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Der ewige Tod ist ein Gruppenabenteuer fir drei bis sechs
Helden mittlerer Erfahrungsstufe, das sowohl fiir myranische
wie auch aventurische Charaktere geeignet ist. Es wird die
Helden in die cinstige Co-Centropole Sidor Corabis fithren,
doch sie werden kaum Gelegenheit haben, den verblassenden
Glanz dieser Stadr genieflen zu kénnen. Denn schon kurz nach
der Ankunft werden sie in Ereignisse verstrickt, die sie in die
Arme der Neristu fiihren und aus deren Griff sie sich nicht
wieder herauswinden kénnen. So werden sie mit der fremdar-
tigen Kultur der bleichblauen Diebe konfrontiert, in welcher
sie leben und vor allen Dingen tiberleben miissen, wenn sie
die Geheimnisse um den ewigen Tod liiften und eine Seele vor
grofem Unheil bewahren wollen.

Die Ereignisse sind zu weiten Teilen im Ghetto der Neristu, dem
sogenannten Nerenith, angelegt. Daher gehéren die meisten
Personen, denen die Helden begegnen werden, dem nichtlichen
Volk, den Neristu, an. Unter den nichtlichen Schleiern wartet
cine gleichermaBen fremde wice unheimliche Kultur darauf, von
mutigen Abenteurern entdeckt zu werden. Es liegt daher an
Thnen, werter Meister, Thren Spiclern den Flair des Lebens in
Nacht und Schatten zu vermitteln. Zu diesem Zwecke finden
Sic im Anhang (ab Seite 77) eine recht ausfithrliche Beschrei-
bung der Kultur der Neristu im Imperium, die Ihnen hiermit zur
Lektiire anempfohlen sei. Natiirlich werden Sie nicht alle dort

Fir den SPie”eiter

aufgefithrten Informationen zwingend bendti-

gen, um mit Thren Spiclern dieses Abenteuer zu
bestehen. Doch ein zuweilen in den Abenteuer-
Huss eingestreuter Aspekt dieser facettenreichen
Kultur wird der Stimmung am Spieltisch sicher-
lich dienlich sein. Ebenso kénnen Sie aus den dortigen Informa-
tionen natiirlich weitere Abenteuerideen entwickeln.

Im Gegensatz zu dieser Kulturbeschreibung haben wir im
eigentlichen Abenteuertext weitestgehend daraut verzichtet, die
der neristischen Sprache entstammenden Fremdwérter und
Bezeichnungen zu verwenden, um Sie und Ihre Spieler nicht
unnétig mit fremden Begriffen zu verwirren. Wenn Ihre Spieler
jedoch Spali an Fremdsprachen haben, steht Ihnen dic Verwen-
dung der neristischen Worte natiirlich frei.

Da den Spielern (und noch vielmehr auch deren Helden) die
Kultur der Neristu nahegebracht werden soll, raten wir drin-
gend davon ab, dieses Abenteuer mit neristischen Helden zu
spielen. Denn schlieBlich miisste ein Neristu all die Dinge, die
es zu entdecken und zu verstehen gilt, bereits aus seinem bis-
herigen Leben kennen. Ebenso ist es fiir Charaktere aus Sidor
Corabis wenig geeignet. Gleiches gilt fiir Helden, denen Heim-
lichkeit und gesetzwidriges Handeln schon aufgrund ihrer Pro-
fession ein Dorn im Auge sind.

Doch nun genug der Vorrede. Steigen Sie hinab in die Enge
der dunklen Gassen, und lassen Sie sich von den Vierarmigen
umschlingen. Wir wiinschen Thnen spannende Stunden in den
nichtlichen Schatten!

—Christoph Dacther, im Mirz 2002

Das Abenteuer

Was war ...

Als einstige Co-Centropole ist Sidor Corabis nicht nur eine der
groBien Stidie des Imperiums, sondern auch eine der Stidte
mit dem gréfiten Anteil von lichtscheuem Gesindel unter den
Bewohnern. Wen wundert es da, dass es zwischen grofien und
kleinen Gaunern, Dieben, Einbrechern und sogar zwischen den
Hohen Herrschaften untereinander zuweilen Zank und Streit
gibt. Diese Auseinandersetzungen enden nicht selten in regel-
rechten Fehden, welche die Gegner iiber Jahre hinweg bis aufs
Blut aneinander binden. Doch nicht immer muss eine solche
Feindschaft blutig enden. Denn: Ist es nicht viel amiisanter und
befriedigender, den Rivalen gedemiitigt zu wissen und sich selbst
im Glanz der ihm beigebrachten Niederlage zu sonnen, als ihn
lapidar aus dem Wege zu schaffen?

So begab es sich vor langen Jahren, dass ein junger Neristo
Namens Zherkisu so manch wertvollen Gegenstand in der Stadt
erbeuten konnte. Er war ein junger Dieb aus der Sippe der Beu-
telschneider von Sidor Corabis, der sich nicht nur in allerlei Die-
beskiinsten iibte, sondern auch ein ordentliches Geschick fiir
nichtliche Besuche in fremder Leute Hiuser besal3, von wel-

chem er regen Gebrauch machte. Eines schonen Tages gelangte
Zherkisu schlieBlich an Informationen, die einen besonders
erfolgreichen Einbruch verhieBen. Bereits in der darauf fol-
genden Nacht machte er sich frohgemut ans Werk. Leider
war er jedoch nicht der einzige, der besagtem Anwesen in der
Nacht einen Besuch abzustatten gedachte. Auch Wodejosch,
ein Shingwa gleicher Profession, wihlte eben dieses Haus fiir
seinen nichtlichen Besuch. Kurzum: Die beiden Diebe kamen
sich gegenseitig ins Gehege, und Wodejosch zog den Kiirzeren.
Zherkisu machte sich mit dem gréBten Teil der Beute aus
dem Staub. Wodejosch aber war nicht bereit, klein beizugeben.
Er folgte Zherkisu durch die dunklen Gassen bis in den Nere-
nith. Dem Shingwa gelang es in der folgenden Zeit, Zherkisu
cinen Teil der Beute zu entwenden. Das wiederum lieB sich der
Neristu natiirlich nicht bieten und sann seinerseits auf Rache. So
entwickelte sich im Lauf der Zeit ein bestindiges Hin und Her,
in welchem sich die beiden Diebe gegenseitig das Leben schwer
machten. Wihrend Zherkisu sich nach und nach in der
typischen neristischen Starrsinnigkeit immer tiefer in
die Fehde mit Wodejosch vergrub, machte sich der
Shingwa einen regelrechten Spal daraus, die Attacken




seines Gegners zu erwidern. Diese Hassliebe besteht auch heute
noch.

Ungeachtet seiner Fehde brachte es Zherkisu mit den Jahren bis
zum Patron seines Cirkels. Auch Wodejosch war nicht untitig
und sammelte etliche Gleichgesinnte um sich, die unter seiner
Fihrung zu einer der bertichtigtsten Banden in der Unterwelt
von Sidor Corabis avancierten. Doch mit den Jahren schien
Zherkisu zusehends vom Pech verfolgt. Er verlor vicle seiner
Verwandten durch widrige Umstinde, und heute ist ihm ledig-
lich seine Enkelin Alayni verblieben, die zu allem Ubel auch
noch einem anderen als dem Diebeshandwerk nachgeht ...

... und was sein wird

... bet dessen Ausiibung thr die Helden zum ersten Mal begegnen
werden. Nachdem Thre Helden Alayni durch einige Schwierig-
keiten geholfen haben, werden sie zum Zeichen der Dankbarkeit
zu einem Essen eingeladen. Das Mahl wird nach neristischer
Sitte in Alaynis Wohnung dargereicht. Bei dieser Gelegenheit
lernen die Helden auch ihren Grofivater Zherkisu kennen und
erfahren zufillig von seiner Profession. Dies wiire nun an sich
nichts Ungewdhnliches. Kurz nach ihrem Eintreffen in der Stadt
konnten die Helden jedoch einen Diebstahl beobachten und
werden wenig spiter mit der Wiederbeschaffung des Diebesgu-

tes beauftragt. (Wenn es Thnen licber ist, kénnen die Helden
auch selbst einem Diebstahl zum Opfer fallen und ihr Eigentum

zuriick erlangen wollen.)

Leider werden die Helden an diesem Abend keine Gelegenheir
mehr bekommen, Hinweise auf den Verbleib des gestohlenen
Eigentums zu erlangen (immerhin sollte ein Meisterdieb auch
die Konkurrenz recht gut kennen). Wenn sie aber Zherkisu
am niichsten Tag erneut aufsuchen, kommen sie zu spit: Der
Neristu ist in der Nacht verstorben, und die tibrigen Mitglieder
seines Cirkels stchen Fremden, die nicht einmal dem bleich-
blauen Volk angehdren, mehr als nur skeptisch gegeniiber. Das
Schicksal fithrt die Helden jedoch bald wieder zu den Neristu.
Und sie werden den Dieben und nicht zuletzt auch ihrem
verstorbenen Oberhaupt emnen Dienst erweisen, dessen Lohn
(neben Hinweisen auf den Verbleib der gestohlenen Gegen-
stinde) nichts Geringeres ist als die Bewahrung von Zherkisus
Seele vor dem ewigen Tod ...

Im Text finden Sie zuweilen Verweise auf weitere Publika-
tionen. WnM und SX stehen fiir die beiden Binde Wege
nach Myranor und Von Shindrabar nach Xarxaron aus
der Box Myranor — Das Giildenland. MM bezicht sich auf
den Quellenband Myranische Mysterien.

TiPPS zZur Darste”ung der Neristu

Als Spielleiter werden Sie in diesem Abenteuer in die Rolle etli-
cher Neristu schliipfen. Im Folgenden geben wir Thnen einige
Tipps zur Darstellung des vierarmigen Volkes:

® Derauffilligste Unterschied der Neristu zu den iibrigen myra-
nischen Rassen ist natiirlich das zweite Armpaar, dass Sie immer
wieder beildufig erwihnen sollten. Im Vergleich zu den Helden
ist es einem Neristo durchaus moglich, einen Gegenstand schiit-
zend an den Kérper zu driicken und diesen gleichzeitig mit der
Waffe zu verteidigen. Auch kann er mit geziickter Waffe etwas
entgegennehmen oder aus der Tasche zichen.

@ Sclbstredend unterscheidet auch die Sprache die einzelnen
Rassen voneinander. Versuchen Sie, wann immer Sie Neristu dar-
stellen miissen, Thre Sprachmelodie auf ein Minimum zu redu-
zieren. Unterstreichen Sie alles, was Sie sagen, durch Gesten.
Denn das Neristal ist stark von der Verwendung der Hinde
(aller vier Hinde wohlgemerkt) gepriigt, was das Benutzen
dieser Sprache fir Nicht-Neristu bekanntermalfien erschwert.

® In Gefahrensituationen neigen Neristu dazu, in Deckung
zu gehen. Sie werden sich ducken, in den niichsten Hausein-
gang pressen oder sich sonstwie aus der Gefahrenzone bzw. dem
Blickfeld eventueller Gegner mandvrieren. Versinken Sie bei der

Schilderung entsprechender Situationen in Threm Stuhl oder
unter dem Tisch, indem Sie sich klein machen, gegen die Lehne
pressen oder plotzlich ein wenig zur Seite riicken.

@ Abschliefiend sei noch einmal auf die bereits durch die Rasse
gegebenen Vorteile Nachtsicht, Immunitit gegen Gift, Tarnung
und Beidhindig sowie den Nachteil Lichtempfindlich hinge-
wiesen.

Weite Teile des Abenteuers spielen im Nerenith — dem Ghetto
der Neristu. Die Helden werden sich hier an eine fremde Kultur
mitsamt ihren Briuchen und Gewohnheiten anpassen miissen.
Fiir ein nachtaktives Volk etwa stellt sich der Tagesablauf anders
dar als far das tibrige imperiale Volk: Withrend Letzteres sein
Tagwerk fir gewshnlich mit dem Sonnenaufgang beginnt und
bald nach Sennenuntergang zu Bett geht, beginnt das Leben
im Nerenith nicht vor der Mittagsstunde. Und es endet zumeist
erst zwei oder drei Stunden vor Sonnenaufgang (wenngleich
Geschifte und Werkstitten im Regelfall mit dem Einbruch der
Dunkelheit schlieBen). In gewisser Weise machen die Neristu
die Nacht zum Tag — cin Lebenswandel, an den sich die Helden
erst einmal gewdhnen miissen.



Sidor Corabis ist als
einstige Co-Centropole

Auftakt

cinen Besuch wert sein. Es steht Thnen somit frei, wie Sie

weithin bekannt und
diirfte jedem Helden

den Finstieg in das Abenteuer gestalten. Denn der Weg ist der
Anfang der Ereignisse, und damit bieten sich verschiedenste
Moglichkeiten fiir einen Abenteueranfang an. Denkbare Start-
szenen sind die Folgenden:

Neugier ist der Anfang aller Abenteuer

Wecken Sie in Thren Helden das Interesse an Sidor Corabis, sei
es durch Tavernenbekanntschaften, frithere Auftraggeber oder
auch gute Bekannte, die von der Stadt, ihren Bewohnern und
allerlei wundersamen Geschichten zu berichten wissen. Lassen
Sie die Charaktere zufillig ein Gesprich belauschen, in wel-
chem die Pracht und der Reichtum von Sidor Corabis und
seinen Bewohnern gepriesen werden oder von den HochstraBen
und den Menumentalbauten geschwirmt wird. Nihere Infor-
mationen zur Ausschmiickung eines solchen Einstiegs finden
Sie in SX auf Seite 74 ff.

Der Weg ist auch das Ziel

Vielleicht befinden sich Thre Helden ohnehin gerade auf der
Reise, ohne eigentlich zu wissen, wohin die Strafle sie fithren
wird. Lassen Sie Thre Helden auf dem Weg mit Bewohnern von
Sidor Corabis zusammentreffen. Hier bieten sich Hindler und
Reisende ebenso an wie Strolche und lichtscheues Gesindel, die
der Stadt gerade den Riicken gekehrt haben. Natirlich wissen

auch diese genug von der Stadt zu berichten, um die Helden
neugierig zu machen. Ebenso kénnen die Helden von einem
Handelszug oder einem wohlhabenden Reisenden als Bede-
ckung fiir den Rest der Reise angeworben werden oder Bekannt-
schaften schlieBen und sich deren Reiseziel anschliefen.

Ein voller Geldbeutel ist besser als ein leerer Magen

Geld und Gold sind immer ein guter Grund, insbesondere dann,
wenn man wenig davon im Beutel hat. Was lLiegt also niher,
als sich durch einen kleinen Boten- oder Bedeckungsauftrag auf
leichtem Wege ein paar klimpernde Miinzen zu verdienen? Als
Auftraggeber kommen in einem solchen Falle wiederum Han-
delsziige und Bekannte in Betracht. Denn auch inmitten des
Imperiums ist man weder gegen Banditeniiberfille gefeir, noch
will man wichtige Nachrichten in wenig vertrauenerweckende
H:inde geben. Wenn ihnen in Sidor Corabis ein stattlicher Lohn
winkt, sollte Thren Helden am Erreichen der Stadt gelegen sein.
Ein Botendienst lisst die Helden auf der Reise selbstredend
schneller vorankommen als die Begleitung eines Handelszuges.

Wihlen Sie unter den vorstehend genannten Vorschligen den-
jenigen aus, der am besten zu Threr Heldengruppe passt. Selbst-
verstindlich konnen Sie auch einen eigenen Einstieg fiir Thre
Gruppe entwerfen. Wenn Sie méchten, kénnen Sie den Reise-
weg mit Threr Gruppe ausspielen und mit einigen Begegnun-
gen und Gefahren ausschmiicken. Das eigentliche Abenteuer
nimmt seinen Anfang erst gut zwei Tagesmirsche von der Stadt
entfernt.

Die Kopﬁégerin

Auf der Reise

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit etlichen Tagen seid ihr nun schon auf der Reise, ohne
dass sich groBere Zwischenfille ereignet haben. Fast scheint
es, als ginge es hier im Horasiat Corabeniu derart geordnet
zu, dass der grobte Feind die Langeweile ist. Selbst die
Myrmidonen-Hektade, die heute Morgen an euch vorbei-
marschiert ist, kam euch disziplinierter vor als alle anderen
Truppen des T'hearchen, die euch je tiber den Weg gelaufen
sind. Man spiirt férmlich den Atem der glorreichen imperia-
len Vergangenheit, als sei er hier im Herzen des Imperiums
noch immer lebendig. Wo immer ihr an Feldern vorbei-
zieht, erspiht ihr Sklaven, die hart arbeiten, und Aufseher,
die Verfehlungen noch hirter mit Peitsche oder Friedensstif-
ter bestrafen,

Auf der gut ausgebauten Strafe, die sich durch die Hiigel
des Horasiats windet, kommt ihr recht schnell voran. In

weiter Ferne sind bereits die ersten Turmbauten der eins-
tigen Co-Centropole Sidor Corabis zu sehen. Auch etliche
Meilen spiter hat sich die Silhouette kaum verdndert, und
ithr miisst schweren Herzens erkennen, dass ihr die ersten
Gebiude wohl kaum vor dem nichsten Tag erreichen
werdet. Mit jeder Meile begegnen euch mehr und mehr Rei-
sende, Handelsziige und auch manche abenteuerlich-ver-
wegen ausschende Gestalt.

Als ihr an einem AuBenposten der Myriade vorbeikommt,
der wie viele Gehéfte und Dominen als Hexagon errichtet
ist, dringt der Schall militirischer Kommandos iiber die
Mauer. Wenig spéter marschiert eine Patrouille der Myrmi-
donen an euch vorbei. Sie eskortiert einen in Ketten geleg-
ten Amaunir, der lautstark zeternd seine Unschuld beteuert
— offensichtlich ein Wegelagerer, der nun seiner gerechten
Strafe entgegensehen muss. Ja, hier scheint alles seinen

geordneten Gang zu gehen. So geordnet, dass kaum ein
Unrecht ungesiihnt und kein Chaos lange ungeord-
net bleiben kann.




Die Landschaft, durch welche die Helden sich bewegen, ist
schon seit einigen Tagen nahezu unveriindert: griines Hiigel-
land, mit Biumen und Biischen bestanden, dazwischen immer
wieder weitliufige Felder, auf denen die Sklaven der am Weges-
rand liegenden Domiinen die Acker bestellen. Die StraBe ist
gut gepflastert und so breit, dass selbst zwei grofie Fuhrwerke
problemlos aneinander vorbeifahren kénnen. In regelmifigen
Abstinden finden sich Herbergen, Dominen und Landsitze
wie auch Stiitzpunkte der Myriade. Sie sind fast ausschlieBlich
als Hexagon errichtet oder zumindest von einer entsprechend
geformten Mauer umgeben, was ihnen einen wehrhatten
und sicheren Eindruck verleiht. Selbst die Ruinen verfallener
Gebidude strahlen noch GroBe und Wehrhaftigkeit aus. An
nahezu jeder Abzweigung finden sich Falkenpfeiler Brajans.
Auch etliche kleine Kapellen, zumeist Chrysir und Zatura
geweiht, bieten ausreichende Mdoglichkeiten zur Darbringung
von Opfergaben.

Je nach Herkunft, Bildung und Erfahrung kénnen Sie den
Helden weitere Informationen mit auf den Weg geben:

® Goer & Kulte (Oktade) +2: Die Falkenpfeiler symbolisieren
dic Wacht Brajans tiber das Land.

® Geschichiswissen +3: Sidor Corabis ist nach Balan Cantara
die dlteste Stadt im Impertum, und entsprechend alt ist auch so
manche Tradition innerhalb des Horasiates.

® Staatskunst oder Kriegskunst +4: Das Horasiat ist noch immer
vom Haus Kouramnion geprigt, was sich in der geord-

neten, militirisch anmutenden Verhaltensweise
ctliche Bewohner und der Myrmidonen
selbst widerspiegelt.

® Staarshunst +6: Derzeit
beherrscht  das  Haus
Eupherban, das auch den
Horas stellt, das Horasiat. Sehr zum Missfallen
der Kouramnion — was immer wieder ’3\
zu Spannungen fihrt. 7

® Guassenwissen +8: Unter der schein-
bar organisierten Oberfliiche geht es alles
andere als geordnet zu. Wer sich
geschicke anstelly, kann grof heraus-
kommen ...

Diese und weitere Informationen
(siche SX, S. 74 ff) kénnen Sie
den Helden auch im Gespriich ¢
mit anderen Reisenden ver-
mitteln, die gerade aus Sidor
Corabis kommen oder von
dort stammen.

Kampﬂérm im Abendrot

‘ Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
So geht ihr schon den gesamten Tag ohne Zwischen-
fille oder Belistigungen eures Weges. Die Sonne

beginnt sich bereits rot zu firben und wird bald hinter dem
Horizont versinken. Auch die Zahl der Reisenden, die euch
begegnen, hat merklich abgenommen, und bald werdet ihr
allein auf der StraBie sein. Doch was sollte euch hier schon
Boses erwarten? So geniefit ihr die Stlle und Einsamkeir,
wihrend ihr vor Einbruch der Dunkelheit noch ein paar
Meilen zuriicklegt.

Platzlich hort ihr, zunichst leise, doch je weiter ihr voran-
kommt immer lauter, Schreic und Wattengeklirr — Geriiu-
sche, die eigentlich euren Erfahrungen der letzten Tage
nach nicht so recht in diese Lande passen wollen.

Die Helden werden der Ursache sicherlich auf den Grund gehen
wollen. Wenn sie als Bedeckung fiir einen Handelszug unter-
wegs sind, gehdrt die Sicherung des Weges zu thren Aufgaben.
In diesem Fall werden sic von thren Auftraggebern eine entspre-
chende Aufforderung erhalten, wenn sie nicht von selbst titig
werden.

Der Kampflirm kommt aus einer Senke zwischen den Hiigeln,
durch die sich die Stralie windet. Links und rechts der Strale

stehen die Biische und Biume in dieser Senke besonders dicht’

beisammen und stellen so einen idealen Ort fiir cinen Hinter-
halt dar. In eben cinen solchen Hinterhalt scheinen dabei zwei
Neristu geraten zu sein, die sich verzweifelt einer bunt gemisch-
ten Ubermacht erwehren.

Wenn die Helden niher kommen kénnen sie erkennen,
dass es sich um zwel recht junge Nerista handelt. Eine
der beiden hilt eine Kette in der Hand, an der sie einen gefessel-

ten Amaunir mit sich fithrt, der sich nach Lei-

beskriiften loszu- reiflen versucht.

Beide Nerista scheinen in den Kampfeskiinsten recht bewandert

zu sein, was fiir das Volk der Neristu eher untypisch ist. Auch
Waften und Ristung deuten darauf hin, dass sic ciner kiimpfe-
rischen Profession angehoren, derweil die Angreifer eher abge-
rissen aussehen und damit unschwer als Banditen ausgemacht
werden kénnen. Alles hat den Anschein, dass die Angreifer den
in Ketten gelegten Amaunir befreien wollen. Vielleicht ist er ein
Kumpan, der in die Hinde von Koplgeldjigern geraten ist?

!



Noch bevor die Helden ganz heran sind, trifft der Huftrite eines
Satyars, der zu der Bande gehort, die kleinere der beiden Kopf-
geldjigerinnen in den Bauch. Mit seinem Friedensstifter schligt

der Satyar gleich noch einmal hinterdrein, so dass die Nerista
bewusstlos zusammenbricht und am Boden liegen bleibt. Thre
Begleiterin gerit angesichts der Ubermacht, der sie nun allein
gegeniibersteht, in Panik. Sie schligt wild um sich, ohne wirk-
lich Schaden unter ihren Gegnern anzurichten.

Die Helden sollten in der Zwischenzeit so weit herangekom-
men sein, dass sie sich aktiv am Kampf beteiligen und ihrerseits
auf die Banditen losgehen kénnen. Fernkampfwatten wie auch
magische Angriffe kénnen natiirlich bereits aus einiger Entfer-
nung erfolgen. Sollten die Spieler mit diesen Mitteln eingreifen
wollen (wobel allerdings die Gefahr besteht, die beiden Kopf-
geldjigerinnen zu treffen), kénnen sie den Zusammenbruch der
Nerista dennoch nicht verhindern.

Die Bande zihlt vier Képfe mehr als die Helden. Thr gehéren
neben zwel Satyaren nur Menschen und einige Amaunir an.
Bedenken Sie beim Kampfgeschehen auch die Fihigkeiten von
KopfstoB bzw. Schwanzangriff der Satyare und Amaunir,

Die Werte der beiden Satyare:
MU 13 LeP 30 AuP 32 AsP-
AT 13 PA 11

RS2 MRS
TP 1W+2 (Friedensstifter/Kopfstof3)

GS 8

Die Werte der Amaunir:
MU 12 LeP 26 AuP 30
AT 12 PA 11

AsP- RS2 MR8 GS38
TP 1W+3/1W (Machira/Schwanzangriff)

Die Werte der Menschen:
MU13 LeP 28 AuP28 AsP-
AT 13

RS 1 MR 9
PA 10 TP 1W+3 (Kurzschwert/Machira)

GS 8

Neben den Helden kimpft natiirlich auch Alayni, die verblie-
bene Nerista, weiter gegen die Schurken. Thre Werte finden Sie
im Kapitel Dramatis Personae auf S. 71. Zum Zeitpunkt des
Eingreifens der Helden verfiigt sie noch iiber 19 LeP Sorgen Sie
daiir, dass sic weder getitet noch bewusstlos wird. Daneben ist
auch der gefangene Amaunir nicht untitig und setzt angesichts
der Aussicht auf Befreiung zumindest Schwanz und FiiBle ein,
um seine Héscherin und die Helden zu bedringen. Verwenden
Sie fiir ihn ebenfalls die oben aufgefithrten Werte der Amaunir.
(Seine AT “Tritt’ betréigt 11.) Selbstverstindlich kénnen sich die
Helden auch diesem Gegner widmen, allerdings sollte er den
Kampf iiberleben.

Sobald mehr als die Hilfte der Angreifer besiegt sind und
auch die tbrigen einige Blessuren hinnehmen mussten, flichen
dic Schergen unverrichteter Dinge. Thren in Ketten liegenden
K‘-lmpan lassen sie zuriick und geben den Helden noch etliche
Fliche und Verwiinschungen mit auf den Weg. Wenn die
Helden die Fliichtenden verfolgen sollten, lassen Sie sie noch
den cinen oder anderen Banditen erwischen. Der Rest ent-
komm jedoch in der Dimmerung in den Biischen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Kampfist vorbet, die Banditen haben das Weite gesucht
und sind im Gebiisch verschwunden. Keuchend haucht
cuch die Nerista im kehligen Tonfall der Neristu ein
“Danke” entgegen, che sie sich erschoptt zu Boden sinken
lisst. Noch immer hiilt sie die Kette mit dem Gefangenen
in der linken unteren Hand. Wihrend sie tief durchatmet,
ldsst sic den Blick tiber den Platz streifen und ruft erschro-
cken “Chirani”, als sie ihre Gefihrtin reglos im Staub liegen
sicht. Sie rafft sich auf und stiirzt zu thr hintber. In ihrer
Verzweiflung lisst sie dabei die Kette los, was der gefangene
Amaunir nicht ungestraft ldsst und sich aus dem Staub zu
machen versucht.

Geistesgegenwirtig sollte mindestens einer der Helden versu-
chen, den Getangenen zu halten, was mittels einer eintachen
GE-Probe auch gelingt. Sollten die Helden nicht von selbst
darauf kommen, lassen Sie die Spieler notfalls eine IN-Probe
ablegen oder geben Sie dem Helden mit der hochsten IN einen
entsprechenden Hinweis.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erstjetzt stellt ihr fest, dass es um Chirani — dies muss wohl
der Name der bewusstlosen Kopfgeldjigerin sein — alles
andere als gut bestellt ist. Withrend des Kampfes hat sie
etliche blutende Wunden hinnehmen miissen. Besonders
der Blutverlust an ihrer linken Seite ist so grofi, dass sich
schon eine regelrechte Lache unter ihrem Kérper gebildet
hat. Fieberhatt beginnt die andere Koptgeldjigerin auf Chi-
rani einzureden. Gleichzeitig kramt sie in einer Giirtel-
tasche herum, offensichtlich auf der Suche nach einem
Heilmittel. Auch ohne grofartige Heilkunde-Kenntnisse
kénnt ihr erkennen, dass Chirani verbluten wird, wenn ihre
Blutungen nicht sehr schnell gestoppt werden kénnen.

Sofern die Helden tiber entsprechende Kenntnisse verfigen,
kénnen sie ithren Teil zur Rettung Chiranis beitragen und ihren
Zustand stabilisieren. Als wesentlich schwieriger erweist sich
magische Hilfe, denn Chirani verfiigt iiber eine sehr hohe Magi-
eresistenz (MR 14).

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Nachdem Chirani hinreichend versorgt ist, atmet ihre
Gefihrtin noch cinmal tief durch und schaut hinauf an
den sich verdunkelnden Himmel, an dem bereits die ersten
Sterne zu schen sind. SchlieBlich blickt sie euch an und
bedankt sich mit wenigen Worten fiir eure Hilfe. Nach
einem kurzen Zogern reicht sic cuch die untere rechte

Hand.

(Leonir und besonders groBe Helden miissen sich biicken, um
die Hand zu ergreifen).
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Die Geste wirkt wie einstudiert und ist offensichtlich ungewohnt
fiir die Nerista. Eventuellen Satyaren unter den Helden begeg-
net die Koplgeldjigerin auffallend zurickhaltend. Beschimt
blicke sie kurz zu Boden, ehe sie euch wieder anschaut.

“Nochmals danke”, sagt sie schlieBlich mit fester Stimme,
“doch nun will ich euch nicht linger aufhalten. Ich habe
cure Zeit schon viel zu lange in Anspruch genommen.”
Hinter diesen Worten spiirt thr deutlich, wie unangenehm
der Kopfgeldjigerin die Situation ist. Offensichtlich weil3
sie selber nicht genau, wie es nun weitergehen soll. Verwirrt
schaut sie auf ihre verwundete Gefihrtin, die noch immer
am Boden liegt und kaum reisefihig ist, und wendet ithren
Blick schlieBlich an der Kette entlang auf thren Gefange-
nen, der sie himisch angrinst.

Die noch immer schwer verwundete Nerista auf der einen und
ein zur Flucht entschlossener Gefangener auf der anderen Seite
— den Helden sollte schnell klar werden, dass Alayni in keinem
Falle in der Lage sein wird, den Weg mir Chirani und ihrem
Gefangenen fortzusetzen. So werden sie der Nerista hoffentlich
ihre Hilfe anbieten. Andernfalls wird Alayni die Helden, sobald
sie sich zum Gehen wenden, doch zégerlich um Hilfe bitten.
Sagen die Helden diese zu, wirkt Alayni merklich erleichtert,
und plétzlich fille ihr ein, dass man sich bislang noch gar nicht
bekannt gemacht hat. Sie stellt sich den Helden als “Alayni,
Kopfgeldjidgerin aus Sidor Corabis” vor. ,

Die Sonne ist mittlerweile hinter dem Horizont versunken, und
das Licht des vergehenden Tages ist nur als schmaler, gelbroter
Streifen iiber den Hiigeln zu sehen. Es liegt in der Entscheidung
der Spieler, ob sie in der anbrechenden Nacht noch weiterrei-
sen wollen oder lieber an Ort und Stelle ein Lager aufschlagen.
Sofern die Helden mit einem Handelszug unterwegs sind, hat
dieser nunmehr auch den Kampfplatz erreicht. Die Auftragge-
ber bestehen auf eine Fortsetzung des Weges bis zum nichsten
Gasthaus, welches nicht mehr allzu weit entfernt sein kann. In
diesem Falle kann Chirani auf einen der Wagen gebettet und
so recht einfach transportiert werden. Sind die Helden jedoch
allein unterwegs, miissen sie zunichst eine Trage anfertigen,
auf der die Verwundete getragen werden kann. Holz findet
sich in den Biischen am Wegesrand in ausreichender Menge
und Beschaffenheit, um daraus auch mit einfachen Mitteln eine
Trage zu bauen. Notfalls kann mit weichen Zweigen eine Matte
zwischen zwei Aste geflochten werden.

Unabhingig vom weiteren Geschehen wird Alayni den Helden
auf Nachfrage noch etwas Giber sich erzihlen. Im Gegenzug ist
sie darauf bedacht, etwas iiber ihre neuen Gefihrten zu erfahren.

Dieses Gesprich kann sowohl am Lagerplatz wie auch wihrend
des Weges und spiter in einer Herberge erfolgen. Dabei kénnen
die Helden Folgendes erfahren:

® Alayni hat ihr Handwerk von ihrer Mutter gelernt, mit der sie
auch zusammen noch etliche Auftrige durchgefiihrt hat.

® Sie stammt aus dem Nerenith von Sidor Corabis (auf Nach-
frage der Helden erklért sie, dass es sich dabei um ein rein von
Neristu bewohntes Viertel der Stadt handelt).

® Sic hofft instindig, dass es Chirani schnell wieder besser geht
(eine Menschenkenntnis-Probe +2 lisst aus ihrem Gesichtsaus-
druck schlieBen, dass sie dies jedoch nicht glaubt).

Aut Nachfrage der Helden wird sie auch die folgenden Informa-
tionen preisgeben:

® Mit Chirani hat sie auch schon gemeinsame Auftrige durch-
gefiihrt; zudem war sie an der Ausbildung ithrer Gefihrtn betei-
ligt.

@ Auf Chiranis Zustand angesprochen, insbesondere wenn die
Sorge bemerkt wurde: Chirani ist eine eher kriinkliche Nerista.
® Ihre Eltern, die beide ebenfalls Kopfgeldjiger waren, sind
schon vor Annereton getreten, ebenso ihre Zwillingsschwester
Ulcami.

® Auf weitere Fragen zu ihrer Familie: Thr Vater starb, als sie
noch klein war. Ihre Mutter wurde vor 4 Jahren von einem Satyar
getotet (daber wirft sie Satyaren unter den Helden einen ver-
schimt-misstrauischen Blick zu). Ulcami kam bei einem Unfall
in einer Alchimistenwerkstatt, in der sie lernte, ums Leben.

® Ihr Gefangener trigt den Namen Phaio'Gach, der von Serr
Horidum, einem wohlhabenden Honoraten des Hauses Eupher-
ban, gesucht wird. (Eine Beschreibung des Amaunirs finden Sie
im Anhang auf Seite 71.) Far den Kopf des Amaunirs hat Hori-
dum den beiden Kopfgeldjigerinnen eine nicht unbetrichtliche
Summe geboten. (Sollten die Helden dem Haus Eupherban
freundschaftlich gegeniiberstchen oder sogar diesem entstam-
men, ordnen sie Horidum einem anderen Haus zu, jedoch nicht
Kouramnion, da die Helden ihm im Verlauf des Abenteuers
noch auf weniger freundliche Weise begegnen werden.)

@ Dariiber hinaus kann sie natiirlich auch einige Informationen
iiber Sidor Corabis geben.

Noch am Abend erwacht Chirani fiir einige Minuten aus
der Bewusstlosigkeit und fillt sodann in tefen Schlaf. Trotz
der Wundversorgung ist sie aufgrund des Blutverlustes sehr
geschwiicht, was Alayni grofe Sorgen zu bereiten scheint. Der
Rest der Nacht verliuft unabhingig vom Aufenthaltsort ohne
Zwischenfille. Phaio'Gach wird im Wechsel von Alayni und
einzelnen Helden bewacht.



Der Weg zu Annereton

Ein neuer Morgcn

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ithr am nichsten Morgen erwacht, seid thr guter Dinge.
Das dndert sich jedoch, als ihr nach Chirani seht, deren
Zustand sich keineswegs gebessert zu haben scheint. Die
Kopfgeldjigerin fiecbert, und die feinen Hiirchen kleben
schweiBnass am Korper. Behutsam 6Bt Alayniihrer Gefihr-
tin etwas Wasser ein. Doch Chirani ist kaum in der Lage,
dieses zu schlucken. So beschliefit ihr, den Weg so schnell
wie méglich fortzusetzen, erfiillevon der Hoffnung, in Sidor
Corabis mehr fiir die junge Nerista tun zu kénnen.

Bereits nach wenigen Meilen kénnen die Helden die dufieren
Viertel von Sidor Corabis in greifbarer Entfernung ausmachen.
Die Aussicht, die Stadt im Verlauf des Tages zu erreichen, sollte
sie etwas zuversichtlicher stimmen. Auch wenn die Helden
alleine unterwegs sind, kommen sie mit der Trage nicht schnel-
ler voran als in Begleitung cines Handelszuges. So scheint sich
die StraBe bis zu den ersten Hiusern noch ewig hinzuzichen.
In immer kiirzer werdenden Abstinden sieht Alayni nach Chi-
rani, um ihre Temperatur zu fihlen und ihr etwas Wasser ein-
zufl6Ben. Auch weitere Versuche von Seiten der Spieler, mit den
ihnen zu Verfiigung stehenden Mitteln etwas zu Chiranis Gene-
sung beizutragen, bleiben ohne den erwarteten Erfolg. Ab und
an erwacht die Kopfgeldjigerin zwar fiir kurze Momente aus
ihrem Tiefschlaf, ist dann jedoch orientierungslos und schlieBt
wenig spiter wieder die Augen.

Tod einer Freundin

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mittlerweile muss es kurz vor Mittag sein. Nicht mehr ganz
cine Stunde und ihr werdet die ersten Hiuser von Sidor
Corabis erreicht haben. Dennoch, in das Zentrum der Stadt
hinein werden es noch etliche Meilen sein, denn die Paldste
und Turmbauten, die sich auf den Hiigeln erheben, schei-
nen noch immer weit entfernt zu sein.

Plstzlich reiBt euch ecin leises Stéhnen aus eurem Trott
Mit einem schnellen Satz hechtet Alayni an die Seite ihrer
Gefihrtin. Chirani hat die Augen aufgeschlagen, und als sie
Alayni sieht, huscht ein Licheln iiber ihr Gesicht. Behut-
sam streicht Alayni ihr iiber das schwarze Haar und redet
leise auf sie ein. Stockend und mit matter Stimme versucht
Chirani etwas zu sagen, was sich in euren Ohren cher wic
ein trockenes Husten anhort (Helden, die des Neristal etwas
michtig sind, kénnen zumindest die Worte sterben und
nein heraushoren). Mit einem Mal werden ihre zuvor glasi-
gen Augen klar, und unendlich langsam hebt Chirani ihre

obere linke Hand, lisst sie jedoch nach wenigen Sekunden
kraftlos wieder herniedersinken. Mit Trinen in den Augen
ergreift Alayni die Hand und legt sie sich auf die rechte
Schultern, wihrend sie ihre eigenen Linke auf Chiranis
Schulter legt — offensichtlich ein nerisuscher Grufi. Noch
einmal versucht Chirani etwas zu sagen, doch es gelingt ihr
nicht. Einen Augenblick spiter schlieBt sie die Augen — fiir

immer.

Verleihen Sie dieser Szene die ntige Dramatik und lassen Sie
die Helden spiiren, wie schr Chiranis Tod ihrer Gefihrtin zu
Herzen geht. Die junge Kopfgeldjigerin war fiir Alayni nicht
nur Schiilerin und Begleiterin, sondern auch eine Freundin.
Nach dem Verlust von Eltern und Schwester trifft sie dieser
erneute Schlag entsprechend hart. Auch den Helden sollte Chi-
ranis Tod zu denken geben, da sie nicht in der Lage waren, dic
inneren Verletzungen, welche die Nerista durch die Huftritte
des Satyars hinnehmen musste, zu heilen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Trinen rinnen aus den dunklen Augen tber Alaynis Gesicht,
und nachdem sie einige Zeit still neben der Toten gehockt
hat, legt sie deren Arme aut der Brust zusammen. Dann
erhebt sie sich und wischt sich mit den Hiinden die Triinen
aus dem Gesicht, um nur einen Augenblick spiter wiitend
um sich zu schlagen, wobel sie zum Gliick niemanden ver-
letzt. Dabei ldsst sie einen wahren Redeschwall in ihrer
Muttersprache los (von welchem auch kundige Helden
nicht ein Wort verstehen). Threm Gesichtsausdruck nach
muss es sich dabei um wiiste Fliiche und Verwiinschungen

handeln.

Sobald die Helden versuchen, Alayni zu beruhigen, bricht
sic wieder in Trinen aus. Wenn die Helden nicht schon aus
dem Gespriich am Abend wissen, dass Alaynis Eltern und ihre
Schwester bereits tot sind, wird sie den Helden nun diese Bege-
benheit erkliren. Uber die Todesumstinde ihres Vaters weil sie
nicht viel, da sie selbst zu jenem Zeitpunkt “hochstens eine
Handvoll Jahre” zihlte (und somit maximal vier war). Ihre
Mutter hingegen starb, als Alayni kurz vor Ende ihrer Ausbil-
dung mit ihr zusammen auf der Jagd war. Sie fand den Tod
durch Huftritte, HornstéBe und die Waffen von zwei Satyaren,
ohne dass Alayni irgendetwas zu ihrer Rettung beizutragen ver-
mocht hitte (wenngleich sie die beiden Gegner hasserfiille nie-
dergemacht hat). Und nun hat sie mit Chirani eine weitere
Cirkelschwester innerhalb weniger Jahre verloren, deren Leich-
nam sic¢ zu ihresgleichen zuriickbringen muss. (Nach diesen
Ausfiihrungen diirfte den Helden auch Alaynis abweisendes
Verhalten Satyaren gegeniiber verstindlich sein. Ein Satyar

in der Gruppe tite gut daran, sie entsprechend vorsich-
tig zu behandeln.)




In aller Eile

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Nach einer Weile hat sich Alayni endlich wieder beruhigt.
Doch ebenso plotzlich, wie thre Trauer vertlogen ist, bricht
sie nun unvermittelt in Hektik aus und treibt euch zur Eile
an. Euch beschleicht plotzlich das unangenchme Gefiihl,
als ob die Nerista den Leichnam so schnell wie méglich
loswerden mochte. Irgendwie scheint euch dieses Verhalten
so ganz und gar nicht zu den ibrigen Geschichten zu
passen, dic ihr bislang tiber die Neristu und ihren Totenkult
vernommen habt. In all dieser Eile scheint selbst Alaynis
Gefangener zweitrangig, wenn nicht gar vergessen zu scin.
Hiitte [ein geeigneter Held] nicht ohnehin schon seit eini-
ger Zeit die Kette gehalten, wire Phaio'Gach wohl schon
lingst iber alle Berge.

Auf Nachfrage wird Alayni den Helden erldutern, dass sie nur
aus einem Grunde solche Eile an den Tag legt: Die neristische
Traditon erfordert es, dass ein Toter innerhalb ciner Mondphase
(also einer Woche) vom Cirkel zum Dir-An-Sun gebracht wird.

Der Dir-An-Sun, so erklirt sic weiter, ist der Tempel Ansumyas

und Annerctons; cin pfeilerartiges Gebidude inmitten des Vier-
tels. Gleichzeitig ist der Pleiler auch Begribnisstitte, denn unter
thm erstrecken sich unzihlige Gewolbe, die die leblosen Hiillen
der vor Annereton getretenen Seelen aufnehmen. Doch bis der
Leichnam vom Cirkel zum Dir-An-Sun gebracht werden kénne,
sel einiges an Vorbereitungen zu treflen, weshalb Eile geboten
sel.

Wenn die Helden darauf hinweisen, dass die Stadt doch schr
nahe sei und man das Viertel der Neristu wohl noch am selben
Tage erreichen werde, wird Alayni ihnen zwar zustimmen, sich
aber dennoch weiterhin beeilen. Die Helden kénnen schlieBlich
in Erfahrung bringen, dass es der Nerista nach dem Tode ihrer
Mutter nur unter groBen Mithen und Anstrengungen gelungen
ist, den Leichnam fristgerecht zum Tempel zu geleiten und
sic in keinem Falle jemals wieder in eine derartige Situation
kommen mochte.

Mechr ist aus Alayni zu diesem Zeitpunkt nicht herauszubekom-
men, so dass der grofite Teil des Weges schweigend vergeht
Nach gut einer Stunde erreichen die Gefihrten schlieBlich die
dubBeren Viertel von Sidor Corabis.

Sidor Corabis

Hintergrundmusik zu den folgenden Szenen (eventuell wiederholend, bis die Helden den Nerenith erreichen):
“The Might of Rome’ aus dem Soundtrack von *‘Gladiator’.

Die duBeren Viertel

Zum Vorlesen oder Nacherzdlilen:

Die ersten Hiuser — oder sollte man sie besser als Hiitten
bezeichnen? — von Sidor Corabis wirken wenig grandios.
Schmutzig und dreckig ist es hier, und die Menschen,
dic thr zwischen Bretterwinden und Zeltplanen umherhu-
schen seht, scheinen zu den Armsten der Armen unter den
Bewohnern zu gehéren.

Nachdem ihr etwa eine halbe Meile durch das Viertel gezo-
gen seid, erblickt ithr etwa einhundert Schritt vor euch einen
Handelszug, der von mit Kniippeln und Messern bewaffne-
ten Menschen bedringt wird. Erbarmungslos schlagen die
Hindler und ihre Séldner auf die Bettelnden ein, die sich
zumeist nach wenigen Schligen von der Straie machen
und zwischen den Hiitten verschwinden. (Wenn die Helden
sclber einen Handelszug begleiten:) lhr ahnt schon, dass
nach der cher ruhigen Reise hier nun doch noch euer Ein-
satz gefragt sein wird.

Die Bettler

Tatsdchlich wird den Helden wenig spiter ebenfalls von den
Bettlern der Weg verstellt. Lautstark verlangen die Armen nach
Almosen (insbesondere dann, wenn die Helden als Karawanen-
Geleitschutz arbeiten). Mit einigen wenigen Schligen lassen sie
sich, wie schon aus der Ferne beobachtet, vertreiben. Machen
die Helden den Fehler, auch nur emnem der Bettler etwas zu
geben, werden sie die ganze Meute bis zum Erreichen der bes-
seren Viertel nicht mehr los.

Die Werte der Bettler
MU 11 LeP24 AuP20 AsP- RS 1 MR 6
AT11 PA9 TP 1W+1 (Messer/Knlppel)

GS7

Ein Better, der mehr als 10 SP einstecken musste, wird sich
so gut wie irgend moglich aus dem Getiimmel zuriickziehen.
Sofern die Helden Chiranis Leichnam aufeiner Bahre transpor-
tieren, missen sie diese zunichst einmal ablegen, bevor sie die
Hinde zum Kimpfen frei haben. Allerdings schligt der Anblick
der toten Nerista allein bereits einige der Bettler in die Flucht.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Je weiter ihr voranschreitet, desto voller werden die Strafien,
und entsprechend langsamer kommt ihr voran. Karren und
ganze Reihen von Sklaven, die Lasten transportieren, beherr-
schen das StraBenbild. Dazwischen dringen sich immer
wieder besser gestellte Bitrger mit ihren Leibwiéchtern durch
die Menge, ohne sich darum zu scheren, ob ihnen jemand
im Wege steht oder nicht. Uberall an den Ecken halten
Angehérige der Brajansgarde Wacht, bemiiht, die Ordnung
aufrecht zu erhalten. Schon allein ihre Prisenz scheint die
Armen ruhig zu halten. In einiger Entfernung erheben sich
zwel Tiirme, einer auf jeder Straflenseite. Statt eines Daches
thronen grofie Falkenstatuen auf der obersten Plattform, die
aus funkelnden Augen wachsam hinab auf die StraBe bli-
cken. Alsihrniher kommt, erkenntihr, dass die Strafe hinter
den Tiirmen leicht anzusteigen beginnt. Zu beiden Seiten
der StraBe erhebt sich eine etwa vier Schritt hohe Mauer.
Zwischen den beiden Tiirmen befindet sich ein grofes,
schwarzes Tor, iiber und iiber mit Eisenplatten beschlagen,
welches einer Festung alle Ehre machen wiirde.

Die Helden haben den Zugang zur HochstraBe erreicht. Diese
wird ebenfalls von der Brajansgarde bewacht. Gut zwei Dut-
zend Wachen haben an den Tiirmen Aufstellung bezogen. Han-
delsziige werden von den Gardisten einfach durchgewunken
und kénnen ungehindert passieren. Einzelne Reisende und

kleine Gruppen werden zumindest nach dem Wohin und Woher
befragt, ehe auch sie passieren diirfen. Sehen die Helden gar zu
unzivilisiert oder zu fremdartig aus, werden sie in das Unter-
geschoss eines der beiden Tiirme gebeten und einer genaueren
Befragung unterzogen, zumal sic cine Neristu-Leiche mit sich
fithren. Sofern die Helden sich nicht selber geschickt aus der
Affire ziehen konnen, wird Alayni cin gutes Wort fiir sic cinle-
gen. Sie wird den Gardisten erkliren, dass sie ihren Gefange-
nen im Auftrage von Serr Horidum ye Eupherban zur Strecke
gebracht hat und es sich bei der Toten um ihre Begleiterin
handle, die nun von Freunden zu ihrer Familie gebracht werde.
Wenn die Helden sich besonders auffillig benommen oder
den Gardisten zunichst Widerstand geleistet haben, st dariiber
hinaus noch ein kleines Bestechungsgeld in Hahe von 1W6
Pekunos fillig, bevor sie ihren Weg iiber die HochstraBe fortset-
zen kénnen.

(iber den Dachern

Die HochstraBe fiihrt, auf hohen Pfeilern errichtet, tiber die
duberen Randbezirke von Sidor Corabis zu den acht Hiigeln,
aufdenen der urspriingliche Stadtkern vor Jahrtausenden erbaut
wurde. Zum Schutz der Reisenden ist die StraB3e zu beiden
Seiten mit einer Mauer verschen, solange sie tiber die
Rampe in die Hahe steigt. In regelmiBigen Abstan-

den von 20 Schritt erheben sich dazu Sdulen aus der .




Mauer, auf denen cbenfalls Falkenstatuen hocken, die ihren
Blick abwechselnd auf die Strafie und in die Viertel darunter
werfen. Am Ende der Rampe verringert sich die Mauer auf

eine Bristung von etwas mehr als cinem Schritt, so dass cin
Shingwa gerade noch dariiber gucken kann. Dort, wo ein Pfeiler
die Strafie stiitzt, befinden sich links und rechts ovale Ausbuch-
tungen, in denen wiederum Siulen mit darauf hockenden Fal-
kenstatuen errichtet sind.

Auf der Hochstrafie selbst geht es gesitteter zu als noch unten
zwischen den Baracken. Karren und Lastiere bewegen sich in
Reih und Glied vorwirts, und die Stralie ist breit genug, um
auch ein langsames Fuhrwerk bei Gegenverkehr zu tiberholen.
Ein wirres Durcheinander kénnte sich zudem kein Reisender
auf der Stralie erlauben, denn sie befindet sich mittlerweile 12
Schritt tiber dem Boden. Ein Sturz aus dieser Héhe diirfte t6d-
lich enden. Helden mit Hohenangst sollte in dieser Situation
eine entsprechende Probe abverlangt werden, bei deren Gelin-
gen es schon einiger Uberredungskunst von Seiten der iibrigen
Gefihrten bedarf;, um den Weg zumindest in der Mitte der
Stralie fortzusetzen. Noch immer steigt die Strafle leicht an und
wird doch den ersten der alen Hiigel beriihren, ohne dessen
Hohe zu errcichen.

Nach etwa zwei Meilen erhebt sich auf einem Pfeiler ein klei-
ner ‘Turm, auf dessen Plattform zwei Brajansgardisten Wache
halten. Zwei weitere stehen vor der Tir des Gebiudes und
schauen gelangweilt dem ‘Treiben aut der StraBie zu. Einige
hundert Schritte weiter beginnt sich das Stadtbild allmihlich
zu verindern, wenn man tber die Bristung sicht. Zwischen
den Hiitten und Baracken erheben sich immer éfter steinerne
Bauten, und noch zwei Meilen und einen Gardistenturm weiter
tihrt die StraBe {iber eine hohe Mauer hinweg, hinter der sich
fast ausschlieBlich steinerne Bauten befinden.

Die Zollstation

Zuwm Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ungefragt erklirt Alayni, dass ihr nun die dufieren Bezirke
hinter euch gelassen habt und euch iiber der eigentlichen
Stadt befindet. Und tatsichlich sicht das Gewirr aus StraBen
und Gassen schon etwas geordneter aus als zwischen den
armseligen Baracken. Die Héhe Gber dem Boden betrigt
inzwischen etwa 15 Schritt, und der Gedanke daran, dass
sich in einigen Schritt Abstand Hausdicher unter den Brii-
ckenbdgen befinden, hat etwas Beunruhigendes an sich.
“Seht ihr den hohen Turm dort hinten, der sich iiber alle
anderen erhebt? Das ist der Horaspalast. Es heilit, man
konne von dort oben so weit schauen wie von keinem ande-
ren Gebiude!”, verkiindet Alayni. “Wenn wir erst einmal
um den Hiigel herum sind, werden wir die Strafie verlassen
miissen.”
Fragend blickt ihr Alayni an. Wie soll man wohl von
cinem derart hoch liegenden Weg plétzlich auf den
Boden gelangen? Doch noch bevor ihr dazu kommt,

cure Zweifel in Worte zu fassen, deutet Alayni auf'ein Haus,
das sich in einiger Entfernung tiber der Stralie erhebt.
“Dorthinter der Zollstation fiihrt eine Rampe hinunter zwi-
schen die Hugel. Solche Abginge sind hier an der Strabe
nun immer dfter zu finden. Zollstationen leider auch”, fiigt
sie seufzend hinzu und tastet eine ihrer Giirteltaschen ab,
als wolle sie sich vergewissern, dass sich ihr Geldbeutel noch
dort befindet, wo er hingehort.

Aut einem besonders breiten Briickenpfeiler der HochstraBie
erhebt sich ein aus grauem Stein errichtetes Gebiude, das die
StraBe mit zwei groBen Bégen diberspannt. Uber den mit dun-
kelroten Ziegeln gedeckten Diichern wehen etliche Fahnen, die
auf gelbem Grund zwei schwarze Siulen mit gekréntem schwar-
zen Auge darauf zeigen. (Heraldih +4: Die Fahnen zeigen das
Symbol des Horasiats Corabeniu, dessen Metropole Sidor Cora-
bis ist.) Obwohl die StraBe vor dem Gebiude etwas breiter wird
und einen kleinen Platz bildet, geriit der Verkehr ins Stocken.
An einem schweren Holztisch in der Tordurchfahrt sitzen ein
Handvoll Shinxirgardisten, die von den Reisenden Wegezoll fir
die Benutzung der HochstraBe erheben.

Nach einer guten halben Stunde sind die Helden schlieBlich an
der Reihe. Wieder werden sie von Kopf bis Full gemustert und
dirfen schlieBlich gegen ein Wegegeld von einem Pekunos je
Bein passieren. Dieses Wegegeld wird nicht nur von den Helden,
sondern auch von eventuellen Last- und Reittieren erhoben.
Alayni muss zudem auch noch fiir Phaio‘Gach und auch fiir
Chirani zahlen. Wenn die Helden sich einmischen und protes-
tieren, werden siec mit der Bemerkung “Wenn sic noch leben
wiirde, wire sie schlieBlich auch zu Ful} gegangen!” abgespeist
und mit Blicken oder gar harschen Worten oder notfalls auch
durch das Zichen der Waffen zum Weitergehen gedriingt. Alayni,
der die Prozedur bereits hinreichend bekannt ist, wird die
Helden zudem zum Weitergehen bewegen, da sie um die Unsin-
nigkeit der Diskussion mit den Shinxirgardisten weil.

Helden, die als Geleitschutz unterwegs sind, brauchen keinen
Wegezoll zu bezahlen, da dieser von den Auftraggebern ent-
richeet wird. In diesem Falle wird der Handelszug die Hoch-
strafle an der dritten Rampe verlassen und unweit der Abfahrt
cin Lagerhaus ansteuern. Mit dem Erreichen des Lagerhauses
haben Thre Helden das Ziel ihres Auftrages erreicht und kénnen
den vereinbarten Lohn entgegennehmen. Alayni harrt withrend
dessen mit threm Gefangenen und Chiranis Leichnam oberhalb
der Rampe aut der Hochstralie aus und wartet auf dic alsbaldige
Riickkehr der Helden.

Prachtvolle Palaste

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr setzt euren Weg auf der Hochstralie fort. Schon bald
tiberquert die Strafie eine weitere Mauer, und wenig spiter
kreuzt eine andere StraBe, ebenfalls auf Pfeilern errichrer,




aber nur etwa 10 Schritt hoch und halb so breit, euren
Weg. Von der HochstraBe fihren auf beiden Seiten Trep-
pen hinab, so dass sich eine regelrechte Kreuzung ergibt.
Nur hundert Schritt weiter ist es dann ein zwei Schritt brei-
ter Kanal, in dem griinlich schimmerndes Wasser hin- und
herschwappt, der wiederum die HochstraBe kreuzt. Immer
dfter erkennt ihr tiefer liegende Strallen, Wege, Kanile und
Rampen, die von der HochstraBe hinuntertithren und deren
Aufginge von Brajansgardisten bewacht werden. Schlief-
lich gelangt ihr an den ersten der alten Hiigel, an deren
Hang sich die HochstraBe entlang windet. Auf der Spitze
des Hiigels steht einer der priichtigsten Paliste, dic ihr je
geschen habt. Tiirme und Tiirmchen, Erker und Bégen
ragen aus dem prunkvollen Gebiude hervor, das trotz seines
gewiss sehr hohen Alters eine Erhabenheit ausstrahlt, die
euch schaudern lisst. Auch die iibrigen Palidste und noch
ticfer liegenden Villen zeigen sich ebenso prachtvoll heraus-
\jeputzt. Wie mag da erst der Horaspalast aussehen?

Unter Alaynis Fithrung folgen die Helden der Hochstrafle um
den gewaltigen Hiigel herum. Das Gebiet ist derart grof3, dass
man ohne Miihe ein Dutzend Dominen nebst den dazuge-
hérigen Feldern auf der gleichen Fliche unterbringen kénnte.
Hier und da zweigen Wege von der HochstraBe ab, die auf den
Hiigel fithren. An den Abzweigungen stehen nicht nur Bra-
jansgardisten, sondern auch der ein oder andere Kimpfer in
Myrmidonenriistung (deren Feldzeichen jedoch keine Truppen-
zugehorigkeiten, sondern Familiensymbole zeigen und damit
als Haustruppen den einzelnen Optimatenhiusern und -fami-
lien zugeordnet werden kénnen, was sich mit einer Heraldik-
Probe 47 bewerkstelligen lisst). Einige Wege enden vor Toren
im Berg, vor denen nochmals Bewaffnete postiert sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den Hiigel zur Hilfte umrundet haby, teilt sich die
HochstraBle. Zielstrebig schligt Alayni den Weg ein, der
vom Palasthiigel weg fiithrt. Etwas abseits der HochstraBe
erhebt sich aus dem Hiusermeer in einiger Entfernung ein
grauer Turm, der einem Obelisken dhnelt, dem man die
Spitze abgeschlagen hat.

“Da seht ihr unser Ziel”, erklirt Alayni den Helden, indem
sie mit den linken Hiinden auf den Turm zeigt. “Dort vorne

\i&bt sich der Dir-An-Sun.”

Breite Stralen

Auf ebener E'rde

Kaum sind die Helden auf cbener Erde angekommen, dringt
Alayni auch schon darauf, den Weg fortzusetzen. Sie fiihre die
Helden zunichst iiber bessere StraBBen; vorbei an prichtigen

Ein Abstieg mit Hindernissen

Die Nihe der heimatlichen Gefilde lisst Alayni noch einmal
Kraft schépfen. Mit weit ausgreifenden Schritten liuft sie
voraus, den gefesselten Phaio'Gach an der Kette hinter sich
her ziehend. So gut es eben geht miissen die Helden versu-
chen, mit der Kopfgeldjigerin Schritt zu halten — zumal sie
noch die Bahre mit Chiranis Leiche zu tragen haben. Als
Alayni an der niichsten Rampe die HochstraBe verlassen will,
stoft sie einen ungehaltenen Fluch aus. Ein Teil der Rampe
ist zusammengebrochen und daher unpassierbar, wenn man
nicht fiinf Meter in die Tiefe springen will. Schulterzuckend
verkiindet sie den Helden, dass man nun notgedrungen den
nichsten Abstieg nehmen miisse. Der Inhalt dieses Ausspru-
ches wird den Helden jedoch erst in dem Augenblick bewusst,
als Alayni die niichste von der Hochstrale hinabfiihrende
Treppe hinunter zu steigen beginnt, Phaio’Gach vor sich her
stofBend.

Es erweist sich alles andere als einfach, die Bahre mit Chiranis
Leichnam die recht schmale Treppe hinabzubugsieren. Ver-
langen Sie den Spielern fiir die Uberwindung von immerhin
etwa 13 Schritt Héhenunterschied mehrere Proben auf GE,
Klettern und/oder Kérperbeherrschung ab, die fir hhendngst-
liche Helden um den entsprechenden Wert erschwert sind.
Misslingt eine Probe, so miissen dic iibrigen Helden, die
ihre Hinde mit an der Bahre haben, die Bahre durch Able-
gen einer KK-Probe stabil halten. Insgesamt werden diese
KK-Proben um die Punktzahl erschwert, um die die vorhe-
rige Probe misslungen ist. Auch dabei ist eine zusitzliche
Erschwernis aus Héhenangst zu berticksichtigen. Gelingt es
den Helden nicht, die Bahre zu halten, so gleitet sie ihnen
aus den Hinden und rutscht einige Stufen hinab. Sofern
Chiranis Leichnam nicht festgebunden ist, rutscht er dabei
etwas von der Bahre herunter. Fallen wiihrend einer solchen
Probenreihe mehrere 20er, so stiirzen die Helden mit der
Bahre die Treppe um einige Stufen hinunter und ziehen sich
dabei 1W6 SP zu. Bei mehr als zwei 20ern stiirzt die Bahre
zudem mitsamt dem Leichnam vollstindig von der Treppe
und rutscht polternd die Stufen hinunter wie ein Ski, der
sich vom Stiefel gelést hat und einen Abhang hinab rast.
Zum Gliick nimmt Chiranis erschlaffter Kérper dabei keinen
weiteren Schaden. Eventuell muss aber die Bahre notdiirftig
repariert werden, bevor die Gefihrten den Weg fortsetzen
kénnen.

enge Gassen

b)

Hiusern, die zwar auBerhalb der alten Stadtteile auf den acht
Hiigeln liegen, aber dennoch vom Reichtum ihrer Bewoh-
ner zeugen. Kontore und Werkstitten, Wohnhiuser und
Tavernen reihen sich aneinander. Dazwischen findet
sich immer wieder der ein oder andere Schrein, vor



dem sich die Devotionalien tiirmen. Auf StraBenkreuzungen

erheben sich Statuen fritherer Thearchen und Obelisken, an
deren Stifter sich niemand mehr erinnern kann, geschweige
denn an die Ereignisse, an welche sie gemahnen sollten.

In gute Gewinder gehiillte Kaufleute und Handwerker zichen
ihres Weges, einander griiBend. Von Ochsen oder zuweilen auch
von Pferden gezogene Karren kreuzen den Weg der Helden
ebenso wie eine Reihe schwer bepackter Hurdas. Uberall prisent
sind die Angehérigen der Shinxir- und Brajansgarde, die ein
wachsames Auge auf alles haben, was sich in den StraBen her-
umtreibt oder (auflegale oder illegale Art) den Besitzer wechselt.
Gegen ein entsprechendes Saliir aber sind sie durchaus gewillt,
die Augen abzuwenden oder zu verschlieBen.

Erjgnisse auf dem
Weg urch die Straken

® Eine von gut geriisteten Leibwichtern begleitete und von
Sklaven getragene Prunksinfte gleitet durch die Strafien. Wei-
chen die Helden nicht rechtzeitig oder nicht schnell genug zur
Seite aus, bekommen sie die Peitsche zu spiiren (1W6 TP).

® Vor cinem Handelskontor stapeln sich Kisten, Fisser und
Sicke mit den verschiedensten Waren. Als die Helden gerade an
einem solchen Stapel voriiberzichen, gerit plotzlich ein Hurda
aus einem vor dem Kontor wartenden Handelszug in Panik und
schligt mit den Hinterliufen aus. Dabei trifft es einen Stapel
Fisser oder Kisten, die gefihrlich ins Schwanken geraten und
schlieBlich zusammenfallen. Die Helden kiénnen den herab-
stiirzenden Teilen nur durch eine gelungene GE-Probe +2 (+5
fiir Helden, die die Bahre mit Chiranis Leichnam tragen) entge-
hen, ohne Schaden zu nehmen. Andernfalls miissen sie W SP
hinnchmen. Bei einem Patzer wurde der Held mehr oder weni-
ger unter dem Stapel begraben und erleidet 1W20 SP

® Eine amaunische Diebin hetzt durch die StraBen, verfolgt
von dre1 Brajansgardisten. Sie rennt die Helden um und stiirzt
dabei. Gleiches widerfihrt Helden, dic eine GE-Probe +3 nicht
bestehen. Helden, die auf den Beinen bleiben und denen eine
IN- und eine GE-Probe gelingt, kénnen die Amauna festhalten
und den Gardisten tbergeben, die dafiir anerkennende Worte
finden. Die vorgenannten Proben sind fiir Charaktere, die die
Bahre trage oder Phaio'Gach an der Kette fithren, um zusitzli-
che 3 Punkte erschwert.

Je weiter die Helden kommen, desto leerer werden die Strafien
und die Pracht der Gebdude nimmt ab. Bald darauf passicren
die Helden ein groBes Tor in einer Mauer — ein deutliches Zei-
chen dafiir, von einem Viertel in ein anderes zu wechseln, wie
Alayni den Helden erklirt.

Das Armenviertel

Das Viertel auf der anderen Seite der Mauer wirkt her-
untergekommen und schmutzig. Unrat bedeckt die
StraBen, und viele Hiuser wirken schon beinahe bau-

fillig. Hier st der Putz von der Wand geblittert, da fehlt der
cin oder andere Stein im Mauerwerk, dort wurden Holzbalken
in ein Fenster oder eine Tiir geklemmt, damit die Mauer nicht
zusammenbricht. Mit Brettern verrammelte Fensteréffnungen,
Hauscinginge, die nur von einer alten, zerschlissenen Decke
verschlossen sind, und Diicher, in denen massenweise die Ziegel
fehlen, prigen das Bild. Streunende Hunde und Katzen schlei-
chen durch die Gassen. Eine Handvoll Lamucken hetzt nur
wenige Schritt vor den Helden {iber die Strafle, eine fette Ratte
vor sich hertreibend.

FEreignisse aul dem
Weg durch das Armenviertel

@ An allen Ecken und Enden hocken Bettler und andere in
Lumpen gehiillte Herumtreiber am Boden, die um Almosen
bitten. Die Zusammensetzung ist bunt: Alte und Junge, Men-
schen und Amaunir, Kriippel und Gesunde lungern auf den
StraBen herum und bedringen die Reisenden, werden aber von
diesen meist ignoriert. Zu auldringliche Bettler miissen fiirch-
ten, mit FuBtritten oder Friedensstiftern von ihrem Platz ver-
tricben zu werden (der umgehend von cinem anderen Bettler
eingenommen wird).

® Helden, die oftensichtlich besser gestellt und vermagend sind,
laufen Gefahr, von ciner Bande Wegelagerer umstellt zu werden.
Sollten die Helden die Situation nicht friedlich kliren kénnen
(was bei hungerndem Volk schwierig ist, zumal sich die Hals-
abschneider nicht mit ein paar freundlicherweise iiberlassenen
Lebensmitteln abspeisen lassen), werden sie um einen Kampf
nicht herumkommen. Zu diesem Zwecke zichen Sie bitte dic
Werte der Bettler auf Seite 12 heran. Bewaffnen Sie die Bettler
mit etwas besseren, aber alten Waffen wie Phugion, Kampfstab
oder Kriegsbeil, Kurzschwert oder Kentema. (Bedenken Sie
gegebenenfalls Schwanzattacken.) Sobald die Helden die ersten
Gegner niedergeschlagen haben, flichen die Halunken. Unter
Umstiinden kann den Helden eine Patrouille der Brajansgarde
zu Hilfe eilen, bei deren Anblick die Gauner die Beine in die
Hand nehmen.

® Alayni fiihrt die Helden cine Abkiirzung durch das Viertel.
Hinter einer Ecke schen sich die Helden plétzlich einem Rudel
(Anzahl der Helden mal drei) Ratten oder (Anzahl der Helden
plus 1W6) Lamucken gegeniiber, an denen es sich vorbei zu
schlagen gilt,

Die Werte der Ratten

MU 12 LeP6 AuP20 RSO
AT 8 PAO SP 4* (Biss)

* Ratten greifen nur ungeristete Kérperstellen an, so dass
lediglich ein angeborener RS schiitzt. Bei einer gelungenen
W20-Probe gegen die SP wurde durch den Biss eine Krank-
heit ibertragen.

MR1 GS4

Die Werte der Lamucken
MU 14 LeP 12 AuP 75 RS 1
AT11 PA10 TP 1W+2 (Biss)

MR5 GS38



@ Eine Horde streunender, ausgemergelter Hunde hetzt durch
die StraBen und stiirzt sich jagdlustig auf die Helden, um den

Hunger zu stillen.

Die Werte der streunenden Hunde
MU 15 LeP 10 AuP 45 RS 1 MR 3
AT10 PAS TP 1W+3 (Biss)

GS 11

Zwischen Laden und Tavernen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder erhebt sich eine Mauer vor euch, die dieses herun-
tergekommene Viertel von der Nachbarschaft trennt. Das
Viertel dahinter sicht mit seinen kleinen Werkstiitten, Liden
und Tavernen etwas sauberer aus. Auch hier sind die Héuser
drei bis vier Stockwerke hoch und bieten so Unterkunft fiir
viele, die hier auf der Strafie Stinde aufgebaut haben und
ihre Waren feilbieten. Auch vor den Tavernen und Herber-
gen sind Tische und Biinke aufgestellt, und Gaukler und
Musikanten belustigen das Volk, das noch seinem Tagewerk
nachgeht oder schon bei Tee und Wein, Brot und Eintopf
auf den StraBen sitzt. Der Tag geht langsam zur Neige; die
hinter den Dichern versinkende Sonne taucht die Strafie
in Schatten. Musik und Gelichter dringen an eure Ohren,
und der Geruch von gebratenem Fleisch, frischem Brot und
gesottenem Gemiise steigt euch in die Nase. Ein leichter
Wind weht durch die breiten Gassen, und der Staub, den er
mit sich bringt, kribbelt in der Nase und lidsst cuch zuwei-
len niesen. Die Besucher der Tavernen hingegen scheint der
Wind kaum zu storen.

Auch Alayni lisst sich davon nicht beirren und schreitet mit
weit ausgreifenden Schritten voran, so dass dic kleinsten
unter euch nach dem Marsch der letzten Tage schon Miihe
haben, ihr zu folgen. Zielstrebig folgt sic der Strafie, um

wenig spiter mal links, dann wieder rechts in eine Gasse
abzubiegen, so dass ihr bald die Orientierung verloren habt.
Insgeheim beginnt ihr euch zu fragen, ob ihr aus dem
Gewirr der Gassen wohl ohne Hilfe jemals wieder heraus-
finden werdet.

Alayni scheint es in der Tat sehr eilig zu haben. Shingwa wie
auch aventurische Zwerge miissen zuweilen schon ein paar
Schritte laufen, withrend das Tempo ihren groferen Gefihrten
noch nicht allzu groBe Miihe bereitet. Einige Ecken und Gassen
spiter gelangen die Helden schlieSlich wieder auf eine breite
StraBe, die an einer vier bis fiinf Stockwerke hohen Mauer ent-
langfithre. Der graue Putz ist an etlichen Stellen abgeblittert
oder weist grolie Risse auf. Zuweilen rankt eine diirre, halbver-
dorrte Kletterpflanze am Mauerwerk empor. An einigen Stellen
befinden sich schmale, dunkle Schlitze in der Wand, gleich so,
als hitte man dort SchieBscharten ins Mauerwerk geschlagen
und anschlieBend mit Brettern vernagelt oder alten Decken ver-
hingt. Diese Offnungen befinden sich ausnahmslos mindestens
fiinf Schritt tiber dem Boden.

Zuweilen ragt ein Dach iiber die Mauer hinaus, und aufmerk-
same Helden (IN +5) fiihlen sich beobachtet. Ein Blick in die
Hohe ldsst einen graublauen Kopf mit dunklem Haar erkennen,
der sich jedoch schnell wieder hinter die Bristung zurtickzieht,
wenn die Helden zu ihm aufschauen. Angesichts der Hautfarbe
sollte Thren Charakteren klar sein, dass es sich bei dem heim-
lichen Beobachter wie bei ihrer Begleiterin um einen Neristu
gehandelt haben muss. Offensichtlich ist man dem Ziel nicht
mehr fern, wie Alayni auf Nachfrage auch bestitigt. Denn hinter
der Mauer liegt der Nerenith, das Ghetto der Neristu von Sidor
Corabis.

Wihrend dieses Marsches kommen den Helden Angehorige jeg-
licher Rasse und Profession entgegen, doch nur wenige befinden
sich auf dem gleichen Weg wie die Gefihrten. Es scheint, als
wiirde ein jeder, der nicht dem Volk der Neristu angehére, dem
Viertel des bleichblauen Volkes den Riicken zu kehren, withrend
die Helden geradewegs darauf zu marschieren ...

Vor dem Nerenith

Eine langc kurze Weile

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon aus einiger Entfernung kénnt ihr das Ende der schi-
bigen grauen Mauer erkennen. Offensichtlich befindet sich
dort auch ein Zugang in das Viertel der Neristu, denn
aus einem kaum drei Schritt breiten Tor treten Amaunir,
Menschen und Shingwa und auch der ein oder andere
Leonir hervor. Alle sind offensichtlich darauf bedacht, noch
vor dem endgiiltigen Einbruch der Dunkelheit dic grauen

Mauern hinter sich zu lassen. Euer Argwohn wird noch ver-
stirke, als ihr eine Patrouille von vier Brajansgardisten aus
dem Tor treten seht, wihrend nur einen Augenblick spiter
zwei zwielichtige Gestalten durch den Eingang huschen.
Als ihr die Offnung erreicht, kénntihr dahinter eine schmut-
zige Gasse erkennen, die bereits nach wenigen Schritten
abbiegt und sich schlecht iiberblicken lisst. Auch Schmutz
und Abfall, der sich hier und da stapelt, sind dem Erschei-
nungsbild der Gasse wenig zutriiglich. Thr habt das
Gefiihl, als wiirde es aus dem Tor heraus bereits




nach Unrat stinken. Ob dieser Gestank wohl {iber dem
ganzen Viertel liegt? Da eure neristische Begleiterin hier
wohnt, wird euch die zweifelhafte Ehre zuteil werden, bald
Antwort auf diese Frage zu erhalten. Unmittelbar unter dem
Tor bedeutet euch Alayni plétzlich mit einem Wink anzu-
halten.

“Wartet hier auf mich, ich komme gleich zuriick”, verkiin-
det sie und eilt in die Gasse hinein. Und so steht ihr plétz-
lich allein mit einem gefangenen Amaunir und der Bahre
mit Chiranis Leichnam im Nerenith.

In der kurzen Wartezeit, von der Alayni gesprochen hat, kénnen
Sie Ihre Spieler mit folgenden Ereignissen beschiiftigen:

® Zwei Brajansgardisten machen ihre Runde an den Helden
vorbei und werfen ihnen fragende Blicke zu, ziehen dann jedoch
weiter, ohne die Gruppe zu behelligen.

@ Einige Neristu nihern sich dem Zugang zum Nerenith. Als
sic die Bahre mit der Leiche erblicken, fangen sie aufgeregt
an zu tuscheln, wobel sie immer wieder mit den Hinden auf
die Helden und Chiranis Leichnam zeigen, schlieBlich aber im
Nerenith verschwinden.

® Zu allem Uberfluss versucht Phaio’Gach auch noch, die
Helden zu tiberreden, ihn freizulassen. Er werde sie auch dafiir
belohnen. Aber Thre Helden sollten sich fragen: Welche Beloh-
nung kann wohl ein gefesselter Strauchdieb, der nur die Kleider
auf dem Leibe trige, bicten — geschweige denn, ein so gegebenes
Versprechen halten?

Wenig spiter kommt Alayni in Begleitung von fiinf weiteren
Neristu zurlick. Wortlos tibernechmen die Vierarmigen die Bahre
mit der Toten und verschwinden in der Gasse.

Helden mit einem TaW Menschenkenninis von 11+ stellen fest,
dass die Kopfgeldjigerin einen erleichterten Eindruck macht,
so als ob ihr mit der Leiche ihrer Gefihrtin auch eine grofie
Last von der Seele genommen worden sei. Eine Menschenkennt-
nis-Probe +5 fuhrt zur gleichen Feststellung. Sofern einer der
Helden Alayni darauf anspricht, wird diese zunichst stutzig — sie
hiitte nicht gedacht, dass Nicht-Neristu so deutlich im Gesicht

eines Vierarms lesen konnen —, muss dann aber licheln. Sie
erklirt den Helden, dass eine Bestattung nach den Traditionep
ihres Volkes nunmehr kein Problem mehr sei und Chiranis Seele

somit vor Annereton treten konne, ohne verloren zu gehen. Auf
die fragenden Gesichter der Helden hin erklirt sie den Gefihr-
ten, dass eine jede neristische Seele dazu vorbestimmt sei, nach
dem Tod des Korpers in einem neuen Leib wiedergeboren zy
werden. Wird der alte Leib jedoch nicht ordnungsgemih bestat-
tet, so kann die Seele nicht vor Annereton treten, und dann kann
ihr auch keine Wiedergeburt zuteil werden. Eine Secle aber, die
verloren geht, verfillt der Finsternis. Und der Verlust ihres Wis-
sens liegt wie ein dunkler Schatten auf dem ganzen Volk. Noch
schwerer aber wiegt der Schmerz auf der Geschwisterseele, die
fortan alleine durch ihr Leben ziehen muss.

Ein Dankeschon in Gold

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Schliefilich ergreift Alayni die Kette, mit der Phaio'Gach
gefesselt ist.

“Lasst uns aufbrechen, wir haben noch einen Auftrag zu
erfillen!”

Fragend blickt ihr die Kopfgeldjigerin an.

“Was glotzt ihr so? Glaubt ihr etwa, ich will dieses Fellbiin-
del allein bei Serr Horidum abliefern? Immerhin hattet ihr
euren Anteil an der Jagd, also sollt ihr auch euren Anteil
an der Beute haben. Chirani hat nichts mehr von unserem
Sold, also ist es nur recht, wenn ihr ihren Anteil bekommt.
Ein paar klimpernde Miinzen konnt ihr doch sicherlich
brauchen!”

Die Aussicht auf eine Bezahlung der erwiesenen Dienste sollte
die Helden schnell zum Aufbrechen veranlassen. Helden, die
von Goldgier beherrscht werden, werden sich die Aussicht auf
die Belohnung ohnehin nicht aus dem Kopf schlagen lassen.
Immerhin handelt es sich um recht einfach verdientes Geld,
welches nur noch in Empfang genommen werden muss.

Haltet den Dieb!

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Gemeinsam folgt ihr Alayni durch die hereinbrechende
Dunkelheit. Die Kopfjigerin zerrt Phaio'Gach an der Kette
hinter sich her. Sie legt dabei ein Tempo vor, das es euch
nahezu unméglich macht, cuch die Strafen und Gassen,

durch die ihr kommt, niher anzuschauen. Ab und an, ins-
besondere an Kreuzungen und StraBBenecken, findet sich
eine Laterne oder eine lodernde Fackel, die die Dim-
merung erhellt. Einzelheiten aber kénnt ithr kaum

ausmachen. Auf der Strafie selbst ist es ruhig. Nur wenige
Passanten kommen euch entgegen. Lediglich vor den vielen
kleinen Tavernen geht es noch fréhlich zu, und der Geruch
warmer Speisen weht ebenso zu euch heriiber wie die Musik
der Spielleute und das Lachen der Giste.

Ganz bewusst umgeht Alayni dabei das Armenviertel, durch
das thr auf dem Hinweg gekommen seid. Offensichtlich ist
es dort bet Nacht noch gefihrlicher als bei Tage. Nach eini-
ger Zeit — es mag etwa eine halbe Stunde vergangen sein
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_ erreicht ihr eine der HauptstraBen, aul denen noch rege
Betrichsamkeit herrscht. Es scheint geradewegs, als sei die
halbe Stadt noch auf den Beinen, ganz gleich ob Mensch
oder Amaun, Leonir oder Shingwa. Ihr erkennt in gute
Gewinder gehiillte Minner und Frauen, Handwerker in
speckigen Schiirzen, die ihren Werkzeugkarren hetmwirts
zichen, Karawanen und Fuhrwerke, die nach dem Abladen
ihrer Last auf der Suche nach einer Unterkunft sind. Hinter
cuch unterhalten sich zwei junge Minner tber die Gla-
diatorenkimpfe vom Vortag und streiten dartiber, wer am
heutigen Abend wohl als Sieger aus der Arena treten wird.
Einc in Schleier gehiillte Dame, die von mehreren Dienern
begleitet an euch vortibergeht, hinterldsst in der Luft den
schweren Duft siifer Blumen.

Alayni stiirzt sich vor euch durch das Gewiihl, einen Weg
fiir sich und ihren Gefangenen bahnend, und schaut sich
immer wieder suchend nach euch um. Mithsam driingelt
ihr euch vorwirts, bemiiht, die Kopfgeldjigerin nicht aus
den Augen zu verlieren.

Die Helden kommen auf ihrem Weg nur schleppend voran
und miissen dabei aufpassen, nicht mit anderen Passanten
zusammenzustoBen. Verlangen Sie Thren Spiclern daher ab und
an eine GE-Probe mit verschie-
denen Zuschligen (von 1 bis ¢
5) ab, bei deren Misslingen i
der Held einem Passanten
versehentlich einen Ellen-
bogen in die Rippen stéht
oder bei einem Patzer gar
stolpert oder stiirze.

Neben tiblen Beschimp-
fungen  und  Verwiin-
schungen kann es dabei
durchaus zu einer hand-
greiflichen Reaktion sei-
tens des AngestoBenen
kommen. Dies ist insbe-
sondere dann der Fall,
wenn es sich dabei um
offensichtlich  hoherge- S

stellte: Personen handelt, in

deren Augen die Helden ohnehin kaum mehr wert sind als der
Strafiendreck. Vor allem Helden mit niedrigem SO und solche,
die nicht sonderlich gut gekleidet sind, sind fiir so etwas geeig-
nete Opfer,

Optimaten unter den Helden wird auf dem Weg wesentlich
mehr Respeke entgegengebracht. Withrend sich der amaunische
Rattenféinger regelrecht durchboxen und zuweilen auch einen
FuBtrite durch die Leibwichter eines Honoraten oder Optima-
ten hinnehmen muss, kommen Magier und Triger von Optima-
nmasken weitaus schneller voran, da ihnen das einfache Volk
bﬁil'eitwillig aus dem Weg geht. Beinahe eben solcher Respeke
Wird Myrmidonen gezollt, sofern sie in entsprechender Klei-
dung ung Risstung unterwegs sind.

Ein Gritf in
fremder Leute Taschen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer und immer wieder miisst ihr dringelnden Men-
schen, Shingwa und Amaunir aus dem Weg gehen oder
warten, bis sie sich selbst vorbeigedringt haben. Zuweilen
stolpert auch jemand und fille fast gegen euch. Zuwcilen
habt ihr das Gefiihl, als ob ithr dem ein oder anderen
schon einmal gegeniiber gestanden habt — doch das ist bei
dem Gewimmel auf dem Platz kaum verwunderlich. Eben
dringt sich ein junger Amaunir an euch vorbei. Ein junger
Shingwa hetzt ihm hinterher, bemiiht, ihn zu fangen. Als
die beiden euch fast passiert haben, hat der Shingwa seine
Beute gestellt, und zusammen prallen sie gegen [Namen
der beiden Helden, die als letzte in der Reihe gehen.

Die betroffenen beiden Helden kénnen sich nur mittels einer
Karperbeherrschungs-Probe +5 auf den Beinen halten, andern-
falls stiirzen sie zusammen mit dem Shingwa und dem Amau-
nir zu Boden. Allerdings sind die beiden Jungspunde wesentlich

schneller wieder auf den Beinen als die beiden Helden. Wiir-

feln Sie fiir die beiden Helden eine verdeckte IN-Probe +2, bei
deren Gelingen Sie Thren Spiclern wie folgt auf die Spriinge
helfen:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Als du wieder auf die Beine kommst und dir den Staub von
den Kleidern wischst, kommt es dir so vor, als ob dir irgen-
detwas fehlt. Schnell iiberpriifst du deine Ausriistung und
stellst fest, dass dir [Gegenstand des Helden] fehlt. Sollten
dich die beiden eben gerade bestohlen haben?

Tatsichlich fehlt den beiden Helden etwas. Dummer-
weise stellt sich bei der Uberpriifung der Ausriistung
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schnell heraus, dass es sich bet den gestohlenen Gegenstinden

um ectwas handelt, das dem jeweiligen Helden besonders am
Herzen liegt. Wihlen Sie einen Gegenstand aus dem Besitz
Threr Helden aus, zu dem diese eine besondere Beziechung
haben (einen besonderen Dolch, den Fetisch eines Animisten,
cinen Talisman, Gliicksbringer etc.).

Alternativ (insbesondere, wenn Thre Helden sehr auf die Vermei-

dung von Diebstihlen bedacht sind oder selber jenem Gewerbe
nachgehen) kénnen Sie die Spieler auch einen solchen Dieb-
stahl aus einiger Entfernung beobachten lassen. Der Bestohlene
ist ein durchschnittlich gekleideter Kaufmann, dem die Helden
spiter in der Herberge Xorvarshs Héhle (siche Seite 23) wieder
begegnen kénnen. Die Helden werden spiter noch cinmal auf

die beiden Diebe stoflen.

Die Villa des Serr Horidum ye Eupherban

Nachts auf hohen Pfaden

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Alayni fihrt euch durch weitere Stralien und Gassen. So
wandert ihr durch die Nacht, bis ihr schlieBlich einen
Zugang zur HochstraBe erreicht. Ohne zu zégern steigt
Alayni die Anhdhe empor, wihrend ihr euch fragt, ob das
zu dieser niichtlichen Stunde wirklich eine so gute Idee ist.
Immerhin ist es im Dunklen noch leichter, iiber die Briis-
tung in die Tiefe zu stiirzen.

Sofern die Helden nicht dhnlich nachtsichtig wie ihre neristi-
sche Begleiterin sind, sollten sie Fackeln oder Laternen entziin-
den, um nicht ginzlich orientierungslos tiber die dunkle Strafie
zu stapfen. Kommen Thre Helden nicht auf diese Idee, lassen
Sie Helden ohne Nachtsicht oder gar nachtblinde Charaktere
zuweilen Gber Unebenheiten stolpern oder stiirzen — wenn sie
sich dann mit dem Oberkérper tiber der Briistung hingend
wiederfinden und in die tiefe Finsternis oder das von Lichtern
diirftig beleuchtete Hausermeer blicken, werden sie wohl doch
irgendwann auf die richtige Idee kommen. Eine Patrouille Bra-
jansgardisten, die mit brennenden Fackeln auf der Strafie unter-
wegs ist, wird natirlich unangenehme Fragen stellen, wenn
die Helden im Finstern umherschleichen. Und nicht zuletzt
werden die anderen wenigen Passanten dort oben erschrocken
zusammenzucken, wenn thnen im Dunklen bewaffnete Gestal-
ten entgegenkommen.

Der Palasthilgel

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einiger Zeit steigt die Straie weiter an, und vor euch
in der Dunkelheit ragen die Paliste auf, die ihr schon am
Morgen wihrend des Marsches von der Hochstralie aus
sehen konntet. Majestitisch recken sie sich in der Dunkel-
heit empor, und die Lichter in den Fenstern lassen die
ganze Silhouette wie einen Sternenhimmel mit beson-

ders grofien Sternen erscheinen.

SchlieBlich erhebt sich vor euch mitten auf der Stralfie ein
Tor. Im Schein der am Tor befestigten Fackeln kénnt ihr
mehrere Gardisten erkennen, die vor dem Zugang zum Pa-
lasthiigel Wache schieben. Als thr nahe genug heran seid,
kreuzen sie die Speere und versperren den Weg. Trotz — oder
gerade wegen? — der spiten Stunde wirken sie besonders
wachsam, denn die freie Hand ruht auf dem Griff ihrer Ken-
temas, die an thren Giirteln hingen.

Die Gardisten fragen die Helden nach ihrem Begehren, und
nach einigen kurzen Erliuterungen des Woher, Wohin und
Weshalb kann die Gruppe passieren. Insbesondere die Nennung
des Namens von Serr Horidum scheint die letzten Zweifel zu
zerstreuen, zumal Alayni behauptet, dort erwartet zu werden,
was die Gardisten eigenartigerweise sogar zu glauben scheinen.
Serr Horidum scheint tatsichlich ein seltsamer Kauz zu sein,
denn er pflegt scine Audienzen grundsitzlich in den spiten
Abendstunden abzuhalten.

in der Villa

Nach einiger Zeit verharrt Alayni vor einer groBen Villa, aus
deren Dach sich unzihlige Ttrme erheben. Das Anwesen ist von
einem gut drei Schritt hohen, schmiedecisernen Zaun umgeben,
dessen Stibe im Mondlicht gefihrlich spitz leuchten. In unzih-
lige Formen — Menschen, Amaunir, ja selbst ein drachenartiges
Wesen — zurecht geschnittene Biische siumen den kurzen Weg
durch den Vorgarten bis zum Eingang der Villa. In der Dunkel-
heit kénnt 1thr gertstete Wiichter schen, die unermiidlich ihre
Runden um das Anwesen drehen. Wenn man lauscht, hért man
das Schniiffeln von Hunden, dic auf dem Gelinde umherschlei-
chen. Das Gebiude selbst ist dunkel und wirkt wenig Vertrauen
erweckend. Die vielen Erker und Tiirmchen werfen zackige
Schatten, die wie spitze Klingen an der Wand erscheinen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Alayni atmet einmal tief durch.

“Kommt mit”, sagt siec dann und schligt mit ihrem Stab
gegen das Tor.




“Wer da?”, kommt einige Augenblicke spiter die knurrende
Frage cines groBien leonischen Wichters, der in eine lederne
Riistung gehiillt und mit cinem dunkeln Umhang auf den
Schultern wie ein drohender Schatten hinter dem Gitter
lauert.

“Alayni, die Kopfjéigerin”, antwortet eure Gefihrtin wahr-
heitsgemil. “Ich bringe den Amaunir, nach dessen Koptes
deinen Herrn schon seit etlichen Wochen geltstet.”

Nach einem Knurren, das sich entfernt nach einem “Hm”
anhért, 6ffnet der Leonir das Tor und ldsst Alayni eintreten.
Phaio'Gach, den sie hinter sich her zerrt, wehrt sich nach
Leibeskriiften. Zogernd schreitet ihr hinterdrein.

“Wer sind denn die?!”, knurrt der Wichter zu Alayni
gewandt und deutet mit seiner linken Pranke drohend auf
euch.

“Meine Gefihrten. Ihnen steht ein Anteil an der Beute zu,
also lass sie schon durch!”

Zogernd tritt der Leonir zur Seite und lisst euch passieren.
Mit einem mulmigen Gefiihl folgt ihr dem schwach beleuch-
teten Weg bis zur Tiir des Gebidudes. Wieder schligt Alayni
mit dem Stab dagegen, und wenig spéter offnet ein Sklave
die Tiir und lasst cuch herein.

Schildern Sie den Helden die folgenden Riume, durch die sie
gefithrt werden, so ausfithrlich, aber auch so beildufig wie mag-
lich. Noch ahnen die Spieler nicht, dass sie zum Ende des Aben-
teuers noch einmal in dieses Gebiude kommen werden und sich
dann auf ihre Erinnerung verlassen miissen.
Die Helden werden zuniichst durch eine groBle Eingangshalle
gefithrt, die mit Statuen, Gemilden, groBen Amphoren sowie
schweren Vorhingen und Wandteppichen tiberladen ist. Die
Bilder zeigen zumeist fette Frauen und Minner mit schwarzem
Haar und rundem Mondgesicht. Da es sich bei den Potraitierten
um die Ahnen des Serr Horidum handelt, diirfte es den Helden
nicht schwer fallen, den Honoraten zu erkennen, sobald sie ihm
gegeniiberstehen. Der Boden ist mit kunstvollen, farbenprich-
tigen Mosaiken bedeckt. Eine breite Treppe fithrt zur Linken
in die oberen Stockwerke, cine schmalere zur Rechten in die
Gewslbe. Auch gehen zu beiden Seiten der Halle weitere Riume
ab, die zumeist von schweren geschnitzten Tiiren verschlossen
sind.
Durch zwei groBe Bogen am Ende der Halle gelangt man in
prunkvoll ausgestattete Salons, die dhnlich iiberladen wirken
wie die Eingangshalle. Die Helden haben jedoch keine Gelegen-
heit, diese niher in Augenschein zu nehmen, denn der Diener
fiihrt sic iiber die Treppe zwei Stockwerke hoher.
Die Stufen dieser Treppe sind mit rotem Teppich ausgelegt,
auf den Zwischenetagen stehen Myrmidonenriistungen, deren
Gesichter mit einer Maske bedeckt sind, und an den Winden des
Treppenhauses prangen Gemiilde und Holzschnitte. Der Flur
auf der ersten Etage, durch den die Helden nur kurz gefiihrt
werden, ihnelt der Eingangshalle; der Boden 1st auch hier mit
fotem Teppich ausgelegt.

1e nichste, etwas schmalere Treppe fiihrt ein weiteres Stock-
Werk in die Hohe. Doch die Helden werden zuniichst iiber den

Flurin einen kleinen Saal gefiihrt, in dem auf schlichten Biinken

noch zwei Amaunir, ein menschlicher Handwerker und cin
Ravesaran darauf harren, zu Serr Horidum vorgelassen werden.
Die Einrichtung des Raumes ist im Vergleich zu den iibrigen
Riumen der Villa eher spirlich. Nur diinne, schmutzig wir-
kende Vorhiinge und das Bildnis eines feisten Mannes verzieren
die niichternen Winde. Alayni erklirt den Helden, dass es sich
bei dem Dargestellten um Serr Horidum handelt.

Wiihrend der Wartezeit hért man selbst im Wartesaal das
Schreien und Toben des Honoraten (denn kein anderer wiirde
es wohl wagen, in diesem Hause derart lautstark herumzubril-
len), der sich offenbar tiber das Anliegen eines Bittstellers sehr
aufregt.

Als es wenig spiter auf dem Flur poltert und ein leises Winseln
zu héren ist, sollte den Helden klar werden, dass wohl socben
ein Bittsteller unsanft und unmissverstiindlich zum Gehen auf-
gefordert wurde. Serr Horidum hat offenbar schlechte Laune
und sollte besser mit Samthandschuhen angefasst werden, wenn
man es sich nicht mit thm verderben will.

Serr Horidum ye Eupherban

Nach einiger Wartezeit — zuerst kommen das Ravesaran und
der Handwerker und schlieflich die beiden Amaunir an die
Reihe — werden endlich auch Alayni und die Helden vorgelassen
und von einem Diener in den Audicnzsaal gefihrt. Der ganze
Raum ist mindestens dreimal so grofl wie die Eingangshalle und
sicherlich zwei Stockwerke hoch. Der Boden ist mir fein gedder-
ten Marmorplatten ausgelegt, und schwere Vorhinge in Rot und
Purpur bedecken die Wiinde.

Auf einem Podest, zu dem acht breite Stufen hinauffiihren,
erhebt sich der Thron des Honoraten, ein aus dunklem Holz
geschnitzter pompéser Stuhl, der mit allerlei Fratzen und Tier-
gesichtern verziert ist. Der Platz im eigentlichen Thronsitz ist
derart grofl bemessen, dass problemlos zwei Helden zugleich
darin sitzen kénnten.

Auf dem Thron hockt in gelb-rote Seidengewiinder gehiillt Serr
Horidum ye Eupherban, dessen Kérperumfang so beachtlich
ist, dass sein Leib den gesamten Stuhl ausfiille. Es dringt sich
die Frage auf] ob dieser fette Klops tiberhaupt noch aus eigener
Kraft gehen kann. Um seinen Hals hiingen etliche Ketten, und
Handgelenke wie auch Finger sind mit zahlreichen Reifen und
Ringen geschmiickt. In der Linken hilt er einen schweren gol-
denen Weinpokal, und aus kleinen Schweinsiduglein blicke er
miirrisch hinab in den Saal.

Links und rechts des Thrones sitzen zu Fiilen des Honoraten
mehrere menschliche und amaunische Sklaven, allesamt leicht
bekleidet, dafiir aber reichlich geschmiickt. Unterhalb des
Podestes hocken auf seidenbezogenen Stithlen eine Handvoll
Musikanten. An den Winden stehen in dunkle Myrmidonen-
riistungen gehiillte Wachen, die mit Spiefen und Kentemas
bewaffnet sind. Alles in allem wirkt der Saal dunkel und
bedrohlich, und auch das flackernde Licht etlicher
grober Kerzenleuchter gibt der ganzen Szenerie etwas
Unheimliches.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Nun, was wollt thr?”, fragt euch ein Diener, der unterhalb
des Thronpodestes steht.

“Den Lohn meiner Mithen”, entgegnet Alayni, “denn hier
habe ich Phaio'Gach, jenen amaunischen Wegelagerer, auf
den Ihr unlingst ein Kopfgeld ausgelobt habt.”

Mit einem kriiftigen Schubs stéBt Alayni ihren Gefangenen
nach vorne in Richtung des Thrones. Der Honorat hebt
miide den Kopf. Dann kommt Leben in den Fleischbrocken
und wild gestikulierend schreit er: “Ja, das ist er, das ist der
Ganove!”

Dabei schwappt ihm etwas Wein aus dem Pokal aut das
Gewand, was cr jedoch nicht zu bemerken scheint.
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“Los, nehmt ihn und steckt ithn unten ins Gewdlbe!”, schreit
er seinen Dienern entgegen, die sich sogleich dem Gefan-
genen nihern, um die Kette zu ibernchmen. Als der erste
nahe genug heran ist, streckt Alayni thm den Stab entgegen
und stéBt ihn zurtick.

“Erst das Koptgeld!”, sagt siec bestimmt. Mit einem miirri-
schen Wink befiehlt Horidum einen Diener zu sich hinauf,
um ihm Anweisungen zuzufliistern.

“Das riecht nach Arger”, murmelt Alayni, doch wenig spiiter
steigt der Diener die Stufen hinab, entfernt sich durch
eine hinter den Vorhiingen nahe des Thrones gelegene Tir
und kommt wenig spiter mit einem prall gefiillten Beutel
zuriick, den er Alayni vor die Fiifie wirft.

Die Nerista gehr, ohne den Blick von Horidum zu wenden, in
die Knie, hebt den Beutel auf und éffnet ihn. Erwithnen Sie bei
der Beschreibung der Koptgeldjigerin, dass sic in ithren weiteren
Hiinden immer noch thren Stab und die Kette mit dem gefange-
nen Phaio'Gach hilt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Nach einem Blick in den Beutel blickt sie den Honoraten
finster an. “Das ist nicht das vereinbarte Kopfgeld, allenfalls
die Hiilfte! Gebt mir den Rest, oder ich werde mit meiner
Beute wieder gehen!”, fordert sie, doch Horidum grinst sic
nur himisch an.

“Wieso, ihr wart zu zweit, als ihr den Auftrag angenommen
habt, doch deine Freundin kann ich hier nicht erblicken.
Soll sie doch kommen und sich ihren Anteil selber holen!”

Auch der Hinweis von Alayni, das Chirani auf der Reise aus
dem Leben geschieden ist, stimmt den Honoraten nicht um. Die
Helden sollten darauf hinweisen, dass sie schlieBlich fiir Chi-
rani eingesprungen scien und Phaio'Gach wohl andernfalls nun
kaum hier wire, hiitten sie Alayni keine Hilfe angeboten. Mit-
tels guter Argumente und gegebenenfalls auch einiger Uberzeu-
gen-Proben wird sich Horidum schlieflich bereit erkliren, auch
den weiteren Teil des ausgesetzten Kopfgeldes als Lohn an die
Helden auszuzahlen.

Sollten die Spieler mit Waffengewalt drohen (was angesichis
der anwesenden Wachen, die den Helden an Képfen dreifach
{iberlegen sind, nahezu Selbstmord wiire), wird Horidum seinen
Wachen Anweisung geben, die Helden umgehend und mitallen
Mitteln aus dem Saal zu entfernen. Die Wachen sind den Spie-
lercharakteren mindestens ebenbiirtig, so dass sich schnell eine
Niederlage der Helden abzeichnen sollte. Eventuell notwendige
Werte finden Sie im Abschnitt Gemeinsam auf eigenen Wegen
auf Seite 60.

Nachdem die Gruppe Villa und Anwesen hinter sich gelassen
hat, diirften dic Helden ebenso wie Alayni bestrebt scin, dem
Palasthiigel so schnell wie méglich den Riicken zu kehren. Uber
die Hochstralie gehr es schlieBlich zurtick zu der Rampe und
hinunter auf die ebene Erde. Dort bedankt sich Alayni nochmals
bei den Helden fiir die Hilfe. Sofern die Helden aufgrund ihres
Verhaltens von Horidum keinen Anteil am Kopfgeld erhalten
haben, erhilt jeder von Alayni 5 Argental. Andernfalls kénnen
sie sich tiber einen Beutel mit rund 120 Argental freuen.
AnschlieBend verabschiedet sich die Nerista von den Helden
und macht sich auf den Heimweg durch die dunklen Gassen,
um “rechtzeitig zur Mondstunde wieder beim Cirkel zu sein” —
was auch immer das bedeuten mag.

So stehen die Helden denn in dunkler Nacht unter den Pfeilern
der Hochstralie in Sidor Corabis, und ein Blick zum Mond am
Himmel lisst sternkundige Helden erahnen, dass es bald Mit-
ternacht sein muss. Es wird Zeit, sich eine Bleibe fiir die Nacht
zu suchen.

Wer suchet, der findet — vielleicht

Die Helden sollten sich nach Méglichkeit trotz der fortgeschrit-
tenen Stunde eine Unterkunft suchen. Denn mit den Gardis-
ten, die des nachts auf den Strallen kampierende Herumtreiber
antreffen, ist nicht zu spaBen. Von Sidor Corabis kennen die
T, Helden bislang nur jene Viertel und Strafien, durch die
' Alayni sie gefiithrt hat, doch jetzt gilt es, sich auf eigene
o Faust durchzuschlagen.
: Zudem dirfte den Spielern auch daran gelegen sein,
A

eine Spur der beiden jungen Diebe zu finden und die gestohle-
nen Gegenstinde zurilickzuerlangen. Ermittlungen sollte man
am besten am Ort des Geschehens beginnen, da das Dicbesge-
werbe sein Handwerk zumeist eine Zeit lang im gleichen Revier
ausiibt. Zudem gab es dort in der Umgebung ja auch einige
Tavernen, Gaststuben und sicherlich auch Herbergen, in denen
man mit etwas Glick noch einen Schlafplatz erhaschen kann.

Zuniichst missen die Helden jedoch einmal dorthin finden, was



sich nach dem eiligen Marsch und in dem miiden Zustand, in
dem sie sich mittlerweile befinden, auch nicht als nicht so ein-
fach erweist. Lassen Sie die Helden jede Spielrunde eine Orien-
terungs-Probe ablegen, die Sie je Spielrunde um einen Punkt

erschweren.

Nach fiinf gelungen Proben und einiger dazu gewonnener Orts-
kenntnis gelangen die Helden schlieBlich an den Platz, der nun-
mehr still vor ihnen liegt. Die Stinde und die Tiren der meisten
Tavernen sind geschlossen. Nur aus einigen gedffneten Fenstern
dringt noch ein Lichtschein auf den Platz, und ab und an ist das
scheppernde Gerdusch aneinander stolender Kriige zu héren,
wenn die nichtlichen Zecher sich zuprosten. Herbergen selbst
scheinen hier doch cher rar zu sein.

Sollten die Helden sich auf dem Weg zu sehr verlaufen, gelan-
gen sie schlieBlich an eine Herberge, in der sie sich ein billiges
Gemeinschaftszimmer anmieten kénnen, das sein Geld nicht
wert ist. Am nichsten Morgen kénnen sie sich erneut auf die
Suche begeben, wobei die Orientierungs-Proben nicht mehr
erschwert werden und das Ziel nach fiinf gelungenen Proben
erreicht wird.

Xorvarshs Hohle

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Miide stapft ihr iiber den groBen Platz, als der Blick von
[dem Held mit der héchsten KOJ] auf ein Haus fillt, aus
dessen gedffneter Tiir helles Licht auf die StraBe fillt. Uber
der Tiir steckt ein dicker Speer in der Hauswand, an dem
cine Laterne und ein Schild hingen. Das Wort *Schild’ trifft
es gleich doppelt, denn es handelt sich dabei um einen alten
Gladiatorenschild, auf dem in ungelenker imperialer Schrift
die Worte “Xorvarshs Héhle” prangen. Als ihr einen Blick
in die ‘Héhle” hineinwerft, erkennt ihr einen alten Leonir,
der im Kerzenlicht in einem geflochtenen Lehnstuhl sitzt
und eine grofie gebratene Rinderkeule in der Iand hilt, aus
der er mit seinen Zihnen geniisslich grofle Stiicke heraus-
reiBit und verschlingt.

Als er euch sieht, erhebt er sich, tritt aus der Tiir und winkt
euch zu sich heran.

“Thr seht miide aus”, meint er, und es klingt eher nach einer
Feststellung als nach einer Frage. “Wenn ihr euch ausruhen
wollt: In dieser, meiner Herberge ist noch ein Zimmer frei,
denke ich. Thr kénnt es haben, wenn ihr wollt.”
Aufmunternd blickt er euch an und reiBt einen weiteren
Bissen von der Keule ab.

Dﬁr alte Leonir ist Herbergsvater Xorvarsh persénlich. In seinen
Jungen Jahren war er als Gladiator in der Arena von Sidor Cora-
bis ein gefeierter Kampfer. Mit Khorrs Hilfe, so behauptet er,
hat er dort lange Jahre hinweg tiberlebt und nebenher cin klei-
nes Simmchen angespart, mit dem er schlieBlich die Herberge
Cr.warb' Mittlerweile hat ihn das Alter eingeholt (er zihlt um
die 60 Jahre), und in der noch vollen Mihne zeigen sich etliche
8taue Strihnen. Auch die vielen Narben, die ihm die Jahre in

der Arena beschert haben, bereiten ihm zuweilen Schmerzen
und sind unschwer zu erkennen, denn auller einem Lenden-
schurz und einem roten Wollumhang ist der Leonir unbeklei-
det.

Sollten sich die Helden fiir die spite Stérung entschuldigen,
wird er abwiegeln: er kénne ohnehin kaum schlafen und sei
meist bis zum Morgengrauen wach. Da mache es nichts, wenn
auch einmal spite Giste kommen.

Die Ubernachtung kostet vier Pekunos fiir jeden. Xorvarsh fithrt
die Helden tiber eine knarrende Treppe in ein Zimmer, in dem
drei Etagenbetten stehen, die so lang sind, dass auch ein aus-
gewachsener Leonir darin Platz findet, ohne sich klein machen
zu miissen. Das Zimmer selbst ist sauber, Decken liegen ordent-
lich zusammengelegt auf den strohgefiillten Matratzen, und auf
einem Tisch in der Mitte steht ein groBer Krug mit Wasser nebst
einigen irdenen Bechern.

Wenn die Helden am niichsten Morgen (was angesichts der
spiten Stunde, zu der sie schlafen gegangen sind, wohl schon
beinahe Mittag sein diirfte) ihr Zimmer verlassen und die
Treppe nach unten steigen, sitzt Xorvarsh wiederum in seinem
Lehnstuhl, in den Hinden eine neue Rinderkeule. Schmatzend
begriifit er sie und bietet ithnen ein Frithstiick (zwei Pekunos je
Kopf) an. Wenn die Helden sich zum Frithstiick niederlassen,
wird er sich (sofern die Spieler nichts dagegen haben) zu ihnen
setzen und zudem noch einen Becher verdiinnten Wein spen-
dieren, den sein Enkel Grroash herbeischafft.

Es liegt nahe, dass die Helden mit ihren Erkundigungen gleich
bei Xorvarsh beginnen und die Zeit nutzen, dem alten Leonir
ihre Geschichte zu erzihlen.

Sofern Sie im Abschnitt Ein Griff in fremder Leute Taschen
(Seite 19) nicht Thre Helden, sondern einen Kaufmann Opfer
des Diebstahls werden lieBen, wird sich dieser nun an die
Helden wenden. Er beauftragt siec mit der Wiederbeschaffung
eines prunkvoll verzierten Dolches, der ein Familienerbstiick
und Gliicksbringer ist. Als Lohn stellt er den Helden je 5 Argen-
tal in Aussicht.

Auch Herbergsvater Xorvarsh kann den Helden von einer
Zunahme der Diebstihle im Viertel berichten. Er fiirchtet
langfristig um dessen Ruf und damit den Fortbestand seiner
Herberge. Wenn die Helden den Auftrag des Kaufmannes
annehmen (der hiufiger Gast bei ihm ist), bietet er ihnen vier
Tage freie Kost und Logis an. Xorvarsh kann den Helden fol-
gende Informationen geben:

® Dic beiden Diebe kennt er nicht. Allerdings kommt es hier
des Ofteren zu Diebstihlen wie auch zu Einbriichen. Beson-
ders gehiuft treten diese Vorfille auf, seit vor zwei Oktalen
der TuaTai (der Ritualplatz der amaunischen Animisten) abge-
brannt ist, denn seitdem sind viele Amaunir in die Nihe gezo-
gen, um beim Wiederaufbau zu helfen.

® Auch viele Shingwa leben in diesem Viertel. Die meisten
von ithnen sind Handwerker (vornehmlich Firber), die anderen
meist Kiinstler, Apothekare, Schneider oder Krimer.

@® Es gibt Geriichte, dass sich eine in der Unterwelt ein-
flussreiche Diebesbande einen Unterschlupf im hiesi-
gen Viertel gesucht hat.




Dartiber hinaus kann Grroash, Xorvarsh Enkel, weitere Infor-
mationen vermitteln, sofern die Helden ihn fragen sollten:

@ In der Gasse gegeniiber hat vor einigen Wochen ein neuer
Krimerladen erdffnet. Der Besitzer ist ein Shingwa. Er hat auch
jugendlichen Nachwuchs.

® (nur, wenn Xorvarsh nicht dabei ist:) In Saravesas Teestube
gehen viele ein und aus, die nicht unbedingt die gesetzestreues-
ten Corabenier sind.

Der TuaTal

Hintergrundmusik: Reichlich Flotentone und Trommelschlag
(beispielsweise ‘Return to Budapest’ aus dem Album ‘People in
Room No § von Man Doki)

Wir gehen im Folgenden davon aus, dass dic Helden den amau-
nischen Ritualplatz zum ersten Mal bei Tage aufsuchen und
widmen diesen Abschnitt daher zunichst dem Tageslicht:
Es diirfte den Helden nicht allzu schwer fallen, im benachbar-
ten Viertel den TuaTai aufzuspiren.
Spuren von Asche beweisen, dass es dort vor nicht allzu langer
Zeit gebrannt hat. Dieser Zwischenfall hat selbstredend die
Seelen der dieses Viertel dominierenden Amaunir gekriinkt,
denn die Gesichter der meisten Katzengestaltigen wirken ver-
hiarmt und verbittert.
Der Platz selbst gleicht einer Baustelle. Der grofite Teil der Ritu-
alstitte scheint bereits wiederhergestellt zu sein. Mitten darauf
erhebt sich ein tempelartiges Gebidude im tharpuresischen Stil
mit offenen Winden, die den Blick freigeben auf mehrere hil-
zerne Podeste, die sich in dem Gebiude erheben. Auf dem
Podest in der Mitte — es iiberragt die tibrigen um gut eine
Mannsliange — gibt sich cin Bal.oa gerade dem Beschwiérungs-
tanz hin. Seine Helfer hocken ringsum auf den niederen Podes-
ten und schlagen Trommeln oder spielen Floten. Die Musik
klingt iiber den ganzen Platz hinweg. Es scheint, als werde die
Ritualstitte bereits wieder genutzt.
Keiner der anwesenden Amaunir — allesamt schleppen sie Bau-
materialien durch die Gegend — scheint sich zunichst fiir die
Helden zu interessieren. Sie reagieren nur unwirsch auf Befra-
gungen. Je linger sich die Helden jedoch an Ort und Stelle auf-
halten, desto weniger kénnen die Arbeiter ihre Neugier ziigeln
und sind, insbesondere cinem Artgenossen gegeniiber, zu fol-
genden Auskiinften bereit:
® Der TuaTai ist vor zwei Oktalen abgebrannt.
® Der Ausbruch des Feuers war mit Sicherheit Brandstiftung,
denn einige Tage vor dem Brand konnte man immer wieder
einen oder mehrere Neristu um den Platz schleichen sehen.
® Thy'Jolay, der spirituclle Fiihrer der Amaunir des Viertels,
hatte einige Tage vor dem Brand Streit mit einem Shingwa, der
bestummt zu den Dieben aus dem Nachbarviertel gehirt.
® Scit dem Brand ist Zhar'Thaija, eine im ganzen Viertel geach-
tete und respektierte BalLoa, verschwunden. Vielleicht ist
: sie in den Flammen umgekommen.
o ® Zhar'Thaija hatte hiufigen Kontakt mit einem
. ; shingwanischen Hindler.

® ThyTolay wollte irgendein Ritual durchfithren, zu dem er

einige Zutaten benétigte, an die man eigentlich nur durch Dieb-
stahl kommen kann, ohne sich in den Ruin zu stiirzen.

@ ThyTJolay und Zhar'Thaija waren nicht gerade die besten
Freunde.

® Der TuaTai soll an einem der nichsten Abende mit einem

grofien Fest neu geweiht werden.

Wenn die Helden sich iiber einen lingeren Zeitraum auf dem
TuaTai authalten, erwecken sie ThyJolays Aufmerksamkeit, Der
Bal.oa fithlt sich durch die Anwesenheit der Helden sichtlich
gestort und wurde in der Zwischenzeit von den amaunischen
Arbeitern iiber die Nachforschungen der Helden in Kenntnis
gesetzt. Offensichtlich ist er der Meinung, dass die Helden
an dieser Ritualstitte nichts verloren haben. Er wird sie ohne
Begriindung erst einmal heftig anschnauzen und unmissver-
stindlich auffordern, von hier zu verschwinden. Eventuelle
Bal.oa unter den Helden nimmt er davon ausdriicklich aus und
gestattet auch die Nutzung des TuaTais (der allerdings, da er
noch nicht vollstindig wieder hergerichtet ist, derzeit nur einen
Bonus von 5 Punkten bringt; siche auch MM, Seite 55).
Allerdings wird Thy'Jolay sehr schnell misstrauisch, wenn der
Spieler-Balloa zu viele neugierige Fragen stelle. Er wird ihm
nahe legen, sich doch zu seinen Gefihrten zu begeben und nicht
wiederzukommen, wenn er es diesen unbedingt gleichtun und
weiter herumschntffeln misse.

Den Helden sollte sehr rasch klar werden, dass AuBenstehende
hier offensichtlich nichterwiinschtsind. Insbesondere ThyJolays
Reaktion diirfte die Spieler dazu veranlassen, misstrauisch zu
werden und den Platz zu einem spiteren Zeitpunkt — vorzugs-
weise bei Nacht — erneut aufzusuchen (siche den Abschnitt
Amaunische Intrigen, Seite 29).

Saravesas Teestube

Die Teestube befindet sich in einer schmalen SeitenstraBe zwi-
schen zwei Krimerldden. Vor dem Haus ist eine bunte Markise
aufgespannt, und in der Eingangstiir hingt ein Vorhang aus
bunten Stoffstreifen. In dem Lokal schligt den Helden der
schwere Duft stifen Tees entgegen, vermischt mit Spuren ver-
schiedener Gewlirze und schwerem Pfeifenrauch mit einem
Hauch von Vanille. Gemiitliche Kissen auf dicken Teppichen
laden zum Verweilen in der Teestube oder auch unter der Mar-
kise ein, dazwischen sind niedrige Tischchen aufgebaut. Sobald
die Helden Platz genommen haben, erscheint ein gut aussehen-
der Mensch mit androgynen Gesichtsziigen. Ob es eine Frau
oder ein Mann ist, lisst sich schwer einschiitzen. Tatsichlich
handelt es sich um Saravesa selbst, dieses ist mitnichten ein
Mensch, sondern ein Ravesaran.

Saravesa stelle sich den Helden vor und entziindet dabei cine
Duftlampe mit Lavendelgeruch aut dem Tisch. Das Angebot an
Getrinken umfasst Tee in allen nur erdenklichen Sorten ebenso
wie erhitzten Wein, Honigmilch und andere siiBe Dinge.

Das Ravesaran selbst ist sehr gesprichig und héresich die Erleb-
nisse der Helden nur zu gern an, ohne diese jedoch auftillig



su hinterfragen. Vermitteln Sie den Helden das Gefiihl, dass
sie Saravesa trauen kénnen, und lassen Sie sie von ihren Erleb-

nissen berichten. Saravesa ist dabei selten um eine Bemerkung
(“Interessant!”, “Wie aufregend!” etc.) verlegen. Allerdings wird
es von sich aus keinerlel Auskiinfie geben, solange die Helden
nicht ausdriicklich nachfragen. Dann aber weil} Saravesa einiges
zu berichten:

@ Dicbstihle sind in diesem Viertel nicht selten. Und wo viele
Diebe sind, sind meistens auch viele Hehler.

® Nariirlich kennt Saravesa keine Hehler (zumindest wiirde es
dieses nicht zugeben). Allerdings gibt es Einige hier im Viertel,
zu denen dieses lichtseheue Gewerbe durchaus passen konnte.
Tschacho der Mechanicus zum Beispiel oder der Kriimer Shom-
bosh. (Erginzen Sie diese Auflistung ruhigen Gewissen um
cinige weitere potentielle Hehler, bei denen die Helden jedoch
im hesten Falle nur die unter Allerlei Auskiinfte auf S. 27
genannten Informationen bekommen kénnen.)

® Dic besten Diebe sind natiirlich die Shingwa, wenngleich
die Amaunir des Nachbarviertels diesen an Zahl weit tiberlegen
sind.

@ Die Katzenartigen verhalten sich ohnehin derzeit etwas selt-
sam, seit sie ihren Tempel (gemeint ist natiirlich der TuaTai)
haben abbrennen lassen (Saravesa ist fest davon Giberzeugt, dass
die Amaunir den Brand absichtlich nicht geléscht haben, wenn
sie den Tua'Tai nicht gar selbst in Brand gesteckt haben).

Helden mit dem Vorteil Gutaussehend bzw. Hervorragendes
Aussehen erhalten von Saravesa vor dem Gehen noch eine ein-
deutige Privateinladung ...

Tschachos SPielereien

Der Laden des Mechanicus liegt nur gut 100 Schritt von Xor-
varshs Hoéhle entfernt. Schon von auBen sieht das Gebiude alles
andere als Vertrauen erweckend aus. Der Putz ist vornehmlich
in grauen Farben gehalten, und auch das Innere des Ladens
wirkt schon von auBen dunkel. Die Fenster sind zu schmalen
Schlitzen vermauert, dhnlich wie die Schlitze, die sich in der
Mauer des Nereniths befanden, so dass dic Helden schon ahnen
diirften, dass Tschacho ein Neristo ist.
Einige wenige éliampcn erhellen den Laden und werfen ein
schwaches Licht auf Tische und Regale mit allerlei Kleinteilen,
deren Sinn und Zweck den Helden niche ersichtlich ist. Auch
sicht man verschiedene technische Geritschaften, fiir die das
Volk der Neristu bekannt ist.
Mf‘:ister Tschacho ist selbst fiir einen Neristo schr klein und
misst keine eineinhalb Schritt. Das diinne, dunkle Haar tréigt er
2u einem Zopf geflochten, der ihm bis zu den Hiiften reicht.
Zunichst beachtet er die Helden nicht (wenngleich er aus den
Augenwinkeln darauf achtet, dass sie nichts berithren oder in die
350.h€n stecken). Nach einer Weile aber wird er sie ansprechen,
B ke ctwas Bestimmtes suchen. Wenn die Helden dies vernei-
fen, wird er sich vorsichtig danach erkundigen, ob man nicht
Zlff and‘ﬁl‘e Art und Weise ins Geschiift kommen kénne. Dies
rfte die Helden natiirlich hellhérig machen.
€N sie nachfragen, wird er lapidar abwehren und duBern, dass

die Herrschaften schon selber wissen miissen, was sie wollen.
Erraten kénne er es schlieBlich kaum. Sofern die Helden deut-
lich machen, dass sie sich fiir Hehlerware — ganz gleich ob Ver-
kauf oder Ankauf — interessieren, wird Tschacho sie mit einem
Wink ins Hinterzimmer bitten, wiithrend er selbst an einem
Seil neben der Tiir zicht und von oben das helle Klingen eines
Gléckehens zu héren ist. Bald darauf kommt eine alte Nerista
eine schmale Treppe hinunter, wiithrend Tschacho den Helden
ins Hinterzimmer folgt.

Tschacho weill iiber die Geschehnisse im Viertel bestens
Bescheid, lisst sich seine Auskiinfte jedoch auch gut bezahlen
(je nach Wert der Auskunft mit zwischen 1 und 5 Pekunos):

® Uber den Verbleib der gestohlenen Gegenstinde weiB er
nichts. Wenn die Helden allerdings energisch genug nachfragen
und ein paar Miinzen auf den Tisch legen, wird er zugeben,
cinen der Gegenstinde des Dicbesgutes zwar angekauft, aber
auch schon am niichsten Morgen wieder verkauft zu haben zu
haben. Den Kiufer kenne er nicht, kénnte sich aber fiir 10 Peku-
nos einmal umhéren.

® Unter den amaunischen Bal.oa gab es in letzter Zeit etliche
Meinungsverschiedenheiten, die zum Teil recht hart (nicht nur
verbal, sondern auch durch Gewaltanwendung) ausgetragen
wurden.

@ Der Brand des TuaTai wurde absichtlich gelegt.

® Die Shingwa dieses Viertels haben irgendetwas mit dem
Brand zu tun.

® Der Kriimer Shombosh ist noch recht neu hier im Viertel, war
aber schon frither hiufig hier zu Gast.

® Shombosh handelt grofitenteils mit Hehlerware, Wahrschein-
lich gehért er sogar zu den shingwanischen Dieben, die seit
langen Jahren in diesem Viertel iiber die Unterwelt herrschen.
® Der Patron der Shingwa-Diebesbande hilt sich schr aus den
Unterweltgeschiiften heraus und soll sich des Ofteren in ande-
ren Vierteln herumtreiben. Wer er rtatsiichlich ist, weill man
nicht. In jedem Fall kénnen die Helden erkennen, dass Tscha-
cho ihn regelrecht hasst, woraus der Neristo auf Nachfrage auch
keinen Hehl macht.

Wenn die Helden Tschacho beauftragen, weitere Erkundigun-
gen fiir sie einzuholen, sollen sie in drei Tagen wieder in seine
Werkstatt kommen. Bis dahin diirften sich einige Neuigkeiten
zusammentragen lassen, wie der Neristo versichert.

Shomboshs Kramladen

Das Geschiift des shingwanischen Krimers liegt nahe der Hoch-
strabe und ist bereits von aulien ein farbenfroher Laden. Auch
im Inneren sicht es dhnlich bunt aus, was sowohl fiir die Farben
als auch die Formen der verschiedenen Waren gilt. Shombosh
fihrt fast alles, was das Herz begehrt (sofern es sich dabei um
allgemein verfigbare Ware handelt). Das Angebor reicht von
Obst und Gemiise {iber Kleidung bis hin zu Werkzeug. In
begrenztem Umfang fithrt er auch Waften.

Shombosh macht selbst keinen Hehl daraus, dass er bei
Bedarf alles beschaffen kann, wonach den Helden der
Sinn steht — vorausgesctzt, die Bezahlung simmt.
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Wenn die Helden Shombosh die gestohlenen Gegenstinde
beschreiben und sich erkundigen, ob er etwas tiber deren Ver-
bleib wisse oder kiirzlich etwas Vergleichbares angekauft habe,

wird der Shingwa dieses verneinen. Mittels einer gelungenen
Sinnenschirfe-Probe +6 kénnen die Helden erkennen, dass sich
die Haut des Shingwas fiir einen Augenblick im Farbton ver-
dndert. Offenbar sagt Shombosh nicht die Wahrheit oder weil
zumindest mehr, als er zuzugeben bereit ist. Diese Erkenntnis
sollte an eine Menschenkenntnis-Probe +4. (fur Shingwa ohne
Zuschlag) gekniipft sein.

@ Tschacho ist ein Spion des neristischen Diebescirkels, dem der
Erfolg der Shingwa-Konkurrenz ein Dorn im Auge ist.

@ Saravesa ist dafiir bekannt, alles und jeden zu verraten, wenn
es sich davon Vorteile verspricht. Zudem handelt es mit Rausch-
kraut und Giften.

® Die Shingwa haben mit dem Brand des TuaTai “garantiert
absolut iiberhaupt gar nichts” zu tun. Allerdings hat Thy‘Jolay,
einer der hoher stehenden Baloa, kurz vor dem Brand allerlei
Kriuter und wer-weill-welche-verbotenen-Dinge bei Saravesa
gekauft.

@® Darauf angesprochen, dass er erst seit kurzem hier wohnt:
Shombosh hatte einigen Arger mit der Konkurrenz, so dass er es
vorzog, seinen Laden hierher zu verlegen, da es hier wesentlich

mehr Shingwa gibt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr euch mit Shombosh unterhaltet, kommt
ein junger Shingwa durch die Hintertir in den Laden
gestolpert. Shombosh reagiert auf das Hereinplatzen sehr
unwirsch und schickt seinen Nachwuchs — denn darum
handelt es sich zweifellos — mit einigen wiitenden Worten
wieder nach drauBen. Der junge Shingwa schaut erst fra-
gend zu scinem Vater, dann zu euch und verschwindet
wieder durch die Hintertiir in den Hof.

(Wenn einer Helden einigermaBen shingwanisch spricht,
versteht er die Mafiregelung des alten Shingwa natiirlich:
“Verschwinde, siehst du denn nicht, das ich zu tun habe?”)

Trotz allen Nachdenkens (Ausnahmen bei einer eventuellen
sehr guten KL-Probe kénnen Sie durchaus zulassen) erkennen
die Helden den jungen Shingwa nicht als den Dieb wieder —
denn um dicsen handelt es sich. Der Diebstahl ging viel zu
schnell vonstatten. Ungeachtet dessen haben Thre Helden aber
tatsichlich den Schuldigen gefunden. Erkennen werden sie dies
aber erst spiter.

Shombosh wird eventuelle Fragen zu seinem Sohn natirlich
abwicgeln und abstreiten, dass dieser etwas damit zu tun haben
kénne. Zudem habe er Horwosh strengstens untersagt, sich mit
den Katzengestalugen abzugeben.

Wenn die Helden Shomboshs Laden verlassen, kénnen sie mit-
tels einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe +4 bemerken, dass
der Shingwa es plétzlich sehr eilig zu haben scheint, als er
durch die Hintertiir aus seinem Geschiift hastet. Irgend-
etwas scheint ithn aufgeschreckt zu haben. Spitestens
jetzt sollte den Helden klar werden, dass Shombosh
wohl keine sehr geeignete Informationsquelle war.

Bei einem weiteren Besuch in dem Geschiift ist Shombosh nicht
anzutreffen und ldsst sich von einem anderen Shingwa vertre-
ten, der jedoch lediglich einige der unter Allerlei Auskiinfte (s,
S. 27) genannten Informationen vermitteln kann.

Die tiblichen Vercléchtigcn

Es empfiehlt sich fiir die Helden natiirlich auch, die Augen
offen zu halten, um vielleicht die beiden jungen Diebe auf-
spiiren und verfolgen zu kénnen. Allerdings ist dieses Bestre-
ben nicht von Erfolg gekront, wenngleich die Helden durchaus
andere Diebe bei ihrer Titigkeit beobachten und auch verfol-
gen konnen. Daraus ergibt sich eine Vielzahl zu verfolgender
Spuren, die zu weiteren Hinterminnern und Hehlern, jedoch
zu keinem nennenswerten Ergebnis fiihrt.

Iis sei Ihnen hier frei gestellt, ein wenig zu improvisieren. Achten
Sic aber darauf, dass die Spieler vor lauter Spurensuche in der
falschen Richtung nicht die wichtigen Ortlichkeiten aus den
Augen verlieren.

Folgende Spuren bieten sich an:

® Wo viel Volk ist, sind auch viele Taschendiebe. Einen solchen
bei der ‘Arbeit’ zu beobachten, bedarf schon grofier Aufmerk-
samkeit. Diesen im Getiimmel auch noch zu erwischen, ist
jedoch nahezu unméglich. Wiirzen Sie eventuelle Verfolgungs-
jagden durch die Menge mit diversen Proben auf GE, Kérperbe-
herrschung usw. Bedenken Sie dabei auch, dass — insbesondere
bei Patzern — ein Marktstand umgerissen werden kénnte, was
die Wut der betroffenen Hindler auf die Helden lenkt.

@® Wiihrend nichtlicher Streifziige entdecken die Helden einen
{menschlichen, amaunischen oder shingwanischen) Einbrecher,
der soeben an der Wand eines Gebiudes herunter klettert.
Wenn die Helden ihn stellen, kénnen sic nur wenig verwert-
bare Informationen aus ihm heraushekommen, da er mit den
Ereignissen nichts zu tun hat. Bei einer Verfolgung des Titers
fihren die Spuren amaunischer Diebe ins Nachbarviertel, wih-
rend ein Shingwa nahe der Firberwerkstitten (s. u.) plétzlich
verschwunden ist bzw. in jene verschwindet — zumindest der
Ansatz einer Spur ...

® Neben Dicben und Einbrechern diirften auch verschiedene
Hehler um die ein oder andere Auskunft wenig verlegen sein.
Vornehmlich sind sie dabei darauf bedacht, die Angehdrigen
eben jener Diebes- und Einbrechercirkel zu denunzieren, die
nicht zu ithren Kunden (und damit zumeist auch einer anderen
Rasse) angehoren.

@ Dic viclen Gardisten, die bei Tage wie auch bei Nacht ihre
Runden durch die StraBen drehen, sind einem kleinen Zubrot
selten abgeneigt. Ob sich darunter jedoch verwertbare Informati-
onen finden, sei noch einmal dahingestellt. Und allzu neugierige
Helden erwecken unter Umstinden sogar zuviel Aufmerksam-
keit bei den Gardisten, so dass sich weitere Ermittlungen von
Seiten der Spieler aufgrund der Kontakte zwischen Garde und
Unterwelt sogar erschweren kénnen.

Bei den vorstehend beschriebenen Ereignissen kinnen die
Helden allerdings durchaus auch an die im nachfolgenden
Abschnitt genannten Informationen gelangen.



Vermutlich wollen die Helden auch weitere Birger befragen.
Die Stinde auf dem Platz vor Xorvarshs Hohle wie auch die
diversen Tavernen und Krimerliden bieten dazu ausreichend
Gelegenheit. Geben Sie den Spiclern im Rahmen threr Nachfor-
schungen nach und nach die folgenden Auskiinfte mit auf den
Weg:

@ Tschacho hat bis vor etwa 20 Jahren bei seinesgleichen im
Nerenith gehaust, bevor er sich hier im Viertel niederlief, das er
oftmals als sein Exil bezeichnet.

® Shomboshs Waren haben fast immer frither anderen Leuten
gehort; es soll schon des dfteren vorgekommen sein, dass Bestoh-
lene dort Dinge gekauft haben, die ithrem fritheren Besitz sehr
‘ihnlich” waren.

@ So ncu, wic von cinigen anderen behauptet, ist Shomboshs
Laden gar nicht; bevor er in dieses Viertel zog, ging er in der
Nachbarschaft unweit des abgebrannten TuaTais dem gleichen
Gewerbe nach.

® Lcute, die sich mit Tschacho angelegt haben, bekamen hiufig
vierarmigen Besuch und waren wenig spiter “nicht mehr sehr
lebendig™.

® Zwischen den Amaunir des Nachbarviertels und den Shingwa
dieses Viertels hat es in den vergangenen Oktalen eine Menge
Streit mit durchaus blutigen Zwischenfillen gegeben, die insbe-
sondere nach dem Brand eskaliert sind.

@ Scit dem Brand des TuaTai herrscht ein reger Umzugsverkehr
zwischen den beiden Vierteln. Shingwa von dort lassen sich hier
nieder, und etliche Amaunir sind von hier dorthin gezogen.

® Dic Zwistigkeiten zwischen beiden Vierteln haben —von eini-
gen unbedeutenden Ausnahmen abgesehen — angefangen, als
die fihrende Baloa der Amaunir von einem anderen Baloa
mehr und mehr aus ihrer Vormachtstellung verdringt wurde.

® Dicser andere BaLoa ist ein ziemlicher Aufwiegler, der nicht
aus der Nachbarschaft kommt. Wahrscheinlich stammt er nicht
einmal aus Sidor Corabis.

Bedenken Sie dabei, dass manche Befragten redseliger sind als
andere und cinige ihr Wissen nur gegen Bezahlung weiterge-
ben. Hindler sind zumeist mitteilungsfreudiger, wenn man dort
etwas erworben hat. Wirte hingegen werden im Allgemeinen

erst nach der ersten Bestellung den Mund wirklich autbekom-
men.

Schatten in der Nacht

Die Helden werden ihre Ermittlungen sicherlich nicht nur
bei Tageslicht, sondern auch in der Nacht fortfithren. Insbeson-
dere Gefahreninstinkt-begabte Helden haben des Ofteren das
Gﬁfi‘zhl, beobachtet oder verfolgt zu werden. Zuweilen kénnen
sie einen Schatten hinter ciner Hausecke verschwinden schen,
€in anderes Mal zicht sich ein unter ciner Kapuze verborgener
Kopf schnell hinter ein Fenster zuriick. Einmal gelingt es den
Helden gar, den Beobachter am Mantelsaum zu fassen. Doch
der Gefasste schliipft geschickt aus scinem Umhang und ver-
schwindet unerkannt im Gewithl. Im Ubrigen unterscheiden

sich die heimlichen Beobachter durchaus. Denn mit dem néti-
gen Geschick (Sinnenschérfe-Probe, je nach Entfernung des Spi-
hers um bis zu 8 Punkte erschwert) kann man erkennen, dass
einige unter ihnen einen Schwanz haben, befellt sind oder vier
Arme haben.

Geben Sie den Helden das Gefithl, aut der richtigen Spur zu
sein und die Gauner aufgeschreckt zu haben. Vermitteln Sie
thnen das Gefiihl, verfolgt zu werden, ohne dass sie die Absich-
ten ihres Gegners erahnen kénnen. Die Spieler sollten inzwi-
schen gemerkt habe, dass hier in den beiden Vierteln ganz
andere Dinge im Untergrund kochen. Der Diebstahl ist wohl
nur die Spitze ihres ganz persénlichen Eisbergs.

Junge Diebe

Dieses Ereignis sollte wenn moglich frithestens am dritten Tag
der Ermittlungen erfolgen. Lassen Sie Thre Spieler nicht allzu
lang auf falschen Fihrten im Dunkeln tappen, sondern génnen
Sie ihnen dieses Erfolgserlebnis, ehe sie generve tiber das Aufge-
ben threr Recherchen nachsinnen. Bei der folgenden Begeben-
heit handelt es sich um einen reinen Zufallstrefter.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder einmal marschiert ihr {iber den Platz, an dem Xor-
varshs Hohle liegt. Mittlerweile seid ihr kurz davor, zu
resignieren und die Suche aufzugeben, so schr euch das
Aufkliren der Diebstihle auch am Herzen liegt. Plotzlich
ereént unweit von cuch cin gellender Schrei. Als thr cuch
suchend umseht, entdeckt ihr einen beleibten amaunischen
Hindler, der von einem jungen Shingwa umgerannt wurde
— oder vermutlich cher tber ihn gestolpert ist. Withrend
der Hiindler noch wie ein auf dem Riicken liegender Kiifer
aul dem StraBenpflaster herumzappelt, rappele sich der
junge Shingwa auf, st mit einem schnellen Schnitt den
Beutel des Krimers von dessen Giirtel und schaut sich dabei
suchend um. Withrenddessen ist ein junger Amaunir damit
beschiiftigt, diverse Gegenstinde vom Stand des Hiindlers
mit raschen Bewegungen in einen groBen Beutel zu stopfen.
Noch bevor den Umstehenden wirklich bewusst wird, was
hier gerade geschehen ist, machen sich die beiden jungen
Diebe durch die Menge von dannen.

Helden mit gelungener Klugheits-Probe +5 (mit dem Vorteil
Gutes Gedichtnis ohne Erschwernis, mit Eidetischem Gediicht-
nis ohne Probe) kénnen den jungen Shingwa mit ziemlicher
Sicherheit als Horwosh, den Sohn des Kriimers Shombosh,
identifizieren. Die Art und Weise, wie die beiden Diebe vorge-
gangen sind, spricht dafiir, dass es sich bei thnen um jene beiden
Ganoven handelt, denen auch die Helden zum Opfer gefallen
sind. Fiir die Spieler wird es nach dieser Erkenntnis natiirlich
nur cine logische Entscheidung geben: hinterher rennen und die
Diebe schnappen! Dies ist allerdings mit einigen Hinder-
nissen verbunden, zumal die beiden Diebe sehr schnell
feststellen, dass die Helden ithnen auf den Fersen sind.
Zudem hat natiirlich auch Horwosh die Helden wie-




dererkannt und ist verstindlicherweise bemih, sich nicht erwi-

schen zu lassen. Es ist schon schlimm genug, dass seine Verfolger
wissen, wo er wohnt ... ‘

Die beiden Fliichtenden sind aufgrund ihres geringen Alters
noch um einiges kleiner und auch wendiger als die Helden.
Zudem haben sie einen Heimvorteil und missen sich auf ithrer
Flucht nicht stindig neu orientieren. Wihrend Horwosh ohne
Probleme durch eine Liicke zwischen zwei Passanten schliipfen
kann, fillt dies einem geriisteten Myrmidonen oder gar einem
Leonir wesentlich schwerer.

Konfrontieren Sic Thre Spicler mit verschiedenen Zwischen-
fillen wie umsttrzenden Kistenstapeln, umgerissenen Passan-
ten, einem im Weg stchenden, schwer bepackten Hurda, einem
Hund, dem sie bei ihrer Verfolgung versehentlich auf den
Schwanz oder in die Flanken treten und der nun wiitend hinter
den Helden herjagt, und allerlei dhnlichen Zwischenfillen.
Verlangen Sie von den Spiclern verschiedene Proben auf GE,
Korperbeherrschung und Ausweichen (beginnend bei +1) und
erschweren Sie die einzelnen Proben jeweils um einen Punkt
mehr pro Ereignis.

Verleihen Sie diesem Zwischenfall die natige Dramatik, indem
Sie dabei ein Augenmerk auf schnelles Vorwirtskommen legen.
Genehmigen Sie den Spielern bei den nétigen Proben kaum
eine Verschnaufpause und lassen Sie sie spiiren, dass es hier
auf die Geschwindigkeit ihrer Helden ankommt. Misslungene
Proben lassen einen Helden immer weiter zuriickfallen, bis er
schlieBlich den Anschluss verliert.

Je nach Probenausgang sollte es jedoch mindestens zwei Helden
gelingen, den beiden Fliichtenden zu folgen. Fiir diese kommt
es schlieblich zu folgender Begebenheit:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

So gutihr kénnt, versucht ihr, den beiden jungen Dicben zu
folgen. Natirlich haben diese langst bemerkt, dass sie ver-
folgt werden, denn sie schauen sich immer wieder suchend
nach hinten um. Plétzlich — ihr habt die beiden fast erreicht
— trennen sie sich. Der Shingwa verschwindet in einer
schmalen Gasse, wihrend sein amaunischer Freund noch
cinen Zahn zulegt und weiter die StraBie hinab rennt.

Die Spieler werden sich an dieser Stelle trennen missen, wenn
sie beiden Ganoven auf den Fersen bleiben wollen. Diejenigen
Helden, die Horwosh auf der Spur bleiben wollen, sehen ithn
alsbald in einer Tiir verschwinden, die just bei ihrer Ankunft
von innen verriegelt wird. Das Gebiude selbst scheint zu einer
Firberwerkstatt zu gehoéren. Durch vergitterte Fenster kénnen
die Helden deutlich bunte Ttucher schen, die auf langen Leinen
hiingen. Von ihren Enden fallen farbige Tropfen zu Boden
und bilden bunte Lachen. Zwischen den Tiichern eilen einige
erwachsene Shingwa geschiftig hin und her, Gberprifen die
gefiirbten Stoffe oder hingen ncue Bahnen auf,
Wenn die Helden energisch genug klopfen, wird die Tiir auch
gedffnet. Einen jungen Shingwa aber will dort niemand
gesehen haben. Dic Helden werden zwar eingelassen,

um sich umzusehen, kénnen aber nichts Auffilliges entdecken,
Nach nur kurzer Zeit werden sie mit héflichem Nachdruck
zum Vordereingang gefiithrt und finden sich schliefilich auf der
Strafie wieder.

Finem Helden, der dem jungen Amaunir folgt, gelingt es
schlieBlich, den Fliichtenden zu erwischen — zumindest fast.
Denn der junge Katzenmensch entwindet sich gekonnt der
zupackenden IHand und lduft so schnell wie méglich davon,
Der Held jedoch findet in seiner Hand einige seltsam geknotete
bunte Schniire wieder, die beim Zupacken vom Handgelenk
des jungen Amaunirs gerissen sind. Trotz dieses Zwischenfalles
bekommen der bzw. die Verfolger noch mit, wie der junge Dicbh
schlieBlich an einer grob gemauerten Hauswand empor klettert
und iiber das Dach verschwindet. Selbst wenn es einem Helden
gelingen sollte, hinterher zu steigen, verliert sich auf dem Dach
die Spur des Katzenmenschen, der wohl irgendwo durch eine
Dachluke geschliipft oder anderswo bereits wieder hinunter
geklettert ist.

Bei mehreren gut gelungenen Proben kann es der Spielermoti-
vation dienlich sein, wenn die Helden die jungen Dicbe erwi-
schen. Aber zugeben werden die beiden selbstredend nichts. Der
junge Amaunir gibt an, alleine zu sein, da seine Mutter (eine
Animistin) kiirzlich unter mysteriésen Umstinden verschwand.
Die Helden haben nun einen neuen Ansatzpunke (ndmlich die
Firberwerkstitten) sowie einen Grund, noch einmal den Ritu-
alplatz des Amaunirviertels aufzusuchen.

Vermutlich werden sich die Spieler an dieser Stelle zunichst
beraten. Immerhin wollen auch die Gefihrten wieder gefunden
und auch die bunten Knotenschniire genauer in Augenschein
genommen werden. Kundige Helden (insbesondere jene, die
shingwanisch sprechen oder schon des Ofteren mit Shingwas
zu tun hatten) kénnen diese Binder unzweifelhaft als Schniire
fiir die shingwanische Knotenschrift identfizieren. Sollten die
Helden mit den Schniiren partout nichts anfangen kénnen,
bringen Sie sie durch geeignete Hinweise anderer Personen
auf die richtige Spur. Sowohl Saravesa als auch Tschacho und
natiirlich alle Shingwa des Viertels kennen die Bedeurung der
Schniire und kénnen den Helden weiter helfen, wenn sie gefragt
werden bzw. die Binder gezeigt bekommen. Eine Nachricht ver-
birgt sich in den ungeknoteten Schniiren jedoch nicht.
Nachdem die Helden einander gefunden und sich gegenseitig
von ihren neuen Erkenntnissen berichtet haben, werden sich
ihnen hoffentlich folgende Fragen stellen:

® Was hat Horwosh in der Firberwerkstatt zu suchen, obwohl
sein Vater doch einem ganz anderen Gewerbe nachgeht, und
warum behaupten die Firber, von thm nichts zu wissen?

@ Warum trigt der junge Amaunir Schniire fiir die shingwani-
sche Knotenschrift um seine Handgelenke?

® Wieso geben sich zwei junge Diebe unterschiedlicher Rassen,
die sich eigentlich derzeit in diesem wie auch im Nachbarviertel
gegenseilig das Leben schwer machen, iiberhaupt miteinander
ab?

Die Antwort auf diese Fragen kénnte ein Schliissel zur Losung
des Ritsels sein ...



i-

Amaunische Intrigen

Nachdem die Helden bei Tag von Thy'Jolay eine Abfuhr erhal-
ten haben, werden sie sich wohl zu niichdicher Stunde noch ein-
mal am TuaTai umsehen wollen. Allerdings herrscht auf dem
Ritualplatz auch in der Dunkelheit noch ein reges Kommen
und Gehen, so dass die Helden sich einige Zeit gedulden und
das Treiben aus der Ferne beobachten miissen, wenn sie nicht
selbst Amaunir sind. Rund um den Platz finden sich ausrei-
chend Méglichkeiten, sich hinter Ecken und in Hauseingingen
zu verbergen, ohne sofort von vorbeikommenden Passanten ent-
deckt zu werden.

Das ganze Gelinde ist vom

Schein bunter Laternen er-
leuchtet, und lodernde Fa-
ckeln  werfen  tanzende
Schatten auf den Boden. Auf
dem Podest unter dem ofte-
nen Dach tanzen nach und
nach mehrere BaLoa, beglei-
tet von Trommelschlag und
Flotenspiel. Offensichtlich
vollzichen die Katzenge-
staltigen gerade eine Ritu-
alfeier (ndmlich die “Weihe’
des wiedererrichteten Tua-
Tais), deren Sinn nicht-
amaunischen Helden
jedoch
bleibt.

verschlossen

Zum Vorlesen oder
Nacherzihlen:
SchlieBlich steigt
ThyTolay auf das
Podest, und die
zuvor wild durch-
einander maun-
zenden Katzen-
menschen verstum-
men schlagartig.
Andichtig  wenden
sie thre Augen dem Bal.oa zu, der — erst langsam, dann im-
mer schneller — seinen Kérper wie in Trance schiittelt, wilde
Kreise tanzt, withrend er mit den Fiifien im Takt der Trom-
meln auf den Boden stampft. Nach gut einer Viertelstunde
erhelle sich der Korper des Baloa plotzlich, und Flammen
scheinen aus seinem Fell zu schlagen. In eine Aura von
Feuer gehiillt hilt er inne und beginnt mit bebender, gebie-
terischer Stimme zu sprechen. (Wenn einer der Helden aus-
reichend Gemein-Amaunal beherrscht, lesen Sie den Text
vor; andernfalls schildern Sie lediglich, dass der BaLoa die
versammelten Amaunir offenbar zu begeistern versucht):
“Hort, meine Freunde, der Tag ist gekommen, an dem fiir
cuch eine neue Zeit beginnt. Die Farbwandler sind vertrie-

ben, und mit ihnen sind auch die Rattengesichter gegangen.
Es beginnt eine Zeit, da diese Strafien von euch beherrscht
sein werden, nicht von jenen, die ohne Fell und Anmut
sind. Sehr, der TuaTai ist fertig gestellt, die Geister haben
am heutigen Abend wieder von thm Besitz ergriffen. Sie
werden cuch Schutz und Beistand gewihren, wann immer
ihr darum bittet. Kommt zu mir, wenn euch etwas bedriicke,
kommt, wenn ihr Trost und Hilfe braucht. Ich und die mei-
nen werden fiir euch sorgen, solange ihr fir uns sorgt.”

Erst bei diesen Worten bemerke ihr, dass ThyTolay von

den tbrigen Baloa — etwa einem gu-
ten Dutzend — im Halbkreis um-
ringt wird. Etliche von ihnen
haben flammende Hinde, an-
dere Hinde blitzen, als seien
sic aus blankem Stahl. Ein
einzelner Bal.oa wirkt blass,
ja beinahe durchsichtig.
“Seht, wir haben die Macht,
cuch zu gcben, wonach
ihr verlangt, wenn ihr uns
treu seid. Wir vermégen,
was Zhar"Thaija nicht
vermochte oder euch
nicht zu geben bereit

DerName ZharThaija
wird regelrecht ausge-
spien, und die Verach-

tung, die ThyTolay
in dieses Wort legt,
konnt ihr selbst auf
Beobach-
tungsposten deut-

curem

lich heraushoren.
(Dies fillt selbst
Helden auf, die
kein Wort Amau-
nal beherrschen).
Noch cinmal lo-
dern die Flammen
um Thy‘Jolays Kérper hell auf, withrend dic strahlende Au-
ra unter dem Jubel der versammelten Amaunir langsam ver-
blasst und das Podest schlieBlich in Dunkelheit versinkt.

Die Spieler sollten an dieser Stelle erkennen, dass Thy‘Jolay sich
selbst fiir den geborenen Anfiihrer der Amaunir dieses Viertels
hilt und dabei von etlichen anderen Baloa unterstiitzt wird.
Durch die Versammlung am Ritualplatz will sich ThyTolay
der Loyalitit seiner ‘Untertanen’ versichern und demonstriert
zusammen mit seinen Getreuen die Michte, iiber die er verfiigt
und die er auch zum Wohle seiner Gefolgsleute einzuset-
zen gewillt ist, wenn man seinen Versprechungen glau-
ben kann.

Der Name Zhar'Thaija sollte den Helden schon aus




ihren Nachforschungen bekannt sein. Zhar“Thaija war bis zum
Brand des TuaTai die spirituelle Fiihrerin der Katzenmenschen.
Sie wurde aufgrund ihrer Hilfsbereitschatt von allen geachtet,

wihrend ThyTolay seine Macht auf seine magischen Krifte
stitzt. Da Lhre Helden bereits vom mysterigsen Verschwinden
der Bal.oa wissen, dringt sich die Frage auf, ob vielleicht doch
Dritte dahinter stecken.

Die Amaunir verlassen nach dieser Zeremonie den Platz und
machen sich auf den Heimweg, und auch die Helden sollten
ihre Verstecke (insbesondere in Hauseingingen) verlassen, da
sie ansonsten entdeckt werden. Die Reaktion darauf ist aber
hochstens Verwunderung. Nach dieser Feier sind viele Amaunir
weitaus gesprichiger als in den Vortagen, so dass Sie auch wei-
tere Informationen streuen kénnen. Wenn die Helden den Platz
weiter im Auge behalten, stellen sie fest, dass ThyJolay wie auch
zwei oder drei andere Baloa den TuaTai noch nicht verlassen
haben. Sollten die Helden sich nun doch noch auf den Platz
und zum Podest der Tinzer schleichen wollen, kénnen sie dies
mittels Schieichen-Proben versuchen. Selbst wenn diese misslin-
gen, werden ste nicht entdeckt — die Anwesenden sind zu schr
mit sich selbst beschiftigt.

Das Holzgeriist, auf dem das Podest der Tinzer ruht, ist nur
von der Vorderseite mit Brettern zugenagelt, so dass man von
den Seiten durchaus dahinter schliipfen kann. Von der Riickseite
her kénnen die Helden zwei Stummen héren, die sich aufgeregt
unterhalten. Die eine gehért zweifellos ThyJolay. Sprachkun-
dige Helden, die Amaunal beherrschen, kénnen dem Gesprich
der beiden Bal.oa leicht folgen:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
“... wire geschaftt. Aber glaubst du wirklich, dass sie dir
folgen werden? Immerhin war Zhar‘Thaija lange Jahre so
etwas wie ihr Idol, jemand, zu dem sie aufgeblickt haben.”

“Ja, und ebenso lange Jahre haben sie hier in Leid und
Elend gelebt”, antwortet eine andere Stimme, die offenbar
Thy'Jolay gehort. “Wie lange sollen sie sich denn noch von
diesen Schuppigen und Vierarmigen unterdriicken lassen?
Nein, nein, ich sage dir, wir haben richtig gehandelt. Nur,
wenn wir ihnen ein neues Bewusstsein fiir sich selbst geben,
werden sie bleiben, was sie sind.”

“Aber Zhar'Thama ...”

“Vergiss Zhar'Thaija”, faucht ThyTolay wiitend dazwi-
schen. “Sie ist nicht mehr und sie wird auch nie wieder
sein.”

“Aber wir haben sie auf dem Gewissen!” Die Stimme des
anderen klingt verzweifelt und aufgewiihlt.

“Und wenn schon. Es war ein Unfall. Sie musste sich ja
nicht gerade am TuaTai herumtreiben, Thre eigene Schuld,
dass die Flammen sie gefressen haben. Vielleicht hitten
wir ihr helfen kénnen. Aber ehrlich: Erwas Besseres konnte
uns doch gar nicht passieren. Wir miissen uns nur ver-

gewissern, dass es keine Zeugen gibt, diec uns die Herr-
schaft streitig machen. Es ist schon schlimm genug, das
Zhar'Thaija immer mit diesem Shingwa gemeinsame

Sache machen musste. Aber letzten Endes hat sie doch nur
das getan, was er wollte. Und ihr vermaledeites Balg ist
schon genauso verdorben!”

“Und was passiert, wenn Ai‘Mao ilter wird und zu viele
Fragen stelle? Er wird den Tod seiner Mutter vielleicht
irgendwann einmal hinterfragen. Und wer weil3, wer unter
diesem dunklen Mantel gesteckt hat, den wir nach dem
Brand auf dem Vorplatz gefunden haben.”

“Wer weil} schon, ob er es war und uns gesehen hat. Wenn
er Probleme macht, dann muss er eben beseitigt werden.
Denkst du, ich kann diesen kleinen Schniiffler hier gebrau-
chen? Im Zweiftelstalle sorg halt dafiir, dass die Sache
erledigt wird —je frither, desto besser. Es muss ja nicht unbe-
dingt heute sein. Aber gewdhn dich schon einmal an den
Gedanken.”

“Mir ist gar nicht wohl bei der Sache. Zhar'Thaija hatte
hier viele Vertraute, die werden Ai*Mao schiitzen, wenn es
darauf ankommt. Dann machen wir uns nur noch verdich-
tger!” Am Tonfall des zweiten Amaunir konnt ihr unschwer
erkennen, dass dieser mit dem Fortgang der Ercignisse alles
andere als einverstanden 1st.

“Na gut, dann machen wir das eben anders. Lass Ai'Mao
beobachten. Solange er sich ruhig verhilt und keine
dummen Fragen stellt, kann er meinetwegen weiterleben,
wenn er sich hier nicht blicken lisst. Der treibt sich doch
bestimmt bei diesem Shingwa rum ...”

“Ach, Shombosh ist doch nun auch weggezogen. Mit dem
sollten wir uns besser nicht anlegen. Es heiBt, er sei ein Ver-
trauter des Patrons dieser Shingwa-Dicbe. Die sollen ruhig
weiter im Nachbarviertel klauen und nicht bei uns.”
Nachdenklich fihrt ThyJolay fort: “Ich méchte nur wissen,
was diese Schniiftler neulich hier wollten. Die miissen sich
nicht auch noch in unsere Angelegenheiten einmischen.”
“Das denke ich kaum. Ich habe mich ein bisschen umgehére,
auch in den Nachbarvierteln. Die schniiffeln wegen einem
Diebstahl herum. Da stecken allerdings die Shingwa hinter,
wie ich schon herausbekommen habe. Um die miissen wir
uns also keine Sorgen machen. Hast du eigentlich schon
bemerkt, dass sich seit dem Brand kaum noch Neristu hier
herumtreiben? Es muss wohl doch etwas Wahres an den
Gertchten sein, dass die Shingwa in irgendeiner Fehde mit
den Rattengesichtern leben. Denn seit die meisten Farb-
wandler von hier verschwunden sind, sieht man auch keine
Neristu mehr.”

“Was haben wir schon mit den Vierarmen zu schaffen”,
murmelt ThyTJolay mehr zu sich selbst. “Sollen sic sich
doch weiter bet den Shingwas rumtreiben und ihre Fehden
unter sich austragen. Hauptsache ist, wir sind sie los. Und
ich marschiere jetzt auch los! Lass uns gehen!”

Die beiden BaLoa greifen nach ihren Biindeln und verlas-
sen den Ritualplatz. Wenig spiter ist es stll, und ungesehen
kénnt ihr euer Versteck verlassen.




Nach diesem Gesprich sollten die Helden sich ciniges zusam-

menreimen kénnen:

® Zhar'Thaijas Verschwinden beruht tatsichlich auf einem
Unfall, denn sie starb, als sie den Brand des TuaTai verhindern
wollte. Wie der Brand zustande kam, ist nach wie vor unklar.
Tatsache ist jedoch, dass Thyolay und seine Getreuen sie viel-
leicht zu retten vermocht hitten, dieses aber unterlassen haben.
(Daraus kann sich allerdings im Anschluss an dieses Abenteuer
cine neue Aufgabe fiir die Helden ergeben; siche dazu den
Anhang Offene Enden auf S. 76).

@ Zhar'Thaija pflegte ein freundschaftliches Verhiltnis zu den
Shingwa und hat auch ihren Sohn Ai'Mao ebenso erzogen.
Dieser lebt nun offenbar bei einem Shingwa. Es handelt sich
dabei natiirlich um Shombosh, der eng mit Zha“Thaija befreun-
det war und deren Sohn nun bei sich aufgenommen hat. Dies
erklirt auch die Zusammenarbeit von Shomboshs Sohn Hor-
wosh und dem jungen Amaunir mit den Knotenschriftschnii-
ren, denn es handelt sich um keinen anderen als A1'Mao.

® Es sollte den Helden ebenso klar werden, dass die Amaunir
zwar ihre eigenen Probleme, mit dem Diebstahl jedoch iiber-
haupt nichts zu tun haben. Interessanter diirfte jedoch der
Umstand sein, dass seit dem Wegzug der meisten Shingwa
im Vergleich zu frither auch kaum noch Neristu hier anzutref-
fen sind. Dies ldsst darauf schlieBen, dass es zwischen diesen
beiden Volksgruppen irgendwelche Zusammenhinge gibt, die
den Helden zuniichst noch unklar bleiben. In jedem Falle ver-
dienen Shombosh wie auch die Firberwerkstitten wohl einen
weiteren Besuch.

Hehler und Heimlichkeiten

Vermutlich werden sich die Helden zunichst auf den Krimer
Shombosh konzentrieren und ihm einen weiteren Besuch abstat-
ten; schlieBlich wissen sie jetzt, wo die jungen Diebe zu finden
sind. Und wenn sie schon mit einem Hehler unter einem Dach
wohnen, kann das Diebesgut ja nicht allzu weit sein.

Shombosh ist ebenso wie seine Schiitzlinge nicht anzutreffen,
und sein Bediensteter weill auch nicht, wo er ist oder wann er
wiederkommt. Allerdings habe Shombosh ihm gesagt, dass er
cin paar Tage nicht da sein werde und auch die jungen Bengel
mitnehmen wiirde. Wenn die Helden weiter nachfragen, werden
sie feststellen, dass Shomboshs Abreise nur wenige Stunden
nach der Hatz durch die StraBen erfolgte, bei denen Horwosh
und Ai'Mao vermutlich entwischt sind.

Dariiber hinaus kénnen natiirlich weitere Personen befragt
werden. Insbesondere Saravesa und Tschacho bieten sich dafiir
an, aber auch andere Hindler, Handwerker wie auch Xorvarsh
und sein Enkel Grroash. Dabei ergeben sich weitere Antworten,
sofern die Helden die richtigen Fragen stellen:

® Shombosh hat etliche Verwandte, die in den Firberwerkstit-
ten arbeiten oder in den umliegenden Hiusern wohne. (Diese
Information wird von Shingwas nicht herausgegeben.)

..Die Firberwerkstitten waren schon immer eine Ecke, in der
sich im Vergleich zum restlichen Viertel viele Neristu sehen

lieBen. (Dies kann man von jedem aulier Tschacho und den
Shingwas erfahren.)

@ Shombosh soll mit dem Patron des Shingwa-Diebescirkels
dieses Viertels gut bekannt oder sogar verwandt sein. (Diese
Annahme stammt nur von Saravesa.)

@® Es kam auch frither schon éfter vor, dass Shombosh mit
seinem Sohn fiir einige Zeit verschwand. (Das konnen die
Helden von jeder beliebigen Person erfahren.)

@® Immer wenn Shombosh untertaucht, hat es vorher irgendwo
Diebstihle oder Einbriiche gegeben, bei denen recht wertvolle
Dinge abhanden gekommen sind. Man hat thm aber nie etwas
nachweisen kénnen. (Uber diese Information verfiigen Tscha-
cho und Saravesa.)

® Horwosh war schon immer ein Rabauke. Aber seit er sich nur
noch mit diesem Amaunir rumtreibt, fillt er nur noch unange-
nehm auf. (Allgemein verfiigbare Aussage.)

Tschacho kann den Helden gegen entsprechende Bezahlung
auch mitteilen, dass der gestohlene Gegenstand, der iiber seinen
Tisch gewandert ist, zwischenzeitlich im Laden von Shombosh
geschen wurde. Im iibrigen ist ihm wieder eingefallen, dass er
den Gegenstand damals weder von Horwosh noch von Ai'Mao
oder sonst einem Shingwa angekauft hat, sondern von dem
jungen Leonir, der in Xorvarshs Herberge arbeitet.

Wenn die Helden sich schlieBlich Grroash zur Brust nehmen,
wird dieser sich zuerst herauszureden versuchen, was allerdings
seinen GroBvater Xorvarsh auf den Plan bringt. Dieser reagiert
zunichst recht ungehalten iiber die Belistigung seines Enkels
durch die Helden, schligt sich aber auf die Seite der Helden,
wenn diese ihm die Umstinde erldutern. Grroash gibt schliel-
lich zu, dass er den Gegenstand von Ai‘Mao erhalten hat. Er
habe den Amaunir nimlich schon einige Male bei Diebstihlen
beobachten koénnen und schlieBlich zur Rede gestellt. Dies
geschah an dem Tag, nachdem die Helden sich nachts in der
Herberge einquartiert hatten. Ai‘'Mao habe ihm den gestohlenen
Gegenstand als Schweigegeld angeboten, und er habe ihn dann
am Abend desselben Tages an Tschacho verkauft, weil er selber
nichts damit anfangen konnte.

Xorvarsh hilt seinem Enkel im Beisein der Helden cine gehd-
rige Standpauke und verpflichtet ihn dazu, alle Augen und
Ohren offen zu halten, um den Gegenstand wieder aufzutrei-
ben. Andernfalls miisse er den Helden den Schaden ersetzen
und diesen den von Tschacho erhaltenen Betrag {ibergeben.

Die Farberwerkstitten

Ein Besuch in den Firberwerkstitten ist fiir die Helden eine gu-
te Alternative, wenn sie nicht einfach die Hiinde in den Schol3
legen und auf Shomboshs Riickkehr warten wollen. Die Werk-
stitten selber sind ein groBer Gebiudekomplex im Nordosten
des Viertels. An den meisten Tiiren wird nach Anklopfen
auch aufgetan, und die Helden kénnen sich relativ
frei innerhalb der jeweiligen Werkstatt bewegen. Aller-




dings gibt es nichts Besonderes zu entdecken. Die Shingwa, die
in den Werkstitten ihrem Handwerk nachgehen, haben auch
keine Ahnlichkeit mit Shombosh oder Horwosh. Eventuelle

Fragen nach den beiden wie auch nach Ai‘Mao bleiben unbeant-
wortet. Zwar kennt man den Krimer und seinen Sohn,
doch die seien beide schon seit ein paar Tagen nicht mehr
da gewesen. Wenn die
Helden weiter boh-
ren, stellt sich her-
aus, dass Horwosh
tur gewdhnlich bei-
nahe tiglich dort ist,
um seinen Grolva-
ter zu besuchen, der
jedoch derzeit sehr
krank ist (was glatc
gelogen ist und nur
miteiner Menschen-
kenntnis-Probe +9,
fiir Shingwa +6,
bemerkt  werden
kann).

Die Helden sind zu
Zeit  dem
Hauptquartier  der
Shingwa-Diebe schon

recht nahe, was sie vielleicht

dieser

auch ahnen werden. Dennoch werden sie den letzeen Schritt
nicht machen kénnen, und Fragen nach dem Unterschlupf einer
Diebesbande in den Werkstiitten werden im giinstigsten Falle
mit einem fragenden Kopfschiitteln beantwortet — genau ge-
nommen ist ein Rausschmiss die wahrscheinlichere Reaktion.
Auch wenn die Helden die Werkstitten cine Weile lang beob-
achten, werden sie keine Spur von Shombosh, Horwosh und
Ai'Mao entdecken kénnen, wohl aber viele andere Shingwa, ab
und an einen Amaunir und auch etliche Menschen, die entwe-
der Waren liefern oder abholen. Ein Nachschniiffeln bei Nacht
scheitert ebenso, da die Tiiren fest verschlossen sind und zuwei-
len auch cin paar Shingwa durch die Werkstitten schleichen,
Auch der schwierige Weg tiber die Dicher (bei dem die Helden
in luftiger Hohe tber die Stralie springen miissten) und nicht-
liche Patrouillen erschweren ein Eindringen. Eines jedoch wird
klar: Hinter der Fassade der Firberwerkstitten verbergen sich
Dinge, die die Shingwa geheim halten wollen.

Ein geheimnisvo”er Fremder

Als die Helden am Abend wieder in Xorvarshs Herberge ein-
treffen, kommt Grroash aufgeregt angerannt und berichtet den
Helden, dass ein in dunkle Gewinder gehiillter Fremder sich
nach ihnen erkundigt habe und im Verlauf des Abends wieder-

kommen will. Was der Fremde wollte, weily Grroash nicht.

Der Sprache nach war es jedoch weder ein Mensch noch

ein Amaunir, und fiir einen Leonir war die Gestalt zu
klein.

Die Helden werden vermutlich an Ort und Stelle auf den Freq,.
den warten wollen, und die Herberge nicht mehr verlassen bzw,
sich nicht weit davon entfernen. Die Zeit vergeht, und auch
eine Stunde nach dem Abendessen ist von dem Fremden noch
immer nichts zu sehen. Als die Helden die Hoftnung schon hej-
nahe aufgegeben haben, tritt ein Amaunir-Kind von vielleicht
5 Jahren an den Tisch und bittet dje
Helden, mit nach drau-
fen zu kommen, dort
wiirde jemand aufsje
warten.
Als die Helden auf
die StraBe treten,
zeigt das
nir-Kind auf eine
kleine Gestalt, die
in einen schwarzen

Amau-

Kapuzenumhang
gehiillt an der Seite
des Platzes wartet.
Sobald die Helden
in die Richtung des
Fremden schauen,
setzt sich dieser
in Bewegung und
verschwindet in
der nichsten Sei-
tenstraBe. Es sollte den Helden nicht schwer fallen, dem Fliich-
tenden zu folgen, zumal dieser innehilt, wenn sich der Abstand
zwischen thm und den Helden zu sehr verringert. Nach ciner
kurzen Verfolgungsjagd um einige Ecken und durch etliche
verwinkelte Stralien und Gassen betritt der Schwarzgewandete
schlieBlich ein Haus, das sich, wenn die Helden niiher kommen,
als Taverne erweist.
In der Gaststube herrscht reger Betrieb, und nach kurzem Umse-
hen entdecken die Helden an einem Tisch in der Ecke die
schwarze Kapuzengestalt. Der Tisch ist gerade so groli, dass alle
Helden dort Platz nehmen kinnen, was der Fremde auf Nach-
frage gestattet, aber auch nicht kommentiert, wenn die Helden
sich ungefragt zu ihm setzen. Kurz nachdem die Helden Platz
genommen haben, eilt auch schon eine amaunische Schank-
maid herbei, um die Wiinsche der Helden entgegenzunchmen.
Wenn ihre Spieler eher auf Nummer sicher gehen und sich zum
Beobachten erst einmal einen eigenen Platz suchen, wird sich
der Schwarzgewandete, nachdem die Helden bestellt haben, mit
seiner Tasse Tee zu diesen begeben und darum bitten, sich zu
ihnen setzen zu diirfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ich griiBe euch, Fremde”, beginnt der Schwarzgewandete
das Gesprich, und der kehlige Tonfall der Sprache kommt
euch seltsam vertraut vor. Erst als der Fremde die gefalte-
ten graublauen Hinde auf den Tisch legt und mit einer
weiteren Hand die Tasse zum Mund fithrt, seid ihr euch
sicher, dass euer Gegeniiber ein Neristu ist. “Wir haben




gehért, dass ihr auf der Suche nach Diebesgut seid. Viel-
leicht kénnen wir euch helfen, denn wir verfolgen ein dhnli-
ches Ziel”, sagt er unter der Kapuze hervor, die noch immer
sein Gesicht verbirgt — dass es ein minnlicher Neristo ist,
dessen seid ithr euch inzwischen sicher.

Doch nun schliigt er die Kapuze zuriick, und ihr blicke
in das graue Gesicht eines Neristo mittleren Alters, dessen
Kinn und Wangen von einem dinnen, schwarzen Bart
geziert werden. Die dunklen Augen wirken eingefallen, und
das fingerlange schwarze Haar steht wirr vom Schidel ab.
In euch keimt die Frage, woher dieses Wesen wohl von euch
wissen mag und warum es glaubt, euch helfen zu kénnen,
obwohl ihr euch nicht einmal sicher seid, ob ihre diese Hilfe
iiberhaupt wollt.

Der Neristo —er stellt sich den Helden als Fharchu vor, wenn sie
ihn danach fragen — scheint sich seiner Sache sehr sicher zu sein.
Ebenso gut weil} er, was er von den Helden will — was die Spie-
ler etwas verwirren sollte. Die Schniiffeleien der Helden sind
natiirlich nicht unbemerkt geblieben, und es hat den Anschein,
als ob irgendjemand seinerseits weitere Nachforschungen tiber
die Helden angestellt hat. Tschacho diirften die Helden wohl
kaum diese Begegnung zu verdanken haben, denn immerhin
wollte dieser ihnen eventuelle Informationen in seiner Werkstatt
iibergeben.

Wenn die Helden sich sicherheitshalber

umschauen, kénnen sie an einem anderen Tisch eine weitere in

in der Taverne

schwarze Gewinder gekleidete Gestalt erkennen. Just in diesem
Augenblick schligt die Gestalt die Kapuze zuriick, und darun-
ter erscheint der Kopf einer jungen Nerista mit hellblauem, kurz
gewelltem Haar, die ihren Blick scheinbar teilnahmslos durch
das Lokal schweifen lisst.

Sollten die Helden sich danach erkundigen, wer sich hinter dem
“wir” verbirgt, wird Fharchu auf seinen Cirkel verweisen. Jener
beschiiftige sich, vorsichtig ausgedriickt, mit Diebesgut. Auf aus-
driickliches Dringen der Helden gibt er zu, dass es sich bei
seinem Cirkel um jenen der Diebe handelt. Er ist aber bemiiht,
diese Antwort zu umgehen, indem er mit “vielleicht” antwortet
oder sich dariiber ausschweigt.

AufNachfrage wird Fharchu den Helden bestitigen, dass es sich
bei den Firberwerkstitten tatsichlich um den Unterschlupf der
Shingwa-Diebe handelt. Wenn die Helden ihn darauf aufmerk-
sam machen, dass es kaum méglich sei, dort einzudringen, gibt
erihnen mit einem Licheln zu verstehen, dass es Wege gibe, die
man zu teilen bereits sei.

Fharchu erklire den Helden, dass der Patron fiir eine Aufgabe
vertrauenswiirdige Personen mit erfahrenem Schwertarm suchr.
Welcher Art die Aufgabe genau ist, weil} er nicht. Es sei zumin-
dest dabei nicht vonnéten, “irgendwelche Leute zu téten”. Aller-
dings sei der Patron auch daran interessiert, dass diese Mission
von wiirdigen Recken ausgefithre werde, weshalb es zuvor eine
Probe zu bestehen gelte. Neben der Hilfe seines Cirkels bei der

Wiederbeschaftfung des Diebesgutes kénnte zudem eine kleine
Belohnung abfallen, sofern die Helden sich danach erkundigen.

Zum Vorlesen oder Nachersiihlen:

“Wenn ihr einwilligt, werdet wir ench helfen, das zu bekom-
men, wonach ihr sucht. Oh, und fragt nicht, woher ich weil,
worum es euch geht — es wirde weder euch niitzen, noch

wiirde ich euch meine Quellen nennen. Doch ich denke, ihr
habt dafiir Verstindnis.”

Nachdem die Helden eingewilligt haben:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“So seies.”

Fharchus untere linke Hand verschwindet unter seinem
Umhang, und wenig spiiter beférdert der Neristo einen lieb-
los zusammengefalteten Zettel zu Tage. “Dies soll eure
Bewihrungsprobe sein. Unweit der Mauer dieses Viertels,
etwa dreihundert Schritt nordwiirts von den Werkstitten der
shingwanischen Firber, fiihrt eine schmale Gasse zwischen
die Hiuser. Sie ist sechr verwinkelt. Doch wenn man sie
recht zu gehen weill — die zweite Biegung links, die dritte
rechts, noch eine nach links und dann die vierte rechts —
findet ihr einen Einstieg in die unterirdischen Ginge diese
Viertels. Wundert euch nicht, es handelt sich dabei um alte
Keller und Ruinen. Steigt hinab in die Tunnel — wenn ihr
aufmerksam sucht, werdet ihr fiindig werden. Dies soll euch
zur Hilfe gereichen, damit ihr seht, dass es uns ernst ist.”
Mit diesen Worten legt er den zerknickten Zettel vor euch
auf den Tisch und erhebt sich. Schon will [Held mit hoher
Neugier oder dem Nachteil Impulsiv] nach dem Perga-
ment greifen, als Fharchu seine rechten Hiinde noch einmal
darauf legt. “Damit wir uns recht verstechen: Vertrauen
gegen Vertrauen. Seid euch im Klaren dariiber, worauf ihr
cuch einlasst, denn unser Handwerk liebt keinen Verrat.
Versucht thr, uns zu hintergehen, werdet ihr bittere Rache
erfahren.”

Damit dreht er sich um, huscht zur Tiir und ist kaum einen
Augenblick spiter verschwunden.

Eigentlich sollte keine Notwendigkeit bestehen, dem Neristo zu
folgen. Sollten die Helden dieses dennoch versuchen, werden sie
zunichst vom Wirt aufgehalten, dem Sie die Zeche noch zahlen
miissen. Und auch, wenn ein oder zwei Helden dieser Not-
wendigkeit nachkommen, wird Fharchu schnell von der Dun-
kelheit verschluckt. Zudem miissen die Helden feststellen, dass
auch die junge blauhaarige Nerista die Taverne verlassen hat.
Eine eventuelle Verfolgung (gegebenenfalls ausgeschmiickt mit
Begegnungen in den engen Gassen, siche Dichte Nebel, dunkle
Schatten auf Seite 40) endet im Nerenith in der Gasse der
Diebe. Dort betreten die beiden ein Haus (welches gegeniiber
dem Haus des Patrons der Neristu-Diebe liegt, wie die Helden
spiter feststellen kdnnen).




Durch diese Gasse
miissen sie kommen

Bei dem Zettel handelt es sich um ein schon leicht vergilbtes
Pergament, auf welches mit schwarzer Tinte mit schnellen Stri-
chen ein Plan gezeichnet wurde. Ganz im Gegensatz zu dem
Papier sind die Schriftzeichen frisch und wurden vermutlich erst
innerhalb der letzten Tage aufgetragen. Es handelt sich offen-
sichtlich um eine Karte (die Sie im Anhang auf Seite 92 auch
als Kopiervorlage finden). Die Karte zeigt nicht die Strecke zum
Einstieg in die von Fharchu genannten Ruinen, sondern den
Weg durch die unterirdischen Gemiuer.

Anhand der Beschreibung sollte es den Helden nicht allzu
schwer fallen, den unterirdischen Zugang zu finden. Helfen
Sie Thnen notfalls mit einer Klugheits-Probe auf die Spriinge,
sofern kein Held ein gutes oder gar eidetisches Gedichtnis hat.
Der “Weg’ zu dem Einstieg in die Ruinen ist eher eine schmale
Gasse, und auch dieser Begriff erscheint zuweilen iibertrieben.
An der breitesten Stelle mag die Gasse einmal bis zu zwei Schritt
breit sein, zumeist misst sic jedoch gerade mal einen Schritt —
gleich so, als habe man beim Bau der angrenzenden Gebiude
mit Absicht eine kleine Liicke gelassen und die Mauern nicht
gegeneinander errichtet. Der Boden besteht aus Kies oder fest-
getretenem Erdboden, und an allen Ecken und Enden wuchert
Unkraut. Eine schmale ausgetretene Spur weist deutlich darauf
hin, dass der Pfad zuweilen benutzt wird.

Neben dem Weg, dem die Helden folgen sollen, gibt es einige
weitere Abzweigungen, die zu alten vermauerten Tiren, in
einen schmutzigen Hinterhof] zu einem eingestiirzten Gebiude
oder auch einfach in eine Sackgasse fihren. Zudem ist die Gasse
nicht ganz ungefihrlich. Neben lichtscheuem Gesindel finden
in den verwinkelten Stiegen auch allerlei Kreaturen Unter-
schlupf, welche die Eindringlinge aus threm Gebiet zu vertrei-
ben gewillt sind. Wenn Sie Thren Helden eine Begegnung zuteil
werden lassen mochten, bedienen Sie sich der Werte der Bettler,
Hunde, Gossenratten und Lamucken vom Beginn dieses Kapi-
tels (Seiten 12 und 16/17). Achten Sie aber darauf, dass Thre
Gruppe mit relativ heiler Haut aus einem eventuellen Kampft
herauskommt. Denn im Folgenden werden sie noch mit einigen
weiteren Gefahren konfrontiert werden.

Hinab in die Tiefe

Der von Fharchu beschriebene Einstieg in die alten Ruinen
ist, wenn die Helden sich nicht verlaufen haben, unschwer zu
erkennen. Der ausgetretene Trampelpfad endet unter den Zwei-
gen eines groPen Busches, neben dem sich ein von Unkraut
bewachsener Erdhiigel erhebt. Unter den Zweigen befindet sich
eine aus mehreren alten Brettern notdiirftig zusam-

mengenagelte Platte, die auch ein einzelner Held pro-

blemlos bewegen kann. Darunter wird der eigentliche

Eine neue Fahrte

Einstieg sichtbar, ein nahezu quadratisches Loch im Boden, das
mit Brettern und Steinen ausgeschalt ist. An der linken und
rechten Seite lehnen schmale Leitern, die jedoch einen recht sta-
bilen Eindruck machen. Von oben kann man nicht erkennen,
wie tief dieses Loch hinunterfithrt, denn unten ist es stockfinster,
Lassen die Helden einen Stein hinunterfallen, hért man diesen
schon nach kurzer Zeit auf einen Steinboden fallen. Benutzen
sie statt des Steines eine brennende Fackel, dann ist dieser Boden
auch zu erkennen, wenn das Feuer nicht beim Hinabfallen ver-
lischt. Die Leitern fithren etwa sechs Schritt in die Tiefe hinab,
Fiir raumingstliche Helden ist zum Hinabsteigen natiirlich eine
Mut-Probe, erschwert um den Raumangst-Wert, vonnéten.
Aufdem Boden angekommen, kénnen die Helden das Gewélbe
unschwer als einen alten Keller erkennen. Der Raum ist etwa
zwanzig Schritt lang und sieben Schritt breit und erstreckt sich
von den Leitern in Richtung Nordosten. An der gegeniiberlie-
genden Wand ist eine alte Holztiir, auf die weitere Bretter aufge-
nagelt wurden. Die Decke des Gewdlbes wird von vier dicken,
quadratischen Siulen getragen, an denen alte, halbverrostete
Fackelhalter montiert sind. Der Boden des Raums ist gréfiten-
teils mit einer dicken Lage verkrustetem Staub bedeckt. Nur auf
der direkten Verbindung zwischen den Leitern und der Tiir ist
der Boden ausgetreten und kaum mit Staub bedeckt. Ein Ver-
gleich mit Fharchus Karte lisst den Raum unschwer als den dort
verzeichneten ersten Raum im Stidwesten erkennen.

Die Thir ist nicht verschlossen und lisst sich problemlos éffnen.
Sie hat auch auf der anderen Seite weder ein Schloss noch
einen Riegel. Dahinter befindet sich ein Gang, der nach eini-
gen Metern eine sanfte Biegung macht und schlieBlich an eine
Kreuzung fithrt. Der Stollen besteht grofitenteils aus festem
Erdreich und ist nur an einigen Stellen ausgemauert oder mit
Brettern gestiitzt. Die Strecke von der Ttr bis zur Kreuzung
betrigt ungefihr einhundert Schritt, was sich maBstiblich iiber-
haupt nicht mit der Karte deckt. Vermutlich werden die Helden
zuniichst nach rechts gen Norden abbiegen, um die Stelle zu
erreichen, an der sich das eingezeichnete Kreuz befindet. Auch
die Wegstrecke dorthin ist um einiges linger, als die Karte ver-
muten ldsst. Den Helden sollte dabei klar werden, dass sie ent-
weder einen falschen Einstieg gefunden haben oder die Karte
alles andere als mafistabsgetreu ist (und mit dieser zweiten Ein-
schitzung liegen sie richtig). Nach gut 25 Schritt erreichen sie
die eingezeichnete Tiir. Diese ist unverschlossen und scheint
noch dazu hiufig benutzt zu werden.

Ein neunfacher Keller

Durch die Tiir gelangen die Helden in einen weiteren Gewélbe-
keller. Zwischen die auch hier vorhandenen Stiitzsidulen wurden
diverse Kisten und Fiisser gestapelt. An manchen Stellen wurden
sogar Bretterwinde oder diinne Mauern eingefiigt, so dass das
Gemaduer in neun kleine Riume unterteilt ist. Einige weitere
wiist durcheinander stehende Fisser, Kisten und Sicke enthal-



en

al

ten verschiedene Nahrungsmirttel bzw. Wasser oder Azidial. In

der mittleren Kammer steht auf einem alten Fass, an dem schon
an einer Seite ein paar Bretter fehlen, ein alter, angelaufener
Messingleuchter, auf dem ein kleiner Kerzenstumpen glimmit.
In einigen Kammern finden sich Geriimpelhaufen: halb ver-
rottete Kletdungsrtiicke, vertrocknete und verschimmelte Nah-
rungsmittel, rostiges Werkzeug, eine schartige Machira und
andere Dinge liegen auf dem Boden verstreut.

In der Kammer im Siidosten des Kellers befinden sich Mauer-
reste, Gerdll und Erdreich — vor nicht allzu langer Zeit scheint
dort die Decke bzw. die Wand eingestiirzt zu sein.

Die Tiir zur Kammer im Nordosten steht etwa eine Handbreit
offen, dahinter ist ein lautes Schnarchen zu héren. Sollten die
Helden sich alles andere als leise verhalten haben, so treffen sie
bereits in der Tiir auf einen alten Mann, der thnen mit irrem
Blick und einer Nagelkeule in der Hand entgegentritt (siche im
folgenden Absatz).

Andernfalls kénnen sie die Kammer, aus der es mufhig riecht,
ungehindert betreten. Der Geruch geht von einem grofien
Haufen Lumpen aus, der in einer Ecke liegt. Auf diesem Hautfen
liegt cin ausgemergelter, unheimlich altaussehender, in Lumpen
gehillter Mensch mit langem filzigen Bart und ebensolchen
Haaren. Er schnarcht laut im Schlaf In der Mitte der Kammer
steht ein rechteckiger Tisch, der vier unterschiedlich lange Beine
hat und entsprechend schief steht. Daneben liegt ein umgewor-
fener Stuhl mit zerbrochener Lehne. Auf dem Tisch wie auch
auf dem FuBboden finden sich Essenreste, und in einem Eimer
in der Ecke befindet sich eingetrockneter Kot. An einem Haken
in der Wand hiingt ein eigentiimlich geformter Schliissel, an den
mit einem Faden ein zusammengefaltetes Pergament geknotet
ist. Um den Schliissel zu erreichen, muss man jedoch tiber den
Schlafenden hinweg kricchen. Dies erfordert einige Proben auf
Schicichen wie auch auf Kérperbeherrschung, die je nach Entfer-
nung zum Schlafenden um bis zu 5 Punkte erschwert werden
sollten. Gleiches gilt fiir den Riickweg. Das Scheitern einer Probe
hat zur Folge, dass der Schlafende von dem verursachten Lirm
bzw. durch ein Verrutschen der Lumpen erwacht. Im schlimms-
ten Fall kann eine misslungene Probe sogar dazu fithren, dass
der Held auf die Lumpengestalt stiirzt. Solcherart geweckt, stoBt
der Mann einen schrillen Schrei aus und greift nach einer mit
Nigeln gespickren Keule, auf der er offenbar gelegen hat, denn
die Helden haben die Waffe zuvor nicht erkennen kénnen.
Mit flackerndem Blick stiirzt er sich auf die Helden, wobei er
abwechselnd irre kichert oder auf shingwanisch immer wieder
“Meins!” oder “Verschwindet!” ruft.

Die Werte des Wahnsinnigen
MU16 LeP38 AuP42 AsP- RS1 MR5 GS7

AT 4 PA10 TP 1W+3 (Nagelkeule; sonstige Werte wie
Fr;edensstifter)

Der Mann, um dessen Geisteszustand es nicht gerade zum
Besten steht, schligt wild und ohne jede Spur von Taktk auf
den Helden ein, der ihm am nichsten steht. Er ist lediglich
b?mﬁht, sein Reich und seine Besitztiimer zu verteidigen. Dass
die Helden den Schliissel entwendet haben, bemerkt er nicht.

Der Wahnsinnige gibt nicht auf, bevor er die Eindringlinge ver-
tricben oder getdtet hat bzw. er selbst ohnmiichtig oder gar tot
zu Boden geht. Er wird die Helden lediglich innerhalb des Kel-
lers verfolgen, fliichten sie also zuriick in den Gang, wendet sich
der Irre nach kurzer Zeit zufrieden schnaufend um und schlurft
zurtick zu seinem Schlafplatz.

Der Schliissel weist vier kreuzformig angeordnete Birte auf, die
jedoch sehr feine Einschnitte aufweisen. Auf dem Pergament
findet sich folgende Botschaft, dic in Neristal, Gemein-Impe-
rial und Gemein-Amaunal niedergeschrieben ist. Fiir alle drei
Absitze wurden jedoch imperiale Schriftzeichen verwendet:

TN

So weit, so gut. Bis hierber seid

~ibr also gekommen. Nebhmt diesen
Schlussel, ibr werdet thn noch
brauchen. Und flrchtet euch nicht
vor dem alten Gbalmir, er ist irre
und wird euch weder verfolgen
noch verraten. Tut ihm nichts, und
er tut euch nichts.

Und bemtibt euch, niemanden zu
toten! |

B!

Mit threr Beute kénnen dic Helden das Kellergewilbe verlassen
und gelangen schlieBilich zuriick an die auf der Karte verzeich-
nete Wegkreuzung.

Auf b]utiger SPur

Von der Kreuzung aus fihrt der Gang weiter nach Osten. Nach
rund fiinfzig Schrite treffen die Helden auf eine verschlossene
Tiir, die sich mittels Sehldsser Knacken +5 6ffnen lisst. Dahin-
ter liegt erneut ein altes Kellergewslbe. Die Nordwand und die
Decke des Gewidlbes miissen schon vor langer Zeit eingebro-
chen sein, denn dort tirmen sich Berge von Schutt und Erd-
reich auf; {iber die sich bereits eine dicke Staubschicht gelegt hat.
An der Westwand des Gewdlbes liegen Holzreste. Zerbrochene
Steine und Brocken von trockenem Mértel bedecken den Boden.
An der Wand entlang verliuft auf dem Boden und unter der
Decke eine hélzerne Schiene. In der Mitte der Wand ruht darin
auf eisernen Rollen eine Schiebetiir, die aus einem ummauer-
ten Holzrahmen angefertigt ist. Die Rollen selbst sind gedlt

und lassen darauf schlieBen, dass diese Tiir des Ofte-
ren benutzt wird. Die Rahmenkonstruktion [dsst sich

selbst von einem cinzelnen Helden mittels einer ein-




fachen Korperkraft-Probe bewegen; der Raum bietet gentigend

Platz, um den Rahmen an die Seite zu schieben. Dahinter
wird ein weiterer Gang sichtbar. Die Schiebetiir ldsst sich, da
die Helden die Mechanik kennen, auch von der anderen Seite
zichen. Sic verschlieBt den Gang so gut, dass ber oberflich-
lichem Hinschauen der Eindruck entsteht, dort set der Gang
zugemauert worden.
Die auf der Karte eingezeichnete Kreuzung ist nur rund zehn
Schritt von der Geheimtiir entfernt. Nach weiteren dreiliig
Schritt stoBen die Helden auf die erste der eingezeichneten
Nischen. Alle sechs Nischen sind etwa zwei Schrite tief und
vier Schritt lang; in allen lagern alte Bretter oder halb vermo-
derte bzw. verrottete Holzkisten. Sollten die Helden die Kisten
genauer untersuchen, werden sie auf Knochenreste stofien. In
der zweiten Siidnische findet sich in einer zerfallenden Kiste
sogar ein vollstindiges Skelett, das von kundigen Helden als
Shingwaskelett identifiziert werden kann. Im Gang selbst kann
zudem an dieser Stelle ein ekelhaft stiBlicher Geruch wie von
Verwesung wahrgenommen werden. Dieser Gestank stammt
aus der dritten Nordnische. Sorgsam unter einem Stapel Kisten
verborgen liegt dort die Leiche eines minnlichen Shingwa —
in der Herzgegend eine tiefe Stichwunde, die offenbar tédlich
gewesen ist. Die Leiche selbst ist sehr gut erhalten und diirfte
daher noch nichr allzu lange dort liegen. Einem Anatomen ist
es moglich, die Todeszeit auf den gestrigen Tag zu bestimmen.
Erinnern Sie die Helden durch eine einfache Volkskunde-Probe
an die bekannten Vorurteile {iber Neristu, speziell an deren
Beziehung zum Tod und die Vorlicbe fiir spitze Stichwaftfen.
Von der Nische aus fithrt eine Spur roter Punkte in den weite-
ren Verlauf des Ganges. Dabei handelt es sich, wie die Helden
sicher richtig annehmen werden, um Blutstropfen der Shingwa-
Leiche, woraus sich schlieBen lisst, dass der Ungliickliche wohl
an anderer Stelle sein Ende fand.
Zchn Schritt hinter den Nischen teilt sich der Gang. Die Blut-
spur fiihrt nach Norden, wohin auch der Weg der Helden fiihrt,
wenn sie der Karte folgen. Nach fiinfzig Schritt (eine Abzwei-
gung wird rechter Hand passiert) ist der Gang jedoch einge-
stiirzt. Die Einsturzstelle sicht schon einige Jahre alt aus, die
Blutspur scheint allerdings unter die Steine zu fithren. Tat-
sichlich lassen sich dic ersten Steine leicht entfernen. Dahinter
offnet sich ein mit Brettern abgestiitzter Kriechgang, durch den
sich mit etwas Mithe auch ein ausgewachsener Leonir hindurch
schicben kann. Auch die Blutspur fithrt durch diesen Gang.
Diese Kriechstrecke ist etwa fiinfzehn Schritt lang und wird
zum Ende hin etwas breiter. Dort befindet sich in der Bretter-
wand eine etwa einen Schritt lange Nische, in der cin gefloch-
tenes Kérbchen voller Staub steht. Dahinter ist der Kriechgang
ebenfalls von Steinen versperrt. Mit einiger Anstrengung gelingt
es dem vorne kriechenden Helden, den gréften Teil der Steine
zu entfernen und in die Nische zu stapeln, um so den Gang frei-
zumachen. Die iibrigen Steine lassen sich nach vorne hin weg-
stofen, so dass der Weg in den urspriinglichen Gang frei ist.
Der Boden ist — im Gegensatz zu den Korpern der Helden
nach dieser Krabbelei — kaum mit Staub bedeckt. Auch
dic Blutstropfen sind nicht zu erkennen. Wenn dic

Helden den Boden jedoch genauer untersuchen, werden sie
unter einer schr diinnen Staubschicht notdiirftig weggewischte
Blutspuren finden. Es macht den Anschein, als sei die Spuy
auf dieser Seite bewusst beseitigt worden und die betreffenden
Stellen danach durch das Dariiberstreuen von Staub getarnt
worden.

Nach weiteren zwanzig Schritt gelangen die Helden an die
nichste Kreuzung. Die dort abzweigenden Ginge erwecken
allesamt den Eindruck, des Ofteren benutzt zu werden. An
der Kreuzung selber befinden sich kleine Kerzenlaternen, die
allesamt erloschen sind. Eine der Laternen allerdings ist noch
warm, was darauf schlieBen ldsst, dass hier vor nicht allzu langer
Zeit noch eine Kerze gebrannt haben muss.

Folgen die Helden dem linken Gang, stofien sie nach dreifiig
Schritt auf cine weitere Kreuzung, die vollstindig von einer
bunt schillernden Pfiitze Giberflutet ist. Die Pfiitze ist etwa cine
Handbreit tief, reicht aber einen Schritt bis in die einzelnen
Giinge hinein, so dass es den Helden nicht méglich ist, ohne
ein Durchwaten der Fliissigkeit in den Gang nach Norden zu
gelangen.

Hinter der Pfiitze werden die Helden feststellen, dass alle Glied-
mallen, die mit der Fliissigkeit in Berithrung gekommen sind,
bunte Spuren hinterlassen, wenn man damit etwas beriihrt. Ent-
sprechend hinterlassen die Helden nunmehr auf dem Boden in
allen Regenbogenfarben schillernde Fufispuren. Lediglich bei
shingwanischen Helden trite dieser Effeke nicht auf.
Tatsachlich handelt es sich bei der Fliissigkeit um eine magi-
sche Sicherheitsvorkehrung, um Eindringlinge zu identifizie-
ren und verfolgen zu kénnen. Ein Shanwada unter den Helden
wird seinen Gefihrten den Effekt und seinen Zweck erkliren
konnen. Die Wirkung kann durch Animisten mittels eines um
drei Punkte erschwerten (fiir Shanwada ohne Erschwernis)
Exorzismus oder von Magiern mittels eines um vier Punkte
crschwerten Banne Wasser oder Banne Kraft beendet werden.
Unternchmen die Helden nichts gegen diese Verzauberung,
lisst die Wirkung nach einer Stunde von selber nach.

Eines Diebes wurciig

Nach zwanzig Schritten finden die Helden auch im Nordgang
die schon bekannten Nischen. In diesen Nischen befinden sich
wiederum hélzerne Kisten, die jedoch zumeist bunt angemalt
sind. Sollten die Helden die Kisten untersuchen wollen, werden
sic darin wicder Shingwaleichen finden, die in Lederhiillen
cingeniht sind. Es scheint fast, als dicnen diese Nischen mit
den bunten Kisten als Begribnisstitte, was gerade Helden mit
Totenangst zu schaffen machen sollte.

Hinter ciner Kiste in der letzten linken Nische findet sich ein
staubbedeckter kleiner Kasten, etwa zehn Finger lang und fiinf
Finger breit und hoch. Dieser Kasten ist aus dunklem Holz
gearbeitet und mit Blech beschlagen. Im Deckel befindet sich ein
kreuzférmiger Schlitz, in den der cigenartig geformte Schliissel
passt und das Kistchen nach einer Umdrehung éffnet. In dem
Kistchen finden die Helden einen weiteren Zettel:



" Nun, da ihr bis hierber gekommen
geid, solltet ibr lieber umkebren.
Denn alles Weitergehen wtirde

‘ " euch doch nichts ntitzen. Vielmebr

; - wirde es unseren gemeinsamen

1 Bemtibungen binderlich sein. Ihr
habt eure Probe somit bestanden.

. Trefft mich drei Tage nach unse-

; rer ersten Begegnung am gleichen

¢ Ort, um zwei Stunden vor Mit-

. ternacht. Dann werdet ihr mebr

3— crfabren - sowobl tiber das, was

,tf ibr wissen wollt, als auch tber die

: euch zugedachte Aufgabe.
Fharchu ‘

i Noch etwas: Bringt den Schliis- .

cn sel und das Késtchen mit!
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ke Wenn die Helden sich nun auf den Riickweg machen, sollten Sie

:

die folgende Begebenheit getrost tiberspringen.
ng, Falls die Helden auf eigene Faust weitersuchen wollen (obwohl
sic ausdriicklich um das Gegenteil gebeten wurden), kénnen sie,
sofern nicht ohnehin schon geschehen, die Tiir am Ende des
Ganges untersuchen. Diese ist jedoch verschlossen und lisst sich
nicht leicht 6ffnen. Erschweren Sie eventuelle Versuche mittels

Schigsser knacken oder Magie um 7 Punkte. Denn hinter der Tiir

ang = liegt einer der Zugiinge ins Innere des Diebesversteckes.

ich Helden mit einem TaW Ovrientierung von zehn oder hoher

nalt kénnen erkennen, dass sie sich in etwa unter den Firberwerk-

den stitten befinden.

llclﬂ Wenn die Helden sich zu la nge an der Tiir authalten oder diesc

m{l beinahe aufzubrechen vermogen, dffnet sich die Tiir von selber,

mit und einige Shingwa treten in den Gang hinaus. Wenn sie die
i Helden sehen, rufen sic aufgeregt durcheinander und stiirzen

ein sich auf die Eindringlinge, wenn diese nicht sofort die Flucht

fiinf ergreifen,

Jolz

 ein

Die Shingwa treten den Helden entschlossen entgegen. Schniift-
ler sind in Diebeskreisen nun cinmal mehr denn unbeliebt und
werden fiir gewdhnlich aus dem Weg geriumt. Ein shingwani-
scher Held hat in dem ausbrechenden Chaos die Chance, mit
relativ heiler Haur davonzukommen, da er in dem Gewiihl von
den Angreifern fiir cinen der ihren gehalten werden kann. In
keinem Falle sollte es den Helden gelingen, durch die Tiir zu
gelangen. Ein entsprechender Versuch wiire ohnehin tricht, da
einer der Shingwa bestimmt schon den tibrigen Cirkel gewarnt
hat und die Helden mit ihren bunten Fuflspuren viel zu ecin-
fach zu finden wiiren. Es gilt daher, méglichst viele Shingwa in
die Flucht zu schlagen und danach ebenfalls selbige anzutreten.
Die Helden tun in Anbetracht der kommenden Ereignisse gut
daran, sich an Fharchus Worte zu halten und niemanden zu
toten.

Werte der (unterschiedlich erfahrenen) Shingwa-Diebe:
MU 11-14 LeP25-35 AuP35-45 AsP- RSt
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TP 1W+3/1W (Friedensstifter/Dolch/Schwanzangriff)

Sorgen Sie dafiir, dass den meisten Shingwas die Flucht gelingt
(die sie ergreifen, wenn ihre LE unter 10 sinkt) bzw. sie bewusst-
los zu Boden gehen. Ebenso sollte auch den Helden die Flucht
gelingen. Sie sollten dabei im vorhergehenden Kampf ausrei-
chend Blessuren hingenommen haben, um von selbst von einer
weiteren Erforschung des Gangsystems abzuschen.

Bedenken Sie, dass die Spieler thre Charaktere aut der wilden
Flucht wahrscheinlich ohne nachzudenken durch die Regenbo-
genpfiitze laufen lassen.

Ganz gleich, ob die Helden sich unbehelligt von selbst auf den
Riickweg machen oder vor den Shingwas flichen, den Kriech-
gang werden sie ohne Probleme erreichen. Die bunten Spuren
lassen sich — wie auch die eigentlichen FuBiabdriicke — durch das
Dariiberstreuen von Staub notdiirftig verbergen. Der letzte Held
muss natiirlich gezwungenermaflen riickwirts in den Kriech-
gang klettern, um diesen von innen wieder mit den Steinen
zu verschliePen. Wenn man zusitzlich durch die Liicken etwas
Staub dariiber blist, sollte der Durchgang ausreichend verborgen
sein, um einer oberflichlichen Pritfung standzuhalten. Befinden
sich die Helden auf der Flucht, werden sie dazu jedoch kaum
Zeit haben.

Durch die Schiebetiir gelangen die Helden schlieBlich zuriick
zum Einstieg und diirften froh sein, wieder an der Oberfliche
Zu sein.

Sofern die Helden die Gewdlbe nachts aufgesuchthaben, werden
sie nun wohl ihre Herberge aufsuchen, so dass sich die Ercig-
nisse im folgenden Abschnitt erst gegen Mittag des Folgetages
zutragen werden. Ist es aber noch heller Tag, so lassen sie die
folgende Begebenheit bereits wenig spiter stattfinden.




Déia Vu
-/

Zum Vorlesen oder Nacherzéhien:

Unweit von euch ist aus einer Seitengasse plotzlich Waffen-
geklirr zu horen. Wenn ihr an der Gasse vorbeigeht und
einen Blick hineinwerft, scht ihr cine Horde abgerissener
menschlicher Gestalten. In dreckige Lumpen gehiille und
mit Messern und Kn{ippeln bewaffnet bedringen sie eine
junge Nerista, die sich nach Leibeskriften zu wehren ver-
sucht. Doch die Ubermacht der Gegner wird sie iiber kurz
oder lang kaum abwchren kénnen. Erst auf den zweiten
Blick stellt ihr fest, dass euch das Neristugesicht irgendwie
bekannt vorkommt. Plétzlich dimmert es cuch: Alayni!
Wie es scheint, stecke die Kopfgeldjigerin wieder einmal in
Schwierigkeiten.

Die Helden werden Alayni hoffentlich zur Hilte cilen, Gemein-
sam sollte es den Helden gelingen, die Angreifer zu vertreiben.
Alaynis Werte finden sich im Anhang auf Seite 71.

Die Werte der Banditen
MU 14 LeP36 AuP41 AsP- RS3 MR8 GSS8
AT 14 PA 11 TP 1W+3/1W+1 (Friedensstifter/Dolch)

Sobald die Hilfte der Wegelagerer einige Blessuren einstecken
musste, macht sich die Bande sofort aus dem Staub.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ungchalten in sich hinein murmelnd richtet Alayni ihre
Kleider und stecke schliefilich auch ihre Kentema wieder in
dic Riickenscheide.

“Schon wieder bin ich euch ctwas schuldig”, sagt sie und
reicht euch nach kurzem Zégern dankend alle vier Hinde.
“Ich weili gar nicht, wie ich euch dieses Mal danken kann”,
kommt es ein wenig traurig und zugleich schuldbewusst
aus ihrem Mund. “Ich bin schon eine komische Kopfgeld;i-
gerin, wenn ich dauernd auf anderer Leute Hilfe angewie-
sen bin.”

Auch wenn die Helden abwiegeln sollten und ihr Handeln
als Selbstverstindlichkeit abtun wollen, wird Alayni sic nicht
gewihren lassen:

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Plétzlich erhelle sich Alaynis Miene. “Ich weil} jetzt, wie
ich euch danken kann. Ich lade euch zum Abendessen cin
— nicht irgendwo, nein, bei mir zu Hause. Und ihr diirf
euch nicht herausreden. Ich erwarte ecuch heute Abend,
zwel Stunden nach Sonnenuntergang. Den Weg zum Nere-
nith werdet ihr doch wohl wieder finden, oder?”

Etwas tiberrascht vermégt ihr zuniichst nichts anderes, als
mit dem Kopf zu nicken und ein einfaches “Ja” herauszu-
bringen. Denn damit hiittet ihr bei allem, was ihr bisher
tiber die Neristu gehort habt, nun wirklich nicht gerechnet.
Mehr vermégt ihr ohnehin nicht mehr zu sagen, denn
Alayni plappert munter weiter.

“Fein, dann sehen wir uns heute Abend. Da muss ich mich
jetzt beeilen, SchlieBlich muss ich nun noch ein paar Besor-
, ruft
sie euch noch zu, wihrend sie schon von dannen huscht
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gungen machen, wenn ich Giste bekomme. Bis dann

Einen Augenblick spiter ist sic bereits um die Fcke ver-
schwunden.

Vaollig verdattert steht ihr in der Gasse und schaut euch fra-
gend an. Es scheint, als hittet thr am heutigen Abend eine
Verabredung.

Wie Sie, verehrter Meister, héchstwahrscheinlich schon bemerkt
haben diirften, wissen die Helden tiber Alaynis Wohnung so
gut wie gar nichts. Aus der Einladung lieB sich zwar entneh-
men, dass die Kopfgeldjigerin wie dic meisten Angehérigen
ihres Volkes im Nerenith wohnt (was dic Helden auch schon
auf dem Weg in die Stadt von Alayni erfahren haben). Doch bei
diesem handelt es sich immerhin auch um ein ganzes Viertel, in
welchem es ohne genaue Angaben schwierig werden diirfte, die
Wohnung einer bestimmten Person zu finden.

Wenn Thre Spieler nicht von selbst auf diesen Gedanken
kommen, werden sie mit diesem Umstand spitestens in dem
Augenblick konfrontiert, in dem sic den Nerenith betreten und
cinen Weg durch die dortigen Gassen finden missen. Dummer-
weise gelingt es den Helden auch den ganzen Tag iiber nicht,
noch irgendjemanden nach dem Weg zu fragen. Tschacho, der
einzige Neristu hier im Viertel, hilt seinen Laden just an diesem
Tag geschlossen.

Ein Augenblick der Ruhe ...

... sei Ihren Helden an dicser Stelle vergénnt, bevor sie sich des
Abends auf den Weg zu Alayni machen. Je nach Tageszeit und
Verfassung werden Thre Spieler vielleicht noch ein paar weitere
Nachforschungen anstellen oder aber ihre miiden Knochen
ausruhen wollen.
Wie dem auch sei: mit dem Verstreichen des Nach-
mittags findet auch dieses Kapitel sein Ende. Gewiih-

“ren Sie Thren Spielern pauschal 150 AP. Helden, die sich bei

den Nachforschungen besonders hervorgetan und die richtigen
Schlussfolgerungen gezogen haben, haben einen Bonus von bis
zu 50 weiteren AP verdient. Fiir spezielle Erfahrungen — ver-
bunden mit den entsprechend geringeren Kosten bei der Stei-
gerung — bieten sich die Talente Gassenavissen, Orientierung und
Kirperbeherrschung sowie Schieichen und Menschenkenutnis an.




Im Nerenith

Durch dunkle Gassen

Von Xorvarshs Hohle bis zum Nerenith haben die Helden
einige Meilen zuriickzulegen und tun daher gut daran, sich
rechtzeitig auf den Weg zu machen. Es sollte ihnen — gegebe-
nenfalls durch eine einfache Orientierungs-Probe oder das Befra-
gen von Passanten — leicht fallen, einen der Zuginge zum
Nerenith von Sidor Corabis zu finden. Ihr Weg wird sie zu dem
Zugang fithren, an dem sie vor wenigen Tagen mit Chiranis
Leichnam auf Alayni gewartet haben. Die StraBen sind durch-
schnittlich belebt, Zwischenfille ereignen sich nicht.

Das Ghetto der Neristu

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich habt ihr euer Ziel erreicht: Vor euch erheben
sich die schmutziggrauen Mauern des neristischen Stadt-
teils. In der hereinbrechenden Dunkelheit wirkt der Nere-
nith schon von aufien wenig beschaulich. Auch das dunkel
in der Mauer klaffende Loch, welches in die Gassen hinein-
fithre, sieht alles andere als einladend aus. Doch wenn ihr
eure Gastgeberin nicht einfach versetzen wollt, habt ihr gar
keine andere Wahl, als in die engen Gassen einzutauchen.

Spitestens an dieser Stelle sollte den Spielern auffallen, dass sie
gar nicht wissen, wo sich Alaynis Wohnung befindet. Es bleibt
thnen daher nichts anderes iibrig, als thre Charakeere zunichst
einmal die Gassen betreten zu lassen und sich bei der nichsten
Gelegenheit neu zu orientieren. Die ersten Personen, denen die
Helden begegnen, sind jedoch einige menschliche Hindler. Sie
befinden sich auf dem Heimweg aus dem neristischen Viertel
in ihre eigenen Wohnungen und kinnen keinerlei verwertbare
Auskiinfte geben.

Das Erscheinungsbild der Gassen des Nerenith ist im Anhang
(Seite 77) ausfiihrlich beschrieben. Zuweilen treffen die Helden
noch auf den ein oder anderen Krimer oder Handwerker, der
mit scinen Gesellen dabei ist, einige noch in der Gasse stehende
Waren hineinzutragen und die groBen Tiiren zu schlieBen.
Diese Neristu kénnen den Helden natiirlich Auskunft iiber den
Weg zu Alayni geben (siche dazu den nachfolgenden Abschnite
Wirre Wege).

Wirre Wege
Selbstverstindlich treffen die Helden in den Gassen schlieBlich

auch auf Neristu, und diese sollten sich in ihrem eigenen Viertel
wohl am besten auskennen. Allerdings sind nur die wenigsten

Neristu Fremden gegeniiber ebenso aufgeschlossen wie Alayni
(was bei der Kopfgeldjigerin wohl hauptsichlich durch die Pro-
fession bedingt ist). Daher begegnen sie den Helden grifiten-
teils mit Ignoranz, Ubellaunigkeit und Ungeduld. Wenn Sie
die Geduld der Helden auf die Probe stellen wollen, lassen Sie
den jeweils wortfiihrenden Helden eine CH-Probe, erschwert
um 1W6, ablegen. Je besser die Probe gelingt, desto genauer
werden die Angaben. Ein Misslingen ist mit einer Nichtbeach-
tung durch den Angesprochenen gleichzusetzen.

Fast alle Neristu, denen die Helden begegnen, scheinen es
zudem sehr eilig zu haben, so dass nur die wenigsten mehr
als eine Auskunft zu geben bereit sind und schnell thren Weg
fortsetzen. Viele Neristu, denen die Helden begegnen, sind in
dunkle Miintel und Umhinge gehiillt, die Gesichter unter den
Kapuzen verborgen — alles in allem kein sonderlich Vertrauen
erweckender Anblick.

® “Alayni? Kenne ich nicht..” oder “Das ist doch die aus Khollos
Krimerladen.”

® “Die Kopfgeldjiger findet ihr in ihrer Gasse, wo denn sonst?”
® “Die Gasse der Kopfgeldjiger ist nicht weit vom Kunsthaus
entfernt.”

® “Das ist nicht weit von der Gasse der |beliebiges Gewerbe]
entfernt.”

® “Am besten geht ihr bis zum Dir-An-Sun, von da ist es nicht
mehr weit.”

® “Kopfgeldjiger? Mit denen will ich nichts zu tun haben.”

® “Nein, das hier ist nicht die Gasse der Lederschneider, die ist
dort hinten.”

® “Was wollt ihr denn da?”, und der Angesprochene setzt seinen
Weg ohne weitere Auskiinfte fort.

Neristu neigen im Allgemeinen dazu, dic Lage cines Ortes
immer in Bezichung zu einem anderen Ort (ndmlich unter Ver-
wendung von Begriffen wie “nicht weit von ... entfernt”, “gegen-
iber von ..., “ncben ..”) zu beschreiben, und setzen dabei
voraus, dass der Fragende zumindest den anderen genannten
Ort kennt. Auch vage Angaben wie “in den &stlichen Gassen”,
“nérdlich des Dir-An-Sun” etc. sind beliebt. Zudem ist es bei den
Neristu {iblich, dass ein Gewerbe immer zusammen eine ganze
Gasse bewohnt, so dass man tatsiichlich alle Schneider oder alle
Krimer auf einem Haufen nebeneinander finden kann. Die ein-
zigen Ausnahmen bilden Tavernen, Herbergen und Gaststuben
— und insbesondere letztere findet man in jeder Gasse mindes-
tens einmal. Dies alles diirfte den Helden allerdings zunéchst
nicht bekannt sein, kann thnen aber nach einiger Zeit von einem
besonders geduldigen Neristu erklirt werden. Ebenso
befindet sich der neristische Tempel, der Dir-An-Sun
oder einfach Pfeiler, fast immer in der Mitte eines Vier-




tels. Denn ein altes Sprichwort der Vierarmigen besagt: “Alle
Wege fiithren zum ‘Tod”, und eine Bestattung findet immer in
den Gewdélben unterhalb des Tempels statt, wie die Helden
spiter noch erfahren werden.

Es 1st Threr Phantasie iiberlassen, wo sich die Gasse der Kopf-
geldjiger befindet. Lotsen Sie die Helden nach und nach in
die richtige Richtung, gegebenenfalls auch durch Orientierungs-
Proben, und lassen Sie Thren Helden schlussendlich von einem
Befragten die einfache Antwort “gleich gegentiber” oder “Ihr
steht mitten in ihrer Gasse!” zuteil werden.

Dichte Nebel, dunkle schatten

Neben den Begegnungen mit mehr oder weniger auskunftswil-
ligen Personen sollten Sie den Weg durch die engen Gassen mit
weiteren Begebenheiten schmiicken:

@ Vercinzelte in dunkle Mintel gehiillte Gestalten huschen bei-
nahe lautlos durch die Gassen. Zum Teil kommen sie gerade aus
einer anderen Gasse hervor oder um eine Ecke gebogen, prallen
vielleicht nur um Haaresbreite nicht mit den Helden zusammen
oder rennen einen Helden fast um (mehrfach moglich).

@ Von den Dichern sinkt ein weiller, aromatischer Nebel in die
Gassen hinab, der die Sinne zu verwirren droht. Es handelt sich
dabei um Weihrauch, der auf den Dachterrassen der Hiuser
beim Gebet verbrannt wird (mehrfach méglich).

@ LEin dumpfes Gemurmel oder seltsam unmelodischer Sing-
sang hallt durch die Gassen. Auch diese Laute stammen von
den Dachterrassen, auf denen Neristu ihren Géttern huldigen
(mehrfach méglich).

® Dic dunkle Gasse vor den Helden wird plétzlich von einem
grofen, bedrohlichen Schatten ausgefiillt, als ein leonischer Gla-
diator den Helden majestitisch entgegentritt und stolz erhobe-
nen Hauptes an ihnen vorbeimarschiert. Machen die Helden
nicht von selber Platz, fangen sie sich noch eine bissige Bemer-
kung ein.

@ Neristu, die plotzlich unerwartet im Weihrauchnebel vor oder
neben den Helden aufrauchen, eignen sich fiir einen kurzen
Schreckeftekt (mehrfach maglich).

Zudem fillt den Helden nach einiger Zeit auf, dass im neristi-
schen Viertel noch etwas anderes eigenartig ist: Wihrend man
in den anderen Stadtteilen auch zu nichtlicher Stunde hier und
da einen Bettler erblicken kann, der um Almosen bittet oder
zusammengerollt in einer Ecke liegt und schlift, sind solche
Gestalten hier im Nerenith nicht zu finden. Auch streunende

Hunde und Katzen oder gar Ratten entdecken die Helden nichr,
ebenso begegnen ihnen keine Gardisten. Alles in allem sehr
ungewdhnliche Umstinde fiir Sidor Corabis.

Die Gasse der Kopfge@éger

Wenn die Helden nach lingerer Zeit endlich die Gasse der
Koptgeldjiger erreichen, haben sie sich einige Male verlaufen.
Insbesondere Helden mit Zeizgefiihl werden mit jedem Schritt
unruhiger, schlieBlich kommt man nicht gern zu spit zu einer
Verabredung.

Die Gasse selbst ist gerade einmal zwei Schritt breit und noch
dazu eine Sackgasse, denn sie endet an der Aubenmauer des
Nerenith. Zudem liegt sie nach etwa der Hilfte ihrer Linge in
volliger Dunkelheit, da sie in lufuger Héhe tiberdacht ist. Im
Gegensatz zu den meisten anderen Gassen finden sich im Erd-
geschoss der Gebidude auch keine Laden (was soll ein Kopf-
geldjdger auch schon grof verkaufen?), so dass die Helden das
beklemmende Gefiihl beschleicht, in der Falle zu sitzen — wer
weill schon, was in und hinter den dunklen Hauseingingen
alles lauert?

Alayni wohnt im letzten Haus vor dem Beginn der Uberdachung
auf der rechten Seite, wie ein junger Neristo den Helden erkli-
ren kann. Seine Wegbeschreibung ist daber auffallend genau.
Auch hinterfragt er das Begehren der Helden nicht, da er selber
ebenfalls zum Cirkel der Kopfgeldjiger gehért und iiber das
Kommen der Spieler informiert ist.

Ein Haus wie ein Labgrintlﬁ

Das Haus, in dem Alayni wohnt, unterscheidet sich in keiner
Weise von den iibrigen Hiusern im neristischen Viertel. Die
Helden sind daher gezwungen, auch innerhalb des Hauses die
richtige Wohnung ausfindig zu machen

Der Weg dorthin fiithre durch etliche verwinkelte Ginge, und
einmal miissen die Helden sogar zuniichst eine Etage tefer stei-
gen, um dem Flur zu folgen. Sollten die Helden an auf dem Weg
befindliche Tiiren klopfen, wird ihnen vereinzelt aufgetan und
erklirt, dass Alayni im dritten Stock wohnt. Der Weg der Helden
endet nach etlichen Treppen schlieBlich vor einer weiteren Thr,
Das Ziel ist erreicht, denn schon kurz nach dem Anklopfen
dffnet sich die Tiir, hinter der Alayni ihre Giiste erwartet.

Die Qual beim Mahl

‘ Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Mit einer hoflichen Handbewegung bittet Alayni euch
herein und verschlielit die Tiir hinter euch. Dann
driingelt sie sich schnell an euch vorbei und fiihrt

euch durch einen kurzen Gang, von dem weitere mit Vor-
hingen verschlossene Riume abzweigen, in einen grofien
Raum. Dieser misst etwa vier mal sechs Schritt und ist etwa
drei Schritt hoch, so dass selbst ein ausgewachsener Leonir
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problemlos stehen kann. In der Mitte des Raumes auf einem
kunstvoll gekniipfien Teppich steht ein niedriger Tisch von
héchstens einem halben Schritt Héhe, auf dem bereits
mehrere Kriige, kleine Schiisseln und Becher sowie Littel
und ein Haufen Essstibchen von etwa einer (Neristu-)Elle
Linge liegen. Um den Tisch herum sind etliche Kissen dra-
piert; in einer Ecke des Raumes steht ein groBer, schwarzer
Eisenzylinder (der sich bei niherem Hinsehen als Ofen ent-
puppt), und an einer Wand steht ein schmales Schreibpult.
Die Wiinde sind mit einigen Bildern und Wandteppichen
geschmiickt. Vier an den Wiinden angebrachte Kerzen-
leuchter spenden ein gemiitliches, nicht zu helles Licht
Am Kopfende des Tisches hockt im Schneidersitz ein alter,
grauhaariger Neristo und schaut euch aus wachen, dunklen
Augen neugierig an.

“Das ist mein GroBvater Zherkisu”, erklirt Alayni und
deutet mit der linken unteren Hand aut selbigen, bevor sie
jeden von cuch mit Namen vorstellt. Zherkisu nickt euch
bei der Nennung eines jeden Namens freundlich zu, ohne
jedoch selbst auch nur ein Wort von sich zu geben.

“Nehmt doch schon einmal Platz, das Essen ist gleich
fertig.”

Mit diesen Worten deutet sie auf die Kissen links und rechts
des Tisches, wiithrend sie selbst durch einen offenen Durch-
gang ins Nachbarzimmer verschwindet, aus dem es bereits
nach Essen duftet und bei dem es sich wohl um die Kiiche
handeln muss.

Wihrend die Helden Platz nechmen, hért man Alayni in der
Kiiche mit diversen Geriitschaften klappern. Zherkisu mustert
die Helden derweil interessiert, aber schweigsam. Wenn die
Helden nicht von sich aus ein Gesprich mitithm anfangen, harrt
er geduldig aus, bis Alayni das Essen serviert. Der alte Neristo
trigt das graue Haar im Nacken zu einem diinnen Zopf gefloch-
ten. Sein schmaler Kérper ist in eine dunkelblaue, mit silbernen
Mond- und Sternsymbolen bestickte Robe mit weiten Armeln,
durch die beide Armpaare passen, gehiillt.

Wenig spiter triigt Alayni, die nun ebenfalls eine Zhnliche Robe
in cinem sehr dunklen Rot-Ton Gbergeworfen hat, cine grofe
Schiissel mit dampfendem Reis herein, die sie auf dem Tisch
abstellt. Danach entziindet sie einen breiten Kerzenstumpen mit
mehreren Dochten, platziert diesen mitten auf dem Tisch und
holt schlieBlich einen dreibeinigen, flachen Topf aus der Kiiche,
den sie iiber die Kerze stelle, damit das Essen warm bleibt.
Neristisches Essen finden Sie im Anhang ab Seite 84 ausfiihrlich
beschrieben. Es werden mindestens fiinf Ginge gereicht, die
Sie nach Belieben zusammenstellen kénnen. Wenn es um das
Essen geht, lassen sich die Neristu durchaus Zeit. Zeit ist zudem
ttwas, was auch die Helden brauchen werden, denn Messer und
Gabel sind in der neristischen Esskultur unbekannt. Und nun
:erden Sie bereits ahnen, was es mit den Holzstibchen auf sich

at,

Suppe darf im Ubrigen durchaus auch direkt aus der Schale
8Crunken werden, und es gilt auch nicht als ungehérig, sich

beim Essen der bloBen Hinde zu bedienen. Schikanieren Sie
Ihre Helden gerade beim Reistopf durchaus mit diversen Finger-
tertigkeits-Proben, um die Speisen tiberhaupt mit Stibchen in
den Mund zu beférdern. Lassen Sie Alayni nach diversen Fehl-
versuchen ruhig daraut hinweisen, dass sie durchaus Verstind-
nis dafiir hat, wenn sich die Helden statt der Essstibchen des
Lattels bedienen.

Verzichten Sie zudem darauf] den Spiclern schon im Vorwege
mitzuteilen, was es alles zu essen gibt. Lassen Sie sich vielmehr
schildern, wie gut die Helden zulangen, um sie schliefilich mit
dem nichsten und noch einem und noch einem Gang zu tiber-

raschen. Bedenken Sie dabei, dass Neristu sehr groBie Mengen
vertilgen kénnen, so dass sich Alayni und Zherkisu durchaus

normale Portionen génnen und ohne Schwierigkeiten auch die
folgenden Ginge noch verdriicken, withrend die ersten Helden
schon nach zwei Gingen gegen das Véllegefithl ankidmpfen.
Gelegentliche Proben auf Konstitution — bei Alkeholkonsum
auch auf Zechen — sollten je nach Fortschritt des Mahles
erschwert werden. Sie fithren bei Misslingen zu dem dringen-
den Bediirfnis, sich an geeigneter Stelle (siche Anhang, Seite 80)
zu entleeren.

Zherkisu

Wiihrend des Essens wird, sofern die Helden nicht von sich
ins Erzihlen geraten, nur wenig gesprochen, wohl aber danach.
Alayni erkundigt sich natiirlich nach den bereits erlebten Ereig-
nissen in der Stadt und driickt zudem ihr Bedauern aus, dass die
Suche nach den Dieben bislang erfolglos geblieben ist. Interes-
santerweise scheint dieses Thema auch Zherkisu sehr zu inte-
ressieren, Lassen Sie die Helden das bislang Erlebte schildern
und zuweilen durch Zherkisu ergiinzende Fragen stellen und
schlaue Bemerkungen (wie “Jaja, man muss hier schon
manchmal ein wenig mehr Acht auf seine Eigentum
geben”, “Ach, immer diese Shingwa”) einstreuen. Ins-
besondere dann, wenn die Helden das Vorgehen der




Diebe schildern, wird Zherkisu folgende Bemerkung herausrut-
schen: “Das ist doch wieder typisch fir Wodejosch und seine
Bande!”

Zitieren Sie diesen Ausspruch so beildufig wie moglich. Zher-
kisu selbst ist in jenem Augenblick gar nicht bewusst, dass er in

Gemein-Imperial gesprochen hat, dessen Worte sich die beiden
Neristu schon den ganzen Abend iiber bedienen, um sich mit
den des Neristal unkundigen Helden auch angemessen ver-
stindigen zu kénnen. Sollten die Spieler diesen Ausrutscher

Alayni den Helden natiirlich auch allerlei tiber die neristische
Kultur erzihlen.

® Zherkisu weill fiir gewohnlich iiber ziemlich viele Dinge auch
auBerhalb des Nerenith sehr gut Bescheid.

® Er lebt schon beinahe sein ganzes Leben mit einem Shingwa
in andauerndem Kleinkrieg.

® Dieser Shingwa heiBit Wodejosch und ist ein Einbrecher upd
Dieb. Sie kennt ihn nur aus den Erzihlungen ihres GroBvaters,
@® Wodejosch ist der Anfiithrer einer Bande, die in Unterweltkrei

bemerken und Zherkisu darauf ansprechen, wird dieser darauf ~ sen einen gewissen Ruf hat. i

bestchen, nichts dergleichen gesagt zu haben. Die Helden @ Auch th{kisu gehort dem Berufsstand der Diebe und Ein- :

werden sich wohl verhért haben. Alayni ist die ganze Situation  brecher an (Uberreden +4).% g

sichtlich peinlich, was auch ithrem GrofBvater nicht verborgen @ Zherkisu ist dariiber hinaus der Patron des hiesigen Diebescir- h

bleibt. Zherkisu wird sich daher wenig spiter von Alayni und  kels der Neristu (Uberreden +7).% ¥

den Helden verabschieden (“SchlieBlich will ich deine Giste ja ~ ® Seine Wohnung ist natiirlich in der Cirkelgasse. Das Gewerbe :

nicht iiber Gebtihr beldstigen, mein Kind!”) und sich auf den  tarnt sich fiir die Obrigkeit als Krimergasse, auch wenn die I

Heimweg machen. meisten Neristu wissen, was dort wirklich gespielt wird.* d

Wenn die Helden nicht von selber stutzig geworden sind, sollten @ Falls die Helden danach fragen: Fharchu kennt sie nicht, aber 5

Sie ihnen nunmehr mit einer Klugheits-Probe auf die Spriinge  von Tschacho hat sie schon einmal gehért, wenngleich sie sich 5

helfen: Was um alles in der Welt hat ein alter Neristo mit shing-  nicht mehr an die Zusammenhiinge erinnern kann. s

wanischen Dieben zu tun, zumal er mehr tber die niheren  Geben Sie die mit einem Sternchen (*) gekennzeichneten Infor- A

Umstinde und die Schuldigen zu wissen scheint, als er zugeben  mationen nicht zu offensichtlich preis, sondern erwecken Sie N

will? eher den Anschein, dass Alayni sich dabei verplappert hat. T

Selbst wenn die Helden nun ihrerseits Giberstiirzt aufbrechen,  Einer eventuellen Bitte der Helden, sie am Folgetag zu Zher- A

um Zherkisu zu verfolgen, sollten sie den Patron kaum noch in  kisu zu begleiten, kann Alayni nicht nachkommen, da sic einen S

dieser Nacht zu Rede stellen kénnen. neuen Auftrag hat, der sie einige Tage in Anspruch nehmen 0

Die Etikette hingegen verlangt ohnehin ein Bleiben, wenn die  wird. Allerdings kann sie den Helden den Weg zur Cirkelgasse 5

Helden ihre Gastgeberin nicht vor den Kopf stofien wollen.  der Diebe recht ausfiihrlich beschreiben, so dass diese zumin- k

Alayni kann den Helden zu ihrem GroBvater natiirlich noch  dest auf eigene Faust dorthin finden diirften, um noch einmal a

einige Auskiinfte geben, die Thren Spielern nicht nur zu denken  mit Zherkisu zu sprechen. d

geben, sondern auch weiterhelfen werden. Zunichst aber ent-  Uber das Essen und die folgende Unterhaltung ist im Ubrigen C

schuldigrt sie sich bei den Helden fiir den schnellen Aufbruch  einige Zeit vergangen. Die Helden sollten daher nach und nach -

ihres Grofivaters, man weil} ja, wie alte Leute manchmal so  miide werden und sich auf den Heimweg machen. Auch im u

sind. Allerdings ist es eine alte neristische Tradition, das Abend-  Nerenith ist es mittlerweile still geworden. Die Gassen sind leer, i

essen im Familienkreis einzunehmen. Auch Alayni und Zher-  der Weihrauchnebel ist verflogen. Bis zu Xorvarshs Hahle ist es u

kisu pflegen diese Sitte regelmiBig, denn immerhin haben sie  natiirlich noch ein ganzes Stiick zu laufen, und bis die Helden A

keine weiteren Angehdrigen mehr. endlich zu ithrem wohlverdienten Schlaf kommen, bleiben bis b

Neben den nachfolgenden Informationen tiber Zherkisu kann  zum Sonnenaufgang nur noch wenige Stunden. P

d

u
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Eiﬂ@ aﬂCIel"C WC]']: Werkstitten, und Neristu, aber auch Menschen, Amaunir und W

einige Andersrassige eilen geschiiftig an den Helden vorbei. Hier d

Am Morgen des nichsten Tages — wenn dic Helden erst spit  und da erfiillt der Geruch von gebratenem Fleisch die Gassen, a

ins Bett gefunden haben, kann es natiirlich durchaus spiiter Vor-  und an beinahe jeder Ecke findet sich eine Essstube, in der etliche i

mittag sein — sollten sich die Helden schlieBlich auf den Weg ~ Neristu im Stehen eine Mahlzeit zu sich nehmen. Mancherorts h

machen, um Zherkisu aufzusuchen und einer niiheren Befra-  werden gar Ratten- oder Gefliigelstiicke iiber cinem lodernden o

gung zu unterzichen. In den Gassen des Nerenith ist es vor  Feuer gegrillt und direkt auf der StraBle verkauft. Weitere Infor- b

2 der Mittagsstunde geradezu gespenstisch leer, so dass die  mationen zum Treiben in den StraBien finden Sie im Anhang. i

= Helden zunichst allein unterwegs sind. Gegen Mittag  Ein Tipp zur genérellen Darstellung des Lebens im Nerenith: B

beginnen sich die Gassen jedoch langsam zu fiillen.  Orientieren Sie sich bei Thren Beschreibungen an einer Mischung | n

2 ; Die Krimer und Handwerker &ffnen ihre Liden und  aus den StraBen mittel- und siidamerikanischer Stidte und den | I
& L
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SeitenstraBen von Hongkong oder Chinatown, wobei der Ein-
fAuss letzterer tberwicgt. Zur Untermalung eignet sich dem-
entsprechend auch Musik aus jenen irdischen Kulturkreisen
besonders gut.

Die Gasse der Diebe

Mit Alaynis Wegbeschreibung gelingt es den Helden ohne nen-
nenswerte Probleme, die Gasse der Diebe zu finden. Und tat-
sichlich: Rein duBerlich betrachtet scheint es sich dabei um eine
ganz gewthnliche Ansammlung von kleinen Krimerliden zu
handeln. Natiirlich gilt es hier wiederum, sich bis zur richugen
Wohnung durchzufragen. Die meisten angesprochen Neristu
reagieren zuniichst verstart. s kommt nicht alle Tage vor, dass
Fremde sich nach dem Patron erkundigen, noch dazu auch
dessen Namen wissen und in der richugen Gasse nach ihm
suchen. Der Hinweis der Helden, dass sic Freunde von Alayni
seien, stimmt die Befragten schon etwas hilfsbereiter. Als noch
tauglicher erweist sich der Hinweis, dass sie in der vergangenen
Nacht mit Zherkisu zu Abend gespeist haben.

Nach kurzer Zeit [inden sie sich schlieBlich vor einem groBe-
ren Haus wieder und kénnen sich dhnlich wie am vergangenen
Abend durch verwinkelte Giinge und diverse Treppen auf die
Suche nach Zherkisu machen. An der Wohnungstiir angekom-
men wird diese jedoch nicht von Zherkisu, sondern einem etwa
SOjihrigen Neristu mit pechschwarzem Haar und ebensolchem
kurz geschorenen Vollbart gedtfnet. Dieser erweist sich alles
andere als kooperativ und legt den Helden erst freundlich, wenn
diese nicht nachgeben auch mit harschen Worten nahe, das
Gebiude zu verlassen.

“Zherkisu empfingt derzeit keine Besucher, schon gar keine
ungebetenen Giste”, teilt er den Helden mit. Weitere Auskiinfte
sind von ihm nicht zu erlangen. So miissen die Helden zunichst
unverrichteter Dinge wieder von dannen zichen.

Auch die {ibrigen Bewohner der Gasse, die allesamt dem Die-
besgewerbe angehéren, erweisen sich in Bezug auf Zherkisus
Person oder seine Taten als sehr verschlossen. Zuweilen sollten
die Helden bei thren Nachforschungen das Gefiihl bekommen,
unerwiinscht zu sein und besser nicht weiterzufragen. Dies
dufert sich durch wiitende Blicke wie auch Hinde, die unter
den Umbhang oder an den Giirtel greifen (dorthin, wo sich der
Dolch befindet), weitere in der Nihe befindliche Neristu herbei-
winken oder die Helden schlieBlich einfach ignorieren.

Wenn die Helden es auf Handgreiflichkeiten ankommen lassen,
werden sie schnell den Kiirzeren zichen. Der Zusammenhalt
des neristischen Volkes untereinander ist derart stark, dass einem
angegriffenen Vierarm alle weiteren Neristu zu Hilfe cilen, die
in Sichtweite sind. Gegen die Ubermacht eines ganzen Viertels
haben sclbst die harigesottensten Helden keine Chance. Doch
soweit lassen es Thre Spieler hoffentlich nicht kommen. Gege-
benenfalls kann Fharchu aus sciner Wohnung im Haus gegen-
tber kommen und den Helden eine Zusammenkunft mit dem
Patron fiir den nichsten Tag arrangieren. Den Helden sollten
nach dem Gespriich mit Alayni zu diesem Zeitpunkt bereits ver-
Muten, dass Zherkisu Fharchus Cirkelpatron ist.

Der Exilant

Weitere Nachforschungen im Nerenith erweisen sich als wenig
erfolgreich. Alayni befindet sich bereits wieder auf Kopfjagd und
kann den Helden daher keine Hilfe sein. Allerdings gibt es ja
noch Tschacho, der frither einmal im Nerenith gewohnt hat und
auf die richtigen Fragen sicherlich ein paar Antworten geben
kann. Es spricht auch nichts dagegen, wenn die Helden Tscha-
cho schon vor dem geplanten Besuch bei Zherkisu aufsuchen.
Sie erfahren dann zwar einige Dinge iiber Zherkisu frither, wei-
terhelfen wird thnen das allerdings noch nicht.

Tschacho selbst weil} tiber Zherkisu eine ganze Menge. Aller-
dings ist manche Auskunttauch wieder mitden tiblichen Kosten
verbunden. Insgesamt scheint es den Helden, als ob Tschacho
die eine oder andere interessante Information iiber Zherkisu nur
allzu gern preisgibt (erkennbar durch eine Menschenkenntnis-
Probe +4).

® Zherkisu ist bereits seit langen Jahren Patron des neristischen
Dichescirkels und hat seine Cirkelgeschwister gut im Griff.

@ Differenzen mit Zherkisu haben Tschacho seinerzeit dazu
gebracht, den Nerenith zu verlassen und sich hier im Exil eine
neue Existenz aufzubauen.

@ Einer der wesentlichen Griinde fiir das Zerwiirfnis zwischen
Tschacho und Zherkisu war der Umstand, dass sich Zherkisu in
einer regelrechten Besessenheit immer wieder mit einem groB-
tenteils aus Shingwas bestchenden Diebescirkel angelegt hat.
Dieses hat die Neristu einige Male in arge Schwicrigkeiten
gebrache, da dic in der imperialen Gesellschaft wesentlich fester
integrierten Shingwa durchaus auch durch Einschaltung der
Garden so manchen Einbruch vermasselt haben.

® Ganz im Gegensatz zu Zherkisu lebt dessen shingwanischer
Gegenpart wesentlich zuriickgezogener und daher unerkannt
(was Tschacho sichtbar wurmt). Allerdings kann Tschacho sich
des Eindrucks nicht erwehren, dass jener Shingwa ansonsten
vielleicht unter einer anderen Identitit auftrict. Wenn die Helden
sich an den von Zherkisu genannten Namen (Wodejosch oder
etwas dhnlich klingendes) erinnern, wird Tschacho zwar zuge-
ben, auch diesen Namen schon gehort zu haben (gegebenenfalls
teilt er ihnen auch den richtigen Namen noch einmal mit), aber
nichts Genaueres iiber diesen Shingwa zu wissen.

@® Zherkisu hatte zudem eine ganze Menge Freunde und Ver-
traute aubierhalb des Cirkels, was grofitenteils daran liegt, dass er
fast alle Angechérigen frith verloren hat. Namentlich sind Tscha-
cho Khuvari (eine Silberschmiedin), Dhormu (ecin “Schauspie-
ler oder Musiker, irgend so ein Kiinstler halt”) und Lorcu (ein
chemaliger Shinxirgardist, der jetzt in der Kampfschule arbei-
tet) bekannt. Dariiber hinaus soll Zherkisu einige schr gute
Bekannte auf dem Chumar (dem unterirdisch gelegenen Marke-
platz des Nereniths) haben.

@® Der Chumar sei tiberhaupt ein geeigneter Ort, wenn die
Helden mehr erfahren wollen. Yuvali und Psaru, die dort einen
Stand unterhalten, an dem sic mit Hehlerware handeln, sind
gute Bekannte von Tschacho. Sie wissen bestummt noch
etwas mehr, wenn diec Helden ihnen einen schénen
Grufl von thm bestellen. (Diese Information kostet
jedoch mindestens das Doppelte.)




Der rote Stein

Wie beim Murmelspicl

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als 1thr auf eurem Weg wieder einmal iiber den Platz vor
Korvarshs Hohle kommt, herrscht dort wie eh und je reges
Treiben. Menschen, Shingwa, Amaunir und etliche Neristu
treiben sich an den einzelnen Stinden herum, um Waren
zu kaufen oder zu verkaufen. An einem Stand nicht weit
von euch entfernt kommt plétzlich ein lautes Geschrei auf,
und hinter euch hért ihr schon das harte Klappern genagel-
ter Stiefel auf dem Pflaster.

Oftensichelich hat dort vorne cin Hindler einen Dieb
erwischt, und zu dessen Ungliick ist die Garde nicht fern
gewesen. Mit schnellen Schritten cilen vier Brajansgardis-
ten an cuch vorbei. Die Menge auf dem Platz ist schon
auseinandergestromt, um die Diener der Obrigkeit nicht
zu behindern. Sie ergreifen einen jungen Neristo, der sich
unter Aufbietung aller Kriifte von dem Hindler loszurei-
Ben versucht, der ihn am Kragen gepackt hat. Mit geiibten
Handgriffen tbernehmen die Gardisten den Dieb, der mit
einer letzten Kraftanstrengung eine rote Kugel iiber den
Boden schleudert, die nur unweit von euch vorbei vorbei-
rollt.

Als ihr euch umdreht, erkennt ihr in der Menge zwei
weitere Neristu, die sich nach vorne driingen, um den
Stein zu ergreifen. Doch bevor diese die Kugel erreichen
konnen, huscht ein Shingwa tber den Platz und greift mit
einer schnellen Schwanzbewegung nach der Kugel. Als die
Neristu dieses bemerken, cilen sie dem Shingwa so gut es
geht hinterher. Der Shingwa cilt genau in eure Richtung
und schlieBlich, ehe ihr euch verseh, stéfit er mit [beliebiger
Held von méglichst hohem Stand, zumindest dem Erschei-
nungsbild nach] zusammen. Auf shingwanisch murmelt
cr etwas (ndmlich “Entschuldigung™), ehe er weiterstiirmt.
Nur einen Augenblick spiiter hechten auch die Neristu an
cuch vorbei.

Derweil hat die Brajansgarde den Dieb in Fesseln gelegt
und fhrt thn ab. Fiir den roten Stein scheinen sie sich — im
Gegensatz zu dem bestohlenen Hiindler — nicht zu interes-
sleren.

Den Helden sollte bei dieser Begebenheit durchaus etwas Eigen-
artiges auffallen: Warum treiben sich plétzlich, ganz im Gegen-
satz zu den vorherigen Tagen, so viele Neristu in diesem Viertel
herum?
Eine Befragung des bestohlenen Hindlers (ein Mensch) bringt
schlieBlich zu Tage, dass es sich bei dem von dem Neristu
gestohlenen Gegenstand tatsichlich um diese rote Kugel
gehandelt hat. Der Hindler hat dem Gegenstand zwar
keinen besonderen Wert beigemessen, aber man miisse

ja Prinzipien wahren. SchlieBlich kénne man Diebe, noch dazy
diese Vierarmigen, nicht einfach gewiihren lassen. Die Kugel
sei aus Stein gearbeitet und mit hoher Kunstfertigkeit herge-
stellt gewesen. Sie war in geradezu perfekte Form gebrache
und ist daher wohl neristischer Herkunft. Er habe den Stein
am Morgen von einem Shingwa erworben, welcher thn wohl
geschenkt bekommen hatte, damit jedoch nichts anzufangen
wusste.

Die Helden wissen nun Folgendes: Ein Shingwa hat den Stein
an einen Hindler verkauft; weil er ihn fiir wertlos hielt. Doch
als sich schlieBlich die Neristu dafiir interessieren und den Stein
in ihren Besitz bringen wollen, interessieren sich dic Shingwa
platzlich auch dafiir. Sehr eigenartig.

Umzingelt!

Wenig spiter werden die Helden schlieBlich von fiinf in dunkle
Kapuzenmintel gehiillten Gestalten entdecke. Dies kann sich in
Xorvarshs Héhle, in einer Taverne oder auch auf offener Stralfie
ereignen. Es lisst sich schnell erkennen, dass es diesmal die
Neristu sind, die sich zwischenzeitlich das Notwendige zusam-
mengereimt haben und nunmehr auf die Helden gestoBien sind.
Die Neristu verhalten sich den Helden gegeniiber zunichst kiihl
und abweisend vorsichtig, da sie nicht wissen, ob die Helden mit
den Shingwa unter einer Decke stecken oder nur unbeteiligte
Dritte sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Grufd euch, Reisende. Gestattet mir eine Frage: Thr hatte
nicht zufillig am heutigen Tage einen — hm, wie nennt man
es am besten? — Zusammenstol mit einem Shingwa? Thr
miisst wissen, dass wir jenes Ereignis beobachtet haben und
uns nun fragen, was danach geschehen sein mag. Denn wir
suchen etwas, wovon wir glauben, dass ihr es haben kénn-
tet. LThr wisst doch, wovon ich rede?”

Da die Helden den Stein nicht haben, erzihlen die Neristu die
jingste Geschichte des roten Steins, der ndmlich in der vergan-
genen Nacht aus dem Nerenith gestohlen wurde — von einem
Shingwa! Allerdings werde dieser Stein aus Griinden, die sie
hier nicht weiter darlegen wollen und entsprechende Nachfra-
gen daher einfach tbergehen, dringend benétigt.

Natiirlich kénnen die Helden den Neristu nicht geben, was
sie nicht haben — was die Vierarmigen sehr bestiirzt. Einer der
Neristu schligt darauthin seine Kapuze zuriick, und darunter
erscheint das Gesicht einer jungen Nerista mit hellblauem Haar.
Es handelt sich dabei, wic die Helden spitestens nach einer
Klugheits-Probe erkennen werden, um jene Nerista, die in der
Taverne am Nebentisch gesessen hat, als die Helden mit Fhar-
chu sprachen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“So haben wir denn wohl keine andere Wahl. Ich fiirchte,
wir werden eurer Hilfe bediirfen und uns noch ein wenig
linger mit cuch unterhalten miissen. Doch sollten wir dies
an einem anderen Ort tun. Dart ich euch bitten, uns zu
begleiten? SchlieBlich muss nicht unter den Ohren anderer
besprochen werden, was es zu bereden gibt.”

Mit einer cinladenden Handbewegung bittet sie cuch, ihr
su folgen, und die vier iibrigen Neristu tun es ihr gleich.

“Ihr?”, fragt er in ungliubigem Tonfall. “Nun, wenn es
so ist, sind unsere Schicksale wirklich verbunden. Nehmt
Platz!”

Mit diesen Worten deutet er auf einige freie Plitze nicht
weit von ihm entfernt.

Die Helden sollten der Situation entnehmen kénnen, dass nun-
mehr wohl die Neristu auf ihre Hilfe angewiesen sind und
sich kaum einc bessere Gelegenheit ergeben wird, innerhalb der
neristischen Gesellschaft an die gewiinschten Informationen zu

gelangen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Neristu fithren euch durch die StraBen hin zum Nere-
nith und sodann durch die engen Gassen ihres Viertels.
Manche Wege kommen cuch mittlerweile bekannt vor.
SchlieBlich biegt ihr in eine Gasse ein, in der sich viele
kleine Krimerliden befinden. Vor einem groBen Haus hilt
eure Fiithrerin an.

“Wir sind da”, sagt sie schlicht und éftnet die Tiir — die Tar
jenes Hauses, in welchem sich auch Zherkisus Wohnung
befindet. Durch enge Flure und steile Treppen gelangt thr
wie schon kiirzlich von einem Stockwerk in das niichste, bis
ihr vor der Tiir steht, die in Zherkisus Wohnung fithrt. Auf
ein Anklopfen hin 6ffnet sich die Tir. Dahinter erscheint
das Gesicht des Neristo, der euch gestern nicht cinlieB.
Eure Fiithrerin spricht ein paar Worte mit ihrem Gegen-
iiber (falls einer der Helden etwas Neristal beherrscht:
“Wir haben ein Problem. Vielleicht kénnen diese hier uns
helfen.”) und deutet auf euch. Wortlos tritt der Neristo dar-
aufhin zur Seite und lisst euch eintreten. Schlieflich werdet
ihr in einen grofien Raum gefithrt, der von der Einrichtung
her dem Wohnzimmer Alaynis dhnelt, mit der Ausnahme,
dass dieser Raum um einiges gréfer und auch hoher ist.
An der Wand verliuft um den gesamten Raum herum eine
Galerie, auf der sich etliche Neristu niedergelassen haben
und neugierig auf euch herabblicken. Auch auf dem Boden
hocken auf Kissen weitere Neristu. Nahe des Eingangs ent-

&ktihr ein bekanntes Gesicht: Fharchu!

im Haus des Meisterdiebes

Nachdem die Helden Platz genommen haben und sich weiter
im Raum umblicken kénnen, entdecken sie ein weiteres bekann-
tes Gesicht, dessen Anblick sie jedoch erschrecken wird: Auf
dem flachen Tisch in der Mitte des Raumes liegt der leblose
Korper Zherkisus, gehiillt in die dunkle, silberbestickte Robe,
die vier Arme auf der Brust verschrinkt. Hinter dem Tisch, an
jenem Ende, an dem auch Zherkisus Kopf liegt, sitzt — ebenfalls
in eine dunkle Robe gekleidet - ein Neristo mit weillen Haaren,
dessen Gesichtsziige unheimlich alt wirken. Neben ithm hocken
weitere, ihrem AuBeren nach rechr alte Neristu.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einer kurzen Zeit des Schweigens beginnt der Neristo,
der euch die Tiir gedffnet hat, zu sprechen und bedient
sich dabei der gemein-imperialen Sprache. Offensichtlich
tut er dies, um dafiir Sorge zu tragen, dass auch ihr ihn
versteht: “Wir haben Giste, licbe Geschwister”, erdffnet er
seine Rede, “und es scheint, als ob die Pfade, die uns und
euch gewiesen wurden, auf seltsame Weise miteinander ver-
kntipft sind. Verzeiht mir, dass ich euch so barsch abgewie-
sen habe. Hitte ich um die Umstinde gewusst, die euch
nun wiederum hierher fithren, wire es anders gekommen.”

Die Helden werden nun gebeten, ihre Geschichte zu erzihlen;
insbesondere der Umstand, dass sic Zherkisu gekannt haben
und noch dazu auch Fharchu bereits frither begegnet sind, fiithrt
zu einem kurzen Aufraunen der versammelten Menge. Fharchu
und die junge Nerista, Janbayi mit Namen, werden dabei gebe-
ten, die Erzihlung der Helden an den entsprechenden Stellen
zu bestitigen.

Dariiber, dass der Tote auf dem Tisch Zherkisu ist, werden
keine Worte verloren. Sollten die Helden ihrerseits nachfragen,
werden sie mit der Bemerkung “Alles zu seiner Zeit .7 zum
Schweigen gebracht.




Das Meisterstiick

Fin Hort der Traditionen

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

“Nun, ich denke, wir kénnen fortfahren. Khorvo”, und
damitblickt er zu dem alten weiflhaarigen Neristo am Kopf-
ende des Tisches hiniiber, “mir scheint, es ist an der Zeit,
dass der neue Patron unseres Cirkels das Wort ergreift. Ich
habe meine Schuldigkeit getan. Es ist nun an dir, mit der
Geschichte fort zu fahren und unsere Geschicke in deine
Hinde zu nehmen.”

Der Angesprochene erhebt sich. “So soll es denn sein. Hab
Dank, Tharku.”

Nach einem langen Moment des Schweigens fihrt Khorvo
schlieBlich fort: “Wir haben eine Kunde zu verbreiten, die
euch alle, die ihr versammelt seit, nebst euren Familien in
der Cirkelgemeinschaft, wie auch unseren Gésten mitzutei-
len ist. Auch wire es gut gewesen, wiirde Alayni nun unter
uns weilen, die sclbst als einzige Anverwandte Zherkisus
gleichsam betroffen ist. Hore also, was uns in der vergan-
genen Nacht widerfahren ist. Zherkisu wurde zu Annere-
ton gerufen, auf dass seine Seele gepriift werde und alsbald
einen neuen Leib erhalten mége. Nun ist es also an mir als
Altestemn unseres Cirkels, die Geschicke unserer Gemein-
schaft fiirderhin zu leiten. Mit der Kunde, dass Zherkisu
uns verlassen hat, habe ich meine erste Aufgabe erfiillt. Nun
gilt es, alles Notwendige zu veranlassen, dass Zherkisus
Seele auch ungehindert vor Annereton treten kann.”
Schweigend ldsst sich Khorvo wieder auf seinen Platz
nieder, withrend die tibrigen Neristu andichug schweigen.
Euch hingegen erscheint dies alles fremd, zumal ihr nicht
recht wisst, warum cure Anwesenheit nunmehr als wichtg
angeschen wird, wihrend man euch noch gestern niche
empfangen wollte.

Wenig spiter beginnen die Neristu schlieBlich, aufgeregt und
leise miteinander zu tuscheln. Die Helden sollten daher die
Gelegenheit nutzen, all das dber die neristische Bestattungs-
kultur in Erfahrung zu bringen, was ihnen nicht bekannt ist.
Die wichtigsten Punkte finden Sie als Spielleiter nachstchend
in komprimierter Form. Sollten die Helden nicht von sich aus
Fragen stellen, werden Fharchu oder Janbayi sich zu thnen
gesellen und sich ihrerseits erkundigen, ob die Helden tiber die
bevorstchenden Ereignisse Bescheid wissen und deren Wissens-
liicken fiillen.
® Ein verstorbener Neristu muss innerhalb einer Mondphase
(also Woche) von seinem Sterbeort zum Dir-An-Sun gebracht
werden. Dies erfolgt in einer grofien Prozession durch die
Gassen, so dass die iibrige Bevélkerung daran teilhaben
kann und erfiihrt, dass der Verstorbene zu Annereton
gegangen ist.
@ Zur Wahrung des Andenkens des Verstorbenen triigt

der Meisterschiiler des Verstorbenen dessen Meisterstiick hinter
der Totenbahre her, welches ihm gewdhnlich bereits noch zy
Lebzeiten von seinem Meister vermacht wird.

@® Im Dir-An-Sun {iberzeugt sich die Priesterschaft Ansumyas
davon, dass die Seele den Kérper verlassen hat. Danach entneh-
men die Priesterinnen dem Leichnam alle Organe, priparieren
sic und legen sic in spezicll daftir vorgeschene ténerne Kanopen,
Der Leichnam selbst wird in mumifizierende Binden gewickelt,
® Die Urnen fiir die Organc werden gewdhnlich von den Tép-
fern oder gar der Priesterschaft selbst gefertigt, mit einer Aus-
nahme: Es gehort zur Traditon, dass ein Neristu, der seine
Ausbildung abgeschlossen hat, eine Urne selbst anfertigt, die
nach seinem Tod das Herz aufnehmen soll. Dies ist ein Zeichen
daftir, dass sich die Secle mit ihrer derzeitigen Existenz abge-
funden hat und das erste Ziel dieses Lebenszyklus erreicht hat,
die sich nun etwas Neues angecignet und damit weiter perfekti-
oniert hat.

® Die Mumie wird schlieBlich innerhalb eines Mondlaufes nach
dem Eintritt des Todes in einer Nische in den Gingen im
bzw. unter dem Dir-An-Sun bestattet, zusammen mit den ein-
zelnen Organkanopen und einigen personlichen Dingen und
Abschiedsgeschenken der Familie des Toten und des Cirkels.
Nur die Herzkanope verbleibt bei den Hinterbliebenen, bis
die Priesterinnen und der Cirkel sich nach dem Verstreichen
ciniger Wochen dariiber einig sind, dass Annereton die Seele
des Verstorbenen abgewogen hat und sie wiedergeboren werden
kann. Erst dann wird auch die Herzkanope in die Grabkammer
gelegt.

Es ist nicht vonnéten, dass die Spieler sich jedes Detail merken,

denn sie werden die Auswirkungen dieser Rituale und Traditio-
nen im weiteren Verlauf des Abenteuers noch miterleben.

Erstens kommt es ancﬂers

Zum Vorlesen oder Nachersdhien:

Mit lautem Klatschen fordert Khorvo, der neue Patron des
Cirkels, die Versammelten schlieBlich zum Schweigen auf.
“Es 1st an der Zeit, cuch etwas Weiteres mitzuteilen, was
uns”, damit blickt er zu Tharku hiniiber, “sehr beunruhigt
hat und nun unser aller Aufmerksamkeit bedart, Wie ihr
wisst, war Zherkisu in manchen Dingen sehr eigensinnig.
Erst kiirzlich hat er seinen Meisterschiiler benannt — den
jungen Rachenu, der auch sein letzter Schiiler war. Doch
Rachenu ist eigenartigerweise verschwunden. Ich habe aller-
dings den Eindruck, dass er Zherkisus Abneigung gegen die
Shingwa teilt und nunmehr wie dieser dort auf Beutezug
gewesen ist. Es ist nunmehr an uns, thn zu finden. Noch
viel schlimmer ist jedoch, dass die Herzkanope, die Zher-
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kisu angefertigt hatte, unvollstindig ist. Der Verschlussstein
fehle.”

Unter den Neristu macht sich erschrockenes Schweigen
breit. Einige schauen sogar mit versteinerter Miene in die
Runde. Nur Janbayi und ihre Freunde, die euch hierher
geleitet haben, scheinen dariiber schon Bescheid zu wissen.
Es ist jedoch offensichtlich, dass Khorvos eben gesprochene
Worte eine sehr schlechte Nachricht fiir die Gesamtheit der
Versammelten war.

E—

Die Helden werden sich nun vermutich erkundigen wollen,

warum die Neristu derart bestiirzt sind. Fharchu nimmt sie an
die Seite und erklirt:

@ Gibt es diese Herzkanope nicht, so muss ein Familienmitglied
des Verstorbenen eine entsprechende Urne anfertigen. Wird das
Herz nicht in einer solcherart gefertigten Urne bestattet, so kann
die Seele nicht vor Annereton gelangen und fillt somit hinaus
aus dem Kreislauf der Wiedergeburt und hinab in die ewige
Finsternis. (Lassen Sie die Helden dabei spiiren, dass es eine der
groften Angste im neristischen Glauben ist, niemals wiederge-
boren werden zu kénnen.)

@ Alayni ist Zherkisus einzige noch lebende Verwandte. Leider
hat die Kopfgeldjigerin, wie die Helden ja bereits wissen, die
Stadt mit einem neuen Auftrag verlassen. Es gibt somit nieman-
den, der einen neuen Verschlussstein anfertigen kénnte, so dass
dringend der von Zherkisu angefertigte Stein gefunden werden
muss.

Den Helden sollte an dieser Stelle die Begebenheit mit dem
jungen Neristo und dem roten Stein auf dem Platz vor Xor-
varshs Hohle wieder ins Gedichtnis kommen. Tatsichlich han-
delte es sich bet dem Dieb um Rachenu, der den Stein zu stehlen
versuchte. Auch Janbayi ist eine ehemalige Schilerin Zherkisus
und weifs daher um dessen Verhiltnis zu Wodejosch. Zherkisus
Schiiler waren als erste vom 'Tod ihre Meisters informiert worden
und hatten das Verschwinden des Steins ebenfalls schon bemerkt.
Aufgrund ihrer Kenntnisse um den verbissenen Wettstreit der
beiden Meisterdiebe hatten sie sich daher bereits auf eigenc Faust
auf den Weg gemacht, den Stein eben im Shingwa-Viertel zu
suchen, blieben aber bekanntermalien erfolglos.

Je nachdem, wie viel die Helden zu Beginn schon erziihlt haben,
kommen unter den Neristu nun die entsprechenden Fragen
auf, da sich die Vierarmigen durchaus auch ihren Reim auf
die Erlebnisse der Helden machen kénnen. Dariiber hinaus
wird auch Janbayi — etwas kleinlaut — preisgeben, was sie weils.
Immerhin ist nun gewiss, dass sich Rachenu (jener Neristo, der
auf dem Markt den roten Stein stahl) in Gewahrsam der Bra-
Jansgarde befindet. Allerdings ist es, wic Fharchu den Helden
erklirt hat, unbedingt nétig, dass der Meisterschiiler des Verstor-
benen dessen Meisterstiick trigt. Denn nur der Schiiler weil}, wo
sich das Meisterstiick seines Lehrers befindet.

Unter den Neristu herrscht Einvernehmen, dass Rachenu so
schnell wie méglich befreit werden muss, um seinem Lehrer den
letzten Dienst zu erweisen. Auf Anordnung von Khorvo werden
daher umgehend einige Cirkelmitglieder ausgeschicke, um fest-
“ustellen, wo Rachenu gefangen gehalten wird.

. und zweitens unverhofft

Ein paar Stunden spiter — in der Zwischenzeit wurde fiir
die Wartenden ein kleiner Imbiss gereicht — sind die Spiher
schlieBlich zuriick und berichten, dass Rachenu in einem Gar-
dehaus unter der HochstraBe verwahrt wird. Allerdings haben
die Gardisten ein besonders scharfes Auge darauf, dass sich keine
Neristu in der Umgebung herumtreiben, und ciner der Diebe
wire um ein Haar wegen Spionage verhaftet worden. Bei Nacht
diirfte es daher noch schwerer werden, auch nur in die Nihe des
Gebiudes zu gelangen, was eine Befreiung des Meisterschiilers
noch schwieriger machen diirfte, zumal die Gardisten durch die
Herumschniiffelei gewarnt sein diirften. Diese Nachricht fithre
unter den Neristu zu betretenen Gesichtern,

Sofern die Helden nicht von sich aus ihre Hilfe anbieten, wird
sich Fharchu an sie wenden und darum bitten, bei der Befrei-
ung Rachenus zu helfen (auch wenn es sich dabei nicht um die
urspriinglich zugedachte Aufgabe handelt).

Die Zustimmung der Helden lisst erleichterte Blicke auf die
Gesichter der Neristu zuriickkehren. Zwar ist die Aussicht,
Rachenu zu befreien, nur ein Teil der noch zu erledigenden Auf-
gaben, aber dennoch der dringlichste. Den Verschlussstein oder
gar Alayni innerhalb eines Mondlaufes zu finden, wird von den
meisten Neristu noch als das kleinere Problem angesehen.

Ein unvollkommener
Meisterschiiler

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zusammen mit Fharchu und Janbayi macht ihr euch
schlieBlich auf den Weg, um das Gardehaus in Augenschein
zu nehmen. Wie von den Spihern beschrieben, befindet es
sich tatsichlich unter der Hochstrafe, denn zumindest ein
Teil des Daches wird von den Bégen der Stittzpfeiler tiber-
spannt. Das Gebiude selbst ist drei Stockwerke hoch und
von einer vier Schritt hohen Mauer umgeben. Das verwin-
kelte, aber recht steile Dach weist einige Erker und Tiirm-
chen auf. Von der StraBe aus hat das Gebiude nur einen
einzigen Zugang: eine schwere, eisenbeschlagene Tiir. Fast
alle Fenster sind vergittert oder mit hélzernen Liden ver-
schlossen. Eine ganze Kirene Gardisten hilt vor der Mauer
Wache. Es bedarf schon eines guten Plans, um dort einzu-
dringen und einen Gefangen zu befreien.

s bleibt nunmehr Thren Spielern und Threm Einfallsreichtum
tiberlassen, wie die Helden die Befreiung Rachenus bewerkstel-
ligen kénnen. Die Méglichkeiten sind zu vielfiltg, als dass alle
hier beschrieben werden kénnten. Einige davon sollen jedoch
nachstehend aufgezeigt werden:

® Optimaten und Myrmidonen kénnen schon allein
aulgrund ihres Standes durch die Ttir in das Gebdude
hineingelangen, gegebenenfalls einige Gardisten aus-




schalten und sodann ihre Gefihrten nachholen, solange die
Wachen vor den Mauern keinen Verdacht schépfen.

@ Einer der Helden kann von den tbrigen als iberflihrter Dieb
vorgetiihrt werden, so dass die Gruppe in das Gardehaus gelan-

gen kann.

® Ebenso kénnen Helden sich als Angehérige, Opfer oder Legi-
timaten eines beliebigen Gefangenen ausgeben.

@® Im Schatten der Stitzpfeiler kénnen die Helden iiber die
Mauern klettern und durch die Hintertiir in das Gebiude gelan-
gen.

® Von der HochstraBe aus kann man sich durchaus auch aufdas
Dach des Gardehauses abseilen und von dort in das Haus ein-
dringen. Shingwas und andere erfahrene Kletterer kénnen vom
Dach aus auch am Mauerwerk der Stiitzpfeiler hinabkraxeln,
wihrend cin Ashariel einfach dorthin fliegen kann. Bedenken
Sie jedoch, dass auch auf der Hochstralie des Nachts Patrouil-
len unterwegs sind, dic unangenehme Fragen stellen oder Alarm
geben, wenn sie ein tiber die Briistung hiingendes Seil finden.
@ Schlussendlich bleibt noch der (jedoch recht gefihrliche)
offene Angriff auf das Gebiude. Eine derartige Rettungsaktion
kann jedoch sehr schnell in ein Gemetzel ausarten.

Die Spieler haben allerdings keine Gelegenheit, sich noch lange
zurlickzulehnen und Pline zu schmieden. Die Befreiung sollte
zwingend in dieser Nacht erfolgen, denn morgen kénnte es
bereits zu spit und Rachenu abgeurteilt sein. Und wer weiB,
was sein Kliger hinterher mit ihm anstellt, geschweige denn, wo
man den jungen Dieb dann finden soll. Den Neristu lduft ohne-
hin die Zeit davon.
Im Erdgeschoss des Gardehauses befinden sich neben der eigent-
lichen Wachstube noch eine kleine Kiiche und ein Speiseraum.
Eine Treppe fiihrt hinauf in die tbrigen Stockwerke bis unter
den Dachboden. Im ersten Stock befindet sich ein kleiner Schlaf-
saal mit fiinf Betten, des Weiteren eine Waffen- und Riistkam-
mer sowie ein paar Zellen. Im zweiten Stockwerk finden sich
ausschlieBlich Zellen, hier wird auch Rachenu gefangengehal-
ten. Von dieser Etage aus gelangt man gleichfalls in die Tiirme
des Gebiudes, die jeweils noch einmal zwei Stockwerke haben.
Aufdem Dachboden lagern lediglich etwas Gertimpel, ein paar
alte Folterwerkzeuge und halb verrostete Waffen.
Neben den Gardisten, die vor dem Gemiuer Wache halten,
befinden sich im Inneren weitere fiinf Brajansgardisten, die sich
vornechmlich in der Wachstube aufhalten und nur zuweilen eine
Runde durch das Gebiude machen (insbesondere dann, wenn
aus den oberen Stockwerken eigenartige Geriiusche zu héren
sind). Daneben kommen natiirlich in regelmifiigen Abstinden
Streifen von ihren Rundgingen zu ithrem Stiitzpunkt zuriick,
um sich von thren Kameraden ablésen zu lassen.
Sollte es — je nach Vorgehen der Helden — zu einem Kampf mit
den Brajansgardisten kommen, kénnen Sie die nachstehenden
Werte fiir diese verwenden. Fiir alle Fille halten sich Fharchu
und Janbayi mit cin paar Getreuen in einiger Entfernung bereit,
um den Helden gegebenenfalls zur Hilfe zu cilen, wenn die

L Aktion aus dem Ruder zu laufen droht. Dies sollten Sie
~_ den Helden jedoch nicht vorher mitteilen.

Die Werte der Brajansgardisten
MU 13 LeP35 AuP40 AsP—- RS5 MR8 GS7
AT 14 PA12 TP 1W+3 (Doros/Machira)

Es sollte den Helden letzten Endes gelingen, Rachenu zy
befreien. Jener ist allerdings von den Gardisten schon ordentlich
in die Mangel genommen worden und in entsprechend schlech-
ter Verfassung, so dass die Helden ihn stiitzen oder sogar tragen
miissen.

Dennoch herrschtunter den Neristu erst cinmal grofie Erleichte-
rung, wenn die Helden mit Rachenu in Zherkisus Wohnung ein-
treffen. Zu diesem Zeitpunkt sind jedoch nur Khorvo, Tharku
und eine Handvoll weitere Neristu anwesend. Fharchu und
Janbayi treffen kurz nach den Helden dort ein, sofern sie nicht
bereits mit eingegriffen haben. Khorvo bedanke sich bei den
Helden fir ihre Hilfe und bittet sie schlieBlich, am nichsten ‘Tag
wiederzukommen.

Es diirfte mitderweile ohnehin weit nach Mitternacht sein, so
dass es sich fir die Helden empfiehlt, ihre Unterkunft aufzusu-
chen und sich eine Mitze Schlaf zu génnen.

Fin neues Problem

Am nichsten Tag — es steht zu erwarten, dass die Charaktere
wiederum nicht gerade frith aus den Federn kommen — werden
die Helden von den versammelten Neristu respekivoll begriifi,
als sie in Zherkisus Wohnung eintreffen. Dort werden sie jedoch
mit neuen Schwierigkeiten konfrontiert, die sich in der Nacht
ergeben haben.

Rachenu ist nach den Strapazen bald bewusstlos geworden und
schlieBlich in einen tiefen Schlaf gefallen, aus dem er bisher
nicht wieder erwacht ist. Zum Gliick war er jedoch zuvor noch
in der Lage, Khorvo und Tharku einige Angaben zum Aufbe-
wahrungsort von Zherkisus Meisterstiick zu machen. Dummer-
weise hat er diese Informationen selbst erst vor ein paar Tagen
von seinem Lehrer bekommen und das gute Stiick ist noch nicht
in seinem Besitz. Er wusste aber zu berichten, dass Zherkisu
dafiir ein besonderes Versteck hatte, von dem Rachenu nur weil,
wo er mit der Suche beginnen muss. Natiirlich kann Rachenu
sich in seinem Zustand kaum selber aul die Suche machen.
Zudem gilt es zum Erreichen des Verstecks einige Hindernisse
zu iiberwinden, welche cine neue Herausforderung fiir die
Helden darstellen sollten:

@ Zherkisus Hort befindet sich irgendwo in der Kanalisation.
Der Meisterdieb hatte selbst vor einigen Tagen noch versucht,
dorthin zu gelangen, musste jedoch unverrichteter Dinge wieder
umkchren, da sich auf dem Weg mittlerweile einige Wesen ange-
siedelt haben, die er alleine nicht zu {iberwinden vermochte.
Das letzte Mal sei Zherkisu vor rund 15 Jahren dort gewesen
und habe das Versteck noch problemlos erreichen kénnen.
Urspriinglich hatte Zherkisu vor, in den nichsten Tagen zusam-
men mit Alayni und einigen vertrauenswiirdigen Kimptern,
die er anwerben wollte, dorthin zu gelangen. Dieses sollte die

- N

.

A g e ay



18

=9 0 2 o

eigentliche Aufgabe der Helden sein, als sie von Fharchu aufge-

sucht wurden.

@ Das Meisterstiick selbst ist ein faustgrofier Rubin und zudem
das wertvollste Stiick aus jenem schicksalhaften Einbruch, der
zu der Fehde mit Wodejosch fithrt. (Sofern die Helden nicht
bereits vorher die gesamte Geschichte (siche Was war, Seite 5)
gehort haben, kénnen die Neristu ithnen diese nun nochmals in
voller Bandbreite erzihlen.)

@ In diesem Hort befinden sich dariiber hinaus so ziemlich alle
wertvollen Gegenstiinde, die Zherkisu jemals erbeutet und nicht
verkauft hat.

@ Der Zugang zu diesem Hort ist mit einem technomantischen
Schloss versiegelt und kann nur mitdem entsprechenden Schliis-
sel gedfinet werden. Zherkisu hat diesen nicht niher benannt.
Allerdings glaubt Rachenu zu wissen, dass dieser Schliissel als
eine Art Amulett getarnt ist.

Die Helden werden sicherlich erkennen, dass die Neristu — die
nicht gerade als die kiimpferischste Rasse gelten — ohne die Hilfe
einigermalien erfahrener Kimpfer nicht weiterkommen werden.
Daher bitten die Neristu die Helden um weitere Hilfe und stel-

len auch eine Belohnung (aus dem Hort des Meisterdiebes) in
Aussicht.

Bedingung ist aber, dass sie wirklich alle Gegenstinde aus Zher-
kisus Hort mitbringen.

Natiirlich ist Khorvo und Tharku bewusst, dass die Informatio-
nen recht diirftig sind, die sie den Helden zur Lage des Hortes
geben kénnen. Doch werden sie sich bemiihen, die notwendigen
Angaben schnellstmoglich zusammenzutragen. Allerdings sind
auch innerhalb des Cirkels noch umfangreiche Dinge beziig-
lich der Bestattung und der Nachfolge zu regeln. Es sei somit
von Vorteil, wenn sich auch die Helden weiter niitzlich machen
konnten und den Neristu diese Arbeit (zumindest zum Teil)
abnehmen.

Immerhin wissen die Helden durch Tschacho, den neristischen
Hehler aus dem Shingwaviertel, wo sie weitere Informationen
erlangen kénnen. Dariiber hinaus gilt es, sich mit den notwen-
digen Utensilien einzudecken, die fiir cinen lingeren Aufenthalt
in der Kanalisation benétigt werden (ausreichend Fackeln oder
Lampen, Beutel und Rucksicke zum Transport der Schitze,
eventuell etwas Seil, Hacke und Schaufel).

Hinein ins Gewiihl

Es bleibt Thren Helden {iberlassen, in welcher Reihenfolge sie
die nachfolgenden Ortlichkeiten aufsuchen. Letztlich miissen
sie sich den richtigen Weg aus einzelnen Hinweisen zusammen-
reimen. In weiser Voraussicht verteilte Zherkisu vor einiger Zeit
einzelne Teile einer Wegbeschreibung an seine Freunde. Diese
Puzzleteile gilt es nun zu finden, denn zusammengefligt weisen
sie den Spielern den Weg zu Zheriskus Hort.

Sie finden Zheriskus Botschaften als Kopiervorlagen im Anhang
auf Seite 91. Welche Botschaft bei wem zu finden ist, bleibt Threr
Entscheidung tiberlassen. Sofern nicht anders genannt, verhal-
ten sich die Informanten recht kooperativ, wenn die Helden
ihnen von Zherkisus Tod und den augenblicklichen Schwierig-
keiten seiner Erben berichten.

Natiirlich miissen die Helden ihre Neugier auch glaubhaft
begriinden. Spione und Aufschneider sind niimlich bei den Vier-
armigen nicht sonderlich beliebt. Scheuen Sie sich daher nicht,
die Informationen bei unpassendem Verhalten der Helden erst
bei cinem zweiten Besuch preiszugeben.

Unter der Erde

Mit cinigem Suchen und Nachfragen gelangen die Helden zum
Eiﬂgang des Chumars, cinem gewaltigen, unterirdischen Markt-
platz. Der Weg dort hinunter fithrt tiber eine zwischen zwei
Hiusern gelegene Treppe, deren Beginn genau gegeniiber dem
Eingang des Dir-An-Sun liegt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ithr am FuBe der Treppe angeckommen seid, verharrt
ihr staunend. Thr befindet euch am Ende einer gewaltigen
Hahle — obwohl das Wort Halle besser passen diirfte, denn
schon nach wenigen Blicken kann selbst ¢in Unkundiger
erkennen, dass dieses Gewdlbe nicht natiirlichen Ursprungs
sein kann. Der ganze Boden ist mit Tischen und Stinden
zugestellt. Zwischen den engen Gassen dringtsich eine bunt
gemischte Masse vorbei. Menschen, Amaunir, auch einige
Leonir und Shingwa, und natiirlich cine ganze Menge
Neristu. Der Lirm, der hier unten herrscht, ist nahezu
unertriiglich. Und die Lampen, die die Halle erleuchten,
tragen dazu bei, dass es hier unten wesentlich wirmer ist als
oben in den StraBen.

In diesem Gewiihl gilt es nun fiir die Helden, ihre Kontaktper-
sonen zu finden — was in der Masse nicht ganz einfach ist, nach
einigem hin und her aber gelingen sollte.

Yuvali und Psaru
Yuvali, eine Nerista mittleren Alters, sortiert mit flinken Bewe-
gungen immer wieder die Waren, die sic hier an einem
langen Tisch zusammen mit ihrem Zwillingsbruder
Psaru unter die Leute zu bringen versucht. In einer
Hand hilt sic einen langen Dolch, mit dem sie ohne




zu zogern nach den Hinden gieriger Langfinger zu stechen
pflegt. Beide Neristu sind gut gekleidet, wirken aber nicht sehr
Vertrauen erweckend. Wenn die Helden wie von Tschacho auf-
getragen einen Grub von diesem bestellen, reagieren die beiden
Hindler zunichst schr iiberrascht, geben aber gegen ein kleine
Entlohnung (um die sich durchaus feilschen lisst) gern Aus-
kunft:

® Zherkisus Freunde hier auf dem Dulam sind im Einzelnen:
der Kramer Dargu, die Hehlerin Firincha, der Glasbliser Jal-
chuko und der Holzschnitzer Amyrethko. Dariiber hinaus
kinnte die alte Phelchada, die eine kleine Essstube in der Weber-
gasse betreibt, vielleicht auch noch etwas wissen.

Dargu

Der blauhaarige Krimer ist fiir einen Neristu sehr grof, aller-
dings auch etwas verschlossen. Er kann den Helden aufRer einem
der Hinweise auf das Versteck keine weiteren interessanten Aus-
kiinfte geben.

Zichelko

Zichelko ist ein Neristu mittleren Alters. Seine grofie Leiden-
schaft sind Nadel und Faden, mit denen er kunstvolle Bilder auf
Tuch stickt. Er kann die Helden nach anfinglichem Zégern an
Dhormu verweisen. Wenn die Helden ihm die ganze Geschichte
in voller Linge erzihlen, legt er ihnen nahe, sich am nichsten
‘Tag noch einmal bei ihm zu melden. Zherkisu hat nimlich in
den vergangenen Wochen ein Tuch von ithm besticken lassen,
das von den Mustern her eine Karte ergeben kénnte. Diese ist
allerdings noch nicht vollstindig. Er wiirde sie den Helden als
weiteres Hilfsmittel tiberreichen, wenn sie ihm die bisher geleis-
tete Arbeit vergiiten (2 Argental).

Firincha

Die Hehlerin ist mit Sicherheit weit jenseits der 50 und damit
fiir eine Nerista schon sehr alt. Sie hat zwar keine Hinweise auf
das Versteck, kann die Helden jedoch an Zichelko und Khuvari

verwelsen.

Jalchuku

Auf Jalchukus Tisch sind etliche gliserne Gefifle, kunstvolle
Figuren, Leuchter und selbst Ohrringe und Armreifen ausge-
stellt. Jalchuku reagiert auf die Nachricht von Zherkisus Tod
sehr bestiirzt, kann (und will) den Helden jedoch nicht wei-
terhelfen. Zherkisu war iibrigens sehr darauf bedacht, Jalchuku
keinerlei Hinweise zu geben. Zum einen ist der Glasbliser
innerhalb des Nerenith nicht sehr beliebt und zudem hatte er
ihn in Verdacht, mit Wodejosch zu kooperieren (was der Wahr-
heit entspricht und den Shingwa zum Leidwesen der Helden zu
einem spiiteren Zeitpunkt auf den Plan locken wird).

Amyrethko

Der Holzschnitzer verkauft an seinem Stand allerlei kleine
Kunstwerke, insbesondere Anhinger aus geschnitzten Orna-

menten. Er kann die Helden an Khuvari und Lorcu

verweisen. Dartiber hinaus weifl er auch um den

Schliissel. Es handelt sich um ein einfaches rundes

Holzstiick, welches er angefertigt hat und in das Khuvari spiter

silberne Verzierungen eingelegt hat. Er glaubt, etwas Ahnliches
in der Kampfschule bei einem der Champions, einem Leonir,
gesehen zu haben.

Die Silberschmiede

Die Werkstatt von Khuvari und ihrer Familie ist nicht allzu
schwer zu finden. Allerdings traut Khuvari den Helden niche
iber den Weg und verweigert ihnen zunichst jegliche Aus-
kunft. Ein zweiter Besuch am folgenden Tag kann nicht scha-
den, da Khuravi Khorvo recht gut kennt und ithm mitteilt, dass
einige Fremde hinter Zherkisu herschniiffeln. Der Patron des
Diebescirkels kann ihre Bedenken jedoch zerstreuen, so dass
die nichste Begegnung wesentlich freundlicher und auch aus-
kunftsfreudiger verliuft.

Waren die Helden bereits bei Amyrethko und kénnen Khuvari
das Amulett in groben Ziigen beschreiben (was die Helden
jedoch aus eigenem Antrieb machen miissen), weicht ihr Arg-
wohn ebenfalls.

Sie kann die Helden an Amyrethko, Jalchuku (bei dem sie die
Helden darauf hinweist, dass dieser ihr nicht ganz geheuer ist)
und Phelchada verweisen und auch einige der obigen Hinweise
geben.

Ein HaPPen zwischendurch

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Gasse der Weber ist eine der engsten, durch die ihr hier
im Nerenith bislang gekommen seid. An der schmalsten
Stelle ist sie gerade noch einen Schritt breit, und ungefihr
in threr Mitte dringen sich etliche Neristu schmatzend vor
einem schmalen Haus. In ihren Hinden halten sie gebrate-
nes Fleisch, das sich noch am Knochen befindet und dessen
Geruch auch euch das Wasser im Mund zusammenlaufen
ldsst. Nach einer Weile gelingt es euch, euch nach vorne
durchzudringen. Hinter einem Tresen aus grob zusammen
gezimmertem Holz, der in die Ttir gestellt ist, werkelt eine
alte Nerista vor sich hin. Im Inneren des Hauses kénnt
ihr eine kleine Kiiche erkennen. Hier brutzeln auf etlichen
Feuerstellen haufenweise Fleischstiicke vor sich hin, die ab
und an von zwei weiteren Neristu umgedreht werden. Von
der Decke hingt gerupfies Gefliigel herab, auBlerdem abge-
zogene Ratten sowie einige Stiicke, die von gréferen Tieren
stammen missen. Wann immer ein Stiick fertig ist, wartet
auch schon ein hungriger Neristu darauf, es fiir ein paar
Pekunos in Empfang nehmen zu kénnen. Endlich seid ihr
an der Reihe. Ohne zu fragen hilt die Nerista [dem ganz
vorn stehenden Helden] ein kross gebratenes Stiick Fleisch
entgegen.

Die alte Nerista ist Phelchada, die hier eine der beliebtesten
Essstuben betreibt, wie man an der versammelten Menge erken-
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nen kann. Wenn der Held das Fleischstiick nicht entgegen
aimmt und gleichzeitig zwei Pekunos hertiberreicht, wird sie
verwirrt aufblicken und erstaunt innehalten, denn nicht-neris-
dsche Kundschaft ist selten. Wenn die Helden nichts kaufen
(es gibt Fleischstiicke von Ratten, Hithnern, Schweinen, Lamu-
cken und Katzen, je nach Gréfie des Stiicks zwischen 1 und 4
Pekunos), reagiert sie sehr ungehalten und beschwert sich iiber
die Storung ihres Geschiftes. Sobald die Helden ihr jedoch von
Zherkisus Tod und den damit verbundenen Schwierigkeiten
erzihlen, wird sie thnen zumindest unwirsch Auskunft geben.

Sollten die Helden aber zugleich noch etwas kaufen, reagiert
sie deutlich freundlicher. In jedem Falle wird sie in der Zwi-
schenzeit ithre Arbeit nicht unterbrechen und ihre Speisen an
die ibrige Kundschaft weiterverkaufen, wihrend sie mit den
Helden spricht.

Sie kann die Helden an Khuvari, Lorcu und den Alchimisten
Nirrachu verweisen.

Alchimistisches Allerlei

Nirrachus Alchimistenwerkstatt ist mit einigem Nachfragen zu
finden. (Die Gasse der Alchimisten ist sehr klein und umfasst
gerade cinmal fiinf Hiuser. Sie geht sie in die Gasse der Leder-
schneider @iber, die wesentlich linger ist.) Nirrachu selbst ist ein
grofier und kriftiger Neristo mit langem, zu cinem kunstvollen
Zopf geflochtenem, dunkelblauem Haar.

In der gesamten Werkstatt riecht es nach einer bunten Mischung

aus dtzenden Diampten, stiBlichen Diiften, scharfen Gewiirzen
oder einfach ekelerregend — je nachdem, in welcher Ecke man
gerade steht.

Nirrachu ist sehr neugierig und will alles ganz genau wissen.
Zwar ist er sehr hilfshereit, aber auch sehr gespriichig. Er glaubt,
Zherkisu noch einen Getallen schuldig zu sein, da dessen Enke-
lin (und Alaynis Zwillingsschwester) Ulcami vor einigen Jahren
bei einem Unfall in seiner Werkstatt ums Leben kam. Er weil}
auch, dass es den Hort in der Kanalisaton gibt. Ferner kann
er den Helden den Hinweis geben, dass nur Wege am Wasser

entlang die richtigen Wege sind. Dariiber hinaus tiberlisst er
ihnen eine gliserne Phiole mit einer silbrigen Flissigkeit, die
“sehr dtzend ist und ganz vorsichtig behandelt werden muss™.
Die Helden sollten diese demnach am besten gut geschitzt ver-
packen. )

Was fiir Auswirkungen diese Siure wirklich hat, sei Threr meis-
terlichen Gnade iiberlassen. Gedacht ist sie eigentlich fiir die
Szene Der Hort auf S. 59. Dariiber hinaus kann Nirrachu die
Helden an Dhormu, Lorcu und natiirlich Alayni verweisen.

Karn[:nC und Kiinste

Wenn die Helden sich nach Dhormu und Lorcu erkundigen,
werden sie in jedem Falle an das Kunsthaus bzw. die Kampf-
schule verwiesen, an der die beiden am ehesten anzutreffen sein
diirften. Beide Ortlichkeiten finden Sie aufgrund der dort statt-
findenden Ereignisse nachfolgend genauer beschrieben.




Im Haus der Kunst

Hintergrundmusik zu dieser Szene (insbesondere zum Abschnitt Katzenjammer und Flétentone): Musik, die irgendwie schrig
klingt, beispielsweise ‘Cucumbers in Space” aus dem Soundtrack von “Star Trek — Deep Space Nine'.

Was Kunst ist,
entscheidet der Kiinstler

Das Kunsthaus, auf neristisch Zusuka geheilien, liegt gegen-
Gber dem Dir-An-Sun. Es handelt sich dabei um ein iiber-
durchschnittlich grobes Gebiude mit mehreren nebeneinander
liegenden Eingangstiiren. Allerdings fassen die Neristu hier
simtliche Aspekte des Begriffes Kunst zusammen, so dass es sich
dabet ebenso um cine Galerie, ein Museum und ein Theater
handelt. Das Eintrittsgeld betrdgt je nach Tageszeit zwischen
25 und 10 Pekunos (je spiter der Abend, desto billiger wird es).
Es wird von zwei am Eingang Spalier stechenden Neristu erho-
ben, die in kunstvoll bestickte Roben gekleidet sind. Wenn die
Helden am Nachmittag nach Dhormu fragen, kann man ihnen
nur mitteilen, dass dieser noch nicht im Hause sei oder aber
irgendwo hinter der Bithne zu finden sein miisste (ab etwa drei
Stunden vor Sonnenuntergang). Im Ubrigen ist der Eintritt bei
jedem Betreten des Kunsthauses neu zu entrichten.

Von der Eingangshalle fithren etliche Ginge in verschiedene
Richtungen, welche sich dann erneut verzweigen und auch iiber
schmale Treppen in die oberen Etagen fithren. Die Ginge selbst
sind verwinkelt angeordnet, um immer wieder Platz fiir etwa
cinen Rechtschritt grofe Nischen zu machen. Dort sind gemalte
und gestickte Bilder, Wandteppiche, aus den verschiedensten
Materialien gefertigte Statuen und dhnliche Kunstwerke aus-
gestellt. Alle Werke zeichnen sich durch einen sehr detailge-
treuen Realismus aus. Verfremdete oder verzerrte Formen wic
auch unnatiirliche Farbgebungen sind nicht zu entdecken (dies
diirfte jedoch am chesten Helden auffallen, die selber kiinst-
lerisch begabt sind bzw. Professionen wie z. B. Maler, Bild-
hauer, Kunstschmied angehéren). Alles in allem kann man die
neristische Kunst wohl als schr bodenstindig betrachten — ganz
im Gegensatz zu den extravaganten Farben und Formen, die
manch andere Kiinstler in den Optimatenpalisten bevorzugen.
Einige Ginge fiihren zu verschiedenen verschlossenen Tiiren
(welche die Helden jedoch nicht aufbrechen sollten, denn
schlieBlich sind sie nicht die cinzigen Besucher und begegnen
zuweilen anderen Kunstfreunden, vornehmlich Neristu). Andere
sind unverschlossen und fithren je nach Stockwerk entweder
auf das Parkett im Erdgeschoss oder auf einen der Balkone des
Theatersaals, die sich iber mehrere Etagen in der Halle erheben.
Dic Biithne selbst ragt als Dreieck in den Saal hinein, an dessen
Spitze sich ein mehrere Schritt durchmessender Kreis befindet.
Ein Teil der Bithne gleicht gewshnlichen Schauspielbithnen
und erstreckt sich auch nach hinten ins Gebidude hinein. Amii-
: santer Weise sind dariiber ebenfalls Balkone angebracht,
2 _ obwohl man von diesen aus nur den in den Saal hinein-
' ragenden Teil der Bithne sehen kann.

S 2 Weder auf dem Parkett noch auf den Balkonen sind

Sitzgelegenheiten zu finden. Es scheint, als miisse man i
Kunsthaus withrend der Auffithrungen stehen oder sich aufden
Boden niederlassen. (Orientieren Sie sich bei der Bcschrcibung
des Saales gegebenenfalls an der Londoner Royal-Albert-Hall
im Kleinformat und ohne Sitzgelegenheiten.)

Es findet sich keine Gelegenheit fiir die Helden, in die verschlos-
senen Riume einzudringen, und auch zu Dhormu gelangen
sic nicht. Allerdings kénnen sie von einigen anderen Besuchern
erfahren, dass die Kiinstler ihr Publikum fiir gewdhnlich in der
Eingangshalle verabschieden, so dass sich dort nach der abend-
lichen Auffithrung vielleicht cine Méglichkeit finden mag, ihn
zu treffen. So werden die Helden wohl oder iibel bis zum Abend
warten und sich mit der neristischen Kunst beschiiftigen miissen,
wenn sie das Kunsthaus nicht wieder verlassen und erneut Ein-
tritt zahlen wollen.

Zum Vorlesen oder Nacherzifhlen:

Etwa gegen Sonnenuntergang fiillen sich die Ginge. Etliche
Neristu strémen — ohne Blicke auf die ausgestellten Kunst-
gegenstinde zu verschwenden — geradewegs in den Saal
hinein. Offenbar soll die Auffiihrung in Kiirze beginnen.

Die Helden sollten sich einen Stehplatz sichern, wenn sie etwas
von der Vorstellung mitbekommen wollen. Tatsichlich bleiben
die Besucher allesamt stehen und warten auf den Beginn der
Vorstellung. Bis dahin vergeht jedoch noch eine gute Stunde.

Katzenjam mer und Flotentdne

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich &ffnet sich der Vorhang, und ein beleibter
Neristu betritt die Bihne. Stolz erhobenen Hauptes, einen
Stab in den linken Hinden, marschiert er iiber die drei-
eckige Biithne bis hinein in den Kreis. Er dreht sich einmal
um die eigene Achse, als wolle er priifen, ob das Publikum
vollzihlig erschienen ist. Sodann setzt Musik ein: erst
dumplfer Trommelschlag, zu dem sich schlieBlich weitere
kleine Trommeln hinzugesellen. Wenig spiter setzen Fléten
mit einem recht schrillen Klang sowie die quietschenden
Téne eines Dudelsacks ein. Ein paar Mal kénnt ihr auch
ticfe T6éne von Saiteninstrumenten und helle Glocken
horen. Irgendwie scheint es, als wiirden innerhalb des Stii-
ckes regelmifig einige Tone fehlen. Oftmals klingt die
Musik abgehackt und unvollstindig. Schlussendlich fingt
der Singer auf der Bithne mit ausgebreiteten Armen in
tiefem Bass zu singen an, und die Schwingungen fahren
euch durch Mark und Bein.
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Fiir Nichtneristu klingt neristische Musik schr ‘schrig’ und

anvollstindig, was jedoch daran liegt, dass das Horspektrum
der Neristu weitaus ausgeprigter ist und diese sowohl héhere
wie auch tefere Téne wahrzunehmen vermégen. Ebenso ist
¢s Bestandteil der neristischen Musik, diese (insbesondere sehr
defen Tone) auch zu fihlen, wenn der eigene Korper vom droh-
nenden Klang der Basspauken ins Schwingen gerit. Fiir die
feliden Rassen, insbesondere Amaunir, stellen sich manche der
hohen Tone zudem als nahezu schmerzhaft heraus, withrend
das Vibrieren des eigenen Kérpers wohl fir alle Helden fremd-
artig sein diirfte.

Die Helden selbst verstehen natiirlich kein Wort von dem gesun-
genen und spiter auch gesprochenen Wort, zumal an einigen
Stellen auch mehrere Darsteller mehr durch- als miteinander
sprechen und singen. Die Helden kénnen aber mittels einer
Probe+8 auf Geschichtswissen, Volkskunde oder Philosophie erah-
nen, dass in dem Stiick eine geschichtlich-religiose Begebenheit
der neristischen Kultur erzihle wird, die fiir die Helden jedoch
vollig verstandnislos bleibt (fiir etliche Neristu im @ibrigen auch).
Es gehort jedoch zum guten Ton, dicse Vorstellungen aufzusu-
chen, da es sich zum Teil um Jahrhunderte alte Uberlieferungen
handelt, deren Sinn schon vor Ewigkeiten verloren gegangen
ist.

Tatsichlich handelt es sich um das Stiick “Tholochaschko und
die Gabe der Sharackincha”, dessen Inhalt allerdings auch von
gebildeten Neristu (Philosophie 11+4) nur im Ansatz wiederge-
ben werden kann.

Je linger die Vorstellung dauert, desto schwerer wird es fiir die
Helden, es im Saal auszuhalten, so dass Sie allen Charakteren in
regelmifigen Abstinden Selbstbeherrschungs-Proben abverlan-
gen sollten, damit diese nicht fluchtartig aus dem Saal stiirmen.
Je Probe steigt der Probenzuschlag um einen Punkr, fiir felide
Rassen um zwei Punkte, fiir Amaunir sogar um drei Punkte.
Diese Proben kénnen um den Neugier-Wert erleichtert werden.
Shingwa und Loualil sind weniger anfillig fir die schrigen
Téne, so dass die Erschwernis fiir sie nur bei jeder zweiten Probe
steigt.

Den Helden sollte auffallen, dass das Publikum nicht klatscht
und sich auch sonst sehr andichtig und ruhig verhilt. Ledig-
lich zu einigen bestimmten Stellen sowie am Ende der einzel-
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Auch die Kampfschule ist ein im ganzen Nerenith bekanntes
qebﬁude und entsprechend leicht zu finden. Immerhin sollten
die Helden sich mittlerweile auch im Nerenith einigermalen
8ut auskennen, um anhand einer typisch neristischen Wegbe-
S?hreibung dorthin zu finden. In der Schule werden sie von
“nem jungen Neristu umgehend zu Lorcu gefithrt. Auf dem

nen Akte wird applaudiert. Neristu klatschen Gbrigens nicht wie
die iibrigen Rassen die Handflichen zusammen, sondern schla-
gen den Handriicken der einen in die Handfliche der anderen
Hand. Zudem ist das Applaudicren im Saal auch wesentlich
lauter als anderswo, was zum einen an der Form des Raumes,
zum anderen aber an der zweifachen Anzahl Hinde liegt.

Dhormu

Nach der Flucht aus dem Saal miissen dic Helden (je nach-
dem, wie lange sie ausgehalten haben) zuniichst auf ihre Kame-
raden und sodann auf den Kiinstler warten. Letzteren konnen
sie schlieBlich wie erhofft in der Eingangshalle treffen, wo er
von etlichen Freunden umringt ist, die ihm und seinen Cirkel-
geschwistern huldigen.

Wenn die Helden endlich an der Reihe sind, hért er sich deren
Begehren aufmerksam an. Nach einem kurzen Gesprich fithrt
er die Helden zur Instrumentenkammer. Dhormu ist auch nicht
mehr der Jiingste und leidet etwas unter Vergesslichkeit, wes-
halb er Zherkisus Hinweis sicherheitshalber auf ein Pergament
gekritzelt und im Réhrenxylophon versteckt hat.

In der Instrumentenkammer — fiir neristische Verhiltnisse ein
schr groBer Raum — stehen dicht nebeneinander aufgereiht die
verschiedensten Instrumente: groBe Standpauken und Trom-
meln, Xylophone, kontrabassartige Zupfinstrumente, Gitarren
mit zwei Hiilsen. An den Winden hiingen verschiedene Floten,
zum Teil mit zwei Hilsen oder so lang, dass man schon vier
Hinde braucht, um alle Licher zu bedecken, sowie Dudelsi-
cke, Schellenkrinze und Klanghélzer. Das auftilligste Tnstru-
ment ist ein grofer Rahmen mit langen Metallréhren, die einer
Panflte dhneln. Bei diesem handelt es sich um das Réhrenxylo-
phon, aus dem die Helden bzw. Dhormu das Pergament bergen
kénnen. Die lingste Rohre verursacht keinen tiefen Ton, wenn
man dagegen schligt, sondern ldsst nur ein dumpfes Gerdusch
héren — gleich so, als ob etwas den Ton hemmt. Wenn die Hel-
den die Réhre untersuchen, entdecken sie darin ein zusammen-
gekniilltes Pergament, das dort hinein gestopft wurde. Wenn sic
das Papier auseinander falten, entdecken sie darauf den Hin-
weis. Dhormu kann den Helden dariiber hinaus noch Lorcu
und Khuvari als weitere Freunde Zherkisus benennen.

WettkémPFe

Weg dahin kommen die Helden an einer Nische vorbei, in der
cin Echsenwesen (nimlich ein Shinoq) aufeinigen alten Sicken

liegt und leise schnarcht. Eventuelle Fragen wird ihr Fiihrer mit
“Das ist Ulhoorchop, der lebt hier” beantworten.

Lorcu, ein athletischer Neristo in den Vierzigern mit
weiBiem Haar, trainiert just in diesem Moment in der
Arena und vollzieht dort wie in Trance langsame
Bewegungen, die jedoch recht anstrengend zu sein



scheinen. Die Muskeln sind angespannt, und der blaugraue
Korper ist mit cinem SchweiBfilm iiberzogen. So miissen die
Helden noch cin paar Minuten warten, bis der Kampflchrer
seine Ubung beendet, sich mit einem Lappen abgericben und
eine weite Robe tibergeworfen hat.

Die Arena sclbst besteht aus einem quadratischen, etwas erhsh-
ten Kampfplatz, um den herum sich mechrere Balkone befinden,
von denen aus die Zuschauer den Wettkiimpfen folgen kéinnen.
Auf aventurische Helden wirkt die Arena so, als hiitte man ein
aventurisch-maraskanisches Turmhaus einfach umgekrempelt
und die AuBenwiinde nach innen gedreht.

Lorcu war Zherkisus bester Freund und weil} recht gut Bescheid
tiber die Queste, auf der die Helden sich befinden. Der frag-
liche Schliissel fiir das Schloss ist tatsichlich wie ein Amulett
gefertigt und befindet sich im Besitz von Karrsh, einem leoni-
schen Gladiator, der auch hiufig an den Wettkimpfen hier in
der Arena teilnimmt und einer der Publikumslieblinge ist.

Die Kampftkunstliegt zwar eigentlich
nur den wenigsten Neristu, aber
dennoch genieBen sportliche _
Wettkimpfe ein recht hohes f‘
Ansechen, sind sie doch ein
Beweis fiir die Perfektion
von Schnelligkeit und
Kérperbeherrschung.
Deshalb finden auch in
regelmiiBigen Abstinden
Wett-
kimpfe in der Arena
statt.

Beiverschiedenen Buch-

entsprechende

machern kénnen Wetten
auf den Ausgang eines
Kampfes abgeschlossen
werden. Auch am mor-
gigen Tag ist wieder ein
Wettkampf, bei dem
wahrscheinlich  auch
Karrsh anwesend sein
wird. Wenn die Helden
das Amulett also haben
wollen, miissen sie notge-
drungen am nichsten Tag wiederkom-

men. Allerdings kann Lorcu die Helden neben Karrsh auch
noch an Dhormu, Phelchada und Nirrachu verweisen sowie
cinen der auf Seite 91 genannten Hinweise geben.

Die Herausforderu ng

Wenn die Helden am folgenden Tag wieder in der Kampfschule
eintreffen, ist Karrsh bereits anwesend und unterhilt sich mit
einigen anderen, nichtneristischen Kampfern. Helden mit
einigermalen gutem Personengedichtnis fillt ein, dass
sie den Leonir bereits einmal getroffen haben, als sie
auf dem Weg zum Abendessen bei Alayni waren. Der

Gladiator ist allerdings nicht bereit, sich mit den Helden 2y
unterhalten, es sei denn, sie besiegen ihn wihrend des Wete.
kampfes. Weitere Versuche der Helden, mitihm ins Gespriich 2y
kommen, wird er einfach ignorieren.

Der Wettkampmc

Wenn die Helden Karrshs Aufmerksamkeit erringen wollen,
miissen sie wohl oder Gbel kiimpfen. Je mehr Helden sich betej-
ligen, desto gréBer sind natiirlich die Chancen, weit vorn mit
dabei zu scin und gegen den Leonir kimpfen zu kénnen. Die

Teilnahme gestaltet sich recht problemlos, da die Kimpfe offen

sind und ecin jeder, der sich rechtzeitig vor dem Beginn des

Turniers bei den neristischen Kampfrichtern meldet, teilnchmen

kann. Dieses Kampfgericht besteht aus drei Schiedsrichtern,

die sich an einem Hachen Tisch am Rande der KampfHiche
niedergelassen haben und die Mel-
dungen der Kampteswilligen

entgegen nchmen.

Bereits eine halbe Stunde
vor Beginn der Kimpfe
1st die Halle nebst allen
Balkonen geftllt  von

Schaulustigen. Gut zwei
Drittel davon sind Ne-
ristu,
Es herrscht ein unbe-
schreiblicher Lirm, da
ein jeder seinen Fa-
voriten anfeuert. Die
Stimmung ihnelt jener
bei irdischen Box- und
Wrestlingkdmpfen in ei-
ner asiatisch anmuten-
den Halle.
Wihrend des Turniers
gilt die Faustregel: Alles
ist erlaubt, solange es
nicht (absichtlich) zum

Tod des Gegners fithrt oder

Wunden verursacht. Der

Einsatz der Krallen ist fiir

felide Rassen damit tabu, BeiBen ebenso. Ansonsten diirfen Fi-

Be, Fiuste, Kopf und Schwanz bedenkenlos genutzt werden,

e

um den Gegner von den Beinen zu werfen. Der Einsatz einer
shingwanischen Schleuderzunge ist dabei im Ubrigen immer
tur einen Lacher gut.

Gekiampft wird nach dem KO-Verfahren, der Sieger cines Kamp-
tes kommt in die nidchste Runde. Die cinzelnen Kimpfe wihren
solange, bis ein Kdmpfer bewusstlos ist, aufgibt oder von seinem
Gegner von der Kamptfiche gestofien wird.

Nach jedem Kampf folgt eine kurze Pause, in der die Buchma-
cher (notgedrungen) Gewinne auszahlen und neue Wetten ent-
gegennehmen. Wenn die Helden ihre Kasse etwas autbessern
wollen, kénnen sie sich selbstverstindlich an den Wetten beteili-
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gen. Die Quoten reichen von 1:1,5 beim Setzen auf klare Sieger
(sofern die Wette iiberhaupt angenommen wird) bis hin zu 1:5
fur klare AuBenseiter (was beispielsweise bei einem unbekann-

ten Shingwa gegen einen bekannten Leonir der Fall wire). Die
Helden als unbekannte Kimpfer diirften je nach Profession und
Rasse zu Beginn im Mittelfeld dieser Quoten eingestuft werden,
was sich natiirlich je nach Erfolg von Kampf zu Kampf veriin-
dern kann.

Karrsh, der leonische Gladiator

Karrsh ist der wohl bekannteste und auch beliebteste unter den
Kimpfern. Durchtrainiert, muskulds und stolz, wie es nur ein
Lconir sein kann, stellt er den schwierigsten Gegner dar. Ledig-
lich mit einem Lendenschurz bekleidet, die Hand- und FuBge-
lenke mit Lederbindern umwickelt, ist er gewissermalien das
Urbild eines Athleten, wiire da nicht das Amulett um seinen
Hals.

MU17 LeP62 AuP75 AsP- RS2 MR10 GS38
AT17 PA 15 TP 1W (Schlag, Tritt, Block)

Hankiru, der Neristu-Champion

Fast ebenso beliebt und noch dazu mit Heimvorteil ist Han-
kiru, ein iiberdurchschnitdich stimmiger Neristo, der Favorit
der meisten Neristu, die die Wettkimpfe besuchen. Um mag-
lichst wenig Bewegungsfreiheit einzubiiBen, trigt er lediglich
einen Lendenschurz.

MU16 LeP55 AuP62 AsP- RSO
AT16 PA 15

MR 11
TP 1W (Schlag, Tritt, Griff, Block)

GS7

Ulhoorchop, der Shinoq

Der Stammeskrieger der Steppenechsen ist fast bei jedem Tur-
nier dabei, wodurch er zwar weithin bekannt ist, aber immer mit
dem Makel des AuBBenseiters behaftet ist. Karrsh ist sein Angst-
gegner, denn von weit iiber hundert Kimpfen gegen den Leonir
hat er noch nichrt einen fiir sich entscheiden kénnen. Wihrend
der Kiimpfe triigt er keinerlei Kleidung.

MU15 LeP51 AuP56 AsP- RS3
AT 15

MR 12 GS8
PA 14 TP 1W (Schlag, Block, Schwanzangriff)

Zilkami, eine junge Neristu-Athletin

Die Nerista ist gewissermalen der Nachwuchschampion der
Neristu und trigt auch auf der Kampffliche die typisch nerisu-
sche geschlitzte Tunika und eine enge Lederhose. Sieistunheim-
lich schnell und suBerst talentiert, was sie trotz ihrer jungen
Jahre zu einer ernstzunchmenden Gegnerin macht, zumal sie
die Geisteskraft des Nertaryu beherrscht (siche Seite 88).

MU15 LeP42 AuP52 AsP— RS1 MR 11
AT 14 PA12 TP 1W (Schlag, Tritt, Griff, Block)

GS 10

Weitere recht bekannte, wenngleich auch nicht so erfolgreiche
Kimpfer sind BalThae (eine djamaunische Jigerin, schnell
und wendig), Zlavoran (ein ehemaliger menschlicher Myrmi-
done, zih, vernarbt und muskulas), “Serr” Tolran (ein mensch-
licher Gladiator, der seinen Beinamen von einer silbernen
Maske — ohne Stirnauge — hat, ohne die er sich nicht sehen
lisst, geschmeidige Bewegungen, zugleich auch theatralisches
Gehabe) und Kinntreter (ein Satyar, dessen Name bereits sein
beliebtestes Ziel am gegnerischen Koérper erkennen ldsst, im
Angritt sehr aggressiv, insbesondere mit Tritc und KopfstoB).
Dariiber hinaus gibt es natiirlich noch weitere Kimpfer, die Sie
ganz nach Belieben auswiihlen kénnen. Vornehmlich sind diese
menschlicher oder amaunischer Herkunft, hochstens ein Zehn-
tel der Kdmpfer sind Neristu.

Gestalten Sie die einzelnen Kimpfe, an denen Thre Spieler betei-
ligt sind, moglichst spannend. Scheuen Sie sich nicht, eigent-
lich verbotene Aktionen des Gegners einzustreuen, welche die
Schiedsrichter trotz aller Aufmerksamkeit nicht bemerken (oder
bemerken wollen?). Ebenso sollten Sie die Kidmpfe der vorste-
hend genannten Favoriten etwas anschaulich beschreiben, so
dass die Spieler einen Eindruck von ihren Gegnern haben und
diese nicht nur blasse Randfiguren bleiben. Uber dem Aufent-
halt in der Arena kann durchaus ein ganzer Tag vergehen.

Karrsh

Es ist letzten Endes gleich, ob einer der Helden Sieger des Wett-
streites wird oder nicht. Fiir Karrsh zihlt nur, dass die Helden
tberhaupt den Mut gefunden haben, sich an dem Turnier zu
beteiligen. Nach der Siegerechrung wird er sich daher zu den
Helden begeben, um sich deren Begehren anzuhéren. Es ist
daher an den Helden, den Gladiator davon zu iiberzeugen,
ihnen das Amulett, das er einmal von Zherkisu geschenkt
bekam, auszuhindigen. Sollten die Spicler nicht die richagen
Argumente vorbringen oder Karrsh ihr Wissen um den nerist-
schen Bestattungsritus verstindlich machen kénnen, kénnen
sic dies auch mit einer beliebig erschwerten Probe auf Uberreden
oder Uberzeugen versuchen. Allerdings ist Karrsh recht aber-
gliubisch (Aberglaube 7), so dass es schon einiger Anstrengun-
gen bedarf, thn zu iiberzeugen. Notfalls kénnen Thre Helden
auch versuchen, dem Gladiator sein Amulett abzukaufen oder es
gegen ein anderes Amulett einzutauschen. Je besser die Helden
im Turnier abgeschnitten haben, desto eher ist Karrsh bereit,
ithnen zu helfen. Sollte einer der Helden Karrsh besiegt haben
oder aber weiter gekommen sein als der Gladiator, fugt sich
dieser ergeben in sein Schicksal und tiberldsst ihnen das Amulett
nach kurzer Erkldrung der Umstinde.

Sollte es den Helden gar nicht gelingen, Karrsh zum Uberlas-
sen des Amulettes zu bewegen, werden sie den Leonir tiberfallen
respektive bestehlen oder fiir diese Aufgabe die Hilfe von Fhar-
chu und Janbayi in Anspruch nehmen miissen, die das Amulett
innerhalb eines halben Tages beschaffen konnen.
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Ulhoorhola

Der Shinoq-Stammeskrieger, der schon vor Jahren seine Sippe
wegen uniberbriickbarer Differenzen verlieB, hatin der Kampf-
schule eine neue Heimat gefunden. Genau genommen ist er ein
geduldeter AuBenseiter, der in der Schule niemanden stért und
sich auch sclten stéren lisst, solange man ihn niche drgert. Als
recht guter Kdmpfer, der durchaus seine Anhiinger hat, ist seine
Anwesenheit auch fiir die Schule eher Vor- als Nachteil. Mit
seiner Vergangenheit hat er weitestgehend abgeschlossen und
fiihlt sich mittlerweile schon fast wie ein Neristu, zumal er den
Nerenith schon seit mehreren Jahren nicht verlassen hat. Am

wenigsten Vertrauen bringt er seinen eigenen Artgenossen ent
gegen. Zherkisu kennt den Shinoq von verschiedenen Besy-
chen bei Lorcu, wihrend derer sie Gespriiche fiihrten und eine

gewisse Vertrautheit entstand. Mehr aus einer Laune heraus hat
Zherkisu einen der Hinweise auf seinen Hort dem verschwiege-
nen Wesen des Shinogs anvertraut — in der Hoflnung, dass sich
Ulhoorchop den Richtigen offenbaren werde. Tatsidchlich ahnt
der Shinoq etwas von der Queste der Helden und wendet sich
nach einem kurzen Gespriich mit Lorcu in einem unbeobachte-
ten Moment an einen der Charaktere. Er machte sich vergewis-
sern, dass er es mit den Richtigen zu tun hat. Ist sein Eindruck
positiy, gibt er thnen den gewlnschten Hinweis preis.

Der unsichtbare Rivale

Auch die Angehérigen des Diebescirkels sind in der Zwischen-
zeit mit anderen Dingen beschiiftigt, die Bestattung, Nachfolge
und dhnliches betreffen. Wenn die Situation bet einigen Infor-
manten aus dem Ruder gelaufen ist und es nicht glaubhaft wiire,
wenn der entsprechende Charakter den Helden trotzdem wei-
terhelfen wiirde, ist die Hilfe der Neristu sinnvoll. Diese kénnen
dann im Notfall noch Wissensliicken der Helden schliefen.
Dariiber hinaus kennen sich einige der Diebe in der Kanali-
sation einigermalen aus, so dass die Helden zusammen mit
den Dicben anhand der einzelnen Hinweise Zherkisus und
den Anmerkungen von Nirrachu in etwa einen Weg auf der
Karte einzeichnen kénnen, die Zichelko auf das Tuch gestickt
hat. Wenn die Helden die Hilfe der Neristu nicht in Anspruch
nehmen, miissen sie den Weg selber durch Suchen und Auspro-
bieren in Erfahrung bringen. Dies zwingt Sie als Meister zum
Improvisieren, indem Sie Thre Spieler zuweilen auf eine falsche
Fihrte locken. Natiirlich dauert die Suche in der Unterwelt
dann auch linger, und entsprechend hoher ist der Verschleils an
Fackeln und anderem Beleuchtungsmaterial.

Allerdings hat auch Wodejosch in der Zwischenzeit mitbekom-

men, dass in Zherkisus Umfeld einige grofie Dinge geschehen
sind. Zudem hat er mit dem Glasbliser Jalchuku einen Spion im
Nerenith, der thm schlieBlich auch die Nachricht von Zherkisus
Tod und der Suche seiner Erben zukommen lisst. Wodejosch
beginnt darauthin, so weit wie méglich selber die notwendigen
Hinweise zusammenzutragen, um den Helden zuvorzukom-
men. Zudem mischter sich wihrend des Turniers in der Kampf-
schule unter die Zuschauer und macht sich so ein Bild von
seinen Kontrahenten. Einer seiner Getreuen kann die Helden
zudem als diejenigen identfizieren, die durch die Ruinen in
das Versteck der Shingwa-Diebe eingedrungen sind, sofern die
Helden dabei erwischt worden sind.

Die Helden werden fortan so gut wie méglich beschattet. Auch
auf threm Weg durch die Kanalisation werden sie von zwei
mutigen Shingwas verfolgt, die nach der Entdeckung von Zher-
kisus Hort umgehend Bericht erstatten sollen, um den Helden
eine Falle zu stellen. Wodejosch vermutet nimlich zu Recht,
dass auch der Rubin aus jener schicksalhaften Nacht, in der er
zum ersten Mal mit Zherkisu aneinander geriet, im Hort des
Meisterdicbes zu finden ist.

Die Kanalisation

In die Tiefe

Innerhalb des Nerenith gibt es insgesamt drei Zugiinge in die

Kanalisation. Alle drei Einstiege liegen zwischen zwei Hiusern

und sind mit einer cisenbeschlagenen Tiir verschlossen. Diese ist

nicht verriegelt, sondern soll lediglich das Eindringen von Ratten
und Lamucken in die oberirdischen Gassen verhindern. Der

Weg dorthin kann von den meisten Neristu beschrieben
werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr eure Fackeln entziindet habt, steigt ihr die
schmalen Treppenstufen hinab in die Tiefe. Je weiter ihr
nach unten gelangt, desto kithler und feuchter wird die Luft.
Auch die steinernen Stufen glinzen nass. Der Geruch, der
cuch von unten in die Nasen steigt, ist — wie nicht anders zu
erwarten war — alles andere als betdrend. Aus einiger Entfer-
nung konnt ihr ein leises Rauschen vernehmen.
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Als ihr schlieBlich am Ende der Treppe angelangt seid, steht
ihr in einem etwa drei Schritt breiten Gang mit halbrun-
der, gemauerter Decke. Auf dem zur Mitte schrig zulau-
fenden Boden flicfit ein diinnes Rinnsal Abwasser entlang.
Hier und da ragen armdicke Rohre aus Wand und Decke,
aus denen zuweilen ein Tropten hinab fllt.

Die Ginge wechseln zuweilen in Héhe und Beschaffenheit:
Manche sind nur einen Schritt breit und sehr niedrig, andere
sind knietief mit Abwasser gefiillt. An Kreuzungspunkten wach-
sen die Ginge zu Hohlen, in denen sich ganze Seen brackigen
Abwassers befinden. Einige Ginge haben Trittsteine in der Mitte
oder am Rand, andere hélzerne, zum Teil halb vermoderte und
glitschige Stiegen. Sie sind oft ohne Gelinder, so dass man von
ihnen aus ins Wasser fallen oder rutschen kann, wenn man nicht
aufpasst. Durch manche Ginge rauscht das Wasser hindurch,
wihrend es an anderer Stelle nahezu stllsteht oder sich iber
cinen Absatz gleich einem Wasserfall ein oder mehrere Meter in
die Tiefe ergieBt. Vereinzelt haben sich sogar Stalaktiten an der
Decke gebildet, von denen die Feuchtigkeit in die Tiefe tropft.
Zuweilen fithren schmale Treppenstufen weiter in die Tiefe oder
auch wieder in die Hohe. Eventuell miissen sich die Helden ein
paar Meter an ciner Mauer abseilen, um auf die nichst tiefere
Ebene zu gelangen.

Konfrontieren Sie Thre Spieler mit den tiblichen Gefahren und
Abartigkeiten wie Ausrutschen auf nassen Steinen, knie- oder
gar hiifttiefem Abwasser (was insbesondere von reinlichkeitsbe-
wussten Helden groBe Uberwindung erfordert), hervorstehen-
den Steinen, an denen man sich den Kopf stéBt, Tropfen, die von
der Decke ins Gesicht fallen. Zuweilen ergiefit sich aus einem
der Rohre in Wand und Decke auch ein ordentlicher Fikalien-
schwall in den Gang, und wehe dem Helden, der dann gerade
darunter steht.

Aufgrund der GréBe der Kanalisation sowie des Umstandes,
dass dic Helden sich wahrscheinlich anhand von Zichelkos
Karte fortbewegen, sollten Sie den Helden nur ab und an einige
Orientierungs-Proben abverlangen. Wie die einzelnen Ginge tat-
sichlich angeordnet sind, bleibt damit Threr Phantasie {iberlas-
sen,

Bedenken Sie auch, dass Fackeln bei einem Sturz ins Wasser
erloschen und sich nur schwer wieder entziinden lassen.

Rattengénger und Gliicksritter

Auch in der Kanalisation sind die Helden nicht allein unter-
wegs. Der Beruf des Rattenfiingers ist gerade unter den Neristu
re(.;ht verbreitet, ist Rattenfleisch doch ein wichtiges Nahrungs-
mittel im Nerenith. Dariiber hinaus ist die Kanalisation nicht
hur auf den Bereich des Nerenith beschriinket, sondern fithrt
auch in dessen Nachbarviertel, in welchem es auch Zugiinge
2 diesem Teil der Unterwelt gibt. Unterirdische Ginge locken
Natiirlich auch Gliicksritter und lichtscheues Gesindel an, aus

;i'mﬁn sich die verschiedensten Zufallsbegegnungen herleiten
assen:

® Ein Schwarm Ratten kommt den Helden entgegengehetzt.
Die Tiere sind auf der Flucht vor Rattenfingern und scheuen

nicht davor zurick, sich den Weg frei zu beifien.

® Rautentinger oder Gliicksritter, die die Helden fiir unliebsame
Konkurrenten halten, versuchen, diese einzuschiichtern und zu
vertreiben. Dies kann durchaus in Handgreiflichkeiten ausar-
ten. Je nach Erfahrung der Gegner kénnen Sie sich dabei an den
Werten der Banditen auf Seite 38 bzw. der Bettler auf Seite 12
orientieren.

® Ganoven, die sich in der Kanalisation verstecken, ergreifen
entweder die Flucht oder suchen die offene Konfrontation (ver-
wendbare Werte wie oben).

@ Sollten die Helden sich verlaufen, kénnen die Rattenfinger
natiirlich auch willkommene Helfer in der Not sein.

Allerlei Ungezimccr

Wo Rattentinger auf die Jagd gehen, finden sich verstindlicher-
weise auch ihre Beutetiere. Neben den Ratten leben Lamucken
in der Kanalisation, die noch angriffslustiger agieren als ihre
vierbeinigen Mitbewohner. Beide Arten treten zumeist in grofien
Rudeln von bis zu 6W6 Tieren auf und betrachten die Helden
schon aufgrund derer zahlenmiBiger Unterlegenheit als poten-
ticlle Nahrung. Die notwendigen Werte der Ratten und Lamu-
cken finden Sie auf Seite 16.

EinsturzgeFahr

Neben lebenden Gefahren drohen auch solche aus unbelebtem
Material. Die meisten Ginge sind Jahrhunderte, wenn nicht
Jahrtausende alt und in entsprechend schlechtem baulichen
Zustand. An manchen Stellen wurden Decke und Winde von
unbekannter Hand mit Stiitzbalken gesichert. An anderen Stel-
len ist der Gang durch eine eingebrochene Wand oder eine her-
untergekommene Decke weitestgehend verschiittet, so dass die
Helden nur noch kriechend vorwiirts kommen. Ein Ausrutscher
kann im Bereich abgestiitzter Ginge bose Folgen haben, wenn
die Stitzkonstrukuon dabei umgerissen wird.

Das Spinnennetz

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

In einiger Entfernung vor euch hért ihr ein leises Schaben.
Wenig spiter vernchmt thr das gleiche Geridusch auch hinter
cuch, nur ungleich lauter. Als ihr euch umdreht, blicke
ithr in die dunklen Facettenaugen mehrerer Spinnen mit
langen, von dunklen Schuppen bedeckten Korpern. Ziel-
strebig marschieren die Monstrosititen auf euch zu, und als

sie bis aufl ein paar Schritt heran sind, spucken sie euch
weifie Fiden entgegen.
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Die Helden sind in einen Hinterhalt von Kanalspinnen geraten.
Diese aus chimirologischen Versuchen hervorgegangene Insek-
tenart ist hauptsichlich im Horasiat Corabeniu verbreitet und
tir derhafte Verhiltnisse recht intelligent. Die Spinnen jagen
in kleinen Rudeln, indem sie ihrer Beute aus dem Hinterhalt
auflauern. Diese treiben sie in ihr dber den Gang gesponnenes
Netz, dessen Fiden nicht nur sehr stark kleben, sondern auch
leicht dtzend sind (und an unbedeckten Kérperstellen auch
bei natiirlichem RS einen SP je Bertihrung verursachen). Der
Korper der Spinnen ist je nach Alter einen halben bis einen
ganzen Schritt lang. Der elipsenformige, kopflose Leib wird von
schwarzen Schuppen bedeckt. Aus dem Maul kénnen die Tiere
klebrige Fiden bis zu fiinf Schritt weit spucken und zudem
aus einer Driise am Hinterleib ein dtzendes Sekret verspritzen.
Unterhalb der Facettenaugen ragen Greifzangen neben einem
diinnen Maul aus dem Kérper.

Die Spinnen treiben die Helden auf ihr Netz zu, in der Hoff-
nung, dass sich ihre Beute darin verheddert und schlieBlich ein-
gesponnen und ausgesagt werden kann. Dieses Netz versperrt
den gesamten Gang, und im Netz selbst hocken zwel weitere
Spinnen. Ein paar weibe Kokons im Netz deuten darauf hin,
dass dort bereits andere ungliickliche Opfer eingesponnen sind.
Das Spinnennetz kann auf die Schnelle nicht zerstért werden,
so dass die Helden zunichst die Spinnen bekimpfen miissen.

Die Werte der Kanalspinnen
MU 13 LeP 13 AuP65 RS4 MR5 GS9 FK8
AT 11 PAO TP 1W (Biss/Sekret (nur Fernkampf))

Sobald die Spinnen getétet sind, kénnen sich die Helden daran
machen, das Netz zu tiberwinden. Wegen der klebrigen und
dtzenden Fédden ist jedoch Vorsicht geboten. Mit einigem Auf-
wand ldsst sich ein ausreichend grofies Loch in das Netz schnei-
den (aufgrund des dtzenden Sekrets an den Fiden steigt der
Bruchfaktor der dazu benutzten Waffen je nach Umfang der
Benutzung zwischen einem und dret Punkten). Alternativ kann
das Netz auch verbrannt werden, was jedoch dauert und den
Gang wegen der dabei entstchenden Dimpfe fiir eine halbe
Stunde unpassierbar macht. Dariiber hinaus kénnten die Helden
durch das an dieser Stelle recht tefe Abwasser unter dem Netz
hindurchtauchen.

Die Katakomben

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Als ihr eine Weile den Gang entlang marschiert seid, stellt thr
fest, dass der Geruch sich verindert hat: Neben den schon
vertrauten Fikalien, Unrat und Moder zieht ein siifilicher
Geruch in eure Nasen, durchsetzt mit dem Duft herber Kriiu-
ter. Einige Schritte weiter klaftt schlieBlich in der gemauer-
ten Wand ein dunkles Loch, aus dem auch der Geruch
kommt. Ein wenig erinnert die Luft an eine Gruft. Ein
Hauch von Verwesung dringt in eure Nasen.

e

Amaunische Helden wie auch andere Charaktere mit hoher
Sinnenschérfe (insbesondere bei Spezialisierung auf Riechen)
werden den Geruch als erste wahrnehmen kénnen. Bei einer
genaueren Untersuchung kénnen Helden mit einem TaW Bau-
kunst von mindestens 7 feststellen, dass die Wand nicht einge-
stiirzt ist, sondern aufgebrochen wurde. Wenn die Helden in den
Spalt hineinleuchten, kénnen sie dahinter einen langen Gang
mit vielen Nischen erkennen. Helden mit Totenangst missen
cine Probe +3 ablegen, um durch das Loch klettern zu kénnen.
Anderenfalls muss der betreffende Held vor dem Spalt aushar-
ren, wihrend seine Gefihrten den Gang untersuchen.

In den Nischen selbst stehen nackte, mumifizierte Neristu-
Leichen, zu deren Untersuchung jedoch eine weitere Toten-
angst-Probe +8 fillig ist. Das Gewebe der Leichen weist in der
Bauchdecke einen langen Schnitt auf — mal quer, mal lings,
zum Teil auch gekreuzt. Auch am Hinterkopf findet sich bei
genauerer Untersuchung unter den Haaren ein Schnitt in der
Haut, der mit wenigen Stichen wieder zugeniht wurde. Darun-
ter wackelt beim Abtasten deutlich spiirbar die Schiideldecke hin
und her. Sollten die Helden auf die Idee kommen, die Schnitte
zu éffnen (die Biauche sehen ohnehin seltsam flach aus), werden
sie feststellen, dass sich im Kérper keinerlei Organe befinden.
Auch das Gehirn wurde aus dem Schidel entfernt. Aufmerk-
samen Helden diirfte dabei natiirlich ins Gedichtnis kommen,
dass die Neristu ihnen ja schon einiges iiber die neristischen
Bestattungsbriuche erzihlt und dabei auch die Organentnahme
erwihnt haben.

Auf dem Boden um die Mumie herum stehen verschiedene
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GefiBe, und in jeder Nische sehen sie anders aus, wenngleich

sich viele identsche Farben finden. Jede Kanope ist mit einem
gymbol beschriftet, das entweder in das Material hineingeritzt
o;icr mit dunkler Farbe — vielleicht sogar Blut? — darauf geschrie-
ben wurde. Auch hier sollten sich die Helden an die neristischen
Bestattungsbriuche erinnern.

Die Ginge ziehen sich endlos hin, denn sie gehéren zu den
unterirdischen Teilen des Dir-An-Sun. Es soll hier nicht zur
Aufgabe der Helden werden, alle Géinge und Mumien auf Hin-
weise zu untersuchen.

Die Reiﬁlurchgrube

Einige Génge weiter gelangen die Helden an ein groBes Rohr
von etwa zwei Schritt Hohe, welches leicht abfillt und etwas
Wasser mit sich fithrt. Die Rhre endet nach rund fiinfzig Schritt
in einer groBen, teils natiirlichen, teils gemauerten Hohle, deren
Boden gut vier Meter tiefer liegt. Der Hohlenboden ist gréBren-
teils mit Abwasser bedeckt. In dieser Lache liegt ein ausgemer-
gelter, hungriger ReiBlurch, dem die Ankunft der Helden nicht
unbemerkt geblieben ist. Dummerweise befindet sich unweit
des ReiBlurches ein schmaler Durchgang in der Héhlenwand —
so schmal, dass der Lurch dort nicht hindurch passt, aber breit
genug, dass sich die Helden einer nach dem anderen hindurch-
dringen konnen.

Die Helden miissen nun versuchen, nacheinander in die Tiefe
hinabzuklettern, wihrend der ReiBlurch bereits nach ihnen
schnappt. Es diirfte sinnvoll sein, den ReiBlurch zu téten —
schlieflich steht den Helden neben dem Hin- auch noch der
Rickweg bevor.

Die Werte des ReiB3lurches
MU18 LeP50 AuP30 RS5 MR4 GS5
AT10 PAS5 TP 1W+4/2W+2 (Schwanz/Zahne; 2 AT/KR)

Schmutziﬁes Wasser,
stinkende Helden

Der Gang hinter der ReiBlurchgrube ist nicht einmal einen
Schritt breit, knapp zwei Schritt hoch und tberflutet. Leonir
und andere hoch gewachsene Helden miissen in jedem Fall
den Kopfeinziehen. Helden, die bislang trocken geblieben sind,
werden nun endgiiltig mit dem brackigen Abwasser auf Tuch-
fihlung gehen miissen. Dieser Stollen ist komplett gemauert
und erweckt den Anschein, eher zu einem sehr alten System
unterirdischer (Geheim-)Ginge zu gehéren. Hier und da ver-
andert er die Richtung. Einmal kommen die Helden an einer
“ugemauerten Abzweigung vorbei. Dariiber hinaus verindert
sich auch das Gefille in unregelmiBigen Abstinden, so dass
Stf-hr kleine Helden (wie Shingwa oder aventurische Zwerge)
1_313 zu den Schultern in der stinkenden Briihe versinken. Nach
nsgesamt rund einer halben Meile steigt der Gang schlieBlich

wieder an, bis er eine Hohe erreicht, in der auch kein Wasser
mehr steht.

Der Stollen endet in einem alten, an einer Wand schon einge-
brochenen Gewdlbe, aus dem keine weiteren Wege herausfiith-
ren. Wasser tropft von der Decke und bildet kleine Lachen auf
dem Boden. Wenn die Helden die Mauern niher untersuchen,
kénnen sie mit etwas Geschick eine in die Wand eingelassene
Geheimtiir entdecken, die jedoch halb von der eingestiirzten
Wand verschiitret ist. Die Helden miissen die Tur freilegen
(was mit dem entsprechenden Werkzeug gut zu bewerkstelligen
ist, mit bloBen Hinden jedoch Schrammen verursacht), dann
kénnen sie einen Stein entdecken, in den ein rundes Symbol
eingemeiBelt ist. Wenn die Helden Karrshs Amulett in diese Ver-
tiefung driicken, étinet sich die Tiir in den dahinter verborgenen
Raum. Der Weg in den Hort des Meisterdiebes ist frei.

Der Hort

Zherkisus Hort ist ein alter Kellerraum und misst etwa drei mal
vier Schritt. Gegeniiber der Geheimtiir befindet sich eine stei-
nerne Truhe auf dem Boden, an der linken Wand steht ein klei-
nes, notdirftig zusammen gezimmertes Regal. In dem Regal
lagern verschiedene Schatullen und kleine Beutel, die Schmuck-
stiicke und auch einige Miinzen und kleine Edelsteine enthalten.
Dariiber hinaus finden sich dort der Crater eines Alchimisten,
ein schwarzer, mit roten Splittern verzierter Dolch und eine alte,
verkorkte Flasche (alle drei Gegenstinde sind im Anhang auf
Seite 72 genauer beschrieben).

Die steinerne Truhe ldsst sich nicht bewegen, und zwischen
Truhe und Fuliboden lassen sich auch keine Fugen finden. Auch
der Deckel, der nur aufgelegt wirke, lisst sich nicht abheben. Um
eine Mulde im Deckel herum befinden sich rotbraune Verkrus-
tungen, die sich als Blutreste erweisen. Tatsichlich ist die Truhe
magisch versiegelt und lisst sich nur 6ffnen, indem man cinige
Tropfen Blut in die Mulde flieBen lisst. Damit es den gewiinsch-
ten Effekt erzielt, muss es sich dabei um Neristu-Blut handeln.
Fiir die Helden ergeben sich nun mehrere Méglichkeiten: Sie
konnen die Truhe mittels Banne Ers/Kraft +20 entzaubern,
was einen permanenten AsP erfordert. Mittels Veredle/Mindere
Humus ist es mdglich, Heldenblut in neristisches Blut zu ver-
wandeln oder mittels Erschaffe Humus Neristu-Blut herbeizu-
zaubern. Weiterhin kénnen dic Helden natiirlich auch einen der
Neristu aus dem Diebescirkel zum Hort fithren oder von den
Dieben eine kleine Blutspende erbitten. Dies hat jedoch den
Nachreil, dass die von Wodejosch angeheuerten Spiher dann
bereits die Lage des Hortes kennen und die Helden auf diesem
ersten Riickweg angreifen (siche folgenden Abschnitt In der
Falle). Eine weitere Moglichkeit 1st es, bis zu der Katakombe
zuriickzukehren und dort aus einer Mumie cine ausreichende
Menge getrocknetes Blut auszukratzen, welches mit der dtzen-
den Fliissigkeit aus der von Nirrachu tberlassenen Phiole ver-
flitssigt werden kann (s. S. 51). Wenn die Helden fir eine
ausreichende Menge Blut gesorgt haben, ertént aus
der Truhe ein leises Knirschen (oder war es eher ein
Schliirfen?), bei dem das Blut aus der Mulde vom




Stein aufgesogen wird. Der Truhendeckel lisst sich nun abneh-
men (was innerhalb einer Minute nach dem Blutverschwinden

geschehen muss). Er ldsst sich nicht erneut bewegen, wenn er
nach dieser Zeit wieder auf die Truhe gelegt wird.

In der Truhe befindet sich ein faustgrofer, vielflichig geschlif-
fener Rubin (das eigentliche Meisterstiick Zherkisus), ein
schmuckloser Schliissel und eine kleine Kiste aus dunklem
Holz, in der sich fiinf eiserne Rollen befinden. Sie erinnern
an Schriftrollen, lassen sich jedoch nicht auffalten (Schliissel
und Rollen sind ebenfalls im Anhang auf Seite 72 ausfiihrlich
beschrieben).

Der Hort ist entdeckt und die dort verborgenen Schitze sind
gehoben — Zeit fir die Helden, sich auf den Riickweg zu
machen.

In der l:a“f:

Wihrend die Helden mit dem Freischaufeln der Geheimtiir und
dem Offnen der Steintruhe beschiftigt sind, eilen die beiden
Shingwa-Verfolger zu Wodejosch und berichten diesem vom
Erfolg der Helden. Der Patron der Shingwa-Diebe lisst den
Helden daraufhin von ecinigen angeheuerten Schlagetots, die
seinen Getreuen zur Hand gehen sollen, auf dem Rickweg
durch die Kanalisation eine Falle stellen. Je nachdem, wie lange
sich die Helden in Zherkisus Hort aufgehalten haben, kann sie
dieser Hinterhalt auch bereits direke in dem Gewdlbe oder in der
ReiBlurchgrube erwarten.

Die Shingwa méchten die Beute, insbesondere den Rubin, in
ihre Finger bekommen. Die Angreifer, die sich zur ecinen Hilfte
aus Shingwa, zur anderen Hilfte aus abgerissenen Menschen
und Amaunir zusammensetzen, sollten den Helden je nach
deren Gesundheitszustand ein wenig bis hin zum doppelten
tiberlegen sein. Zwei oder drei der gedungenen Ganoven verfi-
gen zudem iiber Schusswaffen (FK 14), was die Sache nicht ein-
facher macht. Die Helden kénnen ihre Gegner bekimpfen oder
versuchen, die angeheuerten Ganoven ihrerseits durch Uber-
lassung einiger Schitze zur Abkehr von deren Auftraggebern
bewegen.

Die Shingwa unter den Angreifern sind jedoch nicht kiiuflich.
Was immer die Helden zu geben bereits sind: Der Rubin darf

nicht in die Hinde der Shingwa gelangen, wenn Zherkisus
Begriibnis erfolgreich verlaufen soll.

Die Werte der Shingwa

MU 13 LeP 31 AuP38 AsP- RS1 MR8 GS8
AT13 PA11 TP 1W+1 (Dolch/Friedensstifter)

Die Werte der menschlichen

und amaunischen Schlagetots

MU 14 LeP 38 AuP42 AsP- RS2 MR7 GS7

AT 14 PA12 TP 1W+3/1W+4 (Machira/Kentema)

An der frischen Luft

Nach diesem Intermezzo kénnen die Helden sich auf den weite-
ren Riickweg machen (den Sie bei Bedarf noch einmal mit Aus-
rutschern und Begegnungen ausschmiicken kénnen). Wieder
an der Oberfliche gilt es, die geborgenen Besitztiimer Zherkisus
zum Cirkel der Diebe zu bringen. Der Weg dorthin erweist sich
als Spiefrutenlauf, denn die Helden sind weder vom Anblick
noch vom Geruch her als achtenswerte Zeitgenossen zu bezeich-
nen. Sie werden einiges an Beschimpfungen und Schmihungen
dber sich ergehen lassen missen, von denen Wegschauen und
Nasertimpfen noch die angenehmsten sind.

Die Ankunft in Zherkisus Wohnung verlduft ihnlich verhalten.
Zwar sind Khorvo und die tibrigen anwesenden Diebe erleich-
tert, dass die Mission der Helden gegliickt ist. Doch noch vor
der weiteren Berichterstattung werden sie die Helden in das
Badezimmer geleiten und unmissverstindlich auffordern, sich
griindlich zu reinigen. Dazu werden den Helden auch ausrei-
chend Tiicher zum Abreiben sowie ein pflegendes Korpersl zur
Verfugung gestellt. Das Badezimmer ist natiirlich nicht sehr
grof3, so dass es betm Waschen recht beengt zugeht.

Sollte die Helden nicht noch irgendwo saubere Kleider griftbe-
reit haben, stellen thnen die Neristu entsprechende Kleidung
aus Zherkisus Besitz zur Verfligung, so dass sich cinige Helden
schlieBlich in eng anliegende Neristu-Hosen und seitlich offene
Oberteile oder weite Roben gekleidet im Kreis der Diebe sitzend
wicderfinden werden.

Der Totenzug

Die Prozession

Zum Vorlesen oder Nacherzdillen:

Bei einem Becher Tee sichten die Neristu schlieBlich
Zherkisus Hinterlassenschaften. Auch Rachenu, der
Meisterschiiler, ist wieder einigermaBen auf den

Beinen. Leise tuschelnd tauschen die Neristu sich Gber die
einzelnen Stiicke aus, legen sie an die Seite und scheinen
eine Art Bestandsaufnahme durchzufithren. Bewunderung
findet allen voran das Meisterstiick.

Wenn die Helden ganz nach Diebesart einige Dinge einfach fiir
sich behalten haben sollten, wird dies den Neristu nunmehr auf-
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fallen. Als Diebe haben sie zwar fir das Verhalten der Helden

dem Grunde nach Verstindnis, doch hier geht es um religiése
Dinge, bei denen Neristu noch weniger Spal verstehen als in
shrem iibrigen Leben. Die Helden werden gebeten, eventuell
guriickbehaltene Dinge herauszugeben, eine Entlohnung fiir
ihre Tat wiirden sie schon noch erhalten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Nun haben wir alles beisammen, um Zherkisu vor Anne-
retons Angesicht zu tragen und seinen Leib Ansumya zu
iibergeben. Ruft cure Familien zusammen. Es wird Zeit
aufzubrechen. Ich werde mich um Zherkisus Hille kiim-
mern.”

Die Neristu verlassen den Raum. Nur Khorvo bleibt mit
euch zuriick, und mit thm Zherkisus Leichnam, der wie
schon vor einigen Tagen auf dem Tisch liegt. Noch immer
sicht der tote Korper aus, als wiire das Leben gerade erst aus
ihm entwichen. Der Geruch von Tod und Fiulnis liegt nur
schwach in der Luft. Stumm beginnt Khorvo, den Leich-
nam zu entkleiden und mit Ol einzureiben, wihrend ihr
unschliissig daneben sitzt und wartet. Es scheint, als ob
Khorvo euch iiberhaupt nicht mehr wahrnimmt.

Etwa eine Stunde spiter kehrt Tharku zusammen mit einigen
Neristu zuriick. Gemeinsam legen Sie den nackten Leichnam
auf ein Tuch und tragen ithn darin aus der Wohnung heraus.
Khorvo verteilt einige der Gegenstinde an die herbeigekom-
men Neristu, bevor er selbst nach dem Rubin greift und die
Helden auffordert, ebenfalls die Wohnung zu verlassen. Sofern
die Helden nicht in der Zwischenzeit ihre Kleider an einem
Ofen getrocknet und wieder angelegt haben, finden sie sich nun
in neristische Kleidung gehiillt in der Gasse der Diebe wieder,
auf der sich der gesamte Cirkel versammelt hat. Auf einer einfa-
chen Holztrage, nur wenig schmuckvoller als jene, mit der dic
Helden Chirani zum Nerenith getragen haben, liegt unverhiille
der nackte Leichnam Zherkisus. Khorvo {ibergibt den Rubin an
Rachenu, der sich hinter die Trage stellt und den Stein empor
hilt.

Sodann setzt der Zug sich in Bewegung. Vor der Bahre her
schreitet ein dunkelhaariger Neristu, der tiber seiner Kleidung
cine Y-formige Stola triigt, die aus einem Haar-ihnlichen Mate-
rial zu bestehen scheint. Khorvo kann den Helden auf Nachfrage
erkliren, dass es sich dabei um Barichu, einen Khaner'ra aus
dem Cirkel handelt, also einen der Priester Anneretons, deren
Aufgabe die Begleitung der Seelen durch das derische Leben
ist (weshalb sie auch Wegbegleiter genannt werden). Die Stola
bestcht im Ubrigen tatsichlich aus zu Stoff verwebten Haaren.
Nach dem Wegbegleiter folgt dic von vier Neristu getragene
Bahre mit dem Ieichnam, dahinter Rachenu mit dem erhoben
Meisterstﬁck, danach die iibrigen Cirkelmitglieder, und mitten
dleWischcn die Helden. So schreitet der Zug schweigend durch
die Gagse. Nur ab und an schligt ciner der Neristu eine dumpfe
Tfoﬂimel oder eine tiefe Glocke, um die iibrigen Bewohner des
Viertels auf den Totenzug aufmerksam zu machen. Gasse um
Gasse wird so abgeschritten, und {iberall machen die Passanten
latz, um die Prozession vorbeizulassen. Hier und da werden

neugierige Blicke auf den Toten geworfen. Selbst in den schma-
len Fensterschlitzen der Hiuser ist immer wieder ein neugieri-
ger Kopf zu sehen. Nur die nichtneristischen Passanten schauen
angewidert auf die Prozession oder suchen sich kopfschiittelnd
einen anderen Weg.

Wihrend der Zug durch die Gassen schreitet, schlieBen sich
etliche Neristu ihm an — vornehmlich solche, die Zherkisu nahe
gestanden haben. So kénnen diec Helden, sollten sie sich umse-
hen, auch Khuvari, Lorcu, Dhormu und Nirrachu erkennen,
die ihren Freund auf dem Weg zu Annereton begleiten.

Bestohlene Diebe

Nachdem die Prozession bereits eine ganze Weile durch die
Gassen gezogen ist und an einer Kreuzung vorbeikommt,
geschieht das Unglaubliche: Wie aus dem Nichts stiirzt sich ein
Shingwa durch die Masse, stofit Rachenu zu Boden und entreifit
diesem den Rubin. Noch ehe die Neristu — und wahrscheinlich
auch die Helden — den Zwischenfall richtig wahrgenommen
haben, eilt der Shingwa von dannen. Die Neristu sind ob solcher
Blasphemie derart erschiittert, dass wahrscheinlich die Helden
als erste ihre Starre Uberwinden und dem Shingwa hinterher
cilen. Allerdings wird es den Helden nicht vergonnt sein, den
Dieb zu stellen, so dass sie unverrichteter Dinge zu den Neristu
zurlickkehren miissen, die den Zug erst einmal angehalten
haben.

Die Bestiirzung unter den Neristu ist grof3. Eine derartige Blas-
phemic haben sie noch nicht erlebt. Schlieflich jedoch ergreift
Barichu, der Wegbegleiter, das Wort:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wir haben Zherkisu bis hierher geleitet, und wir haben
Annereton und seinem ganzen Volk gezeigt, welche Leis-
tungen Zherkisu vollbracht hat. Annereton wird ¢s zu wiir-
digen wissen, auch wenn Zherkisus Meisterstiick nunmehr
entriickt ist. Zagt nicht, es ist an der Zeit, unseren Weg fort-
zusetzen!”

Schweigend setzt sich der Zug erneut in Bewegung, und nach
zwei weiteren Gassen erreicht sie den Platz vor dem Dir-An-
Sun.

Am Dir-An-5Sun

Vor dem Dir-An-Sun warten bereits fiinf Nerista unterschiedli-
chen Alters, bis auf eine kurze, ebenfalls aus dem Haargewebe
gefertigte offene Tunika ginzlich unbekleidet — die Duran,
Priesterinnen Ansumyas.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Alteste der Wichterinnen, wie die Priesterinnen
Ansumyas auch genannt werden, tritt vor. “Was bringt
ihr?”, fragt sie mit Blick auf die Totenbahre.




“Zherkisu, der auf dem Weg zu Annereton ist”, erwidert
Barichu, der Wegbegleiter.

“So bringt ihn hinein, auf dass wir sehen kénnen, ob scine
Seele ihre Hiille verlassen hat.” Damit wendet sich die Pries-
terin um und betritt, gefolgt von ihren Mitschwestern, den
Dir-An-Sun. Barichu folgt ihnen, und hinter ihm tragen die
Neristu die Bahre herein.

Unschliissig folgt ihr den Neristu, doch im Eingang des
Tempels versperren cuch vier Tempelwachen, bis auf die
kurzen Tuniken ebenfalls unbekleidet und mit silberbe-
schlagenen Stiben bewaffnet, den Weg. “Ihr kénnt weder
Angehorige noch Mitglieder des Cirkels sein. Fiir euch ist
kein Einlass vorgeschen. Kehrt um!”

Hinter euch dringt sich Khorvo nach vorne. “Wartet! Diese
hier” — damit deutet er mit den linken Hinden auf euch
— “haben Zherkisu unlingst einen grofen Dienst erwiesen,
ohne den sein Leib nun nicht hier sein kénnte. Ist es nicht
so, dass jene, die der Seele cines Heimgerufenen dienen,
dem Totenbeschauen beiwohnen sollen?”

Die Wachen nicken. SchlieBlich treten sie zur Seite und
lassen euch passieren.

Das Ritual des Totenbeschauens

Die Helden werden mit Khorvo und einigen anderen Neristu
— denn lingst nicht alle Cirkelmitglieder folgen in den Dir-
An-Sun — durch verwinkelte, dunkle Ginge in einen fensterlo-
sen Raum gefihrt, der schwach von Kerzen erleuchtet ist. Die
Decke ist mit silbernen Sternen und Mondzeichen geziert, in
denen sich das Licht der Kerzen spiegelt und flackernde Licht-
blitze durch den Raum zucken lisst. In der Mitte des Raumes
liegt auf einem steinernen Tisch Zherkisus Leichnam.

Die Neristu bauen sich im Halbkreis um diesen Tisch herum
auf. Derwell entziinden die fiinf Priesterinnen in den Ecken des
Raumes groBie Brenntépfe mit Weihrauch, deren schwerer Duft
schon bald die Luft erfiille. Sodann nimmt die alte Priesterin ein
kleines Weihrauchgefil und stellt es auf Zherkisus Brust. Wenig
spiter steigt weifler Rauch aus dem Gefil empor, withrend sie
mit beschwirenden Gesten Gebete vor sich hin murmelt,

Mit den (allerdings auf Neristal gesprochenen Worten) “Lasst
uns priifen, was zu Annereton gegangen ist und ob Ansumya
das Geschenk zurtickgereicht hat” lassen die Priesterin wie auch
ithre Mitschwestern die Tunika von den Schultern gleiten. Auch
die Neristu schliipfen aus thren Kleidern und legen sie hinter
sich auf den Boden. Der Ritus des Totenbeschauens — die Verge-
wisserung, ob die Seele den Leib verlassen hat — erfordert von
allen Anwesenden, sich Ansumya zu offenbaren und ihr dabei

so gegeniiberzutreten, wie sie den Einzelnen geschaffen hag

nackt. So werden auch die Helden nicht umhin kommen, sich
ebenfalls zu entkleiden. Jene Charaktere, fiir die dieses Verhal-
ten als unschicklich oder gar als Verstof3 gegen Prinzipien gilt,
miissen eine entsprechende Probe ablegen, um nicht angewidert
den Raum zu verlassen.

Wenn auch die Helden sich entkleidet haben, tritt die alte Pries-
terin zu thren Mitschwestern, legt ithnen die Hinde auf Schul-
tern, Stirn und Brust, um das Geschenk Ansumyas, das Leben
schlechthin, in dem jeweiligen Kérper zu erspiiren. Die Prieste-
rinnen wiederholen diesen Vorgang bei allen Anwesenden.

Die Bertihrung fihlt sich im ersten Moment fremd an, was
schon daher rithrt, dass man von vier Hinden einer Person
gleichzeitig bertihrt wird. Sie wandelt sich je nach Neigung des
Helden in ein angenchmes Gefiihl (bet Magiekundigen mit
den Leitelementen Humus, Erz und Wasser; bei Magicrn gilt
cine Nennung ecines dieser Elemente im Profil des Hauses
entsprechend), ein Kribbeln (iibrige Elemente), in Kilte (fiir
Magiekundige, deren Quellen dimonischer Herkunft sind bzw.
am héchsten sind) bis hin zu driickenden Schmerzen (bei
Dimonenpaktierern).

Fir nicht magiebegabte Helden sollten Sie zu diesem Zwecke
ein passendes Element bzw. eine dimonische Quelle auswihlen,
der der betreffende Held am nichsten steht. Ddmonenpaktierer
werden von den Priesterinnen als Seelenlose wahrgenommen
und des Raumes verwiesen, wenn sie nicht durch die Beriih-
rung ohnmichtg zu Boden sinken (KO-Probe, erschwert um
den eventuellen Aberglauben-Wert).

Nachdem die Versammelten gepriift wurden, wiederholen die
Priesterinnen dieses Ritual an Zherkisu. Mit den Worten “Die
Seele ist zu Annereton gerufen worden, und Ansumya muss
erhalten, was sie einst gab” verschlieBt die alte Priesterin das
Weihrauchgefill auf Zherkisus Brust. Eine andere Priesterin
beginnt, mehrfach eine dumpf klingende Glocke zu schlagen.
Als die Glockenschlige verhalle sind, kleiden sich die Neristu
des Cirkels wieder an und verlassen schweigend den Raum. Die
Helden sollten es thnen gleichtun.

Khorvo bittet die Helden nun, ihn zu begleiten. Nachdem die
Helden ihre Sachen aus Zherkisus Wohnung geholt haben, fiihrt
Khorvo die Charaktere zu sich nach Hause. Dort warten schon
Tharku, Fharchu und Janbayi sowie eine groBe Kanne Tee. Die
Helden erfahren nun, dass die Priesterinnen den Leichnam
zur Bestattung vorbereiten, thm in den nichsten beiden Tagen
dic Organe entnehmen und thn mumifizieren. Danach erfolgt
dann im Beiscin des Cirkels die Bestattung in den Katakomben
unter dem Dir-An-Sun. Wihrend dieser Tage muss nun aber
der rote Stein, der Verschluss der Herzkanope, unbedingt gefun-
den werden. Und der Rubin sollte auch nicht in Wodejoschs
Hinden bleiben, cbenso wenig wie die anderen gestohlenen
Gegenstinde.
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Eine kurze Verschnaufpause

Firihre Helden gibt es an dieser Stelle erst einmal einen Augen-
blick der Erholung. Denn mit dem Ubergeben des Leichnams
an die Dur‘an st das erste Problem um Zherkisus Bestattung
erledigt. Fiir die Erlebnisse im Nerenith haben sich die Helden
nunmehr auch 250 AP redlich verdient.

Dazu kommen spezielle Erfahrungen, fir die sich die Talente
Kérperbeherrschung, Sprachen  kennen: Neristal, Volkskunde
(Neristze) und Gétter und Kulte (Neristu) besonders eignen. (Da
Sprachen bereits die leichteste Spalte zur reguliren Steigerung

verwenden, sollten Sie den sich daraus ergebenden AP-Aufwand
einfach halbieren und gegebenenfalls aufrunden.) Jene Helden,
die mehrals einen Kampfim Turnier in der Kampfschule absol-
viert haben, erhalten weitere 50 AP. Weitere 25 AP erhalten
Helden, die Karrsh besiegt oder das Turnier gewonnen haben.
Diese diirften zudem spezielle Erfahrungen in emer waffenlo-
sen Kampftechnik gemacht haben. AbschlieBend sollte jede gute
Idee zum Offnen der Steintruhe in Zherkisus Hort weitere 10
AP wert sein.

Diebe, Gauner,
Halsabschneider

Wodejoscl’x

Far!oige Spuren

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr euch von den Strapazen in der Kanalisation
und den eigenartigen Ritualen im Dir-An-Sun erholt und
den ersten Becher Tee getrunken habt, beginnen Fharchu
und Janbayi zu berichten, was sie in den vergangenen Tagen
herausgefunden haben. Nach eurem Intermezzo in den
Ruinen unter den Firberwerkstitten haben die Shingwa wie
erwartet die dortigen Sicherheitsvorkehrungen verschiirft,
nicht wissend, dass den Neristu nahezu alle Zuginge zu
den unterirdischen Gewdélben bekannt sind. Euch wird klar,
dass ihr schon seit lingerer Zeit Teil eines grofen Planes
seid, den die Neristu ausgeheckt haben, um den Shingwa
eins auszuwischen — ein Plan, der gréBtenteils noch von
Zherkisu ersonnen wurde.

Tatsichlich wollen die Neristu einige Dinge, die ihnen
die Shingwa im Laufe der Jahre entwendet haben, endlich
zuriickerlangen. Zu diesen Dingen gehoren durch die
Ercignisse der letzten Tage nunmehr auch der Verschluss-
stein von Zherkisus Herzkanope und der Rubin. Allerdings
macht Fharchu auch deutlich, dass die Neristu dabei auf
eure Hilfe angewiesen sind. Denn die Shingwa sind den
Vierarmigen an Anzahl iiberlegen. Noch in der heutigen
Nacht soll der “Uberfall auf die Firberwerkstitten”, wie
Fharchu es nennt, stattfinden.

Nun endlich erhalten die Helden die Gelegenheit, bei einem
Mitwirken an dem Grofleinbruch auch das andere Diebesgut
den Fingern der farbwandelnden Diebe zu entreiBien.

Fharchus Planungen sehen vor, dass die Helden als eine von vier
Gruppen durch die Ruinen in die Firberwerkstitten eindrin-
gen. Janbayi hat zudem herausbekommen, in welchem Haus
Wodejosch, der Patron der Shingwa-Diebe, wohnt, so dass man
ohne grofies Suchen die richtigen Riumlichkeiten durchwiihlen
kann.

Tatséchlich sind die tibrigen unterirdischen Eingéinge schlech-
ter gesichert. Durch das Auftauchen der Helden in den Géngen
wie auch das zuvor hiufige Benutzen dieses Einstiegs durch die
Neristu sollte bei den Shingwa der Eindruck erweckt werden,
dass die anderen Zugiinge niemandem auBer den Farbwandlern
bekannt seien. So besteht die Hoffnung, die schlecht gesicherten
iibrigen Zugiinge ohne grofiere Schwierigkeiten zu iiberwinden
und durch die Firberwerkstitten in das unterirdische Versteck
der Shingwa zu gelangen. Die Treppe zu Wodejoschs Woh-
nung, so weil} Janbayi zu berichten, beginnt nimlich erst dort
unter der Erde. Einen anderen Zugang gibt es nicht. Das Ver-
steck selbst hat einen Zugang aus dem Innenhof der Firber-
werkstitten, durch den die Helden hinein gelangen sollen. Die
Neristu wollen den Unterschlupf auf anderen Wegen erreichen,
die weniger einfach, fiir geiibte und einigermaBen ortskundige
Diebe jedoch nicht so schwierig sind wie fiir ungeiibte
Helden, die noch nie dort gewesen sind. Der Plan sieht
vor, auf moglichst vielen Wegen 1n das Versteck einzu-
dringen, um die Shingwas gegebenenfalls an mehre-




ren Orten thres Verstecks zu binden und den tibrigen Gruppen
so den Riicken freizuhalten. Es bleibt zu hoffen, dass die Helden
sich an dem Uberfall beteiligen. Immerhin haben sie nach dem

von Wodejosch veranlassten Hinterhalt in der Kanalisation mit
dem Shingwa auch noch eine Rechnung offen.

Das Versteck des
Shi ngwa—Diebescirkels

Fharchu und Janbayi beschreiben den Helden einen anderen
der geheimen Zugiinge in die Ruinen. So machen die Helden
sich 1n der Nacht gemeinsam mit den drei anderen Gruppen
(gefithrt von Fharchu, Tharku und Janbayi) auf den Weg in das
Shingwaviertel. Dort werden sie sich rechtzeitig trennen, um
keinen unnétigen Argwohn zu erwecken.

Der Zugang liegt dhnlich versteckt in einer anderen schmalen
Gasse zwischen den Hiusern. Diesmal ist er jedoch nicht unter
einem Busch verborgen, sondern die Falltiir verbirgt sich unter
einer Geriimpelecke aus zerbrochenen Mébeln. Der Gang, in
den die Helden auf diese Weise gelangen, fiihrt auf geradem
Weg durch ein paar alte Kellerrdume zu einer verschlossenen
Tiir. Der Staub auf dem Boden weist eine ausgetretene Spur
aul: ein deutlicher Hinweis darauf] dass dieser Pfad des Ofteren
benutzt wird.

Die besagte Tiir ist weder besonders stabil noch gut verschlos-
sen, so dass sie sich mit einer einfachen Probe auf Schlisser kna-
cken aufbrechen oder mittels einer Kérperkraft-Probe einrennen
lisst. Der dahinter liegende Raum ist voll gestellt mit Fissern
und Bottichen, wie die Helden sie auch schon in den Werk-
stitten gesehen haben. Eine breite Steintreppe fithrt nach oben
und endet vor einer doppelfligeligen Tiir, dic unverschlossen
ist. Durch diese gelangen die Helden in eine der Werkstitten.
Auch tiber Nacht hingen dort die bunt gefirbten Tticher zum
Trocknen aus, so dass die Charaktere sich einen Weg durch die
Stoffe bahnen miissen. Auch stehen hier und da Eimer herum,
in denen sich zum Teil auch noch Farbe befindet. Nicht alle
Tiicher sind bereits getrocknet, so dass einige durchaus Farb-
spuren hinterlassen, wenn man sie berihrt. Das Entziinden
eines Lichtes verbietet sich wegen der damit verbundenen Ent-
deckungsgefahr von selbst. So haben insbesondere nachtblinde
Helden erhebliche Schwierigkeiten, sich durch die Stoftbahnen
zu bewegen, ohne mit Kérper oder Kleidung gegen die firben-
den Ttiicher zu kommen oder einen Eimer umzustoBen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich hért ihr unter euch tapsende Schritte. Als ihr
genauer lauscht, nehmt ihr sogar eine leise gesummte Melo-
die wahr. Die Schritte kommen die Treppe aus dem Keller
herauf] Gber die auch ihr gerade in die Werkstitten gekom-
men seid.

Nicht nur Neristu-Diebe und einbrechende Helden
schleichen des Nachts durch dunkle Gassen und ver-

lassene Hiuser —auch andere Diebe und Einbrecher sind nachys
aktiv. Und wenn man bei Dieben einbricht, muss man damit
rechnen, dass ein solcher ebenfalls in der Nacht unterwegs ist
und irgendwann nach Hause kommt.

Sollten die Helden die Tiir im Keller eingerannt haben, ist die
heimkehrende Shingwa-Einbrecherin — denn um eine solche
handelt es sich hier — natiirlich gewarnt und diirfre Alarm schla-
gen, wenn die Helden sie nicht authalten. Die Helden sollten
natiirlich versuchen, sie nur zu Gberwiltigen und voriiberge-
hend aus dem Verkehr zu zichen. Sie lautlos auszuschalten und
nicht zu toten diirfte in der Dunkelheit schwierig genug sein.
Sollten die Helden das Schloss der Tiir geknacke haben, kénnen
sie sich auch einfach in den Ecken oder zwischen den Stofthah-
nen verstecken und darauf warten, dass die Diebin den Raum
verldsst.

Ganz gleich, ob die Helden die heimkehrende Einbrecherin
aufhalten oder passieren lassen: Der weitere Weg 1st [rei. Der
Innenhof zwischen den Werkstitten ist mit Schotter bedeckt. An
den Hauswiinden befinden sich kleine Beete, aus denen Kletter-
pflanzen die Mauern empor ranken. Uber den Hof spannen sich
weitere Leinen, die zum Trocknen der gefirbten Stoffe dienen.
Ein paar kleine Biume recken ihre diinnen Aste in die Hohe.
Der Zugang zum Versteck der Diebe befindet auf der gegen-
iiberliegenden Seite des Hofes. Dort fithrt ein ‘Treppenschacht
etwa drei Schritt in die Tiefe. Der letzte Teil liegt bereits in
einem mit Brettern ausgeschalten Gewolbe unter der Erde. Je
nach Vorsicht der Helden kénnen sie schnurstracks tiber den
Hof laufen oder ab auch an den Hausmauern entlang schlei-
chen, bis sie die Treppe erreichen.

Die Tiir, die am Ende der Treppe in die Keller hineinfiihrt, ist
nicht verschlossen; ein Zeichen dafiir, dass die Shingwa diese
entweder oft benutzen oder aus dieser Richtung keine Eindring-
linge erwarten. Dahinter fiihrt ein Gang nach links und rechts
in die Dunkelheit. Genau gegeniiber liegt eine weitere Tiir, die
verschlossen ist, sich jedoch mittels einer Probe auf Schldsser
knacken +4 offnen lasst.

Wiihrend die Helden noch unschliissig iiberlegen, welchen Weg
sic nchmen sollen, sind von links Gerdusche zu horen. Es
scheint, als ob von dort jemand kommt. Der Gang nach rechts
mindet nach fiinfzehn Schritt in einen grofien Lagerraum, der
mit Kisten, Fisser und Sicken voll gestellt ist, so dass man sich
notfalls dort verstecken kann. Hinter der besagten Tir 1st es
ruhig, so dass die Helden auch gleich die Flucht nach vorn
antreten kdénnen. Auf diese Weise gelangen sie in ein grofies
Kellergewdlbe, in welches sie von der Tir aus erst noch ein
paar Stufen in den Raum hinab gehen miissen. Die Wiinde sind
mit bunten Vorhingen geschmiickt. Nur an wenigen Stellen ist
das nackte Mauerwerk zu sehen, und etliche Tische, Schemel
und Binke stehen gleichmifig angeordnet umher. Auf einigen
Tischen befinden sich in irdenen Schale bunte Kerzenstumpen,
die groBtenteils niedergebrannt sind und ein schwaches Lichtin
den Raum werfen. Leere Flaschen und Becher auf den Tischen
lassen erkennen, dass es sich wohl um so etwas wie einen Ver-
sammlungssaal handeln muss. Hinter den Vorhiingen befinden
sich Tiiren in weitere Riume. Sic sind bis auf eine allesamt
verschlossen, lassen sich jedoch autbrechen. In diesen Kellern
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befinden sich diverse Nahrungsmittel und Fiisser, zudem ctliche

Gegenstﬁnde, die hier véllig tehl am Platze wirken und wohl
Beutestiicke aus Diebstihlen oder Einbriichen sind, die bislang
noch nicht wieder losgeschlagen werden konnten.

Die Schritte, die zuvor auf dem Gang zu horen waren, verhal-
len in dieser Richtung. Es scheint, als hiitte jene Person den Weg
die Treppe hinauf in den Innenhof genommen. Die offene Ttir
fithrt zu einem engen Treppenhaus, in dem eine schmale Holz-
treppe nach oben fiihrt.

Wihrend die Helden sich noch in dem Keller und seinen
Nebenriumen umschen, macht sich jemand an der Tiir zu
dem Gewdélbe zu schaffen. Die Helden sollten sich entweder
in einem der Lagerriume oder hinter den Vorhingen verste-
cken, wenn sie nicht entdeckt werden wollen. Einen Augenblick,
nachdem auch der letzte Held in Deckung gegangen ist, 6ffnet
sich die Tiir und leise Schritte schleichen durch den Raum.
Mutige Helden, die aus threm Versteck in den Raum spihen,
erkennen eine Handvoll in dunkle Miintel gehiillte Gestalten,
die bereits durch die Tiir in das besagte Treppenhaus schliipfen:
Auch die Neristu haben es bis hierher geschafft und huschen
nun die Treppe hinauf Die Helden werden thnen wohl wenige
Augenblicke spiter folgen.

Die Treppe ist recht steil und droht unter schweren Charakre-
ren auch etwas zu knarren. Insgesamt iberwindet sie auf threm
Weg in die Hohe wohl ganze drei Stockwerke und ist noch dazu
unbeleuchtet. Fir jedes Stockwerk sollte eine Probe auf Schlei-
chen abgelegt werden, erschwert um einen Punkt je 20 Okul
Heldengewicht. Am Ende der Treppe befindet sich schlieBlich
ein schmaler Flur von gerade ein mal zwei Schritt, von dem
aus drei Tiiren nach links, rechts und vorne fithren. Auch hier
werden sich die Helden wieder schnell entscheiden miissen,
denn von unten ist wenig spiiter leises Getuschel zu héren. Alle
drei Tiiren sind unverschlossen. Die rechte fiihrt in einen klei-
nen Abstellraum, der nicht fiir alle Helden ausreicht. Die linke
fiihre in eine Kiiche, die Tiir geradeaus mitten hinein in Wode-
joschs Stube. Aus der Kiiche fiihrt ein offener Bogen ebenfalls in
die Stube des Shingwa-Patrons, so dass es letzten Endes gleich
ist, wohin die Helden sich wenden.

Gewinner und Verlierer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Anblick, der sich euch in der Stube des Shingwa bietet,
lisst eure Hoffnungen wie Seifenblasen zerplatzen. Inmit-
ten der von mehreren Kerzen erleuchteten Stube steht ein
dlterer Shingwa und spielt mit dem roten Stein — dem Ver-
schluss der Herzkanope —, den er wie einen Ball immer
wieder in die Hohe wirft und aulfiingt. Auf einem Tisch
liegen der Rubin, Zherkisus Meisterstiick, sowie einige
andere Dinge — darunter auch die anderen von den Helden
gesuchten Gegenstinde. Am Rand hingegen stechen mit
zurlickgeschlagenen Kapuzen Janbayi und ihre vier Gefihr-
ten, hinter thnen einige Shingwa, die ihnen Dolche an die

Kehlen halten. Ein halbes Dutzend weitere Shingwa steht
mit Friedensstiftern, Dolchen und Belas bewaftnet hinter
Wodejosch. Auf einer Liege an der Wand hocken ein junger
Shingwa und ein junger Amaunir, die euch fréhlich angrin-
sen: Horwosh und Ai*Mao.

“So sehen wir uns denn wieder”, erdfinet der alte Shingwa,
der wohl Wodejosch sein muss, das Gespriich — wenngleich
ithr euch nicht daran erinnern kénnt, ihn schon einmal gese-
hen zu haben.

*Nachdem wir nun alle versammelt sind, kénnen wir ja
beginnen. Ich vermute, ihr sucht dieses hier?” Wieder wirft
er den Stein in die Hohe.

“Oder vielleicht dieses hierr” Seine Mundwinkel verziehen
sich zu einem leichten Grinsen, bis es pltzlich hinter euch
auf der Treppe poltert. Hoffnungsvoll schaut ihr euch um,
wissend, dass neben euch und Janbayis Trupp noch zwei
weitere Gruppen in das Versteck eindringen wollten, doch
Wodejosch beginnt laut zu lachen. “Machr euch nur keine
Hoffnungen. Eure Freunde haben wir schon im Keller
erwischt. Zherkisu war um einiges besser als ihr Stiimper!”
Noch wihrend er spricht, éftnet sich die Tr, und einige
Shingwa fiithren vier weitere Neristu herein, dic Hiinde auf
dem Riicken gefesselt, die Minder geknebelt.

“Und noch mehr nichtlicher Besuch, wie fein. Nun bin ich
aber mal gespannt, was cuch alle so uneingeladen hierher
fithrt. Was, in Ojo'Shombris Namen, wollt ihr mit diesem
unscheinbaren roten Steinr”

Wodejosch weili iiber die Bedeutung des Steins tatsiichlich nicht
Bescherd, so dass es nun an den Helden 1st, dem Shingwa ver-
stindlich zu machen, dass dieser fiir die Neristu, inshesondere
tir Zherkisus Seele, von héchster Wichtigkeit ist. Wodejosch ist
zudem von dem Umstand, dass die Helden mit den Neristu
zusammenarbeiten, recht fasziniert und erwartet daher zunichst
von diesen eine Erliuterung der Umstinde. Beim Hinweis auf
den Tod Zherkisus driickt Wodejosch sein Bedauern aus, da er
in dem verstorbenen Neristu den einzigen ithm ebenbiirtigen
Gegner in der Stadt gesehen hat. Eventuelle Ergédnzungen durch
Janbayi und ihre Gefihrten lisst Wodejosch nur dann zu, wenn
die Helden nicht mehr weiter wissen. Sobald die Helden den
Sachverhalt ausreichend erklirt haben, beginnt Wodejosch zu
gritbeln (was sich insbesondere dadurch bemerkbar macht, dass
er immer wieder die Zunge etwas vorschnellen ldsst und wieder
zusammenrollt).

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
“Nun, wenn Zherkisu nicht mehr ist, wird mein Leben
in Zukunft wohl etwas ruhiger verlauten. Sein Seelenheil
mag ich thm nicht verwehren. Dazu hat er mir mein halbes
Leben lang viel zu viel Freude bereitet. Aber es wiire zu ein-
fach, euch den Stein einfach zu iiberlassen, findet ihr nicht
auch? Also mache ich euch einen Vorschlag: Thr beweist
mir, dass ithr Zherkisus Erbe wiirdig seid und es
wie er versteht, auf nichtlichen leisen Pfaden zu




wandeln, auch wenn ihr euch heute Nacht nicht gerade
besonders farbig verhalten habt. Es gibt da nimlich einen
Honoraten, der etwas in seinem Besitz hat, was ich schon
lange gern hitte. Bislang bin ich jedoch einfach noch nicht
dazu gekommen, es mir zu holen. In der Villa von Serr
Horidum ye Eupherban befindet sich ein Artefake, welches
die Regenbogenkugel genannt wird; eine durchscheinende
Kugel, die in allen Farben schillert und etwas gréBer sein
soll als euer roter Stein hier. Und diese Aufgabe”, dabei
schaut er euch eindringlich an, “werdet ihr allein erledigen,
ohne die Hilfe eurer Neristu-Freunde hier. Denn die blei-
ben meine Giste, bis ihr zuriickkehrt und mir die Kugel

gebt. Die Nacht ist schon bald voriiber, so dass ich euch
einen Tag Zeit geben will. Bis morgen zum Sonnenaufgang
erwarte ich euch zuriick. Wie ihr hierher komme, wisst ihr
nun ja. Und keine faulen Tricks!”

Den Helden bleibt wohl nichts anderes tibrig, als in diese Abma-
chung einzuwilligen, wenn sie den Neristu helfen wollen. Zum
Gliick handelt es sich bei der besagten Villa um eben jenes
Gebiude, das die Helden bereits zusammen mit Alayni aufge-
sucht hatten, um ihren Gefangenen auszuliefern. Die Spieler
sollten sich erinnern kénnen, dass sich neben dem Audienzsaal
auch eine Schatzkammer befand, und daher vermuten, dass sich
die Kugel dort befindet.

Ungebetene Gaste

Der Einbruch

Die Nacht ist schon zu weit fortgeschritten, als dass die Helden
der Villa umgehend einen Besuch abstatten kénnten. Der Dieb-
stahl sollte demnach in der folgenden Nacht stattfinden. Den
Helden verbleibt dadurch noch einige Zeit fiir notwendige Vor-
bereitungen. Lassen Sie die Charaktere jedoch ab und an spiiren,
dass sie beobachtet werden, denn Wodejosch hat einige seiner
Getreuen auf die Helden angesetzt, um zu schen, ob sie die
gestellte Aufgabe wirklich allein bewiltigen.
Eine grobe Beschreibung des Weges zu Horidums Villa wie
auch des Gebéudes selber finden Sie ab Seite 20. Fiir die Helden
diirfte nun lediglich die Schwierigkeit bestehen, in das Gebiude
zu gelangen.
® Die gefahrloseste Moglichkeit, in die Villa einzusteigen, diirfte
das Ersuchen um cine Audienz bei Serr Horidum sein, die — wie
die Spieler sich hoffentlich erinnern werden — vornehmlich bis
spit in die Nacht hinein stattfinden. Danach kénnte man sich
irgendwo im Gebiude verstecken.
® Weiterhin bleibt die Mabglichkeit, nach Diebesart in das
Gebiude einzubrechen. Dazu miissen jedoch der leonische
Wichter und die Hunde iiberwunden werden, und das mog-
lichst schnell und lautlos. Denn in den Villenvierteln sind immer
mehr Gardepatrouillen unterwegs als anderswo. Der Alchimist
Nirrachu kann den Helden zu diesem Zwecke ein schnell wir-
kendes Schlafmittel verkaufen, das sich auch auf Pfeile und
Bolzen auftragen lisst.
Die Fenster in Erdgeschoss und Keller sind vergittert, so dass
diese — am besten auf magischem Wege — entfernt werden
miissen. Weitere Wege ftihren durch die Eingangstiir, die jedoch
von der StraBie aus gut eingesehen werden kann, sowie
durch eine Hintertilir im Garten, die im Schatten liegt.
Diese Hintertiir fithrt in den Keller, aus dem eine
Steintreppe hinaufin die Eingangshalle fiihrr.

Gemeinsam auf eigenen chcn

In der Villa kehrt etwa eine Stunde, nachdem die letzten Bittstel-
ler von dannen gezogen sind, Ruhe ein. Nur das Treppenhaus
und die Flure werden schwach von einigen Kerzenleuchtern an
den Wiinden erhellt.

Die Helden kénnen ungehindert die Treppe bis in das zweite
Stockwerk hinauf schleichen. Wiirfeln Sie verdecke fiir Thre
Helden cine Sinnenschirfe-Probe. Bei Gelingen nehmen die
Helden noch einen Schatten wahr, der wie auf der Flucht die
Treppe in den dritten Stock hinauf eilt. Selbst wenn die Helden
dort nachsehen sollten, kénnen sie niemanden entdecken.

Der Audienzsaal wird ebenfalls noch von einigen Kerzen
crleuchtet, die dem Saal mit den dunklen Vorhingen jedoch
ein unheimliches Aussehen verlethen. Der Thron des Honora-
ten ist verlassen, und auch die Sklaven und Musikanten haben
sich in ihre Gemiicher begeben. Allerdings halten sich noch vier
in geschwirzte Myrmidonenristungen gekleidete Wiichter im
Audienzsaal auf. Zwei davon stehen vor dem Thron, zwei vor
der verschlossenen Tiir zur Schatzkammer. Als sie die Helden
schen, greifen sic umgehend an und geben Alarm.

Die Werte der Wachter
MU 15 LeP45 AuP50 AsP- RS6 MR8 GS6
AT 15 PA12 TP 1W+3/1W+4 (Doros/Kentema)

Noch withrend die Helden mit Kiimpfen beschiftigt sind, huscht
abermals ein Schatten an ithnen vorbei. Ein genauerer Blick ldsst
diesen als einen Magier erkennen, denn in der Hand halt er
einen Stab. Das Gesicht ist hinter einer schlichten silbrig-wei-
Ben Triopta verborgen. Ein Angehériger des Hauses Kouram-
nion unter den Helden kann den Magus anhand der Maske
umgehend als ein Mitglied seines Hauses identifizieren. Es han-
delt sich dabei um den jungen Adeptus Minor Colhorvan ya

SN



Xalamelis te Kouramnion, der sich aufl einer Queste befindet

und aus dem Besitz des Honoraten cine Schrittrolle entwenden
soll. Die Helden sind ihm dabei nun in die Quere gekommen,
scheinen jedoch ein dhnliches Ziel zu verfolgen wie er selbst, so
dass er sich kurzfristig entschlossen hat, den soeben entstande-
nen Tumult fiir seine Zwecke zu nutzen.

Colhorvan kann, sofern notwendig, die Matrizen Hagel eherner
Dornen und Schimmernder Schild sowie die im Anhang zu fin-
dende Matrix Stihierne Faust benutzen (s. S. 73), wobei die
letztgenannte Matrix zu seinen Favoriten gehort. Primir wird
er versuchen, sein eigenes Ziel zu erreichen. Sollte es fiir die
Helden gar zu schlecht aussehen oder er selber von den Wiich-
tern angegriffen werden, wird er sich mit Stab und Kentema zur
Wehr setzten und dabei wenig zimperlich sein.

Sofern die Helden das Schloss nicht bereits aufgebrochen haben
(Schlésser knacken +06), wird Colhorvan dieses versuchen bzw.
die Tiir auf magischem Wege einfach verformen. Jene besteht
aus Stahl und kann daher — insbesondere von einem Kouram-
nion, die dem Erz bekanntermalien sehr nahe stehen — mit dem
iiblichen Aufwand beeinflusst werden.

In der Schatzkammer liegt das Objekt der Begierde — die Regen-
bogenkugel — auf einem weilien Kissen, welches auf einem
steinernen Tisch in der Mitte der Kammer ruht. Aufgrund
des Tumultes werden die Helden kaum Gelegenheit erhalten,
sich genauer umzusehen und weitere Beutestiicke auszuwihlen.
Wenn iiberhaupt, kénnen sie nur ziellos zugreifen und spiter
schen, was sie erbeutet haben. Colhorvan interessiert sich nur
fiir eine silberne Dose, deren Deckel er kurz abnimmt, hinein-
schaut und die Dose schlieflich in einer Umhingetasche unter
seinem Macalar verschwinden ldsst.

Vermutlich werden ohnehin nicht alle Helden die Kammer
betreten kénnen, sondern vielmehr damit beschiftigt sein, sich
gegen die Wiichter zu erwehren. Nach gut einer Minute (also
etwa 30 KR) trifft Verstirkung fiir die Wachen ein, deren Anzahl
Sic an den Gesundheitszustand der Helden anpassen sollten.
SchlieRlich sollen diese nicht auf der Flucht noch ein unrithmli-
ches Ende finden, denn die Wachen téten erst und fragen dann.
Auch Colhorvan, der Magus, wird nicht umhinkommen, sich
den Weg freizukiimpfen. Richten Sie es so cin, dass die Helden
mit ihm zusammen aus dem Audienzsaal verschwinden, wih-
rend im Treppenhaus schon die Schritte weiterer Wachen und
bewaffneter Diener zu héren sind und den Weg nach unten als
cinen glatten Selbstmord erscheinen lassen. Colhorvan sprintet
schnurstracks die Treppe in den dritten Stock hinauf und raunt
den Helden dabei “Folgr mir, wenn ihr iiberleben wollt!” zu,
was diese sich wahrscheinlich nicht zweimal sagen lassen. Im
Obergeschoss driickt Colhorvan hinter einem Teppich gegen
die Mauer, worauf sich in der gegeniiberliegenden Wand eben-
falls hinter einem Teppich eine Geheimtiir 6ffnet, hinter der
eine schmale, gelinderlose Wendeltreppe in die Tiefe fiihrt. Die

Treppe fithrt so tief hinab, dass ihr Ende schlieBlich noch unter
dem Keller der Villa liegen muss. Ein schmaler, zuweilen mit
Brettern abgestiitzter Gang tithrt gut eine Meile mit gelegentli-
chen leichten Biegungen von der Treppe weg und geht danach
in einen vollstindig gemauerten Bereich tiber, der nur noch etwa
1,5 Schritt hoch ist.

Colhorvan huscht voran, hilt schlieflich aus nicht niher ersicht-
lichen Griinden plétzlich an und macht sich im Mauerwerk zu
schaffen, aus dem er unter Zuhilfenahme eines schmalen Dol-
ches Stein um Stein entfernt, Dahinter erscheint der niichtliche
Himmel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

“Ich hoffe, ihr seid schwindelfrei und kénnt schwimmen”,
sagt der Magus, als das Loch grofi genug ist, um hindurch
zu kriechen. Er zwingt sich hindurch und fillt dahinter in
die Tiefe; einen Augenblick spiiter hirt ihr ein lautes Plat-
schen. Als [Held, der direkt hinter dem Magus war] hinaus-
blickt, ist unter dem Loch einer jener Kaniile zu schen, die
ebenfalls auf Pfeilern quer durch die Stadt hindurch fihren.
Die WasserstraBe 1st etwa vier Schritt breit und liegt etwa
fiinf oder sechs Schritt unter euch. Der Magus steigt gerade
aus dem Wasser heraus auf die Randsteine und schiittelt
sich das Nass aus den Kleidern. Danach holt er cin Seil
unter seinem Macalar hervor, das er sich wohl um den
Bauch gewickelt hatte.

Die Helden — mit Ausnahme der Mutlosen, Héheningstlichen
und Wasserscheuen, die sich erst iiberwinden oder tiberredet
werden miissen — sollten dem Beispiel des Magus folgen. Immer-
hin wissen sie nicht, wohin der Gang fithrt. Das Wasser des
Kanals ist tief genug, um ohne Verletzungsgefahr hinunter zu
springen. Unten angekommen, kénnen die Helden erkennen,
dass sich der Fluchtweg inmitten der HochstraBe befunden hat,
welche den Kanal an dieser Stelle Giberquert. Wie wundersam
die Architektur von Sidor Corabis doch 1st.

Mit dem Seil des Magiers kinnen die Helden schlicBlich hinab
in die StraPBen der Stadt klettern, wo sich die Wege der kurzfristi-
gen Verbiindeten trennen. Ein wenig Zeit fiir gegenseitige Dan-
kesworte bleibt allerdings noch. Colhorvan verzichtet darauf]
sich den Helden vorzustellen, wenn sic ihn nicht ausdriicklich
danach fragen. Manchmal ist es besser, unerkannt zu bleiben
{was auch fiir die Helden gilt, denn wer wei} schon, ob sie
dem Magus trauen kénnen? Tatsichlich hegt dieser aber keine
Hintergedanken).

So verschwindet er nach einem kurzen Abschiedsgruf} in den
dunklen StraBen und lisst die Helden allein zuriick, die sich
nun erst einmal orientieren und den Weg zurlck in das Viertel
der Shingwa finden miissen (wobei die ein oder andere Orientie-
rungs-Probe abgelegt werden diirfte).




Geschaftist Geschaft

Auf bekanntem Weg gelangen die Helden durch die Keller
wieder in die Firberwerkstiitten, in denen sie bereits von eini-
gen Shingwa-Dicben erwartet werden, die sie {iber den Innen-
hof in das Versteck im Keller geleiten. Dort werden sie von
Wodejosch und seiner ganzen Bande in Empfang genommen.
Zumindest lisst die Anzahl der anwesenden Shingwa darauf
schliefen. Auch Janbayi und dic tibrigen gefangenen Neristu
sind da — nicht mehr geknebelt, doch die Hinde noch immer in
Fesseln gelegt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

“Nun, wie mir scheing, hattet ihr Erfolg mit eurer Aufgabe,
Sowillich denn meinen Teil der Abmachung einhalten und
eure Freunde freigeben, ebenso wie ihr den Stein und eure
Besitztiimer zuriickerhalten sollt. Geschiift ist Geschift.”
Mit diesen Worten tritt er euch entgegen, gefolgt von Hor-
wosh und Ai'Mao, und iiberreicht euch den roten Stein
und cure gestwohlenen Besitztiimer, nachdem er die Kugel
andichtig in seine Hinde genommen hat. Withrenddessen
losen die Gbrigen Shingwa die Fesseln der Neristu, und
besonders Janbayi wirft den Helden erleichterte Blicke zu.
“So zieht in Frieden von dannen. Und vergesst nicht eure
Freunde”, schliecit Wodejosch mit einem Blick auf die
Neristu, die sich bereits zu euch gesellen. “Mir scheint, wir
sollten einander zukinftig in Ruhe lassen.”

Mit diesen Worten wendet er sich um und cilt mit der Kugel
in den Hinden zu seinen Getreuen, die das Artefakt neu-
gierig bestaunen.

So wendet ithr euch schlieflich auch zum Gehen. Vor euch
verlassen die Neristu bereits das Versteck. Als ihr iiber den
Innenhof schreitet und noch einmal nachzihlt, ob ihr auch
niemanden vergessen habt, stellt ihr fest, dass alle zehn

Neristu da sind, die sich in den Hianden der Shingwa befan-
den. Erst als ihr die Werkstitten durch die Tiiren verlasse
und auf dic StraBe hinaustretet, werdet ihr stutzig: Hatten
die Shingwa nicht urspriinglich nur neun eurer vierarmigen
Freunde gefangen genommen?

Etwa hundert Schritt von den Werkstitten entfernt halten
die Neristu schlielilich an, und Fharchu will soeben etwas
sagen, als es euch wie Schuppen von den Augen fillt: Der
Neristo befand sich, soweit thr euch erinnern kénnt, doch
gar nicht in der Gewalt der Shingwa.

Und ratsidchlich beginnt Fharchu zu grinsen, als er cure fra-
genden Gesichter bemerkt. “Keine Bange, ihr kénnt schon
noch richtig zihlen. Zehn sind einer mehr als neun. Doch
ich dachte, ich nutze die Gunst der Stunde und statte Wode-
joschs Wohnung noch einen kleinen Besuch ab, um die
letzte Aufgabe zu erledigen und dies hier zu holen.”

Mit diesen Worte holt er eine linke Hand, die unter seinem
Umhang verborgen war, hervor und prisentiert euch und
seinen staunenden Gefihrten einen faustgroBen, vielflichig
geschliffenen Rubin — Zherkisus Meisterstiick. Ein Licheln
huscht tGber die sonst so ernsten Neristu-Gesichter, letzten
Endes waren die Neristu wohl doch die besseren Diebe.

Sodann bittet Fharchu die Helden um den Verschlussstein fiir
die Herzkanope und fordert sic auf, am spiten Nachmittag
wieder in Zherkisus Wohnung zu erscheinen. SchlieBlich miisse
der Leichnam noch Ansumya anvertraut werden, Nachdem nun
alle Schwierigkeiten tiberwunden wurden, werde die Bestattung
wohl am Abend erfolgen. Eilig verschwinden die Neristu in den
Gassen, in dic bereits das erste Licht eines neuen Morgens fillt.
Und auch fiir die Helden wird es wieder einmal Zeit, sich nach
einer langen Nacht doch noch zur Ruhe zu legen.

Ausklang

Fine alte Bekannte

Zum Vorlesen oder Nacherzdifilen:

Miide stolpert thr durch die Gassen in Richtung des Plat-

zes, an dem Xorvarshs Héhle liegt. Noch sind die Straflen

verlassen, doch es kann nicht mehr lange dauern, bis das
Leben wieder durch die Gassen tobt. Irgendwie fiihlt
ithr euch, als ob ihre tagelang nicht geschlafen hittet

— ihrseid nun einmal keine Neristu, die die Nacht zum Tag
machen.

Als euch dieser Gedanken durch den Kopf geht, seht ihr vor
euch auf dem Platz eine junge Nerista, die dhnlich miide
wie ihr auf dem Weg nach Hause zu sein scheint. Irgendwie
erinnert euch die Gestalt an Alayni, und als die Nerista euch
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bemerkt, hilt sie inne, denn es handelt sich wirklich um die
Kopfgeldjigerin, die euch verwundert begriiBt — hitte sie
doch nicht erwartet, cuch zu dieser frithen Stunde in den
StraBien zu treffen.

Die Helden haben nun die traurige Pflicht, Alayni vom Tod
ihres GroBvaters zu berichten. Die Nerista nimmt die Nachricht
recht gefasst auf. Zherkisu war fiir einen Neristu schon recht alt,
so dass es absehbar war, dass seine Seele in nicht allzu ferner

Zukunft vor Annereton wiirde treten miissen. Sie wird sich bei

den Helden erkundigen, ob Zherkisu schon bestattet wurden ist
und die Helden nach entsprechender Verneinung darum bitten,
sie zu der Grablegung zu begleiten. Immerhin hat sie nun keine
Angehérigen mehr. Umso mehr ist sie jedoch erstaunt, wenn die
Helden ihr offenbaren, dass sie ohnehin schon geladen wurden,
so dass ein Austausch der Erlebnisse auch am Abend noch erfol-
gen kann und Helden wie Kopfgeldjigerin erst einmal ausschla-
fen kénnen.

Die Bestattung

Am Nachmittag sollten sich die Helden wic verabredet wieder
in Zherkisus Wohnung cinfinden, wo sie von Khorve und
Tharku empfangen werden. Nach und nach finden sich auch
weitere Neristu ein, darunter der Meisterschiiler Rachenu, Jan-
bayi, Fharchu, Lorcu und Barichu, der Wegbegleiter. Schlief3-
lich, als letzte, erscheint auch Alayni. Gemeinsam pilgert man
zum Dir-An-Sun und versammelt sich wieder in dem Raum, in
welchem Zherkisus Leichnam noch immer aufgebahrt ist, der
jedoch in der Zwischenzeit in graue Binden cingewickelt wurde.
Nur das Gesicht st noch frei.

In Schalen um den Tisch herum befinden sich simtliche Organe
vom Gehirn iiber Magen und Darm bis hin zu Lunge und
Nieren. Nur das Herz ruht in ciner Schale, die auf dem Brust-
korb der Mumie steht.

Neben den einzelnen Schalen sind ténerne, mit rotbraunen
Zeichen beschriftete GefiBe aufgereiht, dhnlich jenen, die die
Helden in den Nischen der Katakomben gesehen haben, in die
sie von der Kanalisation aus gelangt sind. Der Raum ist erfiillt
von Weihrauchduft und dem Geruch herber Kriuter, und das
schwache Licht der Kerzen wirft flackernde Schatten an die
Wiinde.

Helden, die beim Totenbeschauen des Dir-An-Suns verwiesen
wurden, werden im Ubrigen nicht wieder mit hineingelassen.
Helden mit hoher Totenangst oder Ekelgefithlen beim Anblick
der Organe miissen natiirlich die entsprechenden Proben able-
gen, um nicht aus dem Saal zu stiirmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr euch wieder in der Halle eingefunden und
im Halbkreis um den Tisch versammelt habt, treten drei
Priesterinnen hinzu. Nackt, wie Ansumya sie schuf, erheben
zwei Priesterinnen mit allen vier Hinden jeweils die Schale
mit dem Organ und die dazugehérige Kanope, und halten
sic vor die dritte, welche das Organ noch einmal besieht
und in der kehligen Sprache der Neristu einige Sitze dazu
erklingen lisst, deren Sinn euch jedoch verschlossen bleibt
(Falls die Helden etwas Neristal beherrschen: ... obwohl ihr
zuweilen cinzelne Worter verstehen kénnt). Danach legt sie
das Organ in die Kanope, bestreicht den Rand der Offnung

mit einer graubraunen Paste, dic in cinem Tiegel vor ihr auf
dem Tisch steht, und verschlieBt die Kanope mit dem dazu-
gehbrigen Stein.

Als letztes erhebt die Priesterin Zherkisus Herz, und Fhar-
chu reicht ihr eine kleine Kanope von gleicher Farbe wie der
rote Stein, in welche sie das Organ schlieBlich bettet und
sich von Fharchu den Verschlussstein reichen lisst. Nach-
dem das Gefil versiegelt ist, reicht sie die Kanope an Fhar-
chu zuriick, der sie mit allen vier Hiinden entgegennimmt.
Die weiteren Kanopen werden von den beiden anderen
Priesterinnen an die iibrigen Neristu @ibergeben.
AnschlieBend spricht die Priesterin weitere Worte, von
denen ihrjedoch nur den Namen Zherkisu verstehen kénnt,
und beginnt, auch das Gesicht der Mumie mit den Binden
zu umwickeln. Thre Mitschwestern helfen ithr dabei. Als
sie damit fertig sind, wenden die Priesterinnen sich zum
Gehen, und vier Neristu — allem Anschein nach Tempeldie-
ner — legen dic Mumic auf ein Tuch und tragen diese den
Priesterinnen hinterher. Die Neristu folgen ihnen.

Die Priesterinnen fithren den Zug durch etliche Ginge und
iiber Rampen und Stufen hinab in die Gewalbe des Dir-An-
Sun, und die Giinge, durch welche der Zug schlieBlich gelangt,
sind iiber und iiber gesiumt von Nischen, in denen stehende
Mumien ruhen, zu ihren Fiifen ténerne Kanopen. Nach gut
einer halben Stunde Weg gelangt die Prozession schlieBlich
in einen Gang, an dem erst auf einer Seite die Nischen mit
Mumien gefiillt sind. Am Ende der Reihe verharren die Pries-
terinnen, und die Tempeldiener stellen Zherkisus bandagierten
Kérper mit geiibten Bewegungen in die leere Nische, Danach
legen die Neristu dic Kanopen auf dem Boden der Nische ab.
Dariiber hinaus betten sie einige Beutel mit kleinen Grabbeiga-
ben und Abschiedsgeschenken dazu.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
SchlieBlich erhebt Fharchu die Herzkanope, die er noch
immer in den Hinden hilt, um sie der Priesterin
zu reichen. Diese legt ihre Hinde auf die Kanope




und spricht mit lauter Stimme einige kurze Sitze, an deren
Ende die Neristu jeweils nicken. Sodann nimmt Fharchu
die Kanope wieder an sich. Anschlicfiend fithren cuch die
Priesterinnen wieder nach oben bis hinaus auf den Plawz vor
dem Dir-An-Sun und eilen wortlos in das Gebiude zuriick,
als ihr vollziihlig versammelt seid.

“Lasst uns heimgehen”, fordert Khorvo euch alle auf, und
gemeinsam zieht thr durch die engen StraBen zur Gasse der
Diebe.

Das Totenfest

Gedenket der Taten

Khorvo fihrt die Helden und die Neristu durch ein anderes
Gebiude in einen tief unter den Hiusern der Gasse gelegenen
Versammlungssaal — den Ratssaal des Cirkels. Dieser ist bereits
von Kerzenlicht erleuchtet, und auf den flachen Tischen stehen
schon Becher, Schalen und Stibchen bereit. Die Neristu hiillen
sich in ihre silberbestickten Festtagsroben. Selbst die Helden
bekommen passende Roben iiberreicht, um dem Anlass entspre-
chend gekleidet zu sein.

Innerhalb einer Viertelstunde hat sich der gesamte Cirkel nebst
Alayni und den Helden dort versammelt. Als alle Platz genom-
men haben, stellt Fharchu die Herzkanope auf einen groBen,
mit dunklen Bliiten geschmiickten Tisch an einer Seite des
Raumes, auf dem sich bereits dhnliche Kanopen sowie bren-
nende Weihrauchstibchen befinden. Wenn die Helden sich im

Verlauf des folgenden Totenfestes danach erkundigen, wird man
thnen erkliren, dass dic Herzkanope so lange dort verwahrt
wird, bis Annereton tiber die Seele entschieden habe. Erst dann
wird sie den Priesterinnen tibergeben und bei der Mumie bestat-
tet. Wann dieser Zeitpunkt jedoch gekommen ist, wissen allein
die Priesterinnen, die den Cirkel dann um Uberbringung der
Kanope bitten.

AnschlieBend erzihlt Khorvo, der neue Patron des Cirkels, eine
Begebenheit aus dem Leben Zherkisus. Als er geendet hat,
beginnt ein anderer Neristu mit einer weiteren Geschichte. So
geht es reithum, und wihrend man durch die Erzihlungen an
Zherkisus Leben und seine Taten erinnert, wird ein groBes Fest-
mahl aufgetischt und fleiBig gespeist. SchlieBlich werden auch
die Helden aufgefordert, eine Geschichte um Zherkisu zum
Besten zu geben. Und welche wiirde sich besser eignen als jene,
die die Helden dieser Tage erlebt haben?

Der Mithen Lohn

Der glickliche Ausgang dieses Abenteuers ist fiir die Helden
noch einmal 350 AP wert. Dariiber hinaus bieten sich an speziel-

len Erfahrungen nochmals Sprachen Kennen: Neristal, Gorter

und Kulte sowie Volkskunde (jeweils in Bezug auf die Neristu)
an, dartiber hinaus diirften sich die Helden auch eifrig im Schlds-
ser knacken, Orientieren und Schleichen geiibt haben. Zudem
diirfen toteningstliche Helden die schlechte Eigenschaft auf-
grund der einschneidenden Erfahrungen zu halben Kosten um
einen Punkt senken.

Daneben erhalten die Helden im Verlauf des Totenfestes wie
viele der anwesenden Neristu auch einen Gegenstand aus
Zherkisus Hinterlassenschalt als Erbgeschenk. Dies kann ein

Schmuckstiick aus dem Hort des Meisterdiebes oder eines der
geborgenen Artefakte (die im Anhang ab Seite 72 genauer
beschrieben werden) wie auch ein Beutel Miinzen, ein grofer
Edelstein oder dhnliches sein. Die Helden diirfen dabei frei
wiihlen.

Zu guter Letzt haben die Helden mit dem neristischen Die-
bescirkel nun eine Anlaufstelle in der Stadt und kénnen sich
dariiber hinaus mit Alayni eine gute Bekannte als Vorteil auf
dem Heldenbogen vermerken. Als Kopfgeldjigerin ist Alayni
hiufig unterwegs, so dass die IHelden die Nerista durchaus auch
andernorts einmal wieder treffen kénnen.




Dramatis Personae

Alagni
(aus der SiPPe der
Beutelschneider von
Sidor Corabis)

Die Koplgeldjigerin hat nach dem Tod ihres
GroBvaters (der im Verlaufe diese Abenteuers
stirbt) keinerlei Verwandte mehr und versinke
daher, sehr zum Leidwesen ihrer Cirkelge-
schwister, zuweilen in melancholische Phasen,
die jedoch ebenso schnell wieder vorbei sein
kénnen, wie sie gekommen sind. Da ihre
Mutter von zwei Satyaren umgebracht wurde,
hegt sic gegen diese Rasse einen besonders
ticfen Hass, und der Umstand, dass sie bereits
zweimal auf einer Mission eine Gefihrtin ver-
loren hat, bringt es mit sich, dass sie licber
allein unterwegs ist. Die fehlende familiiire
Bindung lisst sic dabei auch hiufig Auftriige
ausfiihren, die sie weit von ihrer Heimatstadt
Sidor Corabis weg und durchaus auch in
andere Horasiate fithren kénnen. Von Frem-
den nimmt sie nur ungern Hilfe entgegen, ist
aber auch bereit, schnell Freundschaften zu
schlieBen, wenn sie das Gefiihl hat, jemandem
vertrauen zu kénnen.

Auf ihren Reisen trigt sie bevorzugt typisch
neristische Kleidung (enge Lederhose, seitlich
geschlitzte Tunika), dazu feste Schnallenstiefel
und eine Kettenweste. Thr oberer rechter Ober-
arm wird von einer ornamentalen Titowie-
rung geziert, ein buntes Tuch um die linken
Handgelenke sowic ein Silberring an jeder
Hand stellen weitere Schmuckstiicke dar. Thre
bevorzugten Waffen sind Kampfstab, Kentema
und Bela.

MU12 KL12 IN13 CH 14
FFi4 GE 13 KO 13

KK13 LeP23 AuP 29 AsP—
MR9 sO5

AT-Basis 8 PA-Basis 8
Ausw.-Basis 8 FK-Basis 8
GroBe 1,58 Gewicht 48 kg

Vor- und Nachteile: iibliche Vor- und Nach-
teile fir imperiale Neristu sowie Gutausse-
hend, Richtungssinn, Zeitgefithl, Jihzorn 6,
Neugier 7, Vorurteile Satyare 12, Eitelkeit 5,
Einbildungen 10 (Schuld am Tod der Mutter)
Talente: Bastardstibe 6 (AT 13, PA 9), Bela 6

(FK 14), Stibe 6 (AT 13, PA 9), Schmutzige
Tricks 5 (AT 10), Klettern 6, Kérperbeherr-
schung, Sinnenschiirfe, Uberreden, Orientie-
rung jeweils 5, Gefahreninstinkt 4

Sprachen: Gemein-Imperial, Myranisch jeweils
8, Nerstal 10, Gemein-Aumanal 3, Shingwa-
nisch 4, Lesen/Schreiben 2

Phaio‘(}ach,
der amaunische
an[angcne

Der amaunische Bandit wird die Helden als
Gefangener der Koptgeldjigerin Alayni einige
Zeitihres Weges begleiten. Mit einigen Narben
und abgerissener Kleidung erscheint er bereits
als lichtscheue Gestalt. Seiner Auffassung nach
ist er wie so viele gefasste Banditen unschul-
dig, was jedoch jeglicher Wahrheit entbehre.
Tatséichlich trieb er mit seinen Kumpanen vor
einiger Zeit auch in Sidor Corabis sein Unwe-
sen. Nachdem es jedoch bei einem Uberfall
auf eine Honoratensiinfte zwei Tote gegeben
hatte, zog sich die Bande in die Umgebung
der Stadt zurtick. Dummerweise handelte
es sich — neben einem der Trigersklaven —
bei der einen Toten um die Geliebte des
Honoraten Serr Horidum ye Eupherban, der
den todlichen Dolchstof3 mit ansehen musste,
wegen seiner Fettleibigkeit aber nicht eingrei-
fen konnte. Horidum erwirkte aufgrund seiner
Rachegeliiste schlieBlich in Abwesenheit des
Ubeltiiters ein Urteil gegen den Banditen, um
thn zu maBregeln. Daher beauftragte er die
Kopfgeldjigerinnen, ihm den Amaunir lebend
herbeizuschatten.

Ausfiihrlichere Informationen zum imperia-
len Rechtssystem finden Sie in 8X, Scite 23.

Weitere Personen

Ai*Mao: junger amaunischer Dieb, Sohn
Zhar‘Thaijas, lebt nach deren Tod bei Shom-
bosh

Amyrethko: neristischer Holzschnitzer auf
dem Chumar

Barichu: Annereton-Priester aus dem neristi-
schen Diebescirkel

Chirani: neristische Kopfgeldjigerin, Gefihrtin
von Alayni, stirbt zu Beginn des Abenteuers

Colhorvan ya Xalamehlis te Kouramnion:
Magus, dem die Helden beim Einbruch in
Horidums Villa begegnen

Dargu: neristischer Kriimer aut dem Chumar
Dhormu: neristischer Kiinstler, fast nur im
Kunsthaus des Nerenith anzutreffen
Fharchu: neristischer Dieb, ein Vertrauter
Zherkisus, wirbt die Helden an

Firincha: neristische  Hehlerin - auf dem
Chumar

Grroash: junger Leonir, Enkel von Xorvarsh,
arbeitet in dessen Herberge

Horidum ye Eupherban: fettleibiger Hono-
rat, beauftragte Alayni und Chirani mit der
Ergreifung Phaio'Gachs

Horwosh: junger Shingwadieb und Freund
von Ai'Mao, Sohn von Shombosh und damit
Enkel von Wodcjosch

Jalchuku: neristischer Glasbliser auf dem
Chumar, ein Spion Wodejoschs

Janbayi: neristische Dicbin, cinstige Schiilerin
von Zherkisu

Kharrsh: leonischer Gladiator, einer der
Champions bei den Kimpfen in der Kampf-
kunstschule, besitzt das Schliisselamulett
Khorvo: nach Zherkisus Tod der ilteste im
Dicbeszirkel und daher traditionsgemil neuer
Patron

Khuvari: neristische Silberschmiedin

Lorcu: Lehrer in der nenstischen Kampf-
schule

Nirrachu: neristischer Alchimist, betreibt im
Nerenith eine eigenc Werkstatt, fritherer Aus-
bilder von Alaynis Schwester Ulcami
Phecalda: Betreiberin einer kleinen Essstube
im Nerenith

Psaru: betreibt mit Yuvali einen Handelsstand
auf dem Chumar, Bekannter von Tschacho
Rachenu: junger Neristu-Dieb, Zherkisus
Meisterschiiler

Saravesa: ein Ravesaran, betreibt eine Teestube
im Shingwaviertel, handelt auch mit allerlei
Informationen und Hehlerware

Shombosh: Krimer und Hehler im Shingwa-
viertel, Sohn von Wodejosch

Tharku: neristischer Dieb, erst Zherkisus,
spiter Khorvos rechte Hand

Thy‘Jolay: ncuer fiihrender Bal.oa der Amau-
nir, Schuld am Tod seiner Vorgingerin
Zhar'Thaija

Tschacho: neristischer Hehler im Shing-
waviertel

Ulhoorchop: ¢in Shinoq, wohnt




und kimpft in der Kampfkunstschule im
Nerenith
Wodejosch: Patron der Shingwadiebe, Erz-

teind von Zherkisu
Xorvarsh: Leonir, chemaliger Gladiator, nun
Herbergsvater von ‘Xorvarshs Hohle’

Yuvali: betreibt mit Psaru einen Handelsstand
auf dem Chumar, Bekannte von Tschacho
Zhar‘thaija: frithere fithrende Bal.oa, starb
beim Brand des TuaTais in den Flammen, war
cine gute Bekannte von Shombosh

Zherkisu: Patron des Dicbescirkels der Neristu,

Erzfeind von Wodejosch, stirbt im Verlauf des
Abenteuers

Zichelko: neristischer Kunststicker auf dem
Chumar

Der Hort des Meisterdiebes

Gegensténde und Artefakte

Im Folgenden scien einige Gegenstinde und
Artefakte niher beschrieben, welche die
Helden im Hort des Meisterdiebes finden
konnen und aus denen sie spéter wihrend des
Totenfestes ein Erinnerungsstiick auswiihlen
konnen.

Die Narkramarische
Flasche

Es handelt sich hierbei um eine kleine Flasche
aus buntem Glas, umwunden mitcinem Leder-
geflechr. Glasstirke und Firbung machen es
schr schwer, in ithrem Inneren etwas zu erken-
nen. Der Verschluss ist mit gelberm Wachs ver-
siegelt und bislang wohl noch nicht gedfinet
worden. Die Flasche ist eines der ersten Beu-
testiicke Zherkisus und wurde von ihm cigent-
lich nur als Erinnerung behalten. Tatsichlich
enthilt die Flasche aber ein altes, lederartiges
Pergament, auf welchem die unten beschrie-
bene Matrix Wasser aus Sand niedergeschrieben

1st (s. S. 76).

Die Rollen der
Kouramnion

In einem schmucklosen Kistchen aus dunk-
lem Holz ruhen fiinf Rollen aus diinnem
Metall. Jeder Versuch, diese Rollen zu entfal-
ten, schliigt fehl, da diese mittels der unten
beschricben Matrix Gefreimes Wissen des Erzes
in diese Form gebracht wurden und nur wie
bei der Formel beschriecben auf magischem
Wege zum Offnen gebracht werden kdnnen.
Aufjeder Rolle ist eine der Matrizen des

Salormain ji Kouramnion nieder-

gelegt. Tatsiichlich handelt es sich

dabei um die Originale jener Matri-

zen, die insbesondere fiir das
Haus Kouramnion einen
groBen  Wert  haben.
Sofern ein Held sich
withrend der Erbtei-
lung beim Totenfest
fiir die Rollen ent-
scheiden sollte, erhile
er natiirlich nicht das
ganze Kistchen, son-
dern lediglich eine der
Rollen, die er sich
jedoch aussuchen darf.
Welche Matrix  die
Rolle schlieBlich ent-
hiilt, sei in Thre Hinde
gelegt oder noch besser
dem Zufall Giberlassen.

Der Schliissel der Nacht

Bei diesem Schliissel handelt sich daber um
cin wenig verbreitetes technomantisches Arte-
fakt aus neristischer Fertigung.

Aussehen: ein etwa fingerlanger Schliissel aus
dunklem Eisen mit einem Kupferkern, auch
der Bartist aus Kupter geformt. In dieser Form
erscheint der Schlissel jedoch nur am Tage;
bei Nacht windet sich ein Spiralmuster aus sil-
bernen Fiden um die Oberfliiche des Schliis-
sels, dessen Glanz abhiingig von der Intensitit
des Mondes ist — bei Vollmond ist dic Struk-
tur als strahlendes Silber zu erkennen, wih-
rend sie bei Neumond kaum wahrgenommen
werden kann.

Wirksame Materialien: Eisen, Kupfer, Silber
Wirkende Prinsipien: Erz / Forme

Wirkung: Sobald der Schliissel in ein Schloss
gesteckt wird, verdndert er sich und passt sich
dem Schloss so an, als ob er genau fiir dieses

geschaffen worden wire. Der Schliissel passt

auch in Schlésser, fiir die er cigentlich zu grob
scheint.

Tip/Ladung: Artefakt / semipermanent; der
Schliissel kann Energie fir finf Anwendungen
speichern, die sich jedoch nur schr langsam
(fiinf Vollmondphasen je Ladung) regene-
riert.

Verbreitung: selten (und fast ausschlieBlich bei
Neristu zu finden)

Prets: nicht unter 350 Au

Der Dolch
des Schwarzen Blutes

Diese Waffe ist ein technomantisches Artefakt
aus der Zeit des Ersten Imperiums. Er war
damals Erkennungssymbol des Geheimbundes
des Schwarzen Blutes, der damit durch blu-
tige Morde dimonische Prisenzen beschwor




um sich deren Gunst zu versichern. Allerdings

existieren auch heute noch Menschen, die sich
als die Erben jenes Geheimbundes betrachten
und sicherlich Interesse an diesem Artefake
hitten.

Der in Zherkisus Hort getfundene Dolch ver-
fagt allerdings nur noch tiber 5 Ladungen. Die
iibrigen wurden bereits vor sehr langer Zeit
verbraucht, da der Meisterdieb dieses Stiick
wie schon viele vor ihm lediglich geerbt, aber
niemals benutzt hat.

Aussehen: cin Dolch aus schwarzem Stahl,
der Griff mit schwarzem Leder umwunden,
im Knauf cin dreizehnflichiger Rubin. Die
Scheide ist ¢benfalls aus schwarzem Leder
gefertigt und mit Rubinsplittern und schwar-
zen Metallfiden verziert.

Wirksame Materialien: Stahl, Rubin

Wirkende Prinzipien: Caratai/ Téte

Wirkeng: Wann immer der Dolch aus der
Scheide gezogen wird, erfiillt er seinen Triger
mit dem Drang zu téten. Die AT steigt zudem
um 3 Punkte, der Jihzorn-Wert um 7 Punkte;
dies gilt natiirlich auch, wenn der Besitzer
ansonsten nicht jihzornig ist. Der Triger ist

aus freien Sticken nicht in der Lage, den
Dolch wegzustecken oder aus der Hand zu
legen, es sei denn, er hat zuvor damit getdtet
(sprich: cinem Lebewesen mit diesem Dolch
den tédlichen Streich beigebracht). Die Waffe
selbst verursacht 2W6+1 TP und ist unzer-
brechlich, ansonsten gelten die Werte eines
normalen Dolches.

Typ/Ladung: Artefakt/ dreizehnfach aufladbar
(wenn man die entsprechende Formel kennt,
die nur den ‘Erben’ des Schwarzen Blutes
annihernd geldufig ist.

Verbreitung: schr selten (im gesamten Impe-
rium existieren vielleicht noch 50 dieser
Dolche)

Preis: nahezu Unikatstatus, daher kaum bezil-
terbar

Varhichus Crater

Der Crater des neristischen Alchimisten Varhi-
chu wurde einst von Zherkisu ‘in Gewahrsam
genommen’, als sein Besitzer wegen diverser
Vergehen von seinem Cirkel verbannt werden

sollte und lieber vorher das Weite suchte. Seit-
dem ruht der Crater im Hort des Meisterdie-
bes und wartet darauf, irgendwann wieder in
die Hiinde scines Meisters zu gelangen. Der
allerdings kam nie wieder zuriick.

Der Crater selbst ist allen Stellaren Domiinen
sowie den Elementen Feuer, Wasser und
Luft sowie der dimonischen Prisenz Carafais
geweiht. Zudem verfiige er iiber einen zwei-
teiligen Deckel — einen grofien ringférmigen,
der cher als Spritzschutz dient, sowie cinen
kleineren, der auch diese noch verbleibende
Offnung schlicfit —, der mittels zweier metal-
lener Klammern auf dem Gelil festgeklemmt
werden kann. Viel interessanter als der Crater
selbst diirfien jedoch die beiden zusammenge-
kniillten Pergamente sein, auf denen sich in
schnell dahin geschmierter Schrift die weiter
unten beschriebenen alchimistuschen Rezepte
finden lassen.

Der Cirkel der neristischen Alchimisten kénnte
zudem ein Interesse an einer Inbesitznahme
des Craters eines seiner bekanntesten (und
verrufensten) Mitglieder haben (siche Offene
Enden, S. 76).

Neue alchimistische Rezepte

Nebeltrunk

Rezeprar: 1 Cukiron Morgennebel, 10 Uncias
destillicrtes Wasser, eine winzige Prise Luftnes-
sel, I Scrupul zerstoBener, milchiger Bergkris-
tall, 2 Scrupul zerstoBene Weihrauch-Asche
sowic 1 Cukiron des bei der Verbrennung ent-
standenen Weithrauchs

Anrufung: Luft (+15)

Kontrolle: +9

Wirkung: Durch die Einnahme diescs Elixiers
verwandelt sich der Kérper in eine dichte neb-
lige Wolke. Dem derart Verwandelten ist es
dadurch moglich, durch Gitterstibe hindurch
zu gleiten oder sich zu strecken und derart
dinner gemacht durch schmale Offnungen
zu kriechen. Die Verwandlung dauert wie die
Riickwandlung etwa eine SR. Der eigentliche
Verwandlungszustand hilt ebenfalls eine SR
an. Der Nebelleib ist nur auf magischem Wege
zu verletzen. Withrend der Hin- und Riick-

verwandlungsphase verursachen Waffen nur

halben Schaden. Mittels Banne Luft kann ein
Magier (wic auch cin Animist mittels eines
Exorzismus) die Wirkung des Trankes im
iibrigen abrupt beenden, was fiir den Nebel-
leibigen zudem sehr schmerzhaft ist (IW6+3
SP).

Kosten: 7 + 12 AsP

Haltbarkeir: TW6+3 Nonen

Trunk des \/’crgehcns

Rezeptur: je 3 Uncias Gewebe kurzlebiger Kre-
aturen (Eintagsfliegen u.i.), 3 Scrupul Samen
schnell vergehender PHanzen, | Uncia Schim-
mel, 2 Cukiron Essig, 1 Cukiron saure Milch,
1 Cukiron Blut eines Toten; zudem muss Un-
dhabal am Firmament stehen

Anrufung: Vergiinglichkeit (+20)

Kontrolle: +12

Wirkung: Fir das Opfer dieses Trunkes ver-
geht die Zeit um etliches schneller. Je Stunde,

die vergeht, altert es um einen Tag. Diese Wir-
kung des Trunkes hilt SW3 Stunden lang an.
Von diesem schnelleren Vergehen ist der kisr-
perliche Regenerationsprozess (also die Rege-
neration von LE und AU, nicht aber AE und
KE) ebenso betroffen wie das Fortschreiten
bzw. die Wirkung von im Korper befindli-
chen Krankheitserregern und Giften. Spiel-
technisch bedeutet dies: Je SR vergehen fiir
das Opfer zwei Stunden, so dass ein Vergifteter
innerhalb kiirzester Zeit auch an cinem Gift
zugrunde geht, das fiir seine schidigende Wir-
kung sonst cinige Stunden bendtigen wiirde.
Ebenso kann sich cin Schwerverletzter auf-
grund des fiir ihn schnellen TFortschreitens
seiner Zeit im Stundenrhythmus regenerieren,
withrend eine Krankheit ebenso schnell vor-
iiber sein kann — auf die eine oder andere
Weise.

Kosten: 7 + 15 AsP
Haltbarkeit: 3W3 Nonen




Die Matrizen

des

Salormainji Kouramnion

Salormain ji Kouramnion, auch unter dem
Namen Salormain der Verhiillte bekannt,
ist eine viel belichelte Legende des Hauses
Kouramnion. Zeit seines Lebens war Salor-
main davon besessen, alles Sichtbare zeitweilig
auf magischem Wege verschwinden zu lassen.
Seine ganze Kraft setzte er in die Entwicklung
verschiedener Matrizen, die thm eben dieses
erleichtern sollten. Eine besondere Faszination
tibte auf thn daber die Vorstellung aus, sich
selbst unerkannt durch die Welt bewegen zu
kénnen. Salormain verschwand schlieBlich vor
rund vierzig Jahren und ward seitdem nicht
wieder geschen. Sein Ende fand er in einem
geheimen Archiv der Kouramnion, in wel-
chem er gerade unsichtbar herumschniiffelte,
als jenes zum Schutz des dort verborgenen Wis-
sens vor Eindringlingen auf magischem Wege
versiegelt wurde, Seine astrale Kraft reichte
nicht mehr aus, diesen Zauber zu brechen,
und so ruht sein mittlerweile wohl mumifi-
zierter Kérper zusammengesunken zwischen
Regalen mit geheimem Wissen des Hauses
Kouramnion und mag irgendwann einmal
gefunden werden.

Verhiillter stahl (10)

Wirkung: Alle Materialien am Korper bzw. im
Gepick des Verzauberten, die der Domiine
Erz zuzurechnen sind, werden unsichtbar.
Daomdine [ Instruktion: Erz / Verhiille
Anrufungsprobe: +7 (sowic +1 fir jeden
Zauber, der bereits auf die zu verzaubernde
Person wirkt)
Kontrollprobe: +5 (sowie +2 fiir jeden Zauber,
der bereits auf die zu verzaubernde Person
wirkt)
Kosten: 11 AsP
Reichweite: Berithrung
Zielobjekt: Einzelperson nebst mitgefihrter
Gegenstinde
Zauberdauer: unvorbereitet (2 KR)
- Wirkungsdauer: 1 Stunde
Verbreitung: In dieser Form lediglich im Haus
Kouramnion bekannt, dort jedoch recht ver-
breitet

Verhiilltes Fleisch (9)

Wirkung: Alle Dinge im Gepiick des Verzau-
berten, die der Domine Humus zuzurechnen
sind, sowie der Korper des Verzauberten selbst
werden unsichtbar. Aufgrund einer geheimnis-
vollen Nebenwirkung bezicht dieser Zauber
jedoch Kérperfliissigkeiten, die zur Ausschei-
dung bestimmt sind (also Speichel, Schweill
und Urin), nicht mit ein, was dem Zauber eine
ctwas Ekel erregende Note verleiht.

Domdne / Imtr'uffzz'dﬂ: Humus / Verhiille
Anrufungsprobe: +7 (sowic +1 fir jeden
Zauber, der bereits auf den zu Verzaubernden
wirkt)

Kontrollprobe: +4 (sowic +2 fiir jeden Zauber,
der bereits auf den zu Verzaubernden wirkt)
Kosten: 11 AsP

Reichweite: 1 Schritt / Beriihrung mit Stab
moglich

Zielobjekt: Einzelperson nebst mitgefiihreer
Gegenstinde

Zauberdauer: unvorbereitet (3 KR)
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Verbreiting: im Haus Kouramnion (aufgrund
der Nebeneflekte) sehr bekannt, jedoch wenig
verbreitet.

Verhiilltes Wasser (10)

Wirkung: Simtliche Flassigkeiten im Gepick
wie auch im Korper des Verzauberten, die der
Domine Wasser zuzurechnen sind, werden
unsichtbar (also Wasser, Wein, Urin, Trinke
und Elixiere).

Doméine / Instruktion: Wasser / Verhiille
Anrufungsprobe: +8 (sowic +1 fiir jeden
Zauber, der bereits auf den zu Verzaubernden
wirkt)

Kontrollprobe: +5 (sowie +1 firjeden Zauber,
der bereits auf den zu Verzaubernden wirke)
Kosten: 11 AsP

Reichweite: 1 Schritt / Berlihrung mit Stab
maglich

Zielobjekt: Einzelperson nebst mitgefiihrter
Gegenstinde

Zauberdauer: unvorbereitet (5 KR)
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Verbreitung: Nur im Haus Kouramnion anni-
hernd bekannte Matrix; ist fast ausschlieBlich
unter den Magiern verbreitet, die auch die
Matrix Verhiilltes Fleisch (s. 0.) beherrschen, da
sie deren Nebenwirkungen beseitigt.

Die drei vorstehenden Matrizen kranken dar-
iiber hinaus an einem gemeinsamen Manko:
Verhiille und somit unsichtbar wird jeweils
nur die elementare Essenz, die von der jeweili-
gen Matrix beeinflusst wird. Magische Objekte
hingegen (sowohl Artefakte wie beispielsweise
Triopta, Zauberstab, magische Trinke als auch
der Magier als Person) bestchen nicht nur
aus dem Grundelement, sondern sind dariiber
hinaus mit Kraft erfiillt, die durch diec Matri-
zen nicht mit verhiillt wird. Ein magisches
Objckt, das mittels der vorstechenden Matri-
zen unsichtbar gemacht wird, erscheint jedoch
aufgrund der ihm innewohnenden magischen
Wirkung zwar materiell unsichtbar, verursacht
jedoch an gleicher Stelle ein schwach wahr-
nehmbares Flimmern der Luft, welches von
Personen mit einem TaW Sinnenschirfe von
mindestens 10 (bei Spezialisierung auf Sehen
bereits ab 7) durchaus erkannt wird. Um auch
diese Nebenwirkung auszugleichen, entwi-
ckelte Salormain ji Kouramnion — wenn auch
nicht so erfolgreich — die nachstehende Matrix

Verhiitlie Kraft (s. u.).

Verhiillte Kraft 22)

Wirkung: Diese Matrix verhiillt die einem
Magier innewohnende astrale Kraft — es ist
anderen Zauberern also nur schr schwer
moglich, thr Gegentiber als Magiekundigen
zu enttarnen. Entsprechende Versuche sind
neben der Magieresistenz des Verzauberten
um weitere 17 Punkte (nimlich die der Matrix
zugrunde liegende Essenzmenge) erschwert.
Dariiber hinaus verhindert sic das Astrale
Flimmern, das der Kdrper des Magiers unter
dem Einfluss der Matrix Verhiilltes Fleisch (s.0.)
verursacht. Genau genommen war dies sogar
der beabsichtigte Effeke dieses Zauber und die
eingangs genannte Wirkung nur ein positiver

Nebeneffeke.
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Domiine [ Instruktion: Kraft / Verhiille

Anrufungsprobe: +12 (+2 fiir jeden bereits auf

den Kérper des Magiers wirkenden Zauber)

Kontrollprobe: + 19 (+2 fir jeden bereits auf

den Korper des Magiers wirkenden Zauber)
Kosten: 16 AsP

Reichweite: sclbst

Zielobjeke: selbst

Zauberdauer: Kurzritual (1 SR)
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Verbreitung: Dicse Marrix ist selbst im Haus
Kouramnion weitestgehend unbekannt, was
grofBtenteils aus den hohen Anforderungen
resultiert. Dariiber hinaus 1st ¢s Salormain ji
Kouramnion vor seinem Ableben nicht mehr

clungen, cine weitergehende oder leichtere
g Ben, g

Variante dieser Matrix zu schaffen. Denn diese
wirkt im Gegensatz zu scinen iibrigen Verhiil-
lungszaubern nur auf den Kérper des Zau-
bernden, nicht aber auf mitgefithrte magische

Gegenstinde.

Ebenfalls

jedoch etwas weiter ausgereift, ist die nachste-

cher experimentell  entstanden,

hende Matrix zum Verhiillen von Feuer:

Verhiilltes Feuer (11)

Wirkung: Die Flammen cines im Brand befind-
lichen Objcktes werden unsichtbar. Die Wir-
kung ist auf maximal 3 Rechtschritt begrenzt.

Das betroftene Objekt kann eine Fackel, ein
Lagerfeuer oder dhnliches sein.
Domiine [ Instrukeion: Feuer / Verhiille
Anrufungsprobe: +6

Kontrollprobe: +6

Kosten: 7 AsP
Reichweite:  Berithrung  (des  brennenden
Gegenstandes, was unter Umstinden — wenn
der Zaubernde fiir die Bertihrung in die Flam-
men fassen muss — auch IW6 SP verursacht)
Zielobjekr: Einzelobjeke

Zauberdauwer: Kurzritual (1 SR)
Wirkungsdauer: 3 SR
Verbreitung:  Nur

bekannt, dort aber verbreitet, da sich die Matrix

im Haus Kouramnion

auch zu Tarnung von Feuerfallen cignet.

Neue Matrizen des Hauses Kouramnion

Die nachstchende Matrix steht dem Magier
Colhorvan ya Xalamelis te Kouramnion (Seite
66) zur Verfiigung und kann von den Helden
somit wihrend des Abenteuers in Anwen-
dung erlebt werden. Colhorvan istauch durch-
aus bereit, cinen Kouramnion-Heldenmagier
gegen ein gewisses Entgelt in der Matrix
zu unterweisen; sofern die Helden 1hn even-
tell sogar vor Horidums Hischern gerettet
haben sollten, gilt dies auch fiir Magier ande-
rer Hiuser (mit Ausnahme der Erzfeinde
der Kouramnion, den Magiern des Hauses
Eupherban).

Stahlerne Faust (8)

Wirkung: Die ‘falsche Hand” (bei Rechtshin-
dern also die Linke und umgekehrt) verwan-
delt sich einschlieBlich des Handgelenks in
massiven Stahl, die Beweglichkeit bleibt dabei
jedoch voll erhalten. Der Magier kann mit der
verwandelten Hand Schlige abfangen und sie
somit als Paradewaffe (0/+1) einsctzen. Alle
so abgewehrten Attacken verursachen jedoch
an der Hand SB die in dem Moment zum
Tragen kommen, wenn die Wirkung des Zau-
bers nachlisst. Allerdings hat dic verzauberte
Hand aufgrund der Wirkung des Erzes einen
natiirlichen RS in Héhe des Wertes der Quelle
Erz, mindestens aber RS 4. Als sinnvoller mag
sich somit der Einsatz der Stihlernen Faustals
Waffe (2W6 TP) erweisen, bei einer gelungen
Parade des Gegners nimmt die Faust den glei-
chen Schaden wie oben beschrieben; dies gilt
jedoch nicht bei waffenlosen Paradetechniken
und Schildparaden.

Domiine | Instruktion: Erz / Transformiere
Anrufungsprobe: +4

Kontrollprobe: +5

Kosten: 5 AsP

Reichwerze: selbst

Zielobjekr: selbst

Zauberdauer: sofort (1 KR)

Wirkungsdauer: 1 SR

Verbreitung: Im Haus Kouramnion recht ver-
breitete Matrix, die in ihnlicher Form auch
in anderen dem Erz verbunden Hiusern zu
finden ist.

Der Vollstindigkeit halber seien hier noch
die Matrizen zur Herstellung der magischen
Rollen vorgestellt (und ein weiteres Geheim-
nis des Hauses Kouramnion — zumindest fiir
Spielleiter — geliiftet):

Geheimes Wissen des
Erzes/Humus (1)

Wirkung: Diese Formeln fixieren ein Stiick
Metall bzw. Holz oder Leder von der Grafe
cines Blattes Papier in der Form, in dic es zuvor
gebracht wurde. Im Regelfall wird es aufgerolle
oder zusammengefaltet. Durch das EinflicBen
permanenter Astralenergie kann das Objektauf
natiirliche (also mechanische und alchimisti-
sche) Wirkung nicht verindert werden, ebenso
unterliegt es nicht dem natiirlichen Zerset-
zungsprozess. Auf magischem Wege kann es
miteels der Instruktion Forme voriibergehend
in Blattform gebracht werden, faltet sich aber
nach einer Stunde von selbst wieder zusam-
men. Die Matrizen sind in ihrer Wirkung
derart vom Denken des Hauses Kouramnion
durchsetzt, dass der Zauber zum Offnen des
Objektes fiir Nicht-Kouramnion um die Lern-
schwierigkeit der Matrix erschwert ist.

Ein solches Objekt kann mittels Banne Kraft
(erschwert um die Summe der Zuschlige
aus Anrufungs- und Kontrollprobe sowie der
permanenten AsP) seiner Astralkraft beraubt
und damit in den natiirlichen nichtmagischen
Urzustand zuriickversetzt werden. Dies erfor-
dert die gleichen Kosten wie die Herstellung
des Objekts (siche Kosten). Auf dimonischem
Wege kann das Objekt mittels Szelle wieder
her mit verdoppelten Zuschligen zu gleichen
Kosten in den nichtmagischen Urzustand ver-
setzt bzw. mittels Zerstdre mit verdoppelten
Zuschligen zu verdoppelten Kosten vollstin-
dig vernichtet werden. Alle beschriebenen
Rickwandlungsméglichkeiten erfordern somit
den Einsatz permanenter AsP.

Domiine [/ Instruktion: Erz bzw. Humus /
Fixiere

Anrufungsprobe: +9

Konurollprobe: +6 (Erz) bzw. +7 (Humus)
Kosten: 32 AsP, davon 1 AsP permancent
Reichweite: Berithrung

Zielobekt: Einzelobjeke

Zauberdauer: Ritual (1 Stunde)
Wirkungsdauer: permanent

Verbreitung: Diese Matrizen (es handelt sich
in der Tat um zwei gleichartige Matrizen, die
sich nur in der elementaren Domine unter-
scheiden und damit auch je Variante einmal
erworben werden miissen) werden von den
Kouramnion eifersiichtig gehiitet. Innerhalb
des Hauses ist die Existenz dieser Formeln
zwar weitgchend bekannt, die Unterweisung
bzw. Erlangung dieser Matrix ist jedoch an den
Stand des Adeptus Exemptus gekniipft. Die
verbreitetste Nutzung besteht natiirlich
darin, andere Matrizen in solcher-

art erstellten Objekten vor fremdem
Zugrifl zu schiitzen.




Wasser aus Sand (11

Wirkung: Der Sand (und nur Sand) unter
den Hinden des Zaubernden verwandelt sich
in cine halbkugelformige, mit Wasser gefiillte
Verticfung. Allerdings 1st das so geschaffenc
Wasser dem natiirlichen Versickerungsprozess

unterworfen, so dass es nach erfolgter Trans-

Otfene

Nicht alle Ritsel, auf welche die Helden wiih-
rend ihres Abenteuers gestofien sind, wurden
auch geliiftet. Einige harren noch immer ihrer
Enthiillung, und manche Gegenstinde, die
die Helden erlangt haben, fithren neue Aben-
teuer herbei, zu denen wir Thnen im Folgen-
den cinige Anregungen vorstellen:

Die lntrigen der Baloa

Wenn die Helden sich noch linger in der Stadt
aufhalten, werden sie mitbckommen, dass die
Geriichte um Brandstiftung bei der Zersto-
rung des TuaTai nicht verstummen wollen.
Wenn sie weitere Nachforschungen anstellen,
werden sic schlielilich herausbckommen, dass
ThyTolay seine Konkurrentin Zhar Taija nach
einem Streit in jener schicksalhaften Nacht
doch umgebracht hat und den Ritualplatz
schlieBlich in Brand gesteckt hat. Dieses Ercig-
nis hat er den Amaunir wie auch seinen

Weitere Matrizen

formation daraut ankommt, das kostbare Nass
méglichst schnell in geeignete Gefilie zu
fiillen.

Domdne / Instruktion: Erz / Transformiere
Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +7

Kosten: 16 AsP

Reichweite: Berihrung

Getreuen als misslungenes Ritual der belieb-
ten BalLoa verkauft hat.

Wenn die Helden schlieBlich die Wahrheit ans
Tageslicht bringen, wird ThyJolay davonge-
jagt und auch das angespannte Verhiltnis zwi-
schen den Shingwa und den Amaunir beruhigt

sich wieder.

Erbe des Alchimisten

Dic neristischen Alchimisten erfahren davon,
dass der Crater cines ihrer beriihmt-beriich-
tigten Mitglieder noch existiert, und setzen
alles daran, das Gefily in thre vier Hinde zu
bekommen. Dabei entbrennt unter den Alchi-
misten jedoch ein Machtkampf, da viele Cir-
kelmitglieder den Crater lieber fir sich alleine
haben wollen, als thn mit anderen zu teilen.
Dies kann dazu fiihren, dass dic Helden durch
gemiiBigte Mitglieder wie beispielsweise Nir-
rachu angeworben werden, den Crater zu von

Zielobjeke: Halbkugel, halber Schritt Radius
Zauberdauer: Kurzritual (3 SR)
Wirkungsdaer: augenblicklich

Verbreitung: Eine in Eshbathmar wie auch den
Randbereichen der Narkramarbekannte, aller-
dings relativ gut gehiitete Matrix, die schon so
manchen reisenden Magier vor dem Verdurs-
ten bewahrt hat.

inéen

dannen zu schaffen, damit sich der Cirkel
nicht im Streit um das Artefake entzweit.

Der Geheimbund
des Schwarzen Blutes

Noch immer gibt es Menschen, die dem
Geheimbund des Schwarzen Blutes angeho-
ren. Und die michtigsten von ihnen kiénnen
die Nihe cines der Dolche formlich spiiren.
Das Auftauchen des in Zherkisus Hort ver-
steckten Dolches bleibt daher nicht unbe-
merkt, so dass die Bruderschaft die Neristu
auf blutige Weise heimsucht, um den Dolch
an sich zu bringen und der Cirkel dic Helden
schlieBlich um Hilfe bittet. Noch gefihrlicher
ist es fiir die Helden, wenn einer von thnen
den Dolch als Erbgeschenk angenommen hat
und nun — unwissend um dessen Macht und
rituelle Bedeutung — bevorzugtes Angriffsziel
der Bruderschaft ist.

[\



| - e NNt R e

Ein Leben in

Naclﬂt und Schatten

von den Neristu in den
Stadten des !mPeriums

Das Volk der Neristu ist innerhalb der impe-
ralen Gesellschaft wohl das am meisten mit
Argwohn und Misstrauen betrachtete Volk.
Und die im allgemeinen von den Vierarmi-
gen praktizierte Gewohnheit, moglichst unter
sich zu bleiben, trigt cin tibriges zur allgemei-
nen Unwissenheit tiber das Leben der ‘blei-
chen Diebe’ bei. Dennoch sind die Neristu
nach iiber zweitausendjihriger Sklaverei und
wiedererlangter Freitheit zu einem akzeptierten
Teil des imperialen Lebens geworden, der vie-
lerorts schon aufgrund ihrer beliebten Waren
und Dienstleistungen nicht mehr wegzuden-
ken ist.

Dic fehlende Erinnerung an ihre vom Impe-
rium eroberte Heimat Anneristalyas hat bei
den meisten Neristu zu einer Hinnahme des
Lebens als imperiale Biirger getiihrt. Es zicht
sic wenig in Richtung des einst zerstérten und
unterworfenen Landes ihrer Ahnen. So gehen
sie ihre eigenen Wege in Nacht und Schatten
durch dic Metropolen des Imperiums, stets
darauf bedacht, den tbrigen Rassen aus dem
Wege zu gehen.

Cirkel, SiPPe und Familie

»Die wiirden doch sogar ihre Mutter fiir cinen
Beutel Pulpellen verkaufen! SchiieBlich gelten
ihnen Aureal und Optimat mehr als die eigenen
Anverwandien! Unsereins wiirde niemals einen
Verwandten fiir einen Schlauch Azidial verra-
tenl«

—Khurani, eine neristische Diebin,

iiber die Bestechlichkeit der Garden

Wie die tibrigen Kulturen im Imperium kennt
auch die neristische Gesellschaft eine Unter-
scheidung in Familien und Cirkel. Allerdings

st fiir die Neristu nicht der Cirkel, sondern die

aus etlichen Familien bestchende Sippe der
Wichtigste gesellschaftliche Zusammenschluss,
wenngleich die Sippe zumeist mit dem Cirkel
nahezu identisch ist. So ist denn das Ober-
haupt cines Cirkels auch immer der Alteste der
Sippe. Gehéren dem Cirkel mehrere Sippen

an, so ist Oberhaupt jeweils der Alteste der
groBten Sippe.

Ein neristisches Cirkeloberhaupt fiillt sein Amt
lebenslinglich aus, auch wenn seine Sippe
durch andere Umstinde irgendwann nicht
mehr die grofite innerhalb des Cirkels sein
sollte. Es kommt somit daraut an, welche
Sippe des Cirkels zur Todeszeit — mit welcher
s dic Vierarmigen dabei sehr genau nehmen
— die meisten Kopfe ziihlt, denn diese stelle das
neue Oberhaupt. Von cinem Cirkel aus dem
Sternen-Nerenith von Dorinthapoles erziihlen
sich die Neristu, dass dort nach dem Tod des
Oberhauptes ihres Cirkels zwei grofe Sippen
cine geschlagene Woche lang dariiber stritten,
welche Kinder zweier schwangerer Nerista
zum Todeszeitpunkt bereits geboren oder noch
im Mutterleib befindlich waren.

»Du suchst einen Tétowierer? Nun, in threr Gasse
wirst du schon einen finden!«
—Wegbeschreibung eines Neristu

Neristu untereinander schitzen die Gemein-
schaft mit ihresgleichen. So leben denn die
Mitglieder eines Cirkels zumeist dicht beiein-
ander und bewohnen nebencinander- oder sich
gegeniiberliegende Gebiude, so dass inner-
halb ciner Gasse oft nur ein einziges Gewerbe
zu finden ist. )
Die neristische Tradition, eines der Kinder
cines Zwillingspirchens zu cinem anderen
Cirkel in die Lehre zu schicken, um ectwas
Neues zu lernen, bringt es mit sich, dass nicht
alle Neristu einer Sippe auch dem Cirkel ange-
héren. Ein junger Neristu wohnt wihrend
seiner Lehrzeit weiterhin bei seiner Familie.
Erst mit dem Ende der Lehre wird er voll-
stindig in seinen neuen Cirkel aufgenommen
und darf dann auch eine eigene Wohnung
bei seinen Cirkelgeschwistern beziehen. So ist
denn der Begriff “zur Arbeit gehen” der neris-
tische Ausdruck fiir “in der Lehre sein™. Denn
ein ausgelernter Neristu wohnt bei seinem
Cirkel und damit an seiner Arbeitsstelle.

Ein ausgelernter Neristu verbringt den groli-
ten Teil seiner Zeit im Kreise seines Cirkels.
Und so ist es wenig verwunderlich, dass, wenn
die Zeit gekommen ist, dic Suche nach dem
Thranoto oder der Thranota (dem Partner fiirs
Leben) bereits innerhalb des Cirkels ein Ende

findet. Der Begriff Partner fiirs Leben ist dabei
durchaus wortlich zu nehmen. Denn es ent-
spricht dem neristischen Streben nach Per-
fektion, cine solche Bindung ein Leben lang
und durch alle auftretenden Wirrnisse hin-
durch aufrecht zu erhalen. Die Thranotfeier
ist im Ubrigen cine rein weltliche Angelegen-
heit ohne eine Beteiligung der Priesterschaft.
Dabei geben die Nerista und der Neristo vor
ihren Familien feierlich das Versprechen, thren
Thranot zu Ehren der Gotter, threr Familien
und des Cirkels leben zu wollen. Einziges Zei-
chen dabei ist das Thranotband, ¢in aus dem
Haar der beiden Neristu gewebter Stoffstrei-
fen, der im Rahmen der Zeremonie von einem
Elternteil oder Cirkeloberhaupt in zwer Teile
zerschnitten wird, welche sich die beiden Thra-
notu gegenseitig um ein Handgelenk binden.
Dieses Band ist zugleich ein Symbol fiir das
Geschenk Ansumyas und wird solange getra-
gen, bis es sich von selber 65t oder zerfasert.
Durch das Anlegen des Thranotbandes bilden
die beiden Thranotu eine neue Familie. Und
so gehdrt nun auch ein aus einer anderen
Familie und Sippe stammender Neristu zur
Sippe des Cirkels, so dass sich der Kreis der
Identitit von Cirkel und Sippe schlieBt. Wenn
aber zwei Neristu, die beide aus anderen, nicht
ihrem Cirkel angehdrenden Sippen stammen,
den Thranot schlieBen, entstcht mit dieser
Familie auch cine neue Sippe innerhalb des

Cirkels.

Der Nerenith

»Einfach, sagst du, es sei einfach? Bist du jemals
i einem threr Viertel gewesen? Gewiss nicht,
denn sonst wiirdest du nicht so reden, wiirdest du
nicht. Graw ist es dort nicht oder ohne Farben,
nein, bunt ist es, bunt, so bunt, dass du gar nicht
recht weifst, welche Farbe du annehmen sollst.
Hier steht eine braune Pflanze an der Seite, dort
eine gelbe Blume, cin paar Schritte weiter flettert
eine griine Ranke die Wand empor, und wieder
ctwas weiter wuchern rote und violette Schoten
aus etnem Kitbel. Nein, grau ist es dort nicht,
nein. Nur von aufien scheint es dort schmutzig
und farblos zu sein, auf dass sich kaum
Jemand anderes als etn Vierarm dort

hinein traut, kaum jemand. Und das




macht es uns so schwer, sag ich diy, denn auch

wenn du die Farbe annehmen kannst, deine Form
dndert sich nicht. Also glaube miy, geh nicht dore-
hin, wenn du nicht musst, horst du?«
—Wodejosch, Patron eines Shingewa-
Diebescirkels in Sidor Corabis, zu seinem Enkel

Im Imperium gelten die Viertel der Neristu,
die sie selber Nerenith nennen, gemeinhin als
Orte, die man besser meiden sollte. Von aulfien
wirkt ein jeder Nerenith schmutzig und ver-
kommen, diister und bedrohlich. Dieses mag
am wohl daran licgen, dass die Neristu ihre
Viertel regelrecht von den anderen Teilen der
Stadt abschotten und bis aul wenige Zuginge
alle Wege mit Mauern verschlicBen, die so
hoch sind wie die Gebiude, zwischen denen
sic errichtet werden. Entlang ciner solchen
Mauer findet sich dann etwa alle zweihun-
dert Schritt cin Tor. Ebenso trigt der Umstand
dazu bei, dass die Fenster eines Gebiudes, das
cinen Teil der Mauer bildet, zumeist véllig
vermauert werden oder allenfalls Schlitze von
kaum einer Hand Breite verbleiben. Zudem
schen diese Mauern niemals Farbe. Wiirde
nicht ab und an cine Kletterpflanze am grauen
Stein empor ranken, so kénnte man meinen,

vor einer steilen Felswand zu stehen.

»Gehst du zum Vierarm, vergiss nicht Licht und
Friedensstifter«
—Sprichwort aus dem zentralen Imperium

Die StraBen und Gassen eines Nerenith wirken
auf anderen Rassen oftmals beklemmend und
eng. Selten cinmal ist der Weg breiter als
3 Schritt, Plitze sucht man dort vergebens.
Auch Strafien, die wohl einstmals wesentlich
breiter gewesen sind, werden mit den Jahren
durch in die StraBBe hinein errichtete Anbauten
wie kleine Buden oder Treppenhiuser immer
enger. Es ist daher nahezu unmdglich, mit
einem Fuhrwerk in einen Nerenith hinein
zu fahren. Selbst Reiter werden misstrauisch
bedugt, und Platz-macht man ihnen schon gar
nicht. Diese Enge ist es auch, dic einen Nere-
nith so diister und bedrohlich erscheinen lisst.
Denn in die schmalen Gassen fillt wegen der
Héhe der Héuser nur an wenigen Stunden
das Sonnenlicht, so dass die Stralien die meiste
Zeit des Tages in ein schummriges Dimmer-
licht getaucht sind und bei Nacht noch diiste-
rer wirken. Manche Gassen sind gar teilweise
iberdacht und auch am Tage so finster, dass
man ohne ein Licht kaum etwas sieht, es sei
denn, man kann im Dunklen idhnlich gut

sechen wie ein Neristu.

»Thr habt Angst im Nerenith? Nun, so
schlimm ist es dort auch nicht. Natiir-

lich werdet Thr dort hauprsichlich auf

Neristu treffen, doch am Tage auch auf viel
anderes Volk., Glaubt ja nicht, dass 1hr dort
allein unter Vierarmigen wiret. Es werden Euch
immer andere Menschen und auch Amauniv und
Shingwa begegnen, vielleicht gar Satyare. Doch
bedenkt immer, dass Thr Euch auf freinden: Boden
befindet, denn cin Nerenith ist ebenso Besitz des
Thearchen, wie er es eben auch nicht ist. Es
kommt wohl auf die Sichtweise an. Begegnet den
Vierarmigen mit dem nétigen Respekt, und Euch
wird kein Leid geschehen. Tut Thr es nicht, dann
setd Thr selber schuld. Bei Nacht hingegen solltet

[hr die dunklen Gassen lieber meiden.«
—Valaitis ya Xalamelis Serra Kouramnion,
Myrmidonen-Veteranin

Bei Tage wimmelt es in den Strafen eines
Nerenith nur so vor Neristu, Menschen und
Angehérigen anderer Rassen. Aufgrund der
geringen Breite der Gassen werden die meisten
Dinge in Kiepen auf dem Riicken transpor-
tiert. Grofiere Waren werden auch auf Schub-
karren verladen oder aber einfach an cine lange
Stange gehiingt, die dann zwei Neristu auf die
Schultern nehmen. Ebenso werden durchaus
auch mchrere Kérbe und Sicke mit einer sol-
chen Tragestange bewegt. Packticre sind nur
sclten in den Gassen zu schen und gehéren
dann meistens Angehérigen anderer Rassen,
die dort Waren abholen oder anlicfern. In
fast jedem Nerenith findet sich im Ubrigen
cin Triger-Cirkel, dessen Angehdrige sich mit
nichts anderem beschiftigen, als Waren von
hier nach dort zu transporticren.

Es gehort in den Gassen zum guten Ton,
einem Triger oder ecinem Handkarren Platz zu
machen und einen Neristo nicht bei der Aus-
iibung seines Tagwerks zu behindern. Reiter
oder gar Fuhrwerke hingegen werden zuwei-
len sogar mutwillig nicht vorbeigelassen. Ins-
besondere vor einer Chomma finden sich
hiufig grébere Ansammlungen, die sich so
schnell nicht auflésen. Wer lautstark briillend
zum Durchlass auffordert, sicht sich meist
wiisten Beschimpfungen ausgesetzt, die oft-
mals von geworfenem Essen begleitet werden.

Profession: Triger

(KL 11, GE 12, KO 12, KK 12; GP 0, nur fiir
Neristu)

Uberall miissen Waren von hier nach dort und
umgekehrt transportiert werden, und diese
Aufgaben erfiillt in einem Nerenith, aber auch
Die

von

dariiber hinaus, der Cirkel der Triger.
Titgkeit dieses Berufsstandes reicht
der Beférderung kleiner Gegenstinde und
Schriftstiicke  (Kuriertitigkeiten) tiber den
Transport gewdhnlicher Giiter (Rohstoffe, fer-
tige Waren, Nahrungsmittel) bis hin zu Grol3-
und Schwertransporten (Mabelstiicke, grofie

Behiilter etc.). Fiir gewdhnlich erfolgt der

Transport mittels Taschen und Kérben, Kicpen
und Rucksicken oder auch per Joch (an das
die Waren angehiingt werden), zudem finden
Schiebekarren hiufig Verwendung. Es kann
durchaus vorkommen, dass man in den Gassen
cinem Triiger begegnet, der ein Kiepe auf dem
Riicken hat, auf den Schultern cin Joch triigt,
das mit dem oberen Armpaar gehalten wird,
und noch dazu mit dem unteren Armpaar
cinen Karren vor sich herschiebt.

Triger kennen sich in den Gassen des Nere-
nith wie auch ihrer Stadt sehr gut aus und
finden sich daher auch in fremden Stidten
leicht zurecht. Die gebotene Héflichkeit cines
Kuriers gegeniiber dem Empfinger schlige
sich natiirlich auch in den Umgangsformen
nieder. Ebenso sind sie darin geschult, die von
ihnen beférderten Waren gegen Riduber und
Diebe zu verteidigen.

Griff +3, Entwinden +2, 2 weitere WKFE +3,
Stumpfe Hiebwaffen +3, I weitere NKF +1,
Kérperbeherrschung +3, Selbstbeherrschung
+1, Etikette +2, Gassenwissen +3, Men-
schenkenntnis +2, Uberreden +1, Fesseln/
Entfesseln +3, Oricnterung (Stidte) +4,
Mechanik +1, Rechnen +2, Lesen/Schreiben
+1, 2 Fremdsprachen +3, Handel +1, Heil-
kunde Wunden +1, Holzbearbeitung +2,
Lederarbeiten +2

Ausriistung: verbreitete Kleidung (neristisch,
méglichst fest), Neristu-Schnallenstiefel, Geld-
beutel, Rucksack oder Kiepe oder Joch mit
zwei grofen Kérben, Giirteltasche, Friedens-
stifter, Wasserflasche oder -schlauch, sonstige
verbreitete Ausristung fiir 3 Aureal

AV: Schubkarre, eine weitere Nahkampfwatfe
und ‘Gute Bekannte’ von SOx3 Punkten

Mit dem Anbruch der Dimmerung verlassen
die meisten Nicht-Neristu den Nerenith. Denn
die ohnehin schon nicht hellen Gassen sind
bei Nacht noch unheimlicher. Die Schauer-
miirchen wie jenes vom neristischen Koch, der
mit dem Messer hinter der nichsten dunklen
Ecke lauert, kennt in den Strafen des Impe-
riums jedes Kind, und sic tragen ihr iibriges
dazu bei, dass der Nerenith bei Nacht gemie-
den wird. Selbst die Garden, die bei Tage
zuweilen durch die Gassen patrouillicren, sind
des Nachts dort nicht zu finden.

»In den Schatten findest du fast alles, was das
Herz begehrt, von Frauen einmal abgeschen.
Aber Waffen, Gifte, Kriuter, alles kinnen die
Vierarme dir beschaffen. Du darfit dich nur nicht
daran stéren, das es dort iiberall nach threm Fraf
riecht. Dafiir hast du allerdings auch nicht das
ewige Gejammer der Bettler und das Gejaule der
Mustkanten in den Ohren.«

—Tyorgash, Leonir-Solduces;

zu einem jungen Mitstreiter
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Bettler, Gaukler und Musikanten findet man

in einem Nerenith so gut wie gar nicht. Erstere
gibt es in der neristischen Gesellschaft aut-
grund des starken Zusammenhaltes der Fami-
lien nicht, und letztere finden sich nicht in
den StraBien, sondern in den Hiusern, Zusu-
kas und im Dir-An-Sun. Dafiir durchwehen
allerdings allerlei fremdartige Geriiche die
Gassen, vornechmlich solche nach Essen, Tee
und Gewiirzen, und — insbesondere wenn es
lange nicht mehr geregnet hat — auch aus der
Kanalisation.

Oft hingen bunte Fihnchen und Wimpel an
einer Schnur aufgereiht quer tber die Gasse
oder aus den schmalen Fensterschlitzen, und
noch hiufiger trocknet Wische auf solchen
Leinen. Flechten und Ranken wachsen die
Winde empor, Blumen, Biische und gar kleine
Biume stchen in erdgefiillten Kiibeln und
Kérben neben den Tiiren und verbreiten thren
Duft. Und wenn des Nachts auf der Dach-
terrasse bei der Anbetung Ansumyas Kriuter
und Harz verbrannt werden, sinkt der Rauch
hinab in die Dunkelheit und fiillt Gassen mit
duftendem Nebel.

wSchmutz werdet ihr im Nerenith nur selten
finden. Kaum ein anderes Volk ist so sehr daranf
bedacht wie die Vierarme, seine Straflen sauber
2u halten. Nur an den Zugingen zu ihren Vier-
teln sieht es manchmal aus wie auf ernem Miill-
haufen, es soll wohl abschreckend auf Fremde

wirken.«
—Razholvar an Eupherban, Strategu der
Gyldaragarde von Balan Mayek

Die Einginge cines Nerenith sehen meist
noch schmutziger und verkommener aus als
die AuBenmauern des Viertels. Doch je weiter
man in die Gassen vordringt, desto sauberer
wird es dort. Straben haben zumeist in der
Mitte eine Senke oder gar einen Rinnstein, in
welchem sich der Schmutz sammelt oder auch
hinein gefegt und dann vom Regen oder mit-
tels eines Eimers Wasser weggespiilt wird. In
cinigen Schritten Abstand finden sich Lécher
in dieser Gosse, durch die der Schmutz in die
Kanalisation hinab geschwemmt wird. Das es
dadurch in den Kanilen unter einem Nere-
nith iiberdurchschnittlich viele Ratten gibt, ist
eine andere Sache.

Hauser, Wohnungen
und Werkstitten

»Einmal und nie wieder! Fast verlaufen habe
ich mich in diesemn Haus! Hier ein Gang und
da cine Tiix, wo soll man denn da noch wissen,
wo man hergekommen ist? Die Gassen waren ja
schon schlimm genug, aber das Haus war furcht-

bar. Eine halbe Ewigheit habe ich gesucht, bis ich
diesen Filscher gefunden habe, und eine weitere,
wm wieder hinaus zu gelungen! Nein, da gehe
ich nicht wieder hin! Das nichsie Mal kannst du
einen anderen schicken!«

—FEin cantaresischer Diener zu seinem Herrn

Ahnlich verwinkelt wie dic Gassen des Nere-
nith sind auch die Hiuser der Neristu. Obwohl
die wenigsten Hiuser von Neristu errichtet
wurden, sondern meist nur von diesen in Besitz
genommen werden, kann man sich kaum vor-
stellen, dass darin frither einmal Menschen
oder Amaunir gewohnt haben mégen. Ein
jedes Haus wird durch Um- und Anbauten
individuell auf die Bediirfnisse eines Neristu
im Allgemeinen wie auch die der Familic und
des Cirkels angepasst. Siimtliche Fenster sind
zu schmalen Schlitzen oder gar ganz zuge-
mauert, und auch die Tiréffnungen sind in
Breite und Héhe an die GréBe eines Neristu
angepasst. Tiren findet man ohnehin nur
am Hauseingang sowic am Wohnungsein-
gang, wenn mchrere Familicn in einem Haus
wohnen.

AufFillig ist zudem, dass die Hiuser im Erd-
geschoss nur selten Fenster haben (die dann
auch noch mitstabilen Fensterldden verschlos-
sen sind). Dort, wo sich Liden und Werk-
stitten befinden, scheint die ganze Front nur
aus mit groben Fensterliden verschlossenen
Tiren zu bestehen. Innerhalb der Wohnun-
gen werden die Tiir6ffnungen hiufig mit Vor-
hingen versehen.

Allen Hiusern ist zu Eigen, dass verwinkelte
Wege zu den Eingiingen der cinzelnen Woh-
nungen fiihren. Es kann durchaus vorkom-
men, dass man nach dem Betreten des Hauses
zuniichst das Erdgeschoss durchqueren muss,
um zur Treppe in den ersten Stock zu gelan-
gen, diese Etage wiederum durchqueren muss,
um die Stiege in den dritten Stock zu errei-
chen, in welchem schlieBlich in der Mitte
einige Stufen hinab in den zweiten Stock
fithren. Erschwerend kommt noch hinzu, dass
zwei Gebiude, die zwar duBerlich eigenstiin-
dige Hiuser zu scin scheinen, dennoch im
Inneren miteinander verbunden sein kénnen.
Ebenso verwinkelt sehen auch die einzelnen
Wohnungen innerhalb eines Hauses aus. Und
auch diese kénnen sich wiederum iiber meh-
rere Etagen erstrecken. Schlafkammern sind
insbesondere in Wohnungen iiber mehrere
Etagen meist von geringerer Hohe als die tibri-
gen Riume, da die Neristu bei thren Umbau-
ten oftmals die Zwischendecke entfernen und
statt dessen zwel neue Béden einsetzen und
ein Zwischengeschoss cinrichten.

Fiir Kinder gibt es oftmals eigene Schlafkam-
mern von gerade einem Schritt Hohe, indem
aus ciner Etage einfach zwei gemacht werden.

In einer Schlatkammer befinden sich gewéhn-
lich nur ein Schrank oder Regal sowie ein Korb
oder cine aus Flechtwerk bestehende Kiste,
in der die Kleidung und sonstige persénliche
Dinge autbewahrt werden, weiterhin natiirlich
eine Schlafgelegenheit. Diese besteht meist aus
cinem rechteckigen Holzrahmen, der je nach
Vermogen mit Stroh oder Heu, Holzspinen
oder gar Wolle ausgepolstert und mit einem
am Rahmen festgenagelten oder fest gespann-
ten Tuch abgedeckt wird. Dazu besitzt jeder
Neristu noch eine Decke, Kopfkissen sind
unbekannt.

Der wichtigste Raum einer jeden Wohnung ist
der Antranith, ein groBer, rechteckiger Raum,
der oft cine Hohe von zwei Geschossen hat
und oben von einer Galerie umgeben ist. Im
Antranith spielt sich fast das gesamrte Famili-
enleben ab. Dort wird gefeiert, gegessen, dic
Kinder groBigezogen und gelehrt, auch wifft
man sich mit Freunden und Verwandten zum
Gespriich. Stithle und Binke allerdings wird
man dort vergeblich suchen. Denn abgesehen
von Wandschmuck, Teppichen, Sitzkissen, fla-
chen Tischchen (die gewshnlich nur zum
Essen aufgestellt werden und ansonsten an
der Wand lehnen) und zuweilen einem Ofen
findet sich dort kein Mobiliar, es sei denn, man
wollte Standbilder, Ziersiulen und PAanzen-
kiibel als Mabelstiicke bezeichnen. Allenfalls
ein Stehpult mag man zuweilen noch entde-
cken, wenngleich solches eigentlich cher in
den Arbeitsriumen zu finden ist.

Gleich neben dem Antranith befindet sich die
Chombo, der zweitgréfite Raum der Wohnung,
der gleichzeitig Kiiche und Speisckammer ist.
Die Chombo hat mindestens zwei Eingiinge,
von denen einer direkt in den Antranith, der
andere auf den Korridor hinaus fithrt. Ferner
sei noch der Zhanoth erwihnt, der Badezim-
mer, Waschkiiche und meist auch Abort in
einem ist. Leerstehende Kammern werden
als Lagerrdume fur alle méglichen sonstigen
Besitztiimer genutzt. Es ist im Ubrigen gang
und giibe, die Wohnung bei einer Veriinderung
der FamiliengréBe durch Umbau an die neuen
Bediirfnisse anzupassen, so dass sich eine
Wohnung (und damit auch die innere Auf-
teilung des Hauses) innerhalb weniger Jahre
durchaus mehrfach verindern kann. Lediglich
die Lage von Antranith, Chombo und Zha-
noth bleibt dabei meist unverindert.

Der Vorliebe der Neristu fiir technische Spie-
lereien ist es zu verdanken, dass nahezu jedes
Haus cine eigene Wasserver- und -entsorgung
hat. Denn in einem der tefsten Keller findet
sich eine Zisterne, in welcher das Regenwasser
vom Dach gesammelt wird.

Manche Hiuser haben zusitzlich
zur Zisterne einen eigenen Brun-

nen im Keller, aufgrund der Kanali-




sation und der sonstigen unterirdischen Bauten
ist die Zahl solcher Hiuser mit Brunnen
jedoch schr gering. In die Wohnungen gelangt
das Wasser mittels Handpumpen, welche sich
fir gewshnlich in Chombo und Zhanoth
befinden. In der Chombo befindet sich unter
der Pumpe meist ein steinernes, irdenes oder
metallenes Becken, das auch einen Abfluss
aufweist. In der Zhanoth befindet sich der
Abfluss meist in Form einer Mulde in einer
Ecke und stellt gleichzeitig den Abort dar
(Neristu hocken sich zum Verrichten ihres
Geschiifts einfach iiber das Loch). Durch ein
ausgekliigeltes Rohrsystem wird das Abwasser
in die Kanalisation, in seltenen Fillen auch in
die Gosse geleitet. Abfille werden durch ein
weiteres in der Chombo befindliches Rohr in
den so genannten Rattenkeller oder Gerrakko
hinab geworfen und dienen den dort geziich-
teten Ratten und Hohlmaden als Futter.
Neben den Be- und Entwiisserungs-
leitungen verfiigen viele
Hiuser auch  dber ein
Beliiftungssystem,  das
mit vielen Rohren und
Ventilatoren dafiir
sorgt, dass unange-
nehme Gerliche aus
Zhanoth, Chombo
oder den Werkstit-
ten wie auch aus
dem Gerrakko sich
nicht im ganzen
Haus  verbreiten,
sondern nach drau-
Ben gelangen konnen.
Diese Rohre ragen meis-
ten cinfach aus dem Dach
heraus, sind aber von oben mit einer
Abdeckung verschen, so dass kein Regen hinein
laufen kann, Ahnliche Entliftungseinrichtun-
gen sind hiufig auch Bestandteil der Abwas-
serleitungen. Durch die Beltaftungsrohre wird
auch der Rauch aus den kisten- oder zylin-
derfémigen Heizofen (Cholk) nach drauBien
getragen, die fiir gewdhnlich nur im Antra-
nith zu finden sind. In den ibrigen Kam-
mern werden bei Bedart kleine Kohlebecken
aufgestellt. Da diese Entliiftungsrohre schr
weit oben enden, werden die iiblen Geriiche
zumeist vom Wind in die anderen Stadtteile
getragen und stiitzen so die Behauptungen
iiber die Unreinlichkeit der Neristu.
Die Werkstitten und Handelsstuben der
Neristu befinden sich vornehmlich im Erdge-
schoss und 1im Keller eines jeden Gebiudes
und unterscheiden sich von den Wohnungen
nur durch etwas breitere Ginge, gro-
Bere Riume und sowie grobere Tiir-
und Fensteroftnungen. Lediglich
geheime Riume wic beispiclsweise

die Filscherstube eines Graveurs sind nur

durch geheime Giinge erreichbar. So dringt
allerorten der Geruch von Farbe, Holz und
Leder, Kohle, Feuer und Stahl, Blut, Gewdir-
zen und Speisen wie auch die dazugehérige
Geriuschkulisse durch die Gassen.

Aufgrund des Zusammenlebens der einzelnen
Cirkel sowie Geriuschen und Geriichen ist
es oftmals — insbesondere fiir Neristu — mog-
lich, ehne Nachfragen auch in einem unbe-
kannten Nerenith das gesuchte Gewerbe zu
finden, indem man cinfach die Ohren spitzt
und im wahrsten Sinn des Wortes immer der
Nase nach geht. Lediglich die Chomma und
Jambon genannten Britereien und Essstuben
findet man dberall im ganzen Nerenith zwi-
schen den cinzelnen anderen Cirkelstuben
und -werkstiitten, wenngleich die Cirkelmit-
glicder cbenfalls zusammen in einer Gasse
wohnen und auch dort weitere Lokalititen

_ betreiben.

Hinter bzw. zwischen den Hiusern findet sich
hiufig ein kleiner Innenhof, der meist zu meh-
reren Gebiuden gehdrt und nur selten grifer
ist als die Grundfliche eines der zugehérigen
Hiuser. Hier fertigen die neristischen Hand-
werker bei Bedarf jene Dinge an, fiir die die
Werkstitten zu klein sind, und transportieren
sic schlieBlich durch ein Tor hinaus in dic
Gassen. Besonders grofie Waren werden zum
Teil sogar direkt in der Gasse angefertigt. Den
Hol missen sich die Handwerker jedoch mit
spiclenden Kindern, Panzen aller Arten und
auch dem Federvieh teilen.

Orte der Gese”igkeit —_
Chomma und Jomban

»Wo auch immer du hingehst, an fast jeder Ecke
wirst du einen Neristu finden, der irgendeine
Speise in sich hineinstopfi. Aber das kommt nicht

von ungefihs; denn i jeder Strafie findest du eine
neristische Essstube, wo die Vierarmigen gegiilltes
Gefliigel und Ratten cinfach aus einem Fenster
heraus verkaufen. Und so ist es auch nicht weiter
verwunderlich, dass es iiberall in den Straffen
nach Essen riecht, so man denn diesen Geruch
dberhaupt mit Essen in Verbindung bringen inag,
denn es riecht zuweilen doch ganz anders als
alles, was unsere Nasen als Essensgeruch empfin-
den.«

—Saltycos, ein Herumtreiber aus Koromanthia

Essen scheint eine der liebsten Beschiftigun-
gen des nachtgrauen Volkes zu sein. Und so
ist auch die Anzahl der Lokalititen in ¢inem
Nerenith wesentlich groBer als in anderen Vier-
teln einer Stadt. Tatsichlich verzehren Neristu
weitaus hiufiger als andere Rassen einen klei-
nen Imbiss zwischendurch, der zumeist im
StraBenverkauf erworben wird. Neben den
kleinen Briitercien (in der Sprache
der Vierarmigen Chomima gehei-
Ben), die ihre Waren direkt
auf die StraBe hinaus ver-
kaufen oder gar mit cinem
transportablen Ofen in den
Gassen selbst zubereiten,
gibt es ferner die tatséich-
liche Essstube (auf Neris-
tal Jomban genannt), die
jedoch  cine  breiteres
Sertiment an Gerichten
. anbietet. Beiden Loka-
| lititen ist gemeinsam,
dass die dort ver-
kauften Speisen im
Stehen vertilgt werden,
denn - Sitzgelegenheiten
gibt es keine. Vielmehr erfolgt
das Verspeisen von Gerichten aus ciner
Chomma dirckt auf der Strafe und noch dazu
nahe der Briiterei, so dass die Gassen dort oft-
mals regelrecht von essenden Neristu verstoptt
sind.
Danceben kennen die Neristu noch die fomba-
noulli, welche gewissermalien eine Steigerung
der gewdhnlichen Essstube darstellt und einer
menschlichen Taverne am niichsten kommt.
Allerdings besteht eine solche Jombanoulli aus
ctlichen kleineren Riumen und Nischen, die
mit Sitzkissen ausgestattet sind und daher im
GroBen und Ganzen einem Antranith dhneln.
So begibt man sich auch nur dann in ¢ine Jom-
banoulli, wenn man sich dort lange aufzuhal-
ten und ebenso lange zu speisen gedenkt. Der
Umstand, dass séiimtliche Kammern mit cinem
Vorhang zugezogen werden, hat unzweifelhaft
dazu beigetragen, dass gerade an einem sol-
chen éffentlichen Ort die meisten krummen
Geschiilte und zweifelhafien Vertriige abge-
schlossen werden.

)



Gastliche Hohlen —
die Overcha

JOh, ich sage dis solitest du jemals mit den

Nerist Geschifte machen, dann suche dir eine
Unterkunft in einer ordentlichen Herberge, denn
in threm Viertel wirst du keine anstindige Schiaf-
statt findenl«

—Ein reisender Hiindler zu einem anderen

Eine neristische Herberge, Overcha genannt,
unterscheidet sich dem Grunde nach kaum
von einer neristischen Wohnung. Speiseraum
nebst Kiiche befinden sich im Erdgeschoss, die
iibrigen Stockwerke sind mit einzelnen Schlaf-
zimmern ausgestattet. Die Wirtsleute wohnen
gewdhnlich unter dem Dach. Im Regelfall
befindet sich aufl jeder Etage cin Gemein-
schaftswaschraum, der von allen Giisten
genutzt wird, woran sich Nicht-Neristu jedoch
zumeist stéren, da diese Riume wie in den
Wohnungen auch den Abtritt enthalten. Die
Ginge zu den einzelnen Riumen sind jedoch
weitaus weniger verwinkelt als in Wohnhiu-
sern, was in erster Linie daher riihrt, dass eine
Overcha nicht so hiufig umgebaut wird wie
andere Hauser.

Hauser der Kunst in
Bildern, Kléng@n und
Bcwegungen — Zusuka
und Rudocco

»deh, was sind sie nur fiir ein eigenartiges Volk!
Unsereins begibt sich in dic Paliste der Optima-
ten, wimn die eigene Kunstfertigheit unter Beweis
2u stellen, Gemilde und Statuen anzupreisen
oder emnfach mur mit Korperspiel oder Stinmimne fiir
Wohigefallen zu sorgen. Und was machen diese
vierarmigen Banausen? Sie stellen ihre Werke in
irgendwelche Ecken in ihren Theatern, wo sie
kaum jemand wirklich schen kann. Wie sollte
man auch Augen haben fiir die neristische Kunst,
50 fein und edel sie auch sein mag, wenn man
Hals iiber Kopf aus dem Saale stiirmi bei all den
wirren Stiicken, die sie dort auffiiliren? Und wer
mag schon thie schaurige Mustk ertragen? Ich fiir
meinen Teil nichtl«

—Ein amaunischer Kiinstler zu

einem menschlichen Kollegen

Neben ihren Wohnungen und Werkstitten
kennen die Neristu nur cinen weiteren Ort, an
dem sic ihre Kunstfertigkeit anderen zuging-
lich machen. Dieses Zentrum ihrer Kultur,
in ihrer cigenen Sprache Zusuka genannt,
ist gewissermafen cine Mischung zwischen
Kunsthalle, Muscum und Schauspielhaus.

Der gewdhnlich als  Schauhalle  (Sugam)
bezeichnete Biithnensaal befindet sich stets in
der Mitte des Gebidudes und ist mehrere Stock-
werke hoch, so dass man das Geschechen auf
der Bihne von etlichen Balkonen, Emporen
und Galerien beobachten kann. Die Bithne
selbst hat gewdhnlich die Form eines in den
Raum hinein ragenden Dreiecks, dessen Spitze
im Mittelpunkt cines Kreises liegt, der die
Hauptbiihne darstellt, auf welcher sich der
grobte Teil des kiinstlerischen Geschehens
abspielt.

Die Wege zum Erreichen der Zuginge zu
den einzelnen Emporen und Galerien fithren
wie in den Wohnhiusern der Neristu durch
ctliche verwinkelte Ginge, die immer wieder
in kleine Nischen miinden, in welchen dem
gewillten Betrachter allerlei Kunstgegenstinde
vom ecinfachen Gemilde Gber Gravuren bis
hin zu Wandweppichen und Statuen prisen-
tiert werden. Ab und an findet sich dabei auch
eine grobere Nische, in denen die Angehori-
gen der im Kunsthandwerk titigen Cirkel ihre
Arbeiten an interessierte Besucher zu verkau-
fen versuchen.

Beim Betreten der Zusuka hat der Besucher
ein Eintrittsgeld zu entrichten, das noch dazu
von Tag zu Tag verschieden sein kann und
letztlich davon abhiingt, ob und was fiir ¢in
Stiick aufgefiithrt wird. Es hat auch keinerlei
Einfluss auf dic Eintrittshéhe, wenn man die
Auffithrung gar nicht besuchen und nur ein
wenig durch die Giinge schlendern machte,
was insbesondere beim ersten Besuch nicht-
neristischer Giiste fiir Verwirrung und Autruhr
sorgen kann. Unkundige Besucher wihlen
im iibrigen hiufig den Balkon (Khovech) als
Platz aus, um sodann withrend der Autfithrung
bestiirzt festzustellen, dass sie von dort ledig-
lich die runde Hauptbiihne schen, die Ereig-
nisse inshesondere an der Basis des dreieckigen
Bithnenteils aber iiberhaupt nicht wahrnch-
men kénnen, da sich die Balkone allesamt
direkt dariiber befinden. Vom Boden (The-
razha) wie auch von den Emporen (Hemthora)
und den noch hoher gelegenen Galerien (Ghal-
racha) aus hat man jedoch Einblick auf die
gesamte Bithne, wenngleich es dort zuweilen
schr eng und gedringt zugeht. Stithle oder
Sitzbiinke gibt es nicht, so dass insbesondere
lingere Auffihrungen arg an Geduld und
Durchhaltevermégen zehren, denn stunden-
langes Stehen ist beileibe nicht jedermanns
Sache.

»Neristu kimpfen nicht, mein Freund, zumin-
dest nicht gerne. Aber dennoch kann man sie oft
in thren Arvenen finden, in denen sie die Kunst
der Bewegung iiben, von der man sagt, dass
sich dahinter eine geheime Kampfeskunst ver-
berge. Und glaube nicht, das Wort Arena sei

weit hergeholt, denn Kimpfe gibt es dort immer
wieder, wenn auch kawm unter Neristu! Solltest
du einmal knapp bei Kasse sein, gehe ruhig dahin.,
Unsereins kann in den Turnieren olnehin kawm
einer besiegenl«

—FEin leonischer Gladiator zu einent anderen

Ganz im Gegensatz zur gestaltenden Kunst
in Musik, Schauspiel und Gestaltung befin-
det sich die Kampfkunst, die in der so genann-
ten Rudocco gelehrt und gelernt wird. Eine
Rudocco ist jedoch nicht nur Schule, sondern
auch Wettkampfarena, denn neben Ubungs-
silen und den Wohnstitten der Lehrer findet
sich dort auch cin rechteckiger oder qua-
dratischer Kampfplatz von 5 bis 8 Schritt
Scitenlinge, um den herum sich auf mehre-
ren Ebenen hélzerne Galerien erheben, von
denen Zuschauer das Geschehen beobachten
konnen. Zu diesem Docca genannten Wett-
kampfplatz besteht im Gegensatz zu den iibri-
gen Bereichen der Rudocco ein allgemeines
Zugangsrecht, zumal sich dort gewdhnlich
auch Buchmacher authalten, bei denen man
auf den Ausgang cines Kampfes wetten kann.
Kimpfe finden dort beinahe tiglich statt, seies
zu Anschauungs- oder Ubungszwecken oder
auch zur Bereinigung eventueller Ehrenhindel
(dic jedoch in der Regel weniger unter Neristu
selbst, sondern vielmehr zwischen Neristu
und Angchérigen anderer Rassen bestehen).
Gegen einen gewissen Betrag kénnen dort
auch Nicht-Neristu offentlich Streitigkeiten
austragen, was unter den Augen der imperia-
len Obrigkeit auf den StraBen kaum moglich
ist.

Einc Rudocco bietet neristischen Charakteren
den Vorteil, die Dienste eines Lehrmeisters
zur Steigerung ihrer Kampffertigkeiten in
Anspruch nehmen zu kénnen. Lehrmeister
lassen sich im Regelfall fiir alle Waftenlosen
Nahkampftechniken
Schwanzangriff und schmutzigen Tricks) sowie

(mit  Ausnahme von
fir dic bewaffneten Nahkampftertigkeiten
Messer/Dolche, Scharfe und Stunpfe Hicbwaf-
Jen, Bastardstibe, Stibe und Handgemengewaf-
Jen sowie Linkshindig finden. Dariiber hinaus
sind sie zumeist auch in diversen Selbstbeherr-
schungstechniken geschult und geben dieses
Wissen an lernbegierige Schiiler weiter. Den
Talentwert der Lehrer in der vom Helden
gewiinschten Fertigkeit sollten Sie mit IW6+9,
den Talentwert Lefiren mit IW6+6 ermitteln.
Dic tiblichen Steigerungskosten fiir das Lernen
bei einem Lehrmeister sind dabei natiirlich
weiterhin zu entrichten. Bedenken Sie dabei
jedoch, dass die Neristu kein Kimp-
fervolk sind und auch die Zahl der
Lehrmeister nicht allzu groff ist.
Mehr als 3 Steigerungen im (myra-




nischen) Jahr auf die vorgenannten Talente

durch den Besuch cines Lehrmetsters in einer
Rudocco sollten Sie Thren Spielern daher nur
in Ausnahmefillen gestatten.

An manchen Tagen finden innerhalb des
Doccas regelrechte Turniere, die so genannten
Doceamiru statt, an denen ein jeder unabhin-
gig von Stand und Rasse gegen die Entrich-
tung cines geringen Startgeldes teilnehmen
kann. Dic Ringe der Galerien platzen dann
meist formlich aus thren Nihten, denn jeder
Kimpfer pflegt Freunde und Gefihrten mitzu-
bringen, die ihn lautstark anfeuern. Die Teil-
nahme am Doccamiru verspricht neben Ruhm
und Anschen natiirlich auch Aussichten auf
cinen Geldgewinn (meist die Halfte der Start-
geldeinnahmen), wenngleich schon manchem
Sieger eben jenes Geld auf dem Weg nach
Hause von hinsterem Gelichter wieder abge-
nommen wurde.

Das weitaus bekannteste Turnier ist das all-
jahrliche So'Doccamiru von Dorinthapoles,
welches — treffender Weise — am Streittag in
der dritten None des Chrysir beginnt. Dieses
Ereignis zicht nicht nur etliche Wagemutige
und erfahrene Kimpfer an, sondern auch viel
imperiales Volk, das sich an den Kimpfen zu
crgitzen gedenke. Manchmal kann man in
den Reihen der Zuschauer gar die ein oder
andere Triopta erblicken.

Als Absonderlichkeit des Doccamiru sei schlus-
sendlich noch erwiihnt, dass ein jeder (nicht-
neristische) Kidmpfer sich verpflichten muss,
im Falle des — zuwecilen durchaus vorkom-
menden — Ablebens im Docca seine sterbliche
Hiille der Rudocco

Anspruch setzten die Neristu im Fall der Fille

zu vermachen. Diesen

auch gnadenlos durch.

Was jedoch anschlieBend mit dem Leichnam
geschicht, kann — wic von der imperialen
Bevolkerung auch — nur spekuliert werden.
Die herausragenden anatomischen Kenntnisse
des vierarmigen Volkes sind jedoch kaum von
der Hand zu weisen.

\/erborgene Tiefen —
Chumar und Dulam

sAch, was bist du doch fiir ein tumber Geselle!
Natiirlich hat der Harolithu keinen cigenen
Laden, in dein du die Waren abholen kannst, ich
habe dir doch gesagt, dass du ithn awuf dem Maik:
suchen musst! Da kannst du gleich noch einmal
losgehen! Also auf, und vergiss nicht, dass sich der
Markt unter der Erde befindet!«

ein Handwerker aus Dorinthapoles zu

setnenn Lehrling

Natiirlich werden neristische Waren nicht nur
in den Werkstitten und Liden der cinzelnen
Cirkel umgeschlagen, sondern wic im tibrigen
Imperium auch auf dem Markt. Ein neristi-
scher Markt, Chumnar geheiien, liegt grund-
sitzlich unterhalb der Oberfliiche, kann aber
auch von Nicht-Neristu problemlos aufge-
sucht werden, zumal der Weg dorthin gewshn-
lich auf'Nachfrage anstandslos gewiesen wird.
Der Chumar dhnelt im GroBen und Ganzen
cinem hohlenartigen Gewdélbe, in welchem
die Neristu ihre Stinde autbauen und ihre
Waren loszuschlagen versuchen. Innerhalb
grofler Nerenithe kann es dabei durchaus vor-
kommen, dass der vorhandene Platz auf dem
eigentlichen Boden nicht ausreicht und daher
einige Flichen mit hélzernen oder steinernen
Podesten, Geriisten und dhnlichem {iberbaut
sind, um allen ausreichend Platz zu bicten.
Bei den Seiinden handelt es sich weniger um
Marktstinde, wic sic gewdhnliche Helden von
den imperialen Mirkten gewohnt sein diirf-
ten, sondern um lange Tischreihen, aut' denen
die Waren ausgelegt und angepriesen werden.
Manche Cirkel errichten sogar kleine Buden
auf dem Chumar, die in ihrem Besitz stehen
und nur von den Cirkelmitgliedern genutzt
werden dirfen.

Die Tische hingegen stehen allen gleicherma-
Ben zur Verfligung, und wer ctwas verkaufen
will und nicht auf eine Bude zuriickgreifen
kann, nimmt sich den niichsten Tisch, der frei
ist. Dieses Verhalten hat dazu gefiihrt, dass
cin Chumar noch um einiges uniibersichtli-
cher ist als der cigentliche Nerenith, zumal
die Stinde der einzelnen Gewerbe im ganzen
Chumar verstreut und noch dazu an jedem
Tag an einem anderen Ort zu finden sind.
Der Chumar ist auch der Ort, an dem sich mit
etwas Glick gestohlene Besitztimer wieder
finden lassen. Denn in der grobien Uniiber-
sichtlichkeit des geschiiftigen Treibens findet
sich fiir Hehler — von der heimatlichen
Kammer einmal abgesehen — kaum ein besse-
rer Ort, Diebesgut wieder loszuschlagen. Und
wenn auch nur ein Bruchteil der Behaup-
tungen des Gbrigen imperialen Volkes wahr
ist, haben die bleichblauen Dicbe auf dem
Chumar nicht unbetrichtiche Mengen an
Hehlerware und sonstigen illegalen Gegen-
stinden im Angebot (nach denen man aber
zumeist gezielt fragen muss).

»Eigenartigerweise dringen aus den neristischen
Viertel keinerler Meldungen iiber Vorfille nach
aufien, die ein Eingreifen unsererseits erfordern
wiirden. Es muss somit eine ordnende Hand
geben, welche die Aufgaben der Garden erfiillt,
denn auch die — zugegebencrmalien seltenen —
Kontrollginge duich die Viertel der Vierarmigen
haben bislang keinerler Griinde zur Beanstan-

dung gegeben. Auch die wenigen neristischen
Angehdrigen der Garden schweigen sich dariiber
aus und betonen vielinehr die Ordnungsliebe ihres
Volkes als Ursache fiir eben jene Unauffiillighei,
Allerdings sei an dieser Stelle nochmals explizip
Sestgehalten, dass es nach Angaben diverser sub-
versiver Elemente einen geheimen Rat geben soll,
welcher die Angelegenfieiten der Neristu auf eben
vierarmige Weise regeln wiirde. Orte und Zeiten
solcher Zusammenkiinfte konnten weder ermit-
telt noch der Wahrheitsgehalt dieser Behaup-
tungen nachgewiesen werden. Es diirfle jedoch
unklug sein, die Existenz eines geheimen Rates
fiir Hirngespinste s erkliren und auf weitere

Untersuchungen zu verzichten.«
—Aus einem Bericht an den Trondinar von
Corabeniu, 4318 17, unter Verschluss

Jeder Nerenith beherbergt einen  Dulam
genannten unterirdisch gelegenen Versamm-
lungssaal, in welchem sich die Neristu zu
allerlei Beratungen und Ritualfeiern versam-
meln. Die Zuginge zu diesem Raum sind
gut verborgen und befinden sich zumeist in
den Kellern einzelner Hiuser. Es wird pein-
lichst darauf geachtet, dass kein Nicht-Neristu
Zugang zum Dulam erhilt.

Dieser Versammlungsraum ihnelt von seiner
Gestaltung her am chesten einer Hohle und
erhéht sich zu den Rindern hin. Diese Erho-
hungen sind meist treppenartig ausgeschlagen
oder gemauert, vereinzelt auch aus einfachen
Holzstufen zusammengezimmert. Auf diesen
Treppen nchmen bei den Versammlungen die
einzelnen Neristu Platz, wobei sich Cirkelge-
schwister stets zueinander zu setzen pflegen.
In der Mitte des Dulam erhebt sich ein eben-
falls gemauertes Podest, welches den Cirkel-
oberhiuptern Platz bictet, so dass diese bei den
Beratungen auch von allen gesehen und ver-
standen werden kénnen. Ahnliche Versamm-
lungssile finden sich hiufig auch zentral in
(oder besser unter) den jeweiligen Gassen der
einzelnen Cirkel und kénnen zumeist tber
geheime Giinge direktaus den einzelnen Hiu-
sern erreicht werden.

Pleiler der Gotter —
der Dir-An-Sun

»Sehau dir die Vierarmigen an, was fiir ein Auf-
hebens sie wm ihren Pfeiler machen, und dann
sieh einmal hin, wie oft sie das ihnen ach so wich-
tige Gebiude betreten. Da halten sie sich fiir ein
ebenso frommes Volk wie die Liwenviecher, ohne
i1 threm Tempel jemals emnen Gottesdienst abzit-
halten. Ich sage dir; die haben da irgendetwas =it
verbergenl«

»Wenn du so begierig auf ihre Geheimnisse bist,
dann geh doch einfach einmal hinein! Aber du
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sraust dich ebenso wenig wie alle anderen, gib es

doch zu! Ich sage dir; wer sich da hineinwagt, der
ist des Todes!«

—Gesprich zweier menschlicher Spitzel

Der Dir-An-Sun, von Nicht-Neristu zumeist
einfach als Pfeiler bezeichnet, ist das geistige
Zentrum der neristischen Gesellschaft und den
beiden Gottheiten Annereton und Ansumya
geweiht. Fiir gewdhnlich befindet sich dieses
als hoher, steilwandiger Pyramidenstumpf
erbaute Gotteshaus (welches mit imperialem
Dispens auch die Héhe des Horaspalastes
erreichen kann) zentral im Nerenith und
grenzt auch als einziges neristisches Gebdude
picht an ein anderes an. Allerdings wird der
Dir-An-Sun von den meisten Neristu nur
selten betreten, denn er ist vor allem Begrib-
nisstitte und Wohnung der Priesterschatt.

Die Géotterdienste finden iiblicherweise auf
den Dachterrassen der einzelnen Hiuser statt,
zumal fastjeder Cirkel einen Annereton-Pries-
ter (Khaner'ra, auch Wegbegleiter genannt) in
seinen Reihen hat, der auch dort wohnt. Aus
diesem Grunde beherbergt der Dir-An-Sun
nur schr wenige Khanerra, da ihre Aufgabe
in der Begleitung der Lebenden liegt, wiih-
rend den Priesterinnen Ansumyas (Dur'an)
die Betreuung der Kérper und Seelen in der
Zeit zwischen Tod und Wiedergeburt obliegt,
welche sie in ithrem Wirken und auch Wohnen
an den Pfeiler bindet.

Dic Bestattung der Mumien erfolgt in Nischen
stethend sowohl im oberirdischen als auch
im unterirdischen Teil des Dir-An-Sun. Die
Wohnungen der Priesterschaft und die ein-
zelnen Ritualkammern befinden sich allesamt
im oberirdischen Teil, wihrend sich die magi-
schen Kammern zur Fesselung der Nerolui
immer dicht unter der Dachterrasse befinden,
damit sie der bannenden Kraft von Mond und
Sternen méglichst nahe sind. (Weitere Infor-
mationen zum Totenkult der Neristu finden
Sie in MM, Seite 108.)

Niemand auBer den Dur‘an vermag zu sagen,
wie viele Mumien in den Bestattungsnischen
ruhen und wie weit die Ginge unter dem Dir-
An-Sun in die Tiefe fiihren, doch die Pries-
terinnen verlieren dariiber kein Wort. Alte
Mythen und Legenden der Neristu sprechen
jedoch davon, dass Ansumya selbst auf Bitten
ihrer Priesterinnen immer neue Ginge und
Nischen schafft.

Profession: Khaner‘ra (Annereton-Priester)
(KL 11, IN 13, CH 13, Vorteil Breitgefiicherte
Bildung [dabei siellt diese Profession grundsits-
lich die Zuweitausbitdung darl; GP 10; nur fiir
mdnnliche Neristu)

Die Khaner'ra (Ez. und Mz.) oder Wegbeglei-
ter (die korrekte chrsetzung aus dem Neris-

tal lautet eigentlich ‘Seelenfihrer’), wie die
Priester des Annercton auch genannt werden,
leiten thr Volk durch die derischen Leben,
withrend die ausnahmslos weibliche Priester-
schatt Ansumyas ihren Dienstam Volk tir Zeit
zwischen den Leben versiecht. So 1st es kaum
verwunderlich, dass die Khaner'ra inmitten
der neristischen Gesellschaft stehen und auch
cinem Cirkel angehéren, bei welchem sie
wohnen, denn dort kénnen sic ithre Aufgabe
zweifelsohne am besten vollziehen. Thre wich-
tigste Aufgabe ist die Lehre von der Reinkar-
nation der Seelen und die damit verbundene
Sammlung von Wissen und Vervollkemmnung
der Existenz. Aus diesem Grunde absolvieren
alle Khaner‘ra vor ihrer Priesterschaft eine
weltliche Ausbildung und betrcuen daher in
threm Priesteramt auch zumeist thren eigenen
Cirkel. Einen cigenen Cirkel der Khaner'ra
gibt es (im Gegensatz zu den Dur'an genann-
ten Priesterinnen Ansuymas) nicht.

Nur wenige Khaner'ra leben im Dir-An-Sun,
und diejenigen, die nicht bei ihren Cirkelge-
schwistern bleiben, zichen durch das Land,
um sich um jene zu kiimmern, die fern der
Stiidte und eines Dir-An-Suns leben oder
keinen Wegbegleiter in thren Reihen haben.
Zudem stellt auch diese Wanderschaft eine
Mehrung von Wissen dar, welches spiter an
Schiiler oder andere Khaner'ra weitergegeben
werden kann.

Zum Khaner'ra fithlt man sich im Laufe seines
Lebens durch ein cinschneidendes Erlebnis
oder eine innere Stimme berufen. Ublicher-
weise widerfahrt dem Neristo dieses Erlebnis
wihrend der Lehrzeit, so dass er alsbald
nach Abschluss sciner Ausbildung Schiiler
eines Khaner'ra wird, welcher fast niemals
dem eigenen Cirkel angehort. Auf diese Weise
cignet sich der Schiiler schon wihrend seiner
Khaner‘ra-Lehrzeit weiteres Wissen aus dem
Berufseines Lehrers an. Innerhalb der neristi-
schen Priesterschaften gibt ¢s (abgeschen von
den untergeordneten Schiilern) keinerlei Hie-
rarchie, denn vor den Géttern sind alle gleich.
Allerdings sind die Khaner'ra innerhalb ihres
Cirkels der tiblichen Rangfolge unterworfen.
Zeichen der Priesterschaft eines Khaner'ra
sind seine Priestergewiinder, die jedoch nur
zu bestummten rituellen Anlissen getragen
werden und aus Zhallit geschneidert werden,
einem Stoff, der vollstindig aus Neristu-FHaar
gewebt wird und auch Haare des Priesters
selbst enthalten muss. Der 87'Khaner'ra, der
wie die iibliche neristische Oberbekleidung
als kurze, seitlich geschlitzte Tunika geschnit-
ten 1st (ein identisches Ritualgewand findet
sich als Si"Dur'an bei den Priesterinnen Ans-
umyas), wird bei unterschiedliche Ritualen
und Feierlichkeiten getragen: etwa beim See-
lenbeschauen (cinem Ritual im Dir-An-Sun

kurz nach der Geburt eines Neristu, welches
Khaner'ra und Dur‘an als einzigen Glaubens-
akt gemeinsam vollzichen, da hier cine Seele
zuriick ins Leben gegeben wird) oder bei den
verschiedenen Initiationsriten innerhalb des
Cirkels (wie den Feierlichkeiten zu Beginn
und Ende der Lehre junger Neristu).

Der Thal'Khaner'ra (ebenso geschnitten wie
der Si'Khaner'ra, jedoch knéchellang und an
der Hiifte nicht geschlitzt) wird beim Toten-
zug sowie zu den meisten nichtlichen Gebets-
stunden und Gottesdiensten angelegt. Beide
Gewiinder kénnen bei einigen speziellen Riru-
alen durchaus auch cinziges Kleidungsstiick
sein.

Als letztes ist noch — obwohl kein Gewand im
cigentlichen Sinne — der Nar'roth zu nennen,
eine Y-formige Stola, die als Wiirdensymbol
tiber der Festtagsrobe getragen wird.

Ausweichen +2, 2 weitere WKF +1, 1 NKF
+1, 1 FKF +2, Kérperbeherrschung +1,
Selbstbeherrschung +1, Lehren +4, Uberre-
den +2, chrzcugcn +3, Anatomic (Neristu)
+1, Gétter und Kulte (Neristu) +3, Volks-
kunde (Neristu) +2, Sternkunde +2, Lesen/
Schreiben +2, Heilkunde Seele + 3, Webkunst
+1 sowie 5-10 weitere Talente aus den Berei-
chen Wissen und Handwerk um insgesamt
+12 (max. +3 je Talent), die alle aus der Erst-
profession des Lehrers stammen sollten.
Beachten Sie dabei bitte die Regelungen
zum Vorteil Breitgeficherte Bildung. Boni
auf vorstechend genannte Fertigkeiten sollten
nur auf die bereits durch die Erstprofession
gewihlten Talentpunkte vergeben und nurum
den halben Wert (aufgerundet) angerechnet
werden diirfen.

SO+1

KE 12; orientieren Sie sich bei den Wundern
an den aventurischen Mirakeln der Boron-
und der Marbo-Geweihten sowie zusiitzlich je
nach erlernter Erstprofession an den Wundern
Ingerimms (fiir Handwerksberufe), Hesindes
(fiir Wissenschaftler und Kiinstler), Peraines
und Travias (fiir haus- und landwirtschaftli-
che Berufe) oder Aves' und Phexens (fiir ‘rei-
sende’ Berufe, Schmuggler, Diebe); fiir einige
Berufe kénnen auch Rahjas (Brauer, Brenner,
Winzer, Gesellschafter und auch Musikanten)
und Firuns (Ratten- und Kopfgeldjiger) Mira-
kel herangezogen werden.

Ausriistung: Friedensstifter, Neristu-Stab, verbrei-
tete Kleidung (neristisch), Sandalen, Neristu-
Festtagsrobe, Priestergewiinder (Si'Khaner'ra,
Thal'Khaner'ra, Nar‘roth), lederne Umhiinge-
tasche, Geldbeutel sowie die {ibliche Grundaus-
riistung der Erstprofession

AV N.A. (ggfs. aber fiir die Erst-

profession)
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Kérperpﬂege

»Die gibst dich mit diesen Vierarmigen ab? Willst
due genauso dreckig und verlaust sein wic diese
Rattengesichter? Was soll denn der Honorat von

uns denken?«

—Ein angeschener Handwerker

aus Sidor Corabis zu seinem Sohn

Auch wenn man den Neristu im allgemeinen
Schmutzigkeit nachsagt und sie hiufig mit
Ratten vergleicht, sind sic cin schr reinliches
Volk. Nicht nur die Wohnungen werden
sauber gehalten (eine Aufgabe, die die Fami-
lic gemeinsam erfille), auch der cigene Korper
wird tagtiglich gereinigt (meist sogar zweimal:
nach dem Aufstchen und vor dem Schlafenge-
hen), indem er mit einem nassen Schwamm
griindlich abgericben wird.

Dieser Schwamm ist nichts anders als die
geschilte und getrocknete Frucht der Lufta-
ranke, dic an vielen Hiusern cines Nerenith
emporwiichst. Durch das Abreiben mit dem
rauen Laffaschwamm wird sowohl die Durch-
blutung der Haut gefordert wie auch die
feine Kérperbehaarung regelrecht gestriegelt.
Ebenso wird das Haupthaar regelmilig gewa-
schen und mit Kamm und Biirste bearbeitet.
Ein fester Bestandteil der Kérperpflege istauch
das Einreiben der Haut mit Feut der Ol ins-
besondere als Schutz vor Sonnenlicht. Denn
die lichtempfindliche Haut der Neristu ist
weitaus anfilliger fiir einen Sonnenbrand als
die eines Menschen. Ein Neristu auf Reisen,
der mehrere Tage lang keine Gelegenheit
hat, sich zu waschen, kann seinen Begleitern

durchaus jegliche Laune vermiesen.

Kleiclung und Schmuck

»Eine von den anderen Bewohnern des Giil-
denlandes, insbesondere den Katzengestaltigen
gemicdene Rasse sind die vierarmigen Neristu.
Duerch ihre bevorzuge dunkle Kleidung sind sic
in der Nacht nur schwer zu erkennen, so dass
verstandlich ist, dass viele Imperiale sich in threr
Néihe unwohl, ja sogar bedroht fiihlen, und nie-
mand weifs wirklich, was sie in thren grofien Beu-
teln und Giirteltaschen so alles mit sich fiilien,
ganz zu schweigen von allerlel Waffen, die man

unter den weiten Umbhiingen verbergen hann.«
—Fragment aus Berichten der
Harika-Expedition

Neristische Kleidung ist in erster Linie prak-
tisch und zweckmiiBig: Im Alltagsleben bevor-
zugen beide Geschlechter eher schwarze,
enge Hosen (oft Echsenleder) und
seitlich geschlitzte, breitschultrige
Oberteile namens Tencha (ebenfalls

gerne aus Leder), die in einen breiten Giirtel
gesteckt werden, an dem allerlei Geriitschaf=
ten und groBie Taschen hiingen. Bei even-
tucllen nichtlichen Titgkeiten sind thre
Umrisse meist durch einen weiten, graublauen
Kapuzenmantel verhiille. Als Festtagsgewiin-
der tragen sie hiufig dunkle Roben mit weiten
Armeln, durch die jewcils beide Arme passen
und die mit silbernen Mond-und-Sterne-Sti-
ckereien geschmiicke sind.

Sandalen (Quamscha) und knochel- bis knie-
hohe Schniirschuhe (7aéi) stellen das gewdhn-
liche Schuhwerk dar. An Materialien finden
dabei Leder, aber auch feste Stoffe Verwen-
dung, die zum Teil mchrlagig verarbeitet
werden. Beide Arten weisen zwischen dem
grofien Zeh und den iibrigen Zehen eine
Liicke in der Sohle auf, so dass man auch mit
Schuhwerk an den FiiBen cin Seil hinaufklet-
tern und sich dabei mit den Zehen festhalten
kann. Fiir lingere Wanderungen oder Arbei-
ten, bei denen die Fiife geschiitzt werden
sollen, fertigen die Neristu dariiber hinaus ver-
cinzelt auch Schnallensticfel aus festem Dick-
leder an.

»lin Schiaf, mein Kind, sind wir den Gittern fast
ebenso nahe wie zwischen Vergehen und Geburt.
Warum also sollen wir wns zum Schiaf in andere
Kleider hiillen als jene, die wir zwischen unseren
Leben tragen?«
—Bhutiru, Khaner'ra aus der Sippe der
Silberschmiede von Stdor Corabis

Neristu schlafen nacke, auch jeglicher Schmuck
wird abgelegt. Dieser Brauch ist religioser
Herkunft, denn tatsiichlich sterben fast alle
Neristu, die nicht durch Waften oder elemen-
tare Gewalt ein Ende finden, im Schlat und
wollen so vor Annereton treten, wie sie von
Ansumya in dic Welt gestellt wurden. Zudem
hat dieses Verhalten durchaus auch prakusche,
von der Kérperpflege herriithrende Griinde, da
sie sich so zwischen dem abendlichen und
morgendlichen Waschen nicht wieder anzie-
hen missen.

»Dieser Sitberschmuck hier? Den kannst du dir
doch ohnehin nicht leisten, ist eine Arbeit von den
Vierarmen. Limmerhin war dir der Armretf schon
s tewer, und diese Halskette kostet das Fiinffa-
che.«

—Ein cantaresischer Kaufimann su

cinem jungen Amaunir

Ringe, Ohrringe, Arm-, FulB}- und Halsreifen
stellen die liebsten Schmuckstiicke der Neristu
dar, doch auch filigrane Ketten um Hals und

- Hiiften werden gerne getragen. Dabei bevor-

zugen sie helle Metalle wie polierten Stahl und
Silber, die an die Farbe des Mondes und der

Sterne erinnern, doch auch Schmuckstiicke
aus Leder, Holz, Stein und Knochen werdep
als Gaben Ansumyas gerne getragen. Gold
und Edelsteine finden fiir Schmuck fast keine
Verwendung, vom Mondstein einmal abge-
schen. Fir Ohrgehiinge und Kettenanhiinger
stellen Mond und Sterne sowie Ornamente
die bevorzugten Motive dar, Sonnensymbole
hingegen sind verpént. An Stelle von Ketren
finden auch Lederbinder Verwendung, ebensg
sind bunte, durchaus auch bedruckte Tiicher
beliebt, dic zusammengerollt und um Knéchel,
Handgelenk oder Oberarm gewunden oder
zuweilen als Stirnbinder getragen werden.
Ein  weiterer verbreiteter  Schmuck sind
Titowierungen, dic fast ausschlicBlich aus
Ornamenten  bestchen. Bevorzugt werden
Hautbilder mittig zwischen die Schulterbliteer,
iiber dem Gesil, unter dem Bauchnabel sowie
zwischen Schliisselbein und Brust, selten auch
im Nacken aufgetragen, gleich so, dass dic
Wirbelsiule bzw. die Verlingerung des Brust-
beins eine Spiegelachse durch die Titowierung
bildet. Weiterhin sind Oberarme sowie kreistor-
mige Bilder um Bauchnabel und Brustwarzen
beliebte Stellen. Angehérige eines Titowierer-
cirkels sind leicht an der Menge der Hautbil-
der zu erkennen, da sic oft an nahezu allen
vorgenannten IK6rperregionen mit ihrer eige-
nen Kunst geschmiickt sind.

Essen und Trinken

»Siefy sie dir an, diese grauen Rattengesichter! Ich
will mir gar nicht vorstellen, was die noch alles
in sich hinetnstopfen! Ein alter Freund von inir
hat mal, als wir am Verhungern waren, so cinen
Frafy von den Vierarmigen gegessen, und weift
du, was dann war? Zwei Tage spiter ist er kie-
piert! Hat sich dabei gewunden wie ein Wi,
der Armstel Nee, was ein Neristu einmal in den
Fingern hatte, duss esse ich bestimmt nicht!s

—Ein Bettler aus den Gassen von Dorinthapoles

Das Essen ist nach Handwerk und Glau-
bensausiibung der wohl wichtigste Punkt im
Leben der Neristu. ‘Traditionsgemiiy werden
die Mahlzeiten, wann immer es geht, gemein-
sam mit der ganzen Familic eingenommen.
Die wichtigste Mahlzeit stellt dabei das Nacht-
mahl dar, bei dem die Neristu insbesondere
kleine, meist aufwendig zubereitete Speisen
bevorzugen, von denen es fiir gewihnlich min-
destens vier verschiedene gibt. Zu Feierlichkei-
ten kann ein solches Mahl allerdings durchaus
zwanzig Ginge umfassen und mehrere Stun-
den in Anspruch nehmen.

Doch auch wenn Mahlzeiten nicht gemein-
sam mit der Familic cingenommen werden
kénnen, schitzen die Neristu beim Essen die
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Gesclligkeit. Sofern sie sich in der Nihe eines

Nerenith befinden, werden sie nach Maglich-
keit immer in einer der vielen Imbissstuben
eine Mahlzeit zu sich nehmen. In ciner sol-
chen Jomban befinden sich im Gegensatz zu
ciner menschlichen Schiinke keinerlet Sitz-
gelegenheiten, denn fiir gewshnlich wird die
Schale mit dem Essen mit dem unteren Arm-
paar gehalten, withrend das obere Armpaar
Lottel und Stibchen hilt, Ein Messer ist fiir
neristische Speisen nicht erforderlich (von der
Zubereitung cinmal abgesehen).

Die Zubereitung fast aller Gerichte erfolgt im
Kuwisso, ciner gusseisernen oder geschmiedeten
Mischung aus Pfanne und Topl, die entfernt
an einen Schild erinnert und zum Einsatz
sowohl auf dem Herd wic auch im Ofen geeig-
net ist.

Neristu fithren immer cin paar Stibchen wie
auch einen Loftel in ciner ithrer Taschen mit
sich, da es in neristischen Lokalen (ganz gleich
ob Chomma, Jomban oder Jombanouilli) fiir
gewohnlich kein Essbesteck gibr.

»Ginzlich anderer Natur gestaltet sich die Situ-
ation in den Vierteln der neristischen Rasse. Ers-
tens: Es ist wns hinkinglich bekanni, dass dic
Neristu auch lange Zeit mit sehr wenig Nahrung
auskommen kénnen. Zweitens: Weite Teile der
Natrung stammen aus den Vierieln selbst und
werden dovt gesiichiet oder angebaut, pflanzli-
che Kost ist dabei oftmals nur fiir Nevistu selbst
geeignet. Daraus folgt: Eine Niederschlagung
von Aufstinden durch Abschottung des Viertels
und Einstellung von Nahrungslicferungen hat
in Bezug auf das Volk der Nevistu keinerlel
Erfolgsaussichten. Ebenso kann auch in Versor-
gungsnotfillen aufgrund der besonderen Zusam-
mensetzung der Nahrung aus der Vorratshaltung
und maglichen Eigenversorgung keinerlei Nutzen
Siir die nichtneristische Bevilkerung  gezogen
werden. Zur Niederhaltung der Nachigrauen
empfiehlt sich daher die Entwicklung spesicller

Vorgehensweisen.«
—Aus einem tmperialen Dossier zur Sicherheit
in den Metropolen, unter Verschluss

Neristisches Essen stammi zu weiten Teilen
aus dem Nerenith selbst, denn tierische Kost
wie Hohlmaden, Ratten, Phaach und diverse
Kifer wird auf den Kellern und Héfen selbst
herangeziichiet, wihrend das meiste Obst und
Gemiise von Kletterpflanzen und -striuchern
stammt.  Getreideprodukee, bevorzugt Reis,
werden hingegen bei den Menschen erwor-
ben, ebenso Fleisch von grifieren Tieren wic
Vark, Ghaal, Blutbiiffel oder Hurda. Verein-
zelt werden allerdings Varken auch in den
Hinterhisfen gehalten, welche fiir die Neristu
als Milchgeber von Interesse sind, wenngleich
das Futter zugekauft werden muss. Manche

Hiuser weisen zudem unter dem Dach einen
Raum mit schr vielen kleinen Fensterschlitzen
auf, in welchem sich Bienenstécke befinden.
Fast alle Speisetiere und -pHanzen im Nere-
nith haben eine Gemeinsamkeit: Sie wachsen
und vermchren sich sehr schnell und geben
sich mit dem Futter zufrieden, das als Rest
in der Chombo (brig bleibt. Ratten geben
dabei das hduhgst verzehrte Fleisch ab und
werden nicht nur im Gerrakko geziichtet, son-
dern auch von den Rattentiingern des Nachts
in den Gassen und der Kanalisation gefan-
gen. Auf den Hinterhofen findet man zudem
hiuhg Enten und Hihner, ¢benso stchen
Katzen auf dem Speiseplan. Katzen werden
aber nicht gezichtet, sondern einfach gefan-
gen, eine Aufgabe, die auch von den Ratren-
fingern erledigt wird. Nicht nur bisse Zungen
behaupten, dass diese Katzen durchaus die
Grolie eines Amaunir erreichen kénnen. Zu
Katze wird zudem schr hiufig MauRua-Sauce
gegessen, was zu dem doppeldeutigen Begrift
“amaunisch essen” gefiihre hat.

Alle Speisetiere werden entweder am Spiefy
gegrillt und dann ‘auf die Faust’ gegessen oder
in kleine Stiicke geschnitten gebraten oder
gediinstet. Besonderes gutes Fleisch findet
auch in diinne Scheiben geschnitten im Zhuri
Verwendung. Auch einige Innereien wie Herz,
Leber und Nieren werden klein geschnitten
und zusammen mit Gemiise in Pastetchen
geftllt oder als Einlage in Suppen und im
Reistopf verwendet. Gerade der Verzehr von
Innereien wird allerdings oft von einem star-
ken Aberglauben begleitet. So soll Herz bei-
spielsweise die Konstitution férdern und Leber
reinigend sein, derweil der Verzehr von Hirn
ebenso dumm machen soll wie ein Tier.

Die fingerlangen Phaach oder Schlangenwiir-
mer werden in grofien Wasserfissern (in Kel-
lern und Héfen oder auch in der Chombo)
gehalten und ab und an mit ein paar zerhack-
ten Resten gefiittert. Sie werden lebend geges-
sen und fiir gewshnlich vor dem Servieren mit
ciner scharfen oder siifisauren Sofie tibergos-
sen oder mit Kriutern bestreut.

Den ebenfalls im Keller geziichteten Holblma-
den (doppelt daumendick, handlang, weiBies
Fleisch) wird Maul und After abgeschnitten,
der verbleibende Darm ausgedriickt und aus-
gewaschen (der Darminhalt gibt ein gutes
Phaach-Futter ab). Dieses rohrformige Fleisch
wird entweder in Ringe geschnitten, mit Teig
umbhiilltund in Fett ausgebacken oder aber mit
ciner Paste aus Fleisch oder Gemiise gefiillt
und im Ofen gegart.

Ebenso im Keller oder auf dem Hof werden
in engmaschigen Kifigen die Jamboloya-Kifer
geziichtet, die als Eintopf, gerostet zum Knab-
bern, im Reistopf oder roh zum Tunken mit
verschiedenen Sofien gegessen werden. In den

Hofen werden zudem auch Schnecken gehal-
ten, die entweder roh aus ihrem Haus gezo-
gen, in der Suppe gegart oder im Ofen gegrillt
werden. Ebenfalls beliebt ist Fisch aller Arten,
der jedoch zumeist von anderen Rassen, noch
dazu in haltbar gemachter Form, herange-
schaftt wird.

An den Hauswiinden wachsen allerlei Ranken
mit verschiedenfarbigen Schoten, die cben-
sovicle  Geschmacksrichtungen wie Farben
aufweisen, jedoch stets mild-scharf bis nie-
derhéllisch scharf sind. Ebenso gedeihen ver-
schiedene Bohnen- und Erbsengewiichse, die
gewdhnlich erst dann geerntet werden, wenn
dic Kerne so groBb geworden sind, dass sie
fast die schon tocken werdenden Hiulsen
sprengen. Die eigentlichen Kerne werden als
Gemiise gegessen oder zur Vorratshaltung
getrocknet, withrend die harten Schoten zu
Mchl gemahlen werden. Aus diesem Mehl
werden zusammen mit Gewdiirzen, Kriutern
oder Zucker kleine, flache Brote gebacken.
Das beliebteste Bohnengewiichs ist die Feu-
erbohne, deren Kerne violett mit schwarzen
Sprenkeln sind, bei Menschen aber starke
Bauchkrimpfe verursacht. Ebenfalls als Ran-
kengewiichse finden sich allerlei Beeren, Wein
sowie der Kletterapfel, welcher kleine, gelb-
griine Priichte triigt. Daneben werden auf den
Dachterrassen und in den Hélen oftmals noch
Tomaten, Auberginen und Zucchini sowic
Lauchgewiichse angebaut, dic auch in Tdpfe
und Kiibel gepflanzt gedeihen.

Pilze, dic in den Kellerriumen gezogen
werden, stellen einen weiteren Hauptbestand-
teil der neristischen Kiiche dar. Die Neristu
kennen rund drei Dutzend verschiedene Spei-
scpilze, von denen allerdings gut zwei Drittel
fiir andere Rassen ungeniefibar oder gar giftig
ist. Einer der beliebtesten Pilze ist der Schwarze
Steinhut, dessen Genuss fiir alle Rassen bis auf’
Neristu und Shingwa tédlich endet.

Das typischste neristische Gericht diirfte wohl
der Reistopf scin, dessen Zusammensctzung
keine Grenzen kennt und am chesten einem
Eintopf ohne Flassigkeit gleichkommt. Auch
wenn ¢s cinténig klingen mag: Selbst wenn
s eine ganze None lang nur Reistopf gibt, wird
¢s doch an jedem Tag anders zubereitet sein.
Zumeist gibt es beim Nachtmahl sogar meh-
rere Arten von Reistopf, die sich in den Zutaten
und vorallem in der Verwendung der Gewiirze
unterscheiden, so dass die Geschmackspalette
durchaus von sehr scharf iiber sauer bis hin zu
siifi reichen kann.

Zhuri hingegen ist eher ein Gericht fiir beson-
dere Anlisse, wobei das Wort Gericht eigent-
lich véllig unpassend ist, denn letzten
Endes handelt es sich dabei mehrum
Hiippchen von meist guten bis erle-
senen Zutaten, die kunstvoll und




aufwendig zubereitet werden. Auch hier sind
die Maglichkeiten schier unerschopflich. Als
Beispiele seien hier mit Mus aus Schnecken
und Kletterapfel getiillte Pilze, Beerenreisbill-
chen im zarten Rattenspeckmantel, kandierte
Jamboloyakifer, mit Zwicbelringen umwi-
ckelte und in Knoblauchél geschmorte Auber-
ginenscheiben und honiggefiillte, mit Fischfilet
umwickelte Chrellschote genannt.

Tunna werden die vielen kleinen Pastetchen
mit zumeist siiBlicher Fleisch-, Obst- und
Gemisefiillung genannt, die entweder in Fett
ausgcbacken werden oder in cine diinne
Suppe kommen, wihrend Hachprazh aus einem
langen, diinnen ausgerollten Stiick Teig her-
gestellewird, das mit sechr scharfer Fleischpaste
bestrichen, aufgerollt und im Ofen gebacken
wird.

Als besondere Delikatesse gilt Schlange, dic
entweder ausgenommen und gehiutetim Ofen
gebraten und erst wihrend des Mahles zerteilt
wird, als Ragout in einer Rahmsauce oder aber
in handlangen, pikant gefiillten Stiicken ser-
viert wird.

Wihrend der Haupterntezeit kann man im
tbrigen fast Gberall lange Schntire auf Dach-
terrassen und iiber den Gassen erblicken, an
denen Obst- und Gemiisescheiben sowie Pilz-
und Fleischstiicke zur Vorratshaltung getrock-
net werden. Pulpellen findet man in cinem
Nerenith nur schr selten und als allerletzten
Notvorrat.

An Getrinken kennt man das neristische Boh-
nenbier (Hachbalk genannt, welches aus vergo-
renen Bohnenhiilsen gebraut und dabei oftmals
noch scharf gewiirzt wird) sowie das Culla, ein
aus Pilzmus hergestelltes bierartiges Gebriiu,
das auch zu Schnaps weiter desulliert wird;
Culla und Cullaschnaps sind tir Nichtneristu
meist noch gefihrlicher als die ohnehin schon
ungenieBbaren und giftigen Pilze, die als Basis
dieser Getrinke verwendet werden. Ebenso
werden Saft und Wein aus allen im Nerenith
angebauten Obstsorten sowie Tee aus ver-
schiedenen Kriutern, aber auch aus Obst und
Gemiiscbestandteilen hergestellt.

Das typische neristische Getrink ist allerdings
gewiirztes Wasser, zum Teil auch vermischt
mit Tee oder Saft, sowic dic beim Kochen
anfallenden Briithen. Es ist zudem iiblich, die
zum Kochen benutzten und daher Sofien- bzw.
Gewiirzreste enthaltenden Tépfe mit Wasser
auszukochen und daraus eine Art Verschnitt
zwischen Wirzwasser und Brithe herzustel-
len.

Musik und Kunst

»Die auffithrende Kunst des vieramigen Volkes

Jolgt dhnlich eigentiimlichen Regeln wie jene

Maraskans: Gerade im Theater scheint die Her-
kunft dev wichiigsten Stiicke ins Vergessen gera-
ten zu sein, so dass viele Auffithrungen inehr eine
rituelle denn tatsichliche Bedeutung haben und
darob fiir die meisten Nevistu wohl als ebenso
unverstindlich wirken miissen wie fiir unser-

Cins.«
—Fragment aus Berichten der
Harika-Expedition

Musik spielt bei den Neristu eine geringere
Rolle als in anderen Kulturen. Insbesondere
der Gesang wird wenig gepflegt und dient
grofenteils religiésen oder traditionellen Zwe-
cken. Dennoch wird der Pflege und Weiterent-
wicklung der musikalischen Fihigkeiten cine
groBe Bedeutung beigemessen, da die Verwen-
dung von Instrumenten bei den Glaubensri-
ten eine nicht zu unterschitzende Rolle spielt.
Hiufigste Kunstform ist die Shay-Varra, von
Fremdrassigen auch ‘neristische Oper’ gehei-
fien. Dabei kommt jedoch nur in den seltens-
ten Fillen auch Gesang zum Einsatz; vielmehr
verhilt es sich so, dass ein Theaterstiick von
den Darstellern in normaler (neristischer und
damit sehr gestenreicher) Sprache dargeboten
wird und die jeweilige Szene durch cine pas-
sende Musik untermalt wird. Szenen echter
Sulle (ohne Sprache und Musik) sind dullerst
selten und gelten allgemein als Stilbruch.
Die cinzelnen Stiicke haben zumeist religio-
sen oder geschichtlichen Hintergrund, einige
wenige Stiicke sind gar so alt, dass sie aus tradi-
tionellen Griinden zwar noch immer und auch
recht hiufig aufgefiithrt werden, die Neristu
jedoch kaum mehr etwas tiber den Hinter-
grund und die Moral der Geschichte wissen.
Es gchort gewissermalien zum guten Ton,
regelmiifiig solche Auffithrungen zu besu-
chen, auch wenn der Sinn verschlossen bleibt.
Neristische Kinstler, die viel Zeit mit der
Auffithrung dieser alt iberlicferten Darbic-
tungen verbringen, beginnen nach einigen
Jahren oft abzustumpfen und fallen schlicSlich
dem Wahnsinn anheim. Ein nichtneristischer
Zuschauer, der zufillig in eine solche Vorstel-
lung geriit, verlisst meist spitestens nach der
Hilfte der Auffithrung mit wirrem Schidel
fluchtartig den Saal.

AnInstrumenten finden dumpfe Schlaginstru-
mente, vornchmlich Trommeln und Pauken,
aber auch Schlaghélzer, Klappern, Glocken
und metallene Rithrschalen sowie der Gong
Verwendung. Ebenso sind Xylophone mit
mehreren aneinander gereihten Klangkérpern
aus Holz, Metall oder Keramik sehr verbreitet,
Wesentlich schwieriger zu spielende Instru-

mente mit bis zu mannshohen, schwingend
aufgchiingten Metallréhren ist chenfalls reche
beliebt.

Daneben existieren verschiedenartige Sai-
teninstrumente mit mehreren Hilsen, die
zumeist auf dem oberen Hals das ‘gewohnli-
che’ Klangspektrum sowie mit dem unteren
Hals cine Reihe von Bassténen abdecken.
Ferner kennen die Vierarmigen auch Floten,
die allerdings entweder sehr lang sind oder
aber zwel oder gar vier Klangkérper haben
und daher nur von Neristu in vollem Umfang
gespiclt werden kénnen. Prunkstiick des neris-
tischen Instrumentenbaus ist sicherlich die
giinzlich aus Metall (bevorzugt Silber) gefer-
tigte Querfléte, deren Mechanik (absichtlich?)
so angeordnet wurde, dass sie tatsdchlich von
keiner anderen Rasse auch nur im Ansatz
gespielt werden kénnte. Ebenfalls zu den
Fléten zihlt der Dudelsack, der ebenfalls mit
mehreren zu greifenden Klangkorpern verse-
hen ist. Dieser hat zudem mit dem neristi-
schen Krummbhorn und dem Dyauorn (einem
drohnenden Holzstab) die Gemeinsamkeit,
schr tiefe Téne zu erzeugen, deren Schall man
sogar fithlen kann.

Viele neristische Instrumente umfassen (wie
das  Gehér  der
Klangspektrum als das der anderer Rassen,

Neristu) ein  gréfieres
so dass jene neristische Musik oftmals nur
unvollstiindig wahrnehmen kénnen und daher
gering schiitzen. Fiir felide Rassen sind die
hohen Téne insbesondere der Fléten ofumals
schmerzhaft und veranlassen solche Zuhdorer
zur eiligen Flucht.

Neben den vorstehend genannten tragbaren
oder zumindest transportablen Instrumenten
sei abschliefend noch das Fhoryorn erwiihnt,
welches der Orgel dhnelt und gewshnlich nur
in einer Zusuka zu finden ist. Neben Pfeiftd-
nen verfiigt diese Instrument noch iiber etliche
Komponenten aus dem Bereich der Schlag-
und Saiteninstrumente und wird in seiner
Gesamtheit iiber ein kompliziertes System von
Hebeln, Knépfen und Tasten bedient. In voll-
endeter Form kann das Fhoryorn allerdings
nur von Mechanopathen gespielt werden.

»In threr Gesamthett scheint die neristische Kunst
Jedoch aus dem Gegensatz heraus zu leben: Wiih-
rend Musik und Theater geradezu unwirklich
und fremdartig wirken, itht die Gestaltung ob
ihrer Prizision starke Anziehungskraft auf den
Betrachter aus. Kaum ein anderes Volk w5t zu
etner derart getrenlichen Darstellung in der Lage,
es set denn durch die Zuhilfenahme von Magie,
wie wir es von den aventurischen Elfenvilkeri
kennen.«

—Fragment aus Berichten der

Harika-Expedition
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Die gestaltende Kunst in Bild und Form folgt
dhnlich bodenstindigen Prinzipien wie das
Leben der Neristu selbst: Abstraktes und Ver-
schwommenes ist ithnen fremd, so dass Bilder
wic auch gestaltende Kunst sich sehr nah an
die Wirklichkeit halten. Lebensechte Darstel-
lungen von tatséichlichen Gegebenheiten, Per-
sonen und Objekten sind daher die Regel,
mystische oder historische Darstellungen gibt
es hingegen nur selten und dann von entspre-
chendem Alter.

Kein Neristu kiime auf die Idee, ein Bildnis
cines anderen anzufertigen, den er nie selber

geschen hat.

Ebenso

werden auch andere

Dinge und Ereignisse, die man nicht

selber in Augenschein genommen oder miter-
lebe hat, nicht dargestellt. Daraus erklirt sich
auch, warum es keinerlei Darstellungen Anne-
retons und Ansumvyas gibt, denn an die Zeiten
zwischen den Leben und an das Antlitz der
Gétter kann sich kein Neristu erinnern. Die
Anfertigung eines Bildnisses, das die tatsich-
lichen Gegebenheiten nicht widerspiegelt, ist
fiir die Vierarmigen aufgrund ihres Hanges
zur Perfektion unvorstellbar. Die Filschung
auch alter Kunstgegenstinde hingegen ist eine

ganz andere Sache, sofern man jenes Werk
schon einmal geschen oder bei der Anferti-
gung der Kopie sogar vor Augen hat.

Neben der im ganzen Imperium verbreiteten
gestaltenden Kunst wie Bildhauerei und Male-
rei sel insbesondere der Bereich der Gravuren
erwihnt, in welchem es etliche nernstische
Kiinstler zu wahrer Meisterschaft gebracht
haben. Dieser Kunstbereich beschriinke sich
nicht nur auf kleine Teile wie Becher, Schalen
und Schmuck, sondern umfasst auch grobe
Metallplatten, auf denen mittels Gravuren
ganze Gemilde angefertigt werden (die natiir-

lich aufgrund der langen Arbeitszeit auch ihren
Preis haben). AuBerdem werden in den neris-
tischen Kiinstlerwerkstitten auch Intarsien-
und Einlegearbeiten angefertigt, eine Kunst,
dic auch von Optimaten, Honoraten und sons-
tigen wohlhabenden Birgern des Imperiums
zur Gestaltung von Fulibéden und Wiinden in
Anspruch genommen wird. Letztlich sei noch
die Kunst der Stickerei genannt, welche man
in der Form von Wandteppichen in fast jeder
neristischen Wohnung finden kann.

Recht und Gesetz

»Von wegen Gerechtigkett! Auch wenn ein Cirkel

ein Cirkel ist. Dock wer kein Vierarm ist, der hat
es schwer gegen die Speichel leckenden neristi-
schen Legitimaten! Ieh hatte ja schon Gliick, dass
ich noch mit dem Leben davongefommen bin.

U ein Haar hiitten dic mich aufgefressen!s
—Ein amaunischer Dieb aus Balan Cantara
nach dem Ende seiner Verhandlung

Im Nerenith gibt ¢s wie iiberall das Neben-
cinander von imperialer Ordnung und Cir-
kelrecht, wenngleich das

Cir-
kelrecht 2
hier noch stiir- 3

ker gilt als andernorts.

Uberhaupt scheint die imperiale Ordnung
ohnehin nur am Tage Giiltigkeit zu haben,
denn in der Nacht, wenn sich in den Gassen
auBer Neristu kaum jemand aufhilt, interes-
sieren sich auch die Garden nicht fiir die dunk-
len Stiege. Auch VerstBe bei Tage Giberlassen
die Garden gern den Cirkeln, insbesondere
dann, wenn es sich um Streitigkeiten zwischen
den Vierarmigen handelt. Doch selbst
wenn andere Rassen in die Streitig-
keiten verwickelt sind, kiimmern



sich die Garden nur selten darum, sei es aus
einer Unlust heraus oder einfach autgrund der
Héhe des Bestechungsgeldes.

Die Verhandlungen vor den neristischen Cir-
kelgerichten unterscheiden sich lediglich im
Strafmali von denen anderer Rassen, und
natiirlich werden Neristu in Verfahren gegen
Andersrassige meistens bevorzugt, wenn nicht
wirklich grobe VerstiBe vorliegen. Ein Verge-
hen, fiir das ein Neristu zu lingerem Fron-
dienst (quasi cine begrenzte Sklaverei, die den
Vierarmigen ja eigentlich zuwider ist) oder
ciner hohen Entschidigungszahlung fithren
wiirde, kann bei anderen Rassen, insbesondere
Amaunir, durchaus die Verurteilung zum “Tod
durch Verspeisen® zur Folge haben (was eben
cin Ende in der neristischen Kiiche bedeutet,
insbesondere Nichtamaunir kénnen sich fir
gewdhnlich aber durch die Lieferung eines
oder mehrerer groBer Fleischtiere freikaufen).

Nertaryu — Der Tod
aus den Schatten

»Sie sind gefiihrlich, sage ich dirl Etnmal wollten
wir unser Gliick versuchen und haben einen Vier-
arm bestohlen. Ging auch gui, dachien wir. Doch
wenig spiter tauchte er plotzlich vor uns auf, wie
aus dem Nichts. Da sind wir schnell abgehauen,
doch der hat sich auf unscie Fersen gesetst und
wiire uns gefolge, bis er sein Zeugs zuriick gehabt
hiitte. Da haben wir uns dann getrennt, und er ist
hinter Ghamek her, der aueh unsere Beute trug.
Also hab ich dann den Vierarm verfolgt. Und wie
ich da hinter dem her renne, hat er den Ghamelk
auch schon eingeholt und auf ihn eingeschlagen,
aber wiel Das sah fast aus, als wiirde er dabei
Akrobatik machen, das Rattengesicht! Also hab
ich metnen Friedensstifter aus dem Giirtel gezo-
gen, doch noch bevor ich die beiden erreichte,
hatte der Vierarm den Ghamek schon niederge-
macht, und das innerhalb kiirzester Zeit! Erwischt
hab ich den natiivlich nicht mehr, wie vom Erd-
boden verschlugt war er auf einmal, und unsere
Beute war auch futsch. Und der Ghameg, der ist
seitdem ein Kriippel und lungert nun irgendwo
in der Gosse herum, wenn er denn noch lebt. Nee,
mit den Vierarmigen lasse ich mich auf keinen
Kampf ein. Und du solltest das auch nicht tun,
wenn dir detn Leben lieb ist!«
—Jurek, ein Dieh aus Mayenios,
zu einem Cirkelbruder
Viele Geriichte erzihlen von den dunklen

Umtrieben der Neristu, und trotz ihrer
geringen GrofBe haben mannigfaltige Bewoh-
ner des Imperiums gehérige Angst vor
den Vierarmigen. Schon in cinem
gewdhnlichen Ringkampf sind die

Neristu ernstzunchmende Gegner,

und auch in sonstigen Scharmiitzeln zichen
sic ihre Vorteile aus dem zweiten Armpaar
(MM 129).

Noch geheimnisumwitterter ist allerdings die
geheime Kampfkunst der Neristu, die sie
selbst Nertaryn nennen. Diese Kampftechnik,
die sowohl waffenlosen wie auch bewaffneten
Kampt umfasst, ist aus ciner Abwandlung
ciner Meditationstechnik der Priesterschaft
hervorgegangen und bedingt daher cin exzel-
lentes Zusammenspiel von Korper und Geist.
Nicht jeder Neristu ist mit der Gabe gesegnert,
Nertaryu erlernen zu kénnen. Diejenigen aber,
die Nertaryu beherrschen, stellen gefihrliche
Gegner dar.

Nertaryu wird wie gewshnliches Ringen oder
Stabkampf in der Rudocco gelehrt, und auch
die Priester werden im Dir-An-Sun in dieser
Kampftechnik ausgebildet (die insbesondere
den Priesterinnen Ansumyas im Kampf gegen
Nerolui wertvolle Dienste leistet).

Nertaryu (Geisteskrafi; 25 GE nur fiir Neristu)
Die Kunst des Nertaryu kann sowohl bewaft-
net wie auch unbewaftnet angewandt werden.
Letzten Endes handelt es sich
cine Fokussicrung der korperlichen Krifte

dabel um

in die Kampfbewegung. Allerdings ist die
Anwendung dieser Geisteskraft nur bei waf-
fenlosen Kampftechniken (auBer Schwanzan-
griff; Kopfstolh und Schmutzige Tricks) sowie
Messern/Dolchen, Scharfen und Stumpfen
Hicbwaffen, Schwertern, Bastardstiben und
Stiben sowic Handgemengewaffen moglich.
Gerade 1m waffenlosen Kampl muten die
Bewegungen bei der Nutzung von Nertaryu
im Ubrigen zum Teil recht akrobatisch an.
Allerdings ist Nertaryu auch eine ziemlich
Kriifte zchrende Angelegenheit. Jede KR, in
der diese Fihigkeit angewandt wird, kostet
den Nertaryumo (m; Nertaryuma, w., Ner-
taryumi, Mz.) einen AuP zusitzlich. In lin-
geren Scharmiitzeln wird ein Neristu daher
immer wieder cine gewdhnliche Attacke und
Parade anwenden, um seine Ausdauer nicht
iber Gebiihr zu belasten.

Gerade die Effizienz des Nertaryu hat diese
Kampfiechnik in Verruf gebracht, zumal die
cher nur mit durchschnittlicher Kamptkraft
agierenden Neristu damitbetriichtlichen Scha-
den anrichten kénnen, derselbst einem erfahre-
nen Leonir-Gladiator zum Verhiingnis werden
kann.

AT/PA: je nach Wert der benutzten Kampt-
technik

TP (unbewaftnet): 2ZW6 + KK/2

TP (bewaftner): 2W6 + KK/2 + feste TP der
Wafte + 1 TP fiir jeden W der Wafte

TP-KK: 10-16

WYV (unbewaffnet): 6/3

WV (bewaftnet): 3/1 + WV der Waftte, mindes-

tens aber 6/3

Verwandte Fihigkeit: ---

Die Regeln zu guter AT/PA und Finte werden
entsprechend angewandt, ebenso die Regeln
zum mehrhindigen Kampf (WnM 98 und
MM 129), Ausweichen ist ebenfalls méglich.
Dariiber hinaus diirfen Neristu, die Nertaryu
beherrschen, einmal pro Kampf erlittenen
Schaden durch das Ablegen einer gelungenen
einfachen IN-Probe bis zur Hilfte von ihrer
AU anstelle von der LE abzichen.

Auch Neristu, die nicht von Geburt an mit
der Geisteskraft des Nertaryu gesegnet sind,
kinnen diese Kampleskunst erlernen, wenn
sic cinen gewissen psychisch-physischen Ent-
wicklungsstand (IN, GE und KO mindestens
14, ST mindestens 5) erreicht haben. Fiir das
Erlernen miissen Kosten wie die AKT fiir cine
Talent der Kategorie G (WF=10) in der SKT
gezahlt werden. Zudem kostet jede Aktion
(AT, PA, Finte) in dieser Kampfeskunst einen
AuP Die Umverteilung von Schadenspunkten
auf die AU ist ihnen allerdings nur einmal pro
Tag méglich.

Seelen der \/ergangen-
heit — Die Nertysaga

»Die Legenden der Ahnen erzihlen oft von jenen,
welche man die Seelen der Vergangenheit nennt.
Frither cinmal war es wohl tatsichlich so, dass
eine Scele, wenn sie wiedergeboren wurde, zuwei-
len in thren alten Ervinnerungen gefangen war
wird sich in ihrer newen Zeit nicht zurechifinden
wollte. Eine solche Seele nannie man Nertysaga.
Entweder starb cin Kérpei, dem eine solche ver-
wirrte Seele innewohnte, alsbald, oder aber er
versuchte mit allen Kriften und Mitteln, seine
Umgebung an jene Zeit anzupassen, an welche
die Seele sich erinnerte. Oft fiihrte das Begehren
der Nertysaga zu groficm Zwist unter den Brii-
dern und Schwestern, so dass meist die ganze
Sippe darunter zu leiden hatte und am Ende
hiufig Blut floss. Doch dieses, mein Kind, sind
alte Geschichten.«

—Rhuzussu, Khaner'ra aus Daranel
Trotz der alten Geschichten sind die Ner-
tysaga eine allgegenwiirtige Priisenz in fast
jedem Nerenith. Es mag zwar sein, dass an
den Legenden etwas Wahres ist, doch die heu-
tigen Nertysaga sind allesamt gewéhnliche
Neristu und nicht von anderen, verwirrten
Seelen beeinflusst.
Es handelt sich dabei um ecinen Geheimbund,
dessen Mitglieder aus allen Schichten der
neristischen Gesellschaft stammen und deren
vorrangigstes Ziel es ist, das Volk der Neristu




zu alter Bliite zuriick zu fithren, obschon sic

eigentlich selbst nichts von der urspriinglichen
Lebensweise ihrer Ahnen und ihrer Heimat

Anneristalya wissen. Dennoch sind sic in der

Wahl ihrer Mittel nicht zimperlich und versu-
chen, ihre Interessen durch Erpressung, Dro-
hung und auch Gewalt bis hin zum Mord

durchzusetzen. Allerdings betreften solche gra-

Glossar

neristischer Be

Weibliche Begriffe enden hiiufig aut-a, minn-
liche auf -0, Mehrzahlen bet Personen auf -u,
bei Gegenstinden auf -1,

Annereton: neristischer Totengott
Anneristalya: Urheimat der Neristu
Ansumya: neristische Fruchtbarkeitsgottin
Antranith: Wohnstube

Chomma: Briterei (StraBenverkauf)
Chombo: Kiiche

Cholk: Fass-artiger Heizofen

Chumar: unterirdischer Markiplatz,

Culla: Bier aus vergorenem Pilzmus, wird
auch zu Schnaps weitergebrannt
Dir-An-Sun: auch ‘Pfeiler’, gemeinsamer
Tempel Ansumyas und Annerctons

Docca: Kampfplatz in der Ruydokko
Doceami: Kampfkunstlchrer (Mehrzahl)
Doccama/o (m/w)

Doccamiru: Turnier, Wettkampf

Drauorn: drohnendes Holzrohr, dhnlich dem
Didgeridoo der australischen Aborigines
Dulam: unterirdischer Versammlungssaal fir
das ganze Viertel, in kleiner und prunkvoller
Form auch unter den Gassen der cinzelnen
Cirkel zu finden

Dur‘an: Priesterin Ansumyas

Gerrakko: Rattenkeller

Ghalracha: Galerie, umlaufender Balkon
(grob)

Gruorn: Krummhorn

Hachbah: Bohnenbier

Hachprath: scharfe, gefiillte Teigrollen
Hemthora: Empore, abgestiitzter Balkon
Ithon: Gefil}, Topf

Jomban: Esstube (Stehimbiss)
Jombanouilli: erweiterte Form der Essstube,
tavernenihnlich

Khaner‘ra: Priester Annceretons

Khovera: Balkon (klcin)

Kwisso: Wok-ihnlicher Topf

Luffa: schwammartige Frucht, die Neristu
zur Kérperpflege verwenden

Nar‘roth: Pricstergewand (eine Y-férmige
Stola)

Neranilithon: Herzkanope

Nerenith: neristisches Wohnviertel
Nerolui: ‘lebende’ Neristu-Mumie
Nertaru: gcheime Kampfkunst der Neristu
(eine Geisteskraft)

Nertarumi: Nertaru-Kimpfer (Mehrzahl)
Nertaryuma/o (m/w)

Overcha: neristische Herberge

Phaach: Schlangenwiirmer

vierenden MaBnahmen weitaus eher Fremdras-
sige als Neristu und tragen daher maPgeblich
zum schlechten Ruf des Nachtgrauen Volkes
in der imperialen Bevilkerung bei.

rite

Quamscha: neristische Sandalen mit in der
Sohle abgeteiltem grofien Zeh

Rudocco: neristische Kamptkunstschule
Shay-Varra: neristische Oper

Si‘Duran: Ritualgewand der Ansumya-Prics-
terinnen

Si‘Khaner‘ra: Ritualgewand der Annereton-
Priester

Sukam: ‘Schauhalle’, Bithnensaal in der
Zusuka

Tabi: neristische Schniirschuhe mit in der
Sohle abgeteiltem groben Zeh

Tanna: kleine, gefiillte Teigtaschen

Tencha: neristische Obergewand, drmellos
und seitlich geschlitzt

Thal‘Khaner‘ra: Ritualgewand der Annere-
ton-Priester

Thranot: ‘Bund firs Leben’, Ehe

Thranotu: ‘Partner fiirs Leben’ (Mehrzahl)
Thranota/o (m/w)

Zhallit: aus Haaren gewebter Stoff, aus dem
die Priestergewiinder hergestellt werden
Zhanot: Bad, Abtritt und Waschkiiche in einem
Zhuri: Speisen in kleinen Hiippchen, dhnlich
wie Sushi

Zusuka: Kunsthaus (Theater, Oper und
Museum in einem)
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- So weit, so gut. Bis hierher seid
_ibr also gekommen. Nehmt diesen
- Scbliissel, ibr werdet ithn noch

A
> Nun, da ibr bis bierber gekomm
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Kopiervor agen

brauchen. Und firchtet euch nicht
vor dem alten Ghalmir, er ist irre
und wird cuch weder verfolgen
noch verraten. Tut ibm nichts, und
er tut euch nichts.

Und bemiibt euch, niemanden zu

toten! %

r

scid, solltet ibr lieber umkebren.
Denn alles Weitergeben wiirde

- euch doch nichtg nittzen. Vielmebr
- wiirde es unseren gemeinsamen

Bemtihungen hinderlich sein. Thr
babt eure Probe somit bestanden.
Crefft mich dret Tage nach unse-
rer ersten Begeghung am gleichen
Ort, um zwei Stunden vor Mit-
ternacht. Dann werdet ibr mebr
erfabren - sowobl tiber das, was
ibr wissen wollt, als auch tiber die
cuch zugedachte Aufeabe.
Fharchu

sel und das Kastchen mit!
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Noch etwas: Bringt den Schlais-
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Links: Fharchus erster und zweiter Brief
Oben: Hinweise auf den Hort des Meisterdiebes
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- Vom Beginn gebt nach
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Folgt dem Wasser tiber die
bélzemen Stiegen bis zur Grotte
der tropfenden Steine.

In der Molchgrube beginnt
das letzte Stiick des Weges.

ey —

~ Steigt hinab in die Tiefe, wobin
das Wasser fallt.
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Nordwesten.

~ In der Halle féihren die unteren
Pfade ins Leere.
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Der Weg bat keinetrlei Tliren,
es sei denn, ibr seid am iel.
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Myranor, das Giildenland — eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent von Schwert und Zauberei, ein
Land der phantastischen Abenteuer: Aus urtiimlicher Wildnis und auf den Ruinen von Jahrtausenden erheben sich
titanische Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein stindiger Begleiter ist. Im Meer und in den
Wolken kdmpfen und handeln, intrigieren und feiern Menschen mit katzengestaltigen Amaunir und geschuppten

-
y @

Shingwa, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswillen unsichtbare Michte darauf lauern, ganze Lander zu verschlin-
gen, und die zaubermichtigen Nachkommen der Griinder des Imperiums in ihren Sommerpaldsten dem Lebens-
genuB} fronen.

4l Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensinger unsterblich, bergen Sie Schitze aus verlassenen Stidten,
entritseln Sie das Mysterium um den Untergang der Alten oder bieten Sie den Tyrannen der Grenzreiche Paroli.
Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Spielleiter weiB}, welche Abenteuer und Herausfor-
derungen auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert,
um erfolgreich aus diesen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ihre Kreativitit, Ihr Wille, eine phantas-
tische Welt zu erleben und zu gestalten!

b DER EWIGE TOD
Sidor Corabis, Schmelztiegel der myranischen Volker und Kulturen. Schon auf ihrem Weg 0
4l in die chemalige Co-Centropole konnen die Helden einer Nerista aus einer Notlage helfen.
Wenig spiter begegnen sie ihr wieder und erhalten Einblick in die merkwiirdige Kultur der
5 Neristu, die sonst nur wenigen Fremden gegeniiber aufgeschlossen ist. Als der Alteste des
Diebes-Cirkels stirbt, stellt sich heraus, dass einige Dinge, die fiir seine Grablegung
A  dringend erforderlich sind, von einer konkurrierenden Diebesbande gestohlen
wurden. Selbstverstindlich werden auch anwesende Giste — die Helden — um mit
Mithilfe gebeten, diese Dinge wiederzubesorgen. Denn es gilt, den Verstorbenen !
vor dem Schlimmsten zu bewahren, das einem Neristu passieren kann:
dem Ewigen Tod.
Neben dem eigentlichen Abenteuer enthalt dieses Buch umfangreiches Hintergrund-
material zum Volk der Neristu, ihrer Kultur und Lebensweise, dazu neue Professionen
und einen speziellen Kampfstil fiir vierarmige Kimpfer.

ABENTEUER M4
SPIELER: 1 Spielleiter und 3 — 5 Spieler ab 14 Jahren
KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER): mittel/mittel
ANFORDERUNGEN (HELDEN): Talenteinsatz,
Kampffertigkeiten, Interaktion

ORT UND ZEIT: Sidor Corabis, in jlingerer Zeit

um Spiclen dieses Abenteuers bendtigen Sie die Box Mytranor — Das Giildenland.
iteres Hintergrundma(erial ist nicht-erforderlich.
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