Schlangen in einem Kreis. Dies wird
den Helden spiter in der Arena auffallen kénnen (S. 43), oder,
wenn sie bereits dort waren, erinnern sie sich nun daran. Es
handelt sich bei dem Hautbild um das Abzeichen eines lokalen
Séldnertrupps, der Schlangenbriider. Fiir eine Handvoll Silber



erinnert sich Sophokles an den Herumtreiber Simyrios, der da-
mals ebenfalls Teil des Trupps war. (Fiir mehr Interaktion mit
dem Gladiatorenmeister siche ,,Pyrea®.

Simyrios hat innerhalb der Gemeinschaft stets behauptet, schon
seit seiner Jugend in Gyldraland Prediger der Siminia zu sein.
Wenn die Helden diese Liige also erkannt haben, kénnen sie ihn
damit erpressen. Er wird die Helden dann auch ohne von ihnen
informiert zu werden unterstiitzen. Fiir den unwahrscheinlichen
Fall, dass er die Helden in den Palast begleiten darf, wird er dort
erst recht versuchen, sie zu vergiften (siche S. 65).

Mechea

Die Darstellung der Mechea, der Techne der mechanischen
Erfindungen, wurde von Sutaba (23, langes, seidenschwarzes
Haar in einem grob geflochtenen Zopf, spitzbiibischer Charme,
mutig), der Nichte des Puppenmachers Parrachnu, erworben.
Die Nerista tiberldsst den Helden die Figur, wenn sie sie im
Gegenzug bei einer Ubergabe von Ware begleiten, bei der sie
der Gegenseite nicht vollends traut. Sollten die Helden das
ebenfalls in diesem Band enthaltene Abenteuer Unter die
Haut (S. 9) bereits absolviert haben, ist Sutaba vermutlich auch
ohne weitere Gegenleistung bereit, den Helden ihre Statuette
zu Uberlassen. Was nicht zwingend bedeuten muss, dass sie die
Helden nicht trotzdem um Hilfe bei der Ubergabe bittet.

Sutabas Vision

Bei der Nerista hat sich die Vision wenig spektakuldr ausge-
nommen. Nach dem Kauf der Statuette hatte sie in der Nacht
eine interessante Idee und sich gleich daran gemacht Skizzen
anzufertigen.

Diese zeigen einen aufwindige Falle, bei der im hinteren Be-
reich eines Raumes durch stirkere Beschwerung als im vorderen
Teil ein komplexer Mechanismus ausgelost wird, der die Tiiren
des Raumes schlieft und beliebige Fliissigkeiten, also beispiels-
weise eine dtzende Siure im Raum verspritht. Naheres zu einer

solchen Falle finden sie auf S. 56.

Die geheime Ubergabe

In einer abgelegenen Gasse der Stdstadt, kurz nach Mitter-
nacht, tibergibt Sutaba einige einfach konstruierte Lichtkugeln,
die bei Zerbrechen einen hellen Lichtblitz erzeugen, der Um-
stechende blendet (-4/-4 fir 10 KR). Die Empfinger sind eini-
ge Halunken aus der Bande MauShus, die schon leicht ange-
trunken sind und sich deshalb besonders unhéflich benehmen.
Prinzipiell verliuft die Ubergabe jedoch friedlich, es sei denn
die Helden lassen sich von den Beleidigungen provozieren und
beginnen ihrerseits einen Kampf.

Sollten sich die Helden jedoch bereits mit der Bande MauShus
vor der Werkstatt XeRiAis angelegt haben (siche S. 48), werden
die Schliger sich hier revanchieren wollen und die Helden an-
greifen.

MauShus Schlidger (Anzahl der Helden)

Kniippel:

INI I [+IWé AT 14 PAIl TP IW6+I DK N
Kurzschwert:

INI | [+IWé AT 14 PA 12 TP IW6+3 DK HN
LE3l AU3l RS WS7 MR3 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 7 (13/14/13), Sinnen-
scharfe 7 (10/13/13)

Verhalten im Kampf: Halten sich die Schlager fiir lberlegen,
spielen sie mit ihren Gegnern, machen sich {iber sie lustig und pro-
vozieren sie, um sie schlieBlich zu verpriigeln. Sind sie sich ihres
Erfolgs unsicher, versuchen sie schnell und hart zuzuschlagen, um
sich einen Vorteil zu verschaffen. Gelingt dies nicht, ziehen sie sich
zurlick, wobei sie im Zweifel ihre eigenen Gefahrten zuriicklassen.

Mit leisem Tritt und blanker Klinge

Ein Einbruch in die Werkstatt des berithmten Fallenbauers
Parrachnu ist keine gute Idee. Mehrere technomantische und
mechanische Sicherungen 18sen unangenehme Gifte, Schutz-
zauber und auch Alarm aus, wenn man die Schlésser iiberhaupt
offnen kann. Beispielsweise sind schon die Tiiren und Fenster
allesamt mit guten Schléssern gesichert, die zudem mit einem
Fallenmechanismus versehen sind, der nur mit einer gelunge-
nen Probe auf Sinnenschirfe +8 entdeckt werden kann. Die me-
chanische Offnung (Schlssser dffnen-Probe +10) 16st einen Dorn
aus, der in die Hand des Einbrechers schiefSt und mit einem
einfachen Schlangengift bestrichen ist (Stufe: 4; Wirkung 2W6
SP / 1W6 SP; Beginn 2 KR; Dauer -). Wird die Falle rechtzeitig
entdecke, kann sie mit einer Probe auf Schlisser iffnen +8 ent-
schirft werden. Nicht mechanisch entschirft werden kann je-
doch der Zauber, der beim Offnen des Schlosses ausgelost wird,
ein kurzes, aber lautes Liuten (Luft / Illusion).

Gewalt kann schon eher zum Erfolg fithren. Verpriigelt man
die vertrauensselige Sutaba und droht Parrachnu mit weiteren
Hieben fiir seine Nichte, wird er die Statuette ohne Weiteres
herausgeben.

Pg rea

Die Techne der Schmiedekunst wurde von der Schmiedin Yase-
bia (32, abstehendes, feuerrotes Haar, hemdsirmlig) erworben
und steht in ihrer Werkstatt neben einem Bildnis des Siminia-
Heiligen Runhar mit dem Hammer. Dieser wird als Meister-
schmied und Bezwinger der G’'Rolmur in den Tiirmen des
Morgens verehrt.

Wenn die Helden Yusebia aufsuchen, befindet sie sich gerade
in einem sehr euphorischen Zustand und erzihlt den Helden
ohne Aufforderung von ihrer neuesten Idee, einer neuen Art
von Schloss, das nur mit einem vierbirtigen Schliissel zu 6ff-
nen ist. Sie hat bereits einen solchen Schliissel geschmiedet.
Offensichtlich wurde Yusebia die Vision Pyreas zuteil, was die
Helden dazu bringen sollte, auch den Schliissel an sich zu brin-
gen. Yusebia ist eine passionierte Spielerin und bereit, um den
Schliissel zu wetten. Sie fordert die Helden auf, Vorschlige zu
machen oder mit ihr am Abend in die Arena zu gehen, um auf
die stattindenden Kidmpfe zu wetten. Aber auch einem ehrli-
chen Kriftemessen steht sie offen gegeniiber.



Kraftemessen

Fiir den direkten Wettbewerb zwischen Yusebia und einem der
Helden kommen allerlei Disziplinen in Frage. Yusebia lisst sich
natiirlich nur auf Wettbewerbe ein, bei denen sie sich auch
Chancen ausrechnet. Armdriicken gegen einen riesigen Leonir
wird sie also lachend ablehnen, gegen einen kriftig gebauten
Menschen oder Amaunir aber durchaus annehmen. Je nachdem
worauf sich die Helden und die Schmiedin einigen, kénnen Sie
konkurrierende Eigenschafts- oder Talentproben ablegen und
TaP* sammeln. Sobald eine Seite 10 TaP* mehr angesammelt
hat als der Gegner (misslungene Proben kosten 3 TaP*), hat sie
gewonnen.

Magliche Einsdtze von Seiten der Helden kéonnte schnodes
Geld (5 Argental) sein oder aber ein Gegenstand der Helden
von ihnlich ideellem und materiellem Wert, etwa ein einfaches
Schmuckstiick, ein Gliicksbringer oder eine gebriuchliches
Werkzeug. Yusebia geht es hier tatsichlich vor allem um die
Freude am Spiel.

Verlieren die Helden, kénnen sie den Wettbewerb wiederholen
und dabei aber auch eine andere Disziplin versuchen. Natiirlich
miissen sie auch erneut etwas einsetzen.

Yusebia
MU I3 KLII INI3 CHI2
FFI5 GEI3 KOI4 KKIé6

Besondere Talente: Wurfbeile 6 (I5), Athletik 6 (13/14/16),
Grobschmied 13 (15/14/16), Zechen 4 (13/14/16), Brettspiel 6
(F1/11/13), Kriegskunst 3 (13/11/12), Tierkunde 3 (13/11/13)

Die Arena

Wihlen die Helden den Weg in die Arena, konnen sie direkt
mit Yusebia auf die unterschiedlichen Kimpfe wetten. Erneut
kénnen sie ihre eigenen Einsitze recht frei wihlen.

Der Kampfplan sieht vier Kimpfe vor. Die Wahrscheinlichkeit
des Ausgangs wird mit dem W20 ermittelt. Gelungene Proben
auf Kriegskunst und gegebenenfalls Tierkunde geben Auskunft
tiber die jeweiligen Siegchancen.

- Nach einigen Auftritten von Gauklern beginnt der erste
Kampf. Drei Khemosi gegen einen Blutbiiffel. Die Raubaffen
beginnen damit, den in der Mitte der Arena noch angebunde-
nen Biiffel mit Steinen zu bewerfen und zu reizen. Nachdem er
freigelassen wurde, beginnt ein wilder Kampf, denn die Khe-
mosi wurden mit entsprechenden Alchimika besonders aggres-
siv gemacht und folgen nicht ihrem natiirlichen Fluchtimpuls
(8:12, Tierkunde +3).

- Im zweiten Kampf treten sechs Sklaven gegen drei Panzerliu-
fer an. Die 3 Gradi grofSen und fast 200 Okul schweren Tiere
sind schneller als Menschen und fiithren sehenswerte, stiirmi-
sche Angriffe aus. Sie verursachen mit ihren Schnibeln und
Schwanzkeulen schwere Treffer, den Sklaven bleiben nur einige
spitze Stocke, um sich zur Wehr zu setzen (6:14, Tierkunde oder
Kriegskunst +2).

- Vor dem Hauptkampf finden gleichzeitig drei Ubungskimpfe
zwischen unterschiedlichen Gladiatorenklassen statt. Hier wer-
den die neuen, potentiellen Lieblinge des Publikums vorberei-
tet. So wird auf der Tribiine viel gefachsimpelt, wer von ihnen
fur die groflen Hauptkimpfe taugen wird und wer nicht. Die
Kidmpfe im Einzelnen: ,Serover® (Serovermesser und Faust-

schild) gegen ,Turm“ (Kurzschwert und Turmschild) (7:13,
Kriegskunsr +4), ,Fischer” (Dreizack und Netz) gegen , Turm*®
(10:10, Kriegskunst +0), ,Mholur” (Fischforke) gegen ,,Serover®
(13:7, Kriegskunst +2).

- Der Hauptkampf geht um Leben und Tod, zumindest muss
sich der Verlierer dem Votum des Publikums stellen, das iiber
sein Leben entscheiden wird. ,,Die Tatze des Todes“, ein brutaler
Pardir, gegen Gendara Schwarzklinge, eine verurteilte mehrfa-
che Moérderin (9:11).

Wenn die Helden ihrem Gliick etwas nachhelfen wollen, koén-
nen sie Yusebia zu einigen Bechern Wein einladen, der in der
Arena gepfefferte 2 Pekunos kostet. Sobald ihr eine Zechen-Pro-
be, erschwert um die Anzahl der geleerten Becher, misslingt,
verzichtet sie auf ihre Kriegskunst-Proben und wettet stets gegen
die Wahl der Helden.

Auf jeden Kampf kann einzeln gewettet werden. Solange die
Helden also bereit, sind entsprechende Einsitze zu riskieren,
haben sie bis zu sechs Méglichkeiten, den Schliissel zu gewin-
nen.

Sophoklos Dreiarm

Vor Beginn der Vorstellung sucht Sophoklos Dreiarm (43, Glat-
ze, drei Krummdolche am Waffengurt) in der Arena einen Er-
satz fur einen verletzten Gladiatoren. Er kennt Yusebia fliichtig
und erkundigt sich bei ihr und den Helden, ob sie ihm wei-
terhelfen kénnen. Wenn die Helden bereits Simyrios getroffen
haben, fillt ihnen das Hautbild des Gladiatorenmeisters auf,
das dem von Simyrios auffillig dhnelt. Haben sie den Siminia-
Prediger noch nicht getroffen, kénnen sie die Ahnlichkeit der
Hautbilder erst entsprechend spiter bemerken (S. 41).

,,Serover

Serovermesser und Faustschild:

INI 15+1Wé AT 16 PAI6 TP IW6+3 DK N
LE 31 AU 3l RS WS7 MR3 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Link-
hand, Parierwaffen Il, Wuchtschlag

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 10 (15/14/15)
Verhalten im Kampf: Der Gladiator geht zunichst keine Risiken
ein und versucht den Helden mit niedrigen Finten zu testen. Da
es sich um einen Ubungskampf handelt, geht er nach einigen Run-
den auch zu schwierigeren Finten iiber, falls notig. Pariert der Held
ohnehin schwach, sagt der Gladiator zusatzliche Wuchtschlage an.
Gerdit er in die Defensive, versucht er mit hohen Meisterparaden
und entsprechend gewagten Attacken schnell zu gewinnen oder
eben zu unterliegen.

Fragen die Helden Sophokles nach der Bedeutung des Haut-
bildes, kénnen sie ihm entweder einen Aureal bezahlen oder
sein Wohlwollen gewinnen, indem einer von ihnen den verletz-
ten Gladiatoren in den heutigen Eréffnungskimpfen vertritt.
Es handelt sich um den ,Mholur®, der gegen den ,Serover®
antreten sollte. Der einspringende Held muss nicht mit einer
Fischforke antreten, sich aber fiir eine der genannten Gladia-
torenklassen entscheiden. Auch kann er nicht auf seine eigene
Ausriistung zuriickgreifen, sondern muss die gestellte verwen-
den (entsprechende Standardwaffen und eine Riistung mit RS
3 und BE 2). Unabhingig davon, ob der Held seinen Kampf



gewinnt, wird Sophokles ihn bezahlen (3 Aureal und weitere
3, falls sein Kampf besonderen Unterhaltungswert hatte) und
tiber Simyrios enthiillen, dass dieser keineswegs schon immer
eine Priester der Siminia war, sondern frither wie Sophokles ei-
nem Soldnertrupp angehérte.

Mit einem eigenen Kimpfer in der Arena kénnen die Helden
zudem Yusebia dazu bringen, gegen ihren Gefihrten zu wetten
und im Falle seines Sieges auch die Statuette der Pyrea gewin-
nen. Yusebia wird nicht auf den Helden wetten, denn dann
konnte er ja absichtlich verlieren.

Mit leisem Tritt und blanker Klinge

Die Schmiede ist von innen mit verhakten Balken sicher ver-
riegelt und nur durch Yusebias Schlafzimmer zu erreichen.
Der Riegel zum Wohnbereich ist weniger massiv und mit einer
Probe auf Schlisser dffnen +8 zu 6ffnen. Wenn ein Held auch
ausgezeichnet schleichen kann (Probe +9), konnte es gelingen,
die Statuette der schlummernden Yusebia zu stehlen. In einer
schweren Truhe, mit einem Spezialschloss gesichert (Schldsser
dffnen +12), verwahrt sie ihr Bargeld (21 Aureal), sowie einige
besonders wertvolle Rohmaterialien im Wert von weiteren 15
Aureal.

Da sich die Schmiede in einem recht guten Viertel befindet,
wiirden im Falle eines offenen Kampfes recht ziigig Wachen
und Nachbarn herbeieilen.

Vida
Die Techne der Malerei wurde von einem Leibdiener der Op-
timatin Phenathalia sai Illacrion fiir einen ihrer Schiitzlinge er-
worben. Mardokos weif§ sogar, dass es sich dabei um den ma-
lenden Loualil Aonearo handelt, der in der Cammer der Familie

beherbergt wird.

Die Cammer der lllacrion

Im Norden der Via Optima liegt der Palast der Illacrion. Die
Optimatenfamilie hat in Daranel zwar zwei Pritorenimeer
inne, ist aber dennoch nur miflig einflussreich. Gordian ara II-
lacrion ist Pritor der Gyldara und geht ganz in der Organisation
des reibungslosen Ablaufs des tiglichen Lebens in der Stadt auf.
Als Raia-Pritorin obliegt lolantha sai lllacrion die Aufsicht tiber
Tanzsile, Spielhallen und Bordelle, aber sie bevorzugt es, sich
an den Vergniigungen zu beteiligen, anstatt mit den Einnah-
men aus Gebiihren und Bestechungen sowie den Geheimnissen
der Oberschicht ihren Einfluss zu vergrofSern.

Die Empfangsriume der Cammer bestehen aus einer weitldu-
figen Galerie und einigen kleineren Biihnen fiir Poeten oder
Musiker. Der Garten ist grof§ziigig geschnitten und aufwindig
angelegt, wiederum finden sich mehrere Pavillons und kleine
Biihnen fiir kiinstlerische Vortrige.

So sich ein Optimat unter den Helden befindet oder sollten
die Helden bereits im Abenteuer Shinxir vult den Gyldara-
Pritor unterstiitzt haben (S. 85), werden sie von Phenathalia
(44, fillig, Triopta aus Opal und Perlmutt, stolz auf ihr Mize-
natentum) empfangen und nach einem kurzen und héflichen
Plausch von einem Diener zu Aonearo geleitet. Sollten die Hel-
den gesellschaftlich keines solchen Empfangs wiirdig sein (und

~—
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entsprechend nicht in die Cammer eingelassen werden), verrit
eine Dienerin des Hauses fiir 3 Argental, dass Aonearo sich
hiufig im Garten aufhile und Musik sehr schitze. Wer also in
Horweite des Gartens der Cammer musiziert, hat gute Chan-
cen Aonearos Aufmerksambkeit zu erlangen (bei 7 TaP* auf einer
Mousizieren-Probe — oder alternativ bei einer misslungenen Pro-
be). Notfalls kann zu diesem Zweck die Tavernenmusikantin
Adeliante (25, wilde Locken, trigt viel billigen Kupferschmuck,
beherrscht frohliche Lieder ebenso gut wie melancholische) en-
gagiert werden, die fiir 5 Argental eine solide Vorstellung bietet
und Aonearos Interesse erweckt. Auf seinen Wunsch hin erhal-
ten die Helden Einlass und konnen sich mit ihm im Garten
unterhalten.

Der Maler Aonearo

An einem kleinen Teich hat der Loualil (21, hellblaue Haut,
pflegt eine melancholische Einsamkeit) seine Staffelei aufgebaut
und malt stark verschnérkelte Aquarelle von den Pflanzen und
Blumen des Gartens. Die Statuette Vidas bewahrt er in seinen
Gemichern auf, ist aber bereit, sie gegen die Tinte des Rriioush-
Tintenfisches einzutauschen. Diese Tiere werden von den Risso
an der Kiiste vor Daranel in Ehren gehalten. Aonearo kann den
Helden den Weg zur Blaugrund-Grotte beschreiben, wo sich
jederzeit Risso aufhalten. Dort sollen sie ihre Bitte um diese
besondere Tinte vortragen.

Die Blaugrund~6rotte

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen den Felsen an der Kiiste fithrt ein schmaler
Weg nach unten, die Steine werden zunehmend feucht
und glitschig, ein schwacher Geruch nach Algen liegt in
der Luft, eher frisch als abgestanden. Am Ende des We-
ges liegt die Blaugrund-Grotte, ein leichter bliulicher
Schimmer geht vom unter Wasser liegenden Boden aus.
Direke am Eingang sind einige Waren auf Strohmatten
ausgelegt, in der Hohle halten sich halb an Land, halb
an Wasser etwa ein halbes Dutzend Risso auf, die die
Ankémmlinge neugierig mustern.

Etwa eine halbe Tagesreise nérdlich der Rusiar-Miindung am
Meer der Schwimmenden Inseln liegt die Grotte, in der die
Risso hin und wieder Handel mit den Landbewohnern trei-
ben. Das Angebot ist iiberschaubar, die tiblichen Muscheln
und Meeresfriichte, selten ein interessantes Stiick Treibgut.
Doch deswegen sind die Helden ohnehin nicht gekommen.
In der Blaugrund-Grotte treffen die Helden Muiorii Kumiira
(44, silberschuppig, gibt beim Nachdenken gurgelnde Gerdu-
sche von sich), einen Biagha der Risso, Angehoriger der obers-
ten Kaste. Er hore sich ihren Wunsch an und spricht daraufhin
mit jedem einzelnen der anwesenden Risso, wihrend er die
Helden in der feuchten Grotte stehen lisst. Schliefflich wendet
er sich wieder an sie und erlaubt ihnen, einen Rriioush fiir sei-
ne Tinte zu bedringen, wenn sie zuvor an einem tiberlieferten
Ritual teilnehmen.



Risso der Blaugrund-Grotte
Risso-Kriegsdolch:

INI 12+1W6 AT |14 PA 14 TP IW6+2 DK HN
StoBharpune:
INI I 1+1W6é AT 14 PA 13 TP IW6+4* DK S

*Treffer mit dieser Waffe verursachen eine Wunde, wenn die Waffe
mehr als KO/2-2 Schadenspunkte anrichtet. Die StoBharpune kann
geworfen werden.

LE32 AU46 RSI WS7 MRé6 GS7/6

Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen Il, Dammerungs-
sicht / Hohenangst 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich
Besondere Talente: Schwimmen 10 (14/16/17), Selbstbeherr-
schung 7 (14/16/17), Sinnenscharfe 8 (10/13/13)

Verhalten im Kampf: Die Risso kimpfen gemeinsam und duBerst
entschlossen. Wenn sie als Gruppe zu unterliegen drohen, ziehen
sie sich zuriick. Dabei helfen sie sich gegenseitig und versuchen
moglichst schnell ins Wasser zu gelangen, wo sie ihren (landbewoh-
nenden) Feinden in der Regel liberlegen sind und sich in Sicherheit
bringen konnen.

Das Ritual des blauen SPeers

Dieses Ritual soll sicherstellen, dass die bevorstehende Jagd im
Einklang mit den Kriften des Meeres steht, sowie, dass die Hel-
den wiirdig sind sie durchzufithren. Muiorii erklirt den Helden
vorher den Ablauf des Rituals und betont schon jetzt, dass die
Rriioush den Risso heilig sind und sie keinesfalls getotet werden
diirfen. Fiir das Ritual tibergibt er jedem Helden, der teilneh-
men wird, einen einfachen, blau bemalten Speer. Hilfsmittel
wie Alchimika oder der Einsatz von Magie und Liturgien sind
erlaubt.

Gemeinsam mit dem Biagha schwimmen die Helden etwa 100
Gradi vor die Kiiste und tauchen zu einem flachen Felsen in
7 Gradi Tiefe. Auf der Oberfliche des Felsens befinden sich
zahlreiche diinne Linien, offenbar Uberreste fritherer Rituale.
Muiorii setzt sich neben dem Stein auf den Meeresboden und
malt mit seinen Fingern unterschiedliche Symbole in den Sand,
die die Helden auf dem Stein wiederholen sollen. Das Ritual
besteht insgesamt aus vier Schritten:

1. Senkrechte Wellenlinien fiir die Lobpreisung von Mououn,
die Mutter Meer. Eine einfache Probe auf Schwimmen (Tau-
chen) ist ausreichend, um diesen Schritt unter Wasser zu ab-
solvieren.

2. Waagerechte Wellenlinien und schrige gerade Linien als
Anrufung Efriits fiir glinstige Stromung und Jagdgliick.
Schwimmen (Tauchen)-Probe +2.

3. Angedeutete Linien zur Beschwichtigung Karribds, Schwim-
men (Tauchen)-Probe +4.

4. Eine Skizze des Rriioush-Tintenfisches: Umrisse des Korpers
und der zehn Tentakel. AbschliefSend wird diesem Bild ein Stof$

mit dem Speer verpasst. Schwimmen (Tauchen)-Probe +8.

Die Helden haben jederzeit die Moglichkeit aufzutauchen, diir-
fen dann aber nicht mehr an den weiteren Schritten des Rituals
teilnehmen. Will ein Held trotz misslungener Zauchen-Probe
unter Wasser bleiben, erleidet er 2W6 SP (A) und muss eine
Probe auf Selbstbeherrschung schaffen, die um die Hilfte des

erlittenen Ausdauerschadens erschwert ist. Alternativ kénnen
sie auch die detaillierten Regeln zum Erstickungsschaden aus
WdS146 verwenden, die ersten drei Schritte des Rituals dauern
etwa 10 KR, der vierte 20 KR.

Kann ein Held lange genug unter Wasser bleiben und das Ri-
tual beenden, erlaubt Muiorii der Gruppe die Jagd auf einen
Rriioush-Tintenfisch und stellt ihnen die Jagerin Sriimaasun
(37, blaugeschuppt, demonstriert gerne ihre Uberlegenheit im
Wasser) zur Seite, die sie fithren wird.

Wenn die Helden scheitern, werden sie sich magische Artefak-
te oder Trinke beschaffen miissen, die bei einer Wiederholung
den Erfolg sicherstellen. Sollten die Helden in der Vergangen-
heit die Meeresgdtter gelistert haben, steht es Thnen frei, das
Ritual in jedem Fall durch ein plétzliches Zerbrechen des Stei-
nes oder einen starken Wasserwirbel scheitern zu lassen.

Jagcl nach dem Rriioush-Tintenfisch

Die Helden konnen den Besuch der Grotte auch tiberspringen
und versuchen auf eigene Faust einen der seltenen Rriioush-
Tintenfische zu erjagen. Dazu ist jedoch eine Probe auf Pirsch-
jagd +16 noétig, fir die der TaW Schleichen durch den TaW
Schwimmen ersetzt wird. Die Modifikationen fiir Waffen und
Kampffertigkeiten (WdS 189) sind ebenfalls zu beachten, zu-
dem miissen die Jager in der Lage sein, auch lingere Zeit unter
Wasser zu agieren.

Deutlich leichter wird es aber, wenn Sriimaa’sun die Helden be-
gleitet. In diesem Fall ibernimmt die Risso das Aufspiiren des
Tieres. Die Helden kénnen ihr mit einem Boot folgen, miissen
fur das Bedringen des Tieres, das die kostbare Tinte freisetzen
soll, jedoch erneut unter Wasser aktiv werden. Sriimaa’sun be-
teiligt sich nicht am Kampf, da sie nicht am Ritual teilgenom-
men hat.

Es ist ausreichend, dem Rriioush eine Wunde oder alternativ 25
SP zuzuftigen, damit dieser eine Ladung seiner Tinte abgibt und
sich zuriickzieht. Dafiir empfiehlt sich der Einsatz von Speeren
und Dolchen, weitere Details fiir den Kampf unter Wasser fin-
den Sie in WdS 86. Sobald sich das Wasser um die Helden
dunkelgriin verfirbt, sollten sie so viele Gefifle wie moglich
fullen, um eine ausreichende Menge der Tinte zu gewinnen.

Rriioush-Tintenfisch

GroBe: 2,5 Gradi Rumpflinge Gewicht: 3 Quader

MU I5 INI2 KO I3 KK I5

Biss: AT 8 TP IW6+4 DK H

Tentakel: AT 13 TP IW6 DK HNSP

PA 4 INI IW6+10 RS | WS 8

LE9 AU60 GS9 MR 10/15 GW I3

GroBenkategorie: gro Beute: Nahrung (250 Rationen)
Attribute: Nachtsicht, Unterwasserwesen

Fertigkeiten: Hinterhalt (8), Talent Schwimmen (9; 14/13/15), Um-
schlingen (4; Tentakel), VerbeiBen (3; Biss), Tintenwolke (Angreifer
mussen eine Orientierung-Probe +6 schaffen, um die Wolke so zu
verlassen, dass sie den Kampf direkt fortfiilhren konnen. Andernfalls
ist der Tintenfisch entkommen und muss zunachst verfolgt werden).
Verhalten im Kampf: Diese besonders groB3e Art eines Tinten-
fisches ist an menschengroBer Beute nicht interessiert. Wird er
also angegriffen, versucht er sich zu entfernen oder die Angreifer
zu vertreiben.




Entscheiden sich die Helden dazu, den Tintenfisch weiter zu
bekimpfen und zu tdten, konnen sie auch die Reste des Lei-
bes verwerten. Allerdings werden in der Folge alle Risso an der
Kiiste vor Daranel die Helden als ihre Feinde betrachten, denn
der Todesschrei des Rriioush erreicht sie als gedanklicher Ruf.

Aonearos Vision

Der Maler gibt sich nahezu mit jeder
beliebigen Konzentration und Menge
der griinen Tinte zufrieden. Er bittet
die Helden im Garten zu warten
und holt derweil die Statuette.
Kurz bevor er die Figur aus der
Hand gibt, ldsst ihn eine Vision
an die Leinwand stiirzen und
eine eigenartige Kalligraphie

malen. Wenn die Helden ihm

nun von ihrer Queste erzih-

len, tiberlisst er ihnen gerne das
Bild. Sie konnen es sich jedoch auch
abzeichnen oder fiir einige Zeit merken,
wenn sie ihre Ziele geheim halten wollen.

Sollte sich unter den Helden ein begabter Maler befinden,
gebiihrt ihm natiirlich diese Vision im Moment der Uber-

gabe.

Mit leisem Tritt und blanker Klinge

In die Cammer der Illacrion einzubrechen ist duflerst schwie-
rig. Profane wie magische Sicherungen und gut ausgebildetes
Wachpersonal machen ein solches Unternehmen zu einer gro-
8en Herausforderung. Ein direkter Kampf ist ebenso unklug,
im Zweifel konnen die Werte der Siminia-Gardisten auf S. 60
verwendet werden. Es ist am ehesten méglich, Aonearo dazu zu
bringen, die Statuette im Garten zu prisentieren (Uberreden-
Probe +5), sie ihm dann zu entreifSen und iiber die Garten-
mauer zu flichen (Klettern- oder Athletik-Probe +2), bevor die
Wachen der Illacrion eingreifen konnen. Allerdings werden die
Helden im Anschluss in der Stadt von offizieller Seite als ge-
sucht gelten.

Arcia

Die Techne der Baukunst wurde von einem Priester fiir den
Siminia-Tempel erworben und ist dort im Schrein von Pante-
catos, einem lokalen Heiligen, ausgestellt. Wie in vielen im-
perialen Stidten befinden sich mehrere Schreine der Siminia
und ihres Gefolges direkt in den Geschiftsarkaden, ebenso
wie die Amtsstube des Siminia-Pritors, dem die Markt- und
Gewerbeaufsicht obliegt. Weiterhin finden sich hier das Han-
delsgericht und mehrere Wachriume der Siminia-Garde, so-
dass dieser Bereich der Stadt, wo bisweilen auch ansehnliche
Summen den Besitzer wechseln, als einer der sichersten gelten
kann. Zwischen den Markthallen und Warenbérsen, sowie
unterschiedlichen, doch durchweg teuren Liden und Werk-
stitten, konnen die Helden viel {iber Siminia und ihren Kult
lernen.

Sobald die Helden ofhizielles Interesse an der Statuette anmel-
den oder allgemein von ihrer Queste und den Visionen berich-
ten, werden sie an den Subpritor Chados rai Kutarizim weiter-
geleitet.

~—
Cae)
'\

Der Schrein des Pantecatos

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Mitte eines achteckigen Raumes steht die Statue
des lokalen Heiligen namens Pantecatos. Sie zeigt einen
wiirdigen, alten Optimaten mit einem Winkel in der ei-
nen und einem Zauberstab in der anderen Hand. Wih-
rend die Statue aus Marmor gefertigt ist, ist die Triopta
aus Mindorium und zeigt ein vollbirtiges Antlitz mit
grofen linsenartigen Augenglisern. Um die Beine der
Statue geschwungen ist eine diffuse Geistergestalt dar-
gestellt. An den Winden befinden sich hohe Regale, die
mit Bauplinen, Skizzen und kleineren Konstruktionen
oder Modellen gefiillt sind. Auffillig ist die Darstellung
des Wandelsterns Belcar auf der Robe des Heiligen, der
mit dem magischen Symbol fiir Kraft verziert ist.

Die Triopta vereint Elemente der Hiuser Ennandu (Bart), Illac-
rion (schimmerndes Mindorium) und Quoran (Linsen). Pante-
catos unterhielt gute Kontakte zu allen drei Hiusern. Welchem
er angehorte ist allerdings unbekannt. Die Geistergestalt stellt
einen Genius der Kreativitit dar: Pantecatos magischen Hel-
fer Rota-Ili-Xua. Das magische Symbol auf dem Wandelstern
Belcar ist ein Hinweis auf den Offnungsmechanismus in der
Siminia-Galerie des Palastes.

Dieser Schrein ist nicht nur von Bedeutung, weil sich hier eine
der Statuetten befindet, sondern auch weil Siminias Visionen
auf das Erbe des hier verchrten Pantecatos abzielen. Der regi-
onal beriihmte Konstrukteur und Baumeister war mafSgeblich
an der Planung und Errichtung des Neuen Palastes auf der
Akropole beteiligt und sollte auch fortan in der Stadt wirken.
Doch nicht die politischen Entwicklungen, wegen der der Pa-
last niemals bezogen wurde, verhinderten dies, sondern sein be-
dauerliches Ableben auf einer Reise nach Sidor Coroman. Dem
Vernehmen nach wurde er Opfer einer Ubermacht Chrattac-
Krieger.

Praktisch unbekannt ist jedoch, dass er in den Kellern des Pa-
lastes bereits eine groflere Anlage fiir seine Werkstitten angelegt
hatte, wo er zudem bereits mehrere Artefakte, Baupline und
Prototypen eingelagert hatte. Diesen vergessenen Ort zu fin-
den, ist die Aufgabe, die Siminias gottlicher Wille, von XeRiAi
in den Statuetten manifestiert, den Helden gestellt hat.

Ein ausfiithrliches Studium der Dokumente in den Regalen ist
nur mit Erlaubnis der Kirche gestattet, die gegen eine Spen-
de von 5 Argental in der Regel gewihrt wird. Beschiftigt sich
ein Held mehrere Tage mit den unsortierten und teilweise sehr
skizzenhaften Aufzeichnungen iiber Pantecatos Konstrukti-
onen und Artefakte, konnen Sie eine Spezielle Erfahrung auf
Baukunst, Mechanik, Feinmechanik oder ein anderes passendes
Talent gewihren.

Weitere Schreine

Neben dem wichtigen Schrein des Pentecatos und dem nicht-
zuginglichen Tempelsanktum sind in den Geschiftsarkaden
noch weitere Schreine der Siminia zu finden, die hier ebenfalls
kurz beschrieben werden. Diese Informationen sowie weitere
generelle Informationen zu Siminia (siche Kasten im Anhang)
werden im Finale von Bedeutung sein.



® Einer der Schreine ist Saril Sternschwalbe gewidmet, der be-
deutendsten Heiligen Siminias. Sie soll die hohe Liturgie der
jungen Meisterin {iber das Thalassion nach Myranor gebracht
und den Corabeniern das Handwerk gelehrt haben. Es gibt
zahlreiche Berichte iiber Erscheinungen der Heiligen und viele
Gemeinden rithmen sich, das echte Grab Sarils zu hiiten.

® Der Nagel der Gotter. Eine verzierte Siule stellt die Felsnadel
in der siidlichen Savanne von Koromanthia dar, wo den Legen-
den nach Siminia einst einen michtigen dimonischen Feind
besiegte und bannte.

® Schrein der Gétterschmiedin. Eine Darstellung der Géttin
am Amboss. In der steinernen Esse wird jeden Markttag zur
Mittagszeit ein spezielles Feuer entziindet, das einige Stunden
abwechselnd in allen Farben des Regenbogens brennt.

@ Dic Halle der Erneuerung ist tatsichlich eine Werkstatt, in
der Akoluthen der Siminia Werkzeuge sammeln und gegen
Spenden auch reparieren oder neue verleihen.

® Der Funkengral ist ein auf einer geriumigen Dachterrasse
der Geschiftsarkaden errichteter grofler Flammenkessel, der
zu besonderen Anlissen angefeuert wird, sodass die Priester im
Flug der Funken nach Omen der Géttin suchen kénnen. Hier
halten sie sich auch auf, um den Flug der Schwalben zu deuten.
Sollten die Helden auf ihrer Suche nicht so recht weiter wissen,
wire dieser Ort eine Moglichkeit ihnen niitzliche Hinweise zu-
kommen zu lassen.

® Die Galerie der Pritoren schliefflich zeigt Biisten verdienter
Siminia-Pritoren der Vergangenheit. Hier befindet sich auch
ein Gemilde der liebreizenden Tochter des amtierenden Pri-
tors. Die Helden kénnen erfahren, dass Lucrecia ta Rhidaman
vor Kurzem {iberraschend verstorben ist. Weitere Informatio-
nen zum Pritor, seiner Tochter und seiner Rolle im Finale die-
ses Abenteuers finden Sie auf S. 62.

Mit leisem Tritt und blanker Klingc

Ein Diebstahl inmitten der hervorragend bewachten Geschifts-
arkaden ist nahezu unméglich. Zu jeder Tages- und Nachezeit
sind hier zahlreiche Siminia-Gardisten im Dienst und auch die
meisten Hindler und Passanten wiirden Diebe enttarnen oder
gar festzuhalten versuchen. Es bediirfte schon einer hervorra-
genden Ablenkung und anspruchsvoller Proben auf Schleichen,
Sich verstecken, Sich verkleiden (+12) und weitere Talente, um
erfolgreich zu sein. Zudem ist es nicht ohne Risiko fiir die Seele
aus einem Schrein zu stehlen. In diesem Fall wire Siminia aber
wohl nachsichtig, erfolgt der Diebstahl doch zum Wohl ihrer
Queste. Ein Kampf ist aus den gleichen Griinden kaum ohne
ein grofles Blutbad an Garde und Zivilisten zu gewinnen. (Wer-
te wie die Siminia-Gardisten auf S. 60).

Die Werkstatt XeRiAis

Ein weiterer Ort, den es zu untersuchen lohnt, ist die Werk-
statt des verschwundenen Kiinstlers XeRiAi. In der verwiiste-
ten Hiitte finden sich neben den Mobeln und Gegenstinden
des tiglichen Bedarfs zahlreiche, unregelmifiig sechseckige
Holzplitechen auf den Tischen und dem Boden verstreut. Die
einzigen Gegenstinde von einigem Wert (jeweils W6 Aureal)
sind neun kleine, aber sehr schén gearbeitete Statuetten der
Halbgéttin MyrFao, die insbesondere den Stadt-Amaunir als
amaunische Seele der Siminia gilt. Kennen sich die Helden mit
der amaunischen Gétterwelt aus oder gelingt ihnen eine Probe

Chados rai Kutarizim

Der Subpritor der Siminia-Kirche (38, gutaussehend
und humorvoll, philosophischer Zweig der Kirche) hat-
te wenige Stunden, bevor die Helden ihn aufsuchen,
die Vision Arcias. Er wandelte durch ein Labyrinth mit
Dutzenden von Tiiren und Scheintiiren, also Winden,
die durch entsprechende Reliefs lediglich aussehen wie
Tiiren. Die Vision endete mit dem Durchschreiten einer
dieser Scheintiiren, die sich somit doch als tatsichliche
Tiir erwies.

Wenn die Helden Chados von ihrer Queste berichten,
ist er gerne bereit, sie mit Informationen iiber Pantecatos
oder Geld (bis zu 40 Aureal) zu unterstiitzen. Allerdings
mochte er im Gegenzug tiber ihre Fortschritte auf dem
Laufenden gehalten werden. Obwohl der Siminia-Pritor
aus dem Hause Rhidaman stammy, sind keineswegs alle
Amtstriger der Kirche der Familie gegeniiber loyal. Cha-
dos steht dem Haus Illacrion deutlich niher und hofft
das Geheimnis der Technen fiir das Erschaffen besonde-
rer Kunstwerke nutzen zu kdnnen, anstatt sie der Kirche
oder dem Haus Rhidaman zu iiberlassen.

MU I3 KLI5 INI4 CHI3

FFI2 GEI2 KOIlI KKII

Kurzschwert:

INI 10+1Wé AT 13 PAI2

TP IWé+3 DK HN

LE29 AU3l RSO WS7 MR3 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte

Besondere Talente: Klettern 5 (13/12/11), Schleichen 5
(13/14/12), Selbstbeherrschung 7 (13/11/11), Sich verste-
cken 4 (13/14/12), Sinnenscharfe 9 (15/14/14), Rechnen 11
(15/15/14),Baukunst I '| (15/15/12),Musizieren 5 (14/13/12),
Steinmetz 13 (12/12/11)

Verhalten im Kampf: Chados ist ein gut situierter Hono-
rat und muss dementsprechend normalerweise nicht kamp-
fen. Er wird versuchen, sich so schnell wie moglich zuriick-
zuziehen und in Sicherheit zu bringen.




+4 auf Gorrer/Kulte, wissen sie auch, dass MyrFao in vielen Le-
genden schwierige Situationen mit besonderen Erfindungen zu
losen weif3.

Besonders auffillig in XeRiAis Heim aber ist ein mit Kohle-
stift grob gezeichneter Stadtplan Daranels an der Wand. Dieser
weist allerdings einen sechseckigen Grundriss anstatt des tat-
sichlichen eher rechteckigen Zuschnitts auf. Auch die Insulae
sind sechseckig gezeichnet, die meisten nur grob, einige wenige
jedoch auffallend prizise. Vor allem die drei Hafenbecken im
Stiden sowie einige eingezeichnete Gebidude wie das Hippo-
drom, die Akropole oder das Theater lassen die Stadt als solche
erkennen.

Dieser Plan ist die mystische Schatzkarte der heiligen Queste.
Legt man die verstreuten Holzplittchen (es sind insgesamt 135),
ausgehend von den prizise gezeichneten Insulae, so auf den Plan,
dass jeweils passende Seitenlingen aneinander liegen, bleiben ge-
nau sechs leere Felder tibrig. Diese leeren Felder verftigen wie alle
anderen iber eine unregelmiflige, sechseckige Form. Es diirfte
kaum iiberraschen, dass die Grundflichen der sechs Statuetten
der Technen genau in diese leeren Felder passen. Was dann pas-
siert, ist im Abschnitt ,Der Regenbogen weist den Weg“ weiter
unten beschrieben. Haben die Helden Schwierigkeiten, das Rit-
sel zu erkennen, erbringt eine gelungene Probe KL +4 oder auf
Brenspiel den entsprechenden Hinweis.

MauShus Bande

XeRiAi war zuletzt wenig Erfolg beschieden, so dass er sich
zunehmend bei einem lokalen Geldverleiher namens MauShu
verschuldete. Seit dem Verschwinden des Kiinstlers lisst MauS-
hu die Werkstatt von seinen Schlidgern tiberwachen, denn auch
Thrasinora, eine seiner besten Eintreiberinnen, die zuletzt Xe-
RiAi aufgesucht hatte, ist verschwunden. Wenn sich die Helden
hier also umsehen, werden MauShus Leute auf sie aufmerksam
und aus ihnen herauspriigeln wollen, was sie tiber die Flucht

Der Regenbogen

Das Ende dieses Kapitels besteht aus dem korrekten Aufstel-
len aller sechs Statuetten auf dem sechseckigen Stadtplan. Ist es
schlie8lich soweit, wird das Licht des Illuminiums in den Op-
rilith-Statuetten merklich heller und markiert in einem kurzen,
bunten Farbenspiel einen Ort auf der Karte: den leerstehenden
Palast der Akropole. Liegen alle Holzplittchen noch auf dem
Stadtplan, wird natiirlich zunichst das entsprechende Plittchen
gekennzeichnet, unter dem der Palast der Akropole eingezeich-
net ist. Da auch die Winkel, in denen die Statuetten zueinander
stehen, genau getroffen werden miissen, ist eine zufillige Aus-
l6sung des Farbenspiels héchst unwahrscheinlich. Gleichwohl
ist dieser Effekt nicht wiederholbar. Nach den Visionen und
diesem Zusammenspiel ist die karmale Kraft der Statuetten
dauerhaft verflogen.

des Kiinstlers wissen. Werte fiir die Schliger finden sie oben
auf S. 42. Sie werden nur in einer angemessenen Uberzahl vor-
gehen, also im Zweifel zunichst zusitzliche Halunken dazu
holen, etwa wenn die Helden offensichtlich schwer bewaffnete
Kéimpfer oder gar Zauberer sind.

Wenn die Helden sich wehren und zweien der Schliger eine
Wunde zuftigen oder ihre Lebensenergie unter die Hilfte brin-
gen, zieht sich die Bande vollstindig zuriick, wenn auch unter
lauten Beschimpfungen. Werden die Helden besiegt, werden
die Schldger sie verhéren und méglicherweise weiter verletzten,
aber niemanden téten. Mit einer gelungenen Probe auf Uberre-
den +6 kann man ihnen zu jedem Zeitpunke klar machen, dass
man nichts iiber das Verschwinden XeRiAis weifS.

XeRiAis Schicksal

Den genauen Hergang, wie der Kiinstler entriickt von
einer Schlange verschlugen wurde, kann in der Kurz-
geschichte Meisterwerk im Kurzgeschichtenband Nezz
der Intrige nachgelesen werden. An dieser Stelle reicht
es, festzustellen, dass das Tier anschlieffend seinen Weg
in die Siimpfe um Daranel gefunden hat und sich dort
aller Wahrscheinlichkeit nach die Spur verliert. Da Xe-
RiAis Ablebens selbst hier keine Rolle spielt, finden sich
auch keine Spuren und sein plotzliches Verschwinden
bleibt mysterios.

Sollten Sie aber den Wunsch haben, das Ende des
Kiinstlers aufzukliren, oder den Helden grundsitzlich
die Gelegenheit geben wollen, dergleichen herauszufin-
den, kénnen Sie die Helden einige Spuren der Schlange
in und um das Gebiude finden lassen und ihnen ermdog-
lichen, das riesige Tier in den Siimpfen nahe Daranel
zur Strecke zu bringen.

weist den Weg

Z.eugen

Sowohl der Prediger Simyrios, als auch der Subpritor
Chados hatten die Helden eventuell gebeten, sie iiber
ihre Fortschritte auf dem Laufenden zu halten. Es ist
also durchaus maéglich, dass einer der beiden oder auch
Ningwashu bei der Identifizierung des gesuchten Ortes
anwesend sind. Die beiden Erstgenannten werden die
Helden bitten, mit ihnen den Palast aufsuchen zu diir-
fen. Ningwashu wird, wenn es die Umstinde zulassen,
versuchen, diese Information gegen ein weiteres Hand-
geld an Simyrios, Chados und auch direkt den Siminia-
Pritor Sandor ta Rhidaman weiterzugeben. Wie sich die
jeweiligen Verbiindeten im Palast verhalten, wird unten

auf S. 55 beschrieben.




Der Palast

In diesem Teil des Abenteuers werden die Straflen und Gassen
Daranels verlassen und die Akropole ersteigen, um im Palast
nach dem Geheimnis der Technen zu suchen. Zunichst wird
allgemein die Akropole beschrieben, sowie die Grundziige
des leerstehenden Palastes, in dem die Helden sich prinzipiell
frei bewegen konnen. Spitestens mit dem Betreten der Keller
werden die Inhalte der einzelnen Visionen wichtig. Folgen die
Helden den Richtungsangaben aus Aonearos Kalligraphie, er-
reichen sie die alten Werkstitten von Pantecatos und miissen
auf ihrem Weg Geheimtiiren ausfindig machen und Fallen
tiberwinden. Diese sind entsprechend detaillierter beschrieben.

Die Akropole

Im Norden der Stadt, nur eine Insula vom Stadttor entfernt, be-
findet sich die Akropole von Daranel. Blickt man von hier oben
nach Siiden, liegt die gesamte Stadt vor einem. Gleichwohl sind
nur sehr selten Menschen hier. Der Palast wurde nie bezogen und
die Oktrale wird nur selten, zu hohen Feiertagen gedfinet.

Der Palast wird weiter unten niher beschrieben, die Oktra-
le entspricht den imperialen Gepflogenheiten. Eine niedrige
Mauer markiert den Tempelbezirk um den Rundtempel, vor
dem Gebidude befindet sich ein grofier Opferaltar, der Tempel
selbst ist auf einem Podest errichtet und bietet Statuen aller acht
Gotter der Okrtade Platz. In der Krypta, wo sich in anderen
Tempeln oft heilige Artefakte und kostbare Schitze aller Kulte
befinden, werden hier nur die Geritschaften fiir die groffen Fei-
erlichkeiten des Jahreslaufes verwahrt. Die Gétterstatuen sind
aus Bronze gefertigt und in der Regel sind einige von ihnen von
Baugeriisten umgeben, was den sakralen Anblick etwas triibt.
Doch die Restaurierung oder Umgestaltung der Statuen wird
in den meisten Fillen nur schleppend finanziert.

Das Amt des Erzpritors wird in Daranel unter den Pritoren
der Stadt ausgelost, seine Funktion beschrinke sich auf einige
administrative Aufgaben, sodass sich das Amt einer sehr gerin-
gen Beliebtheit erfreut. Entsprechend sind die Amtsrdume des
Erzpritors in der Oktrale seit Jahrzehnten ungenutzt und der
gesamte Tempel dient nur noch als Kulisse, um an den hohen
Feiertagen die vermeintlich harmonische Gemeinschaft der
herrschenden Pritoren zu inszenieren.

Neben dem Palast und der Oktrale befinden sich auf der Ak-
ropole noch ein knappes Dutzend weiterer Gebiude, etwa eine
alte Totenhalle, die Garnison der aufgeldsten Garde des Erzpri-
tors und weitere Verwaltungsgebdude.

Der Weg in den Palast

Zunichst miissen die Helden einen Weg auf die Akropole und
in den Palast finden. Im Folgenden sind drei Moglichkeiten
vorgestellt. Wenn sich unter den Helden angesehene Optima-
ten oder dhnlich ranghohe Personlichkeiten (z.B. auch Chados,
nicht aber Simyrios) befinden, kénnen sie natiirlich ohne Wei-
teres Zugang verlangen und den Palast besichtigen. Andernfalls
ist der einfachen Bevélkerung der Zugang verwehrt. Da keine
Feierlichkeiten anstehen, zu denen die Oktrale allgemein ge-
offnet wird, ist ein heimliches Vorgehen erforderlich. Zudem

ist den Helden bekannt, dass weitere Michte der Stadt an ihrer
Suche interessiert sind — ein weiterer Grund, zunichst unbe-
merke agieren zu wollen.

An den Wachen vorbei

Der Erzpritor verfiigt iiber keine eigene Garde, dennoch sind
sowohl das Portal der Zeremonialstrafle auf die Akropole, als
auch die Oktrale selbst stets bewacht. Die Wachen am Portal
sind in der Regel zu zweit und mittags sowie um Mitternacht er-
folgt ein Wachwechsel. Da es hier selten zu Problemen kommt,
sind die Wachen etwas nachlissig, sodass die Helden sie auch
vor das Portal locken und in einem kurzen Kampf iiberwiltigen
konnen. Gelingt es den Helden, die Wachen innerhalb von 5
KR zu verwunden, oder auf die Hilfte ihrer Lebensenergie zu
bringen, geben sie auf. Benotigen die Helden linger, haben die
anhaltenden Rufe der Wachen Erfolg und weitere Gardisten
sind auf den Kampf aufmerksam geworden.

Auf der Akropole befinden sich in der Regel sechs weitere Wa-
chen, die sich aber auf die Oktrale und einige Nebengebiude
beschrinken. Aufgrund der weitriumigen Anlage und der vielen
Miuerchen und Schmucksiulen zwischen Oktrale und Palast ist
eine einfache Schleichen-Probe ausreichend, um unbemerkt in die
grofle Halle des Palastes zu gelangen. Misslingt einem der Hel-
den die Probe, werden die Gardisten die Helden bemerken und
zunichst nur vertreiben. Sollten die Helden zweimal von den-
selben Wachen bemerkt werden, werden diese aber die Helden
angreifen. In diesem Fall oder wenn die Helden von sich aus den
Kampf suchen, miissen sie zweierlei verhindern: Natiirlich darf
keiner der Wachen die Flucht gelingen und auflerdem muss eine
der Wachen daran gehindert werden, das alte Garnisionsgebiu-
de direkt am Aufgang der Zeremonialstrafle zu erreichen. Denn
dort befindet sich ein in das Gebdude eingelassenes Alarmhorn,
das durch Umlegen eines Hebels pneumatisch einen langen und
lauten Ton von sich gibt. Dies wiirde zahlreiche Gardisten aus der

Stadt auf die Akropole rufen.

Ehrengardisten

Die Wachen der Akropole tragen Schmuckriistungen aus Bronze
und sind mit Speer und Schild bewaffnet. In der Regel handelt es
sich um erfahrene Gardisten, die etwas in die Jahre gekommen sind
und sich einen ruhigen Posten verdient haben.

Speer und Schild:

INI 8+1W6 AT 14 PA I8 TP IWé+4
LE33 AU3l RS3 WS7 MR4 GS5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, Link-
hand, Schildkampf Il

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 7 (14/15/15), Sinnen-
scharfe (10/14/14)

Verhalten im Kampf: Auch wenn diese Gardisten in der Regel
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ungestort ihren Dienst verrichten konnen, sind sie auch gealtert
in der Lage, entschlossen zu kampfen. Sie verlassen sich auf ihre
Schildparade und versuchen Zeit zu gewinnen, bis Verstarkung er-
scheint. Sie gehen davon aus, dass eine Ubermacht die Angreifer
schlieBlich zur Aufgabe zwingt.




Klettern

Das Portal kann nur durch Klettern am Hang der Akropole
umgangen werden. Die Hinge der Akropole sind weitgehend
senkrecht, aber keine glatten Winde, sodass sich einige geeig-
nete Stellen fiir einen anspruchsvollen Aufstieg finden lassen.
Es sind drei Proben auf Klestern nétig. Die erste ist noch nicht
allzu schwierig und um 2 Punkte erschwert, die beiden folgen-
den jedoch um 8. Diese Zuschlige gelten fiir die Kletterei ohne
Hilfsmittel. Der Einsatz von Kletterhaken und dergleichen
kann jedoch problematisch sein, wenn man unbemerke blei-
ben will. Insbesondere das Einschlagen von Haken in den Fels
verursacht selbstverstiandlich Lirm, und die Umgebung der Ak-
ropole wird von zahlreichen Familien bewohnt. In diesem Fall
muss eine Schleichen-Probe +6 gelingen, andernfalls werden die
Helden bemerkt und die Garde verstindigt. Die Helden haben
dann zwar noch genug Zeit, sich zuriickzuziehen, aber fiir die
nichsten 2W6 Stunden befinden sich 12 Wachen mehr an der
Akropole. Natiirlich kann ein fihiger Kletterer unter den Hel-
den den Hang zunichst alleine erklettern und leise ein Seil be-
festigen, die Klettern-Proben fiir die anderen Helden sind dann
entsprechend nicht erschwert.

Misslungene Klettern-Proben bedeuten nicht zwingend einen
Absturz, sondern eventuell auch nur, dass der betreffende Held
nicht vorangekommen ist. Misslingen drei Klezzern-Proben, ge-
hen dem Helden fiir die nichsten Stunden schlicht die Krifte
aus und der Aufstieg muss spiter erneut versucht werden.
Wenn die Helden die Akropole erklimmen, kénnen sie nahezu
frei wihlen, an welcher Stelle sie die Oberfliche erreichen. The-
oretisch ist es also auch moglich, dass sie direkt in den hinteren
Innenhof klettern, unter dem sich der Vorraum zu Pentecatos
Schatzkammer befindet. Gleichwohl ist deren Lage den Hel-
den zu diesem Zeitpunkt nicht bekannt. Thre Hinweise legen
es nahe, mit ihrer Suche in der Groflen Halle zu beginnen. Es
ist also davon auszugehen, dass die Helden sich zunichst dort-
hin begeben, unabhingig davon, wo sie die Akropole erreicht

haben.

Durch die Kanalisation

Die dritte Moglichkeit, den Palast zu erreichen, ist die Kana-
lisation. Die fiir Menschen ausreichend grofSen Zuginge sind
jedoch von Leuten des ,Herrn des Miills“, Caleppo, besetzt. Der
gealterte Veteran der Myrmidonen kontrolliert den grofiten Teil
des unterirdischen Daranel und seine Leute achten und fiirch-
ten ihn zugleich. Vermittelt durch Ningwashu oder mittels ge-
schickten Herumfragens (und einer Probe auf Gassenwissen +4),
kénnen die Helden einen der Zuginge ausfindig machen und
mit einem der Leute Caleppos in Kontakt kommen. Beispiel-
haft sei hier Vrenus (40, hochgewachsen und hager, attraktiv,
gibt sich absichtlich etwas schlicht), die rechte Hand Caleppos,
genannt. Mit ihm kénnen sie einen Handel abschliefen, um
Zugang zur Kanalisation und, noch wichtiger, Hinweise zur
Orientierung zu erhalten. Vrenus verlangt drei Aureal, lisst sich
aber auch mit interessanten Gegenstinden oder Informationen
bezahlen. So hat er eine Vorliebe fiir Rauchkriuter aller Art und
sammelt Wiirfel. Als geeignete Information kénnten die Hel-
den ihre Erkenntnisse tiber Simyrios Vergangenheit anbieten,
wenn sie zuvor mit dem Gladiatorenmeister Sophokles gespro-
chen haben. Kommt der Handel zustande, erhalten die Helden
Hinweise zu einigen Wegmarken in den stinkenden Tunneln
und werden eingelassen.
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Es ist ebenso moglich Caleppos Leute anzugreifen und sich den
Zugang zur Kanalisation zu erzwingen. Die Wegbeschreibung
wird dann jedoch deutlich weniger hilfreich ausfallen.

Mehr Informationen tiber Caleppo, seine Geschifte und auch
einige Eindriicke vom Palast kénnen Sie in der Kurzgeschichte
Alte Freunde aus der Kurgeschichten-Anthologie Netz der Int-
rige bekommen.

IWé6+4 Caleppos Miillsammler

Zwar gibt es einige weitere ehemalige Myrmidonen unter Caleppos
Leuten, doch diejenigen, die die Kanalisation bewachen, sind arme
Schlucker, die kein anderes Auskommen haben. Dennoch sind sie
Caleppo loyal und werden versuchen, die Helden am Betreten der
Kanalisation zu hindern.

Auch Vrenus ist kein Kampfer, hat aber etwas bessere Werte (AT/

PA+3).

Raufen:

INI 10+1W6 AT 13 PAIO0O TP IWS6 (A DK H
Dolch:

INI 10+1W6 AT 13 PA9 TP IWé+I| DK H
LE29 AU30 RSO WS6 MR3 GS8

Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampf: Gossenstil, zusitzlich
Versteckte Klinge

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 7 (13/12/13), Sinnen-
scharfe 7 (10/13/13)

Verhalten im Kampf: Die Miillsammler greifen nur zu ihren
Klingen, wenn die Helden ihre Waffen ziicken. Sobald sie ernsthaft
verwundet werden, werfen sie ihre Dolche weg und ergeben sich.
Wenn sich die Helden zuriickziehen, setzen sie nicht nach.

In den Tunneln der Kanalisation

Die Tunnel der Kanalisation sind unterschiedlich groff. Einige we-
nige Hauptkanile sind etwa drei Gradi breit und etwas mehr als
anderthalb Gradi hoch, sodass sich menschengrofSe Helden darin
leicht geducke, aber letztlich ohne Schwierigkeiten bewegen kon-
nen. Die Seitenkanile sind schmaler und immer wieder auch deut-
lich niedriger, sodass manche Abschnitte nur kriechend durchquert
werden konnen, andere Abschnitte sind hingegen nicht passierbar.
Mit den Informationen von Caleppos Leuten konnen die Hel-
den einen Weg nehmen, auf dem sie nicht kriechen miissen.
Dazu miissen ihnen drei Orientierungs-Proben gelingen (+4,
wenn das Wissen um den Weg gewaltsam erworben wurde).
Wollen mehrere Helden Orientierungs-Proben ablegen, kénnen
sie die Proben verdeckt wiirfeln. Bei einem knappen Misslin-
ge, ist sich der betreffende Held iiber den richtigen Weg nicht
sicher, bei einem deutlichen Misslingen aber kann er durchaus
der Meinung sein, Recht zu haben.

Fir jede Orientierungs-Probe (bzw. nur einmalig fiir jede Stel-
le, an der mehrere Helden wiirfeln wollen), ob gelungen oder
nicht, wird ein Wurf auf der folgenden Tabelle durchgefiihrt,
denn auch wenn die Helden den Weg in etwa kennen, gibt es
einige schwierig zu durchquerende Passagen:

1-2 Glitschiger Weg. Ein unebenes oder abgesenktes Stiick des
Kanals muss iiberwunden werden. Die Helden miissen Kor-
perbeherrschungs-Proben ablegen, um nicht auszugleiten. Der
Sturz hat W6 SP (A) zur Folge, vor allem aber ist der Held in
den schmierigen Dreck gefallen.



3 Wasser. Ein Becken oder Kanal stinkender Brithe muss iiber-
wunden werden. Die Helden kénnen in den beengten Verhilt-
nissen versuchen zu springen und eine Azhletik-Probe ablegen
oder hindurchwaten. Ohne knichohe Stiefel ist dies jedoch eine
unappetitliche Angelegenheit.

4-5 Ratten. Wenig iiberraschend befinden sich unzihlige dieser
unangenehmen Nager in der Kanalisation von Daranel. Da ein
ausgewlirfelter Kampf gegen diese Gegner in der Regel wenig
Aufregung verspricht, konnen Sie den Schwerpunkt eher auf
Storungen bei den anfallenden kérperlichen Proben (+4), Be-
schidigung und Beschmutzung von Ausriistungsgegenstinden
oder die Ubertragung von Krankheiten legen. Denn fiir man-
che Erkrankungen ist es ausreichend, mit Ratten oder Ratten-
kot in Kontakt gekommen zu sein, z.B. Schlachtfeldfieber (5%)
oder Lutanas (5%). (WdS 156/157).

6 Schacht. In der Kanalisation gibt es mehrere schrige Quer-
ginge und, insbesondere unter der Akropole, auch senkrechte
Schiichte. Hier miissen die Helden einfache Klettern-Proben ab-
legen, da diese Schichte aufgrund ihres Zuschnitts und der nur
groben Bearbeitung recht gut zu ersteigen sind.

Siminias Fingerzeige
Der Weg durch den Palast wird mafgeblich durch die
gesammelten Informationen aus den Visionen vorgege-
ben, insbesondere die Kalligraphie des Loualil Aonearo.
Die iibrigen Hinweise sind vor allem fiir den Zugang zu
Pantecatos Refugium und die Orientierung innerhalb
von Bedeutung. Sie sind hier tiberblickartig dargestellt:
® Die geschwungenen Linien der Kalligraphie aus der
Vision Vidas geben iiberraschend genau die Richtungs-
wechsel und Wechsel der Stockwerke auf dem Weg
durch den Palast an.
® Die Vision der Arcia gibt den Hinweis auf die als
Scheintiiren getarnten, geheimen Durchginge.
@ Der Fallenmechanismus aus Mecheas Vision erlaubt
es den Helden, der Falle am Beginn von Pantecatos Re-
fugium zu entgehen.
® In der Vision Agalmas haben dic Helden klassische
Posen der Bildhauerei kennengelernt, die einen weite-
ren geheimen Zugang 6ffnen.
® Die Techne Aoede inspirierte Pheropia von der Neuen
Gemeinschaft der jungen Meisterin zum Bau einer selt-
samen Laute, durch deren Spiel schliefSlich die Tiir zur
verborgenen Kammer gefunden werden kann.
@ Die Schmiedin Yusebia wurde durch die Vision Pyreas
zur Herstellung eines vierbirtigen Schliissels gebracht,
der das Tor zur Kammer 6ffnen wird.
Wenn die Helden sich der Siminia besonders gefillig ver-
halten oder sich im Gebet direkt an sie wenden, sind auch
weitere Hinweise nicht ausgeschlossen. Insbesondere far-
bige Lichtstrahlen oder kurze Reflektionen aus der richti-
. gen Richtung wiren geeignet, ebenso eine Schwalbe, die
| in eine bestimmte Richtung fliegt oder an einer bedeutsa-
| men Stelle herumtinzelt. Grundsitzlich sind die meisten
| Hindernisse auf dem Weg zur verborgenen Kammer auch
| ohne Kenntnis der entsprechenden Visionen zu iiberwin-
| den. Insbesondere wenn den Helden geeignete magische
oder karmale Krifte zur Verfligung stehen.

Am Ende ihres Weges erreichen die Helden den Palast schlief3lich
im Keller, genauer bei den Sklavenunterkiinften (siche S. 55).

Der Palast

Das Ziel, das der Regenbogen auf dem Stadtplan aus XeRiAis
Werkstatt anzeigte, war der Palast auf der Akropole. Dieser ldsst
sich fiir die bessere Ubersichtlichkeit in drei Bereich aufteilen,
den westlichen mit Arkaden und Terrassen und den Gemichern
fur besondere Amtstriger und Giste. Den grofSen Mittelteil,
der sich wiederum in Verwaltungstrakt, Reprisentationstrakt
und Privattrakt unterteilt, sowie den Ostteil, der vor allem von
der groflen Kuppelhalle eingenommen wird.

Wie erwihnt ist der Palast nie bezogen worden. Mittlerweile
zeigen sich bereits erste Spuren des Verfalls. Mauern und De-
cken sind rissig geworden, insbesondere im Westen haben sich
die Wurzeln kleiner und groferer Pflanzen einen Weg durch
das Mauerwerk gesucht. Im oberirdischen Teil des Palastes ha-
ben sich Dutzende Végel, darunter natiirlich auch Schwalben,
ein Nest gesucht und verunzieren den Bau mit ihren Hinter-
lassenschaften. Im siidlichen Teil des Palastes sind sogar einige
Einstiirze zu verzeichnen. Wihrend in den meisten anderen
verlassenen Gebduden die kunstvoll geschnitzten Deckenbal-
ken, die Marmorplatten und Mosaike des Fuf§bodens und die
zahlreichen Reliefs entfernt und verkauft wurden, findet sich
hier alles an seinem Platz. So strahlt der Palast durchaus noch
einen Teil der ihm beim Bau zugedachten Pracht aus. Es macht
den Eindruck, als miisste nur einmal dringend durchgefegt und
vielleicht ein paar Arbeiten am Putz durchgefiihrt werden.

Im westlichen Teil des Reprisentationstrakes und im 6stlichen Teil
des Privattrakts befinden sich die Zuginge zu den beiden hohen
Tiirmen des Palastes. Beide kénnen erklommen werden und bie-
ten eine phinomenale Aussicht iiber die Stadt und dariiber hinaus.
Im Folgenden werden grof3e Teile des Palastes nur tiberblicksar-
tig dargestellt, im Detail ist lediglich der Weg in Pantecatos Re-
fugium beschrieben, insbesondere die Keller. Es steht den Hel-
den aber frei, weitere Teile des Palastes zu erkunden. Nur gibt
es hier keine besonderen Funde. Der Palast steht wie erwihnt
schon lange leer und die wenigen Einrichtungsgegenstinde, die
hierher gebracht worden waren, wurden lingst wieder fortge-
schafft. Die Bauelemente selbst blieben zwar weitgehend unan-
getastet, aber Bodenplatten aus Marmor oder ganze Reliefs sind
eher uniibliche Beute in den Rucksicken von Heldengruppen.
In Hinblick auf das Finale (siche S. 60) ist davon auszugehen,
dass die Siminia-Garde frither oder spiter den Palast aufsucht
und nach den Helden sucht. Wenn sie also allzu lange im Palast
umherwandern, kdnnten sie unter Zeitdruck geraten




Deutung der Ka”igral:)hie

Die Kalligraphie gibt grobe Hinweise auf den Verlauf
des Weges im Palast. Startpunkt ist der grof$e Kreis, der
die Grof3e Halle markiert. Die Linien symbolisieren die
Richtungen, in denen der Weg verlduft. Liicken zwi-
schen den Linien weisen auch auf einen Bruch im Weg
hin, nimlich das Wechseln des Stockwerkes.

Somit verliduft der Weg zunichst ebenerdig von der
Groflen Halle aus in den Reprisentationstrake und von
dort in den Verwaltungstrakt, wo eine Treppe ins Kel-
lergeschoss des Palastes fithrt. Von hier aus geht es durch
die Sklavenunterkiinfte unter dem Reprisentationstrake
in die Keller der Privatgemicher, wo wiederum eine
Treppe tiefer in die Akropole fithrt. Hier fithre der Weg
unter die Terrassen im Westen des Palastes und schlief3-
lich vor die verborgene Kammer.

Die Helden kénnen mittlerweile vermuten, dass die Vi-
sionen Hilfen beim Erkunden des Palastes bieten, im
Zweifel konnen sie bei gelungenen Proben auf KL +4
oder Malen/Zeichnen +0 entsprechende Hinweise ge-
ben, etwa dass die groffe Runde Halle etwas mit dem
groflen Kreis in der Kalligraphie zu tun haben kénnte.
Gelingt die Entschliisselung der seltsamen Wellenlini-
en nicht, konnen Sie entweder auf andere Tipps wie
die munter flatternde Schwalbe zuriickgreifen oder die
Helden miissen eine mithsame, systematische Suche im
Palast unternechmen und so erst nach einiger Zeit den
Keller und die entsprechenden Geheimtiiren ausfindig
machen. Durch den damit verbundenen Zeitaufwand
konnen sich allerdings wie oben erwihnt die Bedingun-
gen fiir das Finale dndern.

Groke Halle

Der 6stliche Teil des Palastes wird von der ihrem Namen ent-
sprechenden Groflen Halle dominiert, die von einem prich-
tigen Kuppeldach gekront wird. Auf insgesamt finf Galerien
kann das gesamte Rund der Halle umlaufen werden, acht Auf-
ginge fithren in die Hohe. Die Gelinder und kleinen Balkone
der Galerien sind kunstvoll verziert, steinerne Lianen und Ran-
ken winden sich um die Siulen der Arkaden. Der Fuflboden ist
aus verschieden farbigen Marmor gefertigt und mehrere Mo-
saike zeigen klassische Szenen der Philosophie, der Staatskunst
und des Kampfes.

Die GrofSe Halle bietet sich als Ausgangspunke fiir die Suche
innerhalb des Palastes an, zumal der grofe Kreis auf der Kalli-
graphie als recht deutlicher Hinweis auf die runde Kuppelhalle
verstanden werden kann.

Von hier aus fithren drei Doppeltiiren in die drei Trakee des
Hauptgebiudes, den Privattrakt, die Reprisentationsriume so-
wie die Kanzlei. Uber die Galerien fiihren auch weitere Tiiren
in die entsprechenden oberen Geschosse, ebenso ist tiber die
Galerie der Siidost-Turm zu erreichen.

Die Halle ist der einzige Saal des Palastes, der zuletzt gelegent-
lich genutzt wurde. Hier trafen sich, unbemerkt vom Rest der
Stadt, die Pritoren der Stadt fiir die Aushandlung ihrer Interes-
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sen. Die einzige Spur dieser Zusammenkiinfte ist ein nachlissig
zusammengekehrter Kreis aus bunten Steinchen in der Mitte
der Halle. (Mehr dazu finden Sie in der Kurzgeschichte Alte
Freunde in der Anthologie Netz der Intrige).

RePrésentationstrakt

Das Zentrum des Palastes bilden die Riume der Herrschaft, da-
runter insbesondere der Senatssaal und die Aula. Dieser Teil der
Anlage ist selbstverstindlich duflerst grofiziigig geschnitten — be-
eindruckende Sile, grofie Riume, weite Tiiren. Einige zugingli-
che Schichte lassen geplante magische Transportmittel vermuten.
Es ist ein Erlebnis fiir sich, die breiten Treppen hinaufzusteigen
und durch die leeren Riume zu spazieren. Von hier aus sollten
die Stadt und das Umland regiert werden und doch wurde nicht
eine einzige Entscheidung zwischen diesen Mauern getroffen, ge-
schweige denn hat hier je eine Versammlung der einflussreichen
Personlichkeiten Daranels stattgefunden.

Der Reprisentationstrakt ist an vielen Stellen mit den tibrigen
Bereichen des Palastes verbunden, so dass stets nur kurze Wege
zu Verwaltung und privaten Gemichern zu tiberwinden sind.
Auch die Terrassengirten im Westteil sowie der Nordwestturm
konnen bequem erreicht werden.

Der Weg der Helden fiihrt jedoch nur ein kurzes Stiick durch
diesen Bereich des Palastes. Durch den breiten Prachtflur, mit
steinernen Symbolen der Gotter und Herrschaft an den Win-
den, vorbei an zahlreichen Nischen fiir die Statuen und Biisten
historischer Vorbilder und kommender Herrscher, biegen die
Helden nach kurzem Weg nach rechts ab und begeben sich in
den Verwaltungstrakt.

Verwaltu ngstra kt

Die Kanzlei und alle weiteren Riumlichkeiten fiir die Schreiber
und Archivare befinden sich im Nordfliigel des Palastes. Es ist
der am wenigsten spektakulire Teil der Anlage. Amtszimmer
reiht sich an Amtszimmer, unterbrochen nur durch Archive
und Lagerriume. In den oberen Geschossen finden sich die
Unterkiinfte derjenigen Schreiber, die ihr Amt nicht aufgrund
ihres Ranges besitzen.

Der Verwaltungstrakt hat keine Verbindung zu den Terrassen-
girten und auch keinen direkten Weg zum Nordwestturm.
Fir beide Ziele muss zunichst der Reprisentationsbereich des
Palastes betreten werden, was im Falle seiner Nutzung fiir die
meisten Dienstboten und einfachen Giste an den entsprechend
aufgestellten Wachen verhindert worden wire.

Der Weg der Helden fiihrt hier zur Treppe in die Palastkeller.

Privattrakt

An dieser Stelle sei nur kurz auf die privaten Gemicher der Tro-
dinare und ihrer Familie im Stiden des Palastes eingegangen.
Auch hier gibt es einige grofle Sile, doch zudem auch allerlei
kleinere Riumlichkeiten, Studierzimmer, Bider und natiirlich
etliche Schlafzimmer und Ankleideriume.

Insgesamt ist dieser Teil des Palastes am stirksten vom begin-
nenden Verfall gezeichnet, wohl auch weil einige Abschnitte des
Daches nicht mehr vollendet wurden und die Bausubstanz hier
somit Wind und Wetter am stirksten ausgesetzt war.

Wenn die Helden dem Weg der Kalligraphie folgen, werden sie
diesen Teil des Palastes iiberhaupt nicht betreten.
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Stufenterrassen und Garten

Der westliche Teil des Palastes besteht aus sechs nach Siiden
absteigenden Stufenterrassen, deren Steigungen jeweils von
Arkadengingen gebildet werden. Der Zuschnitt der einzel-
nen Terrassen sowie die Position der Treppen zwischen ihnen
ist unregelmifig, so dass sich einerseits einige grofSere Flichen
und andrerseits kleinere Nischen ergeben. Da es keine zusitz-
liche Wasserversorgung des Palastes gibt und die Pflanzen hier
auch sonst keine Pflege erfahren, bietet die Vegetation einen
eher traurigen Anblick und lisst die beabsichtigte Pracht und
Schénheit dieser Gartenanlage nur erahnen. Unter den héher
gelegenen Terrassen sind verschiedene Riumlichkeiten tiber die
Arkadenginge zu erreichen, die hoher stehenden Beamten und
Gisten als Gemicher dienen sollten.

Auch dieser Bereich wird von den Helden nicht zwingend in
Augenschein genommen. Gleichwohl ist die am niedrigsten
gelegene Terrasse im Stidwesten von gewisser Bedeutung. Sie
befindet sich direke iiber der echten Werkstatt Pantecatos, an-
grenzend zur verborgenen Kammer.

Palastkeller

Wie der oberirdische Teil des Palastes sind auch die Keller weit-
gehend leer. Hier finden sich zudem nur wenige Reliefs oder
Fresken. Die Ginge sind etwa drei Gradi breit und ebenso
hoch. Unter dem Verwaltungstrakt liegen nahe liegender Weise
die Archiv- und Lagerriume der Kanzlei. Unter den Reprisen-
tationsriumen waren die Sklaven untergebracht, aber natiirlich

K anzleikeller

fj!-cfj venunterkiinfte

ohne direkten Zugang zum oberirdischen Teil des Palastes. Die-
ser erfolgte in der Regel iiber die Versorgungskeller unter dem
Privatcrake. Hier sollten die alltiglichen Arbeiten fiir die Versor-
gung der Palastbewohner verrichtet werden. Zudem befindet
sich hier die (leider leere) Schatzkammer.

Kanzleikeller

Wie die Schreibstuben im Obergeschoss wurden auch die zu-
gehérigen Keller nie bezogen, nie mit Dokumenten, Schrift-
rollen oder Akten gefiille. Weitere Riume hier unten waren als
Lagerraume geplant, hier sind teilweise Steinregale oder -tische
aufgestellt, weiteres Mobiliar findet sich nicht.

Am Ende des Ganges findet sich ein spezieller runder Saal mit
insgesamt acht Scheintiiren, die Oktaden-Galerie. Jede einzelne
ist mit der Darstellung einer der Gottheiten der Oktade ge-
schmiickt. Keine der Scheintiiren ist in Wahrheit eine tatsich-
liche Tiir, auch nicht diejenige mit der Siminia-Darstellung. Es
ist zwar prinzipiell schwierig, durch eine Probe auf Sinnenschir-
feausschlieflen zu wollen, dass sich in einer Wand eine Geheim-
tiir befindet, schliefSlich kénnte es immer méglich sein, dass sie
nur besonders gut, eventuell auch magisch getarnt ist. Sollten
sich die Helden hier aber sehr auf die Suche versteifen, kénnen
sie nach einer entsprechenden Probe +6 sicher sein, dass diese
Scheintiiren tatsichlich nur zum Schmuck wie Tiiren aussehen.
Von den Kanzleikellern aus fiihrt ein einzelner Gang in die
Sklavenunterkiinfte. Dies ist auch der Weg, der durch die Kal-
ligraphie nahegelegt wird. Allerdings versperrt eine massive,
eiserne Gittertiir den Weg. Sie ist schon etwas rostig und ei-

Siminia-

(Galeric ®




nige schwere Schlige auf die Scharniere oder das Schloss (drei
einfache KK-Proben) geniigen, um die Verankerung zu spren-
gen. Ebenso ist es moglich, das Schloss zu knacken (Probe auf

Schlosser offnen +2).

Simyrios, Chados,
Ningwashu und MauShus Schléger

Je nachdem wie sich die Helden im Vorfeld gegeniiber
den einzelnen Meisterpersonen verhalten haben und wie
sehr sie ihr eigenes Vorgehen geheim gehalten haben,
konnen im Palast folgende Personen eine Rolle spielen.
® Chados rai Kutarizim (S. 47), der Subpritor der Si-
minia-Kirche, will die Helden gerne auf ihrem Weg in
den Palast begleiten. Wenn die Helden ihn also iiber ihre
Pline informiert haben und seinem Wunsch entsprechen,
konnen sie auf seine Kenntnisse der Baukunst und der-
gleichen zuriickgreifen. Er kann zudem die Idee haben,
die Kalligraphie zur Orientierung im Palast zu verwen-
den, wenn die Helden nicht von allein darauf kommen.
® Der Prediger Simyrios von der Neuen Gemeinschaft
der Jungen Meisterin (S. 41) will ebenfalls erreichen,
dass die Helden ihn mitnehmen. Er hegt allerdings fins-
tere Absichten und wird im Finale versuchen, die Hel-
den zu vergiften (siche dort auf S. 65).

® Ningwashu (S. 40) stand den Helden eventuell schon
in mancher Situation hilfreich zur Seite und wenn sie
seine kleinen Gaunereien nicht durchschaut haben oder
ihm trotz seiner Verfehlungen weiterhin vertrauen, wird
er sic auch in den Palast begleiten. Wenn noch nicht
aufgeflogen ist, dass er Informationen iiber die Aktiviti-
ten der Helden weitergibt, wird er dies vor dem Weg in
den Palast ebenfalls getan haben, sodass Sie nach Belie-
ben Chados, Simyrios oder beide im Palast auftauchen
lassen kénnen. Wihrend Chados ein weiteres Mal ver-
suchen wird, sich den Helden mit deren Einverstindnis
anzuschlieflen, wird Simyrios in diesem Fall versuchen,
die Helden mit Gift zur Strecke zu bringen.

® Von Ningwashu oder auch einem Gefolgsmann Ca-
leppos informiert, konnen auch MauShus Schliger (S.
48) nochmals auf den Plan treten, insbesondere, wenn
Sie den Helden im Palast noch eine kimpferische Her-
ausforderung bieten wollen. (Entsprechende Werte fin-

den sie auf S. 42)

Sklavenunterkiinfte

Der mittlere Teil der Keller sollte tiberwiegend der Unterbrin-
gung der zahlreichen Sklaven und niederen Bediensteten die-
nen. Dementsprechend reihen sich hier gleichformige Riume
ohne Besonderheiten aneinander. Nur ein Raum ist von Bedeu-
tung, der Abort. Hier befindet sich die nie fiir ihren urspriing-
lichen Zweck genutzte Verbindung zur Kanalisation. Haben
die Helden die Akropole auf diesem Weg erreicht, ist dies ihr
Startpunke fiir die Erkundung des Palastes.

In einem der Riume nahe des Aborts hat eine grofle Sumpfassel
begonnen, sich ein Nest zu bauen. Uber Stérungen ist sie nicht
erfreut.

Sumpfassel

Der Palast ist fiir die meisten Tiere unattraktiv. Die liberwiegend
verdorrten Garten im westlichen Teil bieten zwar den Ublichen In-
sekten etwas Lebensraum, aber gréBere Wesen finden hier schlicht
keine ausreichende Nahrung. Die Ausnahme bildet eine Sumpfassel.
Das fast anderthalb Gradi lange und 70 Okul schwere Tier begibt
sich regelmaBig in die Kanalisation, wo es im Unrat ausreichend
findig wird und zusatzlich hin und wieder einige Ratten verzehrt.
Sollten die Helden ihren Weg in den Palast durch die Kanalisation
nehmen, konnen sie auch dort bereits der Assel begegnen.

Zangen:
INI 4+1Wé AT 12 PA6 TP IW+4 DK H
LE30 AU30 RS4 WS8 MRI3 GS4 GW 7

Attribute: Krankheitsiibertriger (Je volle 5 SP besteht eine An-
steckungswahrscheinlichkeit von 5% fiir Sumpffieber, WdS 157)
Fertigkeiten: Hinterhalt (8)

Verhalten im Kampf: Die Assel attackiert wahllos, sobald die
Helden den Raum, in dem sie sich aufhalt, betreten oder sie aus
der Ferne angegriffen wird. Hat sie die Halfte ihrer Lebensenergie
verloren, versucht sie in die Kanalisation zu fliichten. Gefahrlich ist
die Assel vor allem, weil auch leichtere Treffer unangenehme Infek-
tionen zur Folge haben konnen.

Der Gang zwischen den Unterkiinften und den Kellern unter
dem Privattrakt kann sogar an zwei Stellen durch Gittertiiren,
die eine Art Schleuse bilden, versperrt werden. Jedoch stehen
beide Tiiren offen. Zwischen den Tiiren befindet sich der Ein-
gang zu einem grofSziigig geschnitten Raum, der fiir die Wa-
chen gedacht war, die die Sklavenunterkiinfte und den Zugang
der Sklaven zu ihren Einsatzorten kontrollieren sollten.

Versorgungske“er

Unter dem Privattrakt befinden sich vor allem Kellerriume, in
denen Werkstitten eingerichtet werden sollten, um alles Notige
fur die Instandhaltung des Palastes sowie die Versorgung seiner
Bewohner sicherzustellen. Die Riume sind daher recht unter-
schiedlich, so gibt es teilweise steinernes Mobiliar, aber auch
besondere Konstruktionen wie in den Boden eingelassene Koh-
lebecken und Liiftungsschichte in der geplanten Schmiede.
Am éstlichen Ende des Hauptganges befindet sich die bereits er-
withnte Schatzkammer, am westlichen Ende die Siminia-Galerie.
In die Schatzkammer fiihrt ein etwa 6 Gradi langer Gang mit
zahlreichen Hohlriumen in den Winden, in die vermutlich noch
manche mechanischen und magischen Fallen und Sicherungs-
mechanismen eingebaut werden sollten. Vor diesem Gang liegt
ein massiver Steinquader, in den magische Symbole gemeifSelt
sind. Als Teil einer magomechanischen Konstruktion sollte die-
ser Steinblock den Zugang zum Gang versperren, es handelt sich
also gewissermafen um eine zwei Gradi dicke Tiir. Der Bau der
Schatzkammer war offensichtlich noch nicht abgeschlossen, insbe-
sondere die Verbindung zu den einfachen Werkstitten wire ohne
Zweifel nach Abschluss der Konstruktion geschlossen worden.
Von den Versorgungskellern aus fiihren drei Aufgéinge in den Pri-
vattrakt. Fiir die Helden geht es jedoch in der Siminia-Galerie
weiter, wo die Kalligraphie einen weiteren Wechsel des Stockwer-
kes nahelegt. Auch hier kénnen Sie den Helden einen Hinweis
geben, wenn einem von ihnen eine Probe auf KL +4 oder Malen/
Zeichnen gelingt, im Zweifel kann auch Chados aushelfen.
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Die Siminia-Galerie

Wie der entsprechende Saal in den Kanzleikellern ist auch die-
ser Raum rund geschnitten und mit insgesamt acht Scheintii-
ren geschmiickt. Diese zeigen allerdings ausschliefSlich Darstel-
lungen von unterschiedlichen Aspekten Siminias sowie einiger
ihrer Symbole (von links nach rechts):

@ Die Hindlerin mit Abakus.

® Mehrere Korbschwalben in der Luft und beim Nestbau.

@ Die Konstrukteurin mit Zirkel und Lotmaf3.

@ Eine Darstellung der Wandelsterne mit Belcar im Zentrum.
@ Die Schmiedin am Amboss mit Hammer und Zange.

® Der flammende Regenbogen.

® MyrFao, die amaunische Verehrungsform Siminias.

@ Ein Ansammlung von Werkzeugen.

Dies ist der erste Raum, in dem sich einige Hinterlassenschaf-
ten von Mobiliar oder Gebrauchsgegenstinden finden: Ein
paar Holzlatten mit rostigen Nigeln und Tonscherben. Dies
sollte Pantecatos offizielles Arbeitszimmer werden, einige Ein-
richtungsgegenstinde hatte er bereits platziert, von denen je-
doch nur noch die erwihnten Uberreste vorhanden sind.

Die Helden werden hier ohne Zweifel die verschiedenen
Scheintiiren genau untersuchen, schliefflich hat die Vision der
Techne Arcia in Aussicht gestellt, dass eine solche Scheintiir
eben doch eine tatsichliche Tiir sein wird (sieche S. 46). Pante-
catos hat in alle Reliefs an passenden Stellen kleine bewegliche
Knopfe eingebaut, die aber mit keinem Mechanismus verbun-
den sind. Auch tiefe Fugen finden sich bei allen Scheintiiren,
so dass es ausgesprochen schwierig ist, die echte Tiir zu identifi-
zieren (Probe auf Sinnenschirfe + 12). Besondere Ideen bei der
Untersuchung der Tiiren kénnen die Probe deutlich erleichtern
oder gar entfallen lassen, etwa wenn die Helden Mehl oder der-
gleichen in die Fugen pusten und auf den Riickstof$ der entste-
henden Staubwolke achten. Fehlt er weitgehend, geht es hinter
der Fuge offensichtlich weiter. Es gibt jedoch auch eine einfache
Losung: Wenn sich die Helden an den Schrein des Pantecatos
erinnern, mag ihnen die dortige Darstellung des Wandelssterns
Belcar einfallen, die mit dem magischen Zeichen fiir Kraft ver-
ziert war (siche S. 46, Probe auf KL +4 oder Sternenkunde). Legt
also ein Magiebegabter seine Hand auf den Stern Belcar und
ldsst einen AsP flieflen, wird der Offnungsmechanismus akti-
viert. Mit magischer Wahrnehmung oder entsprechenden Zau-
bern ist die Darstellung des Sterns als einzige magischer Stelle
im Raum zu erkennen. Hinter der gedffneten Tiir befindet sich
eine geschwungene Treppe nach unten. Alternativ konnen die
Helden auch die Tiiren demolieren. Wihrend die falschen Tii-
ren massiver Stein sind, ist die Scheintiir nur diinn verputzt.
Handwerklich hervorragend, aber eben nur mifig stabil. Mit
passendem Werkzeug oder einer KK-Probe +4 kann die Tiir
also eingeschlagen werden.

Befinden sich keine magiebegabte Charaktere in der Gruppe
oder verfiigen diese nicht mehr tiber AsP, kénnen Sie die Hel-
den in den Uberresten des Mobiliars einen stumpfen Kristall-
splitter finden lassen. Es handelt sich um den Rest eines Ast-
rilithen, der genau einen AsP gespeichert hat und auch nicht
mehr aufladbar ist. Dieser AsP reicht aus, um die geheime Tiir
zu Offnen.

Pantecatos Regugium

Nun haben die Helden die geheime Anlage des Baumeisters
gefunden. Der Erfinder legte offensichtlich Wert auf ungestor-
tes Arbeiten. Ganz davon abgeschen, dass eine gut geschiitzte
Werkstatt auch den Diebstahl seiner Erfindungen verhindert
hidtte. Da er als Baumeister bei der Errichtung des Palastes titig
und zudem hochangesehen war, hatte er alle Freiheiten, seine
Riumlichkeiten ganz nach seinen Wiinschen zu planen und
anlegen zu lassen.

Der letzte Teil der Kalligraphie fithrt die Helden nun direke
durch die Werkstitten Pantecatos, ihre Linienfithrung zeigt we-
niger den richtigen Weg als den Ort an, an dem die Helden
nach weiteren Geheimtiiren suchen miissen.

Alle Rdume im Refugium sind mit magischen Lichtern verse-
hen, die beginnen zu leuchten, sobald ein lebendes Wesen den
Raum betritt. Die Ginge sind nicht beleuchtet.

Die Falle (1)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor Euch erstreckt sich ein schmaler und etwa 12 Gra-
di langer Raum. Der Boden ist nicht gefliest, sondern
besteht aus einem einzigen Stiick Stein. An den Win-
den sind insgesamt vier sonnenférmige Verzierungen
aus Cupritan angebracht, an der Decke zehn kleinere
Sonnen.

Der erste langgezogene Raum in Pantecatos Anlage ist eine Fal-
le. Die Funktionsweise ist so einfach wie unerwartet. Die ge-
samte Bodenplatte ist aus einem einzigen, magisch gehirteten
Teil gefertigt und in der Mitte des Raumes gelagert. Sobald sich
in der vom Eingang aus hinteren Hilfte des Raumes mehr Ge-
wicht auf der Bodenplatte befindet als in der vorderen Hilfte,
kippt die gesamte Bodenplatte sanft einen Daktil nach unten
bzw. am Eingang nach oben und 16st einen komplexen Me-
chanismus aus. Diese Bewegung des Bodens erfolgt unter Um-
stinden sogar unbemerkt. Wenn die Helden also plaudern, sich
cher schnell bewegen oder sonst abgelenkt sind, muss ihnen
eine Probe auf Sinnenschirfe gelingen, um diese leichte Verin-
derung zu bemerken. Je nachdem, wie sich die Helden verhal-
ten, kénnen Sie die Probe auch zusitzlich erschweren oder ganz
weglassen.

Wird die Falle ausgeldst, werden mehrere magisch verstirkte
Mechanismen zugleich ausgeldst. Zunichst schlagen die bei-
den Tiiren des Raumes zu. Dies beruht auf Bewegungsmagie
und wirkt, als wiirden die Tiiren mit einer KK von 25 zuge-
halten. Mit konkurrierenden KK-Proben kénnen bis zu zwei
Helden zugleich versuchen die Turen aufzudriicken, dabei
miissen sie mindestens 5 Punkte mehr unterwiirfeln als die
Tiir, damit ein menschengrofles Wesen durch die geschaffene
Liicke schliipfen kann. Die magische Kraft der Tiiren wirkt
eine SR lang.

Der zweite Mechanismus setzt Zugseile hinter den Winden in
Bewegung, die in den Metallverzierungen an der Decke Ven-
tile 6ffnen. Aus den dariiber positionierten Metallbottichen
flieft nun Brandsl in den Raum und wird iiber die Ventile
verspritht. Eine KR spiter werden an vier Sonnenverzierun-
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gen magische Flammen aktiviert, die das Brandol entziinden
und den gesamten Raum in eine Feuerwolke hiillen. Das
Brandsél reicht fiir 30 KR, jedes Lebewesen im Raum erleidet
1WG6 SP pro KR.

Pantecatos pflegte die Falle zu umgehen, indem er eine magi-
sche erschaffene Fliche iiber den hinteren Teil der Falle legte
und so den Mechanismus nicht ausléste. Zudem trug er ein
Amulett, das ihm im Notfall fast vollstindigen Schutz vor Feu-
er verlieh. Entsprechende Mafinahmen kénnen auch von den
Helden ergriffen werden, wenn sie ihnen zur Verfiigung stehen.
Eine profane Entschirfung der Falle, deren Funktionsweise den
Helden ja bereits aus der Vision der Techne Mechea bekannt
sein diirfte (siche S. 42), ist moglich, indem die Helden eini-
ge Platten der Steintische und -regale aus den Kellern herbei-
schleppen, und den vorderen Teil des Raumes so beschweren,
dass die Helden ihn einzeln durchqueren kénnen. Das friih-
zeitige Erkennen des Ganges als mogliche Falle aus der Vision
kénnen sie entweder den Spielern tiberlassen oder beim Betre-
ten des Raumes durch eine Probe auf KL+4, Mechanik +0 oder
Baukunst +4 ermoglichen.

Lagerraume (2)

Wie in den Palastkellern sind auch die Lagerrdume in Pante-
catos Refugium nie gefiillt worden. Nur in einem der Riume
stechen 14 beschlagene Kisten in den Steinregalen. Doch die
Kisten selbst sind tiberwiegend leer. Nur in einer finden sich
tiberwiegend einfache Statuetten von Pferden. Es handelt sich
um eine Sammlung aus Pantecatos Jugendjahren, die er aus
Nostalgie noch immer aufgehoben hatte.

Atelier (3)

Dieser Raum war von Pantecatos fiir die Malerei vorgesehen.
An den Winden wurden bereits einige Fresken begonnen, die
ihre geplante Schonheit erahnen lassen. An einem Steinpodest
in der Mitte des Raumes lehnen zudem mehrere Steinplatten aus
Kalkstein, die mit groben Skizzen bemalt sind. Auf dem Podest
liegen eine Anzahl unterschiedlich grofler Pinsel und Spachtel,
um das Podest herum stehen ein Dutzend Tontdpfe mit Deckel.
Den bunten Spuren an Rand und Deckel zufolge sind diese Top-
fe mit Farben gefiillt. In den drei gréfiten davon (violett, gelb
und griin) befinden sich Mindergeister, genauer Moddertropfer,
fliichtige Elementarwesen aus Wasser und den alchimistisch kon-
zentrierten Farbstoffen von Pflanzen und Tieren.

Moddertropfer

Faust:

INI 7+1Wé6 AT I0 PA9 TP IWé DKH
LE 2Wé6+6 AU- RS WS- MR7 GS7
GW 8

Attribute: Immunitit (Gifte, Krankheiten, Schaden aus eigenem
Element, profane und geweihte Angriffe), Unbelebt

Fertigkeiten: Nebel (Der Mindergeist umgibt sich mit einem far-
benden Nebel mit 5 Schritt Radius)

Verhalten im Kampf: Die Moddertropfer greifen Helden an,
wenn sie ihnen zu nahe kommen. lhre Treffer ziehen neben dem
Schaden groBe farbige Flecken nach sich. Nach W20+10 KR ver-
fliichtigen sie sich von selbst, konnen aber auch vorher mit magi-
schen Angriffen vertrieben werden.




Wird der entsprechende Topf gedffnet, hopsen sie heraus und
beginnen, sich auf vier Gliedmafien glucksend durch den Raum
zu bewegen und iiberall, wo sie auftreten, Farbpunkte zu hin-
terlassen. Im tibrigen sind sie harmlos.

Ob die Mindergeister zufillig durch arkane Experimente mit
den Farben entstanden sind oder ob Pantecatos in den Tépfen
gezielt Mindergeister schaffen wollte, ist nicht zu rekonstruie-
ren.

Vom Atelier aus fithren drei Wege weiter: nach links, nach recht
und geradeaus. Die Kalligraphie legt den Weg nach links nahe.

Das falsche Labor (4)

Pantecatos hat zwei ,falsche Riume eingerichtet, sodass even-
tuelle Diebe, die bis hierher gekommen sind, nicht mehr zwin-
gend nach einer weiteren Geheimtiir suchen. Der eine dieser
»falschen® Rdume ist dieses Labor. Die vorhandenen Steinregale
und Feuerstellen legen hier ein geplantes alchimistisches Labor
nahe. Doch wie in der gesamten Anlage fehlt auch hier die tibri-
ge Einrichtung und so bleibt undeutlich, ob hier tatsichlich ein
gut ausgestattetes oder doch nur ein zur Irrefithrung gedachtes
Labor eingerichtet werden sollte.

Das falsche Gemach (5)

Der zweite ,falsche“ Raum ist dieses Privatzimmer, in dem ei-
nige morsche Regale und ein Bettgestell stehen. Die Gestaltung
von Decke und Winden legt nahe, das auch hier noch einige
Fresken hitten gefertigt werden sollen. Eines ist jedoch bereits
fertig und zeigt ein wenig kunstfertiges Bild von drei nackten
Undinen unter Wasser. Ein Scherz von Pantecatos, schliefSlich
hatte er nie vor, hier zu wohnen.

Die Bildhauerwerkstatt (6)

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Nachdem das magische Licht erstrahlt, schaut Thr auf
Statuen. Zahlreiche Statuen. Von Menschen, Amaunir
und Shingwa. Gut ein Dutzend, in klassischen Posen.

Folgen die Helden der Kalligraphie, haben sie eventuell die bei-
den ,falschen® Riume ohnehin ignoriert, um ihren Weg gleich
in der Bildhauerwerkstatt fortzusetzen. Einige der Statuen sind
von besonderer Bedeutung. Sofort erkennt der Held, der die
Vision Agalmas erleben durfte, die Statue aus eben dieser Visi-
on. Sie steht etwas weiter hinten im Raum, sodass auf dem Weg
zu ihr bereits andere Statuen passiert werden miissen, von de-
nen drei keine harmlosen Kunstwerke, sondern schén gestaltete
steinerne Wichtergolems sind. Sobald sich die Helden diesen
Statuen nihern, attackieren sie.

Wenn die Golems besiegt sind, kénnen die Helden die Glied-
maflen der Statue wie in der Vision bewegen. Ein Held muss
also die Posen nach dem Zyklus des berithmten Bildhauers Lo-
dovicas nachbilden. Zuerst die ,, Tanzende“, dann die ,,Denken-
de® und schliefSlich, mit sich selbst als Partner einer innigen
Umarmung, die ,Liebenden®. Ist dies vollbracht, ffnet sich die
Geheimtiir in den sich anschlieSenden Gang.

Die Suche nach der Geheimtiir erfordert eine ausgiebige Un-
tersuchung der Winde und eine Probe auf Sinnenschirfe +8.
Da es sich um eine vollstindig magische Konstruktion han-
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delt und kein Schloss existiert, ist ein profanes Knacken der
Tiir nicht méglich. Zauberformeln wie Offnende Hand funk-

tionieren jedoch.

3 Golem-Statuen

MU 20 KLS8 IN 8 CH 8

FF O GE 8 KO 8 KK 25

Faust:

INI 13+1W6 AT 6 PA 2 TP 3W6+8 DK N
LE 100 AU 500 RS 5 WS8 MRI0O GS2 GW I2

Attribute: Eigener Wille, Immunitit gegen Stiche und Feuer, Mitt-
lere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Im-
munitat gegen alle Zauber der Verwandlung und Immunitat gegen
Gifte und Krankheiten

Verhalten im Kampf: Die Statuen halten Wache und greifen je-
des Lebewesen im Raum an, auBer Pantecatos befindet sich eben-
falls hier. So wire es auch Gisten moglich gewesen, sich mit dem
Meister hier aufzuhalten. Sie kimpfen bis sie zerstort sind.

Schlafzimmer (7)

Auch das echte Schlafzimmer ist noch nicht vollstindig einge-
richtet. Allerdings sind die wenigen Mébel, genauer eine Truhe
und ein Schrank, in annehmbaren Zustand. Die Truhe ent-
hilt 20 Gewinder unterschiedlicher Qualitit, tiberwiegend in
Blautonen. Die Fasern sind nach der langen Zeit etwas briichig,
im tbrigen haben sich die Roben aber gut gehalten.

Musikzimmer (8)

Das zweite Privatzimmer von Pantecatos diente ihm offenbar
zum Musizieren. Zwar ist auch hier der Wandschmuck nicht
vollendet und auch fehlen die Mébel, doch befinden sich hier
drei Kisten, die mit Floten, anderen Blasinstrumenten sowie
sieben verschiedenen Lauten gefiillt sind. Die Instrumente sind
in annehmbaren Zustand, aber weder besonders kostbar, noch
magisch.

Die echte Werkstatt (9)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erneut blickt ihr in einen groflen Raum, mit Steinti-
schen, -regalen und Vorrichtungen fiir Feuerstellen und
Wasserbecken. An der Wand zu Eurer Linken zeigt ein
hiibsches Mosaik den Planeten Belcar, die anderen Wan-
delsterne sind um ihn herum gruppiert. Sechs Siulen
tragen die Decke. Eine von ihnen scheint beschidigt,
die Decke um sie herum ist leicht abgesenkt.

[Wenn sich die Helden tagsiiber in diesem Raum be-
finden:] Oberhalb dieser Siule dringen einige Sonnen-
strahlen in den Raum.

In dieser Werkstatt wollte Pantecatos seiner Arbeit nach-
gehen. In grofiter Abgeschiedenheit, zusammen mit seiner
treuen Muse Rota-Ili-Xua. Der Raum ist leer, alles Gerit,
das Pantecatos bereits hierher geschafft hatte, hat er zunichst
in der Kammer verstaut. Um dorthin zu gelangen, muss die
letzte Geheimtiir entdecke und gedffnet werden. Die Tiir be-



findet sich in der nérdlichen Wand, ihre Lage kann durch
aufmerksame Suche und eine Sinnenschirfe-Probe +8 gefun-
den werden. Allerdings ist kein profaner Mechanismus zu
sehen. Erneut handelt es sich um eine magische Konstruk-
tion. Wenn vor der Tiir eine bestimmte Tonfolge erklingt,
verschieben sich die Steine des Belcar-Mosaiks und geben
ein Schloss frei. Die von Pheropia gebaute Laute ist genau
auf diese Tonfolge gestimmt. Sie muss also nur angeschlagen
werden, um den gewiinschten Effekt zu erzielen. Haben die
Helden das Instrument nicht mitgebracht, kénnen sie auf
eine der Lauten aus dem Musikzimmer zurlickgreifen. Wenn
Pheropias Laute zumindest gesehen wurde, reicht eine Pro-
be auf Musizieren, um nach einigen Versuchen deren Stim-
mung mit einem der Instrumente nachzuspielen. Selbst ohne
Kenntnis des Instrumente lisst sich die Tonfolge rekonstru-
ieren. Mit einer Probe auf Sternenkunde kénnen die Helden
bemerken, dass die Darstellung der tibrigen Wandelsterne
um Belcar herum nicht der tiblichen Reihenfolge und den
tiblichen Abstinden auf solchen Darstellungen entsprechen.
Mit einer Probe auf Musizieren +7 kann ein Held die Lage der
Wandelsterne oberhalb Belcars und unterhalb Belcars jeweils
als mogliche Codierung einer Klangfolge interpretieren (ihn-
lich der irdischen Notenschrift). Dabei handelt es sich um die
gesuchte Tonfolge.

Hat sich das Mosaik schliefSlich gedfinet, ist das Schloss der Tiir
zu sehen und unmittelbar zu erkennen, dass fiir die Offnung
ein Schliissel mit vier Birten benétigt wird. Der Schliissel der
Schmiedin Yusebia kann erfolgreich benutzt werden. Ohne den
Schliissel ist es duflerst schwierig das Schloss zu 6ffnen (Probe
auf Schlosser offnen +20).

Auch hier sind jedoch Zaubereien, die solche Mechanismen
bedienen kénnen, wirksam, ebenso wie umfassendere Manipu-
lationen des Gesteins, die das Schloss beispielsweise freilegen,
um den Riegel dann manuell zu 6ffnen. Gleiches gilt fiir ent-
sprechendes karmales Wirken.

Gefahr von oben

Mit Erreichen der tatsichlichen Werkstatt nihern sich die Hel-
den dem Finale. Thre Gegner werden die Siminia-Garde und
der Pritor Sandor ta Rhidaman héchstpersonlich sein. Dabei
soll es keineswegs auf einen direkten Kampf hinauslaufen, son-
dern es sollte den Helden erméglicht werden, in der verborge-
nen Kammer unterschiedliche Pline zu schmieden.

Nachdem die Tiir zur verborgenen Kammer geéfinet ist, héren
die Helden Stimmen. Schnell wird klar, dass direkt iiber der
Werkstatt, auf der niedrigsten Terrasse im Westen des Palastes
ein Trupp der Siminia-Garde angekommen ist. Der Haupt-
mann teilt seinen Leuten mit, dass sie zunichst dort bleiben
sollen, wihrend andere Einheiten die Keller durchsuchen. Es
ist ausdriicklicher Befehl des Pritors, den Palast zu sichern, bis
er personlich erscheinen wird und sich einen Eindruck von der
Lage verschaffen kann.

Es sollte deutlich werden, dass die Helden einer Ubermacht
gegeniiber stehen, der sie mit ihren iiblichen Mitteln nicht aus-
reichend entgegenzusetzen haben. Gliicklicherweise blicke die
Gruppe aber just zu diesem Zeitpunkt in eine Kammer voll
mit Artefakten und Ausriistung, die ihre Méglichkeiten deut-
lich erweitern kénnten. Ein voriibergehender Riickzug in die
Kammer ist die naheliegende Option.

Alternativen

Der dargestellt Weg ins Finale setzt zwei Dinge voraus.
Zum einen, dass Sandor rechtzeitig von der Queste der
Helden erfahren hat, und zum anderen, dass die Helden
die Aussicht in einer Kammer festzusitzen als bessere
Wahl betrachten, als sofort den Kampf oder die Flucht
zu suchen.

Je nach Spielverlauf kann der Siminia-Pritor auf zahl-
reiche Informanten zuriickgreifen. Sollten Ningwashus
regelmifligen Dienste als Informantin in alle Richtun-
gen noch nicht aufgeflogen sein, wire sie sicher eine
Kandidatin. Wenn Simyrios {iber die Pline der Helden
Bescheid weif3, sie aber nicht begleiten durfte, wird er
versuchen sich bei Sandor mit dieser Information ein-
zuschmeicheln. Chados wird die Helden, wenn er denn
von ihrem Vorgehen im Palast weifs, nur verraten, wenn
sie ihn schwer beleidigt haben. Allerdings lisst Sandor
den Subpritor schon seit einer Weile wegen dessen
Nihe zum Haus Illacrion iiberwachen und koénnte so
auch ohne Chados Zutun iiber die Helden im Palast
erfahren.

Sollten die Helden ihr Vorgehen aber tatsichlich vor
allen anderen Meisterpersonen geheim gehalten ha-
ben und selbst Mafinahmen gegen mégliche magische
Spione wie Dipharim oder Luftgeister ergriffen haben,
sollten sie nun auch den Lohn dafiir erhalten und un-
bedringt von Siminia-Garde und Sandor ta Rhidaman
die Kammer untersuchen kénnen. Das Finale des Aben-
teuers miissen Sie in diesem Fall entsprechend anpassen
oder streichen.

Die zweite Unwigbarkeit ist, ob die Helden nicht die
Flucht oder den Kampf vorziehen, sobald sie wissen,
dass sich die Siminia-Garde im Palast befindet. Ein
Kampf sollte generell unattraktiv erscheinen. Wie die
Helden den weiteren Ausfithrungen des Hauptmanns
iiber ihnen entnehmen kénnen, sind drei Trupps zu
acht Gardisten mit jeweils einem Hauptmann und ei-
nem Magier im Palast. Wenn sie den Kampf jedoch
aufnehmen und tatsichlich gewinnen kénnen, haben
die Helden zumindest genug Zeit die Kammer zu pliin-
dern und zu fliichten, bevor der Pritor mit erheblicher
Verstirkung erscheint (Werte der potenziellen Gegner
finden Sie weiter unten auf S. 60).

Die direkte Flucht ist duf8erst schwierig, da sich min-
destens ein Trupp bereits im Keller des Palastes aufhilt.
Doch auch hier gilt, wenn die Helden es durch hervor-
ragendes Wiirfeln oder den Einsatz passender magischer
oder karmaler Krifte schaffen, sich an den Gardisten
vorbeizuschleichen, sollen sie auch erfolgreich entkom-
men kénnen. Dabei sollten mindestens drei Schleichen-
Proben

abgelegt werden, erschwert um die TaP* einer Sinnen-
schérfe-Probe der Gardisten bzw. deren Hauptleute.
Misslingt eine davon, kann eine ebenso erschwerte
Probe auf Sich Verstecken noch verhindern, entdeckt zu
werden. Vielleicht haben sie sogar noch schnell ein paar
Gegenstinde aus der Kammer gegriffen, die sich im
Nachhinein als wertvoll erweisen.




Die verborgenc Kammer c]er Erﬁndungen (10)

Die Kammer ist wie beschrieben angefiillt mit Werkbinken
und Gerit, Rohstoffen und Artefakten. Offenbar hat Pante-
catos den grofiten Teil seiner Ausriistung zunichst hier einge-
schlossen, bis er mit seinen iibrigen Besitztiimern zuriickkehren
wollte. Das wichtigste Objekt jedoch ist eine menschengrof3e
Skulptur. Sie ist das Bindungsobjekt, mithin die Wohnstatt der
Muse Pantecatos, Rota-Ili-Xua. Der Genius der Kreativitit er-
scheint in der Kammer, sobald die Helden beginnen, die Arte-
fakte und Werkzeuge in Augenschein zu nehmen. Wenn sie die
Helden zusitzlich motivieren wollen, konnen Sie Rota-Ili-Xua
sich auch schon nach Offnung der Tiir manifestieren lassen und
die Helden auffordern, die Kammer zu betreten.

Siminias

Die heilige Aufgabe ist vollbracht, die Kammer entdeckt und
die Erfindungen Pantecatos wieder ans Licht gebracht. Simini-
as Wirken ist damit beendet, die Helden waren voraussichtlich
wiirdige Werkzeuge ihres heiligen Willens. Der Abschluss des
Abenteuers steht jedoch noch bevor und soll in der Kammer
der Erfindungen Gestalt annehmen. Mit dem Pritor und einer
Ubermacht seiner Siminia-Gardisten vor sich setzen die Hel-
den ihr handwerkliches Geschick und ihren Ideenreichtum ein,
um erfolgreich zu entkommen oder den Pritor sogar direkt zu
konfrontieren.

Zu diesem Zweck sind im Folgenden zunichst die Gegner der
Helden beschrieben, um dann auf einige Maglichkeiten der
Helden einzugehen, mit den Ressourcen der Kammer eine
Strategie oder einen Fluchtplan zu entwickeln. Auch auf die
mogliche Hilfe von Rota-Ili-Xua wird dabei eingegangen, kann
sie doch den entscheidenden Unterschied in der Herrichtung
der Artefakte in der Kammer ausmachen.

Simina-Garde

Wie erwihnt bewegen sich drei Trupps der Siminia-Garde
durch den Palast. Eine ist auf den Terrassen im Westen ein-
gesetzt und hilt sich auf der untersten dieser Terrassen, direke
{iber der Werkstatt Pantecatos auf. Eine zweite durchstreift die
Keller und eine dritte wartet in der Groflen Halle auf die An-
kunft des Siminia-Pritors oder etwaige Alarmrufe der anderen
Trupps. Jedem Trupp gehédren acht Gardisten, ein Hauptmann
sowie ein Magier an.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr blickt in eine Kammer, vollgestopft mit Materialien,
Werkzeugen, Artefakten und Gerit. In der Mitte des
Raumes steht eine menschengrofle Skulptur, den Mu-
sen XeRiAis nicht unihnlich, eine flieflende humanoide
Gestalt, elegant und unkonventionell.

(Optional:) Die Skulptur erleuchtet in einem purpur-
nen Schimmer, der zunehmend heller wird und schlief3-
lich die Statue komplett tiberstrahlt und sich von ihr
16st. Die Farbe wechselt zu einem silbernen Glanz und
eine angenechme Stimme erklingt: , Tretet ein und lobt
Pantecatos Genie!“

Die Tiir kann geschlossen werden und ist auch von innen nur
mit der richtigen Tonfolge und dem Schliissel zu 6ffnen. So-
lange die Siminia-Garde also nicht auf schweres Gerit oder
michtige Zauberei zuriickgreift, konnen die Helden selbst be-
stimmen, wann sie die Kammer wieder verlassen. Mehr Details
zu den Gegenstinden und Rota-1li-Xua finden Sie im Abschnitt
Ressourcen der Kammer auf S. 62.

Freiheit

Thr Auftrag lautet, den Palast zu durchsuchen, zu sichern und
angetroffene Personen festzusetzen bis der Pritor persénlich er-
scheint. Wenn sich die Helden also selbst in der verborgenen
Kammer einschlieflen, sehen die Gardisten keinen weiteren
Handlungsbedarf und begniigen sich damit, die Kammer zu
bewachen.

3 x 8 Siminia-Gardisten

Auch wenn ihr Alltag eher aus Wache, dem Aufrechterhalten der
Ordnung auf den Markten der Stadt und gelegentlichen Schlichtun-
gen besteht, sind sie nichtsdestotrotz in der Lage, auch schlagkraftig
gegen die Helden vorzugehen.

Kentema und Schild:

INI I5+1W6 AT 12 PAI6 TP IW6+5 DK NS
LE33 AU33 RS3 WS7 MR3 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Wouchtschlag

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 9 (14/14/15), Sinnen-
scharfe 9 (11/13/13)

Verhalten im Kampf: Die Gardisten kimpfen entschlossen, aber
nicht um ihr Leben. Sobald sie eine schwere Wunde erlitten haben
oder ihre Lebensenergie unter die Hilfe sinkt, verlegen sie sich auf
die Defensive oder versuchen sich zurilickzuziehen. Kommt es zu
einer Auseinandersetzung mit den Helden, wollen die Gardisten sie
lediglich festnehmen und Sandor vorfiihren. Nur wenn ihr eigenes
Leben bedroht ist, werden sie nicht zogern, selbst zu toten.




Hauptleute der Siminia-Garde

Nach 10 bis 12 Jahren in der Garde werden geeignete Gardisten zu
Hauptleuten gemacht. Dabei geht es in der Siminia-Garde weniger
um kampferische Fihigkeiten, als um solche der Rechtskunde und
Verhandlung — gleichwohl sind die Hauptleute aufgrund ihre Erfah-
rung auch kampferprobter.

Kentema:

INI 15+1Wé AT I5 PA I3 TP IW6+7 DK NS
Kurzschwert:

INI 15+1Wé AT I5 PAI12 TP IW6+3 DK HN
LE35 AU35 RS3 Ws8 MR4 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Wauchtschlag

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 9 (14/15/15), Sinnen-
schirfe 9 (11/14/14)

Verhalten im Kampf: Die Hauptleute verhalten sich ahnlich
wie ihre Gardisten, geben jedoch einen Riickzugbefehl, sobald
fiinf ihrer Leute schwer verletzt sind. Es sei denn Sandor ist an-
wesend, dann wagen es die Hauptleute nicht ohne Befehl zuriick-
zuweichen.

3 Magier der Siminia-Garde

Der Siminia-Garde stehen unterschiedliche Magiertypen zu Diens-
ten, fur diesen Einsatz hat Sandor einige Kampfzauberer ausgewahlt.
Sibel:

INI 11+1W6 AT I3 PA 14 TP IWé+3 DK N
LE30 AU34 AE42 RS2 WS7 MR5 GS38
Zauber: HE:Feuer +9, E:Humus+7, E:Aggression +4, E:Erz +4,
W:Feuer +3

Instruktionen: Beseelung des Geistes, Beseelung des Objekts, Ele-
mentare Manifestation, Explosion, Heilung, Kontrolle liber Gefiihle,
Schadenszauber

Formeln: Feuerball (Q5), Feuerstrahl (Q5), GroBer Heilzauber
(Q4), Ausufernde Gewalt (Q2), Kampfinspiration (Q6), Eherne Klin-
gen (Q3), Silberner Schutz (Q4); Feuergeist (extern oder intern, Q3)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Konzentrationsstar-
ke,Verbotene Pforten

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 9 (15/13/13), Sinnen-
scharfe 9 (14/14/14)

Verhalten im Kampf: Die Magier ziehen sich zuriick, sobald sie
schwer verletzt sind oder ihre Astralenergie verbraucht ist.




Sandor ta Rhidaman

Der Kaufmann, Geldverleiher und derzeitige Siminia-Pritor
(47, dunkle, leicht ergraute Locken, fiillig, Vollgesichtsmas-
ke aus silbern schimmerndem Holz mit goldgelb funkelnden
Edelsteinsplittern) gilt in ganz Koromanthia als Paradebeispiel
fiir einen reichen und habgierigen Optimaten. Die Siminia-
Pritur vermehrt stetig sein ohnehin erhebliches Vermégen,
unabhingig davon ob er selbst es bekleidet oder einer seiner
Giinstlinge. Gleichzeitig zdgert er nicht, zu ambitionierte
Nachfolger aus dem Weg zu riumen. Selbst bei seiner eigenen
Tochter, fiir die oder zumindest fiir deren Schonheit er eine Art
Zuneigung empfand, machte er dabei keine Ausnahme (siche
die Kurzgeschichte Abschied aus Daranel in der Anthologie Netz
der Intrige). Ein Umstand, den er nicht bereut, der ihn aber
bisweilen melancholisch sein lisst.

Der riicksichtslose Machtmensch hat voraussichtlich durch
Spione von der Queste der Helden Kenntnis erhalten (siche S.
48) und als er horte, dass diese sich in den Palast aufmachen,
entschied er, die Lage personlich in Augenschein zu nehmen.

Sandor
Raufen:
INI 12+1W6 AT 4 PA 14 TP IWé (A) DKH
LE30 AU32 AE82 RSO WS7 MRI2 GS38

Zauber: HE:Endgiiltigkeit +15, E: Begierde+10, E:lryabaar +12,
E:Xolovar +10,W:lryabaar +9,W:Xolovar +3
Instruktionen:Analyse, Beseelung des Geistes, Geistillusion, lllusion,
Kommunikation, Kontrolle tiber Gefiihle, Verhiillung
Ausgewihlte Formeln: Aura der Angst (Q6), Betaubung (Q6),
Magischer Eid (Q6), Megalomanie (Q4), Doppelginger (Q6), Ver-
bergen (Q6), Zunge des Handlers (Q6)

Ausgewihlte Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kon-
zentrationsstarke

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 9 (15/13/13), Sinnen-
schirfe 9 (14/14/14)

Verhalten im Kampf: Ein Kampf gegen den Siminia-Prator emp-
fiehlt sich nicht, solange man nicht sicherstellen kann, ihn zu besie-
gen und alle Zeugen verstummen zu lassen. Nicht nur er selbst wird
alles daran setzen, sich tddlich zu riachen, auch die anderen Pra-
toren Daranels sind iiber solche Respektlosigkeiten nicht erfreut.
Selbst, wenn sie Sandors Tod nicht berihrt, werden sie den Angriff
auf einen Prator in Daranel nicht ungestihnt lassen.

Sollte es dennoch zu einer direkten Konfrontation kommen, wird
Sandor bevorzugt den Zauber ,,Aura der Angst* wirken und beson-
ders machtig erscheinende Helden eventuell auch mittels ,,Betau-
bung auBer Gefecht setzen (MR bis zu einem Wert von 5 kann er
dabei ignorieren). Er kann bei seinen Zaubereien auf einen vollstan-
dig verzauberten Stab wie auch eine vollstandig verzauberte Triopta
zuriickgreifen.

Ressourcen der Kammer

Die Zeit, bis Sandor personlich im Palast erscheint, gibt den
Helden etwas Luft, sich einen Plan auszudenken und ihn zu-
dem mit einigen technomantischen Spielereien zu wiirzen.
Zwar sind die meisten Artefakte der Kammer unvollstin-
dig oder beschidigt, aber einige von ihnen sind sicherlich
mit einigen Reparaturen sowie den vorhandenen Astrilithen

D

funktionstiichtig zu machen. Im folgenden ist eine Auswahl
an Artefakten und Materialien sowie den potenziellen Diens-
ten Rota-Ila-Xua dargestellt, die den Helden zur Verfigung
stehen. Diese Aufzihlung ist flexibel zu handhaben und an
weitere Ideen der Helden flexibel anzupassen. Ziel des Finales
ist es, den Helden eine originelle Konstruktion zu ermégli-
chen, mit deren Hilfe sie sich aus der Affire ziehen kdnnen.
Den Schlissel zu tatsichlich spektakulidren Konstruktionen
bietet dabei der Genius der Kreativitit, der sich ebenfalls in
der Kammer befindet. Erwerben die Helden seine Sympathie,
kann er ihnen erhebliche Boni fiir Handwerks-Proben verlei-
hen, die auch miflig kompetenten Helden ein Siminia gefil-
liges Finale erméoglicht.

Liste der Artefakte und Materialien

Die Artefakte sind tiberwiegend unvollendet, beschidigt oder
waren nie funktionsfihig. Zudem werden sie alle tiber Astrilithen
mit magischer Energie versorgt, was die Anzahl der zu verwen-
denden Artefakte stark begrenzt. Gleichwohl sind die magischen
Matrizen einiger Artefakte intakt und kénnen durch Reparatur
der materiellen Komponenten wieder nutzbar gemacht werden.
Hierzu bedarf es sehr feiner Eingriffe, die weder den Gegenstand
noch die Gestalt der Zaubermatrix beeintrichtigen.

Bei jedem Artefakt ist angegeben, um wie viel eine Magiekunde-
Probe fiir das Erkennen des Artefaktes erschwert ist (alternativ
kann hier auch Rota-Ili-Xua zu Rate gezogen werden), welches
Handwerkstalent fir die Reparatur nétig ist und welche Ma-
terialien dabei verbraucht werden. Jede Reparatur nimmt etwa
eine Stunde in Anspruch, sodass sich im giinstigen Falle alle
Helden beteiligen sollten, um schnell die gewiinschten Artefak-
te einsatzbereit zu machen.

Artefakte (Analyse / Reparatur / Materialien)

® Eine Chrattac-Maske (+4/ intakt). Die Maske ist aus einer
Mondsilber-Legierung gefertigt und stellt das Gesicht eines
Chrattac dar.

Wirkung: Khalyanar / Verwandlung; Die Verdauung eines
Menschen wird teilweise in die eines Chrattac verwandelt. Dies
ermdglicht es, Nahrung in einen blutigen Brei zu verwandeln
und auszuspeien, dessen Verwendung als Klebemasse bei ent-
sprechenden Proben auf Handwerkstalente 4 Punkte Erleich-
terung bringt. Eine kleine Menge Brei erleichtert eine Probe
und verursacht bei der ,,Herstellung® 1W6-1 SP. Benotigte As-
trilithen: 1.

@ 3 Phiolen der elementaren Gewalt (+4 / Glaskunst +10 | Ar-
kaniumfiden). Die kristallenen Gefif3e sind zerbrochen, kén-
nen aber wieder zusammengefligt werden. Fiir einen relevanten
Effekt miissen sie mit einem mdglichst reinen Element und
einem oder zwei Astrilithen gefiillt werden. Luft oder Feuer
bieten sich an (sieche die Materialien).

Wirkung: Element / Explosion; geworfen zerbrechen die Phio-
len beim Aufprall und 16sen eine elementare Explosion aus. Bei
einer besonders reinen Elementarfiillung richtet sie in der Mitte
5W6+4 TP an, bei einer weniger reinen Fiillung die Hilfte. Der
Schaden verringert sich nach pro Schritt um 1 und die nied-
rigste Augenzahl eines noch verbliebenen Wiirfels. Benétigte
Astrilithen: 1 fiir eine weniger reine Fiillung, 2 fiir eine reine.
@ Rotationsmaschine (+2 / Holzbearbeitung +6 sowie Mechanik
oder Feinmechanik +10 / Chratholz). Im Wesentlichen besteht
dieser Apparat aus einem Kasten mit aufgesetzter Drehplatte.



Im Kasten kann iiber vier Astrilithen eine mechanische Kraft
generiert werden, die die Drehplatte in Bewegung setzt. Der
Mechanismus ist beschidigt, kann aber durch passende Teile
aus Chratholz wiederhergestellt werden.

Wirkung: Die Rotationsmechanik kann fiir den Bau eines zu-
mindest kurzzeitig flugfihigen Propellers oder auch eines rotie-
rendes Klingenrades verwendet werden. Benétigte Astrilithen: 4.
® Wolkentuch (+4 / Schneidern +10 | Wolkenseide). Auf ein
Gestell aus Pheroxyl ist Wolkenseide gespannt und mit kleinen
Enduriumnigeln befestigt. Die Wolkenseide ist an einigen Stel-
len zerrissen. Dieses Artefake kann fiir den Einsatz eines Propel-
lers, der unten bei den Materialien aufgefiihrt ist, ebenso wie
fir einen Sprung von der Akropole genutzt werden.

Wirkung: Erz / Bann der Quelle; die Schwerkraft innerhalb
einer Zone von 3 Gradi Durchmesser wird halbiert, der Sturz-
schaden darin geviertelt. Benotigte Astrilithen: 1.

@ Stab der Illusionen (+2 / Holzbearbeitung +10 / llluminium).
Der anderthalb Gradi lange Stab ist mit zwei Dutzend Glasstei-
nen, Malachiten und Opalen besetzt, die in eine Illuminium-
Arkanium-Legierung eingefasst sind. Im Knauf kann ein Astri-
lith eingesetzt werden, jedoch muss er an den Rest des Artefakts
sangeschlossen® werden. Dazu miissen geeignete Fassungen in
den Stab geschnitzt werden, sodass die Verbindung durch Illu-
miniumstifte hergestellt werden kann.

Wirkung: Luft / Illusion; durch korrektes Bedienen der Opale
kann der Stab Bild und Ton einer beliebigen Situation in einer
Zone von 2 Schritt Radius aufnehmen (beispielsweise die Be-
wegung eines oder mehrerer Helden) und in einer Reichweite
von bis zu 21 Schritt wiedergeben. Benétigte Astrilithen: 1.

® Fanfare der Tapferkeit (+2 / Grobschmied oder Instrumenten-
bau +7 | Mondsilber). Ein Horn aus einer Mondsilber-Endu-
rium-Legierung, mit Granatsteinen besetzt und mehreren Fas-
sungen fiir Astrilithen. Das Instrument ist verzogen.

Wirkung: Aggression / Beseelung; der Klang des Horns erhoht
die Kampfstirke von Personen in einer Zone von drei Schritt,
AT und PA steigen um je 4. Benotigte Astrilithen: Pro Person
ein Astrilith.

® Beetwichter (+3 / Topfern +10 / — ). Die kleine Figur eines
fleiffigen Bauern aus einer Quecksilber-Mindorium-Legierung,
deren Fuf aus unbekannten Griinden eingeschmolzen ist. Mit
etwas Hitze kann ihre Gestalt wieder hergestellt werden.
Wirkung: Humus / Transformation; bis zu 100 Okul Erz in
einem Gradus Reichweite verwandeln sich in weichen Humus.
Dies erméglicht insbesondere eine bereits beschiddigte oder eine
beliebige andere Siule in der Werkstatt vor der Kammer ausrei-
chend zu destabilisieren, um zusammenzubrechen. Dies wiirde
ein mehrere Gradi durchmessendes Loch in der Decke zur Fol-
ge haben. Benotigte Astrilithen: 3.

® Magische Esse (+0 / Steinmetz +10 / Obsidian). Eine gemau-
erte Feuerschale aus Obsidianblécken, jedoch sind einige davon
nicht eingesetzt.

Wirkung: Feuer / Elementare Reinheit; ein in der Esse ange-
fachtes Feuer wird aufgeheizt und kann in den nichsten Stun-
den ohne weitere Maf§nahmen als Schmiedefeuer genutzt wer-
den. Benotigte Astrilithen: 1.

Materialien

Folgende Gegenstinde kénnen fiir die Reparaturen oder wei-
tergehende Konstruktionen verwendet werden. Weitere kon-
nen nach Belieben erginzt werden.

@ Zahlreihe Seile, sowohl solche aus Hanf, als auch diinne, aber
duflerst stabile aus Stahl.

@ Bretter und Balken verschiedener Holzer.

@ Darunter mehrere Bretter Chratholz. Das leichte und zugleich
harte Holz eignet sich sehr gut fiir mogliche Propellerfliigel.

® Zwei Speichenrider.

@ Diverse Brocken verschiedener Gesteinsarten: Marmor, Ala-
baster, Kalkstein, Sandstein, Oprilich.

@ Feueraffine Materialien fiir die elementaren Phiolen: Obsi-
dian, Schwefel, Drachenblut und die Glut aus der magischen
Esse.

o Luftaffine Materialien: Wolkenseide (fiir die Reparatur des
Wolkentuchs), Oprilith-Splitter, Ambra, Schmetterlingsstaub.
@ Arkaniumfiden sowie kleine Mengen Mindorium und Endu-
rium (jeweils 10 Uncia).

® 6 kleine Astrilithen, die ihrer Gréfle nach etwa 10-15 AsP
enthalten. Sie laden sich nicht auf, es sind vielmehr die Reste
einer besonderen Forschungsarbeit von Pantecatos, der kurz da-
vor war, kiinstliche Astrilithen herstellen zu kénnen. Rota-Ila-
Xua kann davon berichten, aber leider nicht ausreichend, als
dass nur annihernd eine Rekonstruktion moglich wire.

@ Allerhand Werkzeuge guter Qualitit, die Proben auf Hand-
werkstalente in der Werkstatt generell um 3 erleichtern.

Mégliche Konstruktionen

@ Improvisierter Insektopter. Aus der Rotationsmaschine und
geeigneten Fliigeln aus Chrat-Holz (Holzbearbeitung-Probe +6)
kann ein Propeller konstruiert werden, der die Helden in die
Liifte heben kann. Ohne Mechanopathen ist nur ein kurzes Ab-
heben moglich, was die Helden aber zumindest unerwartet an
den Rand der Akropole bringen kann. Sollte einer der Helden
die Fihigkeit zur Steuerung eines Insektopters besitzen, kann er
moglicherweise sogar eine einigermaflen sanfte Landung her-
beifiihren oder einen geringfiigig lingeren Flug erméoglichen.

e Klingenrad. Die Rotationsmaschine kann auch mit in der
magischen Esse geschmiedeten Klingen (Grobschmied +8) be-
stiickt werden und mittels einer Art Schubkarre gegen die Geg-
ner in der Werkstatt gelenkt werden. Eine solche Geritschaft
ist vermutlich zu behibig, um wirklich schweren Schaden zu
verursachen, wird aber Gegner zuriickdringen und so wertvolle
Zeit gewinnen kdnnen.

Rota-lli-Xua

Die Muse von Pantecatos ist ein Genius der Kreativitit mit
deutlich individuellen Ziigen. Sie ist als Gefihrtin des Baumeis-
ters und Erfinders so bekannt, dass sie sogar Teil der Statue ist,
die im Pantecatos gewidmeten Schrein in den Geschiftsarka-
den Daranels aufgestellt ist. Rota-1li-Xua ist an eine Statue ge-
bunden, die wie die Statuetten XeRiAis in flieflenden Formen
eine humanoide Gestalt mit Schwalbenfliigeln zeigt.

Wenn Rota-Ili-Xua sich manifestiert, erscheint sie als eben-
solche flieflende Gestalt, die in unterschiedlichen Farben
glinzt und schimmert, hiufig in Silber- und Goldténen, was
sie wie eine idtherische Kostbarkeit wirken lisst. Sie wird nur
wiirdige Handwerker in der Werkstatt unterstiitzen und wird
die Helden in eine Unterhaltung iiber Pantecatos, Siminia,
verschiedene Werkzeuge und Handwerkstechniken sowie
wahren Erfindergeist verwickeln. Um die Hilfe der Muse zu
erhalten miissen sich die Helden in dieser Unterhaltung als
kompetente Handwerker, als Anhinger Pantecatos und Ver-



ehrer Siminias erweisen. Durch gesammelte Informationen
und passende Proben miissen sie (Anzahl der Helden x 10)
Punkte sammeln. Folgende Méglichkeiten bestehen fiir die-
ses Unterfangen:

@ Informationen iiber Pantecatos, die sie beim Besuch seines
Schreins oder beim Durchsuchen seiner Riumlichkeiten ge-
sammelt haben. Jede Information ist einen Punkt wert, ma-
ximal 10 Punkte kénnen auf diesem Feld erworben werden.
Beispiele sind Pantecatos Abzeichen (Winkel und Zauberstab),
das Ausschen seiner Triopta, seine Nahe zu den drei Hiusern
Ennandu, Illacrion und Quoran, Information zu jeder der
iiberwundenen Konstruktionen, seine Rolle als Baumeister des
Palastes, sein Ableben auf einer Reise nach Sidor Coroman, sei-
ne Sammlung von Pferdestatuetten, seine (vermutliche) Vor-
liebe fiir blaue Kleidung und seine (mutmaflliche) Liebe zur
Musik. Hat ein Held die gesammelten Schriften von Pantecatos
in dessen Schrein studiert, hat er ohnehin ausreichend Inhalte,
die er mit Rota-Ili-Xua diskutieren kann.

@ Kenntnisse der Aspekte, der Heiligen Orte und besonderer
Personlichkeiten des Siminia-Glaubens bringen ebenfalls einen
Punkt pro Information, erneut maximal 10 (siche bei ,Arcia®,
S. 46, sowie den Kasten in der Einleitung).

® Fachsimpeleien in unterschiedlichen Handwerkskiinsten.
Hier kann jeder Held tiber ein von ihm bevorzugtes Handwerk
sprechen. Die TaP* einer entsprechenden Talentprobe gelten als
Punkte. Dabei kénnen Helden auch iiber mehrere Handwerke
sprechen, pro Held gilt jedoch nur das beste Ergebnis, ebenso
gilt auch nur das beste Ergebnis, wenn mehrere Helden tiber das
gleiche Handwerk bzw. Talent sprechen. Wihrend misslungene
Proben keine Auswirkungen haben, disqualifiziert sich ein Held
durch einen Patzer in den Augen von Rota-Ili-Xua vollstindig,
selbst zuvor erzielte TaP* verfallen, der betreffende Held kann
durch Proben auf Handwerkstalente keine Punkte beitragen.

@ Weitere kluge Bemerkungen und unterhaltsames Rollenspiel
kénnen mit weiteren Punkten belohnt werden.

Sobald die Helden Rota-Ili-Xua auf ihre Seite ziechen konnten,
unterstiitzt sie sie bei der Arbeit in der Kammer. Sie identifiziert
und erldutert Materialien und Artefakte, gibt Hinweise auf eine
mogliche Reparatur und versiumt dabei nicht die Klugheit ih-
res alten Meisters zu preisen. Dies allein kann bestimmte Pro-
ben schon um bis zu 3 Punkte erleichtern, hinzu kommen aber
auch die zauberischen Krifte Rota-Ili-Xuas.

Rota-lli-Xua
INI [4+1W6 PA 14 LeP 40 AsP 60
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Dienst:Als Genius der Kreativitit vermag Rota-lli-Xua die Es-
senz ihrer Quelle mit einem ZfWV von 25 zu beschworen (mit
Eigenschaften von 15/15/15). Sie verwendet die Instruktion
Beseelung des Geistes, zaubert stets spontan und kennt alle
dazu notigen Spontanzauberei-Sonderfertigkeiten. lhre Zau-
berei schenkt einem Einzelwesen fiir ZfP* SR kreative Ideen
und intuitives Verstandnis fiir ein spezielles Handwerk, das be-
treffende Talent wird um ZfP*/2 gesteigert. Mogliche Talente
sind Feinmechanik, Glaskunst, Holzbearbeitung, Malen/Zeichnen,
Mechanik, Musizieren, Schneidern, Steinmetz und Tépfern. Dies
kostet Rota-lli-Xua jeweils 12 AsP, sie kann somit insgesamt
funfmal eine Arbeit der Helden magisch unterstiitzen.

Diese Situation ist offen fiir viele Ideen der Spielerinnen und
Spieler. Die aufgefiihrten Artefakte und Materialien bilden eine
Auswahl fiir die im folgenden Abschnitt dargestellten Strate-
gien dar. Es ist aber keinesfalls ausgeschlossen, dass sich hier
weitere Artefakte und Materialien befinden. Lassen Sie sich von
den Spielern ihre Ideen und Pline in Ginze darstellen, bevor
sie darauf eingehen, welche Materialien vorhanden sind und
welche Handwerks-Talente nétig sind, entsprechende Vorrich-
tungen zu bauen oder Artefakte zu reparieren. Das Finale soll
eine spektakulire Konstruktion erméglichen, wenn dafiir also
ein bestimmtes Artefakt benotigt wird, kann ein dhnliches nach
kurzer Suche tatsichlich gefunden werden.

Strategien

Bis Sandor personlich erscheint, haben die Helden ausreichend
Zeit, die Geritschaften in der Kammer mit der Hilfe von Rota-
Ili-Xua wieder einsatzfihig zu machen und fiir die Flucht, eine
bessere Verhandlungsposition oder einen harten Endkampf zu
nutzen. Im Folgenden sind unterschiedliche Optionen skizziert.
Sandor kommt nach etwa zwei Stunden. Sie kénnen diesen
Zeitraum aber auch nach eigenen Ermessen anpassen, wenn Sie
den Helden lingere Vorbereitungszeit génnen oder die Helden
stirker unter Druck setzen wollen.

KaanC

Auch wenn es anspruchsvoll ist, konnen die Helden versuchen,
sich fiir einen Kampf gegen die Gardisten zu riisten. Dabei wer-
den insbesondere die elementaren Phiolen und die Fanfare der
Tapferkeit von groflem Nutzen sein. Zusitzlich kann der Stab
der Illusionen oder der Deckeneinsturz in der Werkstatt als Ab-
lenkungsmanéver dienen.

Wie angedeutet, ist es riskant, einen Pritor direkt anzugreifen,
die Helden sollten sich im Zweifel also beeilen, ihren Plan noch
vor Eintreffen Sandors umzusetzen.

Flucht durch das Dach

Mit dem improvisierten Insektopter kann die Flucht durch das
zuvor eingestiirzte Dach erfolgen. Je besser dabei eine Probe
auf Fluggerite Steuern gelingt, desto sicherer kénnen die Helden
wieder landen. Bei 15 TaP* gelingt die Landung tadellos, jeder
fehlende TaP* entspricht einem Sturz aus einem Meter Hohe.
Entsprechend ist es sehr niitzlich das Wolkentuch ebenso funk-
tionsfihig bereitzuhalten. (Zum Sturzschaden vgl. WdS 144).
Eine Variante dieses Planes wire der Verzicht auf das Fluggerit
und die Flucht auf die Terrassen, um anschlieflend von der Ak-
ropole zu springen. Das Wolkentuch wiirde auch in diesem Fall
den Sturz entsprechend abfangen.

Ablenkung

Fir eine Flucht kommen auch unterschiedliche Ablenkungs-
mandver in Betracht. Naheliegend wire der Einsatz des Stabes
der Illusionen, aber auch die elementaren Phiolen kénnen zur
Ablenkung eingesetzt werden. Das Klingenrad hat wie beschrie-
ben nur mifligen kimpferischen Wert, stiftet aber bei einem
tiberraschenden Ausfall einige Verwirrung.

Die Flucht kann anschliefSend entweder durch die Kanalisation
erfolgen oder tiber die Akropole, wo sich voraussichtlich jedoch
einer der Trupps Siminia-Garde aufhilt, der dann ebenfalls ab-
gelenkt oder bekimpft werden muss.



Tribut

Eine ginzlich andere Variante ist der Versuch, den Pritor zu
besinftigen. Wenn die Helden nicht schon aus anderen Erleb-
nissen in Daranel etwas i{iber Sandor wissen, wird dies vermut-
lich nur mithilfe eines Einheimischen méglich sein. Sowohl
Chados als auch Ningwashu und Simyrios wissen von Sandors
kiirzlich verstorbener Tochter. Zwar hat er ihren Tod selbst
herbeigefiihrt (siche Kurzgeschichte Abschied von Daranel im
Band Netz der Intrige), gleichwohl verspiirte er immer eine
gewisse Bewunderung fiir diese junge und schone Version sei-
ner selbst. Aus den Gesteinsbrocken und eventuell dem Baubrei
der Chrattacmaske kann innerhalb von zwei Stunden mit einer
Steinmetz-Probe +12 eine anmutige Darstellung von Lucrecia
ta Rhidaman gefertigt werden. Sandor wird zumindest fiir den
Moment ergriffen sein und ungewdhnliche Milde walten lassen
und den Helden den Riickzug erlauben.

Unterwemcung

Wenn die Helden keine Konfrontation oder Flucht wagen wol-
len, kénnen sie sich dem Pritor offen unterwerfen und ihm den
Inhalt der Kammer sowie den dienstbaren Genius darbieten. Da
ihm dies seiner Auffassung ohnehin gebiihrt, wird er die Helden
in der Folge ignorieren, einen Obolus tiberreichen lassen (2 Aureal
pro Held) und sie abzichen lassen. Haben sich die Helden friih-
zeitig Sandor angedient, wird er die Kammer und alles darin in
Besitz nehmen, nachdem die Helden sie fiir ihn ausfindig gemacht
haben. Nihern sich ihm einzelne Helden ausreichend dienstfertig
(Etikette-Proben +4) und schmeicheln ihm ein wenig (Uberreden-
Probe +4) erhalten sie und ihre Gefihrten 10 Aureal pro Person.

Konkurrenz

Die genaue Konstellation im Finale ist abhingig von
den vorhergehenden Entscheidungen der Helden. Ha-
ben sie sich mit Simyrios verbiindet? Oder stattdessen
lieber Chados vertraut? Darf Ningwashu sie noch im-
mer unterstiitzen? Oder haben sie sich ohne Begleitung
in den Palast aufgemacht?

® Simyrios wird versuchen, die Helden nach Entde-
ckung der Kammer in einem giinstigen Moment zu at-
tackieren. Dazu bedient er sich eines Atemgiftes namens
»Wiistenhauch® (Stufe: 5, Wirkung 3W6 SP; ausgetrock-
nete Atemwege erschweren das Atmen massiv, alle Hand-
lungen +8 / 2W6 SP; alle Handlungen +4; Beginn 5 KR;
Dauer 6 SR; vgl. WdS 147). Er hat ausreichend Gift fiir
alle Helden bei sich und fiir sich selbst ein Antidot. So-
bald die Helden nah beieinander stehen, wird er versu-
chen, alle gleichzeitig zu vergiften. Seinem Plan zufolge
wird er danach Sandor die Helden im Tausch fiir einen
Posten in der Siminia-Kirche tibergeben. Sandor jedoch
wird ihn einkerkern lassen und die Helden ignorieren.

® Auch Chados wird versuchen, die Helden zu hin-
tergehen. Zunichst wird er versuchen Rota-Ila-Xua zu
tiberzeugen, dass nur er selbst ein wiirdiger Kandidat
fur die Unterstiiczung durch die Muse ist. Als Siminia-
Priester ist er in dieser Frage eine harte Konkurrenz fiir
die Helden. Sollte er die Muse auf seine Seite ziehen,
wird er mit oder ohne die Helden versuchen, Sandor
mit einem Kunstwerk Tribut zu zollen. Die Helden

kéonnen gleichwohl eine andere Strategie verfolgen, aber
ohne die Hilfe von Chados und Rota-Ila-Xua.

@ Ningwashu verfolgt im Finale keine eigene Strategie
und unterstiitzt die Helden aus Angst um seine Haut
soweit moglich.

Ausgang

Wenn die Helden die Garde besiegt haben oder entkommen
konnten, haben sie vermutlich einige der kostbaren Artefakte
erbeutet. Sie sofort in Daranel zu verkaufen, bietet sich jedoch
nicht an, denn Sandor wird seine Spitzel in den nichsten Mona-
ten intensiv nach derartigen Gegenstinden suchen lassen. Wenn
sich die Helden dem michtigen Siminia-Pritor unterworfen ha-
ben oder ihn durch eine Skulptur seiner Tochter zufriedengestellt
haben, miissen sie zwar auf grofere Beute verzichten, kénnen
sich aber ohne Sorgen in Daranel bewegen.

Sollte Simyrios tiber die Aktivititen der Helden Bescheid wissen,
wird er versuchen, sie bei Sandor zu verraten. Die Helden kén-
nen sich dagegen mit dem Wissen um Simyrios Vergangenheit
schiitzen (siehe S. 41). Weif$ Simyrios nichts tiber die Aktivititen
der Helden, konnen sie ihn selbstverstindlich auffliegen lassen.
Es ist jedoch zu beachten, dass seine erfundene Lehre trotz allem
Siminia-gefillig ist und keine Hiresie darstellt. Zudem stiftete sie
innerhalb der Neuen Gemeinschaft Hoffnung,.

Anknul:ncung: Die anderen Abenteuer

Es bietet sich an, Siminias Funken vor Shinxir vult!
zu spielen, da die Helden hier noch etwas Erfahrungen
sammeln kdnnen. In spiteren Begegnungen mit San-
dor ta Rhidaman ist dem Ende in der Kammer der Er-
findungen dann jedoch Rechnung zu tragen. Sind die
Helden Sandor entwischt und konnte er sie dabei erken-
nen, wird er bei einer erneuten direkten oder indirekten
Konfrontation im Rahmen der Wahl des Shinxirpritors
besonders unnachgiebig sein. Haben sich die Helden
ihm hingegen unterworfen, wird er sie in Shinxir vult!
zunichst nicht besonders ernst nehmen.

Umgekehrt werden die Helden ihrerseits eventuell auch
besonders motiviert sein gegen Sandors Giinstling vor-
zugehen.

Das Abenteuer Unter die Haut ist ohne Probleme vor
oder nach Siminias Funken spiclbar.

|_ohn der Miihen

Fiir die Suche nach den Statuetten der Technen, das Ermitteln
der Visionen und das Entritseln des Puzzles sowie schliefilich das
Auffinden der verborgenen Kammer haben sich die Helden 350
AP verdient. Hinzu kommen mégliche Spezielle Erfahrungen
in den in der Kammer angewendeten Handwerkstalenten sowie
Gotter/Kulte. Auch eine entsprechende Talentspezialisierung auf
den Siminia-Glauben kann verbilligt erworben werden.

Die Artefakte und auch Teile der Ressourcen aus der Kammer
konnen frither oder spiter verduflert werden. Auf legalem Wege
fiir 50% der Listenpreise, wenn die Helden die Herkunft oder
ihre Identitit geheim halten wollen fiir 20%.

€D,



Shinxir vult!

von Julian Kli]:)
Mit Dank an Rebecca Har

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden engagieren sich
als Wahlkampfhelfer oder stellen sich selber zur Wahl auf,
wihrend alte Schrecken unter Daranel erwachen

Ort: Daranel (und Umland)

Zeit: Das Abenteuer kniipft an die Ereignisse der Kurzge-
schichte Ein Aufirag fiir den Puppenmacher aus Netz der
Intrige an, ansonsten ist es zeitlich flexibel einsetzbar.
Helden: Grundsitzlich sind alle Arten von Helden und
Zusammensetzungen einer Gruppe mdoglich, solange
eventuelle Exoten Fiirsprecher in ihrer Gruppe haben.
Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Meister: mittel / Spieler: mittel

»Gesetze sind wie Spinnweben, die kleine Fliegen fangen, aber
Wespen und Hornissen entkommen lassen.
—verbotene Propagandaschrift des Hauses Ennandu

Das Abenteuer im (berblick

In Ferner Vergangenheit

Seit Aonen siedeln die Myraner am fruchtbaren Delta des Ru-
siar. Die Fluten des stillen Flusses sahen schon unzihlige Vél-
kerschaften entstehen und vergehen. Wann immer das Licht
einer Zivilisation erlosch, nahm eine andere ihren Platz ein.
Zuriick blieben Spuren im Sand, vergraben unter Bergen von
Trimmern und Staub. Nur dem kundigen Auge offenbarten
sie einen fliichtigen Blick in die Vergangenheit des heutigen
Daranel.

Schon zu Zeiten des Ersten Imperiums waren die Lande am
Rusiar ein unsagbar alter Landstrich. Unter der gewissenhaften
Herrschaft der damals in dieser Region bedeutsamen Hiuser
Nesseria und Onachos erlebte die Altertumsforschung eine
wahre Bliitezeit und so stiefS man auf unzihlige Relikte ver-
gangener Zeitalter. Der wohl grofSte und gleichsam verhingnis-
vollste Fund dieser Ara war die Entdeckung eines Massengrabs
einer bis dato unbekannten wespenartigen Spezies. Doch die
Stérung der Totenruhe forderte ihren Tribut. Mit der Offnung
des Grabes befreite man gleichsam den ruhelosen Geist der
Konigin dieses Schwarmvolks. Von Aonen der Finsamkeit in
den Wahnsinn getrieben, verband sie ihren Geist mit jedem
Lebewesen, dessen sie habhaft werden konnte. In ihrem uner-
messlichen Hochmut versuchten die beiden Hiuser vergebens,
das Wesen zu unterwerfen und schon bald drohte der ganze
Landstrich dem Bann der Kénigin zu verfallen. Doch in einem
Akt der Verzweiflung schleuderten die Optimaten den Geist
in eine nahe Nebenwelt und woben eine Versiegelung iiber
das Portal der Globule. Auch von jenseits der Barriere war die
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Macht des Wesens immer noch stark genug, niedere Insekten
nach Schwachstellen im Bann suchen zu lassen. So musste der
Zauber immer wieder erneuert werden. Mit der Zeit verblass-
te allerdings auch die Erinnerung an die Ereignisse — aber der
Ritus zur Erneuerung des Spruchs gelangte gliicklicherweise in
die Riten des hiesigen Shinxirkults. Dessen Sakrale erhebt sich
heute tiber dem Portal der Nebenwelt. So begeht man in Da-
ranel alle 8 x 8 Jahre den 7ag des Schwarms als lokalen Feiertag,
ohne um dessen wahre Bedeutung zu wissen.

Von Pritoren und Pristiden

Seit der Shinxir-Pritor Hyracomenes kume Shin bei dem Ver-
such, die Kontrolle iiber die Unterstadt aus den Hinden des
Pristiden und Soldnerfithrers Gro-Ul-Dag (siche S. 93) wieder-
zugewinnen, eines gewaltsamen Todes starb (siche die Kurzge-
schichte Ein Aufirag fiir den Puppenmacher in der Anthologie
Netz der Intrige), lagen die Aufgaben des Pritors fiir eine Wei-
le in den Hinden der Sub-Magistralen der Curia. Zeitgleich
festigte Gro-Ul-Dag seine Herrschaft tiber die Unterstadt, in-
dem er seinen Einfluss auf die dortigen Bewohner ausweitete,
sodass der Pristide nun auch seinen Anteil an den Geschiften
des Hafens einfordert — ein Umstand, den der machthungrige
Siminia-Pritor Sandor ta Rhidaman (siche S. 62) unméglich
dulden kann.

So kommt es ihm schr gelegen, dass zum sich erneut jihrenden
Tag des Schwarms das Amt des Shinxir-Pritors neu gewihlt
werden soll; einen Posten, den er beabsichtigt, mit einem seiner
Giinstlinge, Khalman ta Rhidaman (siche S. 94), zu besetzen,
um dem hochmiitigen Pristiden endlich einen Riickschlag zu
verpassen.

Was geschehen wird

Neun Tage vor dem Tag des Schwarms lisst sich Gro-Ul-Dag
unerwartet selbst zur Wahl stellen und das seit Jahren belichelte
Amt des Shinxir-Pritors wird mit einem Mal zum Politikum.
Die Stimmung in den Gassen Daranels beginnt zu kochen.
Inmitten dieser Turbulenzen schickt sich eine ganz andere
Macht an, die Pritorenwiirde an sich zu reifSen: Melacerion ter
Nesseria (siche S. 93), den man in Daranel als Grofineffen des
Gyldara-Pritors unter dem falschen Namen Kastor ta lllacrion
kennt, will die Wahl nutzen, um den vergessenen Schwarmgeist
aus seinem Gefingnis zu befreien und so sein Haus zu neuer
Grofle zu fiihren.

An dieser Stelle kommen die Helden ins Spiel, die aus unter-
schiedlichen Griinden in der Stadt weilen, und von Nycomena
sai Eupherban (siche S. 92) gebeten werden, sie als ihre Wahl-
helfer zu unterstiitzen. Die ehemalige Kapitinin des eupherban-
schen Kaperluftschiffes Pfeil des Chrysir weilt seit dem Verlust
ihres linken Beins in Daranel. Aus reinem Pflichtbewusstsein
stellt sie sich zur Wahl, nachdem sie sich dem abrupten Ende
ihres bisherigen Lebens gegentiiber sicht.



Schon withrend des Wahlkampfes deutet sich an, dass in Dara-
nel etwas nicht stimmt. Am Wahltag kommt es dann zum Ek-
lat: Wihrend Kastor versucht, sich eines Konkurrenten durch
ein Attentat zu entledigen, erwacht die Schwarmseele zu voller
Stirke und bringt einen Grof$teil Daranels unter ihre Kontrolle.
Zeit fiir die Helden, sich der Sache anzunehmen und schluss-
endlich in den Shinxir-Tempel vorzudringen und Daranel end-
giiltig von der Schwarmseele zu befreien.

Ein paar Worte an den Meister

Das Abenteuer ist in seiner Gestaltung recht offen gehalten und
es empfiehle sich fiir Sie, sich im Vorhinein iiber alle Partei-
en bewusst zu werden und zu tiberlegen, wie sich Ihre Helden
in einem Wahlkampf verhalten wiirden. Denn gerade die ver-
schiedenen Parteien gegeneinander auszuspielen macht einen
Teil des Reizes im ersten Akt aus. Empfinden Sie und Thre
Spieler Lust daran, den Wahlkampf etwas zu tiberspitzen und
lassen Sie sich von realen Wahlkidmpfen inspirieren. Dies kann
am Spieltisch fiir den einen oder anderen Lacher sorgen, zudem
aber auch die Vorstellungskraft Ihrer Spieler anregen.

Auswahl der Helden

Generell bietet das Abenteuer Platz fiir die meisten Heldenty-
pen. Im Wahlkampfteil kénnen natiirlich gerade gesellschaftli-
che Helden brillieren, doch auch dort kénnen, wie im weiteren
Verlauf, Helden mit einem starken Schwertarm ihr Kénnen
unter Beweis stellen. Ebenso werden Naturkundige gebraucht,
wenn es auf die Suche nach den Rubinraubwespen geht und
man den Biestern Fallen stellen kann. Magische Charakte-
re konnen sich im letzten Teil bei der magischen Bedrohung
auszeichnen, auch wenn sie nicht zwingend erforderlich sind,
wihrend klerikale Charaktere je nach Ausrichtung im gesell-

schaftlichen Wahlkampf, auf Reisen oder in Kimpfen fir star-
ke Szenen sorgen kénnen. Besonders in ihrer Rolle aufgehen
kénnen dabei natiirlich Geweihte des Shinxir oder aber auch
Mitglieder des Hauses Eupherban, die eventuell sogar mit Ny-
comena verwandt sein kénnten.

Ein Held als Kandidat

Natiirlich ist es genauso moglich, dass sich ein Spielercha-
rakter fiir das Amt des Pritors berufen fithlt. In diesem Fall
miissen Sie allerdings ein paar Anpassungen im Verlauf des
Abenteuers vornehmen; vornehmlich dort, wo ein person-
licher Bezug zwischen Nycomena und ihrer Umwelt dar-
gestellt wird. Letztlich dndert sich aber am méglichen Ab-
lauf des Abenteuers recht wenig. Von Vorteil kann es sein,
Meisterpersonen als Verbiindete in der Stadt zu haben,
welche die gleichen Informationen bereitstellen kénnen
wie Nycomena, um zumindest den Einstieg in den Wahl-
kampfzu vereinfachen (etwa falls Thre Helden bereits eines
der anderen Abenteuer aus diesem Band gespielt und sich
darin einen Namen gemacht haben). Es ist auch méglich
einfach die Kapitdnin selbst als Verbiindete einzusetzen
und sie tauscht einfach die Rolle mit dem entsprechenden
Kandidaten.

Dabei ist zu beachten, dass ein Held selbst ein Optimat sein
sollte, um eine realistische Chance auf das Pritorenamt zu
haben — allen anderen fehlen das nétige Ansehen und die
notige Machtbasis, um die Wahl zu gewinnen. Selbst der
in der Stadt sehr einflussreiche Pristide Gro-Ul-Dag hat
schliefSlich mit diversen Widerstinden zu kimpfen. Ohne
eine dhnlich grofle Machtbasis ist ein Antritt zur Wahl fiir
nicht-Optimaten ein schier unmégliches Unterfangen.

In den Hallen des Shinxir — Der Auftakt

Zu Beginn des Abenteuers befinden sich die Helden im Shinxir-
Tempel von Daranel. Wie Ihre Helden den Weg in die Metro-
pole gefunden haben, bleibt Thnen als Meister tiberlassen. Viel-
leicht halten sich die Charakeere bereits seit einiger Zeit in der
Stadt auf, sind von Nycomena als Freunde oder gar Angehérige
des Hauses Eupherban direkt eingeladen worden oder wollen
im Namen eines einflussreichen Handlers Kontakte in der Stadt
kniipfen. Ebenso wire es moglich, dass Mitglieder vom Cir-
cel des Goldenen Speers, ein Zusammenschluss amaunischer
Krimer und Hafenarbeiter sowie zwielichtiger Gestalten wie z.
B. Hehler, die Helden als Leibwichter angeworben haben, um
Waren zu ihrer Niederlassung in Daranel zu schaffen.

Egal aus welchen Motivationen die Helden sich in der Stadt be-
finden, in der Metropole verdichten sich die Geriichte, dass am
heutigen Tage eine besondere Bekanntmachung beziiglich der
Feierlichkeiten zum sich jahrenden Tag des Schwarms bekannt-
gegeben wird. Weiterhin soll der Herr tiber die Unterstadt,
Gro-Ul-Dag, personlich anwesend sein und fiir dieses Ereignis
eine beachtliche Anzahl an Brassach-Biiffeln gespendet haben.

Sollten Sie keinen anderen Einstieg fiir Thre Gruppe vorsehen,
wecken Sie das Interesse Ihrer Helden fiir das Spektakel. Dazu
gibt es in den Straflen Daranels die wildesten Spekulationen zu
héren. So ist mal von einem gottergefilligen Wettkampf die
Rede, mal von einer Queste in die Weiten der Zhirric-Wiiste,
um einen lingst verschollen Kultgegenstand zu bergen. Scheu-
en Sie sich nicht, weitere Gertichte zu streuen, um das Interes-
se Threr Helden zu wecken. Gegebenenfalls kann Thre Gruppe
schon die ersten Informationen iiber die kommenden Ereignis-
se erfahren. Ist das Interesse geweckt, beginnt das Abenteuer in
den Hallen des Shinxir.




Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Schon von weitem kann man die Mauer des Temenos,
ein abgegrenzter Bereich eines myranischen Tempelbe-
zirks, des Shinxir-Tempels erspihen. Das Gedringe auf
der Straf§e nimmt mehr und mehr zu, je weiter man sich
dem Portikus nihert. Windige Devotionalienhindler
befinden sich im Verkaufsgesprich mit ihren Kunden,
hier wechselt ein Huhn seinen Besitzer, dort erwirbt
eine untersetzte Nerista ein Holztifelchen mit dem
Bildnis einer Hornisse. In mehreren Schlangen warten
die Besucher auf die rituelle Reinigung, um den Tem-
pelhof betreten zu kdnnen, wihrend eine Sinfte mit
dem Insignium des Hauses Rhidaman sich einen Weg
ins Innere bahnt.

Wenn die Helden nicht einem der Optimatenhiuser angeho-
ren oder Priester des Shinxir sind, miissen auch sie in einer der
Schlangen warten, bis sie an der Reihe sind. Die Wartezeit kann
genutzt werden, um eine Opfergabe zu erwerben, sofern nicht
selbst eine mitgebracht wurde, oder um weitere Geriichte im
Gesprich mit anderen Gliubigen aufzuschnappen.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Endlich seid ihr an der Reihe. Eine Akoluthin des Tem-
pels reicht euch Salz und Ol zur rituellen Reinigung.
Bereits jetzt kann ein Blick auf den weitldufigen Te-
menos erhascht werden. Dort herrscht reges Gedrin-
ge. Die Freien kimpfen untereinander um die besten
Plitze, wihrend die Leibwachen der Optimatenhiuser
ihre Herren vor den Gemeinen abschirmen. In der Fer-
ne sind einige Abishai zu entdecken, in deren Mitte ein
grimmig dreinblickender Pristide das Spektakel begut-
achtet.

Nun haben die Helden noch etwas Zeit, um sich einen guten
Platz unter den Glidubigen in Horreichweite des Altars zu or-
ganisieren. Wenn Sie mdchten, konnen Sie bereits hier einige
Hinweise zum allgegenwirtigen Intrigenspiel Daranels ein-
streuen. Besonders der Konflikt zwischen den Optimaten, allen
voran Sandor ta Rhidaman, und den Nautikern unter Gro-Ul-
Dag, ist hdufig Thema an den Tischen vor dem Tempel. Denn
die vor allem aus Soldlingen der Abishai und Risso bestechenden
Nautiker beanspruchen die Arena Nautica und das Zentrum
der Unterstadt fiir sich, fiir das die Oberschicht keine erdenk-
liche Grundlage sieht. Méglicherweise lassen sich die Helden
in einem Bereich nieder, den das Gefolge Gro-Ul-Dags fiir sich
auserkoren hat und werden nun auf recht grobe Art und Weise
gebeten, den Platz sofort zu rdumen.

Vielleicht geraten die Helden auch zwischen die Fronten zweier
verfeindeter Collegien oder werden unwillentlich zu Ubermitt-
lern einer geheimen Nachricht, die ihnen zugesteckt wird.
Hier kénnen Sie den Helden bereits einen Vorgeschmack ge-
ben, was es heif$t, in Daranel zu leben.

~—
'\

Anld.lncligung mit Hindernissen

Nach und nach kehrt Ruhe ein und schlieSlich tritt der Hie-
rophant des Tempels, Lycomias (*4732 1Z, 1,89 Schritt, Biirs-
tenhaarschnitt, markantes Kinn, heroische Ausstrahlung), zum
Altar und erdffnet das Zeremoniell des Opfermahls mit einer
Lobrede auf den edlen Spender Gro-Ul-Dag. Dabei hebt er
im Besonderen dessen kimpferische Fihigkeiten und Anfiih-
rerqualititen hervor. Nun wird das Opferfeuer entziindet und
die Schlachtung der 4 x 8 Biiffel beginnt. Zur weiteren Ausge-
staltung der Opferung kénnen Sie die Spielhilfe Myranische
Gétter ab S. 35 zu Rate zichen.

Bevor das Fest jedoch richtig beginnt, kommt es noch zu einem
kleinen Eklat: Gro-Ul-Dag ist unter den oberen Schichten Dara-
nels nicht unbedingt gut gelitten, und obwohl die meisten seine
Macht zihneknirschend akzeptieren, fiihlen sich einige Biirger
Daranels am heutigen Tage dazu berufen, dem Pristiden einen
Denkzettel zu verpassen. So haben sie eine Gruppe von fiinf
Handwerksgesellen angeheuert, die sich nun zu den Opfertieren
geschlichen haben, um eines der Tiere in Raserei zu versetzen.
Die Helden haben nun das erste Mal Gelegenheit, auf sich auf-
merksam zu machen. Gelingt einem der Charaktere im Vorhin-
ein eine Sinnenschirfe-Probe +6, entdecke er einige Schemen, die
sich zwischen die Opfertiere dringen. Die Helden kénnen dann
die Missetiter auf frischer Tat ertappen. Aber auch wenn ihnen
dies nicht gelingt, haben sie noch Gelegenheit zu glinzen, denn
die Aufriihrer schaffen es dann, das Tier aufzuscheuchen, sodass
es geradewegs in die Menschenmassen stiirmt. Richten Sie es so
ein, dass die Helden gerade in der Nihe des kleinen Quartus ter
Eupherban (*4777 17, 1,29 Schritt, lockiges, braunes Haar, schel-
misches Verhalten) verweilen, der sich in der direkten Laufbahn
des Biiffels befindet und wie angewurzelt wirke. Mit Hilfe einer
Korperbeherrschung-Probe kann der Junge vor den Hufen des wil-
den Bullen gerettet werden. Misslingt die Probe, so erleidet der
Held 2W20 TB allerdings ist der junge Quartus gerettet. Schon
im nichsten Moment wird die Tempelgarde bereitstehen und das
Tier umringen. Das Kind jedenfalls schaut den Retter mit gro-
en Augen an und auch dessen Mutter, die Chrysirpritorin Cla-
sione ti Eupherban (*4737 1Z, 1,85 Schritt, ansehnlich, schwarze
Haare mit ersten grauen Strihnen, Trioptastirnreif), eilt dankend
herbei. Versucht keiner der Helden den Retter zu mimen, erlei-
det Quartus 2W20 TP und die Helden haben noch einmal die
Méglichkeit, sich wenigstens als Heiler zu versuchen, ansonsten
gehen die Festivititen (nach Meisterentscheid) mit gedriickter
Stimmung weiter.

Davon abgesehen sollten die Feierlichkeiten eher stérungsfrei
verlaufen. Gegen Ende des Festmahls tritt dann noch einmal
Lycomias vor die Menge:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lhr gotterfiirchtigen Leute, ihr Kinder Shinxirs, héret, was
der Vielleibige uns im Auspicium offenbarte: Wie ihr alle
wisst, steht uns mit dem Tag des Schwarms ein bedeutender
Feiertag des GrofSen Strategen bevor! Doch grofle Schande
werden wir auf uns laden, so wir bis dahin nicht gewihlt
haben einen neuen Pritoren des Hornissenhaften, auf dass
dieser die altehrwiirdigen Riten in diesem unserem Tempel
vollfithre. So frage ich, wer von euch stellt sich zur Wahl
fiir das Pritoriat des Freundes der Athleten? Shinxir vule!




Es streichen einige Augenblicke ins Land, wihrend dem
Hierophanten von den Ringen der Optimaten nur ver-
haltenes Desinteresse entgegenschligt. SchliefSlich er-
hebt sich der Pristide Gro-Ul-Dag: ,Es wire mir eine
Ehre, mich fiir das Pritorenamt des Shinxir aufstellen
zu lassen! Nur langsam kommt Bewegung in die Rei-
hen der Optimaten. Rufe von AnmafSung werden laut,
schon riicken die Nautiker niher an ihren Anfiihrer
heran, als ein Augur zum Altar tritt und verkiindet,
dass Shinxir die Nominierung des Pristiden akzeptiert.
Wieder dauert es einige Augenblicke, bis das Gesagte
Wirkung zeigt, doch dann erheben sich Mitglieder der
Hohen Hiuser Rhidaman, Eupherban, Illacrion fast
zeitgleich und stellen sich ebenfalls zur Wahl. Durch
das allgemeine Gemurmel kénnt ihr noch ihre Namen
erhaschen: Khalman ta Rhidaman, Nycomena sai Eu-
pherban und Kastor ta Illacrion.

Entweder weil sie iber den Leumund der Gruppe Bescheid
weifd (falls diese beispielsweise schon das Abenteuer Unter die
Haut erfolgreich absolviert haben), sie schon eine Bezichung
zu ihnen pflegt oder sie wohlwollend ihr Eingreifen gegen die
Aufrithrer beziehungsweise die Rettung des jungen Quartus
bemerkt hat — nach kurzer Zeit wird die Optimatin Nycome-
na sai Eupherban an die Helden herantreten. Recht geradlinig
versucht sie die Gruppe als ihre Wahlhelfer anzuwerben und
berichtet dabei offen und ehrlich tiber ihre Ziele (Seite 92). Sie
fiigt hinzu, dass ihre Wahl auf die Helden fiel, nachdem sie

Die E)ewerbung eines Helden

Sollte jemand in ihrer Runde Bestrebungen zeigen, sich
selbst fiir das Amt des Shinxir-Pritors aufzustellen (sie-
he auch S. 67), sollten Sie den Vorlesetext in jeden Fall
so umwandeln, dass es mehr ein flielendes Gesprich
zwischen den Personen in der Menge ist, wo sich der
entsprechende Kandidat der Helden einmischen kann.
Je nach Reputation und Bekanntheitsgrad in der Stadt
werden die Leute verhalten, stirnrunzelnd oder freu-
dig reagieren. Gerade Nicht-Optimaten werden aber
vermutlich eher negativ auffallen, wenn sie denn iiber-
haupt ernst genommen werden. Doch egal mit welchem
Hintergrund der Charakter ausgestattet ist, die Auguren
werden auch diese Nominierung akzeptieren und ihn an
der Wahl teilnehmen lassen.

einige Worte mit den Auguren gewechselt und diese um eine
Einschitzung ihrer Wahl gebeten hat. Sie ist bereit, die Hil-
fe standesgemifS (entsprechender Lebensstil nach Wege nach
Myranor 192f fiir vier Monate) zu vergiiten und bietet als
zusitzlichen Anreiz jedem ein Exemplar aus ihrer Sammlung
von Beutestiicken an. Die Bandbreite reicht dabei von allerlei
Zauberwerk iiber exotische Waffen aus ihrer Zeit als Kapitinin,
sodass Sie ihren Helden Gegenstinde in Aussicht stellen kdn-
nen, die sie schon linger begehren. Werden beide Parteien sich
einig, lidt die Optimatin sie zum Abendmahl in ihr Anwesen
ein, um die Details des Wahlkampfs zu besprechen.

Schritte zum Ruhm -
Der Wahlkaml:nc in Darane

» Was wir Wablkampf nennen, nennen die Gotter eine Komédie.”
—Hirakonis sai Eupherban, ein Senator Daranels

Von nun an 6ffnet sich die Struktur des Abenteuers und es ist
wichtig, das Kapitel erstmal in Ruhe mitsamt den Verweisen
durchzulesen. Es ist am Spielleiter, die folgenden Abschnitte
Beim Abendmahl (Seite 70) mit Nycomena an den Spieltisch
zu transferieren.

So interessiert die Helden vermutlich Die Priitoriatswahlen
im Allgemeinen (Seite 70), bevor sie sich mit der Ausarbei-
tung eines Mottos (Seite 71) in den Wahlkampf stiirzen, Die
verschiedenen Taktiken (Seite 71) planen und sich iiberlegen,
wie die Helden am Wahltag in den Drei Disziplinen zum Sieg
(Seite 72) punkten méchten. Je nach Spielstil konnen Sie den
Spielern am Tisch auch Die genauen Regeln des Wahlpunk-
tesystems (Seite 71) erkliren, mit denen Motto, Taktiken und
Disziplinen eingeleitet werden. Dieser Abschnitt liefert einen
kurzen Uberblick dariiber, wie Wahlpunkte gewonnen und
wieder verloren werden kénnen.

In dem Abschnitt Ereignisse im Wahlkampf (Seite 73) finden
sich einige mdgliche Szenen, die Sie in den kommenden neun
Tagen bis zum Wahltag einstreuen kénnen, und die am Ende
jeder Szene auch einige Wahlpunkte in Aussicht stellen. In
welcher Reihenfolge und Dosierung liegt dabei in Thren Hin-
den. Als Faustformel sollte auf jede Aktionen der Helden eine
Reaktion durch eine gegnerische Partei im Sinne einer Taktik
(Seite 71) oder aber eine der in diesem Abschnitt beschriebe-
nen Szenen folgen, um den Wahlkampf lebendig zu gestalten.
Sollten die Spieler hingegen etwas einfallslos sein, kénnen Sie
auch mehr Ereignisse in Gang zu setzen, um die Helden etwas
anzuspornen, selber aktiv zu werden.

Nach neun ereignisreichen Tagen des Wahlkampfs folgt schlief3-
lich der Stichtag (Seite 78) an dem sie sich noch alle Kandida-
ten den drei Disziplinen stellen miissen, bevor dann kurz vor
dem Ergebnis die Dinge ihren Lauf nehmen.



Ein méglicher Ablauf

Sollten Sie einen stringenteren Ablauf bevorzugen oder sich zu-
mindest einen méglichen Ablauf der nichsten Tage wiinschen,
konnen Sie sich an diesem méglichen Ablauf des Wahlkampfs
orientieren.

Tag | Ereignis ‘ Kandidat: Taktik
Tae 0 Abendmahl Gro-Ul-Dag;:
& mit Nycomena Ein Fest veranstalten
Tag 1 | Die Podiumsdiskussion Kastor: .
Informationen sammeln
Tag2 | Tote Stimmen K.halman': )
Eine Intrige spinnen
Siinden Kastor:
Tag 3 . .
der Vergangenheit Geschenke verteilen
Tag4 | Das Vergniigungsschiff | Kastor: Héinde schiitteln
Tag 5 | Hafentumulte —
. Gro-Ul-Dag: Sich
Tag6 | Die Parade unter das Volk mischen
Tae 7 Eine seltsame Khalman: Rechtliche
8 Krankheit Schritte einleiten
Tae 8 Der siminiagefillige Gro-Ul-Dag;:
) Wettstreit Fiir Ordnung sorgen
. Khalman:
Tag9 | Tod dem Pristiden Sehmdihreden halten
Tag 10 | Stichtag -
Beim Abendmahl

Bei einem mehrgingigen Abendmahl wird Nycomena zusammen
mit den Helden die ersten Schritte des Wahlkampfs planen und
die Gruppe auch iiber ihre Konkurrenten in Bilde setzen. Neben
der eigentlichen Arbeit wird sie zwischen in Seetang gewickelten
Schnecken und Wiistenkakteen mayenischer Art versuchen, ihre
Wahlkampthelfer niher kennenzulernen. Folgende Informatio-
nen konnen die Helden im Laufe des Abends erlangen:

® Es ist cin offenes Geheimnis, dass Gro-Ul-Dag nahezu von
der gesamten Unterschicht Daranels Schutzgeld erpresst. Aller-
dings macht ihn das nicht weniger beliebt als die amtierenden
Pritoren, die sich auf anderen Ebenen dhnlicher Methoden be-
dienen. Weiterhin hat der Pristide seine Finger auch in einigen
anderen Geschiften wie Schmuggel und Gliicksspiel.

@ Khalman hingegen ist die persénliche Marionette vom Si-
minia-Pritor Sandor ta Rhiadaman. Die Pritorenwahl ist fiir
Khalman die Chance, sich endlich ein Stiick Macht in der
Stadt zu sichern. Nycomena erwartet nicht viel von Khalman,
fiirchtet sich allerdings mehr vor dem gerissenen Sandor ta Rhi-
daman, gegen den sie schon seit langem eine unterschwellige
Antipathie hegt. Fiir sie ist Sandor, bezichungsweise Khalman,
der grofite Konkurrent.

@ Kastor hingegen gilt weder als besonders skrupellos noch
machtgierig und ist sogar unter den Biirgern Daranels ziemlich
beliebt. Der Lieblingsspross des Gyldara-Pritors ist nimlich da-
fiir bekannt, grofSere Teile seines Vermdgens in Form von Spen-
den in Daranel zu verteilen. Somit liegt es nahe, dass er sich
auch im Wahlkampf vor allem durch Spenden beliebt machen

wird.

@ Durch ihre Zeit auf dem Luftschiff sieht sie ihre grofite Stirke
darin, dass sie fiir das einfache Volk nahbarer wirkt als das Gros
ihrer Konkurrenten. Auch im Umgang mit den Helden wird sie
sich so gebidren.

® Davon abgesehen gibt Nycomena liebend gerne Anekdoten
aus ihrer Kapitinszeit zum Besten und besonders nach zwei
Glisern Wein wird ihr Humor zunehmend derber, worunter
allerdings ihr Planungsgeschick sehr schnell leidet.

@ Ein genauerer Blick auf die Kandidaten befindet sich im An-
hang auf Seite 93.

Die Pratoriatswahlen im A”gemeinen

In den imperialen Provinzen bildet das Pritorium sozusa-
gen den weltlichen Teil des Oktadenkults. Wihrend die
karmal geweihten Priester grofStenteils fiir den tiglichen
Kultus im Tempel ihres jeweiligen Gottes zustindig sind,
obliegen den Pritoren die Abwehr weltlicher Bedrohungen
und die Verfolgung von Straftaten gegen die Gebote der
ihnen zugewiesenen Gottheit, wofiir ihnen die jeweiligen
Garden unterstellt sind. Zudem fillt es ihnen zu, den Kul-
tus der Priester zu iiberwachen und die wichtigsten Riten
der Gottheit selbst zu fithren. Im Imperium steht das Amt
des Pritors allerdings normalerweise nur erfahrenen Opti-
maten im Range eines Adeptus Exemptus zu. Alle Prito-
rendmter werden von den Biirgern des jeweiligen Bezirks
gewihlt.

Auch in Daranel besitzen die Amter der Pritoren diese
Funktionen, jedoch ist ihr Einfluss durch das Fehlen des
Trodinaramts um ein Vielfaches grofier. So obliegt es den
Pritoren Daranels zum Beispiel ebenso Gesetzesentwiirfe
im Senat einzubringen. Durch die verschiedenen Gesetze,
die in der Stadt zugleich gelten und die allumfassende Kor-
ruption ist es so ein Leichtes fiir die Pritoren, sich selbst auf
Kosten anderer zu bereichern und ihre Pfriinde zu sichern.
Zusitzlich ist es das Anrecht der Optimaten, dass allein aus
ihren Reihen die Kandidaten zur Wahl zu stellen sind, in
der Metropole am Rusiar stark aufgeweicht. Gerade das auf
Grund seines geringen Einflusses und seiner nicht gerade
lukrativen Einnahmen recht unbeliebte Amt des Shinxir-
Pritors wird des Ofteren an Honoraten oder gar Biirger-
liche vergeben. Nichtsdestotrotz ist die Nominierung des
Pristiden Gro-Ul-Dag ein auflergewdhnlicher Umstand.
Der Wahlkampf dauert in Daranel genau neun Tage, in
denen die Pritoriatskandidaten unter den Wahlberechtig-
ten auf Stimmenfang gehen kénnen. Doch auch wer in der
Lage ist, durch die Konkurrenz aufgebrachte Massen von
Untertanen wieder zu besinftigen, kann damit rechnen,
sich unter den Biirgern einige Stimmen zu sichern. Denn
wo in Daranel Korruption und Gewalt in vielen Fillen das
Mittel der Wahl sind, da fithren Unbestechlichkeit und
Milde oft zu Bewunderungen.

Zu guter Letzt gibt es in Daranel den Brauch des Stimmen-
kaufs: Gegen eine hohe Spende an den jeweiligen Tempel
des zu wihlenden Pritoriats ist es moglich, zusitzliche
Stimmen zu erhalten. Manch einflussreicher Cirkelpatron
hat auf diese Weise die Wahl zu seinen Gunsten entschie-
den und so mancher Optimat hat mit Hilfe seines Verma-
gens den Posten fiir sich schlicht und einfach erkauft.




Die genauen Regeln
des Wa IPunktesgstems

Um den Erfolg der Helden und ihrer Opponenten in den
nichsten Tagen zu messen, ist im Folgenden immer wieder die
Rede von Wahlpunkten. Dabei beschreiben diese Wahlpunkte
die Beliebtheit der Kandidaten und sind schlussendlich fiir das
Wahlergebnis am Stichtag verantwortlich. Das bedeutet also,
dass nur derjenige am Stichtag die Wahl gewinnen kann, der
die meisten Wahlpunkte auf sich vereinigt.

Wahlpunkte kénnen durch vielerlei Dinge gewonnen werden:
@ Ausarbeitung eines Mottos (Seite 71): -5 bis +10 Wahlpunkte
® Anwenden einer Taktik (Seite 71): -20 bis +15 Wahlpunkte
@ Ereignisse im Wahlkampf (Seite 73): -50 bis +50 Wahlpunkte
Je nach Spielstil kénnen Sie offen Buch iiber den aktuellen
Punktestand fithren oder sie lassen die Spieler nur durch die Re-
aktion der Umwelt spiiren, welche Aktionen Erfolg und Miss-
erfolg darstellen. Ist Ihnen die Rechnerei zu viel Buchfithrung,
konnen Sie die Zahlen auch als Richtwerte fiir die Resonanz in
der Bevélkerung nehmen und sich beispielsweise auch an Ein
moéglicher Ablauf auf Seite 70 orientieren. Sollte Ihnen hin-
gegen das Wahlpunktesystem zusagen, aber Sie mochten nicht
jede gegnerische Probe (beispielsweise bei den verschieden Tak-
tiken) wiirfeln, gehen Sie davon aus, dass jede Fraktion ohne
ein Eingreifen der Helden im Schnitt pro Tag 5 bis 7 Wahl-
punkte fiir sich gewinnen kann.

Ausarbeitung eines Mottos

Nycomena und den Helden stehen neun anstrengende Tage
bevor und eine gute Planung ist unerlisslich fiir einen erfolg-
reichen Wahlkampf. Zuallererst benétigt man eine Agenda mit
einem Motto, welches mit Hilfe von Ausrufern in den Stra-
en der Stadt bekannt gegeben wird. Entweder kénnen die
Helden versuchen, sich etwas Gutes zusammenzureimen oder
sich aber selber in den Gassen danach umhéren, was die Be-
volkerung von Daranel bedriickt und sich wiinscht. Bis zu drei
Helden kénnen eine Gassenwissen-Probe ablegen und miissen
dabei insgesamt 30 TaP* ansammeln (Erschwernis +3; Inter-
vall 1 Stunde). Bei Erfolg kristallisieren sich neben den vielen
kleinen Problemen des einzelnen Daranelers zwei Kernproble-
me heraus: die Dominen des Umlands werden in letzter Zeit
ofters von Pliinderern heimgesucht und im Umland herrscht
eine regelrechte Reifflurch-Plage (siche Myranische Monstren
143). Beide Umstinde schmilern einerseits das Einkommen
der Biirger und Honoraten und fiihren andererseits zu Hun-
gersnoten unter den Untertanen. Zwei passende Aufgaben fiir
einen Shinxir-Pritor, aus denen sich gleichsam ein Wahlkampf-
motto formen ldsst. Je nach Mithe und Innovation der Spiel-
runde konnen Sie den Charakteren fiir ihre Miihen -5 bis +10
Wahlkampfpunkte gutschreiben.

Die verschiedenen Taktiken

Im nichsten Schritt sollte eine Strategie fiir die Zeit bis zum
Stichtag ersonnen werden. Dafiir findet sich in diesem Ab-
schnitt eine Tabelle mit Taktiken, welche die verschiedenen
Fraktionen tber die Zeit des Wahlkampfs verfolgen kénnen.
So kann jede Partei sich pro Tag einer dieser Vorgehensweisen
zuwenden. Dazu miissen ihr je drei Proben auf verschiedenste
Talente gelingen, die auf verschiedene Schultern verteilbar sind,

um erfolgreich zu sein und die entsprechenden Wahlpunkte zu
erhalten. Wer allerdings meint, nur mit einer Taktik die Wahl
zu gewinnen, wird es eher schwer gegen die Konkurrenz ha-
ben, da jede Wiederholung einer schon angewandten Taktik
nur noch die Hilfte an Wahlpunkten (gerundet) einbringt bzw.
verlieren ldsst. Jemand, der also jeden Tag Schmdbhreden hilt,
lasst eine Fraktion erst 15 Wahlpunkte, dann 8 Wahlpunkte, 4
Wahlpunkte, 2 Wahlpunkte und fiir jeden weiteren Tag sogar
nur noch 1 Wahlpunke verlieren.
Genauso kann sich eine Fraktion auch dazu entscheiden, statt
einer eigenen Aktion, den Wahlkampf einer der anderen Seiten
zu sabotieren. Gelingt es ihr dann, insgesamt mehr TaP* in al-
len vorgeschriebenen Proben als die andere Fraktion anzusam-
meln, wurden deren Bemiihungen zunichte gemacht und die
Partei erhilt fiir diesen Tag keine Wahlpunkte.
Bei den Beschreibungen der Wahlkidmpfer (Seite 93) finden Sie
sowohl die Lieblingsstrategien der einzelnen Kandidaten, als
auch einen durchschnittlichen TaW ihrer Wahlhelfer.

Die Taktiken im Detail
Taktik Proben
Sich unter Gassenwissen,
das Volk Menschenkenntnis,
mischen Uberzeugen (je +3)
Geschenke g}assenwmsen,
verteilen Uberzeugen,
Etikette (je +5)
Hinde Etikette, .
schiitteln Menschenkenntnis,
Staatskunst (je +5)
Rechtliche Menschenkennt-
Schritte nis, Uberzeugen,
einleiten Rechtskunde (je +3)
Schmidibreden Ln]berreden,
halse Uberzeugen,
" Staatskunst (je +5)
.. (Gassenwissen,
itreirdnung Uberreden,
& Kriegskunst (je +5)
Ein Fost Betorel'l, Etikette,
Hauswirtschaft
veranstalten .
(je +5)
. . Menschenkenntnis,
Eine Intrige | .
spinnen Uberzeugen,
P Staatskunst (je +7)
. Gassenwissen,
Informatio- Menschenkenntnis,

nen sammeln

Uberreden (je +3)

Auswirkungen

+10 Wahlpunkte
fiir eigene Fraktion

+15 Wahlpunkte

fiir eigene Fraktion

+15 Wahlpunkte
fur eigene Fraktion

-10 Wahlpunkte
fiir eine gegnerische
Fraktion

-15 Wahlpunkte
fiir eine gegnerische
Fraktion

+10 Wahlpunkte

fiir eigene Fraktion

+15 Wahlpunkte
fiir eigene Fraktion

-20 Wahlpunkte
fiir eine gegnerische
Fraktion

+10 Wahlpunkte
fiir eigene Fraktion

Helden, die sich unter das Volk mischen, nutzen ihre Fihigkeiten,
um im positiven Sinne Gertichte iiber Nycomena zu streuen.
So kénnen sie Geschichten iiber ihre Vergangenheit erfinden
oder ihren GrofSmut in besonderer Weise loben. Wer Geschenke
verteilen will, sollte den richtigen, einflussreichen Leuten die

eine oder andere Zuwendung zukommen lassen. Nur wer die

passenden Personen ausfindig macht und das nétige Gespiir fiir
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Bestechung aufweist, kann hier punkten. Manche Leute wol-
len einfach nur Aufmerksamkeit. Fiir diese Leute ist es wichtig,
dass diejenigen, die ihre Stimme haben wollen, ihnen wenigs-
tens einmal die Hinde schiitteln. Wer bei einem personlichen
Besuch die richtigen Worte findet, kann schnell einige Stim-
men fir sich gewinnen. Dabei ist nicht zu vergessen, dass jeder
etwas zu verbergen hat.

Rechtliche Schritte einzuleiten bedeutet in Daranel mit Hilfe der
undurchsichtigen Rechtslage die Handlungen und Kampagnen
der Gegenseiten massiv zu behindern. Dabei wird es selten zu
richtigen Urteilen kommen, viel eher wird der Gegenspieler ge-
notige sein, einen Tag im Gericht zu verbringen.

Auch wer Schmihreden halten kann, ist in der Lage, den Ruf
der anderen zu beschidigen. Oft reicht es, ein einigermafien
glaubwiirdiges Gerticht in die Welt zu setzen, um Schaden an-
zurichten.

Die Pritorengarden kénnen und wollen nicht iiberall sein.
Frithzeitig Stirke zeigen und an den richtigen Orten Fiir Ord-
nung sorgen, ist viele Stimmen wert.

Brot und Spiele sind ein weiterer Weg in die Herzen der Biir-
gerlichen Daranels. Ein Fest veranstalten zu kdnnen, bringt
nicht zu verachtendes Wohlwollen in der Bevolkerung mit sich,
denn jeder liebt es, unterhalten zu werden. Wer das Spiel der
Amter beherrschen will, der muss in der Lage sein, eine Intrige
zu spinnen und so seine Opponenten in eine politisch brisante
Position zu bringen, die droht, sie zu vernichten. Zu guter Letzt
ist es auch ganz einfach moglich, den Bewohnern Daranels zu-
zuhéren, Informationen zu sammeln und ihre Bediirfnisse zum
Thema des Tages zu machen. So kdnnen die Helden gut infor-
miert mit einer profunden Agenda punkten.

Auflerdem besitzt jeder Wahlginger ein dunkles Geheimnis und
einen Schwachpunkr (siche S. 93 Die Kandidaten), die, erst
einmal ans Tageslicht gebracht, drohen kénnen, den gesamten
Wahlkampf zu gefihrden. Wem sein Dunkles Geheimnis zum
Verhingnis wird, der verliert dadurch 20 Wahlpunkte. Gezielt
ausgenutzte Schwachpunkte kénnen den jeweiligen Kandida-
ten bis zu 10 Wahlpunkte kosten. Mit Hilfe des Asses im Armel
ist es einem Wahlkimpfer méglich, durch Mobilisierung der
letzten Ressourcen 50 Wahlpunkte hinzuzugewinnen.

Will ein Kandidat das dunkle Geheimnis eines anderen ans Ta-
geslicht bringen und ihn so vor der daranelschen Gemeinde
blof3stellen, bedarf es zunichst einer ausgedehnten Gassenwis-
sen-Probe +12 (20 TaP*, Intervall 5 Stunden), um eine Person
zu finden, die {iber den schwarzen Fleck des Kandidaten Be-
scheid weifl und bereit ist (Uberreden-Probe +8), dieses Wissen
preiszugeben. Ein dem Sozialstatus angemessenes Bestechungs-
geld (Doppelter SO des zu Bestechenden, ab SO 10 dreifacher
SO in Au) negiert die Erschwernis der Uberreden-Probe. Bei
einer solchen Person kann es sich zum Beispiel um einen fal-
lengelassenen Geliebten, einen verstoflenen Verwandten oder
einen alten Bediensteten, der sich von seinem Herren ungerecht
behandelt gefiihlt hat, handeln. Den Schwachpunkt entdecke
man durch gezieltes Beschatten des Kandidaten und seiner Ver-
trauten, dargestellt durch eine ausgedehnte Gassenwissen-Probe
+8 (15 TaP*, Intervall 5 Stunden). Um sein Ass im Armel zu
aktivieren, muss ein Kandidat drei Tage aufwenden. Nur so
ist es ihm méglich, die ndtigen Vorkehrungen zu treffen. Er
muss sich also rechtzeitig vor dem Wahltag tiberlegen, ob er
diesen Weg gehen mochte. Das Ass im Armel zu spielen, geht
fur den jeweiligen Kandidaten mit dem Verlust einer grofien

Menge personlicher Ressourcen einher, sodass ihm zunichst
eine Selbstbeherrschungs-Probe +5 gelingen muss, um die daraus
erwachsenden Risiken auf sich zu nehmen.

Letztlich kénnen auch Helden mit einschligigen Nachteilen
(wie beispielsweise Gesuchz) selbst zur Zielscheibe werden, um
Nycomena im Wahlkampf einen Dampfer zu verpassen.
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Sandor und die Helden
Sollten die Helden bereits das Abenteuer Siminias
Funken absolviert haben, haben sie sich moglicherweise
Sandor ta Rhidaman zum Feind gemacht. Sollte dies der
Fall sein (er also von der Identitit der Helden wissen),
wird er ganz besondere Miihe darauf verwenden, ihnen
ihre Impertinenz heimzuzahlen. In diesem Fall werden
Khalmans Leute ihre Aktionen stets gegen Nycomena
richten, sofern sie entsprechende Tiktiken wihlen (also
etwa eine Schmihrede halten wollen). Auch etwaige
Proben im direkten Umgang mit ihm (etwa bei der Feil-
scherei um den Bernstein, siche S. 86) sind um 4 Punkte
erschwert.
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Drei Disziplincn zum Sieg

Letztlich miissen die Kandidaten auch am Stichtag in drei Dis-
ziplinen die Massen begeistern. So wird zum einen ein besonde-
res Gotteropfer benétigt, welches Shinxir gewogen stimmt, zum
anderen bedarf es einer Wohltat gegeniiber der Stadt und ihrer
Bewohner und zu guter Letzt hilt jeder Kandidat noch eine ab-
schliefSende Rede. In dieser bekommt der Kandidat noch einmal
die Chance, die Massen zu begeistern und den einen oder ande-
ren Unentschlossenen noch fiir sich stimmen zu lassen. Auch die-
se Disziplinen sollten bei der Planung bis zum Wahltag bedacht
werden, da diese wichtige Stimmen einbringen kénnen, deren
Vorbereitungen aber auch einiges an Zeit in Anspruch nehmen.
So ist es auch méglich, die Handlungen der anderen Fraktionen
zu manipulieren, indem die Helden bereits im Vorfeld Wind da-
von bekommen, was diese fiir den Tag planen (Seite 71).



Ereignisse im Wahlkaml:nc

Hafentumulte

Bereits vor der Wahl ist der Hafen Daranels zum Gegenstand der
Interessen unter den Michtigen der Metropole geworden. Nicht
nur Sandor ta Rhidaman und Gro-Ul-Dag wollen sich zum allei-
nigen Herrscher iiber den Hafen aufschwingen. Auch die Chry-
sir-Pritorin Clasione ti Eupherban, die Mutter des eventuell zu
Beginn von den Helden geretteten Quartus (Seite 68), sicht sich
in Zugzwang, da Sandor und der Pristide in dem ihr zustehenden
Ressort wildern und sie um ihre Einnahmen bringen.

Vermehre lisst sie die Chrysir-Garde im Hafen aufmarschieren,
wo es zu Konflikten mit den Nautikern Gro-Ul-Dags und der
Siminia-Garde von Sandor ta Rhidaman kommt. Der Konflikt
am Nordufer des Rusiars zeichnet sich vor allem durch das Auf-
wiegeln von Hafenarbeitern, Bestechungen von Aufsichtsbeam-
ten oder nichdiche Diebstihle der eigenen Fracht — um den
Abgaben der Konkurrenten zu entgehen — aus. Im siidlichen
Teil kommt es dagegen zu regelrechten Gefechten.

Die Ereignisse spitzen sich weiter zu, als in den Tagen des
Wahlkampfs ein mit Luxusgiitern beladenes Handelsschiff aus
Valantia im Hafen einliuft. Wihrend der Einfahrt wird der do-
rinthische Kapitin Ursinius (*4739 1Z, 1,95 Schritt, Rausche-
bart, aufbrausend) nacheinander sowohl von der Chrysir-Garde
und den Nautikern als auch der Siminia-Garde um Schutzgeld
»gebeten®. Erbost iiber die Dreistigkeit der Daraneler lisst er
die Gesandten der drei Parteien nacheinander tberwiltigen
und gefangen nehmen. Er weigert sich, die Waren im Hafen zu
18schen, bis ihm eine angemessene Entschuldigung und Wert-
schitzung entgegengebracht werden.

Innerhalb kiirzester Zeit schlieflen sich die Arbeiter des Hafens
und die Kapitine einiger anderer im Hafen liegender Schiffe
an. Kurzerhand riegeln sie den Hafen ab, vertreiben die Garden
und die Nautiker, verschanzen sich — und hinterlassen {iber-
raschte Pritoren, die vorerst nicht wissen, was zu tun ist.

Zeit der Diplomatie

Selbstverstindlich erfahren auch die Helden von den Tumulten am
Hafen und werden von Nycomena gebeten, sich Vorort gemeinsam
ein Bild von der Lage zu machen. Dort sind bereits Khalman ta
Rhidaman, Gro-Ul-Dag und Clasione ti Eupherban eingetroffen.
Der Pritor des Brajan Myrmyrian tai Alantinos (*4742 17, 1,72
Schritt, stets in eine strahlend weifle Toga gekleidet, Triopta
aus purem Gold) hat unterdessen bekanntgegeben, am nichs-
ten Morgen den Hafen notfalls mit Gewalt unter Kontrolle zu
bringen. Eine Zeitspanne, in der alle Fraktionen versuchen wer-
den, das Problem zu ihren Gunsten zu lésen.

Nach Méaglichkeit sollten die Helden versuchen, die Situation
zu deeskalieren, ohne dabei die Wihlerschaft der Stadt vor den
Kopf zu stoflen. Mittels einer gelungenen Guassenwissen-Probe
+5 ldsst sich in Erfahrung bringen, dass ein gewalttitiges Nie-
derschlagen vor allem den Biirgern Daranels schaden wiirde. In
ihren Reihen finden sich etliche Mitglieder der verschiedenen
Handwerks- und Handelscollegien, die darauthin aus Protest
ihre Stimmen dem Pristiden geben wiirden. Auf der anderen
Seite wollen die Honoraten, Optimaten und wohlhabenden
Biirger der Stadt solch eine Storung des Alltags auch nicht un-
geahndet schen. Im Folgenden finden Sie die Losungswege,
welche die Konkurrenten einschlagen wollen:

Khalmans Losung

Als Handlanger Sandors ist es Khalmans vorderstes Interesse, die
Waren auf den Schiffen und in den Lagerhallen am Hafen zu si-
chern. Dazu macht er grof3ziigig Zugestindnisse, die er allerdings
nicht in vollem Umfang umzusetzen gedenkt. Kritische Helden
konnen Khalmans Ideen und Versprechungen hinterfragen
(Menschenkenntnis-Probe +8), um ihn so schnell in die Ecke zu
dringen (Uberreden-Probe +8, etleichtert durch die TaP* aus der
vorangegangenen Menschenkenntnis-Probe) und dabei eventuelle
Versprechen Nycomenas zu prisentieren (Uberzeugen-Probe +4
oder Uberreden-Probe +8). Gelingt es den Helden hier Khalman
auszumandvrieren, wird ihm diese ,Schwiche® einige Sympa-
thiepunkte in der Oberschicht kosten.

Gro-Ul-Dags Losung

Der Pristide kennt keine Gnade mit Aufstindischen. In der
Nacht wird er einen Trupp Nautiker unter der Fiihrung eines
Bashiden aussenden, um den Kapitin des valantischen Schiffs
zu toten und so den Aufstand zu unterbinden, woraus er auch
kein Geheimnis macht. Die Helden kénnen dies verhindern,
indem sie den Trupp abfangen und iiberwiltigen, was unwei-
gerlich einen Kampf mit sich fiihrt (Werte Seite 95). Scheitert
dieses Vorhaben, wird er mit Hilfe eines Feuergeists spitestens
bei Anbruch der Nacht versuchen, das Schiff in Brand zu set-
zen. Wache haltende oder aufmerksame Helden kénnen mit
einer Sinnenschirfe-Probe +5 erkennen, wie der Geist sich auf
das Schiff zubewegt. Gelingt es den Helden, die Mannschaft zu
alarmieren — rechtzeitig nur méglich auf magischem Wege oder
durch ein entsprechendes Signal an die Besatzung etwa durch
eine Seefahrt-Probe oder eine Wildnisleben-Probe +10 — kann
der Geist ohne Probleme bezwungen werden und man ist den
Helden gegeniiber sehr dankbar.

Ist Gro-Ul-Dag allerdings erfolgreich, kommt es zu massiven
Ausschreitungen in ganz Daranel und nur durch die vereinten
Krifte der Garden und der Nautiker wird es gelingen, den Auf-
stand blutig niederzuschlagen. Was wiederum eine beeindru-
ckende Demonstration der Fihigkeiten der Nautiker darstellt
und dem Pristiden deutlich Riickenwind verschafft.

Clasiones Lésung

Die Chrysir-Pritorin ist die einzige, die nicht in den Kampf um
das Shinxir-Pritoriat involviert ist. Thr wire es nur allzu recht,
wenn die Brajan-Garde hier mit harter Hand durchgreifen wiir-
de. Dies wiirde ihr die Méglichkeit verschaffen, den Hafen den
Hinden von Sandor und Gro-Ul-Dag zu entreif§en und wieder
unter ihre eigene Kontrolle zu bringen. Vorschlige von Seiten
Nycomenas, eine friedlichere Losung zu finden, wird sie ab-
schlagen, wenn es ihr nicht hilft, den Hafen wieder zu erlangen.
Sollten die Helden Clasione nicht von ihren Unternehmungen
iiberzeugen kénnen (Uberreden-Probe +12, Erschwernis hal-
biert, wenn die Helden versprechen, den Hafen schlussendlich
wieder unter die Kontrolle des Chrysir-Pritoriats zu stellen),
wird diese gegen sie arbeiten, wodurch alle Proben der Helden,
die dazu dienen, eine friedliche Lésung herbeizufithren, um 3
Punkte erschwert sind.

Der eigene Weg

Eine Schliisselfigur des Aufstands ist Kapitin Ursinius. Seine
stiindlichen Ansprachen gieffen immer wieder Ol in das Feuer
der Wut der Aufrithrer und aus seiner anfinglichen Trotzhand-
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lung entwickelt sich nach und nach ein Plan: Er méchte den
Mob fiir sich nutzen, um schlussendlich etliche Privilegien und
Vorrechte in Daranel fiir sich auszuhandeln.

Mit einer Liste seiner teils absurden Forderungen tritt er ab-
wechselnd mit Khalman und Clasione in Kontakt und ver-
sucht, sie gegeneinander auszuspiclen. Schaffen die Helden
es, den Plan des Kapitins zu durchschauen, sei es durch das
Abfangen eines Boten (Gassenwissen-Probe +7) oder das Belau-
schen eines Gesprichs der jeweils anderen Seite (Sich Verstecken-
Probe +7), kann die Gruppe Khalman oder Clasione von dem
Intrigenspiel in Kenntnis setzen. Khalman wird sich temporir
mit der Konkurrenz verbiinden, um die Helden und Nycome-
na schliefSlich zu hintergehen, wihrend Clasione von ihrem
strikten Kurs abweichen und den Helden von nun an Gehor
schenken wird.

Nur durch die Gefangennahme des Kapitins (Werte Seite 95),
oder indem er iiberzeugt wird, mit seinem Schiff den Hafen
zu verlassen, kann der Aufstand auf verniinftige Weise beendet
werden. Gelingt es den Helden beispielsweise das Attentat Gro-
Ul-Dags zu verhindern, wird der Kapitin einlenken und sich
ebenfalls aus der Stadt zuriickziehen.

Ende eines Aufstands

Sollte die Brajan-Garde den Hafen stiirmen, werden alle Op-
timaten 10 Wahlpunkte verlieren und Gro-Ul-Dag 30 Wahl-
punkte hinzuerhalten. Gelingt Gro-Ul-Dag zusitzlich das At-
tentat, erhilt er noch einmal 5 Wahlpunkte hinzu. Wenn die
Helden oder Khalman aber den Aufstand durch das Vertreiben
von Ursinius [6sen konnen, erhilt die auf diese Weise siegreiche
Fraktion 35 Wahlpunkte hinzu, wihrend die andere Seite 10
Wahlpunkte verliert.

Siinden der Vergangenheit

Zu einem beliebigen Zeitpunkt vor dem Stichtag macht das
Wort in den Gassen die Runde, dass Nycomena wihrend ih-
rer Zeit als Luftschiffkapitinin ein Massaker zu verantworten
hat: unter ihrem Kommando sollen bei einem Uberfall auf ein
Piratennest an der Kiiste des Meers der Schwimmenden Inseln
nicht nur die dort lebenden Piraten mitsamt ihrer Familien
umgebracht worden sein, sondern unter den Opfern waren vor
allem auch ehrenwerte, unschuldige Biirger des Imperiums zu
finden.

Nycomena ist zutiefst von diesen Vorwiirfen entsetzt und weist
diese gegeniiber den Helden mit aller Entschiedenheit zuriick.
Sie beteuert mehrfach, niemals eine solche Grausamkeit be-
gangen zu haben. Fragen die Helden eingehender nach oder
glauben ihr partout nicht, wird sie vertrauenswiirdigen Helden
allerdings ihr echtes dunkles Geheimnis verraten (Seite 92 Die
Kandidaten).

Hinter den Geriichten steckt Khalman ta Rhidaman. Dieser hat
eine angebliche Uberlebende des Massakers ausgegraben, die er
fiir ihre Liigen gut bezahlt. 80 Aureal hat Kleotiene (*4757 1Z,
1,77 Schritt, hochgestecktes, blondes Haar, leichter Uberbiss,
besonders eitel) fiir ihre Dienste erhalten, sodass sie sogar be-
reit ist, vor Gericht einen Meineid zu begehen. Daher bringt
Khalman, da die Zustindigkeiten der einzelnen Pritoriate nicht
hinlinglich geklirt sind, die Sache vor den Siminia-Pritor, sei-
nen Vetter Sandor ta Rhidaman, welcher gegen Nycomena An-
klage wegen Verbrechen gegen die Gebote der Oktade erheben

lisst, was bei einer Verurteilung mindestens Verbannung, im
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schlimmsten Fall sogar den Tod, nach sich zichen wird. Das
Verfahren ist fiir den ibernichsten Tag angesetzt.

Die Helden haben hier zunichst mehrere Vorgehensweisen
zur Auswahl: Zum einen kénnen sie versuchen, mit Kleotiene
Kontakt aufzunehmen. Diese ist in einem guten Gasthaus der
Stadt untergekommen und hat bereits begonnen, ihren neuen
Reichtum unter die Leute zu bringen. Bieten die Helden ihr die
Maéglichkeit an, doppelt zu kassieren (Menschenkenninis-Probe
+5), ohne dem Zorn des Hauses Rhidaman ausgesetzt zu sein —
sprich: sie versprechen ihr, sie aus der Stadt zu schaffen, wenn
sie ihre Aussagen revidiert hat — ist sie gerne bereit, die Seiten
zu wechseln. Natiirlich kann man sie auch so sehr unter Druck
setzen, dass sie einlenkt und selbst aus der Stadt verschwindet
(Uberzeugen-Probe (Einzelgesprich) +5). Beispielsweise, indem
die Helden Kleotienes offen zur Schau getragenen Reichtum
thematisieren und sie damit in der Offentlichkeit blofstellen

(Uberzeugen-Probe (Offentliche Rede) +5).

Ein anderer Weg fithrt die Helden auf den Pfad der Rechtsge-
lehrten. Da, wie erwihnt, die Zustindigkeiten der einzelnen
Pritoriate nicht hinlinglich geklirt sind, ist es auch méglich,
den Prozess vor ein anderes Gericht zu bringen. Hierfiir miis-
sen sie darlegen, dass dieser Prozess nicht rechtens war. Dies
kénnen die Helden entweder mit Hilfe einer Rechtskunde-Probe
+5 16sen, oder indem sie fiinf Firsprecher unter den Optima-
ten Daranels fiir Nycomena finden, die nicht dem Haus der
Angeklagten angehoren. Mogliche Kandidaten hierfiir kénnen
mit einer ausgedehnten Guassenwissen-Probe +5 (je 5 TaP* pro
Kandidat, Intervall 3 Stunden) gefunden werden. Mittels guter
Argumente (Uberzeugen-Probe), bewussten Einschiichterungen
(Uberreden-Probe (Einschiichtern)), Appellieren an das Mitge-
fithl (Uberreden-Probe) oder zuvor mit den Eupherbans ausge-
handelten Handelszugestindnissen (Handel-Probe) und dhnli-
chem konnen die Optimaten iiberzeugt werden, fiir Nycomena
ein Wort einzulegen.

Die Helden kénnen dann den Fall vor das Gericht des Chrysir-
Pritoriats unter Pritorin Clasione ti Eupherban bringen, wel-
ches das Verfahren wegen unzureichender Beweise fallen lassen
wird. Sollte Thnen dies nicht dramatisch genug sein oder als
letzter Ausweg, sollte Nycomena verurteilt werden, kénnen
Sie auch ein Urteil durch Kampf ansetzten, bei dem ein Held
fur Nycomena gegen einen Auserwihlten Khalmans im Zwei-
kampf antreten muss.

Punkte fiir die Szene: Je nach Erfolg +5 bis -20 Wahlpunkte

Die Podiumsdiskussion

Sandor lidt alle Wahlkampfteilnehmer zu einem &ffentlichen
Podium. Die Wahlkampfveranstaltung gleicht eher einem Fest
und es ist mehr als offensichtlich, dass Khalman sich bei diesem
Heimspiel gut positionieren soll. Zur Verkéstigung hat Sandor
den ersten Wein aus Valantia heranschaffen lassen, welchen
natiirlich alle dort kosten sollen. Dem berechnenden Sandor
ist bewusst, dass Nycomena empfindlich auf den berauschen-
den Genuss reagiert und hat die Wirkung ihres Weins noch
etwas verstirken lassen. Mit je einer um 5 Punkte erschwer-
ten Gassenwissen-, Uberreden- und Schleichen-Probe konnen die
Helden die Vorbereitungen fiir die Diskussion ausspionieren,
um Nycomena auf die Ereignisse vorzubereiten. Schaffen die
Helden dann noch rechtzeitig ein Gegenmittel fiir den Alkohol
herbei (Gassenwissen-Probe +6), wird der Auftricc Nycomenas



ein voller Erfolg. Ein fahiger Held (Schrifilicher Ausdruck oder
Uberzeugen 7+) kann sie auf die Diskussion vorbereiten. Dazu
legt er eine Probe +5 auf das hohere der beiden Talente ab. Die
halben TaP* der Probe +3 bilden die Punkte ab, die Nycome-
na bei der Podiumsdiskussion gewinnen wird. Eine gelungene
Guassenwissen-Probe +8, um im Voraus die Argumente der ande-
ren Kandidaten herauszufinden, erhéht die errungenen Punkte
gar um weitere 3.

Punkete fiir die Szene: Je nachdem, wie sich Nycomena mit Hilfe
der Helden schligt, kann ein Verlust von bis zu 10 Wahlpunk-
ten verhindert werden. Beim Podium kénnen 30 Wahlpunkte
zwischen den Debattierenden aufgeteilt werden, wobei Khal-
man im Vorteil ist.

Tote Stimmen

Die Nereton-Pritorin Persephonia ya Onachos (*4739 1Z, 1,58
Schritt, jugendlich, silberne Schideltriopta) bietet Nycomena
an, ihr fir einen entsprechenden Gegenwert die Stimmen to-
ter Biirger Daranels zu verschaffen. An Gold ist sie dabei nicht
interessiert. Vielmehr soll Nycomena ihr ein Artefakt aus dem
verheerten Nerenith besorgen. Alternativ konnte sie auch die
Leiber verstorbener Diener des Hauses Eupherban einfordern.
Nycomena weigert sich zunichst strikt tiber solch einen Handel
tiberhaupt nur nachzudenken. Kénnen die Helden sie umstim-
men oder schliefen sie gar einen Handel hinter ihren Riicken?

Puntkete fiir die Szene: 50 Wahlpunkte

Das Vcrgnﬁgungsschi#

Heimlich wechselt eine gigantische Vergniigungsgaleere des
Hauses Rhidaman den Besitzer. Die neue Besitzerin, eine Sub-
Magistrale des Gyldara-Pritors Gordian ara Illlacrion (*4735
17, 1,77 Schritt, dicklich, stets lichelnde Volltriopta), hat da-
fur gut hundert Lagerarbeiter der Rhidamans in die Biirgerlis-
te der Stadt eintragen lassen. Diese sollen in der finalen Wahl-
kampfphase Khalman ihre Stimmen geben und ihm so den
Sieg ermoglichen. Um diesen Trick zu durchschauen, miissen
die Helden zunichst einmal auf diesen Umstand aufmerksam
werden. Helden, die sich erfolgreich unters Volk mischen oder
Informationen sammeln, stoflen auf einen Lagerarbeiter, der
sich vor seinen Kollegen seines neu erworbenen Biirgerstan-
des rithmt. Schnappen sich die Helden den Arbeiter, kann
er durch Bestechung oder Gewalt (Uberreden-Probe +8) dazu
gebracht werden, seine Génnerin zu verraten. Andernfalls
wird er zu dankbar sein, um sie zu hintergehen. Haben die
Helden den Namen, kénnen sie versuchen, von der Staats-
dienerin ein Gestindnis zu erzwingen (Uberzeugen-Probe +7
oder Uberreden-Probe +12, Bestechungsgelder von 30 Aureal
und mehr halbieren die Erschwernisse). Nun haben die Hel-
den die Wahl, entweder die Sache 6ffentlich zu machen, was
die Arbeiter wieder in den Stand von Untertanen zuriickfallen
lassen wird, oder aber die Lagerarbeiter unter Androhung ge-
nau dieses Vorgehens auf Nycomenas Seite zu ziehen. Letztes
wird die Kapitinin allerdings ungern hinnehmen und muss
zunichst tiberredet werden (Uberreden-Probe +12).

Punkete fiir die Szene: Sollte Khalman erfolgreich sein, erhilt er
fur diesen Streich 50 Wahlpunkte. Decken die Helden die Hin-
tergriinde auf, verliert der Streiter der Rhidaman stattdessen 10
Wahlpunkte. Zichen sie die Lagerarbeiter auf ihre Seite, erhilt
Nycomena stattdessen 50 Wahlpunkte.

Die Parade

Der Brajan-Pritor Myrmirian tai Alantinos kiindigt eine Parade
der Pritorengarden zu Ehren Shinxirs an, bei der auch die po-
tenziellen Shinxir-Pritoren mit einem Truppenkontingent teil-
nehmen sollen. Sein Ziel ist es, Gro-Ul-Dags Nautiker als die
Moérdertruppe darzustellen, die sie in seinen Augen ist. Wird
der Pristide die Daraneler iiberraschen konnen oder wird es den
Helden und Nycomena gelingen, selbst eine Truppe zu Ehren
Shinxirs auf die Beine zu stellen und die Bestrebungen der Kon-
kurrenz verblassen zu lassen? Méglicherweise kénnen die alten
Mannschaftsmitglieder der ,Pfeil des Chrysir® (Seite 82) ange-
worben und ausgeriistet werden oder die Helden schlieflen ei-
nen Kontrakt mit einigen Séldnern der Stadt. Hierfiir ist neben
einem gewissen Geldbeutel vor allem Verhandlungsgeschick
(Uberreden) und Wissen (Rechtskunde) von Nutzen, doch auch
eine gute Prisentation (Schauspielerei, Schneidern) oder ein ko-
lossaler Paradewagen (verschiedene Handwerks-Talente) kann
den Trupp der Helden ansehnlich erscheinen lassen.

Punkre fiir die Szene: Wer die Massen zu begeistern versteht,
kann bis zu 20 Wahlpunkte erhalten. Andernfalls kénnen ge-
nauso viele Punkte verloren werden. Ohne Eingreifen der Hel-
den werden vor allem Kastor und Khalman triumphieren (je
10 Wahlpunkte), wihrend Gro-Ul-Dag sich der optisch beein-
druckenden Prisenzen seiner Konkurrenten geschlagen geben
muss (-20 Wahlpunkte).

Der siminiageg'é”ige Wettstreit

In der Gemeinde der Siminiagldubigen Daranels entbrennt ein
Wettstreit dariiber, wie man die Ereignisse der letzten Tage am
besten kiinstlerisch wiirdigen kann. Sandor ta Rhidaman selbst
lobt ein Preisgeld von 50 Aureal fiir das treffendste Kunstwerk
aus. Begabte Helden kénnen selbst an dem Wettkampf teilneh-
men und so von sich reden machen. Vielleicht sind die Helden
sogar bereits so beliebt, dass einer von ihnen zum Juror berufen
wird? Vielleicht ist aber auch jemand besser darin, entsprechen-
de Juroren zu bestechen oder gar Konkurrenzkunststiicke ver-
schwinden zulassen. Bei diesem Ereignis geht es mehr um den
Einfallsreichtum der Spieler, als um reines Wiirfelgliick, weswe-
gen Sie vor allem kreative Ideen belohnen sollten.

Punkte fiir die Szene: Der Sieger widmet sein Kunststiick na-
tiirlich der entsprechenden Partei, wodurch dieser Kandidat 10
Wahlpunkte erhalt.

Tod dem Pristiden

Auch wenn Kastor gewiss wenig Skrupel hat, so wird er wih-
rend des Wahlkampfs doch davor zurtickschrecken, die optima-
tischen Pritorenanwirter kaltbliitig ermorden zu lassen. Beim
Pristiden sieht es da schon anders aus. Fiir Kastor ist der An-
fithrer der Nautiker nur ein vorlauter Krimineller. Aus diesem
Grund vereinbart er insgeheim ein Treffen mit ihm, unter dem
Vorwand, ein Biindnis gegen Khalman zu schmieden. In Wahr-
heit jedoch will er die Chance nutzen und sich Gro-Ul-Dags
entledigen. Werden Helden, die beim Rumschniiffeln auf diese
Information stof§en, den Pristiden warnen oder gar rechtzeitig
retten wollen?

Punkete fiir die Szene: Das Wohlwollen des Pristiden wire ihnen
sicher, woraus 10 Wahlpunkte firr die Helden resultieren, da
Gro-Ul-Dag seine Lebensretter im weiteren Wahlkampf immer
wieder lobend erwihnen wird. AufSerdem wird Gro-Ul-Dag ih-
nen einmalig zur Seite stehen, sei es, wenn eine Taktik der Hel-
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den nicht aufgeht, sie kurzfristig groflere Kampfkraft benétigen
oder auch als von Meisterhand eingesetzter Lebensretter in der
Not. Wird auf der anderen Seite Kastors Anschlag éffentlich
gemacht, verliert dieser 50 Wahlpunkte.

Eine seltsame Krankheit

Wenn die Helden wieder einmal das Anwesen der Eupherbans
erreichen, finden Sie den Ort regelrecht im Ausnahmezustand
vor. Sie werden empfangen und sofort in das Atrium der Villa
geftihrt. Hier haben sich bereits einige einflussreiche Mitglie-
der des Hauses versammelt: allen voran die Chrysir-Pritorin
Clasione ti Eupherban (Kurzbeschreibung Seite 7). In kurzen,
knappen Worten erklirt sie den Helden die Situation: ihre vier
Kinder Primus (14), Secunda (13), Tertia (8) und der bereits
bekannte Quartus (7) scheinen seit einigen Stunden unter ei-
nem Bannzauber zu stehen. Erste Analysemagie hat nichts her-
vorgebracht, aufler, dass hier tatsichlich Magie am Werk ist.
Jedoch scheint diese magisch verhehlt worden zu sein, wodurch
sich weitere Analysen schwierig gestalten. Naheliegender Art
und Weise vermutet man einen der anderen Kandidaten hin-
ter dieser finsteren Scharade. Jedoch gab es bis zum jetzigen
Zeitpunket noch keinerlei weitere Anzeichen fiir eine solche An-
nahme. Nycomena bittet die Helden, diesbeziiglich Augen und
Ohren offen zu halten.

In einem unbeobachteten Moment, wendet sich auch der Eu-
pherban-Sklave Pleppos (*4741 17, 1,83 Schritt, tiefe Sorgen-
falten, wettergegerbter Teint, recht athletisch gebaut) an einen
Helden niedrigeren Standes. Seine Tochter Nim steht unter
dem gleichen Bann wie die Kinder der Pritorin. Aus irratio-
naler Angst, seine Tochter wegegenommen zu bekommen, und
um die Hohen Herrschaften nicht zusitzlich zu belasten, hat er
sich jedoch dariiber ausgeschwiegen. Ein Grund fiir die Hel-
den, die Ursache auch jenseits der Kandidaten zu suchen.

Auf Wunsch der Helden ist es ihnen erlaubt, einen Blick auf
Primus zu werfen. Wollen sie im Nachgang auch die anderen
Kinder untersuchen, fithren Symptome und Analysen zum
gleichen Ergebnis. Primus (*4770 1Z, 1,71 Schritt, blonder
Kurzhaarschnitt, normalerweise aufgeweckt) sitzt kerzen-
gerade auf seinem Bett, wihrend er seinen Korper im Takt
einer unhérbaren Melodie zu wiegen scheint. Eine magische
Analyse ist um 14 Punkte erschwert und offenbart zunichst
nur, dass der Junge von Zauberei einer fremdartigen Repri-
sentation betroffen ist. Weitere Analyse offenbart Parallelen
zu der Instruktion Kontrolle siber Wesen (Quelle Erfolg), ab
13 Z{P* dringt sich dem Analysierenden die Annahme auf,
dass es sich hierbei um die natiirliche Eigenschaft einer We-
senheit und nicht um eigenstindige Magie handelt. Bei 19
ZfP*+ offenbart sich dem Zaubernden eine Nihe zur Toten-
welt. Zudem kann dem Zaubernden auffallen, dass sich das
Haus auf einer Kraftlinie befindet. Ein Kenner der Sonderfer-
tigkeit Kraftlinienmagie I kann den ungefihren Verlauf der Li-
nie bestimmen (Magiekunde-Probe +7) und mutmaflen, dass
die Magie entlang der Kraftlinie wirkt. Wenn die Helden das
Haus verlassen, konnen sie den Verlauf der Kraftlinie folgen
und am Shinxir-Tempel auf einen Nodix aus drei regionalen
Kraftlinien stoflen. Alle Kraftlinien haben einen ungefihren
Durchmesser von einer halben Meile. Kenner der Kraftlinien-
magie I konnen auflerdem eine weitere Kraftlinie ausmachen
(Magiekunde-Probe +7), die sich im rechten Winkel tiber dem
Knoten gen Himmel erhebt.
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Ein Besuch im Shinxir-Tempel ergibt kaum weitere Informa-
tionen, aufler, dass der Hierophant, so die Helden sich ange-
messen verhalten (Erikerte-Probe +8), ihnen mitteilt, dass einige
junge Novizen ebenfalls diese Symptome aufweisen. Bitten die
Helden ihn, den Tempel durchsuchen zu diirfen, wird er dies
ablehnen, aber anbieten, den Tempel durch die Tempeldiener
durchsuchen zu lassen. Einige Stunden spiter war die Suche
erfolglos. Misstrauische Helden kénnen sich mittels einer
Menschenkenntnis-Probe +5 von der Aufrichtigkeit der Aussa-
ge tberzeugen. Verhalten sich die Helden dem Hierophanten
zu irgendeinem Zeitpunkt gegeniiber unangemessen, wird er
das Gesprich beenden. Helden, die versuchen, heimlich in den
Tempel einzudringen (Schleichen-Probe +12), werden ebenfalls
nicht fiindig werden: zurzeit ist der Ubergang ins Reich der
Schwarmseele noch versiegelt.

Der wahre Hintergrund

Hinter den seltsamen Beeinflussungen der Kinder in Da-
ranel steckt das Erwachen der Schwarmseele. Die uralte
Wesenheit befreit sich nach und nach von dem immer
schwicher werdenden Bann und es gelingt ihr langsam
wieder, ihren Einfluss ins Diesseits auszuweiten.

Im ersten Schritt erlangte sie die Kontrolle iiber die ers-
ten niederen Lebensformen, durch deren Augen sie einen
Blick auf die Welt jenseits ihres Kerkers erhaschen kann.
Mit Start des Abenteuers ist ihr Einfluss inzwischen so-
weit gewachsen, dass sie zunehmend auch willensschwa-
che, héhere Lebewesen beeinflussen kann. Nach einigen
Experimenten mit den Hunden Daranels konzentriert sie
sich hierbei im Speziellen auf menschliche Kinder und
solche Menschen, die schwach im Geiste sind. Je mehr
Wesen dem Einfluss der Schwarmseele verfallen, desto
michtiger wird sie. Zum jetzigen Zeitpunkt ist sie kaum
in der Lage, die kontrollierten Menschen dazu zu brin-
gen, sich zu bewegen. Im Laufe dieser Episode wird sie
aus dem Kontakt mit den denkenden Lebewesen so viel
Kraft schopfen, dass sie sich im Abschnitt Ein vorzeitiges
Ende?! (Seite 80) von den Fesseln des Banns befreit und
sogar ein Portal in die dritte Sphire aufbricht.

In den Gassen

Helden, die sich mittels einer Gassenwissen-Probe +3 in der
Stadt umhéren, konnen erfahren, dass es in Daranel vermehrt
zu solcherlei Beeinflussungen gekommen ist. Dabei zieht sich
das Phinomen durch alle Stinde, scheint jedoch willkiirlich
aufzutreten. (In Wahrheit jedoch an den Stellen von Kraftlini-
enaktivititen. Helden, die zuvor die Kraftlinie entdeckt haben
und um den Nodix wissen, auf dem sich Daranel befindet, kén-
nen diesen Zusammenhang herstellen.)

Es dauert nicht lange, bis es zu Anfeindungen zwischen Familien,
deren Kinder betroffen sind, und Familien, deren Kinder nicht
betroffen sind, kommt. Gerade unter den einfachen Leuten Da-
ranels hilt man das Phinomen schnell fiir eine Strafe der Gotter.
Andere machen abwechselnd die Neristu, die Shingwa oder die
Leonir dafiir verantwortlich, wihrend sich die Gemeinschaft der
Amaunir unter dem Circel der Purpurnen Kralle aus dem Alltag
Daranels zuriickzieht. Betroffene schaffen ihre Kinder in den Be-
zirk der Gyldara oder wenden sich kleineren Mysterienkulten zu.



Dabei genesen die Kinder in der Halle der Gyldara tatsichlich,
(trotz einer dort befindlichen Kraftlinie), da das Dach sowie etli-
che Fenster des Tempelbaus aus Bernstein bestehen.

Innerhalb einiger Stunden kommt der Grofiteil des Tagesge-
schifts von Daranel komplett zum Erliegen, wodurch dann
auch keine Gassenwissen-Probe mehr notwendig ist, um auf die
Spur der Erkrankungen zu kommen. Allen voran die Brajan-
Garde, doch auch die anderen Garden haben sichtlich Miihe
die o6ffentliche Ordnung aufrechtzuerhalten, denn auch unter
den Gardisten befinden sich Angehérige von Bannopfern. In
der Unterstadt greifen die Nautiker mit harter Hand durch.
Helden, die weitergehende Nachforschungen betreiben méch-
ten, konnen sich beispielsweise an den Gyldaratempel oder den
Circel der Purpurnen Kralle wenden.

Bei Tempel und Circel

Im Gyldaratempel ist man beziiglich der Beeinflussungen ge-
nauso unwissend wie {iberall anders auch. Allerdings kann dort
in Erfahrung gebracht werden, dass nicht nur Kinder, sondern
auch geistig Schwache vom Bann betroffen sind. Auferdem
scheint nur die Anwesenheit im Inneren des Tempels gegen den
Bann zu helfen, da bereits Familien mit geheilten Kindern zu-
riickkehrten, da ihr Kind nach kurzer Zeit wieder dem Zauber
erlegen war. Die Helden kénnen durch eine Recherche in den
Archiven des Tempels Genaueres dariiber erfahren. Dazu miis-
sen sie jedoch zunichst die Tempeldiener von ihrem Wohlwol-
len iiberzeugen (Uberreden-Probe +5).

Eine Gorter/Kulte-Probe +10 oder eine Hauswirtschafis-Probe
(Buchfiihrung) +5 fordert ein Dokument iiber den Bau der
Kuppel zu Tage, welche zum ,,Schutz gegen einen Fluch viel-
beiniger Schrecken am Tag des Schwarms gefertigt wurde.

Beim Circel stoflen die Helden zunichst auf verschlossene Tii-
ren. Nur, wenn sich unter den Helden ein Amaunir befindet,
oder sie glaubhaft machen konnen, dass sie sich ernsthaft des
Problems annehmen wollen, wird man ihnen die Tore 6ffnen
(Uberreden-Probe +5 oder Uberzeugen-Probe +3, erleichtert um
TaP* aus einer vorangegangen Menschenkenninis-Probe +7).
Die Circelvorsteherin MinKash (*4761 1Z, 1,62 Schritt, nacht-
schwarzes, samtenes Fell, kalte, schwarze Augen) empfingt die
Helden daraufhin in ihrer Schreibstube. In einem kalten, ab-
weisenden Ton erklirt sie den Helden, dass man selbst genug
Probleme habe, ohne sich auch noch um die Belange ganz Da-
ranels kiimmern zu miissen. Auch unter den Amaunir, die sich
im Schutz des Circels befinden, sind Kinder von dem ,,Fluch“
betroffen. Nur zdgerlich teilt sie ihr bisheriges Wissen: Die
Baloa vermuten dahinter Einfliisterungen rachsiichtiger We-
sen aus der Geisterwelt, die versuchen, einen Weg ins Diesseits
zu finden — eine Theorie, die nicht allzu weit entfernt von der

Wahrheit liegt.
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MinKash und die Helden

Sollten die Helden bereits das Abenteuer Unter die
Haut absolviert haben und dort positiven Kontakt mit
MinKash gemacht haben, wird die Matrone natiirlich
deutlich positiver auf die Helden zu sprechen sein. In
diesem Fall sollten Sie die vorangehende Szenen ent-
sprechend modifizieren.

Heilung fiir die Kranken
Abhilfe gegen die Beeinflussung schaffen nur zwei Mittel ver-
lisslich. Zum einen geniigend Abstand zur Stadt (bzw. zur
Nihe des Schwarmwesens.). Andererseits hilft auch der Einsatz
von Bernstein. Ein Anhaltspunkt dafiir ist, dass die Betroffenen
im Inneren des Gyldaratempels, da sowohl das Dach als auch
viele Fenster des Tempels aus Bernstein bestehen, vor der Beein-
flussung geschiitzt sind. Wenn die Helden aktiv nach Kindern
suchen, die im Bereich der Kraftlinien unbeeinflusst bleiben,
kénnen sie auf den Adoptivsohn des Brajan-Pritors aufmerk-
sam werden (Guassenwissen-Probe +7), der zu jeder Tageszeit ein
Bernsteinamulett um den Hals trigt.

Sind sich die Helden sich des Bernsteins als Schutzmaf$nah-
me bewusst geworden, miissen sie nur noch eine ausreichende
Menge des Gesteins auftreiben. Eine Gassenwissen-Probe +5
offenbart, dass der Hehler Dixenios (*4743 17, 1,63 Schritt,
gefettetes, schwarzes Haar, schmieriges Grinsen) vor einigen Ta-
gen einige groffere Mengen Bernstein in die Stadt hat schmug-
geln lassen. Doch weder gibt er diese freiwillig her, noch sind
die Helden die einzige Wahlkampfpartei, die sich mit Hilfe des
Bernsteins die Sympathie der Massen sichern mochte. Der ge-
rissene Dixenios lisst sich mehrfach bitten und geniefit es, die
Geduld seiner moglichen Kunden zu strapazieren. Letzdlich ist
er jedoch nur an Gold interessiert und fiir die richtige Summe
(die im Zweifel die Epherbans zu tragen bereit sind) trennt er
sich schnell und gerne von seiner Schmuggelware.




Resultate

Gelingt es den Helden, die Stadt mit Bernstein zu versorgen
und so die Ordnung in der Stadt wieder herzustellen, gel-
ten sie als ausgemachte Helden und ihre Fraktion erhilt 50
Wahlpunkte. Zuriick bleibt ein mulmiges Gefiihl, dass eine
unsichtbare Bedrohung hinter den Ereignissen steckt. Doch
vorerst ist nichts weiter herauszufinden. Artikulieren die Hel-
den ihre Sorgen, wird sich die Brajangarde weiter mit dem

Sachverhalt beschiftigen. Im Abschnitt Recherchen zum
Schwarm (Seite 84) finden sich weitere Anhaltspunkte, auf
die die Helden auch jetzt schon stoflen kénnen. Sollten sie
aber nicht in der Lage sein, den Sachverhalt zu lésen, wird
man die Betroffenen im Tempel der Gyldara festhalten und
eine generelle Ausgangssperre fiir alle Kinder und Alten Da-
ranels verhingen, die von der Brajangarde mit harter Hand
durchgesetzt wird.

Stichtag

Als Spielleiter gilt es nun, die Handlungen der Helden und ihrer
Gegenspieler auszuwerten, und mit Hilfe der Anwesenden den
Untertanen und Biirgern den Stand der Dinge zu vermitteln.
Wer gilt als Favorit, wer hat es sich bei den Shingwa der Stadt ver-
scherzt, wer gilt als Wohltiter in den Vierteln der Unterstade? Die
Geriichtekiiche brodelt und viele Personen tun ihre Meinung
auch sehr offen kund. Dem besten Menschenkenner der Gruppe
sollten Sie eine Menschenkenntnis-Probe zugestehen, und je nach
Ergebnis der Probe dem Helden noch einen groben Eindruck
mit auf den Weg geben, wie der Stand der Dinge ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist so weit: Ein weiteres Mal versammeln sich die
Biirger Daranels, doch dieses Mal findet das Spek-
takel der Wahl im Oktralenbezirk statt. Hier finden
unzihlige Bewohner einen Platz und es scheint fast
s0, als wenn tatsichlich nahezu die ganze Stadt unab-
hingig von Stand oder Herkunft ihren Weg hierher
gefunden hat.




Nun miissen alle Kandidaten nochmal auf ihr Repertoire an
Fihigkeiten zugreifen und versuchen, jede Gelegenheit zu nut-
zen, um noch ein paar Stimmen fiir sich zu gewinnen. Dabei
gilt es, in jeder der drei abschliefenden Disziplinen zu punkten
oder zumindest die Kontrahenten auszustechen. Dabei wird die
Episode der dritten Disziplin, das Abschlussplidoyer der Kan-
didaten, durch das Erwachen der Schwarmseele unterbrochen
(siche S. 80). Folgende Szenen kdnnen als Beispiel fiir die Aus-
gestaltung des Wahltages dienen und stellen die grofiten Plus-
punkte der Gegner in ihrer jeweiligen Disziplin dar, sofern der
Erfolg nicht durch ein Eingreifen der Held sabotiert wird. In
jeder einzelnen Disziplin kann ein Teilnehmer noch einmal bis
zu 20 Wahlpunkte gewinnen oder verlieren (mit Ausnahme der
explizit genannten Beispiele wird jeder Kandidat in den jewei-
ligen Disziplinen 10 Punkte erhalten, sofern die Helden keine
Sabotageversuche unternechmen).

Disziplin I — Ein Opfer

Gro-Ul-Dag hat sich nicht lumpen lassen und eine am-
phibische Hydra fangen lassen, um sie am Wahltag als
Opfer darzubringen. Das Biest befindet sich in einem
groflen, glisernen Wassertank, als es vor die Oktrale ge-
bracht wird. Helden, die sich mit den Riten der Oktade
auskennen (Gorzer/Kulte-Probe +3 entfillt bei passender
Kulturkunde), wissen, dass es ein schlechtes Omen ist,
wenn die Innereien des Opfertiers verdorben sind. Mog-
licherweise wollen die Helden versuchen, die Hydra im
Vorfeld zu vergiften. Dazu miissen sie die Nacht vor dem
Stichtag in die Arena Nautica eindringen und massive
Wachmafinahmen iiberwinden (Schleichen-Probe +10).
Der Weg dorthin ist mit tddlichen Fallen gesichert. Nur
geschulte Augen kénnen die Fallen iiberhaupt entde-
cken (Sinnenschirfe-Probe +6). Entdeckte Fallen kénnen
entweder entschirft werden (Schldsser Knacken- oder
Feinmechanik-Probe +7) oder vorsichtig tiberwunden
werden (Athletik-, Akrobatik- oder Korperbeherrschungs-
Probe +6). Insgesamt gibt es drei Fallen (ausgeldst je
einmalig 5S\W6TP, gelungene Kaperbeherrschungs-Probe+
7 halbiert den Schaden), die alle separat tiberwunden
werden miissen. Unter den Wachen befindet sich zudem
ein Bashide, der in der Lage ist, die Hydra zu kontrol-
lieren. Sollte den Helden die Sabotage jedoch trotzdem
gelingen, wird dies Gro-Ul-Dag vermutlich die Chance
auf den Sieg nchmen und ihn 20 Wahlpunkte kosten.
Werden die Helden erwischt, kommt es zum Kampf.
Kénnen die Helden flichen, wird Gro-Ul-Dag die Sa-
che nicht weiter verfolgen, werden die Helden allerdings
besiegt, wird er sie als Kriegsbeute am nichsten Tag vor-
fiihren, was Nycomena der Licherlichkeit preisgibt und
sie 20 Wahlpunkte kostet.

Alternativ kdnnte die Hydra auch von den Helden be-
freit werden oder sich selbst befreien, sodass sie von
ihnen tiberwunden werden muss. Werte fiir die Hy-
dra und die Nautiker finden sich im Anhang auf S.
95/96. Gelingt Gro-Ul-Dag das Opfer, erhilt er 15
Wahlpunkte.

Disziplin II — Eine Wohltat

Einfach, aber nicht weniger effektiv gedenke sich Khal-
man ta Rhidaman bei den Daranelern beliebt zu ma-
chen. Geriuschvoll fihrt ein Wagen, gezogen von einem
michtigen Jarranothen, gefiillt mit Gold und Silber auf
den Festplatz. Jeder Biirger und Untertan Daranels soll
entsprechend seines Standes einen Anteil davon erhal-
ten. Im Voraus kénnen die Helden versuchen, den Wa-
gen auf dem Weg zur Oktrale abzufangen. Jedoch wird
der Standort des Wagens bis zuletzt geheim gehalten und
nur durch meisterliche Spionage ist dieses Wissen zu er-
langen (Guassenwissen-Probe +12). Ansonsten miissen die
Helden ihre Augen in der Stadt offenhalten. Vielleicht
haben sie bereits das Vertrauen einer Gruppierung Da-
ranels gewonnen und kénnen auf deren Hilfe zihlen.
Kommt es zum Uberfall, miissen die Helden immer
noch die Wachen iiberwinden. unter denen sich auch
ein Optimat aus dem Haus Rhidaman befindet (Werte
finden Sie im Anhang auf S. 95). Vielleicht wollen sie
den Wagen bei einem erfolgreichen Raub gar als ihre
Wohltat ausgeben (wofiir Nycomena 20 Wahlpunkte
erhalten wiirde). Die Helden kénnen das Gold des Op-
timaten nutzen, um an den richtigen Stellen Bestechun-
gen vorzunehmen (Ezikette-Probe +12), sodass die zu-
stindigen Beamten die berechtigten Anschuldigungen
Khalmans tibergehen. Auch ein gewiefter Rechtskund-
ler kann den Sachverhalt so hindrehen, dass Khalman in
den Verdacht gerit, die Helden iibervorteilen zu wollen
(Rechtskunde-Probe+ 14).

Gelingt Khalman das Verteilen der Gaben erhilt er 20
Wahlpunkte, wagen die Helden einen Uberfall und wer-
den ertappt, kostet dies Nycomena wie auch bei der vor-
herigen Szene 20 Wahlpunkte. Werte fiir Wachen und
den Optimaten finden sich im Anhang auf Seite 95.

Sind die Gottergaben und Geschenke an die Stadt dargebracht
(Wahlpunkte fiir Nycomena aus diesen Disziplinen sollten Sie
anhand der Ideen der Helden und unter Riicksicht auf die oben
genannten Beispiele festlegen), tritt der Hierophant Shinxirs
auf die Empore vor der Oktrale und erbittet ein Stimmungsbild
der Anwesenden, welcher der Kandidaten bevorzugt wird. Ziel
dieser Frage ist es, einzig den Konkurrenzgeist der Kandidaten
noch einmal fir die letzte Phase des Wahlkampfs anzustacheln
— auf diese Art und Weise konnen die Helden hier einen Zwi-
schenstand erfahren.

Daraufhin treten die Kandidaten nacheinander fiir ihr Ab-
schlusspliadoyer auf die Empore, beginnend mit demjenigen,
der am wenigsten Jubel erfahren hat, sodass er die Massen
zuerst begeistern kann. Die Reden der einzelnen Kandidaten
bringen ihnen pauschal noch einmal zehn Wahlpunkte ein. Die
Gegenparteien konnen sich natiirlich unter das Publikum mi-
schen und die Massen durch eine Uberzeugen-Probe +8 gegen
den Redner aufwiegeln. Jeder TaP* kostet den Redner einen
Wahlpunkt. Ein Scheitern der Probe zieht die Missgunst der
Masse auf sich und beschert zum einen dem Redner zwei zu-
sitzliche Wahlpunkte, zum anderen den Aufrithrern ein paar

iible Tritte (2W6 TP).

@D,



Ein vorzeitiges Ende?!

Der folgende Abschnitt markiert den Wendepunkt des Aben-
teuers. Von hier an werden die Helden keine Gelegenheit mehr
haben, zusitzliche Wahlpunkte zu sammeln. Zwar werden
die Kandidaten noch beginnen, ihre Reden vorzutragen und
Kastor wird versuchen, ein Attentat auf den derzeitigen Favo-
riten oder, sollte er sich in Fiihrung wihnen, auf den grofiten
Konkurrenten ausiiben zulassen — jedoch wird zeitgleich das
Schwarmwesen unter Daranel genug Energie gesammelt ha-
ben, um in einen Kraftakt seinen Verstand nach ganz Daranel
und Umgebung zu entsenden. So wird sie einen Grofiteil der
Seelen Daranels unter ihre Kontrolle bringen und gleichzeitig
verschiedene insektoide Wesenheiten unter ihrer Kontrolle ent-
senden, um zum einen den Shinxir-Tempel, in dessen Inneren
sich der Zugang zu ihrem Nest befindet, zu schiitzen und zum
anderen ihre neuen Kinder zu ihr zu geleiten.

Das Attentat

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Rede [des Kandidaten] nihert sich dem lang er-
warteten Hohepunke. Silbe um Silbe verdichten sich
seine/ihre sorgsam geflochtenen Wortketten zu einem
handgekniipften Teppich aus Argumenten. Doch mit
einem Mal wird es schlagartig still auf dem Platz vor der
Oktrale. Einzig ein wiirgender Schmerzenslaut hallt gut
hérbar tiber das Forum. Mit einem Mal ist es gespens-
tisch still auf dem groflen Platz.

Sollten die Helden Abwehrmafinahmen gegen Attentate unter-
nommen haben oder sich explizit als wachsam gegen solche Sa-
botageversuche beschreiben, bietet sich ihnen die Moglichkeit,
den Anschlag zu verhindern. Mit einer gelungenen Sinnen-
schérfe-Probe +10 oder einer Gefahreninstinkt-Probe +6 kann
ein aufmerksamer Held den Mordversuch erahnen und ihm
stechen genau 2 Aktionen zu, bevor das giftige Geschoss sein
Ziel erreicht. Diese Zeit kann beispielsweise genutzt werden,
um einen Warnschrei auszustofien oder das Ziel des Attentiters
zu Boden zu reifSen.

Mit einer weiteren Sinnenschirfe-Probe +15 kann nach dem
Schuss der Attentiter, ein G’Rolmur, inmitten der vielen
Menschen in der Menge ausgemacht werden und verfolgt
werden. Haben die Helden allerdings derart massive und of-
fensichtliche Schutzmafinahmen ergriffen, dass ein Erfolg
als hochgradig unwahrscheinlich gelten muss, wird sich der
G’Rolmur einfach zuriickziehen und den Mordversuch nicht
ausfiihren. In diesem Fall miissen Sie die folgende Szene (und
die Suche nach dem Gegengift) entsprechend anpassen und
teilweise streichen.

Die Helden haben nur kurz Zeit einen Blick auf die verwun-
dete Person zu werfen und konnen eine hochwertige Pfeilspitze
entdecken. Eine unmodifizierte Probe auf Heilkunde Gifi bringt
mehr zum Vorschein:

® 1 TaP*+: Es liegt eine Vergiftung vor.

@ 3 TaP*+: Das Gift scheint tierischen Ursprungs zu sein und
wirkt ohne Behandlung vermudlich tédlich.
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® 5 TaP*+: Die Blutbahn des Opfers wird von dem Gift be-
fallen, sodass die Person sofortige Lihmungserscheinungen an-
zeigt und unter starken Schmerzen leidet. Aufler zu flachem
Atmen ist die Person zu nichts mehr in der Lage

® 7 TaP*+: Zwar wirkt das Gift todlich, allerdings eher durch
Verdursten oder Verhungern, da die massive Lihmung eine
Nahrungsaufnahme quasi unméglich macht, sollte der Patient
nicht entsprechen behandelt werden.

Wenn ein Held mindestens 3 TaP* bei der Probe iibrig behalten
hat, kann ihm eine gelungene Tierkunde-Probe weiterhin offen-
baren, dass die Wirkung des Giftes ziemlich mit dem einer Ru-
binraubwespe iibereinstimmt. Ein fihiger Alchimist (Alchimie
TaW 7+) sollte problemlos ein Gegenmittel herstellen kénnen,
wenn er die notigen Ingredienzien, vornehmlich das Gift der
Rubinraubwespe, besitzt.

Die Katastrophe nimmt ihren Lauf

Teilen Sie den Helden mit, dass sie ein leises Surren wie von ei-
nem Schwarm Insekten horen. Gestehen Sie den Helden noch
1 Aktion zu, bevor sich Folgendes ereignet:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Schlag schwillt das Surren zu einer kaum
auszuhaltenden Lautstirke an. Um euch herum und auf
dem ganzen Forum bricht Chaos aus. Uberall seht ihr
Daraneler, die sich schmerzvoll die Hinde auf die Oh-
ren driicken, wihrend anderorts weitere Biirger sich fast
schon teilnahmelos dreinstarrend in Bewegung setzen.
Wihrend sich vor eurem inneren Auge ein Paar Mandi-
beln zu manifestieren scheint, kénnt ihr noch entfernt
wahrnehmen, wie die Erde zu beben scheint und iiberall
verschiedenste Insekten und Vielbeiner aus dem Boden
brechen.

Die Helden befinden sich nun unter dem mentalen Kreuzfeu-
er des erstarkten Schwarmwesens. Verlangen Sie von jedem
eine Selbstbeherrschungs-Probe +8, erleichtert um die MR des
Charakters sowie 3 zusitzliche Punkte, sollten die Helden
eine Ahnung haben, was hier vor sich geht — etwa weil sie
bereits einige Nachforschungen zu den kontrollierten Darane-
lern unternommen haben (siche S. 76). Tragen die Helden
Schmuck aus Bernstein, ist die Probe zusitzlich um 10 Punkte
erleichtert. Haben sie sogar in den letzten 24 Stunden pul-
verisierten Bernstein zu sich genommen, sind sie vollstindig
immun.

Misslingt einem Helden die Probe, befindet er sich nun un-
ter dem Bann des Schwarmwesens und wird von seinem Ruf
magisch in Richtung Shinxir-Tempel gezogen. Kraftvolle
Antimagie, eine temporire Steigerung der MR oder das Um-
hingen von Bernsteinschmuck erlauben eine erneute Probe.
Das Verabreichen von Bernsteinstaub, zum Beispiel iiber die
Atemwege, macht gegen die Einfliisterungen fiir die nichsten
24 Stunden immun. Andernfalls wird das Wesen etwa jede
Stunde eine erneute Welle von Gedankenkraft iiber Daranel
und Umgebung aussenden, was eine erneute Probe erforder-
lich macht.



Was nun?

Wenn die Helden sich einigermaflen wieder unter Kontrol-
le haben, schen sie sich verschiedensten Problemen gegen-
tiber. Moglicherweise ist einer der ihren unter den Bann des
Schwarmwesens geraten und sie mochten ihn schnellstmoglich
davon befreien. Auflerdem liegt vermutlich noch der vergifte-
te Kandidat im Sterben und auf dem Forum tobt das Chaos.
Insektenwesen jeglicher Art und Form sind innerhalb kurzer
Zeit allgegenwirtig, vereinzelt stiirzen sich Chrattac auf die
Daraneler, Kontrollierte wanken besinnungslos tiber den Platz,
Brajansgardisten, die der Kontrolle entgangen sind, versuchen
hier und dort willensstarke Optimaten zu beschiitzen.

In der Nihe der Tribiine, wo vermutlich auch die Helden sich
befinden werden, konnen diese auf die anderen Kandidaten
treffen, die als einzige im niheren Umfeld neben der Augurin
Phyrotene (*4724 17, 1,73 Schritt, gedrungen, schwarzes Haar)
der Kontrolle entgangen sind.

Kastor, selbst von der Attacke iiberrascht, sucht die Helden und
Nycomena, so sie nicht Opfer des Attentates geworden ist, so-
wie die anderen Nicht-Kontrollierten, um sie dazu zu bewegen,
eine Art Kriegsrat zu formen. Er regt an, erst einmal das Forum
zu verlassen und einen sichereren Ort aufzusuchen.

Es ist natiirlich méglich, dass die Helden sich nicht mehr in der
Nihe der Tribiine befinden und sich ohne fremde Hilfe auf den
Weg machen. So lange die Helden versuchen, aufzukliren, was in
Daranel vor sich geht, ist dies mehr als unproblematisch. In die-
sem Fall werden die Helden frither oder spiter ohnedies auf Kas-
tor und die anderen treffen, da ihre Nachforschungen sie vermut-
lich zu den gleichen Orten fiihren werden. Im Folgenden wird
erst einmal davon ausgegangen, dass die Helden sich mit den
anderen Nicht-Kontrollierten zusammentun. Waren die Helden
an Nycomenas Seite erfolgreich und haben ihr vor der Katastro-
phe den ersten Platz beschert, sind im folgenden Abschnitt alle
Proben auf Gesellschafts-Talente fiir die Helden um 2 Punkte
erleichtert. Umgekehrt gilt, war Nycomena auf dem letzten Platz,
sind alle Gesellschafts-Talent-Proben um 2 Punkte erschwert.

Kriegsrat

Gemeinsam mit den anderen Kandidaten gilt es nun zu tiber-
legen, was weiterhin zu tun ist. Um eine Rangordnung fiir das
weitere Vorgehen sicherzustellen, schligt die Augurin vor, die
Zwischenergebnisse der Wahl vor den Reden zu verwenden, so-
dass der mutmafiliche zukiinftige Shinxir-Pritor das letzte Wort
hat, beziehungsweise der Zweitplatzierte, sofern das Attentat
erfolgreich war. Bei dem folgenden Gesprich wird Kastor wei-
terhin versuchen, auf subtile Art und Weise zum Shinxir-Tem-
pel zu gelangen. Er vermutet richtigerweise das Schwarmwesen
hinter den Ereignissen und mochte es nun umso inniger unter
seine Kontrolle bringen. Trotz dessen wartet er bereitwillig auf
den passenden Moment und wird erst mal die Scharade um die
Rettung der Stadt mitspielen.

Gro-Ul-Dag sieht fiir sich die Gelegenheit, seine Nautiker zu
einer dauerhaften Instanz in der Stadt zu machen, sollten sie
hier zu beeindrucken wissen. Khalman hingegen besitzt nicht
viel eigene Motivation und wiirde am liebsten aus der Stadt
flichen, regt aber an, weitere Machthaber und Michtige der
Stadt ausfindig zu machen, um die eigenen Reihen zu stirken.
Tatsdchlich wird er allerdings jede Fluchtgelegenheit nutzen, so
sich ihm eine bieten sollte.

Nycomena, wie vermutlich auch die Helden, spricht sich (so-
fern das Attentat erfolgreich war) fiir die Rettung des Spit-
zenkandidaten aus und will die Stadt wieder unter Kontrolle
bringen.

Im Gesprich sollten folgende Punkte klar gemacht werden:

@ Dic Stadt befindet sich unter dem Angriff von Insektoiden,
die in der Lage sind, den Verstand anderer Wesen zu kontrol-
lieren.

@ Nicht alle scheinen davon betroffen zu sein (solange sie dem
Ruf widerstehen kénnen.)

® Mit der omindsen Krankheit (siehe Eine seltsame Krank-
heit, Seite 76) gab es wohl bereits einen ersten Versuch einer
Gedankenkontrolle unter den Jiingsten und Altesten der Stadt.
@ Sollte niemand den Zusammenhang bilden kénnen, kann die
relativ belesene Augurin des Shinxir-Tempels berichten, dass
sich die Sichtungen von Insektoiden und Erzihlungen von selt-
samen Krankheiten zu jedem Tag des Schwarms hiufen.

@ Scheinbar ist der Ursprung der Ereignisse in der Stadt zu fin-
den.

@ Der Spitzenkandidat liegt im Sterben (natiirlich nur, sofern
das Attentat gelungen ist). Sollten die Helden Wissen tiber das
Gift haben, konnen sie ahnen, dass das Gift der Rubinraub-
wespe zur Herstellung eines Gegenmittels notig ist. Andernfalls
muss ein unbeeinflusster Arzt gefunden werden, der die Ver-
giftung behandeln kann und die nétigen Informationen gibt.
@ Es ist gut moglich, dass das Stadtarchiv und verschiedene
Privatbibliotheken Wissen tiber die Bedrohung beinhalten
(siche In alten Schriften, Seite 84). Die grofSte private Schrif-
tensammlung befindet sich im Besitz des Hauses Onachos,
wihrend die Gemeinde der Amaunir eine lange Tradition in
Daranel besitzt und deren Baloa viele alte Geschichten ken-
nen.

@ Sollten es die Helden nicht von sich aus als ihre Pflicht an-
sehen, das Attentatsopfer zu retten, wird Khalman ihnen vor-
schlagen, sich persénlich um dieses Anliegen zu kiimmern
(auch, um sie erstmal aus der Stadt zu schaffen). Am einfachs-
ten wiire es, ein Luftschiff fiir ein solches Unterfangen zu nut-
zen, wie das von Nycomena am Turm des Eupherbananwesens.
® Gro-Ul-Dag will sich zur Arena Nautica aufmachen, um zu
sehen, wie es um seine Truppen bestellt ist und regt an, dort
gemeinsam nach dem Rechten zu schauen.

@ Sowohl der Brajan-Pritor als auch der Siminia-Pritor sind als
willensstarke Personen bekannt. Sollten sie der Kontrolle wi-
derstanden haben, kdnnen sie vielleicht helfen.

Die Aktionen der Helden

Den Helden steht es hier vollig frei, wie sie handeln. Nyco-
mena wird darauf dringen, mit Hilfe ihres alten Luftschiffes
das Gegenmittel zu suchen und anschlieflend in der Stadt nach
Informationen zu suchen. Es ist aber auch denkbar, dass die
Helden die Bedrohung der Stadt als wichtiger ansehen und das
Attentatsopfer ignorieren — fiir den weiteren Verlauf des Aben-
teuers ist es unerheblich, welche Titigkeiten die Helden in
welcher Reihenfolge angehen. Egal, was Thre Gruppe in Bezug
auf das oben genannte Vorgehen plant, Sie werden in den fol-
genden Abschnitten alle nétigen Informationen finden. Sollten
Ihre Helden dariiber hinaus stark von den hier vorgeschlagenen
Wegen abweichen, miissen Sie entsprechend improvisieren —
gute Ideen sollten dabei keinesfalls abgewiirgt werden, sofern
sie dem Ziel, das Schwarmwesen zu besiegen, dienen.
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Es ist auch denkbar, dass sich Ihre Gruppe trennen mochte, um
etwa parallel nach dem Gegenmittel zu suchen und gleichzeitig
bereits in der Stadt Informationen zu sammeln. Auch dies ist
kein Problem, ist doch eine komplette Abwesenheit der Gruppe
zur Suche des Gegenmittels nicht nétig.

Suche nach &em Gegenmittel

Tatsichlich liegt das Luftschiff noch am Turm des Anwesens
der Eupherban vor Anker. Das Haus ist fast gespenstisch leer,
da auch hier die meisten Bewohner dem Ruf der Schwarmseele
zum Opfer gefallen sind.

Es befinden sich nur noch die im Haus lebenden Kinder auf dem
Grundstiick. Dank Bernsteinschmuckstiicken (sieche Eine seltsa-
me Krankheit, Seite 76) konnten sie sich vor den Einfliisterun-
gen des Schwarmwesens schiitzen und verstecken sich nun in den
Kellergewdlben der Villa. Sie trauen sich nur zur Vorratssuche
aus ihrem Versteck und kénnen dabei auf die Charaktere treffen.
Den Helden werden die Sprésslinge allerdings mit mehr als nur
Argwohn begegnen, denken sie doch, dass die Charaktere auch
»oeelenlose® sind. Mit etwas Fingerspitzengefiih] und einer Uber-
zeugen-Probe +5 (alternativ Uberreden-Probe +10) kann es aber
gelingen, das Vertrauen der Kinder zu gewinnen und so einige
Informationen (aus kindlicher Sicht) zu erfahren:

@ Thre Eltern haben versucht, ihnen ihre Bernsteinketten zu entrei-
B3en. Sie konnten allerdings fliichten und sich im Keller verstecken.
® Die Erwachsenen sprachen immerzu vom ,Willen des
Schwarms®, und ,auf Geheif§ der Konigin®.

® Generell wirkten sie ,irgendwie unheimlich® und haben auf
die Bitte, aufzuhoren, gar nicht reagiert.

® Irgendwann sind dann alle Erwachsenen aus dem Haus ge-
gangen und haben sie alleine gelassen, herausgetraut haben sie
sich aber trotzdem nicht.

Auf dem Schiff befinden sich nur noch sieben nicht beeinfluss-
te Mitglieder der ehemaligen Besatzung. Die anderen wurden
von ihnen iiberwiltigt und in den Schiffsrumpf gesperrt. An
Bord befinden sich dariiber hinaus die Aufzeichnungen des
Zwischenfalls, der zum Verlust des Beins Nycomenas gefiihrt
hat. Diese bieten ein ungefihres Ziel, wo die Rubinraubwespen
anzutreffen sei kénnen. Auf Bitten Nycomenas hin (oder mit
einem entsprechenden Schriftstiick) sind die Besatzungsmit-
glieder gerne bereit, die Helden bei ihrer Suche zu unterstiitzen
—zumal sie die Ereignisse in der Stadt mehr als unheimlich fin-
den. Dies gilt natiirlich umso mehr, falls Nycomena das Opfer
des Attentats geworden ist. Sobald das Schiff die Stadt hinter
sich gelassen hat, kommen auch die von der Schwarmseele be-
einflussten Besatzungsmitglieder wieder zu Sinnen.

Unterwegs

Die Suche nach einem Rubinraubwespenschwarm fiihre die Hel-
den Richtung Nordwesten in die Randgebiete der Zhirric-Wiiste.
Die Reise in das Gebiet dauert mit dem Luftschiff etwa einen
Tag. Das Nest eines Schwarms (desselben, der einst Nycomena
ihr Bein kostete) befindet sich in den Hingen einer kleinen Fels-
formation zwischen einigen Felsnadeln. Hierher verschleppen die
Wespen ihre Beute, die, vor sich hin vegetierend, mit Hilfe einer
zihen Masse aus Speichel und Zuckerrohrfasern an die Felsnadeln
geklebt wird. Doch bevor die Helden sich auf die Suche nach
einem Nest machen, sollten sie ihr Wissen {iber die Kreaturen
austauschen und eventuelle Vorkehrungen fiir die Jagd treffen.

Die Pfeil des Chrysir

Das Luftschiff Pfeil des Chrysir ist eine Eigenkreation aus
dem Hause Eupherban. Die kleine, wendige Luftfihre
von zwanzig Schritt Linge und sieben Schritt Breite war
urspriinglich als Spionageschiff an der Westgrenze des
Imperiums unterwegs, wurde jedoch, nachdem sie bei-
nahe in die Hinde des Feindes geraten war, vom Haus
Eupherban aus dem Kriegsdienst entfernt und gelangte
auf Umwegen nach Daranel und schliefflich in die Hinde
Nycomenas. Die Kapitinin lief§ die Fihre mit zwei Poly-
belas ausriisten und ging mit ihrer Mannschaft auf die
Jagd nach Piraten.

Gesteuert werden kann die Pfeil des Chrysir mit einer
Minimalbesetzung von sieben Personen, ist jedoch opti-
mal auf 15 Personen ausgelegt. Seit Nycomenas Verlet-
zung ist Kalmos ser Eupherban (*4744 17, 1,76 Schritt,
athletisch, wallendes, schwarzes Haar) Kapitin des Luft-
schiffs. Er ist seiner alten Herrin trotzdem treu ergeben
und befolgt ihre Befehle, so lange es nicht das Leben
der gesamten Besatzung gefihrdet. Einen untriiglichen
Sinn fiir die Himmelsrichtungen besitzt das Ravesaran
Verata (* 4751 1Z, 1,89 Schritt, schwarzes Haar mit
blonder Strihne, anmutig), das zwar als etwas tber-
heblich gilt, aber schon seit Jahren das Steuer fest im
Griff hat. Schon seit Grenzzeiten gehort Aeges tai Eu-
pherban (*7746 1Z, 1,77 Schritt, kurzes blondes Haar,
Trioptareif) als Geschiitzmeister zur Fihre. Der Rest der
Mannschaft besteht aus dorinthischen Menschen sowie
einigen Amaunir.

Die Pfeil des Chrysir

Takelagenpunkte: | 10 Rumpfpunkte: 70

Polybela:

TP 2W+6* TP* IW6-5
Reichweiten 10/20/30/40/50 TP+ (+2/+1/0/0/-1)
Laden 5 KR

TP gegen organische Ziele, TP* gegen anorganische Ziele,
die Polybela verschieBt 4 Schuss pro Minute und muss alle
14 Schuss neu durchgespannt werden. Das Magazin fasst 24
Schuss, es zu befiillen dauert 10 Aktionen, bei gelungener
FF-Probe nur 8 Aktionen. Die Bela kann wihrend des Feu-
erns bereits nachgefiillt werden.

Eine Wesl:)e zu Fangen

» Wenn du eine Raubwespe jagen willst, stelle sicher, dass du beson-
ders griindlich bist oder sie verfolgr dich bis ans Ende deiner Tage.”
—Rbacornisches Sprichwort

Bevor es auf Wespenjagd geht, kénnen die Helden mittels einer
gelungenen Tierkunde-Probe ihr Wissen iiber die Rubinraub-
wespen zusammensammeln. Alternativ kdnnen sie sich mit
Hilfe einer Sagen/Legenden-Probe +4 in der Bibliothek der Eu-
pherbans tiber die Wespen informieren.

@ 1 TaP*+: Rubinraubwespen sind mit den Amethystraubwes-
pen verwandt und leben in Staaten von bis zu 70 Tieren. Sie
ernihren sich im Gegenzug zu ihren Verwandten ausschliefllich



von Fleisch. Dazu injizieren sie ihr Gift in ein Opfer, welches
dieses langsam tdtet und den Wespen verrit, wo es sich befin-
det, sodass sie zur “Ernte” zuriickkehren kénnen.

@ 3 TaP*+: Das Gift verdaut die Beute langsam von Innen und
verwandelt das Blut in eine klebrig-siifie, melasseartige Masse.
Es gehen selten mehr als fiinf Tiere gleichzeitig auf die Jagd
oder entfernen sich weiter als eine Tagesreise von ihrem Nest.
@ 5 TaP*+: Rubinraubwespen errichten ihre Nester in windge-
schiitzten Gegenden von Wildern oder Vorgebirgen. Sie ver-
schleppen ihre Beute bei der Ernte des verendenden Wesens in
ihr Nest.

@ 7 TaP*+: Rubinraubwespen gelten als tagaktiv und sind in der
Nacht eher trige.

Alternativ kénnen die Schriftstiicke an Bord des Schiffes stu-
diert werden, fiir dessen Zweck 30 Punkte in Lesen/Schreiben
(Imperiale Zeichen) angesammelt werden miissen (jeweils Probe
+2, Intervall halbe Stunde, ein Wert in Tierkunde von 7 oder
mehr negiert die Erschwernis).

Hilfsmittel um eine Wespe zu fangen

Ein Jdger ist nichts ohne seine Hilfsmittel. Je besser ausgeriis-
tet die Helden sich auf die Suche nach den Untieren begeben,
desto hoher ist ihre Chance, ohne grofleren Schaden aus der
Konfrontation hervorzugehen.

Gerade im Bereich der Alchimie gibt es einige Mittelchen,
welche die Unternehmung erleichtern kénnen. Mit Hilfe von
Zederndl (Kosten 5 Argental pro Anwendung), kann verhin-
dert werden, dass die Wespen die Witterung der Helden auf-
nehmen. Lockstoffe (10 Aureal pro Anwendung) kénnen dazu
dienen, die Tiere zu einem bestimmten Ort zu fithren. Wobei
Vorsicht geboten ist, wenn mehrere Wespen sich in der Nihe
befinden. In der direkten Konfrontation bewirken Wurfwaffen
wie Bola und Wurfnetze wahre Wunder, indem sie die Wespen
vom Fliegen abhalten. Belohnen Sie aber auch andere kreative
Ideen, solange sie nicht allzu abwegig sind. Fiir eventuelle Un-
kosten kénnen Nycomena oder andere Verbiindete herangezo-
gen werden (Uberreden-Probe).

Eine Wespe zu finden

Rubinraubwespen auf ihrem Beutezug zu entdecken, gleicht
der Suche nach einer Nadel im Heuhaufen (1 bis 2 auf dem
W20). Vielversprechender ist es, nach dem Nest der Biester
zu suchen. Mit Hilfe einer ausgedehnten Orientierungs-Probe
(unmodifiziert, 20 TaP* anzusammeln, Intervall 1 Stunde)
kénnen die Helden dank einer Vielzahl vergifteter Tiere im
Umfeld grob ein Gebiet eingrenzen, in dem sich das Nest be-
finden muss: eine Felsformation, in deren Hingen sich der
Schwarm eingenistet hat. Um den genauen Ort zu finden, ist
eine weitere Orientierungs-Probe +3 notwendig (1 Probe pro
Stunde méglich).

Es ist (hoffentlich) anzunehmen, dass die Helden nicht gegen
den ganzen Schwarm vorgehen wollen. Im Notfall wird die
Mannschaft die Arbeit verweigern, wenn sie einem Selbstmord-
kommando gleichkommen wiirde. Beobachten die Helden
stattdessen das Nest eine Weile, bemerken sie, wie alle paar
Stunden einige Wespen ihren Bau verlassen.

Flugkampc gegen die Wespen

Wenn die Helden die Wespen in der Luft stellen, erwartet sie
eine ganz besondere Art des Kampfs. Dank der geschickten
Manéver des Kapitins sind alle Proben gegen die Wespen um
2 Punkee erleichtert. Sie gelten jedoch auch weiterhin als flie-
gendes Wesen (siche WnM 184). Zudem haben die Helden
die Maglichkeit, auf die am Schiffsbug montierten Polybelas
zuriickzugreifen, welche erheblichen Schaden bei den Insekten
anrichten kénnen (sieche Kasten Pfeil des Chrysir Seite 82).
Sollten mehr als zwei Rubinraubwespen auf die Pfeil des Chry-
sir treffen, werden diese einen Teil ihrer Angriffe gegen die Ta-
kelage der Fihre richten. Sinkt der Takelagenwert auf 3/4 des

Ursprungswertes, so beginnt das Luftschiff langsam zu sinken

und wird manévrierunfihig.

Bodenkampf gegen die Wespen

Stellen die Helden eine oder mehrere Wespen am Boden, miis-
sen sie sich insbesondere darauf gefasst machen, aus der Luft
attackiert zu werden. Hier miissen sie ihr ganzes Register an
Fihigkeiten zurate ziehen, um siegreich aus einem Kampf her-
vorzugehen. Besonders Schusswaffen und Kampfzauberei, aber
auch Wurfnetze und Stangenwaffen erleichtern den Kampf ge-
gen die Biester erheblich. Eine von einem Wurfnetz getroffene
Wespe muss ihre nichsten Aktionen dafiir aufwenden, sich aus
diesem zu befreien. Zu diesem Zweck muss sie 80 TP gegen
das Wurfnetz anrichten, um ein Loch zu schaffen, durch das sie
entschliipfen kann.
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Wenn die Helden sich vorher einen geeigneten Kampfplatz
wihlen und so bereits im Vornherein einige Fallen aufstellen,
konnen sie so durch einen Hinterhalt ihr Defizit ausgleichen.
In eine gut gebaute Falle (5 TaP*+ in einer Fallen Stellen-Probe)
werden die Insekten unweigerlich hineingeraten, sodass sie je
nach Art der Falle entweder den Kampf bereits in Netzen ver-
strickt beginnen oder méglicherweise bereits durch Steinschlag
oder andere Geschosse verwundet sind.

Werte fiir die Rubinraubwespe finden Sie im Anhang auf Seite
96. Mit einem Giftsack der Wespe an Bord kann ohne Hin-
dernisse die Riickreise nach Daranel angetreten werden. Jetzt
bedarf es nur noch eines Alchemisten, um das Gegenmittel her-
zustellen

RCCl’]CFCI’ICﬂ zZum SCl’]WBFm

Folgendes Wissen konnen sie Helden, die gleich ob vor, nach
oder statt einer Suche nach dem Gegenmittel auf der Suche
nach Informationen zu den seltsamen Vorkommnissen in der
Stadr sind, im Gesprich mit nicht-kontrollierten Bewohnern
zuginglich machen.

@ Vor einigen Nonen kam es schon einmal zu seltsamen insek-
toiden Erscheinungen. Wihrend einer Gewitternacht wollen
mehrere unabhingige Augenzeugen eine Amauna gesehen ha-
ben, die gejagt von riesigen Kifern aus der Stadt geflohen sein
soll. Unter den Amaunir munkelt man, dass eine BalLoa damals
ihr Leben gab, um die Stadt vor grofSerem Unheil zu bewahren.
Wenn die Helden hinreichend beharrlich sind, kénnen sie be-
reits hier erfahren, dass damals das Haus Nesserfa am Werk war
(Der Letzte Augenblick in der Kurzgeschichten-Anthologie Nezz
der Intrige).

® Sowohl die Amaunir als auch die Neristu kennen ein Mir-
chen, in welchem eine finstere Gottheit aus den Tiefen des
Abgrundes die Lande am Rusiar zu unterjochen drohte. Die
Entitit war allumfassend, hatte keine feste Gestalt und kroch
durch die Nasen und Miinder in den Geist der Bewohner des
Landstrichs. Erst durch die Opferung eines ganzen Landstrichs
konnte die Macht der Géttin gebrochen werden. Hier erhalten
die Helden einen ersten Hinweis auf die Ursache der Ereignisse,
wobei der Begriff Abgrund hier tatsichlich auf die Lage unter
Daranel hindeutet und der geopferte Landstrich die Globule
ist, in die das Wesen gebannt wurde.

In alten Schriften

In den verschiedenen kleineren Schriftensammlungen der
Stadt, wie der des Hauses Eupherban und des Gyldaratempels,
kann sich folgendes Wissen aneignet werden (jeweils 10 TaP* in
passender Schrift, Intervall 6 Stunden).

@ In ciner wissenschaftlichen Abhandlung finden sich Hinweise
darauf, dass es seit Jahrhunderten immer wieder zum Tag des
Schwarms zu seltsamen Krankheiten und vermehrtem Auftau-
chen von Insekten in der Stadt kommt. Wobei Letzteres als Zei-
chen Shinxirs gedeutet wird.

® Ein Dokument berichtet von der Weihe des Shinxir-Tempels
und der Einrichtung des Tags des Schwarms nach einer gro-
Ben Katastrophe im Jahr 1020 IZ, der man nur mit Hilfe des
Vielleibigen begegnen konnte. Diese Information kénnen die
Helden nur finden, wenn sie bereits einen Zusammenhang zwi-
schen dem Tag des Schwarms und den Ereignissen vermuten.

Anlamcpun‘d:e in der Stadt

Im Folgenden finden Sie eine Auswahl méglicher Orte, an denen
die Helden nach Verbiindeten, Informationen oder Hilfe suchen
konnten. Auflerdem finden sich dort noch weitere Szenen, um
die Geschehnisse in der Stadt erlebbar zu machen. Beachten Sie,
dass die Helden an jeder Straflenecke Daranels auf kontrollierte
Stidter treffen kénnen, welche die Gruppe aber in den meisten
Fillen einfach ignorieren werden: denn sie haben ihre eigene Auf-
gabe, die es zu erfiillen gilt.

Begegnung in der Stadt

Die folgenden Begegnung konnen Sie wihrend der Re-
cherche der Helden {iberall in der Stadt einstreuen.

Auf der Strafle I — Garde in Noten

Die Helden treffen auf eine Einheit der Brajan-Garde, die
auf Befehl des Brajan-Pritors den Bereich um den Tem-
pel und die Curia sichern soll. Allerdings scheinen die 16
Gardisten schon einiges durchgemacht zu haben und die
Stimmung ist am Boden. Wie sie den Helden begegnen,
hingt davon ab, wie diese sich gegeniiber den Gardisten
verhalten. Der Trupp ist leicht reizbar, aber trigt eigent-
lich sein Herz am rechten Fleck. Wenn die Helden ih-
nen eine sinnvolle Aufgabe aufzeigen konnen, wichst in
ihnen neuer Mut, mit dem sie auch weitere Trupps von
Gardisten anstecken kénnen, wodurch bald einige Berei-
che Daranels wieder als sicher gelten kénnen. Verlangen
Sie je nach Vorgehen der Helden Proben auf Uberreden,
Kriegskunst oder Uberzeugen, um die Gardisten entspre-
chend zu motivieren. Die Gardisten konnen den Helden
berichten, dass auf dem Anwesen des Hauses Onachos et-
liche Untote gesehen worden sind, man aber nicht weif3,
was es damit genau auf sich hat.

Auf der Strafle IT — Der rhogolanische Séldner

Recht unverhofft liuft den Helden der zwergische
Soldling Rhodotaxes, Sohn des Xarlesh (*4661 1Z, 1,39
Schritt, sorgfiltig gestutzter Vollbart, auch fiir Seines-
gleichen eine tiefe Stimme, Werte im Anhang auf Sei-
te 95) iiber den Weg. Auf Grund seiner angeborenen
Sturheit konnte er sich der Beeinflussung widersetzen
und handelt nun auf eigene Faust, um, wie er selber be-
hauptet, ein wenig auf den Straflen aufzuriumen. Daher
teilt er den Helden gegen ein kleines Handgeld gerne
ein paar Geriichte mit:

® Bei der Villa des Hauses Onachos sollen einige Un-
tote ihr Unwesen treiben, deren Vernichtung der dort
ansissigen Pritorin Persephonia mit Sicherheit einige
Goldmiinzen wert ist.

® Auferdem soll Persephonia eine Menge ,,alten Kram*
besitzen. Da sollte sich mit Sicherheit etwas gegen die
Insektenbrut finden lassen.

Letztendlich schligt er der Gruppe vor, sich gegen die
Schrecknisse zu verbiinden und gemeinsam Ruhm und
Gold einzuheimsen. Sollten die Helden das Angebot
ausschlagen, werden sic cinen erbosten Zwerg beim
Onachos Anwesen wiedertreffen, der ,seinen® Ruhm
nicht mehr teilen mochte.




Werden sie allerdings in ihrem Schaffen gehindert, dann schre-
cken sie auch vor Gewalt nicht zuriick, um ihrer Tétigkeit wieder
nachgehen zu kénnen.

In anderen (selteneren) Fillen passiert es, dass die Helden auf
scheinbar teilnahmslose Personen mit leerem Blick treffen kon-
nen. In solchen Momenten kontrolliert die Schwarmseele ge-
rade dessen Verstand. Bei einer Kontaktaufnahme seitens der
Gruppe kann es dann wiederum passieren, dass die Schwarm-
seele merkt, wie einige Leute nicht nach ihren Gedanken spielen
und versuchen wird, sie iiber die Kontrollierten zu sich schaffen
zu lassen oder mit einer weiteren Welle ihrer magischen Beherr-
schungsmagie versuchen, sie zu unterjochen. Werte fiir Kont-
rollierte finden Sie im Anhang auf Seite 96.

Davon abgesehen gleichen die Straflen Daranels mehr einer
Geisterstadt. Nur hin und wieder trifft man auf verzweifelte
und durch Bernstein geschiitzte Brajan-Gardisten, die versu-
chen, gegen das Chaos vorzugehen. Niemand mehr geht sei-
nem Tagewerk nach, unzihlige Insekten machen sich tiber Da-
ranel her und einige Banden, die sich (un-)wissentlich vor den
Einfliisterungen schiitzen konnten, ziehen gar pliindernd durch

die Stadt.

Im Fahrwasser der Nautiker

Folgen die Helden Gro-Ul-Dags Vorschlag, die Arena Nautica
aufzusuchen, finden sie eine inzwischen massiv bewachte Arena
vor. Wer sich dem Bau bis auf zehn Schritt nihert, wird von
den So6ldnern unter Beschuss genommen. Die Helden miissen
einiges an Geschick aufbringen, um durch das Sperrfeuer zu ge-
langen (Korperbeherrschung-Probe +5, bei Misslingen 2W6 TP).
Befinden sie sich in Anwesenheit des Pristiden, wird es bei zwei
Warnschiissen bleiben, bis sie erkennen, dass ihr Hauptmann
zuriick und bei vollem Bewusstsein ist. Ansonsten bedarf es ei-
niger klarer Worte aus der Deckung (Uberreden-Probe + 4), um
die Nautiker vom Schieflen abzuhalten. In der Arena befinden
sich bereits einige weitere Fliichtlinge, die von den Nautikern
von der Strafle geholt worden. Die Nautiker sind dank ihrer
Bashiden gegen die Kontrolle der Schwarmseele geschiitzt und
konnen auch den Helden ein Schutzamulett anfertigen, wel-
ches die regelmifligen Proben um 5 Punkte erleichtert.

Die Séldner wissen, dass die ganze Stadt und wohl auch Teile
des Umlandes von dem Phinomen betroffen sind. Die meisten
der Beeinflussten scheinen sich zum Shinxir-Tempel aufzuma-
chen. Hindert man sie daran, attackieren sie. Um den Tem-
pel herum sind auch besonders viele Rieseninsekten und sogar
Chrattac anzutreffen. Mit der Hilfe ihres Hauptmanns werden
die Nautiker mit harter Hand wieder die Unterstadt unter ihre
Kontrolle bringen.

Die Gemeinde der Amaunir

Rund um das Anwesen von MinKash und den Sitz des Cir-
cels der Purpurnen Klaue haben die Baloas einen grof$flichi-
gen Bannzauber gewoben, der den Bereich einstweilig vor dem
Zugriff der Schwarmseele zu schiitzen vermag. Einige fihige
Kimpfer des Circels patrouillieren an den Grenzgebieten dieser
Zone, um die verschiedenen durch Daranel ziehenden Riesen-
insekten und Pliinderer von dem Refugium fernzuhalten. Auch
den Helden wird hier extremes Misstrauen entgegengebracht.
Nur wenn sich die Patrouillen sicher sind, es nicht mit dem
Feind zu tun zu haben, werden sie den Helden helfen und sie
auch zur Circelvorsitzenden begleiten. Verlangen Sie Uberre-

den-Proben +5 (erleichtert um zwei fiir Amaunir), um die Wa-
chen zu tiberzeugen.

MinKash ist in Begleitung der BaLoa BurRoShy (*43321Z, 1,77
Schritt, zerzaustes, rotes Fell, mehrere Zahnliicken) anzutreffen
und die beiden werden erst einmal versuchen, herauszufinden,
was die Ankommlinge wissen, bevor sie ihr eigenes Wissen mit
den Helden teilen:

e MinKash hat fiinf Amaunir als Spaher mit Bernsteinketten
und Schutzamuletten ausgertistet und in die Straflen geschicke.
Auf Nachfrage weiff sie zu berichten, dass Bernstein in ihrer
Sippe schon seit Generationen zur Abwehr von bésen Geistern
Verwendung findet. Die Ketten gibt sie allerdings nicht bereit-
willig her, denn sie selber besitzt nur diese (Uberreden-Probe
+18, um sie doch davon zu tiberzeugen). Durch ihre Spiher hat
sie einige weitere Informationen sammeln konnen.

@ Die Beherrschten sind vorrangig in Richtung Shinxirbezirk
anzutreffen und scheinen dort etwas zu errichten.

@ Neben jhrem Refugium sollten der Gyldaratempel und die
Arena Nautica noch sichere Riickzugsorte bieten.

@ Weiterhin haben die Spiher noch einige Chrattac in der Stadt
sichten kénnen.

@ Schon vor einigen Nonen ist der Circel Opfer eines Angriffs
durch Nesserfakultisten und Chrattac geworden, der allerdings
abgewendet werden konnte (siche die Kurzgeschichte Der Letz-
te Augenblick in der Anthologie Netz der Intrige), doch geht
sie davon aus, dass auch diesmal dieser finstere Kult hinter den
Machenschaften steckt.

@ BurRoShy kann in diesem Zusammenhang auflerdem ein
Mirchen (siche Recherchen zum Schwarm, Seite 84) beisteu-
ern und von einer Vision berichten, in der eine BaLoa sah, wie
Daranel in Fluten von Insekten versank (ebenso die erwihnte
Kurzgeschichte).

@ Auf der Suche nach Bernstein sollten die Helden das Anwesen
von Sandor ter Rhidaman aufsuchen. Der reichste Mann der
Stadt schwimme in allerlei Schitzen, darunter vermutlich auch
Bernstein, erzihlt MinKash spottisch.

@ Auf Nachfrage erklirt sich die Baloa bereit, die Helden mit
Magie zu unterstiitzen. (Zum Beispiel durch die Beseelung mit-
tels eines Tiergeists, der dem beseelten Helden seine Fihigkei-
ten zur Verfiigung stellt.)

@ Auflerdem kann die BalLoa auch das Gegenmittel fiir den/die
Vergifteten herstellen.

Der Tempel der Gyldara

Der Gyldaratempel ist eine wahrscheinliche Anlaufstelle fiir
die Helden. Sie wissen eventuell, dass die Kuppel des Tempels
aus Bernstein besteht und vor Einfliisterungen abzuschirmen
vermag (siche Eine seltsame Krankheit, Scite 76), ansonsten
konnen sie auch anderswo den Hinweis erhalten haben, dass
der Tempel ein sicherer Ort ist.

Und tatsichlich, im Inneren des Tempels haben sich einige
Honoraten, Optimaten und Geweihte in die Hallen zuriickge-
zogen. Hier kann die Gruppe auf Gyldara-Pritor Gordian ara
Ilacrion treffen, der weitere Informationen preisgeben kann:

@ Er selbst war cher zufillig wegen geschiftlicher Belange im
Tempel der Gyldara und verschanzte sich mit den Anwesenden
hier im Inneren.

® Aus den Tempelarchiven hat er entnehmen konnen, dass die
Bernsteinkuppel des Tempels zum Schutz gegen ,vielbeinige
Schrecken® gefertigt wurde. Auflerdem finden sich dort im-
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mer wieder Hinweise darauf, dass die Festivititen zum Tag des
Schwarms immer auch mit einem Anstieg der Zahl der geistig
Verwirrten in der Stadt einherging.

@ Die anderen konnen ungefihr rekonstruieren, was in der
Stadt vor sich geht, konnen dabei aber wenig mehr beisteuern,
als die Helden vermutlich schon von den Kindern erfahren ha-
ben (siche Suche nach dem Gegenmittel, Seite 82).

® Die vier anwesenden Gyldarapriester konnen den Helden mit
liturgischem Wirken beistehen (ANGSTLINDERUNG mit 12 LkP*
bei einer vorhanden Angst vor Insekten, HEILUNGSSEGEN mit 14
LkP*) und ihnen zusitzlich ein kostbares Bernsteinamulett aus-
leihen.

@ Allerdings empfehlen sie, in den sicheren Tempelhallen zu
verweilen, auch wenn sie eigentlich die Notwendigkeit sehen,
gegen den Schrecken vorzugehen.

@ Fiir weitere Nachforschungen empfiehlt man die Bibliothek
der Nereton-Pritorin Persephonia ya Onachos in ihrer Villa.
Diese sei die grofite und ilteste Bibliothek der Stadt und die
Onachos haben schon immer eine betrichtliche Rolle in der
Geschichte Daranels gespielt.

Der Optimat mit dem Bernstein

Dank seiner ausgeprigten Willenskraft konnte sich der Opti-
mat und Siminia-Pritor Sandor ter Rhidaman (ausfiihrliche
Beschreibung siche im Abenteuer Siminias Funken auf S. 306)
der Kontrolle des Schwarmwesens widersetzen. Zusammen mit
acht ausgewihlten Séldlingen, allesamt mit magischen Schutz-
amuletten ausgeriistet, hat er sich in seinem Anwesen ver-
schanzt. Die Kdmpfer gehen gnadenlos gegen jede Person vor,
die versucht, sich der Villa zu nihern. Manch Ungliicklicher
ziert inzwischen gar den Gartenboden des Anwesens. Nur mit
respektvollem und glaubhaftem Auftreten, auch wirklich nichts
im Schilde zu fithren, lassen die Wachen jemanden zum Opti-
maten vor (Uberreden-Probe +10). Sollten die Helden dennoch
versuchen, sich Zutritt zu verschaffen, werden die Wachen zur
Waffe greifen. Generell sind die Séldlinge dufSert angespannt
und der Finger an der Bela sitzt sehr locker, sodass die Helden
sich hier jedes Wort gut tiberlegen sollten. Gelingt ihnen eine
Heilkunde Seele-Probe, ist die Uberreden-Probe nur noch um
5 erschwert.

Genauso gut kann versucht werden, die acht Wachposten ein-
fach zu umgehen, indem man sich ungesehen in das Anwesen
schleicht, woftir jedem Helden eine Schleichen-Probe gegen die
Sinnenschirfe (Wert 6, Probe auf 12/14/13) der Wachen gelingen
muss. Werden die Helden entdeckt, kommt es unweigerlich zum
Kampf. Passende Werte finden Sie im Anhang auf Seite 95.
Sandor selbst hilt sich im obersten Stockwerk des prachtvollen
Anwesens auf. Nach fiinf Kampfrunden unterbindet er ein et-
waiges Gefecht zwischen Helden und Wachen und befiehlt, die
Helden zu ihm zu schaffen. Er empfingt sie dann freudestrah-
lend mit falschem Licheln (Menschenkenntnis-Probe +9) und
hilft ihnen bereitwillig, wo er kann, denkt dabei aber primir an
sein eigenes Wohl:

@ Er bietet der Gruppe 50 Aureal an, wenn sie sich der Ursache
der Probleme annimmt und diese beseitigt. Mittels einer Uber-
reden-Probe +5 (erschwert um eine eventuelle Goldgier) lisst er
sich auf bis zu 65 Aureal oder eine passende Handelsware im

Wert von 75 Aureal hochhandeln.
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® Gerne kann er ihnen auch bis zu fiinf Brocken Bernstein an-
bieten. Zunichst zu einem Preis von 3 Aureal pro Stiick. Eine
Uberreden-Probe +8 lisst ihn sich zu einer Leihgebiihr von 5
Argental hinreiflen und haben die Helden schliefSlich noch 5
TaP* iibrig, tiberldsst er den Helden den Bernstein freiwillig
und kostenlos.

@ In dem Shinxir-Tempel soll es kurz vor Ausbruch zu einigen
Kimpfen gekommen sein, in die wohl auch Chrattac verwi-
ckelt waren.

@ Sandor sieht hinter der Kontrolle Chrattacmagie und denke,
dass diese Daranel erobern wollen.

@ Schnell hat er einen Teil seiner Haustruppen magisch ver-
stirkt, um den Hafen wieder unter seine Kontrolle zu bringen
(und seine Schiffe in Sicherheit zu schaffen, um gegebenenfalls
schnell aus der Stadt flichen zu kénnen (Menschenkenntnis-
Probe +12).

@ Die Helden kommen fiir ihn zum richtigen Moment, so kén-
nen sie sich um die Chrattac kiimmern, wihrend er sich dem
Hafen zuwenden kann.

® Auflerdem besitzt er genug Ressourcen, um ein Gegengift aus
den Wespen gewinnen zu kdnnen.

Sollte Khalman Opfer des Attentates gewesen sein, so wird man
Helden mit Gegengift-Zutaten ohne groflen Widerstand zu
Sandor vorlassen. Dieser ist nicht nur dufSerst hilfsbereit, son-
dern schenkt jedem Helden einen hochwertigen Edelstein im
Wert von 30 Aureal.

Die Villa der Onachos

Das Anwesen der Onachos, auf das die Abenteurer von mehre-
ren verschiedenen anderen Stellen hingewiesen werden kénnen,
besitzt die ilteste und umfangreichste Bibliothek der Stadt.
Je nachdem, mit wem die Helden verkehren, kann diese ein
plausibler Anlaufpunkt sein. In der labyrinthartigen Bibliothek
unter der Villa kénnte essentielles Wissen iiber die aktuellen
Vorginge verborgen sein. Dafiir muss man nur erst einmal in
das Innere der Anlage gelangen.

Nachdem sich die Ereignisse in der Stadt iiberschlugen, ent-
kam Persephonia ya Onachos nur selber knapp der Kontrolle
des Insektengeists und zog sich mit fiinf weiteren Optimaten
der Onachos in die Katakomben der Bibliothek zuriick. Zuvor
erhoben sie zu ihrer Sicherheit noch 15 untote Leonir, die jed-
wede Eindringlinge vom Gelidnde fernhalten sollen. Als weitere
SchutzmafSnahme beschwor die Pritorin noch einen Rache-
geist (Werte fiir beide im Anhang auf Seite 96), der nun das
Erdgeschoss der Villa bewacht. Beide Beschwérungen miissen
umgangen werden, um das Anwesen genauer inspizieren zu
kénnen. Die Untoten kénnen als Alternative zu einem Kampf
auf leisen Sohlen umgangen werden (unmodifizierte Schleichen-
Probe), wihrend der Geist vermutlich die Helden iiberraschen
wird. Der Geist hat den ausdriicklichen Befehl, Eindringlinge
aus dem Erdgeschoss fernzuhalten und iiber diese zu berichten
und wird dafiir alle zur Verfiigung stehenden Mittel nutzen. In
einem Kampf wird sich der Geist immer wieder dematerialisie-
ren und Helden nach Méglichkeit von hinten attackieren. Ge-
lingt es einer Person in eines der oberen Stockwerke oder durch
den verborgenen Bibliothekszugang (Sinnenschirfe-Probe +3)
zu entflichen, lisst der Rachegeist von dieser ab.



Erreicht die Gruppe die unterirdischen Ginge, droht ihnen
keine weitere Gefahr. Die iiblichen Schutzmafinahmen wurden
deaktiviert, damit sie sich nicht gegen die Onachosoptimaten
wenden kénnen und man findet sich in einem riesigen Lager
fiir Schriftrollen, Gebeine und allerlei Paraphernalia wieder.
Zwischen den verwinkelten Gingen findet sich ein schumm-
riges Licht, wo sich die Optimaten niedergelassen haben. Zu-
sammen haben sie schon einige Nachforschungen angestellt
und, nachdem die Helden sie iiberzeugt haben, dass sie keine
Pliinderer oder dergleichen sind (Uberreden-Probe +4), sind sie
nicht ungliicklich dariiber, die Helden hier unten anzutreffen.
Persephonia ist bereit, ihr Wissen zu teilen, wenn sie dafiir er-
fahrt, wie der Stand der Dinge an der Oberfliche ist und was
die Helden vielleicht noch in Erfahrung gebracht haben.

@ Von der Schutzwirkung des Bernsteins ist den Onachos nichts
bekannt. Sie haben sich mittels machtiger Magie geschiitzt.

® Den Papyri in der Bibliothek haben die Optimaten bereits
entnehmen kénnen, dass es sich bei der Ursache der Ereignisse
vermutlich um einen alten, michtigen Geist handelt, der schon
einmal versucht hat, Daranel zu versklaven, aber aufgehalten
werden konnte. Sie vermuten einen Zusammenhang zwischen
den Riten des Tags des Schwarms und der Aufrechterhaltung
eines Bannzaubers.

® Zudem lebt in der Bibliothek die ruhelose Seele eines Zau-
bermeisters aus der Zeit, als das Wesen das erste Mal auftauch-
te, der an einige Papyri gebunden ist. Er weigert sich jedoch
strikt, mit Mitgliedern des eigenen Hauses zu sprechen, da er
diese fiir die Misere damals verantwortlich macht. Auf Seiten
der Optimaten ist man sich noch uneins, ob man den Geist des
Magiers nicht einfach versklaven sollte. Persephonia schligt vor,
die Helden einmal mit ihm reden zu lassen.

Der alte Zaubermeister

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Moder von Jahrhunderten umgibt euch. In einer
dunklen Ecke hinter einigen umgestiirzten Regalen
glimmt es finster. Je niher ihr dem Glimmen kommt,
desto deutlicher kénnt ihr einen Schemen erkennen:
Kerzengrade und majestitisch schwebt dort eine durch-
scheinende Gestalt in altertiimlicher Optimatentracht.
Sein skelettiertes Gesicht grinst euch aus drei leeren Au-
genhdhlen an.

Schutz vor dem Geist des Schwarms

Probe: MU/MU/CH +14

Quelle: Totenwesen

Disziplin: Instruktion

Dienst: Beseelung der Umwelt

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkungsdauer: | SR

Ziel: Zone (stationar)

Reichweite: 5 Schritt Radius um den Zaubernden
Struktur: sehr schwer

Kosten: 20 AsP

Wirkung: Die Formel verhindert jegliche Beeinflussung durch
die Schwarmseele und bringt Kontrollierte wieder zu Sinnen.
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Verhalten sich die Helden dem alten Beschworer gegeniiber an-
gemessen, wird er hochtrabend seine Lebensgeschichte rezitieren
und dabei immer wieder auf andere Themen umschwenken: wie
es um das Wetter steht, ob die Ernte gut verlaufen wird, ob jemand
eine Vorliebe fiir Felide hat oder Ahnliches. Sein Geist hat im Lau-
fe der Jahrhunderte mehr gelitten, als er sich selber zugestehen
wiirde, doch trotz allem wird er die Helden nicht beliigen oder
Geschichten erfinden. Verhalten sich die Helden unangemessen,
wird er schlichtweg verschwinden und die Helden haben hier ihre
Gelegenheit vertan. Beachten Sie unbedingt, dass es sich hierbei
um den Geist eines Archiers handelt, also eines fiir die Helden
unsagbar fremdartigen Wesens von einstmals grofSer Macht.

® Oberste Prioritit hat fiir ihn, dass das Wesen vernichtet wird
und niemand versucht, es unter seine Kontrolle zu zwingen, da
dies laut seiner Aussage nicht méglich sei.

@ Weiterhin kann er die ganzen Hintergriinde, die zu der Ban-
nung fithrten, erzihlen inklusive der Rolle des Hauses Nesseria
(Seite 66 In ferner Vergangenheit).

@ Weitere Informationen konnen die Helden den Papyrusrollen
entnehmen, an die der Zaubermeister gebunden ist. Die Rol-
len enthalten eine grobe Beschreibung der Globule (Seite 88,
allerdings in der urspriinglichen Form) sowie Spekulationen
dariiber, dass das Insektenwesen womdglich seine Kraft aus den
Seelen zieht, mit denen es sich verbunden hat. Weiterhin wie
erst der geistige Kontake zu den Menschen der Ausgrabungs-
stitte der Schwarmseele wieder die Maglichkeit geben hat, zu
erwachen.




® Zu guter Letzt befindet sich im Anhang eine antimagische
Formel, welche woméglich die Verstindigung des Wesens sto-
ren kann.

Persephonia und die anderen Optimaten des Hauses Onachos
wiren in der Lage und bereit, die Formel in einen Gegenstand
zu speisen und den Helden zur Verfiigung zu stellen. Selbstver-
stindlich kann ein geiibter Zauberkundiger den Optimaten zur
Hand gehen.

Als weitere Unterstiiczung kénnen die Mitglieder des Hauses
den Helden eventuell Wundheilung zukommen lassen sowie ih-
nen drei untote Leonir als Geleitschutz mit auf den Weg geben.
Eigentlich méchten die Optimaten sich nicht in Lebensgefahr
begeben, besonders Persephonia hat geradezu panische Angst
um ihr Leben. Eine gelungene Menschenkenninis-Probe +8
tiberzeugt jedoch drei Optimaten zumindest bis zum Tempel
mitzukommen und den Helden zu helfen, dort einzudringen.

Das letzte Gefecht

Zum Hort der Hornisse

Frither oder spiter, moglicherweise schon kurz nachdem das
Schwarmwesen die Kontrolle iiber die Stadt iibernommen hat, wer-
den sich die Helden zu dem Ort begeben wollen, der scheinbar die
Quelle der gegenwirtigen Ereignisse ist: der Tempel des Shinxirs.

Schon von weitem ist zu erkennen, dass die Gegend von ver-
schiedensten Insekten und Gliederfiif8lern aller Art und Grofle
bevélkert wird. Ein geschultes Auge (Sinnenschirfe-Probe +5)
identifiziert zwischen den Bestien kleine Gruppen von Chr-
attac und unzihlige Amaunir, Menschen, Neristu und andere
vermutlich aus Daranel stammende Humanoide. Helden, die

einen TaW von mindestens 7 Punkten in Baukunst oder Tier-
kunde aufweisen, konnen mutmaflen, dass die vielen Wesen
begonnen haben, um den Tempel herum einen Insektenbau
aus dem Schutt der umliegenden Gebiude und verschiedenen
organischen Materialien zu errichten. Haben sich die Helden
alleine oder nur in Begleitung der Wahlkimpfer zum Tempel
aufgemacht, sollte ihnen beim Anblick der schieren Masse von
moglichen Gefahren klar werden, dass ohne ein Ablenkungs-
mandver oder massive militdrische Unterstiitzung in den Tem-
pel vorzudringen hochgradig tédlich enden kann. Selbst Kastor
wird sich beim Anblick der Insektenhorden zunichst zuriick-
ziehen wollen, um dann mit Verstirkung zuriickzukehren.




Im A”eingang

Sollten die Helden dennoch alleine eindringen wollen, ist
dies mit einer gewissen Aussicht auf Erfolg nur auf heimli-
chem Wege méglich. Auf Grund der verschiedenen Wahr-
nehmungsarten der unterschiedlichen Wesen, die sich um
den Tempel herum authalten, gestaltet sich dieses Unterfan-
gen jedoch ebenfalls als sehr schwer. Demjenigen Helden,
der ins Innere des Tempels gelangen will, muss entweder
eine Schleichen-Probe +16 gelingen, oder aber, wenn man
sich lieber Stiick fiir Stiick vorarbeiten mochte, fiinf auf-
einanderfolgende Schleichen-Proben +10. Misslingt auch
nur eine der Proben, wird das Schwarmwesen (durch die
Sinnesorgane der Kontrollierten) auf die Helden aufmerk-
sam und sie sehen sich innerhalb von 5 KR dutzenden Glie-
derfiifflern und beherrschten Humanoiden gegeniiber: ein
schneller Riickzug ist dann vermutlich angebracht. Die obi-
gen Proben konnen aber auf verschiedene Arten und Wei-
sen erleichtert werden. Die Wesen unter der Kontrolle der
Schwarmkénigin werden versuchen, die Helden mit allen
fiinf Sinnen zu erspiiren. Es gilt also Vorkehrungen zur Ver-
schleierung aller fiinf Sinne zu treffen. Dabei konnen bis
zu 10 Punkte Erleichterung angehiuft werden, wobei pro
Sinn nur je 2 Punkte Erleichterung gewihrt werden kon-
nen. In jedem Fall werden Kastor und Nycomena, so sie bei
Bewusstsein sind, drauf bestehen, mitzukommen und nur
mit Gewalt davon abzubringen sein.

Mit Verstarku ng

Besser ist es, wenn die Helden mit einer Truppe aus freidenken-
den, kampfbereiten Daranelern gegen den Sitz des Schwarm-
wesens anriicken. Mit hinreichender Unterstiitzung bieten sich
den Helden verschiedene neue Moglichkeiten. Zum Beispiel
kénnten sie ein Ablenkungsmanéver starten und dann halb-
wegs heimlich in den Tempel vordringen (eine Schleichen-Probe
+12 oder fiinf Schleichen-Proben +6) oder sie gedenken, sich
in Keilformation den Weg zum Eingang freizukimpfen (eine
Kriegskunst-Probe +12 oder finf Kriegskunst-Proben +6, wobei
bei den fiinf Proben einzelne Proben durch Scharmiitzel am
Spieltisch ersetzt werden kénnen).

Je zehn beteiligte Unterstiitzer geben auf die relevanten Proben
eine Erleichterung von 5 Punkten, wobei weiterhin die Erleich-
terungen durch entsprechende Hilfsmittel wie im vorherigen
Abschnitt gelten. Natiirlich kénnen die Helden auch auf ande-
re Ideen kommen, die ebenso vielversprechend sind. Hat Thre
Gruppe Spaff an Kimpfen und Sie glauben, dass die Helden
noch ein kleines Kriftemessen vor dem Finale verdient haben,
ist hier die Gelegenheit daftir.

Wie auch immer die Helden sich entscheiden, in den Tempel
zu gelangen, Nycomena und Kastor werden auch hierbei darauf
bestehen, mit in den Tempel zu kommen und werden sich nur
mit Gewalt davon abbringen lassen.

Im Inneren angekommen haben die Helden kaum mehr Wi-
derstand zu erwarten. Einzig der wabernde Zugang zur Glo-
bule wird von zwei Chrattac (Werte Seite 96) bewacht. Wenn
die Helden diese nicht innerhalb von 5 Kampfrunden besie-
gen, eilen zwei weitere Chrattac vom Kampfeslirm angelockt

herbei.

Endpunkt

Die Helden stehen nun vor dem Portal zur Welt der Schwarm-
seele. Bis zum jetzigen Zeitpunkt hat sie ihren ehemaligen Ker-

ker noch nicht verlassen. Zu sehr ist sie noch damit beschiftigt,
ihre neugewonnene Stirke auszutesten und in den Gedanken
und Erinnerungen ihres neuen ,Schwarms® zu forschen. Die
Helden erhalten im Folgenden die einmalige Gelegenheit, die
Schwarmseele in ihrem eigenen Nest zu attackieren.

Uber Jahrhunderte hinweg konnte die Seele die Nebenwelt nach
ihrem Sinne verindern. Schon kurz nach ihrer Ankunft iiber-
wand die Seele das Herz der Globule, die einstige Konigin des
hier lebenden Biestingervolkes von aufrecht gehenden, men-
schengrofien Hornissenwesen, und zwang es unter ihre Kon-
trolle. So ist sie inzwischen beinahe selbst ein Teil dieser Welt
geworden und (fast) alle Wesen dieser einst frohlichen, bunten
Feenwelt sind zu ihren Dienern nach eigenem Abbild geworden.
Doch in einem letzten Aufbiumen der Kraft formte die Biestin-
gerkonigin einen Widerstand, um dem allmichtigen Willen der
Seele etwas entgegenzusetzen und verbarg einen letzten Funken
ihrer Seele vor dem Einfluss des Schwarmwesens. Die Ereignisse
der letzten Tage sind auch hier nicht ohne Auswirkungen geblie-
ben: durch das Erstarken der Schwarmseele ist das innere Gleich-
gewicht der Globule zwischen dem der Schwarmseele Verfalle-
nen und den vom Herz der Globule erschaffenen Widerstindlern
zu Gunsten der Schwarmseele gekippt und der Widerstand hat
im Angesicht der unausweichlichen Niederlage zu einem letzten
Verzweiflungsschlag ausgeholt.



Im Thronraum
der Schwarmkénigin

Die Helden stolpern, wenn sie das Portal durchtreten, direke
in den Thronraum der Schwarmkénigin und somit in den
Héhepunke dieses finalen Konfliktes hinein. Beim Eintritt der
Helden in den Thronsaal hat sich das Blatt bereits zu Guns-
ten der Schwarmseele gewendet. In dem ungefihr 110 x 60
Schritt messenden Raum kimpfen 24 Widerstindler gegen 40
dem Schwarmwesen verfallene Biestinger. Der Raum scheint
grob einem Prisma mit hexagonaler Grundfliche zu ihneln.
Auf dem Boden liegen die Leichen und Verwundeten dutzen-
der weiterer Insektenbiestinger. Acht wuchtige Sdulen aus der
papierartigen Holzsubstanz eines Wespennests, die kein Ende
zu nehmen scheinen, ragen in die Dunkelheit eines undurch-
schaubaren Himmels empor. Die Helden befinden sich an ei-
ner der kurzen Seiten des Saals. Am gegeniiberliegenden Ende
befinden sich der Thron des Schwarmwesens und dahinter das
pulsierende Herz der Globule. Der Thronraum bildet das Zen-
trum der ehemaligen Feenwelt und folgt durch die Korruption
der Schwarmseele ganz eigenen Regeln. Durch ihre telepathi-
sche Natur hat diese unterbewusst eine Traumwelt erschaffen,
um ihren Einfluss auf die Bewohner der Globule, die als pas-
sive Triumer der Traumwelt gelten, zu vergroflern. Neben der
Schwarmseele als Traumverursacher ist das Herz der Globule in
der Lage, eingeschrinkt Einfluss auf den Tagtraum zunehmen.
Der Thronsaal bildet bei normalem Verlauf des Finales den ein-
zigen Punkt, den die Helden von der Globule sehen werden.
Einzig im Falle eines Heldentodes, also dem Ausscheiden aus
dem Traum, wird der Charakter in die Globule geschleudert
und findet sich in einer Art riesigen, toten Insektenbau wie-
der. Mit einer Orientierungs-Probe +5 auf IN/IN/IN kann er
den Eingang zum Thronsaal wiederfinden und erneut in den
Kampf eingreifen. Andernfalls ist er in der Globule gefangen
und ist dazu verdammyt, bei ihrer Vernichtung in den Limbus
geschleudert zu werden — von wo er dann nur noch mit mich-
tiger Magie gerettet werden kann. Da es sich bei der Traumwelt
allerdings um ein besonderes Konstrukt handelt, welches eng
mit der Magie der Globule und der feeischen Natur der Globu-
lenherzens verwoben ist, gelten hier folgende Regeln:

@ Wann immer die Helden eine Probe ablegen miissen, in der
Konstitution involviert ist, wird diese durch den entsprechenden
Mut-Wert des Charakters ersetzt.

@ Der Riistungsschutz der Charaktere entspricht ihrer MR.

® Alle Waffen der Helden, die nicht magischer Art sind, richten
nur halben Schaden an.

@ Ein Tod fiihrt zu einem Rauswurf aus der Traumwelt und
einem Wiederfinden in der eigentlichen Globule (siche oben).
Da es sich im Kern um eine Traumwelt handelt, hat man in der
Realitit nur halben Schaden genommen.

@ Mittels einer gelungenen Heilkunde Seele-Probe +7 kann ein
Held die Umgebung des Traumes beeinflussen. So kann er
Verstecke herbeidenken, durch das Auftauchen eines Vogel-
schwarms fiir Ablenkung sorgen oder sogar eine Waffe erschaf-
fen. Der Umfang der Verinderung sollte hierbei von den TaP*
der Probe abhingen. Wihrend eine knapp gelungene Probe
hochstens so etwas wie eine Nische in der Wand des Thronsaals
herbeifithren kann, konnen schon 5 TaP* einen herabstiirzen-
den Kronleuchter erschaffen.
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Das Ende einer Welt

Der Angriff der Widerstindler wurde durch den letzten Seelen-
funken der Biestingerkonigin initiiert. Der Plan sicht vor, das
Herz der Globule zu vernichten. Sollte dies gelingen, wird die
Welt von Innen heraus kollabieren und die Schwarmseele, so
vermutet zumindest die Kénigin der Biestinger, mit sich reiflen.
Allerdings birgt dies auch eine Gefahr fiir jeden, der sich in
der Globule befindet. Die Kénigin hat jedoch inzwischen ihr
einstiges Reich vollends aufgegeben und will ihrem einstigen
Gefolge nur noch die Gnade des Todes verschaffen.

Die Helden haben nun 3 KR Zeit sich zu orientieren und einen
Plan zu tiberlegen, bis sie von den Truppen der Schwarmsee-
le angegriffen werden. Sollte Kastor bei den Helden sein, wird
er versuchen wollen, zum Herz der Globule vorzudringen und
die Kontrolle dariiber zu erlangen und somit auch iber die
Schwarmseele und die Biestinger. Auf Fragen der Helden wird
er nicht eingehen und notfalls Gewalt gegen sie anwenden,
aber zunichst versuchen, die Kimpfenden zwischen sich und
die Helden zu bringen.

Einem intuitiven Helden (/ntuitions-Probe +3) kann auffallen,
dass die eine Seite der Kimpfenden, die der Schwarmseele ver-
fallene, von einer diisteren Aura umgeben zu sein scheint.

Ein kampferfahrener Held kann mit einer Kriegskunst-Probe +6
die Rufe der Angreifenden interpretieren und verstehen, dass
deren Ziel die Vernichtung des pulsierenden Kristalls (das Herz
der Golbule) am anderen Ende des Saals ist.

Maglicherweise wollen die Helden mit den Widerstindlern
Kontakt aufnehmen. Wihrend die Kimpfenden kaum zu mehr
als kurzen Zurufen kommen, kénnen die Helden bei gelunge-
ner Charisma-Probe einen der Schwerverwundeten am Boden
befragen und grob erfahren, was vorgeht. Ein solches Gesprich
nimmt etwa 5 KR in Anspruch. Sollten die Helden nach 15
KR noch keinen Plan gefasst haben, wird die Seele der einstigen
Konigin ihre letzte Kraft aufwenden und die Helden bitten, das
Herz der Globule zu vernichten und diese Welt zu erlosen.

Der VorstoB

Um den Aufenthaltsort der verschiedenen Parteien zu lokalisie-
ren, kann der Thronsaal in acht hintereinander liegende Zonen
eingeteilt werden, wobei sich das Portal in Zone 1, das Herz in
Zone 8 und der Thron der Schwarmseele in Zone 7 befinden.
Von einer Zone in die nichste zu gelangen, dauert jeweils 1 KR.
Im Prinzip gibt es drei Méglichkeiten von einer Zone in die
nichste zu gelangen: Schleichen (Schleichen-Probe +5), Sprin-
ten (Athletik-Probe +5) oder taktisches Vorriicken (Kriegskunst-
Probe +5). Misslingt eine Probe, wird der Held in einen Kampf
verwickelt (Werte siche Anhang auf S. 96). Sollte Kastor anwe-
send sein, wird er versuchen, zum Herz zu schleichen.

Helden, die nicht zum Herzen vordringen wollen, kénnen Ab-
lenkungsmanéver starten (Kriegskunst-Probe +3 um Gegner an
sich zu binden und somit einem anderen Helden ein Vorriicken
ohne Probe zu ermdéglichen — anschlieffend ist der Kampf gegen
den gebundenen Gegner nétig, bevor eine andere Aktion voll-
fihrt werden kann) oder den Widerstindlern im Kampf helfen.
Mit Hilfe einer Uberreden-Probe +5 kann das Vertrauen der
Widerstindler gewonnen werden. Mittels Kriegskunst-Proben
kénnen diese dann koordiniert werden, sodass sie den Vorstof3
der Helden decken (was bis zu zwei Helden ein Vorriicken um
eine Zone ohne Probe erméglicht).



Um das Herz der Globule zu vernichten, miissen ihm 50 SP
bei einem RS von 5 zugefiigt werden. Wihrend der ganzen Zeit
wird die Schwarmseele natiirlich ebenfalls versuchen, die Hel-
den von der Zerstorung abzuhalten und muss von mindestens
vier Kimpfern (hier sind auch Widerstindler moglich) gebun-
den werden, um nicht diejenigen anzugreifen, die das Herz zer-
storen wollen.

Kastors etwaige Versuche, das Herz oder die Schwarmseele un-
ter seinen Willen zu zwingen, sind zum Scheitern verdammt
— der Optimat tiberschitzt seine magische Kraft. Vielmehr wird
die Schwarmseele ihn, sofern er bis Zone 7 gelangt, beherrschen
und ihn als weiteren Gegner gegen die Helden schicken.

Nach der Vernichtung des Herzens haben die Helden 15 KR
Zeit, bis die Globule und mit ihr das Schwarmwesen verge-
hen — in dieser Zeit sollten sie sich am besten bereits Richtung
Ausgang aufmachen, was diesmal im allgemeinen Chaos keine
Proben mehr erfordert. Aufopferungsvolle Helden kénnen ver-
suchen, den iiberlebenden Widerstindlern ebenfalls die Flucht
durch das Portal zu erméglichen. Mit einer Kriegskunst-Probe
+3 kann ein geordneter Riickzug ermdoglicht werden und es
konnen 1\W6+TaP* Biestinger gerettet werden.

Werte fiir die Biestinger und die Schwarmseele finden Sie im

Anhang auf Seite 96.

Wieder zuriick — Der Epilog

Zuriick auf der anderen Seite werden die Helden, je nachdem
mit welchen Personen sie interagiert haben, entsprechend in
Empfang genommen. Méglicherweise haben Gro-Ul-Dag und
der Brajan-Pritor fast Hand in Hand gearbeitet, um in allen
Teilen der Stadt wieder fiir Ruhe zu sorgen, wihrend Sandor
den Hafen sichern und die Pritorin des Nereton mit untoter
Unterstiitzung die Stadt vom Geschmeifd befreien konnte.
Selbst Kastor wird vordergriindig daran gearbeitet haben, die
Insektoiden aus der Stadt zu werfen (d.h. er hat sie in sichere
Verstecke gebracht fiir spitere Rinke), sofern er nicht die Hel-
den in die Globule begleitet hat.

Mit dem Sieg der Helden scheint das Schlimmste tiberstanden.
Die Zerstérung der Globule hat ein leichtes Sphirenbeben zur
Folge, welches bis nach Daranel spiirbar ist und zum Kollaps ei-
niger Straflenziige fihrt. Schnell wird kurzfristig eine neue Wahl
anberaumt. Grof§ ist die Bewunderung fiir die Helden und im
Zweifel auch die Weisheit Nycomenas, dass sie sich so fihige Ex-
perten an ihre Seite geholt hat. Durch die eventuelle Fiirsprache
der Helden erhilt Nycomena, so sie die Ereignisse tiberlebt hat,
fur die neue Wahl einen Bonus von 20 Wahlpunkten.

Die Helden erhalten selbstverstindlich die versprochene Beloh-
nung. Zudem bietet Nycomena ihnen im Falle eines Wahlsiegs
einen Posten in ihrem Pritoriat an, denn es gibt in Daranel
noch viel Arbeit zu tun. Aber auch die anderen Pritoren ha-
ben ein Auge auf die Helden geworfen und wollen sie fiir ihre
Zwecke einspannen. Eventuell muss auch eine neue Heimat fiir
die entwurzelten Biestinger gefunden werden. Egal wie sie sich
entscheiden, im Nachhinein gibt es fiir die Helden in Daranel
genug Folgeauftrige und vielleicht bleiben sie sogar ganz und
werden die Stadt etwas ruhiger machen oder versuchen, wie
schon so viele Leute vor ihnen, sich an Daranel zu bereichern.
So schon es sich in der Stadt leben mag, so schnell wartet auch
nach dem Abenteuer noch der Tod in den viele dunklen Gassen
von Daranel.

Anlm'ul:ncung: Die anderen Abenteuer

Da die Helden sich in diesem Abenteuer bereits einen
guten Namen gemacht haben, bietet es sich an, direkt
das Abenteuer Unter die Haut (siche S. 9) folgen zu
lassen. Hierbei empfiehlt es sich besonders die dort
genannten Einstiege tiber die Nereton-Pritorin Perse-
phonia ya Onachos oder den Gyldara-Pritor Gordian
ara Illacrion zu nutzen, die jeweils positiven Kontake
mit den Helden hatten und sich von deren Tatkrifig-
keit tiberzeugen konnten. Selbstverstindlich haben die
Helden bei einer solchen Abfolge der Ereignisse bereits
einen guten Leumund in der Stadt, sodass Sie in pas-
senden Situationen und in der Interaktion mit bereits
bekannten Personlichkeiten leichte Boni auf Proben auf
Gesellschafts-Talente gewihren konnen.

Das Abenteuer Siminias Funken (siche S. 36) folgen
zu lassen ist hingegen schwieriger, bietet es doch deut-
lich geringere Herausforderungen — Helden, die dieses
Abenteuer absolviert haben, werden dort méglicherwei-
se unterfordert. Gleichzeitig kann es aber natiirlich auch
besonders reizvoll sein, Sandor ta Rhidaman dort noch
grofler als Gegenspieler aufzubauen, sofern sie in diesem
Abenteuer die Wahl seines Giinstlings zum Shinxir-Pri-
tor verhindert haben. In diesem Fall wird Sandor trotz
aller Verdienste der Helden um die Stadt seinen person-
lichen Groll deutlich hoher bewerten. Dennoch sollten
in diesem Fall die Herausforderungen in Siminias Fun-
ken erhoht werden, um ein angemessenes Abenteuer zu
gewihrleisten.

Der Lohn der Mithen

Fir das Bestehen des Abenteuers erhalten die Helden 500
Abenteuerpunkte. Haben sie Nycomena zum Sieg verholfen,
gibt es nochmal 100 weitere Abenteuerpunkte. Jeder tiberle-
bende Biestinger ist zudem 10 Abenteuerpunkte wert. Verteilen
Sie Spezielle Erfahrungen nach eigenem Ermessen auf Talente
wie Staatskunst, Gassenwissen, Uberreden und Magiekunde.

@@pvwvwvwv



Anhang

Die Kandidaten

Nycomcna sai Eupherban,
AAePta Exempta und ehemalige

KaPiténin des Luftschiffes Pfeil des Chrysir

Erscheinung: Nycomena (*4745 1Z, 1,81 Schritt, wallende, rote
Locken, Triopta in Form einer Flugechse) zeigt sich in der Of-
fentlichkeit stets mit aufrechter Haltung und strengem Blick.
Thre athletische Figur und ihre einfache, der Tracht der impe-
rialen Legionire entlehnte Kleidung, verstirken das Bild einer
geborenen Kiampferin. Sie verlor ihr linkes Bein im Kampf mit
einer Rubinraubwespe. Nachdem ihre arcanomechanische Pro-
these am linken Bein implantiert wurde, ist nur noch ein leich-
tes Hinken zuriickgeblieben.

Geschichte: Die Optimatin hat den Grofiteil ihres Lebens fernab
von Daranel verbracht. Mit dem Erreichen der Volljahrigkeit
verliefl Nycomena die Stadt in Richtung Sidor Harpax, wo sie
ihren Weg auf dem Cursus Honorum begann. Erst Jahre spiter
kam sie als erfahrene Adepta und fihige Kimpferin nach Da-
ranel zuriick, um die Stadt angewidert vom Sumpf der Politik
wieder zu verlassen. So kaperte sie unter Duldung ihres Hauses
kurzer Hand das Luftschiff Pfeil des Chrysir, um in Koroman-
thia und den angrenzenden Gebieten im Namen der Eupher-
ban auf Piratenjagd zu gehen. Dadurch erlangte sie eine gewisse
regionale Beriihmtheit, da sie mehrfach erfolgreiche, kithne
Manéver gegen die Kriegsfiirsten im Hinterland unternahm.
Erst als sie durch einen Kursfehler mitsamt ihrer Besatzung in
einen Schwarm Rubinraubwespen geriet und dabei ihr Bein
verlor, kehrte sie schmachvoll nach Daranel zuriick. Lange ha-
derte sie mit ihrem Schicksal, jetzt erst gibt ihr die Wahl um das
Amt des Shinxir-Pritors die Gelegenheit, die Dinge wieder in
die eigene Hand zu nehmen

Charakter: Zu Freunden gradlinig und frei heraus, gegeniiber
Fremden kalt und kalkulierend.

Persinliche Motivation: Nycomena mochte als Pritorin des
Shinxir ihren Ruf, der durch ihre Fehentscheidung gelitten hat,
wiederherstellen, und gegen die Korruption in ihrer Heimat-
stadt vorgehen.

Agenda im Wahlkampf: Wird mit den Helden zusammen ent-
wickelt.

Schmutziges Geheimnis: Vor einigen Jahren war Nycomena ei-
nem Kriegsherren Koromanthias auf der Spur, der zu dieser
Zeit die Gegend mit Gewalt iiberzog. Als sie ihn schliefllich
aufgespiirt hatte, verschanzte er sich mit seinen Leuten in einer
kleinen, vermeintlich verlassenen Domine. Erst beim Angriff
stellte sich heraus, dass die Truppen des Kriegsherren die Be-
wohner versklavt hatten und diese nun als Schwertfutter Ny-
comenas Mannschaft entgegen getricben wurden. Zwar konnte
die Finte durchschaut werden, doch nicht ohne Verluste unter
den Zivilisten. Unter den zivilen Opfern befand sich der dama-
lige Raia-Pritor Daranels, ein Honorat, der dem Haus Quoran
angehorte. Nach dem Vorfall versuchte Nycomena die Sache
auf sich beruhen zu lassen, jedoch macht sie sich auch heute
noch schwere Vorwiirfe fiir diesen Fehler.

Verborgene Schwiche: Nycomena vertrigt keine Rauschmit-
tel. Nach dem Genuss schon von einem Glas Wein kehrt sich
ihre schlechteste Seite heraus. Sie wird aufdringlich, jihzornig,
hochmiitig, arrogant und besserwisserisch. Auf der anderen Sei-
te fillt es ihr schwer, im berauschten Zustand jemandem auch
nur die kleinste Bitte auszuschlagen.

Ass im Armel: Die Helden

Wahlkampfhelfer: Die Helden

Mittel: Als Optimatin kann sie in einem gewissen Mafle auf
die Ressourcen ihres Hauses zuriickgreifen. In Daranel selbst
besitzt sie kaum Verbiindete, jedoch hat sie einige Bewunderer
unter der Bevélkerung Daranels, die bereit sind, ihr den einen
oder anderen Gefallen zu tun. Im jedem Fall kann sie auf die
Loyalitit ihrer ehemaligen Besatzung zihlen und ist selbst eine
duflerst versierte Magierin und Kimpferin.

Konfliktverhalten: Die Optimatin lisst sich nur ungern auf ein
blutiges Gefecht ein. Zuvor wird sie versuchen, den Konflikt
mittels Einschiichterung und Magie fiir sich zu entscheiden.
Kommt es zum Kampf, ist sie dennoch eine nicht zu unter-
schitzende Kimpferin mit dem Bastardstab.

Zitate: “Steckt Euer Gold wieder ein und verzieht Euch, bevor
ich es mir anders iiberlege.”

“ ... und deswegen wird es Zeit, dass wir im Namen der gottli-
chen Oktade Verantwortung fiir diese, unsere Heimat...”

“ Lass die Waffe fallen Kindchen, bevor du dir noch wehtust.”

Nycomena sai Eupherban
Eigenschaften:

MU |7 KLI6 INI5 CHI5

GEI4 FFI12 KO 13 KK I3 SO Optimat

LeP29 AuP36 AsP56 MR8 RS3 WS7 GS8
Waffe (Doros):

INI 19 + IW6 AT 16 PA 13 TP IW6+4 DK N

Vorteile / Nachteile: Richtungssinn (Luft), Soziale Anpassungsfa-
higkeit, Vollzauberer / Einbeinig, Prinzipientreue (Ehrenhaftigkeit),
Schalfstérungen

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Koroman-
thia), Ortskenntnis (6stliches Koromanthia), Finte, Fernzauberei |,
Gezielter Stich, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Geniusbeschworung,
Spontanzauberei (Reichweite) lll, Spontanzauberer (Inspiration),
Stabzauber (Bindung, Frischer Geist, Funkenregen, Geistesband,
Lichtzauber, Notruf), Triopta (Astralspeicher I/ll, Bindung, Zauber-
speicher I/11)

Talente: Athletik 6, Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung
5, Sinnenscharfe 6, Etikette 12, Menschenkenntnis 7, Uberreden 6,
Uberzeugen 6,Wettervorhersage 7,Wildnisleben 5, Kriegskunst 14,
Magiekunde |0, Staatskunst 5, Fahrzeuge Lenken 15, Handel 7
Zauber: Essenzbeschworung Luft 12, Essenzbeschworung Erfolg
7, Essenzbeschworung Thesephai 8, Wesensbeschworung Luft 12,
Wesensbeschworung Thesephai 7

Instruktionen: Beseelung durch Quelle, Damonische Manifestati-
on, Elementare Reinheit, Fixierung, Kontrolle tiber Element




Gro~Ul~Dag, HauPtmarm der Nautiker

und unangéncochtener Herr der Unterstadt

Erscheinung: Der pristidische Hauptmann der Nautiker (*4752
1Z, 1,75 Schritt, Narbe am linken Auge) gleicht einer wandeln-
den Kampfmaschine. Graue Haut iiberspannt seine massigen
Muskelberge und seine messerscharfen Zihne funkeln gefihr-
lich aus dem breiten Maul. Stets trigt er mehrere Waffen bei
sich und ist gut geriistet.

Geschichte: Kaum etwas ist in Daranel iiber das Leben Gro-Ul-
Dags vor seiner Zeit in der Stadt bekannt. Fest steht, dass er eines
Tages mit seiner Soldnereinheit nach Daranel kam und sich in
der Arena Nautica festsetzte. Seitdem hat er Jahr um Jahr seinen
Einfluss in der Unterstadt und dariiber hinaus ausgebaut. Die
meisten Bewohner der Unterstadt leisten ihm und seinen Nauti-
kern auf die eine oder andere Art Tribut und auch die Optimaten
der Stadt zahlen tiber Umwege oft an den Pristiden, auch wenn
ihnen dieser Umstand nur selten bewusst ist.

Der letzte Versuch der Pritoren die Macht des Séldnerfiihrers zu
brechen, scheiterte, als der von den Optimaten ins Amt gebrachte
Shinxir-Pritor Hyracomenes kume Shin, ein ehemaliger Myrmi-
done, bei dem Versuch, die Arena zu stiirmen, ums Leben kam.
Seitdem ist es Gro-Ul-Dag sogar gelungen, seinen Einfluss auf
die Geschifte des Hafens noch auszuweiten, sodass kaum eine
Ladung Daranel erreicht, an der er nicht seinen Anteil erhilt.
Charakter: Kalt, berechnend mit einem Hang zur Selbstiiber-
schitzung

Agenda des Wahlkampf: Sicherheit in der Unterstadt — keinem
der bisherigen Pritoren ist es gelungen, Stabilitit und Sicher-
heit in die Bezirke der Unterstadt Daranels zu bringen. Gro-
Ul-Dag verspricht dies.

Persinliche Motivation: Trotz seiner Macht und seines Einflusses
wird Gro-Ul-Dag von den anderen Michtigen der Stadt wie ein
Aussitziger behandelt, mit dem man Geschifte am besten im
Geheimen titigt. Mit der Wahl zum Pritor méchte er sich nun
in deren Gesellschaft katapultieren.

Schmutziges Geheimnis: Gro-Ul-Dag ist personlich fiir den Tod
des vorherigen Shinxir-Pritors verantwortlich. Sollte jemand
in der Lage sein, diesen Umstand unumstdf8lich zu beweisen,
kann der Pristide die Wahl nur noch durch ein Wunder gewin-
nen und hat ein fiir alle Mal die Chance verspielt, in der hohen
Politik mitzumischen.

Verborgene Schwiche: Keine

Ass im Armel: Der Pristide besitzt Kontakte zu den Mholuren
des Meers der Schwimmenden Inseln, auf die er in grof§e Not-
fillen zuriickgreifen kann.

Wahlkampfhelfer: Nautikerstof3crupp unter der Fithrung eines
Nyamaunischen Abishai (Durchschnitss-TaW der Helfer: 7)
Lieblingstaktik: Fiir Ordnung sorgen, Ein Fest veranstalten (siche
Seite 71)

Mittel: In den Jahren seit seiner Ankunft in Daranel hat Gro-
Ul-Dag ein beachtliches Repertoire an finanziellen Mitteln in
seinen Besitz gebracht. Seine Nautiker sind ihm treu ergeben.
Viele Daraneler sind ihm etwas schuldig und sehnen sich da-
nach, aus solch einer Verpflichtung zu kommen.
Konfliktverhalten: Gro-Ul-Dag hat in seiner Zeit in Daranel ge-
lernt, dass in den meisten Fillen eine kurze Machtdemonstrati-
on geniigt, um einen Konflike zu seinen Gunsten zu entschei-
den. Sieht er sich doch einmal genétigt, zur Waffe zu greifen, ist
er ein fiirchterlicher Gegner, der keine Gnade kennt.

Zitate: <Bleckt die Zihne>

<Lacht bedroblich>

,Herzlich willkommen in der Arena Nautica, mein Freund. In
welcher Angelegenheit besucht ihr uns in unserem bescheide-
nen Heim? Solltet ihr um Aufschub eurer Zahlungen bitten
wollen, muss ich euch leider enttiuschen. Aber natiirlich konnt
ihr gerne einen eurer Finger als Anzahlung hier lassen.”

Gro-Ul-Dag

Eigenschaften:

MU 7 KL 11 INI3 CHI3 GEIé6

FFIl KO 14 KK 17 SO Unterschicht

LeP 34 AuP43 MR6 RS4 WS9 GS9

Waffe (Fischforke) :

INI 17+1Wé AT I8 PA 17 TP IWé+4 DK NS

Vorteile /| Nachteile: Amphibisches Lebewesen, Beidhindig, Ei-
sern, Gefahreninstinkt 14 / Arroganz 6, Blutrausch, Gefiihlskalte 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Biss (1W6 + 3), Festnageln,
Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, TodesstoB, Wuchtschlag
Talente: Athletik | |, Korperbeherrschung 12, Selbstbeherrschung
9, Sinnenschirfe 5, Menschenkenntnis 7, Uberreden (Einschiichtern)
I'l, Kriegskunst 10

Melacerion ter Nesseria,
bekannt als Kastor ta l”acrionJ

angeblicher GroRneffe des Ggldara—Pré’tors

Erscheinung: Der stets in edle Togen gekleidete Kastor (*4751
1Z, 1,78 Schritt, glattes, kurzes, schwarzes Haar, Halbmaske
aus Mondsilber) ist ein charmanter Dorinther von stets ma-
kellosem Auftreten, der oft im Gymnasium bei korperlichen
Ertiichtigungen anzutreffen ist. Nie verschwindet sein perma-
nentes Licheln und seine Umgangsformen sind immer perfekt.
Geschichte: Der charmante Kastor wuchs in einer geheimen
Enklave des Hauses Nesseria am Rand der Zhirric-Wiiste auf.
Schon frith wurde er auf seine Aufgabe, die Infiltration des Hau-
ses Illacrion, vorbereitet. Bereits in seinen Jugendjahren gelang
es ihm, an geheime magische Riten der Illacrion zu gelangen
und so seine Rolle als vornehmlich vollwertiges Mitglied des
Hauses einzunehmen. In Begleitung einiger weiterer Angeho-
riger seines Hauses gelangte er schliefilich nach Daranel, wo er
sich das Vertrauen des Gyldara-Pritors erschlich. Seitdem nutzt
er seine Macht, um die Geschichte seines Hauses in Daranel zu
ergriinden und dessen Position hier zu stirken.

Charakrer: In seiner Rolle als Kastor gibt er sich stets gonner-
haft, jedoch ist er eigentlich stets berechnend und tut nichts
ohne Hintergedanken.

Agenda im Wablkampf: Brot und Spiele — Die Arena Daranels
verfille zusehends. Nicht nur soll sie umfangreich restauriert
werden, sondern mit Hilfe einer Schinxirade soll ihr auch iiber-
regionale Bedeutung zukommen.

Persinliche Motivation: Sein Ziel ist das Amt des Pritors, um
mit Hilfe des Schwarmwesens die Macht des Hauses Nesseria
iiber Daranel wiederherzustellen.

Schmutziges Geheimnis: Um seine Forschungen in Daranel zu fi-
nanzieren, hat sich Kastor an unterschiedlichsten Stellen in der
Stadt Unsummen von Gold gelichen — Gold, welches er nicht
beabsichtigt zuriickzuzahlen. Sollte einer seiner Gliubiger in



das Wissen um diesen Betrug gelangen, wird dieser seinen ge-
samten Kredit mit einem Mal zuriickfordern oder sich schlicht-
weg holen, was ihm zusteht, wodurch Kastors Wahlkampfkasse
ruiniert wiirde.

Verborgene Schwdche: Vor einigen Jahren lernte Kastor die
Shingwa Songal (*4744 17, 1,62 Schritt, Brokatweste, liebt ge-
diegene Farben) kennen, die ihm bei einigen Nachforschungen
auflerhalb der Stadt zur Hand ging. Nach einigem Hin und Her
entbrannten die beiden in Liebe zu einander und die Shingwa
wurde offiziell zur Honoratin berufen. Auflerdem schloss sie
sich dem Kampf der Nesserfa an. Sollte Songal in die Hinde
der Helden fallen, besitzen sie ein nicht zu unterschitzendes
Druckmittel gegen Kastor.

Ass im Armel: Im Notfall kann Kastor auf eine groffe Anzahl
von Chrattac (Werte S. 96) zuriickgreifen, die sich im Umland
verborgen halten.

Wahlkampfhelfer: Songal und einige wenige verbiindete Nes-
serfaner (Durchschitts-1aW der Helfer: 10)

Lieblingstaktik: Hinde schiitteln, Geschenke verteilen (siche Seite
71)

Mittel: Thm steht ein GrofSteil der Ressourcen des Hauses Illac-
rion zur Verfigung. Zudem besitzt er in Daranel ein ansehnli-
ches Netzwerk aus Spitzeln und Zutrigern.

Konfliktverhalten: Kastor versucht offene Konflikte stets zu
vermeiden. Er wird dem Gegner zunichst einen Gefallen oder
Bestechung anbieten. Wenn das nichts hilft, greift er auf Leib-
wichter, Straflenschliger und Soldlinge zuriick, wobei er in
der Regel cinen geordneten Riickzug einleitet, um den Feind
spiter durch ein Attentat, einen Hinterhalt oder eine Intrige
auszuschalten. Zum offenen Konflikt gezwungen, greift er auf
sein beeindruckendes Repertoire aus Beschworungs- und Illu-
sionsmagie zuriick und macht auch nicht vor dem Einsatz von
Giften halt.

Zitate: ,,... darum werde ich, Kastor ta Illacrion, diesem schind-
lichen Treiben ein Ende bereiten und Frieden und Wohlstand
werden weiterhin in Daranel erbliihen.®

LAll die Streitereien der groffen Hiuser auf eure Kosten, liebe
Biirger — damit soll von nun an Schluss sein!“

sInformiere unsere Verbiindeten, Songal, wir wollen mal sehen,
ob wir den Spief§ nicht

doch noch umdrehen kénnen.“

Melacerion ter Nesseria, bekannt als Kastor ta lllacrion
Eigenschaften:

MU I4 KLI7 INI4 CHI6 GEI2

FFI3 KOIlI KKI3 SO Optimat

LeP 3] AuP34 AsP62 MRII RS WSé6 GS8
Waffe (Stab) :

INI I 1+1W6é AT |14 PA 14 TP IW6+I DK NS

Vorteile / Nachteile: Gutes Gedachtnis, Gut aussehend, Vollzau-
berer / GroBenwahn 5, Neugier 7,Verpflichtungen (Nesseria)
Sonderfertigkeiten: Archonbeschwoung, Aufladung, Aufmerk-
samkeit, Eiserner Wille |, Finte, Geniusbeschworung, GroBbeschwo-
rung, Simultanzaubern, Spontanzauberei Ill (Zauberdauer), Spontan-
zauberer (Instruktion), Stabzauber (Bindung, Hammer des Magus,
Kraftfokus, Lichtzauber, Tierhaut (Springspinne),VWesensspeicher
(Naturwesen), Zauberspeicher), Triopta (Astralspeicher I/ll, Bin-
dung, Zauberspeicher I/11)

~—
'\

Talente: Korperbeherrschung 3, Selbstbeherrschung 8 Sinnen-
schirfe 6, Etikette |5, Menschenkenntnis 9, Uberreden 15, Uber-
zeugen (Demagoge) |17, Magiekunde 15, Sagen/Legenden |4, Staats-
kunst 9, Tierkunde 10, Alchimie 9

Zauber: Essenzbeschworung Begierde 8, Essenzbeschworung Er-
folg 7, Essenzbeschworung Mishkarya 8, Essenzbeschworung Wahn-
sinn 12, Wesensbeschwoérung Humus 5, Wesensbeschworung Tier-
geister |15,Wesensbeschworung Mishkarya 7

Instruktionen: Beseelung durch Quelle, lllusion, Kontrolle tiber
Gefiihle, Kontrolle tiber Insekten,Verhiillung,Verwandlung, Transfor-
mation

Khalman ta Rhidaman, G'L'mstling des

Siminia-Prators Sandor ta Rhidaman
Erscheinung: Der untersetzte, dltliche Mann (*4727 1Z, 1,69
Schritt, edelsteinbesetzte Halbtriopta aus Gold) trigt iiberbor-
dende, wallende Gewinder. Seinen lichten Haarkranz kimmt
er stets iiber die deutlich sichtbare Halbglatze.

Geschichte: Khalman gehért zu der Kategorie von Menschen,
die es sich im Schatten der wahrhaft Michtigen gemiitlich
gemacht haben. Stets war er da, wenn Sandor jemanden bens-
tigte, der fiir ihn in die Bresche sprang. Nie hat er es geschafft,
aus dessen Schatten zu treten. Inzwischen sieht er sich mit
seinem fortgeschrittenen Alter konfrontiert. Die Pritoren-
wiirde des Shinxir ist die letzte Gelegenheit, zu wahrer Macht
zu kommen.

Charakter: Ein echter Wendehals und Speichellecker

Moral: Im Gegensatz zu Sandor ist Khalman eigentlich ein got-
terfiirchtiger Dorinther, dem letztlich aber sein eigener Ruhm
wichtiger ist, als irgendwelche kleinlichen Regeln.

Agenda im Wablkampf: Kampf der Piraterie — Die Schifffahrt
iiber das Meer der Schwimmenden Inseln wird immer gefihrli-
cher. Piraterie gefihrdet Leben und Handel, dem soll ein Ende
gesetzt werden.

Personliche Motivation: Im Schatten Sandors will er zu Reich-
tum und Ruhm gelangen.

Schmutziges Gebeimnis: Khalman lisst seinen Frust an seinen
Untergebenen aus. Dabei hat er vor einigen Jahren einmal einen
Biirger Daranels derart verstiimmelt, dass dieser nicht mehr ge-
hen oder reden konnte. Damit dies nicht an die Offentlichkeit
kommt, musste dieser Verschwinden. Sollte es gelingen, dies
offenzulegen, wird es ihn unzihlige Stimmen bei den einfachen
Leuten kosten.

Verborgene Schwiche: Entgegen seines sonstigen Charakters ist
Khalman ein ausgemachter Spieler. Er kann keine Wette aus-
schlagen, besonders nicht, wenn es um hohe Einsitze geht.

Ass im Armel: Wenn Khalman zu unterliegen droht, wird er eine
auflerordentliche Menge Gold locker machen und im groflen
Stil auf Stimmenkauf gehen. Dies sollte ihn innerhalb eines Ta-
ges wieder ins Rennen schicken.

Wabhlkampfhelfer: Stab aus gut bezahlten Spezialisten (Durch-
schnitts-1aW der Helfer: 12)

Lieblingstaktik: Intrige spinnen, Rechtliche Schritte einleiten (sie-
he Seite 71)

Mittel: So lange er erfolgreich ist, kann er auf das schier endlo-
se Vermogen Sandors zuriickgreifen. Im Alleingang sind seine
Ressourcen dagegen stark eingeschrinkt.



Konfliktverhalten: Khalman geht jeden Kampf aus dem Weg,
fur seine leibliche Unversehrtheit sorgen seine sechs Leibwa-
chen, allesamt ehemalige Gladiatoren. Sollten diese nicht genii-
gen, so wird er je nach Situation das Blaue vom Himmel her-
unter versprechen, um mit heiler Haut davon zu kommen oder
versuchen mit Hilfe seiner Magie zu entkommen. In jedem Fall
sinnt er danach auf Rache fiir eine derartige Demiitigung.
Zitate: ,Jm Namen des Hauses Rhidaman...”

In der Offentlichkeit: ,, Schon seit Jahrhunderten stehen wir
Rhidaman fiir das Wohl Daranels ein und so soll es auch wei-
terhin bleiben.“

Privat: ,, Wer nicht fiir uns ist, ist gegen uns.”

Khalman ta Rhidaman
Eigenschaften:

MU [2 KL I5 INI4 CHI3

GEI2 FFI12 KO I5 KK I4 SO Optimat

LeP 33 AuP28 AsP45 MR5 RS WSs8 GS38
Waffe (Stab):

INI | 1+1W6é AT I3 PAI12 TP IW6+I DK N

Vorteile / Nachteile: Soziale Anpassungsfihigkeit, Vollzauberer,
Wohlklang / Jahzorn 8, Rachsucht 5, Spielsucht [ |
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Konzentrationsstarke,
Spontanzauberei Ill ( Wirkungsdauer), Spontanzauberer (Instruk-
tion), Stabzauber (Bindung, Funkenregen, Kraftfokus, Lichtzauber,
Reinigung, Wesensspeicher (Damonen), Zauberspeicher), Triopta
(Astralspeicher I/1l, Bindung, Zauberspeicher I/11)

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 5, Sinnen-
schirfe 5, Etikette 12, Menschenkenntnis 12, Uberreden 9, Uber-
zeugen 8, Magiekunde 9, Staatskunst |5, Handel 15

Zauber: Essenzbeschworung Begierde |1, Essenzbeschworung
Erfolg 11, Essenzbeschworung Xolovhar |1, Wesensbeschworung
Begierde 7,Wesensbeschworung Xolovhar |5

Instruktionen: Beseelung durch Quelle, Damonische Manifestati-

on, Infektion, Kontrolle iiber Gefiihle, Reinigung

Von Schergen und Monstren —
Werte fur Meisterpersonen
un Gegner

In diesem Abschnitt finden sich die Werte der im Abenteuer
erwihnten Meisterpersonen und Gegner.

LeP 37 AuP40 MR3 RS2 WS7 GS8

Waffe (Mholurenstachel): FK 21 TP 2Wé+4

Reichweite 5/10/15/25/40 TP+ (+1/0/0/-2/-4)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Kampf-
gespli, Wuchtschlag, Scharfschiitze (Bela)

Talente: Selbstbeherrschung (16/14/13) 15, Sinnenschdrfe (11/16/16)
12

Matrose

Waffe (Enterbeil):

INI 10+ IW6 AT I3 PAIll TP IWé6+4 DK N
LeP 32 AuP37 MR2 RS WS8 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung (13/16/15) 4, Sinnenschdrfe (11/13/13)
14

Kapitidn Ursinius
Waffe (Schwert):
INI 15+ IW6 AT 15
LeP 33 AuP 42 MR7

PA 14
RS 3

TP IW6+4
WS8 GS8

DK N

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Wauchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung (15/16/14) 12, Sinnenschdrfe
(13/14/14) 12

Rhodotaxes der Zwerg

Waffe (Caprodoros):

INI 15+ IW6 AT 17 PAI5 TP IWé+6
LeP 45 AuP40 MR8 RSS5 WS8 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, To-
desstoB, Kampfreflexe, Wuchtschlag, Scharfschiitze (Bela)

Talente: Selbstbeherrschung (15/14/14) 16, Sinnenschdirfe (12/14/14) 8

DK'S

Optimat

Waffe (Stab):

INI 12+ IW6 AT 13 PAIl TP IWé+2 DK NS
LeP 31 AuP35 AsP46 MR8 RS | WS7 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung (13/13/11) 11, Sinnenschdrfe (15/15/15) 5
Zauber: Essenzbeschworung Erfolg (15/15/16) 12
schworung Harmonie (15/15/16) 8, Wesensbeschworung Darcalya

Essenzbe-

(13/16/16) 7 weitere nach Ermessen

Diverse Formeln entsprechend des Haupttitigkeitsfeldes
Instruktionen: Beseelung, Geistillusion, Kontrolle iiber Gefiihle,
Kontrolle iiber Wesen, Verhiillung, Kommunikation, weitere nach

Ermessen
Oktadengardist und Hausgardist Bashide
Waffe (Schwert): Waffe (Fischforke) :
INI 15+ IW6 AT 17 PAI4 TP IWé+4 DK N INI1I+IWé AT 13 PAI2 TP IWé+4 DK NS
LeP 35 AuP35 MR5 RS4 WS7 GS8 LeP35 AuP35 AsP46 MR6 RS2 WS7 GS8
Waffe (Leichte Bela): FK22 TP 2Wé+2 Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag
Reichweite 5/10/20/40/60 TP+ (+3/+2/+1/0/-1) Talente: Selbstbeherrschung (15/14/14) 16, Sinnenschdirfe (12/14/14) 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, ~Zauber: Essenzbeschworung Freiheit (13/16/15) 8, Essenzbe-

Wauchtschlag, Scharfschiitze (Bela)
Talente: Selbstbeherrschung (15/14/14) 9, Sinnenschdrfe (11/14/14) 6

Nautiker
Waffe (StoBharpune):
INI 16+ W6 AT 16 PAI14 TP IW6+4 DKS

schworug Luft (15/13/15) 10, Essenzbeschworung Kreativitat
(13/16/15) 8, Wesensbeschworung Feuer (15/13/15) 14, Wesens-
beschworung Wasser (15/13/15) 14, Diverse Formeln

Instruktionen: Beseelung des Geistes, lllusion, Kommunikation,
Kontrolle liber Element, Kontrolle iiber Gefiihle, Transfer,Verhiillung

<D,



Untoter Leonir

Waffe (Schwert):

INI7 + IWé6 AT 9 PA 7 TP IW6+5 DK N
LeP 25 AuP unendlich MR5 RS2 WS- GS6
Besondere Kampfregeln: Resistenz gegen profane Waffen, Im-
mun gegen Dolche und Fechtwaffen

Rachegeist

Waffe (Griff):

INI16+IW6 AT I6 PA9 TP IW6SP DK NS
LeP 45 AuP unendlich MR |2 RS 0 WS- GS |4

Besondere Kampfregeln: Geistpanzer, Immun gegen profane
Waffen, Lebenssinn, Lebensraub I, Schaden gegen belebte Materie,

Schreckgestalt |

Chrattac

Waffe (Chrattac-Krummschwerter)

INI 11+1Wé AT 14 PAIl TP IWé+4 DK N
LE38 AU42 MR2 RS+4 GS 8

Vor- und Nachteile: Eisern, Zusitzliches Armpaar
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Mehrhandiger Kampf I/1l/
I, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung (16/16/16) 9, Sinnenscharfe (10/13/13) 7

Rieseninsekt (groB/riesig)
Waffe (Zangen):

INI 8 + IW6/10+1W6 AT 11/14 PA 7/5
TP IW6+5/2W6+5 DK HN/HNS

LeP 65/123 AuP 112/243 MR 9/12
RS 3/6 WS 8/11 GS 6/10

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, Verbeien, Weitere
nach Art

Thalassische Hydra
GroBe:20 Schritt Korperlange Gewicht:6 Quader

MU 20 IN 12 KO 30
Biss: AT 17 TP 3W6+6 DK NS
PA 8 INI IW6+12 RS 4 WS |5
LE 120 AU 200 GS I/15 MR |6

Attribute: Amphibisches Wesen, Empfindlichkeit (Feuer), Nacht-
sicht, Regeneration (2; Feuer), Zusatzliche Kampfaktion (2)
Fertigkeiten: Niederwerfen (8),Talent Schwimmen (15; 10/30/36),
Talent Sinnenscharfe (7; 6/12/12),Verbeilen (6)

Rubinraubwespe
GroBe: bis 6 Schritt
Eigenschaften: MU 20 IN 8 KO 15

Gewicht: 50 Stein

Biss: AT 12 TP 3W6+6 DK HN
Stich: AT I3 TP IWé+6 (+Gift) DK NS
PA 4 INI IW6+10 RS 6 WS 10

LE75 AUS85 GS2/I18 MR 14/16 GW 16

Attribute: Fliegendes Wesen, Gift (Lahmung |, Schaden I)
Fertigkeiten: Niederwerfen (8),Talent Freies Fliegen (8;20/10/25),
Talent Sinnenscharfe (8; 6/8/8)

Besonderheiten: Sinken die Lebenspunkte einer Wespe auf ein
Drittel, ist sie nicht mehr in der Lage zu fliegen.

Hornissenbiestinger
Waffe (Schwert & Schild)

AT 14 PAI17 DKN TP IWé+4
LE34 AU44 MR4
RS 3 INI 12+1W6é GS8 WS3

Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade, Wuchtschlag
Talente: Selbstbeherrschung 11 (14/14/15), Sinnenschdrfe 5 (12/14/16)

Schwarmseele (Totenarchon)

Waffe:

INI I8 + IW6 AT 14 PA 14 TP IW6 Speziell
DK HNSP

LeP 120 MR I8 RSI0 GS38

Besondere Eigenschaften: Aurapanzer, Beeinflussung von Ge-
fiihlen und Gedanken, Existenz, Geistermanifestation, Immun gegen
stellare Quellen und profanen Schaden, Kollektivsinn, Kontrolle
lber Insektenwesen, Resistenz gegen geweihten Schaden, elemen-
tare Quellen und damonische Quellen

Besondere Kampfregeln: Gelingt der Schwarmseele im Kampf
ein Treffer, fiigt sie dem Getroffenen keinen Schaden zu. Stattdessen
muss diesem eine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert um die er-
littenen TP gelingen, ansonsten fillt er fiir 10 KR unter ihrem Bann.
Nach dieser Zeit darf er eine weitere Probe ablegen, bei deren
Misslingen er erneut unter dem Bann des Wesens bleibt. Alles, was
gegen die Einfliisterungen der Seele hilft, hilft auch hier, gegen einen
geschiitzten Helden richtet der Angriff stattdessen nur IW6 TP an.
Talente: Manifestationsstdrke 2 |




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 groBBe 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 kimpfen 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 Legendensinger unsterblich zu werden, rie-
sige Schiitze aus verlassenen Stidten zu bergen, selbst ein Wolkenschiff zu kommandieren, das Mysterium um den Untergang der

Alten zu l6sen oder den Tyrannen der Grenzreiche Paroli zu bieten — all diese Moglichkeiten bietet das Rollenspiel auf Myranor.

Ychatten dber Darang!

In dieser Anthologie finden Sie drei Abenteuer, die allesamt durch ihren Schauplatz miteinander vereint sind: Die Stadt

Daranel am Meer der Schwimmenden Inseln. Hier, wo die imperiale Kontrolle schwach ist, ringen verschiedene Fraktionen
um die Macht —und wihlen dabei als ihr Mittel der Wahl oft Intrigen und Rinke. Wird es den Abenteurern gelingen, sich in
diesem Netz zu bewegen und sich gegen Bedrohungen aus den Schatten zu wehren?

In Unter die Haut gilt es zunichst einer Mordserie auf die Spur zu kommen: Abscheulich gehiutete Leichen tau-
chen in den Gassen der Stadt auf, die Opfer sind scheinbar wahllos ausgesucht. Schnell greift Panik in Daranel

um sich und der Ubeltiter muss gefunden werden — doch dafiir miissen die Helden sich zunichst durch die Nebel
der Geschichte durchkimpfen und herausfinden, was ein uralter Neristu-Fluch mit den Morden zu tun hat.
Deutlich friedlicher geht es in Siminias Funke zu. In diesem Abenteuer miissen die Helden auf der Spur einer gottlichen

Queste nicht nur verschiedene Facetten der Kunst ergriinden, sondern vor allem einiges an Ritseln 16sen, um schlussendlich
das Erbe eines berithmten Erfinders zu finden. Doch natiirlich sind die Abenteurer nicht die einzigen, die sich die tech-
nischen Wunderwerke sichern wollen, die ihrer Entdeckung harren ...

Den Abschluss der Anthologie bildet das Abenteuer Shinxir vult!, in dem die Helden zunéchst bei

einem waschechten Wahlkampf um ein Pritorenamt helfen sollen. Doch einer der Kandidaten

spielt ein doppeltes Spiel und méchte das Amt erlangen, um ein uraltes Ubel zu wecken und

unter seinen Willen zu zwingen — und als ein Teil seines Planes scheitert, ist es auch an den

Helden eine Katastrophe zu verhindern.

ABENTEUER M22

SPIELER: 1 Spielleiter und 3-6 Spieler ab 14 Jahren
KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER): mittel bis hoch / mittel
ANFORDERUNGEN (HELDEN): Kampffertigkeiten, Talenteinsatz,
Interaktion, Eigeninitiative

ORT: Die Stadt Daranel; beliebige Zeit

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Regelwerke Wege des Schwerts und Wege nach
Myranor. Weiteres Hintergrundmaterial, etwa das Regelwerk Myranische Magie sowie die Spielhilfe
Unter dem Sternenpfeiler und die Kurzgeschichten-Sammlung Im Netz der Intrige, sind hilfreich,
aber nicht erforderlich.
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