Auge ]

warze

Sch

)]
)

D

a3y
YIWOYU SYWOHL




MYRANOR:
IM NAMEN DES THEARCHEN

Umschlagillustration
Thomas Thiemeyer
Umschlaggestaltung & Satz
Ralf Berszuck
Innenillustrationen, Karten und Pline
Alexander Jung
Emblem des Hauses Onachos
Caryad
Karte von Eshbathmar
Sabine Weiss
Lektorat
Florian Don-Schauen, Thomas Rémer
Gesamtredaktion
Florian Don-Schauen, Thomas Romer
Druck und Aufbindung
Bercker Graphischer Betrieb GmbH & Co. KG, Kevelaer

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind eingetragene Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH.
MYRANOR ist ein Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH.
Copyright © 1997, 2003 by Fantasy Productions GmbH.
Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch auszugsweise,
oder Verarbeitung und Verbreitung des Werkes in jedweder Form,
insbesondere zu Zwecken der Vervielfiltigung auf photomechanischem
oder dhnlichem Wege nur mit schriftlicher Genehmigung von
Fantasy Productions GmbH, Erkrath

12345 050403

Printed in Germany
ISBN 3-89064-378-7




warze Au

Im Namen des Thearchen

von

Heike Wolf, Tobias Hamelmann, Mike Schwer

Drei Myranor-Abenteuer fiir einen Meister und
3—5 Spieler mit Einsteiger- bis erfahrenen Charakteren
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willkommen aut Mgranorl

(MeisterinFormationen)

Nach einigen umfangreicheren Abenteuern — die teilweise
durchaus zu kleinen Kampagnen ausgebaut werden kénnen —

hier nun der erste Band mit Kurzabenteuern aus verschiedenen
Regionen des Kontinents, die Sie als Spielleiter entweder ein-
zeln spielen (ein oder zwei Abende sollten pro Abenteuer ausrei-
chen) oder in laufende Kampagnen integrieren kénnen.

Tod eines Drepaniers passt gut in den Rahmen einer Kampa-
gne, die sich um den Handelskrieg an der myranischen Siidost-
kiiste dreht (siche hierzu den Erginzungsband Handelsfiirsten
und Wiistenkrieger), denn mit den Potentaten Eshbathmars,
den Kerrishitern und den imperialen Interessensgruppen sind
bereits die wichtigsten Parteien prisent. Andererseits ist man
natiirlich nach Trinen der Gétter in der Nihe von Eshbathmar,
so dass sich auch diese Kombination anbietet.

Alter Hass ist ebenfalls als Abenteuer im Rahmen des Han-
delskrieges geeignet, denn ein Teil des shindrabarischen Archi-
pels ist von den Kerrishitern besetzt, ein Teil in der Hand des

Imperiums und die Nyamaunir picken sich die Rosinen aus dem
Kuchen der vorbeifahrenden Schiffe.

Beide Abenteuer sind auch gut fiir aventurische Helden spielbar,
die als ‘Aufenteams’ der Prinzessin Lamea Kiisten und Hifen der
myranischen Kiiste erkunden oder die auf der Suche nach dem
verschollenen Kénig Tolman sind.

Totentanz dagegen lidsst sich gut mit Spur des Sternenprinzen
verbinden, da das vorliegende Abenteuer eine Randbegegnung
aus der vorherigen Queste aufgreift. Es ldsst sich aber rdumlich
auch recht gut mit Aonenstaub kombinieren, und Vinerata kann
wiederum als Sprungbrett fiir alle Abenteuer am und auf dem
Meer der Schwimmenden Inseln dienen. Auch dieses Aben-
teuer 1st prinzipiell fiir Aventurier geeignet, wobei diese viel-
leicht gewisse Schwierigkeiten mit dem unbefangenen Umgang
der Myraner mit der Nekromantie haben kénnten ...

Ganz gleich aber, in welcher Form sie die Abenteuer nun spielen
wollen: Viel Spal auf dem Kontinent der uralten Geheimnisse!

Thomas Rémer

 KUPPERS/ROT/WESTE




Tod eines Drel:)aniers

Ein Abenteuer fir einen SPic”ei’cer und 3 bis 5 Eins’ccigcrhcldcn

von Heike Wolf

Das Abenteuer Tod eines Drepaniers soll die Helden nach Esh-
bathmar entfihren — in jene Stadt am Rande der lebensfeind-
lichen Narkramar, die selbst lange Zeit Teil des Imperiums
gewesen ist und auch heute noch nicht ganz frei von imperia-
len Einfliissen bleibt. Die Helden sollen die Gelegenheit erhal-
ten, in diese Stadt einzutauchen und die Atmosphire der alten
Metropole zu schnuppern, die sich seit vielen Tausend Jahren
als Angelpunkt zwischen Nord und Siid verstanden hat und so
zu einem Schmelztiegel der Kulturen und einem Hort an Intri-
gen geworden ist, der in Ost-Myranor seinesgleichen sucht.

Das Abenteuer
(Meisterinformationen)

Lang ist der Arm des Thearchen, und er reicht weit hinaus
tiber die Grenzen des Imperiums, die nur noch ein schwaches
Abbild alter Macht darstellen. So kiimpft er sogar im fernen
Eshbathmar, das die imperiale Herrschaft bereits vor langer
Zeit abgeschiittelt hat, immer noch um Macht und Einfluss.
Scien es die kostbaren Handelsverbindungen ins Innere der
Narkramar, die geheimnisvollen Mar-Suakim-Sandsegler oder
die einzigartigen Kunstwerke eshbathmatischer Handwerker —
es gibt kaum eine auBergewshnliche Errungenschaft, die nicht
das Interesse der imperialen Agenten erwecken kénnte. Zudem
kommt Eshbathmar aufgrund seiner Lage die Rolle einer Dreh-
scheibe zwischen den Michtigen und weniger Michtigen Ost-
myranors zu: Imperiale Galeeren laufen den Hafen an der
Haratta ebenso an wie die wuchtigen Dshukaren der Kerri-
shiter, shindrabarische Katamarane oder gar die Seedrachen
der Nyamaunir. Es ist daher kein Wunder, dass es nicht zuletzt
seit Ausbruch des Seekrieges kaum eine andere Stadt am Tha-
lassion gibt, in der so viele verschiedene Interessen verfolgt
werden wie in Eshbathmar.
Khesalene ai Char’Iron vertritt die Angelegenheiten des Imperi-
ums — wenn auch nicht offiziell und nur unter gréfter Geheim-
haltung. Sic ist cine der wenigen Agentinnen, die im Namen des
Thearchen ohne direkten Kontakt zum Haus Rhidaman — aller-
dings mit dessen ausdriicklicher Billigung — als Hindlerin titig
ist und fiir ihre Herren in Dorinthapoles Informationen {iber
ihre kerrishitischen Geschiftspartner sammelt. Fast zehn Jahre
hilt sie diese Tarnung bereits aufrecht — bis zu jenem Tag, an
dem dieses Abenteuer seinen Lauf nimmt.
Wie viele andere reiche Kaufleute auch hat es sich Char’Iron
zur Leidenschaft gemacht, ecinige Drepanier (die myra-
nische Bezecichnung fiir Gladiatoren; benannt nach
der typischen Arenawaffe, dem Drepani-Sibelpaar) zu
halten und fiir die Spiele, die alle zwolf Tage in der

s

grofen Arena stattfinden, ausbilden
zu lassen. Ein eigentlich recht harm-
loser Zeitvertreib, wiirde sie nicht
dann und wann auf ihre Kimpfer
zuriickgreifen und sie bei heiklen
Geschiftsangelegenheiten als Leib-
wichter einsetzen. Nun geschah es

aber, dass einer ihrer Drepanier mehr
iber ihre Geschifte erfuhr, als ihr recht sein konnte. Um seine
Freiheit zu erpressen, konfrontierte er sie mit seinem Wissen
und drohte ihr, sie den Kerrishitern auszuliefern. Char’Iron
blieb nichts anderes tibrig, als zum Schein auf diese Forderung
einzugchen und gleichzeitig fiir den Tod ihres Kimpfers zu
sorgen. Dazu wandte sie sich an Syllasion, einen Zoirano, der
das Problem fiir sie aus der Welt schaffen sollte. Es sollte der
Anschein erweckt werden, als hiitten die Kerrishiter den Mord
veriibt — schlieBlich weifl Char'Tron aus langjihriger Erfahrung,
dass die Nachforschungen im Viertel dieser finsteren Kaufleute
meist im Sande verlaufen. Gemeinsam mit einigen Getreuen
— und ohne das Wissen des Far Thionios — schreitet Syllasion
schliefilich zur Tat.
Hier kommen die Helden ins Spiel. Gerade in Eshbathmar
angekommen, lernen sie in einer Hafenspelunke eine junge
Amauna kennen, die sich sehr interessiert an den weitgereisten
Fremden zeigt. Bevor es allerdings zu einem ‘niheren’ Ken-
nenlernen kommen kann, wird die abendliche Geselligkeit j4h
gestort durch das Auftauchen des eifersiichtigen Vaters jener
Amauna, der ungliickseligerweise gerade in diesem Jahr eines
der Arga, der hohen Verwaltungsimter der Stadt, innechat.
Gerade noch entkommen und auf der Flucht vor den Hischern
des Argonten ziehen die Helden durch die Gassen von Esh-
bathmar — und werden unversehens Zeugen des Mordes an
dem Drepanier. Die Titer entkommen, die Helden allerdings
werden als angebliche Mérder festgenommen und dem zustin-
digen Argonten vorgeflihrt — eben jenem eifersiichtigen Vater,
dem sie soeben erst entkommen sind. Thr Leben verdanken die
Helden allein der Tatsache, dass Mordfille nicht dem Argonten,
sondern dem Tempel unterliegen und die zustindige Beamte
an der Schuld der Charakrtere zweifelt. Da man allerdings die
wahren Titer bislang nicht ausfindig machen konnte, haben die
Helden nun acht Tage Zeit, diese zu stellen. Sollte ithnen dies
nicht gelingen, droht ihnen weiterhin die Todesstrafe — schlief3-
lich war das Opfer einer der beliebtesten Drepanier der Stadt,
und das Volk will Blut sehen. Und da ist es dem priesterlichen
Beamten ziemlich egal, ob die Delinquenten nun schuldig sind
oder nicht.
Das Abenteuer gliedert sich im Folgenden in drei Abschnitte:
Zunichst werden die Helden Nachforschungen anstellen und
wohlméglich der falschen Fihrte, die Syllasion und Char’Iron
gelegt haben, folgen. Nach und nach werden sie aber hoffentlich
erkennen, wer wirklich hinter dem Mord steht, und die richti-
gen Schliisse ziehen. Da sie allerdings ohne handfeste Beweise
weder Khesalene ai Char’Iron noch Syllasion anklagen kénnen,
werden sie eben solche beschaffen miissen — in der Villa der
Hindlerin, wo sie die Entscheidung treffen miissen, ob sie die
Agentin wirklich ans Messer liefern wollen, oder bereit sind,



sie und ihre Mission zu decken. Letztendlich erwartet sie noch
eine gréBere Auseinandersetzung mit den abtriinnigen Zoira-
noi unter Syllasion, denen die Nachforschungen der Charaktere
entschieden zu weit gehen und die die Stérenfriede ein fiir alle
Mal verschwinden lassen wollen, bevor sie den priesterlichen
Beamten piinktlich (oder auf die letzte Minute?) die Schuldigen
prisentieren kénnen.

SPieien in Eshbathmar

Eshbathmar ist grof, alt, und es ist vielfiltig. Das sollten Sie
auf jeden Fall im Hinterkopf behalten, wihrend Ihre Helden
durch die quirligen Gassen und iiber die breiten Prachtstraien
der Stadt irren. Die prichtigen Villen des alten imperialen Vier-
tels haben nur wenig gemein mit den erbdrmlichen Katen, die
sich entlang der verseuchten Haratta dringen, und in den dunk-
len Gassen rings um die Arena herrscht ein anderes Klima als in
Balanthador, dem Gelehrtenviertel, von wo aus seit Jahrtausen-
den die Erkundung der Narkramar vorangetrieben wird. Wih-
rend die Herrschaft {iber die Stadt in den Hinden einer kleinen
Priesterkaste liegt, die in einer gewaltigen Tempelanlage auf dem
Tafelberg in strikter Abgeschiedenheit lebt und sich nur duBerst
selten mit weltlichen Belangen beschiftigt, wechselt die Verwal-
tung jahrlich. Acht priesterliche Beamte, die héchsten Wiirden-
triger der Stadt unterhalb des Tafelberges, fithren einmal im Jahr
cine Versteigerung durch, bei der die Amter der Stadt, die soge-
nannten Arga, an den Meistbietenden abgetreten werden. Da
dieser Amtsinhaber, der Argont, lediglich dazu angehalten ist,
den gebotenen Preis an den Tempel zu bezahlen, sonst aber kei-
nerlei Verpflichtungen unterworfen ist, liegt es allein im Ermes-
sen des Argonten, auf welche Weise er sein Amt auszufiihren
gedenkt. Damit geht natiirlich eine relative Rechtsunsicherheit
cinher, die es ratsam macht, sich rechtzeitig geeignete Verbiin-
dete zu suchen, um der Willkiir der Beamten etwas entgegenset-
zen zu kénnen. Auf der anderen Seite fithrt dieses System aber
auch dazu, dass jeder, der iiber genug Geld verfiigt, zu einer
der michtigsten Personen in der Stadt aufsteigen kann. Standes-
diinkel, wie man ihn aus anderen Stidten Myranors kennt, ist
in Eshbathmar nahezu unbekannt — denn wer weif, ob derje-
nige, den man gerade mit FuBitritten von der Strafie verjagt hat,
nicht eines Tages gerade dem Gericht vorsitzt, vor dem man sich
verantworten muss? Geld ist es letztendlich, das in Eshbathmar
iber Ansehen und Einfluss entscheidet. Auch rassenbedingte
Vorurteile kennt man daher kaum, und keiner kann wissen, ob
es sich bei dem reichen Kaufmann hinter dem zarten Schleier
der Sinfte um einen Amaun, einen Bansumiter oder gar um
einen Neristu handelt.

So zeichnet sich diese Stadt auf der einen Seite durch unge-
meine Freiheiten, auf der anderen durch eine schwer kalkulier-

bare Willkiir aus. Lassen Sie Ihre Charaktere ruhig spiiren, wie
sehr diese Tatsache dic Stimmung in der Stadt beeinflusst. Hin-
geworfene Bemerkungen iiber den allzu gierigen Argont, der die
Zblle um das Dreifache erhéht hat, oder die Amtsinhaberin, die
den Werftmeister festgenommen hat, weil er sich weigerte, ein
Schiff in ihrem Auftrag vorzuzichen, sollten den richtigen Ein-
druck vermitteln.

Ein weiterer Aspekt, der die Atmosphire in der Stadt entschei-
dend beeinflusst, ist dic Lage der ‘Neuen Stadt am Meer’. Im
Gegensatz zu den anderen Eshbathi im Inneren der Narkramar
ist Eshbathmar bei der groBen Katastrophe vor nunmehr 10.000
Jahren recht glimpflich davongekommen, so dass seine Bewoh-
ner sich selbst als Karoufi, als ‘Unbefleckte’, bezeichnen und mit
einer gewissen Arroganz auf die Bewohner der tibrigen Eshba-
thi herabschauen. Allerdings kann das nicht dariiber hinwegtiu-
schen, dass man am Rande einer lebensfeindlichen Wiiste lebt,
der Fluss, der die Stadt passiert, durch die aus der Wiiste mit-
gefiihrten Giftstoffe stark verseucht ist und auch das Wasser der
anliegenden Kiistengewisser kaum besserer Qualitit ist. Trink-
wasser ist daher ein kostbares Gut, ebenso wie frisches Gemiise
oder Obst, das kostspielig importicrt werden muss. Eshbathmar
liegt zwar unmittelbar am Meer, erinnert in vielen Aspekten
aber trotzdem an eine Wiistenstadt, so dass die weltoffene Atmo-
sphire der Hafenstadt unterschwellig durchsetzt ist von dem
tagtiglichen Kampf ums Uberleben, gerade unter der Armsten
der Stadt, denen kaum ein anderer Platz zum Leben bleibt als
die Ufer der verseuchten Haratta, wo selten jemand ilter als
dreiBig Jahre wird.

Die Verwendung der Spielhilfe Handelsfiirsten und Wiisten-
krieger empfiehlt sich fiir dieses Abenteucr, um den Gescheh-
nissen in der Stadt einen dichteren und farbigeren Hintergrund
geben zu kénnen, ist aber nicht zwingend notwendig.

Die Helden

Tod eines Drepaniers eignet sich nahezu fiir alle Heldentypen.
Angesichts der vielfiltigen Verwicklungen, die das Abenteuer
mit sich bringt, diirfte ein eher kampforientierter Charakrer
ebenso zu seinem Recht kommen wie der ‘Leichtbewaffnete’
oder der magisch Bewanderte. Auch in Hinblick auf die Rassen
lisst sich kaum eine Einschrinkung machen.

“Es gibt nichts, was Eshbathmar nicht gesehen hat”, heifit es
sicher nicht unzutreffend in einer alten Spruchweisheit, und
daran kénnen Sie sich ruhig orientieren. Um hier ungewéhn-
lich zu sein, muss man schon sehr weit gereist sein. Interessant
wiire es natiirlich, wenn sich innerhalb Ihrer Gruppe auch Cha-
raktere befinden, die loyal zum Imperium und zum Thearchen
stechen — und fiir die die Entlarvung Char’Irons cinen besonde-
ren Gewissenskonflikt aufwerfen diirfte.



Das Abenteuer nimmt seinen Anfang in einer Spelunke,
irgendwo in den Hafenvierteln Eshbathmars. Fiir den weiteren
Verlauf ist es unerheblich, was Thre Helden letztendlich dazu
bewogen hat, die Reise in die Stadt am Rande der Narkramar
anzutreten — dies kann ebenso gut ein kurzer Halt wihrend
einer Seereise Richtung Norden oder Siiden sein als auch die
Erzihlungen und Legenden tiber die Schitze und Geheimnisse
der Narkramar, die immer wieder abenteuerlustige (oder lebens-
miide) Leute in die Stadt ziehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Stimmengewirr und der Geruch nach Schweil, fettigem
Eintopf und dem scharfen Eshbater dringen euch entgegen,
als ihr die wenigen Stufen zum Schankraum hinabsteigt. Es
ist bereits spiter Abend, und die Stimmung in der Schinke
ist gut — gut genug jedentfalls, um einen Becher von diesem
widerlichen Brand zu sich zu nehmen, den man wohl nur
genieBen kann, wenn man aus Eshbathmar stammt, und
auf die gliickliche Reise anzustofien.

Lassen Sie den Charakteren ruhig ein wenig Zeit, sich in
die Atmosphire einzufinden. Schildern Sie die anwesenden
Giiste, nyamaunische Piraten, einige Loualil, ein herunterge-
kommener Leonir, der einen Becher nach dem nichsten hebt,
dunkelhiutige Bansumiter in den zerlumpten Hemden der
Hafenarbeiter oder die beiden Neristu, die heimlichtuerisch in
einer dunkleren Ecke die Képfe zusammenstecken, und lassen
Sie sie ein wenig mit den Helden ins Gesprich kommen. Bis
schlieBlich ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr bemerke schon eine ganze Weile, dass die junge Amauna
dort dritben an der Theke euch interessiert beobachtet. Als
ihr zu ihr hiniiberschaut, zieht sich ein verfiihrerisches
Licheln tiber ihr Gesicht, und mit grazilen Schritten kommt
sie an euren Tisch.

“Ich darf mich doch setzen, oder?”, schnurrt sie, und
ohne eine Antwort abzuwarten lisst sie sich auf den noch
freien Stuhl nieder. Aufmerksam mustert sie euch mit ihren
grofen, bernsteinfarbenen Augen.

“Euch habe ich hier noch nie gesehen”, bemerkt sie und legt
den Kopf ein wenig schief. “Woher kommt ihr?”

Lassen sich die Helden auf das Gesprich ein und berichten
von ihren Reisen und Taten, so wird RaoNi — so der Name der
jungen Dame — ihren Ausfiithrungen gespannt lauschen und
sich nach und nach an die Schulter des stattlichsten Helden
Ihrer Truppe schmiegen. Wie lange Sie die Szene ausspiclen
wollen, hingt nicht zuletzt von der Reaktion Threr Gruppe ab.
Geht wenigstens ein Held auf RaoNis Anniherungsversu-
che ein, kénnen Sie ohne weiteres ein wenig Zeit ver-
streichen lassen, bis die Szene unsanft unterbrochen
wird. Behandeln die Helden sie jedoch eher ableh-
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nend, so verzieht die Amauna schmollend das Gesicht und
erhebt sich. In diesem Moment 6ffnet sich die Tiir.

Zum Vorlesen oder Nacherzéfilen:

Thr fahrt herum, als die Tr zum Schankraum mit einem
Ruck aufgerissen wird und ein wohlbeleibter, in kostbare
Seide gewandeter Amaun im Eingang erscheint. Seine Stirn
hat sich zu unheilverkiindenden Falten aufgeworfen, und
seine Augen scheinen Blitze zu sprithen, wihrend er sich
im Schankraum umschaut. Dann fillt sein Blick auf euch
und auf RaoNi, und sein Gesicht verzieht sich zu einer
wiitenden Grimasse.

“Du hier!”, briillt er, laut genug, dass auch das letzte
Gesprich abrupt verstummt. “Du kommst sofort her. Und
die anderen — nehmt sie fest, Sofort!”

Er tritt einen Schritt zur Seite und ldsst einige kriftige
Bewaffnete an sich vorbei in den Schankraum stiirmen.
Und sie halten geradewegs auf euch zu!

Bei dem Amaun handelt es sich um PaoShar, den diesjihrigen
Argonten fiir die Marktaufsicht — und eifersiichtigen Vater der
jungen Amauna, die einmal mehr auf der Suche nach Abenteu-
ern in Gegenden umherstreift, was ihrem werten Herrn Papa
tberhaupt nicht genehm ist. Fiir die Helden stellt sich die Lage
nun zunehmend bedrohlich dar. Die Kneipe ist uniibersicht-
lich genug, dass es ihnen gelingen sollte, nach eine kurzen Kei-
lerei quer tiber Tisch und Bénke zu entkommen (wobei sich
ein GroBteil der Anwesenden liebend gern beteiligt — PaoShar
genieBt nicht unbedingt grole Beliebtheit in der Stadt). Versu-
chen sie dagegen den wiitenden Vater zu beschwichtigen oder
sich zu erklidren, wird der Amaun jeden Einwand mit einer ver-
dchtlichen Geste beiseite wischen und sie festnehmen lassen.
Frither oder spiter sollten Sie die Helden dann durch ein Bemer-
kung der Biittel eder PaoShar selbst darauf aufmerksam machen,
dass sie von dem Argonten keine Gerechtigkeit zu erwarten
haben — fiir ihn sind sie lediglich verderbte Verfihrer seiner
geliebten Tochter, die hingerichtet gehéren. Diese Erkenntnis
reicht hoffentlich aus, einen Fluchtversuch zu unternehmen,
der letztendlich auch gelingen sollte. Ansonsten wird PaoShar
die Charaktere am nichsten Morgen in die Verliese unter der
Arena bringen lassen, wo sie bei den néchsten Spielen als Kéder
an der Pardirhatz teilnehmen sollen.

Bittel

Lamach (zweihandig): INi8 AT 10 PA 10 TP 1W+6 DK NS
Lamach (einhandig): INI 10 AT 11 PA9 TP 1W+3 DKN
Lamach (Knauf): INI8 AT10 PA7 TP(A)1W+3 DKHN
LeP25 AuP28 KO13 RS2 MR4

PaoShar

Drepani: INI 7 AT13 PA12 TP 1W+3 DKHN

LeP37 AuP34 KO14 RS MR 8
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PaoShar greift nur in die Auseinandersetzung ein, wenn ihm
keine andere Méglichkeit bleibt. Ansonsten versucht er, sich im
Hintergrund zu halten und die Dreckarbeit seinen Biitteln zu
iiberlassen.

Entkommen!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erleichtert und voll des Spottes iiber die Télpelhaftigkeit
der Biittel streift ihr durch die Gassen und versucht, eventu-
elle Verfolger abzuschiitteln. Thr habt euch mittlerweile ein
gutes Stiick vom Hafenviertel entfernt. Die Hiuser stehen
hier dicht an dicht und lassen den nichtlichen Himmel tiber
den engen Gassen nur erahnen. Um euch herum ist es still.
Eine einzelne fette Ratte verschwindet hinter einem umge-
stiirzten Fass, als ihr vorbeikommt. Es wird Zeit, wieder
etwas belebtere Gegenden aufzusuchen — schlieBlich ist
die Nacht noch jung, und eine Unterkunft will auch noch
gefunden werden.

Plétzlich wird die Stille jih durch einen wiitenden Auf-
schrei unterbrochen, der in ein qualvolles Gurgeln iibergeht
— ganz in eurer Nihe.

Nur eine Straflenecke weiter haben Syllasion und seine Gefihr-
ten dem Drepanier Khorrhar aufgelauert. Dank seiner geschulten
Sinne bemerkte der Leonir seine Mérder im letzten Augen-
blick, bevor diese zuschlagen konnten. Trotzdem hatte er keine
Chance, der silbernen Drahtschlinge zu entkommen, die in
diesem Moment sein Schicksal besiegelt. Man sollte hoffen, dass
die Helden dem Geriduschen nachgehen — wenn nicht, lassen
Sie sie iiber die fliichtenden Zoiranoi stolpern, die die Charak-
tere unwirsch zur Seite stoflen und im Schatten der Gassen
verschwinden. Die Biittel PaoShars werden die Charaktere so
oder so in unmittelbarere Nihe des Tatortes aufgreifen und als
Mérder festnehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Als ihr um die nichste Ecke eilt, erblickt ihr vor euch
vier Gestalten, die sich iber einen massigen Korper




beugen, der regungslos am Boden liegt. Als sie euch bemer-
ken, schaut einer von ihnen kurz auf. Im fahlen Licht des
Mondes erkennt ihr das dunkle Antlitz eines Bansumiters,
dessen linkes Auge von einer schmutzigen Binde verdeckt
wird. Hastig zischt er den anderen etwas zu, worauthin sie
eilig in verschiedenen Richtungen zwischen den Hiusern
verschwinden.

Sollten die Helden die Verfolgung der fliichtigen Zoiranoi auf-
nchmen, werden sie alle Mglichkeiten kennenlernen, dic eine
Stadt wie Eshbathmar dem Ortskundigen als Fluchtweg bietet.
Machen Sie es ihnen nicht zu leicht, den Zoiranoi iiber Haus-
dicher, Mauern, durch leerstehende Gebiude und verschlun-
gene Gésschen und scheinbare Sackgassen zu folgen. Am Ende
werden sie versuchen, in den zahlreichen Hafenschinken unter-
zutauchen, was ihnen letztendlich auch gelingen sollte. Sollten
die Helden jedoch trotz allem erfolgreich sein, werden die
Gefassten zunichst beharrlich schweigen, um dann auftrags-
gemil vorzugeben, von den Kerrishitern die Anweisung zum
Mord erhalten zu haben. Ein gefangener Zoirano wird auf jeden
Fall versuchen, noch vor dem Eintreffen der Biittel zu entkom-
men. Sollte ihm das nicht gelingen, wird Char’Iron dem Argon-
ten eine beachtliche Bestechungssumme zukommen lassen —
anonym, versteht sich. Jedenfalls weil am nichsten Tag nie-
mand mehr etwas von einem auf frischer Tat ertappten Mérder.

Zoiranoi

Ruakar: INI'7 AT 11 PA10 TP1W+5 DKS
Garmesh: INI 9 AT 10 PA7 TP 1W+2 DKH
LeP28 AuP30 KO12 RS1 MR 4

Ein toter Drepanier

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch niederbeugt, erkennt ihr, dass es sich bei
dem Toten um einen Leonir handelt — einen Drepanier,
der aufwendig verzierten Lederriistung und der kunstvoll
geschmiickten Mihne nach zu urteilen. Er hat die Augen
weit aufgerissen, erstarrt in dem Moment, als er seine
Moérder vor sich sah. Um seinen Hals findet ihr eine silberne
Schlinge, mit der ihm die Luft abgeschiirt wurde. Den Tod
brachte ihm aber erst ein zierlicher Dolch, den man def in
seine Brust gerammt hat.

Wenn die Helden die Umgebung niher untersuchen, werden sie
keinen Schritt von dem Toten entfernt ein kupfernes Amulett
finden, das einen bartigen Mann im Kampf mit einem gefliigel-
ten Léwen zeigt. Es handelt sich um ein kerrishitisches Schutz-
amulett, das die Morder auftragsgemilB fallen gelassen
haben, um den Verdacht auf die Kerrishiter zu lenken.
Auch bei dem Dolch handelt es sich um ein ker-
rishitisches Stiick, was Helden mit entsprechendem

Vorwissen herausfinden kénnen. Nicht kerrishitisch ist dagegen

die Silberschlinge, die die Zoiranoi nur aus Zeitnot aufgrund der
Entdeckung durch die Helden nicht entfernen konnten. Lassen
Sie den Helden ruhig cin wenig Zeit, iiber die Hintergriinde
dieser Tat zu spekulieren und zu planen, was als nichstes zu
tun ist. Spitestens beim Aufbruch aber kommt es zu folgender
Szene.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr wollt euch gerade abwenden, als ihr hinter euch Schritte
vernehmt. Ein knappes Dutzend Bewaffnete hat sich vor
euch in der Gasse aufgebaut, den Lamach fest umklammert.
Erleichtert stellt ihr fest, dass es sich nicht um die Mérder
handelt, die zuriickgekehrt sind, um euch auch noch zu
erledigen, wie ihr einen kurzen Moment lang befiirchtet
habt. Als aber einer der Biittel einen Schritt vortritt und
einen knappen Blick auf die leblosen Kérper des Drepaniers
wirft, wisst ihr plétzlich, dass ihr nichts Gutes von ihm zu
erwarten habt. Mit einer harschen Geste deutet er auf euch.
“Im Namen der allmichtigen Sechs und im Namen Seiner
Exzellenz, des Argonten PaoShar, hiermit erklire ich euch
fiir verhaftet.”

Ergeben sich die Helden widerspruchslos und in der Hoffnung,
dass sich alles als grofes Missverstindnis entpuppt, werden
sie von den Biitteln entwaffnet und gefesselt, um dann in das
Haus des PaoShar gebracht zu werden, wo er fiir die Dauer
sciner Amtszeit cine Art Gefingnis in seinen Kellergewdlben
eingerichtet hat. (Aufgrund der eigenartigen Verwaltungsstruk-
tur Eshbathmars gibt es kein 6ffentliches Gefingnis in der Stadt,
so dass jeder Argont selbst fir die Unterbringung und Verwah-
rung ‘seiner’ Gefangenen zustindig ist. Der alte Kerker aus
imperialer Zeit wurde im Zuge der Unabhingigkeit geschleift.)
Kommt es dagegen zu Handgreiflichkeiten oder einem Flucht-
versuch, werden die Biittel alles daransetzen, um die Helden in
thre Gewalt zu bringen — die “Verfihrung’ der Argontentochter
und ein Mord sind Grund genug fiir PaoShar, alle thm zur Ver-
fiigung stehenden Krifte aufzubieten. Am Ende sollten sich die
Helden irgendwann in einen dunklen Kellerloch wiederfinden
— ob gefesselt oder nicht, hingt nicht zuletzt von ihrem Verhal-
ten gegentiber den Biitteln ab.

Die Werte der Biittel finden Sie auf Seite 8.

GeFangen!

Die Zelle, in dic man dic Helden geworfen hat, misst etwa drei
mal drei Schritt und ist fensterlos. Wihrend drei Winde aus
schweren Steinen gemauert sind, besteht die vierte aus einem
Gitter, durch das man den kleinen Vorraum sieht. Eine Kerze,
die dort neben dem Treppenaufgang steht, spendet das einzige
Licht im gesamten Kerker. Aufler der Zelle der Helden gibt es
noch vier weitere Verschlige, die allerdings zur Zeit verwaist
sind.

Abgesehen von einem stinkenden Aborttopf ist die Zelle leer.
Das eigentlich obligatorische Stroh ist kostbar in Eshbathmar,



und auf die Bequemlichkeit seiner Gefangenen legt PaoShar
wenig Wert. Es dauert auch nicht lange, bis sich der Argont
héchstpersdnlich um die Helden kiimmert. In Begleitung zweier
Biittel kommt er herab in den Kellerraum und baut sich vor
der Zelle auf, um den Charakteren ihre Zukunft in diistersten
Farben auszumalen. Dann sind sie wieder allein. Eine ganze

Weile.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhien:

Ihr hért Schritte auf der Treppe. Es miissen mehrere Leute
sein, die soeben zu euch hinab in den Keller steigen. Dann
erkennt ihr auch schon dic Laternen mit den griinen und
blaven Lichtern und hért das Reiben von Metall. Eine
schmale Gestalt in einer langen, griinen Robe betritt den
Keller, gefolgt von zwei grimmig dreinschauenden Bewaff-
neten in glinzender Ristung, die sich rechts und links

neben der Frau aufstellen. Hinter ihnen kénnt ihr PaoShar
und zwei seiner Biittel erkennen, die sich achtsam im Hin-
tergrund halten.

Die Frau tritt an eure Zelle heran. Ihr ausdrucksloses
Gesicht ist weill geschminke, fast maskenhaft, und ihre
Haare sind in zahlreichen geélten Zoptfen eng an den Kopf
angelegt. Sie mustert euch kurz und wendet
sich dann PaoShar zu.

“Thr hittet mich eher von der Tat in Kenntnis
setzen sollen, Argont”, sagt sie, und ihre
Stimme klingt wie ein eisiger Pfeil. “Thr wisst,
dass dies nicht Eure Aufgabe ist.”

Trotz der schlechten Lichtverhiltnisse kdnnt
ihr erkennen, wie der Amaun kurz zusam-
menfihrt.

“Aber ich habe Euch doch iiber alles unterrich-
tet”, versucht er sich zu erkliren. “Aufierdem
ist alles offensichtlich. Man hat sie bei dem
Toten gefunden. Auf frischer Tat ertappt.”
Die Frau nickt knapp und wendet sich wieder
euch zu. “Was habt ihr zu eurer Erklirung
vorzubringen?”

Es bleibt zu hoffen, dass die Helden einiges
vorzubringen haben. Bei der Frau handelt es
sich um Xariopis, eine der neun priesterlichen
Beamten, die fiir die Wahrung der weltlichen
Interessen der Priesterschaft zustindig sind —
und im Namen des Tempels die oberste rich-
terliche Gewalt innchaben, die sie bei wirklich
schweren Verbrechen auch ausiiben. Begleitet
wird sie von zwei Gardisten der Tempelwache,
die ihr als Zeichen ihres Ranges zustehen. Xari-
opis wird den Helden mehr Gehor schenken als
PaoShar, wenngleich auch sie ihnen nicht alles
bedenkenlos abnimmt. Stellen sich die Helden
einigermafen geschickt an, kénnen sie zumin-
dest erreichen, dass die Beamtin hinsichtlich
ithrer Schuld ins Zweifeln kommt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr geendet habt, schweigt die Frau
eine Weile.

“Eure Geschichte klingt glaubwiirdig”,
beginnt sie schlieflich. “Glaubwiirdig genug,
dass ich an eurer Schuld zweifle. Aber”, fihrt
sie fort und wirft PaoShar, der den Mund zu
einer wiitenden Entgegnung 6ffnet, einen strengen Blick
zu, “es gibt keinen Beweis fiir eure Unschuld auBer eurem
Wort. Und ihr seid die Einzigen, die wir fiir die Bluttat
zur Rechenschaft ziehen kénnen. Der Tote war ein grofier

Kimpfer, das Volk hat ihn geliebt. Bringt mir die wahren
Mérder, und ihr sollt frei sein. Bringt ihr sie nicht, so
solltihr bei den nichsten Spielen selbst in der Arena




stehen und durch euren Tod das Volk begeistern. Acht Tage
gebe ich euch. Argont, schlieBt euren Kerker auf. Und wacht
dariiber, dass sie nicht versuchen, sich ihrem Schicksal zu
entzichen.”

Ohne cine Antwort abzuwarten, gibt sie ihren beiden Beglei-
tern einen Wink und wendet sich ab. Thr hért noch die
schweren Schritte der Gardisten auf der Treppe, dann seid
ihr allein mit PaoShar und seinen Biitteln. Der Amaun fun-
kelt euch giftig an.

“Glaubt nicht, dass ihr mir so davonkommt”, zischt er, wih-
rend er das schwere Schloss éffnet und die Tiir zur Seite
schiebt. “Ich werde euch im Augen behalten, euch alle.”

PaoShar meint das durchaus ernst. Dennoch wird er den Helden
vorerst bei ihren Recherchen helfen miissen. Selbstverstindlich
hat man die Mordwaffe und die Silberschlinge aufbewahrt, und

auch das Kerrishiteramulett ist noch da (sollten es die Helden
bislang noch nicht gefunden haben, ist nun ein guter Zeitpunkt
gekommen, dieses Indiz mitsamt seiner Fundgeschichte einzu-
tihren). PaoShar kann oder will zu den Beweisen wenig sagen,
Uberlisst sie aber nach einigem Knurren den Charakteren. Auch
beziiglich der geflohenen Mérder weil er nichts mitzuteilen,

so dass den Helden kaum etwas anderes tibrig bleibt, als ihre
Untersuchungen in der Stadt aufzunehmen. Selbstverstindlich
hat PaoShar seine Amtskollegen in Kenntnis gesetzt, so dass es
praktisch unméglich ist, aus einem der Tore hinaus oder auf ein
Schiff zu gelangen. Einzig der Weg in die Narkramar steht fiir
eine Flucht offen ...

Eines sollte den Helden zudem von Anfang an klar sein: Es gilt
nicht allein, Beweise zu sammeln, sondern auch, einen Schuldi-
gen zu prisentieren, schlieBlich braucht man einen Delinquen-
ten, der fiir den Mord in der Arena biift.

Abschnitt || —Jnden Gassen von Eshbatlﬂmar

Der folgende Abschnitt widmet sich den Nachforschungen, die
die Helden nun anstellen miissen, bis sie nach und nach auf die
Spur Char’Irons und der Zoiranoi um Syllasion kommen. Eine
Karte von Eshbathmar finden Sie bei den Kopiervorlagen am
Ende des Buches auf Seite 70.

Das leidige Thema Stadtabenteuer

Es ist ein typisches Phinomen bei Stadtabenteuern, dass Helden
dazu neigen, sich allzu schnell von einem vorgegebenen Plot
zu entfernen und in den Ablenkungen, die die Stadt mit ihren
unzihligen Gestalten, Ortlichkeiten und Nebenhandlungen
bietet, zu verlieren. Hier ist gelegentlich die sanft lenkende
Hand des Meisters gefragt — und ein nicht allzu starrer Plog,
um auf die tGblichen Helden-Eskapaden flexibel reagieren zu
kénnen. Daher ist der folgende Abschnitt nicht an einen festen
Handlungsablauf gebunden, sondern bietet vielmehr einzelne
Bausteine, die Sie als Spielleiter je nach eingeschlagenem Weg
Ihrer Gruppe prisentieren kénnen — schlieBlich ist es kaum vor-
hersehbar, ob Thre Helden zuerst die Drepanierschinken unsi-
cher machen, mit den Kerrishitern ein paar Wértchen reden
oder sich Far Thionios vorkniipfen wollen.
Um die Informationsweitergabe so zu gestalten, dass Sie genug
Spannung, aber auch genug Fluss in der Handlung behalten,
soll an dieser Stelle ein kurzer Handlungsablauf geboten werden,
an dem Sie sich orientieren kénnen (und dem entsprechend
auch die nachfolgenden ‘Bausteine’ angeordnet sind).
Versuchen Sie zu erreichen, dass die Charaktere anhand der
Schlinge recht friih auf die Zoiranoi aufmerksam werden.
Dies kann nach einem Besuch im Kerrishiterviertel
geschehen, oder schon zuvor — vermutlich werden es
die Fachleute in den Drepanierschinken sein, die die

Helden iiber die Verwendung von Silberschlingen aufkliren.
Im Gesprich mit Far Thionios wird dieser alles abstreiten, bei
der Erwihnung des Eindugigen aber stutzig werden und den
Helden versichern, spiter wieder Kontakt mit ihnen aufzunch-
men. Unterdessen sollten IThre Charaktere mehr iiber die Her-
kunft des Drepaniers erfahren — und den Kontakt zu Char’Iron
aufbauen. Diese wird sich ahnungslos und tief getroffen zeigen
— vielleicht kénnen sehr intuitiv begabte Charaktere hier schon
spiren, dass irgendetwas nicht stimmt. Ein Besuch bei den Ker-
rishitern bleibt ergebnislos, allerdings werden die Helden von
nun an beobachtet — sowohl von Syllasions Leuten als auch von
den Kerrishitern, denen die ungerechtfertigte Beschuldigung
gar nicht passt und die nicht ganz zu Unrecht annehmen, dass
jemand auf ihre Kosten etwas vertuschen will. Weitere Nach-
forschungen unter anderem in den Thermen oder unter den
Kaufleuten Eshbathmars bringen zutage, dass Char’Iron regel-
mifige Handelsbeziehungen zu den Kerrishitern pflegt — und
nicht ganz offizielle Beziehungen zum Haus Rhidaman unter-
hilt, so dass der Kontakt der Hiindlerin zu den Vertretern des
Imperiums deutlich wird.

Unterdessen versuchen einige Zoiranoi, den Helden aufzu-
lauern. Nachdem dieser Uberfall erfolgreich abgewehrt wurde,
wendet sich Far Thionios ein weiteres Mal an die Charaktere
und berichtet ihnen von Syllasion und seinen Anhingern, die
sich, wie er nun erfahren hat, endgiltig abgespalten haben. Da
er nicht weil}, wo sich Syllasions Leute aufhalten, kann er den
Charakteren in diesem Augenblick nicht weiterhelfen. Dafiir
macht allerdings seit einer Weile schon cin Geriicht die Runde,
dass ChaoKja bei dem Mord ihre Pfoten im Spiel haben soll
— die michtge und sicher reichste Kauffrau Eshbathmars ist
stolze Besitzerin mehrerer Drepanier, die von dem Ausfall Khor-
rhars nicht unwesentlich profitieren. Ehe die Helden allerdings
dazu kommen, mit ChaoKja in Kontakt zu treten, wird PaoS-



har erneut zuschlagen und die Charaktere wegen allerle1 kleine-
rer Delikte (die er sich im Notfall ausgedacht hat) festnehmen
lassen. Lange wihrt auch diese Haft nicht, da die tber die
Geriichte hochst erboste ChaoKja die Charaktere umgehend
freikauft und sie mit ihren Drepaniern zusammenbringt, die
den Toten gut kannten. Hier kénnen die Charaktere nun end-
lich erfahren, dass Khorrhar seiner Herrin nicht nur in der
Arena diente, sondern auch noch so manches dunkle Geheim-
nis hiitete — und dass der Drepanier in den Tagen vor seinem
Tod immer wieder davon gesprochen hatte, bald freigelassen zu
werden. Nun sollten die Helden eins und eins zusammenzih-
len und Char’Iron niher unter die Lupe nchmen, um endlich
Beweise gegen die Kauffrau in den Hinden zu halten — die
kaum anders zu besorgen sind als durch einen Einbruch in ihre
Villa (Abschnitt ITI, Seite 20).

Die Reihenfolge der Ortlichkeiten und Begegnungen orientiert
sich hier an dem gedachten Handlungsverlauf. Schlagen Ihre
Helden einen anderen Weg ein bzw. kommen sie frither zu den
richtigen oder gar falschen Schliissen, reagieren Sie flexibel und
passen Sie die Ereignisse dementsprechend an.

Am Ende dieses Abschnittes sollte den Charakteren allerdings
Idar sein, dass

1. Char'Iron die Besitzerin des getiteten Drepaniers ist, einige
dunkle Geheimnisse hat und mit Khorrhar vermutlich einen
unliebsamen Mitwisser beseitigen wollte, und dass

2. es sich bei den Mérdern vermutlich um eine Splittergruppe
der Zoiranoi handelt, die unter ihrem Anfiihrer Syllasion lingst
nicht mehr Far Thionios unterstehen.

Ein Wort noch zu den Geriichten, die den Helden zu Ohren
kommen kénnen: Khorrhar war bekannt in der Stadt, und die
Nachricht von seiner Ermordung hat sich selbst in der 140.000
Einwohner starken Metropole rasch herumgesprochen, so dass
die Helden nahezu {iberall auf Leute stoBen werden, die iber
die Geschehnisse im Groben (und meist sehr verzerrt) Bescheid
wissen.

Unter Drcl:)aniem

Dic Gassen in Shuk’Ath4ron, dem Viertel rings um die Arena,
sind einsam und dunkel, nur unterbrochen von den wenigen
Tavernen, wo sich allabendlich ehemalige oder noch aktive Dre-
panier auf den einen oder anderen Becher Eshbather einfinden.
Fremde sieht man hier selten, und man legt auch keinen gestei-
gerten Wert auf unbekannte Gesichter. Nicht umsonst zihlt
dieses Viertel zu den wenigen, die von den Steuereintreibern der
Argonten lieber gemieden werden.

Rau geht es zu in Shuk’Athiron, und man ist erziirnt {iber
Khorrhars Tod. Daher ist man auch bereit, den Charakteren
nach Méglichkeit zu helfen, wenn sie die Drepanier und alten
Kémpen erst einmal von ihrem guten Willen iiberzeugt haben.
Um von den rauen Gesellen akzeptiert zu werden, ist es aller-
dings notwendig, sich einem Wetttrinken oder einem ziinftigen
Armdriicken zu stellen. Beachten Sie, dass man hier Eshbather
trinkt, und jedem nicht aus Eshbathmar stammenden Held
sollte es schwer fallen, den scharfen, aus Rattenmehl gewonne-

nen Brand ohne weiteres zu stiirzen — verhingen Sie also ruhig
dementsprechende Mali auf die Zechen-Proben.

Sind die Helden erst einmal in die Runde aufgenommen, wird
man ihnen bereitwillig weiterhelfen. So kann man bestitigen,
dass der Dolch eine kerrishitische Arbeit ist, ebenso wie das
Amulett. Nach einigem Nachfragen wird man auch mitteilen,
dass Silberschlingen in aller Regel nur von feigem Gassenpack
verwandt werden — wie die Drepanier die Zoiranoi nennen.
AuBerdem weill man, dass Khorrhar einer der besten Drepanier
war, den die Arena in letzter Zeit zu bicten hatte. Sein Tod muss
daher ein schwerer Verlust fiir seine Besitzerin sein, die Kauf-
frau Khesalene ai Char’Iron, die eine Villa unmittelbar unter-
halb des Tempelberges im alten imperialen Viertel unterhilt.
Uber die Kerrishiter weil man sonst wenig, auBer, dass es sich
um ein seltsames Volk mit seltsamen Riten handele. Lassen Sie
hier ruhig einige Anekdoten und Gerlichte einfliefen, die aus
dem Misstrauen gegeniiber dem Hindlervolk erwachsen sind.
Uber die Zoiranoi kann man dagegen mehr berichten, so etwa,
dass sie auch dieses Jahr wieder um die Arga mitsteigern werden,
ihr Anfiihrer Far Thionios ein ‘Spinner’ und ein “Triumer’ sei,
und dass man diesen Gossenratten nicht trauen kénne. Aufer-
dem wird man den Helden fortan Hilfe anbieten, wann immer
sie solche bendtigen (beriicksichtigen Sie aber, dass die Drepa-
nier auch gebunden sind und durchaus eine kleinere Schligerei
zu Gunsten der Helden entscheiden kénnen, nicht aber bereit
sind, sie die folgenden acht Tage durchgehend als Leibwichter
zu begleiten).

Ein Wort noch zu dem Drepanierwesen in Eshbathmar: Es gibt
kaum einen Drepanier, der nicht dem Sklavenstand angehort.
Dennoch geniefen viele Drepanier auferhalb der Kampftage
groBe Freiheiten und diirfen sich in der Stadt frei bewegen —
schlieBlich ist eine Flucht schwierig, da auf der einen Seite der
streng kontrollierte Hafen, auf der anderen die unbarmherzige
Narkramar wartet, der ein Leben in der Arena aufjeden Fall vor-
zuziehen ist. Zudem ist es iiblich, einen Drepanier nach einer
gewissen Anzahl von Siegen freizulassen, in der Regel nach drei
bis vier Jahren in der Arena, so dass die meisten der Kimpfer
bereit sind, sich diesem Schicksal willig unterzuordnen, um dann
nach ihrer Freilassung als gefeierte Helden ein neues Leben als
Leibwiichter oder gut bezahlte Séldner anzufangen.

Bei den Kerrishitern

Das Viertel, in dem die Kerrishiter seit mehreren hundert Jahren
zuriickgezogen leben, befindet sich auferhalb der Stadt, umge-
ben von einer eigenen, gut vier Schritt hohen Mauer, die die
massigen Bauten und die gedrungenen Kuppeln mit den qual-
menden Schloten umfasst und vor den argwéhnischen Augen
der Karoufi verbirgt. Einzig ein hohes, von zwei michtigen Sta-
tuen flankiertes Tor, deren starre Blicke sich {iber dem Besucher
in der Ferne verlieren, erméglicht den Zugang zu dem Viertel,
um das sich trotz seines Reichtums kein Argont jemals
richtig kiimmern mochte. Hat man erst einmal das stei-
nerne Mal hinter sich gelassen, folgt man einer breiten

StraBe, die schlieBlich auf einen zentralen Platz fiihrt.




Hier befindet sich auch das groBe Bal'Ingra-Heiligtum, dessen
Schlote auch in der Stadt noch zu sehen sind. Reliefe und kost-
bare Goldarbeiten schmiicken den Tempel, wihrend die tibri-
gen Gebiude rings herum eher schlicht und trist wirken. Einzig
die Blumenvielfalt auf manchem der terrassenférmig angelegten
Dicher lisst den Betrachter staunen, ist Trinkwasser doch rar
in Eshbathmar und zudem sehr teuer. In der Mitte des Platzes
befindet sich ein weitldufiger Brunnen, wo aus sechs verschiede-
nen Offnungen buntschillerndes Wasser hervorspritzt, das sich
in den geometrisch angelegten Becken mischt und auf wunder-
same Weise wieder farblich getrennt abflie3t.

Wenige Nicht-Kerrishiter betreten den Boden jenseits des grofes
Tores. Die Geschiftspartner aus Eshbathmar ziehen es vor,
Verhandlungen innerhalb der Stadtmauern in einer weniger
bedrohlichen Umgebung abzuschlieBen, und Séldner, licht-
scheues Pack oder Bettler verirren sich fast nie in diesen unheim-
lichen Teil der Stadt. Dabei handelt es sich bei dem Viertel der
Kerrishiter in Eshbathmar tatsichlich nur um eine im Laufe
der Jahre stark angewachsene Handelsniederlassung, wo immer
zahlreiche jiingere Familienmitglieder die Geschifte im Narkra-
marhandel am Laufen halten, Waren umschlagen und nebenbei
noch versuchen, méglichst viel tber die Bauweise der
wunderbaren Shalassi herauszufinden. Durchschnitt-
lich leben fast 500 (minnliche!) Kerrishiter und etwa 30
Yachjin-Soldner in dem Viertel, und dennoch fillt jeder
Fremde sofort auf. Daher haben die Helden kaum das
Tor passiert, als man sie auch schon anspricht und sie
freundlich, aber bestimmt auffordert zu folgen. Dabei
legen die Kerrishiter eine ausgesuchte Hoflichkeit an
den Tag, die allerdings zu keinem Zeitpunkt wirklich
herzlich wirkt.

Man bringt sie zu Ash’Bandhu, dem Oberhaupt einer
der zahlreichen Sippen, die hier FuB} gefasst haben. Der
alte Mann, ein wiirdiger Greis mit stechenden, schwar-
zen Augen und gewachster Haarpracht, ldsst die Cha-
raktere mit einem Tee und hartem Gebick bewirten
und erkundigt sich dann nach ihrem Begehr. Sobald er
erfahrt, dass sie keineswegs gekommen sind, um Handel
zu treiben, sondern den Kerrishiter wohlméglich noch
mitden gefundenen Beweisestiicken konfrontieren, wird
er sie mit einem frostigen Licheln auffordern zu gehen,
da er und sein Volk nichts mit dieser Tat zu tun haben.
Die Beweisstiicke verwirft er als gestohlen, die Silber-
schlinge mag er vielleicht den Zoiranoi zuzuordnen.
Griinde fiir eine falsche Verdichtigung weil er viele,
aber er wird nicht bereit sein, auch nur einen Ton dar-

iiber zu verlieren — und er wird den Helden unter
keinen Umstinden etwas iiber seine Geschiftsbezie-
hungen erzéhlen. Erweisen sich die Charaktere als
zu hartnickig, so wird Ash’Bandhu sie notfalls mit
Gewalt aus dem Viertel entfernen lassen. Beobachten
ldsst er sie von nun an aufjeden Fall. Die beiden jungen
Kerrishiter, die sich an die Fersen der Helden
heften, geben sich nicht einmal Miihe, sich vor
den Blicken der Charaktere zu verbergen, so
dass sich nicht nur das Gefiihl, sondern die

Gewissheit einstellt, Gberwacht zu werden. Von den Helden
angesprochen reagieren die beiden (deren Namen im Ubrigen
Emosh’Llussa und Bhallu’Qirsik sind) nur mit einem knappen
Nicken, werden sich aber nicht auf ein Gesprich einlassen.
Ash’Bandhu hat sie ausgeschickt, um tiber das weitere Vorgehen
der Helden informiert zu werden und im Notfall helfend ein-
greifen zu konnen — nicht aus Barmherzigkeit, sondern aus dem
Kalkiil, dass die Charaktere ihn zu demjenigen fithren kénnen,
der ihn und sein Volk in Misskredit bringen will — eine Tat, die er
kaum ohne weiteres hinnehmen kann.

Sollte es zu Auseinandersetzungen kommen, werden die Yachjin
eingreifen. Dies giltauch, wenn die Helden bei geheimen Erkun-
dungen im Kerrishiterviertel aufgegriffen werden (bei denen
sie bestenfalls in Erfahrung bringen kénnen, dass Char’lron
Geschiftsbeziehungen zu den Kerrishitern unterhilt — sorgen
Sie aber dafiir, dass dieses Wissen, das anderswo leichter zu
bekommen ist, teuer erkauft wird).

Yachjin-Sdldner

Karmak: INI9 AT 12 PA 9 TP 1W+4 DK S
LeP27 AuP28 KO12 RS3 MR 2
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In den Alten Kasernen —
Die Zoiranoi

Wie grobe Steinquader erheben sich die alten Kasernen aus dem
unruhigen Hiusermeer unweit des Hafens. Seit dem Abzug der
imperialen Myrmidonen aus Eshbathmar stehen die gewaltigen
Gebidudekomplexe leer und haben mit der Zeit allerlei Gesin-
del angezogen. Seit fast hundert Jahren allerdings haben hier
die Zoiranoi Quartier bezogen und die Alten Kasernen zu einer
kleinen rechtslosen Enklave inmitten des ansonsten recht gut
iiberwachten Hafenviertels gemacht. Dass sich hier vor einigen
Jahren zudem ein Rudel Yachjin eingenistet hat, toleriert man,
solange man sich nicht gegenseitig in die Quere kommt.

Fast jeder Einwohner Eshbathmars kann die Helden auf der
Suche nach den Zoiranoi hierher verweisen. Wie man sie emp-
fingt, hingt nicht zuletzt davon ab, wie und wann Ihre Cha-
raktere die Kasernen aufsuchen wollen. Geben sie sich offen zu
erkennen und verlangen sie, den Anfithrer zu sprechen, so wird
man sie misstrauisch, aber ochne gréfere Probleme zu Far Thio-
nios fiihren. Dringen sie dagegen heimlich in die Kasernen ein,
so lassen Sie sie ruhig ein wenig durch die Gebiude schleichen,
vielleicht auf die Yachjin stoBen, bis sie schlieBlich von den Zoi-
ranoi aufgegriffen und — freilich als Gefangene — zu Thionios
gebracht werden. Im letzteren Fall wird sich der Anfiihrer der
Zoiranoi erheblich reservierter zeigen, und die Helden sollten
schon alle Register der Redekunst ziehen, um sein Vertrauen zu

gewinnen.

Yachijin

Spalter: INI 9 AT11 PA9 TP1W+4 DKN

Karsh: INI 9 AT11 PA7 TP1W+2 DKH

Doros: INI 8 AT10 PA9 TP1W+5 DKS

LeP26 AuP25 KO11 RS1 MR3

Zoiranoi

Ruakar (einhandig): INI10 AT 12 PA11 TP1W+5 DKS
Ruakar (zweihandig): INi8 AT 11 PA10 TP 1W+6 DKS
Lamach: INI10 AT 12 PA11 TP 1W+3 DKN
LeP32 AuP30 KO13 RS2 MR3

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der fensterlose Raum, in den man euch gebracht hat, ist
bis auf eine schmale Pritsche und einen wackeligen Tisch
leer. Einzig eine rufigeschwirzte Feuerschale spendet ein
wenig Licht und ldsst einen Blick auf den hochgewachse-
nen Mann zu, der euch mit verschrinkten Armen mustert.
Seine Kleidung ist einfach, aber sauber, und seine gepfleg-
ten langen Haare sind sorgsam im Nacken zusammenge-
bunden. Eure Begleiter bleiben hinter euch an der Tiir
stehen, wihrend er euch mit einer Geste auffordert, niher
zu treten. Er ist unbewafinet, aber obwohl man euch nicht
nach Waffen untersucht hat, scheint er keine Angst vor euch
zu haben.

Wie sich Far Thionios den Helden gegeniiber gibt, hingt nicht
zuletzt von ihrem bisherigen Auftreten in den Kasernen ab.
Selbstverstindlich wei er nichts tiber eine Verwicklung seiner
Leute in den Uberfall auf den Drepanier. Auf Nachfragen
kann er den Helden aber mitteilen, dass der Tote der Kauffrau
Char’Iron gehorte, diese hiufig begleitete, und dass die Kauf-
frau regelmiBige Kontakte sowohl zu dem Hause Rhidaman als
auch zu den Kerrishitern unterhilt. Den Dolch und das Amu-
lett wird er als eindeutig kerrishitisch identifizieren. Zu Pao-
Shar weil3 er auBlerdem zu sagen, dass der Argont einer der eher
gemiBigten Amtsinhaber dieses Jahres ist, wenngleich er sich
immer wieder durch eine ausgesprochen hartniickige Rachsucht
hervortut. Konfrontiert mit der Silberschlinge verfillt er in ein
griiblerisches Schweigen. Wird allerdings der eindugige Bansu-
miter erwihnt, horcht er auf, will im Moment aber nichts weiter
dazu sagen, sondern wird die Helden vielmehr dazu dringen,
ihre Ermittlungen wieder aufzunchmen. Er selbst werde sich
zu gegebener Zeit bei thnen melden. Nach einiger Plauderei,
sorgsam beobachtet von den anwesenden Zoiranoi, lisst Thio-
nios die Helden wieder ziehen — es sei denn, sie erweisen sich
als ausgesprochen halsstarrig, beschuldigen ihn weiterhin des
Mordes oder greifen ihn offen an. In diesem Fall wird man den
Charakteren sidmtliche Waffen abnehmen und sie in eine der
alten Zellen der Kasernenanlage sperren. Irgendwann sollten sie
sich befreien kénnen, allerdings werden sie im Laufe des wei-
teren Abenteuers keinerlei Unterstiitzung durch Thionios und
seine Zoiranoi erfahren.

Khesalene ai Char’lron

Die Herrin des ermordeten Leonir residiert in einer Villa unmit-
telbar am FuBie des Tempelberges, im alten imperialen Viertel,
wo manche Bauten immer noch an die Zeit der optimatischen
Herrschaft in Eshbathmar erinnern. Aber auch, wenn das Haus
Rhidaman und die tibrigen Vertreter des Imperiums in das Frem-
denviertel auBBerhalb der Stadtmauern verbannt worden sind,
gibt man sich hier alle Mithe, den Glanz vergangener Zeiten

aufrecht zu erhalten — mit Erfolg, wie der staunende Besucher
eingestehen muss, wenn er die Schmuckfriese aus duftenden

Narkramarsteinen, die zierlichen, von Amaunirsklaven getrage-
nen Sinften oder die Brunnen bewundert, aus denen unauf-
hérlich Wasser in allerlei schillernden Farben in kunstvoll
gearbeitete Perlmutbecken stromt. Char’Irons Villa liegt unmit-
telbar am Aufgang zum Tempelberg inmitten eines kleineren
Gartens, der neben den typischen Feldformationen, die man-
gels Wasser hier allerorts anstelle von Biischen und Baumen
Parks und Giirten zieren, auch einige wenige Griinpflanzen auf-  {{
weist, deren Unterhaltung ein wahres Vermégen kosten mag.
Ein gutgebauter Bansumiter in einem purpurnen Schurz lisst
die Helden ein und fihrt sie hinaus auf eine weitliufige Ter-
rasse, wo die Hausherrin sie freundlich empfingt.

Wenn die Helden Char’Iron nicht allzu friih aufsuchen,
hat Syllasion sie bereits von den Untersuchungen der
Helden in Kenntnis gesetzt, so dass sie sich ihre Worte



sorgfiltig zurecht gelegt hat. Andersfalls gestatten Sie dem intu-
itivsten Helden eine Probe auf Menschenkenntnis. Gelingt diese,
so teilen Sie ihm mit, dass er das Gefiihl nicht los wird, als ver-
heimliche Char’Iron etwas. Die Kauffrau wird sich im Ubrigen
sehr erschiittert tiber den Tod des Drepaniers zeigen, Vermutun-
gen hinsichtlich der Mérder hat sie keine, wird aber die Auffas-
sung unterstiitzen, dass die Kerrishiter etwas mit der Sache
zu tun haben, sollten die Helden mit dieser Verdichtigung an
sie herantreten. Méglicherweise mutmablt sie auch, dass Chao-
Kja, die reichste und gewissenloseste Kauffrau Eshbathmars,
ihre Krallen im Spiel haben kénnte — schlieBlich gehéren ihr
einige Drepanier, die von Khorrhars Ableben erheblich profitiert
haben. Achten Sie darauf, dass Char’Iron nicht zu unglaubwiir-
dig wirkt. Sie nimmt eher Vermutungen der Charaktere auf und
gestaltet sie weiter aus, als dass sie von sich aus neue Verdichti-
gungen und Thesen aufstellt. Vielleicht kénnte den Helden auf-
fallen, dass die Kauffrau relativ wenig Interesse daran zu haben
scheint, dass der Mord aufgeklirt wird.

Die Bediensteten, die gegen ein saftiges Bestechungsgeld auch
bereit sind, den Helden weiterzuhelfen, wissen wenig tiber den
Fall. Thnen ist lediglich bekannt, dass Khorrhar schon lange im
Dienst ihrer Herrin stand und sie hiufig bei ihren Geschiftsan-
gelegenheiten begleitet hat. Uber die Kontakte zu den Zoiranoi
wissen sie nichts zu sagen — allenfalls bei einem wirklich hohen
Bestechungsgeld kann einer von ihnen Syllasion beschreiben
und berichten, dass der Eindugige vor ecinige Zeit abends zu
Besuch in der Villa weilte. Char'Iron unterhilt schon seit linge-
rem Kontakt zu den Zoiranoi, von deren Unterstiitzung sic sich
Vorteile fiir ihre eigenen riskanten Geschifte verspriche.

|_uxus am Rande der Narkramar —
Die Thermen

Die Thermen im Fremdenviertel sind eine Sache fiir sich. Sind
kleine Zierbrunnen schon Luxus genug in dieser Stadt zwi-
schen Wiiste, tédlichem Fluss und verseuchtem Meer, so sind
die gewaltigen Badeanlagen, die dic Bewohner dieses Viertels
gerne vergessen lassen, dass man sich einige tausend Meilen
entfernt von den Metropolen des Reiches befindet, ein Zeichen
unglaublicher Dekadenz, wie man sie nur unter den Angehs-
rigen der hier residierenden Optimatenhduser und denen, die
ihnen nacheifern, finden kann. Der Eintrittspreis ist exorbitant
hoch, und trotzdem finden sich tagtiglich zahlreiche wichtige
und weniger wichtige Bewohner Eshbathmars ein, die in der
olig-parfimierten Plérre ithre miiden Glieder entspannen und
zwischen bunten Bliitenblittern und schwimmenden Kerzen
neue Intrigen, Geschiftsabschlisse oder einfach Neuigkeiten
austauschen. Sklaven und Sklavinnen huschen wie Schatten
voriiber, versorgen die Giste mit erlesenen Likéren und kést-
lichen kandierten Friichten aus den Lindern im Siiden oder
massieren Schultern und Riicken mit duftenden Olen. Es
versteht sich von selbst, dass nur Giste eingelassen
werden, deren Aussehen nicht darauf schliefen lisst,
dass sie gerade der Haratta entsticgen sind.

Frither oder spiter sollten die Helden auf den Hinweis stoBen,
dass man vieles, wenn nicht alles iiber die reichen Kaufleute hier
erfahren kann, wenn man nur geniigend Geld mitbringt und
einen Abend lang in dem mit schillernden Farben eingefirbten
Wasser ausharrt. Tatséichlich kénnen die Charaktere von den
anwesenden Gisten unter anderem erfahren, dass Char’Iron
regelmifig hier verkehrt. Ebenso kénnen sie von den Kontakten
zum Hause Rhidaman erfahren, die vor allem hier in den Ther-
men stattfinden, Weiter weill man, dass Char’Iron vor etwa zehn
Jahren aus dem Norden nach Eshbathmar gekommen ist und
sich von Anfang an auf den Handel mit den Kerrishitern fest-
gelegt hat. Ein riskantes Unternehmen, weil man doch, dass
man bei Geschiften mit diesen Dimonen eigentlich nur ver-
lieren kann, was der Kauftrau bislang zumindest noch nicht
wiederfahren zu sein scheint. Khorrhar war niche ihr einziger
Drepanier. Die iibrigen, ein Neristu und zwei halbwilde Pardir,
werden anders als der Leonir in den Katakomben unterhalb der
Arena gehalten, da sie dhnlich wie wilde Tiere eine zu grofie
Gefahr darstellen. Uber die Zoiranoi kann man wenig sagen,
héchstens, dass Far Thionios Jahr fiir Jahr vergeblich versucht,
ein Argon zu ersteigern, und dass man ihm auch dieses Jahr
keine groBen Chancen einrdumt. Uber ChaoKja kénnen die
Helden erfahren, dass die Amauna die reichste Kaufrau der
Stadt ist, die sich aber im Allgemeinen aus den Geschehnissen
innerhalb der Stadt weitestgehend zuriickhiilt.

Das Haus Rhidaman

Das in diesen Breiten wohl michtigste Optimatenhaus unter-
hilt eine prichtige Villa im Fremdenviertel, unweit der Ther-
men und des Theaters.

Man wiinscht die Helden nicht zu sprechen. Das wird man
ithnen schon am Tor der pompésen Stadtvilla erkliren, und
die Wachen lassen sich auch durch Bestechungsgelder nicht
erweichen, die Helden zu ihren Herren zu fithren. Im Hause
Rhidaman hat man die Ermordung des Drepaniers und die
Untersuchungen sorgsam beobachtet und die richtigen Schliisse
gezogen. Vorerst hat man alle Kontakte zu Char’Iron eingestellt
und hiillt sich in Schweigen — ein Schweigen, das sich nicht
ohne weiteres brechen lidsst. Versuchen die Helden in das Anwe-
sen einzusteigen, konfrontieren Sie sie mit allen Spielereien,
die ein Optimatenhaus zur Wahrung der Privatsphire zu bieten
hat, bis man sie schlieSlich fasst und dem zustiindigen Argonten
tberstellt.

Shuk’Atharon — In der Arena

Die Arena Eshbathmars stammt ebenfalls noch aus imperialen
Zeiten und steht denen der grofien Metropolen des Imperiums
in nichts nach. Aufierhalb der Wettkimpfe, die alle zwdlf Tage
stattfinden, sind die schweren Tore verschlossen und schwer
bewacht, da man in den Tiefen der Katakomben so manches
Getier hilt, dessen Ausbruch in die Stadt verheerende Auswir-
kungen haben kénnte.



Um in die Katakomben zu gelangen, bedarf es der Unterstiit-
zung der Drepanier aus den umliegenden Schinken. Haben die
Helden sich deren Wohlwollen nicht ginzlich verspielt, ist man
bereit, ihnen nach dem einen oder anderen Becher Eshbather zu
helfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In Begleitung eurer neuen Freunde lisst man euch ohne
weitere Probleme ein. Das schwere Gitter, durch das ihr
das Innere der Arena betreten habt, senkt sich hinter euch,
wihrend ihr einer langen, schmalen Treppe hinab in die
Gewdglbe unter der Arena folgt. In unregelmilBigen Abstin-
den erhellen Fackeln die grobgemauerten Ginge, durch
die man euch fiihrt, vorbei an schweren, eisenbeschlagenen
Tiiren, einzelnen Zellen und kleinen Kammern, in denen
man Waffen, Riistungen und allerlei Requisiten fiir den Auf-
tritt in der Arena wohl verschlossen aufbewahrt. SchlieBlich
erreicht ihr einen weiten Gang, der rechts und links von
einer Vielzahl gréBerer Zellen gesdumt ist.

“Da sind wir”, verkiindet euer Begleiter zufrieden und
nimmt eine Fackel zur Hand. “Dann wollen wir mal schen,
wo sich die Hunde verstecken.”

Char’Irons Drepanier sind nicht die einzigen, die hier unten
bl

hausen. Wihrend man neue Drepanier vor den ersten Kimpfen
gerne noch sicher verschlieBt, hilt man hier vor allem gefahrli-
che Kimpfer fest, deren Freigang von dem zustindigen Argont
untersagt wurde. (So kommt es auch, dass manche Drepanier
einige Zeit ohne Probleme kommen und gehen diirfen, dann
aber wieder plétzlich als gefihrlich eingestuft und wohlméglich
noch in Ketten gelegt werden. Vieles in Eshbathmar steht und
fillt eben mit dem Wohlwollen gewisser Argonten.) Die beiden
Pardir sind schnell gefunden. Allerdings kénnen oder wollen sie
nichts zu Khorrhar sagen, so dass nur der Neristu bleibt, ein
noch recht junger Drepanier aus dem Norden, den man erst
vor knapp einem Jahr als Sklaven gekauft und zum Drepanier
ausgebildet hat. Gegen ein kleines Bestechungsgeld (das er sich
zuriicklegt, um sich baldméglichst freizukaufen) ist er bereit,
den Helden zu erzihlen, dass Khorrhar schon seit lingerem
davon sprach, bald freigelassen zu werden. Allerdings kannte
der Neristu den Leonir nicht weiter, da dieser selten in die Kata-
komben kam. Er kann die Helden aber an Xharchor verweisen,
cinen Drepanier im Besitz der Kauffrau ChaoKja, der im engen
Kontakt zu dem Ermordeten stand. Von den tibrigen Drepanier
kénnen die Helden erfahren, dass ChaoKja ihre eigenen Kimp-
fer in threm Anwesen unterbringt. Xharchor, cinen erfahrenen
Leonir, kennt man recht gut und schitzt ihn als aufrechten, chr-
lichen Krieger.

Weitere Anlaumcpunkte

Es ist im Rahmen dieses Abenteuers kaum machbar, alle Még-
lichkeiten zu beriicksichtigen, die sich den Helden in einer Stadt
wie Eshbathmar bieten. Daher sei an dieser Stelle auf die Spiel-
hilfe Handelfiirsten und Wiistenkrieger verwiesen, wo Sie eine
Vielzahl weiterer Informationen und Vorschlige zur Ausgestal-
tung Eshbathmars finden. Einige typische Ortlichkeiten, die
gerne angespielt werden, sollen hier trotzdem kurz Erwihnung

finden.

Die Markthallen

Hier kann man wenig zur Aufklirung des Mordes beitragen,
wohl aber zur Person der Char’Iron. Bis auf ihre Identitit als
imperiale Spionin sind nahezu simtliche Details der letzten
zehn Jahre in Eshbathmar zu erfahren — bei geniigend Geduld
und Ausdauer. AuBerdem weifl man hier fast alles iiber die
Stadt, die Stadtgeschichte, die Kerrishiter und das Haus Rhida-
man (orientieren Sie sich an den Angaben in H&W).

Hafenviertel

In den Schinken rund um den Hafen weil man einiges iiber die
Zoiranoi zu berichten, die von vielen Anwesenden wie Helden
verehrt werden. Auch weifl man, dass es immer wieder zu
Abspaltungen innerhalb der Gruppe kommt — und dass nicht
alle mit Far Thionios’ Fithrung einverstanden sind.

Bordell Narsinon

Jeder, der Geld und/oder Einfluss hat in Eshbathmar, geht in
diesem noblen Etablissement e¢in und aus. Und so kann man
hier vieles {iber die reichen Kaufherren erzihlen — vorausge-
setzt, der Preis stimmt. Daher ist hier nahezu alles iiber Khesa-
lene ai Char’Iron, das Haus Rhidaman, Far Thionios, ChaoKja
und die Argonten zu erfahren, was Sie dem Anhang entnehmen
kénnen. Uber die Kerrishiter weil man nicht viel — oder méchte
nichts iiber sie und ihre Geschifte sagen, auch wenn man mun-
kelt, dass auch kerrishitische Hindler dem Laden der Wirtin
Ashyla al Eshmara regelmiifig einen Besuch abstatten.

Balanthador
In diesem Viertel, in dem die meisten Studierstuben ganz
Siidmyranors beheimatet sind (It. Aussage eines ortsanséssigen
Gelehrten), hat man wenig Zeit und noch weniger Sinn fiir die
Fragen der Helden — steht doch eine neue Narkramarexpedi-
tion bevor, die seit fast vier Jahren vorbereitet wird. Bei sefr viel
Geduld und Nerven kénnen die Helden hier aber erfahren, dass
Char’Tron sich seit einiger Zeit als Sponsorin der Expedition
hervortut — eine Tatsache, die nicht von allen Beteiligten gerne
gesehen wird, da sie sich in der Vergangenheit ein wenig zu sehr
fiir die Mar Suakim-Sandsegler und die Shalassi interes-
siert hat.
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Die priesterlichen Beamten
Xariopis hat den Befehl erteilt, ihr die Mérder zu bringen —
und damit ist ithre Aufmerksamkeit den Helden gegeniiber auch
erschopft. Hilfe kénnen sie hier also keine erwarten — wozu
auch, schlieBlich liegt es in threm eigenen Interesse, die Verant-
wortlichen zu finden, und wer letztendlich als Schuldiger

zur Rechenschaft gezogen wird, ist den Beamten relativ egal.

Der Tempel
Wiihrend des Abenteuers wird es den Helden kaum vergdnnt
sein, den Tempelberg zu betreten. Zugang wird man ihnen
nicht gewiihren, und erwischt man sie, nachdem sie sich einge-
schmuggelt haben, ist der schnelle Tod durch den Ruakar noch
das Beste, was sie zu erwarten haben.

Achten Sie aullerdem darauf, dass den Helden bereits frith
Geriichte zu Ohren kommen, die ChaoKja in die Sache verwi-
ckelt sehen wollen. Zu einem Treffen mit der Kauffrau selbst
sollte es aber erst kurz vor Abschluss der Untersuchungen in der
Stadt kommen.

Ereignisse

Uberwac}'ct

Neben den Kerrishitern lisst auch Syllasion die Helden spites-
tens nach ihrem Besuch in den Kasernen tiberwachen. Aller-
dings weil} sich Shapunja, die Shingwa-Spionin, besser zu
verbergen als Ash’Bandhus Ménner. Wird sie trotzdem ent-
deckt (nur bei ausgesprochen guten Gefahreninstinkt- bzw.
Sinnenschirfe-Proben), versucht sie zu flichen, was ihr in den
dunklen Gassen auch gelingen sollte, um die Beschattung zu
einem spiteren Zeitpunkt wieder aufzunehmen. Auf einen
Kampf lisst sie sich unter keinen Umstinden ein.

Der (berfall

Streuen Sie den Uberfall irgendwann im Verlauf der Ermittlun-
gen ein, wenn die Charaktere Threr Meinung nach ein wenig
Ablenkung gebrauchen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr passiert gerade eine dieser zahlreichen finsteren Gassen,
als ihr hinter euch eine Bewegung spiirt. Als ihr herumfahrt,
seht ihr sie auch schon: sechs dunkelgekleidete Gestalten,
die Gesichter im Schatten verborgen, wihrend unter den
weiten Minteln im triiben Licht des Mondes die geboge-
nen Klingen aufblitzen. Ein dumpfes Gerdusch hinter euch
verrit, dass die sechs nicht allein sind.

Es handelt sich bei den Angreifern um Anhinger Syllasions, die
die Helden auf Geheill des Eindugigen aus dem Weg rdumen

sollen. Lassen Sie die Helden ruhig ein wenig schwitzen, aber
am Ende sollten sie entweder entkommen, die Zoiranoi besiegen
oder zumindest in die Flucht schlagen. Sieht es allzu bedenklich
aus fiir die Charaktere, so werden ihre kerrishitischen Beobach-
ter nach einigem Zogern eingreifen. Haben es sich die Helden
bereits mit den Kerrishitern verdorben oder sie noch nicht auf-
gesucht, kénnten im entscheidenden Moment auch einige Dre-
panier ‘zufillig’ vorbeikommen und die Rolle der rettenden
Kavallerie iibernehmen. Sollten die Helden Gefangene machen,
so werden diese angeben, dass sie den Zoiranoi angehéren und
von Far Thionios geschickt worden sind — was nicht der Wahr-
heit entspricht, aber vielleicht dazu fithren kénnte, die Helden
dem Anfithrer der Zoiranoi zu entfremden. Bei den Werten der
Angreifer (IW6+6 Gegner) orientieren Sie sich an den auf S. 15
angegebenen Werten fiir die Zoiranoi.



Die Katze

Auch wenn ihr erstes Stelldichein mit den Helden ein jihes
Ende genommen hat, sicht RaoNi keinen Grund, eine einmal
interessant erscheinende Beute fahren zu lassen — zumal der
Abenteuerkitzel durch das Eingreifen ihres Vaters noch verstirke
wurde. Daher wird die junge Amauna immer wieder den Weg
der Helden kreuzen und sich nicht so leicht abschiitteln lassen,
schlieBlich hat ihr Herr Papa gerade anderes zu tun ...

Streuen Sie diese Episode immer wieder ein, je nachdem, wie
sich das Verhaltnis zwischen den Charakteren und der jungen
Amauna entwickelt. RaoNi ist zwar verspielt und abenteuerlus-
tig, aber si¢ hat auch ihren Stolz, und sollten die Helden sie
allzu ride beschimpfen, wird sie beleidigt von dannen zichen —
und ihren Vater iber die Schmihungen in Kenntnis setzen.

Far Thionios

Dieses Ereignis sollte relativ spit stattfinden, auf jeden Fall nach
einem Besuch bei Char’Iron und dem Uberfall durch Syllasions
Leute.

lisst, versichert Far Thionios ihnen seine Unterstiitzung — die
sie seiner Meinung nach dringend notwendig haben werden,
wenn sie sich offen mit Syllasion und seinen Leuten anlegen
wollen.

sIm Namen der a“mécl‘ltigen Sechs«
— PaoShar

Dieses Ereignis kann irgendwann zwischendurch eintreffen,
eventuell in abgewandelter Form sogar mehrmals — schlieflich
gibt PaoShar nicht so schnell auf. Der Argont lisst die Helden
ununterbrochen beschatten. Kein Schritt soll ihm entgehen, und
mit grimmiger Genugtuung registriert er jede Gesetzeswidrig-
keit, die er zu erkennen glaubt. (Dazu zihlen notfalls auch
solche Aktionen wie der Besuch in den Kasernen, deren Betre-
ten er als Argont kurzerhand fiir verboten erklirt, Belistigung
der Giste in der Therme, Spitzelei fiir die Kerrishiter — der
Amaun ist sehr erfindungsreich, wenn es um seine Rache geht.
Zugreifen wird er auch auf jeden Fall, wenn die Helden allzu
offensichtlich mit RaoNi anbandeln.) SchlieBlich ist es soweit.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Schankraum leert sich bereits, und auch ihr spiirt lang-
sam diese bleierne Miidigkeit, die euch daran erinnert, dass
es an der Zeit ist, schlafen zu gehen, als sich die Tiir zur
StraBe noch einmal 6ffnet und ein hochgewachsener Mann
eintritt. Rasch schaut er sich um. Als er euch erblickt hat,
schiebt er die Kapuze zuriick, die sein Gesicht bislang ver-
deckt hat, und kommt breit grinsend an euren Tisch.

“Ich sehe, ihr lebt noch”, begriit euch Far Thionios und
ldsst sich auf einen freien Stuhl fallen. “Das ist gut. Ich
glaube, wir sollten uns dringend unterhalten.”

Streuen Sie das Ereignis nur ein, wenn die Helden mittlerweile
nicht zu erkldrten Erzfeinden der Zoiranoi geworden sind. In
diesem Fall miissen sie versuchen, die Informationen, die Far
Thionios fiir sie bereit hilt, anderweitig zu bekommen (z.B. auf
dem Markt oder in den Hafenschinken). Der Anfiihrer der Zoi-
ranoi ist in den letzten Tagen nicht untitig gewesen und hat
sich ein wenig umgehért — vor allem in den eigenen Reihen.
Was er dabei erfahren musste, gefillt ihm nicht sonderlich. Eine
Gruppe von fast fiinfzig Zoiranoi hat sich unter Syllasions Fith-
rung abgespalten und ist irgendwo in den Gassen Eshbathmars
untergetaucht — und bereitet allen Anschein nach einiges vor,
um die kommenden Versteigerungen zu storen. Dagegen allein
hitte Far Thionios eigentlich nichts zu sagen, wiirde sich Sylla-
sion nicht einiger unschéner Methoden bedienen und obendrein
Thionios’ Namen als den des Verantwortlichen in den Schmutz
ziehen. Thionios hilt es nicht fiir ausgeschlossen, dass Syllasion
und seine Leute auch Auftragsmorde ausfithren wiirden, wenn
der Preis stimmt. Uber Char’Iron weiB er nichts zu sagen, hilt
es aber fiir ebenso méglich, dass sie hinter der Sache steckt,
wic die Annahme, der Mord gehe auf die Kappe von ChaoKja,
der er prinzipiell alles zutraut. Bevor er die Helden wieder ver-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr kennt die krifugen Schliger, die sich soeben vor euch
aufbauen. Ein ungutes Gefithl macht sich in eurem Magen
breit, als euch der Anftihrer mit einem himischen Grinsen
mustert.

“Im Namen der Sechs und Seiner Exzellenz, des Argonten
PaoShar — ihr seid verhaftet.”

Den Helden mag diese Situation wie ein béser Traum vorkom-
men — tatsidchlich ist sie sehr real. PaoShar weil3, dass die Helden
nicht mehr viel Zeit haben, und er rechnet nicht zu Unrecht
damit, dass cin weiterer Tag in seinem Verlies ihren Kopf kosten
kénnte. Da sich auch die Helden dieser Gefahr bewusst sein
sollten, wiire es angebracht, PaoShars Zugriff zu entflichen.
Angesichts der Tatsache, dass der Amaun auch nur iber
begrenzte Mittel verfiigt, die Stadt mit einigen anderen Kolle-
gen teilt und zudem auch als Argont in vielen Vierteln keinen
Ful} auf den Boden bekommt, sollte eine Flucht durchaus gelin-
gen konnen. Allerdings werden sich die Helden dann noch vor-
sichtiger durch die Stadt bewegen miissen. Lassen Sie PaoShars
Biittel in diesem Fall noch ein paar Mal auftauchen; notfalls
werden die Kerrishiter oder die Drepanier eingreifen und die
Charaktere befreien. Der Argont wird allerdings nicht aufge-
ben.

Folgen die Helden dagegen dem Befehl, finden sie sich bald
in dem wohlbekannten Verlies im Keller der Kaufmannsvilla
wieder. Wie lange Sie sie dort schmoren lassen wollen, sollte
nicht zuletzt davon abhiingen, wie gut die Helden in der Zeit
liegen. Haben sie allzu frith die richtigen Schlisse gezogen,
lassen Sie sie ruhig ein wenig zappeln, um das Ende
dramatischer gestalten zu kénnen. Sind sie ohnehin
schon knapp dran, erlésen Sie sie recht schnell — ent-
weder als anonymer Geldgeber, der dem Argonten ein




hohes Lascgeld gezahlt hat (dabei handelt es sich um die
Kerrishiter, die weiterhin ein Interesse an der Aufklirung des
Mordes haben), oder als schwergewichtige ChaoKja, die von all
den Verstrickungen gehért hat und sich erbost zeigt iiber die
tiblen Geriichte, die iiber sie in Umlauf sind. Hier kénnen Sie
ohne weiteres den Kontakt zu der reichen Kauffrau autbauen.
Erscheint Thnen dies noch zu friih, nutzen Sie die Kerrishiter
und steigen zu cinem spiteren Zeitpunkt mit dem folgenden
Kapitel ein.

Werte der Biittel: siche S. 8.

Chaona

Haben die Helden Char’lron vielleicht schon im Verdacht,
tragen die Drepanier der reichen Kauffrau ChaoKja letztend-
lich auch das passende Motiv bei. Die alternde Amauna ist alles
andere als erfreut iiber die Geriichte, die ihren Namen mit dem
Mord an dem stadtbekannten Drepanier in Verbindung bringen,
und wird daher die Helden zu einer Unterredung bitten, sollten
sie nicht ohnehin von sich aus bei ihr erscheinen. Sie weil um
die enge Freundschaft zwischen ihrem Drepanier Xharchor und
dem toten Leonir und hofft daher, dass ihr Kimpe etwas zur
Aufklirung des Falles beitragen kann.

Wie immer kurz vor den Spielen ist Xharchor in den weitrdumi-
gen Ubungshallen der Kauffrau untergebracht, wo sie von Zeit
zu Zeit — entgegen aller Bestimmungen des Tempels — auch
ihre eigenen Bewaffneten ausbilden lisst, die auf ihren Schiffen
und in ihren Lagerhallen Dienst tun. Der Drepanier, ein krif-

Nun ist es an den Helden, ihren Verdacht durch die nétigen
Beweise zu untermauern, die ihnen hoffentlich den Hals retten
werden. Dafiir ist es notwendig, in die Villa Char'Irons ein-
zubrechen und nach belastenden Papieren oder aussagewilli-
gen Sklaven zu suchen — oder sich die Hausherrin selbst noch
einmal zur Brust zu nehmen. Versuchen die Helden zunichst,
in einem friedlichen Gesprich der Sache auf den Grund zu
gehen, wird Char’Iron sie grob abweisen und hinauswerfen.
Sie weill mittlerweile von Syllasion, dass die Helden ihr auf
der Spur sind, und vertraut darauf, dass in den Ohren der Beam-
ten ihr Wort mehr Gewicht haben wird als das der Fremden.
Daher wird den Helden nichts anderes tibrig bleiben, als heim-
lich in die Villa einzusteigen. Hier werden sie auf jeden Fall
noch einmal auf Char’Iron treffen, die sich gezwungen sicht,
die Maske der Ahnungslosigkeit fallen zu lassen. Befinden sich
unter den Charakteren Helden, die eindeutig aus dem Impe-
rium stammen, wird sie auf deren Loyalitit zum Reich und zum
Thearchen zihlen, in dessen Namen sie hier agiert. Ansonsten
versucht sie zu flichen.

tiger Leonir mit einer goldblonden Mihne und einer breiten
Narbe zwischen den Augen, ist tief erschiittert iiber den Tod
seines Freundes und gerne bereit, den Helden zu helfen. An eine
Titerschaft der Kerrishiter glaubt er nicht, ebenso wenig wie er
einen Sinn darin sieht, dass die Zoiranoi auf eigene Faust einen
Drepanier aus dem Weg rdumen sollten. Schlielich rekrutieren
sich viele Anhinger dieser Gruppe aus jenen Leuten, die keinen
Kampf verpassen, jeden Drepanier kennen und ihr letztes Geld
in die Arena tragen. Auf Nachfragen kann er den Helden
allerdings berichten, dass Khorrhar fiir einen Drepanier ausge-
sprochen lange im Besitz seiner Herrin geblieben ist — eigent-
lich hitte Xharchor schon lange erwartet, dass der Freund
freigelassen wird. Er weill auch, dass Khorrhar viel iiber die
Geschiftsgeheimnisse seiner Herrin wusste, mehr als es bei
einem Beschiitzer sonst tiblich ist. Hier hilt er zunichst einmal
inne. Bohren die Helden weiter nach, gibt er schlicfilich wider-
willig zu, dass er auch davon wusste, dass Khorrhar seine
Herrin mit seinem Wissen erpresst hat. Er heifit das Verhalten
seines Freundes keineswegs gut, da solche Mittel eines Kriegers
unwiirdig seien und Khorrhar schon sehr verzweifelt oder von
dem schwachen Volk um ihn herum korrumpiert gewesen sein
musste, dass er sich zu so einer Handlung herabliefs. Mit wem
Char’Iron Handelsbeziehungen unterhielt, die brisant genug
waren, dass sie erpressbar wurde, vermag er nicht zu sagen.
ChaoKja rit den Helden nun, die Villa der Kauffrau in Augen-
schein zu nehmen. Sie erinnert noch einmal daran, dass es hier
nicht ausreiche, Beschuldigungen vorzubringen, sondern hand-
feste Beweise notwendig seien, um die priesterlichen Beamten
von der Unschuld der Helden zu iiberzeugen.

Abschnitt Il = 1n der Hohle der Lowin

Die Villa

Das Gebiiude besteht aus einem dreistdckigen, spitz zulaufen-
den Haupthaus, zwei filigranen Tiirmen rechts und links des
verspielten Fliigelportals und drei runden, gut vier Schritt hohen
Kuppelhallen, die hinten an das Gebiude herangebaut sind,
deren durchscheinende Dicher bei Bedarf eingezogen werden
kénnen. Wie alle Anwesen in diesem Viertel grenzt die Villa
nicht unmittelbar an das Nachbarhaus an, sondern lisst einen
gut acht Schritt breiten Streifen frei, wo man aus bunten Stei-
nen, grotesken Felsgebilden und schimmerndem Perlmutt einen
kiinstlichen Garten angelegt hat. Eine drei Schritt hohe Mauer
schiitzt die Villa vor unliebsamen Blicken. Einzig ein mit duf-
tenden Steinen besetztes Gittertor gewihrt Zugang in das pri-
vate Reich der Kauffrau, sorgsam bewacht von zwei kriftigen
Bansumitern, deren Gesichter hinter Maskenhelmen verborgen
sind.

Tagsiiber ist ¢s keineswegs einfach, in die Villa einzudringen.
Aufier den beiden Wachen am Tor halten sich vier weitere Séld-



ner im Haus auf, sowie die zwlf Amaunir, die Char’'Irons Sinfte
tragen und notfalls auch zur Waffe greifen kénnen. Nachts
werden es die Helden lediglich mit drei Wachen zu tun haben,
die aber jederzeit ihre schlafenden Kollegen zur Hilfe holen
kénnen, sollten sich die Charaktere allzu auffillig verhalten.
Auferdem kénnen sie bei Dunkelheit im Garten auf die Gra-

gura stoBen, die Char’Iron vor einiger Zeit als eine Art “Wach-
hund’ aus der Narkramar herbeischaffen lieB. Wihrend die
Riesenkrabbe tagsiiber in eine unterirdische Kammer zuriick-
getrichen wird, lisst man sie nachts frei auf dem Grundstiick
laufen — und die Helden sind nicht die ersten Eindringlinge,
denen sie eine bose Uberraschung bereitet ...

Gragura (siehe auch H&W, S.89)

Scheren: INI 14 AT 15* PA3 TP 1TW+7 DK HN
LeP35 AuP40 KO15 RS5 MR 7 GW 13

*) Die Gragura kann in jeder Kampfrunde zweimal angreifen, mit
jeder Schere einmal. AuBerdem kommt der erste Angriff der Rie-
senkrabbe sehr Uberraschend — verwenden Sie im Zweifelsfall die
Regeln fiir Uberraschung.

Wache
Ruakar: INI11 AT13 PA11 TP1W+5 DKS
LeP32 AuP30 KO13 RS2 MR 4

Das Erdgeschoss

Das Erdgeschoss beherbergt vor allem Wirtschaftsriume wie
Kiiche, Speisekammer, aber
Char’Irons Empfangszimmer. Dieses ist mit kostbaren Tuchen
ausgekleidet und vermittelt eher den Eindruck eines Salons
als den eines Geschiftszimmers. Breite Polstersessel und cin
zierlicher, perlmuttbestiickter Tisch lassen eine angenehme
Geschiftsatmosphire erahnen. Der Schreibtisch aus blutrotem
Stein bleibt diskret im Hintergrund. Einige in die Winde einge-
lassene Schwefelmuscheln spenden auch-jetzt ein angenehmes,
schummriges Licht. In dem Schreibtisch lassen sich vor allem
Unterlagen tiber Warentransporte aus der Narkramar finden
und einige Papiere zu den Geschiften mit den Kerrishitern,
die Aufschluss dariiber geben kénnen, dass Char’Iron in jiings-
ter Zeit grofiere Mengen Zingduru-Hérner aus den Eshbathi
geordert und an die Kerrishiter weiterverkauft hat. Drei Trep-
pen fithren nach oben, zwei jeweils in die Tiirme, die wohl
eher dsthetischen als praktischen Aspekten dienen, eine aus der
grofien Halle hinauf'in das Obergeschoss. Tagsiiber findet man
im Erdgeschoss etwa fiinfzehn Sklaven, die ihrer Arbeit nachge-
hen. Nachts hilt sich in der Halle eine Wache auf, die bei 1-10
auf W20 gerade weggedast ist.

Gesindeschlafriume, auch

Das erste Stockwerk

Hier finden sich vor allem jene Riumlichkeiten, die der Repri-
sentation dienen: ein luxuridser Salon, ein kostbar ausgestatte-

ter Speisesaal, Gastgemicher, eine kleine Bibliothek mit Werken
iiberwiegend neueren Datums, vor allem iiber die Narkramar
und ihre Erforschung. Geschiftliches sucht man hier verge-
bens, dafiir kann man aber in einem der drei Gastgemicher auf
Hanuvatra stofien, einen Hindler aus dem Horasiat Tharpura,
der seit einigen Tagen bei Char'lron zu Gast ist. .
Hanuvatra l4sst sich von den Helden sehr leicht einschiichtern
und ist bereit, ihnen alles zu erzihlen, was sie wissen wollen.
Tatsichlich weil} er herzlich wenig iiber Char’Irons Geschiifte,
zumindest iiber den Teil, der die Helden interessieren diirfte.
Er selbst kennt die Kauffrau seit fast fiinf Jahren und ist einer
ihrer Handelspartner im Norden. Dass er selbst nach Eshbath-
mar gereist ist, hingt vor allem damit zusammen, dass er sich
erhofft, den Kontakt zu den Narkramarhindlern herstellen und
tiber kurz oder lang eine eigene Niederlassung in Eshbathmar
betreiben zu kénnen. Natiirlich versichert er voller Furcht, sich
ruhig zu verhalten und in seinem Zimmer zu bleiben — was er
auch tun wird. Zwei Treppen fithren von dem ersten Stockwerk
hinaufin das Obergeschoss, eine aus der Bibliothek, die andere
aus einem Nebenraum des Speisesaals.

Obergeschoss

Aufgrund der spitz zulaufenden Architektur des Gebidudes
macht das Obergeschoss nicht einmal mehr die Hilfte der
Grundfliche des Erdgeschosses aus. Hier oben befindet sich
Char’Irons privates Reich. Neben einem kleinen Salon findet
man ein aufwendig gearbeitetes Badezimmer, dessen perlmutt-
ausgelegte Wanne mit duftendem, rotgefirbtem Wasser gefiillt ist,
das mit Hilfe eines kleinen Ofens jederzeit auf die gewiinschte
Temperatur gebracht werden kann. Eine Ankleidekammer, ein
Schlafzimmer und cin kleines Arbeitszimmer nehmen den Rest
des Stockwerkes ein. In diesem Arbeitszimmer schlieBlich, einer
drei mal drei Schritt messenden Kammer, die lediglich einen
schmalen Schreibtisch, einen bequemen Stuhl und ein halb-
leeres Regal beherbergt, werden die Helden endlich fiindig:
In einem Geheimfach unter der Tischplatte, das mit einiger
Aufmerksamkeit (Stnnenschirfe +3) entdeckt werden kann,
befinden sich etliche Dokumente, die eindeutig belegen, dass
Char’Iron seit Jahren als Agentin fiir das Imperium titig ist. Der
jiingste Brief, keine zwei Tage alt, richtet sich an einen gewissen
Tychmenes ter Alantinos aus Balan Cantara und berichtet von
der Ermordung des Drepaniers und den Schwierigkeiten, die
sich daraus fiir Khesalene ai Char’Iron ergeben. Auch der Beste-
chungsversuch wird erwiihnt und die Beteiligung des Syllasion,
den Char’Iron als “gréfenwahnsinnigen Irren” bezeichnet, den
man sich vielleicht noch zu Nutzen machen kénnte. AuBerdem
finden sich einige Angaben zu Geschehnissen im Siiden, die
allem Anschein nach die Wahrung der imperialen Interessen
gegeniiber den Kerrishitern in dem aktuellen Handelskrieg
betreffen. Dass Char’Iron ein so hoch brisantes Schriftstiick hier
aufbewahrt, hingt nicht zuletzt mit Hanuvatras Besuch

zusammen, der sie bislang daran hinderte, ihre Kon- p
taktleute aufzusuchen und den Brief auf die Reise zu
schicken. \




Wo und wann die Helden auf Char’lron treffen, hingt nicht
unerheblich von der Zeit und den Umstinden ihres Eindringens
ab. Nachts finden sie die Kauffrau schlafend aufihrem Bett vor,
tagsiiber mag sie gerade in dem Moment, in dem die Helden
ihre entscheidende Entdeckung machen, hinzukommen. Passen
Sie den folgenden Text cinfach dementsprechend an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Endlich habt ihr den Beweis, den ihr gesucht habt. Es
ist alles so offensichtlich. Jetzt gilt es nur noch, den Brief
abzugeben und eure Unschuld zu beweisen. Als ihr euch
umdreht, steht sie vor euch. Ihr habt sie nicht kommen
gehort. Traurig blicke sie euch an und lichelt.

“Ich sehe, ihr habt gefunden, was ihr gesucht habt”, stellt
sic unnotigerweise fest und deutet auf das sorgsam zusam-
mengefaltete Blatt in eurer Hand. “Ich bin euch wohl eine
Erklirung schuldig.”

Char’lron wird auf jeden Fall versuchen, die Helden aufzu-
halten und sie zu iiberreden, sie nicht bei den priesterlichen
Beamten anzuschwirzen. Dafiir zicht sie alle Register, vom
‘leidenden Midchen’ bis zur eiskalten Geschiftsfrau, die den
Helden vorrechnet, welche Vor- und welche Nachteile sic zu
erwarten haben. Stammen einige der Charaktere augenschein-
lich aus dem Imperium, so wird sie an deren Loyalitit zum
Thearchen appellieren, in dessen Namen sie zum Wohl des
Imperiums handelt, schlieBlich triigen die Aktionen der Kerri-
shiter im siidlichen Thassalion sehr zum Schaden der impe-
rialen Interessen bei. Kommt sie damit nicht durch, wird sie
versuchen, den Helden klar zu machen, dass die Anstiftung
zum Mord in Eshbathmar keineswegs strafbar sei (was nicht
ganz der Wahrheit entspricht, aber es ist unwahrscheinlich, dass
die Helden die chaotische Rechtslage in Eshbathmar gut genug
tiberblicken, um diese Liige sofort als solche zu entlarven). Im
duBersten Notfall wird sie zudem versuchen, die Charaktere zu
bestechen. Fiir die Helden, die nach wie vor um ihren Hals
firchten miissen, hat sie auch einen Ausweg parat, schlieflich

Abschnitt IV -

Die Helden wissen nun, wer hinter dem Mord steckt, und
werden vielleicht zu dem Schluss gekommen sein, dass es besser
sei, Char'lron unbehelligt zu lassen — nur fehlt immer noch
jemand, den man der Beamten als Schuldigen vorfiihren kann.
Dieser Jemand ist unterdessen nicht untitig beblieben. Syllasion
hat durch seine Spione erfahren, dass die Helden allmihlich
auf die richtige Spur gckommen sind und Char’Iron aufge-
sucht haben. Er hat schnell die richtigen Schliisse gezogen und
festgestellt,” dass die Verbindung zwischen Char’Iron

und ihm nicht unbemerkt bleiben wird, zumal er sich

hinsichtlich der Loyalititen der Kauffrau nichts vor-

sind die Zoiranoi als Titer so gut wie iiberfiihrt und mit Hilfe
ihres Einflusses (und eventuell ein wenig Nachhilfe durch das
Haus Rhidaman) wird man keine weiteren Beweise benétigen,
um Syllasion und seine Leute als Schuldige anstelle der Helden
verurteilen zu lassen. Lassen sich die Helden darauf ein, wird
Char’Iron ihnen danken und versichern, dass sie sie an geeigne-
ter Stelle lobend erwihnen wird (was sich eventuell bei spiteren
Abenteuern im Imperium positiv auswirken kann). Da sie aller-
dings nicht weil3, wo sich Syllasion und seine Leute zur Zeit auf-
halten, dringt sic die Helden, “die Ratten aus ihrem Versteck zu
treiben” und vor die priesterlichen Beamten zu bringen. Beste-
hen die Helden hingegen darauf, Char’Iron auszuliefern, ver-
sucht sie zunichst, das belastende Dokument an sich zu bringen
und zu vernichten. Dazu nutzt sic cinen goldenen Armreif, der
mit dem konzentrierten Gift einer Sonnenviper gefiillt ist und
tiber einen komplizierten Auslésemechanismus verfiigt, der es
ihr gestattet, das Gift in einem feinen Strahl bis zu zwei Schritt
welt zu spritzen.

Wiihrend sich die Helden um ihren getroffenen Gefihrten kiim-
mern missen (das Gift dieser Schlangenart fiithrt innerhalb kiir-
zester Zeit zum Tode), versuche sie, das Beweisstiick an sich zu
reien und damit zu flichen. Mit ihrer Agententitigkeit in Esh-
bathmar ist es dann zunéchst einmal zu Ende, und sie wird sich
schnellstméglich nach Norden absetzen miissen, aber es gibt
genug Orte im 6stlichen Myranor, wo man fiir eine Frau wie
Char’Iron Verwendung haben diirfte.

Es steht zu hoffen, dass es den Charakteren irgendwie gelingt,
entweder zu einem Einvernehmen mit der ‘Kauffrau’ zu
kommen oder wenigstens zu verhindern, dass dieses wichtige
Beweisstiick der Vernichtung anheimfillt. So ist nur noch der
Schuldige zu finden und zusammen mit dem Dokument abzu-
liefern. Andernfalls scheint es angeraten, die Stadt schleunigst
und unauffillig zu verlassen, da es kaum noch eine Méglichkeit
gibt, den Schuldigen eindeutig als solchen zu tiberfithren.

Gift der Sonnenviper (Stufe 14): je 1W6 SP fur 4W6 KR, pro KR
sinkt die KK um 1; féllt sie dabei auf 0, gilt das Opfer als nicht mehr
handlungsfahig.

Die Schlacht

macht. Daher hat er seine Leute versammelt und beschlossen,
die Helden unschidlich zu machen, bevor sie den Argonten oder
der Beamten Bericht erstatten kénnen. Da er sich angesichts der
Stirke seiner Truppe schr sicher fithlt und davon ausgeht, die
Helden einfach verschwinden lassen zu kénnen, kommt es ihm
nicht in den Sinn, dass er durch den Uberfall leichtfertig seinen
Vorteil — das versteckte Handeln aus dem Untergrund heraus —
preisgeben kénnte.

Lassen Sie die Zoiranoi unmittelbar nach dem ‘Besuch’ bei
Char’Tron auftauchen. Dabei ist es gleichgiiltig, wie die Ver-
handlungen mit der Kauffrau ausgegangen sind, schlieBlich



haben sich die Wege der “Verbiindeten’ bereits wieder getrennt
und jeder kimpft um sein eigenes Uberleben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr seht sie vor euch auftauchen, Schatten, die sich aus
dem Halbdunkel der Gasse lsen — und ihr wisst plotzlich,
dass sie euch dieses Mal nicht so cinfach entkommen lassen
werden. Es sind bestimmt ein Dutzend Bewaftnete, die
sich gemichlich vor euch auf dem Weg aufbauen und euch
lauernd beobachten. Dann hérte ihr auch hinter euch das
Auftreten leichter Ledersohlen auf dem abgetretenen Stein-
pflaster, und ihr miisst euch nicht einmal umdrehen, um
festzustellen, dass sie auch hinter euch Aufstellung bezo-
gen haben. Es sind viele, zu viele, und als ihr zwischen
ihnen das einiugige Gesicht des Bansumiters entdeckt, der
euch spéttisch mustert, wisst ihr, dass sie diesmal wirklich
gekommen sind, um euch zu téten.

Es gibt mehrere Méglichkeiten, wie die Helden versuchen kénn-
ten, sich aus dieser prekiiren Situation zu retten. Natlrlich bleibt
der Weg tiber die Dicher, der sich gerade fiir geschickte Klette-
rer unter den Charakteren anbietet, kaum aber in voller Ristung
oder in weiter Robe zu bewiltigen ist. Auf Verhandlungen ldsst
sich Syllasion nicht ein. Die Helden wissen zuvicl, als dass er
sie leben lassen kénnte. Allerdings kann ein Unterredungsver-
such zumindest ein wenig Zeit retten, die fiir cinen cinzelnen
Kletterer ausreichen mag, um zu entkommen und in den nahen
Tavernen nach Unterstiitzung zu suchen. Jetzt zahlt es sich
aus, Drepanier und Far Thienios nicht vor den Kopt gestofien
zu haben. Die Drepanier werden, einmal benachrichtigt, keine
Spielrunde brauchen, um am Ort des Geschehens einzutreffen.
Ahnlich sieht es mit Far Thionios’ Leuten aus, die ohnehin hin-
zukommen werden — man hat die Helden beim Eindringen
in Char’Irons Haus beobachtet und auch Syllasion und scine
Leute bemerkt. Zuriickhaltend werden sich hingegen die Kerri-
shiter verhalten. Es ist nicht ihr Ding, an einer grofien StraBen-
schlacht teilzunehmen, zumal sie den Befehl erhalten haben,
ausschlieBlich zu beobachten. Allerdings werden sie den Kampf
aufmerksam verfolgen und einen eventuell verwundeten Helden
vorsichtig aus dem Getiimmel bergen und versorgen. Man hat
schlieflich noch Fragen an die Charaktere, spitestens seit dem
Einbruch in Char’Irons Haus. Bei den Angreifern handelt es
sich um etwa dreiBig Zoiranoi, eher Stralenkidmpfer als Krie-
ger. Elf Drepanier kénnen innerhalb kiirzester Zeit organisiert
werden, die sich mit Begeisterung ins Getiimmel werfen, nicht
zuletzt, weil sie einen ermordeten Gefihrten zu richen haben.
Far Thionios schliefilich kann etwa ein Dutzend Leute mobili-
sieren, die sich cher darauf verlegen, ihre Gegner mittels Wurf-
waffen ins Straucheln zu bringen, als sich wirklich auf einen
Kampf Mann gegen Mann cinzulassen. Achten Sie bei der
Gestaltung der StraBenschlacht darauf, dass das Ganze nicht zu
ciner reinen Wiirfelorgie verkommt. Man kéimpft in einer brei-

ten Gasse, es ist dimmrig, allerlei Unrat und sperriger Miill wie
alte Fisser oder kaputte Amphoren liegen umbher, so dass der
Kampfan einigen Stellen zu einem wahren Hindernislauf wird.
Spielen Sie mit den Helden, lassen Sie sie beschreiben, was
sie tun wollen, geben Sic ihren Gegnern ein Gesicht und schil-
dern Sie, was um sie herum geschieht. Die Lage ist uniiber-
sichtlich, und das sollte sie fiir die Helden auch bleiben, also
vermeiden sie nach Maéglichkeit konkrete Zahlenangaben oder
Situationsbeschreibungen aus der Vogelperspektive. Die Helden
sehen gerade einmal das, was sich unmittelbar vor ihnen abspielt
— und die drei Zoiranoi, die vielleicht soeben den cinarmigen
Drepanier niedergerungen haben, werden sie nicht bemerken,
wenn zwischen ihnen zwei Dutzend Kidmpfer in der dunklen
Gassen den Blick versperren.

Drepanier

Fauste: INI 14 AT 14 PA11  TP(A)1W DKH
Knlippel: NI 14 AT14 PA10 TP 1W+ DKN
Garmesh: INI 14 AT14 PA10 TP 1W+2 DKH
LeP35 AuP38 KO14 RS2 MR 5

Nehmen Sie diese Werte als Durchschnitt. Sie kénnen sie gerne
variieren, um die Unterschiedlichkeit der einzelnen Drepanier zu
verdeutlichen.

Zoiranoi
vgl. S. 15

Gewonnen!

Irgendwann lassen die Kampfhandlungen nach. Die Gberle-
benden Abtriinnigen versuchen durch Nebengassen oder iiber
die Dicher zu flichen, wihrend sich gut ein Dutzend Verwun-
dete auf dem Boden wiilzen. Bei niherer Untersuchung kénnen
die Helden auch Syllasion erkennen, dem ein Hieb den linken
Unterschenkel zertriimmert hat. Ist die Ruhe wieder hergestellt,
verabschieden sich die Drepanier und ziehen ab, ihre verwun-
deten Gefihrten sorgsam stiitzend. Far Thionios bedankt sich
bei den Charakteren und rit ihnen, schleunigst von hier zu ver-
schwinden — der Kampflirm ist nicht unbemerke geblieben, und
es ist nur eine Frage der Zeit, bis die Biittel der Argonten hier
auftauchen werden, um die Uberlebenden in Gewahrsam zu
nehmen. Mit einem stéhnenden Syllasion im Schlepptau sollten
die Helden sich nun auf den Weg zu den priesterlichen Beamten
machen. Es dauert in der Tat nicht lange, bis die ersten Hand-
langer PaoShars erscheinen — die die Helden unverziiglich und
mit grolem Vergniigen zuriick in die Zellen sperren, sollten sie
sich immer noch hier aufhalten. In diesem Fall werden es die
Kerrishiter sein, die die Helden freikaufen — immerhin gibt es
noch einiges, was sie iiber ihre Geschiftspartnerin Char’Iron zu
erfahren wiinschen.




Am Ende

Zu guter Letzt sollte es den Helden irgendwie gelingen, Sylla-
sion zu tberfithren und ihn der priesterlichen Gerichtsbarkeit
zu iibergeben. Ob auch Char’Iron ein Urteil ereilt, hingt nicht
unerheblich von dem Verhalten der Charaktere ab. Decken
sie sie, auch gegeniiber den Kerrishitern, die die Helden im
Anschluss an die Schlacht noch einmal eingehend befragen,
bleibt sie in Eshbathmar, widmet ihre Spionagetitigkeit aber
vorerst anderen ‘Zielgruppen’. Eventuell versuchen nun die Ker-
rishiter, die Agentin auszuschalten, was die Helden in weitere
Verwicklungen stiirzen konnte. Far Thionios ist den Helden
dankbar, sicht seine Schuld ihnen gegeniiber jedoch durch sein
Eingreifen in der StraBenschlacht als abgegolten. Trotzdem ist
er gerne bereit, thnen bei einem weiteren Aufenthalt in Eshbath-
mar zur Seite zu stehen. ChaoKja sieht die Sache eher so, dass
sie bei den Charakteren einen Gefallen gut hat, und den wird sie
bei Gelegenheit auch einfordern.

Fiir den erfolgreichen Abschluss der Ermittlungen, die Uberfiih-
rung Char’Irons und Syllasions und die Ubergabe des (oder der)

Schuldigen erhilt jeder Held 200 Abenteuerpunkte. Weitere 100
AP konnen Sie nach eigenem Ermessen vergeben, wenn Sie
glauben, dass die Helden sehr viele neue Erfahrungen gemacht
haben.

Sollte es den Helden nicht gelingen, einen Schuldigen zu finden
bzw. ihn angemessen zu tberfihren, sollten sie schleunigst ver-
suchen, vor Ablauf der Acht-Tage-Frist die Stadt zu verlassen.
Hier bietet sich die bereits erwihnte Expedition in die Narkra-
mar an, die in den folgenden Tagen vom Quarantineviertel aus
aufbrechen wird.

Sollten Khesalene ai Char’'Iron nach einer Auseinandersetzung
mit den Helden entkommen sein, wird sie die Namen der Cha-
raktere keinesfalls vergessen. Inwieweit sich das in Zukunft aus-
wirken wird, bleibt Ihrer Meisterhand vorbehalten — es wire
jedenfalls durchaus stimmungsvoll, die gescheiterte Agentin zu
einem spiteren Zeitpunkt wieder auftauchen zu lassen, dies-
mal voller Rachsucht und mit der offiziellen Riickendeckung
des Thearchen bzw. seiner Vertreter.

Dramatis Personae

Khesalene ai Char’lron

Die hochgewachsene Hindlerin mit den kunstvoll aufgetiirmten
blonden Haaren und dem weiBgepuderten Gesicht kleidet sich
gerne in schwere, goldbestickte Roben und perlenbestickte Tuche
— eine Mode, die sich stark an der des Hauses Rhidaman in Esh-
bathmar orientiert, zu dem sie eine Art Hassliebe hegt. Schon frith
stellte man bei der Tochter canterischer Kaufleute eine magische
Veranlagung fest, die jedoch mit zunehmendem Alter allméhlich
schwiicher wurde und schlieBlich ganz verschwand. Anstatt also
in eines der Optimatenhiuser aufgenommen zu werden, bediente
man sich ihrer weltlichen Fihigkeiten, bis man sie schlieflich
als Agentin nach Eshbathmar schickte. Seit zehn Jahren lebt
sie bereits in der ‘Neuen Stadt am Meer’, getarnt als Handlerin
und unter dem direkten (nominellen) Befehl des Thearchen — in
Dorinthapoles legt man Wert darauf] nicht alle Angelegenheiten
in Eshbathmar allein dem Haus Rhidaman zu {iberlassen, auch
wenn man auf dessen Mithilfe angewiesen ist. Char’Iron ist skru-
pellos, aber nicht grausam. Sie ist der festen Uberzeugung, dass
es nicht im Sinne des Imperiums sein kann, den Stiden allein den
Kerrishitern, Makshapura oder den shindrabarischen Piraten zu
tiberlassen, so dass sie ihre Aufgabe mit vollem Eifer nachkommt.
Dass die Spionage bei den Kerrishitern ein ungleich héheres
Risiko darstellt als die der Sandsegler oder der Geheimnisse esh-
bathmarischer Handwerkskunst, ist ihr durchaus bewusst. Viel-

leicht vertraut sie auch ein wenig darauf, dass sie als Frau

von ihren kerrishitischen ‘Geschiftspartnern’ nicht ernst genug
genommen wird.

Char’lron

Garmesh: INI 9 AT 12 PA 9 TP 1W+2 DK H
MU 14 KL16 IN13 CH13 FF 11 GE 11
KK10 KO 11 LeP37 AuP35 RS1 MR 8

59”asion

Der Bansumiter ist in Eshbathmar in erbirmlichen Verhilt-
nissen aufgewachsen und musste mitansehen, wie Mutter und
Schwestern in den drmlichen Hiitten an den verseuchten Ufern
der Haratta jimmerlich zugrunde gingen, wihrend sich der
Vater als Karawanenbegleiter in der Narkramar verdingte, wo er
eines Tages verschwand. Schon frith schloss sich Syllasion den
Zoiranoi an und erntete mit seiner Kompromisslosigkeit gerade
unter den radikaler Denkenden rasch Beifall. Seit Far Thionios
zunehmend von den alten Methoden der Zoiranoi abriickt und
versucht, sich in den Reihen der Michtigen zu etablieren, fihle
sich Syllasion seinen alten Gefihrten mehr denn je entfernt, so
dass es nur noch eine Frage der Zeit war, bis er sich mit einigen
Gleichgesinnten abspaltete. Den Kontakt zu Char’Iron suchte
er, um sich die Unterstitzung der einflussreichen Kauffrau zu
sichern, deren Wohlwollen er dringend nétig zu haben glaubt.



Syllasion

Lamach (zweihdndig): INI8 AT 13 PA11 TP 1W+6 DKNS
Lamach (einhandig): INI10 AT 14 PA 10 TP 1W+3 DKN
Lamach (Knauf): INI8 AT13 PA8 TP 1W+3 DKHN
Garmesh: INl10 AT 12 PA8 TP 1W+2 DKH
MU 15 KL 12 IN 14 CH 13 FF 15 GE 14
KK 13 KO 13 LeP 39 AuP 37 RS 2 MR 6

Far Thionios

Der charismatische MittdreiBiger ist der Kopf und das Herz der
Zoiranoi — und als solches eine der meistgeliebten und zugleich
meistgehassten Persénlichkeiten Eshbathmars. Thionios glaubt,
die selbstgefilligen Argonten und iibermichtigen Handelsher-
ren mit ihren eigenen Waffen schlagen zu kénnen, und er daher
versuchen miisse, selbst in dem Machtspiel um die Arga mitzu-
mischen, eine Ansicht, die nicht alle seiner Leute teilen. Zu Far
Thionios sieche auch H&W, S. 36.

Far Thionios

Phasganon: INI 11 AT 15 PA 14 TP 1W+4 DKN
MU 16 KL 14 IN 13 CH 17 FF 13 GE 14
KK 12 KO12 LeP31 AuP33 RS2 MR 8

Thionios tragt den Phasganon nur im Kampf und ist ansonsten
unbewaffnet.

Chaona

Die schwergewichtige und lebenslustige Amauna gehért zu den
reichsten Kaufleuten in Eshbathmar. Dabei beschrinkt sich ihr
Interesse ausschlieBlich auf die Au\sweitung ihrer Handelsbe-
ziehungen — und sie ist nicht bereit, Geld in den alljihrlichen
Kampf um die Arga zu investieren, den sie als das ansieht, was
er eigentlich auch ist: ein Spiclball, den die Priester den Reichen

und Michtigen der Stadt zugeworfen haben, damit sie sich unter-
cinander beschiftigen. Zu ChaoKja siche auch H&W, S. 36.

PaoShar

Der alternde Amaun hat sich mit der Ersteigerung des Argon
einen Lebenstraum erfiillt, den er bereits seit seiner Ankunft in
Eshbathmar vor fast dreifig Jahren verfolgte. Urspriinglich aus
Balan Cantara stammend, trieb ithn damals seine Geliebte in die
Stadt am Rande der Narkramar, der zuliebe er im Laufe der
Jahre ein kleines Handelsimperium aufbaute, dessen Niederlas-
sungen vor allem scine alte Heimat im Norden umfassen. Es
ist mittlerweile fast zehn Jahre her, seit seine Geliebte erneut
die Abenteuerlust packte und sie ihn kurzerhand verlieB3, so dass
ihm nur die Erinnerung und die gemeinsame Tochter RaoNi
blieb, die zu seinem Leidwesen ein ebenso ruheloses Gemiit zu
haben scheint wie ihre verschollene Mutter.

PaoShar
Drepani: INI 12 AT 13 PA 12 TP 1W+3 DK HN
LeP32 AuP30 KO12 RS 1 MR 6

Die Zoiranos

Es ist die Willkiir der Argonten, der diese Gruppe (deren Name
{ibersetzt etwa soviel wie ‘Richer der blutenden Leiber’ bedeu-
tet) ihre Entstehung verdankt. Gebeutelt und bedringt durch die
Riicksichtslosigkeit der herrschenden Amtsinhaber hat sich im
Laufe der Jahre eine Gruppe von Schurken, Halunken und eini-
gen rechtschaffenden Karoufi herausgebildet, die es sich zum
Ziel gemacht hat, allzu despotische Argonten zur Rechenschaft
zu ziehen. Dabei sind ihnen nahezu alle Mittel recht, vom Ein-
bruch bis zum offenen Mord. Bei der cinfachen Bevélkerung
genieBen die Zoiranoi hohe Verehrung, sind sie es doch, die den
Widerstand der Machtlosen reprédsentieren.




Alter Hass

Ein Abenteuer fiir einen SPie”eiter und % bis 5 Einsteigcrhel&en
von Tobias Hamelmann. Nach einer Idee von Lars Blumenstein und

Tobias Hamelmann.
»Diese Schlangenpriesterschaft

glaubt in ihrer Naivitdt tatsichlich immer noch, ihre ehemaligen
Herren, die kobrakipfigen Shindra, seien die urspriinglichen Herr-
scher dieses Archipels gewesen. Wie einfiltigl Dies ist mal wieder
ein Beweis dafiir, wie wenig die Tatodyas wirklich iiber diese Inseln
und ihre Geschichte wissen. Vielleicht wollen sie auch nur vor dem
gemeinen Volk verheimlichen, dass die Shindra neben all ihrer Weis-
hett brutale Eroberer waren, die ein gesamies Volk ausgerottet haben,
um sich in dessen Hetmat niederlassen zu kinnen. Glaubt man nim-
lich den uralten Legenden der Amaunir und Lyncil, so wurden diese
Eilande vor iiber neun Millenien von einer anderen Rasse bewohnt,

die aufrecht gehenden Affen glich. Auch die dltesten Quellen aus

Era'Sumu sprechen won einem Affenvolk, das aus dem Siiden
kam, nachdem es durch Schlangenwesen aus seiner Heimat ver-
tricben worden war. Und gerade solche Funde wie die steinerne
Affenstatue, die ich vor einigen Oktalen
von den Nyamaunir erworben habe,
lassen mich glauben, dass die Dschun-
gel dieser Inseln einst die Heimat dieser
Affen waren. Es lisst mich vor allem an der Glaubwiirdighkeit der
Priesterschaft zweifeln. Kann es sein, dass selbst die Tatoshobas nichts
von der blutigen Vergangenheit der Shindra wissen, oder versuchen
ste, die Wahrheit mit ihren gespaltenen Zungen zu verschiciern? Wer
weifs, was alles hinter den dicken Mauern der Shobin versieckt wird?
Wie unser Kryptograph mir bestdtigt hat, geht die Entzifferung der
Schlangenschrift im Observatorium von Semparang voran, aber es
wird wohl noch einige Oktale dauern, bis wir die ersten zusarmmen-
héingenden Texte erhalten werden.«
—aus einem Bericht von Skaknu Ukannash aus der Familie der
Shilakal von Kerrish-Thalam, dem Statthalter von Djanar,
an seine Familie

Das Abenteuer

Von den Tagen,
die l’éngst vergangen sin

Als die Shindra vor iiber 9000 Jahren von den Jharra aus
dem heutigen Tharpura und Makshapuram vertrieben wurden,
fanden sie jene griinen Inseln, die man heute das Schlangen-
archipel von Shindrabar nennt, bewohnt vor. Getrennt vom Fest-
land, abgeschieden und tief verborgen im Dschungel hatte sich
das Volk der Halimatongan (‘Kinder Halimatons’) parallel zu
den Amaunir und den Echsen in dem Jahrtausend zuvor entwi-
ckelt. Thre eigenen Legenden berichteten, dass sie zu Beginn ein
wildes kriegerisches Volk gewesen seien, blutgierig und ungezii-
gelt, bis der Gott Halimaton zu ihnen kam. Er habe die Gétzen
des Blutdurstes und der Raserei vernichtet, die sie vorher ange-
betet hatten, und fithrte sie auf einen neuen Weg des inneren
Friedens mit sich und der Welt. Die Simpan (irdischen Schim-
pansen nicht unihnlich) wurden zu Kiinstlern und Handwer-
kern in der Affengesellschaft. Die Opangatus (Kérper und Fell
wie das eines irdischen Orang-Utan), die die Krifte des Flei-
sches zu nutzen wussten, verbreiteten die Lehren ihres neuen
Gottes als Schamanen, und die Hariwatun, riesig von Gestalt
und frither als Krieger gefiirchtet, tibernahmen die schwersten
Arbeiten der Stimme.
Doch auch die Lehren der Opangatus, zum Beispiel das Verbot,
das jedem Halimatongan den Verzehr von Fleisch untersagte,
konnten das Erbe der Affenrasse, den Blutdurst und die Rase-
rei nur unterdriicken, nicht jedoch besiegen. Diejenigen,
die sich Giber das Verbot hinwegsetzten, wurden ins Exil
geschickt, auf dass sie sich gegenseitig zerfleischten.

Uber die Jahrhunderte wurde der ‘Ruf des Fleisches’ jedoch
leiser in den Halimatongan — bis die Shindra kamen.

Als die Schlangen das Archipel betraten, trafen sie auf die Rasse
merkwiirdiger Affenkreaturen, auf die sie, wie auf die Katzen-
volker, nur mit Abscheu herabsahen. Der langen Flucht satt,
begannen die Shindra kontinuierlich mit der brutalen Ausrot-
tung der Kinder Halimatons. Die Opangatus hatten der Magie
der Shindra nur wenig entgegenzusetzen. Da die Angst, die
Blutgier wiirde in cinem Krieg gegen das Schlangengeziicht
wieder hervorbrechen, gréfier war als die Schrecken der Shin-
dra, ergaben sie sich in ihr Schicksal und verlieBen in grofer
Zahl die Gestade ihrer Heimat.

Einige wenige weigerten sich jedoch zu gehen. Sie konnten es
nicht ertragen, sich kampflos zu ergeben. In ihrer Verzweiflung
gaben sie dem Ruf des Fleisches nach und erweckten ihr Erbe,
lieBen sich von ihrem Hass auf alles, was ein Schlangensymbol
trug, leiten. Wann immer sich ihnen die Chance bot, ficlen sie
tiber die Shindra her und frafien sie auf.

Da die Shindra den Aggressoren trotz zahlreicher Versuche
nicht habhaft werden konnten, errichteten sie einen Bannkreis
um die alte Palaststadt, in die sich diese letzten der Halimaton-
gan zurlickgezogen hatten, und stellten Nagasterne auf, magi-
sche Sicherungen, um den Zauber iiber die Zeit aufrecht zu er-
halten.

Die Affen in ihrem Gefiingnis rotteten sich im Blutrausch fast
selber aus, und die wenigen Uberlebenden versuchten ihren
alten Frieden wieder zu finden. Doch der Widerhall ihres Hasses
auf das Schlangengeziicht und ihre Nachkommen verblieb und
manifestierte sich in Gestalt von itherischen Phantomen ihrer
selbst. Allen voran wurden die drei Fiihrer der Halimatongans



(ein Simpan, ein Opangatu und ein Hariwat in alter Tradition),
nachdem sie starben, die ersten auferstandenen Phantome. In
ihnen ist und war der Hass gegen die Schlangen am reinsten
und sie sind es, die auch heute noch die Phantome um sich scha-
ren und iiber sie gebieten.

Doch auch diese wurden von dem Bannkreis der Shindra
zuriickgehalten, bis einer der Nagasteine entfernt und damit
der Wall auBer Funktion gesetzt wurde. Dies geschah vor eini-
gen Jahren, als nyamaunische Freibeuter unter dem Kommando
von Kapitinin GanMeiu auf Beutezug auf die Insel Alampang
(die Insel zwischen Ilambajan und Doluwan) kamen, den Stein
fanden und mitnahmen. Die freigesetzten Phantome begniig-
ten sich zuerst damit, Besitz von Affen zu ergreifen und alle
Schlangen der Insel zu téten. Doch inzwischen entfernen sie
sich immer weiter von ihrer Stadt und manifestieren sich auf
anderen Inseln. Auf den Inseln der Nyamaunir fanden sie nur
wenige Spuren der Shindra und ihres Geziichts, denen nach
den Jahrtausenden immer noch all ihr Hass gilt. Die Katzen-
wesen, die sich dort angesiedelt hatten, waren ithnen egal. Doch
inzwischen sind sie bis nach Bahari, der ‘Insel der Offenbarung’
gekommen.

Von den Tagen, die sein werden

Auf Bahari beginnt auch das Abenteuer fur die Helden. Bei
einer Prozession der Tatodyas zu Ehren der Jigerin Sukamarya
in einem Randgebiet der Stadt Alonka kommt es
plétzlich zu einem Uberfall von knapp einem Dut-
zend Affen und sogar zwei Hariwatun, die mit ithren
Herren am Rande der Strafie stchen. Dank des
beherzten Eingreifens der Helden kann ein gréBeres
Ubel abgewendet werden, zumal der Stellvertreter
des Tatoshoba dadurch knapp dem Tode entrinnt.
Entsetzt durch diesen Vorfall bittet der Gerettete entge-
gen den Rat des Tatoshobas die Helden, diesen merk-
wiirdigen Affen nachzuforschen. Denn dies war nicht
der einzige Fall von wilden Affen, die Tatodyas angrei-
fen, wenn auch der mit Abstand schwerste. Nach einer
kurzen Spurensuche werden die Helden auf die Insel
Alampang aufmerksam und finden dort die alte Palast-
stadt mit den Grabstitten der durch die Nagasteine
fiir die Ewigkeit eingekerkerten Halimatongans. Dort
kénnen sie mit Hilfe einiger reichlich degenerierter
Opangatu, die tatsichlich noch leben, das Ritsel um
dic Affen l6sen und erkennen, dass cinzig die Neuer-
richtung des magischen Walls die Phantome wieder
einsperren kann. Der Nagastein findet sich allerdings
erst bei den Nyamaunir, die ihn gar nicht so gerne
wieder hergeben. Wieder auf Alampang kann dann
mit Hilfe von Informationen aus alten Reliefbildern
in einer Grabespyramide der Bannkreis erneut auf-
gebaut werden, allerdings erst, wenn die drei Fiihrer
der Phantome und damit auch ihr Gefolge sich innerhalb der
Grenzen des Walls befinden. Den Helden stehen also noch einige
schwierige Aufgaben und auch Entscheidungen bevor.

[ e Y

Um sich auf die Stimmung auf den shindrabarischen Inseln
vorzubereiten, empfehlen wir Ihnen die Lektire der Passagen
in Von Shindrabar nach Xarxaron auf den Seiten 98-103, zur
Kultur der Shindrabarim in Wege nach Myranor auf den Sciten
36f Weitere Informationen zu den politischen Verhiltnissen ent-
lang der myranischen Siidostkiiste finden sich in Handelsfiirs-
ten und Wiistenkrieger.

Auftakt

Zuallererst gilt es, die Helden an den Ort des Geschehens zu
bringen. Da dieser etwas weiter auflerhalb liegt, mitten im Archi-
pel der Schlangeninseln, ist das nicht ganz so einfach.

Einc Méglichkeit wire es, dass sie mittels Berichten und Erzih-
lungen von Fremden das Interesse an Shindrabar erwecken.
Teure Gewiirze, Edelsteine und Naturprodukte, mit denen man
viel Geld machen kann, kénnen auch fiir Helden einen Anreiz
darstellen. Ebenso ist es aber auch méglich, dass dic Helden
einen Auftrag eines Alchimisten oder Kriuterkundigen bekom-
men. Thm fehlt ein wichtiger Grundstoff, eine Tinktur oder ein
heilendes Gift, das aus den Driisen einer bestimmten Schlan-
genart hergestellt wird und (welch ein Zufalll) das es nur auf
Shindrabar bzw. Bahari gibt.

Auch ein Botendienst wiire denkbar, bei dem die Helden ent-
weder vom Festland aus oder von einer dem Festland niher
gelegenen Insel nach Bahari geschickt werden, vielleicht sogar
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mit einer Botschaft an den Tatoshoba von Bahari oder
seinen Stellvertreter.
Es ist iibrigens durchaus auch méglich, dass die Cha-




raktere gerade aus Eshbathmar kommen, nachdem sie das Aben-
teuer Tod eines Drepaniers auf die eine oder andere Art hinter
sich gebracht haben.

Egal, wie die Helden nach Alonka kommen, sie werden bald

mitbekommen, dass in ein paar Tagen eine grofere Prozession
aus einem der Shobin der Stadt in den Dschungel stattfinden
wird, die man nicht verpassen sollte. Am entsprechenden Tag
sollte es den Helden gelingen, durch dichtes Gedringe und enge
Strafen einen guten Platz in der Nihe der Stadtgrenze zum
Dschungel zu finden und dort auf die Prozession zu warten.
Und dort setzt nun die Handlung ein.

Die Prozession

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist ein heifier und schwiiler Tag, vor allem hier in der
Nihe des Dschungels, aus dem sich die Feuchtigkeit fast wie
Tentakel in die StraBlen der Stadt hineinschlingelt. Nicht
weit von euch ist die Stelle zu sehen, an der die Pro-
zessionsstraPe eine kleine und fast schon iiberwucherte
Schneise in diese griine Masse hineingefressen hat. Rings-
herum sind dichte Menschenmassen in bunten Récken
und mit Festtagsschmuck zusammengekommen und lassen
auf der grofen Strafie nur eine schmale Gasse, durch die
sich die Prozession wohl hindurchquetschen werden muss.
Ihr seht tiberall die Fischer, Hindler und Handwerker der
Stadt, ringsherum die Hiuser mit den langen Giebeln, die
hier in der Nihe des Dschungels allerdings kaum mehr auf
Stelzen stehen wie am Rande des Wassers. Das Geraune
und die Rufe der Hindler umfassen alles mit einer fast
greifbaren Gerduschkulisse.

Uberall sind auch Strenggliubige der Schlangenkultur zu
sehen, die sich ihre Kérperbehaarung komplett abrasiert
haben. Einige tragen die typischen wellenférmigen Tiito-
wierungen, die wie eine Art Schlangenhautmuster ihre
gesamte Haut bedecken.

Rings um euch herum sind die Waren der Inseln an extra
errichteten Stinden zu erhalten. Kokosniisse, Reis und
Pisangbeeren genau wie Dschungelfriichte machen dabei
den gréfiten Anteil aus. Daneben sind auch gréfere Stinde
mit Edelhélzern, Federbilgen, Pelzen und bunte Hiigel von
unterschiedlichsten Farbstoffen und Gewiirzen zu sechen.
Gerade die letzteren weben alles in einen fast schon atem-
nehmenden Duft ein, der durch die scharfen und gelblichen
Reisgerichte und das gebratene oder geriucherte Fleisch,
das von eifrigen Hindlern lautstark feilgeboten wird, noch
verstirkt wird. Das Ganze gleicht mehr einem groBen Markt
als den Wartenden auf eine Prozession.

Diese Szenerie dient vor allem dazu, sich auf die Stimmung
der Schlangeninseln einzustimmen. Stellen Sie sich einen
balinesischen Markt vor, in all seiner Buntheit mit den
Gewtirzen und Tiichern, den fremdartigen Diiften und
Gerduschen. Schweifen Sie ruhig bei Ihrer Beschrei-

bung der Szenerie ein wenig aus, auch wenn die Helden schon
ein paar Tage auf den Schlangeninseln sein sollten und das
meiste kennen. Indische oder zumindest orientalische Musik im
Hintergrund kann die Stimmung noch untermalen, genau wie
das eine oder andere Riucherstibchen. In mitten dieses Gewirrs
aus Menschen und Eindriicken wird dann irgendwann ein Ruf
erschallen und man hért ein tiefes, fast grollendes Tuten. Direkt
danach kann man auch schon durch die enge Menschengasse
die Spitze der Prozession sehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Prozession ist noch bunter als das Treiben um sie
herum, auch wenn ihr vorher kaum geglaubt hittet, dass das
iiberhaupt noch méglich ist. Die Tatodyas und ihre gesamte
Anhingerschaft sind in prunkvolle Gewinder gehiillt, die
hauptsichlich aus abgestreiften Schlangenhiuten bestehen
und daher an einigen Stellen fast durchsichtg wirken.
Griine und braune Edelsteine sind tiberall zu sehen,
genau wie schlangenférmiger Schmuck aus Edelbronze
und geschnitzten Edelhélzern. Ohne jegliche Kérperbehaa-
rung und geschmiickt mit Schlangenhauttitowierungen,
die wesentlich echter wirken als die der Glidubigen in der
Masse, schreiten die Tatodyas langsam durch die Menge.
Die ersten in der Reihe haben ein groBes, gebogenes Metall-
horn umgehiingt, dessen Schalltrichter wie das aufgerissene
Maul einer Kobra aussicht. Aus diesen Hornern lassen sie
nun gerade wieder den tiefen, grollenden Ton erklingen,
den ihr vorhin schon gehért habt. Dahinter kommen die
niederen Tatodyas und Eleven, die auf einer offenen Sinfte
eine grofie, hélzerne Schlangenstatue tragen, tiber und iiber
mit Farbe, Gewiirzen und Edelsteinen verziert und in ihrem
Mund ein Syapandratin haltend, ein Blasrohr.

Angrhq der Affen

Der Statue folgen noch viele weitere Tatodyas, zwischen denen
letztendlich, ebenfalls zu FuB, auch der Tatoshoba und sein
Stellvertreter einherschreiten. Wihrend die Prozession durch die
Menschengasse zicht und sich langsam dem Dschungel nihert,
geschieht es plétzlich. Von den Dichern der nahe gelegenen
Hiuser stiirzen sich ein gutes Dutzend Affen aller Arten und
Grofen auf die Strafie herab und werfen sich wiitend und krei-
schend auf die Prozession. Die Menschenmasse gerit sofort in
Panik und versucht, den offensichtlich wilden Affen auszuwei-
chen, auch wenn dafiir viel zu wenig Platz ist. Die Tatodyas,
vollig Gberrascht von einer derartigen Attacke, kénnen sich nur
mit Hinden und FiiBen der Affen erwehren und gruppieren
sich sofort schiitzend um den Tatoshoba.

Die Helden kénnen nun Zeuge werden, wie sich ganz in ihrer
Nihe einer der Arbeitshariwatun losreiit und ebenfalls mit
wildem Geschrei und geballten Fiusten in Richtung des Stell-
vertreters des Tatoshobas losrennt.

Jetzt ist es an den Helden zu helfen, denn dieser steht zurzeit
vollig alleine da und wird ohne Hilfe den Angriff eines Hariwat



kaum tberleben. Der grofie Affe sollte cinige Herzschlige vor
den Helden den Tatodya erreichen und ihn mit einem krifti-

gen Hieb zu Boden werfen, um sich dann den neuen Angrei-
fern, den Helden, zu stellen. Auffillig ist dabei, dass er immer
wieder versucht, an den Tatodya heranzukommen, und gegen
die Helden cher lustlos agiert.

Hariwat
Hénde: INI 10+W6 AT 12 PA8 TP(A) 3W+4 DK HN
LeP55 AuP70 KO18 RS2 GS10 MRG6 (firdas

beherrschende Phantom, der Hariwat hat nur 2) GW 12
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Nach dem erfolgreichen Kampf gegen das grofie Affenmons-
trum kénnen die Helden gerne noch hier und da gegen die
tbrigen Affen vorgehen. Dabei ist von Schimpansengréfe bis
hin zum kaum faustgroBen Affchen alles vorhanden, was der
Dschungel an Artenvielfalt hergibt. Bei einem kurzen Uberblick
kann man feststellen, dass mittlerweile fast drei Dutzend oder
mehr Affen an dem Angriff teilnehmen, aber nach und nach
erschlagen werden. Sogar ein zweiter Hariwat ist zu sehen, der
von den nun ebenfalls herbeicilenden Wachen und der Bevilke-
rung niedergestreckt wird.

Auch hier sollte den Helden auffallen, dass die Affen fast aus-

schlieflich die Schlangenpriester angreifen. Zwei Affen haben
sogar versucht, die Schlangenstatue niederzureiffen. Auflerdem
flieht keiner der Affen, und ist seine Lage auch noch so aus-
sichtslos.

Sehr aufmerksamen Helden (hohe IN, Talent Sinnenschirfe,
Gaben Empathie oder Gefahreninstinkt) kénnte zudem noch auf-
fallen, dass sich bei jedem Affen im Augenblick des Todes so
etwas wie ein durchsichtiger Schatten aus dem Kérper zu lésen
scheint und sich verflichtigt.

Letztendlich liegen tatsichlich alle Affen, die am Angriff betei-
ligt waren, erschlagen auf dem Boden der uneben gepflasterten
Strale. Dennoch herrscht immer noch heilloser Tumult, denn
viele der Tatodyas und auch Zuschauer sind verletzt, einige
sogar tot. Wenn die Helden sich nicht von sich aus um den
von ihnen geretteten, aber trotzdem verletzten Stellvertreter des
Tatoshobas kiimmern, werden einige der Wachen oder Tatodyas
im Gedringe zu ihnen kommen und sie bitten, thnen zum auf
dem Boden liegenden Verletzten zu folgen.

Dieser wird ihnen blutend und offensichtlich schwer angeschla-
gen danken und sie bitten, ihn morgen im Shobin zu besuchen,
damit er sich erkenntlich zeigen kann. Dann wird er von den
umstehenden Schlangenpriestern und Eleven vorsichtig wegge-
tragen.

Tatodya Ja’ ghins Anliegen

Am nichsten Tag ist unverindertes Wetter und auf den Straflen
herrschen schon seit dem gestrigen Tage viele Geriichte iiber
den Vorfall bei der Prozession. Man spricht von als Affen verklei-

#,> deten Kerrishitern, von bezauberten Dschungelbewohnern und

durch Riuber aufgescheuchte Affenbanden. Wenn die Helden
aufmerksam zuhéren, kénnen Sie ihnen ein wildes Gemisch
aus Geriichten und Vermutungen bieten, sollten aber auch
ein paar Wahrheiten neben vielen Spinnereien einflechten.
Hierbei sollte der Name Halimaton fallen, der Affengott,
der angeblich von den Hariwatun verehrt worden sein soll
(siche auch §/X 101) und der sich vielleicht aus seinem
Gefingnis befreit haben kénnte. Auch iiber eine Rache des
Affengottes konnte spekuliert werden. Zudem ist von einigen
Hindlern zu erfahren, dass dies nicht der erste Angriff von Affen
auf Schlangenpriester in der letzten Zeit war.
Ab dem nichsten Morgen erwartet Ja’ghin, so der Name des
Stellvertreters des Tatoshobas, die Helden im Shobin, dem Klos-
ter der Schlangenpriesterschaft.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:
Der Tempel der Schlangenpriester ist ein grofer Steinbau
im Stadtkern, der von einer archaischen Schlichtheit und
Form ist. Seine Aulenwinde sind vom feuchten Klima und
der Meeresluft angegriffen, was fiir sein hohes Alter spricht.
Zahlreiche kleine Nischen, in denen Kobrastatuen stehen,
sind wohl direkt aus dem Stein des Gebidudes gehauen
worden. Nur eine kleine Treppe fithrt zum Eingang
des Tempels. Kaum habt ihr diesen passiert, steht ihr




in einem Wandelgang, der einen kleinen, offenen Innenhof
umgrenzt, von dem aus die anderen Riume und Gebiude-
teile des Shobin zu erreichen sind. Auch der Innenhof wirkt
altund ehrwiirdig, der Wandelgang ist fast gar nicht verziert
und ebenfalls von archaischem Aussehen.

Gerade als ihr euch in eine Richtung des Wandelganges in
Bewegung setzen wollt, treten zwei Tempelwichter, kahl
geschoren und mit titowierten Schlangenschuppen auf der
Haut, an euch heran.

“Was ist euer Begehr, Fremde?”, zischt euch einer der beiden
an.

Das Amulett ist ein Ehrenabzeichen, das viele Hindler auf der
Insel tragen, die im Dienste der Tatodyas stchen, und wird
die Helden im spéteren Verlauf des Abenteuers noch in einige
Gefahren bringen.

Danach werden von einigen Eleven erlesene Speisen und
Getrinke in den Raum gebracht und die Helden zu einem aus-
giebigen Essen mit Ja'ghin eingeladen. Der Schlangenpriester
hért interessiert zu, was die Helden von ihrem Leben und ihren
Reisen zu erzihlen wissen, und steht ihnen auch gerne auf
Fragen Rede und Antwort. Wenn die Helden es nicht von sich
aus tun, lenkt er irgendwann das Gesprich auf den gestrigen
Uberfall.

Die Tempelwichter, die lange Speere mit einer schmalen Klinge
bei sich tragen, sind angewiesen, genau darauf zu achten, wer die
heiligen Hallen betritt. Fremde und Ungliubige sind hier nicht
willkommen. Daher sollten die Helden den Wiichtern erst nach
ein paar Anldufen und Schwierigkeiten den erkliren kénnen,
dass sie vom Stellvertreter des Tatoshobas eingeladen wurden.
Nachdem dies Uberpriift wurde, werden die Helden durchge-
lassen und in Begleitung von vier Tempelwichtern in cinen
Nachbartrakt des Eingangsgebdudes gefihrt. Es geht vorbei an
einigen geschlossenen Tiren, wobei man durch eine der Tiiren,
die nur angelehnt ist, einen kurzen Blick auf eine Payandris, eine
Tempeltinzerin, werfen kann. Die junge, nur mit halbtranspa-
renten Schlangenhiuten bekleidete Frau wiegt sich in unglaub-
licher Anmut schlangengleich zu einer unhérbaren Melodie.
Der Blick auf diese Frau bringt den Helden ein bgsartiges und
widerwilliges Schnauben der Tempelwiichter ein, die sofort die
Ttre richtig schlieBen, denn der Anblick der Schlangentinzerin-
nen ist einzig und allein den Tatodyas vorbehalten. Dann end-
lich gelangt der Tross in einen grofiziigig gestalteten Raum, in
dessen Mitte auf einem groBen Kissenberg Ja’ghin liegt, bedeckt
mit cinem schlangengemusterten Tuch und mit verbundenem
Oberkorper. Er erhebt sich ein wenig, als die Helden eintreten,
und lichelt ihnen zu.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ja’ghin ist ein dlterer Mann, der — wie jeder hier — keinerlei
Korperbehaarung aufweist; seine Haut wird von einem
titowierten Pythonmuster geschmiickt. Die griinen Augen
schauen euch mit einer Energie und Kraft an, als wollten
sie euch durchleuchten. Sein Atem geht schwer, er scheint
noch entkriiftet von der Verletzung zu sein, die ihm der
wiitende Hariwat gestern beigebracht hat. Als er anfingt zu
reden, gleicht seine Stimme ein wenig dem Zischen einer
groflen Schlange, und ihr kénnte deutlich sehen, dass die
Spitze seine Zunge in der Mitte durchtrennt wurde, damit
sie wie eine Schlangenzunge gespalten ist.

Ja’ghin wird den Helden zunichst vielmals fiir seine Rettung
danken. Er ist sich durchaus bewusst, dass er ohne sie jetzt
tot wire, und fiihlt sich ihnen nun verpflichtet. Als erstes
Zeichen seiner Dankbarkeit bietet er jedem von ihnen
ein kleines Schlangenamulett an, das sie als Giinst-
linge der Schlangenpriester von Bahari auszeichnet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ja’ghin setzt sich noch etwas aufrechter und lisst sich von
einem der Eleven ein weiteres Kissen in den Riicken legen.
Dann schaut er euch aus seinen griinen Augen an und
seufzt kurz: “Nun, zu dem gestrigen Uberfall kann ich euch
leider wenig Erkldrung geben, weill ich doch selber nicht
genau, was mit den Affen los ist. Tatsache ist jedoch, dass
dies nicht der einzige Vorfall dieser Art auf der Insel war.
Schon vor einigen Wochen wurde in einem Dorf 8stlich von
hier an der Kiiste ein Schlangenpriester von Affen erschla-
gen und fast zerrissen. Ebenfalls habe ich Kunde von einem
Hariwat im Norden der Insel, der seinen Herren, auch einer
unserer Tatodyas, plétzlich anfiel und totete. Und nicht nur
hier auf der Insel ist von solchen Dingen zu héren. Anschei-
nend gab es auch einen Angriff von Affen auf einen klei-
nen Shobin auf Lanembanga, einer Insel im Siidwesten. Ich
mache mir Sorgen, denn dies scheint alles kein Zufall zu
sein.”

Ja’ghin stoppt kurz und atmet schwer ein, als wiirde er einen
kurzen, starken Schmerz spiiren. Dann zischt er weiter:
“Der Tatoshoba dieser Insel ist wie wir alle ein Anhinger
der Oraprandya und iiberzeugter Oraprandit. Als ich heute
in der Frithe mit ihm die gestrigen und anderen Ereignisse
besprach, war es fiir ihn ohne Frage, dass alles zur Vor-
herbestimmung der Urschlange gehérte. Ich schlieBe mich
dem insoweit an, als dass ihr geschickt wurdet, um mich
zu retten und mir in dieser Sache zu helfen. Ich glaube
jedoch auch, dass jemand gegen die Vorbestimmung der
Urschlange und ihre Kinder auf diesen Inseln aufbegehrt,
und ich fiirchte fast, es ist eine Macht, die Taten und
nicht nur Worte und Glauben fordert. Da ihr nun zu mir
geschickt wurdet, mochte ich euch bitten, mir zu helfen,
auch wenn ihr meiner Dankbarkeit schon jetzt sicher seid.”

Ja’ghin bietet den Helden gerne im Tausch gegen ihre Dienste
Handelswaren aus dem Shobin an, freie Passagen oder auch
ein paar kleinere Edelsteine. In erster Linie versucht er aber, an
thre Rechtschaftenheit zu appellieren, denn wer einmal einem
Mann in Gefahr geholfen hat, der sollte auch weiter den ande-
ren helfen, die noch durch die Affen in Gefahr kommen werden,
helfen, da er sonst dem Sinn seines Lebens entgeht.

Wenn die Helden von den Schemen erzihlen, die die Affen bei
ithrem Tod verlassen haben, wird er sehr aufmerksam folgen und



ihnen sagen, dass er Quellen dariiber studieren will. Genaueres
kénnte er ihnen dann jedoch erst iibermorgen berichten. Auch
die Idee, dass Halimaton hinter dem Ganzen stecken konnte,
macht ihn aufmerksam, wiederum wird er die Helden jedoch
auf den tibernichsten Tag verweisen.

Ja’ghin rit den Helden, sollten sie den Auftrag annehmen, sich
zunichst einmal in Alonka umzuhéren. Auch ein Besuch bei
Esbirah, einem der Eremiten, der nicht weit von der Stadt ent-
fernt seinen Wohnplatz hat, kénnte helfen, gilt er doch als
Weiser und zukunftssehender Mann. Ansonsten kann Ja’ghin
den Helden nur jegliche Unterstiitzung von seiner Seite aus
zusagen, wobei er jedoch einschrinkt, dass das alles méglichst
ohne das Wissen des Tatoshobas abgewickelt werden misste.
Dies gewihrt Ihnen, werter Meister, die Moglichkeit, die Helden
in ihren Anspriichen auf Hilfe bei ihren Plinen ein wenig im
Rahmen zu halten.

SPurensuche

Die Spurensuche kann die Helden zu den unterschiedlichsten
Orten und Stitten fithren. Sie als Meister Threr Spielrunde
wissen am ehesten, auf welche abstrusen Ideen Ihre Spieler
vermutlich kommen werden. Hier aufgefiihrt sind einige Még-
lichkeiten der Informationsbeschaffung sowie die dort erhal-
tenen Informationen. Sie alle fithren letztendlich darauf hin,
dass die Helden sich nach Alampang aufmachen, um die myste-
ridse Stadt der Affen zu suchen. Wenn Ihre Gruppen neue und
andere Ideen hat, kénnen Sie die aufgefiihrten Informationen
gerne auch durch diese Quellen an die Helden weitergeben.

Esbirah der Eremit

Die erste Méglichkeit, die sich den Helden bietet, ist natiirlich,
sich dem Eremiten zuzuwenden. Sie haben entweder bei threm
Aufenthalt auf dem Schlangenarchipel oder aber spitestens von
Ja’ghin erfahren, dass die Eremiten einen hohen Stellenwert in
der Kultur und Religion auf Shindrabar innchaben.

Die erste Hiirde auf dem Weg zu dem Eremiten ist es, jeman-
den zu finden, der die offensichtlich Ungliubigen zu dem hei-
ligen Mann fiihren wird. Erst mit viel Uberredungskunst und
dem Vorzeigen der Anhiinger, die Ja’ghin ihnen gab, erklirt sich
ein Fiihrer bereit, sie gegen Bezahlung die zwei Stunden durch
den Dschungel bis zu Esbirah zu geleiten.

Der Weg fithrt mitten hindurch durch dichte Urwaldbiische,
durch den Schatten der hohen Urwaldriesen und ihre Lianen
und vorbei an kleinen Tiimpeln, Morast und wilden Bliiten.
Uberall hért man fremde Tierstimmen und Bewegungen, ohne
wirklich ein Tier zu sehen, mit Ausnahme der tiberall prisenten
Insekten. Smaragdfarbene Spinnen, kleine Schmetterlinge, aber
auch Frésche und kleinere Vigel sollten den Helden stindig
begegnen. Wenn Sie mégen, kénnen Sie ihnen auch cine klei-
nere Affenhorde prisentieren, die sie ein wenig in Unruhe ver-
setzen mag, die sich aber scheu von den Eindringlingen absetzt.
Ebenso kann irgendwo im Dschungel das gut vernchmliche

Knurren eines Raubtieres zu horen sein, der Weg sollte aber
trotzdem ohne gefihrliche Ereignisse verlaufen. Auf jeden Fall
sollten die Helden jedoch der einen oder anderen Schlange
begegnen, die ihr Fithrer dann vorsichtig und mit Ehrerbietung
umgehen wird. Dies ist wichtig, damit den Helden spiter auf
Alampang das Fehlen fast jeglichen Schlangengetiers auffallen
kann.

Irgendwann erreichen die Helden endlich einen kleinen See an
einem Felsen mit einem idyllischen Wasserfall. Am Ufer steht
eine kleine Urwaldhiitte, die der Fithrer der Helden nun an-
steuert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ringsherum sind immer noch die Gerdusche des Dschun-
gels zu héren, wihrend ihr am Rand des Sees in Richtung
der Hiitte schreitet. Euer Fiihrer ist offensichtlich absicht-
lich laut bei der Anniherung an diesen Ort, wahrschein-
lich um den Eremiten nicht zu erschrecken. Als ihr euch
der Hiitte bis auf einige Schritte genihert habt, kommt aus
threm Eingang ein alter Mann hervor. Kaum grofier als ein
Kind ist er und gebeugt, als wiirde er die unzihligen Oktale
seines Lebens auf seinen Schultern spiiren. Sein Gesicht ist
eingefallen, kaum mehr als Haut und Knochen, und sein
Haarschopf besteht nur noch aus ein paar diinnen, braunen
Strihnen. Trotzdem bewegt er sich agil auf euch zu und
lichelt euch mit seinem fast zahnlosen Mund freundlich
zu. Seine hellwachen braunen Augen kullern von einem
zum anderen von euch und bleiben dann bei [Name eines
Helden] hiingen. Er legt kurz den Kopf schief und grinst

noch breiter.

Nun sollte der Eremit durch Sie, werter Meister, irgendetwas
Schlaues von sich geben, was auf etwas in der Vergangenheit des
betreffenden Helden hinzielt und was der Eremit unméglich
wissen kann. Kaum hat er dies ausgesprochen, kichert Esbirah
vor sich hin und scheint schon wieder die Anwesenheit jeglicher
Fremder vergessen zu haben.

Der sonderliche Mann wohnt schon sein ganzes Leben in dieser
Einsamkeit. Auch wenn er eigentlich einen hellwachen Geist
besitzt, so ist er doch eine schr eigentiimliche Persénlichkeit.
Immer wieder weicht er vom Thema ab, wenn man ihn etwas
fragt, er gibt Kommentare von sich, die scheinbar aus jeglichem
Zusammenhang gerissen sind, und unterhilt sich vielleicht
sogar hin und wieder kurz mit irgendwelchen imaginiren Per-
sonen, die hinter seinem Riicken zu stehen scheinen.

Leider erfahren die Helden nur wenig Brauchbares von dem
Eremiten. Esbirah redet von den Affen als den “Feinden aus
alter Zeit” und erwihnt, dass sie sich richen wollen. Was genau
er damit meint, ist jedoch nicht aus ihm herauszubekommen
— wahrscheinlich, weil er es selber nicht so genau weiff. Dann
irgendwann, wenn die Helden schon fast aufgegeben haben und
sich entschlieBen, den Riickweg anzutreten, tritt er plétzlich
wieselflink nach vorne, packt einen der Helden am Arm
und gibt Folgendes von sich:




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Griff des Alten klammert sich mit unglaublicher Kraft
um deinen Arm. Die Augen des Eremiten sind verdreht,
nur noch das Weille ist zu sehen. Seine schmalen Lippen
werden noch schmaler und fast sieht es aus, als wiirde
sein gesamter Kopf leichte Schlangenformen annehmen. Er
stoBt ein Zischen aus und spricht dann leise und langsam:
“Die Kinder des Affengottes, sic sind gckommen aus ihrer
Stadt, um zu téten und zu morden uns, die sie damals getd-
tet und gemordet haben. Die Herrscher fithren ihre Horden
zu ihren Erben und vermachen ihnen den Ruf des Flei-
sches. Nach Schlangenfleisch gieren sie und werden nicht
ruhen, bis alle tot sind oder sie wieder eingesperrt sind in
ihr ewiges Gefingnis. Das Fellpack ist Schuld an allem, das
Fellpack ...”

Dann mit einem Mal ldsst Esbirah dich wieder los und
fingt an zu husten und zu récheln.

Dies war eine jener Weissagungen, fiir die die Eremiten so
berithmt und auch beriichtigt sind. In diesem Fall beruht sie
allerdings auf tatsichlichen Begebenheiten, denn die Kinder
Halimatons sind wirklich aus ihrer Stadt entkommen und
machen mit Hilfe ihrer Affenverwandten auf den Schlangenin-
seln Jagd auf ihre alten Feinde. Und Schuld ist tatsidchlich nie-
mand anderes als das ‘Fellpack’: die Nyamaunir.

Der Eremit beruhigt sich schnell wieder und kann sich dann
an nichts erinnern. Er gibt dem Fiithrer der Helden noch einen
Segen mit auf den Weg, als dieser darum bittet, und interessiert
sich ansonsten nicht mehr weiter fiir die Besucher. Die Helden
kénnen nun den Riickweg antreten und erreichen zwei Stunden
spiter wieder die Stadt.

Geriichte in der Stadt
Die zweite Moglichkeit fiir die Helden ist es, sich in das Gewiihl
der Stadt zu stiirzen und dort Informationen zu erhalten. Dabei
sind die Einheimischen und natiirlich die Besucher von anderen
Inseln des Schlangenarchipels die besten Informationsgeber. In
Gasthiusern, offenen StraBenkiichen, auf dem Markt oder am
Hafen der Stadt gibt es unzihlige Méglichkeiten, an diese Infor-
mationen zu gelangen. Streuen Sie viele Geriichte, geben Sie
falsche Informationen, scheuen Sie sich nicht, von Meeresunge-
heuern und der Urschlange mutmalen zu lassen. Die Helden
sollen ruhig merken, dass sie kriftig filtern miissen, um aus
diesem groBen Geriichtekochtopf die richtigen Zutaten heraus-
zufinden. Die wichtigen Informationen, die die Helden hier
bekommen kénnen, sind folgende:
@ Tatsichlich scheint es nicht nur auf Bahari zu Angriffen von
Affen auf Schlangenpriester gekommen zu sein. Auf Brahama-
gun (dstlich von Alampang), auf Lanembanga (westlich von
Alampang) und auch auf Manwantang (6stlich von Saritau)
soll es Ubergriffe gegeben haben. Diese Informationen sollten
die Helden allerdings nicht gleichzeitig, sondern nach und
nach erhalten.
@ Auch auf Ilambajan und Doluwan gibt es Tatodyas,
jedoch ist kaum etwas von ihnen zu héren, da die Inseln

von den Nyamaunir beherrscht werden. Diese dulden die Schlan-
genpriester nur ungern in ihrer Umgebung. Daher kann nicht
mit Sicherheit gesagt werden, ob es dort auch Ubergriffe gab.

® Natiirlich gab es auch auf Alampang Angniffe, allerdings ist
das schon etwas linger her. Dort hat es auch nur zwei oder drei
Tatodyas gegeben hat — was aus denen geworden ist, weif3 aller-
dings niemand so ganz genau.

@® Eine etwas iltere Frau kann den Helden mitteilen, dass die
alten Schlangen in der Vorzeit gegen den Affengott Halimaton
gekidmpft haben und diesen besiegten. Er soll angeblich aufeiner
der Inseln des Archipels tief im Dschungel begraben liegen.

® AuBerdem konnen Sie die Legenden tiber Halimatons Gefan-
gennahme und die Versklavung der Hariwatun erfahren (siche
5/X101).

® Ein Fernhindler, der in einem Dorf auf Manwantang war, als
dort einige Affen einen Tatodya angriffen, weif} zu berichten, dass
die Affen den Priester quasi zerfleischten und auffraen. Einer
der Affen ist bei dem Uberfall umgekommen, und der Hindler
kann sich auf ausdriickliche Nachfrage an einen Schemen oder
Schatten erinnern, der sich von dem toten Affen erhob.

® Eine schr wichtige Information sollte belanglos unter all die
anderen Informationen gemischt werden: Ein Hindler kann
nach unzihligen Liigen und Halbwahrheiten noch sagen, dass
er auf dem Weg nach Alampang war, jedoch gehért hat, dass dort
gar keine Tatodyas mehr sind. Zumindest scheinen diese nicht
mehr mit Schlangengiften zu handeln, denn auf Alampang gibe
es nur schr wenige Schlangen.

@ Es sollte den Helden auffallen, dass die Berichte vom Uberfall
der Affen erst jetzt nach und nach bei der Bevélkerung Fragen
aufwerfen, denn zwischen den einzelnen Ereignissen waren lin-
gere Pausen und vor allem eine groBe riumliche Entfernung.

Die Vorfille auf Bahari

Auch die von Ja’ghin erwihnten Vorfille im Norden und Osten
der Insel kénnen von den Helden untersucht werden. Dafiir
miissen sie gar nicht erst dorthin reisen, denn es gibt Berichte
dariiber (vielleicht sogar aus erster Hand). Aus dem Norden wird
erzihlt, dass sich ein Hariwat aus ungeklirten Griinden plétzlich
auf seinen Herrn warf und diesen, einen Tatodya, auf bestialische
Weise totete. Es waren mehrere Bewaffnete erforderlich, um den
wildgewordenen Affen von der Leiche seines Besitzers wegzube-
kommen, und nur mit Miihe ist es gelungen, ihn zu besiegen
und schlieBlich zu téten. Eine andere Méglichkeit habe es nicht
gegeben, da der Hariwatun sich mit nichts beruhigen lief.

Aus dem Osten ist zu erfahren, dass dort eine Horde wildge-
wordener Rani-Affen (hellbraune, etwa katzengroBe Affen) iiber
cinen Schlangenpriester hergefallen sind und ihn zu Tode gebis-
sen und gekratzt haben.

Zuriick bei Ja’ghin

Die letzten Informationen bekommen die Helden, wenn sie
zwel Tage nach ihrer ersten Begegnung wieder zu Ja'ghin
zuriickkehren. Dieser ist in deutlich besserer Verfassung und hat
fiir sich und die Helden alte Schriften gewilzt, um Informatio-



nen iiber Halimaton, Affen und Affengeister zu erfahren. Zum
letztgenannten Thema hat er leider nichts gefunden, jedoch gibt
es zwei Quellen, die er fiir interessant hilt und den Helden nun
vorlegt.

Die erste stammt aus einer Ubersetzung einer Shindra-Inschrift
und ist vermutlich mehr als 8.000 Jahre alt:

... 50 wurden die Kinder des Affen endgiiltic nach dem Plan der
Urschlange ihrem Schicksal iibergeben und dem starken Geschlechs
im Zeichen Oraprandya und Trikamadha die griinen Inseln
geschenkt, wum dort thren Viitern und Miittern auf ewig huldigen zu
konnen. Die Brut Halimatons, die dem Ruf thres Fleisches zuriick-
verfallen ist, wird nun aber hoffentlich ewig in der Folter ihrer eige-
nen Lust verdammt sein ...«

Das zweite Zitat stammt aus einer nicht bekannten Quelle und
kann auch von Ja’ghin nur unzureichend datiert werden. Er
nimmt jedoch an, dass sie dhnlich alt wie die erste der beiden
Quellen ist:

»Mit der Errichtung des Walls sind nun in threm eigenen Gefingnis
die letzten Herrscher, die sich aufbiumten und nicht Platz machen
wollten, eingesperrt und werden fiir alle Tage der Urschlange dort
verharren miissen, bis sich ihr Geschlecht ausgeldscht hat und der
griine Dschungel sie mit Vergessenheit straft. Mégen die Steine thren
Dienst tun und die drei Vilker fiir immer an die Stitte binden, der
sie nicht entsagen wollten.«

Beide Quellen spielen natiirlich auf die Vertreibung der Halima-
tongans an, die ihre letzte Zuflucht in einer ihrer alten Stidre
auf Alampang fanden, dort dem Ruf des Fleisches erlagen und
von den Shindra durch die Nagasteine hinter der magischen
Barriere eingekerkert wurden.

Zu diesen Informationen kann Ja’ghin den Helden nech genau-
ere Angaben iiber die Ubergriffe auf den verschiedenen Inseln
geben. Die Angriffe auf Brahamagun und Lanembanga gescha-
hen vor 4 bezichungsweise 6 Monaten, der Vorfall auf Man-
wantang ist etwa 6 Wochen her. Vor einer bzw. zwei Wochen
geschahen die Massaker an den Tatodyas auf Bahari. Auf Ilam-
bajan und Doluwan geschahen ebenfalls ein paar Ubergriffe,
diese sind zwischen einem halben Jahr (siidlich auf Ilambajan
und nérdlich auf Doluwan) und 4 Wochen alt (nérdlich auf
Ilambajan und siidlich auf Doluwan).

Er weist jedoch darauf hin, dass alle diese Informationen auf
Berichten von Nyamaunir und unbekannten Hindlern beruhen
und daher als unsicher gelten missen,. Der Einfluss der Schlan-
genreligion ist auf diesen beiden Inseln nicht besonders grof3.
Auf Nachfragen erfahren die Helden (und Ja’ghin, der dafiir
einen seiner Tatodyas befragen muss), dass es auch auf der
kaum bewohnten Insel Alampang einen sehr kleinen Shobin in
einem Fischerdorf gab, der jedoch vor mehr als cinem Jahr aus
unbekanntem Grund seine Pforten schloss, zumal zwei der dor-
tigen Tatodyas auf Nimmerwiedersehen im Griin des Dschun-
gels verschwanden.

Mit diesen Zeitangaben und den Informationen sollte es den
Helden gelingen, den Ursprung der Angriffe auf die Insel

Alampang zuriickzufithren. Von dort aus scheint sich das Ubel
langsam in alle Richtungen auszubreiten. Zusammen mit den
Informationen aus Ja'ghins Quellen und der Weissagung des
Eremiten haben die Helden vielleicht sogar eine Ahnung, was
sie auf Alampang suchen sollen oder finden werden.

Ja’ghin bittet die Helden, auf der Insel weitere Nachforschungen
anzustellen und wenn moéglich die Gefahr weitestgehend ein-
zuddmmen. Er lisst dafiir einen sehr gliubigen Hindler infor-
mieren, der iiber ein eigenes Schiff verfiigt und der dem Shobin
noch einen Gefallen schuldet. Er soll sich mit seinem Schiff
in zwei Tagen bereit halten und die Helden dort hinbringen,
wohin sie ihre Reise im Dienste Ja'ghins fithrt. Die Helden
haben also knapp zwei Tage Zeit, sich noch ein wenig umzuhs-
ren und im Zweifelsfall Ausriistung und Proviant zu kaufen.

Reise nach Alampang

Am frithen Morgen des tibernichsten Tages werden die Helden
von dem Hindler Tishand am Hafen erwartet. Tishand ist
ein sehr gliubiger Shindrabari und eigentlich nicht besonders
gliicklich, die ‘ungliubigen’ Helden transportieren zu miissen.
SchlieBlich hat er dadurch ja auch noch Verdienstausfille. Da er
aber tatsichlich den Tatodyas sehr viel schuldet (sie haben
ihn und seinen Sohn bei einer todbringenden Krankheit mit
dem Gift einer Schlange zur Genesung verholfen), fiigt er sich
wohl oder iibel in sein Schicksal. Auflerdem ist er tiberzeugter
Oraprandit und sicht daher sowieso alles als schon vorherbe-
stimmt an. Diese Einstellung ldsst ihn manchmal sehr fatalis-
tisch erscheinen.

Sein Schiff ist die Pythonauge, ein shindrabarischer Handelska-
tamaran und damit ein typisches Schiff aus dieser Gegend.
Tishand fragt die Helden bei ihrem Eintreffen und nach dem
Verstauen ihres Gepiicks, wohin die Reise gehen soll. Nach einer
kurzen Erklidrung — Tishand ist nicht nur tief gldubig, sondern
auch ziemlich neugierig — werden die Segel des Katamarans
gesetzt und es geht auf in Richtung Ostsiidost zur Insel Alam-
pang. Die Uberfahrt dauert knapp zwei Tage und zeichnet sich
durch gutes Reisewetter und wenig Unterhaltung auf dem Schiff
aus. Die Matrosen wissen kaum etwas zu berichten, auBer viel-
leicht von den Nyamaunir auf Ilambajan und Doluwan (siche
SX, Seite 102), und suchen eher selten Kontakt zu den ungliu-
bigen Fremden. So wird nach einer weitgehend ereignislosen
Reise an einem sonnigen Morgen die Kiiste der Insel Alampang
erreicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Vor euch liegt ein weiBer Sandstrand, wie er wohl nur auf
den Inseln des Schlangenarchipels zu finden ist. Sanfte
Wellen spiilen auf den Streifen, der das Blau des Meeres
vom undurchdringlichen Griin des dahinter beginnenden
Urwaldes trennt. Schon von hier aus kénnt ihr die typischen
Gerdusche horen, das Schreien eines Kreischvogels, der
Ruf eines Moleken-Affen und das Zwitschern von
unzihligen Singvégeln, die sich im Dschungel euren




Blicken entziehen. Die Insel erhebt sich dahinter in einer
hiigeligen, fast schon schroffen Landschaft, die der Dschun-
gel wie eine dichte Flechte tiberspannt.

Tishand lisst die Pythonauge an der Kiistenlinie entlang
gleiten, bis hinter einer Biegung in einer kleinen Bucht
ein Dorf mit hélzernen Anlegestellen in Sicht kommt. Die
typischen linglichen Bauten mit ihren hohen Giebeln und
den weiten Terrassen davor gaukeln euch einen Augen-
blick lang vor, ihr hittet Bahari nie verlassen, wihrend der
Katamaran seine Fahrt verlangsamt und die Segel einge-
holt werden.

Dalampang

Das erreichte Dorf ist ein gréfieres Fischerdorf mit Namen
Dalampang und der Hauptanlegepunkt fiir die wenigen Hind-
ler, die Alampang besuchen. Demzufolge ist der Hafen das
grobte an der Siedlung — eigentlich besteht sie nur aus Hafen.
Wihrend die Pythonauge anlegt, sammeln sich schon Dorfkinder
am Rande der hélzernen Piers und bilden ein tuschelndes und
lachendes BegriiBungskomitee. Einige der Fischer, die gerade
ihre Boote vertiuen, winken dem Katamaran ebenfalls freund-
lich zu: Alles in allem macht das Dorf einen friedlichen, fast
schon verschlafenen Eindruck.

Tishand erkldrt den Helden, dass er Weisung hat, auf sie zu
warten, er bittet siec aber, méglichst nicht vor tibermorgen abrei-
sen zu wollen, da er bis dahin noch Handelswaren und Proviant
kaufen mochte.

Im Dorf selbst kénnen sich die Helden natiirlich erst einmal
umhéren. Man kann Dalampang nicht mit dem grofen Alonka
vergleichen, was die Helden schon daran merken werden, dass
hier nur sehr wenige Einheimische die Sprache der Fremden
verstehen. Die meisten sprechen nur unzulinglich den Fremd-
dialekt der Sprache der Schlangeninseln und verfallen immer
wieder in ein kaum zu verstehendes Kauderwelsch. Selbst die
Matrosen der Pythonauge, die auf Anfrage hin fir Dolmetscher-
dienste zur Verfiigung stehen, wissen in solchen Fillen kaum,
was die einheimischen Shindrabarim meinen.

Mit etwas Geduld kénnen die Helden dennoch auf einige rele-
vante Informationen stofen.

Der Dorf-Shobin
Die meisten Dorfbewohner wissen von den Vorgingen im 6rtli-
chen Shobin. Diesen gibt es ndmlich seit mehr als einem Jahr
nicht mehr: Er ist verlassen. Die funf Tatodyas, die dort ihren
Dienst verrichteten, sind alle nach und nach bei Erkundungs-
gingen im Dschungel verschwunden. Als der letzte nicht mehr
wiederkehrte, kam ein fremder Tatodya, versiegelte den Shobin
und erklirte, dass die Insel unter schlechtem Karma stinde.
Diese Geschichte erzihlen die Dorfbewohner fast mit
Trinen in den Augen, denn fir sie war eine solche
Nachricht ein schwerer Schicksalsschlag. Alampang
scheint zudem viel zu unbedeutend zu sein, als dass

ein anderer Tatoshoba seine Finger danach ausgestreckt hitte,
nachdem dieser Shobin geschlossen war.

Die Helden kénnen gerne den Shobin anschauen: Es ist ein
kleiner, aber reich verzierter Bau, etwas abseits vom Dorf; eine
kleine Klosteranlage, die mittlerweile langsam vom nahe gelege-
nen Urwald umschlungen wird. Eine genauere Untersuchung
der Anlage sollte méglichst ohne Wissen der Dorfbewohner
stattfinden, denn diese sehen es gar nicht gerne, wenn Fremde
und zudem noch Ungldubige in dem heiligen Shobin herum-
stobern.

Innerhalb der Gemiuer ist nichts von Interesse fiir die Helden
zu finden, auch keine Wertgegenstinde oder dhnliches. Diese
wurden von den anderen Tatodyas mitgenommen. Das Kloster
wirkt verwaist und leer, jedoch kénnen die Helden Anzeichen
dafiir finden, dass sich die fiinf Tatodyas der Insel nicht auf eine
lingere Abwesenheit vorbereitet hatten. So ist die Nahrungs-
kammer noch voll mit (mittlerweile) verdorbenem Reis und
Beeren, in der Kiiche stehen sogar noch verschlossene Topfe
mit Nahrung auf dem Boden, und auch die Zimmer sind nicht
besonders hergerichtet oder aufgerdumt.

Frithere Ereignisse

Eine weitere Information ist ebenfalls von den einheimischen
Shindrabarim zu erhalten: Erkundigen sich dic Helden nach
dem Dschungel und dem Inselinneren von Alampang, so wird
ihnen von allen Seiten abgeraten, in den Urwald einzudringen.
Nicht nur die Tatsache, dass die Tatodyas dort verschwunden
sind, macht den Dorfbewohnern grofie Sorgen. Auch die Schlan-
gen der Insel scheinen sie verlassen zu haben. Auerdem berich-
ten alte Legenden von einem bésen Schrecken mitten im
verbotenen Dschungel, den man nicht betreten darf, da er sonst
aufwacht. Dies haben auch die Tatodyas der Insel immer wieder
gepredigt.

Bleiben die Helden hartniickig, erinnert sich ein Dorfbewohner
irgendwann an ein Ereignis, das drei oder vier Jahre zuriickliegt.
Zu dieser Zeit sind ein paar Nyamaunir in Dalampang gelan-
det und in den verbotenen Dschungel vorgedrungen, aus dem
sie erst einige Tage spiter zurtickkehrten. Die Dorfbewohner
wissen aber nicht, was sie im Dschungel gemacht haben, denn
die Nyamaunir haben dariiber nicht gesprochen. Einer der Nya-
maunir hat allerdings vor der Abfahrt einem Handwerker als
Bezahlung fiir einen kleinen Dienst eine schéne, aus Stein
geschnitzte Affenstatue angeboten. Dieser Dorfbewohner ldsst
sich auch ausfindig machen: ein Seilmacher und Segelflicker.
In dessen Haus ist auf der Terrasse tatsichlich eine zwei Hand
groBe Affenstatue zu bewundern. Bei niherer Betrachtung sieht
sie aus wie ein sitzender Hariwat mit einem kronendhnlichen
Schmuck auf dem Kopf und einem verzierten Lendenschurz.
SchlieBlich kénnen die Dorfbewohner den Helden auch noch
Auskunft erteilen, wo sich der verbotene Dschungel, den man
nicht betreten darf, befindet. SchlieSlich miissen die Fremden
wissen, wohin sie diirfen und wohin nicht. Das entsprechende
Gebiet liegt im Nordwesten des Dorfes, etwa zwei Tagesreisen
in den Dschungel hinein. Einer der Dorfbewohner beschreibt



anhand von Bergen, Felsen im Dschungel, Héhlen und anderen
Wegmarkierungen den Weg dorthin ziemlich genau, so dass es
den Helden méglich sein sollte, den verbotenen Dschungel zu
finden.

Gefahren im Dschungel

Die Reise durch den Dschungel sollte sich fiir die Helden als
eine echte Strapaze erweisen. Es ist heill und stickig, die Luft-
teuchtigkeit hoch und schidigend fiir jedes Metall, das man am
Korper tragt. Gerade die Metalle, die direkt auf der Haut liegen
(was vor allem bei manchen Riistungen der Fall ist, aber auch bei
Schnallen und Waffen), weisen recht bald die ersten Rosterschei-
nungen auf, da der Kérperschweif3 das Metall angreift. Unbe-
queme oder zu enge Kleidung wird durch das Klima schnell
zum Fluch, wunde Stellen sind als Folge kein Einzelfall. Zu
leichte Kleidung oder gar fehlendes Schuhwerk fiithrt hingegen
dazu, dass die Dornenbiische und die unzihligen Insekten ihre
Arbeit besser verrichten kénnen. Sie als Meister wissen sicher-
lich, was Thren Schiitzlingen dabei alles zuzumuten ist. Hier
nur ein paar Anregungen, die auch spiter fiir den verbotenen
Dschungel und natiirlich fiir die komplett iiberwucherte Affen-
stadt gelten:

® Wundgclaufene Stellen wurden oben schon erwihnt. Im
Dschungel gibt es viele Insekten, die solche Wunden als Abla-
geort fiir ihre Larven bevorzugen. Vor allem kleine Fliegen
machen so etwas mit Vorliebe. Es ist also kein Wunder, dass
solche Stellen bei einem lingeren Aufenthalt und unsachgemai-
Ber Kérper- und Wundenpflege anfangen, stark zu jucken und
sich zu entziinden, was zu echten Einschrinkungen bei Kimp-
fen und Bewegung (GE-, AT- und PA-Abziigen) fithren kann.
Sollte dann immer noch nichts gegen den Befall getan werden,
wird das Fleisch schwarz und faulig und die ersten kleinen
Maden erscheinen in der Wunde.

® Auch andere Urwaldbewohner sind gerne bereit, die Helden
um etwas ihres kostbaren Lebenssaftes zu erleichtern. Einige
sind dabei sogar ziemlich unverschimt und wollen den ganzen
Helden. So gibt es im Dschungel einige Spinnenarten, die bis zu
armgrof3 werden und sich zu ganzen Horden zusammengefun-
den haben, um auch gréBere Tiere mit ihren Speinetzen einzu-
fangen und zu erlegen.

Speispinnen
Biss: INI6+W6 AT 11 PA3 TP 1W+24Gift DKH
LeP20 AuP24 KO7 RS2 GS3 MR8 GW¢4

Der erste Angriff dieser Spinnen ist cine Fernkampfattacke mit
einem FK-Wert von 12, bei dem sich das klebrige Netz sofort
um ein Korperteil des betreffenden Helden wickelt und ihm
damit die Bewegungsfreiheit raubt (Auswirkungen wie eine
Wunde, zihlt allerdings nicht bei der Berechnung der méglichen
Wunden pro Kérperteil). Bei mehreren Treffern summiert sich
dieser Malus, bis der Held zur Bewegungslosigkeit verdammt
ist. Sich von den klebrigen Netzen zu befreien, ist eine miih-
same Angelegenheit und kostet jeweils wenigstens 10 Aktionen

pro Netz. In dieser Zeit krabbeln die Tiere heran und beilen das
Opfer, was zusitzlich zu dem normalen Schaden noch jeweils
Giftschaden in Héhe von 1W6 SP mit sich bringt. In der Regel
jagen die Spinnen in Rudeln zu vier bis acht Tieren.

® Ebenfalls gefihrlich sind andere Raubtiere, zum Beispiel der
Pangbarjam, eine tigergrof3c Raubechse, die in der Lage ist, ihre
Farbe wie ein Chamileon zu dndern. Auch sie kénnte durchaus
einen der Helden fiir ihr Mittagessen halten.

Pangbarjam
Biss: INI 10+W6 AT14 PA8 TP 1W+4 DKHN

LeP27 AuP35 KO13 RS4 GS10 MR4 GW10

® Nicht nur Raubechsen, sondern auch Raubaffen gibt es in
diesen Wildern. Es ist unwahrscheinlich, dass die Helden jetzt
schon von Affen, die von den Affenphantomen besetzt wurden,
angegriffen werden. Aber andere Affensippen kénnten auf die
Idee kommen, ihre Speisekarte um ein wenig Heldenfleisch zu
erweitern. Am typischsten sind dabei die Sajampas: schimpan-
sendhnliche Affen mit langen Fangzihnen, die den Simpans der
Kinder Halimatons verbliiffend dhnlich sehen und die gerne in
Gruppen von 2W6 Tieren angreifen.

Typischer Sajampa

Schlag: INI11+w6 AT12 PA8 TP1W+2 DKHN
Biss: INl11+4W6 AT10 PA6 TP1W+4 DKH
LeP20 AuP22 KO10 RS2 GS9 MR 2

GW 8 (im Rudel 10)
Optionale Kampfregeln: Rudel (2W6)

® Erwihnt werden sollen cbenfalls die unzihligen Frésche,
die den Waldboden und die bodennahen Biische und Pflanzen
bewohnen. Sie machen sich zwar nichts aus Heldenfleisch, viele
von ihnen sondern jedoch bei Berithrung ein starkes Gift ab.
Diese Exemplare warnen zwar mit leuchtend bunten Farben
davor, es kann jedoch passieren, dass ein unachtsamer Held ver-
schentlich mal die Bekanntschaft eines solchen Waldbewohnern
macht — besonders wenn er barfuf oder mit Sandalen unterwegs
sein sollte. Die Giftwirkung reicht dabei von einem unangeneh-
men Brennen der berithrten Hautpartie bis hin zu echten kér-
petlichen Krimpfen und Atemnot (und damit einer Menge von
Schadenspunkten, die Sie, werter Meister, am besten individuell
festlegen).

® Zuletzt sollen hier die Otassis aufgefiithrt werden. Da in der
Nahrungsfolge des Waldes durch das Fehlen der Schlangen eine
Licke entstanden ist, kam es zu einer Populationsexplosion bei
den Beuteticren der Schlangen. Dies wiederum sorgte dafiir,
dass sich die Nahrungskonkurrenten der Schlangen, besonders
die Otassis, mit erschreckender Begeisterung vermehrten. Otas-
sis sind kleine Raubnager von der Gréfe eines Wiesels, nur
etwas dicker und mit grofen runden Augen und Greifklauen.
Sie sind zwar fiir die Helden keine gréBere Gefahr, kénnen
sich aber zu einer echten Plage entwickeln, da sie furcht-
bar mutig und furchtbar neugierig sind. Dies ist in der
Regel eine sehr schlechte Kombination aus der Sicht
der Helden, die sich bemtihen miissen, gerade in den




Nichten im Dschungel ihre Ausriistung beieinander zu halten,
denn die Otassis schauen sich interessante Dinge nicht einfach
nur an, sondern nehmen sie gerne erst mal mit zu einem siche-
ren Ort und untersuchen sie dann in Ruhe.

Otassi
Biss: INI 13+W6 AT13 PA5 TP1W DKH
LeP12 AuP20 KO6 RS2 GS11 MR3 GW 38

Optionale Kampfregeln: Rudel (2W6)

@ Natiirlich gibt es noch eine endlose Anzahl anderer Mag-
lichkeiten, den Helden das Leben im Dschungel schwer zu
machen. Scheuen Sie sich nicht, Durchfallerkrankungen, leichte
Fieberantfille, giftige und fleischfressende Pflanzen, mit ihrem
Duft sinnesbenebelnde Bliiten, unerwartete Bienennester, gré-
Bere Raubkatzen oder plétzliche Sumpflécher in den Weg der
Helden einzubauen. Denken Sie jedoch daran, dass die Spieler
der Helden den Flair und die Gefahr des Dschungels zwar
spiiren, nicht jedoch die Lust an ihrer Reise verlieren sollen.
Dabher gilt es, eine Balance zwischen “weniger ist mehr” und
einer guten Portion Dschungelatmosphire und unbekannten
Gefahren zu finden. Auch sollten Sie daran denken, dass die
Helden noch zweimal den Weg durch den Dschungel hinter
sich bringen miissen.

Was den Helden unbedingt auffallen sollte: Es scheint wirklich
im ganzen Dschungel keine Schlangen zu geben. Diese sind
nimlich von den Affenphantomen als erstes umgebracht und
gefressen worden.

Der verbotene Dschungel

Die Helden erreichen den verbotenen Dschungel nach andert-
halb bis zwei Tagen, abhingig von ihrer Marschgeschwindig-
keit. Die Grenze zu diesem Gebiet stellt ein Fluss dar, der
knapp 20 Schritt breit und an seiner tiefsten Stelle 1 Schritt
tief ist. Er ist nicht so reiflend, dass es unméglich wiire, ihn
zu tiberqueren, aber man sollte schon aufpassen und schauen,

wohin man in dem sandigen Flussbett tritt. Dies ist schwie-

riger, als es im ersten Moment klingt, denn das Wasser ist
triib und braun. Hier kann es unter Umstinden zu einer Begeg-
nung mit einem wasserlebenden Urwaldraubtier kommen, das
die Helden fiir leichte Beute hilt.

Auf der anderen Scite kommt es dann zu folgender Entdeckung:

Die Statue wurde natiirlich von den Halimatongans aufgestellt
und zeigt die Grenzen ihres ehemaligen Hoheitsgebietes um
ihre Stadt.

Nach dem Passieren der Grenze idndert sich gar nichts. Der
Dschungel bleibt gleich gefihrlich und gleich griin. Einzig die
Entfernung zur Affenstadt, auf die sich die Helden zu bewe-
gen, hat sich verringert und die Anwesenheit von deutlich mehr
Affen im Urwald ist zu spiiren.
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Unterwegs im verbotenen Dschungel sollten die Helden zwei
Begegnungen haben:

Der Spiher

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Schon vom anderen Ufer aus habt ihr gesehen, dass hier
irgendetwas Zerfallenes unter dem Griin des Dschungels
verborgen ist. Nun kénnt ihr auch erkennen, um was es
sich handelt. Dem Fluss und damit euch zugewandt steht
dort eine steinerne und iiberwucherte Affenstatue, fast fiinf
Schritt hoch. Sie schaut mit grimmigen Augen und ent-
schlossenem Gesichtsausdruck in die Richtung, aus der
ihr kommt und wirkt fast wie ein lingst vergessener
Waichter im Urwald.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Gerade schlidgt [Name des vorne gehenden Helden] einen
Durchgang durch einen Lianenvorhang, der euch curen
Weg versperrt, als ihr plétzlich ein kurzes Knacken tiber
euch in den Baumen hért. Kaum habt ihr cure Képfe in die
Richtung des Gerdusches erhoben, seht ihr, wie ein groBerer
Affe in hellbrauner Firbung sich aus eurem Sichtbereich in
die Tiefen des Dschungels davon hangelt. Und wenn euch
eure Augen nicht getduscht haben, dann hatte er einen Len-
denschurz an.




Der Opangatu, den die Helden gerade in den Biumen gesehen
haben, gehért zu der letzten tiberlebenden Opangatusippe, die
noch in der Affenstadt wohnt. Er war als Spiher unterwegs und
hat dabei die Helden entdeckt, die geradewegs auf die Affenstadt
zusteuern. Nun wird er schnellstméglich dem Altesten einen
Bericht erstatten und dann zuriickkommen, um die Helden

weiter im Auge behalten. In den nichsten Stunden werden die
Helden also 6fter das Gefiihl haben, beobachtet zu werden.

Ein grausiger Fund

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum habt ihr eure Blicke wieder dem Weg vor euch zuge-
wandt und [Name des vorne gehenden Helden] hat den
Lianenvorhang endlich ganz durchtrennt, als er vor sich
einen grausigen Fund macht. Auf dem Boden des Urwaldes

liegt, iberwuchert von Bodenranken und Pflanzen, die obere
Hilfte eines vermutlich menschlichen Skelettes. Aus den
Augenhéhlen wachsen kleine Bliiten und scheinen euch wie
Pupillen zu mustern. Am Skelett hingen noch ein paar
Fetzen einer verrotteten Kleidung, die euch sehr bekannt
vorkommt. Die abgeworfenen Schlangenhiute, die mit Tuch
zu einem Gewand verniht wurden, sind die eines Tatodyas.

Die Skelettreste gehéren tatsichlich zu einem der Tatodyas aus
Dalampang. Der arme Schlangenpriester wurde nicht hier gets-
tet, sondern Teile seines Kérpers von den rasenden Affen bis
hierher verschleppt. Die zertriimmerten Knochen lassen deut-
lich erkennen, dass er gewaltsam ums Leben kam. Von seinem
restlichen Skelett oder den anderen Priestern, die in der Nihe
von Dalampang von den Affen zerrissen wurden, ist nirgendwo
eine Spur zu finden.

Die Atfenstadt

Nach gutvier Stunden durch den verbotenen Dschungel werden
die Helden eine kleinere Felsklippe vor sich finden, die es in
einem nicht allzu schwierigen Aufstieg zu bewiltigen gilt. Kaum
sind sie auf der Spitze der Felsen angelangt, bietet sich ihnen
der Blick in ein weites Dschungeltal, in dem die alte Affenstadt

liegt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Direkt zu euren Fiiflen liegt ein weitliufiges Dschungeltal.
Aus dem griinen Ozean der Pflanzen erheben sich einige
steinerne, aber halb iiberwucherte Bauten. Ihr kénnt in
einigem Abstand zueinander mindestens drei Stufenpyrami-
den erkennen, die in ihrer Héhe die Urwaldriesen deutlich
iberragen. Wie vergessen und vom Dschungel verschlungen
sehen sie aus und wirken auf ihre eigene Art uralt. Nicht
weit von eurem Aussichtspunkt seht ihr noch weitere ein-
gefallene Steinbauten, die offensichtlich zu einer groferen
Stadt gehérten und auf eine groBe Zivilisation schlieBen
lassen. Doch auch hier hat der Dschungel sich seinen Platz
schon vor langer Zeit zurtickerobert. Wihrend ihr noch auf
diese vergessene Metropole hinabblickt, erténen aus dem Tal
die Schreie von mehreren Affen.

Die Schreie haben keine besondere Bedeutung, gibt es doch
mehr als genug Affen in diesem Tal. Die Helden sind endlich am
vorlidufigen Ziel ihrer Reise angekommen. Unter ihnen erstreckt
sich die Stadt der Affen, letzter Zufluchtsort der Kinder Halima-
tons, die nicht vor den Shindra flichen wollten und nach und
nach dem Ruf des Fleisches gefolgt sind. Es ist ithre letzte Metro-
pole, die auch gleichzeitig zu ihrem letzten Gefingnis wurde,
das die Shindra um sie herum durch den magischen Wall und
die Nagasteine errichteten. Hier lebten und starben die letzten
drei Herrscher und wurden mit ihrem Hass und dem Ruf nach

Rache zu den ersten Phantomen der Affen. Und hier leben auch
noch die letzten der Ahnen dieser Affenzivilisation, der friedlie-
bende Stamm der Opangatus, der sich dem Ruf des Hasses der
Phantome erfolgreich erwehren konnte.

Die Dschungelstadt war frither eine grofie Metropole, mit Stra-
Ben, Steinhdusern und Stufenpyramiden, die direkt in den
Dschungel hineingebaut wurden. Selbst ein grofies Wasserbas-
sin zur Kultivierung von Feldern und Plantagen war von den
Affen im Zenit ithrer Zivilisation angelegt worden. Nun ist alles
im Dschungel verschwunden. Die drei gréfiten Stufenpyrami-
den, errichtet zur Ehre von Halimaton, dem Gottaffen, sind
noch nicht in sich zusammengebrochen, sondern nur verwittert
und vom Dickicht des Dschungels tiberwuchert. Die meisten
anderen Gebiude und StraBen sind nur noch Ruinen und im
Griin des Dschungels versunken. Bei der Erkundung der Stadt
kann man immer wieder StraBlenverliufe unter dem Dschungel-
boden erkennen, gréflere Gebdude und behauene Steine, einige
kleinere Stufenpyramiden, Affenstatuen und andere Reste der
einstigen Zivilisation. Einige der wichtigsten Gebiude und Orte
werden weiter unten beschrieben.

Wichtigc Gebsude

(Eine detaillierte Karte der Affenstadt finden Sie bei den Kopier-
vorlagen am Ende des Buches auf Seite 71.)

I - Die Nekropole
Die Massenfriedhdfe der Affen, die in den letzten Jahrtausenden
in der Affenstadt gestorben sind (viele davon in den Tagen des
Blutrausches), sind nichts anderes als grofie Grabhiigel,
die fast vollstindig unter dem Urwald verschwunden
sind. Kaum ein Tier ist hier in der Nihe zu sehen oder




Die Geschichte der Affenstadt

Nachdem die Affen von ihren Feinden in ihrer eigenen Stadt eingesperrt wurden, richtete sich ihr ganzer Blutdurst gegen sich selber.
Unzihlige Affen starben, als sie in den Tagen des groBen Blutrausches wie wilde Tiere auf einander losgingen. Viele dieser Affen
wurden durch ihren Hass zu dem, was nun als Phantome in den Dischungeln weiterlebt, angefiihrt von den drei Herrschern der
Affen, einem Simpan, einem Opangatu und einem Hariwat, Diese drei waren in ihrer Mordlust und Rachsucht die schlimmsten,
fiihlten sie sich doch verantwortlich fiir ihr ganzes Volk und das Schicksal, in das sie es gefiihrt hatten. Doch anstatt sich selber dafiir
die Schuld einzugestehen, entbrannten sie in einem noch unbindigeren Hass gegen die Shindra, die gesamte Schlangenbrut und
zeitweise gegen alles, was aus Fleisch und Blut war, und kamen letztendlich bei den blutigen Kimpfen in ihrer eigenen Stadt gegen
sich selber ums Leben. Sie waren es, die als erste als Phantome wieder auferstanden, weil ihr Hass sic nicht sterben lieB, und sie
lauerten in ihrem Gefingnis auf eine Chance, sich zu richen.
Andere Affen, die ebenfalls im Rausch des eigenen Blutes in den ersten Tagen in der Stadt gestorben waren, gesellten sich zu ihnen.
Als Zerrbilder ihrer selbst standen sie bereit, ihre Fiihrer im Kampf gegen die Schlangenbrut zu unterstiitzen — irgendwann. Die
meisten der Affen, die starben, blieben jedoch tot und erstanden nicht als Phantome wieder auf, da ihr Hass und ihr Blutrausch
nicht ausreichte. Einige wenige, die die Tage des groBen Blutrausches in ihrem eigenen Volk tiberlebten, kehrten zu ihrem Glauben
zuriick und versuchten, zu ihrem Frieden mit Halimaton zuriickzufinden. Sie schworen Bufle und verpflichteten sich, asketisch
zu leben und niemals wieder Blut zu vergieBen, egal welches. Diese letzten Anhinger Halimatons brachten unter anderem die
letzten Herrscher in die schon errichtete Grabespyramide der Affenkénige, bauten die Massengriber fiir die Opfer der Tage des
groBen Blutrausches und fiir alle Affen, die nach ihnen noch starben, und begriindeten eine neue Zivilisation. In einem so
engen Raum wie der Metropole, die sie nicht verlassen konnten, degenerierten sic jedoch im Laufe der Jahrtausende ihres
Daseins. Heute ist nur noch ein kleiner Stamm Opangatus in der Stadt der Affen, der nicht einmal mehr ein Schatten der
fritheren Zivilisation der Kinder Halimatons ist.



zu héren, auf dem gesamten Areal liegt eine merkwiirdig drii-
ckende Stimmung.

Es sind insgesamt drei groBe Grabhiigel, die durch mehrere
Einginge, die in schmalen, zugewucherten Treppen nach unten
fiihren, zu betreten sind. Viele dieser steinernen Treppen sind
lingst von Wurzeln und Lianen so zugewuchert, dass ein Ein-
dringen kaum méglich ist. Innerhalb der Grabhtigel verlaufen
unterirdisch angelegte Ginge, in denen Hunderte, wenn nicht
sogar Tausende von 2 Schritt langen, 1 Schritt hohen und
1 Schritt tiefen Einbuchtungen zu dritt iibereinander in den
Gangwinden eingelassen wurden.

Es ist feucht, stickig und stockdunkel in dieser unterirdischen
Nekropole. Im Schein von Lichtquellen sind in jeder Einbuch-
tung die Uberreste von Affen zu erkennen, manchmal Skelette,
meistens aber nur noch Staubhaufen. Dort, wo noch Knochen
erhalten sind, kann man drei Affenarten unterscheiden: grof3e
Hariwatun, Opangatus und noch eine dritte Affenmenschenart,
kleiner und mit schirferen Zihnen (die Simpans).

Von Kleidungen und Grabbeigaben fehlt jede Spur, dafiir
kénnen durch das Licht die noch lebenden Bewohner der Ginge
aufgescheucht werden: allerlei Kriechtiere, grofie Insekten und
Gewlirm. Immer wieder sind in die Steinwinde der knapp 1
Schritt breiten Ginge Affenreliefs eingemeilielt worden. Die
meisten davon sind sehr kunstvoll verziert, einige jlingere deuten
aufeine wesentlich schlechtere Handwerkskunst hin und wirken
fast wie von ungeiibter Kinderhand: Sie stammen aus der Zeit
lange nach den Tagen des Blutrausches und zeugen von der
langsam zerfallenden Kultur in der Stadt der Affen.

Der Opangatustamm bestattet seine Toten seit mehr als 200
Jahren nicht mehr hier, sondern in der Dschungelerde nicht
weit von ihrem Dorf entfernt. In diesen engen Gingen und mit
der finsteren Atmosphire der uralten und feuchten Dschungel-
nekropole kénnen Sie, werter Meister, alle Register ziehen, um
den Helden das Grauen iiber den Riicken laufen zu lassen.
Dabei miissen Sie nicht einmal ernsthaft etwas passieren lassen,
auch wenn ein Kampf mit einem Raubtier in der Dunkelheit
sicherlich reizvoll ist.

IT — Das groBBe Wasserbassin

Mitten im Dschungel liegen die Uberreste des groBen Wasser-
beckens, das von den Kindern Halimatons angelegt wurde, um
den Boden mit Feld- und Ackerbau zu kultivieren. Das Becken
ist mit Schlamm und Erde gefiillt, komplett iiberwuchert und
kann nur noch anhand seiner ungefihren Formen identifiziert
werden. Es gibt viele Morastlécher, in denen schwer bepackte
Helden durchaus versinken kénnen. Auflerdem ist diese sehr
feuchte Gegend ein Brutpfuhl fiir Abertausende von Miicken,
die nur auf blutspendende Helden gewartet zu haben scheinen.
Das Wasserbassin ist riesig, kaum abzuschreiten in seinen Aus-
mafen und zeugt von der hohen Zivilisation der Affenmen-
schen in dieser Stadt.

III — Die Grabespyramide

Die Grabespyramide erhebt sich in fiinf hohen Stufen tiber den
Dschungelboden, wird aber in ihrer Héhe trotzdem von den
umherstehenden Urwaldgiganten tiberragt. Eine Steintreppe,

deren Stufen kaum mehr richtig zu betreten sind, fithrt vom
FuB der Pyramide bis zur obersten Stufe und endet an einem
steinernen Eingang ins Innere des Gebdudes. Auch hier hat der
Dschungel das Bauwerk fast komplett iiberwuchert, so dass nur
noch vereinzelte Affenstatuen und Relicfs zu erkennen sind.

Zu dieser Pyramide werden die Helden von den Opangatus
gefiihrt, wenn sie nach der Grabespyramide der letzten Herr-
scher fragen, in der laut Hapun (sieche Der Stamm der Opanga-
tus, S. 44) angeblich alte Steinbilder die Geschichte der Stadt in
den Gribern der alten Konige zeigen.

Die Pyramide macht keinen sonderlich vertrauenswiirdigen Ein-
druck, denn die Wurzeln der Schlingpflanzen haben an vielen
Stellen fingerbreite Risse in die Steine gebrochen. Der Aufstieg
obersten Stufe mit dem Eingang ist allerdings leichter als ver-
mutet, da man einen guten Halt an den Ranken und Lianen hat,
die die Treppe iiberwuchern.

Innerhalb der Pyramide haben die Affen zum Schutz der Griber
ihrer Herrscher Fallen, Scheinginge und Geheimtiiren einge-
baut, um so den Frieden der Kénige zu gewihrleisten. Der
Bau stammt noch aus den Tagen, bevor die Shindra auf die
Inseln kamen, und die letzten Affenmenschen, die hier beerdigt
wurden, waren jene letzten drei Herrscher, die spiter die ersten
Phantome wurden. Noch danach wurde von den Affenpries-
tern der Opangatus die Geschichte der Stadt in den Winden
der Grabeskammer der Kénige verewigt, bis auch diese Tradi-
tion irgendwann in Vergessenheit geriet und niemand mehr die
Pyramide betrat.

Die meisten Fallen bestchen aus noch funktionierenden Falltii-
ren, die den vermeintlichen Grabriuber eigentlich zu Tode stiir-
zen lassen sollten (siehe 21). Zum Gliick fiir die Helden hat sich
im Laufe der Jahrtausende jedoch Wasser in der Grube ange-
sammelt, so dass der Sturz in einem groBen Wasserbecken enden
wird. In der Pyramide ist es muffig und schr stickig, vor allem
in den unteren Ebenen. Zudem haben die stockdunklen Ginge
und Kammern gerade mal eine Deckenhéhe von 9 Spann.

1 — Eingangsraum

Der Eingangsbereich ist noch von dem Licht, das drauflen
herrscht, beleuchtet und liegt nur im Schatten des Pflanzenvor-
hangs, der sich vor dem Eingang gebildet hat. Vicle der Pflan-
zen haben ihre Luftwurzeln, Ranken und ihr Geist schon weit
in den Eingangsbereich geschoben, so dass man auch hier auf
cinem Dschungelteppich liuft. Die Steine sind verwittert und
sprode, an den Winden kann man noch die letzten Spuren
vergangener Wandmalereien erahnen. Besser erhalten sind dic
Steinreliefs, die typische Szenen aus der Stadt der Affen darstel-
len. Abgebildet sind Hariwatun, Opangatus und Simpans ins
friedlicher Eintracht, bei alltiglichen Arbeiten, immer wieder
von oben beobachtet durch einen groBen Affenkopf, der wohl
Halimaton darstellen soll.

2 — Geheimgang zur Treppe 3
An einer der Wiinde des Eingangsraumes (1) ist ein ver-
mauerter und verputzter Durchgang. Allerdings haben
Waurzeln den Putz aufgebrochen, so dass man auch
bei oberflichlichem Hinschauen sofort sieht, dass mit




diesem Teil der Wand etwas anders ist als mit den anderen Stein-

winden. Ein Abklopfen der entsprechenden Stelle zeigt, dass
dahinter ein groBler Hohlraum liegen muss. Einen funktionie-
renden Mechanismus zum Offnen der Tiir gibt es schon lange
nicht mehr, aber wenn die Helden die Wand einreillen (was
ohne allzu groBen Aufwand méglich ist), finden sie einen Gang,
der zu einer Treppe in die Tiefe fiihrt.

3 — Treppe zwischen Ebene I und III
Die Treppe ist in gutem Zustand und nicht von Pflanzen
bedeckt.

4 — Gang

In diesem schmalen Gang sind zwei schwere Steintiiren zu
finden, die in die Riume 5 und 6 fithren. Beide sind geschlossen,
aber nicht verriegelt. Durch die sehr lange Zeit, in der sie nicht
bewegt wurden, sind sie allerdings schon fast mit der Wand ver-
wachsen. Es braucht also groBe Kraft und Hebelwirkung, um
die Steintiiren zu 6ffnen. Ansonsten sind auch in diesem Gang
fremdartige Schmuckornamente und Szenen der Affenstadt an
den Winden zu sehen.

5 — Blinder Gang

Zwischen ein paar alten Steinbrocken liegt das zertrimmerte
Skelett eines Affenmenschen, scheinbar von mehreren Stein-
brocken erschlagen. An den Winden kann man dhnliche Reli-
efs wie im Eingangsraum erkennen. Bei niherer Untersuchung
kann man erkennen, dass das Skelett vollstindig aus Stein
besteht. Es ist eine kunstfertige Filschung aus lingst vergange-
nen Tagen und wurde hier zur Abschreckung hingelegt, denn
der Gang dient nur zur Verwirrung von Grabriubern.

6 — Falsche Grabkammer

An den Winden sind Reliefs von Affen mit kronenférmigem
Kopfschmuck zu schen, die anscheinend zu Versammlungen
und Audienzen beisammensitzen.

Den Kénigen der Affenstadt werden immer wieder von ganzen
Prozessionen Gaben und Geschenke zu Fiifien gelegt. Dabei
sind es immer drei Kénige, die abgebildet werden (ein Opangatu,
ein Simpan und ein Hariwat) und Gber ihnen der Affenkopf
des groBen Halimaton, der tiber alles wacht. In dem Raum
sind zudem Grabplatten in den Winden eingelassen, die sich
auch mit gréfter Mithe niche 6ffnen oder entfernen lassen. Nur
mit entsprechendem Werkzeug und lingerer Arbeit kénnen sie
zerschlagen werden, doch dahinter ist massive Wand: Es sind
falsche Griber, simple Steinplatten, die von der eigentlichen
Grabkammer ablenken sollen.

7 — Treppe zwischen Ebene I und II

8 — Falsche Grabkammer

Diese zweite falsche Grabkammer sieht genauso aus wie die

Grabkammer in Raum 6. Hier sind nur mehrere schwere

Steintruhen aufgestellt, mit geschlossenen Steinde-
ckeln. Jeder Versuch, diese offensichtlichen Schatztru-
hen zu 6ffnen, ist zum Scheitern verurteilt, denn auch

hier handelt es sich um Tiduschungsmanéver. Die scheinbaren
Truhen bestehen in Wirklichkeit aus massiven Steinblécken und
dienen wie die Grabplatten in Raum 6 nur der Ablenkung.

9 — Treppe zwischen Ebene I und II

Diese Treppe ist ebenfalls wie der Raum 1 mit Pflanzen des
Dschungels iiberwuchert. Zudem hat sich hier in der griinen
Masse, die die Treppe fast komplett verschliefit, eine Kolonie von
Schneidameisen angesiedelt. Wenn die Helden sich durch den
Pflanzenvorhang nach unten durchschlagen wollen, machen sie
schmerzhafte Bekanntschaft mit den starken Beiwerkzeugen
der fingernagelgrofSen Ameisen.

10 - Vorbereitungsraum

In diesem Raum wurden die ehemaligen Herrscher der Stadt
auf ihren letzten Weg zu Halimaton vorbereitet. An steinernen
Tischen, Podesten mit Kanilen, um Flissigkeit in steinerne
Schalen abzuleiten, und an den Winden sind Reliefs ange-
bracht, auf denen man sehen kann, wie Affenmenschen ihre
toten Herrscher waschen, entweiden und dann in sitzender Posi-
tion in Tiicher hiillen, ehe sie mit einer kleinen Prozession in
eine Grabkammer gebracht werden.

11 - Gang

Wenn man um die erste Ecke des Ganges von der Treppe aus
in Richtung Raum 14 biegt, stcht man plétzlich vor einem grau-
enhaften Steinrelief. Fast lebensecht, vor allem im Lichtschein
einer spirlichen Beleuchtung, steht dort ein grofer Affe mit
wilden, funkelnden Augen und bésartig gefletschten Reifizih-
nen. Um seinen Hals hingt eine Kette aus Affenképfen und in
seinen Hinden hilt er eine grofle Kriegskeule und einen Speer.
Die Abbildung ist so realistisch gemacht, dass der vorgehende
Held ruhig zweimal hinschauen sollte, damit er sieht, dass es
sich um ein Statue handelt, aufler er hat eine bessere Sicht im
Dunkeln als ein Mensch.

Die Abbildung dient dazu, potentielle Grabriuber abzuschre-
cken, die bis hier hin gekommen sind. In die Augenhshlen sind
tibrigens griine Edelsteine eingelassen, weswegen sie im Licht-
schein funkeln. Bewegt man sich auf den Affen zu oder an ihm
vorbei, wirkt es fast so, als wiirde er einem mit seinen Blicken
folgen.

12 — Geheimer Gang zur Treppe 13

Der Zugang zu diesem geheimen Gang ist genauso gestaltet wie
der Zugang zu Gang 2. Allerdings haben hier keine Pflanzen
den Putz abgetragen und so kann man den geheimen Durch-
gang nur durch Abklopfen der Wiinde entdecken.

13 — Treppe zwischen Ebene III und IV

Die Treppe nach unten in Raum 19 ist eine der oben erwihnten
Fallen. Betritt man ihre Stufen, so klappen sie knirschend um
und verwandeln die gesamt Treppe in cine glatte Rutschbahn.
An ihrem Ende 6ffnet sich eine Falltlir zu einem Schacht, durch
den man in Raum 21 fillt. Der Mechanismus ist noch funktions-
fihig und wird erst ausgeldst, wenn jemand die siebte Stufe von
oben betritt.
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Im Normalfall sollte nach Auslésen der Falle die Treppe wieder
umklappen und sich die Falltiir wieder schlieBen. Fiir diese
mechanische Leistung ist der Mechanismus jedoch zu alt. So
bleibt die Treppe eine Rutschbahn und die Falltiir an ihrem
Ende gedftnet. Durch die Feuchtigkeit iiberall ist es sehr schwer,
sich irgendwo festzuhalten, wenn die Treppe erst einmal umge-
klappt ist. Die einzige Méglichkeit, einen Sturz zu verhindern,
ist es, Hiande und Fiille gegen die gegeniiberliegenden Winde
zu pressen. Doch ob dies gelingt, kénnen Sie gerne von Kérper-
kraft-Proben abhingig machen. Und selbst wenn es gelungen
ist, wird wohl immer noch die Hilfe von AuBlenstehenden bené-
tigt, um diese prekire Lage zu verlassen.

14 — Vorraum zur Grabkammer

Der Vorraum der Grabkammer ist ebenfalls mit Bildern der
Herrscher der Affen und ihrem Gott Halimaton ausgeschmiickt.
Vor der Ostwand (vor dem geheimen Durchgang zu Gang 17)
sitzt eine groBe Affenstatue eines Opangatu. Untersucht man
diese Statue genauer, so kann man auf dem Boden vor ihr
Schleifspuren entdecken. Sie lassen darauf schlieBen, dass man
die Statue zur Seite weggedrehen kann. Versuchen dies die
Helden mit Kraft, so werden sie allerdings keinen Erfolg haben.
Bei weiterer Untersuchung der Statue kann man aber erken-
nen, dass der Opangatu eine Riefe im Stein um seinen Kopf in
Stirnhéhe hat, als hitte er einmal einen schweren Kopfschmuck
aus Metall getragen. Tatséchlich gab es einmal eine Metallkrone,
die auf den Kopf der Statue gesetzt werden konnte. Durch ihr
Gewicht wurde der Kopf des Affenmenschen ein wenig nach
unten gedriickt und ein Mechanismus aktiviert, der die Statue
zur Seite schob und die Geheimtiir zu Gang 17 6ffnete. Leider
ist diese Krone mittlerweile schon lange verschwunden.

Die Helden kénnen aber etwas anderes Schweres auf den Kopf
des Affen legen oder ihn mit ihrem eigenen Gewicht nach unten
driicken, um den Mechanismus zu aktivieren.

15 — Treppenfalle

Diese Treppe funktioniert nach dem gleichen Prinzip wie Treppe
13 (siehe dort). Auch hier ist der Mechanismus noch funktions-
fihig und sogar noch so gut erhalten, dass die Treppe anschlie-
Bend fast in die Ausgangsposition zuriickkehrt und die Falltiir
sich weitgehend schliefit.

Sollten die Helden es schaffen, die Falle irgendwie zu umgehen,
dann gelangen sie iber die Treppe in einen kleinen, schmalen
Raum, an dessen Ende eine Steintiir ist. Diese Steintiir ist nur
eine Attrappe, der ganze Boden des kleinen Raumes ist die Fall-
tiir zum Schacht der Falle. Alle Miihe ist hier also véllig verge-
bens.

16 — Treppe zwischen Ebene IIL, IV und V

Der Zugang zur Treppe 16 liegt hinter einem geheimen Durch-
gang wie bei Gang 12. Auch sie kann nur durch Abklopfen der
Wiinde gefunden werden.

17 — Geheimer Gang zur Treppe 18

18 — Treppe zwischen Ebene III und IV

19 — Falsche Grabkammer

Dies ist die dritte der falschen Grabkammern. Auch hier bede-
cken Reliefs die Winde, auf denen die Herrscher der Kinder
Halimatons zu sehen sind, und auch hier sind falsche Grabplat-
ten wie in Raum 6 angebracht.

Zudem stehen hier fiinf grofe Steintruhen. Vier davon bestehen
wieder aus massivem Stein, eine jedoch, die mittlere der Truhen,
hat cinen beweglichen Deckel. Dieser ist so schwer, dass er von
mindestens zwei Personen aufgestemmt werden muss. Wird er
bis zu einem bestimmten Winkel aufgeklappt (cine Offnung
von ein paar Zentimetern), wird ein Mechanismus aktiviert,
der eine Falltiir vor der Truhe &ffnet und die davor stehenden
Helden in Raum 21 stiirzen lisst. Die Truhe ist ansonsten eben-
falls massiv.

20 — Grabkammer der Kénige

Hier ist sie nun endlich, die Grabkammer der Kénige. War
es in den anderen Réumen der Pyramide schon stickig, so ist
hier kaum mehr Sauerstoff vorhanden. In den Dutzenden von
Nischen an den Winden der Grabkammer sitzen die in verrot-
tete Tiicher gehiillten Skelette der Kénige der Affenstadt. Ohne
jegliche Grabbeigaben wurden sie hier bestattet, nur begleitet
von den Segenswiinschen der Opangatupriester auf ihrem Weg
zu Halimaton. Diese Segenswiinsche zeigen sich auf in den
Stein gemeiflelten Schriftzeichen tber jeder Nische, die heute
lingst niemand mehr lesen kann.

Uber den Nischen an der Wand sind Reliefs zu erkennen, in
denen die Geschichte der Stadt und ihrer Affenherrscher ver-
ewigt ist — die steinernen Aufzeichnungen, von denen Hapun
erzihlt hat (siche Der Stamm der Opangatus auf S. 44). Die
meisten Bilder zeigen Alltagsszenen aus der Stadt, die Fertgstel-
lung groBer Gebdude oder des riesigen Wasserbassins, das die
Felder mit Regenwasser versorgte. Die letzten aber zeigen noch
andere interessante Ereignisse:

Zum Vorlesen oder Nachersiihlen:

In diesem Bild komme kobraképfige Zweibeiner in die
Affenstadt und scheinen sich mit den Affenherrschern zu
unterhalten. Sie stehen aufrecht vor den Thronen der drei
Kénige und verbeugen sich nicht. Auch bringen sie keine
Geschenke. Das Gesicht Halimatons iiber den Affenkéni-
gen ist grimmig verzogen.

Dieses Relief zeigt die Ankunft der Shindra und ihren ersten
Kontakt mit den Halimatongan.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hier wird ein Kampf auf einer Insel dargestellt. Die Affen-
menschen steigen auf Boote und verlassen die Insel, wih-
rend die Kobraképfigen viele von ihnen erschlagen und auf
ganzen Bergen von toten Affenmenschen stehen. Einige der
Affenmenschen scheinen sich jedoch zu wehren und in der
Stadt auf der Insel zu bleiben. Sie trinken Blut, essen ihre
Feinde und schauen dabei wild und bésartig, wihrend sich
das Gesicht Halimatons von ihnen abwendet.




Dieses Relief zeigt die Flucht der Affenmenschen und die blu-
tige Ausrottung durch die Shindra. Einige der Halimatongan
bleiben in der Affenstadt und folgen dem Ruf des Fleisches, um
sich zu wehren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Affenmenschen in der Stadt, die ihre Feinde immer
noch essen und Blut trinken, schen noch gefihrlicher aus,
allen voran die drei Kénige, die sich in toten Feinden
wilzen. Halimaton ist auf diesem Bild gar nicht mehr zu
sehen. Die Kobraképfigen scheinen sich aber zuriickzuzie-
hen.

Dieses Relief zeigt die Bésartigkeit der Affen, die noch in der
Stadt geblicben sind und sich gegen die Feinde wehren. Durch
den Ruf des Fleisches sind sie zu mordenden Bestien geworden
und haben ihren Gott und seine Lehren vergessen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hier ist zu erkennen, dass die Kobraképfigen um die Stadt
der wildgewordenen Affen merkwiirdige, kantige Obelis-
ken aufstellen. Man sieht, wie an einer Stelle vor ¢inem
der fertig aufgestellten Obelisken ein Affenmensch getotet
wird und sein Blut auf den Obelisken getriufelt wird. Dabei
fingt der Stein an zu strahlen.

Das nichste Bild zeigt, dass die ganze Stadt von leuch-
tenden Obelisken umgeben ist und die Affenmenschen auf
diese Weise von einer strahlenden Mauer eingesperrt sind.
Sie wiiten nun wild in ihrer Stadt und beginnen sich gegen-
seitig umzubringen, wihrend die Kobraképfigen drauflen
zuschauen und abziehen. Aus einigen der Toten, vor allem
der drei toten Herrscher, steigen schemenhafte Affen auf,
die genauso hassend und bésartig schauen.

Diese beiden Reliefs zeigen, wie die Shindra die Affen mittels
der Magie der Nagasteine in ihrer Stadt einsperrten. Dabei ist es
wichtig, dass auf dem ersten Relief gezeigt wird, wie die Naga-
steine aktiviert werden, nimlich mit dem Blut eines Halimaton-
gan.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hier haben sich die Affenmenschen in ihrer ummauerten
Stadt fast alle selber zerfleischt, einige von ihnen stehen auf
einem groBen Haufen toter Artgenossen und schauen nach
oben, wo sich das Gesicht Halimatons ihnen wieder zuwen-
det. Dabei kann man erkennen, wie einige ihre Waften zer-
brechen. Die schemenhaften Affen, die auch nicht durch
die Mauer gelangen kénnen, scheinen aber nicht beruhigt
Zu sein.

Dieses Relief zeigt den Neubeginn der Affenzivilisation inner-
halb ihres Gefingnisses, der Ausgangspunkt, von dem aus der
Stamm der Opangatus sich entwickelt hat. Die nichsten Reliefs
zeigen noch, wie die Affenmenschen die Toten in den Nekro-
polen beerdigen und dann wieder friedlich miteinander leben,
immer noch eingesperrt durch den strahlenden Wall und die

Nagasteine. Auffillig ist, dass nach den drei blutriinstigen Kéni-
gen keine Herrscher mehr zu sehen sind. Dafiir ist in jedem Bild
groB das Affengesicht des Halimatons zu schen. Damit hért die
Geschichtserfassung in der Pyramide der Konige auf.

In der Grabkammer kann man mit viel Geschick und einer
guten Spiirnase auch die drei jlingsten Skelette ausmachen, die
zwar ebenfalls in Tiicher gehiillt sind, aber in keinster Weise in
so prunkvolle wie die anderen Herrscher. Leider bringen diese
drei Skelette eines Hariwat, cines Simpan und eines Opangatu
den Helden nichts, da die Phantome sich nicht um ihre toten
Hiillen scheren.

21 — Wasserbecken

Dieser grofie und héhere Raum ist bis zu den Stufen der Treppe
16 komplett mit stinkendem und brackigem Wasser gefiillt.
Friiher einmal war dies eine Grube mit scharfen Steinspitzen
auf dem Boden, die der Endpunkt der Fallen 13, 15 und 19
war, aber die Zeit selbst hat sie quasi entschirft. Statt auf den
Stein fillt man nun aus den drei Schichten in der Decke in
das Wasser, was immer noch schmerzhaft, aber nicht mehr tod-
lich ist. Dann allerdings kommt die schicksalhafte Frage, wie gut
man schwimmen kann, denn das Becken ist knapp drei Schritt
tief. Mit schwerer Ausriistung und ungeniigenden Schwimm-
kenntnissen ist das eine Tiefe, die fiir einen nassen Tod durch-
aus noch reicht. Andererseits kann man durch laute Hilfeschreie
seine Mitstreiter auf sich aufmerksam machen, die dann nur
noch schnell den Ertrinkenden im Sockel der Pyramide finden
miissen.

Garstigerweise haben sich hier hinein durch einen kleinen Mau-
erdurchbruch unter der Wasseroberfliche (durch den das Wasser
nicht abflieBen kann, weil er auch schon unter dem Erdniveau
drauflen liegt) zwei kleine Plattenechsen hinein verlaufen. Diese
sind mittlerweile ziemlich grol geworden und auch ziemlich
hungrig — und cin schwimmender Held ist fiir sie genau das,
was sie gerade brauchen kénnen.

Plattenechsen

Biss: INI 5+W6 AT 12 PAG6
LeP30 AuP50 KO14 RS3
GS 10 (im Wasser) / 6 (auf Land)

TP 1W+4 DKH
MR 5 GW 10

IV — Das Dorf der Opangatus
Im Nordwesten der Affenstadt, im Schatten einer alten und
fast schon verfallenen Doppelpyramide hat sich der Stamm der
Opangatus niedergelassen. Fast vier Dutzend Affenmenschen
leben hier, zusammen mit dem Nyamaunir Srur’maoe und
ihrem Altesten Hapun. Das Dorf besteht aus mehreren groBen
Rundhiitten, in deren Nihe sich einige Felder und Beete befin-
den. Es gibt einen kleinen Dorfplatz, auf dem die Ménner ihre
Versammlungen abhalten und auf dem ansonsten die wenigen
Kinder spielen, wenn sie nicht gerade in den Biumen sind. Alles
in dem Dorf sicht nach Ruhe und Frieden aus und wirke
wie ein typisches Dorf eines primitiven Urwaldstam-
mes. Wenn die Helden nicht hier hergefithrt wurden,

weil die Opangatus sich ihnen in der Stadt zu erken-




nen gegeben haben, dann werden sie spitestens bei Entdecken
des Dorfes freundlich, wenn auch ein wenig scheu, von den
Anwesenden begriiit. Man reicht ihnen sogar ein paar Friichte
als Gastgeschenk und begafft sic ansonsten neugierig, bis
Hapun und Srur'maoe eintreffen. Die weiteren Reaktionen und
Beschreibungen der Opangatus sind im Abschnitt Der Stamm
der Opangatus weiter unten nachzulesen.

V — Die Nagasteine

Rund um die Stadt stehen in gleichen Abstinden, versteckt im
dichten Pflanzenbewuchs des Dschungels, die Nagasteine, die
die Shindra vor Tausenden von Jahren aufgestellt und damit die
Halimatongan in ihrer eigenen Stadt eingesperrt haben. Es sind
Halbschritt groBe Obelisken aus cinem schwarzen, quarzihnli-
chen Kristall, die mit Runen der Schlangenmenschen beschriftet
sind und auf kleinen Steinplateaus stehen. Sie bilden die Eck-
pfeiler der magischen Mauer.

Thre Magie funktionierte bis vor kurzer Zeit und bewirkte, dass
weder Affen noch Affenmenschen und auch nicht die Affen-
phantome durch den Wall gelangen kénnen. Doch als die
Nyamaunir einer der Nagasteine gefunden und mitgenommen
haben, war die Kette gebrochen und damit auch die magische
Wirkung des gesamten Walles. Die iibrig gebliebenen Naga-
steine sind allerdings noch aktiv, was man daran erkennt, dass
sie von innen heraus leuchten. Es fehlt allein der eine Nagastein,
um den Wall wieder neu zu bilden.

Die Nagasteine sind trotz ihres Leuchtens schwer zu finden.
Srur’maoe oder ciner der Opangatus kann die Helden aller-
dings zu ihnen fiihren und sie ihnen zeigen, sollten sie nach den
Obelisken fragen. Der Nyamaunir kann die Helden zudem an
den Ort bringen, an dem der Nagastein stand, der entwendet
wurde.

Die Phantome

Die Phantome der Affenstadt werden von den drei letzten Herr-
schern der Stadt beherrscht und sind rein i4therische Geister.
Insgesamt mag es vielleicht noch an die hundert solche Phan-
tome geben, mehr sind nie entstanden, denn der Hass in den
Affen musste schon schr grof sein, um ihre kérperliche Sterb-
lichkeit zu tberwinden. Auch sind in den Jahrtausenden der
Getangenschaft in der Stadt der Affen viele Phantome einfach
verblichen, da ihr Hass nach und nach verraucht ist.
Die {ibrig gebliebenen jedoch sind echte Rachegespenster, die
nichts anderes als Vernichtung und Rache kennen. Dabei rich-
ten sich ihre ganzen Bemiihungen auf die Ausrottung jedwedes
Schlangenwesens oder jedes Schlangenpriesters, den sie errei-
chen kénnen. Ihre einzige Méglichkeit, dieses Anliegen zu erfiil-
len, liegt darin, in die Kérper anderer Affen hineinzufahren und
diese nach vollstreckter Arbeit oder nach dem Tod des Wirtsaf-
fen wieder zu verlassen. Dies waren auch die geisterhaften Sche-
men, die die Helden bei dem Tod der Affen in Alonka bei
der Prozession gesehen haben.
Die Phantome haben ansonsten keine Werte, da sie
in ihrer itherischen Form nicht angegriffen werden

konnen. Allerdings kénnen sie in dieser Form auch selbst nicht
angreifen.

Allein die Opangatus kénnen sich gegen die Inbesitznahme
der Phantome wehren, da sie in ihrem Frieden und ihrer Ruhe
genug Kraft gegen den Hass der Phantome besitzen.

Die Helden sollten in der Affenstadt &fter als einmal auf eines
oder mehrere der Phantome treffen. Sie sind nur als Schemen
zu erahnen, und wenn sie einen der Helden versehentlich oder
absichtlich beriithren oder ihn gar kurz durchwandern, ist es so, als
wiirde der Held einen kurzen Augenblick iiberwiltigenden Hass
und Rachdurst auf alles spiiren, was mit Schlangen zu tun hat.
Die Phantome interessieren sich an eigentlich {iberhaupt nicht
fir die Helden. Sollten diese jedoch die Amulette der Schlan-
genpriester von Bahari, die Ja'ghin ihnen als Geschenk mit-
gegeben hat, offen tragen, so werden sie sehr bald Opfer der
ersten Attacken von Phantomen. Die Phantome werden dann
die betreffenden Helden wild umschwirren und sobald es geht
den nichsten Affen besetzen, egal welcher GréBe, um diese
Helden anzugreifen.

Die Helden sollten schnell merken, dass es die Amulette sind,
die dic Phantome so in Raserei bringen, und diese entweder
ablegen oder zumindest verbergen. Kommen die Helden nicht
darauf und werden die Attacken der Phantome zwangsliufig
schlimmer, so kénnen notfalls dic Opangatus eingreifen, denn
sie wissen, was das Ziel des Hasses der Phantome ist (siche
unten: Der Stamm der Opangatus).

Der Stamm der Opangatus

Die Opangatus in der Stadt der Affen sind die degenerierten
Nachfahren der letzten Uberlebenden der Tage des Blutrau-
sches, nach denen der Bann um die Stadt errichtet wurden.
Durch Jahrhunderte lange Vermehrung unter immer den glei-
chen Familien hat ihre Kultur und ihre Intelligenz stark gelit-
ten. Sie haben zwar noch eine eigene Sprache, die Fihigkeit
des Lesens und Schreibens hingegen schon lange verloren. Thr
Gedichtnis ist zwar gut und sie folgen bestimmten und festen
Traditionen, jedoch sind sie in ihren Gedankengingen oft trige
und schwerfillig.

Sie leben in einem kleinen Stammesverbund mit noch ungefihr
fiinfzig Mitgliedern im Nordwesten der Stadt in kleinen, ein-
fachen Holzhiitten und ernihren sich von Friichten und ange-
bauten Wurzeln. Neben dem Ackerbau haben sich nur wenige
Errungenschaften ihrer damaligen Zivilisation bis zu ihnen ver-
erbt, und so wirken sie wie sanftmiitige Wilde mit einem sehr
strengen Glauben. Angefiihrt werden sie von einem sehr alten
und ergrauten Opangatu mit dem Namen Hapun.

Scit den Tagen des Blutrausches haben sie dem Ruf des Flei-
sches abgeschworen und Kampf, BlutvergieBen und sogar der
Jagd und dem Essen von Fleisch komplett entsagt. Niemals
wiirde ciner von ihnen seine Hand gegen ein Iebendes Tier oder
einen Zweibeiner erheben, auch wenn dieser ihn offen bedrohen
wiirde.

Fremden gegeniiber sind sic sehr vorsichtig, was nicht so erstaun-
lich ist, wenn man bedenkt, dass sie doch in den letzten paar




Jahrtausenden keine Fremden gesehen haben. Thre uralten Ubet-
lieferungen erzihlen jedoch von den ‘bésen Schlangen da drau-
Ben’, vor denen sie sich auf ewig verstecken missen. Threm
Glauben und ihren Uberlieferungen nach hat Halimaton den
Wall und die Nagasteine selber aufgestellt, um sie vor der Auf3en-
welt zu schiitzen. Sie wissen natiirlich auch von den Phan-

tomen, den bésen Geistern der Ahnen, die sie aber in Ruhe
lassen.

Uber die jiingsten Entwicklungen mit dem Fall des Walls sind
sic schr beunruhigt. Jedoch wissen sie mehr iiber die AuBen-
welt, als die Helden vermuten werden, denn sie haben eine gute
Quelle dafiir: Einer der nyamaunischen Piraten, die mit ihrer
Kapitinin zur Stadt der Affen vorgedrungen sind und einen
der Nagasteine entwendet haben, wurde von einer Schlange
gebissen und von den anderen Nyamaunir fiir tot gehalten
und zuriickgelassen. Die Opangatus haben ihn gefunden und
wieder gesund gepflegt. Nun lebt er schon fast drei Jahre bei
ihnen und hat sie einige Dinge gelehrt, die sie lingst vergessen
hatten. Im Gegensatz dazu hat er ihre Lehren verstanden und
fiir sich angenommen, er fithlt sich nun als Stammesmitglied der
Opangatus. Er ist sich bewusst, dass nun, wo der Wall nicht mehr
funktioniert, der Frieden bald vorbei sein wird, und versucht,
seine ‘Schiitzlinge” auf das Schlimmste vorzubereiten. Ihm ver-
danken die Opangatus auch die Wachposten, von denen einer
die Helden ja schon entdeckt hat. Daher wissen die Opangatus
vom Eintreffen der Fremden in der Palaststadt und beobachten
sie erst einmal misstrauisch. Mit der Zeit werden sie allerdings
freundlichen Kontakt mit den Helden suchen, spitestens, wenn
diese ihr Dorf entdecken.

Sie laden die Helden dann ein, mit ihnen zu speisen, und stellen
sie Srur’maoe vor, dem Nyamaunir, der bei ihnen lebt. Dieser
erklirt den Helden, was die Grundsitze der Gesellschaft der
friedlichen Affenmenschen sind, und bittet sie, sie zu respektie-
ren. Er fungiert auch als Dolmetscher, denn die Opangatus sind
gerne bereit, den Helden alles mitzuteilen, was sie wissen, und
ihnen zu helfen, wenn die Helden sich entschliefen, den Wall
erneut aufzubauen. Jedoch werden sie in keiner Weise dabei
thren Grundsitzen des Friedens untreu werden und ebenso
werden sie keines der alten Gebiude der Stadt betreten, auch
nicht die Grabespyramide, da sie ‘unrein’ sind.

Die Informationen, die die Helden im Verlaufe eines lingeren
Essens und voller Gastfreundschaft von den Opangatus erhalten
kénnen, sind Folgende:

® Dic Affen sind schon lange hier an diesem Ort, linger als die
Lichter am Himmel. Ihr Affengott Halimaton kam und errettete
sie vor dem Hass und dem Ruf des Fleisches, der sie wild und
bése machte.

@ Vor langer, langer Zeit kamen irgendwann die Schlangen auf
die Inseln und téteten die Affen. Die meisten wurden von Hali-
maton in ein fremdes Land in Sicherheit getihrt. Einige jedoch
blieben in dieser Stadt zuriick. Unter Fithrung der drei letzten
Herrscher brachen sie Halimatons Gebot und kimpften.

® Halimaton, erbost iiber die Taten seiner Kinder, lief sie jedoch
gegen sich selber kimpfen, bis fast keiner mehr von ihnen lebte.
Dann erst lieB er Gnade walten und nahm den Fluch des Flei-
sches von ihnen, denn sie gelobten ewigen Frieden.

® Vor den bosen Schlangen aber beschiitzte Halimaton seine
Kinder, indem er einen unsichtbaren Wall um ihre Stadt zog
und so die Schlangen aussperrte.

® Die Gebiude der Stadt wurden von Halimaton zerstért, denn
sie waren in vielen Dingen zu sehr mit dem Blut der Ahnen
befleckt und daher unrein. Kein Opangatu des Stammes wiirde
je eines von ihnen betreten, und schon gar nicht die alten Mas-
sengriber.

® Hapun weil allerdings als letzter der Opangatus, dass in der
Grabespyramide die Ruhestitte aller damaligen Kénige der Affen
und dass dort auch groBe Teile die Geschichte der Stadt in Stein
gebannt sein sollen. Es ist zu vermuten, dass selbst die sterblichen
Uberreste der letzten drei Herrscher dort zu finden sind.

® Die Phantome, von den Opangatus als ‘Geister der Ahnen’
bezeichnet, sind die ruhelosen Seelen der Hassenden, die keinen
Frieden finden und gegen alles kiimpfen wollen, was sie fiir
feindlich halten. Sie kénnen nicht vernichtet werden und stiften
nur Unruhe und Bésartigkeit, seit der Wall vor ein paar Sonnen-
liufen seine Funktion verloren hat. Die Opangatus wissen nicht,
warum Halimaton den Wall aufgeldst hat.

® Dic bgsen Ahnen gehen gegen alles vor, was auch nur ent-
fernt an eine Schlange erinnert, seit der Wall durchlissig ist, und
benutzen dafiir die Affen des Waldes.

® Der Stamm ist sich schon lange cinig, dass die Phantome
wieder in die Stadt eingesperrt werden miissen. Was sie selber
dabei fiir ein Schicksal wihlen, ist ihnen noch niche klar, denn
nach den Berichten von Srur’maoe ist keine der wandelnden
Schlangen mehr auf der Insel. Einige vermuten sogar, dass Hali-
maton den Wall gedfinet hat, um sie zu befreien, und es nun ihre
Aufgabe ist, die bésen Geister ihrer Ahnen wieder in die Stadt
einzZusperren.

® Srur'maoe weill ganz genau, warum der Wall nicht mehr
steht. Er wartet, bis er eine Gelegenheit findet, in der er alleine
mit den Helden sprechen kann, und erklirt ihnen dann, dass die
Wirkung der Mauer zusammengebrochen ist, als er und seine
Genossen einen der Nagasteine aus seinem Sockel nahmen und
abtransportierten. Er vermutet (zu Recht), dass ohne den ent-
wendeten Nagastein die Neuerrichtung des Walls nicht méglich
ist. Hinzu kommt, dass er auch nicht weil}, wie man die Steine
wieder aktivieren kann, sollte man den einen wiederbesorgen
kénnen.

® Er kann den Helden sagen, dass die Kapitinin zu den Driaou
gehort: einer nyamaunischen Sippe auf Doluwan. Um sie zu
finden, miisste man nur die nérdliche Kiiste von Doluwan
absegeln, ihr schwimmendes Dorf wiirde sich sicherlich dort
irgendwo befinden. Srur’maoe ist seinerseits jedoch keinesfalls
bereit, seinen neuen Stamm zu verlassen.

Bis hierhin die Informationen der Opangatus. Setzen Sie die
Affen als leicht minderbemittelte Helfer fiir die Helden ein, bei
denen sie Quartier beziehen kénnen und deren Verhalten sich
durch Frieden und Gastfreundschaft auszeichnet. Zeigen Sie
aber auch, dass es sich um sehr gefestigte Personen handelt, die
in keiner Weise ihren Prinzipien und Halimaton untreu
werden wiirden. Dass sie einige der fritheren Ercignisse
in ihren Geschichten etwas verdreht haben, wissen sie
nicht und lassen sich dariiber auch ungern belehren.




Was nun?

Nachdem die Helden mit den Opangatus und vor allem
Srur’maoe geredet haben, die Phantome und die Nekropole
gesehen haben und nach Hapuns Hinweisen in der Grabespyra-
mide waren, wo sie die Geschichte der Stadt grob rekonstruieren
konnten, sollten sic mittlerweile wissen, was hier vorgefallen ist.
Ihnen sollte irgendwann, vielleicht auch mit Hilfe der Opanga-
tus, klar werden, dass die Phantome nicht vernichtet werden
kénnen, sondern man sie nur erneut einsperren kann. Einzige
Moglichkeit ist also die Neuerrichtung des Walls — und dafiir
fehlt einer der Nagastein.

Anscheinend sind die anderen Nagasteine noch von Magie
erfiillt, daher sollte dic Beschaffung des letzten Nagasteins
reichen, um den Wall wieder aufzubauen — dies wird auch

Die Suche nach

Wohl oder tibel werden sich die Helden nun auf den Riickweg
machen miissen: wieder zwei Tage durch den Dschungel bis
nach Dalampang. Gestalten Sie diese Reise nicht plstzlich weni-
ger gefihrlicher als die erste Reise (siche Gefahren im Dschun-
gel, S. 35), lassen Sie die Helden aber vorankommen, denn
zweimal den gleichen Weg geht niemand gerne.
Streuen Sie dabei auch noch ein paar andere Gefahren als auf
dem Hinweg cin, um die Reise abwechslungsreicher zu gestal-
ten, und denken Sie daran, dass die Helden noch ein drittes
(und eigentlich sogar noch ein viertes) Mal durch den Dschun-
gel miissen. Andererseits kann es aber auch sehr interessant sein,
die Helden auf den ein oder anderen alten Bekannten treffen zu
lassen, zum Beispiel eine Bande Otassis, die sich nur allzu gut
an die Helden erinnert. Nach ein oder zwei Ubernachtungen, je
nachdem, wann die Helden aufbrechen und ob sie den gleichen
Weg zuriick finden, erreichen sie dann Dalampang. Die Bewoh-
ner des Dorfes sind mehr als erstaunt, wenn sie die Helden
wiedersehen, und werfen ihnen fragende und skeptische Blicke
zu. Einige zeigen sogar offene Ablehnung, denn es ist ihnen
nicht geheuer, dass jemand so lange im Dschungel war und
lebend zurtickkehrt. Erzdhlen die Helden leichtgliubig auch
noch von ihren Erlebnissen, werden sich viele Dorfbewohner
ab nun feindlich verhalten, da sie offensichtlich den verbotenen
Dschungel betreten haben. Zur Hilfe oder Unterstiitzung ist
keiner der Derfbewohner zu tiberreden.
Im Hafen des Dorfes liegt immer noch die Pythonauge, und
Tishand begriifit dic Helden erfreut, ist doch die Heimreise
in Sicht. Umso enttiuschter und zorniger reagiert er, wenn
die Helden ihm mitteilen, dass es nicht nach Bahari, sondern
nach Doluwan gehen soll. Der Kapitin versucht, sich mit allen
Argumenten gegen das necue Reiseziel zu wehren, und gibt
erst klein bei, wenn die Helden ihn daran erinnern, was
Ja’ghin ihm auf Bahari gesagt hat. Letztendlich ldsst er
tibellaunig seine Segel setzen und Kurs auf Doluwan
nehmen.

. Srur’maoe behaupten. Bei einer méglichen Besprechung mit

den Opangatus werden auch diese dazu dringen, den Wall
wieder zu errichten, damit die Phantome eingesperrt werden.
Als sie horen, dass dic Helden dafiir den Nagastein holen
missen, verspricht ihnen Hapun, dass er in der Zwischenzeit
die Phantome beobachten will. SchlieBlich muss fiir die Wie-
dererrichtung des Walles ein Zeitpunkt gewihlt werden, zu
dem sich méglichst alle Phantome in der Stadt befinden.
AuBerdem werden er und seine Sippe sich beraten, ob sie in
der Affenstadt bleiben wollen, wenn der ‘heilige’ Wall wieder
errichtet wird.

Er ist schon jetzt voller Dank und sichert den Helden jegliche
Hilfe im Rahmen seines Glaubens zu. Srur'maoce dagegen
erklart den Helden noch einmal, wie sie seine Sippe am besten
finden kénnen.

den Ngamaunir

Die Reise nach Doluwan

Die Reise nach Doluwan und an der Kiiste entlang sollte nicht
weniger uninteressant verlaufen als die Fahrt von Bahari nach
Alampang. Die Besatzung und Tishand sind nicht gut auf die
Helden zu sprechen, was sich im Laufe der Reise nicht bessert.
Die Wogen des Meeres meinen es aber gut mit der Pyzhonauge
und auch mit dem Wetter und den Windverhiltnissen ist Ti-
shand zufrieden. Wihrend der Fahrt kénnen Sie die Helden
gerne mit einer saftigen Piratenschlacht unterhalten, wenn die
Pythonauge von einem Freibeuterkatamaran aufgebracht wird.
Vielleicht handelt es sich sogar um Nyamaunir, die den Helden
nach deren Sieg Informationen geben kénnen, wo sich das
schwimmende Dorf der Driaou derzeit befindet. Auch kénnen
Sie eine Begegnung mit cinem Schiffshindler einflechten, oder
mit dem Schwimmenden Dorf einer anderen Nyamaunirsippe.
Letztendlich sollten die Helden aber spitestens nach zwei Tagen
die Schiffe der Driaou erreichen.

Das schwimmende Dorf

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

In einer breiten Bucht am Rande eines Mangrovendschun-
gels liegen die Schiffe des nomadischen Dorfes, das ihr
gesucht habt. Knapp ein Dutzend doppelkieliger Haus-
boote diimpeln aneinander getiut kurz vor der Kiiste im
klaren Blau des Wassers. An einigen Stellen steigt Rauch
von Herdfeuern auf, man hort das fauchartige Schreien von
spielenden Nyamaunir-Kindern und sieht waschende Mit-
glieder des Dorfes auf kleinen Holzplattformen am Rande
der Schiffe. Einige kleinere Boote sind in der Bucht unter-
wegs zum Fischfang.




An Bord werden die Helden
mit RouNao bekannt ge-
macht, dem Dorfiltesten,
und danach mit den
typischen Speisen der
Nyamaunir bewirtet.
Es gibt getrockneten
Fisch, gekochte Tint-
linge, ‘KhruPu’ (Fladen-
brot aus Krebsen und Tro-
ckenfisch, sicherlich nicht
jedermanns Geschmack)
und ‘MauRua’ (eine Sofe
aus Salz, Most und ver-
gorenem Fisch, die die
Driaou zusitzlich noch mit
scharfen Feuerpalmsamen
wiirzen).
Bei dem dabei entstehen-
den Gesprich interessiert
man sich sehr fiir die
Helden und kann ihnen
nur noch einmal sagen,
dass hier niemand weibB,

wo sich Kapitinin Gan-

Nyamaunir werden sich beim Anblick des
Handelskatamaran mit ihren kleineren Booten zum Dorf oder

Die meisten

hinter das Dorf begeben. Ein einzelner Katamaran in der GréBe
der Pythonauge ist zwar keine wirkliche Gefahr fiir das Dorf, in
dem sicherlich an die 200 Nyamaunir leben, aber ganz sicher
kann man sich auf den Wassern von Shindrabar nie sein.
Tishand lisst die Segel einholen, sobald das Schiff auf ungefihr
hundert Schritt an den Schiffsverband der Nyamaunir herange-
kommen ist, und Anker werfen, um auf gar keinen Fall bedroh-
lich zu wirken. Dann ist Warten angesagt. Nach einiger Zeit
nihert ein Boot mit mehreren Nyamaunir darin und legt an der
Seite der Pythonauge an. Die Dorfbewohner, zwei Minner und
drei Frauen, kommen an Bord und begriiBen Tishand und die
Helden freundlich und respekevoll und fragen dann nach deren
Begehr.

Nun ist es an den Helden zu reden, denn Tishand hilt sich aus
dem Gesprich heraus. Es ist ihm deutlich anzumerken, dass er
nicht viel von den Katzenwesen hiilt.

Die Nyamaunir kénnen auf die Fragen der Helden berichten,
dass die Kapitinin GanMeiu schon seit einiger Zeit nicht mehr
beim Dorf war. Allerdings lidt man die Helden als Giste zu
einem Essen in das Dorf ein, wo man sich genauer unterhalten
konnte.

Der Gliicksstein

Die Fahrt in dem kleinen Boot der Nyamaunir fithrt zu einer
der Plattformen vor dem gréfBten der doppelkieligen Schiffe, Es
riecht {iberall nach fremden Gewiirzen und nach Fisch.

Meiu gerade aufhilt. Falls
die Helden von dem Nagastein erzihlen, wissen die Nyamau-
nir allerdings sofort, was gemeint ist: GanMeiu hat diesen Stein
vor vielen Oktalen von einer ihrer weiten Reisen zum Dorf mit-
gebracht. Sie erzihlte, es wire ein Gliicksstein und tatsdchlich
hat er dem Dotf bis jetzt nur Frieden und Wohlstand gebracht.
RouNao zeigt den Helden den Stein gerne, er steht auf dem
Deck des Nachbarschiffes.

Dort ist der in der Tat der gesuchte Nagastein aufgestellt, ein aus
schwarzem Kristall angefertigter Obelisk mit Shindra-Runen,
und gegen ecin mégliches Umstiirzen ist er mit zahlreichen
Seilen gesichert. Aufmerksamen Helden kann schon auf den
ersten Blick auffallen, wie sich dieser Stein von seinen Gegenstii-
cken im Dschungel unterscheidet: Er leuchtet nicht von innen
heraus.

Als Gliickbringer des Dorfes wird sich RouNao erst freundlich
und dann entschieden weigern, den Stein gegen irgendetwas
einzutauschen oder zu verkaufen. Auch die Geschichte der
Affenstadt iiberzeugt den Nyamaunir nicht, denn erstens hort
sie sich ziemlich ungewshnlich an und zweitens haben die

Driaou weder an den Schlangenpriestern noch an irgendwel-
chen Affen irgendein Interesse. Werden die Helden ungehobelt
oder unfreundlich, dann wird RoulNao sie respektvoll aber ein-
dringlich aus dem Dorf hinauskomplimentieren.

Sollten sie sogar handgreiflich werden, so sind sehr schnell
einige Dutzend Nyamaunir zur Stelle, und die Helden kénnen
es nur den Gesetzen der Gastfreundschaft zuschreiben, dass
ihnen nichts Schlimmeres geschieht, als einfach ins Wasser
geworfen zu werden, so dass sie zu ihrem Schiff zurtick
schwimmen missen.

Nun ist guter Rat teuer. Es gibt mehrere Maglichkei-



ten, an den Stein zu kommen, aber das genaue Vorgehen hingt
vom Naturell und der Redegewandtheit Threr Helden ab. Sicher-
lich st es eine Méglichkeit, hartnickig zu bleiben und den Nya-
maunir sehr viel fiir den Stein zu bieten. ‘Sehr viel’ bedeutet in
diesem Fall allerdings, dass Tishand seine gesamten Handels-
waren an die Nyamaunir abgeben miisste, womit die Helden

sich dann mit ihm und der Schiffsbesatzung anlegen miissten.
Eine zweite Méglichkeit ist der Diebstahl des Steines. Dazu
brauchen die Helden ein Boot, die Stille der Nacht und einen
guten Plan, da das Dorf zu jeder Zeit bewacht wird. (Zauber-
kundige mit Schwebe- und Hebezaubern oder ein Insektopter
kdnnten auch helfen ...) Es kénnte durchaus gelingen, heim-
lich ins Dorf zu schwimmen, diec Wachen zu tiberwiltigen,
den Stein zu nehmen und dann mit einem Boot des Dorfes
zurtick zur Pythonauge zu entkommen, vor allem, wenn zusitz-
lich ein Ablenkungsmanéver gestartet wird. Das Problem ist
dann jedoch, dass der Katamaran in den nichsten Tagen von
den Nyamaunir verfolgt werden wird — und diese sind her-
vorragende Seefahrer. Eine furiosc Jagd iiber das Meer bis hin
nach Alampang ist den Helden und Tishand in diesem Fall also
sicher.

Die dritte Méglichkeit ist der Tausch gegen einen Gegenstand,
der fiir die Nyamaunir als passabler Ersatz fiir den Gliickstein
gelten kdnnte. Dabei lisst sich RouNao allerdings nur auf
bestimmte Gegenstinde ein, von denen er glaubt, dass sie
besonders viel Gliick bringen. Dies wiren die Schwanzfedern
eines Himmelssonnenvogels aus dem Dschungel (eine seltene
Schmuckvogelart auf Doluwan), ein Wassertod (eine grofle Was-
sermuschel, fast mannsgroB, die iber giftige Fangarme verfiigt
und in Tiefen von drei bis fiinf Schritt lebt) oder eine Bracken-
haiflosse (Brackenhaie sind ziemlich groBe Haie, die Katzen-
fleisch sehr zu schiitzen wissen). Falls sich die Helden fiir diese
Moglichkeit entscheiden, verlangt RoulNao mindestens zwei der
drei genannten Gegenstinde als Gegenwert fiir den Stein. Und
keiner der drei Dinge ist besonders einfach zu beschaffen.

Wassertod

Tentakel: INI13+W6 AT 16 PA2 TP Gift*

LeP80 AuP100 KO20 MR8 GSO0 GWS5

RS 8 (fur den Kérper der Muschel, die Tentakel haben RS 2)

*) Der Wassertod kann mit drei Tentakeln gleichzeitig angreifen.
Er umschlingt GliedmaBen seiner Gegner und fugt den Schaden
nur mit dem Gift an seinen Fangarmen zu (1W6 pro Kampfrunde
bei Berlihrung). Um sich aus der Umschlingung zu befreien, muss
entweder das Tentakel durchtrennt werden (LeP 10, RS 2), oder
dem Helden muss eine KK-Probe +4 gelingen.

Brackenhai

Biss: INI7+W6 AT 13 PA 4 TP 2W+2
LeP 50 AuP 60 KO 16 RS 2 MR 5
GS 12 (im Wasser) GW 13

Die letzte Méglichkeit ist es, zu argumentieren, dass der
Stein gestohlen ist und dem Dorf eigentlich gar nicht
gehort. In diesem Fall kommt es zu einem Wettkampf,

um zu entscheiden, auf wessen Seite das Recht ist. Zum Leid-
wesen der Helden besteht der Kampf in einem Wettfischen (es
geht um die meisten und gréfiten Fische) zwischen einem Boot
mit Nyamaunir-Besatzung und den Helden — und wenn diese
nicht wirklich gute Fischer sind, hervorragende Ideen haben
oder schlicht und einfach schummeln, werden sie diesen Wett-
kampf haushoch verlieren. In diesem Falle bliebe ihnen dann
immer noch eine der drei anderen Méglichkeiten.

Irgendwann sollte es den Helden schlieBlich gelingen, den
Nagastein in die Hinde zu bekommen und sich auf den Riick-
weg nach Alampang zu machen.

Zuriick in die Affenstadt

Wenn dic Helden nicht gerade von den Driaou verfolgt werden,
sollte es zu einer ruhigen und schnellen Fahrt nach Alampang
kommen. Die Pythonauge liegt gut im Wind und das Wetter ist
immer noch reisefreundlich. In Dalampang eingetroffen, wird
Tishand die Helden von Bord lassen und erneut im Hafen
warten. Die Dorfbewohner sind nicht besonders gliicklich, dass
der Katamaran schon wieder bei ihnen auftaucht und die mitt-
lerweile unbeliebten Fremden erncut an Land gehen.

Nach den notwendigen Einkiufen, wenn die Helden solche
benétigen, geht es wieder in den Dschungel hinein. Auch hier
gilt: Lassen Sie die Helden nicht zu schnell an ihr Ziel kommen,
aber halten Sie sie auch nicht zu sehr auf. Wenn Sie merken,
dass die Spieler langsam keinen Spall mehr an der Reise durch
den Urwald haben, dann kiirzen Sie sic so weit wie maglich
ab. Dennoch sollten die Spieler nicht das Gefiihl haben, ein-
fach so gradlinig durch den Dschungel stapfen kénnen. Denn
der Marsch dient auch dazu, dass die Spieler sich wieder auf die
Atmosphire der vom Griin verschlungenen Affenstadt einstim-
men kdénnen.

Nach weiteren zwei Tagen Marsches erreichen die Helden die
Stadt, diesmal mit dem Nagastein der Nyamaunir im Gepick.
Die Opangatus erwarten sie schon, ein erster Spiher begriiBt
die Helden bereits am Rande des verbotenen Dschungels und
eilt dann voran, um sie im Dorf anzukiindigen. Dort werden sie
gedringt zu erzihlen, was sic unterwegs erlebt haben. Anschlie-
Ben ergreift Srur'maoe das Wort und berichtet den Helden, was
die Opangatus herausbekommen haben.

Durch die Beobachtung der Phantome haben sie entdeckt, dass
es drei gréfere Ansammlungen von ihnen gibt und drei beson-
dere unter ihnen. Diese drei ‘besonderen Geister der Ahnen’
sind grofer und besser zu sehen als die anderen Phantome,
sie sind nicht so durchscheinend und besitzen mehr Substanz.
Hapun erklirt, dass er diese Phantome schon aus Erzidhlungen
kennt, sie scheinen der Inbegriff all dessen zu sein, was der
Stamm ablehnt: Hass, Gewalt, Rache und Blutdurst. Er vermu-
tet, dass es sich um die Anfithrer der ‘Geister der Ahnen’ han-
delt, denn wo sie sind, sind die meisten anderen Geister auch
nicht weit. Es gilt nun, den Nagastein aufzustellen und den Wall
zu aktivieren, wenn alle Phantome, vor allem aber die drei Herr-
scher, innerhalb der Grenzen der Stadt sind.
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Der unsichtbare Wall

Das Aufstellen des Nagasteins ist kein Problem. Falls nétig,
zeigt der Nyamaunir den Helden noch einmal die Stelle, wo
der Stein im Dickicht des Dschungels stand. Gemeinsam mit
den Opangatus kann er wieder in die Vertiefung in dem Steinpo-
dest verankert werden, in dem er ruhte. Allerdings aktiviert dies
noch nicht wieder die Magie des Nagasteinkreises: Dass er inak-
tiv ist, erkennt man spitestens daran, dass er nicht leuchtet wie
die anderen Nagasteine um die Affenstadt herum. Wie der Stein
aktiviert werden kann, sollten die Helden durch die Steinreliefs
in der Grabespyramide der toten Herrscher herausgefunden
haben: Das Blut eines Affenmenschen muss an den Obelisken
gebracht werden. Das Ritual fordert zum Gliick nicht die kom-
plette Opferung eines Opangatus, ein wenig Blut reicht schon.
Dies allerdings erkennen die Helden unter Umstinden nicht
sofort.

Mit ein wenig Uberredung erklirt sich tatsdchlich Hapun berett,
sein Blut zu geben, um den Wall neu zu formen. Er und sein
Stamm haben sich entschlossen, aullerhalb des Walls weiterzu-
leben und die Nagasteine zu bewachen, damit niemand mehr
das Gefingnis der Phantome 6ffnen wird.

Zuerst allerdings miissen alle Phantome sicher in der Stadt

seln.

L ockrufe

Um die Phantome in die Grenzen der Stadt zu locken, gibt
es mehrere Méglichkeiten. Zum einen kénnen die Helden die
Affenphantome beobachten lassen und auf einen geeigneten
Zeitpunkt warten. Dies hat jedoch zur Folge, dass sie feststel-
len, dass eine solche Uberwachung schwieriger ist, als einen
Sack Flshe zu hiiten. Kaum ist einer der drei Herrscher in der
Stadt, verlidsst auch schon einer der anderen die Grenzen und
kehrt erst Stunden, manchmal sogar erst nach einem halben
oder ganzen Tag wieder zurlick.

Leichter wire es also, wenn die Helden die anwesenden Phan-
tome in der Stadt halten und die abwesenden hineinlocken. Die
Phantome reagieren aggressiv und mit blindem Hass auf alles,
was eine Schlange oder schlangengleich ist. Die Helden sollten
dies mittlerweile wissen und sich diese Erkenntnis zunutze
machen, denn sie sind héchstwahrscheinlich immer noch im
Besitz der Schlangenamulette, die ithnen Ja’ghin mitauf den Weg
gab. Wenn sie diese als Kéder an sich tragen oder durch Tiere,
im Zweifelsfall sogar durch die wesentlich agileren Opangatus,
durch die Stadt tragen lassen, kénnen sie sich der Aufmerksam-
keit der Phantome gewiss sein.

Auf diese Weise wird es schlieSlich gelingen, alle drei Herrscher
in die Stadt hineinzulocken und dort kurzfristig zu binden. Pro-
blematisch ist dabei die Koordination der Ereignisse. Wenn der
eine Teil der Helden und/oder Opangatus die Phantome anlo-

cken und diese in die ersten Affen fahren, um die Tréiger der
Amulette anzugreifen, dann miissen die iibrigen Helden und
Opangatus so schnell wie méglich den Nagastein aktivieren und
den Wall wieder errichten. Selbst wenn das Blut auf den Stein
getropft wurde, benéugt die Magie der Steine trotzdem noch
einige Minuten, um die unsichtbare Mauer zu erschaffen. Diese
Zeit miissen die Helden und Opangatus in der Stadt gegen die
Affen durchhalten und dann so schnell wie méglich die Stadt ver-
lassen und sich hinter den rettenden Wall fliichten. Dabei ist zu
bedenken, dass Opangatus die Barriere auch nicht mehr durch-
schreiten kdnnen, sobald das Gefiingnis erst einmal aktiv ist.

Es bietet sich also an, dass die Helden die Lockvégel spielen.
In diesem Fall kann es zu einer wilden Jagd durch die Stadt
kommen, bei der die Helden von unzihligen wild gewordenen
Affen verfolgt werden und immer wieder kleine und schnelle
Kimpfe gewinnen miissen, um sich dann endlich nach wilder
Flucht hinter die Nagasteine zu retten.

Es ist vollbracht

Nachdem das Blutopfer fiir den Nagastein gemacht wurde, fingt
dieser an, ganz leicht von innen heraus zu glithen. Dennoch ist
dieses Glithen noch deutlich schwicher als bei den anderen Stei-
nen, und erst nach und nach nimmt es an Intensitit zu. Dann,
nach einigen Minuten, geht ein Knistern wie bei einer statischen
Aufladung durch die Luft und wandert wie eine unsichtbare
Energiefront in zwei Richtungen vom Stein an der Grenze der
Stadt entlang. Jeder von dieser Energiefront erreichte Nagastein
leuchtet hell auf und {ibernimmt das Knistern, bis die beiden
Wellen sich auf der anderen Seite der Stadt treffen und damit der
Kreis wieder geschlossen ist. Erst dann verstummt das Knistern.
Damit ist die Stadt wie schon frither komplett eingehiillt und
kein Affen oder Affenmensch und kein Phantom kénnen hinein
oder hinaus. Der erschaffene Wall ist danach von den Helden
nicht zu sehen und zu spiiren und nur die Opangatus merken,
dass sie nie wieder zuriick in ihre Stadt gelangen kénnen.

Sobald der Nagastein wieder aktiviert, alle Phantome hinter
der magischen Barriere erncut eingesperrt und alle Helden
und andere Kéder in Sicherheit gebracht sind, ist die Zeit des
Abschiedes von den Opangatus gekommen. Hapun bittet die
Helden, der AuBBenwelt seine Griile auszurichten und allen zu
sagen, dass es ihm Leid tite wegen der Vorfille hier im Dschun-
gel von Alampang. Sein Stamm wiirde nun die ehrenvolle Auf-
gabe Ubernehmen, die Stadt und die Nagasteine im Namen
Halimatons zu bewachen und zu beschiitzen. Auch Srur'maoe
verabschiedet sich von den Helden, denn er will weiter bei
seinem Stamm bleiben und ihn bei seinen Bestrebungen unter-
stiitzen. Fiir die Helden kommt nun der letzte Weg durch den
Dschungel zuriick nach Dalampang, wo Tishand sehr erfreut
héren wird, dass ihre Aufgabe erledigt ist und sie zuriick nach
Bahari fahren wollen.
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Das Ende

Auch auf der Riickreise nach Bahari sollten die Helden
nicht mehr mit Ereignissen und Zufallsbegegnungen bedringt
werden. Die Fahrt mit der Pythonauge verliuft ruhig, und Tis-
hand wird sich mit ungespielter Begeisterung von den Helden
im Hafen von Alonka verabschieden — endlich. Der Bericht
der Helden im Shobin, wo sie auf einen fast vollstindig gene-
senen Ja'ghin treffen, wird sich langwierig gestalten, da ihre
Reise und ihre Taten genau aufgeschrieben werden. Ja'ghin
zeigt sich duflerst interessiert an der Affenstadt und vor allem
an den Nagasteinen. Was aus seinem Interesse wird, soll an

dieser Stelle jedoch nicht Thema sein. Die Helden bekommen
neue Schlangenamulette, sollten sie ihre im Dschungel verloren
haben, und werden dann mit einigen Edelsteinen und seltenem
Leder aus dem Dschungel Baharis belohnt. Danach kénnen
sich die Spieler noch 400 Abenteuerpunkte gut schreiben und
Helden und Spieler ihres wohlverdienten Weges ziehen. Spe-
zielle Erfahrungen kénnen die Charaktere bei ihrem Marsch
durch den Dschungel, bei Verhandlungen, bei der Erkundung
der Grabespyramide oder sogar auf See gemacht haben, so dass
sie hier als Meister cine grofie Auswahl haben — etwa ein halbes
Dutzend Spezielle Erfahrungen sollten es fiir aktive Charak-
tere aber schon sein.




Totentanz

Ein Abenteuer fiir einen SPie”eiter und 3 bis 5 Helden
Fortgcschrit’cener Ergahrungsstu{:en von Mike Schwer

Hintergrund

Die Geschichte von Totentanz greift ein Motiv aus dem Aben-
teuer Die Spur des Sternenprinzen wieder auf: die Liebe zwi-
schen den Honoraten Linea serra Kouramnion und Markador serr
Onachos aus Vinerata. Beide finden in dem genannten Aben-
teuer zueinander und werden demnichst den Bund fiirs Leben
eingehen.

Linea kann sich fiir die Lésung ihres Problems genauso gut an
fremde Abenteurer wenden. Die Helden werden Linea helfen,
ihren Geliebten vom Verdacht der Dimonenpaktiererei reinzu-

Was bisher geschah

Vor langer Zeit lebte in Vinerata der bésartige Bal.oa Kel.éash.
Dieser wurde vor ca. 300 Jahren auf dem Gebiet der Nekropole
der Stadt durch einen zusammenbrechenden Tunnel lebendig
begraben. Mittels einer finsteren Anrufung gelang es ihm jedoch,
seinen Geist iiber die Jahrhunderte zu konservieren und auf
Rache an der Stadt zu warten.

Markador serr Onachos arbeitet nach wie vor in der Nekropole
an seinen Experimenten. Mittlerweile ist er in tiefer Liebe
zu Linea entbrannt und

waschen, und dabei einen untoten Amaunir-Bal.oa vernichten,
der von Markadors Kérper Besitz ergriffen hat.

Das Abenteuer ist fiir Meister und Helden gedacht, die bereits
Erfahrung in Myranor gesammelt Haben. Die wichtigsten
Szenen und die Protagonisten der Geschichte sind detailliert
beschrieben, aber es wird Thnen sicherlich gelingen, die Ereig-
nisse noch mit zusitzlichem Leben zu fiillen. Prinzipiell sind
alle Professionen und Rassen geeignet. Kampfwiitige Leonir
werden genauso zum Zuge kommen wie cher ‘vergeistigte’
Helden. Kenntnis der Myranischen Mysterien und von Die
Spur des Sternenprinzen sind zum Leiten dieses Abenteuers
niitzlich, jedoch nicht zwingend erforderlich.

mochte ihr zur Hochzeit
ein ganz besonderes Ge-
schenk machen: einen
Seelenkristall. In diesen
Kristall lassen beide Part-
ner einen Teil ihrer See-
lenkraft einflieBen, so dass
ein empathisches Band
zwischen ihnen entsteht.
Das Erschaffungsritual des
Kristalls nutzte jedoch der
Geist des BaLoa, um Mar-
kador zu iiberrumpeln und
dessen Seele vollstindig in
den Kristall zu bannen,
um selbst in den Kérper
des Menschen einzufah-
ren. AnschlieBend umgab
er sich mit einer Horde
Untoter,
sechs mumifizierte Amau-
nir, die Opfer des Rituals
geworden waren, durch das
damals der Tunnel zusam-
mengebrochen war.

Linea serr Kouramnion, die von dem plétzlichen Auftauchen
der vielen Untoten und dem Verschwinden ihres Zukiinftigen
beunruhigt ist, schickte Gardisten zur Nekropole, die jedoch
nicht bis zu Markador vordringen konnten. Verzweifelt wendet
sie sich nun an die Helden.

unter anderem

Was geschehen wird
Die Helden werden sicher ebenfalls zuerst versuchen, in die
Nekropole einzudringen. Angesichts der tibermichtigen Untoten
miissen jedoch auch sie aufgeben. Es gelingt ihnen aller-
dings, eine der sechs Amaunir-Mumien zu stellen und
zu vernichten. Der Verdacht, es mit einer dlteren Macht



zu tun zu haben, dringt sich auf. Gleichzeitig nimmt Markadors
Seele iiber einen Traum Kontakt zu Linea auf — er versichert ihr

seine Unschuld an den Ereignissen und gibt ihr ein Ritsel mit
auf den Weg, das auf den eigentlichen Ubeltiter hinweist.

Im ‘Detektiv-Teil’ des Abenteuers versuchen die Helden das
Ritsel Markadors zu Iésen und stoflen letztendlich auf die
Geschichte des Baloa Kel.éash. Wiihrenddessen werden die
Helden von den verbleibenden Amaunir-Mumien gejagt.
Gleichzeitig taucht in Vinerata ein Vertreter des Hauses Onachos
auf, der von den merkwiirdigen Vorfillen gehért hat und sich
nun ein Bild von der Lage machen will. Er kommt zu dem
Schluss, dass Markador einen Dimonenpakt eingegangen sei, so

dass es die Aufgabe der Helden ist, ihn von der Unschuld Mar-
kadors zu tiberzeugen.

In Begleitung des Onachos-Abgesandten dringen die Helden
ein weiteres Mal in die Nekropole ein. Sie miissen nun den Kris-
tall an sich bringen und den Geist des BalLoa aus Markadors
Kérper vertreiben. In einer unterirdischen Grabkammer kommt
es zum letzten Gefecht mit dem untoten Bal.oa und den restli-
chen Mumien.

Im Anschluss an das Abenteuer finden Sie einen Anhang (s. S.
66), der sich detailliert mit den Mechanismen des Optimaten-
hauses Onachos befasst und der die Nekromanten im myrani-
schen Imperium als Spielercharakrtere vorstellt.

Kal:)itel | — Die Toten erheben sich

Der Einstieg ins Abenteuer

Variante 1:

Die Helden haben Die Spur des Sternenprinzen gespielt
Unabhingig davon, ob die Helden aus Myranor stammen oder
aus Aventurien gekommen sind, sie haben in dieser Variante
bereits Bekanntschaft mit Linca serra Kouramnion und Mar-
kador serr Onachos gemacht. Mehr zu den beiden Honoraten
und den Ereignissen aus SdS finden Sie weiter unten. Linea
wendet sich in diesemn Fall mit einem Hilfegesuch direkt an die
Helden. Lassen Sie einem Charakter, vorzugsweise dem, der
am einfachsten per Bote zu erreichen ist, den Brief Lineas zu-

kommen.
\

. Lieber Freund,
ich hatte gehofft, Cuch und Suren Freunden in
meinem niichsten (Srief Die Einladung zu
unserem Gyldarafest zukommen zu lassen. Viun
ist es jedoch ein Wioment hichster (Sesorguis und

.. Angst, Der mich Euch schreiben liisst. Jch Gitte
ein weiteres Wial um Eure Hilfe. JKommt schnell
nach Vinerata, Denn ich wage nicht, weitere
Einzelheiten schriftlich niederzulegen. Einmal
habt Jhr mein Gliick gerettet — eilt, und ich
hotte, es wird Euch noch einmal gelingen.

T

T

i,

Jn ewiger Dankbarkeit,
., Linea serra Kouramnion, Vinerata

¢ |

Variante 2: Myranische Helden
Lineaserra Kouramnion fiirchtet, dass allzu viel Wirbel
um die Ereignisse um Markador und die Nekropole

die Aufmerksamkeit iibergeordneter Stellen auf sich ziehen
kénnte. Denn sie weill von Markador, wie rigoros das Haus
Onachos mit Paktierern Dya’khols umgeht. Daher sucht sie
zuverlissige, verschwiegene Helfer, die ihr mit ithrem Problem
helfen kénnen. Ihre Haushofmeisterin, eine kleine Satyarin
mit griinbemalten Hérnern, wird sich folglich in der Stadt
nach geeigneten Personen umsehen. Sollten Sie Thre Helden
zu Beginn des Abenteuers nicht plausibel in Vinerata platzie-
ren konnen, mag es durchaus sein, dass Linea ihre Vertraute bis
nach Balan Cantara schickt. Lassen Sie die Satyarin als geheim-
nisvolle Person, deren “Name nichts zur Sache tut” und die
fiir eine hochgestellte Persénlichkeit arbeite, Kontakt zu den
Helden aufnehmen. Sobald sie von der Erfahrung der Helden
tiberzeugt ist, wird sie ihnen eine Einladung in die Villa der
Honoratin zukommen lassen.

Variante 3: Aventurische Helden

Es mag durchaus sein, dass Harika die Honoratin Linea serra
Kouramnion von frither kennt. Harika wird die Helden nach
Vinerata schicken, um Linea in irgendeiner Frage zu Rate zu
ziehen. Dort angekommen, missen sie der Honoratin jedoch
erst einmal helfen, bevor diese Zeit findet, sich um das Anliegen
der Helden zu kiimmern.

Variante 4: Totentanz und

Die Spur des Sternenprinzen miteinander verkniipft

Falls Sic aus den Ereignissen um den Sternenprinz Kupua cine
Kampagne machen wollen, bietet es sich an, die Ausgangssitu-
ation ein wenig zu verindern. Linea und Markador sind dann
zu diesem Zeitpunkt bereits verlobt und die Honoratin erwar-
tet von den Helden, dass sie ihr zuerst helfen, ehe sie ihnen
den Sternenkristall aushindigt. So haben Sie in die Kampagne
ein interessantes Kurzabenteuer eingebaut, das den Helden den
Besitz von Kupuas Stern um so wertvoller erscheinen lassen
wird.

Egal fiir welche Variante Sie sich entscheiden, frither oder spiter
werden die Helden der Honoratin Linea serra Kouramnion in




ihrer Villa gegeniibersitzen und sie wird ihnen von den Ereig-
nissen um Markador berichten.

In Vinerata

Schauplatz des Abenteuers ist die Stadt Vinerata. Sie liegt am
Nordende des groBen Kiistenkanals, der Balan Cantara mit den
Gebieten auBlerhalb des Louranath verbindet. Die Stadt ist fast
gianzlich aus Bambus errichtet, nur die Villen der Honoraten
sind gemauert. Vinerata ist ein bedeutender Handelsumschlag-
platz fiir Waren aus allen Teilen des nérdlichen Imperiums.
Zentrum der Stadt ist der grofie Markt, auf dem sich Verkaufs-
stand an Verkaufsstand reiht und wo einheimische Waren und
zahlreichen exotische Giiter feilgeboten werden. Weitere Details
zur Stadt finden Sie in §/X, S. 57, und in SdS ab S. 60.

Die Villa der Honoratin

Das Erste, was die Helden von der Villa zu sehen bekommen, ist
eine massive Doppeltiir mit dem Wappen des Hauses Kouram-
nion. Das Flachdachhaus liegt im wohltuenden Schatten dreier
grofier Zedern. Die Aste der Biume sind mit unzihligen bunten
Tiichern geschmiickt, viele davon in den Farben der Gyldara
— ein Anzeichen fiir den bevorstehenden Festtag im Leben
der Hausherrin. Die Grundmauern des Hauses bestehen aus
gemauerten Ziegeln, die Winde, wie in Vinerata tblich, aus
Bambus. Der kleine Garten beherbergt neben einigen Tischen
und Binken einen klecinen Schrein aus Bruchstein. Dieser
ist dem Gedenken der berithmten Vorfahren der Honoratin
geweiht. Derzeit einzige Bedienstete im Haus sind die eingangs
erwihnte Satyarin, die sich um die Alltagsgeschifte der Hono-
ratin kiimmert, sowie zwel Diener und ein Koch.

Der Auftrag

Mehr zu Linea serra Kouramnion finden Sie im Anhang auf
S. 64f.. Die Honoratin empfingt die Helden in ihrem Arbeits-
zimmer, ein kleiner Raum, der bis auf einen grofen Schreibtisch
und einige extra fiir diese Unterredung herbeigeschaffte Stiihle
sehr spartanisch eingerichtet ist. Trotz ihrer Vorliebe fiir prunk-
volle Festlichkeiten bevorzugt die Honoratin in geschiiftlichen
Dingen eine Umgebung, in der sie durch nichts abgelenkt wird.
Je nachdem, ob die Helden alte Bekannte des Hauses oder ange-
worbene Séldlinge sind, wird die Unterhaltung einen mehr oder
weniger privaten Charakter haben. Linea erzihlt den Charak-
teren von ihrer bevorstehenden Hochzeit mit dem aufstreben-
den Diener des Hauses Onachos, Markador serr Onachos. Sie
schildert ihn als vollendeten Kavalier und aufmerksamen Part-
ner. Zumindest bei myranischen Helden sollte dies deutlich
dem geldufigen Bild vom ‘Onachos-Totenbeschwérer’ wider-
sprechen. Linea bemiiht sich, ihren zukiinftigen Gemahl mag-
lichst sympathisch erscheinen zu lassen. Erst auf Nachfrage
erklirt sie widerstrebend, dass Markador auf dem Gebiet der
stidtischen Nekropole auBerhalb der Mauern Vineratas lebt und
dort seinen Forschungen “liber den Tod” nachgeht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Mein zukiinftiger Gemahl ist ein sehr gewissenhafter For-
scher, der seine Arbeit ernst nimmt. Seit einigen Wochen
arbeitet er an einem wichtigen Experiment, iiber dessen
genaue Natur er mir nichts sagen wollte. Er hat mir sogar
ausdriicklich untersagt, ihn unaufgefordert zu stéren. Nicht,
dass ich auch nur das kleinste bisschen Lust verspiirt hitte,
mich freiwillig an diesen grisslichen Ort zu begeben. Mir
wire es lieher gewesen, er lieBe sich wieder einmal hier in
der Villa blicken. Nachdem er jedoch mehrere Tage lang
gar nichts von sich hat héren lassen und sich einige Dinge
beziiglich des Gyldarafestes angesammelt hatten, die ich mit
ihm besprechen wollte, begab ich mich in Begleitung eines
Leibwichters dann doch auf diesen scheuBlichen Friedhof.
Markador weil}, wie sehr ich diesen Ort hasse, daher begriifit
er mich, wenn ich schon einmal dorthin gehe, immer direke
am Eingang. Diesmal jedoch nicht. Nach einigem Zégern
betrat ich eine der groBen Krypten und rief seinen Namen.
Eine ganz Weile geschah gar nichts. Plstzlich waren im
Dunkel des Gemiuers Schatten zu sehen, bestimmt ein
gutes Dutzend — zweifellos Untote. Sie griffen uns an und
wir mussten flichen. Selbstverstindlich mache ich mir nun
groBe Sorgen um meinen Geliebten. Das alles ist nun etwa
zwei Wochen her.”

Den Spielern sollte spitestens jetzt klar werden, dass sie es bei
Linea serra Kouramnion nicht mit einer verweichlichten Adli-
gen zu tun haben, sondern mit einer tatkriftigen Frau, die sich
auch im Angesicht eines Untoten sehr wohl zu behaupten weif3.
Sie berichtet niichtern und sachlich iiber die Ereignisse in der
Krypta. Kommentare wie “Wenn man einen Nekromanten hei-
ratet, muss man auch damit rechnen, dass Untote zur Hochzeit
kommen” oder “Eventuell habt Ihr Euch in Eurem Zukiinftigen
getduscht” findet sie nicht im geringsten witzig und wird sich
vehement dagegen wehren. Linea ist aus tiefster Seele davon
iiberzeugt, dass Markador ein gewissenhafter Forscher ist, der
niemandem etwas Béses will und ganz sicher keine Schuld an
den Ereignissen trigt.

In Sorge um Markador hat sie schon am Tag nach ihrem Besuch
in der Krypta cine Gruppe Séldner unter Fithrung ihres Leib-
wichters losgeschickt, um mit Waffengewalt zu Markador durch-
zudringen. Die angeheuerten Kimpfer stieBen auf unerwartet
hefugen Widerstand im Innern des weitliufigen Gemiuers und
mussten sich nach einem verlustreichen Kampf zuriickziehen.
Von den acht Mann, die Linea entsandt hatte, kehrten nur drei
zurlick. Hier wird deutlich, dass die Honoratin der hochstehen-
den Klasse entstammt. Schildern Sie Linea, wenn sie von den
Soldaten redet, als sehr gefiihlskalt. Der Verlust von vier ange-
heuerten Séldnern und ihres Leibwichters ist fiir Linea neben-
sichlich gegeniiber dem Verschwinden ihres Gemabhls.

Von den Helden erwartet sie nun, dass diese ithr Gewissheit
tiber das Schicksal Markadors verschaffen. Sie hilt die
Gruppe fir geeigneter, um in die Krypta einzudrin-
gen, als “die ersten dahergelaufenen Waffenknechte,

die ich finden konnte”. Sie verspricht den Helden




volle Unterstiitzung. Wenn sie noch Ausriistung benétigen,
kann Linea gerne Mittel dafiir zur Verfiigung stellen. Sorgen
Sie als Meister jedoch dafiir, dass die Wiinsche der Spieler
nicht zu ausgefallen werden. In diesem Fall wird die Hono-
ratin den Geldhahn sofort zudrehen. Erwecken Sie in den

Spielern durchaus die Vorstellung, sich hier auf ein klassisches
‘Verlies-Abenteuer’ einzulassen.
Sicherlich hat die Gruppe noch eine Vielzahl von Fragen. Linea
serra Kouramnion versucht in der Tat, ithnen in jeder Hinsicht
behilflich zu sein. Im Folgenden finden Sie einige Punkte, die
die Helden eventuell ansprechen werden.
® Markador serr Onachos: IThr zukiinftiger Gemahl istin Lineas
Augen tiber jeden Zweifel erhaben. Sie liebt ihn und ist {iber-
zeugt von seiner Unschuld, vielmehr glaubt sie ihn in schreckli-
cher Gefahr zu wissen.
@® Markadors Experimente: Linca weil nicht, mit was ihr
Geliebter sich befasst. Sie will es auch gar nicht so genau wissen.
Markadors Wort, dass es nicht gefihrlich sei, reichte ihr bisher.
Und schlieBlich “haben wir alle eine Arbeit, der wir nachgehen,
nicht wahr? Ich bin sicher, ihr habt auch schon fiir gute Aureal
Lebewesen getotet.” Die Méglichkeit, dass eines von Marka-
dors Experimenten fehlgeschlagen ist, zieht sie aber durchaus in
Betracht.
@® Das geheimnisvolle Experiment der letzten Wochen: Mar-
kador hat ein sehr grofies Geheimnis darum gemacht. Er hat
Linea immer wieder erzihlt, wie schwierig sein Vorhaben sei,
und dass er auf keinen Fall unterbrochen werden will. Es kénnte
durchaus sein, dass er sich sehr wohl mit etwas Gefihrlichem
befasst hat, aber ihrer Meinung nach nichts, was anderen Men-
schen schaden kénnte. (Bei dem Experiment handelt es sich
natiirlich um die Erschaffung des Seclenkristalls, Markador
wollte mit seinen geheimnisvollen Andeutungen nur Lineas
Neugier wecken.)
@® Die Nekropole: Der Friedhof liegt auBerhalb der Stadt, im
Norden am Rande des Dschungels. Er dient den Optimaten seit
Generationen als Begribnisstitte. Markador hat sich in einer
nicht mehr benutzten Krypta ein Labor eingerichtet.
Die Untoten: Es handelte sich hauptsichlich um Skelette und
Zombies. Linea selbst hat “etwa ein Dutzend” gesehen. Die Sol-
daten miissen jedoch auf wesentlich mehr gestoBen sein.
@ Die iiberlebenden Soldaten: Nur drei von acht Mann haben
den Vorstof3 iiberlebt. Unter den Toten war auch ihr Leibwich-
ter. Die Uberlebenden haben die Stadt schnellstméglich verlas-
sen, nachdem sie ihren Sold erhalten haben.
® Warum die Geheimniskrimerei? Vor allem Charaktere, die
den in Einstiegsvariante 1 vorgesechenen Brief erhalten haben,
wird es interessieren, warum Linea nicht einfach die Obrigkeit
verstindigt. Als Mitglied einer einflussreichen Familie hitte sie
sicherlich die Méglichkeit, eine Hand Myrmidonen in Beglei-
tung eines erfahrenen Magiers in die Krypta zu schicken. Sehr
widerstrebend gibt sie zu, dass sie sicherlich gentigend Einfluss
und Geld besitzt, um das zu erreichen. Aber Linea fiirchtet,
dass, wenn zu viele behérdliche Stellen auf die Sache auf-
merksam werden, man in der Tat Markador die Schuld
an den Untoten zuschiebt. Sie wundert sich ohnehin,
warum bisher niemand etwas in die Wege geleitet hat.

Was nun?

Die Helden sollten Linea serra Kouramnion mit gemischten
Gefiithlen verlassen. Es mag ithnen durchaus seltsam vorkom-
men, wie die Honoratin von ithrem Geliebten spricht. Lassen Sie
der Gruppe ruhig ein paar Zweifel, ob Markador wirklich der
harmlose Forscher ist, fiir den Linea ihn hilt.

Geben Sie den Helden nur wenig Zeit, sich in Vinerata umzu-
sehen. Linea dringt darauf zu handeln. Mit jeder Stunde, die
verstreicht, kann die Situation fiir Markador schlimmer werden,
Sollten die Helden den kurzen Einkaufsbummel nutzen, um
sich in der Stadt umzuhéren, kénnen Sie ihnen noch folgende
Informationen zuspielen:

® Uber Markador serr Onachos weiB man hier nur wenig. Kaum
jemand kennt den verschrobenen Forscher, der draulen in der
Nekropole wohnt.

@ Linea serra Kouramnion geniefit einen hervorragenden, wenn
auch etwas exzentrischen Ruf. Von ihrer bevorstehenden Hoch-
zeit hat man gehort. Der Briutigam ist jedoch den meisten
unbekannt.

Spitestens am nichsten Tag sollten die Helden zur Nekropole
aufbrechen. Des Nachts einen Friedhof voller Untoter aufzusu-
chen sollte wohl auf keinen Fall zur Diskussion stehen.

Die NekroPole

Nur wenige Wegstunden auBerhalb Vineratas liegt der Toten-
acker, auf dem die hochgeborenen Familien der Stadt seit unzih-
ligen Generationen ihre Toten. Alles in allem misst das Gelidnde
wohl 2 Millia in Linge und Breite. Eine vier Schritt hohe
Umziunung umgibt die gesamte Nekropole, und einzelne Teile
des Gelindes sind mittels Bambuswinden voneinander abge-
trennt.

Nur die reichsten Familien kénnen es sich leisten, die Ginge
und Kammern innerhalb der Krypten weit genug ins Erdreich
zu treiben, um so die Kérper ihrer verstorbenen Ahnen lange zu
konservieren. Einfache Lehmbauten stehen hier neben pompds
aufgemachten Steingebiuden, die den Toten einen Palast als
‘Wohnstitte” zur Verfiigung stellen.

Vor allem die ilteren Teile des Friedhofs sind teilweise schon
lingst von Dschungel und Sumpf iiberwuchert und zuricker-
obert worden. Orchideen wachsen zwischen den Grabsteinen
und ganze Krypten sind teilweise in den morastigen Boden ein-
gesunken. In den verlassenen Bauten nisten Vogel, das Gras
ist teilweise kniehoch. In einigen kleineren Griften kénnen
die Helden offene Sarkophage finden. Offensichtlich hat hier
jemand die Toten aus ihren Gribern entfernt.

Uber allem thront eine zehn Schritt hohe Statue des Totengot-
tes Nereton: ein Halbmond und ein Aasgeier mit ausgebreiteten
Schwingen.

Durch die warmen Temperaturen vermodern die meisten Lei-
chen sehr schnell, was zu einem permanenten leichten Verwe-
sungsgeruch fithrt, der tiber dem gesamten Areal hiingt wie eine
Pestwolke.

Verlangen Sie Selbstbeherrschungs- und Mut-Proben, um das Ver-
halten der Helden bei der Untersuchung des Friedhofs zu ermit-




teln, vor allem in Anbetracht des Gestanks. Und Helden mit
dem Nachteil Totenangst sollten in dieser Sequenz des Aben-
teuers grofie Probleme bekommen. Aber solange die Helden
sich bei Tageslicht aufierhalb der Krypten aufhalten, sind sie
in jedem Fall in Sicherheit und kénnen sich in Ruhe auf dem
Friedhof umsehen. Sorgen Sie dafiir, dass die Spieler unter
keinen Umstinden auf die Idee kommen, sich bei Nacht dort
umzusehen. Denn ein Riickzug ins Tageslicht kann ihr Uber-
leben sichern.

richten kénnen. Sie benétigen mehr Informationen tiber Marka-
dors Experimente und die Nekropole, bevor sie sich tiefer in die
Gewsélbe wagen kénnen.

Sie haben als Meister mehrere Mglichkeiten. Wenn Ihre Spiel-
gruppe SpaB am Erforschen finsterer Verliese hat, dann kénnen
Sie ihr einen langen und abenteuerlichen Abend bescheren.
Schépfen Sie aus dem Vollen! Sie haben zwei Stockwerke
zur Verfiigung, die Sie nach Belieben mit Untoten, Fallen
und anderen Dingen fiillen

T

Sobald die Helden sich
der riesigen Neretonsta-
tue im Zentrum der 4§
Nekropole nihern, erbli-
cken sie ein Grabmal, das
fastdie GréBe eines zwei-
stockigen Hauses hat
und das offensichtlich in
jungster Vergangenheit
vom grofiten Schmutz —
und Bewuchs gereinigt
wurde. Uber dem Ein-
gang wurde das Wappen
des Onachos
angebracht: ein weifles
Stundenglas auf schwar-
zem Grund. Dies muss

Hauses

der Zugangzu Markador
serr Onachos’ Riumen
sein.

Ins Dunkel

Der Eingangsraum der
Krypta wurde lediglich
vom grébsten Unrat be-
freit. In seinem Zentrum
steht ein Neretonschrein
Bauart,
dahinter fithrt ein tiefer
Durchgang ins Innere
des Gebidudes. Riesige
Ahnentafeln  an  den :

altertiimlicher

kénnen. Zeichnen Sie einen
Plan und bestiicken Sie die
Riume mit allen Widerwiir-
tigkeiten, die Ihnen einfal-
len. Wichtig ist nur, dass die
Helden am Ende die Aus-
sichtslosigkeit ihres Unter-
fangens erkennen.

Falls Sie den Handlungs-
strang straffen wollen, kon-
frontieren Sie die Helden
gleich am Anfang miteinem
groBen Trupp Untoter und
lassen Sie sie erkennen, dass
sie so nicht weiterkommen.
Spieler mit einer ausdau-
ernden Wiirfelhand kénnen

auch mehrere Stunden mit
Zombies, Skeletthorden
und Schattenwesen
beschiftigt
bevor sie die Sinn-

werden,

losigkeit ihrer Bemii-
hungen einsehen. Die
Nekropole ist riesig
und Kel éash ein hoch-
rangiger Paktierer. Thm
und damit auch Ihnen
stehen fast unbegrenzte
Mittel zur Verfiigung.
Wir halten die Variante fiir
besonders stimmungsvoll, in

Winden des Raumes und AEEMN G e 2OOZ
auch der weiterfiihren-

den Ginge verweisen auf unzihlige Tote, die hier wohl ihre
letzte Ruhestitte gefunden haben. Jedoch scheint schon lange
niemand mehr den Toten hier Respekt gezollt zu haben.

Den Helden sollte schnell klar werden, dass sie hier vor dem Zu-
gang zu weitriumigen unterirdischen Grabanlagen stehen.

Die Untoten

Wir haben an dieser Stelle bewusst auf einen Lageplan der
unterirdischen Anlagen verzichtet. Hier ist Ihr meisterliches
Fingerspitzengefiihl gefragt. Der finstere BalLoa Kel.éash hat
die Toten der Nekropole aus ihren Gribern geholt und zu einer
schlagkriftigen Armee vereint. Ziel dieses Abschnitts ist es, den
Helden nahezubringen, dass sie hier ohne weiteres nichts aus-

der sich die Helden zuerst in ein

-

paar Riumen ungestért umsehen kénnen.
Lassen Sie sie auf Spuren der vergangenen Tage stoen: getrock-
netes Blut auf dem Boden, zerbrochene Waffen, ein Helm, zer-
storte Teile von Markadors Geritschatten und Wohnriumen.
Dann erst sollten sie vereinzelten Untoten begegnen. Wihrend
die Helden sich noch iiber die ersten Siege iiber einzelne Zom-
bies und Skelette freuen, beginnen sich tiefer im Innern der
Krypta mehr Schatten zu bewegen und schlurfende Gerdusche
kiinden vom baldigen Eintreffen der untoten Verstirkung. Erst
langsam erreicht das Gros der Kreaturen Kel.éashs die obere
Ebene der Krypta.

Viele niitzliche Informationen zu Untoten finden Sie
in MyMy S.116/117. Hier in jedem Fall die spieltech-

nischen Werte exemplarischer Gegner:




Skelett

Knochenhand: INI 5+W6 AT 9 PA7 TP 1WH1 DKH
Rostige Waffe: INI 6+W6 AT 8 PA7 TP 1W+3* DKN*
LeP 15 AuPunendlich KO7 RS0 MR15

Klingenwaffen richten gegen Skelette nur halben Schaden an.
Stichwaffen sind wirkungslos.

Zombie

Knochenhand: INl 4+W6 AT 8 PAG6 TP 1W+1 DKH
Rostige Waffe: INI 5 AT7 PAB6 TP 1W+3* DKN*
LeP 18 AuPunendlich KO10 RS0 MR 15

Stich- und stumpfe Waffen sind gegen Zombies wirkungslos.

Bei der ersten Begegnung mit Untoten ist eine MU-Probe +2 +
evtl. Totenangst fallig, um nicht Angstabzlige von -2 auf alle Wirfe
Zu erleiden.

*) Sie kénnen den Untoten auch nach Belieben andere Waffen
geben, die dann auch anderen Schaden anrichten und Uber
andere Distanzklassen verfligen. Wenn Sie wollen, tragen manche
der Untoten auch alte Ristungen mit entsprechendem RS.

Weiterhin konnen Sie die Helden auch mit Zombies jiingeren
Datums konfrontieren. So sind Markadors Bedienstete und
Lineas

S6ldner ausnahmslos Kel.éashs Horde einverleibt

worden.

‘Frische’ Zombies

Rostige Waffe: INI 7+W6 AT 9 PA7 TP 1W+2 bis TW+4
DK N oder S
LeP 24 AuPunendlich KO11 RSO0bis3 MR 15

Stich- und stumpfe Waffen sind auch hier wirkungslos.

Sorgen Sie dafiir, dass die Helden in den Kimpfen gegen die
Untoten viele Treffer mit niedriger TP-Zahl einstecken miissen.
Auch ein Held mit hohem PA-Wert kann gegen drei bis vier
Gegner mit 1W+2 TP schnell in Bedringnis kommen. Auf
diese Weise sinkt die LE der Helden langsam und sie haben
genug Zeit, iber eine Flucht nachzudenken. Schildern Sie, wie
im Hintergrund weitere tote Koérper gegen ihre Artgenossen
dringen. Frither oder spiter muss den Charakteren ein Riickzug
ins sichere Tageslicht als einzige Alternative erscheinen, denn
die Untoten ertragen Sonnenlicht nicht und werden ihnen dort-
hin nicht folgen.
Sorgen Sie dafiir, dass die Spieler nicht zu frustriert sind. Hier
muss Vernunft vor Heldenmut gehen. Behalten Sie die LE
der Helden méglichst stindig im Auge. Legen Sie ihnen dann
den Riickzug nahe, wenn sie noch stark genug sind, um die
Amaunir-Mumie zu besiegen. Untote sind langsam, rennenden
Helden sollte es also nicht schwer fallen, den Ausgang zu errei-
chen. Natiirlich kénnte im entscheidenden Moment der ret-
tende Gang von einer Gruppe Zombies versperrt sein und die
Gruppe muss sich einen anderen Ausgang suchen. Sie sehen, bei
der Gestaltung dieser Szene hingt viel von Threm meister-
lichen Feingefiihl ab. Wichtig ist nur, dass die Helden
in der folgenden Szene noch zu einem Kampf in der
Lage sind.

Die Mumie

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Bald miisstet ihr das rettende Sonnenlicht erreicht haben.
Dieser Gang fithrt zuriick in die Krypta, durch die ihr dieses
gotterverlassene Labyrinth betreten habt. Nicht weit hinter
euch kénnt ihr die schlurfenden Schritte eurer Verfolger
héren. Das Licht eurer Fackeln wirft gespenstische Schatten
an die Winde. Schneller, nur noch um diese eine Ecke und
dann seid ihr in Sicherheit.

Lassen Sie sich genau beschreiben, in welcher Reihenfolge die
Helden rennen. Im Falle einer blinden Flucht wird der schnellste
Charakter vorne laufen. Vielleicht deckt ein Kimpfer den Riick-
zug. Oder schnauft der langsame Magier hinter der Gruppe
her? Eventuell ist auch jemand verletzt und kommt nur lang-
sam nach. Wichtig ist nun, wer hinten l4uft.

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

(An den hintersten Helden gewandt:) Gehetzt sichst du dich
um. Von euren Verfolgern ist nichts zu sehen. Héren kénnt
ihr sie zwar, aber es sieht so aus, als ob ihr es schaffen wiirdet.
Doch was ist das? Eine Bewegung im Schatten, nur wenige
Meter hinter dir. Irgend etwas ist dortim Dunkeln und kommt
schnell niher. Du hast gerade noch Zeit, eine Warnung zu
rufen, als dich die Kreatur mit einem Fauchen angreift.

Kel éash hat selbstverstindlich mitbekommen, dass jemand ver-
sucht, in die Krypta einzudringen. Ebenso hat er bemerkt, dass
sich die ungebetenen Giste diesmal intelligenter anstellen als
Lineas S6ldner. Daher hat er einen seiner mumifizierten Diener
entsandt, um der Sache ein Ende zu bereiten. Die Amaunir-
Mumie lauert den Helden kurz vor dem Ausgang auf. Die Werte
dieses Gegners finden Sie im Anhang auf S. 66. Sorgen Sie
dafiir, dass die Helden die Mumie genau zu Gesicht bekommen,
bevor sie sie endgiiltig zu Nereton schicken.

Dies ist der letzte harte Brocken, bevor die Helden endlich
wieder das erlésende Tageslicht sehen kénnen. Ein schénes
Ende fir diesen Gegner wire es, wenn die Helden ihn mit
einem Trick um die letzte Gangbiegung ins Licht locken oder
werfen kénnten, um zu sehen, wie die Mumie in Flammen auf-
geht. Jetzt gilt es nur noch, schnell soviel Abstand wie méglich
zwischen sich und die Nekropole zu bringen, bevor die Nacht
hereinbricht. Die Helden sollten aus diesem Kampf auf jeden
Fall folgende Informationen mitnehmen kénnen:

® Diese Mumie war stirker als alle anderen Gegner. Sie muss
eine Art Anfiihrer oder anderweitig wichtig gewesen sein.

® Es war zu Lebzeiten in jedem Fall ein Amaunir.

® Nach dem Tod der Mumie bleibt inmitten der Asche ein Amulett
mit kryptischen Kratzspuren liegen. Verlangen Sie eine Giitter und
Kulte-Probe und erfragen Sie die iibrig behaltenen Talentpunkte:
5 TaP*: ein amaunisches Bestattungsamulett

8 TaP*: Das Amulett wurde entweiht.

10 TaP*: Es wurde im Namen Dya’khols entweiht.

Diese Informationen kann eventuell auch spiter der Baloa
ShinKao geben, wenn die Helden ihm das Amulett zeigen.




Zurtick zu Linea

Linea serra Kouramnion ist entsetzt iiber das, was die Helden
zu berichten haben. Sie lisst einen Heiler kommen, der ihre
Wunden versorgt, und bietet ihnen Quartier in der Villa an,

um sich erst einmal auszukurieren. Jeder Held regeneriert tiber
Nacht IW6+4 LeP,

Beschreiben Sie die Dunkelheit, die sich {iber Vinerata senkt,
und entlassen Sie die Helden mit einem mulmigen Gefiihl in
einen unruhigen Schlaf.

KaPitel [l — Verschlungene Pfade

In diesem Teil des Abenteuers geht es fiir die Helden hauptsich-
lich darum, die Geschichte des Baloa KeLéash zu rekonstru-
ieren. Letztendlich werden sie auf den derzeitigen Baloa des
Amaunir-Cirkels in Vinerata treffen. Wenn die Helden beweisen
konnen, dass das alte Bése unter der Nekropole wieder erwacht
ist, wird der BalLoa ihnen von Keléash erzihlen.

Gleichzeitig taucht in der Altstadt ein Abgesandrter des Hauses
Onachos auf. Terkamun val Onachos stellt Nachforschungen
tiber die Ereignisse in Vinerata an und kommt zu dem falschen
Schluss, dass Markador selbst fiir die Untoten verantwortlich ist.
Der Gesandete riistet daraufhin zum Gegenschlag gegen den ver-
meintlichen Paktierer. Die Helden miissen ihn nun von Marka-
dors Unschuld iiberzeugen.

Kriegsrat

Am Morgen nach den Ereignissen in der Nekropole versammelt
Linea serra Kouramnion die Helden im Garten der Villa, um
tiber das weitere Vorgehen zu beraten. Zugleich erzihlt sie ihnen
von cinem merkwiirdigen Traum, den sie in dieser Nacht hatte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Guten Morgen, meine Freunde. Ich sehe, ihr habt euch
einigermallen von den gestrigen Ereignissen erholt. Bevor
wir iiberlegen, was wir nun tun kénnen, méchte ich euch
etwas Seltsames erzihlen. Ich hatte heute Nacht einen
beunruhigenden Traum. Ich triumte von Markador. Ich sah
thn eingesperrt in eine Art glisernem — oder kristallenem
— Gefiingnis. Um ihn herum waren iiberall durchsichtige
Wiinde. Es schien, als versuche er mir etwas zu sagen, doch
ich konnte seine Stimme kaum verstehen. Ich rief seinen
Namen, aber er reagierte nicht. Dann sah es so aus, als ob er
all seine Kraft zusammennehme und schlieBlich konnte ich
seine Stimme fiir kurze Zeit verstehen. Er sagte:

‘Was ein Band zwischen zwei Seelen werden sollte, wurde
zum Kerker fiir eine.

Der Tote, der nicht begraben wurde, wandelt wieder.

Der Garten der Végel fithrt zur Wahrheit.

Kel éash wird dir die Tiir 6ffnen.’

Was genau diese Worte bedeuten, weil3 ich nicht, aber ich
bin tiberzeugt, dass Markador noch lebt und dass er mir
auf diese Weise etwas mitteilen wollte ... und dass er keine

Schuld an den Geschehnissen trégt.”

Markador ist es gelungen, iiber den Seelenkristall (s. Anhang
auf S. 66) Kontakt zu Linea aufzunehmen. Die erste Zeile des
Traum bezicht sich natiirlich auf den Seelenkristall. Sie und
Lineas Hinweis auf ein glisernes Gefiingnis sollte den Helden
weiterhelfen, wenn sie schlieBlich auf Markadors besessenen
Kérper treffen. Der Tote, der nicht begraben wurde, ist KeLéash,
der einzige Tote in der Nekropole, der dort nicht rituell bestattet
wurde. Der ‘Garten der Végel’ ist ein Hinweis auf den Amaunir-
Baloa ShinKao sowie den Ort, an dem er zu finden ist — das
Arboretum. Die Helden kénnten annehmen, dass Kel.éash eine
Person ist, die ithnen weiterhelfen kann. Tatsichlich ist es jedoch
die Kenntnis dieses Namens, die die Amaunir iiberzeugen wird,
den Helden zu helfen.

Linea kann zu den Teilen von Markadors Nachricht folgende
Informationen liefern:

® Uber das Band der Seelen oder ein Gefingnis weil sie nichts.
Sie vermutet, dass mit dem Band ihre und Markadors Hochzeit
gemeint ist.

® Ein ‘Garten der Viégel’ ist ihr unbekannt.

@® Keléash klingt nach einem amaunischen Namen, sie kennt
jedoch niemanden, der so heif3t.

Die Informationssuche wird die Helden an verschiedene Orte
Vineratas fithren. Da gleichzeitig zwei andere Handlungsstringe
in Kraft treten, nimlich das Erscheinen des Onachos-Gesandten
Terkamun val Onachos und KeLéashs Auftrag an die Mumien,
dic Helden zu téten, haben wir die Ereignisse dieses Kapitels
in Baukastenform fiir Sie vorbereitet. Zuerst stellen wir Thnen
mogliche Aktionen der Helden dar, anschliefend die Pline
KeLéashs sowie das Vorgehen des Terkamun val Onachos. Die
Reihenfolge der Szenen und das Ineinandergreifen der han-
delnden Personen ist stark vom Vorgehen Threr Heldengruppe
abhingig. Aber keine Sorge! Wir geben Thnen ein paar Leitfiden
in Form von exemplarischen Szenen an die Hand, die Thnen das
Zusammenfithren der Handlungsstriinge erleichtern wird.

SPurensuc]ﬁe

Fir die Helden gibt es nun mehrere Moglichkeiten, was sie
unternehmen kénnten.

® Informationen iiber die Nekropole sammeln: Alte Doku-
mente zur Geschichte des Friedhofs kénnen im Stadtarchiv
cingeschen werden. Als Honoratin kann Linea den
Helden Zugang zum Archiv verschaffen. Dort lassen

sich mittels eintigiger Recherchearbeit und einer Lesen




und Schreiben-Probe (Gemein-Imperial) folgende Informatio-
nen ermitteln:

I TaP*: Die Nekropole dient seit mindestens 2.000 Jahren als
Begribnisstitte der Optimatenfamilien Vineratas. Die Optima-
tengeschlechter setzen sich in der Stadt traditionell aus mensch-
lichen Familien zusammen.

3 TaP*: Vor ca. 300 Jahren gab es offensichtlich einen Aufruhr
in der Nihe der Nekropole. Die Brajansgarde musste ausriicken
und eine Menschenmenge auflésen. Es gab Tote und Verletzte.

5 TaP*: Der Aufruhr bei der Nekropole scheint seinen Ursprung
im Amaunir-Viertel Inshayon gehabt zu haben.

8 TaP*: In den folgenden Wochen wurden mehrere Amaunir
von der Brajansgarde daran gehindert, in die Nekropole einzu-
dringen und ‘Grabschindungen’ zu begehen.

Die Helden sollten in jedem Fall zu dem Schluss kommen,
dass des Ritsels Losung irgendwo bei den Amaunir Vineratas zu
finden sein muss. Falls keiner der Helden des Lesens (Gemein-
Imperial) fihig ist, wird Linea selbst sich an den Recherchen
beteiligen.

@® Den Garten der Vogel suchen: Innerhalb kiirzester Zeit ldsst
sich feststellen, dass es in oder um Vinerata herum keinen sol-
chen Ort gibt. Es gibt jedoch in der Stadt einen Hindler, der mit
exotischen Tieren handelt. Linea hat des 6fteren von ihm Zier-
végel fiir Feste gemietet. Der Mann, cin élterer Neristu namens
Ilchanu, kann den Helden mitteilen, dass er alle seine Vogel
von einem Ziichter aus dem Amaunir-Viertel Inshayon bezieht.
Dieser kénnte eventuell etwas tiber einen solchen Ort wissen.
Der Name des Ziichters ist ShinKao. Ilchanu kann den Helden
die Adresse geben.

® Informationen iiber einen Amaunir namens KeLéash bzw.
die Amaunir-Mumie suchen: Die Helden kénnten versuchen,
Kontakt zum &rtlichen Amaunir-Cirkel aufzunehmen.

Egal, welchen Weg die Helden wihlen, letztendlich werden sie
alle Spuren ins Amaunir-Viertel bzw. zum Haus des Vogelztich-
ters ShinKao fithren. Sorgen Sie dafiir, dass die Gruppe am
zweiten oder dritten Tag der Nachforschungen dort eintrifft.

Inshayon
Der Stadtteil, der hauptsichlich von den Amaunir bewohnt
wird, sicht aus, als hitte ein Kind iiberdimensionale Baukltze
verstreut. Wiirfelférmige Bauten tiirmen sich mehrere Ebenen
hoch iibereinander, fiir AuBenstehende scheinbar ohne System
angeordnet und erbaut. Schmale Briicken und Stege, auf denen
sich die Amaunir ohne Schwierigkeiten bewegen, spannen sich
viele Schritt iiber dem Erdboden und verbinden die Wohnblocks
miteinander. Machen Sie den Helden klar, dass es fiir Amaunir
kein Problem ist, 9 Spann iiber dem Boden auf einem 1 Schritt
breiten Pfad zu spazieren. Menschliche Helden, vor allem solche
mit dem Nachteil Hohenangst, sollten durch Gewandtheits- oder
Mut-Proben beweisen, dass sie keine Probleme mit schmalen
und gelinderlosen Planken in grofierer Héhe haben. Nicht-
Amaunir werden zwar beobachtet, jedoch nicht feindselig oder
abweisend behandelt. Allenfalls machen sich die Amaunir
iiber die ‘tollpatschigen’ Glatthdute lustig, die so unbe-
holfen tiber die Stege balancieren. Die Helden konnen
in der groBten Taverne Inshayons, dem ‘Min-Taosa’

(Amaunal fiir ‘Dunkle Héhle fiir Viele’) nach den Mumien oder
einem Amaunir namens KeLéash fragen. Die einfachen Amau-
nir werden zu beiden Sachverhalten nichts wissen. Gonnen Sie
den Helden eine Szene in einer typischen Amaunir-Kneipe,
die auf priide Charaktere gelinde gesagt nur skandalss wirken
kann.

Die Fragen der Helden werden die Aufmerksamkeit der Amau-
nir um den BaLoa ShinKao auf sich ziehen. Stellt ein Amaunir
unter den Helden den Kontakt her oder gehen die Helden
freundlich und mit Respekt vor, so wird man sie héflich an
ShinKao verweisen. Sind die Helden briisk oder zu unhéflich,
werden nach einiger Zeit ein paar kriftige Amaunir mit Krumm-
sibeln und Friedensstiftern auftauchen, die wissen wollen,
warum die Helden so viele Fragen stellen. Sie fordern die
Helden auf, sie zu ShinKao zu begleiten, um diesem Rede und
Antwort zu stehen.

Das Haus des Baloa

Auf einer der obersten Ebenen Inshayons liegt das Arboretum
— der Garten des Baloa des Amaunir-Cirkels von Vinerata. Es
handelt sich um ein grofies Haus mit einem riesigen Innenhof.
Die Helden werden, je nachdem auf welchem Weg sie hierher
gelangt sind, mehr oder minder bewacht in den Hof eskortiert.




Der Innenhof des Gebiudes entpuppt sich als Garten von
unglaublicher Pracht. Von ciner 4 Schritt hohen Felsformation
ergieBt sich ein Wasserfall in einen kleinen kiinstlichen See.
Riesenfarne, bunte Orchideen und andere exotische Pflanzen
beherrschen jeden Winkel des Arboretums, und der Gesang
unzihliger Végel erfiillt die Luft. Vor allem die Végel sind es, die
zu der einzigartigen Szenerie beitragen — schillernde Farben und
buntes Gefieder, wohin das Auge blickt. Alle Arten von Sing-
und Ziervigeln des zentralen Myranor sind hier zu finden. Eine
Tierkunde-Probe +4 gibt Auskunft dariiber, dass es sich hier um
eine sehr bemerkenswerte Zucht handelt.

ShinKao

Der Baloa hat sich ganz den Elementen Humus und Luft ver-
schrieben. So hat er diesen Garten auf dem Dach Vineratas
erschaffen und hilt ihn am Leben. ShinKao ist zwar das religi-
ose Oberhaupt der Amaunir Vineratas, im biirgerlichen Leben
jedoch ein auch weit iiber die Grenzen der Stadt hinaus bekann-
ter Vogelziichter. Der 4ltere Amaunir mit dem grau-silbernen,
halblangen Fell strahlt eine beeindruckende Ruhe und Gelas-
senheit aus. Er hért sich bereitwillig an, was die Helden zu
sagen haben, und iiberlegt seine Antworten genau. Spitestens
jetzt sollte den Helden klar werden, dass sie den Garten der
Viégel bereits gefunden haben und somit dem Geheimnis auf
der Spur sind. Je respektvoller die Helden ShinKao behandeln,
desto eher ist er geneigt, Informationen preiszugeben. Wenn
die Helden nach einer Person namens Kel.éash fragen, wird er
zunichst wissen wollen, was sie von diesem wollen. Wenn sie
thm schlussendlich von den Amaunir-Mumien erzihlen oder
ihm gar das Amulett der zerstérten Mumie aushindigen, stoft
der Baloa einen tiefen Seufzer aus, l4sst fiir einen Moment die
Schultern hingen, und beginnt schlieBlich zu erzihlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“KeLéash ... Es gab ... gibt wohl tatsichlich eine Person
dieses Namens. Kel.éash war einst mein Vorginger in
diesem Amt. Das ist jedoch viele Jahrhunderte her. Ja, er
war Baloa dieses Cirkels, wie ich heute. Sein Element war
Humus, und er war in seiner Jugend ein begnadeter Heiler.
So grof} war seine Heilkunst, dass ihm alle einredeten, er
sel wohl in der Lage, selbst den Tod zu besiegen. Kel .éash
war auch ein ehrgeiziger Mann. Und so strebte er danach,
genau das zu tun. Auf seiner Jagd nach dem ewigen Leben,
dem Ende allen Sterbens, geriet er in die Finge einer finste-
ren Wesenheit. Unter den optimatischen Magiern ist sie als
Dya’khol bekannt. Sie ist das Nichts, Un-Leben, Zerfall,
das nicht greifbare Ende allen Seins. Ihre Diener sind die
Untoten, die ruhelosen Seelen. Sie ist das absolute Gegen-
teil des lebensspendenden ewigen Humus. Als Kel.éash
glaubte, an die Grenzen der Heilkunst gestofien zu sein,
suchte er Wissen beim Tod —und verlor sich darin. Amaunir
verschwanden, und es hieB, Kel.éash erwecke die Toten in
seinem Refugium wieder zu neuem, unheiligem Leben.
Sein Schiiler Rallau genoss bei den Amaunir des Cirkels

hohes Ansehen. Er versuchte immer wieder, seinen Mentor

von diesem falschen Weg abzubringen. Auch in der
Gemeinde wurden immer mehr Stimmen laut, dass KelLéash
nicht linger Baloa sein solle, doch Ral.au beruhigte die
Leute. Er versprach noch ein letztes Mal mit KeLéash zu
reden. Doch sein Meister bereitete sich lingst auf sein gréf3-
tes Werk vor. An dem Ort in Vinerata, der dem Tod am
nichsten war, der Nekropole, wollte er seiner Herrin ein
grofies Geschenk machen. Er hatte sechs kriiftige Amaunir
in seine Gewalt gebracht und opferte sie seiner finsteren
Gottin. Er mumifizierte ihre Kérper und hoffte auf die
Gunst Dya’khols als Dank fiir ihre Seelen. Ralau traf
an der Spitze der aufgebrachten Amaunir bei der Nekro-
pole ein. Die dummen Brajansgardisten dachten, sie woll-
ten ihre Griber schinden oder etwas gegen ihre heilige
Oktade unternehmen. Wihrend die Gardisten versuchten,
die Amaunir aufzuhalten, gelang es Ralau, in die groBe
Krypta einzudringen. Er stellte seinen Meister zur Rede und
musste erkennen, dass dessen Seele unrettbar verloren war.
Dya’khol war im Begriff, sein Flehen zu erhéren. Ralau
hatte sich dem Element des Feuers verschrieben. Er wusste,
dass er KelLéash im Kampf nicht besiegen konnte, und so
brachte er mit elementarer Macht die Krypta zum Einsturz.
Kel.éash wurde mitsamt den Mumien unter den Triim-
mern begraben. In der Folgezeit versuchten einzelne Amau-
nir immer wieder, in die Nekropole einzudringen und sich
Gewissheit iiber das Schicksal KeLéashs zu verschaffen.
Doch die Brajansgarden bewachten den Friedhof scharf.
Es gelang nie, endgiiltige Klarheit in diese letzten Auge-
blicke zu bringen. Ralau wurde der neue Baloa. Er gab
die Geschichte an seinen Schiiler weiter und dieser wie-
derum an seinen und so weiter. Bis zu mir. Seit Hunderten
von Jahren haben wir nichts Auffilliges auf der Nekropole
bemerkt, und die Geschichte Kel.éashs schien mir nur
das Beispiel fiir einen hochmiitigen BaLoa und somit ein
Lehrstiick vom Meister an den Schiiler, was geschehen
kann, wenn sich ein Bal.oa zu wichtig nimmt. Die Opti-
maten haben die Krypta wieder aufgebaut und KeLéashs
Geschichte geriet in Vergessenheit. Doch jetzt glaube ich,
dass Dya’khol in den letzten Augenblicken die Bitten ihres
Dieners erhort haben muss. Irgendwie hat KeLéashs Geist
die Zeit tiberdauert und Dya’khol hat ihm zu seiner Rache
verholfen.”

Damit kennen die Helden nun die Geschichte des untoten
BaLoa. Ihnen sollte klar werden, dass nicht Markador, sondern
KeLéash hinter den Untoten steckt. Was sie mit diesen Informa-
tionen anfangen, hingt stark von den Ereignissen der letzten
Tage und den Begegnungen mit den Mumien und Terkamun
val Onachos ab. Auf die Frage, ob ShinKao den Helden helfen
kann, Kel.éash zu vernichten, antwortet der Bal.oa zdgerlich,
dass weder er noch seine Minner fiir den Kampf mit den Unto-
ten genlgend geriistet sein. Unter dem Erdboden in der
Krypta sind seine Krifte des Humus und der Luft
ohnehin stark eingeschrinkt. Die Helden miissen also
einen anderen Weg finden.




Unheimliche Ver‘Folger
In der Zwischenzeit erkennt Kel.éash, dass die Zeit fiir
ihn langsam knapp wird. In wenigen aufeinanderfolgenden

Tagen haben Linea, die
Helden und Terkamun

2

KeLéash beobachtet das Geschehen durch die Augen der Mumie,
Wenn méglich, wird die Mumie versuchen zu fliehen. Falls es
den Helden hier gelingt, eine weitere der Mumien zu vernich-
ten, haben sie es im Finale nur noch mit vier dieser besonders
hartnidckigen Gegner zu

val Onachos die Ruhe der
Krypta gestért. Nachdem
er die Untoten als Wich-
ter abgestellt hatte, hater

begonnen, seine Kriftezu 7’ |
regenerieren. Jetzt, da er
sich wieder ganz in dieser
Existenzebene Dbefindet, FE
kann er iiber einen Grol3-
teil seiner alten Macht
verfiigen. Er ist mit dem
Kérper Markadors nicht
zufrieden. Diese ‘haarlose
Hiille’
schwichlich und ungeeig-
net. Daher versucht er,:
seinen alten Kérper, der

erscheint ihm

noch immer in einer
Hoéhle unter der Krypta
begraben liegt, wieder in
Besitz zu nehmen. Dies
istjedoch ein langwieriger
und kraftraubender Pro-
zess fiir den Untoten. Um
sich mehr Zeit zu ver-
schatfen, schickt er seine
Diener, die verbleibenden

Mumien, auf die
Jagd nach den Sts-
renfrieden.

Aus Markadors pri-

vaten Aufzeichnun-

tun. In jedem Fall kennt
Keléash nun die Pline

der Helden und wird ver-

suchen, sie zu vereiteln,

Wo auch immer die
Helden sich ab jetzt
abends oder nachts auf-
halten, wird sich eine
der Amaunir-Mumien an
ihre  Fersen  heften.
Kel éash ist jedoch nicht
mehr so dumm, das
Unleben seiner Diener
noch einmal so leichtfer-
tig zu riskieren. Falls sich
eine giinstige Gelegen-
heit ergibt, werden die
Untoten aus dem Hinter-
halt angreifen und sich
iiber die Dicher wieder
zuriickziehen. Lediglich
ihn
ausgerechnet nachts zum
Haus ShinKaos fiihren,
i wird KeLéash sich zu

einem erneuten Frontal-

wenn die Helden

angriff entschlieBen. Er
wird zwei Dienern den
Angriff auf das Arbore-
tum befehlen. In diesem
Fall wehrt sich ShinKao
dornenbewehrten

mit
Ranken, die aus dem

gen konnte er die
Identitit Linea serra
Kouramnions ermitteln. Dort sollen die Mumien mit der Jagd
beginnen.
In der ersten Nacht, unmittelbar nach dem Terkamun val
Onachos die Villa Lineas wieder verlassen hat (s.u.), schleicht
sich eine der Mumien auf das Gelinde. Wihrend die Helden und
Linea das weitere Vorgehen beratschlagen, belauscht Kel.éash
durch die Sinne der Mumie das Gesprich. Dann greift der
Untote schlagartig aus dem Dunkel heraus an. Mittels einer
Gefahreninstinkt- oder Sinnenschirfe-Probe +5 kann einer der
Helden noch rechtzeitig einen Schatten am Fenster wahrneh-
men, bevor die Mumie durch das Glas hindurch Linea angreift.
Sobald der Untote im direkten Gefecht zu unterliegen droht,
flichtet er in den weitliufigen Garten der Villa und ver-
sucht, die Helden dort zu trennen und einzeln aus dem
Hinterhalt zu téten.

R e el 200 B Boden spriefen. AuBer-
dem werden die Mumien
von den unzihligen Végeln des Arboretums attackiert, und
ShinKao kann drei Amaunir zu Hilfe rufen, die wenig spiter

eintreffen.

Amaunir-Wachter
Serovermesser: INI 12+W6 AT 13 PA 11
LeP25 AuP30 KO12 RS2 MRS

TP 1W+3 DKN

ShinKao sollte den Kampf auf jeden Fall tberleben, daher
haben wir fiir ihn auch keine Werte angegeben. Spitestens wenn
eine weitere Mumie vernichtet ist, wird KeLéash die verblei-
bende zur Flucht veranlassen.




Terkamun val Onachos

Das Haus Onachos mag einen zweifelhaften Ruf im Imperium
haben, doch gerade weil seine Angehérigen als Nekromanten
und Geisterbeschwérer stindig mit einem wachsamen Auge von
den anderen Hiusern beobachtet werden, sind siec um so mehr
darauf bedacht, Fehltritte einzelner Mitglieder schnell und auf
eigene Faust zu ahnden. Die Helden und Linea serra Kouram-
nion sind nicht die einzigen, die das Auftauchen der Untoten
auf der Nekropole bemerkt haben — und nicht die einzigen, die
von der Anwesenheit Markador serr Onachos’ auf dem Friedhof
wussten. So hat es sich mittlerweile auch zu den Oberen des
Hauses Onachos herumgesprochen, dass in den Labors eines
ithrer Mitglieder etwas nicht mit rechten Dingen zugeht. Man
hat beschlossen, den erfahrenen Terkamun val Onachos nach
Vinerata zu entsenden, damit dieser den Ereignissen nachgehen
und gegebenenfalls das fehlgeleitete Mitglied der Familie zur
Rechenschaft ziehen kann. :

Mehr zur Person Terkamun und zu den Mechanismen dieses
umstrittenen Optimatenhauses finden Sie im Anhang ab Seite
66. Hier soll nur das Vorgehen des Abgesandten beschrieben
werden.

Terkamun trifft am Tag, nach dem die Helden versucht haben,
in die Krypta einzudringen, in Vinerata ein. Zunichst beschliet
er, alleine die Nekropole zu erkunden, und muss, ebenso wie
die Helden, die Erfahrung machen, dass ein Eindringen ohne
weiteres nicht méglich ist. Er schickt Nachricht an seine Vorge-
setzten und bittet um Entsendung einiger erprobter Gardisten.
Diese sogenannten Erldser, ausgebildete Kimpfer des Hauses
Onachos, die auf den Kampf gegen Untote vorbereitet sind,
sollen ihm helfen, das offensichtliche Ubel auszurotten. Bis zu
ihrem Eintreffen wird es jedoch 2 bis 3 Tage dauern. In dieser
Zeit versucht der Gesandte, Nachforschungen zur Person Mar-
kadors anzustellen.

Noch am Abend des ersten Tages in Vinerata wird er Linea
in ihrer Villa aufsuchen. Vermutlich sind auch die Helden zu
diesem Zeitpunkt von ihrem ersten Recherchetag zuriick. Ter-
kamun wird unter Protesten der Dienerschaft Einlass in die
Riumlichkeiten Lineas erzwingen und ein Gespriich unter vier
Augen mit 1hr verlangen. Lassen Sie die Helden ruhig ritseln,
was der unheimliche Fremde will. Nachdem er gegangen ist,
erzihlt Linea den Helden, was Terkamun wissen wollte:

® Markador hatihr mehrfach vom rigorosen Durchgreifen seines
Hauses gegen Paktierer erzihlt. Genau deswegen wollte Linea
so wenig Aufsehen wie moglich bei der Rettung ihres Zukiinfti-
gen erregen.

@ Nun ist eingetreten, was sie beftirchtet hat. Terkamun val
Onachos ist im Auftrag seines Hauses in Vinerata, um eine
eventuelle Verfehlung Markadors zu untersuchen.

® Er war bereits in der Krypta und hat die Untoten gesehen.
Lassen Sie die Helden ruhig ein wenig dariiber nachdenken,
wie es dem Abgesandten allein gelingen konnte, den Untoten zu
entkommen. Immerhin hatten sie selbst groBe Schwierigkeiten.
® Linea hat ihm von Markadors groem Experiment und den
Mumien erzihlt. Terkamun hat daraufjedoch nicht reagiert.

@ Sie weil} nicht, was der Abgesandte nun vorhat hat. Er hat ihr

allerdings mitgeteilt, dass er in der noblen Herberge Horassaal
zu erreichen ist, falls sie ihm noch etwas zu sagen hat.

Nach dem Besuch Terkamuns sollte bei den Helden in jedem
Fall ein ungutes Gefiihl verbleiben.

Einen Tag spiter sucht Terkamun Linea noch einmal auf, um
ihr mitzuteilen, dass er durch seine Recherchen zu dem Schluss
gekommen ist, dass Markador wohl einen Pakt mit Dya’khol
eingegangen ist. Er erwarte in den nichsten Tagen eine Gruppe
kampferprobter Krieger, mit denen er vorhat, “Markador und
seine Schergen vor das ewige Gericht Neretons zu bringen”. Er
teilt Linea mit, dass sie sich bis zur endgiiltigen Klirung der
Zusammenhinge in Vinerata aufzuhalten habe.

Nun ist es wichtig, dass die Helden ihre Antipathie dem Abge-
sandten des Hauses Onachos gegeniiber iiberwinden. Er und
seine Krieger stellen den einzigen Weg dar, wie sie in die Nekro-
pole eindringen konnen. Terkamun muss iiberzeugt werden,
dass Markador unschuldig ist, oder zumindest an dessen Schuld
zweifeln. Wenn die Helden ihn aufsuchen, hért er sich an, was
sie vorzubringen haben, verlangt jedoch Beweise fiir die Aussa-
gen der Helden. Dazu bicten sich mehrere Méglichkeiten an:

@® Man kann ihm die Dokumente aus dem Stadtarchiv vorle-
gen.

® Wenn die Helden in diesem Teil des Abenteuers eine der
Mumien vernichten konnten, kénnte man Terkamun die Uber-
reste zeigen.

® Am effektivsten wire es sicherlich, Terkamun val Onachos
mit dem Baloa ShinKao zusammenzubringen, damit dieser
ihm von KeLéash erzihlen kann. Dazu ist jedoch einiges an
Uberzeugungsarbeit notwendig. ShinKao ist niamlich gar nicht
begeistert von der Idee, sich mit dem Abgesandten zu treffen.
Terkamun val Onachos ist kein blindwiitiger Inquisitor, sondern
verniinftigen Argumenten gegeniiber durchaus aufgeschlossen.
Wenn die Helden auf den Abgesandten mit eindeutiger Ableh-
nung reagieren und ihn als Feind betrachten, benutzen Sie
einmal mehr Linea als ‘Notbremse’. Sie wird zégerlich eine
Zusammenarbeit mit Terkamun vorschlagen. In jedem Fall wird
sich der Optimat schlieBlich zu folgender Entscheidung durch-
ringen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Meine Aufgabe hier ist es, zu verhindern, dass die wieder
auferstandenen Toten den Lebenden Schaden zuftigen.
Dazu muss das Ubel, das hinter allem steckt, vernichtet
werden. Ein Ubergreifen der Plage auf die Stadt muss unter
allen Umstinden verhindert werden. Es scheint mir, als
ob dieser Markador in seinem Wahn einen Pakt mit dem
Dunkel eingegangen ist oder zumindest fiir die Ereignisse
in irgendeiner Form verantwortlich ist. Dennoch sind die
Argumente, die ihr vorgebracht habt, schliissig. Daher habe
ich mich zu folgendem Vorgehen entschlossen: Morgen tref-
fen Kimpfer meines Hauses in Vinerata ein. Mit ihnen

werde ich in die Krypta vordringen und den Schuldigen
stellen. Thr werdet mich begleiten. Wenn wir letzt-
endlich diesen untoten Amaunir stellen, werde ich




ihn genauso vernichten, wie ich einen Abtriinnigen meines
Hauses vernichtet hitte. Wenn wir jedoch im Zentrum der
Nekropole auf Markador treffen, werde ich ihn als den Ver-
riter richten, der er ist. Morgen zur Mittagsstunde werden
wir wissen, was dort vor sich geht.”

Terkamun val Onachos lisst sich von den Helden in seine
Pline nicht hineinreden. Er wird sie als Beobachter mitnehmen

und abwarten, was er im Zentrum der Nekropole findet. Wenn
die Charaktere zu diesem Zeitpunkt bereits zur Sprache brin-
gen, dass Markador eventuell auf irgendeine Weise unter der
Kontrolle KeLéashs stehen koénnte, so denkt Terkamun einen
Moment nach und beschlieBt dann, diesen Aspekt in seine Pline
mit einzubeziehen.

Dic Helden haben nun noch eine Nacht Zeit sich auszuruhen
und eventuelle Vorbereitungen zu treffen, bevor sie erneut zur

Nekropole aufbrechen.

KaPitel Il — Zuriick in die Graber

Die Helden werden schlieflich in Begleitung des Onachos-
Abgesandten ein letztes Mal die Krypta betreten. Dort befreien
Sie Markadors Seele aus dem Kristall und vernichten den unto-
ten BaLoa KeLéash.

Die Ruhe vor dem Sturm

Terkamun val Onachos triftt sich am Morgen des folgenden
Tages mit den Charakteren. Mittlerweile sind auch die Erloser
eingetroffen, eine grimmig dreinblickende Gruppe von acht
Kriegern in Lederpanzern, die mit knéchernen Verstirkungen
versehen sind. Jeder von ihnen trigt einen Schild, eine grofe Axt
und einen Streitkolben.

Terkamun rit den Helden, sich im Hintergrund zu halten und
zu warten, bis sie das Zentrum des Bésen erreicht haben. Je
nach Temperament ihrer Heldengruppe kann dies noch Anlass
zu heftigen Diskussionen geben.

Linea besteht darauf, die Gruppe zu begleiten, und sie wehrt
alle Versuche ab, sie dazu zu bewegen, in der Villa zu bleiben.
Sie verschwindet in ihren Gemichern und erscheint kurze Zeit
spiter, geriistet in einen Lederpanzer und mit einem Schwert
bewaffnet.

Zuriick zur Nekropole

Auch dieses Mal findet der Vorstof3 gegen Mittag statt. Man kann
sich also im Notfall ins Tageslicht zuritickziehen. Die Nekro-
pole bietet sich den Helden genauso dar wie bei ihrem letzten
Besuch. Terkamun hat aber mittlerweile veranlasst, dass das
Gebiet von einigen Myrmidonen abgeriegelt wird. Diese lassen
die Gruppe schweigend passieren.

Die Krypta
Markadors Labor liegt in der untersten Ebene der Krypta. Ter-
kamun val Onachos findet den Weg dorthin mit traumwandleri-
scher Sicherheit. Er hat sich mittlerweile in der Stadt eingehend
mit den Plinen der Anlage vertraut gemacht, so dass er weib,
welchen Raum Markador fiir seine Experimente ausge-
wihlt hat.
Kel.éash wird der Gruppe die geballte Macht seiner
untoten Diener entgegen schicken, nur die verbleiben-

den Mumien hilt er noch zuriick. Die Erlgser werden versu-
chen, die Gruppe abzuschirmen und die Hauptstreitmacht der
Untoten abzufangen. Terkamun setzt seine Krifte nur vorsichtig
ein. Er will sie fiir die Konfrontation gegen den Verursacher der
Plage sparen. Wenn Sie die Handlung straffen wollen, beschrei-
ben Sie, wie Terkamun und die Erl8ser souverin gegen die
Untoten vorgehen. Die Krieger setzen gegen die Zombies ihre
Axte und gegen die Skelette die Streitkolben ein. Der furchterre-
gende Anblick der Leichen scheint sie in keiner Weise zu dngs-
tigen. Schonen Sie die Krifte Ihrer Helden, sie werden sie noch
brauchen.

Wenn Sie méchten, konnen Sie das Vordringen in die Tiefen
der Krypta jedoch auch ausspielen. Lassen Sie die Helden ruhig
ein paar der lebenden Toten zur ewigen Ruhe schicken und den
Onachos-Schergen damit beweisen, dass sie ebenso gut kimpfen
kénnen wie diese. Linea wird sich nur im duflersten Notfall an
den Kidmpfen beteiligen. Die spieltechnischen Werte der Unto-
ten finden Sie in Kapitel I auf Seite 56.

Erioser (Krieger des Hauses Onachos)

Axt und Schild: INI 12+W6 AT 11 PA 16 TP 1W+4 DKN
Streitkolben und Schild: INI 12+W6 AT 11 PA 16 TP 1W+4
DKN LeP37 AuP55 KO13 RS3 MR7

Alle Erloser sind immun gegen Angsteffekte durch den Anblick
von Untoten.

Das Herz des Bdsen

In der zweiten Ebene unter der Erde stofien die Helden und
der Abgesandte auf Markadors echemaliges Labor, mittlerweile
von Kel.éash zu einem Ritualplatz zur Beschwérung der Krifte
Dya’khols umgewandelt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Dieser grofie Raum mit einer fast 3,5 Schritt hohen Decke
mag wohl einst als Begribnisstitte fiir einen hochrangigen
Optimaten gedient haben. Dann wurde er jedoch zu cinem
Labor umgebaut. Lange Tische lings der Winde zeugen
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nach wie vor von den Experimenten, die der Nekromant
hier durchgefiihrt hat.

In jiingster Zeit ist der Raum zum Zentrum der finsteren
Beschwdrungen in der Nekropole geworden. Ein mit Kno-
chenstaub auf den Boden gemaltes, verschlungenes Symbol
dominiert den gesamten Raum. Leuchtende Mechaba-
Steine aus der Narkramar hiillen ihn in ein fahles weiBes
Licht. Die Tische sind bedeckt mit den widernatiirlichen
Paraphernalia der Dya’khol. Schidel und Knochen liegen
neben toten Raben und Geierfedern, auf einem dreibeini-
gen Gestell ruht ein grofier, weiler, fast durchsichtiger Kris-
tall, der in regelmidBigen Abstinden zu pulsieren scheint.
In der hinteren Wand des Raumes klafft ein grofies Loch, als
hitte jemand versucht, dort mit Gewalt einen Gang anzule-
gen.

“Langsam bin ich diese stindigen Stérungen leid. Da ihr
ja nun alle zusammen hier eingetroffen seid, kann ich
euch also nun auch alle gleichzeitig der dunklen Ewigkeit
Dya’khols opfern. Eure Seelen sollen mit Dankbarkeit ange-
nommen werden.”

In der Mitte des Raumes steht, umringt von etwa einem
Dutzend Untoter, ein grofer schlanker Mann mit langen
dunklen Haaren. Er ist in eine einfache schwarze Labor-
robe gehiillt und hilt ein gezacktes Opfermesser in der
Hand — Markador serr Onachos!

Geben Sie den Helden nur kurz Zeit, iiber die Situation nach-

zudenken. Thnen sollte klar sein, dass es sich unméglich um den
echten Markador handeln kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fiir einen kurzen Moment scheint die Zeit stillzustehen.
Hinter Terkamun val Onachos knécherner Triopta ertdnt
ein fast schon resignierendes: “Nun denn: Im Namen des
ehrwiirdigen Hauses Onachos verstofie ich dich, Markador
serr Onachos, aus den Reihen der Familie. Ich bin dein
Totengericht. Stirb, Paktierer!”

Gleichzeitig setzen sich die Untoten in Bewegung. Die ver-
bleibenden Soldaten aus Terkamuns Gruppe versuchen sie auf-
zuhalten, wihrend der Optimat den vermeintlichen Paktierer
attackiert. Kel.éash in Markadors Kérper wird sich ebenfalls
zuerst dem Abgesandten des Hauses Onachos zuwenden, den er
fiir den Anfiihrer und somit den gefihrlichsten Gegner hilt.
Spitestens jetzt sollte den Helden klar werden, dass der Kristall
das glidserne Gefingnis aus Lineas Traum ist. Wenn die Helden
diesen Zusammenhang nicht von sich aus erschlieBen, macht
Linea sie von sich aus darauf aufmerksam. In unmittelbarer
Nihe des Kristalls spiirt sie Markadors Aura in dem Seelenge-
fiB.

Erlsser und Untote sind zur Geniige miteinander beschiftigt
und verwandeln den groBen Raum in ein richtiges Durchei-
nander. Wihrend ein Teil der Helden versucht, inmitten des
Kampfgetiimmels den Kristall zu erreichen, sollte ein anderer
Teil versuchen, Terkamun davon abzuhalten, Markadors Kérper

zu téten. Der Besessene und der Onachos-Abgesandte gehen
mit Schattententakeln und fliegenden Knochensplittern aufein-
ander los. Fiir Helden, die sich einzumischen wollen, besteht
die Gefahr, von beiden Seiten verwundet zu werden.

Schattententakel: INI 7+W6 AT 14 PA2 TP 1W+4 DK HNS
LeP 5 (nur durch Magie zu verletzen)
Knochensplitter: INI 7+W6 FK 13 TP 2W+2

Markador und Terkamun verfiigen iiber Schutzzauber, die die
Effekte der Zauber schwiichen oder abblocken.

Da die Untoten den Erlésern zahlenmiBig iiberlegen sind, stel-
len sich den Helden immer wieder einzelne Zombies oder Ske-
lette in den Weg. Terkamun beim Ausfiihren seiner Matrizen
zu stéren ist ein riskantes Unterfangen. Wenn seine Konzentra-
tion unterbrochen wird, kénnte Markador ihn leicht vernichten.
Wenn es einem Helden gelingt, sich bis zu Markador durchzu-
kiimpfen, kénnte er ihn eventuell niederschlagen.

Am einfachsten ist es jedoch, den Seelenkristall zu zerschlagen.
Dazu ist ein entsprechend harter Gegenstand und eine Korper-
kraft-Probe +3 nétig. Wenn die Helden nicht von selbst auf
diese Idee kommen, wird Linea den Kristall zerstéren. Mar-
kadors Seele wird nur durch die Magie des Kristalls gefangen
gehalten. Sobald dieser nicht mehr existiert, kann sie in den
eigenen Koérper zuriickkehren.

Falls es den Helden im Laufe des Kampfes gelungen ist, Marka-
dor zu tiberwiltigen, wandeln Sie die folgende Szene ein wenig
ab. Sie ereignet sich dann, wenn er das Bewusstsein wiederer-

langt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Plétzlich greift sich Markador serr Onachos stohnend an
den Kopf. Er sinkt auf die Knie und hebt abwehrend die
Hinde: “Nicht!”

Terkamun hile ein, ist jedoch jederzeit bereit, den letzten
tédlichen Zauber zu schleudern. Ein Zittern durchliuft
Markadors Kérper, Dann bricht er zusammen. Mit weit auf-
gerissenen Augen bleibt er liegen. Thr kénnt nicht mehr tun,
als hilflos dazustehen. Nach nur wenigen Sekunden stéBt er
plotzlich einen langgezogenen, markerschiitternden Schrei
aus, der sich zu einem einzigen Wort wandelt: “Hinaus!”
Dann lést sich eine schwarze Wolke aus seinem aufgerisse-
nem Mund und verschwindet mit irrwitziger Geschwindig-
keit in dem Schacht im Hintergrund des Raumes. Miithsam
kommt Markador wieder auf die Knie. “Es ist gut ... Ich bin
wieder ich selbst.”

Dann verliert er endgiiltig das Bewusstsein.

Terkamun val Onachos wendet sich cuch zu: “Es scheint
mir, als héttet ihr Recht gehabt.”

An seine Soldaten gewandt fihrt er fort: “Thr sichert den
Raum.”

Er blickt wieder die Helden an. “Und ihr kommt mit mir!”
Dann setzt er sich in Richtung des Schachtes in Bewe-

gung,




Linea wird bei dem bewusstlosen Markador zuriickbleiben. Die
iiberlebenden Erloser sorgen fur ihre Sicherheit.

Der Schacht wurde erst vor kurzem in den Fels geschlagen.
Er fiihrt steil bergab. Nach nur wenigen Metern éffnet er sich
jedoch zu einer unterirdischen Haohle.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nur wenige Fackeln erhellen die diistere Héhle, die ihr
soeben betreten habt. Mehrere Gestalten versperren euch
den Weg — weitere Mumien. Im Hintergrund des Raumes
liegt ein Kérper auf dem Boden, umgeben von einer
wabernden Schwirze, die langsam in ihn einzusickern
scheint.

Hier erwarten die Helden die verbleibenden Amaunir-Mumien.
Sie versuchen, die Gruppe aufzuhalten, wihrend sich im Hin-
tergrund der cigentliche Kérper KeLéashs erhebt. Eigentlich
wollte der untote BaLoa mit der Riickkehr in seinen ange-
stammten Koérper noch warten, bis dieser stirker geworden ist.
Doch die Ereignisse zwingen in nun zu diesem Schritt. Der
Kérper des BaLoa wurde nie mumifiziert. Er gleicht vielmehr
einem halbvermoderten Leichnam. KeLéash trigt nach wie vor
die Reste seiner Ritualrobe. Fell und Fleisch sind an vielen Stel-
len zerfallen und lassen die blanken Knochen hervortreten. An
anderen Stellen seines Korpers scheint jedoch erst vor kurzem
frisches Fell nachgewachsen zu sein. Ein einzelnes gelbes Auge
blickt die Helden bése an, die andere Augenhdéhle ist leer. Nun
entbrennt der letzte Kampf zwischen den Helden, KeL.éash und
den verbleibenden Mumien, aus dem die Helden hoffentlich
siegreich hervorgehen. Terkamun val Onachos wird die Helden
nach Kriften unterstiitzen, da er in KelLéash nun den wahren
Paktierer erkannt hat.

: i Ca
Ausklang
Die wenigen Untoten, die noch in der Krypta umherstreifen,
kénnen die Helden getrost Terkamun und den Erlésern tiberla-
sen. Sie sollten Linea und den erschépften Markandor zur Villa
Kouramnion begleiten. Um alle rechtlichen Formalitidten wird
sich Linea kiimmern. Terkamun val Onachos verzichtet auf
eine Anklage gegen Markador und verabschiedet sich, sobald
in der Krypta alles wieder in Ordnung gebracht ist. Markandor
klirt die Helden tiber die restlichen- Zusammenhinge auf und
erzihlt etwas kleinlaut von seinem gescheiterten Versuch, ein
ganz besonderes Hochzeitsgeschenk zu erschaffen, was Linea

serra Kouramnion mit den Worten kommentiert: “Ein Strauf}
Blumen hitte es auch getan.”

Der Lohn der Miihen

Falls die Helden seinerzeit nicht Die Spur des Sternenprinzen
gespielt haben, so haben sie sich spitestens jetzt das Recht erwor-
ben, als geladene Giste auf der nun hoffentlich bald stattfinden-
den Hochzeit zugegen zu sein. Markador und Linea sind thnen
jedenfalls iiber alle MaBen dankbar. Wollen wir hoffen, dass die
Zukunft fiir dieses seltsame Paar freundlichere Uberraschungen
bereithilt.

Terkamun val Onachos war trotz allem von der Kampfkraft der
Helden beeindruckt, und wer weilB, vielleicht braucht auch das
Haus Onachos in naher Zukunft einmal schlagkriftige Helden,
wenn gerade keine Erloser zur Stelle sind.

Jeder Held erhilt 300 Abenteuerpunkte, fiir besonders inter-
essante Erfahrungen und Erlebnisse kénnen Sie noch einmal
bis zu 50 AP vergeben. Helden mit dem Nachteil Totenangst
kénnen diesen beim nichsten Mal zur Hilfte der Kosten
senken.

Anhangl — Personen und Gegensténcle

Dramatis Personae

Linea serra Kouramnion
Erscheinung: Die Honoratin ist eine modisch gekleidete, schlanke
Frau Mitte vierzig. Ihr dunkles Haar trigt sie meist zu einem
dicken Zopf geflochten oder auf verschiedenste Art und Weise
hochgesteckt. Sie wirkt sehr selbstbewusst und neigt dazu,
andere herumzukommandieren, ist dabei jedoch nie unhéflich.
Auf den ersten Blick kénnte man sie fiir eine typische Vertrete-
rin des myranischen Adelsstandes halten. Wer sie besser kennt,
erblickt hinter ihrer oft spéttischen Art jedoch einen wachen Ver-
stand und einen aufrichtigen Charakter.
Hintergrund: Linea serra Kouramnion ist der letzte Spross eines
alten Geschlechts, welches auf den Drachentéter Homdarak
von Vinerata zurtickgeht. Mut und Tatkraft sind sicherlich
die groBten Tugenden dieser Familie, und beide besitzt
Linea fast schon im UbermaB. Sie hat in ihrer Jugend

eine sorgfiltige Ausbildung mit dem Schwert genossen und weil3
sich ihrer Haut zu wehren. Als junges Midchen ist sie viel
gereist und hat auch das eine oder andere Abenteuer erlebt. In
den letzten Jahren ist sie jedoch in ihrer Heimatstadt sesshaft
geworden, auch wenn ihr noch immer der Ruf einer Eigenbrét-
lerin anhingt. Linea schitzt ihre Unabhingigkeit tiber alles. Bis
vor kurzem hat sie alle Heiratsangebote vehement abgelehnt —
bis sie sich Hals iiber Kopfin den exzentrischen Markador serr
Onachos verliebte. Mit Hilfe einiger Helden gewann sie dessen
Herz und bereitet sich nun auf ihre Hochzeit vor.

Charakeer: Man hiite sich davor, Linea zu unterschitzen, wenn
man sie in einfacher Hausrobe beim Dekorieren der Villa
ertappt. Durchsetzungsvermdgen und Tapferkeit, aber auch ein
gehoriges MaP an Dickkédpfigkeit sind ihre vorherrschenden
Eigenschaften. Anderen gegeniiber ist sie oft sehr direkt und
nimmt kein Blatt vor den Mund. Wenn sie jemanden jedoch
einmal ins Herz geschlossen hat, wird sie sich bedingungslos fiir



ihn einsetzen. Fiir eine Honoratin ist sie iiberraschend boden-

stindig und umginglich.

Funktion: Linea ist die Auftraggeberin der Helden. Sie will iiber
alle Schritte, die die Helden unternehmen, informiert werden
und wird sich im Zweifelsfall selbst an den Untersuchungen
beteiligen. Sie besteht darauf, bei allen Entscheidungen das
letzte Wort zu haben. Linea ist innerhalb des Abenteuers aber
auch die ‘Notbremse: Wenn die Helden in Gefahr geraten oder
einen falschen Weg einzuschlagen drohen, kann sie die Gruppe
wieder auf den richtigen Weg bringen.

Linea serr Kouramnion

MU 15 KL 13 IN 11 CH 14
FF 11 GE 12 KO 12 KK 12
LeP34 AuP42 MRS RS 0 oder 3

Schwert: INI 10+W6 AT 13 PA13 TP1W+4 DKN

Markador serr Onachos

Erscheinung: Markador ist ein schlanker Mittvierziger mit langen,
glatten dunklen Haaren. Man kénnte ihn wohl als gutaussehend
bezeichnen, wenn er ein wenig mehr auf sein duferes Erschei-
nungsbild achten wiirde. Meist trigt er eine abgenutzte dunkle
Laborrobe und wirkt immer ein wenig ungepflegt. Oft scheint er
arrogant und desinteressiert. Nur wenn er tiber seine Forschun-
gen spricht, entwickelt er Leidenschaft und Ehrgeiz. Wenn er
sich in Gesellschaft Lineas befindet, bemiiht er sich auch bei “tri-
vialen’ Themen um ein Mindestmal3 an sozialen Umgangsfor-
men.

Hintergrund: Aufgewachsen in Sidor Corabis, ist Markador ein
typischer, niederer Vertreter des Forschungszweiges des Hauses
Onachos. Weltliche Dinge waren ithm von je her fremd und
erschienen ihm immer unnétig angesichts der Ewigkeit des
Todes.

Als sich ihm die Gelegenheit bot, in der Nekropole von Vinerata
ein Labor einzurichten, hat er sie sofort ergriffen. Mit den ande-
ren Honoraten der Stadt wollte Markador nichts zu tun haben,
bis es der hartnickigen Linea mit einer List gelang, thn aufeines
ihrer Feste zu locken. Wider Erwarten verliebte er sich in die
starrképfige Honoratin. Da er in weltlichen Dingen sehr uner-
fahren ist, suchte Markador lange nach einem passenden Weg,
Linea die Tiefe seiner Gefithle mitzuteilen. Daher erschuf er
den Seelenkristall (s. S. 66) als ein ganz besonderes Hochzeits-
geschenk und legte somit den Grundstein fiir die Ereignisse
dieses Abenteuers.

Charakter: Wie alle Mitglieder des Hauses Onachos zeichnet
sich Markador durch ein hohes Maf} an Willenskraft und Selbst-
beherrschung aus. Er ist ein ausgesprochen versierter nekro-
mantischer Forscher, der sich ganz der Domine Undhabals
verschrieben hat. Dass ihm jiingst das erste Mal in seinem
Leben ein gravierender Fehler unterlaufen ist, muss wohl auf
seine momentane Verliebtheit zuriickzufihren sein. Weltlichen
Dingen gegeniiber steht er meist desinteressiert gegeniiber. Er ist
nicht per se unhéflich, er hat nur die meiste Zeit seines Lebens
mehr mit den Toten gesprochen als mit den Lebenden.

KelLéash

Erscheinung und Hintergrund: Die Geschichte des Baloa
KeLéash finden Sie in Kapitel IT auf Seite 59. In dem Augen-
blick, als die Héhle einstiirzte, erhorte Dya’khol ihren Diener
und band seine Seele an die diesseitige Sphire. 300 Jahre lang
schlummerte der Geist Kel.éashs unter der Nekropole, bis er
von den Forschungen Markador serr Onachos geweckt wurde.
Es gelang ihm, so lange unentdeckt zu bleiben, bis Markador
den Seelenkristall aktivierte. KeLéash tiberrumpelte den Opti-
maten, bannte seine Seele in den Kristall und ergriff Besitz
von dessen Kérper. Sein eigener Amaunir-Kérper liegt nach wie
vor in der Héhle unter der Krypta. Mittels dunkler Magie ver-
sucht der BalLoa, diesen wiederherzustellen, um schlieBlich in
seinen angestammten Koérper zuriickzukehren und Markador
zu toten.

Charakter: Der ehemalige Humuszauberer und jetzige Dya’khol-
Paktierer hat mit der Welt der Lebenden abgeschlossen. Er
betrachtet alle atmenden Wesen als Stérenfriede und wird ihnen
mit Uberheblichkeit und Verachtung entgegentreten.

Da die Helden Kel.éash erst in der Héhle endgiiltig gegen-
bertreten, sind hier auch die Werte fiir seinen Amaunir-K&rper
angegeben.

KeLéash, untoter BaLoa und Dya’khol-Paktierer

MU 16 KL 14 IN10 CH 14
FF9 GE 14 KO 17 KK 14
LeP 45 AuP unendlich RS2

AsP noch 30 (sonst 50) MR 14

Klauen: INI 12+W6 AT 13
Biss: INI10+W6 AT 10

PA13 TP1W+2 DKH
PA10 TP1W+5 DKH

KeLéash wird sich im Kampf hauptsichlich auf seine Magie
stiitzen, die er aus der Domiine Dya’khols zieht. Orientieren Sie
sich bei den magischen Effekten an den ddmonischen Onachos-
Matrizen. Aufgrund seines Paktes mit Dya’khol fillt ihm die
Erweckung und Kontrolle von Untoten grundsitzlich leichter.

Die Amaunir-Mumien
KeLéash entfiihrte kurz vor seinem Tod sechs kriftige Amau-
nir, die er Dya’khol opferte. Ihre mumifizierten Kérper wurden
zusammen mit ihm in der Hohle verschiittet. Da sie als Ritu-
alopfer starben, sind sie auch als Untote besser als Speicher
fiir dimonische Essenz geeignet, d.h. alle sechs Mumien sind
schneller und intelligenter als gewdhnliche Untote. Die Amau-
nir wirken gréBer, aber auch wesentlich diinner als zu Lebzeiten.
Durch die eng gewickelten Bandagen und die ausgemergelten
Kéorper haftet ihnen fast etwas spinnengleiches an. Sie verfiigen
iiber lange Klauen und bewecgen sich mit fibermenschlicher
Schnelligkeit. Jede der Mumien trigt ein amaunisches Bestat-
tungsamulett um den Hals, welches jedoch im Namen Dya’khols
entweiht wurde. Die Mumien verfligen nicht mehr iiber einen
Bissangriff, ihre Képfe sind bandagiert. Die Helden werden eine
Mumie in Kapitel Eins vernichten, eventuell weitere im
zweiten Teil. Die verbleibenden Untoten stehen thnen
im Finale gegeniiber.




Amaunir-Mumie

LeP 40 AuP unendlich RS3 KO 13 MR 13
Klauen: INI11+W8 AT15 PA14 TP1W+3 DKH
Alle Mumien verfigen Gber den Amaunir-typischen Vorteil
Herausragende Balance.

Terkamun val Onachos

MU15 KL 15 IN 11 CH 14

FF 11 GE 11 KO13 KK12

LeP32 AuP40 RS 1 AsP53 MR 10

Stab: INI 12+W6 AT 12  PA 11 TP 1W+1 DK NS

Terkamun val Onachos

Erscheinung: Der Abgesandte des Hauses Onachos scheint ein
schlanker Bansumiter um die vierzig zu sein. Er trigt jedoch
durchgehend seine Triopta aus Elfenbein, die gemil3 den Tra-
ditionen seines Hauses in Form ecines Totenschidels gehalten
ist. Meist ist er in eine lange, schwarze Kapuzenrobe gehiillt. Er
benutzt keine Waffen auf3er seinem Stab.

Hintergrund: Terkamun wurde nach Vinerata geschickt, als das
Haus Onachos auf seltsame Ereignisse im Umfeld des Labors
von Markador serr Onachos aufmerksam wurde. Das Haus
Onachos kann es sich nicht leisten, mit Paktierern in Verbindung
gebracht zu werden. Sein Ziel ist es, eine eventuelle Dya’khol-
Prisenz zu finden und zu vernichten, bevor die anderen Hiuser
darauf aufmerksam werden. Dazu bedient er sich riicksichtslos
aller Mittel, die ihm zur Verfiigung stehen.

Charakter: Der Optimat ist fiir die Helden im ersten Augen-
blick sicherlich ein potentieller Gegner. Terkamun ist jedoch
keineswegs ein eiskalter Vollstrecker. Er ist logischen Argumen-
ten gegeniiber durchaus aufgeschlossen und wird schlieBlich mit
der Gruppe zusammenarbeiten. Bevor er handelt, iiberlegt Ter-
kamun val Onachos genau die Konsequenzen. Auch im Ange-
sicht der Untoten verliert er nie die Ruhe. Bisweilen zeichnet er
sich durch cinen leisen, aber bissigen Humor aus.

Funktion: Terkamun val Onachos ist zu Beginn eine undurch-
sichtige Gestalt, die sich im Laufe des Abenteuers als einzige
Maoglichkeit der Helden entpuppt, in die Krypta einzudringen.
Spielen Sie ihn als unberechenbaren, aber am Ende immer
zuverlissigen Verbiindeten.

Er beherrscht alle im Anhang genannten Matrizen und Stab-
zauber. Im Kampf verlisst er sich auf seine Magie. [hm stehen
alle im Anhang genannten Matrizen und die ersten sechs Stab-
zauber sowie seine Triopta zur Verfiigung. Gegen Angsteffekte
durch Untote ist er immun.

Artefakte

Der Seelenkristall

Markador serr Onachos lief} sich den seltenen achtseitigen, hell-
weiBen Kristall aus den Tiefen der Narkramar heranschaffen.
Der Kristall ist aufgrund seiner Struktur besonders geeignet fiir
die Aufnahme von Lebenskraft. Es war seine Absicht, in diesem
Kristall einen Teil seiner eigenen und einen Teil von Lineas
Lebenskraft einflieBen zu lassen, um so ein empathisches Band
zwischen den beiden zu schaffen. Dazu muss der Kristall zuerst
auf die gewlinschten Personen eingestellt werden.

Diesen Schritt hat Markador bereits vollzogen. Als er versuchte,
einen Teil der eigenen Lebenskraft in den Kristall flicfen zu
lassen, storte KeLéash das Ritual und bannte Markadors gesamte
Seele in den Kiristall. Dieser, als Fachmann auf dem Gebiet der
Seelenwanderung, geriet dadurch jedoch keineswegs in Panik,
sondern analysierte die Situation sehr genau. Solange der Kris-
tall existiert, ist es ihm nicht méglich, in seinen angestammten
Kérper zuriickzukehren. Da der Kristall jedoch bereits auf Linea
‘geeicht’ ist, kann Markador iiber Triume mit ihr Kontakt auf-
nehmen. Sobald der Kristall vernichtet ist, kehrt Markadors Seele
in den eigenen Kérper zuriick und vertreibt KeLéash aus diesem.

Anhang [l — Das oPtimatische Haus Onachos

Das Haus Onachos genieBt unter den Optimatenfami-
lien einen sehr zweifelhaften Ruf. Als Nekro-
manten und Geisterbeschwérer verschrien,
werden die Mitglieder dieser Familie oft in
einem Atemzug mit dem wegen Didmonen-
paktiererei vernichteten Haus Melarythor
genannt. Man weifl auch um das gewal-
tige Wissen aus alter Zeit, das dic Onachos
angehiuft haben, was Anlass zu noch gro-
ferem Argwohn bietet.
Die Onachos selbst scheint das nicht allzu
sehr zu stéren, denn ihr Interesse
an weltlichen Dingen ist gering:
Nur selten findet man einen Onachos

in hohen Amtern des Imperiums. Viele Mitglieder dieses
Hauses suchen schon zu Lebzeiten die Nihe des
Todes. Sie leben auf oder in der Nihe der
grofen Nekropolen, und auch ihre Stadt-
hauser gleichen oft mehr prichtigen Griif-
ten als Optimatenvillen. Dies hat jedoch
durchaus praktische Griinde: Die meis-
ten Onachos sind stark am Kontakt zum
Totenreich interessicrt und dazu benétigt
man nun einmal Orte, an denen die Bar-
riere zwischen Diesseits und Jenseits leicht
zu durchbrechen ist.

Ziele und Methoden: Die Nekromantie der
Onachos zielt weniger auf die Beschwérung von



Untoten als Selbstzweck, sondern dient vielmehr der Kontakt-
aufnahme mit den Verstorbenen. Denn die Toten sind oftmals
Hiiter lingst vergessenen Wissens. Und da die Onachos stindig

auf der Suche nach Informationen tber die Vergangenheit sind,
vor allem iiber bedeutende Personen aus der Frithgeschichte des
Imperiums, sind die Toten nun einmal die beste Quelle.

Dabei erleichtert jede Informationen iiber einen Verstorbenen
die Kontaktaufnahme mit seiner Seele. Gegenstinde aus dem
persénlichen Besitz wichtiger historischer Personen genieBen
eine fast schén religiose Verehrung. Es heilt, die Onachos
wiirden letztendlich versuchen, Kontakt mit den legendiren
Alten herzustellen, um so Zugang zu deren Wissen zu erhalten.
Die Beschwédrung untoter Diener geniefit daneben nur wenig
Beachtung. Trotz der theoretischen Méglichkeit der Onachos,
ganze Armeen zu erschaffen, findet sich bei ihnen nur selten
mehr als ein Zombie oder Skelett als Helfer fiir einfache Aufga-
ben.

Zu den Weiheritualen der Magi gehéren oftmals Nahtodeserleb-
nisse, bei denen der junge Eleve von der Schwelle des Toten-
reichs zuriickkehren muss, bevor er zum vollwertigen Adeptus
wird. Alle Magier des Hauses Onachos miissen zudem eine
Haarlocke oder dhnliches bei ihrem Stammhaus hinterlegen,
deren Zweck jedoch oft auch den Magi unbekannt ist. Man
munkelt, die verstorbenen Mitglieder des Hauses wiirden als
Geister dem Haus noch immer mit Rat und Tat zur Seite stehen.
Sicher ist jedoch, dass die Onachos teilweise groBe Anstren-
gungen unternchmen, um die Stibe und Triopten verstorbener
Familienmitglieder zu bergen.

In den anderen Optimatenhidusern gibt es Gerlichte, den Ange-
hérigen des Hauses Onachos sei durch einen uralten Fluch der
Weg ins Totenreich versperrt. Dieser Fluch sei auf den Griinder
Onachos gelegt worden und iibertrage sich auf alle seine Nach-
kommen. Die Beschwérung von uralten Seelen diene daher
letztlich einzig dem Versuch, die Geister jener Alten zu finden,
die die Familie verflucht haben, um so einen Weg zu finden, den
Fluch zu brechen.

Der Stil der Onachos: Die Onachos stellen die Doménen des
Humus, des Undhabal und der Dya’khol in den Mittelpunkt
ithrer Forschung. Freigeister und SpaBvégel wird man ob der
Beschiftigung mit dieser Materie nur wenige in ihren Reihen
finden. Diejenigen, die sich in erster Linie dem Element Humus
verschrieben haben, sind wohl noch die umginglichsten und
zeichnen sich bisweilen durch einen zynischen Humor aus.
Entgegen anders lautender Geriichte sehen die Onachos die
Domine der Dya’khol eher als Mittel zum Zweck. Das Schick-
sal der Melarythor ist ihnen noch gut in Erinnerung und dem-
entsprechend sind sie sehr darauf bedacht, keine unliebsame
Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen. Im Gegenteil, es gibt wohl
kaum ein optimatisches Haus, welches so griindlich und rigoros
gegen Paktierer in den eigenen Reihen vorgeht wie die Onachos.
Dazu unterhalten sic auch eine eigene Kampftruppe, die soge-
nannten ‘Erléser’: Krieger, die besonders fiir den Kampf gegen
Untote ausgebildet werden.

Nicht alle Onachos sind finstere Nekromanten, die auf Fried-
héfen hausen. Durch ihre Beschiftigung mit dem Tod gibt es
unter ihnen viele erfahrene Heiler und Seelenkundige, die auch

in diesen Berufen arbeiten. Da sie Unmengen an Wissen iiber
die Vergangenheit zusammengetragen haben, um dessen Hilfe
Kontake zu lingst Verstorbenen aufzunehmen, finden sich unter
ihnen auch viele der besten Historiker des Imperiums.

Immer wieder zichen einzelne Onachos aus, um verschollene
Artefakte oder Informationen iiber bedeutende Persénlichkeiten
im Auftrag des Hauses zusammenzutragen. Allen gemein ist die
Vorliebe fiir dunkle Kleidung, die je nach Titigkeitsfeld eher
schlicht oder auch luxuriés sein kann. AuBerhalb der Hauser der
Familie sind sie jedoch so gut wie nie ohne Triopta anzutreffen.

(Wir verzichten hier auf die Angabe cines Profils wie auch der
genauen Werte fir Triopta und Stab, da sich die Werte myra-
nischer Spielercharaktere gerade in vollstindiger Uberarbeitung
auf die Regeln der Vierten Edition von DSA befinden. Wir
werden Thnen diese Werte jedoch schnellstméglich via unserer
Homepage zur Verfiigung stellen.)

Wissen: sehr grof3

Ressourcen: ansehnlich

Verbindungen: gering

Bekannte Zauberer des Hauses Onachos: Eher dem mythi-
schen Bereich zuzuordnen ist wohl der Griinder des Hauses, der
nur noch unter dem Namen Onachos bekannt ist. Es heilit, sein
Geist wiirde das Haus noch heute aus dem Jenseits lenken. Der
greise Baalarius te Onachos haust in einer Krypta auf der Nekro-
pole von Sidor Corabis, er gilt als einer der groBten Historiker
Myranors. Neretiope ca Onachos ist eine der moderneren Vertre-
terinnen des Hauses. Die resolute junge Frau ist als eine der
striktesten Gegnerinnen der Dimonologie innerhalb der Fami-
lie bekannt und eine nimmermiide Jigerin verborgener Schiitze.
Dyakhar hingegen wurde aus dem Haus verstofien, er gilt als
einer der meistgesuchten Paktierer der letzten Jahrzehnte und
hat dem Haus mit seinen Untaten viel Schaden zugefiigt.

Die Matrizen des Hauses Onachos

Die meisten Matrizen der Onachos befassen sich mit der Kon-
taktaufnahme zum Totenreich. Da viele Mitglieder des Hauses
jedoch oft auf Reisen sind oder an verborgenen Orten ihren For-
schungen nachgehen, haben sie auch eine Vielzahl von Matri-
zen zur Selbstverteidigung und zum Uberleben in der Wildnis
entwickelt. Die Beschiftigung mit dem Tod bringt auch ein pro-
fundes Wissen iiber das Wesen der Untoten mit sich. Das Haus
Onachos kennt auBerdem die verbreitetsten Matrizen auf Basis
der Dominen Humus, Undhabal und Dya’khol.

Briicke ins Jenseits (7)
Wirkung: Dies ist die ‘Hausmatrix’ des Hauses Onachos, mit
welcher der Geist eines Verstorbenen herbeigerufen werden
kann. Der Geist gilt dabei als eigenstindiges Wesen, er kann
also nicht zur Herausgabe von Informationen gezwungen
werden. Oftmals verlangen Geister eine Gegenleistung.
Mehr iiber das Wesen von Geistern finden Sie in MyMy

S. 116/117.




Domiine [ Instruktion: Undhabal / Kommuniziere
Anrufungsprobe: +5 (+ eventuelle Zuschlige)

Der Probenzuschlag zum Ruf eines Geistes ist von vielen Fakto-
ren abhingig:

@ pro 100 Jahre, die seit dem Tod der Person vergangen ist: +2
® Paraphernalia in Form eines persénlichen Gegenstandes oder
Korperteils liegen vor: =2 bis —6 (Meisterentscheid)
Kontrollprobe: +4 (+ eventuelle Zuschlige)

® Beschworer hat den Toten persénlich gekannt: —4

@ Beschwiorer hat detaillierte Informationen iiber das Leben des
Toten: bis zu —4

@ williger oder unwilliger Geist: —4 bis +4 (Meisterentscheid)
Kosten: 12 AsP

Reichweite: Der Geist erscheint in 2 Schritt Entfernung zum
Zauberer.

Zielobjekt: der Geist einer bestimmten Person

Zauberdauer: Ritual von 1 Stunde Dauer

Wirkungsdauer: Der Geist bleibt maximal fiir 1 Stunde.
Verbreitung: In dieser Form nur im Haus Onachos bekannt. Es
existiert auch eine Ritualversion, bei der die Probenzuschlige
noch weiter gesenkt werden kénnen, diese ist jedoch nur weni-
gen hochgestellten Onachos bekannt.

Die Stimme der Toten (6)

Wirkung: Diese Matrix wirkt dhnlich wie die Bréicke ins Jenseits,
birgt jedoch gréBere Risiken fiir den Magier, da er den Geist
eines Toten bewusst in den eigenen Kérper einfahren lisst. Ein
williger Geist kann ihm damit direkten Zugriff aufseine Erinne-
rungen geben oder ihm seine Fihigkeiten (geistige Eigenschaf-
ten oder Wissenstalente, nicht jedoch Zauber) zur Verfligung
stellen. Im Falle einer misslungenen Kontrollprobe erhilt der
Geist jedoch fiir die volle Wirkungsdauer die vollstindige Kon-
trolle tiber den Kérper des Magiers. Diese Matrix wird oft
benutzt, bevor ein Onachos den Geist einer weiteren lingst ver-
storbenen Person beschwirt. Kannte der Geist, den der Optimat

in seinem Kérper beherbergt, diese zweite Person persénlich, so
gilt fiir eine Beschwérung mittels Briicke ins Jenseits der Bonus
fir ‘persénlich gekannt’ in voller Hohe.

Domiine / Instruktion: Undhabal / Beseele

Anrufungsprobe: +5 (+ eventuelle Zuschlige), es gelten die glei-
chen Zuschlige wie bei der Matrix Briicke ins Jenseits.
Kontrollprobe: +4 (+ eventuelle Zuschlige), es gelten die glei-
chen Zuschlige wie bei der Matrix Briicke ins Jenseits.

Kosten: 11 AsP

Reichweite: selbst

Zielobjekt: der Geist einer bestimmten Person

Zauberdauer: Ritual von 1 Stunde Dauer

Wirkungsdauer: maximal 2 Stunden

Verbreitung: nur im Haus Onachos bekannt

Die Augen der Toten (6)

Wirkung: a) Solange sich der Magier in einer Umgebung auf-

hilt, die ein Verstorbener lingere Zeit bewohnt hat (min-
destens 6 Monate), kann er intuitiv Dinge aus dessen
Leben erahnen. Es wire z.B. méglich, Gegenstinde
zu finden, die der Tote an diesem Ort versteckt hat.

b) In Gegenwart einer Leiche kann der Magier schemenhaft
Eindriicke dariiber gewinnen, wie die betreffende Person ums
Leben gekommen ist. Die Visionen sind immer verschwommen
und unklar (Meisterentscheid), ihnlich wie bei der Gabe Pro-
phezeien. Die Matrix kann nur angewendet werden, wenn die
Person noch nicht linger als einen Monat tot ist, danach verfliegt
ihre Essenz auf der diesseitigen Ebene.

Domdne / Instruktion: Undhabal / Finde

Anrufungsprobe: a) +5,b) +4 (jeweils + eventuelle Zuschlige),
es gelten die gleichen Zuschlige wie bei der Matrix Briicke ins
Jenseits.

Kontrollprobe: +4 (+ eventuelle Zuschlige), es gelten die glei-
chen Zuschlige wie bei der Matrix Briicke ins Jenseits.

Kosten: 13 AsP

Reichwente: selbst

Zielobjekr: a) ein Raum; b) der Kérper eines Toten
Zauberdauer: Kurzritual von 1 SR Dauer

Wirkungsdauer: maximal 2 SR

Verbreitung: nur im Haus Onachos bekannt. Es handelt sich
dabei um zwei recht dhnliche Matritzen, so dass jede Variante
gesondert erworben werden muss.

Totenruf (7)

Wirkung: belebt einen vorliegenden Leichnam. Je nach Zustand
entsteht ein Zombie, ein Skelett oder eine Mumie. Es existieren
zwel Versionen dieser Matrix, eine auf dimonischer Basis und
eine auf Humusbasis. Bei letzterer sind Untote quasi als Humus-
golems anzusehen. Die dimonische Variante ist einfacher, birgt
jedoch bei einem Fehlschlag wesentlich gréBere Risiken.
Domdne /[ Instruktion: Humus oder Dya’khol / Binde
Anrufungsprobe: +6

Kontrollprobe: Humus +4 / Dya’khol +3

Kosten: Humus 14 AsP / Dya’khol 16 AsP

Reichweite: Bertihrung

Zielobjeks: der Korper eines Toten

Zauberdauer: Kurzritual von 2 SR Dauer

Wirkungsdauer: permanent, bis der Untote vernichtet wird.
Verbreitung: Es handelt sich dabei um zwei recht ihnliche Matri-
zen, so dass jede Variante gesondert erworben werden muss.
Diese sind aufler im Haus Onachos auch in Hiusern, deren
Profil die genannten Quellen aufweist (Ausnahme ist dabei
jedoch das Haus Icemna), weitestgehend bekannt, wen auch
nicht unbedingt verbreitet.

Der zweite Tod (6)

Wirkung: eine schwierige aber effektive Variante, Untote zu
vernichten. Der Zauber greift unmittelbar den Leichnam an
und zerstért ithn. Dabei verfliichtigt sich umgehend die gebun-
dene dimonische Essenz. Als Nebenwirkung kann es allerdings
bei hoheren Dimonen zu spontanen Manifestationen kommen
(Meisterentscheid; tritt vornehmlich dann auf, wenn die Anru-
fungsprobe lediglich aufgrund eines Zuschlags fiir michtige
Untote misslang, ohne diesen Zuschlag aber gelungen wire, der
Untote gilt dabei als vernichtet, wihrend sich die Essenz neu
manifestiert).

Domdne / Instruktion: Humus / Banne



Anrufungsprobe: +6 (+ evtl. Zuschlige fiir michtige Untote, bis
zu +15)

Kontrollprobe: +4

Kosten: 13 AsP

Reichwerte: Berithrung

Zielobjekt: ein Leichnam

Zauberdauer: 3 SR

Wirkungsdauer: augenblicklich

Verbreitung: nur im Haus Onachos bekannte Matrix

Knochensplitter (7)

Wirkung: Aus den Hinden des Zauberers schiefen scharfkan-
tige Knochensplitter, die dem Ziel 3W+2 TP zufiigen.
Domiine / Instrukiion: Dya’khol / Téte (mittels 1K)
Anrufungsprobe: +7

Kontrollprobe: +3

Kosten: 14 AsP

Reichweite: 7 Schritt

Zielobjekt: Einzelobjekt/-person

Zauberdauer: 2 KR

Wirkungsdauer: augenblicklich

Verbreitung: nur im Haus Onachos bekannte Matrix

Hauch der Ewigkeit (9)

Wirkung: Der Zauberer altert etwa 5 Jahre lang nicht. Diese
Matrix ist wohl dafiir verantwortlich, dass viele Onachos ein
unglaublich hohes Alter erreichen. Ein Fehlschlag der Kontroll-
probe bewirkt eine schlagartiges Altern um ein Viertel der Jahre,
die der Magier bisher mit dieser Matrix eingespart hat, kann also
im hohen Alter zum sofortigen Tod fithren.

Domiine [/ Instruktion: Undhabal / Banne

Anrufungsprobe: +6

Kontrollprobe: +8

Kosten: 36 AsP

Reichweite: selbst

Zielobjekt: selbst

Zauberdauer: Ritual von 1 Tag Dauer

Wirkungsdauer: 5 Jahre

Verbreitung: vom Haus Onachos streng gehiitete Matrix

Die Triopta
des Hauses nachos

“Im Tod sind alle gleich”, lautet eine der Maximen der Onachos.
Nichts spiegelt diese Einstellung besser wieder als die Optima-
tenmasken des Hauses. Grundsitzlich aus Knochen oder Elfen-
bein gefertigt, stellen die Triopten der Onachos immer einen
Totenschiidel dar. Schmuck oder Zierat sind nicht iiblich, jedoch
konnen Mitglieder des Hauses selbst an subtilen Gestaltungse-
lementen erkennen, ob die Weihe der Triopta dem inneren oder
dem duferen Weg folgt.

et
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Die Stabzauber
des Hauses Onachos

Die Zauberstibe des Hauses Onachos sind, dhnlich wie die Tri-
opta, meist frei von Schmuck und tiberflissigem Tand. Oftmals
sind sie aus besonders dunklen Hélzern mit Einlegearbeiten aus
Knochen oder Elfenbein gefertigt. Selten einmal finden sich an
der Spitze Tier- oder Menschenschidel angebracht.

Stabzauber 1

Wirkung: Es entsteht ein besonderes magisches Band zwischen
dem Magier und seinem Stab. Dadurch muss er fiir alle Zauber
1 AsP weniger bezahlen und kann bei Zaubern, bei denen das
Ziel beriihrt werden muss, statt der Hand die Spitze seines
Stabes benutzen. Gleichzeitig gilt der Stab zukiinftig als voll-
wertiger Fokus zur Beschwérung des Geistes seines Besitzers.

Stabzauber 2

Wirkung: Von der Spitze des Stabes geht ein schimmerndes Licht
aus (Reichweite 7 Schritt). Der Einsatz des Lichtes kostet keine
AsP.

Stabzauber 3

Wirkung: Der Stab wird unzerbrechlich und ist nur noch durch
starke Magie (unter Einsatz permanenter AsP) zu zerstéren. Die
einzigen Verinderungen, die am Stab noch vorgenommen werden
kénnen, sind Gravuren im Rahmen weiterer Weiherituale.

Stabzauber 4

Wirkung: Bei Beriihrung entzieht der Stab Lebenskraft. Im
Kampf richtet der Stab bei Lebewesen 1W zusitzliche SP an,
wenn die normalen TP die Riistung durchdringen.

Stabzauber 5

Wirkung: Um den Zauberer herum entsteht eine Zone, die
Schaden aus der Domine Dya’khols (also von Untoten sowie
Schadenszaubern und Didmonen aus der Domine Day’khols)
abfingt. Die Zone fingt 2xST des Zauberers an TP ab. Der Ein-
satz kostet 8 AsP.

Stabzauber 6

Wirkung: Der Zauberer kann unter Autwendung von 5 AsP
einmal pro Tag IW20 LeP aus einer gréfieren Menge Pflanzen
entzichen und sich selbst zufithren. Benétigt werden etwa 2
Rechtschritt Pflanzen oder ein gréBerer Baum, die dabei ver-
nichtet werden.

Stabzauber 7
Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier versuchen, ein
Lebewesen mit einem einzigen Befehl zu téten. Dem Opfer
stehen zwei MR-Proben zu, um den Zauber abzuwehren, von
denen eine gelingen muss. Der Einsatz kostet IW20 AsP.
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GRUPPENABENTEUER

- & Q.Q\ -~

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 kimpfen und handeln, intrigieren und feiern Menschen mit katzengestaltigen Amaunir und geschuppten
Shingwa, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswillen unsichtbare Michte darauf lanern, ganze Linder zu verschlin-
gen, und die zaubermichtigen Nachkommen der Griinder des Imperiums in ihren Sommerpaldsten dem Lebens- &
genuss fronen.

Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensinger unstetblich, 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. Thre Ideen, ihr Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert,
um erfolgreich aus diesen Abentenern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, IThre Kreativitit, Ihr Wille, eine phantas-
tische Welt zu erleben und zu gestalten!

IM NAMEN DES THEARCHEN (Drei kurze Abenteuer aus dem myranischen Siidosten)

Tod eines Drepaniers von Heike Wolf prisentiert die Rinkespiele und Intrigen in Eshbathmar, wo sich
imperiale Agenten, kerrishitische Hiindler, die einheimische Priesterschaft und korrupte Beamte in
gefahrlichen Auseinandersetzungen gegeniiberstehen. Bedauerlicherweise befinden
sich die Helden mittendrin ...

Alter Hass von Tobias Hamelmann fiihrt ins Archipel von Shindrabar, wo die
Charaktere von Vertretern des Schlangenkultes um Hilfe gebeten werden und zur
See und durch dichte Dschungel reisen miissen, um einem wirklich alten Geheimnis
auf'die Spur zu kommen.

Totentanz von Mike Schwer greift eine Randbegegnung aus dem Abenteuer Spur des
Sternenprinzen auf und verfolgt sie weiter: Ein Mitglied des geheimnisumwitterten
Hauses Onachos ist in Schwierigkeiten geraten — Probleme, die von jenseits des
Grabes stammen, versteht sich ...

ABENTEUER Mé6
SPIELER: 1 Spielleiter und 3 — 5 Spieler ab 14 Jahren
KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER): mittel/mittel
ANFORDERUNGEN (HELDEN): je nach Abenteuer'
vor allem Interaktion und Talenteinsatz 44
ORT UND ZEIT: Vinerata / Shmdrabat / Eshbathmar; i

in jlingerer Zeit

DAS,SCH’WARZEAUGE st einein i Wsrenzeichen
€ 13,50 * SFr 24,30 _* “vonFanta gb;aﬁ-mbl{. 3 : -
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