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INTRO

leses Abenteuer ist fiir erfahrenere Charaktere gedacht. Es ist

nicht mehr ganz ein Einsteigerabenteuer, aber dringt auch noch

(s~ O nicht allzu tief in die groften esperischen Gefahren ein. Dieses

Abenteuer wurde anldRlich des NordCon 2001 speziell von allen Schopfern

Espers erdacht und von mir weiterentwickelt und ausgearbeitet, um kulturel-

le Besonderheiten der Welt Esper hervorzuheben und dabei auch einen soli-

den Einblick in das Regelwerk von Esper zu ermoglichen. Nebenbei erhascht

man auch noch einen Funken des Glanzes, der die Figur des Lomer Volkshel-

den Ustro umgibt. Auf diese Weise erhilt der Spieler auch einen Einblick in
eine der wichtigsten Legenden der Ostkiiste des Kontinentes Esper.

Einfach kursiv gedruckter Textenthilt Vorschlige fir Dialogbausteine von
NSCs, fett gedruckter Text enthilt ausschlieRliche Spielleiter-Infos. Unter-
strichen und fett sind wichtige Besonderheiten wie Proben oder unterschied-
liche Varianten der Handlung im Abenteuer.

Dieses Abenteuer wurde konzipiert fur vier bis sechs Helden. Auf dem
NordCon 2001 waren zwei Teilnehmer der Heldengruppe ein Parchen aus
einer Kurtisane und einem Barden, einer war ein Magier, zwei weitere waren

Seeleute und einer spielte einen Gelehrten.
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1 DIE STADT UND IHRE WACHE

ufvielerlei Arten treffen die Charak-
tere in der Stadt Peja’ra in Nen'ya ein,
sofern sie sich noch nicht zu einer
Gruppe zusammengefunden haben [siehe
Kasten 1.1. - Die Republik Nen'ya].
Siealle erfahren durch Fahrende Hindler,
gemeines Volk oder durch das Publikum der
zahlreichen Ganstuben entlang ihrer Reise-
routen [siehe Kasten 1.2. - Die Ganstuben]
davon,daf der Herzog dieser Provinz Nen'yas
im grofRen MaRe Kdmpen fiir einen besonde-
ren Suchauftragin Sold nimmt. Es soll irgend-
wie darum gehen, ein Schwert zu finden, und
dafir steht groRer Reichtum in Aussicht —
so erzdhlt man wenigstens. Herzog Bei'ju ist
ein stark religiéser Charakter, bisweilen dar-
iiber hinaus auch einfiltig bis hin zu verbohrt
— einige Nen'yen sprechen hinter hervor-
gehaltener Hand sogar von schleichender
Verriicktheit [siehe Kasten 3.2. - Herzog
Bei’ju — der Religise].

In Peja’ra angekommen sollten sich die
Charaktere sobald als méglich auf den
Weg zur aus getrocknetem Lehm gebau-
ten, weit in den Himmel hinauf-
ragenden Trutzburg auf den Higeln
tiber der Stadt machen.

- i - a i
Karte von Nen’ya

Hinauf zur Feste

Aufihrem Weg hinauf zum ersten Burg-
tor passieren sie mehrere, eindrucksvolle
Verteidigungsanlagen aus mit Holzspornen
bestiickten Erdwillen [siehe hierzu Kasten
3.I. - Thi'eani — ,Die Alte“]. Die Briicken,
die iber die vor den Willen angelegten Gri-
ben fithren, haben den Anschein, als konnten
sie im Falle einer Attacke in sehr kurzer Zeit
verbranntoder eingerissen werden.

Die Strafe fiihrtsie zusammen mit einigen
Hindlern und Bauern, die ihre Karren miih-
selig die Steigung hinaufbeférdern, vor dem
Hang des Burghiigels vorbei. Die meisten die-
ser Handler und Bauern haben das Gliick
iiber ein oder zwei Dwarks als Zugtiere zu
verfiigen — die anderen sind dazu gezwun-
gen, selbst das Ziehen zu ibernehmen.

Als die Strafle die Charaktere etwa um ein
Achtel des ungefihr 200 Schritt im Durch-
messer zdhlenden Burgkorpers herumge-
fuhrt hat, erreichen diese eine steile, etwa vier
Meter breite Treppe, die den Hang des Hu-
gels und damit einen Hohenunterschied von
etwa 35 Schritt iberwindet. Zur Rechten der
Charaktere, neben diesem Aufstieg quilen
sich die Gespénne und auch diejenigen, die

ohne Zugtiere auskommen miissen, mitihren
Waren eine sechs Schritt in der Breite mes-
sende Strafe hinauf. Diese ist zwar gut befes-
tigt, und dennoch macht es die Steigung den
Reisenden und Hindlern nicht einfach.
Wohl dem, der diese Arbeit einem seiner
Tiere tiberlassen kann.

Haben die reisenden Charaktere den Burg-
hiigel erklommen, so gelangen sie auf eine
weitere, befestigte Strafe, die sie wieder in
Stidrichtung und damit zum ersten Burgtor
um den Burgkorper herumfuhrt.

Aufgereillt vor dem Tor

Vor dem Tor der Burg erwartet sie bereits
eine Schlange von vielleicht zwanzig Aben-
teurern der buntesten Aufziige, die darauf
wartet eingelassen zu werden. Sie gestikulie-
ren wie wild untereinander und so manches
laute, auch manchmal ungehorige Wort
dringt an die Ohren der Charaktere. Viele
scheinen sich unauthérlich zu streiten und
manche Handgreiflichkeiten setzen sich hier
und da durch.

Acht Wachen vor dem wuchtigen Holztor
und vor der wartenden, streitenden Gruppe
von Abenteurern lassen jedoch keinen Zwei-

é Kasten 1.1 - Die Republik Nen’ya A

sten 3.2.].
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Nen’ya ist ein armes Land, in dem auller Leder, Reisschnaps
und Bohnen nur wenige andere Dinge produziert werden. Selbst
Holz istin dieser Region Espers ein kostbares Gut, weil der grof-
te Teil des Landes aus Simpfen und Timpeln besteht, die sich
mit trockenen, kargen Sandboden abwechseln. Selbst die weni-
gen, fruchtbaren Béden sind daher auch noch durch Siimpfe
und Moore schwer zuganglich.

Die Nen'yen sind also ein armes Volk und zudem auch noch
durch immer wieder hineinbrechende Naturkatastrophen ge-
straft - seien es nun Hungersnote durch anhaltende Diirre-
perioden oder Uberschwemmungen, durch Stiirme oder tage-
lang anhaltende Regenfille. Die Nen’yen haben daher ein ganz
eigenes System entwickelt, wie sie damit umzugehen haben:
Die Ganstuben [siehe Kasten 1.2.]. Dort spielt sich das gesam-
te, soziale Leben ab, eingeschworene Dorfgemeinschaften ge-
hen gemeinsam gegen allen Unbill vor.

Wihrend das Volk sich gegen alle Sorgen vereint, ist im politi-
schen System eher das Gegenteil der Fall. Die Republik Nen'ya
ist eigentlich dominiert von vier Groherzogen und deren Ge-
folge, die sich gegenseitig um Handelsrouten bekdampfen und
intrigant gegeneinander vorgehen. Sie fiillen ein Machtvakuum,
das der verschollene, alte Imperator vor 1000 Jahren hinterliel3.
Die komplizierten Erbfolgeregeln und die Interessen der drei
GroBherzoge ermoglichten bislang keine Inthronisation eines
Nachfolgers.

Einer jener Provinzfirsten ist der Herzog Bei’ju, dessen Hof in
einer Trutzburg aus hartgetrocknetem Lehm residiert, umge-
ben von kompliziert angelegten Graben und Wallen. Diese liegt
auf den sanften Hiigeln landeinwirts von Peja’ra und kontrol-
liert die Hafenstadt sehr effektiv.

Herzog Bej'ju ist ein sehr religidser, verbissener Charakter, der
sein Seelenheil zu einer Besessenheit gemacht hat [siehe Ka-
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fel daran,daf nursie dariiber bestimmen, wer
in die Geméuer Einlaf findet und wer nicht.
Wihrend sie die Charaktere am Fortschrei-
ten hindern, winken sie gleichzeitig nach kur-
zer Kontrolle einen Getreidekarren hindurch.
Emportes Aufbegehren brandet darauthin
durch die Reihen der Abenteurer.

Fragen sie einen der Wartenden, warum
man sie nicht einldft, so antwortet dieser:
Mir scheint, die Wache hat heut einen
schlechten Tag — seht, wir, meine Freun-
de und ich, Gu'ito, warten schon seit einer
guten Stunde, doch ich habe keinen Zwei-
fel daran, daf8 es noch eine Weile linger
dauern wird.

Ich habe keine Ahnung, was da vorne vor
sich geht, aber ich habe es satt hier herum-
zustehen. Wir alle setzen uns gerade
dartiber auseinander, was wir zu tun geden-
ken. Irgendwas faseln die Herrschaften
weiter vorne von irgendeinem Sandinsekt
—aberich habe keinen Schimmer, was die
damit meinen..”

In diesem Moment dringt ein Bauer mit

tere und den Mann, mit dem sie sich unter-
halten von der Strafe herunter.

,Aus dem Weg, aus dem Weg, Fleisch und
Wein fiir den Herzog - macht Platz da, ver-
flucht..”

Falls die Charaktere auf die Idee kom-
men sollten, auf den Karren zu springen,
so ist dieser so voll geladen, daf fiir sie
selbst kein Platz bleiben wiirde. Bei ei-
nem Versuch fielen sie herunter.

Woihrend die Abenteurer weiter ihre Lage
diskutieren und offensichtlich in naherer
Zukunft zu keiner Einigung kommen wer-
den, rollt der Karren des Bauern an allen
Abenteurern vorbei und stoppt vor der Tor-
wache. Ein kurzer Blick zwischen die Ladung
wird vorgenommen, bevor es thm gestattet
wird, zu passieren. Erneut setzt ein Tumult
unter den Abenteurern ein.

Der Spielleiter sollte keinen Zweifel da-
ran lassen, daf sie nicht in die Burg hin-
einkommen werden, wenn sie weiterhin
in der Schlange stehen bleiben.

FLF KRW ST FO¥ LTL

Der Trotz des Sen’iha

Wenden ssich die Charaktere nun direktan
die Wachen und gehen aufsie zu, bemerken
diese das sofort und nehmen eine achtsame
Position ein. So fithren sie zum Beispiel ihre
Hinde zu ihren Waffenkniufen. Es kristalli-
siert sich ein kriftiger Soldat aus ihrer Mitte
als Truppfiihrer Sen'tha heraus.

[siehe Kasten 1.3 - Der Truppfiihrer
Sen'’iha]

Niemand der Charaktere diirfte so
dumm sein, gegen acht gut bewaffnete
Torwachen bei helligtem Tage vorzuge-
hen. Dariiber hinaus sollte jedem klar
sein, daf es schwierig werden konnte,
spiter Einlaf zu bekommen, wenn man
sich zuvor mit den Wachen angelegt hat.
Sollte dennoch einer der Charaktere dar-
auf bestehen, sich mit den Kriften
Sen’ithas zu messen, sind die zu dieser
Person gehorigen Werte im Kasten 1.3
zu finden. Dann allerdings werden die
Charaktere erst wieder mit ihm reden
kénnen, wenn er sich beruhigt hat. Etwa

seinem Dwark vor dem Karren die Charak-

eine Stunde ist da angemessen.

4 Kasten 1.2 - Die Ganstuben h

Die Ganstuben Nen’yas sind eine der bedeutendsten Errungen-
schaften des sozialen Miteinander der Nen’yen. Sie sind es, die die
geplagten Landbewohner und die nur geringfligig bessergestellten
Stadter allerorten gegen die Naturkatastrophen und Hungersnote
der Region zusammen schweilsen.
Eine eingeschworene Gemeinschaft ist in einer rauhen Gegend wie
Nen’ya zum Uberleben notwendig. So kam man schon vor Hun-
derten von Jahren bis in die kleinsten Dorfer hinein auf die Idee,
ein jeder der Bauern und Bewohner einer Siedlung moge seine
Waren und Erzeugnisse in ein zentrales, befestigtes Gebaude brin-
gen. Dort werden Notvorrdte angelegt, Waren gehandelt, Arme
und Arbeitsunfahige versorgt, indem man dafir diejenigen Waren
verwendet, die im Uberflul vorhanden sind.
Dies kommt letztendlich jedem zugute, da jeden schlieflich das
Schicksal einer schlechten Ernte oder einer schweren Krankheit
treffen kann. Dann ibernimmt die Gemeinschaft fiir eine Weile
die Sorge um die Betroffenen. Auch ldlt es sich in Notzeiten wie
sehr kalten Wintern, die wilde Tiere aus dem Siiden herauftreiben,
oder in starken Dirren gemeinsam besser der Gefahren Herr wer-
den. Auch fallen StoBtrupps der Zhubair oder der Reitervolker der
westlichen Grasldndergelegentlich in Nen’ya ein.

Aus diesen Griinden hat sich in Nen'ya die Ganstube als Institution
stark gefestigt - und man muf8 auch anmerken: sehr bewahrt. Als
Anlaufpunkt aller Bewohner einer Region oder einer Stadt ist die-
ser Ort natlrlich auch der ideale Raum, um Neuigkeiten auszutau-
schen, den Erzdhlungen fahrender Handler zu lauschen oder die
Legenden und Sagen aus den Miindern der Alten zu héren. Inso-
fern kann man sagen, dal® Ganstuben Knotenpunkte der Kommu-
nikation sind, an denen eher frither als spater die neuesten Nach-
richten aus dem gesamten Reich eintreffen. SchlieBlich beruht die
Geschichtsschreibung in Nen’ya in erster Linie auf mindlicher
Uberlieferung.

Gerade die Funktion der Ganstuben als Hort der Legenden- und
Sagenwelt ist fiir dieses Abenteuer und die Helden von ausge-
sprochener Wichtigkeit. Hier werden sie nahere Informationen
ergattern - iiber die Legenden ,,Annor - das Schwert von Esper”
und der Sagen um den Lomer Volkshelden ,Ustro“.

[siehe hierzu Kasten 2.1 - ,Plagenschilde” - grofRte Ganstube

4 Kasten 1.3 - Der Truppfiihrer Sen’iha

.

\Peja’ras] )
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Der Truppfiihrer der Torwache vor der Trutzburg des Herzoges zu
Maa’sha ist zwar - wie die meisten der Nen’yen - nicht von tiberra-
gender Korpergrole. Er ist jedoch augenscheinlich sehr muskulds,
hat einen bulligen Schadel und strahlt Autoritdt aus. Seine wenig behaar-
te, dunkle Haut und die kurzen Stoppeln, die dereinst mal Haare
gewesen sein konnten, bekraftigen noch seinen autoritaren Eindruck.
Dartiber hinaus scheint er zwar nachdrticklich, aber innerlich sehr
ruhig - weswegen er sein Schwert auch in der Scheide an seinem
ledernen Giirtel 1aRt, wahrend er sich den Helden widmet. Er fiihrt
ein schlichtes Kurzschwert, und auch seine Panzerung ist einfach.
Uber seiner kurzirmeligen, aber langbeinigen, braunen Leder-
riistung tragt er einen schimmernden, glattpolierten Bronzepanzer,
der fast ausschlief8lich seine Brustpartie schiitzt.

Ganz offensichtlich ist Sen’iha ein sehr sturer Charakter, der sich
trotzig nicht von der fixen Idee abbringen 1dt, seine Wut Gber
seine Frau an allen auszulassen, bei denen er die Macht dazu hat.
Die Einlallverweigerung durch das Tor gegentiber den Helden zeigt
sehr deutlich die Genugtuung, die ihm diese bereitet.

Wichtige Werte des Sen’iha:

CH: 18 IN: 12 1Z: 16 MO: 17
RE: 15 ST: 19 TK: 16 WI: 20
HG: 6 NG: 12 WL: 10

AT: 17 PA: 16 TP: Kurzschwert W6+4
LE: 50

RS:  Lederristung alle Zonen: 2

Brustharnisch zusétzlich Rumpf: 4
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Der Truppfithrer ruft den Charakteren
beim Niherkommen zu:

,Heda! Was meint Ihr, weswegen Ihr aus
der Schlange ausscheren diirft? Wollt ihr Be-
kanntschaft mit unseren Klingen machen?
Reiht Euch gefilligst wieder ein; das erspart
Euch einen Brocken Hindel, den Ihr viel-

leicht nicht schlucken kénnt.”

Vermutlich werden sich die Charaktere
davon nicht einschiichtern lassen und
weiter an Sen'iha herantreten.

Einige Schritt vor seinen Wachsoldaten
treffen Sen’tha und die Charaktere aufeinan-
der —der Restder Torwache hiltsich kampf-
bereitim Hintergrund.

Es bleibt daher fir die Charaktere ein
wenig Verhandlungsspielraum, da sie
zusammen mit dem Truppfihrer aufer-
halb der Horreichweite der Wach-
soldaten fiir ein normales Gesprich lie-
gen. Bei dem Treiben, den zahllosen Ge-
sprichen und dem Tiergeschrei auf der
unter dem Higel verlaufenden Strafe
wire ohnehin selbst Angriffsgeschrei
schwer horbar.

Sen'tha erweistsichalsschlechtgelaunt,aber
nichtaggressiv.

Ich warne Euch, ich habe heute nicht
meinen besten Tag! Versucht Ihr nicht auch
noch, mich zu reizen. Hier wird heute keiner
von Euch Abenteurern Einlafs bekommen -
ich habe Euch alle so satt. Und dazu gehért
Ihr eindeutig alle! Tag ein, tag aus rennt Ihr
hier rein und fallt mir mit dieser blédsinni-
gen Suche nach dem Schwert auf die Ner-

“

ven...

Eine Menschenkenntnis-Probe kann
den Charakteren offenbaren, daf er ei-
gentlich nur selbst gerne auf die Suche
nach dem Schwert gehen wiirde.

Als ein weiterer Karren die Charaktere
passiert und von Sen'thas Leuten durch-
gewunken wird, sollten die Charaktere
nachfragen, warum denn diese um
Durchlaf Ersuchenden alle eingelassen
werden und sie nicht.

Sen'tha verfinstert seine Miene stark, bevor
er antwortet:

,Seht Ihr, diese Leute muf ich wohl ein-
lassen, da sie die Burg mit wichtigen Giitern
versorgen. Sie auszusperren wére wahrlich
keine gute Idee, obwohl es meine heutige Lau-
neauch nicht gerade verbessert, diese Hiand-
ler durchzulassen. Gut, daf ich die meisten
von thnen schon Jahre lang kenne, so schliipft
mirkeinervon Euch als Bauer durch das Tor.”

Ein bissiges Licheln umspielt seine Lip-
pen:

»Daher bin ich ja so froh, daf ich Euch

habe. Je linger Ihr hier warten werdet, umso

besser wird es mir gehen, und jetzt verpfeift
Euch wieder in die Reihe hinein. Vielleicht
habe ich ja heute nachmittag Lust, Euch ein-
zulassen.”

Die Charaktere konnten damit drohen,
Sen’iha bei Herzog Bei’ju zu melden.
Schlieflich sucht ja der Herzog nach
Abenteurern, die fiir ihn auf die Suche
ziehen.

Dies entlockt Sen'tha allerdings nur ein
weiteres bissiges Licheln:

,Ihr kénntmich ja gerne melden, wenn Ihr
zum Herzog vorgelassen werdet — aber solch
ein Ansinn bessert meine Meinung auch
nichtgerade, Euch dieses Tor passieren zu las-
sen.

WiRt Ihr tiberhaupt, wie diese Burg funk-
tioniert? Sie ist viel zu groR, als da Ihr nach
der Palastwache schreien kénntet. Hier bin
ich das einzige Gesetz am ersten Tor — Ihr
konntja gerne versuchen, die Palastwache auf’
Euch aufmerksam zu machen, doch bedenket
dabei, Ihr solltet eine kréftige Stimme besit-
zen, um das Getiimmel auf dem vorderen
Burghofzu tiberténen, und die 60 Schritt bis
zum zweiten Burgtor noch hérbar zu sein.

Viel SpaR dabei...”

Sen'’tha lachtbeidiesen letzten Worten auf.

, Und was die Abenteurerei angeht, kénn-
tet Ihr mich kaum mehr anwidern. Seit Mo-
naten schon sammelt sich alles Gesindel in-
nerhalb dieser Mauern und trachtet dem
Herzog nach seinen Reichtiimern und ver-
folgt meist wesentlich weniger hehre Ziele als
der Suche nach dem Schwerte.

Beijuwirdsichvielleicht wundern, warum
heute noch keine von seinen ach so geehrten
Abenteurern vorgestellt wurden, aber glaubt
blof nicht,daf dies nicht zuvor schon gesche-
hen wire, auch ohne mein Nachhelfen. Es
wird dauern, bis er Nachforschungen anstel-
len wird — aber Ihr kénnt gerne so lange war-
ten.”

Sein Liacheln wird sehr verschmitzt — oder
besser gesagt durchtrieben.

,Und dariiber hinaus werde ich einfach
behaupten kénnen, ich héitte Euch griindlich
kontrollieren wollen... so einfach ist das
manchmall”

Nachdem die Charaktere nun einige
Wortwechsel mit Sen’iha hinter sich
haben, kénnen sie mit Hilfe einer Men-
schenkenntnis-Probe oder einer IN-Pro-
be darauf stofen, daf es etwas hinter
seiner Fassade aus boshafter Ignoranz
gibt, das an ihm nicht stimmt. Offenbar
belastet ihn etwas sehr stark und ruft die-
ses Verhalten in ihm hervor.

Die Charaktere sollten an dieser Stelle
nachfragen, ansonsten dirfte es schwie-
rig werden in die Burg zu gelangen.

1.t
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Die Sorsen des Torwichters

Bohren die Charaktere tiefer nach sei-

nem Problem, das ihn belastet, so teilt

ihnen Sen’iha nach ein wenig hin und
her seufzend seine Leidensgeschichte
mit:

Mein Weib war so freundlich, mich heu-
te Nacht nicht in unser Heim zu lassen... zu
betrunken, hat sie durch die Ttire geschrien,
alsich in den Morgenstunden um Einlaf bat.
Sie schrie, das sei das letzte Mal, daf sie sich
mit einem Séufer abgebe.

Dabei war es nicht mal das Gelage wert -
zu schnell war der Wein geleert. So stand ich
auf der Strafle und schrie nach ihr, sie dage-
gen schrie von innen in das Holz der Ttiire.

Das ist nicht das erste Mal, oh, nein! Aber
das letzte wie es aussieht. Bevor sie mich al-
leinvorder Ttir liefS und in ihr Schlatgemach
stampfte, riefsie noch laut vernehmlich. mich
konnten die Siimpfe holen.

Sie wiirde mich erst wieder hineinlassen,
wenn es weifSe Schlickkéfer gébe.. weie
Schlickkéfer, nicht zu fassen.*

Seufzend holt er Luft und erklirt den

Charakteren auf deren wahrscheinliche

Frage, warum dies so schwierig sei:

,Habt Ihr denn gar keine Ahnung? Alle
Schlickkéfer, die meine Ménner und ich je
sahen, waren von griinbrauner Farbe — kein
Wounder, wenn sie im Dreck dieser Gegen-
den hausen. Einen weifen Kifer werdet ihr
nirgens finden — und ich werde ithr kaum ei-
nen anderen unterjubeln!

Vielleicht wird sie mir verzeihen, wenn ich
ihr tatsdchlich einen solchen auftreibe.. doch
woher sollte ich einen Kifer dieser Art be-
kommen. Es ist hoffnungslos.”

Seine Miene verdunkelt sich daraufthin
schlagartig, als ertappe er sich dabei,den Cha-
rakteren zu viel von seinem Inneren heraus-
gekehrt zu haben.

»Schluf jetzt damit, es gibt nunmal keine
solchen Viecher.

Undwenn ich ohnesolch einen Kéfer nicht
in mein Heim komme, so kommt auch nie-
mand ohne einen solchen in diese Burg. Da
konnt Ihr euch drauf verlassen, so wahr ich

Sen’tha bin."”

Mit der Wut eines Gekrinkten beugt er
sich mit zusammengekniffenen Augen an
den nichstbesten der Charaktere heran und
bohrtseinen Zeigefinger aufdessen Brust, be-
vor er fortfihrt.

,Ich sage Euch eines: An mir und meinen
Minnern, werdet ihr die nichsten Tage nur
vorbeikommen, wenn Ihr mir einen Beweis
bringt, daf es weifSe Schlickkéfer gibt.”

Erlacht wieder ein hinterhiltiges Lachen.
,Versucht es in einer Ganstube — die
,Plagenschilde" ist die gréfite dieser Stadt.
Dortwerdetihr tausende Kéfer erstehen kon-
nen, in allen nur erdenklichen Formen und



o

DER ALTEMANK UMD INE 3E - ABERTEUTA DER HEEKE

Farben — aber einen weiflen Schlickkéfer
niemals.. das konnt Ihr vergessen.*

Damit schickt er die Charaktere fort, sei-
ne grimmige Miene eingebrannt, als
wire sie in Stein gemeifelt.

Mit einem hohlen, freudlosen Lachen
machtSen’tha kehrt und geht zu seinen Min-
nern zuriick, die sich darauthin entspannen
und zu ihren Gesprichen zuriickkehren.
Sen’tha scheintithnen mitzuteilen, was er den
Charakteren zuvor gesagt hatte,denn er deu-
tet in ihre Richtung, wobei sich in das Ge-
sprich auch lautes Geldchter mischt.

Die Meute schwirmt aus

Die Charaktere sollten sich nun klar wer-
den, was sie als nichstes zu tun geden-
ken.

Dies sollte allerdings nicht zu lange dau-
ern, denn sie kénnen gar nicht dariber
hinwegsehen, wie sich aus den Reihen
der Wartenden einige Griippchen ab-
setzen. Offenbar haben diese auch ge-
hoért, wonach es Sen’iha verlangt und
beschlossen, ithre Zeit nicht mit Warten
zu vertun. Auch sie begeben sich daher
auf die Suche nach einem Schlickkifer.

Die Charaktere werden gewahr, daf eini-
gederanderen Wartenden aus der Reihe aus-
scheren und sich aufden Riickweg hinunter
zu Stadt machen.

Dabei schnappen sie im Vorbeigehen ei-

nige Gesprichsfetzen dieser Abenteurer

untereinander auf, je nachdem wie gut
ihre Horen-Probe verlief:

... nun wartet doch erstmal ab, was ftir Tie-
re wir finden werden. Wollt Ihr Euch etwa
den ganzen Tagdie Beine in Euren Bauch ste-
hen? Er wird uns wohl kaum einlassen...”

,.strengt doch einmal Euren Schidel an -
grofl genug ist er doch. Ihr miift doch
irgendwie erinnern, ob man solch einen Ka-
fer aufdem Wege der Illusion...”

..nun, Ihr meint tatsichlich man sollte ihn
lieber firben gehen? Ich glaube nicht, daR
dies einen Sinn macht.. Das mtifite doch aut-
fallen, nicht?..”

..laRt uns beeiltsein, wir mtissen hier sein,
bevor die anderen es vermochten, einen wei-
Ren Kifer aufzutreiben. Vielleicht reicht ja
auch eine andere Gattung aus...”

e
Nel
—

e
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Die Charaktere sollten sich nun auch auf
den Weg in die Ganstube ,Plagen-
schilde“ machen [siehe Kasten 2.1
»Plagenschilde” - grofte Ganstube
Peja’ras].

Sollten die Charaktere sich einfach stur
stellen, und gar nichts unternehmen
wollen, so kénnen sie lange darauf war-
ten, eingelassen zu werden. Zwar er-
scheint irgendwann eine Palastwache,
doch Sen’iha und seine Wachen ent-
schirfen die Situation dadurch, daR sie
behaupten, sie wiirden stirker als nor-
mal kontrollieren.

Gegen Abend werden die Tore der Burg
geschlossen und die Charaktere und an-
deren Abenteuer werden angehalten,
sich des Nachts nicht vor den Toren der
Burg zusammenzurotten. Sie sollen am
darauffolgenden Tag wiederkommen
und erneut um Einlaf bitten.

An diesem hat sich dann auch Sen’iha
wieder mit seinem Weibe verséhnt, so
daf die Helden ohne Probleme passie-
ren kdnnen. EP gibt es dabei natiirlich
nicht zu verdienen, die Handlung geht
dann mit KAPITEL 3 - Thi'eani weiter.
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&@ 1el Zeitverstreicht nicht,da werden
die Charaktere bereits der Gan-
Astube gewahr. Auffallend viele
Marktkarren und Gespinne sind vor dem
grofRen Gebiude abgestellt. Sein Dach tiber-
ragt die der umliegenden Hiuser und Ge-
schifte bei weitem, wiahrend die zehn Schritt
hohen Winde Schatten tiber die Stadt wer-
fen.

Treten die Charaktere niher, so horen sie
dichtes Stimmengewir, riechen zahlreiche,
teils vertraute, teils fremdartige Gertiche und
werden Zeuge des Ein- und Ausgehens vie-
ler verschiedenster Wesen durch den un-
gefihr funf Schritt hohen Torbogen. Die
meisten von ihnen tragen Waren in das Gan-
haus hinein oder treten mit diesen heraus —
ein freudiges Licheln auf den Lippen tiber
ein gutes Geschift.

Treten die Charaktere nun durch das an-
fingliche Gedringe am Eingang in das
Ganhaus ein, so erschlieft sich thnen eine
wunderbar bunte Szenerie [sieche Kasten 2.1.
- ,Plagenschilde” — gréfte Ganstube
Peja’ras].

Innerhalb des Gebéudes ist das Treiben
sehr grof — ein dichtes Gedringel von Kun-
den tiimmelt sich um die etwa zwanzig
Marktstinde, von denen die meisten Nah-
rungsmittel verkaufen. An diesen werden die
Charaktere wohl weniger interessiert sein.
Sechs der Stinde verdufern jedoch Nutz-
waren.

Zwei Hiandler kaufen und verkaufen Waf-
fen, Ristungen, Taschen, Sittel und vieles
mehr, was der Reisende und Abenteurer auf
seinen Unternehmungen gebrauchen kann.

Die drei Alchimisten

Auf ihrem weiteren Zug tiber den spru-
delnden Markt gelangen die Charakte-
re nun zu drei weiteren Hindlern, die ih-
nen die Méglichkeit eréffnen ihr Ver-
sprechen tiber den weifen Kifer auch
bei Sen’'itha, dem Anfihrer der Stadt-
wache, einzuldsen.

Alle drei Figuren machen im Gegensatz zu
den tibrigen Hindlern in dieser Ganstube

<
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2 PLAGENSCHILDE

keine Anstalten zu marktschreierischem Ver-
halten. Offenbar warten sie auf Kunden, die
sich mitihren Waren wirklich auskennen.

Alle haben gemein, daf sie mit seltsa-
men Pulvern, Flussigkeiten, Krautern
und anderen Zutaten handeln oder
selbst Trinke herstellen. Allerdings ist
nur Shia’tora ein Alchimist im eigentli-
chen Sinne [siehe hierzu Kasten 2.2 - Die
drei Handler].

Hindler 1 [Zum Ersten]:
Shia'tora - Der dunkle Alchimist
[siehe hierzu Kasten 2.2 - Die drei Handler]
Die Charaktere treten an einen Stand her-
an, der jedem einen Schauer iiber der Haut
abringt. Chimiren, verschiedenster Tier-
gattungen sind in kleine Kifige zusammen-
gefercht, Kristalle unnatiirlicher Grofe
leuchten in bedriickenden Farben und zahl-
reiche, ibelriechende Ddmpfe wechseln sich
in ihrem Drang ab, bei den Helden Ubelkeit

zu erzeugen.

Vs

Die ,Plagenschilde” ist eines der groiten Gebdude Peja’ras - dem
Status einer 19.000 Einwohner zdhlenden Stadt angemessen. Das
Ganhaus - man kann es kaum noch eine Stube nennen - {ber-
dacht die Flache eines kleinen Marktplatzes und dhnlich tumult-
artig geht es darin auch zu. Sogar die grolse Flut von 972 nach
dem Ende des Imperiums hat dieses Gebdude tiberstanden.

Kaum ein Handler, der nicht versucht, die Qualitdt seiner Waren
durch lautes Gebrill zu erhéhen, kaum ein Bauer, der nicht unter
Hinweis auf seine schwere Knochensteife und die immer wieder-
kehrenden Rickenschmerzen einen besseren Preis fiir seine Wa-
ren zu schinden sucht. Dazwischen drangen allenthalben Getiere
der unterschiedlichsten Art in dem riesigen Handelsplatz herum.
Handler der verschiedensten Waren - auch aus fernen Landern -
bieten ihre Waren feil, Alte und Gebrechliche teilen gegen einen
kleinen Obulus gern ihren Wissenschatz mit allen Interessierten
und setzen sich dazu auf die Auslagen der Handler, die dies zu-
meist auch dulden. Es ist beklemmend eng und stickig in dem Ge-
baude, und diese Vorraussetzungen sind natrlich die besten Hil-
fen fiir dunkleres Gesindel, das sich sicher auch in der Menge her-
um treibt.

Etwa zwanzig verschiedene Handler preisen hier ihre Waren an
und haben ihre Auslagen zu grélleren Marktstanden ausgebreitet.
Davon gehoren vierzehn Stinde zu einfachen Nahrungsmittel-
verkaufern, die anderen sechs bieten besondere Waren an.

Im Nahrungsmittelverkauf finden die Helden die verschiedenar-
tigsten Sorten von Bohnen, Brot aus Bohnenmehl, Sumpfrohrzucker
oder das Fleisch des Kruniogk-Wurmes aus den Stimpfen als heimi-
sche Waren. Vieles anderes mehr auch aus den Landern im Nor-
den wie Lom, Kathal und Nebrinn oder sogar dem Latallindischen
Reich. Aus letzterem erreicht zum Beispiel Tepplar-Dorrfleisch nach
einigen Wochen Reise die Auslagen der Marktschreier Nen’yas. Es
wird als sehr schmackhaft geschatzt.

N

Kasten 2.1 - , Plagenschilde” - grof3te Ganstube Peja’ras
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Viel wichtiger sind fir die Helden allerdings die sechs verbleiben-
den Handler. Hiervon bieten zwei Waffen und Ausriistung feil, so
daB sich die Helden bei Bedarf mit Reiseutensilien ausristen kon-
nen (Allerdings sollte die eigentliche Ausriistung fiir die Reise in
der Lehmburg des Herzogs stattfinden. An dieser Stelle sollte der
Meister lediglich auf charakterspezifische Anschaffungen eines
Helden eingehen - nicht jedoch auf allgemeine).

Ein weiterer hat sich auf den Verkauf von Karren aller Arten spe-
zialisiert und bietet auch Beschldge fiir Tiere jeglicher Gattung an.
Dieser ist fiir die Helden allenfalls atmospharisch wichtig, denn es
handelt sich um einen AusgestoRenen der Dalré-Reiter-Vélker aus
den westlichen Grassteppe - jedenfalls behauptet er das tiber sich.
lhn ziert eine dunkle Gesichtstatowierung in der Form eines stili-
sierten Baren. Spricht man mit ihm, teilt er seine beliebige Geschich-
te um sein Exil wegen eines Brudermordes mit und bezeichnet
sich selbst als Stinder. Angeblich kbnne er erst wieder zuriick, wenn
er mit seinem Geld seine Siinde siihnen kann. Zwar haben die
Helden wahrscheinlich noch nie einen Dalre gesehen, dennoch
kommt den Helden schnell der Gedanke, dall es sich um eine
Verkaufsstrategie handelt - und er in Wahrheit nicht einmal weil3,
was die Dalré genau sind. Darliber hinaus konnte es sie wundern,
dal8 die Dalré Nen’ya-Geld als Siihne akzeptieren. Wem gelingt,
das herauszufinden, dem sind 20 AP sicher. Dartiber hinaus zahlt
der Verkaufer ihm insgesamt ein Schweigegeld von 7 GS.

Die drei anderen Markthandler sind allesamt sehr ruhige Gestalten
- offenbar sind sie nicht daran interessiert, moglichst viele Kunden
durch ihr Gebrill heranzuziehen. Sie scheinen auf Kunden zu war-
ten, die mit ihren recht speziellen Waren etwas anzufangen wis-
sen: Sie verkaufen Insekten und verschiedenste Wirkstoffe, in ei-
ner Unmenge von kleinen Kéfigen beziehungsweise Phiolen und
Flaschchen in den Auslagen liegend. Einige Tranke scheinen frisch
gebraut werden zu missen, da bei allen drei Handlern Kessel mit
seltsamen Dampfen vor sich hin blubbern. Man kénnte sie als
Trankebrauer oder Alchimisten bezeichnen. )

I0
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Fihrt einer der Charaktere eine Auf-
merksamkeits-Probe auf die Kristalle
durch, so vermag er zu entdecken, da
fiir einen Augenblick ein schreiendes
Gesicht auf einer der glattgeschliffenen
Oberflichen erscheint. Zu Fiusten ge-
ballte Hinde himmern von innen an
diese Flichen, bevor die Gestalt in ei-
nem wabernden Nichts verpufft.

Alsdie charaktere die zusammengekauerte
Gestalt [-> BESCHREIBUNG] hinter dem
dicht mit zahllosen seltsamen Dingen bela-
denen Verkaufstresen zum ersten Mal an-
sprechen, springt diese miteiner geradezu un-
natiirlichen Schnelligkeit von threm Platz
auf, als wiirde die Zeit fur sie schneller lau-
fen. Als sie jedoch erblickt, wer vor ihr steht,
verpufft die Eile schlagartig. Scheinbar sind
die Charaktere nicht die Sorte von Kunden,
aufdie Shia’tora wartet:

Ich denke nicht, daf ich, Shia tora, etwas

Alsdie Charaktere schildern, weswegen sie
sich in dieser Ganstube herumtreiben, erwi-
derter:

,Fiir Kifereien bin ich nicht zustindig —
versucht Euer Gliick bei Rion Talen nebenan.
Ergibtsichmitsolchwiderlichem Kleingetierab.”

Mehr Informationen sind aus ihm im
Moment nicht herauszubekommen.

Sobald die Charaktere sichabwenden und
zu Talen weiterschlendern, ruft er thnen noch
hinterher:

, Und sagt diesem Mochtegern-Alchimis-
ten von mir, er mdge sich mit seinem Stand
endlich zum Leibhaftigen scheren. Er ver-
dirbt mir meine Geschifte..”

Die Charaktere sollten sich es tunlichst
verkneifen, diese Botschaft auch zu
iberbringen. Keine drei Schritt weiter

treffen die Helden auf den Stand Rion
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Hﬁn(ller 2:
Rion Talen - Kleingetierhédndler und Trénke-
giefler
[siehe hierzu Kasten 2.2 - Die drei Handler]
Dieser Marktbereich ist zwar ebenso mit
kleinen Kifigen zugestellt wie am Stand des
Shia’tora, doch hier finden sich keine Chima-
ren. Stattdessen hilt Talen eine Vielzahl von
kleinsten bis mittelgrofen Insekten bereit,
die dem Verkauf oder der Verarbeitung zu
Trianken und Tinkturen harren.

Talen [-> BESCHREIBUNG] scheint bei
Eintreffen der Charaktere gerade damit zu
tun zu haben, eine Mixtur aus diversen Fliis-
sigkeiten und der Zutat eines kleinen griin-
braunen Kifers herzustellen. Er wirkt konzen-
triert, blicktaber erfreuntauf, als die Charak-
tere thn ansprechen.

,.Ja,was kann Rion Talen fiir Euch tun?Ihr
scheint Reisende zu sein, seid ihr vielleichtan

einem Stirkungstrunk aus einer Mischung

fiihre, das ELfCh in teressie':ren konnte. Ihr Talens. der edelsten Kiifertiere interessiert? Er sollte
mift Euch ,Im Sta.nd ge{rrt haben. Ve'r- Euch helfen, auf Euren langen Reisen die
schwendet nicht meine Zeit und verschwin- miiden Glieder wieder zum Leben zu erwe-
det.” cken. Denkt dariiber nach! Aber ich sehe, ihr
4 Kasten 2.2 - Die drei Handler h

Handler 1: Shia’tora - Der dunkle Alchimist

Einer der Handler ist eine dunkle Gestalt mit einem tief ins Ge-
sicht gezogenen Kapuzenmantel - nur dieser wird in seiner Erschei-
nung als wirklicher Alchimist durchgehen. Seltsame Chimaren zie-
ren seine Regale, in Kristallen scheinen Seelen gefangen zu sein,
wenn die Helden sie ndher anblicken.

Unter dem Kapuzenstoff lugt ein sehr altes, sehr ausgedorrtes
und bleiches Gesicht heraus, das allerdings nur um die Mundpartie
herum zu sehen ist, da der Stoff bis weit auf die Nase fallt. Ihm
selbst scheint es nicht wichtig zu sein, zu sehen, mit wem er ver-
handelt. Ab und zu spitzt sich seine briichige Stimme zu einem
sehr bronchialen Husten zu. Seine Stimme wirkt falsch und hinter-
haltig. Kein freundlicher Zeitgenosse fiir den tiaglichen Umgang.

Dennoch missen die Helden wohl: Wenn sie zuvor schon bei
Handler 2 & 3 waren, dann bietet der Alchimist seine Kenntnisse
an, um die auf dem Kéfer noch als solche zu erkennende Farbe in
dessen Panzer einziehen zu lassen. Hierfir ist es ihm moglich einen
Trank zu brauen.

Handler 2: Rion Talen - Der Kleingetierhdndler und TrankegielSer

Der zweite Handler ist ein Handelsreisender aus Lom und der-
jenige, bei dem die Helden einen Schlickkifer erstehen kénnen -
wenn sie Gliick haben, schenkt er ihnen einen sogar, da er diese
Kéfer ohnehin nur als Zutat fiir eine Art Diinger bendtigt. Ein Bauer
will diesen speziellen Trank auf seine verdorrten Felder auftragen.

Rion Talen ist hochgewachsen und mager, sein langes Gesicht
wird durch den Spitzbart am Kinn auf unnattrliche Weise gestreckt.
Seine klaren, braunen Augen wirken ein wenig spitzbibisch, wenn
er auch von seinen Bewegungen her eher einen lakonischen Ein-
druck erweckt. Er ist freundlich, aber ein knallharter Handler,der
nur selten etwas ohne Gegenwert vergibt.

Wenn die Helden ihn allerdings iberzeugen konnen, dal% sie
einen der Schlickkafer kostenlos und probeweise haben wollen
und bei guter Qualitat vielleicht mehr dieser Tiere erstehen wer-
den, dann ist ihnen ein Exemplar sicher. Im Grunde benutzt er
diese Insekten ohnehin nur als Futter fiir seine groReres Getier und
zum Herstellen von Tranken. Da féllt ein fehlendes Exemplar nicht
\sehr ins Gewicht.

Handler 3: Krikoc Gkai Tcuriog - Der Latallédndische Triankebrauer

Der Lathan Tcuriog hat sich vor langer Zeit als Reisender aufge-
macht, die stidlichen Lander des Kontinentes zu erkunden und ist
nach reiflicher Reise und der Niederschrift seiner Erkenntnisse in
Peja’ra geblieben. Seiner Aussage nach ist dies der Zeitpunkt ge-
wesen, an dem seine alten Knochen ihm langsam Probleme berei-
teten und die Winter in diesen Breiten nur noch an der Kdste er-
traglich wurden.

Das Echsenwesen wirkt wirklich sehr alt und weise. Die blauli-
che Farbe seiner Schuppenhaut ist bereits zu einem hellen Blau
verblal’t und seine Haut scheint an seinem Kérper heruntergelau-
fen und daraufhin erstarrt geblieben zu sein. Falten und Narben
zieren seinen Korper - erkennbar zumindest an den Stellen, an de-
nen die blduliche Haut unter der dicken Lederbekleidung und dem
wollenen Umhang hervorlugt. Allerdings ist sein Wesen in irgend-
einer Weise von dem Alter verschont geblieben. Wache Augen
blicken aus den tiefen Augenhohlen und ein verschmitztes Lacheln
spielt stets um den Mund herum. Ein seltsamer Kontrast ist, dal’
die dabei entbloBRten Hauer des Echsenmaules stark vergilbt sind
und nur noch teilweise vorhanden.

Tcurioc hat sich nach seinen Reisen darauf spezialisiert, Waren
aus den Echsenreichen zu importieren, die heilende Wirkungen
haben. So zum Beispiel die Tranke aus der berihmten Cherilark-
Pflanze, die im Stiden der Latallindischen Insel Kouotacun wachst.
Dartiber hinaus fiihrt er auch Farbstoffe aus den Schneckenfarmen
der ebenfalls Latalldndischen Insel Cushan. Diese Farbstoffe arbei-
tet er auf und erzeugt aus ihnen konzentrierte Pulver - gerade die
weille Farbe ist in diesen Breiten sehr beliebt.

Dabher ist es fur die Helden ideal, hier die weilse Farbe zu erste-
hen, die ihnen die Erzeugung eines strahlend weillen Kifers er-
moglichen. Erzdhlen sie ihm die Geschichte des Stadtgardisten, so
lacht er lauthals und schenkt ihnen eine Prise der Farbe ,fiir einen
guten Zweck”.

* 11 _b_
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seid wegen etwas speziellem hier. Was ist es?
Tréinke ftir die Liebe, Kampfzauber? Sagt mir
Euren Wunsch, ich werde sehen, was sich ma-
chen lagt.”

Teilen ihm die Charaktere daraufhin
mit, daf sie eigentlich daran interessiert
wiren, zu erfahren, ob er iiber Schlick-
kifer verfugt, fihrt er mit etwas weniger
erfreuter Miene fort. Er scheint zu spi-
ren, daf die Charaktere wohl nicht die-
jenigen Kunden sind, die viel Geld bei
ihm lassen werden. Er ist jedoch Hand-
ler mit Leib und Seele, und so wider-
strebt ihm die Aussicht, Zeit mit einem
Gesprich zu verschwenden, in dem kein
Profit in Aussicht ist.

,Schlickkiter? Ja, die habe ich wohl. Eigen-
héndig aus dem Schlick vor der nérdlichen
Halbinsel gesammelt. Ich brauche diese Tie-
re eigentlich nur fiir eine Tinktur, die dem
Grund und Boden neues Leben entlocken
soll. Seine Ernten werden zunehmend mager.

Ich habe noch ein paar dieser Tiere auf
Vorrat gefangen, wer weif ob die Acker die-
ses Mannes noch mehr von meinem Diinger
gebrauchen kénnen.

Ich habe mich allerdings nicht einige El-
len tief durch den Dreck geschlagen, um
Euch diese Viecher jetzt zu schenken. Sam-
melt Euch doch selbst welche! Damitseid Ihr
guteinen Tag beschiftigt..”

Sind die Charaktere noch nicht im Kla-
ren dariiber, daf sie es mit einem geld-
gierigen, geschiftstiichtigen Handler zu
tun haben, hilft vielleicht eine Men-
schenkenntnis-Probe auf die Spriinge.
Denn an dieser Stelle kommen die Cha-
raktere nur mit einer Uberzeugen-Pro-
be weiter, wenn sie es vermeiden wollen
einen Tag im Schlick zu verlieren — von
was sie Talen iberzeugen wollen ist
letztendlich Thnen tiberlassen.

Hier nur ein Beispiel: Die Charaktere ge-
ben vor, sie suchen eine grofere Menge
von diesen Tieren und sind auch bereit
eine anstindige Summe dafiir auf den
Tresen zu legen. Talen, der ein Geschift
wittert, geht darauf auf jeden Fall ein
und schenkt ihnen einen der Kifer zur
Probe. Er dankt ihnen und freut sich
schon auf das Geschift. Spitzbiibisch la-
chelnd geht er wieder an die Zuberei-
tung der Diinge-Tinktur — innerlich
reibt er sich schon die Hinde tiber die
Gewinne.

Hernach sollten die Charaktere auf die
Idee kommen, nach ein wenig Farbe zu
suchen, denn dieser Kifer kann sich
noch nicht wirklich weif nennen. Exkre-
mente und Schlick bedecken noch
tberall seinen Panzer.

Durch eine Aufmerksamkeits-Probe
oder auch IN-Probe sollte den Charakteren
ins Auge fallen,daf bei dem neben Talen auf-
gebauten Marktstand auffallend viele Gefi-
Re und Glasbehiltnisse mit vielen verschie-
denfarbigen Pulvern gefiillt sind. Dortkénn-
ten sie ja vielleicht fiindig werden.

Sollten sich die Charaktere auf den Weg
machen, einen der Schlickkifer im
Schlamm aufzutreiben, miissen sie sich
auf den Weg zur nérdlichen Halbinsel
am Rande der Stadt machen. Auf dieser
Suche geschieht nichts weiter, auch ein
Kifer ist schnell gefunden — sie wissen
jetzt ja vom Stand des Talen her, wie ein
Schlickkifer aussieht.

Hindler 3:
Krikog Gkai Tcuriog - Der Latallindische
Tréinkebrauer
[siehe hierzu Kasten 2.2 - Die drei Hiindler]
Die Charaktere treten vor einen Stand, der
iber und tiber mit zahllosen Gefifen —
teilweise auch aus Glas — und getrockneten
Pflanzen zugepacktist. Es duftet fremdartig,
aber nicht unangenehm. Viele der Geriiche
diirften die Charaktere noch nie in threm Le-
ben gerochen, viele der Trockenpflanzen
noch nie gesehen haben. Auch die Schriftzei-
chen mit denen die Gefife tiberwiegend be-
zeichnetsind, sind ithnen eher unbekannt. Es
handelt sich um Latallindische Keil-
zeichen.

Als sie sich bemerkbar machen, steht di-
rekt hinter dem Verkaufstresen ein alter La-
than auf. Es handelt sich dabei um Tcuriog

[-> BESCHREIBUNG], den Hindler, der
diesen Marktstand betreibt.

Zwar werden die Charaktere wahr-
scheinlich noch nie in ihrem Leben ei-
nen Lathan gesehen haben, schon gar
nicht einen so alten, dennoch ist schon
linger bekannt, daR diese blauen
Echsenwesen aus dem hohen Norden
vermehrt auch in diesen Breiten zu Han-
deln versuchen. Es ist also kein Grund
vorhanden fir spielerisch tibertriebenen
Schrecken.

Nachdem Tcuriog sich mit viel Achzen
langsam hinter dem Tresen hochgearbeit hat,
sagt er in gutem, aber nicht ganz akzentfrei-
en Nen'yen:

, Willkommen in dem Teil des Latal-
lindischen Grofireiches, der einen Weg in
Eure Breiten gefunden hat. Ich bin Krikog
Gkai Tcuriog und stehe Euch mit meinem
Wissen tiber die Heilkrifte der Cherilark-
Pflanze und den Firbekiinsten des Latal-
lindischen Reiches zur Verfiigung. Ich habe
alle Farben des Reiches in diesen Gefédfen
und bin gerne bereit, Euch fiir ein geringes
Entgelt meine Kiinste zu Diensten zu stellen.
Sagt mir, was ist Euer Begehr?“

.
1 h
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Die Charaktere sollten ihm mitteilen,
daR sie einen Schlickkéfer haben, der un-
bedingt weif gefirbt werden muR. Sie
brauchen ihn dringend, aber er muf so
gefirbt werden, daf es natiirlich wirkt
und eventuell auch eine Weile vorhilt.

Tecuriognimmtdie Informationen aufund
denkt einen Moment nach, bevor er mit ei-
nem etwas skeptischen Gesichtsausdruck
nachfragt:

, Woftir genau benétigt ihr denn einen
weiflen Schlickkdfer? Wer konnte eine Ver-
wendung fiir so ein Tier haben?"

Teilen ihm die Charaktere die gesamte Ge-
schichte um den Hauptmann der Stadt-
wache, Sen'tha, und dessen Weib dem Latal-
lindischen Hindler mit, dann tut sich einen
Momentgar nichts und Tcuriog blicktsie der
Reihe nach mit grofem Unglauben in den
Augen an. SchlieRlich erfiillt ein schallendes,
tiefes Lachen den Raum,so daf mehrere Pas-
santen in der Nihe des Standes zusammen-
zucken und elig weitergehen. Trinen kullern
iber die alten Wangen des Lathan, und sei-
ne Krallen fiigen dem Verkaufstisch kleine
Kerben zu, als er sie vor Lachen mehrmals
dortaufschlagt.

»Das istja .. Ich habe seit langer Zeit nicht
mehr so gelacht. Was ftir eine Geschichte —
dieser Mensch sollte sich iiberlegen, ob ersich
nicht ein anderes Weib suchen sollte. Eines,
das ein bifichen mehr Humor hat..”

In diesem Moment lenkt ein Tumult am
Eingang der Ganstube die Charaktere ab, ei-
nige Topferwaren zerspringen scheppernd
aufdem Boden. Der Grund dafiir ist eine klei-
ne, schnell flitzende Flugechse, die mit ihrer
feuerroten Erscheinung fiir den Aufruhr
sorgt. Es ist ein Nutiac [siehe Abb.]. Als wiir-
de essich dafiir interessieren, welche Inhalte
die Topfe und Gefife der umliegenden
Hindler haben, 6ffnet es mit dem Maul die
Abdeckungen und fliegt dann munter
geckernd zur nichsten Auslage weiter. Dann
entschlieft es sich, begleitet von dem wiiten-
den Geschreider Hindler, zu seinem Herren
weiterzufliegen, macht einen Schlenker un-
ter dem Gebilk der Ganstube und landet
schlieRlich auf den Auslagen Tcuriogs, der
zunichst ein wenig verdutzt schaut.

»Da bist Du ja wieder, mein Kleiner, die
letzten drei Monate habe ich Dich schon
vermifit— einenschonen Auftritt hast Duda hin-

gelegt.”

Erneut lacht er schallend, bevor er sich
mithsam unter Kontrolle bringt. Mit einem
blau schimmernden Stiick Stoff seiner Aus-
lagen trocknet er sich das Wasser von den
Wangen, wihrend er einen kleinen Fleisch-
brocken zu der Flugechse hintiberwirft, da-
mit sie sich mit ihrer feuerroten Gestalt ein
bifchen in Deckung begibt und nicht gleich
von der wiitenden Meute gesehen wird.



Abb.: Ein Nutiac

Verschmitzt fahrter fort:

,Aber wir waren gerade bei dem Kifer fiir
das Weib des Gardisten.. Heute scheint ein
amiisanter Tag zu werden. Ich sollte viel-
leicht meine Hilfe in dieser Sache als gute Tat
der Woche werten, oder? Gebt mir mal den
Kifer her, ich firbe ihn Euch kostenlos. Wer
mich so zum Lachen bringen konnte, soll
nicht unbelohnt bleiben.”

Geben die Charaktere ihm den Kifer, so
nimmt er ein Glasgefif, gibt den Kéfer hin-
zu und streut danach ein bifchen weiflesten
Pulvers hinein. Das Pulver ist sogar noch um
einige Spuren weifler als Salz — und als Mehl
ohnehin. Danach setzt er das Glas in seinen
Hinden in Rotation,so daf sich der Kifer an
den Glaswinden befindet. Das Pulver staubt
stark und sammelt sich zum groften Teil in
der Mitte des Gefifes. Abrupthilter schlieR-
lich die Rotation aufund das Pulver zerstaubt
an den Gefiffwinden — und siehe da: Ein
vollkommen weifer Kifer zeigt sich am Bo-

den des Glasbehilters.

Teuriog tiberreicht den Helden den Kiifer
nebst dem Gefif:

,Seht, ein weier Kifer.. nun, er ist natiir-
lich nicht wirklich weif§ und man sollte ithn
vielleicht nicht unbedingt anfassen, aber die
Firbung istsehr stark. Wenn ihr Gliick habt,
héltsie sogar einige Stunden — der Panzerist
sehrglatt.”

An dieser Stelle sollten die Charaktere
vorbringen, daf sie nicht glauben, daf
dieser Kifer bei Sen’iha durchgehen
wird. Kommen sie nicht auf diese Idee
und gehen zum Burgtor, werden sie von
dem Gardisten auch wieder wegge-
schickt. Das ist noch nicht das Ergebnis,
das er haben wollte.

Bringen siealsoihre Bedenken bei Tcuriog
vor, so verweist er sie mit grimmiger Miene
aufShia’tora, den ersten Hiandler:

, Wenn Euch die Firbung noch nicht stark
genug erscheint, dann solltet ihr es bei dem
alten Figenbrodler Shia'tora versuchen. Ich
selbst mag 1thn tiberhaupt nicht, denn er soll
seltsame Zutaten fiir seine Trinke verwen-
den, aber wenn die Farbe tiefer einziehen soll,
dann sollte er der Richtige fiir Euch sein.”

Erdeutetaufseinen kleinen Nutiac-Beglei-
ter.

,Seht schliefllich, was er aus meinem klei-
nen Freund gemacht hat, nur weil er so neu-
gierig ist und einmal in einem seiner Kéasten
gestobert hat. Er hat ihm sein schénes Blau
aus der Haut genommen und diese widerli-
che rote Farbe unter die Schuppen gebrannt.
Ich wiirde ihn umbringen, wenn ich wiifite
obman das tiberhaupt noch kann — seit Wo-
chen hére ich seinen Husten immer schlim-
mer werden. Vielleicht hat sich das Problem
ja mit seinem Tod schnell gelost. Moglichst
bald..”

Die Charaktere sollten sich also noch
einmal zu dem ersten Hindler begeben,
dem Alchimisten namens Shia’tora.

Hindler 1 [Zum Zweiten]:
Shia'tora - Der dunkle Alchimist
[siehe hierzu Kasten 2.2 - Die drei Hindler]
Tauchen die Charaktere hier nun zum
zweiten Mal auf,so ist Shia’tora von einer Kal-
te zuihnen,die spiirbar ist und nichtvon die-
ser Welt zu sein scheint.
,Ich habe Euch doch schon einmal angera-

ten, Euch von meinem Stand fernzuhalten.
Ich habe nicht das, was ihr braucht.”

Teilen die Charaktere ihm mit, was thnen
Teuriog gesagt hat, so lacht er kurz boshaft
auf.

wJaja, das geschieht dem kleinen Mistvieh
recht — stehlen wollte es. Finen Skele... aber
das ist ja auch nicht wichtig. Auf jeden Fall
hat es seine gerechte Strafe bekommen.

Ihr seid also auf der Suche nach einem
Mittelchen, das Euren Kéfer mit weiller Far-
be zu einem weiffarbigen Kéfer macht. Das
sollte bei entsprechender Bezahlung kein Pro-
blem sein. Habt ihr sechs Goldstiicke fiir

mich?“

Wenn die Charaktere gegen den Preis
protestieren wollen kénnen sie ihn mit
einer Feilschen-Probe noch weiter dri-
cken. Shia’tora beginnt erst mit der Zube-
reitung der Tinktur, wenn er zumindest
einen Blick auf das Gold erhaschen konn-
te, das nun als Preis vereinbart wurde.

Zur Zubereitung benétigt er einige Zuta-
ten, die er mit einem StoRel in einer kleinen

—
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Schale zerkleinert. Lautsprichter die Namen
der Zutaten vor sich hin wie in einem Ritual,
withrend er sie in das Pulver vermengt.

Sind die Charaktere aufmerksam [Auf-
merksamkeits-Probe] genug, stellen sie fest,
daf Shia’tora nach einigen Zutaten wie
»Wurmblut“, ,Rattenfell” und ,,Getrockne-
tem Dwarkauge“aufeinmal,Kinderhaut“in
die Schale zugibt. Fragen sie daraufhin nach,
dann antwortet er thnen, sie hitten sich ver-
hort. Er habe ,Rinderhaut® gesagt. Sein Blick
straft jedoch seine Worte Liigen.

Die Charaktere kénnen auf verschiede-
ne Arten und Weisen damit umgehen,
was sie gehort haben. Hier sind lediglich
drei Beispiele zur Orientierung aufge-
fuhrt:

1) Sie konnen der dunklen Figur vertrau-
en und nehmen es als falsch verstanden
hin. Dann miissen sie fiir den Trank den
vereinbarten Preis bezahlen.

2) Sie beharren darauf, daf sie richtig ge-
hoért haben (Was sie auch haben!) und
setzen Shia’tora unter Druck. Sie drohen
damit, daf die Stadtwache wesentlich
weniger tolerant seinen Zutaten gegen-
tiber sein diirfte, wenn die Charaktere
diese hinzuzdgen.

3) Sie teilen sich auf, und ein Teil von
der Gruppe informiert tatsichlich die
Stadtwache. Die andere Hilfte der
Truppe hilt den Alchimisten vom Flie-
hen ab, der auch relativ ruhig bleibt. Er-
scheint die Stadtwache ist der Alchimist
abgelenkt und der Kifer kann mit sei-
ner neu hergestellten Farbe einfach mit-
genommen werden. Der Alchimist wird
abgefiihrt.

Andere Varianten sind natiirlich auch

denkbar.

Haben die Helden nun alsoaufirgendeine
Weise ithren weifen Kifer erhalten, dann
konnen sie sich auf den Weg zur Torwache
der Burg und damit zu Sen’tha machen. Die-
ser erwartet sie schon ungeduldig und ist
hocherfreut, daf sie einen solchen Kifer tat-
sichlich gefunden haben. Er stellt keine wei-
teren Fragen tiber die Herkunft dieses seltsa-
men Exemplars.

Als Ehrenmann ist er natiirlich seinem
Versprechen verpflichtet und gibt den
Helden den Weg frei.

Die Charaktere, wie auch die lange Schlan-
geausanderen Abenteurern vor dem Tor, er-
halten Einlaf und finden sich aufdem ersten
Burghofwieder
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3 THI'EANI - ,DIE ALTE“

Thi'eani ist ein uraltes Gemaduer aus grollen Lehmkl6étzen, die
unter Feuer zu hartem Mauerwerk gebrannt wurden. Errichtet
wurde das Gemaduer schon vor sehr langer Zeit - manche Alte be-
haupten sogar, sie bestiinde teilweise noch aus den Uberresten ei-
nes legendaren Palastes des vor tausend Jahren verschollenen, alten
Kaisers. Gerade wenn man einen Blick in die Katakomben und Ker-
kergewolbe wirft, fihlt man den wahren Kern dieser Legenden, aber
auch einige der Wande und Fundamente scheinen aus einer Zeit
zu stammen, in der man noch tber steinerne Baukiinste verfligte.

Ein paar Wohntiirme sind offensichtlich nicht mehr gut erhalten,
Zinnen fehlen oder teils sogar ein paar Mauerstiicke. Alle militari-
schen Objekte sind jedoch vollkommen betriebsbereit. Vom FufSe
des Hugels aus ist erkennbar, dals ein groBerer Wohnturm mit
wackeligen Gerusten umstellt ist und instand gesetzt werden soll.

Die Higelspitze, auf dem diese Burg thront ist etwa eine Meile
lang und 600 Schritt breit. Davon nimmt allein der ovale Burg-
korper 200 Schritt ein, die Wallanlagen erstrecken sich tiber die
gesamte natlrliche Erhebung.

Die Wallringe

Im Abstand von flinfzig Schritt vor der ersten Burgmauer liegen
mehrere Ringwille, die mit angespitzten Holzspornen bespickt sind.
Sie sind im Friedensfall nicht besetzt, nur unwahrscheinlich ist die
Zusammenkunft mit einer Patrouille. Die Charaktere tiberqueren
mehrere, kleine Holzbrlicken, die vor den Erdwallen einen kiinstli-
chen Graben tberspannen. Diese machen die einzelnen Walle in etwa
doppelt so hoch wie sie ansonsten waren. Es ist eine eindrucksvolle,
militarische Konstruktion, und die Briicken kénnen im Falle eines
Angriffes kurzerhand in Schutt und Asche gelegt werden, um den
Vormarsch des Gegners aufzuhalten.

Hinter den Anlagen des Verteidigungsringes fiihrt der Weg etwa
um ein Viertel der Trutzburg herum. Hernach gelangt man auf eine
vier Schritt breite, steile Treppe fiir Reisende hinauf vor das erste
Burgtor, an dem die Torwache Sen’ihas steht. Daneben liegt ein
ebenso breiter Weg fiir die Karren der Bauern und Handler, die die

\Burg versorgen.

Kasten 3.1 - Thi’eani - ,,Die Alte” - Trutzburg iiber Peja’ra

Der dulRere Burghof

Nach der Passage des Haupttores finden sich die Charaktere im
ersten Burghof wieder. Dieser hat die Funktion, die Schwachstelle ei-
ner Burg - das Tor - durch die Schaffung einer zweiten, vorgelager-
ten Mauer zu entschdrfen. Diese gehort aber offenbar zu den
neueren Bauten der letzten Jahrhunderte. lhre Errichtung ist daher
weniger fachmannisch ausgefiihrt und wirkt betont massiv fiir eine
Burg heutiger Tage vor den hohen Wianden der dahinter liegenden
Mauern des inneren Burgringes, die zu einem Gutteil noch aus
imperialen Hinterlassenschaften bestehen. Sie bestehen daher aus
viel grofReren, glattgehauenen Gesteinsblocken, als heutige Baue-
meister zu bearbeiten fahig waren. Dazwischen wurden Ausbesse-
rungen mit Baumaterial aus gebranntem Lehm vorgenommen.

Linker Hand neben dem Eingang liegen nebst flacher, an die
Burgmauer gebauten Katen die Wachstube der Torwache und der
Reitstall. In der Mitte des Hofes ist ein Brunnen tief in den Boden
eingelassen, der die Bewohner des dufSeren Ringes mit Trinkwas-
ser versorgt.

Rechts vom Tor befinden sich ebenfalls zahlreiche, holzerne Ka-
ten, daneben die offene Werkstatt eines Schmiedes. Dahinter be-
findet sich ein kleiner, zwanzig Schritt langer Trainingsplatz fiir die
Jungsprosse der Torwache und der Palastwache. Hinter dem dort
herrschenden Trainingsgetiimmel liegen mehrere Gebdude, die als
Wohngebaude fiir niedere Bedienstete, die Torwache und ein Gros
der Soldaten dienen.

An der Mauer zum inneren Burghof lehnen sich rechts von dem
dortigen Tor eine Lehmziegelbrennerei und ganz hinten in der Ecke
eine Schnapsbrennerei an. Am linken Teil der inneren Burgmauer
haben sich einige Handler kleine Dependancen eingerichtet, die
nicht wirklich sehr stabil erscheinen - im Ernstfall aber wohl auch
nicht lange gehalten werden sollen.

Das Tor zum inneren Burghof liegt in direkter Verlangerung der
Linie zwischen Eingang und iber den Brunnen hinaus. Die dorti-
gen Wachen sehen um einiges reichhaltiger gertistet und bewaff-
net aus. lhre narbigen Gesichter lassen darauf schliefen, daB diese
Garde den Kampf nicht scheut. )

—
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(Der innere Burghof

Im inneren Hof befindet sich nach einem kurzen, mit blank-
poliertem Stein gepflasterten Platz eine schwindelerregend gigan-
tische Palasttreppe, die einen Hohenunterschied von sicherlich 20
bis 25 Schritt Gberwindet. Da der kleine, viereckige Platz 30x30
Schritt mi3t, hat die AuRentreppe an ihrem Fulie eine ebensolche
Breite. Die Umgebung ist mit dichtblattrigen Pflanzen bewachsen,
die schon vor langer Zeit dort gesetzt worden sind und sich jetzt
hoch in die Mauern des Palastes hinaufwachsen.

Links befinden sich die groRen Gebdude der Palastwache, rech-
ter Hand fiihrt ein breiter Weg von dem Platz entlang der Mauer
des Burginnenhofes ein wenig um den Burgkérper herum. Dort
kann man vom Tor aus nur noch andeutungsweise die GrolSkiiche
des Palastes, einen weiteren Schmied und einen Schlachter ausma-
chen, die sich um einen groflen Brunnen herum gruppieren.

Vom Tor aus hat man einen guten Uberblick (iber die giganti-
sche Grole der Trutzburg tber Peja’ra. Es ist sehr auffdllig, dal®
die eine Art von Tirmen in diesem 200 Schritt im Durchmesser
zdhlenden, riesigen Bauwerk sehr gut erhalten sind, wahrend an-
dere Tirme nur notdiirftig repariert worden sind. Erstere Tiirme
gehoren eindeutig zu militdrischen Wehranlagen, letztere Bauten
haben lediglich die Aufgabe als Wohngebdude zur Verfiigung zu
stehen. Diese Wohngebdude und Wohntiirme sind teilweise mit
Gerlsten umstellt, auf denen Handwerker Ausbesserungen vor-
nehmen.

Hinter der Aullentreppe und tiber dem am anderen Ende dieser
Treppe beginnenden Palast ragen flinf gewaltige Tiirme in den Him-
mel Nen’yas. Diese Funf (iberragen alle anderen Gebdude um ein
Vielfaches und sind grofitenteils aus einem vollig anderen Material
als die neueren Bauwerke, fiir jene die Kiiche oder der Schmied
beispielhaft sind. In diesen gigantischen Tirmen ist sichtbar, daf3
spater andere Gesteine und gebranntes Lehmmaterial zur Instand-
haltung eingefligt wurden. Der Volksmund nennt die Tirme auch
,Guj’enar Nen’yen” - die Offene Hand Nen'yas.

Das Gestein, aus dem aber diese Wehrtiirme immer mehr be-
stehen, je weiter man seinen Blick hinunter gleiten 1463t, ist hunder-
te von Meilen weit nicht um Peja’ra herum zu finden. Es stammt
noch aus den Zeiten des Alten Imperiums, und viele Gelehrte ha-
\ben sich bereits dariiber zerstritten, woher der letzte Imperator

diese Gesteine hat nach Peja’ra transportieren lassen. Denn dariiber)

sind sich alle Gelehrten einig: Die Baukinste dieser Tiirme lassen
sicherlich nicht auf eine Errichtung in den Jahrhunderten nach dem
Verschwinden des letzten Imperators schlielben. Die gigantischen,
glattbehauenen Blocke zeugen von einer wesentlich besseren Be-
arbeitung als es zur gegenwartigen Zeit oder in den letzten Jahr-
hunderten der Fall gewesen wire.

Der Palast

Die oben genannte AulRentreppe fiihrt relativ steil zum Palast
des Herzogs hinauf, wo man in den einzigen Teil der Burg gelangt,
der auch Besuchern zuganglich ist. Tritt man durch das sechs Schritt
hohe Tor, sieht man, sich dahinter sammelnde Bittsteller, Land-
adelige und Reisende, um tagtaglich ihre Anliegen dem Herzog
vorzutragen.

Der mit grollen, buntgldsernen Fenstern versehene Thronsaal
hat monumentale AusmaRe. Die in dreiRig Schritt Hohe befindli-
che, steinerne Decke des Saales wird von einer grofRen Anzahl
baumdicker Steinpfeiler getragen. Das Lichtspiel des durch die
bunten Fenster einfallenden Lichtes ruft zusammen mit den zahl-
reichen Verzierungen an Sdulen, der Decke und dem Boden inter-
essante Bilder hervor, die einen Betrachter lange fesseln.

Dariiber hinaus haben die Erbauer es verstanden, dem auf dem
Thron Sitzenden eine Ausstrahlung von Wiirde und Macht zu ver-
leihen. Hierzu haben sie die Sdulen im Eingangsbereich sehr schlicht
gehalten, um weiter in den Saal hinein mehr und mehr Verzierun-
gen anzubringen. Dadurch, dalé viele dieser Verzierungen zumindest
vergoldeten Bestandteilen bestehen, die sich ebenfalls bis hin zum
Thron haufen, erwecken die Baumeister zusammen mit dem vom
Eingangsbereich einfallenden Licht den Eindruck, daf® Thron und
Herrscher von sich aus einen géttlichen Glanz ausstrahlen.

Soldaten scheint der Herzog genug zu haben, denn neben jeder
dritten Sdule stehen Wachen, die die Ordnung im Thronsaal auf-
recht erhalten sollen. Eine Erhéhung hindert die Besucher daran,
direkt auf den Thron des Herzogs zuzugehen. An den zwei Trep-
pen rechts und links des Saales kontrollieren Wachen die Audienten,
bevor sie vor den Herzog treten. Dahinter steigen weitere Trep-
pen in den verbotenen Teil des Palasts auf.

J

it dem DurchlaR durch Sen'tha

ist der erste Burghof erreicht

worden,in dem sich den Charak-
teren ein geschiftiges Durcheinander er-
schlieft.

Zahlreiche Bedienstete schleppen eilig di-
verse Dinge iiber den Platz, die Burgwache
patrouilliert mitvier Méannern wichtige Eck-
punkte ab und aus dem Reitstall ziehen drei
Bewaffnete ein storrisches Kodlu an Stricken
und versuchen es zu bindigen. In der Mitte
beim Brunnen sind einige Personen am strei-
ten oder feilschen, wihrend dort ein Kiichen-
junge dchzend einen schweren Wassereimer
hochzieht.

Linker Hand liegen einige an die Burg-
mauer gedriingte, gedungene Katen, die un-
ergriindlichen Funktionen dienen. Die bei-
den groReren Gebiude dieser Seite sind die
oben genannte Reitmeisterei und ein offen-
sichtlich der Torwache als Stiitzpunkt die-
nendes Gebidude, aus dem hin und wieder
eine bewaffnete Gestalt heraustritt oder hin-
eingeht.

Zur Rechten befinden sich weitere Gebiu-
de die sich eng und flach an die Burgmauer
schmiegen. Dahinter hat ein Schmied sein
offenes Gebidude errichtet, aus dem
rythmische Schlidge auf Metall erklingen.

Zwischen dem Schmied und den dahinteran-
schlieRenden Gebiuden liegt eine Freifliche
von ca. zwanzig Schritt, die von acht Solda-
ten zum gemeinsamen Kampftraining ge-
nutzt wird. Zwel weitere {iben das Ziel-
schiefen mit Pfeil und Bogen. Alle scheinen
den Kampfkiinsten noch nicht sehr lange zu
frohnen, die Hiebe sind noch nicht ausrei-
chend fliissig. Die dahinterliegenden Gebiu-
de scheinen allesamt als Wohngebiude fiir
die niederen Bediensteten und das Wach-
personal errichtet worden zu sein.

An die Burgmauer zum inneren Ring
schmiegen sich linker Hand vom Tor einige
Gebiude nen'yener Hindler, die wohl hun-
gern miifiten, wenn ihre Handelskiinste mit
ithren Baukiinsten vergleichbar wiren.
Scheinbar sind sie nicht dafiir konstruiert,im
Falle eines Angriffes lange gehalten zu wer-
den.Dies macht natirlich auch insofern Sinn,
als daR die innere Mauer viel zu leicht zu er-
klimmen wire, sollten die tiberdachten De-
pendancen der Hindler noch stehen, wenn
die ersten Vormauern gefallen sind.

Der Weg zum inneren Burghof fithrt
durchein Tor,das sich genauin Verlingerung
der Linie vom erste Tor tiber den Brunnen
hinaus befindet. Die Charaktere werden sich
also zunichstins Getiimmel werfen miissen.

—F 4

Fragen sie jemanden, zum Beispiel den
jungen Wasserholer, bei wem sie sich
melden miissen, um wegen des Such-
auftrages zum Grofherzog vorgelassen
zu werden, so verweist man sie an den
Hauptmann des zweiten Tores:

Der Junge scheint sehr gehetzt und hat
eine leichte Rotung am Hals,so daf man dar-
aufschliefRen konnte,dafl ihm jemand einen
Schlag versetzt hat.

,..ah, Ihr scheint mir den Hauptmann der
Palastwache - Cio'arta mit Namen - zu su-
chen. Er hat heute Dienstam Tor zum Inne-
ren Burghof. Er weif§ Euch, Niheres zu wei-
sen.. nun laft mich bitte weiterarbeiten, be-
vor mein Herr mich wieder schligt..”

Bei dem grofRen Angebot von Personen,
Waren und Dienstleistungen in diesem
ersten Burghof bleibt es den Charakte-
ren natiirlich unbenommen, sich ein we-
nig umzuschauen. Auf diesem kleinen
Handelsbereich werden allerdings in er-
ster Linie Giiter produziert, die fiir den
Verbrauch im Palast selbst benotigt werden.
Insofern sind alle Waren entsprechend
verteuert fiir diejenigen, die, von aufer-
halb kommend, Kaufe titigen wollen.
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Vorrangiger sollte fir die Charaktere
sein, in den inneren Burghof zu gelan-
gen, da hier hinein auch die Abenteurer
aus der Schlange vor dem Tor gehen, die
sich auf die Suche nach dem sagen-
umwobenen Schweet machen wollen.
Der Weg dorthin fiihrt durch das von
Cio’artds Minnern bewachte Tor.

Cio’artd hiltjeden einzelnen der Abenteu-
rerwieauch die anderen Besucherauf,sodaf
sich erneut eine kleine Schlange ergibt, die
aber nach und nach schwindet. Neben Aben-
teurern sind allerdings nicht besonders viele
Besucher des Palastes zu sehen.

Cio'arta stopptschlieflichauch den ersten
der Charaktere,der in der Schlange steht und
mustertihn eindringlich.

,Halt, was ist Euer Begehr? Was sucht Ihr
in den Hallen des Herzogs?*

Die Charaktere sollten wahrheitsgemaf
antworten, dann werden sie auch einge-
lassen.

Damitbetreten die Charaktere einen wun-
derschon begriinten und blithenden Platzim
inneren Burghof. Von dort aus haben sie ei-
nen ehrfurchtgebietenden Anblick vor sich
[siehe hierzu Kasten 3.1. Thi'eani - ,Die
Alte"]. Stattlich ragen beispielsweise die fiinf
hochsten Tirme der Festung in den
nen'yenischen Himmel.

Ein Nen'yen-Krieger, der in der Menge in
der Nihe der Helden steht, scheint tief be-
wegt {iber diesen Anblick und st6ft einen
Seufzer der Bewunderung aus:

»Guj'enar Nen'yen!”

Fragen die Charaktere ihn, was er damit
meint, so erklirt er bereitwillig.

Als er bemerkt,daf thn die Charaktere an-
sehen, fugt er erklirend hinzu

»Das ist sie, Guj'enar Nen'yen — die Offe-
ne Hand Nenyas. Seht Ihr die fiinf Tiirme
sind ihre fiinf Finger. Wenn ich mich recht
entsinne, gaben Seeleute ihr diesen Namen,
weil die Festung von der Ri'ne-See aus gese-
hen den Eindruck erweckt, als versuche das
Land in den Himmel zu greifen.”

Etwas leiser, damit fiir die Wachen schwe-
rer horbar, fugt er hinzu:

,.ist es nicht ironisch, daf§ eine Burg, die
nach dem Himmelgreift, ausgerechnet einen
Herzog beherbergt, der nach den Géttern
greift?”

Ohne daf die Charaktere ihm noch weite-
re Fragen stellen kénnen,drehtersich von ih-
nen weg und verschwindet frohlich in die
Menge hin, als er jemanden erblickt.

,T11al, meine Schone, daf ich Dich noch
einmal sehe..”

Damit geht er in dem Lirm der Menge
unter, die sich langsam auf die Treppen zu
schiebt, die hinaufin den Palast fiihren.

Die Charaktere sollten von einem Ver-
such absehen, den Fremden wiederzu-
finden, sie sollten sich lieber an den Auf-
stieg zum Palast @iber die glattpolierte
Treppe machen.

Vom Tor aus bis hinaufan das Tor des Pa-
lastes ist die am gegeniiberliegenden Ende
des Platzes beginnende breite Treppe alle
zehn Schritt mit einer schwerbewaffneten
Wache versehen. Daher wird wohl niemand
der Besucher desinneren Ringes aufdie Idee
kommen, sich abseits des Weges rechter
Hand zur Palastkiiche oder dem Schmied
hineinzuschleichen, oder sich aufder linken
Seite in dem Gebiude der Palastwache her-
umzutreiben [siehe hierzu Kasten 3.1.

Thi'eani - ,Die Alte“].

DerAufstieg tiber die Treppe, die eine
Hohe von 20 Schritt iberwinden muf, um
zum Palast zu fiihren, gestaltet sich ausge-
sprochen mithsam. Nur selten ist es in diesem
Gedringe moglich einen Blick tiber die Stadt
Peja’ra zu werfen, die nun schon gute 100
Schritt unter den Charakteren liegt.

Eine wenn auch nur kurze Aussicht dieser
Artentschidigt die Charaktere allerdings fiir
diese Mithen. Die 19.000 Einwohner zihlen-
de Stadt liegt in klarem Sonnenschein im
dringenden Meereswind, wihrend am Him-
mellanggezogene Wolkenstreifen das Firma-
ment zieren. Vor der Stadt diimpeln zahlrei-
che Masten in der Diinung des Meeres und
bisin den dunstigen Horizont hinein breiten
sich nach Norden und nach Stiden lange gel-
be Sandstrinde aus. Dahinter liegen die grau-
griinen Landschaften der Stimpfe und Sand-
diinen, Kruniokg-Wiirmer und Stechmii-
cken,diesichauch aufderstadtabgewandten
Seite des Festungshiigels schon nach wenigen
geschwungenen Erderhebungen wieder an-
schliefen [siche die Karte zu Kasten 1.1 -
Die Republik Nen'ya].

Im Tlu'onsaal

Die Charaktere werden mit der Menge
in den weitldufigen Thronsaal am obe-
ren Ende der Eingangstreppe hineinge-
dringt, wo sich das Gedringe der Aben-
teurer schlagartig ausdiinnt.

Entlang der langen Siulenginge schlen-
dernviele der Abenteurer — wahrscheinlich
auch die Charaktere — fasziniertvon den Ver-
zierungen und Figuren an Decken und Pfei-
lern in Richtung des Thrones am anderen
Ende des Saals. Dabei werden die Verzierung
immer vielseitiger und zahlreicher. Zuneh-
mend sind sie auch mit Gold dekoriert,so dak
sich mit dem durch die hohen Bunt-
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glasfenster auf der Seite des Eingangs einfal-
lenden Licht der Eindruck manifestiert,
Thron und Herzog wiirden einen gottlichen
Schein ausstrahlen.

Der Thron mit dem Herzog Bei'ju [siehe
hierzu Kasten 3.2 - Herzog Bei’ju - Der
Regligiose] befindetsichaufeiner Erhdhung,
so daf die Besucher des Palastes tiber kleine
Seitentreppen vorgelassen werden miissen.
Damit konnen sie sich nicht nach vorne auf
den Herrscher driingen, sondern miissen ab-
warten, bis die an beiden Aufstiegen postier-
ten Palastwachen sie vorlassen. Dariiber hin-
aus haben Herzog Bei’ju und seine ihn umge-
benden Adligen und Gelehrten damit einen
guten Uberblick iiber die Menge der Bittstel-
ler und anderen Besucher.

Auf der Empore tiber der Menge spricht
der Herzog gerade mit einem achtkdpfigen
Trupp von Minnern und Frauen, bei denen
es sich scheinbar auch um Abenteurer han-
delt, die sich im Namen Bei'jus aufdie Suche
nach dem sagenumwobenen Schwert begeben
wollen.

Die Charaktere sollten sich zu den an-
deren Wesen gesellen, die sich vor der
Mauer zu der Erh6hung aufgestellt ha-
ben, um geduldig darauf zu warten, zum
Herzog vorgelassen zu werden. Dies dau-
ert in etwa eine Stunde, bis schlieflich
auch die Helden von der Wache vor dem
Aufstieg nach oben gebeten werden.
,Und nun? Um wen handelt es sich bei
Euch? Wasist Euer Begehr vor dem Herzog?*

Die Charaktere sollten sich kurz vorstel-
len und dabei ihr Anliegen vorbringen.
Da der Herrscher ja nach Abenteurern
sucht, werden sie kurzerhand vorgelas-
sen. Damit treten sie vor den Herrscher
des nérdlichsten Herzogtumes Nen'yas
[siehe hierzu Kasten 3.2 - Herzog Bei'ju
- Der Religiose].

Bei'ju wirkt recht gelangweilt in seinem
schweren Thron aus edlen Holzern und spielt
an den Kordeln und Bindern seines pracht-
vollen Gewandes. Er wirkt alt und aschfahl
im Gesicht, seine abgeschorenen Haare be-
dingen nicht gerade ein gesiinderes Ausse-
hen. Es scheint den Charakteren, als wiirden
sie vor einem Kranken reden.

Bei'ju winkt die Charaktere niher zu sich
heran, als diese die Treppe heraufgestiegen
sind und unter den Augen des gesamten Hof-
staates auf die Empore des Thronsaales tre-
ten. Einige Hofdamen kichern in ihre Gewin-
der — offenbar betrachten sie den Aufzug der
Helden als hochst amisant. Und auch ein
paar Krieger der herzoglichen Garde mustern
die Charaktere mit vieldeutbarem Mienen-
spiel, zu dem auch hochgezogene Augen-
brauen gehoren.



[

i

-

| DER ALTE MANE USD DL SEE - ABERTEUER DE K MEERE
Sollten die Charaktere nicht von selbst
darauf kommen, was sie zu tun haben,
als sie niher an den Herzog herankom-
men, so hilft eine Etikette-Probe dem ab.
Natiirlich miissen sie vor dem Herzog
niederknien. Ein etwas unsanfter Garde-
soldat des Herzogs hilft ihnen dabei ein
wenig nach, wenn sie trotz dieser Probe
nicht darauf kommen.

Gnidig bedeutet darauthin der Herzog, die
Charaktere dirften ihn jetzt wieder anbli-
cken. Direkt vor dem Thron ist der Lichtef-
fekt der beleuchteten Aura noch viel ein-
drucksvoller als noch vorhin im unteren Be-
reich des Saales. Es scheint den Herzog tat-
sichlich eine Art Glanz zu umgeben.

Kommen sie auf die unkluge Idee, den
Herzog anzusprechen, ohne daf er zuvor
das Wort an sie richtete, bekommen sie
noch einen Schlag von der Garde und ern-
ten himisches Gelachter aus dem Hof-
staat und Gejohle aus dem Volk vor der
Empore.

VOI' clem Herzos

an. Er hateine schwerfillige, tiefe Stimme, die
den Eindruck erweckt, als miisse er deutlich
sprechen, um in seinem Kopf die eigenen
Worte von denen der Gotter zu unterschei-
den. Dartiber hinaus scheint die Stimme gar
nicht zu thm zu passen, denn sie ist viel zu
tiefund kriftig fiir einen Mann der so krank
wirkt.

, Wer mag denn dieses sein? Sind Sie auch
dem Aufrufe Seiner Gottlichkeit gefolgt?
Wollen auch Sie Ihm bei dem Bestande Sei-
nes Reiches zudienste sein, indem Sie Ihm die
Ehre erweisen, das verschollene Magikum
Annor, das groRartige Schwert von Esper, zu
finden?Sprechen Sie mit Ihm, schlieRlich hat
Er nicht bis zum Abend Zeit.."

Er machteine Handbewegung, daf er kei-
ne Zeit zu verlieren habe. Mift man diese
Geste an seinem korperlichen Zustand, hat
er wahrscheinlich sogar recht.

Die Charaktere sollten sich zunichst in
aller Form vorstellen (Etikette-Probe).
Dann sollten sie ihm erzihlen, was sie
bislang auf ihrer Reise {iber das Schwert
und ihren zu erlangenden Auftrag erfah-
ren haben.

S
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Herzog Beija hort den Charakteren auf-
merksam zu, bis sie geendet haben. Dann
fragter:

, Und woher sind Sie zu Ihm an den Hofe

zu Peja’ra gereist, sagt, woher stammen Sie?"

Sind da einige Herkunftsorte darunter, die
ein wenig weiter entfernt sind, so geht ein
frohlockendes Leuchten durch sein Gesicht,
und er legt seine Hinde klatschend inein-
ander.

, Oh, gar so ferne, erreichte Sie bereits der
RufnachIhmin Peja’ra?]Ja, das freut Ihn sehr.
Gut, nehmen Sie hin, einen Seiner her-
zéglichen Siegelringe — dieser wird Ihre
Wege ebnen, so weit Seine Macht reicht.

Nun denn, so lasset uns Unterredung fiih-
ren tber die gewaltige Aufgabe, die die Ihre
werden soll. Sie sollen wissen, daf das Reich
stets bedroht ist durch eine Ubermacht von
Zhubairkriegern, welche hinter den Stimpfen
im Norden auf ihre Stunde warten, gen
Nen'ya zu stiirmen und zu erobern.

Wisset! Er, Herzog Beiju, hat auf anraten
Seiner géttlichen Mentoren beschlossen,
Peja'ra zum Bollwerk gegen diese Gefahr aus-
zubauen, so daf§ sich der Angriff der furcht-

SchlieRlich richtet Beijusich wieder in sei-
nem Thron auf und spricht die Charaktere

baren Kreaturen bereits im Sumpfe der Ge-
gend festschleppen mdge.

Im nordlichsten Herzogtum
Nen'yas herrscht Herzog Bei'ju,
der Religiose. Dieser Teil des Rei-
ches der Nen’yen ist nicht von be-
sonderem Reichtum gepragt. Die
meiste Fliche des Herzogtums
besteht aus Stimpfen, in denen
sich Kockindrills tummeln oder
Nester von Kruniogk-Wirmern
den Fischern und Jdgern das Le-
ben schwer machen.

Die kargen Boden, die Giberall wie
Inseln aus einem Meer aus Moo-
ren und Stiimpfen heraussteigen,
sind die einzigen Flecken Erde, auf denen die drmliche Landbevol-
kerung ihre Nahrung anzubauen vermag. Reis als Anbaufrucht ist
noch nicht sehr verbreitet, obwohl die sumpfigen Landschaften
eigentlich dazu einladen. Er wird allerdings schon fiir die Herstel-
lung von Reisschnaps angebaut. Warum es sich noch nicht durch-
setzte, dieses Getreide auch als Lebensmittel anzupflanzen, ist nicht
bekannt. Vorwiegend werden daher Bohnen angebaut, die aller-
dings die festen Boden im Untergrund brauchen. Daher konnen
sie nur an wenigen Stellen des Landes gesat werden, und dort dann
auch nur sehr karglich gewonnen werden.Leider macht dies die
Bevolkerung ziemlich arm.

Zum Herzogtum des Bei’ju gehoren die groRen Stadte M’yon und
In’jar, sowie die Inselwelt nordlich der Reihe Ya’at, I’at, Mi‘at, Fin’at.
Bei’ju denkt allerdings nicht daran, seinen Geltungsbereich nur auf
dieses Gebiet zu beschranken. Mit Hilfe eines Talentes fiir hinter-
griindige Intrigen schafft er es zunehmend auch in den Territorien
der drei anderen Herzoge des Reiches seinen EinfluB auszuweiten.
Sein Palast steht in Peja’ra, mit 19.000 Einwohnern die groBte Stadt
seines Herzogtums. Von dort aus regelt er alle seine Geschifte
und hélt sich sehr zurlickgezogen - fast immer befindet er sich in
seinem Palast, der noch zu einem bedeutenden Teil aus den Zei-
\ten des alten Imperiums stammt. Daher ist dieses Gemauer auch

Abb.: Herzog Bei’ju
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eine der bedeutendsten, weil am besten gesicherten Festungen im
ganzen Reich.

Dies kommt natirlich der Besessenheit des Herzoges sehr entgegen,
der seit Anbeginn seiner Herrschaft von der Idee heimgesucht wird,
die Zhubair wiirden planen, von Norden Uber sein Reich hinweg-
zustiirmen. Gegen diese vermeintliche Bedrohung hing er sehr
lange der Idee nach, er miisse das legenddre Schwert Annor fin-
den, dessen Trdager Ustro es vor Jahren nach Nen’ya brachte. Er
schickte zahllose Suchtrupps aus, doch bislang hat noch niemand
das machtige, magische Schwert finden kénnen.

Uber diese Vorstellungen, die sich tatsichlich mittlerweile zu einer
Obsession gewandelt haben, kann das gemeine Volk nur bitter
lachen: ,Was sollen die Zhubair denn hier wollen? Bohnen?” Hin-
ter vorgehaltener Hand sprechen die meisten Nen’yen von schlei-
chendem Wahnsinn des religiosen Herzogs.

Die Nen’yen achteten ihn jahrzehntelang als einen Kampfer fiir die
alten Gotter gegen die neue mabedianische Religion. Daher er-
hielt er auch seinen Beinamen, wobei man erwidhnen muR, dal
ebenso behauptet wird, dieser Beiname sei erst entstanden, als
Herzog Bei’ju eines Tages verkiindete, er stiinde in direktem Kon-
takt mit den Alten Gottern und er wiirde ihre zahllosen Stimmen in
seinem Kopf héren kénnen. Dabei wird von niemandem ernstlich
behauptet, daR er keine Stimmen in seinem Kopf horen wiirde,
lediglich bei der Frage nach der Géttlichkeit dieser kommen Zwei-
fel.

Mittlerweile ist Bei’ju den meisten allerdings verhal’t, da seine Steu-
ereintreiber nicht gerade sanft mit dem Volk umspringen. Um immer
mehr Soldaten gegen die vermeintliche Bedrohung aufstellen zu
konnen, seine Festunge instandzuhalten und die herzégliche Flot-
te zu vergrolbern, zieht er immer mehr Geld vom Volke ein. Da die
Steuern in Nen’ya nach dem alten, imperialen Recht in der Form
von Miinzen erhoben werden, die Wirtschaft allerdings wieder auf
dem Tauschhandel von Waren basiert, bekommt gerade die Land-
bevolkerung immer mehr Probleme in der Bezahlung ihrer Schul-
den an den Herrscher. Da die Schuldtiirme des Landes sich lang-
sam Uberfillen, ld5t der Herzog die alten, imperialen Kerker erwei-
tern, die sich noch immer tief unter der Burg Thi’eani befinden. )

— 4
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Dazuist Eraber genditigt, sich des einzigen
wahren Schatzes zu beméchtigen, den die
Welt jemals gegen diese abscheulichen We-
sen hervorbrachte: Annor - das Schwert von
Esper.

Seht, als die Zhubairkriege den Lédndern
weit im Norden bald den Grat des Riickens
zu brechen drohte, erschien ein Mann na-
mens Ustro mit einem Schwerte in den
Schlachten und ftihrte das géttliche Licht
zum Siege.

Er ist auf der Suche nach diesem Schwer-
te, dessen gottliche Kraft der hoheren Spha-
ren Ihm, Ihm allein, den Sieg tiber die Untie-
re schenken wird.

Begeben Sie Sich nun auf die Suche nach
der Klinge. Er wird Sie fiirstlich entlohnen fiir
Thre Miihen, wenn Sie ilhm die Wafte antra-
gensollten, die die Zhubair in ihre Schranken
verweisen kann.

Folgten Sie nun Seinem Diener nach, wel-
cher Sie dorthin geleiten wird, wo Ihnen die
Ausrtistung gegeben wird, mit der Er Ihnen
helfen kann, und die Ihnen fiir die lange Fahrt
noch fehlt.”

Ein Jungling tritt hinter dem Herzog
hervor und verneigt sich vor diesem, als die-
ser ithn mit einer scheuchenden Handbewe-
gung bittet,sich mitden Charakteren zu ent-
fernen. Er nimmtvom Herzog mitgeneigtem
Kopfden Siegelring entgegen und reichtdie-
sen den Charakteren.

Die Charaktere sollten diesen Ring gut
verwahren, denn er wird ihnen nicht nur
tiberall Tar und Tor 6ffnen, wo der Her-
zog geliebt und gefiirchtet wird, sondern
er wird sicherlich auch irgendwann von
ihm wieder eingefordert werden. Es
scheint zwar, als ob Bei’ju jedem der heu-
te erschienenen Abenteurer einen sol-
chen Ring gegeben hat, er somit also
iiber eine reichliche Zahl verfigt, den-
noch wird ihn sicher sein Hofmeister an
eventuell ausgebliebe Riickgaben erin-
nern.

Der junge Diener spricht nicht mit ihnen
— vielleicht ist es thm verboten worden mit
den Niederen des Volkes zu sprechen. Er
fithrt sie jedoch wenigstens nicht durch die
wartende Menge im Thronsaal, sondern bit-
tet die Charaktere seitlich in einen Korridor,
der an einer Wendeltreppe endet, die sich
rechtsteil in die Tiefe bohrt.

Im Auftrag Jes Herzogs

Nach einem kurzen Abstieg in die Gewdol-
be des Palastes 6ffnet er eine holzerne Tir
und die Charaktere treten aufeinen kleinen,
runden Platz,aufdem sich ein Schmied, eine
Grofkiiche und ein Schlachthaus um einen
grofen Brunnen gruppieren. Dies sind dieje-
nigen Gebiude,die die Charaktere schon an-
deutungsweise auf dem mit glatten Steinen
gepflasterten Gartenplatz vor der Palast-
treppe gesehen haben, als sie von der Torwa-
che des inneren Burgringes durchgelassen
wurden. Der ganze Platz steht voll mit Aben-
teurern, die sich gegenseitig fiir ihre neuen
Waffen und anderen Geschenke bewundern.

Was die Charaktere dortnoch nichterken-
nen konnten, weil ein Mauervorsprung des
Palastes die Sichtlinie versperrte, ist,daf sich
an die Schmiede noch eine Reiterei an-
schlieft, in der den Tieren Panzerungen
angepafst werden und Sporne an die Liufe ge-
setzt werden.

Es duftet nach frischem Bohnenbrot und
herzhaftem Braten, als die Charaktere nun
von dem Diener zum Schmied hintiber-
geftihrt werden. Als sie das Gebiude betre-
ten, staunen sie nicht schlecht, denn an vier
verschiedenen Ofen wird Metall geschmol-
zen,um von vier bulligen Schmiedemeistern
zu Waffen, Werkzeugen, Ristungen und
anderen Ausriistungsgegenstinden geschla-
gen zu werden. Einer der Schmiede ist offen-
bar gerade nichtda,einandererist mitschwit-
zender Stirn bei einem Langschwert beschif-
tigt, ein weiterer bewundert gerade eine Ris-
tung, deren letzte Platte er gerade erst einge-
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setzt hat.Sie hat noch einen leichten rotlichen
Schimmer,sodaf er sie kurzerhand noch ein-
mal in eiskaltes Brunnenwasser in einem gro-
fen Bottich unter Schnaufen und Zischen
eintaucht.

Ein weiterer Schmied, aufden der Diener
jetzt zu geht, hat im Moment nichts zu tun,
verdreht allerdings genervt die Augen, als er
erkennt, daf die Charaktere weitere Aben-
teurer sind, die thm die Zeit mit thren Aus-
ristungswiinschen stehlen wollen. Als bend-
tigten die Charaktere eine Betreuung, damit
sie nichststehlen, bleibt Beijus Diener neben
ithnen stehen, als der Schmied sich miteinem
Tuch Stirn und Hinde wischt und zu ihnen
tritt.

,Noch mehr Helden, wie? Wer macht
denn die Arbeit in diesem Land, wenn alle
ausziehen, um verdammte Schwerter zu su-
chen? Aber ich will mich nicht beschweren
— ich habe dadurch genug Arbeit! Ich bin
Roi'elem, der Schmiedemeister, was kann ich
Euch an Ausriistung meines Herzoges ge-
ben?"

Die Charaktere kénnen sich in Ruhe
umsehen und finden dabei sicherlich
von der Lederriistung tiber den Kampf-
helm bis zum Langschwert alles, was ihr
Herz begehrt. Vom Armbrustbolzen bis
zur Ledertasche hingt hier alles nur Er-
denkliche an metallenen Haken in den
steinernen Wianden. Roi’elem weigert
sich allerdings die besten Dinge heraus-
zugeben, denn er sieht da militédrische
Nachschubprobleme auf die Burg zu-
kommen. Auch eine Uberzeugen-Probe
oder eine Feilschen-Probe fithren hier
nicht weiter. Er bietet den Charakteren
Kurzschwerter (TP: W6+3), Leder-
riistungen (RS 2), Bolzen (W4+2) und
Armbriiste, sowie Ledertaschen (20
Stein) an. Proviant fur acht Tage kann
in der Grofkiiche mitgenommen wer-
den. Danach begleitet sie der Diener
zum Tor des Innenrings und verneigt
sich vor ihnen zum Abschied.
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4 LEGENDEN UND SAGEN

t‘) achdem die Charaktere sich von
dem Waffenschmied des Herzogs
mit einer ausreichenden Ausriis-

tung versehen lassen haben, werden sie von
zwei Soldaten der Palastwache am Tor desin-
neren Ringes abgefangen und aus dem Tor
des duferen Ringes der Burg gefithrt. Nun
stehen sie zunédchst vor den Toren der Burg
und wahrscheinlich ratlos am Beginn ihrer

Suche.

Der beste Ort um nach dem Verbleib
des Schwertes Annor zu forschen ist
zunichst sicherlich das Ganhaus
»Plagenschilde” im Zentrum der Stadt
Peja’ra. Vielleicht wird auf diese Idee
keiner der Charaktere kommen, obwohl
diverse Male durch den Spielleiter dar-
auf hingewiesen sein sollte [siche Kasten
2.1 - ,Plagenschilde” - grofte Ganstube
Peja’ras]. Dann kann der Spielleiter
durch eine IN-Probe den Charakteren
ein wenig auf die Spriinge helfen.

In einer Ganstube erzihlen die Alten
und Weisen die Geschichten, Sagen und
Legenden, die seid langer Zeit iiberlie-
fert sind. Biicher sind eher eine Errun-
genschaft neuerer Zeit und noch lange
werden die meisten Erzihlungen miind-
lich aiberliefert werden. Kein Archivar
Nen'yas wird mit der Niederschrift der
Flut von Geschichten der Alten in na-
her Zukunft nachgekommen sein.

Daher ist auch eine eventuelle Suche
nach den Legenden um das Schwert
Afnor in der zwar reichhaltig ausgestat-
teten Palastbibliothek des Herzogs den-
noch nicht von Erfolg gekront.

Zuriick im ,,Plagenscllilcle“

Die Charaktere machen sichalsodurch ge-
schiftiges Getiimmel erneut auf den Weg
zum ,,Plagenschilde”. Dort herrscht noch viel
heftigeres Gedringe und Gefeilsche als beim
ersten Besuch durch die Charaktere,denn ein
Handelszug aus dem fernen Westen ist mit
einer Gewiirzladung durch die Steppen im
Stidwesten gekommen.

Gesprichsfetzen dringen an die Ohren der
Charaktere wie:

,..und so gro waren der Zhubair haarige
Fiuste, die mich hier an der Seite trafen, als
wir mit thnen kdimpften..”

Einanderer:

,.jaja, da habt ihr wohl recht, Herr. Die
Dalré sind ein gefihrliches Volk von Primiti-
ven — ein Gliick, das wir uns einige Tage in
einer Hohle verstecken konnten...

Wihrend sich die Traube von Menschen
um die Neuankdémmlinge sammelt, befinden
sich die drei Alchimisten immer noch ruhig
beiihren Waren — nur diirftigan dem Trei-
ben vor, in und hinter dem Eingangsbereich
des Ganhauses interessiert.

Die Charaktere sollten selbst auf die
Idee kommen, einen der drei Trinke-
brauer zu fragen, ob diese jemanden
wiiflten, der ihnen mit Geschichten aus
alten Zeiten helfen kann.

Treten sie niher an die drei Marktstinde
der Hindler heran,so werden sie gewahr,dafk
sich der dunkle Alchimist Shia’tora und der
Kleingetierhindler Rion Talen im heftigen
Streit befinden, und daher gegenwirtig nicht
fir die Charaktere zur Verfiigung stehen —
sie beachten sie gar nicht. Die beiden herr-
schen sie allenfalls an, daf sie sie gefilligst in
Ruhelassen sollen.

Wenn die Charaktere sich Shia’toras mit
Hilfe der Stadtwache entledigt haben,
dann muR jetzt eine gewisse Uberra-
schung ausgespielt werden, daf dieser
sich wieder seiner Freiheit erfreuen darf.
Denn es kann fiir die Charaktere
durchaus beunruhigend sein, daf
Shia’tora wieder aus den Fingen der
Stadtwache gelangt ist — immerhin ist
jemand nicht zu unterschitzen, der
Kinderhaut in seine Trianke mischt.
Und in diesem wiitenden, lauten Streit
wirkt die hiaRliche Gestalt Shia’toras
sehr bedrohlich.

In diesem Fall sollte den Charakteren
eine Tapferkeits-Probe abverlangt wer-
den, ob sie sich alle weiter in Richtung
der drei Handler wagen — auf die Ge-
fahr hin, in das Blickfeld eines bosarti-
gen Alchimisten zu laufen.

In jedem Fall sollte einer der Charakte-
re allerdings den Mut haben bis zu dem
Lathan Tecuriog weiterzugehen, um sich
die Information zu holen, wer ihnen mit
Legenden und Sagen dienen kénnte.

Erreichen die Charaktere nun, den lauten
Tumult um die Hédndlerkarawane im Rii-
cken, die Horreichweite zu den Streitenden,
so bekommen sie den Inhalt des Streites mit.
Rion Talen hat einen puterroten Teint im
Gesicht und eine Zornesader zeigtsich deut-
lich auf'seiner Stirn:

,..nie habe ich Euch wunderlichem Knilch
in der Quere gestanden. Eure Eigenheiten
habe ich giitigst toleriert und nie habe ich
Euch in Eure Schranken verwiesen, Shia'tora
— doch DAMIT ist jetzt endgtiltig SchlufS.
Ihr seid zu weit gegangen.”
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Shia’tora scheint unter seinem Gewand vor
Wut zu vibrieren:

,Ihrvergeft Euch, Euer Benehmen gleicht
dem eines Eurer Wiirmer. Ihr werdet noch
bereuen, mich in die Schranken verweisen zu
wollen. Wenn Euer Getier sich in meinen
Stand verirrt, dann werde ich es auch bis in
alle fernen Zeiten, die da kommen mdgen fiir
meine Trianke und Pulver verwenden.

Talen scheint das gar nicht zu gefallen,
denn {iberraschenderweise nimmt seine
Lautstirke noch einmal zu:

,Bis wohin reichen denn Eure Auslagen?
Wohl bis in meinen Stand hinein in diesem
Fall? Alsich wieder den Plagenschilde betrat,
so wurdet nicht Ihr von meinem Getier ver-
folgt, vielmehr wart Ihr es, der meinen leben-
digen Waren nachstellte. Ich scheuchte Eure
durchtriebene Gestalt auf wie ein Eiswolf ei-
nen Siria — glaubt blof nicht, nur weil jeder
hier Eure nekrologen Méchte fiirchtet, konn-
tet Ihr Euch alles erlauben...”

Dieser Streit geht noch ein Weilchen
weiter, allerdings ist fiir die Charaktere
nichts daran zu dndern. Sie kénnen auch
nicht eingreifen oder irgendwelche Zwi-
schenfragen stellen, denn sie werden ig-
noriert.

Der Fluch

Nun muR der Spielleiter zwischen meh-
reren Handlungsweisen differenzieren.
Haben die Charaktere beim ersten Be-
such Shia’toras einfach nur die Um-
wandlung des Kifers mit dem vereinbar-
ten Preis bezahlt, so fillt dieser Absatz

wDer Fluch” weg.

Haben sie allerdings Shia’tora in irgend-
einer Weise unter Druck gesetzt — zum
Beispiel mit seiner seltsamen Zutat
»Kinderhaut“ oder gar die Stadtwache
involviert, dann ist er wenig erfreut, sie
wiederzusehen.

Sobald die Charaktere in sein Blickfeld ge-
raten, wirft er ihnen einen saftigen Fluch an
den Kopfund ein grauer BlitzschieRtaus sei-
nen Fingern, der jeden der Charaktere trifft.
Seine Augen scheinen unter der tiethdngen-
den Kapuze vor Wut gelblich zu leuchten.

JIHR..IHR..IHR wagt es, mir noch einmal
unter die Augen zu treten? Seid Ihr Eures
Lebens so miide, dafl auch Ihr mir die Stirn
zu bieten wagt? Ich werde Euch lehren, was
es heiflt, einen Mann der dunklen Kiinste
herauszufordern.

Beim dunkelsten aller Dunklen, beim gro-
Ren Unaussprechlichen - ICH, Shia'tora, ken-
ne Deinen Namen. Verfluche fiir mich diese
Wesen, die es wagen einen Deiner Diener zu
knechten.
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Einen Tag langsollsich Euer Alter verdop-
peln, Ihr werdet Achzen und Stohnen unter
der Last Eurer Knochen und Eure Gelenke
sollen zu springen drohen, als wiirdet Ihr das
Gewicht der Welt tragen. Finen Tag lang —
oh Dunkler. Gewéhre mir diesen Fluch.”

Und der Dunkle entspricht auch seinem
stattfand.)

Der Latl'xan und Jas
Scllwert von EsPex'

Einen Stand weiter zeigt sich der Lathan
Teuriog amiisiert iber die Geschehnisse —
den Streit seiner Nachbarn und auch den

Fluch wber die Charaktere. (Sofern dieser
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de ich schon sehr in Ordnung — schade nur,
daf§ Euch das dieser nachtdunkle Zwerg bei-

bringen muR.”

Eventuell ist bei dieser ironischen Be-
grifung bei stark jahzornigen Charak-
tere der Gruppe eine Jahzorn-Probe an-
gebracht. Die Charaktere sollten aller-

Wounsch. Die Charaktere spiiren sich al-
tern und schwichlicher werden, es sei
denn Shia’toras Fluch ist in der Wut des
Alchimisten gegen die Magieresistenz
der Helden machtlos. Durch seine Wut
leidet seine Konzentration [siehe Kasten
4.1 - Shia’tora und sein Fluch].

Den Charakteren sollte klar gemacht
werden, daf es nicht ratsam ist in ihrem
Zustand und vor allem vor all diesen
Leuten mit dem Alchimisten abzurech-
nen. Wohl oder tibel muf die Rache
wohl vertagt werden — aber aufgescho-
ben ist nicht aufgehoben.

Talen scheint hingegen von dem Spekta-
kel nicht beeindruckt zu sein, denn er folgt
dem Alchimisten und streitet weiterhin mit

Kommen die Charaktere nicht auf die

Idee, bei Tcuriog nach der Legende um
das Schwert Afnor zu fragen, so weist ih-
nen auch jeder der zahlreichen Ge-
schichtenerzihler in der Ganstube den

Weg zur Geschichtenerzihlerin Eiz'ar -
nicht ohne zu erwihnen, daf sie erst ei-

nige Tage wieder unter den Lebenden
wandelt.

Lange Zeit ist sie krank gewesen, doch
niemand weif mehr als sie {iber die al-
ten Zeiten. Man kénnte auch noch dar-
auf hinweisen, daf in den letzten Tagen
seit ihrer Riickkehr in die Ganstube so
mancher Abenteurer sie schon nach

dem Schwert Annor gefragt hat.

Als die Charaktere niher treten, versucht

dings etwaige Choleriker gemeinsam be-
ruhigen.

Ab diesem Punkt gilt der Text wieder

fiir beide Versionen der Handlung - ob
nun mit oder ohne Fluch.

Teuriog fahrt mitverschmitztem Licheln

fort:

»..und hat Euch mein Farbstoff mit

Shia'toras Kiinsten der erhofften Erfolg ge-
bracht?*

Die Charaktere sollten ihm kurz schil-
dern, was sie mit dem gefirbten Kifer
erreicht haben, nicht ohne auch darauf
hinzuweisen, daf sie jetzt mit einem
Suchauftrag des Herzogs reisen.

1thm, als dieser sich hinter die Stinde zurtick-
zieht. Lauthals sind beide noch zu verneh-

Teuriog nur wenig seine Erheiterung zu be-
herrschen und begriifRtsie miteinem freund-

Teuriog fragt daraufhin nach
»S0? Was ist es denn, wozu ein Herzog je-
manden wie Euch ausschickt, es zu suchen?

men lichen Blick:
1ehen Blck . . Ihr seid doch nicht auch etwa auf der Suche
JJaja, die Jugend sollte ruhig auch mal ei- nach dem Schwerte Afnor?*
nen Blick fiir das Alter bekommen. Das fin- '
4 N~ N

Kasten 4.1 - Shia’tora und sein Fluch
Der Fluch, den der Alchimist auf die Charaktere spricht, verdop-
pelt das Alter eines jeden der Helden fiir einen Tag. Dies hat zur
Folge, dal% alle Kampfwerte und Korperkraftabhdngigen, anderen
Werte fir diesen Tag um die Hailfte reduziert sind. Auch Seh- und
Horkraft sinken bis zum nachsten Erwachen um 25%.

Shia’tora ist allerdings sehr in Rage, so dal8 sein Verfluchen/Ver-
dammen-Wert (s.u.) um 30 %-Punkte erschwert werden muR. Fiir
jeden Helden ist die Magieresistenz (MR) noch als erschwerend
hinzuzuziehen.

Der Spielleiter wiirfelt also nur ein Mal gegen den Verfluchen/Ver-
dammen-Wert von Shia’tora. Dieser Wurf gilt nun fiir alle verfluch-
ten Charaktere. Es altern nur diejenigen Charaktere, fir die dieser
Fluch geschafft ist - die anderen altern nicht, verspiren lediglich
ein starkes Unwobhlsein und Schwere in den Gliedern.

An Kdmpfen, zum Beispiel mit Shia’tora, ist fiir sie gegenwartig
auch nicht zu denken.lhr neu gewonnenes Alter hilt sie davon ab.
Falls auch hier die Charaktere dennoch einen Kampf wollen, auch
auf die Gefahr hin, dal$ sie sich in der Ganstube erstmal nicht mehr
blicken lassen kénnen, sind im anschlieBenden Absatz einige wich-
tige Werte angegeben.

Der Spieleliter sollte auch gerne den Schnelligkeitszauber verwen-
den, den die Charaktere bei ihrer ersten Begegnung mit Shia’tora
schon einmal in Aktion sehen konnten. Dies macht es nahezu un-
moglich, den Alchimisten zu schlagen.

Wichtige Werte des Shia’tora:

CH: 6 IN: 9 1Z: 19 MO: 18
RE: 14 ST: 11 TK: 14 WI: 17
HG: 12 NG: 9 1Z: 10

LE: 30 MR: 34

Zauber: Verfluchen/Verdammen: 88

Schnelligkeit: 92
(Der Zauber Schnelligkeit verleiht dem Zaubernden fiir 5 Kampf-

\runden einen Bonus auf AW, RE und MO von jeweils 6 Punktenb
4

Kasten 4.2 - Eiz’ar, die Erzihlerin

Es handelt sich bei dieser Figur um eine sehr alte Frau, die sich ein
wenig Miinzen flr ihr Brot verdient, indem sie im ,Plagenschilde”
die Legenden ihres Volkes und Geschichten aus anderen Uberlie-
ferungen erzahlt. Sie ist eindeutig die beste Erzahlerin der Gegend
und kennt sich auch in den Sagen und Legenden der Volker des
Nordens ein wenig aus. Sie ist selbst fiir ihr Alter noch schon, auch
wenn man ihren zahlreichen Falten und dem schlohweiflen Haar
anzusehen vermag, dal} sie ihre besten Jahre bereits hinter sich
hat. Ihr Aufzug ist ein wenig verschlissen und dennoch sauber.

lhr scheint es viel Freude zu bereiten, kleinen und auch erwachse-
nen ,Kindern” aus ihrem reichhaltigen Wissen zu berichten, oder
aber auch nur gruselige Geschichten zu ersinnen, die ihr ein wenig
mehr Geld bringen konnten.

Trotz ihrer offensichtlichen, materiellen Néte ist es ihr ein viel gro-
Beres Anliegen, Geschichten zu erzdhlen, als méglichst schnell mit
kurzen Sagen und platten Erzdhlungen an so viel Geld wie moglich
zu gelangen. Sie scheint den Helden von einer tiefen, inneren Zu-
friedenheit umgeben zu sein.

Zunichst erzihlt sie den Charakteren die Geschichte des Schmie-
dens des Schwertes von Esper.

Dariiber hinaus weiB sie den Helden zu berichten, daf Ustro,
der Lomer Volksheld, vor Urzeiten nach Nen’ya kam, als er alt
und ergraut war - der Biirde des michtigen Schwertes An nor
iiberdriissig. Er begab sich daher in seinem Ansinnen, sich des

\Schwertes zu entledigen, von Maa’sha aus zur See. )

4
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Die Charaktere mogen ihm jetzt erzih-
len, daf sie auf die Suche nach dem
Schwert von Esper sind — dem sagen-
umwobenen ,Annor“. Nur wissen sie
nicht allzu viel — um nicht ,tiberhaupt
nichts“ zu sagen, iber die Legenden um
das Schwert von Esper. Und ohne histo-
rische Hinweise gestaltet sich die Suche
sehr miihselig.

Dafiir hat Tcuriog Verstindnis, und das
ironische Liacheln auf'seiner Miene wandelt
sich zu einem nachdenklichen Gesichtsaus-
druck.

,Nun, ich selbst kann Euch auch nichtviel
weiter helfen. Ich habe zwar auch schon ein
wenig von diesem sagenhaften Schwert ge-
hort,aberich kann Euch beim besten Willen
nichtsagen, wo es liegen mag.

Ich weif8 nur, daf es einst ein Mensch
namens Ustro geftihrt haben soll — damit hat
er in den nérdlichen Lindern Lom oder
Kathal..”

Er scheint einen Moment nachzudenken,
bevor er plotzlich fortfahrt:

».naja, ich weifl nicht. Wir Lathan haben
unsere eignen Legenden, da muf ich nicht
auch noch die des Kontinentes kennen...

den. Es wiitete furchtbar unter den Kriegern
der Zhubairstimme... aber wer wird schon
Mitleid mit solch unzivilisierten Barbaren-
horden haben.

Mehr weiR ich allerdings nicht, tut mir
leid, daf ich Euch nicht helfen konnte.”

Ihm scheint allerdings noch etwas auf der
Zunge zu liegen:

, Wartet, ehe ihr geht.. vielleicht habe ich
doch etwas ftir Euch, Suchende. Ich wiifite
zumindest eine alte Nen yen hier in der Gan-
stube, die stets bei dem Waffenhindler
Iz'noer auf einer Kiste sitzt und allen, die es
horen wollen, aus alten Zeiten zu berichten
weifl. Leider war sie etwa ein Jahr lang von
schweren Krankheiten gestraft, dabei ist sie
doch eine so gute Frau.

Ich habe sie erst vor kurzem gesprochen,
Jjetzt, da sie seit wenigen Tagen wieder unter
uns Lebenden wandelt.. wenn ich doch nur
ihren Namen erinnern kénnte.

Ah, ich habe es... Eiz'ar ist ihr Name — fiir
eine Menschenfrau sehr schon anzusehen.
Nun, vielleicht ist sie nicht mehr ganz Euer

Jahrgang.”

Ist der Fluch des Shia'tora auf die Hel-
den ergangen, so fiigt er noch lachend
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Die Erzihlerin und die
Sagenwelt

Als die Charaktere durch die Ganstube in
Richtung des Waffenhindlers Iz'noer wan-
deln, hat sich der Trubel um die Handels-
karawane schon weitgehend gelichtet. Das
Lichtwird auch schon diffuser, und die Dam-
merung scheint in nahe Zukunft gertickt zu
sein. Vielerorten werden daher innerhalb der
Gan-stube Ollampen oder Feuertopfe aufge-
stellt, manche Stinde illuminieren sich durch
eine Vielzahl von Wachskerzen oder Fackeln.
Der Plagenschilde erhiltdadurch einen sehr
heimeligen, gemiitlichen Anschein.

Wihrend einige Hédndler ihre Stinde
zusammenrdumen und ihr Geschift fiir den
heutigen Tag beenden, stehen gerade die
Waffenhindler, die drei Trinkebrauer und
auch der Karrenverkiufer scheinbar vor ihrer
Hauptgeschiftszeit. Auch einige Lebensmit-
telhdndler haben noch immer gesfinet — viel-
leicht haben sie des Tags nicht genug ihrer
Waren losschlagen kénnen.

In der den Trinkebrauern gegentiberlie-
genden Ecke am anderen Ende des Gan-

Aufjeden Fall aber war dieses Schwert in hinzu:
der Hand des Ustro eine wichtige Waffe im

zweiten Zhubairkrieg der Menschen im Nor-

»Oh, ich vergaR, eher seid Ihr heute
nicht ihr Jahrgang, nicht wahr?“

hauses ist der Waffenstand kaum zu tiberse-
hen. Der nur durch Fackeln erleuchtete
Stand ist dekoriert mitausgestopften Tieren,
deren gewachstes Fell im Fackelschein glinzt.

Vs

Die Charaktere bekommen den Anfang der Erzdhlung aus den
Schneewiisten im fernen Siiden nicht mit. Es handelt sich um die
Sage, warum die Volker des Eises und die Wolfe Feinde wurden.
Als sie bei der Erzihlerin eintreffen, nahert sich die Geschichte
bereits ihrem Hohepunkt:

,....und so folgte Ger-Arch dem Eiswolf in die Wiiste, die nicht aus
Sand bestand, sondern aus dem feinsten und kaltesten Schnee,
der niemals taut. Die Kilte brannte ihm in Mark und Bein, seine
Beine schmerzten auf dem endlosen Marsch durch die lange Nacht
des Siidens, die die Schneewdiste in tiefes Blau tauchte.

Weit, schon einige Tagesreisen war er nun schon fort von seinem
warmen Heim und seinem Weibe, aber der Weg war schon zu
lang gewesen, als dal% er hitte jetzt noch umkehren kénnen.
Nach einer weiteren Tagesreise in der Dunkelheit konnte er das Eis
mit sich sprechen horen; sein Knacken und Knistern formte sich in
seinen geplagten Ohren zu Worten:

...darum fordere nicht den groBen Eiswolf heraus, Ger-Arch, es ist
sein Recht sich Deine Kinder zu holen, wenn in ihm der Hunger
nagt. Du darfst ihn nicht téten, denn so waren alle Menschenviélker
nicht mehr Teil der Welt, sondern wiirden die Feinde aller Tiere
werden, mit denen ihr alle so lange in Frieden gelebt habt. Beden-
ke, Ger-Arch, es sind auch Deine Kinder, die ihre Speere gegen alle
Tiere wenden miilSten. Bedenke es...

Und Ger-Arch hielt sich die Fellhandschuhe an die Ohren, da er
das Knacken und Knistern des Eises nicht mehr aushalten konnte.
Er versuchte die Stimmen in seinem Inneren schreiend zu Gberto-
nen:

Er kommt zu uns in der Dunkelheit und nimmt uns unsere Kinder
im Namen aller raubenden Tiere dieser Welt - und das soll ich ihm
verzeihen? Wie wdre es, wenn wir Volker keinem der Tiere mehr
irgendeines unserer Kinder tibergeben? Warum sollten wir uns nicht
gegen sie alle wehren?

Weinend und verzweifelt sank er in das weie Nichts, das ihn umgab
\und spiirte dabei heiBen Atem in seinem Riicken. Als er sich um-

Kasten 4.3 - Die Erzdhlung aus den Schneewiisten
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drehte, konnte er nichts weiter erkennen als zwei goldgelbe Au-
gen in der bldaulichen Nacht. Er nahm eine weitere, eine tiefe, brum-
mende Stimme war - die Stimme des groBen Eiswolfes.”

Als sich Eiz’ar mit diesem Nachsatz ruckartig in die Menge vor ihr
beugt, kreischen einige der Kinder und auch der Alteren auf. Mit
einem zufriedenen Lacheln auf den Lippen tiber diesen Effekt fahrt
sie mit ihrer Erzdhlung fort:

,Und so sprach der Eiswolf, der Gr6lite aller Rauber, der in diesem
blaulichen Dunkel nur wegen seiner leuchtenden Augen wahrnehm-
bar war:

Warum Du Dich nicht gegen uns wehren sollst, fragst Du? Deine
Vorfahren waren es doch schlieSlich, die mit uns den Vertrag schlos-
sen. Er besagt schon seit Anbeginn der Vélker, dalS ich mir als ein-
ziger Opfer aus den Reihen Eurer Kinder holen darf, und daftir
werdet ihr alle von den Angriffen meiner raubenden Kinder ver-
schont. Warum gramst Du Dich dariiber so? Sollen meine Herden
zusammen mit mir (ber Eure Hiitten herfallen?

Ger-Arch beugte sich, gestiitzt auf seinen Speer, so nahe wie mog-
lich an den Grollen heran und sah ihm in die Augen.

Weil in Zukunft keines unserer Kinder mehr von Euresgleichen heim-
gesucht werden wird - denn ich mache hier ein Ende.

Und so rammte er seinen spitzen Knochenspeer tief in das rechte
Auge des Wolfes. Sein Zorn tiber das verlorene Kind machte ihn
starker als tausend Baren. Und noch wahrend der Grolde Eiswolf
sich vor Schmerzen krimmte, blendete Ger-Arch ihm auch das
linke Auge. Durch die Tiefe der Hiebe todlich verletzt, sank der
Grolse und einst Mdchtige auf das Eis und rotes Blut trankte den
hellblauen Grund.

Ger-Arch nahm die Haut des Wolfes und warmte sich in seinem
Fleische, so da’ er den Weg zurlick zu seinem Weibe wagen konnte.
Er fand zuriick, doch seither sind die Menschen und die Tiere in
ewiger Feindschaft gefangen. Ein ewiger Kampf verleiht nur dem
Sieger das Leben.” Y,
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Alldies erzeugt eine etwas unheimliche Stim-
mung, und zwischen dem ganzen Metall
scheinen sich Stimmen und Gerdusche auf
seltsame Art und Weise zu verstreuen. Die
bullige, vernarbte Gestalt des Handlers
IZ'noer verleiht dem Stand nicht unbedingt
eine besinftigendere Wirkung.

Die Alte Eiz'ar ist unschwer, auf einer gro-
Ren Kisten sitzend, vor dem Stand des
Waffenhindlers zu erkennen [siehe hierzu
Kasten 4.2 - Eiz'ar, die Erzihlerin].

Eine dichte Traube von Menschen sitzt
und steht um Eiz'nar herum und jeder ein-
zelnevon ihnen hingt gebanntan ithren Wor-
ten, die mit einer briichigen, und dennoch
hellen Stimme iber ihre Lippen kommen.

Auchwenn die Charaktere vielleichtnicht
jedem Lathan in dsthetischen Belangen trau-
en sollten, so hat Tcuriog doch damit recht
gehabt, daR es sich bei Eiz’ar wirklich noch
immer um eine schone Frau handelt, auch
wenn man sehen kann,dafl siedeutlich in den
Herbstihrer Jahre gekommen ist.

Die Charaktere treten zu der Szenerie hin-
zu, als der Hohepunkt einer Geschichte ge-
rade beginnt, die im fernen Stiden in den Eis-
wiisten spielt. Ein kleiner Junge sitzt direkt
neben der Alten aufder Kiste — offenbar hat
er sich diese Geschichte wiinschen diirfen.

Thre Worte sind deutlich auch fiir die Cha-
raktere in der letzten Reihe vernehmbar und
wirken zusammen mit der Umgebung ge-
spenstisch fesselnd [sieche hierzu Kasten 4.3
- Die Erzihlung aus den Schneewiisten].

Eiz'ar scheintnach dem Ende dieser Erzih-
lung erschopft, und dennoch gliucklich
dartiber,daf sie thre Zuhorer erfreuen konn-
te. Ein kleines Tongefif geht unter den Zu-
schauern herum und kaum einer unter ihnen
1aRt es an sich voriibergehen, ohne eine klei-
ne Miinze zum Dank zu hinterlassen.

Bei den Charakteren kommt das Gefif
zuletzt an, und auch sie sollten einige
Kleinmiinzen fiir die Alte geben. Da
sich die Menge langsam auflést, und die
Schale noch immer in den Hinden der
Charaktere liegt, sollten sie selbst diese
der Alten zuriickbringen.

Neue Zuhorer sammeln sich langsam
schon wieder,um nichtden Beginn dernichs-
ten Geschichte zu verpassen. Viele der vori-
gen Zuhorer bleiben, wihrend andere sich zu
umliegenden Marktstinden begeben,um et-
was zu trinken oder dringende Geschifte
nachzuholen.

Alssieausden Hinden der Charaktere ihre
Schale zurtickbekommt, blickt sie erfreut auf:
,Eine schone Beute filir eine arme
Geschichtenerzihlerin ist dies.. gerade nach

langer Krankheit. Ah, Ihr miift die Reisen-
den sein, von denen der alte Tcuriog heut er-
zéihlte.

Der folgende Text entfillt, wenn die
Charaktere nicht vom Fluch getroffen
wurden oder den Alchimisten Shia’tora
nicht unter Druck gesetzt haben. Die

Handlung setzt dann weiter unten
wieder ein.

Aber er sprach eher von jungem Volk...
Kann es sein, dafl Ihr dem alten Shiatora ein
wenig zu nahe gekommen seid, so alt wie Ihr
ausseht?

Keine Angst, seine Fliiche sind niemals von
Dauer — ich kenne das jetzt schon seit Jah-
ren. Aufdiese Weise revanchiertersich stets,
wenn thm jemand in die Quere kommt. Ich
mochte nicht wissen, mit was sich Rion Talen
morgen plagen darf.. habt Ihr gesehen, wie die
beiden stritten? Das ist schon den ganzen
Nachmittag ein heilloses Geschrel.

Was habt Ihr denn dem alten Heuchler

Shia'tora angetan?”

Nachdem die charaktere ein wenig erzihlt
haben, fahrt sie fort:

.Ja, das paf8t zu thm. Aber seht es einmal
so: Ihr erfahrt jetzt, was es heifit zu altern.
Vielleicht geniefit Ihr so Euer junges Leben
mehr.”

Thr Lachen klingt sehr briichig und alt.

Hier setzt die Handlung wieder ein,
wenn die Helden nicht vom Fluch ge-
troffen wurden oder Shia’tora nicht un-

ter Druck gesetzt haben.

Sie scheint bereits zu spiiren, daf die Cha-
raktere sie wegen etwas Bestimmten aufge-
sucht haben.

,Doch Ihr scheint mir nicht ohne Grund
die alte Eiz'ar aufgesucht zu haben. Doch
womit— wenn nicht mitalten Sagen oder Le-
genden — kénnte ich Euch denn weiterhel-
fen? Ihr seht hier um mich herum die Men-
schen, die meine Geschichten schiitzen, doch
das ist das einzige, wozu ich, glaube ich, noch
niitze.”

Legen(len um UStI‘O un(‘l

sein Schwert

Die Charaktere sollten ihr nun davon er-
zihlen, daR sie im Auftrage des Herzo-
ges auf der Suche nach Annor, dem
Schwert von Esper, sind. Daf sie jedoch
noch nicht viel wissen, bis auf das We-
nige, was ihnen Tcuriog mitteilte. Der
Lomer Volksheld Ustro brachte das
Schwert nach Nen'ya, weil er der Biirde
eines solch machtigen Waffe nicht mehr
gewachsen war. Dariiber hinaus wissen
sie, daR Ustro im zweiten Krieg der nord-
licheren Volker gegen die Zhubair eine
wichtige Rolle spielte und dort seinen
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Heldenstatus erlangte.

Sollten die Charaktere Facetten dieser
Fakten nicht mehr erinnern, helfe der
Meister ihnen mit einer IZ- oder IN-Pro-
be auf die Spriinge.

Eiz'nar weif sofort, worum es den Charak-
teren gehen mufR.

JIhr wollt also wissen, was es mit dem
Schwertvon Esper aufsich hat? Nun Ihr seid
nicht die ersten, mit denen ich mein Wissen
teile, doch vielleicht seid ihr bessere Zuhérer
als die meisten der anderen, die mich nach
dem Schwerte fragten. Ungeduld ist kaum
der Weg zur Erkenntnis.. sonst wiirden die
Reisenden, denen ich in den vergangenen Ta-
gen von den Legenden um das Schwert er-
zihlte, wohl kaum so ziellos durch das Land
irren.

Ich weifl zwar auch nur wenig iiber die
Legenden des Nordens — auch tiber Ustro,
aber ich kann Euch einige Dinge iiber seine
Zeit in Nen'ya erzihlen, wenn Ihr wollt.
Zuvor denke ich, werde ich allerdings von der
Entstehung des Schwertes berichten, so wie
es mir vor langer Zeit von meiner Grofitante
erzdhltwurde. Mégt Ihr eine solche Legende
héren?

Die Charaktere haben natiirlich die
Maglichkeit, sich hier nicht von der Le-
gende der Entstehung des Schwertes ab-
lenken zu lassen. Dringen sie auf die Er-
zihlung um das letzte Zeugnis iiber
Ustro, und damit den Verbleib des
Schwertes in Nen'ya, so seufzt die Alte:
»1ja, diese jungen Krieger, nie haben sie
Zeit fiir die Wunder einer schénen Le-
gende.”

Sind sie der Erzihlung jedoch nicht ab-
geneigt, so beginnt Eiz'ar die Geschich-
te um die Entstehung von ,,Afinor” [sie-
he Kasten 4.4 - Legenden:,Afinor” - Die
Schopfung].

Natiirlich teilt sie diese Geschichte in
leicht abgewandelter Form mit, da es
sich bei dem Textauszug um eine gefun-
dene Schrift aus dem fernen Westen
handelt. Diese hat natiirlich nur sehr
verzerrt iber Handelskarawanen ihren
Weg nach Nen'ya gefunden.

Sie beginnt ihre Erzihlung folgender-
mafen:

, Vor zahlreichen Jahrzehnten fand eine
Geschichte zu meiner damals noch sehr jun-
gen GrofStante Ohren. Sie wird weit im We-
sten erzdhlt, sehr weit jenseits der Gras-
steppen, grofSer Berge und Wiisten — dort,
wo die Sonne sich des Abends zu Schlafe legt.

Ich versuche, sie Euch allen verstindlich
wiederzugeben, doch es ist lange her, da ich
sie gehort habe und fast genau so lange, daf§
ich sie zum letzten Mal erzihlte..”
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Das Schwert wird geschmiedet

“[...] Und Shendr fiihrte Ansha’ar zu den hochsten Gipfeln des
Murtaf al-Ifaras und stieg mit ihm in finstre Grotten und Schliinde
hinab, vorbei an funkelnden Adern von Metallen und leuchtenden
Gemmen. Doch Shenér wiirdigte all diese Schitze keines Blickes
und trieb Ansha’ar immer weiter in immer tiefere und finstere Ab-
griinde, bis sie schlieflich an die feurigen Pforten Al-Dinas kamen,
die kein Lebender durchschreiten darf, doch Shenér sprach ,Ich
zahle schon lange nicht mehr zur Welt der Lebenden und Du wirst Dich
zu den Unsterblichen erheben, denn bald wirst du unermefiliche
Macht erlangen und Tod und Leben werden Dir bedeutungslos
scheinen.’ So durchschritten sie also die Gliihenden Tore und die
Geister der feurigen Tiefen wichen angstvoll vor ihnen zuriick

]

Und sie kamen an einen See aus gliihender Magma und Shenér
trug Ansha’ar hindurch bis sie auf eine schwimmende Insel aus
festem tiefschwarzem Metall gelangten. Shenor aber sprach: ,Hier
sind wir also. Dies ist der Stoff, den mich die Alten erschaffen lie-
Ben und durch den ich ihnen den Untergang bescherte. Denn ich
halte sie und sie machten den Fehler, mir nach der langen Zeit
endlich zu vertrauen. So schuf ich ihnen also einen Stoff von gro-
Ber Macht, doch mein eingewebter Zauber machte sie krank und
sie siechten in rasender Geschwindigkeit dahin und schufen so Platz
flir meinen Traum von einem neuen Anfang in einer Neuen Welt
fur die versklavten Volker! Doch nun ist erneut eine Zeit gekom-
men, die da grolle Macht benétigt und Du sollst diese Macht in
den Handen tragen. Nimm davon, soviel Du nur tragen kannst und
erlange die Unsterblichkeit!’

Und Ansha’ar griff mit beiden Handen in die glihend heile Schwar-
ze und er schrie und heulte vor Schmerzen und seine Hande farb-
ten sich rullschwarz, doch er klammerte sich mit eisernem Willen
an einen groben Klumpen und er keuchte unter diesem Gewicht
und sein Kérper ging in Flammen auf. Doch Shenér fuhr mit ihm in
einem hollischen Brausen empor ans Licht.

]

Und Ansha’ar, dessen Kérper nunmehr nichts als eine verkohlte
Masse war, bediente sich der Macht Shenérs und nahm den Klum-
pen und schmiedete daraus eine machtige zwei Schritt lange Klin-
ge und er fligte noch die Essenz von Sturmwind und Eis und Ster-
nenlicht hinzu und die nachtschwarze Klinge erstrahlte in silber-
nem Glanze. Und er nahm zwei méchtige, golden leuchtende, rund-
geschliffene Kristalle, in denen Mut und Kraft wohnten und er tat
sie an den Griff. Und er nahm einen weiteren Kristall, der von tiefer
schwarzer Farbe war und der den Stolz in sich trug und diesen
Kristall tat er an den Knauf. Dann lieS Ansha’ar noch méchtige
Zauber in die Klinge flieBen und es erstrahlten auf beiden Seiten
der Klinge magische Zeichen in gliihendem Rot. Und Ansha’ar
sprach: ,Es ist vollbracht: Die machtigste Klinge der Welt!” Und
Shenér sah das Werk Ansha’ars und er war zufrieden.

]

Und Ansha’ar nahm das Schwert und die Macht durchstromte ihn
und der Schwarze Stein des Stolzes entwickelte seine Kréfte und
Ansha’ars Korper erlangte seine gesunde Form zuriick und erstark-
te und sein Stolz wurde gendahrt. So sprach Ansha’ar: ,Siehe, ich
habe die Macht, denn ich trage dieses Schwert und ich habe es
erschaffen, so bin ich Herrscher tiber die Macht dieses Schwertes.
Nichts kann mich aufhalten; so werde ich ausziehen und mir die
Welt untertan machen, denn ich habe die Macht.

Und so zog er aus und kam alsbald nach Shayiq an den Hof des
Imperators und dort wiitete er und niemand konnte ihn aufhalten
und so wurde der gesamte Hofstaat des Imperators niedergemet-
zelt. Ansha’ar aber schaute strahlenden Blickes auf sein Werk und
es war ihm nicht genug, so ging er gendhrt vom Stolze in die ver-
hallte Stadt und wiitete gar flrchterlich unter ihren Bewohnern.

(L]

Kasten 4.4 - Legenden: ,Afinor” - Die Schopfung

~

Shenér sah mit Entsetzen das Treiben Ansha’ars und stellte sich
ihm entgegen. Also sprach Shenor: ,Lals ab, oh Verlorener, von
diesem Treiben. Du wirst gendhrt vom Stolze, Deinem eigenen
und dem in dem Stein! Merkest Du nicht, was Du anrichtest?’ Doch
Ansha’ar entgegnete: ,Hebe Dich hinfort, Geist der Vergangenheit!
Ich habe keinen Bedarf an Deinen Ratschldgen. Du bist schwach
und strebst nach einem Reich des Friedens, was ist dies anderes
als Schwache? Nun habe ich die Macht, Du hast sie mir Giberlas-
sen. Verschwinde und kiimmere Dich nicht um Angelegenheiten
der wahrhaft Machtigen!’

Niemals werde ich zulassen, da8 du die Macht mibrauchst! jaul-
te Shendr voll des Grimms und griff Ansha’ar wutentbrannt an.
Doch waren seine Krafte von der Erschaffung des Schwertes noch
geschwacht und die kraftvollen Hiebe Ansha’ars setzten ihm schwer
zu. So floh Shenor durch die StraBen der entvolkerten Stadt und
Ansha’ar folgte ihm erbarmungslos und hinter den beiden Kamp-
fern sanken die Ruinen der strahlenden Palaste darnieder.

Schlieflich hatte Ansha’ar den Shenor gestellt und hieb unbarm-
herzig auf ihn ein. Doch Shenér wehrte sich nicht mehr und sparach:
,So sei es also, téte mich nun, Verfluchter.’

Und Ansha’ar zogerte nicht lange und bohrte dem Shenor das
Schwert in den Leib. Shenor hauchte sein Leben aus, doch sein
Geist floBs in den schwarzen Stein des Stolzes am Knauf des Schwer-
tes und er vertrieb den Stolz daraus und der Stein farbte sich ebenso
golden wie die beiden Steine des Mutes und der Kraft. Und der
Geist Shenors sprach: ,Siehe, Verlorener, der Stolz ist aus dem
Schwert vertrieben und es gehorcht meinem Willen. Deshalb soll
dieses Schwert Ajng-Shendr genannt werden, Der Wille Shendrs.
Und nur der soll dieses Schwert flihren, der reinen Herzens ist und
der das Gute will. Du bist nicht wiirdig, diese Macht zu besitzen
und ich werde mich ewig gramen fiir meinen Irrtum. Doch dereinst
wird jemand kommen, der sich als wiirdig erweisen wird!’

Doch Ansha’ar entgegnete: ,Was erdreistest Du Dich, Vermesse-
ner? Ich habe das Schwert geschaffen und es gehorcht meiner
Macht, wie auch Du von nun an meiner Macht gehorchen wirst!’
Und er zog das Schwert aus Shendrs totem Korper, doch kaum
hatte er dies getan, wurde ihm das Schwert unertraglich schwer
und der keuchte vor Astrengung. Und sein Korper verlor wieder
an Kraft und er erlangte seine alte verbrannte Form zurtick. Und
Ansha’ar taumelte kraftlos und voller Schmerzen zurlick und er
schrie: ,Ich verfluche Dich, der Du mein Schwert entweiht hast.
Wer dies Schwert fiihrt, soll auf ewig ruhelos umherwandern und
moge niemals Frieden erlangen, es sei denn, er gibt das Schwert
auf. So sei dafiir gesorgt, dals Dein schwdachlicher Traum vom Frie-
den niemals Wahrheit werde!’

]

Diese Zeilen fanden imperiale Gelehrte spater beim Durchsuchen

der zerst6rten Stadt mit Blut an die Mauer eines Palastes geschrie-

ben. Am Boden fanden sie lediglich die verkohlte Leiche eines Man-
nes. Von einem Schwert fehlte jede Spur.”

Fragment aus einem Palast einer namenlosen Ruinenstadt

im Hochland von Al-Daht (Untergegangenes Reich Shahimar),

Datiert auf etwa 800 v. L.

Anmerkungen:

Wenig ist bekannt tiber die in dem Fragment erwdhnten Perso-
nen. Ansha’ar taucht in keinen bisher bekannten Aufzeichnungen
auf. Der Name Shendr wird dagegen haufiger erwahnt. Dabei
scheint es sich offenbar um eine Art weisen Ratgeber mit gottli-
chen Eigenschaften zu handeln, der bereits in den frithesten Be-
richten Erwdhnung findet. Allerdings kommt er in Texten, die jin-
ger als 800 v. L. sind, nicht mehr vor.

Das Schwert Ajng-Shendr taucht in spateren Aufzeichnungen als
,Ansh-nor” wieder auf. )
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[Hier ,, Kasten 4.4 - Legenden:,Afinor* -
Die Schopfung” anschliefen in verzerr-
ter, weit tiberlieferter Form)]

Haben die Charaktere es hoflich abge-
lehnt dieser Geschichte beizuwohnen,
so teilt Eiz'ar ihnen mit, was sie tiber
Ustros Reisen durch Nen'ya weif. Na-
tiirlich teilt sie es den Helden auch mit,
wenn sie zuvor die Legende um die
Schopfung Annors schilderte.

[siehe hierzu Kasten 4.5 - Die Sage
Ustros in Nen'ya]

Als sie ihre Erziahlung beendet hat, wirkt
Eiz'ar sehrerschopft und ausgelaugt. Es zeigt
sich ein wenig kalter Schweif aufihrer Stirn,

als hitte sie einen langen, anstrengenden
Marsch hintersich.

Auch bei den eventuell verwunschenen
Charakteren zeigen sich ihres gegenwir-
tigen Alters entsprechende Ermiidung-
en, die von fortgeschrittener Stunde zeu-
gen.

Die Zeit ist durch ihre fesselnden Worte
nur so verflogen, und die Charaktere werden
gewahr, wie spit es schon sein muR, als ihr

Blick durch daslinker Hand stehende Tor des

Ganhauses in die Dunkelheit einer sternen-
losen Nacht fillt. Auch die Kerzen und Fa-
ckeln innerhalb der Ganstube deuten darauf
hin, daR die Zeit wihrend der Erzihlungen
Eiz'ars in grofen Spriingen fortgeschritten ist.
Alle Kerzen sind zu unférmigen Klumpen
heruntergeschmolzen, und auch die Fackeln
sind nur noch kurze Stimpfe.

Auch der hartnickigste Hindler hat be-
gonnen, seine Waren zu verstauen, wihrend
ein Trupp der Stadtwache seine letzte Run-
de tiber dem Markt dreht. Als dieser bei der
Erzihlerin und dem Waffenhindler Iznoer
eintrifft, bedeuten die Soldaten in freundli-
chen, aber bestimmten Ton allen Anwesen-
den, das Ganhaus in naher Zukunft zu ver-
lassen.

,Der Markt ist fir heute zuende, kommt
morgen wieder. Die Sonne hat ihre letzten
Strahlen mit hinter den Westen genommen,
es herrscht Nacht in der Stadt. Die Tore des
Ganhauses werden bald schon schliefen,
doch morgen ist ein neuer Tag.

Dann ist Fiz'ar sicher wieder ftir Euch hier,
um Euch aus alten Zeiten zu erzihlen.”

Der Redner, offenbar der Anfiihrer des
kleinen Trupps,deuteteine Verbeugung vor
Eiz'ar an. Diese nickt ihm freundlich zu und
erhebt sich von ithrem Platz.

=
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,Ihr habt es gehort: Ich werde Euch auch
morgen noch von alten Tagen zu berichten
wissen, sofern sich meine Augen morgen 611
nen werden.

AuRerdem bin ich eine alte Frau — so laRt
mich zur Ruhe gehen, denn ich bin sehr er-
schopft. Morgen, Kinder, morgen... dann bin
ich wieder fiir Euch da.”

Und zu den Charakteren gewandtsprichtsie:
,Seid so gut, und begleitet eine alte Frau
einen Teil ihres Weges nach Hause.”

Lehnen die Charaktere ab, so miissen sie
sich selbst eine Unterkunft fir die
Nacht suchen und ihnen entgeht eine
weitere, wichtige Information tiber
Annor, das Schwert von Esper.

Der Heimweg der Erzihlerin
Begleiten sie die Alte jedoch noch durch
die unsicheren Strafen von Peja’ra, dann
liefert ihnen dieser Spaziergang noch ein
paar Zusatzinformationen tiber die Ma-
gie des Schwertes, das Ustro einst fithrte.

Nur einige der Kinder murren, die meis-
ten der Zuhorer aber weichen mit freundli-
chen Gesichter respektvoll zuriick,als die alte

Vs

Kasten 4.5 - Die Sage Ustros in Nen’ya

~

Eiz’ar macht es sich gemditlich und beginnt erneut zu erzdhlen:
,Vor sehr langer Zeit kam ein alter Mann hierher in den Norden
Nen’yas, es heifdt es seien 900 Jahre seither vergangen. Kaum je-
mand weils mehr Gber ihn, als dal¥ erim Norden im Kampfe gegen
die Zhubair zu einem Helden erwuchs. Er wandelte ziellos durch
die Dorfer und Stadte und lie8 sich nie langer nieder, als fiir eine
Mahlzeit oder ein Nachtlager notig gewesen ware. Die Alten nann-
ten ihn daher ,Ai’lern” - den Ruhelosen. Er selbst nannte sich bei
dem Namen ,Ustro”.

Schon bald war bekannt, dal’ er ein Schwert mit sich fiihrte: an-
geblich aus purem Gold geschmiedet und reichhaltig mit edlen
Steinen besetzt. Man horte, es solle ein gar eigenes Leben haben,
einen Willen, und magische Macht besitzen, die seinen Trager im
Kampfe unerhort erstarken liee. Natirlich lockten diese Verhei-
Bungen dunkle Gestalten und Abenteurer heran, die dem Reisen-
den das Schwert abzujagen verlangte. Und so traf Ai’lern immer
ofter auf diese Herausforderer. Wieder und wieder wurde er auf
seinen Wanderungen bedringt, zog jedoch trotz seines Alters stets
siegreich weiter auf seinen Pfaden. Seine Ruhelosigkeit wuchs mit
jeder geschlagenen Schlacht, und man erzahlte sich, daB er des
Tragens dieses Schwertes tberdriissig geworden war. Dennoch,
so heildt es, trug er seine Biirde weiter, um die magische Macht
nicht in die falschen Hiande geraten zu lassen.

Eines Tages jedoch, traf er auf eine machtige Zauberin der alten
Kiinste, die sich ihm in den Weg stellte und auf die Herausgabe
des Schwertes drang. Als Ai’lern das Schwert hob, um sich zu ver-
teidigen, erhoben sich in der ndheren Umgebung die Schatten aus
ihren Ankern und reihten sich um die Magierin. Ai’lern, im Bewuf3t-
sein, dal8 seine Chancen gering waren, folgte dem Ruf des Schwer-
tes und trat den Gestalten entgegen - ein heftiger Kampf entbrannte.
Doch dieses Mal verlieh ihm seine Waffe nicht die Fahigkeit, den
Kampf schnell zu seinen Gunsten zu entscheiden, da die Schatten
um ihn herum zwar durch die Klinge zerschlagen wurden, aber
sich stets neu formten. Sie drangen immer wieder auf ihn ein, doch
auch sie konnten das Schwert und seinen Trager nicht besiegen.So
tobte der Kampf tagelang, heilst es in den Erzdhlungen unserer
\uralten Vorfahren.

Und schlieBlich,... ja, schlieflich muR ich Euch enttduschen, denn
niemand weil3, was in diesen Tagen wirklich geschah - oder
zumindest ist es mir nicht bekannt. Es ist lediglich gewil$, dal Ai’lern
ab diesem Tage nicht mehr durch Nen’ya wanderte, doch auch
sein Schwert ist nicht wieder erschienen. Selbst von der Magierin
hat man nichts mehr gehért. So dachte man lange Jahre, sie seien
alle in diesem letzten Kampfe umgekommen. Dies jedoch schien
nicht die Wahrheit gewesen zu sein.

Denn vor nicht ganz 200 Jahren tauchte ein Mann in Maa’sha auf,
der sich selbst als Ustro bezeichnete. Jeder, der ihn damals sah,
berichtete von einem uralten, faltigen und weillhaarigen Wesen,
das dennoch auf die alten Beschreibungen Ai’lerns pate - wenn
auch ungleich gealterter. Meine UrgroBmutter erzahlte mir davon,
wie ihre Mutter diesem Mann hier in Peja’ra begegnete. Sie schil-
derte Zeit ihres Lebens, wie weise und gebildet der alte Mann
gewesen sei.

Und an seiner Seite baumelte wie eh und je das Schwert, um das
vor Urzeiten so viele Menschen stritten, und das die Zhubair schon
vor tausend Jahren das Fiirchten lehrte. Es war keineswegs aus
Gold geschmiedet, sondern aus einem ihr unbekannten, wunder-
schon silbernen Metall - und dennoch gemals der Geschichten
aus den alten Zeiten reichhaltig mit Edelsteinen besetzt. Aber es
verlieh ihm weiterhin seine Kraft, so dal er gehen konnte, als sei er
jung wie ein Kind.

So lange sie lebte, erzahlte meine UrgroSmutter, habe ihre Mutter
gerdtselt, wer, wenn nicht Ai'lern selbst, dieser Fremde gewesen
sei. Er erzahlte ihr damals nicht viel, auch wenn sie sich (iber viele
Dinge unterhielten. Angeblich stellte er viele Fragen tber die jlingste
Geschichte und die Stadte im Norden. SchlieBlich berichtete er
ihr, dal’ er seit langem schon plane, zur See zu fahren. Er wolle sich
endlich von ,Ann-soar” befreien, diesen Namen gab er seinem ei-
genen Schwert. Es solle tief unter der Ri'ne-See der Tage harren,
an denen es von einem guten Wesen geborgen werde. Das Schwert,
so sagte er, werde sich seinen Trager selbst wahlen, und sich ge-
gen alle wehren, die es nicht fiir wiirdig erachte, es zu finden.
Schon am folgenden Tage brach der Alte mit einem kleinen Kahn
in die Ri'ne-See auf. Niemand sah ihn je wieder.” )

24
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Frau, begleitet von den Charakteren,in Rich-
tung Tor geht und aus der Ganstube hinaus-
tritt.

Auf dem Weg zu ihrer Unterkuntft in ei-
nem Armenviertel der Stadt Peja’ra kommt
die kleine Gruppe nur sehr langsam voran, zu
erschopftistdiealte Fiz'ar. Allerdings scheint
ihr die Luft fiir eine Unterhaltung nicht zu
fehlen.

,Sagt, habt Ihr Euch schon eine Vorstellung
davon gemacht, wie Ihr dieses sagenhafte
Schwert finden wollt? Einfach wird die Suche
fiirwahr nicht werden. Es haben schon ande-
revor Euch diesen Weg beschritten und sind
nichtwiedergekehrt.”

Es ist nun im Grunde ziemlich egal, was
die charaktere auf diese Frage antworten.
Ob sie nun ihre Ratlosigkeit gestehen,
oder schon Pline schmieden, zur See zu
fahren. Die Alte hat jedoch in jedem Fall
noch einen Rat fiir sie, den sie nicht au-
Rer Acht lassen sollten.

, Wikt Ihr, mir ist da nimlich noch etwas
eingefallen, das Euch vielleicht helfen kénn-
te. Wie ich Euch erzihlte, ist das Letzte, was
wir Nen yen von Ustro wissen, daf er in sei-
nem Drang das Schwert von sich zu geben,

aber nichtin die falschen Hinde gelangen zu
lassen, in See stach.

Dort wird es schwer zu finden sein, sei es
nun auf dem Meeresgrund oder auch auf ei-
nerkleinen Insel liegend. Aber es ist ein grofi-
artiges, magisches Artefakt. Ja, vielleichtsogar
der miéchtigste Gegenstand, den die Welt
Jjemals hervorbrachte.

Vielleicht kénnte Euch ja ein Magier hel-
fen,den OrtaufSee ausfindig zu machen, wo
ihr das Schwert finden kénnt. Ein magisches
Wesen konnte solch starke Strome selbst un-
ter dem Meer sicher finden. Oder ist einer
von Euch des Zauberns méchtig?“

Die Charaktere mogen es mit dieser
Antwort halten wie sie wollen, ist der
Inhalt ihrer Antwort doch hier nicht von
Belang.

Alsdiekleine Gruppe die Tiire von Eiz'ars
kleiner Stube erreicht, sagtsie zum Abschluf:

,Ich danke Euch, Ihr habt gute Wesen.
Nachts fiirchte ich mich immer ein wenig
allein auf den Strafen der Stadt. Ich hitte
Euch gerne einen Schlafplatz angeboten,
doch erstens schlafe ich schlecht, wenn Frem-
de in meinem Hause sind, und dartiber hin-
aus hétteich nicht mal den Platz fiir zwei von

Euch.”
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Sie gluckst verlegen und tritt in ihre Kate
ein.

, Wenn Ihr einen guten Schlafplatz sucht,
dann versucht es mal bei , Tru'eis Koje" Es
ist kaum zu verfehlen und nur wenige Stra-
Ren gen Hafen von hier aus. Sagt, ich wiirde
Euchschicken,dann werden sie aufjeden Fall
einen giinstigen Schlafplatz fiir Euch haben.

Und denktimmer daran: Unterschétztauf
keinen Fall den Willen des Schwertes, es
selbst ist es, das sich seine Triger auswéhlt.
Niemand wird es fithren kénnen, wenn
Annores nichtauch selbstwill. Unterschétzt
diesen Rat nicht, nur weil er von einer alten
Frau kommt.

Habt nochmals vielen Dank."

Und mit diesen Worten schlieft sie die
Ttr hinter sich.

Die Charaktere sollten sich nun wirklich
auf die Suche nach einem Schlafplatz
begeben. , Tru’eis Koje* ist dabei nicht
notwendigerweise ihr Ziel, sie kénnen
sich auch woanders einquartieren.
Allerdings ist diese Unterkunft nicht
nur wenige Minuten entfernt und leicht
zu finden, die Charaktere erhalten auch
Kost und Logis frei, wenn sie erwdhnen,
daR sie von Eiz'ar dorthin geschickt wor-
den sind.
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5 DER MAGISCHE DETEKTORAND

n den frithen Morgenstunden

O\ schrecken die nicht verfluchten
"\b/ Charaktere wegen markerschiit-
ternder Schreie in ihren Betten auf, so-
fern mindestens eines der Gruppen-
mitglieder vom Fluch getroffen wurde.
Alle Charaktere, die unter dem Fluch lit-
ten, sind diesen jetzt wieder los, werden
jedoch dadurch fiir etwa finf Minuten
von starken, quilenden Schmerzen
heimgesucht. Diese entziehen ihnen

Wi1o LE-Punkte.

Bei einem kleinen Friihstiick, bestehend
aus Bohnenbrot und Reisbier, sammeln
sich die charaktere wieder und stellen er-
freut fest, daf auch diese Kost fiir Freun-
de von Eiz'ar frei ist und nicht bezahlt
werden muf.

Haben sie woanders genichtigt werden
sie um eine Bezahlung ihrer Unterkunft
und eventuell auch des Essens nicht he-
rumkommen und zahlen pro Kopf 5 BS.
GewiR, dies ist tiberteuert, aber der Wirt
berechnet dies wegen des Andranges
von Abenteurern auf die Stadt, die auf
der Suche nach dem Schwert von Esper
sind.

»Seht, ich habe auch ein Geschift zu fiih-
ren. Gebt mir mein Geld, und fiir die
kommende Nacht kénnt ihr Euch ja eine
andere Bleibe suchen, wenn es Euch bei
mir nicht genehm ist.“

Ein bifchen Strafe fir mangelnde Ga-
lanterie, eine alte Frau nicht nach Hau-
se zu geleiten, obwohl sie ihr zu Dank
verpflichtet sind, muf schlieRlich sein.

Die Charaktere treten bei frthem Morgen
in einen klaren, hellichten Tag hinein. Die
Strafen sind bereits gefiillt mit Menschen
und auch Wesen anderer Vélker, die sich
hauptsichlichin Richtung des Hafens bewe-
gen. Dort liegen schlieflich auch die Gan-
stuben und das Ganhaus ,Plagenschilde®.
Dariiber hinaussind die Charaktere deutlich
sichtbar nichtdie einzige Abenteurergruppe,
die sich am Beginn ihrer Suche nach dem
Schwert von Esper befindet. Einige schwer
bewaffnete Gruppen, bunt zusammengewtir-
felt aus Magiern, Kriegern oder auch einfa-
chen Bauern, die hier ihre grofe Chance zu
wittern scheinen, bewegen sich mitder Men-
ge zusammen die Strafe hinab in das Zen-
trum der Stadt.

Gesprichsfetzen der Vorbeiziehenden
dringen je nach Héren-Probe an die Oh-
ren der Charaktere.

»..und da hat dieser We'ion doch tatséch-
lich zu meiner Schwester gesagt, er wiirde sie
niemals freien, selbst wenn sie so hiibsch wire

“

wie...

,.laf8t uns heute gen Norden reisen. Dort
soll Ustro ja schlieflich hergekommen sein.
Das Schwert wird dort schon irgendwo sein.
Wir habenja in Dir, Relaim, schlieRlich auch
einen guten Magier, der das Ding schon auf-
sptiren wird. Kommt, dann sind wir noch vor
Sonnenuntergangin M’yon..*

2zwOlf Stein wollte er davon haben. Da sag
ich zu thm: ‘Hérnse mal, guter Mann, zwolf’
Stein von diesem Gewtirz..so viel haben nicht
mal die Herrscher im Westen.” Doch er be-
steht darauf. SchlieRlich mache ich ihm ein
Angebot: ‘Acht Stein ist alles, was ich habe;
gebt mir vier Goldstiicke dafiir, dann kénnt
ihr es haben.’
Und ich sage Dir, er gab mir die vier Gold-
stiicke und nahm meinen Monatsvorrat an
diesem Gewtirz Ich glaube, ich werde ver-
riickt..”

,..und daher sollten wir zunédchst in den gro-
Reren Stiddten suchen. Annor muf hier ir-
gendwo in Nen'ya geblieben sein, denn ich
wiilte nicht, wo es sonst hingelangt sein kénn-
te. Ein Schwert ist ein Schwert und wird nicht
fliegen kdénnen, selbst wenn es magisch ist.
Wir sollten also bald autfbrechen... ehe ein
anderer es vor uns findet...”

Die Charaktere kénnen aus diesem
Stimmgewirr zumindest ein paar
Schliisse ziehen. Es ist jedoch minde-
stens eine gelungene IN-Probe notwen-
dig, wenn sie von selbst nicht darauf
kommen.

Wahrscheinlich muf nicht mit IZ-Pro-

ben nachgeholfen werden, denn es ist
recht offensichtlich, daf sich die Cha-
raktere zur See begeben miissen. Hierfiir
sollten sie sich mit Hilfe des Siegelrin-
ges eines der herzdglichen Schiffe be-
schaffen, die im Hafen von Peja’ra vor
Anker liegen.

Was vielleicht nicht ganz so offensicht-
lich ist, gerade wenn die Charaktere
selbst {iber einen Magiekundigen in der
Gruppe verfiigen, ist folgende Tatsache:

Da die Magie des Schwertes zwar sehr
stark ist, aber dennoch durch die Tiefe

der Ri'ne-See wahrscheinlich nur schwer
auffindbar sein wird, werden sie die Hil-

fe eines michtigeren Magiers in An-
spruch nehmen miissen. Den Kontakt

zu einem solchen Magier kann Rion
Talen - der Trankebrauer in der Gan-

stube - herstellen.

[ t
T

In welcher Reihenfolge die Charaktere
diese Aufgaben in Angriff nehmen ist
nicht von Bedeutung. Denn jeder Kapi-
tin der herzdglichen Schiffe weigert sich
strikt auszulaufen, solange sie fiir ihr
Vorhaben nicht einen gentigend méich-
tigen Magier aufgetrieben haben, um
ihre Suche auch zum Erfolg zu fithren.

Auf cler Suclle

Im Idealfall machen sich die Charakte-
re nun zunichst auf den Weg zum
+Plagenschilde”, um jemanden nach ei-
nem Magiekundigen zufragen, der sich
mit dem Aufspiiren von magischen Ge-
genstinden auskennt.

Natiirlich geben ihnen auch andere Be-
wohner dieser Stadt die erfragte Aus-
kunft, wenn die Charaktere nicht in das
Ganhaus gehen. An dieser Stelle wird
jedoch davon ausgegangen, da ein
Ganhaus immer der zentrale, kommu-
nikative Knotenpunkt einer Stadt in
Nen'ya ist.

Als die Charaktere an dem Ganhaus an-
gelangen, sind die Tore des Hauses schon
wieder gedffnet und ein steter Kduferstrom
istam Ein- und Ausgehen.

Der Freund Jes Talen

Die Charaktere sollten Rion Talen, den
Kleingetierhidndler und Trinkebrauer
auf einen Magier ansprechen.

Beiden drei Alchimisten linker Hand des
Einganges ist bislang nur Rion Talen an sei-
nem Stand vorzufinden. Wihrend er die
Waren seines Standes auspackt und neu auf-
stellt, blickt er nicht auf. Erst, als die
Charakteredirekt vor seinem Stand stehen,
richtet er sich auf und sieht sie. Er ist nicht
der besten Laune, was allerdings auch darauf
zuriickzufiithren sein kann, daR er tiber zwei
iiberdimensionale Ohren und eine erstaun-
lich lange Nase verfiigt. Offenbar ist der Streit
mit Shia’tora gestern nicht zu seinen Gunsten
ausgegangen.

Erbeginntauch gleich etwas unfreundlich,
aber wohl mehr peinlich beriihrt:

,, Was schaut Ihrso didmlich! Denkt Ihr, Ihr
habtgestern wesentlich besser ausgesehen, als

dieser kleine Mistkiter Euch verfluchte?
Ganzschon verdutzt habt Ihr dreingeschaut.”

Er erwartet nicht wirklich eine AuRerung
von den Charakteren und fihrt sofort fort.

wIhr habt wohl dem Rest des Streites zwi-
schen ihm und mir nicht mehr beiwohnen
wollen, was? Das einzige, worauf wir uns ha-



DER ALTEMANK UMD INE 3E - ABERTEUTA DER HEEKE

ben einigen konnen, ist die Tatsache, daf wir
uns nicht einigen konnten.

Irgendwann hat Shia’tora dann tberra-
schend die Geduld verloren und schrie mich
an:

‘Wenn Ihr Eure Nase tiberall reinstecken
miiRt, Talen, dann sollt Ihr auch eine akzep-
table Linge dafiir bekommen. Und damit Ihr
auch noch besser héren kénnt, was ich tiber
Euch denke, sollt Ihr entsprechende Ohren
bekommen.’

Alsdann warf er mir ein Pulver in die Au-
gen, das er wohl aus einem Késtchen auf sei-
nen Auslagen genommen hatte — es brann-
te gar fiirchterlich. Als ich heute morgen in
den Spiegel sah, traute ich meinen Augen
nicht.”

Zunichst sieht es so aus, als dringen ihm
Trinen aus den Augen, doch dann sagt er mit
blutriinstiger Schirfe in der Simme:

,Es wird endlich Zeit, daff ich diesem
Wicht das Handwerk lege. Wirklich Zeit..”

Er scheint kurz in Gedanken versunken,
doch faRt kurz darauf die Helden wieder in
den Blick.

,Doch sagt, was kann ich fiir Euch tun?
Wenn es um Magie geht, binich Euer Mann.”

Die Charaktere sollten ihm von ihrer Su-
che nach einem Magier berichten, der
sich mit dem Aufspiiren magie-
behafteter Gegenstinde auskennt. Soll-
ten sie erwihnen, daf es um die Suche
nach Annor, dem Schwert von Esper,
geht, so sagt er:

,Oh, dann wiirde ich mich an Eurer Stelle
beeilen. Es mag noch andere Suchende geben,
die frither oder spéter auf die Idee kommen
sich einen , Detektoranden “zu engagieren. Es
ist schon irgendwie naheliegend, sich eines
solchen zu bedienen.”

Ansonsten weist er gleich auf Ar'timas, ei-

nen Detektoranden, hin:

,Ichwiiflte da einen guten Magier, der sein
Geld auch wert ist. Man erzihlt sich, er habe
mal einen Fluchstein in den Grassteppen im
Westen finden kénnen, den ein Dimon auf
den Routen der Handelskarawanen gelegt
hatte.

Ar'timas ist ein guter Freund von mir; er-
wéihnt meinen Namen und er wird Euch hel-
fen, wenn er kann. Aber erwartet nicht, daf}
er Euch ohne Bezahlung zu diensten ist -
selbst wenn Euch der Herzog schickt. Er ist...
nun, sagen wir es mal vorsichtig.. kein grofler
Freund von Autorititen.”

Talen beschreibt ihnen den Weg zu ei-
nem Haus in der gutbiirgerlichen Innen-
stadt von Peja’ra.

JIhr konnt es im Grunde kaum verfehlen,
wenn Ihr weiter in Richtung des Hafens geht.
Esistein wenig aufSergewdohnlich. Seid versi-
chert, Ihr werdet es finden...

Ich wiinsche Euch viel Erfolg auf Eurer
Suche.”

Damitwidmet ersich wiederseiner Arbeit,
die Waren auf seinem Stand in Reih und
Glied zu ordnen.

Die Charaktere sollten sich jetzt auf den

Weg zum ,Detektoranden” Ar’timas
machen. Sie kénnen natiirlich auch zu-

nichst zum Hafen aufbrechen, nur wer-
den sie fiir ihr Vorhaben immer noch

keinen Kapitin des Herzoges finden, der

mit ihnen ohne den Magier in See sticht
oder auch nur das Schiff klar macht. Zu

aussichtslos befinden sie den Plan der
Charaktere, auf dem Meer nach einem
Schwert zu suchen.

Der Tiirhiiter des Ar'timas

Die Behausung des Ar’timas hebt sich
wirklich aufaufergewthnliche Art und Wei-
sevonden umliegenden, zweistdckigen Holz-
héusern der Biirgerlichen Peja’ras deutlich ab.
Die Charaktere hitten sich wirklich schwer
daran getan, das Gebidude zu verfehlen.

Der Magier liebt es, sich einen Spafl mit
den Augen eines jeden Betrachters zu ma-
chen, denn das Gebiude scheint in stetiger
Bewegung zu sein. Hat man gerade noch auf
eine Stelle gesehen und gegen kahle Wand ge-
blickt,so zeigtsich nach einem Lidschlag auf
einmal ein Erker an der dortigen Stelle, Fen-
ster scheinen mit der Sonne mitzuwandeln,
denn das Gebdude hat zur jetzigen, frithen
Morgenstunde die meisten der Fenster zur
Ostseite des Gebidudes.

Ab und an erscheinen Schnitzereien im
Holz, diesich zu bewegen scheinen. Offenbar
hat hier jemand irgendwann einmal zu viel
Mufezeit gehabt — und ein wenig zu viel
Phantasie. Jetzt erklirtsich auch,warum Rion
Talen keine genauere Beschreibung des Hau-
ses von sich gegeben hat. Schwerlich ist es
moglich, eine Beschreibung des Hauses zu
geben, die linger zutreffend istals einige Mi-
nuten.

Als die Charaktere an die vermeintliche
Ttir herantreten, um zu klopfen, zeigt sich ein
holzerner Birenkopfaufdem schweren Holz
der Thir, der sie anspricht.

, Wer begehrt, den Magier Ar'timas zu
sprechen?

Zweifelsohne etwas verdutzt, sollten die
Charaktere dennoch um EinlaR bitten.
Es wire auch hilfreich, Rion Talens Na-

men zu erwihnen, was natiirlich nur

geht, wenn die Charaktere auch von ithm
dort hingeschickt wurden und nicht von
jemand Beliebigem auf der Strafe.

Erwihnen sie diesen Namen, so entgeg-
net der Birenkopf im Tor:

—
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,Der gute Talen schickt Euch? Hater Euch
ein wenig Honig fiir den alten Biren mitge-
geben?”

Er lecktsich tiber die Lippen.

,Nicht? Schade, na gut, kommt rein, ich
werde nach meinem Meister schicken.”

Kommen sie nicht von Talen aus zur

Tire des Magiers, so miissen sie den
Baren erst davon {iberzeugen, daf er sie
vor seinen Herren lassen soll. Dies kann
dadurch geschehen, daR sie ihn mit ein

wenig Honig bestechen oder irgend-
etwas anderem Stifen.

Ansonsten kann man es natiirlich auch
mit einer Uberzeugen-Probe versuchen.
Aber diese sollte mindestens um 30
Punkte erschwert sein, denn..na, wie soll
man es ausdriicken: dieser Bir ist ein
ganz schoner Holzkopf...

In einem der beiden Fille, lifkt der Bir die
Charaktere mit den Worten ein:
,Nun denn, dann tretet ein. Ich werde nach

meinem Meister schicken. Wartet hier unten
aufihn.”

Ab hier gilt der Text wieder fiir jede Va-

riante.

Mit seinen Worten scheint er ins Holz zu
fliefen und die Ttire 6ffnetsich.

Ar’timas, der Detektorand

Die Charaktere treten in einen Raum, der
sich iiber das gesamte Parterre des Hauses er-
streckt. Entlang der Winde sind mannshohe
Regale tiber und tiber mit Biichern und
Schriftrollen vollgestopft. Dazwischen stehen
und liegen seltsame Gegenstinde, die keiner
der Charaktere einzuordnen weif. Im hinte-
ren Teil befindet sich eine kleine Kochecke,
vorder ein runder Tisch mit mehreren Stiih-
len steht. Ein Stiick davor befindet sich ein
wuchtiger Schreibtisch aus schwerem Holz
mit einer Steinplatte obenauf, allerdings ist
von der Schreibfliche nichtviel zu erkennen,
da sie — wie ein jedes Mobelstiick in diesem
Raum — von Schriftstiicken tiberquillt. Gro-
Re,schwere Kerzen aus Bienenwachs stecken
in stimmigen, metallenen Stindern und
durchfluten den Raum mit warmem Licht,
dassich an einer schmalen Treppe zur Rech-
ten vom Eingang bricht, die in das obere

GeschoR fiihrt.

Wihrend man auferhalb des Hauses den
Eindruck hat, das Haus miisse sich jederzeit
auflosen, ist das Innere so stabil wie in jedem
anderen Gebiude. Allerdings hat man den
Eindruck, daf gelegentlich kleine, leuchten-
de Gestalten durch die Regale flitzen und nur
wenige Momenente an einem Ortverharren.
Stets bleiben sie dabei in den Augenwinkeln

der Charaktere.
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Nur, wenn einem der Charaktere eine
Aufmerksamkeits-Probe +50 gelingt,
wird derjenige gewahr, daf es sich dabei
um kleine Lichtgeister handelt. Gelingt
daraufhin auch noch eine Mythen/Sa-
gen/Religions-Probe so fillt dem
charakter ein, daR Lichtgeister kleine
Helfer fur michtige Magier des Geist-
stromes sind.

[siehe hierzu Kasten 5.2 - Lichtgeister]

Nach wenigen Augenblicken,in denen die
Chatarc weiter in den Raum hineingegangen
sind, tritt auch schon Ar'timas unter sie, un-
merklich tiber die Treppe aus dem Ober-
geschof hinabgestiegen.

[siche hierzu Kasten 5.1 - Ar'timas]

Zunichst mustert er die Charaktere kri-
tisch, wobei er sich seinen roten Bart krault,
dann verschrinkt er beide Arme vor seiner
Brust und beginnt mit einer warmen, tiefen
Stimme:

,Hat mein Hiiter Fuch also reingelassen.
Wie habt Ihr dies den bewerkstelligen kén-

nen?”

Haben die Charaktere den Baren an der

Tir dberredet oder iiberlistet, so sagt

Ar'timasweiter:

, Vielleicht sollte ich mir iiberlegen, ob ich
einen Tirhiiter, der sich von wildfremden

Leuten tiberlisten oder bestechen 1iRt, wirk-
lich noch gebrauchen kann.”

Erblicktschrig unter die Decke und kneift
dabei streng die Augen zusammen, als hoffe
er,der Turhiiter wiirde thn horen.

Haben die Charaktere die Empfehlung
Rion Talens bekommen, Ar'timas auf-

zusuchen, sollten sie es ihm an dieser

Stelle sagen. Ar'timas entgegnet

daraufhin:

. Wer schickt Euch? Rion, mein alter
Freund? Von ihm habeichjanunschon Tage
nichts mehr gehort. Geht es ihm gut? Hat er
immer noch soviel Streit mitseinem Konkur-

renten Shia'tora?"

Es ist fiir die weiter Handlung unbedeu-
tend, was die Charaktere ihm jetzt erzih-
len. Man kénnte es jedoch angebracht
nennen, daf sie zumindest von dem Er-
gebnis des letzten Streites zwischen
Talen und Shia’tora erzahlen. Auf jeden
Fall sollte man hier mit einer IN-Probe
far Nachdruck sorgen.

Ar'timas ist recht erziirnt tiber das, was er
hért, wird jedoch nicht ausfallend oder cho-
lerisch. Esist die Reaktion eines Mannes, der
hort, was einem Freund von ihm angetan wur-

de.
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Eswird Zeit,da ich diesem Shia tora end-
lich das Handwerk lege. Ich werde ihm wohl
heute einen kleinen Besuch abstatten miis-
sen. Seitervor Jahrzehnten hier in Peja’ra auf-
getaucht ist, treibt er sein dunkles Unwesen
in der Stadt und halt sie fest in seinen krum-
men Greifern.”

Ab hier ist die Variante wieder unerheb-
lich. Der Text gilt gleichermafen.

Die Gewinnung Artimas
g

Ar'timas schnaubt verichtlich und grum-
melt etwas in sich hinein. SchlieRlich aber wid-
metersich dem Anliegen der Charaktere.

,Doch was ist nun Euer Begehr, was treibt
Euch zu Ar'timas, dem gefragtesten Detek-
toranden im Norden des Landes? Ich finde
fiir Euch jeden magischen Gegenstand, den
Ihr auch immer suchen mégt. Oder ist es ei-
ner meiner bertiihmten Liebestrinke oder
Tinkturen, die Eure Mannes- oder Weibes-
kréifte aus Euren Lenden kitzeln, weswegen
Ihr mich aufgesucht habt? Sagt an..”

Die Charaktere sollten nun schildern,
daR sie auf der Suche nach dem Schwert
von Esper sind. Ob sie dabei erwihnen,
daR sie im Auftrage des Herzoges aus-
ziehen, oder nicht, ist vollig egal.
Ar’timas kann sich diese Fakten selbst

4 Kasten 5.1 - Ar’timas A
Der rotbartige und rothaarige, etwa fiinfunddreiBigjdhrige Magier
Ar'timas ist ein freundlicher Gesell, der hoflich und zuvorkommend
auch Fremden begegnet. Er tragt ein weites Gewand mit kurzen
Armeln, das in tiefem Waldgriin einen interessanten Kontrast zu
seinem feuerroten Korperhaar setzt. Er ist ein wenig rundlich in
Bauchhohe, doch das Gewand kaschiert den grofSten Teil davon.
Ein paar in die Haut geritzte Symbole der Runenmagie zieren seine
kreisrunde Glatze, die inmitten relativ dichtem Haar eine Lichtung
geschlagen hat.

Ar'timas bezeichnet sich selbst als Detektorand, da er sich auf das
Auffinden von magischen Artefakten spezialisiert hat. Diese Kunst
hat er bereit vor Jahren im Auftrage des Herzogs Bei’ju ausgeftihrt,
war aber nie damit betraut gewesen, das Schwert Annor aufzufin-
den. Wahrscheinlich war Ar'timas dem Herzog nie loyal genug,
hat es doch stets Auseinandersetzungen gegeben, weil Ar'timas
Autoritdten gegentiber immer seine Probleme hatte und noch immer
hat. Der Herzog und sein Magier entzweiten sich endgiiltig, als
Ar’'timas keinen Hehl mehr daraus machte, dal’ er die gottlichen
Eingaben seines Herren als wachsende Senilitit betrachtete und
unverholen die Angste vor den vermeindlichen Zhubair-Attacken
als ,Idiotie” bezeichnete. Herzog Bei’ju versuchte ihn seinerzeit
loszuwerden, indem er ihm den dunklen Alchimisten Shia’tora auf
den Hals ansetzte. Nachdem Ar’timas vor Jahren aus diesem Kampf
als Sieger hervorging, hat es Bei‘ju nie wieder gewagt, Hand an ihn
zu legen.

Dies sind auch die Griinde dafiir, daf® Ar’timas nicht nur unloyal
gegeniiber dem Herzog ist, sondern auch im Dienste des Her-
zogs Ros‘jersc von Maa’sha steht. Dieser iRt durch Ar’timas die
Fortschritte des Herzogs auf der Suche nach dem magischen
Schwert An nor iiberwachen Aus diesem Grund werden die Cha-
raktere auch von einer Ku’ona des Ros‘jersc angegriffen, kaum
dall sie das Schwert aus der Ri’'ne-See geborgen haben. Dazu
spater mehr.

Wichtige Werte:

\EK: 15 HG: 14 Y,

4 Kasten 5.2 - Lichtgeister h
Lichtgeister sind kleine Helferlein, die von einem machtigen Zau-
berer des Geiststromes, ungefahr ab der 7ten Magiestufe, beschwo-
ren werden kénnen. Einmal gerufen, freunden sie sich oft sehr
schnell mit ihren Beschwaorern heran und bleiben ihnen sehr lange
Zeit treu. Es werden W10 +4 Lichtgeister bei einer Beschworung
herbeigerufen, und eine solche Beschworung kostet ebensoviel
Astralpunkte (ASP).

Diese Lichtgeister sind selten groler als vier bis finf Zentimeter,
und nur Wenige wissen tber ihr genaues Aussehen bescheid. lhr
direkter Anblick ist stark blendend, und die Sehkraft des Betrach-
ters sinkt flir 2W20 Stunden um 30 Punkte. Daher ist auch nur aus
wenigen Quellen bekannt, wie diese Geister tiberhaupt aussehen.
Angeblich sollen sie kleine, nackte Frauen sein, die tber sehr fili-
grane Korperformen verfligen. Anstelle ihres Hauphaares lodern
ihnen kleine Flammen aus dem Kopf, die das helle, tiirkisene Licht
erzeugen, dessen Leuchtkraft dem Augenlicht schaden kann.
Zumeist aber sind diese Wesen von unglaublicher Flinkheit, wes-
halb sie oft nur dann Schaden anrichten, wenn sie durch irgend-
etwas stark geschwdcht wurden - beispielsweise durch magische
Artefakte oder eine magische Attacke. Man kommt jedoch stark in
Erklarungsnote, wenn man schildern will, warum sich jemand ge-
gen Lichtgeister zur Wehr setzen sollte. Lichtgeister sind hochgra-
dig friedliebend. Sind sie stark geschwacht, verlangsamen sie sich
und werden nicht mehr nur aus den Augenwinkeln wahrgenom-
men, sondern voll und ganz.

Die meisten Magier des Geist-Stromes verwenden diese Lichtwesen
als treue Begleiter und Berater, denn man soll sich nicht in ihrem
AuReren tauschen: Lichtgeister verfiigen iiber groe Weisheit, wenn
ihnen auch oftmals das Talent abgeht, diese Weisheiten auch un-
verschliisselt weiterzugeben. Dartiber hinaus werden sie auch gerne
als Handlanger eingesetzt, da ihre Schnelligkeit durch kaum etwas
zu Uberbieten ist. Andere benutzen ihre Lichtgeister als ndchtliche
Spitzel, da sie trotz ihrer Helligkeit wegen ihrer Flinkheit schwer
wahrzunehmen sind. Lichtgeister halten sich tags stets im Schat-

\ten, nachts meist im Dunkeln auf. )

!
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zusammenreimen. Sie sollten ihm ge-
geniiber auch fallen lassen, daf sie drin-
gend der Hilfe eines Detektoranden be-
diirfen, um das Schwert aufzuspiiren, da
es scheinbar zur See zu finden ist. Even-
tuell kénnen sie auch schon versuchen, ihn
anzu heuern.

Ar’timas ist zunichst ein wenig skeptisch.

,Aha, Ihr steht also auch im Dienste des
Herzoges. Ich konnte diesen Mann noch nie
wirklich leiden.

WiRtIhr, ich bin dereinst selbst an seinem
Hofe gewesen, und habe ihn aus néchster
Nihe erleben diirfen. Ein widerlicher Mann
-was seht Ihr mich so an?

Glaubt Ihr etwa, ich miifte mich vorsehen,
was ich sage?Ich denke nicht, dafl irgendeiner
der herzoglichen Schergen sich an mich her-
anwagt. Der Herzog ist sich so gut wie ich
selbst bewuf3t,dafl ich mich zu wehren weif3,
sollte es eines Tages so weit sein. Daher wer-
de ich auf dieses Vergniigen wohl noch eini-
ge Zeit verzichten miissen.

Warum sollte ich diesem Mann zu einem
Schwert von solcher Macht helfen? Ich habe
gesehen, wie er einen Mann niederstrecken
lief}, weil die Gotter ihm angeblich gefliistert
hatten, daf es ihr Wille ist, wenn er das Weib
dieses Mannes zu seiner Mitresse macht.
Warum sollte ich diesem Mann die Macht
zuspielen, die dieses Schwert besitzt? Obwohl
ich zweifelsohne davon tiberzeugt bin, daf er
mit dieser Waffe nicht umgehen kénnen
wird.”

Erwihnen die Charaktere die neue

Zhubairbedrohung, von der ihnen der
Herzog berichtet hat, und wegen der er

das Schwert in seinen Besitz bringen
will, so lacht Ar'timas laut auf.

Ich kenne diese Besessenheit von ihm —

sie ist so alt wie seine Herrschaft. Es ist doch
vollig lacherlich, schlieflich halten sich die
Zhubair weit hinter den Siimpfen und haben
sich noch niemals in Nen'ya blicken lassen.
Aaaach, Ihr mui8t schon etwas bessere Griin-
de vorweisen, warum ich Euch unterstiitzen
sollte.”

Die Charaktere kénnen Ar'timas nur auf
zwei Weisen fiir Thr Vorhaben gewin-
nen. Zum einen ist Ar'timas sehr gold-
gierig, und wenn sie ihm Versprechen,
daf er reich entlohnt werden wird,
schlégt er ein. Zum anderen lechzt es
ihm nach eigenem Ruhm, so daf sie ihn
davon tiberzeugen kdnnen, daR er nach
dieser Tat der gefragteste Magier im
Land sein konnte.

Auch hier kann den Charakteren mit ei-
ner IZ- oder einer IN-Probe auf die
Spriinge geholfen werden.

Hier miissen die Charaktere all ihre
Uberzeugen-Kiinste spielen lassen. Ha-
ben sie ihn {iberzeugt, muf der Spiellei-
ter noch erwiirfeln, ob seine Goldgier

oder seine Ruhmsucht (Eitelkeit) ange-
sprochen werden. Bei der Hohe dieser
Werte sollte dies allerdings keine grofen
Miihen bereiten. Die Uberzeugen-Pro-
ben konnen so lange neu angegangen
werden, wie es den Spielern beliebt.
Allerdings sollten sie stets neue Griin-
de ausspielen, warum Ar’timas ihnen
zur Seite stehen muR.

[siche hierzu Kasten 5.1 - Ar'timas]

Haben die Charaktere es geschafft, ihn fiir
ihre Pline zu gewinnen, so sagt er:

,Nun denn, vielleicht habt Ihr recht, und
ich sollte Euch wirklich zur Hand gehen...
Schlieflich habe ich mich lange nicht mehr
auf Reisen begeben. Es wird mir sicherlich
gut tun,den Duft der weiten Welt zu spiiren.

Doch nun lafSt mich ein wenig allein, ich
habe noch einige Dinge zu ordnen, bevor ich
mit Euch zur See fahre. Wir werden uns ge-
gen Mittagam Hafen treffen -dortgibt es eine
kleine Spelunke, die sich ,,Ri'ne"” nennt, wie
die See, in die wir aufbrechen werden. Erwar-
tet mich davor, wenn die Sonne ihren hochs-
ten Stand erreicht, und nun laft mich allein.”

Die Helden erhalten jeder bis zu 100 AP
fir die Gewinnung des Ar’timas fiir ihr
Vorhaben. Je nach Einsatz der Spieler
sollte der Meister allerdings gewichten.

Treten die Helden auf die Strafe hinaus,
stellen sie fest, daf mittlerweile spiter
Vormittag angebrochen ist. Daher soll-
ten sie sich schnellstens auf den Weg
zum Hafen begeben, um ein
herzogliches Schiff fur ihre Pline aufzu-
treiben.

Im Hafen von Peja’ra

Als die Charaktere am Hafen eintreffen,
diimpelnvor ihren Augen zahlreiche Schiffe
in midfigem Wind und schwacher Diinung
vor den Kaimauern auf und ab. Allerorten
wird um frisch angelandete Waren gefeilscht,
Seeleute erzihlen sichvon ihren Heldentaten
zur See, und es wird viel gearbeitet, gelacht
und auch getrunken.

Durch eine Wettervorhersage-Probe
kénnen die Charaktere noch folgendes

feststellen: Zarte Wolkenschleier am
Himmel zeugen davon, daf der Wind
eventuell noch auffrischen kann; beste
Bedingungen, um am spiten Mittag die
Anker zu lichten und auszulaufen.

Den Charakteren fallen drei Schiffe der
herzoglichen Flotte ins Auge: Zwei grofe des
Types Ku'ona und ein kleines vom Typus
Ssha’ai [siehe hierzu Kasten 5.3 und 5.4 zu
den beiden Schiffstypen].

Sie liegen alle im Hafen und scheinen sich
auch nichtgerade reisefertig zu machen. Vie-

IR
T 21

e

FLF KRW ST FO¥ LTL

le der Seeleute an Bord faulenzen in der frith-
mittiglichen Sonne oder gehen gemichlich
irgendwelchen minder anstrengenden Titig-
keiten nach wie Taue legen oder Segeltuch
ausbessern.

Treten die Charaktere an die vom Kai
auf die Schiffe fihrenden Gangways he-
ran, so holt der Wachhabende stets die
Kapitine und sie werden bei dem einen
grofen und dem kleineren Schiff abge-
wiesen. Die beiden Schiffe sollen am
nichsten Tag auslaufen, um einige Han-
delsschiffe nach Norden zu eskortieren.
Da hilft auch aller Einsatz mit Hilfe des
Siegelringes des Herzoges nichts, denn
nach Auskunft der Kapitine kommen
ihre Befehle direkt vom Herzog selbst.
Die Zeit fir eine Suche nach dem
Schwert wire also viel zu kurz.

Erst bei der anderen Ku'ona namens
»Eso’'ia“ — was nach Worten der Seeleu-
te ,Sturmwind"“ bedeutet — haben die
Charaktere Gliick. Sie ist bis auf weite-
res frei von Auftrigen und kann von den
Charakteren mit Hilfe des herzoglichen
Siegelringes fiir ihre Suche in Beschlag
genommen werden.

Fe'or und die Eso'ia

Der Kapitin — Fe'or mit Namen — ist
dem Vorschlag auch unabhiingig vom Siegel-
ring sehr zugetan, wittert er doch dhnlich wie
Ar'timas seine groRe Chance in dem Unter-
nehmen [siehe hierzu Kasten 5.5 - Fe'or -
Kapitin der ,Eso’ia“].

Ha, das wire doch mal ein feines Unter-
nehmen. Daftir bin ich sofort zu haben, denn
der Herzog wird sich sicher denjenigen giit-
lich zeigen, die ihm diese einmalige Waffe be-
schaffen. Dazu wiirde ich auch nur zu gern
gehoren.

Doch sagt, woher seid Ihr so sicher,daf Ihr

das Schwert zur See finden werdet?"

Die Charaktere konnen es an dieser Stel-
le halten wie sie wollen, ob sie den Kapi-
tin in thr Wissen einweisen, oder sich
eine andere Geschichte ausdenken. Es
besteht zwar nicht akut die Gefahr, daf
er ihr Wissen gegen sie nutzt und bei-
spielsweise ohne sie aufbricht — so
durchtrieben ist Fe'or nicht. Aber man
kann fir die Zukunft nie wissen.
Allerdings ist Fe'or der festen Uberzeu-
gung, daf es sich kaum lohnen wird,
ohne einen sehr guten Detektoranden
magischer Gegenstinde aufs Meer auf-
zubrechen.

Sind die Charaktere noch nicht bei
Ar’timas gewesen, so weigert sich Fe'or
starr, nur mit ihnen allein auszulaufen:
,Hort mich an! Es wire Zeitverschwen-
dung zur See zu fahren, ohne auch nur die

Moglichkeit zu haben, das Schwert wirklich
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Abb.: Ein Ssha’a-i

4 Kasten 5.3 - Die Ku’ona - grofRer Dreimastsegler Nen’yas A
Mit der Ku’ona ist die Konstruktion eines grolen Frachttransporters
gelungen, der trotz seiner GroRe und Masse noch wendig ist und
der vor allem mit wenig Wind auskommt, was fiir den Handels-
verkehr zwischen den Inseln Nen’yas und den Gewassern der Toten-
see von immenser Bedeutung ist. Besonderes Kennzeichen der
Ku’ona ist der lange Vordersteven, der schrag aus dem Kiel hervor-
tritt. An dieser Stelle hat die Ku’ona den grofiten Tiefgang, was die
Drift des Schiffes vermindert und dessen Wendigkeit erhoht.

Das Schiff ist hinter der Schiffsmitte am breitesten, was wiederum
die Wendigkeit erhoht. Das Heck der Ku’ona ist ein hohes Spiegel-
heck, das weit tiber den Achtersteven hintiber ragt. Die Heckgalerie
ist mit Fenstern, Balkonen und Galerien ausgestattet, die mit bunt
bemalten Schnitzereien verziert sind. Die Ku’ona besitzt zwei durch-
gehende Decks im Schiffsrumpf plus einem Halbdeck auf dem
Achtertrutz. Der Stauraum im bauchigen Rumpf wird als Fracht-
raum flr alle moglichen Giiter, wie Weinfdsser, Getreidesicke, Vieh
oder Soldaten einer Invasionsstreitmacht benutzt.

Als Handelsschiff mit wertvoller Fracht fiihrt die Ku’ona standard-
gemal einige Geschiitze zu deren Schutz mit sich. Die Takelung
ist dhnlich der des Ssha’ai: An drei relativ kurzen Masten, die
teilweise stark geneigt sind, werden die typischen Trapezsegel mit
den riesigen Rahen gefahren.

Breite: 10,2 m Tiefgang: 4 m
Volumen: 480 Quader Frachtraum: 320 Quader
Treffererschwernis: -10  Besatzung: 40 M

Takelung: 3 Masten (1 Trapez, 1 Trapez, 1 Trapez)

Lange: 35,3 m

Bewaffnung: je 2 schwere, 5 mittlere und 5 leichte Golchen an
den Breitseiten und 6 Tornen

GS/WE:

im Wind: 0/5°

am Wind: 15/15°

halber Wind: ~ 25/10°

raumer Wind:  40/15°

vor dem Wind: 30/10°

Stabilitat:

T: Treffer Stabilitat GS WE
Vormast: 1-30 90 40% 40%
Grollmast: 31-70 100 45% 25%
Besanmast: 71-100 80 15% 35%
\R. 230 M:40 )

(" Kasten 5.4 - Die Ssha’ai - kleiner Segeldreimaster Nen’yas\
Aus friihen Ruderschiffen mit Segeln, die selbst in den zahlreichen
Flauten des Choornur oder der Ri‘ne-See noch eine malige Fahrt
ermoglichen, entwickelte sich der Ssha’ai, ein schmales wendiges
Segelschiff, das bei Windstille mit zwanzig Riemenpaaren fortbewegt
werden kann.

Gegentiber der Kirene ist der Ssha’ai wesentlich seetiichtiger, star-
ker bewaffnet und besegelt. Obwohl das Prinzip der
Kirenentakelung beibehalten wurde, gelten die Ssha’ais infolge ih-
rer ausgereiften Schiffsform und Takelung als schnellste Segler der
Ri'né-See und der Totensee.Der Ssha’ai fiihrt an drei verhéltnisma-
Rig kurzen Pfahlmasten riesige Trapezsegel, deren Rahen so lang
wie das gesamte Schiff sind. Als typisches Merkmal gilt der weit
vorragende Vordersteven-Vorbau mit Bugspriet. Dadurch kann der
Vormast sehr weit vorn in der Ndhe des Vorderstevens aufgestellt
werden. Der Vormast ist aullerdem zur Ausnutzung der Schiffslan-
ge sehr weit nach vorn geneigt. Am Bugspriet befindet sich ein
grolles Stagsegel. Eine erhohte, weit ausladende Heckgalerie er-
moglichtin entsprechender Weise die Aufstellung des nach hinten
geneigten Besanmastes und eine giinstigere Segelhandhabung. Der
Ssha’ai eignet sich als schnelles, wendiges Schiff mit viel Platz fir
Geschtitze an den Breitseiten besonders fir Schlachten in flachen
Gewadssern. Dieser Eigenschaften wegen ist der Ssha’ai das bevor-
zugte Fahrzeug von Piratenflotten nicht nur an den Kiisten Nen'yas.

Breite: 5,5 m Tiefgang: 1,7 m
Volumen: 80 Quader Frachtraum: 53 Quader
Treffererschwernis: +20  Besatzung: 40 M + 60 G

Takelung: 3 Masten (1 Trapez, 1 Trapez, Trapez) +Bugspriet mit Kliiver
Riemen:2x20

Lange:25,8m

Bewaffnung: je eine schwere, zwei mittelschwere und zwei leich-
te Golchen und je eine leichte Harpungolche an den Breitseiten,
zwei mittelschwere Golchen im Heck, 6 Tornen

GS/WE:

im Wind: 0/7°
am Wind: 20/12°
halber Wind: ~ 30/10°
raumer Wind:  45/15°

vor dem Wind: 35/10°

Stabilitat:
T: Treffer Stabilitat GS WE
Bugspriet: 1-20 30 2% 10%
Vormast: 21-50 90 40% 40%
GrofSmast: 51-80 100 45% 20%
Besanmast:  81-100 80 13% 30%
R: 240 M: 100
- J
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zu finden. Ich glaube, Ihr solltet Euch nach
jemandem umbhoren, der Euch diese Mog-
lichkeitauch verschaffen kann. Ihrselbstseht
mir nicht so aus, als wéirt Ihr méchtige Magi-
er. Istes nichtso?*

Auch wenn die Charaktere an dieser

Stelle versuchen, sich als michtige Zau-

berer zu prisentieren, so gelingt es ihnen

nicht, auch Fe'or davon zu tiberzeugen.

.Jaja, und selbst wenn Ihr einen Teil der
magischen Kiinste kennt, so glaube ich Euch
nicht, daf IThr méchtig genug seid, um solch
ein Unternehmen zum Ziel zu fiihren.”

Die Charaktere werden wohl nach ei-
nem Detektoranden suchen miissen —
bzw. nach Ar’timas.

Haben die charaktere Ar’timas fiir ihre

Pline gewonnen, so ist auch Fe'or von ih-
nen iiberzeugt. Der Text geht dann im

Folgenden weiter.
Fe'or ist begeistert iiber die Wahl der Cha-

raktere,denn er kennt Ar'timas nattrlich auch.

,Ar'timas, sagt ihr? Der alte Berater des
Herzogs? Daf Ihr ihn gewinnen konntet,
macht Euch in meinen Augen zu etwas Be-
sonderem.

Seid versichert, daf8 ich Euch helfen wer-
de. Gebt mir bis zum frithen Nachmittag,
und ich werde das Schiffklarmachen. Meinen
Bootsmann werde ich sogleich auf den Weg
schicken, meine Mannschaft aus den Hafen-
spelunken einzusammeln. Hoffentlich muf
er nicht wieder einige aus den Armen von
Huren befreien.

Aber lafit das meine Sorge sein, und er-
scheint gegen Mittag auf meiner ,Eso’ia”

Gehabt Euch wohl, bis dahin.”

Mit diesen Worten macht er kehrt, ent-
fernt sich von den Charakteren und eilt an
Deck zurtick — wohl um seinem Bootsmann
Beine zu machen.

Die Vorl)ereitunsen
und die Abreise

Die Charaktere sollten nun ihre etwai-
gen eigenen Einkiufe titigen — im Er-
messen des Spielleiters — und sich ge-
gen Mittag vor der Spelunke mit dem
Namen ,Ri'ne“ einfinden, um Ar’timas
zu treffen. Dieser erwartet sie dort schon
mit einer grofen, schwarzen Kiste.

»Ah, da seid Ihr ja. Mgt Ihr mir beim Tra-

gen dieser Kiste helfen? Darin sind meine
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Dinge, die ich mitzunehmen gedenke. Gut,
dann laft uns aufbrechen.”

Als sie aufder , Eso’1a“ eintreffenm, ist der
Unterschied in der Betriebsamkeit merklich.
Uberall schaffen Matrosen Waren unter
Deck, iiberpriifen die Taue oder beratschla-
gen die Windverhiltnisse. Hektische Arbeit-
samkeit hat die vormalige Lethargie ersetzt.
Inmitten des Trubels briillt Fe'or einige Be-
fehle, die — soweit die Charaktere das beur-
teilen konnen — sofort befolgt werden.

Als er die Charaktere und Ar'timas er-
blickt, kommt er sofort zu thnen hertiber.

,Sehr schon, ihr seid auch schon da, dann
konnen wir eigentlich loslegen. Ich werde
Euch noch kurz Euer Quartier zeigen, auch
wenn ich Euch rate, bei gutem Wetter an
Deck zu bleiben. Es diirfte etwas beengend
sein. Folgt mir.”

Den Charakteren wird von Fe'or noch
ihr Quartier gezeigt, dann geht er wieder
an Deck und laft die Ku'ona ablegen.
Wenn die Charaktere an Deck sind, was
wahrscheinlich ist, bietet sich ihnen fol-
gendes Bild:

Als der Hafen hinter den Charakteren

liegt, haben sie einen wunderbaren Blick itber

Vs

Fe’or ist ein kraftiger Mann von mittlerer Grélle, der mit einem
dichten Bart und dem krausen Kopfhaar etwas Gemiitliches hat.
Seine hellbraunen Augen blicken wachsam und interessiert. Stets
saugt sein mit fleischigen Lippen versehener Mund an einer Pfeife,
die aus einem einzigen, grolRen Knochen gschnitzt zu sein scheint.

Fe’or ist im Stiden Nen’yas auf den Inseln aufgewachsen und be-
gann seine Leidenschaft mit dem Meer als Sohn eines drmlichen
Fischers etwas abseits von Mar’ai. Oft nahm ihn sein Vater mit in
die Fanggriinde der Ri'ne-See.

Nachdem sein Vater eines Nachts nicht mehr von See zuriickkehr-
te, und wohl einem Sturme zur See zum Opfer fiel, umnachtete
seine Mutter geistig. Schon zwei Jahre spater starb sie in ihrer klei-
nen Hiitte in den Stimpfen.

Fe’or, damals erst elf Jahre alt, sammelte all sein Hab und Gut und
verbrannte die Kate seiner Eltern mit dem Leichnahm seiner Mut-
ter darin. Er brach auf eine lange Reise auf, um sich das Land, in
dem er lebte, einmal genauer anzusehen.

Schon damals hatte er einen sehr hellen Verstand und war lernbe-
gierig, und so wurde er eines Tages von einem Schiff des damals
sehr jungen Herzogs von Peja’ra zundchst als Matrose angeheuert.
Der damalige Kapitdn Ruio’a erkannte jedoch schnell, daf8 in die-
sem jungen Nen'yen mehr Talente verborgen waren, als lediglich
das Deck zu sdubern oder Segeltuch zu stopfen.

Wenn man von einer Freundschaft zwischen einem Kapitdn und
einem aus den Reihen seiner Besatzung sprechen kann, dann galt
dies fiir den Kapitan und seinen Matrosen Fe’or. Zwar machte ihn
das nicht unbedingt beliebt bei der Mannschaft, doch bald schon
machte ihm dies nichts mehr aus - zu viele Dinge lagen noch vor
ihm, die er an Bord lernen konnte.

So verstand er bald die Schrift des Nen’yen und konnte Seekarten

\besser erstellen und vermessen als sein Kapitan. Daraufhin setzte

Kasten 5.5 - Fe’or - Kapitian der , Eso’ia”

~

dieser Fe’or als Navigator an die Seite seines Steuermannes, der
davon zunachst wenig beeindruckt war. Schon bald aber erkannte
auch er, das Fe’or geboren zu sein schien, um die Meere zu
besegeln.

Durch die Fursprache seiner beiden Ausbilder wurde es Fe’or ge-
stattet, in die Flotte des Herzogs unter Sold als Offizier einzuge-
hen. Dies spornte ihn weiter zu Hochstleistungen an. Jetzt beschaf-
tigte er sich mit Kriegskunst und Seetaktik.

Als eines Tages der Steuermann auf ein anderes, neueres Schiff
gehen wollte, um dort als Kapitan zu fahren, bat er den damals
18jdhrigen Fe’or darum, ihm als sein erster Navigator zu folgen.
Nachdem ihm schweren Herzens auch sein Kapitan dazu riet, fir
den es gewesen sein mulite, als verlore er einen Sohn, gelangte
Fe’or schlieSlich auf die Eso’ia - damals ein Schiff, das die Reede
gerade verlassen hatte.

Dort wurde aus dem Navigator Fe’or schon nach wenigen Wo-
chen Kapitin Fe’or, da der vormalige Steuermann einem Schar-
mutzel mit Schiffen des Herzoges aus Maa’sha zum Opfer fiel. Die
Mannschaft machte Fe’or schnell zum neuen Kapitdn, und auch
der Herzog bestatigte diese Entscheidung.

Hernach dient Fe’or nun schon 19 Jahre seinem Herzog auf der
Eso’ia und gehort zu seinen treuesten Anhdngern. Seine Mannschaft,
zu der er immer mehr als grol3ziigig auftrat, so sagt er, wiirde ihm
in jeden Feuersturm hinein folgen.

Wichtige Werte des Kapitans Fe’or

AT: 16 PA: 14 TP: W8 (Kurzschwert)
W6 (Obsidian-Dolch)

LE: 44 RE: 12 IN: 15 MO: 12

TK: 14 ST: 16 WI: 11 1Z: 17

NG: 11 AG: 12 JZ: 5

1 e —
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die Stadt Peja’ra und die dahinter im Dunst
liegende Trutzburg des Herzogs. Bei diesem
Wetter konnen die Charaktere weit ins
Landesinnere sehen und Wilder wie auch
Wiesen geniefRen.

Sollten die Charaktere Ar'timas mitge-
teilt haben, daf Talen vom Alchimisten

Shia’tora verunstaltet worde ist, so sehen
sie, wie sich eine kleine, schwarze Wol-
ke {iber der Stadt bildet. Diese ballt sich
immer dichter zusammen, bevor ein
greller, blauer Blitz aus ihr herausziickt.
Hernach verpufft die Wolke.

Wihrend die Charaktere wahrschein-
lich etwas ratlos sind, was sie dariiber

denken sollen, amiisiert sich Ar'timas

koniglich.

, Was ist? Ich habe doch gesagt, daf ich die
Angelegenheit mit Shia'tora ein fiir alle mal
regeln wiirde.

Nein, keine Angst, ich habe ihn nicht um-
gebracht. Ich habe ihm lediglich etwas ge-
schenkt, das ich einst aus dem fernen Wes-
ten mitgebracht habe: einen Gefingnis-
kristall.

Ich habe ihm das Ding verkauft, und habe
1hm gesagt, daf in diesem griinen Kristall ein
Elementar schlummert, den derjenige besit-
zen wird, der 1hn erweckt. Ich hitte es nicht
geschafft, und so sei er ftir mich wertlos.”

Erlachtverschmitzt,so daf sein roter Bart
sich hebt und senkt.

- e ——
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,Dabei hater,als er versucht hat,1hn zu we-
cken, sich selbst in den Gefingniskristall ge-
steckt. Hahaha, das ist zu komisch, nach all
dieser Zeit, die er sich fiir unantastbar hielt.
Ich kann kaum an mich halten.”

Mit seinem stark ansteckenden Lachen,
schlendert Ar'timas von den Charakteren
weg {iber Deck.

Damit beginnt die Reise auf der Ri'ne-
See. Einige Meilen noch, dann sollte
Ar'timas auf Geheif der Charaktere be-
ginnen, nach dem Schwert Ausschau zu
halten, so daf er Fe'or eine ungefihre
Segelrichtung angeben kann.
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6 DIE REISE IN DIE RI'NE-SEE

Die Mannschaft
der Eso’ia (1. Tag)

er Hafen von Peja’ra beginnt hin-
ter dem Horizont zu verschwin-
% den,inalle Richtungen des Firma-
ments zeigt sich nur die griinblaue See, und
sanfte Wogen wiegen die Ku'ona hin und her.
Der Wind frischt ein wenig auf, bliht die Se-
gelstraffer,so daf die Vertdiuungen gelockert
werden miissen, und treibt den Dreimaster
ztigigin den Ozean hinaus. Dabeischeintdie
Sonne aus einem klaren Himmel auf die Be-
satzung der ,Eso’ia“ herab, auf dem sich nur
fadenférmige Hohenwolken befinden.

Die Besatzung hat dementsprechend nicht
viel zu tun und beschiftigt sich die meiste
Zeit mit Gliicksspiel, dem Genuf von Alko-
hol und Tabak oder Gesprichen tiber ihre
zahllosen Heldentaten in vergangenen
Schlachten oder Stiirmen.

Fir den ersten Teil des Tages kénnen
die Charaktere sich auf verschiedene Ar-
ten die Zeit vertreiben. Sie kénnen sich
iiber ihre Vergangenheit austauschen,
sich mit den Seeleuten anfreunden oder
auf die See hinausstarren. Vielleicht ist
auch jemand interessiert an einer klei-
nen Partie des Gliicksspieles, denn ir-
gendeine der Runden an Deck wird die
Helden sicher willkommen heifen. Im
Interesse des Rollenspieles, sollten eini-
ge Szenen ausgespielt werden. Vielleicht
wird einer der Charaktereja sogar see-
krank.

Beispielsweise empfingt eine Gruppe
von Seeleuten die Charaktere beim
Wioiirfelspiel, auch wenn die Wiirfel im
Wiegen des Schiffsdecks nur schwer in
Ruhelage zu bringen sind.

Ein dicker Seemann mit verschwitzt glin-
zendem Oberkorper sitzt breitbeinig auf ei-
nem Biindel Taue und begriift die Charak-
tere freundlich:

»Natiirlich ist noch ein Platz in unserer
Runde.Ich bin Trolin Magth, freier Seemann
aus dem hohen Norden — Kathal um genau
zu sein. Seid willkommen — kommt Jungs,
machtdoch mal den netten Leuten Platz, die
ihr sauer verdientes Bares an uns verspielen
wollen.”

Oder die Charaktere unterhalten sich
mit Kapitin Fe'or zum Beispiel iber
seine Vergangenheit.

[siche hierzu Kasten 5.5 - Fe'or- Kapitin
der ,.Eso’ia“]

Fe'or steht neben seinem Steuermann am
Heck der Ku'ona und studiert einige Seekar-
ten, die vor ihm auf einem kleinen Pult fest-
gebundenssind. Alsdie Charaktere thn anspre-

chen,wirkter rechterfreut,sich kurze Zeitvon
seiner Arbeitabzulenken.

,Ah, meine Giste, wie gefdllt es Euch auf’
meinem Schift? Ihr habt gute See gebracht,
das macht Euch schon einmal bei der Mann-
schaft beliebt. Es ist wirklich ein herrliches
Segelwetter. Sagt, kann ich etwas fiir Euch
tun?”

Die Charaktere kénnten ihn jetzt nach
seiner Geschichte fragen [siche hierzu
Kasten 5.5 - Fe'or- Kapitin der ,Eso’ia“
oder nach anderen Dingen, die sie inter-

essieren.

Die Suche l)esinnt (2. Tag)

Gegen spiten Nachmittag sollten die

Charaktere langsam wieder daran den-
ken, daR sie nicht auf einer Kreuzfahrt

sind, sondern aus einem bestimmten
Grund zu Wasser reisen. Sollten sie
nicht allein auf Ar’timas zu kommen, so

tritt dieser irgendwann an sie heran.

Ar'timas war lange Zeit unter Deck und
hat sich mit seinen eigenen Dingen beschif-
tigt. Er zeigt sich nun zum ersten Mal wieder
an Deck, und er wirkt noch sehr ausgelassen.
Was auch immer er da unter Deck getrieben
haben mochte, es scheintihm gute Laune zu
verleihen.

Alseran die Charaktere herantritt und sie
— bei was auch immer — stort, fragt er mit
einem leichtironischen Licheln:

,Sagt, ich finde es ja sehr nett hier, aber sind
wir nicht urspriinglich ausgezogen, um eine
magische Klinge den Klauen der Tiefe zu ent-
reiffen? Und ihr habt nichts besseres zu tun,
als mit den Seeleuten Gliicksspiele zu trei-

“

ben.

Was auch immer die Charaktere hierauf

entgegnen, er spricht sofort weiter.

,Nun denn, meint Ihr nicht, ich sollte
schon eimal beginnen, eine grobe Richtung
auszumachen, in die wir segeln sollten?”

Den Charakteren sollte nahegelegt wer-
den, da es schon von Wichtigkeit wire,
mit der Suche nach einer groben Rich-
tung zu beginnen. Aber natiirlich kon-
nen sie ihre Seereise auch verlingern,
indem sie sich gegenwirtig dagegen ent-
scheiden. Dies verldngert den Aufent-
halt zur See um einen weiteren Tag. Soll-
ten sie allerdings Ar’timas Vorschlag
entsprechen, so zeigt dieser sich zufrie-
den.

,Gut, nun denn. Dann lafit uns auf das
Oberdeck gehen, wo ich ein wenig mehr
Ruhe habe, als hier zwischen den zechenden
und saufenden Seeleuten.*
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Er mustert diese mit einem geringschitzi-
gen Blick.

»Aberwie dem auch sei, ich benétige Euch
dort oben, zumindest zwei von Euch sollten
mir helfen, das Gleichgewicht zu wahren,
wenn ich nach dem Schwert forsche. Dieser
Seegang kann mich ein wenig aus der Kon-
zentration werfen. "

Ar’timas begibt sich auf den hochsten
Punktdes Schiffes, vielleicht abgesehen vom
Mastkorb — er setzt sich auf die schwanken-
den Planken des Oberdecks hinter den Steu-
ermann. Im Schneidersitz schlieft er die
Augen und beginnt etwas in sich hineinzu-
murmeln.

Die Charaktere sollten ihm nun zur
Hand gehen, indem sie ihn stiitzen, so
daf er in seiner Trance nicht umstiirzt.

Der Seegang des Meeres verstirkt sich
langsam, aber merklich, und auch der Him-
mel verdunkelt sich zunehmend durch klei-
nere Wolkenformationen. Als nach wenigen
Minuten das Schiff bugseits recht unsanftin
eine Woge prallt, droht Ar'timas ebenfalls
recht unsanft auf die Planken zu stiirzen.

Eine RE-Probe, wenn die Charaktere
aufmerksam auf Ar’timas aufpassen, be-
ziehungsweise eine Aufmerksambkeits-
Probe und danach eine RE-Probe, wenn
sie sich eher abgelenkt geben, helfen
eventuell Ar'timas daran zu hindern, auf
die Planken des Oberdecks zu schlagen.

Gelingt es ihnen, so sagt Ar'timas:
,Ich danke Euch, und ich hoffe, ihr werdet

beim néchsten Versuch genauso umsichtig
sein. Ich habe niamlich wirklich keine Lust,
mirdie Stirn aufdem Holz des Schiffes wund-

zuschlagen.”

Gelingt es ihnen nicht, so fihrt er sie an:
,So pafit doch auf, ich habe eine Aufgabe,

die fiir mich sehr schwierig zu meistern ist.
Ich soll ein Schwer auffinden, das seit Jahr-
hunderten verschollen ist. Und das auch noch
tief unter dem Meer.

Da kann ich doch wohl erwarten, daf Ihr
mir ein wenig zur Hand geht. Ich kann es
immer noch nicht fassen, daf ich mich in
Eure Hinde lege.

Abersosel es. Ich hoffe, beim néchsten Mal

werdet Ihr ein wenig achtsamer sein.”

Hernach faft er sich durch die grauroten
Haare und fihrt in beiden Varianten

fort:

,Ich habe noch nichtviel gesehen,dochich
konnte etwas spitiren. Ich hoffe nicht das ich
irre,aberich hatte den Eindruck, dafS wir uns
gegenwirtig nicht sehr viel annéhern.
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Hach, nein. Ich will keine grofSen Hoffnun-
gen auf das legendire Annor machen,
allerdings meiner bescheidenen Meinung
nach im Siiden etwas sehr grofes...“

Fe'or wendet sich an die Charaktere, da er
die Unterhaltung zwischen den Helden und
Ar’timas mitverfolgt hat.

.80, gen Siiden, meint Euer Magier, also?
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lich ,Helden* und keine Feiglinge. Bei
solch einer Entscheidung sollte der
Spielleiter eventuell auch iiberlegen, ob
dieses Abenteuer damit beendet ist.

Sollich dahin Kurs setzen lassen?*

Er blickt bedeutungsschwanger in die
Runde und legt die Stirn in Falten.

,Ich hoffe ernstlich, daf dieses ETWAS,
das ich spiiren kann, nichts anderes als die-
ses Schwert ist. Ich kann Euch sagen, ich ver-
spiirte eine grofie Macht gen Siiden in der
Ri'ne-See schlummern, noch sehr schwach,
aber zweifelsohne sehr machtig — gewifi, sehr
weitentferntnoch, aber es liegt dort drauflen
irgendetwas.

Morgen, sollten wir uns ndher an der Quel-
le dieser magischen Strome heranbegeben
haben, sowerde ich mehr sagen kénnen; mehr
als jetzt zumindest.”

und fihrt fort:

droht.

kommt.”

, Wirwerden dort schwere See bekommen,
das habe ich im Gefiihl. Glaubt einem See-
mann, wenn er Euch etwas sagt. Ich fahre jetzt
schon lange Jahre zur See, und ich merke
immer, wenn das Wetter umzuschwenken

HabtIhr die See gesehen, wie ihre Diinung
linger und héher wird? Glaubt mir, wir kén-
nen von QGliick sagen, wenn kein Sturm

Also bleiben nur folgende Varianten:

Er deutet mit dem Zeigefinger gen Siiden

Die Charaktere kénnen versuchen, um

das Unwetter herumzusegeln, das Fe'or
angeblich ausmacht. In dieser Variante
wird Tag zwei in diesem Abenteuer le-
diglich durch zwei Tage ersetzt, in de-

nen die Helden bei ruhiger See mit den
Seeleuten faulenzen und ab und zu

Ar’timas auffordern, nach dem Schwert
zu fahnden.

Diese Variante ist selbst fir unerfahre-
ne Spielleiter sehr leicht auszuspielen,

Mit folgenden Worten erhebt er sich und
klopft sich ein wenig Sigespine von dem

Fragen die Charaktere ihn, ob er zuriick
nach Peja’ra segeln will, so antwortet er:
,Glaubt Ihr, ich will mit leeren Hinden

weshalb sie hier nicht ausformuliert
wurde.

Umbhang. Er wirkt ein wenig zerstreut und

tritt durch den Ring der Helden durch, um

sich nach unten in die Kajtiten zu begeben.
,Obdasgutausgeht..soviel Macht, so weit

und so tief zu spiiren...” schon reiten...

Aber letztendlich ist es Eure Entschei-
dung, sagt mir, ob ich gen Siiden segeln soll.
Wenn es Euer Wunsch ist.. Wir kénnen na-

Verliaft Ar'timas die Runde, so sollten
die Charaktere auf die Idee kommen,
Fe'or davon zu informieren, daf sie eine
erste Richtung haben, in der sich zu su-
chen lohnen kénnte.

Stiirme am Horizont (1. Tas)

Wenn sie nicht von allein auf die Idee

nach Hause zurtickkehren. Seht, ich habe eine
der besten Mannschaften der Flotte und die-
ses Schift hat schon die schwersten Stiirme
iiberstanden. Wir werden die Meergétter

tirlich auch versuchen, den Sturm zu umse-
geln — doch das wird uns einige Tage kosten.
Sagt, soll ich Kommando zum Halsen geben?*

Erwartungsvoll blickter die Charaktere an.

Die Variante, die als ,Der zweite Tag zur
See” geschildert ist, bedingt die Ent-
scheidung der Charaktere, geradewegs
nach Stiden Kurs zu setzen. Hierbei ge-
raten sie dann auch in schwere See und
starken Regen — nicht allerdings in den
erwarteten Sturm. Die Suche nach dem
Schwert ist dann natiirlich schwerer
aber diese Variante fithrt auch schneller

zum Erfolg.

Fiir diese beiden Varianten des Aben-
teuers muf Fe'or den Kurs seines Schif-

fes dndern. Der folgende Text seiner

kommen, dann stoft sie Fe'or auf diese
Frage, da die Charaktere ja ohnehin auf
dem Oberdeck des Schiffes stehen. Steu-

ermann und Kapitin sind dort ja nicht
weit.

Diese sollten sich jetzt im Klaren
dariiber sein, daf sie eigentlich nur zwei
Varianten zur Verfiigung haben. Die
dritte Variante, kehrt zu machen und
nach Peja’ra zuriickzusegeln, sollte aus-
scheiden. Die Charaktere sind ja schlieR-

Kommandos gilt also wieder fiir beide
Moglichkeiten.

Als die Charaktere Fe'or geantwortet ha-

ben, was sie nun zu tun gedenken, nickt er
und fiigt sich Threm Urteil. Er beginnt die
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4 Kasten 6.1 - Die Ri’'ne-See h
Inmitten der Republik Nen’ya befindet sich ein grolRes Binnenge-
wadsser, das durch die zahlreichen, vorgelagerten Inseln von der
Totensee und dem Palanthischen Ozean so gut wie abgeschottet
ist. Da das gesamte Gebiet einstmals flaches und tiefliegendes Land
war, aber bei einer groBen Flut vor mehr als 500 Jahren Gberflutet
und verwiistet wurde, ist das dadurch entstandene Gewadsser mit
zahlreichen Untiefen (ibersat. An vielen Stellen betrdgt die Wasser-
tiefe zwar mehr als 100 Faden, verursacht durch die starken Sog-
wirkungen der Gezeiten im Laufe der letzten Jahrhunderte, die
den Meeresgrund zwischen den Inseln hindurch in die Ozeane
zieht. Es gibt jedoch tGberraschend viele Sandbanke und Untiefen,
zwischen einem bis fiinf Faden tief, die das Seefahrertum zu einem
gefahrlichen Geschiaft machen. Die meisten Ungliicke geschehen
allerdings Schiffen fremder Vélker, da diese nicht tiber die hervor-
ragenden Kenntnisse der heimischen Seeleute verfiigen und an den
Untiefen zerschellen.

Der Volksmund erzahlt sich iber die See, dall mit der GroRten
Aller Fluten einige der Stadte des alten, imperialen Reiches im Meer
versunken sind. Wie viele, dariiber scheiden sich die Geister - und
dennoch behaupten zahlreiche Seeleute an vielen Stellen des Mee-
res bei ruhiger See und niedrigem Stand des Meeres Hauser und

Burgen gesehen zu haben, die auf dem Meeresgrund standen. )

-
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Mannschaft der Ku'ona zu kommandieren:

,Alle Mann fertig fiir Halse! Steuermann
Kurs setzen. Du da runter vom Faf8, ab in die
Wanten.”

Er beugt sich iiber das Gelinder zum
Hauptdeck hinunter und schreit zwei Gestal-
ten an, die gerade dabei sind, den Rest Reis-
schnaps aus ihren fast leeren Flaschen zu
schiitten:

, Werdet ihr wohl bald Beine kriegen, oder
sollich euch welche machen. Den ganzen Tag
saufen, aber keine Halse machen wollen, oder
was? Das stiffe Leben ist jetzt vorbei, wir ge-
hen jetzt gegen den Wind. Macht euch auf’
eure Posten, aber fix!"

Dann reckt er sich wieder und ruft Kom-
mandos {iber das gesamte Schiff.

Macht ein biffchen hinne, ich hab nicht
den ganzen Tag Zeit. Seid ihr eine Mann-
schaft oder habt ihr eine Stunde zu viel an
Landverbracht?"

Das Schiff beginnt sich durch den Kurs-
wechsel des Steuermanns aus der Lage am
Wind wieder aufzurichten und das Segel flat-
tert knatternd im wechselnden Wind. Dabei
ist die Mannschaft fieberhaft damit beschaf-
tigt, mit den Tauen den Baum daran zu hin-
dern wild umher zu schlagen.

Alsdas Schiffsich ein wenig weiter gedreht
hat, greift der Wind wieder in die Segel-
flichen und strafft sie. Dabel neigt sich das
Deck wieder, bis es in einer leichten Schiefla-
ge am Wind verharrt.

Fe'or ist offenbar sehr zufrieden mit der
Arbeitseiner Mannschaft,dennerhateinleich-
tes Lichelnaufden Lippen alser ruft.

,Also, DAS nenn ich ne Halse. Das war
gute Arbeit, ihr seid doch noch nicht einge-
rostet. Vertaut die Ladung und schafft allen
nutzlosen Krempel unterdecks — die Dii-
nung wird uns ein bifchen Durchschaukeln.”

Langsam beruhigt sich der Trubel auf
Deck wieder, wihrend sich die Wolken
immer dichter ballen. Zwar ist der Wind ein
wenig aufgefrischt,aber Sturm kann man den
jetzigen Zustand noch immer nicht nennen.
Der Seegang wird jetzt stirker, dariiber hin-
aus rolltdas Schiffjetzt iber die Wellenkdm-
me,so daf sich eine fiir empfindliche Gemii-
ter unangenehme Kombination zusammen-
braut. Gischt spritht ab und, an von kleinen
Boen getrieben, iiber die Planken.

Der erste Tag neigt sich nun seinem
Ende zu und die Charaktere haben noch
weitere Gelegenheiten, die Mannschaft
kennenzulernen und mit ihnen Ge-
schichten auszutauschen — oder &hnli-
ches. An diesem Tag geschieht nichts
weiter von Belang.

Die Nacht im Sturm (a. Tag)

An diesem Tag wird die Variante ge-
schildert, daf die Charaktere den Kurs
nach Stiden haben setzen lassen — di-
rekt in die schwere See hinein.

In der Nacht frischt der Wind stark auf,
und die Ku'ona rolltstirker in den Wogen des
Meeres. In dem schmalen Nachtlager der
Charaktere ist es viel zu eng fiir die Gruppe
und Ar'timas, der zu allem UberfluR auch
noch ein starker Schnarcherist. Die spirliche
Beleuchtung durch eine einzige in Glas
gefafite Kerze, die an einer Bronzekette un-
ter der Decke baumelt, erzeugt zusammen
mit der stark schwankenden Umgebung aus
der Kajiite eine unwirkliche Welt. Durch den
wankenden Untergrund stofen die Charak-
tere im Schlaf stets aneinander und werden
so regelmiRig aufgeschreckt. Die Nacht ist
nur wenig erholsam.

Gerade wenn Landmenschen der Grup-
pe beiwohnen, sollten die Charaktere
eine unruhige Nacht haben, beziehungs-
weise gar nicht schlafen kénnen. Eine
Stirke-Probe miifite kliren, ob diese
Nacht die Charaktere fiir einige Zeit des
nichsten Tages mitnimmt oder ob ihnen
die unruhige Nacht nichts ausmacht.
Gelingt die Stirke-Probe nicht, dann
missen diejenigen Charaktere fir den
heutigen Tag mit W10 Stunden rech-
nen, in denen alle ihre Kampfwerte,
Korpertalente und Eigenschaften um 1/
4 reduziert sind.

Sollten die Charaktere einen Blick nach

draufen riskieren, so bietet sich ihnen
folgendes Bild:

Der Himmel ist verfinstert und weder der
eine,noch der andere Mond zeigtsich am Fir-
mament. Ab und an stoft fiir wenige Sekun-
den ein Stern durch die fliechenden Wolken,
die dicht und dick tiber der Ku'ona hinweg-
ziehen.

Auf Deck prasseln ab und an heftige
Schauer herab, gemischt mit der schiumen-
den Gischt, die vom Nierderschlagen des
Schiffsbugs in die tiefen Wellentiler her-
rithrt. Ein heftiger Wind treibt die Mischung
dieser Wasser rasant tiber die Planken des
Hauptdecks.

Die Wogen des Meeres nehmen teilweise
bedrohliche Hohen an, und gerade wenn der
Wind zu starken Boen anschwillt, schieben sich
die kriftigen Wellen mit dumpfem, schwe-
ren Schlag in den Bug des Schiffes hinein.

Obwohl die Planken des Schiffes bei die-
sen Schligen zittern, als wiren sie von einer
gottlichen Hand getroffen, bricht unter den
Minnern und Frauen der Besatzung, die in
diesem Unwetter ihren Dienst tun, keinerlei
Fileaus. Bewundernswert zielstrebig zurrensie
das eine Mal kriftig an diversen Tauen, ein
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weiteres Mal geben sie dem Segel mehr Spiel,
wennder Wind das Segeltuch zuzerreiRen droht,
oder sie klettern geschwind in die schwin-
delerregenden Hohen der Wanten hinauf,
um das Segel um einige Spuren zu reffen.

Fir die Charaktere gibt es an Deck
nichts zu tun, auRer daf sie im Wege der
Seeleute herumstehen und mit einer
Woge durchaus tiber Bord gesptilt wer-
den kénnen.

Sollten sie dennoch an Deck gehen wol-
len, so ist zunichst eine IZ-Probe nétig,
um sie vielleicht doch davon abzuhalten.
Sollte diese scheitern, oder die Charak-
tere wollen unbedingt trotzdem an
Deck, so sollte der Spielleiter eine krif-
tige Woge schicken, die iber Deck spiilt.
Wenn eine RE-Probe ebenfalls
miflingen sollte, mit der die Charakte-
re zuriick zum Unterdeck springen kén-
nen, so muf gewiirfelt werden, ob einer
der Charaktere iiber Bord geht [Wiirfel
je nach Mitspielerzahl]. Lift man Gna-
de walten, so kann man durchaus einem
weggespiilten Charakter noch mit einer
MO-Probe eine Chance geben, sich an
der Reeling festzuklammern.

Ist die Nacht schlieflich tberstanden,
so werden die Charaktere durch einen
lauten Ruf geweckt, der ihnen durch
Mark und Bein geht:
,Sonnesonnesonne!Sonnesonnesonne! Er-
hebt Euch! Sonne an Deck, Sonne an Deck,

Sonne an Deck!"

Da dies offensichtlich eine Art offiziel-
len Weckrufes ist, sollten auch die Cha-
raktere sich aus ihrer stickigen, kleinen
Kajite erheben und an Deck treten.

An Deck sieht die Lage nicht anders aus
als in der Nacht, und soistvon Sonnenschein
auch nicht viel zu sehen. Der einzige Unter-
schied zur vergangenen Nachtist,daR die ge-
samte Umgebung nicht mehr in feuchtes
Schwarz, sondern in dunstiges, kaltnebliges
Grau gehiillt ist. Dieser Tag wird wohl auch
nichtviel heller werden.

Der Dreimaster rollt noch immer stark
iiber die Wellenkimme und stoft mit dem
Bug auch weiterhin tief in die Wassertiler
hinab. Beim Tiefpunkt schleudern schiu-
mende Sprithschauer aus Gischt iiber das
Deck und nissen die gesamte Besatzung bis
aufdie Knochen.

Nur wenige der Seeleute verfiigen tiber
leichte Lederkleidung, die ein wenig Schirfe
aus der allgegenwiirtigen Nisse nimmt. Die
meisten miissen sich mitlangirmeliger Stoff-
kleidung begniigen.

Werfen die Charaktere einen niheren
Blick auf Ar’'timas, so stellen sie fest, daf
dieser Tag nicht der seine zu sein
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scheint. Stellen sie ihm irgendwelche
Fragen, so antwortet er nicht, sondern
winkt nur erschopft ab.

Ar'timas wirkt erschopft und bleich. Er ist
ganz wider seiner Natur ziemlich ruhig und
krampft seine Hidnde fest um jeden festen
Halt, so daR seine Fingerknéchel weifl und
blutleer werden.

Offenbar ist er von groRem Unwohlsein
durchstromt, was die unruhige Ri'ne-See an-
geht. Finige Male schon scheint er heftig zu
schlucken, als wolle er verhindern, dafl
irgendetwas einen Fluchtversuch aus seinem
Inneren unternimmt.

Offenbar ist Ar'timas heute nicht fir die
Suche zu gebrauchen.

Sturmgel)eutelt (2. Tag)

Aber die Charaktere haben auch genug
zu tun, wenn sie die Bitte von Fe'or er-
fillen, die er ihnen antrigt, sobald sie in
sein Blickfeld vom Oberdeck aus hinein-
treten.

,Gut,dafl ihr da seid. Kommt herauf..doch
seid vorsichtig, denn die Stufen der Treppen
sind sehr naf§ und glatt.

Wer von Euch ist des Segelns erfahren?

Diejenigen Charaktere, die irgendwann
einmal ein Segel betitigt auch nur an-
gesehen haben, fallen fiir Fe'or unter die-
se Kategorie. Man kénnte auch sagen, so-
gar diejenigen, die schon einmal am Ufer
eines Gewissers gestanden haben.

,Seht, meine Mannschaft ist schwer ge-
schwicht durch die Anstrengungen der letz-
ten Nacht — wir kénnen den Gottern daftir
danken, daff nicht mehr geschehen istals kraf-
tige Schlige starker Tampen aufden Riicken
miider Seebéren.

Doch meine Leute sind schwer ermiidet,
der Sturm hatihnen nach all diesen Stunden
die letzten Krifte geraubt, und wenn ich auch
keinen von ihnen zur Ruhe schicken kann —
so kann ich es Euch nicht dulden, untéitig
unter Deck zu bleiben.

Ich brauche jede gesunde Hand an Deck
meines Schiffes wihrend dieses unséglichen
Sturmes. Also laRt Euch von meinen Leuten
ein paar Arbeiten zuweisen, um die diese sich
nichtauch noch kiimmern kénnen.

Wiralle wiren Euch zu grofRem Dank ver-
pflichtet. Und seid unbesorgt, meine Mann-
schaft wird Euch schon keine schweren Auf-
gaben tbertragen... niemand traut hier
schlieflich so recht dem Koénnen von Land-
ratten.”

Die Charaktere machen sich extrem un-
beliebt, wenn sie dieses Ansinnen von
Fe'or ablehnen. Schlieflich ist es durch-
aus erkennbar bei einem Blick auf die
Mannschaft, wie geschunden diese nach
der vergangenen Nacht ist.

Alle Seeleute wirken vollig durchnéft und
abgekamptft, als hitten sie die gesamte Nacht
mit einem Regengott gerungen. Nicht weni-
ge von ihnen haben blutige Handinnen-
flichen vom Zerren der Taue, die dem Wind
das Segel entgegensetzen,oder haben gar blu-
tigen Striemen auf den Oberarmen oder
Oberschenkeln, die wohl von zerrissenen
Tauen herrithren, die wahllos tiber das Deck
peitschten.

Allenthalben sind miide Gesichter zu se-
hen, und bei der Beobachtung der Handgrif-
fe der Seeleute ist augenfillig, daf diese zu-
nehmend unkonzentrierter vonstatten gehen.

Uber den gesamten Tag in Dunst und
Nebel werden die Charaktere zu den
verschiedensten Arbeiten von den See-
leuten angehalten. Diese fallen alle in
Kategorien wie Taue kniipfen oder Se-
geltuch nahen, sowie Krafteinsatz an
den straffgespannten Tauen an Deck.
Alle diese Arbeiten erweisen sich auf
dem stark schwankenden Schiff als ein
Versuch, auf einer Kinderwiege zu ste-
hen und dabei ein Ei auf der Nasenspit-
ze zu balancieren.

Ob die Charaktere die ihnen aufgetra-
genen Arbeiten zufriedenstellend 16sen,
hingt in erster Linie von zwei zu gliick-
enden Proben ab: FM-Probe und MO-
Probe. Sollte eine Spielerfigur eines der
obigen Talente besitzen, so kann er na-
ttirlich auch gegen dieses Talent wiir-
feln, das um 40 Punkte erschwert sein
sollte. Die Arbeiten, die den Charakte-
ren vorgesetzt werden, sollte der Spiel-
leiter sich selbst ausdenken, da hier
vielleicht Bezug auf besondere Eigen-
schaften der Gruppe genommen werden
kann.

Gegen Abend beruhigt sich die See
zusehends. Zunichst werden die peitschen-
den Boen schwicher,und die Sonne zeigt sich
phasenweise zwischen stetig wachsenden
Wolken-liicken, tief tiber dem Horizont ste-
hend. Auch der Regen, der gegen frithen Mit-
tag einsetzte und eine dichte Wand des Was-
sers (iber das Schifffallen lieR, diinnt tiber den
Nachmittag immer mehr aus. Sogar die Wo-
gen der Ri'ne-See beruhigen sich mehr und
mehr, so daR sich gegen Abend endlich
wieder eine ruhig wiegende Fahrterméglicht.

Die Charaktere sollten kurz mit Fe'or
sprechen, um zu kldren, wie die Reise
jetzt weitergehen soll.

Fe'or zeigt ein nervises Licheln aufseinen
Lippen, als sich zum ersten Male wieder die
untergehende Sonne am Himmel zeigt:

,Ah, der Sonnenuntergang, wunderbar, of-
fenbar sind wir trotz dieser Nacht weiter in
den Stiden der See vorangekommen.

Ich kann Euch allerdings nicht genau sa-
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gen, wo wir sind - und da die See ein tiicki-
sches Gewdsser ist, in der zahlreiche, wan-
dernde Untiefen liegen, werde ich die Segel
reffen lassen und langsamer voransegeln.
Mein Schiffgeht vor der Suche nach diesem
Schwert. Ich wiinschte langsam, wir wéiren nie
aufdiese Suche aufgebrochen. Dieser Sturm
war einer der stéirksten, die ich je erlebte.”

Sind die Charaktere nicht damit einver-

standen, das Reisetempo auf ihrer Suche

zu verringern, so kénnen sie Fe'or natiir-
lich ihre Bedenken mitteilen.

Felorwirktnichtsehtbegeistert tiber soviel
Unverstindnis tiber die Situation:

,Ihr habt doch gesehen, was alle in den letz-
ten beiden Tagen mitgemacht haben, und
vergef3t nicht die Gefahr von Untiefen, wenn
wir nicht sicher sein kénnen, wo wir uns be-
finden. Seht Ihr etwa irgendwo eine Land-
marke, an der wir uns orientieren kénnen?Ihr
miilt doch trotz Eures Dranges nach dem
Schwerte verstehen, daf§ ich meiner Ku'ona
und auch meiner Besatzung ein wenig Ruhe
gonnen mufs - Ihr selbst seht auch nicht sehr
frischaus!

Ich bin hier verantwortlich und ICH sage,
wir gehen heute Nacht vor Anker.”

‘Wohl oder iibel miissen sie sich den An-
ordnungen des Fe'or beugen, wenn sie
nicht schwimmend weiterreisen wollen.

Die Ruhe nach dem Sturm
(2. Tag)

Schlieflich gehtdie Ku'ona auf Geheif des
Fe'orvor Anker,als die Sonne mitithrem obe-
ren Rand hinter den Horizont getaucht ist.
Rasselnd fihrt die schwere Bronzekette mit
dem bronzenen Anker in die Tiefe hinab,
und schon nach wenige Metern zieht sich kei-
ne Kette mehr nach.

Einer der Seeleute vorne am Anker schreit:

,Sechs Faden, mehr nicht..“

Darauthin wirft Fe'or zunichst ein Nicken
in Richtung der Ankerleute hintiber und
dann den Charaktere einen bedeutungs-
schwangeren , Genau-das-meinte-ich“-Blick zu:

, Das sollte eigentlich geniigen, selbst wenn
wir noch nicht Ebbwasser im Tiefststand ha-
ben. Wenn ich mich verschétzen sollte, dann
werden wir alle heute Nacht unsanftaus den
Betten rollen, wenn das Schiff sich im
Schlamm auf die Seite legt.”

Fe'or wirkt, als wiirde ihn langsam die
Miidigkeit tbermannen, als er den Charak-
teren der Riicken zu wendet und kopfschiit-
telnd unter Deck geht.

Woihrend sich langsam die Monde zu
zeigen beginnen und die Sterne durch
die nur noch sehr liickenhafte Wolken-
decke scheinen, erfafit auch die Charak-
tere die Miidigkeit. Kaum einer der See-
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leute befindet sich bald noch an Deck
— abgesehen von der Deckwache. Somit
entfillt wohl auch eine etwaige Spiel-
runde mit den Matrosen.

Haben die Charaktere die Arbeiten des

Tages groftenteils zufriedenstellend er-
ledigt, so werden sie des Abends in ei-
nen dumpfen, tiefen Schlaf fallen, der
vollig traumlos ist. Andernfalls werden
sie natiirlich auch nach der Kraftan-

strengung des heutigen Tages gut und
tief schlafen, aber dabei werden sie von
Traumen heimgesucht, die sie an Deck
eines Schiffes in einem gewaltigen
Sturm klaglich versagen zeigen. In die-

sem Traum fallen sie durch ihre eigenen
Fehler tiber Bord und ertrinken.

Die folgende Nacht bleibt ruhig und er-
eignislos — die Ku'ona neigt sich nur
wenig zur Seite, als sie bei Ebbe mit dem
Kiel geringfiigig in den schlammigen
Untergrund des Meeresbodens ein-
taucht. Dies bleibt unbemerkt von den
Charakteren, es sei denn einer der Cha-
raktere wacht durch eine IN-Probe kurz-
zeitig auf und besteht eine Aufmerksam-
keits-Probe. Aufer der Erkenntnis, daf
das Schiff wirklich im Schlamm liegt,
bringen demjenigen Charakter die be-
standenen Proben nichts.

Der Morgen danach (3. Tag)

An diesem Tag schliefen auch etwaige,
andere Varianten der Reise wieder an
der Handlung an. Ob die Charaktere
nun mit dem Sturm kdmpften, wie oben
beschrieben, oder einen Umweg von ei-
nem Extra-Tag inkauf genommen ha-
ben, um den Sturm zu umgehen, ist in-
sofern véllig gleich.

Obwohl die Charaktere vergleichsweise
gestirkt aus der vergangenen Nacht er-
wachen, bleibt ihnen noch immer der
Beigeschmack der davor liegenden 36
Stunden im Sturm eine Belastung.

Der Weckruf der Deckwache an diesem
Morgen holtdie Charaktere aus threm engen
Nachtlager hervor. Einigermafen ausgeruht
betreten sie das Deck in einen zwar windigen,
aber trockenen und sonnigen Tag hinein. Die
Wolken am Himmel wirken zerrupft und fa-
serndurch starke Hohenwinde an ihren Rén-
dern aus, wodurch sich ein dinner, grauer
Schleier tiber das Firmament legt.

Dazwischen lugt die Sonne hervor, die
irgendwie verwaschen wirktin diesem Dunst,
und dennoch strahltsie eine Wirme aus, die
den Charakteren wohlig auf der Haut pri-
ckelt — gerade beim Gedanken an die
vergangenen Tage.

Die Seeleute an Deck scheinen schon eine

Weile bei threr Arbeit zu sein, als die Cha-

raktere sich zeigen. Neben ein bifRchen Ar-
beit, die sie notgedrungenerweise wegen der
Nachbeben des Sturmes verrichten miissen,
zeigt sich allerdings heute ein ruhiges Bild
gleichsam des ersten Reisetages.

Fe'orsteht bereits neben dem Steuermann
auf dem Oberdeck und zieht genufivoll an
seiner Pfeife. Ab und zu blast er kleine, griin-
graue Rauchwolkchen in die Luft, die diese
sofort auf die See hinaus trigt. Er wirkt gut
gelauntund ausgeschlafen.

Fir Ar'timas hingegen diirfte dies ein
Umstand sein, der ithn erst wieder auf festem
Boden ereilen diirfte. Er wirkt nach wie vor
ein bischen miffmutig, wenn er auch heute
des Sprechens michtig ist und nicht Gefahr
lduft, sein Inneres iiber die Reeling zu kehren.

Nachdem nun offensichtlich die Gefahr
gebannt ist, das Schiff in den Wogen der
Ri'ne-See zu verlieren, sollten sich die
Charakter wieder auf die Suche nach
dem Schwert machen.

Zunichst sollten sie sich mit

Ar’timas beraten, spiter dann Fe'or
aufsuchen. Natirlich ist der Fortgang
der Handlung auch in umgekehrter Rei-
henfolge méglich.

Hier sprechen die Charaktere zunichst
Ar'timas an.

Die Vision des Ar'timas
(3. Tag)

Er wirktsehr miirrisch und ausgelaugt, als
die Charaktere zu ihm treten.

,Ah, Ihrseid es.. Ich habe diese See so satt,
ich hitte Euch nicht so schnell zusagen diir-
fen, dieses Abenteuer mit Euch zu begehen.
Jetzt kann ich ja wohl kaum zurtick, aber mir
héingt die Seele zum Munde heraus...

Aber Ihr seid sicher nicht hergekommen,
um Euch mein Leid anzuhéren — wollt ihr
einen neuen Suchversuch wagen?"

Was immer die Charakteren vielleicht
fur diesen Tag vorhatten, sie sollten das
Angebot des Detektoranden durchaus
annehmen.

Ar’timas begibt sich wieder in seinen
Schneidersitz und bittet die Charaktere, 1thn
wieder zu stiitzen, sollte er unter dem gleich-
miRige Wogen der Wellen ins Wanken ge-
raten. Dann begibt er sich zunichst auf das
Oberdeck des Schiffes und dann in seine
Trance,um sich aufdie Suche nach dem ma-
gischen Artefakt zu machen.

Sollten die Charaktere ihm beim letzten
Mal nur einen Birendienst erwiesen
haben, so warnt er sie eindringlich davor,

ihn wieder aus ihren Hinden gleiten zu
lassen.

1
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,Seid blof vorsichtig, daf Ihr mich nicht
erneut mitdem Kopfe aufdas Holz der Plan-
ken fallen lafSt. Ich konnte mir dieses Mal
ernstlich tiberlegen, diese Reise abzubrechen
— und ohne mich werdet ihr wohl kaum das
Schwertausfindig machen kénnen. Schon gar
nicht, wenn wir zuriick in Peja’ra sind.”

Die Charaktere miissen ihn ein Mal stiit-
zen, als eine Woge in den Schiffsrumpf
fihrt und ein Ruck tiber Deck geht. Sie
kénnen dies durch eine Aufmerksam-
keits-Probe, gekoppelt mit einer MO-
Probe, auffangen. Scheitert die Auf-
merksamkeits-Probe, so miissen sie vor
der MO-Probe noch eine RE-Probe an-

bringen.

Scheitern sie mit dieser Priifung, so se-
hen sie sich einem fuchsteufelswilden

Ar’timas gegeniiber.

,Hatte ich Euch nicht darum gebeten, ein
wenig achtsamer zu sein? Ich werde Euch
nicht noch einmal trauen.. Wie konnte ich
nur so dumm sein, und mich mit solchen
Stiimpern auf das Meer hinauswagen. Wagt
Euch ja nicht noch einmal an mich heran...”

Mit Hilfe einer Uberzeugen-Probe sind
die Charaktere hoffentlich in der Lage,
trotz seiner Wut etwas {iber den Ver-
bleib des Schwertes herauszufinden.

Ab hier gilt der Text wieder fiir jede Ver-
sion: Proben geschafft oder ungeschafft.

Ar'timas wirkt nach seiner mentalen Such-
meditation sehr erschopft und noch ausge-
laugter, als er es heute morgen ohnehin schon
war. Das Weif in seinen Augen ist von roten
Fasern geddert, als sei er lange in einem Ver-
lieR eingeschlossen gewesen und wiirde jetzt
zum ersten Male wieder das Licht des Tages
erblicken konnen.

Nur schleppend berichtet Ar'timas den
Charaktere von seiner Vision und ist sehr of-
fensichtlich dabei stark bertihrt. Er atmet
schwer und fihrtsich stets nervos durch sei-
ne roten Haare [siche Kasten 6.2 - Die Visi-
on von Ar’timas].

Danach holt er tief Luft, erhebt sich und
blickt weit hinaus auf das Meer in Richtung
der Fahrtrichtung der Ku'ona.

Ich weifl nicht..Doch... Das heifit, ich weif3
schon eines: Das Schwert ist jetzt sehr, sehr
nah. Wirwerden nicht mehr weit reisen miis-
sen, um in greifbarer Nihe zu sein. Ich konn-
te seine Kriifte sehr deutlich spiiren - viel stér-
ker als noch vor dem Sturme. Wir sollten
noch eine Weile nach Stiden segeln und ge-
gen Mittag halt machen. Dort werde ich mehr
sagen kénnen.”
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Sein Blick bleibt fest aufeinen undefinier-
baren Punktim Stiden gerichtet, als er abrupt
mit dem Reden schliefit.

Anhand seines starren Blickes ist leicht
zu erschliefen, daf Ar’timas noch
irgendetwas beschiftigt, das er bislang
noch nicht erwidhnt hatte. Fragen die
Charaktere nicht von allein nach, so
kann eine IN-Probe helfen.

Alsihn die Charaktere fragen,ob ihm noch
irgend etwas auf der Seele liegt, ist schwer zu
sagen, was Ar'timas mehr ist: erleichtert, daf
ihn jemand fragt,oder dartiber verirgert,daf
die Charaktere in ihm lesen kénnen wie in ei-
nem offenen Buch.

,Ja,allerdings.. Ihr sprecht wahr! Da ist tat-
sdchlich noch etwas, das mich beschiftigt:

Das Schwert ist so méachtig, daf mich vor
1hm graut. Es nahm sich meinen Geist, so daf}
ich nichts dagegen tun konnte. Es wiitete gar
fiirchterlich in den Reihen der Krieger — was
ich sah, war furchtbarer als alle Worte dieser
Welt es beschreiben kénnten..

Seid Ihrsicher, daf Ihrein solches Schwert
iiberhaupt bergen wollt? Es wird sich Eures

erwartet es denn dann? Euch etwa? Glaubt
Thrdas?“

Sichtlich erschiittert von seiner Vision wen-
detsich Ar'timasvon den Helden abund tritt
unter Deck, die Helden auf dem Oberdeck

allein lassend.

Die Zweifel des KaPitiins
(3. Tag)

Die Charaktere sollten sich nun um ein
Gesprich mit Fe'or bemiihen, um die
Weiterfahrt zu kliren. Gehen sie nicht
zu ihm, so kommt er zu ihnen.

Fe'or steht nur wenige Meter von den Cha-
rakteren entfernt und scheint mitdem Steuer-
mann tiber einer Karte zu briiten. Er versucht
mitdiesem zusammen die Position der Eso’ia
zu ermitteln, nachdem sie der Sturm vom
Kurs warf. Offensichtlich sind die beiden

rechtratlos dartiber, wie sie vorgehen sollen.

Haben die Charaktere noch nicht mit

Ar'timas nach dem Schwert geforscht, so
rit ihnen Fe'or dazu, bevor er mit ihnen

weitere Fahrten in welche Richtung
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,Stért uns nicht; wir versuchen gerade zu
kliren, wo in dieser verdammten See wir uns
befinden. ICH jedenfalls méchte nicht auf
einer Untiefe landen, aus der wir dieses Schift
nicht wieder befreien kénnen.

Ihr koénntet uns auch ein wenig helfen:
Sucht mal Euren Detektoranden, und fragt
ihn, in welche Richtung wir weitersegeln sol-
len — vielleicht ist er uns ja eine Hilfe..”

Damit beugt sich auch der Steuermann
wieder tiber die Karten der Ri'ne-See und dis-
kutiert mit dem gebeugten Fe'or die mogli-
chen Positionen weiter.

Haben die Charaktere mit Ar'timas ge-
sprochen und den Verbleib des Schwer-
tes ausgekundschaftet, so zeigt sich Fe'or
wesentlich zuginglicher fiir weitere Pla-
nungen.

Kommen nun Fe'or und die Charaktere
auf die eine oder andere Art zusammen,
so geschieht folgendes:

Fe'or hat tiefe Falten aufder Stirn und zieht
nachdenklich am Mundstiick seiner Pfeife.

,Gut, daf Ihr da seid... schlieflich sind wir

Geistes bemichtigen und Euch zu Waffenan
seinerstatt machen. Seht Ihr nichtdie Gefahr,
die Euch bevorsteht?

Denkt an das, was auch mir das Schwert

sagte: Ich sei nicht der, den es erwarte — wen den Charakteren:

auch immer unternimmt.

Ohne von der Seekarte aufzublicken, sagt
Fe'or konzentriert und etwas unfreundlich zu

nicht zuletzt wegen Euch hier. Mein Steuer-
mann und ich sind ein wenig ratlos, was wir
Jjetzttun sollen und ein grofSer Teil der Mann-
schaft nimmt den Sturm der vergangenen
Tage als ein béses Omen. Sagt, habt Ihr mei-

s

Er scheint ein wenig verwirrt zu sein nach dem, was er in seiner
Meditation erlebte.

JIch...”, beginnt er und muf8 kréaftig schlucken. ,Ich habe furchtba-
re Dinge gesehen - schreckliche Dinge! Glaubt mir, die Dinge, die
mir wiahrend meiner Reise geschehen sind, kann ich Euch nicht mit
meinen spdarlichen Worten berichten. Es ist eine Geschichte wie
aus den Spharen des Chaos’.”

Bei dem Gedanken an seine Reise scheint ihm ein Schauer tber
den Riicken zu fahren.

,Dieses Schwert das ihr sucht, ich habe es sehen konnen! Es war
deutlich da - direkt vor meinen Augen. Ich wandelte eine ganze
Zeit durch das Nichts - durch einen Nebel, der mir zuzuflistern
schien:

‘WEICHE VON MIR - DU WIRST MICH NIE BEKOMMEN!"
Er streicht sich mit der flachen Hand tiber die schweiRfeuchte Stirn.
,Ich glaube, lThr habt Giberhaupt keine Vorstellung davon, was die-
ses Schwert bewirken kann.

Kaum, dal ich beschloB, die Trance zu beenden, da ich keine Rich-
tung der Macht mehr ausmachen konnte, teilten sich die Schleier
vor meinen Augen und aus dem faserigen Nebel schnitt die Klinge
des Schwertes hervor, da ihr wohl suchen muft.
Es war von unglaublicher Schénheit mit seinem Edelsteine fassen-
den Griff und die Klinge leuchtete selbst durch die nebligen Wol-
ken vor meinen Augen. Und dann... ich verstand nicht was es sag-
te, aber es begann in einer mir fremden Sprache zu sprechen... mir
wurde es kalt um die Seele.

SchlieBlich drehte es sich um die eigene Achse und hieb in den
diffusen Boden unter meinen Fiilsen, so dald er sich offnete und ...
ich glaube, dal} es mir etwas bedeuten wollte, denn es nahm mich
mit auf eine Reise tber Lander und Fliisse, Berge und Seen.
Bald waren wir scheinbar dort angelangt, wo es mich haben wollte
- ein Schlachtfeld breitete sich unter mir aus. Als wir auf dem Bo-
(Jlen angelangt waren, spiirte ich eine Verdnderung an mir und ich

Kasten 6.2 - Die Vision von Ar’'timas

~

schaute an mir herab. Ich trug einen dicken Stahlpanzer - aus Stahl,
was sagt ihr DAZU! ICH?!

Was ich aber sah, als ich an meinen rechten Arm hinauf blickte,
sitzt mir noch immer tief in den Knochen. Oh, es war so wirklich,
bei allen, alten Gottern: Ich selbst reckte das Schwert, das mir er-
schienen war, in die Hohe.

Kurz darauf begann ich mich zu bewegen; nicht daf8 ich mich be-
wegen wollte, ich wollte stehenbleiben oder gar ganz zurtick, aber
ich war nicht mehr Herr meiner Sinne. Das Schwert fiihrte mich
und ich war nicht stark genug, es daran zu hindern.

So wandelte ich einen Higel hinab mitten in das Schlachten-
getimmel hinein, und das Schwert begann auf die Wesen um mich
herum einzuschlagen, dals es mir ganz Gbel wurde. Es trennte so
mihelos Arme und Beine, als wiirde eine Sense Ahren mahen -
und ich konnte nichts daran dndern.

SchlieBlich begann die Zeit immer schneller zu laufen; Kriege folg-
ten auf Schlachten, Feldzlige auf Kriege und Schlachten auf Feld-
ziige - und immer wieder hieb mein Schwert in die Reihen gliicklo-
ser Gegner. Also sah ich es ganze Armeen niedermetzeln... und
schlof schliel’lich die Augen vor diesem Elend, und lieB das Schwert
gewdhren.

Letztendlich wurde es still um meine Ohren, und das Kriegsgeheul
verhallte, so dak ich mich des Offnens meiner Augen getraute.
Da erblickte ich das Schwert vor mir, schwebend in den Ruinen
einer alten Stadt, und es sprach erneut mit mir in einer mir ver-
standlichen Sprache:

‘DU BIST NICHT DER, DEN ICH ERWARTE, DU WIRST MICH
NICHT FUHREN UND ICH WERDE MICH NICHT VON DIR FUH-
REN LASSEN’

Dann erwachte ich und blickte in Eure Augen - zum ersten Mal in
den letzten zwei Tagen wirklich froh darum. Ich war nicht wiirdig
genug fir diese Klinge, mein Wille ist zu schwach, um es mit einer
solchen Waffe aufzunehmen.” )
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nen Leuten erzihlt, Euch triumte eine bdos-
artige Vision?“

Die Charaktere sollten hier abstreiten,
von bosartigen Visionen berichtet zu
haben. Dies entspricht schlieflich der
Wabhrheit. Mehr sollten sie auf jeden
Fall nicht verlauten, als daf Ar’timas
von einem schlechten Traum kundgetan
haben kénnte[siehe folgende Spalte].

Fe'or kratzt sich mit dem Mundstiick der
Pfeife entlang seines Unterkiefers, als er erwi-
dert:

,Ich selbst bin wenig beeindruckt durch
solche Triume, und ich weif}, daf die Stiir-
me in dieser Gegend weit hiufiger auftau-
chen, als esin allen Sphéren Dimonen geben
mag.

Aber meine Mannschaft ist unruhig, und
ich tiberlege, ob diese Reise vielleicht ein Feh-
ler war. Meine Kameraden wiirden nie gegen
mich meutern — zu oft war ich Ihnen schon
Retter in der Not — doch auch ich bin nicht
frei von Ihren Wiinschen. Ein Kapitin, der
die Verlangen seiner Mannschaft mifachtet,
ist kein guter Kapitin.

Sagt mir, wie wollt ihr Vorgehen, von Euch
hingt alles Weitere ab, und ich werde mich
tunlichstnichtgegen Reisende stellen, die im
Auftrage des Herzogs unterwegs sind. Nun,
was erzihlte Euch Euer Magier?*

Esistihm anzumerken,daf er nur ungern
den Charakteren die weiteren Entscheidun-
gen iiberldft, aber wohl auch dankbar fiir je-
den guten Ratschlag wiire.

Die Charaktere sollten nun gut beden-
ken, was Ar’timas ihnen mitteilte. Dazu
gehort auf jeden Fall die Aussage, daf
sie wohl bis zum Mittag weiter nach Si-
den segeln sollten, die sie Fe'or natiirlich
mitteilen sollten.

Dariiber hinaus hat Ar’timas einige Din-
ge {iber das Schwert verlauten lassen, die
vielleicht Fe'or weniger von einer Wei-
terreise iberzeugen kénnten. Dazu ge-
hort die Tatsache, daf das Schwert of-
fensichtlich die bdsartigen Visionen von
Ar’timas herbeigerufen hat — zu deut-
lich ist es selbst als Akteur in den Visio-
nen erschienen.

Dariiber hinaus trigt ein etwaiger Be-
richt tiber die zahllosen Greueltaten in
dieser Vision, an denen Afnor beteiligt
war, auch nicht dazu bei, Fe’or in der An-
nahme zu bestirken, er tite hier das
Richtige.

Teilen die Charaktere Fe'or nur die
Richtung mit, die ihnen Ar’timas gesagt
hat, verindert sich die Einstellung Fe'ors
bedingt durch die wilden Erzihlungen
von der Vision Ar’timas nur wenig - zu
wenig traut er den Geschichten der See-
mannsgarn spinnenden Seeleute.

Teilen allerdings die Charaktere ihm

iber die bloRe Richtungsangabe hinaus
auch den schrecklichen Inhalt der Visi-

on Ar'timas mit, so wird sich seine Ein-
stellung den Charaktere gegentiiber
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grundlegend dndern. Fe'or ist von nun an
wirklich davon tiberzeugt, daf diese
Mission zur See fiir alle Beteiligten
lediglich ein nasses Grab bereit halten
wird. Er beginnt die Charaktere zu mei-
den, kann natiirlich aber nichts gegen sie
unternehmen, solange sie den herzog-
lichen Siegelring besitzen.

Da im Kapitel 7 — Liradi, die Charakte-
re bei einem Angriff der Liradi vom
Schiff geholt werden und unter Wasser
verbracht werden, ist diese Verhaltens-
#nderung wichtig dafiir, welche der zwei
moglichen Formen der Klimax der
Handlung haben wird.

Im ersten Fall sucht Fe'or noch zwei
Tage auf dem Meer nach den Verschol-
lenen und bleibt ziemlich in der Nihe
so daR die Charaktere nach dem Unter-
wasserteil des Abenteuers von der Eso'ia

wieder aufgenommen werden kénnen.

Im zweiten und fir die Charaktere
schlechteren Fall ist der Verlust seiner
Giste fur Fe'or eine willkommene Gele-

genheit, das Weite zu suchen. Seinem
Herzog wird er melden, daf die Charak-

tere bei dem Sturm {iber Bord gegangen
sind und ertrunken sind. In diesem Fall

werden die Charaktere von einem ande-
ren Schiff aufgelesen, daf ansonsten die

Eso'ia angegriffen hitte.
[Siehe: Kapitel ga - Verrat und Schlacht

Kapitel gb - Gefangen, doch nicht
Mitgehangen]
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Is die Sonne ihren héchsten Stand am

Firmamenterreicht, hatsich die Lau-

ne der Mannschaft wieder ein wenig
gebessert. Offenbarsitzt der Sturm allen aber
immer noch in den Knochen. Hier und da
wird allerdings wieder gelacht und gescherzt,
die Spieler unter den Seeleuten vertreiben
sichihre Zeitaufein Neues mit dem Gliicks-
spiel.

Die Mannschaft hat kurz vor dem Auf-
bruchvon dem nichtlichen Ankerplatz eini-
ge turbulente Minuten aufsich nehmen miis-
sen, da Fe'or anordnete, alle Segel zur Hilfte
zu reffen, damit die Geschwindigkeit der
Eso'iasich an die unbekannten Gewisser an-
passen konnte. Ein paar Médnner und Frauen
der Besatzung stellte er ab, um — mit mehre-
ren Schritt langen Stiben bewehrt — die

» LIRADI

Wassertiefe Bug voraus zu iiberpriifen. In
gemichlichem Tempo und auf diese Weise
gut gesichert, hatten sie sich schon wenige

Minuten nach Fe'ors Befehlen auf die Wei-

terreise machen konnen.

Zwar war der Wind noch immer stark und
griffauch im zur Hilfte gerefften Segel krif-
tig an, doch der Himmel befreite sich zuse-
hends von allen Wolken. Eine helle Sonne
dringtnun ungehindertin die Hautder Reisen-
den ein und sorgt fur eine wohlige Warme.

Gegen Mittag zeigt sich auch Ar’timas
wieder an Deck und hat ein wenig seiner Ge-
sichtsfarbe wiedergewonnen. Allerdings ist
dies immer noch nicht der Mann, den die
Helden in Peja’ra kennengelernt haben. Dort
ein leicht ironischer, frohlicher Magier ist er

——1
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in den vergangenen Tagen zu einem miirri-
schen Mann mit Sorgenfalten auf der Stirn
geworden.

Er tritt in dem Moment zu den Charakte-
ren,als Fe'or den Befehl zum Ankern ausruft.

,Sind wir nun also endlich dort angekom-
men, wohin uns unsere Reise fiihren sollte!
Ich hétte es ja schon fast nicht mehr fiir mog-
lich gehalten.

Aber ich spiire das Schwert... ich spiire es
sehr stark, und es muR hier in der Néihe sein.
Irgendwo.. Aber ich kann nichtgenau erken-
nen, wo es liegt — ich sehe keine Richtung,
nur den diffusen Schimmer seiner Macht
alltiberall um uns herum.

Konnt Ihr es auch spiiren? Spiirt Ihr diese
Macht, die unter der See schlummert?*

-

Kasten 7.1 - Die Liradi

Die Liradi erscheinen dem Betrachter wie kleine Wale mit Armen
und flacher Schnauze. Der bis zu zweieinhalb Schritt lange, schlan-
ke und geschmeidige Korper ist mit glatter, silberweiRer bis silber-
grauer Haut bedeckt; der Bauch ist leuchtend weils. Aus den Brust-
flossen der Wale sind Arme geworden, die in drei hochbeweglichen
Fingern enden, mit denen sie die gleichen Aufgaben geschickt erle-
digen konnen, wie Menschen oder ladner mit ihren Handen. Die
restlichen zwei Finger sind zu spitzen Klauen verkiimmert, die die
Liradi als Waffe und auch als Werkzeug verwenden. Wéhrend des
Schwimmens werden die Arme nicht gebraucht und werden dicht
an den Korper gepreft.

Das Maul eines Liradi ist breit und riesig und mit einer Reihe spit-
zer Zdhnchen besetzt. Liradi besitzen keine beweglichen Lippen,
sind auch sonst zu keiner Art von Minenspiel in der Lage und schei-
nen deshalb immer gleich fréhlich zu grinsen. Nicht-Liradi konnen
kaum die Geschlechter unterscheiden, ganz zu schweigen von ein-
zelnen Individuen.

Die Liradi verfligen tiber eine hochkomplexe Sprache, die aus ei-
ner Reihe von Pfeif-, Quiek-, Piep-, Triller-, Schnarr- Knack- und Knarr-
ténen besteht, und die fiir Landbewohner zum einen vollig unver-
standlich und zum anderen unmdglich selbst zu artikulieren ist.
Eine Unterhaltung zwischen Liradi und Landbewohnern auf dem
herkommlichen Wege ist deshalb unméglich.

Uber die Lebensweise der Liradi weils man nicht viel, auer daB
sie sehr verspielte und stets frohliche Wesen sind, die keinem Men-
schen oder ladner je etwas zuleide tun wiirden, wenn diese sie
auch in Ruhe lassen. Liradi sind gerngesehene Begleiter jeglicher
Schiffe, die in Scharen von ihnen umtollt werden. Manchmal war-
nen sie auch ihre Freunde vor Gefahren oder machen sie auf Fisch-
schwarme aufmerksam.

Liradi haben ihre Heimstatten in samtlichen zerklifteten Riffen, wo
sie in mehr oder weniger groBen Verbanden ansdssig sind. Einige
der Wohnhohlen sind zu regelrechten Festungen ausgebaut, de-
ren Sinn wohl darin besteht, Angriffe von Haien oder anderen bo6-
sen Rdubern abzuwehren. Wahrscheinlich haben diese Hohlen
Zugang zur freien Luft. Diese Hohlen werden wohl die Jungen als
sicheren Schlafplatz aufsuchen. Obgleich ihre bevorzugten Wohn-
stitten jene Felsenhohlen an den Kiisten sind, sind sie doch tiberall
in den esperischen Meeren anzutreffen, wo sie ihre Jagdziige hin-
fihren. Die ausgewachsenen Liradi brauchen keine Wande, die
ihren Schlaf beschitzen, sie schlafen an der Meeresoberfliche und
lassen nur hin und wieder ihr Atemloch an die Luft stoRen. Ob-
wohl sie offensichtlich keine Behausungen brauchen, wurde schon
\hdufig von riesigen, untermeerischen Bauten berichtet, die von innen

Abb.: Ein Liradi-Krieger

heraus seltsam blau leuchten und wohl kultischen Zwecken die-
nen. Religion und viele Brauche der Liradi sind uns ganzlich unbe-
kannt.

Bekannt ist uns allerdings ihr legenddres Zusammengehorigkeits-
gefiihl, das eine starke Hilfsbereitschaft beinhaltet, die nicht bei
Angehorigen der eigenen Rasse Halt macht: Schon hdufig wurden
Schiffbriichige von Liradi an das nachste Ufer gebracht. Liradi sind
soziale Wesen, nur selten wird man einmal einen Liradi alleine an-
treffen. Sie sind so gut wie immer in Schulen von 5-50 Exemplaren
unterwegs, um zu jagen.

Die Liradi im Spiel:

Den Helden werden die Liradi zundchst immer als lustige und
freundliche Gesellen begegnen, zu denen sich ohne weiteres eine
Art Freundschaft aufbauen ldit. Nie verlieren sie jedoch ihre spie-
lerische Art und ihren freien Willen.

Doch sollte man sich nie die Sympathie der Liradi verscherzen,
solches ,spricht” sich sehr schnell herum und man glaubt ja gar
nicht, zu welchen Schandtaten eine Meute wiitender Liradi in der
Lage sein kann. In den schlimmsten Féllen wurden ganze
Kriegsnendrassen zerlegt und die gesamte Mannschaft mit Haut
und Haaren gefressen.

Die Liradi sind in der Lage, im Rahmen ihrer Moglichkeiten, exzel-
lente Waffen anzufertigen. Hierbei handelt es sich um Harpunen
oder Speere aus Stein, Knochen oder Muschelsplittern, die mit tod-
licher Genauigkeit gehandhabt werden kénnen und gegen die ein
trager menschlicher Schwimmer kaum eine Chance hat. )

—
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Er wirft den Charakteren einen Blick zu
wie ein kleiner Junge, der seinen Eltern von
der Ankunft eines Gauklertruppsin der Stadt
zu berichten weif, und voller Vorfreude um
ein wenig Geld bettelt.

Dieser Stimmungswechsel gegeniiber
dem Morgen sollte die Charaktere skep-
tisch stimmen. Mit einer Aufmerksam-
keits-Probe fillt ihnen noch etwas an
ihm auf.

Seine Augen glitzern vor Anspannung und
Unruhe. Erscheintvon einer Macht beriihrt,
diesein Inneres aufwiihlt und befliigelt, aber
auch dicht davor ist, seinen Geist in den
Wahnsinn zu stiirzen. Der genaue Blick der
Charaktere in sein Gesichtoffenbartihnen ei-
nen leichten, blaulichen Schimmer im Weif
seiner Augen.

Die Charaktere kénnen an seinem Geis-
teszustand gegenwirtig nichts dndern,
zu sehr scheint ihn die Nihe des magi-
schen Schwertes zu fesseln. Der Spiellei-
ter sollte deutlich machen, daf von
Ar'timas keine Hilfe und auch kein Rat zu
erwarten ist.

Die Charaktere sollten ihn zu diesem

Zeitpunkt in Ruhe lassen und ihm aus
dem Weg gehen, damit sie ungestért
iber das weitere Vorgehen beraten kén-
nen. Hierzu sollte ihnen der Spielleiter
Zeit bis in den frithen Nachmittag hin-
ein geben, damit sie in geniigendem
MagRe ihre Diskussion iiber die Vor- und

Nachteile etwaiger Pline ausspielen

konnen.

Zwei SPﬁller
Eilen die Charaktere mit ihren Beratun-
gen dem Hohepunkt entgegen, so sollte
der Spielleiter sie alle auf ihre Aufmerk-
samkeit wiirfeln lassen. Denn zwei
Liradi erscheinen auf der Wasserober-
fliche in der Nahe der Eso’'ia. Wiirfeln
die Helden gut, so sind sie selbst dieje-
nigen, die ihn entdecken, reichen die Er-
gebnisse nicht, entdeckt jemand aus der
Mannschaft die seltene Erscheinung.
[siche Kasten?.1 - Die Liradi ]

Folgender Text beschreibt, was die Cha-
raktere sehen, als sie auf die Liradi auf-

merksam werden [siehe Kasten 7.2 - Das
Treffen mit den Liradi]:

Nur kurz ist eine Flosse tiber einem Wel-
lenkamm zu erkennen,.. nein, zwei Flossen
sind es, die kurz tiber dem Wasser stehen,als
die Charaktere einen kurzen Blick auf'sie er-
haschen.

Kaum sind die Charaktere schon der Uber-
zeugung, es sei nur ein Trugbild der Augen
gewesen, erscheint ein silbrigweifer Kérper
schonsehrviel niheran der Eso’ia. Dannauch
der zweite. Es scheint, als hielten sie eine Lan-
ze oder einen Speer in ihren Hinden, doch
ehe man genau hinschauen kann, sind auch
diese Korper wieder verschwunden.

Gehen die Charaktere an die Schiffs-
reeling, auf deren Seite die Liradi auf-
tauchten, so geschieht folgendes. Blei-
ben sie allerdings inmitten des Schiffes
stehen, so bemerken sie nichts und der
kommende Absatz entfillt.
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Erneut tauchen zwei Liradi — es ist nicht
direkterkennbar,ob essich um dieselben han-
delt, auch wenn sie genau so aussehen — in
der Nihe des Schiffes auf. Dieses Mal jedoch
sogar so nahe, daf sie nur wenige Schritt von
den Charakteren entfernt durch die Wasser-
oberfliche stofRen. Damitsind sie fiir die Hel-
den von der Reeling aus gut erkennbar [sie-
he Beschreibung Kasten 7.1 - Die Liradi ],
so daf ithnen auffillt, daf die Wesen auf sie
deuten und offenbar iber irgendetwas disku-
tieren. Sie schnattern, quiecken und trillern
in einer fremdartigen Sprache, die niemand
an Bord versteht, bevor sie mit einem kurzen,
letzten und ruhigen Blick auf das Schiff und
vor allem die Charaktere in die graublauen
Tiefen des Meeres hinabtauchen.

Fir einen gewissen Zeitraum — etwa
eine Stunde fiir die Charaktere — zeigen
sich keine weiteren Liradi mehr, und die
Charaktere werden wohl wieder daran
gehen, sich einen Plan zurechtzulegen,
wie sie an das Schwert gelangen kénnen.
Sie sollten aber vom Spielleiter unbe-
dingt daran gehindert werden, auf eige-
ne Faust ins Meer abzutauchen.

Der Angriff der Liradi

Denn nach Ablauf dieser Stunde setzt
mit bebenden Stéfen in den Schiffs-
rumpf die Attacke der Liradi ein [siche
auch Kasten 7.2 - Das Treffen mit den
Liradi].

Die Charaktere sollten dem Spielleiter
jetzt mitteilen, wo auf dem Schiff sie sich
aufhalten, damit dieser sie realistisch ins
Kampfgeschehen einbinden kann.

Vs

Kasten7.2 - Das Treffen mit den Liradi

~

Das Zusammentreffen der Charaktere mit den Liradi in der Ri'ne-
See ist vollig atypisch fiir einen Kontakt mit diesem intelligenten
Meeresvolk. Normalerweise vollkommen friedlich - zumindest so
lange, bis sie verdrgert werden - scheinen sie das Schiff in einem
Blitzangriff entern zu wollen und fallen damit eher in die Katego-
rie: ,Schandtaten einer wiitenden Liradi-Meute”.

Nachdem zwei Liradi das Schiff und die darauf befindlichen Cha-
raktere ausgekundschaftet haben, verschwinden diese fiir etwa eine
Stunde spurlos. Offenbar haben sie sich auf einer Patrouille befun-
den und kehren nach dem ersten Kontakt zurtick, um sich Verstar-
kung zu sichern. Als dann der volle Trupp an der Eso’ia eintrifft, ist
der Angriff sogleich im vollen Gange. Die Liradi haben sich, be-
waffnet mit Knochenspeeren und Muschelschalenmessern, aus ih-
rem Element hinausgewagt und die Bordwande der Ku’ona erklom-
men.

Das Element der Uberraschung ist ihnen sicher gewesen, da nie-
mand der Besatzung ernstlich darauf vorbereitet war, einen An-
griff abzuwehren. SchlieBlich ist in alle Richtungen bis zum Hori-
zont nicht ein einziges Schiff auf See zu erkennen. Die meisten
Waffen liegen daher irgendwo an Deck herum oder sind sachge-
recht in der Waffenkammer unter Deck eingelagert.

Es entbrandet daher ein recht ausgewogener Kampf, da die Liradi
an Land nur durch ihre kréftigen Arme mobil sind, was ihren MO-
Wert stark reduziert. Da sie sich aber mit ihrer Schwanzflosse auch
an Land gut abstiitzen kbnnen - halt nur nicht sehr mobil sind - ist
\es ihnen moglich in einer sehr seltsamen Pose stehend gegen die

Seeleute vorzugehen. Dabei haben sie den Vorteil, dal% sie Gber
Waffen verfligen, die Mannschaft der Ku’ona jedoch nicht. Ent-
scheidend ist jedoch die Tatsache, dal} die Liradi einfach zu viele
sind - der gro8te Teil von ihnen bleibt im Meer und rammt unre-
gelmaRig in den Schiffsrumpf hinein, so da® das Deck sich in stan-
digen, ruckenden Bewegungen befindet. Diese scheinen die Liradi
selbst recht gut ausbalancieren zu kénnen.

Waihrend sich alle Seeleute damit beschiftigen, die heran-
stirmenden Liradi zurlickzuwerfen, und damit am Entern des Schif-
fes zu hindern, macht sich niemand Gedanken dariber, ob die
Liradi vielleicht neben dem Entern noch ein anderes Ziel verfolgen
konnten.

Offenbar hat das Meervolk es auf die Charaktere abgesehen - und
zwar nur die Charaktere (ohne Ar'timas). Als die Charaktere in die
Héande der Liradi gefallen sind, da sie in viel groRerer Zahl auf sie
eindringen, werden sie von ihnen ergriffen und mit Giber die Reeling
gerissen. Die Charaktere konnen sich noch so wehren, im Wasser
sind die Liradi ihnen einfach Gberlegen. Es geht steil in die Tiefe
und den Charakteren wird nach kurzer Zeit schwarz vor Augen.

Typische Werte eines erfahrenen Liradi:

TK:6+3W6 LE: 40+3W6 RS: 1 GS: 12

AU: 80 1Z: 6+4W6 AT: 16 (2/KR)

TP: W6+2 (Bif3); W6+4 (Klauen) ansonsten je nach Waffe
ST: 15 MO: 8(+3W6 in Wasser) PA: 10

MR: 15 AP: 30

L

L
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Eine Matrosin, die nahe des Mittelschiffs
an der Reeling steht, kann gerade noch rufen:
,Angriff, wir werden angegriffen.. sie kom-

men aus dem Meer. Zu den Wafterkst..“

Das letzte Wort der Matrosin sollte wohl
»Waffen“ werden, doch es geht in einem
Schwall aus Blut unter,der ihr aus Mund und
Kehle rinnt, da ihr einer der Angreifer
kurzerhand seinen Speer in den Hals ge-
rammt hat. Kaum, daR der gezielte StoR ge-
troffen hat, sinkt sie schon mit in die Hohlen
verdrehten Augen tot darnieder.

Mit einem groRen Satz schwingt sich die-
sererste Liradi nur mitder Kraftseiner Arme
iber die Reling und sieht sich gleich einer
ganzen Menge von Verteidigern gegeniiber,
die ihn miteinem krifitgen StoR wieder iiber

Bord befordern.

Doch dieser Triumph ist nur von kurzer
Dauer, denn an allen Ecken und Enden des
Schiffes dringt eine gewaltige Macht von
Liradi tiber die Reling und kiimpft sich blu-
tigin die Reihen der Matrosen vor. Diese sind
groftenteils unbewaffnet und wehren sich
lediglich mit Gegenstinden, die sie an Deck
vorfinden: Die einen sind gliicklicher alsande-
re und greifen sich herumlehnende Sibel oder
Malpiker, die anderen haben ein Problem, da
sie sich nur mit Kisten und Fissern verteidigen
konnen.

Wichtig ist: Auch wenn die Spieler pro-
testieren sollten, ist davon auszugehen,
daR sie auf See ihre Waffen nicht alle am
Kérper tragen. Diese werden grofiten-
teils in ihrer Kajiite untergebracht sein,
nebst ihrer Reiseutensilien. Es sei denn
am Beginn dieses Tages wurde darauf
hingewiesen, daf man sich in volle
Kampfmontur begebe.

Natiirlich kénnen die Charaktere versu-
chen, ihr Waffen an sich zu bringen,
werden dabei aber sicherlich ihre Pro-
bleme haben. SchlieRlich ist das ganze
Deck iiber und iiber bedeckt mit Kamp-
fenden.

ACHTUNG!

Der Spielleiter sollte sich bewuft sein, daf
es geschehen kann, daf die Charaktere ihr
gesamtes Hab und Gut verlieren. Dies re-
sultiert daraus, daR Fe'or sie entweder nach
ihrer Entfthrung durch die Liradi im Stich
14t oder einige Tage nach ihnen sucht
(s.0.).

Im letzteren Fall kommen die Charaktere
wieder an Bord, im ersteren Fall gehen sie
aller Dinge verlustig, die sich an Bord be-
fanden. Abgesehen natiirlich von den Tei-
len ihrer Ausriistung, die sie an ihrem Kér-
per tragen.

Dabher sollte der Spielleiter vielleicht bei

ausgewihlten Gegenstinden der Helden
Milde walten lassen, wenn Fe'or die Hel-

den im Stich laRt.

Der Spielleiter sollte die Charaktere in ei-
nige kurze Kampfe verwickeln, in denen
sie den Liradi gegeniiber stehen. Recht
bald jedoch sollten sie bemerken, daf sie
sich in der Unterzahl und zunehmend auch
in einer bedringten Lage befinden.

Der Spielleiter sollte die entstehenden
Kimpfe kreativ beschreiben kénnen, ohne
daR an dieser Stelle des Textes irgendwel-
che Vorgaben vonnéten wirden. Einzig sei
allerdings noch erwihnt, daf die Seeleute
sich nicht nur verteidigen, sondern phasen-
weise auch mit diversen, an Deck aufgele-
senen Gegenstinden zum Angriff iberge-
hen. Hierbei beweisen diese sich als gestan-
dene Kdmpfernaturen.

Die Liradi selbst gehen sehr entschlossen
vor, irgendetwas scheint den Charakteren
jedoch seltsam am Kampf mit ihnen. Eine
IZ-Probe erschlieft ihnen, was ihnen selt-
sam vorkommt.

Den Charakteren fillt auf, daf die Liradi
nur dann mit Entschlossenheit und todlicher
Prizision gegen die Seeleute vorgehen, wenn
diese sich ihnen direkt in den Weg stellen.

Andererseitsscheinen die Liradisich selbst
in diesem Kampfgetiimmel zielstrebig auf
die Charaktere zu zu bewegen.

Das Ziel der Ansreifer

Der Spielleiter sollte den Charakteren
noch ein paar Minuten geben, um sich
mit diesem Gedanken zu beschiftigen,
dann aber sollte er zielstrebig und plotz-
lich zum Hohepunkt dieses Scharmiit-
zels iibergehen:

Schlagartig sehen sich die Charaktere
zusammengetrieben — sie stofen sogar
teilweise mitten in der Schlacht mit dem
Riicken aneinander. Die sie umringenden
Liradi greifen mit ihren kriftigen Armen
nach ihnen und beginnensie in Richtung der
Reling zu zerren.

Natiirlich habe die Charaktere die Mog-
lichkeit sich zu wehren; aufgrund der Pa-
nik, die sie bei dem Gedanken erfiillen
sollte, daR diese Meereswesen sie unter
Woasser zerren kénnten, wire es nur lo-
gisch, wenn sie sich mit Hinden und
Fifen dagegen striuben wiirden. Die
Charaktere werden allerdings so oder so
unter Wasser gezerrt werden.

Wenn sich die Charaktere wehren, miis-
sen sie sich mit einer normalen ST-Pro-
be gegen die Stirke der Liradi-Krieger
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anwiirfeln. Sind Charaktere darunter,
deren eigene Stirke geringer ist als die
der Liradi, so ist entscheidend, wie gut
die Spieler den ST-Wert unterboten ha-
ben. Diese Punkte diirfen dann auf den
Wert der ST-Eigenschaft addiert wer-
den. Ist damit die Stirke der Liradi tiber-
boten, so haben sich diese Charaktere be-
freien konnen.

Schufendlich hilft allerdings alles
nichts, und die Helden werden von den
Liradi in Richtung der Reling iiber
Deck geschleift:

Wihrend am anderen Ende der Ku'ona
sich die dezimierte und eingeschiichterte
Mannschaft nur noch bedingt gegen die An-
greifer zur Wehr setzen kann, werden die
Charaktere von den Liradi in Richtung der
Reling tiber die Planken gezogen.

Malabgesehen von den groReren oder klei-
neren Holzsplittern, die sich dabei einige der
Charaktere einziehen (1 auf W4, Zone wiir-
feln, W6 SP), haben sie auch hollische Panik-
attacken bei dem Gedanken gleich mit die-
sen Wesen in die Tiefe der See hinabgezogen
zuwerden.

Um in der Todesangst nicht ohnmach-
tig zu werden, miissen die Charaktere
eine Selbstbeherrschungs-Probe beste-
hen. Scheitern sie, werden sie durch die
Todespanik bewuftlos.

Der Spielleiter kann an dieser Stelle es
den Charakteren auch noch ermégli-
chen, irgendwelche Gegenstinde zu
greifen, und sich an feststehenden Din-
gen festzuklammern. Hierfiir sind in er-
ster Linie MO-Proben nétig, allerdings
nitzen diese den Charakteren letztend-
lich auch nichts.

Folgenden Absatz bekommen die Cha-
raktere natiirlich nur dann zu héren

wenn sie es schaffen, das Bewuftsein zu
wahren:

Liegend werden sieam Kragen oderan den
Armen {iber den Boden gezogen, bis sie die
Reling erreichen. Dort angekommen, sprin-
gen die Liradi kurzerhand iiber diese, ohne
daf sie die Charaktere dabei loslassen wiirden
und dringen tief in das graublaue Meerwas-
ser ein.

Gelingt den Charakteren eine um 40
Punkte erschwerte Aufmerksamkeits-
Probe, so bemerken sie, daf offenbar mit
ihrem Sprung vom Schiff sich alle ande-
ren Liradi auch zuriickgezogen haben.
Es scheint, als wiren nur die Charaktere
das Ziel dieser Attacke gewesen.

Salzbrenntden Charakteren in den Augen,
als sie hektisch unter Wasser umherblicken,
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um die Oberfliche zu finden,doch die Liradi
zerren sie in schnellflieRenden Bewegungen
immer tiefer unter das Meer. Das ohnehin
schon sehr tritbe Wasser der Ri'ne-See, in
dem man nur schemenhaft den Rumpf der
Eso'ia haterkennen konnen, wird zunehmend
dunkler, und die Charaktere verlieren jedes
Richtungsgefiihl.

Nachdem sie eine Weile dem Wasser hat-
ten standhalten konnen, gehtihnen langsam

die Luft aus. Ein heftiges Stechen und Prik-
keln in thren Lungen kiindet davon, daf sie
sich in naher Zukunftfiir eine der beiden To-
desarten entscheiden miissen: Tod durch Er-
trinken oder durch Ersticken. Wahrschein-
lich wird das eher unfreiwillig geschehen.

Als die Luft endgiiltig zur Neige geht und
die Lungen schmerzen, als hitte man flissi-
ge Lavain sie hineingesptilt, beginnt die Cha-
raktere die Bewuftlosigkeit zu ibermannen.

e —— S
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Mit ihren letzten Wachen Gedanken er-
kennenssie blaue Sterne vor ihren Augen, auf
die die Liradi offensichtlich zusteuern.

Dabei handelt es sich um eine Unter-
wassersiedlung der Liradi, deren blaue
Schimmer hervorgerufen werden durch
die Beleuchtung in den kleinen Behau-
sungen, in denen primir die jlingeren
Liradi untergebracht sind.

[siehe hierzu Kasten 7.1 - Die Liradi ]
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8 SIIOI- KEKEKEK-JUIPP-ZIRRRIQ

n diesem Kapitel ist Kommunikation
unter den Charakteren tiber Sprache
KJ nicht moglich, da diese von den Liradi
eine Atembhilfe bekommen, die sich in den
Miindern der Charaktrere niederldft.
[sieche Kasten 8.1 - Die Atempflanze]

Die Nirsalha

Als die Charaktere wieder aus ihrer Be-
wuftlosigkeit erwachen, stellen sie fest, da
sie sich in einer kuppelartigen Hohle befin-
den,die durchlange Streifen eines unbekann-
ten Materials erleuchtet werden. Diese lan-
gen Streifen hingen in einer Art Mobile von
der Decke,dassichin der Stromung des Was-
sers, das sich hier iiberall um die Charaktere
herum befindet,dreht, verknotet und wieder
entwirrt. Dabei entstehen Lichtspiele aufder
Innenwand der Kuppelhohle, die verschie-
denste Blauténe hervorrufen. Wire man
nichtin der jetzigen Lage, konnte man diese
Atmosphire sehr erholsam finden. Der Bo-
den des Raumes bestehtaus einer Schicht fei-
nen, braunen bis gelben Sandes und eines ab
und zu durch diese Sandflidche durchstoflen-
den, blauroten Untergrundes. Dieser fiihlt

sich warm und weich an und ist dariiber hin-
aus glatt und ein wenig schleimig. Die Win-
descheinen aus ebensolchem Material zu be-
stehen.

An ihrer Ausrtistung fehlen den Charak-
teren alle ithre Waffen, die ibrigen, mitge-
fithrten Gegenstidnde sind noch alle beiihnen.

Dartiber hinausstellen die Charaktere ver-
wundert fest, daf sie hier unter Wasser der
Atmung fihig sind. Sie spiiren zunichst an
sich selbst, daf ihnen etwas in den Mund ge-
pflanzt wurde, das sich dort festkrallt und un-
verriickbar zu haften scheint. Dennoch haben
sie keine Probleme damit, Luft zu holen —
wie seltsam.

Haben die Charaktere jemanden unter
sich, der etwas dngstlicher ist, so ist es
dringend vonnéten, diesen seine Be-
klemmung ausspielen zu lassen (RA-
Probe). Vielleicht gerit dieser in Panik
und muf mit Hilfe des Restes der Grup-
pe beruhigt werden. Hierbei kann aller-
dings keiner der Charaktere sprechen, da
das von den Liradi aufgepflanzte Ding
in ihren Miindern dazu keine Maglich-
keit mehr laRt. Wichtig ist hier auch

noch, daf derjenige, der in Panik gerit,
auch dann keinerlei Probleme mit der
Atmung bekommt. Allein das Ding in
seinem Mund beginnt dann sich hek-
tisch aufzubldhen und wieder zusam-
menzuziehen.

Hat sich die Person beruhigen lassen, so
sollten die Charaktere sich daran ma-
chen, ein wenig Giber dieses seltsame Et-
was in ihren Miindern zu analysieren.
(Pflanzenkunde-Probe, IN- oder IZ-Pro-
be) Kommunikation untereinander ist
dabei natiirlich auch nicht méglich. Se-
hen sie sich gegenseitig genauer an, so
konnen sie folgendes erkennen:

Uber das Kinn bis hinaufzu den Nasenls-
chern hatsich ein griingraues Etwas geheftet,
das ein wenig zu pulsieren scheint und sich
glibberig teigig anfiihlt. Es hat Ausldufer in
alle Atemoffnungen der Charaktere gestreckt
und fithltsichim Mund permanentsoan,als
hitten die Charaktere diesen zu voll genommen.

Bei Bertihrung wirkt es pflanzenartig — ein
Mittelding zwischen den groReren Algen-
arten und einer rankigen Meerespflanze [sie-

he Kasten 8.1 - Die Atempflanze].

4 Kasten 8.1 - Die Atempflanze Nirsalha N
Eine gar seltsame Wasserpflanze ist das Nirsalha, welches eigentlich-
fir das untermeerische Leben tiberhaupt nicht geeignet zu sein
scheint, denn es kann nicht genug Atemluft aus dem Wasser zie-
hen. Allerdings kann es an Land auch nicht existieren, da es dort
sofort austrocknen wiirde. Deshalb ist es auf eine symbiotische
Lebensweise zusammen mit im Meer lebenden Sdugern angewie-
sen. Vornehmlich Liradi, aber auch einige wenige Robben nutzen
die Eigenschaften des Nirsalha: Diese sackférmige Pflanze stiilpt
sich Gber die Atemo6ffnung der Meeressduger und klammert sich
mit saugnapfbesetzten Tentakeln in deren Atemoffnungenfest. Hier
bedient sie sich der ausgeatmeten Luft der Meeressduger und wan-
delt diese sehr schnell in Atemluft um. Auf diese Weise sind einige
gliickliche Meeressduger, die ein Nirsalha ergattern konnten, nicht
mehr gezwungen, zum Atmen aufzutauchen.

Pflanzenkunde-Probe +50

Verbreitungsgebiet:

Gewdsser der tropischen und subtropischen Gebiete Espers
Vorkommen und Haufigkeit:

Gewasser aller Tiefen (sehr selten)

Ernte:

Ganzjahrig

Verwendung:

Ganz klar besteht die Verwendbarkeit des Nirsalha in ihrer Eigen-
schaft als Luftversorger fiir Taucher. Nur schwer lassen sich diese
Pflanzen an Land ziichten, da sie standig feucht gehalten werden
miissen und aulerdem stdndig von frischer Luft abhangig sind.
Wassergeflillte Becken mit R6hren, durch die standig Luft gepumpt

(vird, erzielten recht beachtliche Zuchtergebnisse. Y,

4 Kasten 8.2 - Die Ghoria-Muschel N
Die Ghoria sind sehr grolse Lebewesen des Meeres, die sich von
kleinen bis mittelgrolen, teils auch den groRten Fischen und Meeres-
sdaugern erndhren, die sich in ihre Ndhe wagen.

Hierfiir besitzt sie an ihrer oberen Muschelkante ein Gehdnge aus
in hellem Blau leuchtenden Lockstreifen, die neugierigen Fischen
zum Verhangnis werden konnen. Sie haben eine nahezu kreisfor-
mige Schale, die aufSen von einem tiefen Blauton ist, der mit feinen
grauen, aderartigen Ciselierungen versehen ist. lhr Inneres ist teils
mit Sandablagerungen bedeckt, doch ab und zu st6Bt ihr weiches
Muschelfleisch in blauroten Inselchen durch diesen Sand hindurch.
Einige kleine, sehr spezialisierte Fischarten sind dafiir geschaffen,
in das Innere dieser groRen Muscheln von normalerweise 4-6 Schritt
Durchmesser einzudringen, um sich wie Parasiten an dem zarten
Fleisch gutlich zu tun.

Dies ist insofern bemerkenswert, als daf8 die Ghoria tiber sehr emp-
findliche Sinnesorgane verfiigt, die es ihr moglich machen selbstin
bewegtem Wasser die Druckdnderung durch Fische zu verspi-
ren. Bemerkt sie einen Fisch, der sich unvorsichtigerweise in ihre
senkrecht aufgestellten Schalenhilften wagt, vielleicht angelockt
von den Lockleuchten der Muschel, so schnappt sie schlagartig zu.
Das zwischen ihren Schalen angesammelte Wasser wandelt sich
binnen Tagen in eine Art Verdauungssaft um, so dals das Opfer
verwertet werden kann. In fischreichen Griinden kann eine Ghoria
auf diese Art und Weise eine Grolie erreichen, die zehn Schritt im
Durchmesser sogar noch tbersteigt.

Angeblich sollen Liradi sich gerade diese gréfleren Muscheln
domestizierthaben und sie fiir kurze Zeit als Schutz fir ihre Jungen
gebrauchen. Wie sie den Muscheln allerdings die Fahigkeit genom-
men haben, ihren Nachwuchs als Nahrung zu verstehen, ist ritsel-
haft. Dartiber hinaus stammt diese Information auch aus sehr unsi-

cheren Quellen.

Typische Werte einer Ghoria:

TK: - AT: 5 PA: 6 LE: 20 RS: 8
MR: 40  AP: 35

Das ungekocht, ungenielSbare Fleisch im Inneren einer Ghoria von
5 Metern Schalendurchmesser ergibt eine Ration von 10 Portio-

\nen. J/

—
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Es sollte den Charakteren leicht fallen,
darauf zu kommen, daf diese seltsamen
Pflanzen ihnen zur ,Verbesserung” ih-
rer untermeerischen Atmung dienen.
Ansonsten wire eine IZ-Probe sicherlich
dienlich. Es konnte ja nun sein, daf ei-
ner der Charaktere auf die Idee kommt,
sich diese Atembhilfe mit aller Macht
vom Ges icht zu reifen — dann hat er
natiirlich ein Problem. Es ist demjenigen
moglich, wenn er eine um 10 erschwer-

te ST-Probe schafft.

In diesem Fall gleitet die Pflanze zu Bo-
den, und der Charakter verwendet dann

seinen Schwimmen-Wert in Sekunden
realer Zeit. Wihrend dieser Sekunden
muR er mit um die Hilfte erschwerten
MO-Proben versuchen, die glibberige
Masse der Pflanze wieder in seine Hand
zu bekommen.

Gelingt es ihm, so kann er sie wieder in
den Mund stopfen und die Pflanze hakt
sich wieder in die Ateméffnungen. Ge-
lingt es ihm nicht in dieser Zeit, so stirbt
der Charakter und die anderen kénnen
gar nichts dagegen tun. Hat dieser Cha-
rakter sogar kein Schwimmen-Talent, so
ist es ihm nicht méglich, die Pflanze

wieder einzusammeln, und er ertrinkt.

Die Ghoria

Machen sich die Charaktere nun lang-
sam daran, einen Ausgang aus diesem
Kuppelraum zu finden, so geschieht fol-
gendes.

Suchend blicken sie sich innerhalb der
Kuppel um und versuchen einen Ausgang zu
entdecken. Miteiner Aufmerksamkeits-Pro-
be konnen sie einen haarfeinen Spalt in der
Kammerwand entdecken, der sich vom Bo-
den beginnend hin zur Kuppeldecke fortzu-
fihren scheint — weiter obenist er allerdings
nichtzu erkennen, bedingtdurch das nur dif-
fuse Licht und das tritbe Wasser dieser Kup-
pel.an der gegeniiberliegenden Wand bietet
sich den Charakteren das gleiche Bild.

Versuchen die Charaktere mit aller
Kraft diesen Spalt zu verbreitern, so
miissen sie dies mit ihrer ST-Probe
schaffen. Mehr als eine geringfiigige
Anderung kénnen sie allerdings nicht
einmal mit einem Schwert oder einem
anderen Hebel der Kammersffnung zu-
figen. Auch vereint erreichen sie nicht
viel.

Irgendwann wihrend dieser Versuche
springt der Spaltschlagartigaufund lift die
Wiinde in zwei Richtung davonfallen. Dar-
authin dringt einstromendes Wasser ein, das
die Charaktere schlagartig in die Mitte der
Kammer dringt. Der Sand innerhalb des
Raumes wird kurz aufgewirbelt und verne-

belt die Sicht fiir einige Sekunden drama-
tisch.

Um zu kliren, ob die Charaktere auf den
Boden stiirzen, ist eine RE-Probe ange-
bracht.

Als sich der Sandnebel wieder lichtet, bli-
cken sie in die Augen eines Liradi-Kriegers,
der, mit einer Lanze bewaffnet, vor der neu
geschaffenen Offnung schwebt. Als er be-
merkt, da die Charaktere erwacht sind,
scheint er kurz von Erstaunen erfiillt zu sein
— sofern man das bei der immergleichen Mi-
mik eines Liradi zu erkennen vermag. Dann
macht er schlagartig kehrt, beschleunigt ele-
gant und ldRt die Charaktere allein.

Diese sollten sich nun ein wenig in ihrer
niheren Umgebung umsehen [siehe
Kasten 8.3 - Die Stadt der Liradi].

Abgesehen von der Stadt sind die
Charaktereauch fasziniert von dem Etwas, in
dessen Inneren sie sich befanden. Es handelt
sich dabei um eine Ghoria-Muschel, eines der
groften Lebewesen des Meeresgrundes [sie-

he Kasten 8.2 - Die Ghoria-Muschel].

Dies sollte sie so lange fesseln, bis der
Liradi-Krieger mit den Altesten und ei-
nigen weiteren Kriegern, gesdumt von
einer grofen Schar jiingerer Liradi und
anderer Neugieriger, wieder zuriickge-
kehrt ist. An dieser Stelle konnen die
Charaktere sich in ihrer Umgebung ein
wenig rollenspielerisch frei betitigen.

Die Altesten

Als der Krieger mit einem ganzen
Schwarm von Liradi wiederkehrt, sind eini-
ge Minuten vergangen. Zu dem Schwarm ge-
horen ein paar weitere Krieger, eine grofe
Schar neugieriger Jungen und mit respektvol-
lem Abstand bedachte, sehr alte Liradi.
Dabei handelt es sich um einen besonders
alten Liradi, der vorwegschwimmt, wihrend
ihm zwei weitere Alte direkt nachfolgen.

Da die Charaktere unter Wasser nicht be-
sonders beweglich sind, sind die Liradi bereits
{iberall um sie herum, bevor sie auch nur da-
ran denken konnten, sich aus dem Staub zu
machen.

Den Charakteren sollte klar sein, daR sie
vor den Liradi nicht flichen kdnnen —
schlieRlich sind sie in deren Element.

Woihrend die anderen Liradi einen grofen
Kreis um die Neuankémmlinge formen und
mit einer Mischung aus Zurtickhaltung und
Scheu die Charaktere betrachten, stiitzt sich
die Delegation der Alten direkt vor den Hel-
den mitihren Schwanzflossen aufden Unter-

grund auf. Dabei nehmen die Drei die Cha-

{ t
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raktere scharfins Visier und mustern sie von
deren algenartig schwimmenden Haar tiber
die fir Liradi seltsam anmutende Kleidung
bis hin zu ihren Schuhen, beziehungsweise ih-
ren nackten Fiifen.

Die Altesten selbst sehen aber nicht viel
weniger seltsam fiir die Charaktere aus. Dasie
bislang nur Liradi glatter Haut und starker
Muskeln gesehen haben, wirkt der Anblick
von Liradi ein wenig befremdlich, deren
Hautvon Runzeln und Unebenheiten ebenso
bedeckt ist wie mit Narben. Auch das feine,
scharfe GebifR, fiir das Liradi ansonsten hier
unter Wasser sicher sehr gefiirchtet sind,
weist bei den Alten teils recht grofe Liicken
auf.

Die Altesten wenden sich einander zu, als
siemitihrer Musterung der Neuankémmlin-
ge am Ende angelangt sind, und beginnen,
sich mit schnatternden und schnarrenden
Lauten, die unter Wasser seltsam gedehnt
wirken, zu unterhalten. Die anderen Liradi,
die die Charaktere und die Altesten umsiu-
men,schweigen schlagartig stille — selbstdie
Jungen, die bislang geckernd und zirpend
durch das Wasser geschnellt sind, gleiten
jetzt ruhig um den Kreis, in deren Mitte sich

die Charaktere befinden.

Wenn man doch nur etwas in der Mimik
der Liradi zu deuten vermogen wiirde. Doch
weder dies ist den Charakteren vergonnt,
noch die Méglichkeit ein wenig des Sinns auf-
zuschnappen, was die Liradi sich mit ithrem
Schnattern untereinander oder was sie den
Helden zu sagen haben.

SchlieRlich beenden die Altesten ihr Ge-
sprich und nicken einigen Bewaffneten zu,
die darauthin niher an die Charaktere heran-
treten.

Kommen die Charaktere in diesem Mo-
ment auf die Idee, sich in irgendeiner er-
denklichen Art und Weise zu wehren,
so weichen die Wachen zuriick und die
Alten versuchen die Neuankémmlinge
mit ihren Gesten zu besinftigen. Er-
denkliche Proben wiren in diesem Fall
fiir die Charaktere JZ-Proben, wihrend
der wiitenden Phase, und IN-Proben
oder IZ-Probe, um die Bemiihungen der
Alten zu erkennen. Danach sollten die
Charaktere den Weisungen der Alten
und damit ihnen in die Siedlung folgen.

Die Altesten halten stets nach einer Ent-
fernung von wenigen Schritt wieder an, dre-
hen sich zu den Charakteren um und warten,
weil diese iber den schlammigen, sandigen
Untergrund des Meeresbodens nicht so ele-
gant schwimmen konnen wie es bei den

Liradi der Fall ist.
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Abb.: Die Stadt der Liradi - ,Siioi-Kekekek-Juipp-Zirrrig”: Diese Stadt war dereinst eine grol’e, blithende Stadt im alten Imperium, die vo
500 Jahren bei der groRten, erinnerten Flutkatastrophe Nen’yas dem Meer anheimfiel und seitdem inmitten der Ri'ne-See zu einer Siedlun;

der Liradi heranwuchs.

Die Charaktere sind in der Stadt ,,Siioi-Kekekek-Juipp-Zirrriq“ ein-
getroffen, die die Liradi lautmalerisch auf diese Weise bezeichnen.
Was diese Laute fiir eine Bedeutung haben, ist in hochstem Malle
rdtselhaft. Da die Charaktere sich mit den Liradi nicht verstandigen
koénnen - es sei denn jemand ist Telepath und gleichzeitig intelli-
gent genug, die Art des Denkens von Liradi zu durchschauen -
kénnen sie sich auch nur aus ihren eigenen Beobachtungen ein
Bild tiber dieses seltsame Siedlung auf dem Meeresboden machen.
Diese Siedlung besteht zu einem Teil aus Wracks, die das Meer an
sich gerissen hat, die Eso’ia ist allerdings nicht darunter - soweit
sie das sehen konnen, denn diese Stadt hat eine eindrucksvolle
Grole. In alle Richtungen schimmern die Behausungen der Liradi
in grellem, unwirklichem Blau, das nur durch das triibe Wasser der
Ri'ne-See ein wenig gedampft wird. Der Hauptteil der Behausun-
gen allerdings sind die Ruinen einer alten Stadt, die wohl einst zu
Zeiten der groften Flut Nen’yas vor 500 Jahren auf dem Festland
lagen. Nun, da das Meer sich dieses Stadt holte, haben sich die
Liradi in ihren zahlreichen Uberbleibseln eingenistet. Hierzu geh-
ren die Ruinen groRer, wie auch kleiner Hauser, sowie grof3e, halb-
zerfallene Paldste und halb eingesunkene Statuen, die sich wind-
schief in die Hohe recken. Gehen die Charaktere ein biSchen weiter
um die Muscheln herum, so kénnen sie weit im Hintergrund einen er-
staunlich gut erhaltenen Tempel erkennen.

lhnen fallt auf, dal® sich viele Liradi damit beschéftigen, in die blau
schimmernden Gebaudeunterschliipfe Fisch und anderes Meer-
getier hineinzuschaffen. Dort lebt erkennbar der Nachwuchs der
Liradi, geschiitzt gegen die Gefahren des Meeres, wachst auf und
wird versorgt. Da die Liradi ja auch Luftatmer sind, haben ebenfalls
viele von ihnen diese seltsamen Pflanzen auf ihren Ateml6chern
haften, die auch den Charakteren beim Atmen helfen. Es ist anzu-
nehmen, da® der Nachwuchs wegen dieser Pflanzen in den Be-
hausungen so weit unter der Meeresoberflache Giberleben kann.
Wahrend in der Siedlung ein reges Treiben herrscht, ist die Ge-
gend um die Charaktere eher ruhig. Um sie herum befinden sich
noch mehr dieser Raumlichkeiten wie die, in der die Charaktere
untergebracht waren. Dabei handelt es sich um gigantische Mu-
scheln, die mit ihrem Rumpf im Sand verankert sind und einen
\Durchmesser von zwischen 6 und 10 Schritt haben. Offenbar war

4 Kasten 8.3 - Die Stadt der Liradi N

der blaurote Untergrund, der im Inneren zwischen dem Sand her-
vorlugte, das Fleisch der Muschel.

Die Muschel, aus der die Charaktere entstiegen sind, ist eher eine
der kleineren Exemplare in einer Gruppe von 8 Ghoria. Scheinbar
sind diese Muscheln von den Liradi auf irgendeine Art und Weise
domestiziert worden, denn sie scheinen ihnen ja aufs Wort zu ge-
horchen, wenn sie sich 6ffnen sollen. Ein paar sind allerdings nicht
besonders gut erzogen worden, denn sie schnappen ab und zu
nach herumirrenden Fischen, die sich von den Leuchtstreifen an
ihrem Muschelrand anziehen lassen. Ansonsten aber bleiben sie
einfach geoffnet und harren der Dinge die da kommen mdgen.
Viel mehr zu sehen gibt es da einige Dutzend Schritt weiter in
Richtung der Siedlung der Liradi. Dort treiben mit Speeren Bewaff-
nete Fischschwédrme durch das Wasser, bis diese in dafiir vorgese-
hene Gebdude eingesperrt werden kénnen. Viele Unbewaffnete
gibt es nicht zu sehen, offensichtlich sind die Liradi stets in
Alarmbereitschaft gegeniiber den groBeren und gefdhrlicheren
Lebewesen der Meere. Die meisten Liradi flitzen in eine ungeheu-
erlichen Geschwindigkeit durch das Wasser und sind dabei so gut
wie nie weniger als zu zweit unterwegs - die durchschnittliche
Gruppenstarke muB irgendwo bei finf Liradi liegen.

Neben den Gebduderuinen, die die Liradi bezogen haben, gibt es
noch andere, seltsame Behausungen, die man immer wieder zwi-
schen den Mauerresten alter Zeiten bewundern kann. Dabei han-
delt es sich um vielleicht ein Dutzend Schritt groe Kugeln, die in
ein Gespinnst aus Algen und anderen Pflanzen gelegt wurden. Diese
Kugeln haben recht durchsichtige Oberflachen, und man erkennt
dort drinnen einige Silhouetten von Liradis. Scheinbar haben die
Bewohner der Stadt darin kleine Treffpunkte, in denen sie ihre Atem-
pflanzen kurzzeitig ablegen konnen. Denn oberhalb einer gewis-
sen Mindesthche tiber dem Meeresboden scheinen die Kuppeln
kein Wasser mehr zu bergen, sondern vielmehr eine kleine Luftbla-
se zu enthalten. Um diese Kuppeln herum scheinen kleine Markt-
platze zu liegen, an denen Fisch gegen diverse handgefertigte Waren
getauscht wird - die Arbeiten aus Knochen scheinen von héchster
Prazision gepragt.

—
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Wenn sich die Charaktere es gefallen
lassen, werden sie schlufendlich auch
von Liradi gegriffen und hinter den Al-
testen hinterhergetragen. Die Fortbewe-
gung der Landwesen und vor allem de-
ren Schnelligkeit scheint die Geduld der
Liradi stark zu iberfordern. Lassen sie
es sich nicht gefallen, miissen sie die
Hunderte von Schritt durch den wei-
chen Erdboden waten.

Die Charaktere werden von den Liradi in
geringer Hohe tiber die Stadt und die Ruinen
gezogen. Unter ihnen achtet kaum jemand
aufdie Gezogenen und ihre Begleiter, weil sie
ftir die Liradi nahe des Meeresbodens nur ein
weiterer Schwarm sind, der iiber der Siedlung
seine Bahnen zieht. Fiir die Charaktere wird
ersichtlich,daR essich nichtnur um eine gro-
Re Ruinenstadtsondern auch eine beachtens-
werte Liradisiedlung handelt, tiber die sie da
getragen werden. Immer wieder tauchen aus
dem diffusen Nebel des griingrauen Meeres
neue Wohnstitten und Schwirme von Lira-
dis auf — die Ghoria, aus denen die Charak-
tere entstiegen sind, sind schon nicht mehr
zu sehen.

Der TemPel alter Zeiten

SchlieRlich verlangsamt sich der Trof}, so
daf das Wasser nicht mehran den Charakte-
ren zerrt. Ein Blick in Richtung Meeresgrund
offenbart, daf die Charaktere mit ithren Be-

gleitern iiber dem gut erhaltenen Tempel

schweben, den sie schon von den Ghoria aus
schemenhafterkennen konnten.

Von diesem Punkt aus ist das Gebdude
ungleich eindrucksvoller, zumal besonders
beeindruckend ist,daf das Mauerwerk kaum
einen Makel aufzuweisen scheint. Es ist von
einerseltsamen Form,denn der Tempel wirkt
ein wenig, als sei er in die Rippen eines riesi-
gen, gestrandeten Wales hineingebaut wor-
den. An drei Punkten ragen aus den rippen-
artigen Rundbogen kleine Minarette heraus,
die keinem besonderen, erkennbaren Zweck
dienen.

Alsder kleine Schwarm dem Meeresboden
zuzusinken beginnt, werden die Charaktere
durch eine Aufmerksamkeits-Probe gewahr,
daf verschiedene Gesteine in die Gemiuer
eingearbeitet worden sind. Nur die eine Sor-
te der Steine paft zu den itbrigen Ruinen-
bauwerken, so daf} offensichtlich wird, daf}
die Liradi den Tempel und seine Anlagen in-
standhalten.

Den Charakteren bleibt gegenwirtig die
Frage unbeantwortet, warum die Liradi
ausgerechnet dieses Gebidude warten
sollten und die anderen, umliegenden
Ruinen nicht.

Alsder Schwarm mitden Charakteren zu-
sammen auf dem Boden vor einer halb mit
Sand verspiilten Treppe aufsetzt, die hinauf
zum Tempelinneren fiihrt, wirkt das einstma-
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lige Heiligtum eines der alten nen’yenischen
Gotter noch vieleindrucksvoller, als es zuvor
aus der Hohe der Fall war. Stellt man sich das
gut zwanzig Schritt hohe Gebdude inmitten
einer heutigen Stadtin Nen'ya vor,so verfillt
man ins Schmunzeln. Wie eindrucksvoll
doch damals gebaut wurde, mag so mancher
der Charaktere denken. Ein anderer mag bei
diesem Anblick sentimental werden und sich
fragen, warum diese glanzvollen Zeiten blof
gehen mufiten.

Die Liradi scheinen es jedoch irgendwie ei-
lig zu haben, den Charakteren etwas zu zeigen,
denn sie dridngen sie mit ithren deutenden
Gesten niher an die Tempelmauern heran.

Dort sollte den Charakteren einiges ins
Auge fallen — dafiir sind keine beson-
deren Proben nétig:

Die Charaktere werden von den Alten der
Liradilinksan der Treppe vorbeigefiihrt, die
in das Innere des Haupttempels zu fithren
scheint. Sie erreichen daher kurz darauf die
Wand des Tempels und stehen nun im rech-
ten Winkel zwischen Treppe und Aufen-
mauer des ehemaligen Heiligtumes. Die
Liradibilden einen Viertelring zwischen Fuf
der Treppe — beziehungsweise dem Ort, wo
die Treppe im Sand einzutauchen beginnt —
und der dueren, linken Ecke des Gebiudes.
Sie scheinen darauf zu warten, daf die Cha-
raktere nun irgendetwas tun, und auch die
drei Altesten, die direkt neben ihnen schwim-

Vs

Kasten 8.4 - Der Nin’oal

~

Der Nin’oal ist einer der groReren Raubfische der Ri'ne-See. Schwim-
mern wird er im allgemeinen nicht gefdhrlich, da er sich meist in
mittleren Wasserschichten zur Jagd bewegt und zur Brutpflege Hoh-
len in tiefen Wasserlagen aufsucht. Dennoch bedeutet sein Name
,ReiBfledder”, was den Umstand beschreibt, dal’ die seltenen Zwi-
schenfille zwischen Menschen oder anderen Volkern und dieser
Meereskreatur stets sehr brutal verliefen. Auch die Liradi fiirchten
diesen kleinen Jager, da sie einen groRen Teil ihres Lebensraumes
mit ihm teilen missen.

Er hat eine violett schimmernde Farbgebung und verfiigt Gber klei-
ne, feuerrote Augen. Uber seinen Riicken ziehen sich tiefblaue
Flossenfahnen und der Rumpf ist mit grauen Querstreifen verse-
hen. Seine Grolie ist es nicht, die diesen Fisch zu so einem gefahr-
lichen Jager macht. Mit einer Linge von einem Spann gehort er
sicherlich nicht zu den stattlichsten Tieren Espers.

Was ihm wirklich seinen Namen gab, ist die Tatsache, dal’ der
Nin’oal tiber ein sehr groBes Maul verfiigt, das mit drei Zahnreihen
besttickt ist. Fischer, die Exemplare dieser Gattung ab und an mal
aus den Fluten des Meeres fangen, haben dafiir ihre eigene Be-
schreibung entwickelt: ,Zur einen Halfte Maul, zur anderen Hailfte
Magen”. Mit seinem Maul verbeilst er sich selbst in die grofiten
Beutetiere, bleibt dort mit einer Engelsgeduld hangen, wahrend
der Fisch sich im Todeskampf windet, und dringt mit seinen star-
ken Kiefern immer tiefer in das miide werdende Fleisch seines
Gegners ein, bis sich das eingebissene Stlick l16st. Meist interessiert
ihn dann der Rest seiner Beute nicht mehr sehr.

Dieses Tier ist schwer zu sattigen, ist es dies dann aber, so droht
\seinem Umfeld fir einige Tage keinerlei Gefahr mehr. Der Magen

eines Nin’oal verdaut sehr langsam, und so ist es vielleicht zu erkla-
ren, warum diese Gattung noch nicht die Meere der Welt leer-
gefressen hat- oder zumindest die Ri'ne-See.

Dariiber hinaus vermehren sich diese Tiere auch nicht besonders
stark. Wahrend auf Esper Raubfische bekannt sind, die einen Nach-
wuchs von mehreren Millionen Eiern produzieren, hat der Nin’oal
maximal drei Nachkommen. Das Weibchen legt die Eier auf die
Stellen am Rumpf des Mdnnchens, wo die Flossenfahnen aus dem
Riicken dringen. Danach trennen sich ihre Wege und das Mann-
chen Gbernimmt die Pflege des Nachwuchses, der bis zu einer
Grole von einem halben Spann auch auf dem Riicken des Vaters
in den mitwachsenden Dottersiacken der Eier bleibt. Nach dem
Schliipfen missen die Jungen sich schnellstens davon machen, weil
das Madnnchen sie sonst als Vorspeise betrachtet.

Bei der Brutpflege und wenn die Nin’oal erschopft sind, halten sie
sich meist in kleinen Hohlen in der Ndhe des Meeresgrundes auf.
Dort wachen sie (ber ihre Jungen und greifen oft sehr aggressiv
Eindringlinge in ihre Brutstdtte an. Dabei ist es ihnen vollig gleich,
wie grol’ diese Storenfriede sind, und so konnen auch Menschen,
die beispielsweise nach Perlen tauchen und einer Brutstatte zu nahe
kommen, Opfer einer blutriinstigen Attacke werden.

Wichtige Werte eines Nin’oal sind:

AT: 17 AW: 15 LE: 15 RS: 0
TP: 2 W10 (fir ReiBzahne) TK: 9
GS: 8/4/1 AP: 30

Ein Nin’oal gibt eine Portion Fleisch.
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men, deuten mit beiden Hinden auf die

Wand vor ihnen.

Mit Hilfe einer Probe auf die Sehkraft,
erschwert durch das Wasser in den Au-
gen der Charaktere und dessen schlam-
mige, triibe Konsistenz, kénnen sie fol-
gendes erkennen:

Zwischen den Gesteinsblocken, die die

AuRenmauer des Tempels bilden, ist ein klei-
nes Stiick Mauerwerk herausgehauen wor-
den. Diese Stelle liegt ziemlich dicht tiber
dem Meeressand, so daR anzunehmen ist,
daR es schon eine ganze Weile her ist, daf
dieses Loch nachtriglich eingefiigt wurde.
Ziemlich offensichtlich ist es jedoch, daf es
nachtriglich eingefigt wurde.

Bei einem genaueren Blick in die Offnung

werden die Charaktere gewahr, daf sich in
der etwa zwei Spann tiefen Liicke ein roter
Stein befindet, in dessen Oberfliche das Pro-

fileiner menschlichen Hand eingearbeitetist.

Die Charaktere sollte dabei wundern,
daR es eine menschliche Hand ist. Denn
die Gliedmafien der Liradi weisen zwar
auch Hinde auf| diese sind aber grund-
legend anders geformt [siehe Kasten 7.1
- Die Liradi] als die des Menschen. Da-
mit ergeben sich natirlich die Fragen,
wer konnte diese Gravur einer Hand
hier mitten im Meer in das Gemiuer
versenkt haben? War es vielleicht Ustro
selbst, der diese Gravur hier anbrachte?
Liegt das Schwert also irgendwo in der
Nihe?

Untersuchen die Charaktere die Off-
nung im Gestein, sollte der Spielleiter
ihnen abverlangen, daf sie genau sagen,
wo sie stehen, was sie tun und wie sie es
tun. Denn bei der bevorstehenden At-
tacke eines Raubfisches, der sich das
Loch im Mauerwerk als seinen Bau aus-
gesucht hat, ist dies von Wichtigkeit. Es
handelt sich bei dem Fisch um einen
Nin'oal — einen kriftigen Rauber [sie-
he Kasten 8.4 - Der Nin’oal].

Alsdie Charaktere beginnen, die Liicke ni-

her zu untersuchen, schieftihnen ein Nin'oal
ausdieser entgegen. Der Raubfisch schnappt
sofort nach dem ersten der Charaktere. Es ist

auch ersichtlich, warum er so aggressiv vor-
geht,denn er hat zwei Jungtiere an seiner Rii-
ckenflosse heften. Offenbar haterin der Aus-
sparung im Mauerwerk seine Bruthohle ein-
gerichtet und greiftjetzt die Charaktere an.

Die Charaktere kénnen versuchen mit
einer um 2 erschwerten AW-Probe dem

Maul des Tieres zu entgehen [siehe Kas-
ten 8.4 fur die Kampfwerte].

Die Liradi stiirzen sofort nach der ersten
Attacke mit wildem Schnattern auf den

Fisch herab und durchspiefen ihn mit
einem gezielten Speerwurf, wihrend an-
dere versuchen, die Charaktere aus der
Gefahrenzone zu ziehen.

Hernach sollte ein zweiter Versuch fol-
gen, an die gravierte Hand in der Liicke
zu gelangen. Eventuell sind dafir noch
einige Beruhigungen nétig — dies liegt im
Ermessen des Spielleiters.

Alseiner der Charaktere seinen Arm in die
Aussparung schiebt, die Hand aufdie vorge-
sehene Fliche legt und einen Momentabwar-
tet, vernimmt man ein deutliches Rumpeln
auf dem Meeresgrund, und die Mauer des
Tempelsvibriertein wenig. Wihrend dessen
fihrt eine Steinsiule, auf deren Spitze das
Handsymbol eingebrachtist,aus der Offnung
im Mauerwerk heraus und schiebt sich gut
eine Elle in das Wasser hinein. Dann rastet
sie abrupt ein.

Die Liradi scheinen daraufthin zustim-
mend und freudig zu schnarren, gerade bei
den jiingeren unter thnen machtsich dies da-
durch bemerkbar, daf sie wieder hektisch
umherstreifen.

Die Altesten der Liradi, die noch immer
im nahen Umfeld der Charaktere stehen, wir-
ken ebenfalls sehr angetan — sofern man das
beieinem Liradi tiberhauptausmachen kann.
Sie verfallen wieder in eine kurze Unterhal-
tung,in deren Verlaufsie einige Male aufdie
Charaktere deuten. Schlieflich wenden sie
sich den Charakteren wieder zu und bedeu-
tenihnen mitihren Hinden,sie mégen ihnen
erneut folgen.

Die Charaktere sollten sich genau dar-
an auch machen. Sollten sie sich von
irgendetwas anderem angezogener fiih-
len, stehen dem Spielleiter NG-Proben
zur Verfiigung, um die Charaktere wie-
der in Richtung der Handlung zu leiten.

Die Charaktere werden nun von den Alte-
sten und ithrem Trof um die Mauer der Ein-
gangstreppe des Tempels herumgefithrt und
diese hinauf geleitet. Oben angekommen,
bleiben die Altesten und ihre Begleiter ste-
hen. Sie gestikulieren mit ihren Hinden, um
den Charakteren irgend etwas zu zeigen.

Mit Hilfe einer IZ-Probe oder einer IN-
Probe reimen die Charaktere sich not-
dirftig zusammen, daR sie nur allein
iber die Schwelle des Tempels treten
diirfen. Offenbar handelt es sich dabei
um ein religiéses Verbot der Liradi-Ge-
meinschaft, dieses Gebidude ist nicht zu
beschwimmen. Dies ist insofern beson-
ders interessant, da den Menschen und
auch anderen Vélkern bislang keine
religdsen Strukturen bei den Liradi be-
kannt sind.
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Alsdie Charaktere sich nun daran machen,
in das Innere des Tempels vorzudringen, blei-
ben die Liradi alle im Eingangsbereich auf
der Treppe zuriick und verfolgen die Charak-
tere mit aufmerksamen Blicken. Einige der
Jungtiere werden von den Altesten zur Ord-
nung gerufen, als sie von hinten in bessere
Sicht zu dringeln versuchen. Denn ab dem
schrillen Kreischen eines der Altesten bleiben
die Liradi vor dem Fingang absolutstill.

Die Charaktere indes dringen etwa zehn
Schritt in den Tempel ein, als ihnen ein
schweres Steintor am Rande des Ganges auf-
fillt. Es steht offen und ein wenig Sand rie-
selt aus den Aussparungen zwischen dem
Mauerwerk und einer gewaltigen Steinplat-
te, die sich nach oben geschoben hat und

Platz fiir einen Durchlaf schuf.

Es sollte fir die Charaktere offensicht-
lich sein, daf sie selbst diesen Durchlaf
geschaffen haben, indem sie auferhalb
des Tempels den Mechanismus ausge-
l6st haben. Daher sollten sie den dahin-
ter befindlichen Raum betreten.

Die Kammer des Ustro

Hinter dem Tor befindet sich erstaunli-
cherweise gar nichts. Dort fithrt ein Gang
etwa zwei Schritt in das Geméiuer hinein, be-
vor er abrupt vor senkrechtem Mauerwerk
endet.

Die Charaktere sollten auf die Idee kom-
men, einen Blick zur Decke zu wenden,
denn dort schimmert sehr schwaches,
rotliches Licht zu den Charakteren in
das Halbdunkel herab. Mit Hilfe einer
Sehen-Probe kann der Spielleiter natiir-
lich im Zweifelsfall an die Drei-
dimensionalitit der Unterwasserwelt er-
innern, sollten die Charaktere an dieser
Stelle nicht weiterkommen.

Ist das spirliche, rotliche Licht bemerkt
worden, so wird von den Charakteren eine
Unruhe im Wasser ausgemacht, die aufeine

Wasseroberfliche schlieflen laft.

Tauchen die Charaktere nun also durch die
tiber dem Gang liegende Offnung auf, so ge-
langen sie in eine Kammer hinein, die atem-
bare, wenn auch nicht besonders wohlrie-
chende Luft enthilt.

Die Charaktere konnen fiir ihren kurzen
Aufenthalt in dieser Kammer die Atem-
pflanzen abnehmen, wenn sie sie sorg-

sam aufbewahren. Dies bedingt jedoch
wieder eine Stirke-Probe

Der ovale Raum hat eine Linge von etwa
zehn Schritt und eine Breite von der Hiilfte.
Die Charaktere haben also relativ bequem
darin Platz.
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Er ist aus dhnlichem Gestein gebaut wie
der Grofiteil des Tempels, so daf sich
darauf schliefRen 14Rt, daR die Charak-
tere in einem Teil des Tempels sind, der
noch aus den alten Imperialzeiten
stammt.

Obwohl die Kammeraus den alten Zeiten
des Imperiums zu stammen scheint, filltden
Charakteren doch sofort ins Auge, daR die
gesamten Winde mit groben Zeichnungen
tibersitsind, die mit Sicherheit nichtaus die-
sen alten Zeiten stammen. Dafiir wirken sie
noch viel zu gut erhalten. Die Linien selbst
leuchten in diesem rotlichen Schein, den die
Charaktere von unterhalb der Kammer be-
reits wahrgenommen haben. Dazwischen fin-
den sich sogar Schriftzeichen, in denen eini-
ge Worte niedergelegt wurden.

[siehe hierzu Abb.: Zeichnungen im Ein-
gangsbereich des Unterwassertempels]

Es handelt sich bei der Schrift um
Lomisch, der Sprache Loms, eines Rei-
ches an der Ostkiiste Espers.

Sollte einer der Charaktere Lomisch
sprechen oder zumindest schon einmal

in den nérdlichen Reichen gewesen sein,
so kann er die Zeichen dieser Sprache zu-
ordnen. Spricht dieser Charakter sogar

die Sprache, so kann er die Worte den
anderen {ibertragen [siche Kasten 8.5 -

Die Worte Ustros].

Die Zeichnungen entlang der Winde ma-
chen den Weg deutlich, den Ustro nach sei-
nem Aufbruch vom Festland hinein in die
Ri'ne-See genommen hat. Erwurde schiffbrii-
chig,und wie die Charaktere istauch erin ei-
ner Ghoria-Muschel aufgewacht, wo die
Liradiihm die Moglichkeit gaben durch eine

Atempflanze unter Wasser zu iberleben.

Im spiteren Verlauf der gezeichneten Ge-
schichte scheint Ustro das Nirsalha nicht
mehr benotigt zu haben, denn er legt die
Pflanze wieder in die Hiande eines Liradi.
Danach hat er nach diesen Zeichnungen
sogar mit thnen kommunizieren konnen,
denn einige Skizzen deuten darauf hin, da
er mitihnen zusammen diesen Tempel um-
baute, um das Schwert von Esper, Annor, si-
cher in thm zu verwahren.

Damitbegriindete er wohl die Religion der
Liradi — zumindestin dieser Siedlung,denn

Abb.: Ausziige der Mauerzeichnungen im Eingangsbereich des Unterwassertempels: Die Dar-
stellungen an der Wand in der Kammer zeigen den Weg, den Ustro in das Meer hinein nahm und
wie er zu den Liradi gelangt ist. Dort ist erkennbar, dals Ustro fiir die Liradi offenbar eine Art
fleischgewordener Gott gewesen ist. Seine Taten sind sehr heroisch dargestellt, was umso seltsa-
mer anmutet, da es ja wohl Ustro selbst war, der diese in der Kammer anfertigte. Denn die Liradi
haben offensichtlich genug Ehrfurcht vor dem Inneren des Tempels, daf8 sie ihn wohl kaum betre-

ten wirden.
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einige der Malereien zeigen ihn, umringtvon
Liradi, die sich ihm treu ergeben haben.

Eine Probe auf Mythen/Sagen/Religion

konnte viele Ritsel l6sen und Liicken im
Verstindnis der Charaktere schliefen,
so zum Beispiel auch, wie Ustro es ver-
mochte, mit den Liradi zu sprechen, und
warum diese ihn als ihrem Oberen dien-
ten. Denn die Legenden sagen iiber
Ustro aus, er sei ein Halbgott gewesen -
der Sohn des Meeresgottes selbst. Dies
erklirt das Verhalten der Liradi zu Zei-
ten der Anwesenheit Ustros auf diesen
Skizzen.

Einige Zeichnungen zeigen Ustroals Obe-
ren der Liradi, manchmal auch als Schiitzer.
Dies mutet ein wenig seltsam an, nachdem
den Charakteren ja bekanntist,daf die Liradi
den Tempelselbstnicht betreten durften. In-
sofern muR Ustro selbst diese Dinge der
Nachwelthinterlassen haben. Esistauch kein
Hinweis darauf zu finden, was aus Ustro ge-
worden ist, denn offensichtlich ist er nicht
mehr unter den Liradi zu finden. Dies jedoch
wird wohl ein Ritsel bleiben.

4 Kasten 8.5 - Die Worte Ustros 2

,Wer auch immer betrete diese Kammer,
sei gewarnt vor der Macht im Inneren des
Tempels. Von weit her bin ich gekommen,
um mich dieser Verfluchten zu entziehen
- lange genug habe ich sie ertragen. Nun
liegt sie geschiitzt von diesen Mauern.

Auf dem Meeresgrund soll sie von nun an
schlummern bis dereinst die Richtigen kom-
men werden und sie zum guten Zwecke
flihren werden.Bis dahin schiitzen meine
Nachlasse vor dem bosen Willen falscher
Hénde.

Nur, wer im Nebel sehend wird, nur wer
brennendem Wasser trotzt, nur wer die
Macht haben wird, dieselbe zu beherr-
schen, der wird auch bestehen.

Ich habe viele Namen getragen. Fiir die
einen Aii’lern, der Ruhelose, (ir die nachs-
ten Zhingaij-Mandtukh, der Schldchter,
doch Ustro ist mein ICH. Ustro, vom Meer
gekommen, ins Meer gegangen.

Unterschitzt niemals den Geist, der in der
Macht wohnt. Dies ist schon Vielen der
\Untergang gewesen.” )
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Uber das Schwert Afnor ist nur wenig zu
sehen, einzig eine grobe Darstellung des
Tempels, in dem die Charaktere sich befin-
den, ist unter den Darstellungen zu finden. In
die Mitte des Tempels hineingezeichnet, ist
das Symbol eines Schwertes.

Die Charaktere bemerken irgendwann,
daR die Luft in der lange Zeit abge-
schlossenen Kammer langsam zu diinn
wird, um noch verniinftig atmen zu kénnen.
Die Charaktere sollten auf keinen Fall ihre
Atembhilfen vergessen.

Vergessen sie diese, so sollte der Spiel-
leiter ihnen eine FM-Probe abverlangen,
ob sie diese beim Versuch verlieren, in

den Gang zur Kammer wieder hinabzu-
tauchen. In diesem Fall werden sie wohl
eine Weile suchen miissen, finden je-
doch die Pflanzen iiber kurz oder lang

wieder. Allerdings sinkt dabei der Ge-
halt an atembarer Luft in der Kammer

zunehmend.

Sind die Charaktere nun aus der Kam-
mer heraus, so sollten sie sich tiefer in
die Tempelanlage hineinwagen. Im
Zweifelsfall machen die Liradi vom Ein-
gangsbereich aus unmifverstindliche
Gesten, die die Charaktere tiefer in den
Tempel hinein weisen.

Nel}el unter Wasser

Weiter im Inneren des Ganges, der vom
Fingang des Tempels weiter in ihn hinein
fuhrt, senkt sich eine etwa einen Schritt brei-
te Rampe in die Tiefe ab. Das Lichtvom Ein-
gang wird hier immer fahler.

Nur noch diejenigen, beiden Charaktere mit
der besten Sehkraft kénnen genug erken-
nen, um nicht bei der geringsten Un-
ebenheit der Lange nach hinzuschlagen.
Diese fithren die weniger gut ausgeriiste-
ten Charaktere an. Die Charaktere soll-
ten angeben, in welcher Reihenfolge sie
vorzugehen gedenken.

Sollten die Charaktere irgendwann be-
ginnen, dartiber nachzudenken, ob sie
nicht besser wieder umkehren sollten, so
stelle der Spielleiter den Charakteren
eine Sehkraft-Probe abverlangen. Bei
dieser Probe kénnen auch die anderen
Charaktere mitarbeiten. Sie richtet sich
nicht nur an die beiden, die bislang mit
ihrer besten Sehkraft die Gruppe leite-
ten.

Bei erfolgreicher Probe nehmen sie fol-

gendes wahr:

Unter ihnen aus dem Gang erhebtsich ein
ebensolches, rotes Glimmen, wie die Charak-
tere es unter der Kammer mit Ustros Schrift-
zeichen wahrgenommen haben. Einige
Schritt voraus scheint die Schrige zu enden,
und die Charaktere schitzen, daf sie bislang
etwa zwanzig Meter aufdieser Rampe hinab-
gestiegen sind. Obwohl man das natiirlich in
dieser Dunkelheit nur schwerschitzen kann.

Dort, wo die Rampe wieder in einen hori-
zontalen Boden tiberzugehen scheint — si-
cher kann man da unter Wasser nie sein —
leuchtet der Sand auf dem Grund leicht rot-
lichaussichselbstheraus.

An der Wand zur Linken der Charaktere
prangt ein Satz aus dem Text, der schon in
der oberen Kammer Ustro zugeordnet wer-
den konnte.

Diesen kénnen die Charaktere nur ver-
stehen, wenn sie jemanden bei sich ha-
ben, der Lomisch versteht. Er lautet:
nnur wer im Nebel sehend wird, wird
auch bestehen...”

Die Charaktere sind an dieser Stelle an

der ersten Falle des Komplexes ange-
langt [siehe Kasten 8.5 - Die Nebelfalle].

Sie sollten vorsichtig vorgehen. Nicht
einfach in den Gang hineintreten, und
sich dort dariiber drgern, daf ihnen das
blaue Wunder geschieht.

<
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Die Charaktere miissen wieder angeben,
in welcher Reihenfolge sie in den Gang
schwimmen.

Indemseltsam rotlich illuminierten Gang,
der eine ungefihre Linge von dreifig Metern
mift, und sich in der Mitte zu einem Oval
ausweitet, geschieht eine ganze Weile gar
nichts.

Die dumpfe Stille so weit unter dem Meer
und das Mauerwerk, das jetzt sogar die spér-
lichen Gerdusche der AufRenwelt schluckt,
sorgen fiir eine unangenehme Atmosphire.
Sogar das Licht ruft Erscheinungen hervor,
die den Charakteren den Schauer tiber den
Riicken laufen lassen. Soverschwinden in die-
sem schauerlichen Halbdunkel fast alle Ge-
sichtsziige der Charaktere — nur ab und zu
schimmern die Augen eines Charakters hell-
rotin der Dunkelheit. Aufder anderen Seite
des Ganges ist zu diesem Zeitpunkt noch
nichts zusehen -kein Ziel, kein Ausgang, kein
Schwert.

Losen die Charaktere die Falle aus, in-

dem sie die Druckplatten im Gang nicht

entdecken, so folgen anschlieRende Ab-
sitze. Andernfalls kénnen sie sich natiir-

lich mit einer MO-Probe eventuell vor-

sichtig genug vortasten, und damit die
Auslésung umgehen.

(Auf dem Riickweg miissen sie natiirlich
auch darauf achten, weil die Druckplat-
ten zwar vom Ausgang gesehen vor der
Falle angebracht sind, aber die Charak-
tere ja nacheinander durch die Ginge

gleiten. Daher kénnen die hinteren Cha-
raktere durchaus noch betroffen sein.)

Als die Spitze der Gruppe die Mitte des
Ganges erreicht, verindert sich etwas. Deut-
lich sind drei kurze Klicklaute zu vernehmen.

Werfen die Charaktere eine Gehor-Pro-
be, so vermégen sie festzustellen, daf
sich in die dumpfen Gerdusche der Um-

s

Kasten 8.6 - Die Nebelfalle

~

Die Funktionsweise der ersten Falle im Gang ist folgende:

In dem Eingang zu dem von am Boden liegenden, leuchtenden
Sand rot erhellten Korridor unter Wasser sind mehrere Druckplat-
ten angebracht. Es handelt sich dabei um vier leichte Steine, die
rechts und links derart in das Gemauer eingepal’t sind, dad es nur
mit einer um 50 erschwerten Sehkraft-Probe moglich ist, diese vom
Mauerwerk zu unterscheiden.

Selbst, wenn die Charaktere diese Entdecken, 16st jeglicher Druck
und damit jegliche Beriihrung die Falle aus. Konzipiert ist der leicht-
gdngige Mechanismus, um die Verdrangung, die ein Schwimmer
ausiibt spiren zu kénnen. Da in dem Gang kaum Bewegung des
Wassers stattfindet, ist eine Auslosung nur durch Wasserbewegung
eher unwahrscheinlich. Fir die Charaktere jedoch ist es unmog-
lich an den Druckplatten vorbei zu schwimmen, ohne daf die Fal-
\le mit ihrer Arbeit beginnt.

Diese sieht so aus, dals die leichten Drucksteine auf einer Sdule
sitzen, die einen leichten StofR in die Wand hinein erfahrt, wenn
die Charaktere sich davor bewegen. Dies |6st einen sensiblen Rie-
gel weiter innen im Gemaduer, der durch eine Feder langsam wieder
in die Ausgangsposition gelangt. Bei Auslosung nur einer einzelnen
Platteversetzt sich das System wieder in den Ausgangszustand
zuriick.

Andernfalls - bei anndhernd gleichzeitiger Aktivierung von zwei
Platten - 16st die Falle aus. In diesem Fall sorgt der Mechanismus
dafiir, dal8 schwere Gewichtssteine in dafiir eingerichteten Tiirmen
nach unten sinken und Steinplatten oberhalb des Ganges zur Seite
ziehen. Aus einem gigantischen Reservoir tber dem Gang stromt
durch kleine, miinzgrole Offnungen in der Decke feiner, aus irgend-
einem Grund rot leuchtender Meeressand herab, der sich im Was-
ser zu einer diffusen, rot schimmernden Nebelwand formt.

/
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gebung ein leises Schleifen gemischt hat.
Dariiber hinaus kénnen sie mit Hilfe ei-
ner Aufmerksamkeits-Probe feststellen,
daf sich in der Decke des Ganges etwa
zinkstiickgrofe, runde Oﬂ'nungen befin-
den. Diese liegen in einem quadrati-
schen Gittermuster mit einer Kanten-
linge von etwa einem FuR.

Der Spieleliter sollte den Charakteren
ein bifchen Zeit lassen, falls es ihnen
danach verlangt, dieses Phinomen zu
untersuchen.

Nach kurzer Zeit scheint wieder irgend
etwas einzurasten, denn erneut dringen eini-
ge klackende Geridusche an die Ohren der
Helden. Unmittelbar danach beginnt aus
Offnungen in der Decke des Ganges feiner
Sand hinunterzurieseln. Dieser feine Sand
beginnt nicht nur mit den Turbulenzen im
Woasser, die die Helden verursacht haben, zu
strudeln, sondern er leuchtet selbst ebenso
wie der Untergrund des Gangs.

Die Umgebung der Charaktere verwandelt
sich zunehmend in eine neblige Wand, die
die Blicke der Charaktere nicht mehr zu
durchdringen mégen. Das eindringliche Rot
des Wassers droht sie in den Wahnsinn zu
dringen, aber was viel wichtiger ist: Sie kon-
nen weder eine eindeutige Richtung ausma-
chen, aus der sie gekommen sind, noch eine
eindeutige Richtung erkennen, in die sie zu
gehen haben.

Um diese prekire Lage zu lésen, konnen
die Charaktere sich nur darauf'verlassen,
daf ihre RA-Probe sie nicht zur Panik
treibt. Schaffen sie diese nicht, so miis-
sen sie mit einem Malus von 40 Punk-
ten leben, wenn sie aus dem nassen,
schlammigen Grab mit Hilfe einer Ori-

entierungs-Probe entflichen wollen. Je-
der der Charaktere hat nur zwei Versu-
che, sich zu orientieren, bevor er in Pa-
nik durch das Oval inmitten des Gan-
ges irrt. Bei einer 8 auf W8 schafft er es
dann den Ausgang in Richtung der
nichsten Falle zu finden. Ansonsten
bleibt ihm nur die Hilfe der anderen.

Die Charaktere gelangen nun in einen
Zwischengang,in dem sie sich sammeln kén-
nen. Dort bietetsich ein Bild, als stiinden sie
an der Ttr eines Hauses und vor der Tiir
wiirde ein unendlich heftiger Sturm roten
Sand und Regen durch die Gegend peitschen.
Das Licht ist hier immer noch sehr rotlich,
dasichauchin diesem Zwischengang der rote
Sand aus der Decke und dem dazugehérigen
Raum verteilt hat.

Alsauchderletzte der Charaktere den ova-
len Fallenraum verlassen hat, beginnt der
schleifende Mechanismus wieder zu arbeiten
und schlieRt die kleinen Offnungen in der
Gangdecke, so daf der stetig treibende Ne-
belaus Sand sich langsam wieder senkt — trii-
be bleibt das Wasserallerdings trotzdem noch.

Die Charaktere sollten nun weiter in den
Tempel hineingehen, wo sie auf die zwei-

te Falle der Tempelaufgabe stofen werden.

Die Lavafalle

Schon nach wenigen, weiteren Schritt Ent-
fernung von der zuriickliegenden Falle gelan-
gen die Charaktere in einen weitliufigen Be-
reich, einen grofRen Raum. Dieser Raum ist
ebenfalls oval wie der hinter den Charakteren
liegende und dartiber hinausvon einer ebenso
rotlichen Firbung, weist aber weder Offnun-
gen in der Decke, noch eine irgendwie gear-
tete Gerduschkulisse auf.
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Wabhrscheinlich werden die Charaktere
bei dem Betreten dieses Raumes noch
vorsichtiger vorgehen, als sie es bei dem
ersten Fallenbereich getan haben [siehe
Kasten 8.7 - Die Lavafalle].

Erneut erkennen die charaktere Schrift-

ziige entlang der Winde, die denjenigen
dhnlich sehen, die Ustro in der oberen

Kammer niedergeschrieben hat. Aber
auch dieses Mal erschlieft sich ihnen
die Bedeutung nur dann, wenn jemand

in der Gruppe des Lomisch michtig ist:
».nur wer brennendem Wasser trotzt,

der wird bestehen...“

Treten die Charaktere in diesen Raum ein,
so geschieht zunichst wieder nichts — doch
wie den Charakteren ja bekanntist, muf dies
ja nicht viel heifRen.

Die Charaktere kénnen die hier ver-
steckte Falle ebenfalls nur schwer ent-

decken (Aufmerksamkeits-Probe), soll-
ten sie allerdings irgendetwas beriihren,
so l6sen sie die Falle in jedem Fall aus.

Ist die Falle identifiziert, ist es méglich
mit MO-Proben heil an ihr vorbeizu-

kommen.

Andernfalls gelten folgende Absitze:

Mit Hilfe einer Aufmerksamkeits-Pro-
be kann der beste der Charaktere bei die-
sem Wurf feststellen, daf aus dem san-
digen Untergrund des Raumes feine Bla-
sen aufsteigen. Daher kénnte er schon
jetzt die Charaktere darauf stofen und
damit wertvolle Sekunden gewinnen.

Weist derjenige die anderen Charaktere
daraufhin, so steigen bereits an den verschie-
densten Orten des Bodens feine Sdulen von

Vs
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Die Charaktere gelangen bei ihrer zweiten Konfrontation mit den
SicherheitsmalRnahmen des Ustro zu einer weiteren, ausgekligel-
ten Falle.

Ein Rundbau ovaler Form ist auch dieser Raum, wenn er auch ein
biBchen groler ist als der zuriickliegende. In der Mitte des Rau-
mes erhebt sich aus dem Boden ein sanft ansteigender, steinerner
Kegel mit einem Gegenstiick, das sich aus der Decke formt. Aus
den Dimensionen ist erkennbar, dals der Bodenkegel ein gutes Stiick
in den Sand des Raumes eintaucht.

Hier ist ein anderer Mechanismus am Werke als in dem ersten
Beispiel, da dieser viel zu filigran ware, um in einem Lavabad zu
bestehen.

Besonders hitzefeste, massive Hartgesteine formen das Fundament
dieser Fallenkonstruktion, die aus dem dicht unter den Gewolben
des Tempels vorbeiflieRenden Lavastrom eines nahegelegenen
Untermeeresvulkanes einen Nebenstrom abzweigt, ohne dabei Ge-
fahr zu laufen, selbst Teil von ihm zu werden. Dieser Strom drangt
unter der Fallenkammer hindurch.

-

Die Charaktere [6sen den Mechanismus aus, in dem sie vor dem
Eingang zu dem Raum an irgendeiner Stelle das Gestein berihren.
Es wird extrem unwahrscheinlich sein, dald sie sich unter Wasser
nicht gelegentlich an den Wanden entlang ziehen.

Die Beriihrung einer von mehreren Dutzend Druckplatten an den
Wainden, der Decke und im Boden entriegelt den Seilzug an ei-
nem schweren Stein, der Gber eine hartsteinerne Saule mit einer
die Lava zuriickhaltenden Steinplatte verbunden ist. Zieht der Me-
chanismus die Steinplatte zuriick, dann driickt ein Teil des unter
der Kammer flieBenden Lava-Stromes durch die faustgrolen Aus-
fluB6ffnungen nach oben zu den Charakteren hinauf. Zunéchst be-
ginnt der Sand auf dem Boden einzuschmelzen und das umliegen-
de Wasser erwdrmt sich schnell.

Die einzige Chance fiir die Charaktere ist es, auf der anderen
Seite des Raumes im Gang nach dem Mechanismus zum Ab-
schalten der Falle zu tauchen - durch das heile Wasser.

Dieser dortige Mechanismus ist ein kurzer Hebel, der einen gewal-
tigen Felsblock an einem festen Seil in die Fallenschaltung einklinkt.
Dieser schlie3t die Fallen6ffnungen wieder und deaktiviert die Fal-
le vollends. Y,
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Blasen auf,und das Wasser scheintsich merk-
lich zu erwdrmen. Denn eine jede Sichtlinie
beginnt zu flimmern.

Nach wenigen Augenblicken mischen sich
in den ohnehin schonroten Untergrundaus Sand
feuerrote Schmelztigel,indenen Lava durch den
Boden dringt und den Sand zu schmelzen be-
ginnt. Die Geschwindigkeit, in der sich das
Woasser erwirmt, ist ebenso bemerkenswert
wie fiir die Charaktere geféihrlich.

Die Charaktere haben nicht viele Mag-
lichkeiten, wie sie dieser Gefahr Herr
werden konnen, um nicht bei lebendi-
gem Leibe gegart zu werden. In etwa
zwanzig Schritt Entfernung, am anderen
Ende des Ovalraumes befindet sich eine
deutlich erkennbare Druckplatte, und
es ist anzunehmen, daf diese Platte dem
Lavaaustritt ein Ende bereitet.

Haben sie einen magisch bewanderten
Charakter dabei — Ar’timas ist ja an
Bord der Ku'ona geblieben — so kann
dieser versuchen, mit einem hitze-
bannenenden Zauber auf die andere Sei-
te zu gelangen. Ist dies der Gruppe nicht
madglich, so bleibt ihnen wohl nur der
Bif in den Sauren Apfel. Sie miissen sich
einen der Charaktere aussuchen, der auf
die andere Seite schwimmt, um den Me-
chanismus zu entschirfen. Und dies lie-
ber frither als spiter, um nicht gegart zu
werden.

Hierfr sollten sie sich einen Charakter
auswihlen, der eine besonders gute Wil-
lenskraft besitzt. Eine Probe auf diese Ei-
genschaft muf zum Beginn gliicken. Da-
nach muf noch einmal geworfen wer-
den, ob die Willenskraft des Vorstofen-
den auch ausreichend ist, um sich durch
das zwar noch nicht kochende, aber den-
noch geniigend heife Wasser zu quilen.

In jedem Fall nimmt derjenige, der
zuerst auf die andere Seite schwimmt
und den Mechanismus entschirft, W20
Schadenspunkte durch die Hitze des
Wassers. Die Schiden werden als leich-
te Verletzung in allen Kérperzonen ver-
merkt. Dies gilt natiirlich nur, wenn der
Charakter nicht durch Magie dagegen ge-
schiitzt wurde.

Ist auf der anderen Seite des Raumes,
dessen Wasser in der Zwischenzeit
schon erfiillt ist von wabernden Wirme-
schichten, endlich der Mechanismus
deaktiviert worden, so kénnen die ande-
ren Charaktere relativ sicher dem ersten
folgen.

Dabei miissen allerdings auch sie Scha-
den durch das nur sehr schleppend aus-
kithlende Wasser aufsich nehmen. Zwar

sind es nur W10 SP, die ihnen bliihen,
und nur zwei verschiedene Zonen wer-
den ausgewiirfelt, die je eine leichte Ver-
letzung erhalten.

Sind die Charaktere auf der anderen Seite
angelangt, so istgegenwirtig nichtviel hinter
ihnen zu erkennen. Das in dem Fallenraum
wild zirkulierende Wasser sorgt mit seinen
Turbulenzen und verschiedenen Wirme-
schichten dafiir, daR die dahinter liegenden
Mauern wirken, als seien sie ihr Spiegelbild
in einem sich verformenden Quecksilbersee.

Auch, um aus der Wirme des Fallen-
raumes zu gelangen, sollten die Charak-
tere sich auf den weiteren Weg in den
Tempel hinein machen.

Afmor - Das Sclmwert

von ESPCI

Die Charaktere gelangen in einen grofen
Kuppelsaal,der mit Sicherheit eine Hshe von
15 Schrittaufweist. Genauistallerdings auch
dies nicht fur die Charaktere zu erkennen,
weilauch hier das Licht nur sehr spirlich und
das Wasser weiter recht tritbe ist.

In der Mitte des kleinen Saales befindet
sich ein runder Altar aus massivem, schwar-
zen Stein, seine Struktur wirkt sehr vulka-
nisch. Dies verwundert die Charaktere nicht
sehr, denn auch die Lava aus der Falle zuvor
muf irgendwo ihren Ursprung gehabt haben.
Wihrend die Oberfliche des Altarblockes so
glatt geschliffen ist, daR das Wasser darauf
Reflexionen hervorruft, sind die seitlichen
Rinder grob behauen und bergen spitze Ek-
ken und Kanten.

Aufdiesem Altar liegt ein langes Schwert,
von der Linge eines ausgewachsenen Man-
nes. Die Klinge liegt dort, als sei sie erst vor
wenigen Stunden notdiirftig abgelegt wor-
den, und ihre Besitzer sei nur kurz fort. Sie
glidnzt auf ihrer langen, silbernen Schneide,
als wiire sie jahrelang poliert worden, und
streut das karge Licht in verschiedene Rich-
tungen, wenn die Reflexionen des Altars ihre
vereinzelten Strahlen aufsie eindringen lassen.

Die Charaktere erkennen auch in die-

sem Raum einen weiteren Schriftzug
Ustros an der Wand, der ebenfalls wie

mit Blut ber die Mauersteine geschrie-
ben wurde und in einer unerhérten, feu-

rigen Rote leuchtet. Auch hier kénnen
sie den Sinn nur entritseln, wenn sie
Lomisch verstehen:

». und nur wer die Macht hat, dieselbe
zu beherrschen, der wird bestehen.
Unterschétzt niemals den Geist, der in
der Macht wohnt. Dies ist schon Vielen
der Untergang gewesen.”
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Die Charaktere sollten sich nun zum
Schwerte begeben, um es sich einmal
niher anzu sehen. Um die Charaktere
ein wenig zu verunsichern, sollte der
Spielleiter hier das Mittel einer IN-Pro-
be einsetzen. Gelingt die Probe, so sind
die Charaktere in der Lage eine unge-
heure Macht um sie herum wahrzuneh-
men. Konkreteres kénnen sie jedoch
nicht empfinden.

In dem diisteren Halbdunkel der Kuppel
haben die Kristalle im Knaufe des Schwertes
ihren hellen Glanz zwar eingebtift, doch
deutlich ist ihre Schoénheit noch immer er-
kennbar. Zwei Finger breite, goldene und
rund geschliffene Kristalle liegen in ihren
handtellergrofen Fassungen und rahmen ei-
nen weiteren, gleich grofen Kristall ein, der
von einem goldenen Glanze ist, welcher die
anderen beiden noch tiberstrahlt.

Die Klinge istso glattpoliert und von einer
solch erlesenen Schmiedearbeit,daf die Cha-
raktere die Umgebung darin spiegeln sehen.
Das Schwert ist von einer eindrucksvollen
Linge, die den Eindruck hervorruft, dieses
Schwert ist die absolute Verkérperung von
Macht — die Perfektion des Kriegshand-

werkes.

An dieser Stelle sollten die Charaktere
eine Willenskraft-Probe ablegen.

Visionen der Priifung

Der in dieser Probe schlechteste Charak-
ter beginnt zu spiiren, daf das Schwert
eine unheimlich Anziehungskraft aus-
ibt. Dieser beginnt zunichst fast
unvernehmlich, spiter stirker Stimmen
wahrzunehmen — oder ist es gar nur eine
Stimme? Fir ihn ist eine AG-Probe n&-
tig, um zu kliren, ob er sich fassen kann,
oder ob er in Unwohlsein oder gar Panik
verfillt.

Der Charakter, der aus dieser Probe als
der stirkste hervorgeht, kann sich zu-
samennehmen und verspiirt das Verlan-
gen, seine Hinde um den Griff zu legen.
Auch wenn er selbst dies nicht mitbe-
kommt, ruft ihn das Schwert als den
Willensstirksten der Gruppe und er
folgt diesem Ruf.

Dieanderen Charaktere nehmen wahr, wie
einer der ihren aus der Reihe tritt und nach
dem Schwert greift. Mit Glanzin den weit ge-
offneten Augen umschliefen seine beiden
Hinde den Knaufdes Schwertes. Danach ver-
sucht er das schwere Metall in die Senkrech-
te zu heben, was unter der Trigheit des Was-
sers und dem Gewichtder Klinge nur schwer
moglich ist.

Die Charaktere sollten aufmerksam ver-
folgen, was mit ihrem Kameraden vor
sich geht. Mit Hilfe einer um 20 Punkte
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erschwerten Sehkraft-Probe kénnen sie
feststellen, daf das Weife in den Augen
des Helden mit der Berithrung des
Schwertes einen bliulichen Schimmer
erlangt.

Dies sieht genau so aus wie die Augen
Ar’timas nach dessen Vision. Natiirlich

konnen die Charaktere dies nur erin-
nern, wenn sie es damals bemerkten.

Dann schlieft der Charakter seine Au-
gen, als begebe er sich in Trance.

Die anderen stehen wihrend der kom-
menden Minuten, in denen der Betrof-
fene mit dem Schwert und dessen Geist
Shenoér in Verbindung steht, machtlos
herum.

[siehezur Erinnerung Kasten 4.4 - Le-
genden: ,Annor” - Die Schépfung, Ab-
sitze 7 und 8]

Zunichst ist sehr wichtig, klarzustellen,
daR es nicht das Schwert ist, das einen

schlechten Einfluf ausiibt. Der Geist
Shenors trieb dereinst den Stolz aus dem
Kristall heraus und firbte ihn von

Seele Shenérs nicht ausschlaggebend fiir

die eigenen Geliiste nach Macht, die in
einem der Charaktere wohnen. Der Cha-

rakter selbst ist also die Ursache — nicht
das Schwert.

Alles, was sie mit dem Charakter anzu-
stellen versuchen, ist machtlos gegen die
Krifte des Schwertes, die diesen weder
aus der Trance entlassen, noch es ermog-
lichen, den Charakter von der Stelle zu
bewegen.

Der Betroffene von dieser Trance
nimmt in dieser Kontakt mit dem Geist
Shenérs und den unbindig michtigen
Kriften des Schwertes Annor auf.
[siche Kasten 8.8 - Die Vision des
Schwerttragers]

Der Ma Cl'l.t erlegen

Erst nach Ablauf einiger Minuten be-
ginnt sich der Charakter wieder zu re-
gen. Er ist jetzt fiir kurze Zeit beherrscht
von seinem eigenen Willen zur Macht
(Das Schwert selbst hat damit direkt
nichts zu tun!), der durch das Schwert so
eine Kraft innehat, daf dafiir auch nicht
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gewiirfelt werden braucht. Der Betrof-
fene wendet sich im Folgenden gegen
die Gruppe.

Je Kampfrunde gegen die Charaktere —
reiner Faustkampf, denn die Klinge ist
unter Wasser nicht fithrbar — muf der
Betroffene eine WI-Probe wiirfeln, ob er
die Kontrolle iber seine Machtgeliiste
wiedererlangt. Zu Anfang um 10 er-
schwert, bessert sich seine Méglichkeit
jede weitere Kampfrunde um 2 Punkte
bis auf sein normales Niveau.

Auferdem erhilt der von der Macht des
Schwertes gestirkte Kimpfer durch die
magische Kraft das Talent ,Strafen-
kampf* mit AT 18 und PA 16. Dieses
Talent bleibt ihm auch nach der Erlo-
sung aus der Beherrschung des Schwer-
tes erhalten — dann allerdings nur in
Form eines neu erlernten Kampftalentes
auf der Stufe o.

Die Charaktere sollten mit Eile den
Kampfer versuchen niederzuringen, da-
mit keiner aus ihren Reihen, respektive
der Betroffene der Beherrschung, ernst-

Schwarz nach Gold. Dennoch ist die

liche Verletzungen davon tragen muR.

Vs

Der Trager des Schwertes verfdllt in Trance und wird von einem
Nebel eingehdillt - gleichsam wie es auch Ar’timas von seiner Visi-
on erzdhlte.

Es erscheint das Schwert vor dem Charakter, und unendlich schei-
nende Augenblicke geschieht nichts weiter, als dal8 es mit der Spit-
ze nach unten senkrechtim Nebel schwebt. Der in Trance Schwe-
bende kann sich frei um das Schwert herum bewegen, auch wenn
ihm die drei goldkristallenen Augen des Schwertknaufes stets fol-
gen, als wiirde ihn das Schwert mustern.

Plotzlich durchstolit eine Stimme das Nichts, eine Stimme, die aus
dem Schwert hervorzudringen scheint.

,So, Ihr wollt also An nor fiihren, Kind. lhr seid doch nichts weiter
als Kinder, auch wenn Kinder sich meist auf das Spielen verlegen,
anstatt sich gegenseitig zu téten.

Sagt, was erwartet lhr von dem Schwert? Warum soll ich es Euch
in Eure Hand legen?”

Der Charakter sollte wahrheitsgemaR antworten, was er mit dem
Schwert vorhat. Jedwede Liige kann Shenor, der Geist des Schwer-
tes, deutlich erkennen. Shenor geht darauf jedoch nicht weiter
ein; es ist unergriindlich, wie er die Antworten des Charakters
bewertet.

,Die Macht, die in diesem Schwerte wohnt, ist nicht nur die mei-
ne; wisset, nur derjenige kann diese Klinge fiihren, dessen Herz frei
von Machthunger ist.

Einst vertrieb ich den Stolz aus dem schwarzen Kristall am Knauf
und farbte ihn mit meiner Seele in helles Gold. Ich gab all meine
Korperlichkeit, um die Welt vor dieser Klinge zu bewahren. Nur
Gutes soll mit ihr bewirkt werden, doch Gutes, aus schlechten
Motiven getan,wendet sich stets wieder nach dem Bésen hin. Da-
rum schlug ich den Stolz aus diesem Stein - und ich werde aushar-
ren, bis dal$ sich ein Wiirdiger findet, die Schneide im Dienste der
guten Sache zu fiihren.

Doch wisse, selbst wenn jemand kommen wird, der wiirdig genug
\scheint, um das Schwert zu fiihren, so wird ihn das Schwert mit
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einem schweren Herzen belasten.

In den alten Tagen verfluchte es mein Schiiler, seinem Trager ewi-
ge Unrast und Sorgen zu bescheren. Wisse also, worauf Du Dich
einlaSt, und Du wirst begreifen, was ich Dir jetzt zeigen werde.
Bedenke, all dies wird Deine Priifung sein. Das Schwert wird ent-
scheiden, wann Du bestanden haben wirst oder nicht. Beweise
Deine Wiirdigkeit...”

Das Schwert verschwindet und etwas Kaltes liegt in der rechten
Hand des Charakters. Seine Faust klammert sich in festem Griff um
den Knauf des Schwertes Annor und seine Kraft scheint ihn zu
durchstromen. Nichts, aber auch keine Macht des Universums kann
es vermogen, ihn aufzuhalten oder auch nur zu bremsen. Die Macht
stromt so rein und klar durch seine Adern, seine Muskeln und sei-
nen Korper, dal er sich gottgleich fihlt.

Als er miihsam den Blick von der Klinge abwenden kann, stellt er
fest, dafs er sich nicht mehr im Nebel des Schwertes, sondern in
der Klarheit einer gigantischen Schlacht befindet. Tausende von
Leibern liegen blutend auf dem Boden herum, Krieger drangen
aufeinander ein, und seltsame tierartige Wesen, die der Charakter
selbst noch nie gesehen hat, wiiten schrecklich unter ihren Geg-
nern.

Dazwischen steht er mit dem Schwert An nor, und es beginnt sich
selbst zu fiihren. IThn durchstromt der Wille des Schwertes und er
wird selbst zu der Klinge. Sein Hiebe gehen ihm immer leichter
von der Hand und er bemerkt kaum das schrille Lachen, das hyste-
risch tiber dem Schlachtfeld liegt.

Als er einen weiteren Gegner niedergeschmettert hat, bleibt ihm
eine Sekunde zum Atmen, in der er bemerkt, dal% es sein eigenes
irres Lachen war, da8 ihm an seine eigenen Ohren drang.

Damit endet die Vision und der Charakter erwacht aus seiner
Trance. Allerdings ist er im Geiste noch immer in der Schlacht
gefangen, so daf er sich gegen die Gruppe wendet. Y,

L
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Befreien kann allerdings nur der Betrof-
fene sich selbst durch seine eigene Wil-
lenskraft, auch bannbrechende Artefak-
te oder Zauber sind in diesem Falle gegen
die Allmacht des Schwertes unwirksam.
Ist der durch das Schwert beherrschte
Charakter schlieflich aus seiner Tran-
ce gelangt, so erinnert er sich zwar an
alles, doch die Atempflanzen verhin-
dern die Mitteilung dessen an die Cha-
raktere. Er weigert sich die Klinge den
anderen zu geben und fiihrt sie fortan
mit sich.

Natiirlich kénnen die Charaktere noch
einmal fir kurze Zeit in die Kammer der
Zeichnungen Ustros schwimmen, um
sich die Ereignisse mitzuteilen, an-
dernfalls miissen sie damit warten, bis sie

wieder aus dem Meer zuriickgekehrt sind.

Der Spielleiter sollte berticksichtigen,
daR die Charaktere auch auf dem Riick-
weg Opfer der Fallen werden. Diese sind
dann natiirlich schon bekannt, und den-
noch ist beispielsweise das Wasser in der
Lavafalle noch sehr heiff, und das Was-
ser beim erneuten Auslésen der Nebel-
falle erneut sehr trisbe. Durch die Fal-
len mogliche Schiden werden auf dem
Rickweg aber nicht mehr verursacht.

Die Rickkeh:
aus dem TemPel

Die Charaktere sollten nun den Haupt-
eingang wiederfinden, um zu den Liradi
zuriickzukehren.

Die Liradi erwarten die Charaktere immer
noch neugierigam Torbogen des Tempelein-
ganges. Erst Schnattern sie aufgeregt und
geckern vor sich hin, als wiirden sie tuscheln.
Doch nachdem sie des Schwertes gewahr wer-
den, das die Charaktere bei sich tragen, ver-
stummen sie und weichen ehrfirchtig zu-
riick. Einzig die Altesten bleiben standfest
und erwarten das Herannahen der Helden.

Als diese eingetroffen sind, beugen sich die
dreialten Liradi gefesselt tiber die Klinge und
streichen mitihren Hianden in einem Finger
Abstand iiber die makellose Oberfliche der
Schneide. Offenbar kénnen sie die magische
Aura des Metalles spiiren, tiber das sie mit
ihren Hinden hinweggefahren sind, denn
schlagartig zucken thre Hinde zurtick und sie
selbst weichen einige FuR von dem Schwert
und den Charakteren ab.

Wihrend dieser Szene, erhebtsichaufeinen
Schlag ein Rumpeln und Donnern unter Fiifen
der Charaktere. Der Schreckjagtihnen durch
Mark und Bein,denn in einer so ruhigen Um-
gebung wie es der Meeresgrund ist, sind lau-
te, knallende und grummelnde Geriusche
ein gewaltiger Schock fiir das Nervenkostiim.

Auchwennsich einzelne Kiesel aus ihren Ver-
ankerungen losen, und die Charaktere sich

nursehrschwer aufihren Beinen halten kon-
nen (MO-Probe), scheint der Tempeljedoch
im Ganzen den Erschiitterungen standzuhalten.

Die Liradiselbstverfallen in Panik. Bisauf
die Altesten bleibt nur ein stark geschrumpf:
ter TroR von Neugierigen in der Nihe des
Tempels und der Charaktere. Die meisten
von ihnen machen sich mit hoher Geschwin-
digkeit davon.

Mit Hilfe einer IN-Probe oder Mythen/

Sagan/Religion-Probe erschlieft sich
den Helden folgendes:

Scheinbar machen die Liradi das Schwert
und die Charaktere daftir verantwortlich, was
hier geschieht,denn sie drehen sich aufihrer
Flucht immer wieder und wieder hektisch
um, als wollten sie sich vergewissern, daf die
Charaktere ihnen nicht nachsetzen. Dies ist
auch insofern verstindlich,als daf sie Zeit ih-
res Lebens den Tempel als ithr Heiligtum be-
trachteten und nun, da die Charaktere das
Schwert Ustros entfernt haben, bricht das
Grummeln und Bebendes Meeresbodens los.

Die Alten der Liradi fithren die
Charakterejedoch von dem Tempel weg,
ohne Scheu vor ihnen oder dem Schwert.

Die Altesten winken einige der Liradi-
Krieger,die noch geblieben sind, zu sich her-
an und bedeuten diesen, ndher an die
Charaktereheranzutreten. Die Krieger bilden
darufhin einen Halbkreis hinter den Altesten.

Darauthin deuten sie den Charakteren
mit einer Vielzahl von Handbewegun-
gen an, sie miften den Meeresgrund
und die Liradi jetzt verlassen.

Mit einer IN-Probe und einer IZ-Probe
konnen die Charaktere dahinter kom-
men, daf die Altesten offenbar nicht in
den Charakteren, sondern in dem
Schwert das Ubel sehen. Scheinbar wol-
len sie es nicht mehr bei sich behalten
und glauben daran, daR jetzt der Zeit-

punkt gekommen ist, zu dem es sich fin-
den lassen will. Sie schreiben dem

Schwert die Beben unter Wasser zu und

wollen mit seiner Herausgabe dafiir sor-

gen, daf unter dem Meer wieder Ruhe
einkehrt.

Die Charaktere sollten sich bei den
Liradi verabschieden, dies gebietet die
Hoflichkeit.

SchlieRlich werden sie von den Liradi
wieder hinaufgetragen an die Meeresober-
fliche. Wihrend sie durch die Wasser glei-
ten, nehmen sie wahr, daf in einiger Entfer-
nung zu der Liradi-Siedlung ein gewaltiger
Rif den Meeresboden aufgetan hat,aus dem
Lava stromt wie Blut Espers. Dieser Rif
kocht und schwelt vor sich hin, Gasblasen
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steigen blubbernd in Richtung Meeresober-
fliche, Wasserpflanzen und langsame Meeres-
tiere verpuffen durch die gewaltige Hitze, so-
bald sie von der Walze aus fliissigem Gestein
eingeholt werden, und erkaltende Schlote
heifer Mineralablagerungen erwecken den
Eindruck, als wiirde aus dem Meeresgrund
eine ungeheuerliche Bestie aufsteigen.

Es scheint nur eine Frage der Zeit, bis die
Spalte im Meeresboden die Siedlung erreicht
haben mag.

Haben die Charaktere oben den Grund
erschlossen, warum die Liradi sie
schnellstméglich fortschicken wollen, so
stimmt es sie mit einer gewissen Trau-
rigkeit, daR die Liradi glauben, die Sor-

ge um den untermeerischen Vulkan mit
dem Entschwinden der Charaktere los

zu sein. Dies wird sich unzweifelhaft als
TrugschluR erweisen, wenn Esper sich
ihrer nicht erbarmt und den Rif wieder
schlieft.

Pflichttreu tragen die Liradi-Krieger den-
noch die Charaktere an die Wasserober-
fliche, den Befehl der Altesten ausfithrend,
ohne die Gefahr am Grund der See eines Bli-
ckes zu wiirdigen.

Alssieschlieflichan der Oberfliche ange-
langtsind, das Schwertschwer ziehend unter
ithnen, haben es die Krieger dann auch recht
eilig wieder unterzutauchen. Sie geben sich
nicht mit einer langen Verabschiedung ab,
sondern entfernen mit ein paar geschickten
Handgriffen die Nirsalha-Atempflanzen der
Charaktere. Nachdem sie sich diese selbstauf
die Atemlocher gesetzt haben, stoflen sie mit
einem kurzen Schnattern wieder hinabin die

Tiefe der Ri'ne-See.

Die Charaktere sind nun wieder des
Sprechens fihig, auch wenn sie sicher
genug damit zu tun haben, das Schwert
iiber Wasser zu halten.

Der Seegangistsehrstark und die weniger
guten Schwimmer werden ihre Probleme
haben, dennoch kénnen sich alle tber Was-
ser halten. Um sie herum ist das Meer zwar
nicht heif, aber die Gase und Dampfblasen
stoflen alltiberall durch die Wasseroberfla-
che.Dabei machen sie diese zu einer Art {ibel-
riechender Wischerei.

Sollte eine Diskussion einsetzen, ob man
das Schwert nicht einfach fallen lassen
sollte, so ist dies nur gut. Kommen die
Charaktere zu irgendeinem EntschluR,
so bemerken sie in greifbarer Nihe zu
sich ein Schiff.

Auf dieses sollten sie zuhalten, denn
auch auf ihre Position wird mit dem
Schiff zugesteuert. Der Kapitin des
Schiffes ist auf die blubbernde Meeres-
oberfliche aufmerksam geworden und
will diese nun niher untersuchen.
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Die zwei Varianten

In diesem Kapitel miissen nun zwei ver-
schiedene Varianten des Abenteuers be-

handelt werden.

In dem einen Fall werden die

Charakterevon Kapitin Fe'or mit der
Eso’ia wiedergefunden, weil sie tagelang
nach den Charakteren suchten. Bei die-
ser Variante haben sie in ,Kapitel 6 - Die
Reise in die Ri'ne-See” Fe'or nur die von
Ar'timas nach seiner Vision vermutete

Richtung des Schwertes angegeben.
Damit haben sie nicht sein Vertrauen

9 DAS FINALE

durch die unangenehmen Facetten der
Vision von Ar’timas verloren und, die
Besatzung der Eso’ia suchte eineinhalb
Tage nach ihnen. SchlufRendlich werden
sie wieder von der Eso'ia an Bord genom-
men.

[siehe Kapitel ga - Verrat und Schlacht]

Im anderen Fall haben sie Fe'or
durchaus mitgeteilt, was sie {iber
Ar’timas Vision wufiten, und damit ha-
ben sie sein Vertrauen in die Unterneh-
mung verspielt. Als sie von den Liradi
von Bord gezerrt wurden, brach die
Eso'ia also wieder in Richtung heimatli-
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cher Gewisser auf. Dem Herzog wird
Fe'or mitteilen, daR die Charaktere beim

Sturm {iber Bord gingen.

Daher werden die Charaktere nicht von
der Eso'ia geborgen, vielmehr ist das he-
rannahende Schiff eine Ku'ona des Her-
zogs Ros'jersc aus Maa’sha, in dessen
Diensten Ar’timas steht. Diese war mit
der Eso'ia in eine Schlacht verwickelt, in
der Ar'timas auf das Schiff seines wah-
ren Herzogs wechselte. Dieses Schiff

wird zur Rettung der Charaktere.
[siche Kapitel gb - Gefangen, doch nicht
Mitgehangen]

9a VERRAT UND SCHLACHT

Unrul'nige Wogen

Die Charaktere haben ihre Probleme da-
mit, sich durch die hohe Dtinung des Meeres
vorzuarbeiten, denn Woge um Woge schiebt
sie hin und her. Auch nicht zutriglich fir ihr
Fortkommen sind die zunehmenden Wal-
lungen der Meeresoberfliche, die dieaus den
Tiefen heraufsteigenden Gase hervorrufen.
Die tibelriechende Luft erschwert die At-
mung und mehr als ein Mal 6{fnet sich in der
Nihe der Charaktere eine grofiere Gasblase, so
daRsiein ein Lochim Meer fallen, tiber dem die
Wogen der See kraftvoll zusammenschlagen.

Wundersamerweise entwindet die See den
Charakteren jedoch nie das Schwert,so locker
sie es auch halten. Es scheint, als wolle es von
ihnen mitgenommen werden.

Die Charaktere sollten sich gegenwirtig
ihrer Sache sicher fithlen, aber in Wahr-
heit ist das Schwert nur immer noch
dabei, sie zu priifen. Noch hat es nicht
entschieden, ob es zulift, von diesen
selbsternannten Auserwihlten errettet
zu werden.

Alsdas Schiffaufeinige Meter an die Cha-
raktere gelangtist,stellen sie erstaunt fest,dafl
an seinem Bug neben der Figur des Meeres-
gottes der Name, Eso'ia“ prangt. Offenbar hat
Fe'orsienachihrem Verschwinden nichtder
See iiberlassen wollen — guter Mann!

Es schallt ein Ruf iiber die See, ausgesto-
fen von einer Matrosin auf Deck, die ein
Stiick Kleidung von den Helden erblicken
konnte:

., Verlorene Seelen voraus! Verlorene Seelen
voraus! Refft die Segel, senkt den Anker!
Stoppt das Schiffl Schiftbriichige!!”

Der Restihrer Worte gehen im Rauschen
eines Brechers an den Bug der Eso’ia unter,

unter dessen reflektierter Welle die Charak-
tere fast ertrankt werden. Doch schon nach
wenigen, weiteren Augenblicken fallen Taue
von Deck herab, an die sie sich klammern
kénnen.

Mit Hilfe einer durch den Zug der Ma-
trosen an Deck der Eso’ia an den Seilen
um 20 Punkte erleichterten Klettern-
Probe gelangen die Charaktere tiber
kurz oder lang an Deck. Schlechte
Wiaiirfelergebnisse sorgen nur fiir unge-
schicktes Verhalten und die Peinlichkeit
von hiamischen Lachern einer ganzen
Mannschaft, dndern jedoch nichts dar-
an, daR die Charaktere es an Bord schaf-
fen.

Das Schwert macht zwar noch immer
keine Anstalten sich von den Charakte-
ren zu ldsen, ist aber seinem Trager bei
dem Aufstieg an Deck stark im Weg, so
daf dieser auf jeden Fall Schwierigkei-
ten beim Klettern bekommt, und damit
dem Humor der Seeleute ausgesetzt
wird.

F ?
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An Deck treten thnen sofort Ar'timas und
Fe'or entgegen, deren Freude iiber die Ber-
gung der Charaktere scheinbar keine Gren-
zen kennt. Sie scheinen erleichtert dariiber,
daR sie noch am Leben sind und l6chern sie
mit Fragen tiber thren Verbleib in den letz-
ten 36 Stunden.

So bohrt Ar'timas als erster:

,Gut,dafl Ihram Leben seid, gut, sehr gut!
Sagt, was habt Ihr dort unter dem Meer gese-
hen, und wie habt Ihr iiberhaupt tiberleben
konnen?

Hat Euch das magische Schwert geschtitzt?
Ist es das?Ist es diese Klinge wirklich?

Wo habt Ihr es gefunden?”

{ t
T > 1

Fe'or fillt ihm ins Wort, seine Neugier
kaum zu bremsen:

.Ja, sagt uns, woher wu8tet Ihr das Schwert
zu finden? Wie seid Ihr wieder hierher ge-
kommen?

Ich bin so froh, Euch zu sehen, denn was
hitte ich sonst meinem Herren, Herzog
Beiju, berichten sollen?

Habt Ihr mitden Liradi gekimpft?Ich fas-
se es nicht — Ihr miift uns dies alles bei ei-
nem guten Schnaps erzihlen. Ich lasse so-
gleich einen holen.

Doch sagt zunichst, was ist dies fiir eine
seltsame See, die Euch wieder ausspuckte?
Warum riecht es hier so? Und warum schei-
nen die Wogen zu kochen, obwohl das Was-
ser so kalt ist, daf8 Euch friert?

So wichtig auch die anderen Informati-
onen alle zu erzihlen sind, am wichtigs-
ten ist gegenwirtig, daf Fe'or weifl, was
es mit der See auf sich hat, in der sich
die Eso'ia befindet. Sollten die Charak-
tere nicht von selbst darauf kommen,
ihm die Information mitzuteilen, was
auf dem Meeresgrund vor sich geht, so
muf der Spielleiter mit einer IZ-Probe
darauf hinweisen.

Fe'or hat einen wirklich entsetzten Ge-
sichtsausdruck,als die Charaktere thm davon
berichten, was diese seltsamen Blasen und
den Gestank tiber dem Meer verursacht:

, Was?.. Wir befinden uns tiber einem Vul-
kan, der dort unten ausbricht? Wie ist denn
Solches méglich?

Aber laf3t uns keine Zeit verlieren! Wenn
dem wirklich so ist, méchte ich hier nur sehr
ungern bleiben. Gerade auch, weil ich nicht
daraufwarten will, daf die Gesteine des Vul-
kanes unsvon unten den Kiel durchléchern.

Zuseiner Mannschaftgewandt fihrter fort:
,Auf, auf; Jungs und Midels, Ihr habt es

gehort.. wir haben keine Zeit zu verlieren!
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Macht das Schift fertig fiir eine Wende, da-
mit wir so schnell wie méglich das Weite su-
chen kénnen. Wirwollen hier nicht noch lin-
ger bleiben als notig.

Macht Euch los auf Eure Posten, bevorich
fuchsig werde. Mal ein bifchen Tempo, mei-
ne Damen, da an den Tampen. Wir miissen
auf unserem Riickweg nach Peja'ra ohnehin
gegen den Wind ankreuzen, da kommen wir
nicht so schnell nach hause, wie Ihr das viel-
leicht gerne hiittet.

Macht schon, wir verlieren kostbare Zeit,
oder wollt Ihr, dafl Euch der Hintern weg-
fliegt? Heda...“

Die Worte Fe'ors gehen in einem gewalti-
gen Zischen unter,als sich die Wogen 6ffnen
und eine gewaltige Gasblase gebiren. Als
wire dies ein Startschuf fiir die Mannschaft
beginnt ein hektischer Trubel an Deck, der
mit schnellen Handgriffen zu einer Wende
fithren soll.

Das Geheimnis des Magiers

Die Charaktere stehen in diesem Fall
der Mannschaft mehr oder weniger im
Wege herum und kénnen sich entschei-
den, ob sie mit Ar’timas sprechen wol-
len oder ob sie lieber unter Deck ihre
Kleidung wechseln, um nicht an Lun-

genentziindung zu erkranken.

Entscheiden sie sich fiir das Gesprich mit
dem Magier, so finden sie thn aufdem Ober-
deck tiber die Reling gelehnt und mit die
Augen beschattender Hand den Horizont un-
tersuchend. Ar'timas wirkt sehr zufrieden mit
sich selbst,als er die Charaktere bemerkt und
sich umdreht.

, Wie habt Ihr es nur bewerkstelligen kon-
nen, der Tiefe wieder zu entkommen? Seid
Ihr am Ende gar nicht die, fiir die Ihr Euch
ausgegeben habt? Seid Ihr der Magie fihiger,
als ich dachte?"”

Die Charaktere kénnen hierauf antwor-
ten, wie es ihnen beliebt.

Ar'timas fihrt auf jeden Fall noch immer
vergniigt fort:

, Wiedem auch immer sei, es vermag mich
nicht von meinen Plinen zu bringen. Wit
Ihr, ich habe mich besser auf diese Reise vor-
bereitet, als Euch bewuft sein mag.

Hach, ist das schon. Man kann so herrlich
befreit iiber alles sprechen, wenn man weifS,
daf der Triumph so nahe ist. Habt Ihr das
auch schon erleben kénnen? Es ist ein wun-

derbares Getiihl.“

In diesem Moment hallt ein Schrei des

Ausgucks tiber Deck. Sollten die Cha-
raktere sich entschlossen haben, ihre

Kleidung zu wechseln, und somit unter
Deck sein, so héren sie zwar ebenfalls
den Ruf, kénnen jedoch nicht sehen, was

sich auRerhalb des Schiffes abspielt.
, Maaast, Mast zur See! Kapitin, Kapitin,

ichsehe ein Schiffam Horizont,das genau auf’
uns zuhélt. Kurs Nordwest, drei Uhr! Schnell
niher kommend.. die miissen alles aufer 1h-
ren Hosen an die Masten gebunden haben,
um so schnell voranzukommen."

Ar'timas wendetsich ruckartig wieder von
den Charakteren und sucht mit zusammen-
gekniffenen Augen den Horizontab.

,Seht Ihr, ein Schiff.. Ich kann es zwar noch
nicht gut sehen, aber es ist da. Ich wufte, es
wiirde eines kommen...”
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Fragen die Charaktere ihn, warum er so si-
cher war, daf ein Schiff den Kurs der Eso’ia
kreuzen wiirde, so dreht er sich wieder zu
ihnen herum.

Ar'timas hat schlagartig eine ernste, ange-
spannte Miene.

,Ich werde es Euch noch rechtzeitig erkla-
ren, glaubt mir, macht Euch keine Gedanken.
Und nun, laf8t mich bitte allein mit meinem

Schift*

Die Charaktere sollten in erster Linie die
Vermutung hegen (IN-Probe), daf
Ar’timas schleichend dem Wahnsinn
anheimfillt — sein Verhalten ist sehr

gewdhnungsbedirftig.

Die Charaktere kénnten allerdings auf
den Gedanken kommen, daf Ar’timas

etwas mit dem Auftauchen des Schiffes
zu tun haben kénnte. In diesem Falle
sollten sie Fe'or davon unterrichten -

damit machen sie den Kapitdn schon
einmal wachsamer.

»,Ich danke Euch fir diesen Hinweis,
vielleicht ist es gut, wenn ich Euren Be-
gleiter ein wenig im Auge behalte.

Ab hier gilt der Text wieder fiir beide
Varianten: Umgezogen oder nach dem
Gesprich mit Ar'timas.

FEin, zwei Stunden geschieht nichts weiter,
so daR die Charaktere sich ein wenig sam-
meln und sich iber ihre Erlebnisse austau-
schen kénnen. Danachjedochistdas zuvor er-
schienene Schiffvon Deck aus schon sehr gut
zusehen. Ein Seemann in der Nihe der Cha-
raktere zischt veridchtlich durch seine breiten

Zahnl{icken:

Vs

Kasten 9.1 - Der Verrat des Ar'timas

~

Von Anfang an hat Ar'timas stets angedeutet, daR er nie besonders
gut Freund stand mit dem Herzog von Peja’ra (siehe hierzu auch
Kasten 5.1 - Ar'timas). Zwischen ihm und dem Herzog geschieht
aber viel mehr, als diese Andeutungen vermuten lassen.

Nachdem Bei’ju Ar'timas den alten Halunken Shia'tora auf die Kehle
ansetzte, entstand nicht einfach nur Ignoranz beider gegeneinander.
Ar’timas betrachtete das FaR als Gberlaufend und schwor sich, von
nun an all seine Macht in die Dienste derer zu stellen, die gegen
Bei’ju stehen.

Hierzu nahm er Kontakt mit Ros’jersc, dem Herzog von Maa’sha
auf, der die Hilfe eines mdchtigen Detektoranden mit Freuden ente-
gegen nahm. Dariiber hinaus erbat sich Ar'timas auch keine hohe
Entlohnung, schlieBlich trieb ihn und treibt ihn immer noch der
HaR auf seinen ehemaligen Firsten in Peja’ra voran. Fiir Ros’jersc
verschafft Ar'timas zu meist Informationen aus dem nérdlichen Her-
zogtum des Religiosen.

Als Ar'timas von den Helden gebeten wird, sie auf ihrer Suche
nach Annor zu begleiten, wittert dieser seine groRe Chance, die
Plane des Herzogs von Peja’ra zu durchkreuzen und schldgt ein.
Die Kommunikation zwischen der Jio’ali, einem Verfolgerschiff aus
Maa’sha und Ar’timas auf der Eso’ia erfolgt Giber seine Lichtgeister,
deren die Charaktere schon in Ar'timas Behausung in Peja’ra ge-

(Kasten 9.2 - Kampfwerte eines typischen Nen’yen-Seefahrers\
Der typische Seefahrer in Nen’ya ist ein hervorragender Segler,
der selbst der schwdachsten Brise noch ein ansehnliches Reisetempo
abringen kann. Hierfiir sorgt neben den besonderen technischen
Errungenschaften wie zum Beispiel der neuen Segelformen auch
eine besonders griindliche Ausbildung. Diese milst dem Bewul$t-
sein eine grofRe Bedeutung bei, dal’ eine lickenhafte Kenntnis der
Seefahrt in den flautenreichen Gewassern von Choonur, Ri'ne-See
und Totensee schnell zu einem Ungliick fihren kann.

Im Kampfe sind die Nen’yen besonders bewandert im Konflikt mit
leichten wendigen Golchengeschiitzen und flexiblen Tornen. Ihre
Nahkampfausbildung macht die meisten Nen’yen zur See zu gu-
ten Kdmpfern mit Sdbel, Kurzschwert oder Dolch. Sie sind wetter-
gegerbt und windgestahlt in den Armen, denn so lang auch so
manche Flaute ist, so kréftig sind die meisten Winde.

Wichtige Norm-Werte fiir den Kampf:

\wahr wurden (siehe Kasten 5.2 - Lichtgeister). Y,

AT: 13 PA: 11 LE: 30-35 AW: 10
ST: 14 MO: 12 1Z: 10 MR: 10 - 20
TP: W8 (Sabel)
W6+3  (Kurzschwert)
\_ W4 (Dolch) )

—
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,Pah, ein Schiff des Herzogs von Maasha...
was haben denn diese alten Gaukler hier ver-
loren? Man kann diese hidfliche Flagge wohl
kaum verkennen.”

Eine Probe auf Sehkraft bestitigt den
Charakteren, daf es sich bei der Flagge
am Hauptmast des Schiffes um das Zei-
chen des Herzogs von Maa’sha handelt.

Nur wenige Minuten spiter sind sich die
beiden Schiffe so nahe gekommen, daf man
einzelne Seeleute schon an Deck erkennen
kann. Die Segel voll am Wind kann es sich
nur um weitere Minuten handeln, ehe die
Schiffe aufgleicher Hohe angelangtsind. Ge-
gen den Wind kreuzend, istdie Eso'ia wesent-
lich langsamer als das herannahende Schiff.

Der Hinterhalt des Artimas

In diesem Moment schligt Ar’timas zu,
denn er wigt sich schon in greifbarer
Nahe zu seinem Triumph tiber den Her-
zog von Peja’ra [siehe hierzu Kasten 5.1 -
Ar’timas; bzw. Kasten 9.1 - Der Verrat
des Ar'timas].

Die Charaktere werden in ihrer Beobach-
tung des anderen Schiffes von einem Schrei
aufgeschreckt, der zu thnen vom Oberdeck
aus hertont. Da die gesamte Mannschaftent-
weder mit dem Segeln oder mit dem Begaf-
fen des anderen Schiffes beschiftigt ist, wen-
densichschlagartigalle Augen in diese Rich-
tung.

Ar’timas st{irzt mit einem Messer bewaff-
net auf Fe'or zu und attackiert ihn. Dabei
brallt er aus so tiefer Seele, daf man ihn fiir
eine Art Ddmon halten konnte.

,Fiir den Herzog von Maa'sha...”

An dieser Stelle ist von Bedeutung, ob
die Charaktere bereits Fe'or von dem
merkwiirdigen Verhalten Ar’timas’ in
Kenntnis gesetzt haben.

Ist dem so, dann hat Fe'or Ar'timas nicht

aus den Augenwinkeln gelassen.

Fe'or kann den Heranstiirmenden auffan-
gen. Dabel entwendet er ihm das Messer,
dreht es blitzschnell in seiner Hand und
rammtes dem Magier in dessen rechten Arm.
Ar'timas, der solche Auseinandersetzungen
nichtgewdhntist,stiirzt sofort ohnméichtig zu

Boden.

Fe'or ruft daraufhin seiner Mannschaft zu:

,Macht Euch gefechtsbereit, spannt die
Geschiitze und seid wachsam! Irgend etwas
ist hier faul...”

Bevor er das Oberdeck verlaft und durch
den aufkommenden Trubel auf die Charak-
tere zugeht, wirft er noch einen sehr miiden
Blickaufden schlaffdaliegenden Magier. Als

er bei den Charakteren angelangt ist, sagt er:

,Ich danke Euch fiir Eure Warnung..ohne
Euch wiirde ich dort liegen. Ich danke Euch
von Herzen.. Doch nun ergreift Eure Waffen,
denn ich denke, wir werden gleich ein paar
unliebsame Gesellen treffen..”

Er lichelt den Helden aufmunternd zu,
auch wenn diese nicht umhinkommen, die
Sorgenfalten aufseiner Stirn zu bemerken.

Sind die Helden jedoch nicht in der Lage
gewesen, Fe'or vor Ar'timas zu warnen,
so verlduft dies ein wenig anders.

Fe'or ist vollig tiberrascht von der Attacke
des Magiers und dreht sich genau in dem
Moment zu diesem herum, als dieser mitvol-
ler Wuchtund vorsich her gestreckten Dolch
aufihn einsttirmt. Dabei dringt der Dolch so
tiefin die Brust Fe'ors ein, daf in seinem Ge-
wand das Heft nicht mehr zu sehen ist.

Wihrend Fe'or blutend und vor Schmer-
zen insich gekriimmt,schreiend aufdie Plan-
ken des Oberdecks stiirzt, stiirmen die ersten
Mitglieder der Mannschaft auf Ar'timas zu.
Dabei erhebt sich ein wiitendes Dréhnen in
den Seeleuten.

Als der erste der Mannschaft die Treppe
zum Oberdeck erklommen hat, stoft thm
Ar'timas einen Feuerball entgegen, der selbst
das nasse Holzder Reling in Brand steckt. Der
Seemann fillt brennend auf seine nachriik-
kenden Kameraden herab, die schreiend auf
das Hauptdeck stiirzen und sich dabei die
Flammen auszuschlagen versuchen. Als die
meisten der Seeleute sich wieder haben 16-
schen konnen, sind zwei von thnen bereits zu
einem kleinen Hiaufchen Asche verpufft, das
der Seewind tiber das Deck trigt.

Ar’'timas steht mit ausgebreiteten Armen
aufdem Oberdeck,als er mitlaut vernehmli-
cher Stimme ruft:

,Haltet ein.. oder ich werde jeden einzel-
nen von Euch lehren, was es heift, sich mit
einem grofen Magier anzulegen. Haltet end-
lich ein... Ergebt Euch alle der Mlannschaft des

Herzogs von Maa sha, und ihr werdet leben.”

Er macht eine kurze Pause und legt die
Handflichen aufeinander, als wiirde er um et-
was bitten. Sein Licheln ist eisig.

, Tut dies nicht, und es wird Euer sicherer

Tod sein.”

Kurze Zeit sind sowohl die Charaktere, als
auch der Rest der Mannschaft verunsichert.
Finige Blicke aus den Reihen der Seeleute auf
ihren geliebten Kapitin Fe'or, der sich in sei-
nem eigenen Blut windet, indern diese Lage
jedoch schnell. Alle Seeleute greifen zu ihren
Woaffen, und es herrscht ein solches Durch-
einander an Deck, dafl Ar'timas kaum noch
ein lohnendes Ziel fiir seine magischen Atta-
cken erhaschen kann.

{ t
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Die Schlacht

Ab diesem Punkt laufen die Handlun-

gen wieder synchron, ob nun die Charak-
tere Fe'or zu warnen vermochten, oder

nicht.

Als die Ku'ona des Herzogs von Maa’sha
in diesem Moment lingsseits geht und die
ersten Kampfer des Gegeners auf die Eso’ia
springen, erkennt man an den erstaunten Ge-
sichtern der Enternden, daf wohl mit weni-
ger Gegenwehr gerechnet worden ist.

Binnen kiirzester Zeit herrscht ein solches
Durcheinander kimpfender Seeleute an
Deck,daf die Charaktere sich kaum noch ori-
entieren konnen. Hiebe um Hiebe werden
um sie herum geschlagen, und es dauertauch
nichtallzu lange, bis sie selbst in Bedriingnis
geraten.

Der Spielleiter sollte den Charakteren
genug Raum lassen, an dieser See-
schlacht teilzuhaben. Es dringen auf sie
in etwa so viele Seeleute der Gegenseite
ein wie auf jeden anderen an Bord der
Eso’ia auch [siehe Kasten 9.2 - Kampf-
werte eines typischen Nen'yen-Seefah-
rers].

Derjenige der Charaktere, der das
Schwert Annor bei sich trigt, verspiirt
das dringende Verlangen in ihm, seine
Klinge im Kampfe zu verwenden. Die
Kraft, die ihm das Schwert verleiht, er-
moglicht ihm, den schweren Zweihin-
der so elegant zu fiihren, als wire es ein
Kurzschwert. Sein Hunger nach Macht
ibernimmt die Kontrolle.

Es ist jede Kampfrunde eine WI-Probe
notwendig, um zu kliren, ob er seinen
eigenen Machtgeliisten trotzen kann,
oder ob das Schwert genug von seinem
Trager hat.

Bei der ersten, nicht bewiltigten Probe,
wendet sich das Schwert gegen seinen
Besitzer und versucht, sich von ihm zu
l6sen. Er hat seine Priifung nicht bestan-
den, und der Geist Shenars 148t ihn
nicht mehr an die Klinge heran. Den
Triger des Schwertes durchzucken un-
geahnte Schmerzen, wenn er versucht,
die Klinge wieder an sich zu bringen.

Dies sollte der Spielleiter in einer kur-
zen Passage mit demjenigen, dessen
Charakter das Schwert fihrte, ausspie-
len. Wihrend um diesen Charakter der
Kampf schwelt, ist er besessen von dem
Gedanken, den Zweihinder wieder un-
ter seine Kontrolle zu bringen.

Das Schwert sucht sich jedoch immer
wieder Moglichkeiten, wie es sich davon-
machen kann. Dies ist natirlich fiir ein
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Schwert eine sehr eigenartige Vorstel-
lung, doch man vergesse nicht, daf der
Geist seines Schopfers in ihm lebt. Hier
sollte der Spielleiter ein paar absurde Si-
tuationen einflechten, die deutlich ma-
chen, wie sich das Schwert striubt, im
Besitze der Charaktere zu bleiben.

Dies sieht dann beispielsweise so aus,
daR die Klinge Annor {iber die Planken
des Deckes rutscht, und sich ein wenig
selbst steuert, so daf es in einem kleinen
Bogen zu gleiten vermag. So rutscht es
zum Beispiel auf einen Seemann zu, der
zu Boden gegangen ist, und der dankbar
daftr ist, eine Klinge autheben zu kén-
nen. Erhebt er das Schwert und versucht

mit ihm zu kdmpfen, erzeugt Shenér
wieder einen Schmerzensstof, der dem

Seemann die Klinge aus der Hand fal-
len laft.

Somit vollfithrt das Schwert also einen
undurchschaubaren Kurs tiber das Deck
der Eso'ia, bevor es schlufRendlich tber
Bord fillt und wieder in den Tiefen des

Meeres versinkt.

Shenoér versenkt sich lieber, als daf er
inkauf nimmt, die Klinge dem Charak-
ter zu tiberlassen, der sie bis zu der See-
schlacht bei sich trug. Seine Priifung je-
doch ist damit gescheitert gewesen, dafl
er seiner Machtgeliiste nicht mehr Herr
war. Es sollte nach den zahllosen WI-
Proben kein Problem mehr sein, dies zu
erkennen. Ansonsten hilft eine letzte 1Z-
Probe.

Diese Machtlust war Shenor ein deutliches
Anzeichen dafiir,daf der Charakter der Kraft
des Schwertes nicht wiirdig war. Auf dem
Meeresgrund wird die Klinge daraufharren,
daR sie ein wiirdigerer Geist finden moge.
Und selbst wenn dies nicht geschehen sollte,
soistes auf dem Boden der Ri'ne-See immer
noch besser aufgehoben als in den falschen

Hinden.

Der eine EPilog

Nachdem die Schlacht{iber zwei Stunden
tobte, zeigt sich letztendlich, dafl die Mann-
schaft der Eso’ia die Oberhand gewinnen
konnte. Viele Mianner und Frauen haben ihr
Leben gelassen, und das in einem Kampf,der
noch nichteinmal den erhofften Erfolg brach-
te, das Schwert von Esper zu erlangen. Fe'or
istebenfalls gefallen.

Wihrend die Uberlebenden der Schlacht
die Ladung der maa’shaner Ku'ona auf die
Eso'ia tiberbringen, stofRen die Charaktere auf
den Leichnam des Magiers Ar'timas. Er ist
itbel zugerichtet, und ein Kurzschwert steckt
mitten in seinem Schidel.

Doch mit Verritern muf man kein Mit-
leid haben, und so werfen sie den toten Leib
itber Bord. Dennoch dringtsich den Charak-
teren die Frage auf,obauch sie an seiner Stel-
le hitten sein kénnen. Auch siewaren der Macht
des Schwertes und dem Glanze seines Ruh-
mes erlegen. Hitten auch sie dafiir getotet.

Als die Charaktere sich tiber das Reisege-
péck des toten Magiers hermachen, um her-
auszufinden, ob sich noch taugliche Dinge
darunter befinden, stofen sie auf die schwe-
re Kiste, die Ar'timas bei der Abreise mitge-
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nommen hat. Offnen sie diese, so entfleuchen
ihr einige Lichtgeister. Mit ihrer Hilfe hat
Ar'timas also Kontakt mitder Jio'ali gehalten
und hat das Schiff auf die Fihrte der Eso’ia
angesetzt.

[siehe Kasten 5.2 - Lichtgeister]

Als die Ku'ona des Herzogs von Maa’sha
zusinken beginnt, nachdem teils schrittgrofle
Lécher in ihre Wasserlinie geschossen wur-
den, machen die Charaktere sich Gedanken
darum, was sie dem Herzog nach ihrer Riick-
kehr berichten sollten. Nicht viel jedenfalls
— schon gar nicht die Wahrheit. Von einem
Seekampfwerden sie berichten, einer Attak-
ke, die vollig ohne Grund auf die Eso'ia ein-
brach. Diese brachte ihr Unternehmen zum
Scheitern, und sie mufiten umkehren.

Nattirlich wird man sich nach ihrer Riick-
kehr nach Peja’'ra ganz andere Geschichten
erzihlen — von Unterwasser-Tempeln, ei-
nem magischen Schwert und der Bedeutung
der Selbstbeherrschung im Umgang mit
Macht. Sie sollten vielleicht auch der alten
Geschichtenerzihlerin Eiz'ar einen Besuch
abstatten, denn die Legendenwelt um das
Schwert Afinor ist um ein paar weitere Facet-
ten reicher — und dieses Mal kénnen die
Charaktere erzdhlen und Eiz'ar ist diejenige,
die zuhoren wird.

Aufdem Riickweg nach Peja'ra bleibteine
ganze Menge Zeit, um tiber die zuriickliegen-
den Abenteuer zu reflektieren, denn die
Eso'ia ist schwer beschidigt und damit lang-
sam. Aber selbst wenn die Charaktere noch
iiber einiges nachzudenken haben, eines ist
gewif schon jetzt klar: Die Legende um
Annor — das Schwert von Esper, bleibt eine
Geschichte mit mehr Ritseln als Antworten.
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9b MITGEFANGEN, DOCH NICHT MITGEHANGEN

Broclelncles Meer

Fiir die Schwimmer mitz dem magischen
Schwert wird das Umfeld immer schwieriger,
denn mehr als nur ein Mal stoRt eine solch
gigantische Gasblase zwischen den Wellen-
kimmen durch, daf sich ein groRes Loch in
der Meeresoberfliche offnet. Die Charakte-
re fallen dabei in diese Offnung, wihrend die
Wogen des Meeres tosend tiber ihren Kop-
fen zusammenschlagen. Mithsam kimpfen
siesich darunter wieder hervor.

Als der Bug des Schiffes sich langsam in
thre Nihe schiebt, ist es auch schon hochste
Zeit fiir eine Bergung der Charaktere. Die
Gase und die unruhige See haben sieschon sehr
geschwicht.

Kommt einer der Charaktere auf die
Idee, nach dem Namen des Schiffes zu
schauen, als es sich nur noch wenige Me-
ter von ihnen befindet, so sei er thm nach
einer gelungenen MO-Probe, weil er
eine ruhige, eigene Lage in turbulenter
See bendtigt, mitgeteilt:

Die sich nidhernde Ku'ona ist nicht die
Eso'ia, es handelt sich um ein Schiff des Her-
zogs von Maa’sha, wie an der Flagge des
Hauptmastes zu erkennen ist. Diese Ku'ona
trdgt den schonen Namen Jio'ali.

Als sich das Schiff auf vielleicht zwanzig
Schrittgendhert hat, horen die Charaktere auf
einmal den Schrei eines Matrosen, wahr-
scheinlich der im Ausguck:

., Verlorene Seelen voraus! Verlorene Seelen
voraus! Refft die Segel, senkt den Anker!
Stoppt das Schiffl Schiftbriichigell”

Lautim Wind knatternd, gleitet das Segel
herab und wird mithselig von den Seeleuten
zu einem Biindel geschniirt. Als das Schiff
nur noch wenige Meter von den Charaktere
entfernt ist, 16st sich unter ohrenbetiuben-
dem Schlag der metallene Anker aus seiner
Halterung und fihrt mit gewaltigem Spritzen
aufdie Meeresoberfliche.

Wihrend dessen werden den Charakteren
Seile und Taue zugeworfen,an denensie sich
dankbar festhalten.

An Deck angekommen werden sie von be-
sorgten Gesichtern umringt, sowie von eini-
gen, die deutlich mehr Interesse an der
edelsteinbesetzten Klinge des Schwertes
Annor zeigen als an den Charakteren selbst.

Fragen tiber Fragen dringen auf die Cha-
raktere ein,soschnell, daf sie kaum die Mog-
lichkeit haben, jede Frage zu beantworten,
ohne daf ihnen jemand anderes ins Wort
fallt.

» Wieseid Ihr hierher gekommen? Warum
trinkte Euch das Meer nicht? Und wasist dies
fiir eigenartige See...”

Die Charaktere sollten sich einen Mo-
ment nehmen, um die Fragen ihrer Ret-
ter zu beantworten.

Vom Regen in die Traufe

Nachdem die Fragen langsam abebben, ist
auch der Kapitin des Schiffes bei den Cha-
rakteren angelangt. Was aber viel interessan-
ter ist und zweifelsohne sehr erstaunlich, ist,
daf Ar’timas neben diesem Kapitin her
schlendert, als sei er dessen Schatten.

Die Charaktere sollten an dieser Stelle
ihre Verwunderung auch ausspielen.

Ar’'timas schmunzelt iber die Reaktion der
Geretteten.

,Ihr habt wohl nichtgedacht, mich wieder-
zusehen? Habt auch Ihr also den Fehler be-
gangen, Ar’'timas zu unterschitzen.Tjaja,
auch Fe'or hatte nicht das Gliick, diese Er-
kenntnis lange zu erleben. Wiewohlauchich
Euch nicht zugetraut hiitte, das Schwert zu
finden...”

Der Kapitin des Schiffes fillt ihm in die-
sen Gedankengang ein.

Ihr kennt diese Leute, Ar'timas? Woher?
Sind es gar am Ende die, die wir suchten?”

Ar’timas lichelt ein wenig herablassend.

»Du bist schon ein scharfsinniger Kerl,
Ti'ew. Wie viele Wesen mégen mitten in der
Ri'ne-See herumtreiben, die zufillig ein zwei
Schritt langes Schwert mit sich fihren. Es
miissen eine unvorstellbar hohe Zahl sein...”

Waihrend die Mannschaftsich das Lachen
kaum verkneift, scheint T1'ew nicht so viel
Spaf zu verstehen [siehe Kasten 9.3 - Ti'ew
-Kapitin der Ku'ona Jio’ali]. Er wendet sich
etwas zerknirscht wieder den Charakteren zu:

»Nun, Ihr seid also diejenigen, die das
Schwert vom Meeresgrund bergen wollten.
Ich finde, dies ist Euch gar vorziiglich gelun-
gen, dennoch muf ich darauf bestehen, daf§
Ihr mir die Klinge aushéndigt, und zwar un-
verziiglich.

Ar'timas hat mir eine Menge von Euch er-
zéihlt, schade nur, daf Ihr im Dienste des fal-
schen Herrschers steht, sagte er. Sein Groll
gegen Beiju ist tief, schlieflich war er es, der
Ar'timas Shia'tora aufden Hals hetzte. Seither
hat er geschworen, nur noch im Dienste von
Herrschern zu stehen, die sich mitthm gegen
die Machenschaften Beijus verbiinden. Ist
das nicht ungefidhr so, mein alter Freund?

[siehe Kasten 9.1 - Der Verrat des
Ar’timas]

Seht, Ihr habt das Schwert aus dem Meer
gefischt, wir haben Euch aus dem Meer ge-
fischt.. das macht Euch uns etwas schuldig.
Also hidndigt mir endlich Eure Klinge aus.”

Der Tanz um Jas Scllwert

Ti'ew macht eine ruckartige Handbewe-
gung, und schlagartig treten einige Seeleute
hinter die Charaktere, um sie mit ihren kraf-
tigen Armen festzusetzen.

Den Charakteren bleiben nur wenige
Augenblicke Zeit, um sich den noch
nicht so festen Griffen der Seeleute zu
entwinden [siehe Kasten 9.2 - Kampf-
werte eines typischen Nen'yen-Seefah-
rers).

Vs

~

Ti’ew ist ein verbissener, kleiner Kerl, der nicht sehr schnell be-
greift.

Er ist hoch wie breit, und dabei leider nicht einmal sehr hoch ge-
wachsen. Er hat schwarzes, krauses Haar, das ihm langsam
ausdiinnt. Um dies zu verdecken, tragt er einen Gbertrieben ausla-
denden Hut, der seiner Haarfarbe erstaunlich genau nachkommt.

Er ist der Kapitdn der Jio’ali, welche die Eso’ia des Kapitans Fe’or
aufzureiben versucht, um an das Schwert von Esper zu gelangen.
Dies will Ti'ew zusammen mit Ar'timas nach Maa’sha an den Hof
des Herzogs Ros’jersc bringen, weil sie in seiner Hand die Klinge
besser aufgehoben glauben, als in dem fanatischen Griff Herzog
Bei’jus von Peja’ra.

-

Kasten 9.3 - Ti’ew - Kapitan der Ku’ona , Jio’ali#

Er selbst ist allerdings der Meinung, wenn er in den Besitz eines
solchen Schwertes gelangen konnte, brauchte er auch nicht mehr
seinem Herzog zu Diensten sein.

Mit dieser Waffe will er selbst ganz Nen’ya unterjochen, und sich
selbst zum Herrscher auf Lebenszeit aufschwingen. Dies macht

ihn natdrlich fir den Geist des Schwertes, Shendr vollig untragbar.

Wichtige Werte des Kapitans Ti’ew:

AT: 15 PA: 13 TP: W8+2 (fiir Sdbel) LE: 35
RS: 2

1Z: 12 MO: 12 IN: 11 TK: 9

ST: 13 RE: 14 WI: 9 MR: 10

NG: 4 AG: 16

59
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Gerade der Charakter, in dessen Besitz
sich Annor befindet, ist davon nicht
besonders angetan, muf er doch um den
Verlust der Macht des Schwertes fiirch-
ten. Seine ST-Probe und auch seine MO-
Probe erhalten eine Bonus von 2 Punk-
ten.

Scheitert ihre erste MO-Probe, so kén-
nen sie sich den Haltegriffen der Seeleu-
te nur noch mit einer ST-Probe entwin-
den. Schaffen sie ihre Proben — oder zu-
mindest die Mehrheit der Charaktere, so

bricht ein grofer Tumult an Deck aus,
in dem die Charaktere ftir Unruhe sorgen.

Hier nun zunichst die Variante, in der

die Charaktere dem Klammergriff der
Seeleute nichts entgegensetzen.

T1'ew trittan den Charakter heran,der das
Schwert bei sich fithrt, und wirft thnen allen
einen verwegenen, triumphierenden Blick zu,
als er Annor in seine Hand wiberfiihrt. Seine
Augen weitensich,als er erkennt, was fiir eine
schone Arbeit Knauf und Schneide des

Schwertes sind.

Er fahrt mit seiner Rechten gliicklich das
Metall entlang, schwingt den Zweihinder
voller Leichtigkeit durch die Luft und reckt
das Schwert schlufendlich in die Hohe.

Dann jedoch verdndert sich etwas — es ist
etwas in seiner Mimik. Wo sich vormals noch
unbindige Freude zeigte, da steht jetzt Ent-
setzen in den Augen geschrieben, sowie eine
schreckliche Angst. Sein Gesicht wird asch-
fahlund er bleibt wie versteinert,starr stehen.

Einige Augenblicke geschieht unter den
Augen der sprachlosen Charaktere und der
Mannschaft gar nichts, dann aber scheintes,
als hitte Ti'ew grofe Schmerzen, die er mit
eisernem Willen zu beherrschen versucht.
BloR das Schwert loslassen, dessen ist er nicht
michtig.

Letztendlich jedoch muf er das Schwert
fallen lassen und sinkt schmerzverzerrten
Gesichtes in die Knie. Auf den Planken des
Hauptdecks vergribter sein Gesichtin seine
Hinde. Dabei stiirzen schon die ersten See-
leute aufdas Schwert, um es an sich selbst zu
reifen. Ein grofes Chaos tobt los.

Ab hier gilt der Text wieder fiir beide
Varianten. Das losbrechende Durchein-
ander an Deck der Jio'ali im Falle der er-
sten Variante hat den gleichen Verlauf
wie das Chaos, wenn die Charaktere sich

dem Klammergriff der Seeleute erfolg-
reich wiedersetzen konnten.

Die Charaktere konnen sich aus den Halte-
griffen der Seeleute losreifen und kimpfen
sichihren Weg frei durch deren Reihen, um

sich wenige Sekunden spiter in einem un-
durchschaubaren Gerangel wiederzufinden.

Alle Beteiligten — Charaktere wie Seeleu-
te —versuchen krampfhaft, die ersten zu sein,
um das Schwert Annor in ihren Bestitz zu
bringen. Die meisten von ihnen vielleicht
auch nur,umin den Besitz der goldenen Kris-
talle zu gelangen, die den Griff des Zweihand-
schwertes zieren.

Die Charaktere sollten hier eine Weile
mit den Seeleuten kimpfen miissen.
Waffen kommen hierbei nicht zum Ein-
satz — bis auf einen ab und zu mal auf-
blitzenden Dolch oder — im Grunde
handelt es sich um eine etwas gréfere
Wirtshausschligerei, auch wenn das
nichste Wirtshaus noch einige Meilen
Richtung Westen entfernt liegen mag.

Einer von ihnen kann das Schwert fiir ei-
nen kurzen Moment erhaschen, muf es
jedoch sofort wieder fallen lassen, denn
es ist dem nicht sehr zugetan in seine
Hand zu gelangen. Nebst dem starken
Schmerz, den derjenige dabei verspiirt,
und der ihn fiir drei Kampfrunden pa-
ralysiert, hort er auch noch die Stimme
Shenérs zu ihm sprechen.

,Dieses Schwert zu tragen, keiner von Euch
mir reif zu sein scheint. Ich werde nicht zu-
lassen, dafl Euer Machthunger mit Hilfe der
von mir geschmiedeten Klinge Triebe schla-
gen kann. Niemals werdet Ihr in den Besitz
der Klinge gelangen. Lasset ab von mir.“

Der Spielleiter ist hernach gefordert,
den Weg des Schwertes an Deck ein bif-
chen auszuschmiicken, den die Klinge
von Hand zu Hand nimmt.

Immer wieder greifen gierige Hinde nach
der Klinge,immer wieder zucken die Gesich-
ter der Greifenden schmerzverzerrt auf und
immerwieder fingtjemand anderes das Schwert
auf.

Dem Schwert hinterdrein

Bis schlieflich Shenors Geist aus dem In-
neren des Kristalls die Klinge in die richtige
Richtung getrieben hat und erreicht,daf das
Schwert tiber Bord schleudert und im Meer
versinkt.

Einige Seeleute springen vor lauter Hab-
suchtsogar hinterdrein, bar der Frage, ob sie
iberhaupt des Schwimmens michtig sind.
Bissie sich von dem Drang nach dem Schwert
zugunsten ihrer Todesangstldsen konnen, ist
es fiir viele der Seeleute jedoch zu spit.

Der Spielleiter sollte den Charakteren
WI-Proben abverlangen, um zu kliren,
ob auch sie dem Schwert hinterher-
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springen oder nicht. Auch HG-Proben
sind dafir sehr geeignet.

Das Schwert jedoch ist verloren.

Als die Charaktere zurtick an Bord sind,
fillt thnen auf, daf Ar'timas nirgendwo zu
sehen ist. Bei genauerem Hinsehen stellen sie
jedoch fest,daf ein Teil seines Umhanges auf
der Wasseroberfliche diimpelt. Die Vermu-
tung liegt nahe,daf Ar'timas dem Verlangen
nichtwiederstehen konnte,nach dem Schwert
zu springen, und dabei nicht so viel Gliick
hatte, des Schwimmens michtig zu sein.

Der reglose Korper Ti'ews wird gerade von
einigen Seeleuten dem Meer iibergeben, of-
fenbar hat er dem Schwert ein wenig zu lan-
ge Widerstand geleistet, um dessen Kraft
iiberleben zu kénnen.

Der andere EPilos

Es dauert noch eine ganze Weile bis die
Uberlebenden aus dem Wasser geborgen
wurden. Viele von ihnen sind aufer sich vor
Woaut, die wohl eher darin begriindet ist, da
sie sich der Demiitigung durch ihre Lachen-
den Kumpanen nicht gerne aussetzen, denn
im Verlust des Schwertes zu suchen ist.

Die Ku'ona Jio'ali setzt gegen Abend die
Segel, um von diesem unrithmlichen Ortauf-
zubrechen. Die Reise geht gut voran, auch
wenn das Schiff einige Schiden davongetra-
gen hat. Diese sind jedoch wohl eher in der
Zusammenkunft mitder Eso’ia des Fe'or ent-
standen als in den zuriickliegenden Stunden.

Uber dieses Zusammentreffen ist aus der
Besatzung der Jio'ali nur wenig herauszube-
kommen. Offenbar ist jedoch die Eso’'ia mit
Mann und Maus versenkt worden. Ar'timas
hat mit Hilfe seiner Lichtgeister, die er die
ganze Zeit in der groffen Truhe hielt, die er
mitaufSee geschleppt hatte, Kontakt mitder
Jio'ali halten kénnen. So konnte die Jio'ali zum
rechten Zeitam rechten Ort sein.

[siche Kasten 9.1 - Der Verrat des
Ar’timas]

Auch all das Hab und Gut, das auf die-
sem Schiff noch von den Charakteren zu-
riickgelassen war, ist damit dem Meer
tiberantwortet worden.

Fe'orwurde von Ar’'timas niedergestochen,
kurz bevor die Jioali sich bereit machte, die
Eso'tazuentern. Dann hat Ar'timas die Mann-
schaft mit seiner Magie so lange in Schach
gehalten,daf das Schiffleicht zu erobern war.
Nachdem viele Dinge von Wert geborgen
waren, setzte man das Schiff in Brand, wih-
rend man die Besatzung darauf dem Feuer-

tod tiberlief.

Beidem Gedanken an Ti'ew und Ar'timas
dringtsich den Charakteren die Frage auf,ob
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auchsiean deren Stelle hitten enden kénnen.
Waren nicht auch sie der Macht und dem
Zauber des Schwertes erlegen? Hitten auch
sie dafiir ganze Mannschaften getotet?

Und was werden sie dem Herzog von
Peja’ra erzahlen? Am besten so wenig wie
moglich —wenn sie thm iberhaupt noch ein-
mal itber den Weg laufen sollten. Die Reise
wird die Charaktere jetzt zunidchst ohnehin
nach Maa’sha fithren. Auch wenn die Besat-
zung die Charaktere an den Herzogausliefern
will, im Hafen findetsich aufjeden Fall eine
Gelegenheitabzuhauen.

Danach kann man dartiber sinnieren, ob
man sich zurick nach Peja’ra begibt.

Natiirlich wird man sich nach ihrer Riick-
kehr nach Peja’ra ganz andere Geschichten
erzihlen — von Unterwasser-Tempeln, ei-
nem magischen Schwert und der Bedeutung
der Selbstbeherrschung im Umgang mit
Macht. Vielleichtsollten sie auch Eiz'ar noch
einmal aufsuchen, damit diese ihre Legen-
denwelt vervollkommnen kann. Die Legen-
de um das Schwert von Esper in Nen'ya ist
schlieflich um einige Facetten reicher, als sie
es noch vor wenigen Tagen war.

FLF KRWINT FO¥ LITL

Aufdem Wege nach Maa’sha bleibt eine
ganze Menge Zeit, um tiber die zuriickliegen-
den Abenteuer zu reflektieren. Aber selbst
wenn die Charaktere noch tiber einiges nach-
zudenken haben, eines ist gewif schon jetzt
klar:Die Legende um Annor,das Schwertvon
Esper, bleibt eine Geschichte mit mehr Rit-
seln als Antworten.

© 2001 by Nico Nolden
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QUELLENNACHWEILS UND RECHTE

Die Rechte aller in diesem Abenteuerbuch verwendeten Texte liegen bei ihren Autoren, die Rechte an den Zeichnungen und Skizzen
liegen allein bei den Kiinstlern, die sie schufen. Sofern nicht unten anders aufgefiihrt, sind alle Texte und Zeichnungen in diesem Abenteuer-
buch Eigentum von Nico Nolden (nanthal@annor.de).

Die in der folgenden Liste aufgefiihrten Bilder und Texte sind Eigentum von Marc Exner (jerron@annor.de):

Abb. Karte von Nen'ya; Abb.: Ein Nutiac; Abb.: Herzog Beiju; Kasten 4.4 - Legenden: ,Annor" - Die Schopfung; Abb.: Eine Ku'ona; Kasten
5.3 - Die Ku'ona - grofer Dreimastsegler; Abb.: Ein Sha’ai; Kasten 5.4 - Der Sha’ai - kleiner Dreimastsegler; Abb.: Die Ri'ne-See; Abb.: Ein Liradi-
Krieger; Kasten 8.1 - Die Atempflanze Nirsalha

Die Rechte an Bildern und Texten liegen selbstverstindlich bei den Autoren. Es gelten die Urheberrechtsgesetze.
Diesisteventuell fiir den Leser interessant, falls jemand Nachfragen zu dieser oder jener Einzelheit hat. Diese istdann bitte direktan den entspre-

chenden Schopfer zu richten oder im Forum aufwww.annor.de zu diskutieren. Die Autoren haben ein nachhaltiges Interesse an Feedback und der
Diskussion mitden Spielern.
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DER ALTE MANN UND DIE SEE

von Nico Nolden
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Willkommen auf EsPer]

Esper ist eine Welt voller seltsamer Begebenheiten, interessanter Vol-
ker und vor allem zahlloser Ritsel, die ihrer Losung harren.

Entdecken Sie neue Kulturen, handeln Sie an den Kiisten der Echsen-
reiche, befehligen Sie Armeen, kimpfen Sie an der Seite grofer Helden
oder verfolgen Sie ihre eigenen Ziele. Rufen Sie die Gétter Ihrer Heimat
an,dringen Sie vor in die Gesetze der Magie oder gehen Sie einfach auf
die Jagd nach den schonsten oder auch gefihrlichsten Kreaturen, die der
Planet Esper hervorbrachte.

Tauchen Sie ein in eine fremde Welt, in der sie sein konnen, wer auch
immer Sie wollen, sofern Sie die Kraft dazu haben. Denn nur Ihre eige-
ne Phantasie setzt Ihnen in einer solchen Welt Grenzen.

Leben Sie Esper — denn Sie glauben doch wohl nichtim Ernst, daf die-
se Welt nicht existiert? Esper lebt.. in IThren und in unseren Kopfen.

Der alte Mann und die See

Ein Schwert wird gesucht! Es ist die wohl legendirste Klinge auf ganz
Esper: Annor — das Schwert von Esper.

Herzog Bei'ju, ein sehrreligitser Fiirstim Norden der Republik Nen'ya,
ruft Abenteurer und Helden in seine Palast in Peja’ra. Er schicktsie alle
aus, um sich auf die Suche nach dem legendéren Schwert zu machen.

Seiner Meinung nach ist Annor die letzte Chance Nen'yas, um gegen
die drohende Gefahr durch das Volk der Zhubair zu bestehen. Denn die
Klinge war vor Urzeiten in den Zhubairkriegen der nordlichen Reiche
eine unschitzbare Waffe, die blutig unter den Angreifern wiitete.

Angeblich ist das Schwert vor einigen Jahrhunderten nach Nen'ya ge-
bracht worden, wohin genau, das weif niemand...

Afnor — Das Schwert von Esper www.annor.de



