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VoRrRwWORT

Werte Pilgerin, geschitzter Suchender!

Acht Jahre sind sowohl in Aventurien als auch in unserer
Welt vergangen, seit Galottas Angriff auf das Mittelreich die
gottliche Ordnung erbeben lief, die Triimmer der Fliegen-
den Festung Gareth verwiisteten und das Ewige Licht der
Praioskirche verschwand. In diesen Jahren haben wir Fiden
gesponnen und verkniipft, alte Geheimnisse aufgegriffen,
neue Figuren auf die Bithne gerufen und Mysterien geschaf-
fen, die der Entdeckung harren. Nun ist es soweit, und die
Dunkle Nacht der Seele hat ein Ende: Mit dem vorliegenden
Werk halten Sie ein Buch in Hinden, das es Ihnen erlaubt,
Thre Helden auf jene Suche zu schicken, die Praios den treu-
en Anhingern der Zwolfgotter in der Verkiindung durch hun-
dert Zungen auftrug.

VORWORT

Einst brachte Sankt Quanion der Welt das verschwundene
Licht zuriick. Heute suchen Pilger in seinem Namen nach
dem verlorenen Talisman, ohne den die erschiitterte Kirche
zu zerbrechen droht. Jeder von ihnen wird im Lauf der Queste
der Dunkelheit entgegentreten — sei es den Rinken finsterer
Michte oder den Abgriinden, die im Herzen eines jeden Men-
schen lauern. Viele werden scheitern, manche fallen — aber
einigen Seelen mag es gelingen, den Funken der Hoffnung in
ihren Herzen zu einem gleifSenden Strahlen werden zu lassen.
Doch nun genug der Vorrede. Begeben Sie sich auf die Qua-
nionsqueste und helfen Sie, Aventurien das Licht zuriickzu-
bringen — Praios lo vult!

Wien, in den letzten Wintertagen 2013
Stefan Unteregger

Fl"”



AVFBAVU DES KAMPAGHENBAIIDES

Der vorliegende Band enthilt alle Informationen, die Sie be-
ndtigen, um die Quanionsqueste fiir Thre Helden erlebbar zu
machen. Um die Suche auf die Bediirfnisse Threr Gruppe zu-
schneiden zu kénnen, wurde ein modularer Ansatz gewihlt:
Die Teile der Queste bilden einen Baukasten, aus dem Sie
die Kampagne zusammenstellen. Erginzende Kapitel er-
lauben es ihnen, einzelne Aspekte der Queste zu vertiefen
und eigene Szenarien zu entwickeln. So kénnen Sie selbst
entscheiden, iiber welchen Zeitraum Sie die Suche fiir ihre
Helden erstrecken und in welcher Reihenfolge die Pilger ihre
Erkenntnisse erlangen.

' In der Einleitung finden Sie auf den folgenden Sei-
ten die Vorgeschichte der Queste, gefolgt von Angaben
zur Kosmologie, also jenen grofleren Zusammenhingen,
die hinter der heiligen Suche stehen. Der zeitliche Rah-
men mit den verschiedenen Phasen der Quanionsqueste
wird dargestellt. Hinweise zur Kraft des Lichts, die Praios
treuen Pilgern anvertraut, zur Heldenauswahl, méglichen
Kampagneneinstiegen und den drei groffen Themen der
Kampagne runden diesen Abschnitt ab. Den Schluss bil-
den drei beispielhafte Abliufe der Quanionsqueste, die sich
als Beispiele verstehen, wie die Elemente des Baukastens
kombiniert werden kénnten.

_ Die beiden folgenden grofen Kapitel bilden das Herz des
Baukastens. Funken der Hoffnung (Seite 20) sammelt sechs
kleinere Szenarien, wihrend Der Weg des Lichts (Seite 88)
die vier Hauptabenteuer der Queste enthilt. Die Kampag-

nenteile haben mit Ausnahme des Finales keine zwingend
festgelegte Reihenfolge, und es ist auch keineswegs erforder-
lich, dass die Helden jeden Abschnitt erfolgreich bewiltigen
— aber jeder Erfolg und jedes Scheitern hat Konsequenzen.

_ Die Dunkle Nacht der Seele (Scite 193) enthilt Anre-
gungen, um Pilger mit verschiedenen Arten der Finsternis
zu konfrontieren: von den Fallstricken, die im Herzen jedes
Menschen lauern, iiber dimonische Verlockungen bis hin zu
den Rinken des Namenlosen.

. Lichtblicke (Seite 200) ist eine Sammlung von Hilfen
fir den Meister. Das Kapitel enthilt aventurische Schrift-
stiicke und Quellen, die dem Suchenden Antworten ver-
heiflen, Artikel aus dem Aventurischen Boten, die sich mit
der Queste beschiftigen sowie einige gdttliche Visionen und
Fingerzeige.

_ Dramatis Personae (Seite 209) stellt die Parteien der
Queste vor und liefert dem Meister eine Auswahl an Ge-
genspielern, die den Pilgern das Leben im wahrsten Sinn des
Wortes zur Holle machen kénnen.

_+ Zum Abschluss finden Sie in Die Gemeinschaft des
Lichts (Seite 219) Informationen iiber die Praioskirche. Das
Kapitel enthilt eine Sammlung theologischer Fragen, an de-
ren Beantwortung die Helden Anteil haben kénnen. Auch
die Orden und Organisationen der Kirche sowie ihre Rolle
im Verlauf der heiligen Suche werden im Uberblick darge-
stellt. Der Abschnitt Eine neue Sonne beschreibt die Kirche
nach dem Ende der Queste.

ABKURZUINIGSVERZEICHIIiS

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf
folgende Publikationen:
AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
Efferd Quellenband Efferds Wogen
Erste Sonne Regionalspielhilfe

Land der Ersten Sonne

HaM Quellenband Hallen arkaner Macht
(Die Magierakademien Aventuriens I)
Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches
HmW Quellenband Horte magischen
Wissens (Die Magierakademien
Aventuriens II)
Horas Regionalspielhilfe Reich des Horas
Katakomben  Quellenband
Katakomben und Kavernen
Meridiana Regionalspielhilfe

In den Dschungeln Meridianas

Raschtul Regionalspielhilfe Raschtuls Atem
Schattenlande Regionalspiclhilfe Schattenlande
Schild Regionalspielhilfe Schild des Reiches

Schwarzer Biar Regionalspiclhilfe

Land des Schwarzen Biren

SRD Regelerginzung

Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
Tractatus Erginzungsband

Tractatus contra Daemones
WdA Regelwerk Wege der Alchimie
WdG Regelwerk Wege der Gétter
WwdS Regelwerk Wege des Schwerts
WdZ Regelwerk Wege der Zauberei
Westwind Regionalspielhilfe

Unter dem Westwind
ZooBotanica  Regelerginzung

Zoo-Botanica Aventurica
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DiE VORGESCHICHTE DER QUESTE

Dieser Abschnitt fasst die Ereignisse zusammen, die den
Grund fiir die Quanionsqueste bilden. Sie kénnen diesen
Teil der aventurischen Geschichte in der Kampagne Das
Jahr des Feuers (vor allem im ersten Teil, Schlacht in
den Wolken) miterleben sowie die dazugehérige Bericht-
erstattung in den Aventurischen Boten 110-116 nach-
lesen.

DiE ScHLacHT in pEn WOLKEDN

1027 BF fiihrt der von Rachegeliisten zerfressene, dem Erz-
dimon Blakharaz verfallene Heptarch und selbsternannte
Dimonenkaiser Galotta einen Angriff gegen das Mittel-
reich, der jede Vorstellungskraft sprengt. Kholak-Kai, eine
gewaltige, von dimonischer Macht angetriebene Fliegende
Festung, erhebt sich aus Galottas finsterer Metropole Yol-
Ghurmak, zerstort die Stadt Wehrheim und stof3t weiter
ins Herz des Reiches vor. Am 29. Peraine tobt {iber Gareth
die Schlacht in den Wolken, in der Galotta den Tod findet
und sein dimonisches Werk vernichtet wird. Die Triimmer
der abstiirzenden Festung verwiisten Teile Gareths, darun-
ter auch die Stadt des Lichts. Dabei zerschligt ein tiefrot
glosendes Triimmerstiick die Kuppel des Tempels der Son-
ne. Das seltsame Geschoss verletzt keinen Menschen, son-
dern 18st sich in Qualm und Finsternis spurlos auf, als es
das Ewige Licht im Zentrum des Tempels berithrt — und
das Licht verschwindet mit ihm.

Das EwiGce LicHT DER PRATIOSKIiRCHE

Bei dem Allerheiligsten im Tempel der Sonne handelt
es sich um eine vollkommene, schwebende, gleiflend
weifle Kugel aus reinem Licht. Sie wurde von den ers-
ten Giildenlindern nach Aventurien gebracht, tiber
Generationen bewahrt und weitergegeben. Hela-Ho-
ras lief§ sie aus der Kaiserstadt Bosparan entfernen,
da der Talisman ihre Pakte mit den Erzdimonen und
weitergehende Pline behinderte. Wihrend der Zeit
der Klugen Kaiser wurde das Ewige Licht von dem
spiter heiliggesprochenen Steinmetz Quanion (zu
mehr Informationen iiber Sankt Quanion siehe Seite
202) wiedergefunden und nach Gareth gebracht.
Das Ewige Licht ist Ursprung des allerheiligsten
Kernstiickes aller Praiostempel. Zur Weihe jedes
neuen Tempels wurde ein Funke des Lichts in ur-
alten geweihten Gefiflen, so genannten Phosphoroi
(Einzahl Phosphoros), zum kiinftigen Gotteshaus
gebracht. Seit dem Verschwinden des Heiligtums
kann in Aventurien kein Praiostempel mehr geweiht
werden. Doch neben diesem schweren Schlag fiir die
Kirche hat das Verschwinden des heiligen Talismans
auch kosmische Auswirkungen, denn das Licht dien-
te von Gareth aus als Stiitze der Weltordnung gegen
die Michte des Chaos (siche das Kapitel Kosmologie
— Licht gegen Finsternis auf Seite 9).

Die zerstorte Stadt des Lichts

Die VORGESCHICHTE DER QUESTE



Trotz der Verwiistungen in der Stadt des Lichts (unter anderem
werden die Residenz des Lichtboten, der Sitz der Inquisition,
die Schriftensammlung und das Kirchengericht zerstort, die
umlaufende Mauer schwer beschidigt und mehrere Nebenge-
biude dem Erdboden gleichgemacht) hilt Praios seine schiit-
zende Hand iiber seine heiligste Stdtte: Nur drei Menschen
finden in den Triimmern den Tod, alle anderen Bewohner der
Tempelstadt iiberleben auf wundersame Weise.

EinE ERscHUTTERTE KiRCHE

Die Erleichterung weicht Bestiirzung, als das Verschwinden
des Heiligen Lichts bemerkt wird. Simtliche Untersuchun-
gen der grofSen Rundhalle verlaufen ergebnislos: Weder gibt
es physische Spuren, die den Verbleib der Lichtkugel erkliren
kénnen, noch erbringen zur Aufklirung gewirkte Liturgien
einen Hinweis darauf, was geschehen ist. Nur der Nachhall
einer dimonischen Prisenz (Domine Blakharaz) ist wenige
Tage lang noch nachzuweisen. Das Wirken von Zaubern ist
in der Stadt des Lichts untersagt und im Tempel der Son-

ne durch ein karmales ARcaNuUM INTERDICTUM unméglich,
aber selbst mit Sonderdispensen (oder heimlich) gewirkte
Analysezauber in der Umgebung des Tempels erbringen kein
Ergebnis mit Ausnahme des Nachweises starker dimonischer
»Reststrahlung® (Merkmal Déimonisch (Blakharaz)).
Kundige Ermitter konnen dieses Phinomen zwar mit Au-
genzeugenberichten iiber das rot glosende Objekt in Verbin-
dung bringen, das in den Tempel stiirzte und mit dem Licht
verschwand, doch hilft dieses Wissen nicht weiter.

In den folgenden Wochen und Monaten ist die Praioskirche
wie vom Schlag getroffen. Die Nachricht vom Verschwinden
des Heiligtums verbreitet sich rasch und l6st eine Welle der
Verzweiflung aus. Viele Gliubige fiirchten, das Licht wire
fiir immer verloren, manche meinen, dass Praios seine An-
hinger fiir vergangene Siinden oder mangelnde Frommigkeit
gestraft hitte. Einzig die Tatsache, dass der Tempel der Son-
ne weiterhin geheiligter Grund ist und trotz der zerstorten
Kuppel niemals ein Tropfen Regen auf den Boden der Rund-
halle fille, lisst die Geweihtenschaft hoffen, dass Praios sein
Andlitz nicht ginzlich von seiner Kirche abgewandt hat.

DiE VERKUNDUINIG DURCH HUNDERT ZUNIGEN

Wenn die Welt sich wandelt und die Schatten [dnger werden,
ergreift Angst Besitz von den Herzen der Glaubigen.
Es wird Mitternacht im Garten von Gut und Bdse.
Doch sefit: Ein neuer Morgen ddmmert schon!

Wohlverborgen ist der Keim, der Funke, der die Flamme neu entfacht.
Der Bogen des Lichts fiifirt hinauf zum Paradies,
doch erst miisst ifir hinabsteigen in die dunkle Nacht der Seele,
auf dass in eurem Innerem Raum sei fiir das Leuchten.

Suchet das Licht, das alle Farben aus(dscht und in sich vereint.
Schemen vergehen in der Sonne wie die falsche Schlangenbrut,

und wo Licht ins Mark der Erde dringt, flichen die Geschdpfe der Tiefe.
Doch niemals darf der Gotter Glanz vor der Finsternis weichen.

Eine neue Sonne wird das Firmament tiberstrafilen,
sie wird sein, wie sie war, bevor sie war, wo sie ist.
Dreifach ist ihre Herrlichkeit, und dreifach wird sie den Menschen wieder erscheinen.
Sumyrdalun.

Aus den Triimmern der alten Ordnung wird eine neue erstefien.
Dies ist das Los der Glaubigen, und dies ist das Los der Geweihten.
Aufrichtig lernend, vom Rechten nicht abkommend:

Auf diesem Weg werdet ifir sicher schreiten.

QUANIONSQUESTE



Am 1. Praios 1028 BF versammeln sich zahlreiche Beten-
de vor der Priesterkaiser-Noralec-Sakrale in Gareth, um auf
das Jahresorakel zu hoffen. Sie werden nicht enttiuscht:
Eine gleiflende Lichtaura umhiillt den Boten des Lichts, und
durch seinen Mund spricht eine machtvolle Stimme Worte
auf Aureliani, die zur gleichen Zeit aus den Miindern von
Erwihlten tiberall in Aventurien hervorbrechen. Diese so ge-
nannte Verkiindung durch hundert Zungen verheifit der Kir-
che die Hoffnung auf einen Neuanfang:

Vierundzwanzig Tage spiter, am 25. Praios 1028 BF, wird
in den Ruinen der Stadt des Lichts der groffe Owilmars-
Gong zwélfmal geschlagen — das Zeichen einer Groffen
Verkiindigung durch den Boten des Lichts. Hilberian besti-
tigt das Verschwinden des Heiligen Lichts und verkiindet,

KOSMOLOGIE —

dass darin eine Priifung Praios’ lige. ,Wenn wir vor dem
Auge Alverans bestehen, wird sich uns das entriickte Licht
erneut offenbaren. Und mehr noch: Die Suche nach dem
Licht wird zur heiligen Pflicht, denn das Auffinden wird
die Antwort auf all unsere gegenwirtigen Fragen sein. Der
Gorterfiirst hat uns diese Aufgabe gestellt, damit wir uns
an ihr bewihren. So geht mit mir den Pfad des Lichts und
folget der Sonne!*

Mit diesem Tag beginnt die Suche nach dem Ewigen Licht,
nach dem Auftrag Praios’ durch die Worte der Verkiindung.
In Gedenken an jenen Heiligen, der vor Jahrhunderten nach
dem verschwundenen Licht suchte und es schliefllich nach
Gareth zuriickbrachte, erhilt die Suche rasch ihren Namen:
die Quanionsqueste.

LicHT GEGEnN FinstTeERMis

Der Ort, an dem der heilige Owilmar von Gareth nach von
Praios gesandten Visionen den Tempel der Sonne erbaute,
ist von Kraft durchdrungen. Seit Urzeiten versuchen ver-
schiedene Michte, Kontrolle iiber ihn auszuiiben: Einst
errichteten Diener des Namenlosen hier einen machtvol-
len Tempel, der jedoch durch gottliches Wirken zerstdrt
wurde. Die Fundamente des Sonnenpalastes verschlossen
alle Zuginge zu diesem Hort des Bésen und begruben ihn
tief unter geweihten Steinen. Durch den Bau der gewal-
tigsten Tempelanlage Aventuriens nahm Praios den Ort
in Besitz, und das Ewige Licht spendete nicht nur der
Kirche Segen und Hoffnung, sondern diente als zentrale
Stiitze der gesamten Weltordnung gegen die Michte der
Siebenten Sphire, die den Kosmos bedrohen — so wie es
schon einst in Bosparan, im Zentrum der alten Ordnung,
gewirkt hatte.

Die Widersacher des Sonnengottes liefen in ihren Bemiihun-
gen nicht nach. Vor wenigen Jahren schaffte es der Namen-
lose, drei seiner Geweihten in die Gemeinschaft des Lichts
einzuschleusen, die nach dem verschiitteten Heiligtum des
gefesselten Gottes suchen sollten. Doch kurz vor dem Ziel
scheiterten sie, als auch Blakharaz seine Klauen nach diesem
Ort ausstreckte: Jene drei Geweihten des Namenlosen waren
die einzigen, die bei der Verwiistung der Stadt des Lichts
durch die Fliegende Festung den Tod fanden, als hitten
Gottermacht und Diamonenkraft sich gleichzeitig gegen den
Dreizehnten gewandt. Die Namen dieser drei Verdammten
werden in offiziellen Publikationen nicht genannt, so dass
Sie sie und ihre Hinterlassenschaften fiir eigene Szenarien
nutzen kénnen.

Der Erzdimon verfolgte im Zuge von Galottas Angriff auf
Gareth ganz eigene Pline: In der Fliegenden Festung befand
sich ein unheiliger Talisman von grofler Macht, das Saatkorn
des Blakharaz. Nach dem Willen des Herrn der Rache sollte
Kholak-Kai die Stadt des Lichts und den Sonnenpalast unter
sich begraben, so dass an seiner Stelle das Saatkorn Wurzeln
schlagen und das Insanctissimum des Blakharaz entstehen las-
sen wiirde. Schon die blofle Tatsache, dass das Licht nicht
mehr an seinem Platz in Gareth verweilt, schwicht die Ord-
nung der Welt und erleichtert es dem Erzdimonen, seinen
Einfluss auf die Dritte Sphire auszuweiten.

Als das Saatkorn das Ewige Licht beriihrte, begann das Rin-
gen zwischen den beiden verfeindeten Prinzipien. Saatkorn
und Licht wurden an einen Ort am Rand der Sechsten Sphi-
re entriicke, in eine Globule, die zwischen Alveran und dem
Chaos der Niederhollen existiert. Natiirlich sind die beiden
Artefakte nicht ,verloren gegangen® — Praios braucht eben-
so wenig die Hilfe von Sterblichen, um das Ewige Licht zu
lokalisieren, wie Blakharaz tatsichlich Paktierer nach seinem
Saatkorn suchen lassen muss. Die wahre Natur der Queste
besteht darin, jene Sterblichen zu kiiren, deren Seelen den
Kampf zwischen Licht und Saatkorn entscheiden sollen.
Wihrend der Sonnengott und sein Widersacher in offenem
Kampf liegen, lauert der Namenlose als dritte Partei in den
Schatten auf seine Gelegenheit. Nachdem sein Griff nach dem
Sonnenpalast scheiterte, will der Dreizehnte aus dem Ringen
von Praios und Blakharaz méglichst groflen Nutzen ziehen.
Die Ziele, die diese drei kosmischen Parteien in der Queste
verfolgen, lassen sich wie folgt zusammenfassen:
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Blakharaz trachtet danach, seinen Einfluss in der Dritten
Sphire auszudehnen. Er sammelt Anhinger, deren verdamm-
te Seelen er in der finalen Auseinandersetzung in die Waag-
schale werfen kann. Auch wenn er ihnen vorgaukelt, dass
sie sich auf einer eigenen, spirituellen Suche befinden, sind
diese Sterblichen fiir ihn nur Mittel zum Zweck. Zusitzlich
ist der Erzdimon bestrebt, Schlige gegen die Praioskirche zu
fithren und so seinen Gegenspieler zu schwichen. Am Ende
soll das Saatkorn stark genug sein, das Ewige Licht zu ver-
schlingen, so dass es in die Dritte Sphire zuriickkehren und
dort endlich Wurzeln schlagen kann, um dem Erzdimon das
Tor in die Welt zu 6ffnen — eine Pforte des Grauens mitten
im Herz des Kontinents.

Praios benotigt ebenfalls Seelen, die in diesem Kampf fiir ihn
streiten, doch er verfolgt noch ein héheres Ziel: Die Suche soll
es der Kirche und den Gldubigen ermdglichen, zu wachsen
und zu reifen. Jene Quanionspilger, die in besonderem Mafle

SumyRrRDALUI

Das grof3te Ritsel, das die Verkiindung durch hundert Zun-
gen dem Suchenden stellt, ist das Wort Sumyrdalun, dessen
Bedeutung den Schriftgelehrten unbekannt ist. Seit Beginn
der Queste versucht man, seinen Sinn zu ergriinden (die
besonders vielversprechenden Forschungsergebnisse des
Gelehrten Lumin Ebrwald finden Sie auf Seite 200). Die
genaue Bedeutung des Wortes enthiillt sich jedoch erst
Ende 1035 BF:
Die Auseinandersetzung des Heiligen Lichts mit dem Saatkorn
des Blakharaz muss durch Sterbliche entschieden werden. Jene
Suchenden, die das Ziel der Queste — die Erkenntnis des gott-
lichen Willens und die Erneuerung der Kirche — am besten
verfolgten, werden von Praios auserwihlt, diesen Kampf fiir
ihn zu fiihren und das wieder hergestellte Licht in ihren Her-
zen in die Dritte Sphire zuriickzutragen. Diese Auserwihlten
sind die Sumyrdalun; jene, die aus dem Licht der Welt (aus
Praios’ Gnade) der Welt das Licht zuriickbringen.
Ihre Helden sind bei weitem nicht die einzigen Quanions-
pilger: Zahlreiche Geweihte und Gliubige haben sich auf die
Queste begeben, und so wird am Ende der Kampagne der
Kreis der Sumyrdalun eine Anzahl von Meisterpersonen um-
fassen. Neben diesen sollte aber auch zumindest ein Angeho-
riger Threr Gruppe zum Sumyrdalun werden (siche Seite 16)
und mit Hilfe seiner Gefihrten sein Schicksal erfiillen.
In offiziellen Publikationen wird keine abschlieflende Liste
der Auserwihlten angefiihrt werden. Das gibt Thnen freie
Hand bei der Bestimmung des oder der Helden-Sumyrdalun
und ermdglicht es Thnen, den Kreis der Auserwihlten an den
Verlauf der Queste in Threr Runde anzupassen. Die Gruppe
sollte im Lauf der Suche einige kiinftige Sumyrdalun ken-
nenlernen und vielleicht sogar Anteil daran haben, dass der
eine oder die andere es tiberhaupt soweit schafft. Die folgen-
den Meisterpersonen werden jedenfalls zu Sumyrdalun:

_ Lechmin von Hartsteen (Seite 212) — Bewirkt das Er-
starken der Braniborier, erkennt rechtzeitig die Verblendung
der Bekenner.
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beigetragen haben, dieses Ziel zu erreichen, werden am Ende
der Queste auf Seiten des Lichts kimpfen — und zu diesen
Auserwihlten sollen auch Thre Helden gehoren. Wenn sie dem
Licht die Kraft geben, die Verderbnis des Saatkorns zu ver-
nichten, kann der heilige Talisman seinen Platz in der Dritten
Sphire wieder einnehmen. Zugleich soll aus den Triimmern
der alten Ordnung eine gestirkte, von Fehlern und Makeln
der Vergangenheit gereinigte Kirche entstehen.

Der Namenlose beobachtet die Queste durch seine Diener,
allen voran durch sein Auge Zadig von Volterach. Solange
Praios und Blakharaz miteinander beschiftigt sind, kann der
Dreizehnte ungehindert agieren, weshalb ihm daran gelegen
ist, die Auseinandersetzung linger andauern zu lassen. Wenn
schliefllich der Moment der Entscheidung naht, soll Zadig be-
reit stehen, um den unterliegenden Talisman fiir seinen Herrn
an sich zu reiflen — ob es sich dabei um das verléschende Licht
oder das vergehende Saatkorn handelt, ist zweitrangig.

_ Gwidtihenna Faldahon (Seite 211) — Hilt in Zeiten
grofiter Unsicherheit ohne Zweifel und Zégern die Stel-
lung und bildet einen Hort der Ordnung in einer erschiit-
terten Kirche.

. Quenia Goldwige vom Berg (Seite 213) — Erforscht den
Willen Praios’ in Zeichen am Firmament und hat an Entde-
ckungen im hohen Norden Anteil (Abenteuer Aeternitas,
Seite 111).

. Vater Jesper (Seite 38)* — Hat durch ein Leben in Askese
und Abgeschiedenheit grofite Gottesnihe erfahren und sein
Augenlicht seinen Visionen geopfert (Szenario Berge und
Propheten, Seite 31).

Weitere gute Kandidaten fiir Sumyrdalun sind:

.+ Rudon von Melchum (Seite 213) — Predigt von der
Wichtigkeit der Gerechtigkeit an einem Ort, an dem Praios’
Wort wenig zihlt.

.+ Goswyn von Wetterau (Seite 211)* — Suchender der ers-
ten Stunde, Mitbegriinder der Societas Quanionis Luminis,
direkter Nachkomme des heiligen Owilmar (Szenario Mord
im Sonnenlicht, Seite 66).

. Lumin Ehrwald (Seite 212)* — Einer der ersten, die dem
Begriff Sumyrdalun nachspiiren, entdeckt verborgene Wahr-
heiten in alten Archiven.

. Praidne Thiraniakis (Seite 212) — Gelangt in ihren Vi-
sionen gemeinsam mit Lumins Forschungen zu Erkenntnis
der Vierten Siule.

Folgende Meisterpersonen kénnten Sumyrdalun werden, wenn
Sie ihnen in Threr Kampagne entsprechendes Gewicht geben:
.+ Amando Laconda da Vanya (Seite 156) — Groflinquisi-
tor, wurde durch den Kontakt mit dem Feind persénlich in
die Queste gezogen (Szenario Zerbrochen, AB 144)

. Lumine Résserknecht — Novizin, die die Alchemie der
Sonne mit gotrgefilliger Hingabe betreibt (Der géttliche
Funke, Secite 22)

.+ Crescent Worttreu™ — Von Visionen geleiteter Einsiedler

(Auslegungssache, Scite 40)

QUANIONSQUESTE



_ Bosper Klechaus — Junger Geweihter aus Hallklee
(Schweigen ist Gold, Scite 58)

Mit einem Stern (*) gekennzeichnete Meisterpersonen
kénnen im Verlauf der Kampagne den Tod finden (Vater
Jesper opfert sein Leben jedenfalls in der finalen Auseinan-
dersetzung; ,mdgliche” Sumyrdalun kénnen auch vor ihrer
Erwihlung zu Tode kommen). Jene Meisterpersonen, die
kein Sternchen tragen, iiberleben im offiziellen Aventuri-
en die Kampagne (unabhingig davon, ob sie Sumyrdalun
werden).

ErRRennTnisse DER HELDEDN

Wenn Ihre Gruppe versucht, die kosmologischen Zusam-
menhinge zu verstehen, gibt es mehrere Gelegenheiten, ent-
sprechende Erkenntnisse zu erlangen:

Die Rolle von Blakharaz als unmittelbarer Feind der Queste
ist leicht zu durchschauen. Hoheren Kirchenkreisen ist be-
kannt, dass das Verschwinden des Lichts unmittelbar mit
einem Angriff durch die Macht des Erzdimons zusammen-
hingt. Praiosgeweihte, die am Tag der Schlacht in den Wolken
in Gareth waren, konnten die Anniherung des Saatkorns des
Blakharaz nahezu kérperlich fithlen. Dazu kommt, dass die
Aktionen der Blakharaz-Anhinger oft nicht gerade von Sub-
tilitdt gekennzeichnet sind.

Der Namenlose hilt sich im Hintergrund, so dass seine
Rinke linger unentdeckt bleiben (haben Sie sich eigentlich
das Titelbild schon einmal genau angesehen?). Die Tatsa-
che, dass drei seiner Anhinger bis in die Stadt des Lichts
vorgedrungen waren, ist nur allerhchsten Wiirdentrigern
(darunter der Bote des Lichts und der Grof$inquisitor) be-
kannt. Im Lauf der Kampagne kénnen die Helden das Ver-
trauen dieser Kreise erlangen und in den Abenteuern Tusti-

Neben den namentlich aufgelisteten Sumyrdalun umfasst der
Kreis der Auserwihlten noch weitere Pilger, die bisher nicht
durch grofle Taten aufgefallen waren, aber im Lauf der Queste
tiber sich selbst hinausgewachsen sind. Sie kénnen diese Su-
myrdalun nach Belieben festlegen; in der offiziellen Geschichts-
schreibung werden sie nicht thematisiert. Jeder der Auserwihl-
ten leistet im Zuge der Queste GrofSes fiir die Kirche. Die meis-
ten dieser Taten finden allerdings ohne das Zutun der Helden
statt und werden in diesem Kampagnenband nicht behandelt.
Quanionsqueste: Die Lichtsucher beschreibt vor allem einen
Weg zum Licht: den Threr Heldengruppe.

tium (Seite 135) und Aeternitas (Seite 111) auch selbst auf
das Wirken von Zadig von Volterach stoflen.
Nachforschungen in alten Archiven, vor allem in Elenvi-
na, Gareth, Baltrea oder Glyndhaven, kénnen Aufschliisse
iiber die kosmische Bedeutung der Stadt des Lichts geben:
Sankt Owilmar folgte gottlichen Eingebungen, die ihn zum
Bauplatz des Sonnenpalastes fithrten, uralte, verschlossene
Aufzeichnungen sprechen von einem Kampf zwischen Licht
und Finsternis um den heiligen Ort, der schon seit Jahrhun-
derten gefiihrt wird. Im Abenteuer Aeternitas (Seite 111)
sind die Helden mit den Auswirkungen des Verschwindens
des Lichts auf die ewige Ordnung konfrontiert, im Szenario
Mord im Sonnenlicht (Seite 66) kdnnen sie einen Anschlag
auf die heilige Stitte verhindern.

In Visionen kénnen Sie symbolhafte Hinweise auf die drei
miteinander ringenden Parteien geben — am Ende von
Iudicium finden Sie ein Beispiel. Meisterpersonen, die den
Helden von derartigen Ahnungen berichten kdnnen, sind
beispielsweise Vater Jesper oder Lechmin von Hartsteen.
Der Bote des Lichts hat durch seine visionire Gabe tiefe
Einsichten iiber die kosmologische Bedeutung der Quan-
ionsqueste.

DER ZEITLICHE VERLAVUF

DER QUESTE

Die einzelnen Szenarien und Abenteuer dieses Kampagnen-
bandes sind zeitlich nicht genau fixiert: Mit einigen wenigen
Ausnahmen kénnen die Teile in beliebiger Reihenfolge ge-
spielt und innerhalb der Queste nach Threm Wunsch ange-
siedelt werden. Dieses Kapitel gibt Ihnen einen Uberblick
tiber die Phasen, die die Quanionsqueste durchliuft.

1028-1031 BF:

DieE punkLE I[TacHT DER SEELE

Die euphorische Hoffnung der Glaubigen nach der Verkiindung
durch hundert Zungen am 1. Praios und die Grofle Verkiindi-
gung des Lichtboten am 25. Praios 1028 BF weicht in den
ersten Jahren der Queste in vielen Fillen Erschiitterung, Zwei-

fel und Verwirrung. Zwar verheifit die Suche nach dem Licht
Trost, aber alle Bemithungen verlaufen im Sand. Hoffnungen,
dass man rasch einen physischen Fingerzeig iiber den Verbleib
des Talismans finden wiirde, entpuppen sich als triigerisch. Die
Orakel der Kirche schweigen, und in den heiligen Schriften
finden sich zunichst keine Hinweise. Die Aufzeichungen von
Quanion dem Lichtbringer enthalten keine Berichte dariiber,
was der Heilige auf seiner Suche erlebte. Manch hoffnungsvol-
le Spur stelle sich als falsche Fihrte heraus. Die Pilger tappen im
wahrsten Sinne des Wortes im Dunkeln.

Wihrend die Kirche angeschlagen ist, kriechen ihre Feinde
aus ihren Lochern. Angriffe von Blakharaz-Paktierern und
anderen finsteren Elementen beginnen, sind aber anfangs
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noch unkoordiniert. Der Namenlose hilt sich in dieser Pha-
se zuriick, beobachtet und plant seine ersten Ziige. Daneben
hat die Gemeinschaft der Sonne mit weltlichen Problemen zu
kimpfen: Manche Gliubige sind der Meinung, die Geweih-
ten hitten Praios’ Zorn heraufbeschworen und wenden sich
von der Kirche ab. Allerorten keimen Zweifel und Angst, die
leicht in offene Ablehnung umschlagen. Politische Gegner
wittern eine Chance, ihre eigene Position zu stirken.

1032 BF: ERSTE HOFFIUNIGSSCHIMMER_

Die Erkenntnis, dass es mit der reinen physischen Suche nach
dem Licht nicht getan ist, wird klarer. Immer mehr Pilger
suchen nach neuen Wegen, den Willen des Sonnengottes zu
erfiillen. Mystische Strémungen, vor allem die Braniborier
und die Bekenner, erstarken, aber auch die Traditionalisten
finden wieder Halt und Zuversicht. Die Erneuerung der Kir-
che beginnt. Einzelne Pilger empfangen trostliche Visionen
und stof8en auf Bruchstiicke der gottlichen Wahrheit.

Da sich Angriffe auf Tempel und Geweihte mehren, sendet
der Bote des Lichts Lechmin von Hartsteen als Legatin aus, um
den weltlichen Schutz der Kirche nicht zu vernachlissigen.
Sonnenlegion und Inquisition sind zahlenmifig geschwicht
und {iberlastet, GrofSinquisitor da Vanya ist verschollen.
Man legt in vielen Fillen den alten Stolz ab und sucht nach
Hilfe von auflen, indem vertrauenswiirdige Streiter fiir spezi-
elle Missionen angeworben werden. Ende des Jahres erreicht
Blakharaz einen wichtigen Durchbruch: Der einzigartige
Sechsgehérnte Bal'lrhiadh (Seite 216) befreit sich in Gashok
aus dem Rohal’'schen Gefifi, in das er gebannt worden war
(Durch Finsternis zum Licht, Seite 48).

1033 BF: Licet vnp FinsTermis

Die Gegensiitze zwischen verschiedenen Stromungen der Kir-
che treten zutage. Die von neuem Selbstbewusstsein erfiillte
Praioskirche im Horasreich predigt offen die Lehre des Prin-
zipismus, die sich durch eine groflere Toleranz gegeniiber Ma-
gieanwendern auszeichnet, und wird von den Traditionalisten

DiE QuanionsQUESTE
in anDEREN PuBLiRaTIiONEDN

Ein wichtiger Text fiir die Suche nach dem Ewigen Licht ist
natiirlich das entsprechende Kapitel in Wege der Gétter (S.
312-314). Die Queste wurde aber auch in weiteren Publikati-
onen behandelt. Folgende Abenteuer haben einen Zusammen-
hang mit der Queste oder fithren Schauplitze und Meisterper-
sonen ein, die im Lauf der Kampagne wieder vorkommen:

_ In Masken der Macht (2008) stof3t die Prophetin My-
riana Sarostes einen Weisspruch aus, der mit dem Wort Su-
myrdalun endet.

' Im Abenteuer Funkenflug (in Die Gesichtslose, 2008)
lernen die Helden den Quanionspilger Goswyn von Wetterau
kennen und kénnen mit ihm eine der falschen Fihrten verfol-
gen, die fiir die dunklen Jahre der Suche typisch sind. Goswyn

und seine Suche werden auch im AB 124 thematisiert.

[2

heftig angegriffen. Die Bekenner radikalisieren sich in Abwe-
senheit ihrer Griinderin Lechmin von Hartsteen. Der Bote
des Lichts versucht, zwischen den Strémungen zu vermitteln
und steht kurz davor, an seiner Aufgabe zu zerbrechen.

Wihrend das Licht uneinig ist, treten seine Gegenspieler aus
den Schatten. Blakharaz’ Macht ist mittlerweile grof§ genug,
um direkter in die Queste einzugreifen. Bal'Irhiadh, sein
michtigster Diener auf Deren, beginnt, die Anhinger des
Erzdimonen zu sammeln. Die Dimonenknechte, die unter
dem Namen Hand der Rache immer koordinierter agieren,
beschrinken sich nicht linger auf blindwiitige und unge-
plante Angriffe. Aber nicht nur der Erzdimon bringt seine
Figuren ins Spiel: Baldur Greifax von Gratenfels wird zum
Verkiinder eines Weisspruchs, der die Rettung des verschol-
lenen Groflinquisitors ermdglicht (Szenario Zerbrochen,

AB 144).

1034-1035 BF: jaHRE DER HOFFvnc

Ab 1034 BF erzielen Quanionspilger immer wieder Erfolge.
Die theologische Diskussion wird intensiver, da viele Ge-
weihte versuchen, die erlangten Erkenntnisse in ihrem Sinn
zu verarbeiten. Das Garether Konzil (Seite 205) bringt Ver-
treter aller Stromungen zusammen, um die groflen Fragen
des Glaubens zu erortern. Unter Hilberians einigendem Ein-
fluss konnen manche Gegensitze iiberbriickt werden. Die
Bekenner jedoch geraten in ihrem Eifer auf einen Irrweg,
der sie in die Ketzerei fiithrt (Seite 206).

Aber auch der Feind verstirkt seine Aktivititen, und die
Schlige gegen Licht und Ordnung nehmen immer grofle-
re Ausmafle an. Diese Entwicklungen setzen sich 1035 BF
fort. In ganz Aventurien dringen Suchende weiter vor — oder
scheitern und stiirzen in die Nacht. Gegen Jahresende offen-
bart sich die Bedeutung des Wortes Sumyrdalun. Der Jahres-
wechsel 1035/1036 BF bringt schliefflich die Entscheidung
im Kampf zwischen Licht und Finsternis (Integritas, Seite
159). Am 1. Praios 1036 BF kehrt das Ewige Licht nach
Gareth zuriick.

' Das Abenteuer Bunte Scherben (in Pilgerpfade, 2009)
fithre die Gruppe nach Beilunk und damit an einen der spi-
teren Schauplitze der Queste.

_ In Blut auf uraltem Stein (in Von Orks und Menschen,
2009) treffen die Helden den Wanderprediger Sonnlieb und
retten Lechmin von Hartsteen das Leben.

. Im Abenteuer Goldfieber (in Maskenspiele und Kaba-
le, 2011) suchen drei Parteien nach einer legendiren golde-
nen Stadt, darunter auch eine Praiosgeweihte, die sich Er-
kenntnisse zur Queste erhofft.

Auch im Aventurischen Boten wurde die Suche nach dem
Licht behandelt. Einige der hier angefiihrten Artikel sind im
Anhang (Seite 203) so nachgedruckt, dass sie als Handouts
am Spieltisch verwendet werden konnen:

. Der AB 111 berichtet tiber die Verkiindung durch hun-
dert Zungen.
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_ Im AB 125 (Artikel Erneuerung eines Klosters) wird
beschrieben, dass das Kloster Arras de Mott auf Weisung
Lechmins von Hartsteen wieder aufgebaut werden soll.

_ Im AB 135 (Artikel Furcht vor der Ewigen Nacht)
fithlt der Bote des Lichts, dass dunkle Michte die Tempel
des Praios bedrohen. Daher beendet er Lechmins Exil auf
Arras de Mott und sendet sie als Legatin der Kirche aus.

. Der AB 137 beschreibt im Artikel Ein Schritt dem
Licht entgegen die Forschungen von Lumin Ehrwald nach
der Bedeutung des Wortes Sumyrdalun. Im Szenario Dem
Licht auf der Spur konnen die Helden ihn begleiten und
vor dimonischen Anschligen schiitzen.

' Der AB 138 druckt ecinen Aufruf von Quenia Goldwige
vom Berg ab, in dem Pilger nach Glyndhaven gerufen wer-
den, um einem Ritsel auf die Spur zu kommen, das sich in
gefundenen Bernsteinsplittern verbirgt.

_ Im AB 139 lisst Greifax’ Riickkehr den ehemaligen
Grafen von Gratenfels auftreten, die Artikel Ratlos und
Die Biirde des Pilgers stellen die Herausforderungen dar,
denen sich die Kirche und ihr Oberhaupt ausgesetzt sehen.
Auflerdem wird mit der Inquisitorin Solaria Praiosstolz von
Ebrenstein eine weitere Meisterperson aus der Praioskirche
vorgestellt.

! Der AB 140 widmet sich dem Erzdimonen: Im Artikel
Alter Schrecken neu erwacht? betritt Blakharaz’ hoher Die-
ner Bal'Irhiadh (Seite 216) die Bithne, in Zunge des Lichts
fiir immer verstummt zeigt sich die Macht seiner Schergen
im Tod von Sonnlieb.

_ Im Szenario Zerbrochen im AB 144 helfen die Helden
Groflinquisitor da Vanya, sich aus dem Zauberbann eines
echsischen Giftes und den Einflisterungen von Zadig von
Volterach zu befreien und retten so einen der wichtigsten
Streiter der Praioskirche.

' Wege des Pilgers im AB 145 fasste fiir Meister, die schon
vor dem Erscheinen des Kampagnenbandes die Quanionsques-
te thematisieren wollten, einige wesentliche Punkte zusammen,
die im vorliegenden Band detaillierter enthalten sind.

' Im AB 147 beschreibt der Artikel Von Licht und Wahr-
heit den Verlauf des Garether Konzils und nennt einige der
Themen, mit denen sich die Kirche im Zuge der Queste aus-
einandersetzt.

_ Die Ketzerei der Bekenner wird im AB 150 offenbar
(Artikel Bekenner in den Kerkern der Inquisition!).

' Mit Greifen iiber Gareth endet die Quanionsqueste im
AB 157.

DiE KrRarT Des LicHTS

Die Quanionsqueste ist eine Suche nach dem gottlichen
Willen. Die Pilger bieten sich Praios als Werkzeuge an,
sein Werk auf Deren zu tun, auch wenn ihnen dies anfangs
nicht bewusst ist. Da die Suchenden fiir ihn den Kampf
gegen die Dunkelheit fithren sollen, gewihrt ihnen Praios
einen Hauch seiner gdttlichen Kraft: Im Lauf der Suche
sammeln diese Pilger temporire Karmapunkte (tKaP) und
tragen so einen Funken des Lichts in ihren Herzen. Dies
ist nicht mit einer Weihe verbunden, sondern entspricht
cher dem Vorgang, durch den einst die Gétter Heroen mit
ihrer Kraft ausstatteten, um sich ihnen spiter zu offenba-
ren (WdG Seite 14), wenn auch in weitaus kleinerem und
subtilerem MafS.

Die Fihigkeit, tKaP aufzunehmen, erlangt ein Held in dem
Moment, wo er bewusst und ernsthaft entscheidet, sich der
Queste ginzlich zu verschreiben. Dies kann durch einen ze-
remoniellen Akt erfolgen (etwa das Ablegen des Pilgergeliib-
des in einem Praiostempel oder einen Segen des Boten des
Lichts), aber auch die Folge eines hochstpersénlichen Ent-
schlusses in aller Stille sein. In der Seele des Helden ist ab
diesem Moment ,Raum fiir das Leuchten®, wie es in der Ver-
kiindung durch hundert Zungen heiflt. Ab nun erhilt er fiir

Die KrRart DES LicHTS

Erfolge auf der Queste tKaP (Hohe und Hiufigkeit liegen in
Ihrem Ermessen). Fiir besonders fromme und aufopferungs-
volle Handlungen kénnen Sie ebenfalls tKaP vergeben. Mit
entsprechend freigiebiger Verteilung von tKaP haben Sie ein
Mittel an der Hand, eine weniger erfahrene Heldengruppe,
die sich in langer Pilgerfahrt bewihre, fiir die spiteren Her-
ausforderungen ,aufzuriisten®.

Der innere Funke glimmt zunichst unbemerke: Sprechen Sie
die tKaP den Spielern gegentiiber nicht an, sondern verwalten
Sie sie geheim. Den Helden ist nicht bewusst, dass sie gott-
liche Kraft in sich tragen. Dazu ist eine spezielle Erkenntnis
erforderlich — ein einschneidendes Erlebnis, das eine der gro-
Ben Entdeckungen der Kampagne darstellt. Im Abenteuer
Aeternitas kann die Kraft des Lichts unter der Anleitung
von Sankt Quanion selbst entdeckt werden; Sie konnen den
Helden diese Entdeckung aber auch an anderer Stelle (beim
Orakel von Baltria, als Ziel einer lingeren Sinnsuche, durch
die Hilfe eines geeigneten Mentors) gestatten. Auch dies ist
eine Moglichkeit fiir Sie, die Kampagne zu steuern: Je frii-
her die Helden die Kraft des Lichts entdecken, desto eher
werden sie sich als von Praios auserwihlte Streiter auf dem
richtigen Weg begreifen.



Einsatz vono TKaP

Ab dem Moment, in dem sich der Held des Lichts in seinem
Herzen bewusst wird, verwaltet der Spieler die tKaP und
kann sie bewusst einsetzen. Mit tKaP kénnen die folgenden
Effekte erzielt werden:

. Offensiver Einsatz: Ein tKaP erlaubt es, mit einer ge-
wohnlichen Waffe fiir einen Schlag geweihte TP (wie mit
einer einfach geweihten Waffe, WdZ 54) anzurichten. Der
tKaP ist auch dann verbraucht, wenn die Attacke misslingt
oder pariert wird.

_ Defensiver Einsatz: Mit einem tKaP kann ein minderer
Dimon der Blakharaz-Domine eine KR lang auf Distanz
gehalten werden, so dass er den Helden in dieser Zeit nicht
attackieren oder verzaubern kann. Ob gehérnte Dimonen
sich von der Kraft des Lichts beeindrucken lassen, ist Meis-
terentscheid.

' Schutz vor Madas Frevel: tKaP konnen eingesetzt wer-
den, um den Widerstand gegen einen einzelnen Zauber zu
erhohen (+1 MR je tKaP) oder eine gescheiterte Probe, mit
der sich der Held gegen einen magischen Effekt wehren soll-
te, zu wiederholen (+1 Erleichterung je tKaP).

! Das innere Licht: Ein Held, der sich auf das Licht in
seinem Herzen einstimmt, kann einen tKaP ausgeben, um
Kraft und Ruhe zu finden. Eine gescheiterte Probe gegen
eine schlechte Eigenschaft darf mit einem Bonus von 3
Punkten wiederholt werden.

Eine Quanione
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Solange die tKaP noch unentdeckt sind, kénnen Sie zu dra-
maturgisch passenden Gelegenheiten einen dieser Effekte
spontan eintreten lassen.

Der bewusste Einsatz von tKaP erfordert immer zumindest
eine Freie Aktion und eine gelungene IN-Probe, die nach
den Umstinden (Ablenkungen etc.) erschwert sein kann.
Wenn sich der Held Zeit fiir ein ausfiihrliches Gebet nimmt
(12 Aktionen), ist die IN-Probe um 2 Punkte erleichtert.
Wenn Sie der Kraft des Lichts spektakulirere Auswirkun-
gen gestatten mochten, kénnen Sie auch Mirakel-dhnliche
Effekte zulassen (Erhéhen von praiosgefilligen Talenten
bzw. passenden Eigenschaften). Einem inbriinstig betenden
Quanionspilger in héchster Not kdnnte sogar ein Wunder
gewihrt werden, das seine gesamten tKaP aufbraucht und
dessen Auswirkungen in Threm Ermessen liegen.

GEweEiHTE vniD
DiE KrRart DEs LicHTS

Grundsitzlich gelten die oben genannten Regeln auch fiir
Geweihte. Ein Praiosgeweihter kann die tKaP allerdings,
sobald er sich ihrer bewusst wird, auch wie gewohnliche
KaP fiir Liturgien nutzen. tKaP werden auch von Geweih-
ten nicht regeneriert — wenn sie ausgegeben werden, sind sie
verbraucht.

Helden, die die Weihe eines anderen Zwdlfgottes oder zuge-
hérigen Halbgottes empfangen haben, kénnen nach Threm
Ermessen ebenfalls von Praios mit tKaP ausgestattet wer-
den — schlieSlich sind die Zwolfgotter Verbiindete und Teil
der gottlichen Ordnung. Sollte Ihnen die Vorstellung eines
Aves- oder Rondrageweihten mit Praios-KaP zu sehr gegen
den Strich gehen, kénnen Sie diesen Helden statt dessen hier
und da eine auflertourliche Regeneration von KaP zugeste-
hen, um zu zeigen, dass auch ihre Gottheit die Queste un-
terstiitzt.

Das GEHEimnis DER Quanionen

Ab dem Beginn der Suche erbliihen vielerorts in Aventuri-
en kleine goldene Blumen mit erstaunlich symmetrischen
Bliitenblittern. Bevorzugt wachsen sie an Orten, an denen
Unheil und Unrecht drohen. Oft findet man sie auch an
Stellen, die das besondere Wohlwollen des Sonnengottes ge-
nieflen. Ihr Anblick schenkt dem Gétterfiirchtigen Mut und
Vertrauen. Rasch beginnt man, diese Blumen ,,Quanionen®
zu nennen, und bald blithen sie auch im Goldenen Garten
der Stadt des Lichts. Aufrechte Pilger, die eine Quanione
pfliicken und als Pilgerzeichen an ihrem Gewand befestigen,
stellen zu ihrem Erstaunen fest, dass die goldene Bliite nicht
verwelkt. Dies liegt an dem Funken des Lichts, der in den
Herzen dieser Pilger zu wachsen beginnt: Solange sie der
Queste folgen, werden ihre Quanionen nicht schwinden.

Sie kénnen die kleinen Blumen als vielseitiges Omen beniit-
zen: Wo die Quanione bliiht, ruht Praios’ Blick auf der Welk.
Wer mag schon sagen, ob er wohlwollend, warnend oder

strafend blickt?

QUAnionSQUESTE



Von HELpEnD voD PILGERI

Die Quanionsqueste ist fiir eine breite Auswahl von Helden
geeignet. Dennoch ergeben sich aus der Natur der Suche ge-
wisse Einschrinkungen: Eine Truppe aus skrupellosen Séld-
nern und Magierphilosophen wird keine rechte Motivation
fiir eine heilige Pilgerfahrt entwickeln kénnen. Ein einzelner
heidnischer Held, etwa ein Waldelf oder ein Moha, ist noch
kein Problem, solange er einen Grund hat, seine Mitstrei-
ter zu begleiten. Wenn aber die Mehrheit der Helden aus
Fremd- oder Ungldubigen besteht, sollte man besser ein an-
deres Abenteuer wihlen oder den Band nur als Quelle fiir
einzelne Szenarien heranziehen.

Eine hiufige Heldenmotivation ist das Erlangen von Reich-
tiimern, doch gerade dies wird im Zuge der Quanionsques-
te nicht passieren: Auf eine heilige Queste begibt man sich
nicht, um reich und beriihmt zu werden. Sie sollten aller-
dings berticksichtigen, dass eine Heldengruppe, die jahrelang
auf der Suche ist, auch von irgendetwas leben muss. Erfahre-
ne Helden, die mit umfangreichen Geldmitteln ausgestattet
sind, kénnen ihre Pilgerfahrt aus eigener Tasche bestreiten.
Weniger gut betuchte, aber eifrige Pilger sollten Unterstiit-
zung von Seiten der Kirche erfahren: Die Gemeinschaft des
Lichts ist reich, und niemand, der in ihrem Namen streitet,
wird Hunger leiden miissen. Diese Unterstiitzung kann die
Form von einzelnen Gaben im Zusammenhang mit Erfolgen
auf der Queste annehmen oder als regelmiflige kleine Zu-
wendungen durch die Societas Quanionis Luminis gestaltet
werden. Alternativ kénnen Sie zwischen den Szenarien der
Queste immer wieder ,konventionelle’ Abenteuer einstreu-
en, in denen die Helden Geld verdienen kénnen.

PiLGernDE HELDEDN

Eine zwolfgotrergliubige Gruppe, in der zumindest ein Held
dem Praiosglauben nahesteht (Geweihter, Akoluth oder ein-
fach tief gliubig), passt wunderbar in die Kampagne. Dabei
miissen keineswegs alle Mitglieder der Gruppe den Sonnen-
gott besonders verehren, und auch fiir weltlich gesonnene
Charaktere gibt es im Lauf der Kampagne genug zu tun.

Auch eine Gruppe, die bisher keine besondere Beziehung zur
Praioskirche hatte, kann die Queste spielen. Da an manchen
Stellen jedoch die Anwesenheit eines gliubigen Praiosanhin-
gers niitzlich ist, sollte in solchen Fillen im Lauf der Kampa-
gne eine Meisterfigur aus Kirchenkreisen eingefiihrt werden,
deren Weg die Helden immer wieder kreuzen und die sie in
gewissen Abschnitten der Suche begleitet. Eine Kandidatin
hierfiir ist Lechmin von Hartsteen (Seite 212), die auch als
stindige Begleiterin der Helden eingesetzt werden kann.

Magiebegabte Helden sind innerhalb der Kampagne grund-
sitzlich kein Problem. Natiirlich sollten sie einigermaflen
prisentabel sein — jemand, der mit einer schidelverzierten

Von HELDEND vnb PiLGERD

Robe herumliuft und borbaradianische Lehren offen disku-
tiert, konnte genauso gut ein ,,Verbrennt mich!“-Schild tra-
gen. Ein Zauberkundiger, der nicht schon durch seine blofle
Existenz gegen das Argelionsrecht verstof§t (beachten Sie,
dass auch Hexen und Druiden per se nicht illegal sind!) und
sich damit abfindet, dass er in der Stadt des Lichts keinen
FULMINICTUS schleudern darf, kann jedoch an vielen
Stellen eine Bereicherung darstellen. Wenn Sie in der Grup-
pe einen Praiosgeweihten und einen Magieanwender haben,
sollte vorher geklirt werden, wie die beiden miteinander
auskommen. Gildenmagier genieflen Rechte, die auch von
einem strengen Traditionalisten geachtet werden miissen.
Und gerade wihrend der Queste hinterfragen viele Praioten
Wahrheiten, die bisher als unumstéfllich und unabinderlich
galten oder betrachten Umstinde, mit denen sie sich einst
nie abgefunden haben, als gottliche Priifung.

Als Magie gegeniiber tolerantere Praiosanhinger kommen
vor allem Prinzipisten, Braniborier oder manche Mystiker in
Frage; ein Legalist mag sich damit zufriedengeben, dass der
zaubernde Held die einschligigen Gesetze achtet. Auf diese
Weise ist es auch durchaus méglich, einen Elfen oder ande-
ren Magieanwender zu spielen, ohne dass die Gruppe unter
einer stetigen Zerreif§probe steht.

STrREITER DES LicHTS

Die Quanionsqueste eignet sich natiirlich besonders gut fiir
praiosglidubige Helden. So schwierig es in anderen Abenteu-
ern ist, einen Praiosgeweihten, eine Sonnenlegionirin oder
einen Bannstrahler zu spielen — in vielen Teilen der Kampa-
gne haben solche Helden die Gelegenheit, in ihren Rollen
zu glinzen. Eine eigens erstellte Themengruppe aus reinen
Praiosanhingern hat alles, was sie braucht, um die Heraus-
forderungen der Queste meistern und kann sich gerade in
jenen Abenteuern, die sich um die Lehren und die Politik
der Kirche drehen, besonders hervortun.

UnwaHRSCHEINNLIiCHE PiLGER_

Besonders reizvoll kann es sein, einen Helden zuzulassen, dem
auf den ersten Blick niemand zutrauen wiirde, auf eine heilige
Queste zu gehen. Aber vielleicht will die zwielichtige Streu-
nerin ja die Untaten ihrer Vergangenheit sithnen? Vielleicht
wurde der schwarztobrische Séldner, dem der Strang winkte,
begnadigt, weil er gelobte, sein Leben der Suche nach dem
Licht zu weihen, und nun zieht er an der Seite der jungen Bra-
niborierin los, die vor Gericht fiir ihn sprach? Selbst eine Hexe
konnte sich auf die Suche begeben — weil der ehrliche Eifer
eines anderen Pilgers sie rithrte oder weil sie die Chance sieht,
den verbohrten Pfaffen zu beweisen, dass auch andere Wege
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zum Ziel fithren. Auf diese Art kann man auch einen Exoten
ins Spiel bringen, der sonst fiir viele Abenteuer ungeeignet ist:
Einen umherstreunenden Ork hingt man auf — aber was ist,
wenn der Herr Geweihte fiir ihn biirgt, weil er dem Schwarz-
pelz einst das Leben rettete und der sich dann zum Zwolfgot-
terglauben bekehren lief$?

Solche unwahrscheinlichen Pilger sollten die folgenden Punkte
beachten: Zum einen brauchen sie eine echte und dauerhafte

Motivation, sich auf die Suche zu begeben. Zum anderen soll-
ten sie zumindest einen Helden in der Gruppe haben, an den
sie sich ,,anhidngen® konnen und der ihnen vertraut. Das kann
der Geweihte sein, der sie auf die Queste fiihrte, eine geliebte
oder respektierte Person, oder einfach ein Familienmitglied:
Soll die Sonnenlegionirin ihren eigenen Bruder zuriickwei-
sen, wenn er sie auf ihrer Suche begleiten will, nur weil er an
einer wenig vertrauenserweckenden Akademie studiert hat?

WEGE DER PILGER

Passend zur flexiblen zeitlichen Einordnung der einzelnen
Abenteuer hat die Kampagne keinen fest definierten Einstieg.
Wann sich Thre Gruppe auf die Suche begibt, liegt bei Thnen
und Ihren Spielern. Im Folgenden werden einige Mglichkei-
ten beschrieben, wie die Su-

che nach dem Ewigen Licht

eingeleitet werden kann.

PiLGER DER_
ERSTEND STunpDE

Wenn Sie der Queste volle
acht aventurische Jahre wid-
men wollen, bietet sich ein
Einstieg an, bei dem die Hel-
den unmittelbar Zeugen der
Verkiindung ~ durch  hundert
Zungen werden. Vielleicht ha-
ben sie den Absturz der Flie-
genden Festung selbst miter-
lebt und versuchen seitdem,
im verwiisteten Gareth zu
helfen, so dass sie am 1. Praios
1028 das Orakel direkt aus
dem Mund des Lichtboten
héren. Da die Verkiindung
zeitgleich durch Auserwihlte
in ganz Aventurien geschicht,
konnen Sie Ihre Gruppe an
jedem beliebigen Ort mit den
Worten  des

konfrontieren.

Sonnengottes

Natiirlich bietet es sich an, einen Helden zum Verkiinder der
gottlichen Worte zu machen. Typische Kandidaten dafiir sind
Praiosgeweihte oder andere treue Gotterdiener. Es spricht
aber auch nichts dagegen, dass die Gottheit ihren Willen

Gottliche Vision

durch einen Helden verkiindet, der bisher nicht durch be-
sondere Kirchennihe aufgefallen ist. Dies ist ein moglicher
Einstieg fiir einen unwahrscheinlichen Pilger (siche oben)
und hilft dem so Auserwihlten, in einer sehr praiosaffinen
Runde besser akzeptiert zu
werden.
Pilger der ersten Stunde
miissen auf Enttiuschun-
gen gefasst sein: In der
dunklen Nacht der Seele
ist das Licht fern und die
Hoffnung  schwach. Sie
konnen die ersten Jahre der
Queste eher schlaglichtar-
tig abhandeln, indem Sie
zwischen einzelnen Sze-
narien lingere Zeitriume
vergehen lassen oder lang-
wierige, fruchtlose Pilger-
fahrten zu schweigenden
Orakeln in wenigen Sitzen
zusammenfassen. Alterna-
tiv kann der Zeitraum auch
mit selbst erstellten Szena-
rien oder den auf Seite 19
angefithrten Publikationen
angereichert werden. Wenn
Sie eine eher unerfahrene
Jahre

lernen

Pilgergruppe iiber
hinweg wachsen,

und reifen lassen wollen, ist
dies eine gute Moglichkeit,
die Helden allmihlich auf-
zubauen und dabei Macht gewinnen zu lassen. Pilger der
ersten Stunde sind gute Kandidaten, um frith mit der Socie-
tas Quanionis Luminis (Seite 224) in Kontakt zu kommen

oder gar bei ihrer Griilndung mitzuwirken.

QUANIOMSQUESTE



Moment perR ERLEVCHTUNIG

Um einen spiteren, aber trotzdem klar definierten Einstieg in
die Kampagne zu schaffen, sollten Sie eine Szene planen, durch
die die Helden dazu inspiriert werden, sich auf die Queste zu be-
geben. Dies kann eine Audienz beim Boten des Lichts sein, eine
Vision oder Heiligenerscheinung, das Zusammentreffen mit ei-
nem anderen Quanionspilger oder gar die Rettung aus hchster
Not durch eine Schar Greifen. Diese Variante vereint die Vor-
teile eines flexiblen Zeitpunkts fiir den Kampagnenauftake mit
dem feierlichen und bewussten Beginn der Pilgerfahrt.

Um dem Auftake einen grofleren Rahmen zu verleihen, kin-
nen Sie auch einfach als Einstieg eines der Abenteuer des
Bandes spielen. Wihlen Sie in diesem Fall einen typischen
Abenteuerbeginn (die Helden werden angeheuert, sind gera-
de zufillig in der Gegend oder dergleichen) und spielen Sie
drauflos. Die Erlebnisse im Abenteuer bringen die Helden
mit der Queste in Verbindung, und wenn die Gruppe erfolg-
reich ist, sollte sie einen wichtigen Erfolg fiir die Praioskirche
erzielt haben. Als Dank wird den Helden eine Privataudi-
enz beim Boten des Lichts zuteil, der in ihnen starke Seelen
erkennt, denen es bestimmt ist, fiir das Licht zu kimpfen.
Veritas, Iudicium und Aeternitas sind fiir diesen Einstieg
ebenso geeignet wie Mord im Sonnenlicht.

SPATBERVFENE

Wenn Sie ihre Helden nicht jahrelang mit der Queste beschif-
tigen mochten, bietet sich ein Einstieg an, bei dem die Grup-
pe erst mit der Suche nach dem Licht konfrontiert wird, wenn
die Kirche bereits stark in Bewegung geraten ist: Wichtige
Erkenntnisse wurden gemachyt, in alten Schriften fanden sich
Hinweise auf zu verfolgende Spuren. Gleichzeitig riisten die
Michte der Dunkelheit zum Angriff. In dieser Lage kann die
Kirche gezielt Streiter mit gutem Leumund ansprechen, um
Missionen unter dem Banner des Sonnengottes zu unterneh-

men. Als Auftraggeber sind die Societas Quanionis Luminis
(Seite 224), GrofSinquisitor da Vanya (Seite 156), die Fiirst-
[lluminata von Beilunk (Seite 211) oder Legatin Lechmin von
Hartsteen (Seite 212) gut geeignet.

WiE piE IMMotTtTenm zvm LicHT

Praios wirkt auf seltsamen Wegen: Bei dieser Variante gera-
ten die Helden auf die Queste, ohne es zu wissen. Streuen
Sie zwischen den gewdhnlichen Abenteuern, die Ihre Grup-
pe etlebt, immer wieder ein Szenario aus diesem Band ein.
Allmaihlich sollten auch Omen hinzukommen: Quanionen
blithen am Wegesrand oder an Lagerplitzen, ein Falke folgt
den Reisenden tagelang. Nach und nach wird den Helden
bewusst, dass ihr Schicksal sich immer stirker mit der Suche
nach dem Licht verkniipft.

Traume und Visionen sind — zu Beginn sparsam eingesetzt
— eine weitere Moglichkeit, wobei hier das selbe gilt wie bei
der Verkiindung durch hundert Zungen: Derjenige, dem die
gottlichen Fingerzeige zuteilwerden, kann, muss aber nicht
der gliubigste Held der Runde sein.

Wenn das Auge des Sonnengottes dergestalt auf jemandem
ruht, sind seine Feinde natiirlich auch nicht weit: Die Hand
der Rache (Seite 214) sollte bei einem solchen Kampagnen-
auftakt schon friih ins Spiel gebracht werden. Uber die Ein-
fliisterungen ihrer dimonischen Herren erkennen die Kul-
tisten die Bedeutung der Helden, noch bevor diese selbst es
tun, und versuchen, sie aus dem Weg zu riumen. Auch das
Auge des Namenlosen (Seite 218) konnte schon frith auf
solche unwissentlichen Pilger fallen und sie aus der Ferne
beobachten.

Falls Ihre Gruppe nach lingeren schicksalhaften Verstrickun-
gen noch einen Schubs in die richtige Richtung benétigt,
kann ein Moment der Erleuchtung wie oben beschrieben
den eigentlichen Auftakt zur Queste bringen.

DiE TaemEen pER KamPaGnE

Die Quanionsqueste wird von drei Hauptthemen geprige, die
sich innerhalb dieses Bandes die Waage halten: Da ist zum ei-
nen der Kampf zwischen Gut und Bése, der an der Oberfli-
che zwischen Praios und Blakharaz tobt, wihrend der Namen-
lose als dritte Partei auf seine Gelegenheit lauert. Der zweite
Themenstrang betrifft dic Entwicklung der Praioskirche, die
sich wihrend der Queste mit alten Wahrheiten, verschwiege-
nen Siinden und vergessenen Lehren ebenso beschiftigt wie
mit neuen Wegen. Und drittens ist nicht nur die Kirche auf
einer Sinnsuche — jeder einzelne Pilger kann auf der Queste
Selbsterkenntnis und geistige Reifung erfahren. Dieses Ka-

Die THEmMED DER KAMPAGITE

pitel soll zeigen, wie die Themen in den einzelnen Teilen des
Bandes behandelt werden und wie Sie sie nach den Priferen-
zen Threr Gruppe gewichten kénnen.

DEerR KamPF GEGENl DAS BOSE

Die Kirche ist durch das Verschwinden des Ewigen Lichts
geschwicht, und ihre Feinde nutzen dies, um zuzuschla-
gen. Die Michte des Guten sind in der Defensive: Wihrend
Blakharaz immer leichter Seelen in seinen Bann zieht, sind
die Ressourcen der Kirche angespannt und reichen kaum,



um die Tempel zu schiitzen. Jeder Geweihte, der fillt, hin-
terldsst eine Liicke, und wenn gar ein Tempel entweiht wird,
ist eine Bastion des Lichts auf Dauer verloren.
Dieses Thema bietet die meiste Action und ist gut geeig-
net, zwischen philosophischen Debatten und mystischen
Erfahrungen wieder fiir Bodenhaftung zu sorgen. Auch
ist der Kampf gegen das Bose fiir manche Helden eine
weitaus greifbarere Motivation als Kirchenpolitik oder
Selbsterfahrung. Achten Sie aber darauf, die Queste nicht
zum reinen Katz-und Maus-Spiel mit Paktierern verkom-
men zu lassen.
Die direkte Auseinandersetzung mit der Dunkelheit wird in
folgenden Kampagnenteilen thematisiert:

_ Durch Finsternis zum Licht (Seite 48): Erste Hinweise
auf Bal'Irhiadh, Verhindern einer Katastrophe in Gashok.

' Mord im Sonnenlicht (Seite 66): Angriff dimonischer
Mchte auf die Stadt des Lichts.

_ Tudicium (Seite 135): Das Orakel von Baltria wird zum
Ziel der Hand der Rache.

_ Integritas (Seite 159): Die finale Konfrontation von
Licht und Finsternis.

Material zur weiteren Ausgestaltung dieses Kampagnenthe-
mas finden Sie in den Kapiteln Schergen der Dunkelheit
(Seite 213, die Seite des Erzdimonen) und Augen der Fins-
ternis (Seite 218, die Rinke des Namenlosen).

DErR WanbeL DER KiRCHE

Ein grofler Teil der Quanionsqueste dreht sich darum, dass
die Praioskirche ihren Platz in Aventurien und ihren Weg
in die Zukunft hinterfragt. Nachdem die alte Ordnung in
Triimmern liegt, scheint alles verloren — oder alles moglich.
Mpystiker ergriinden den Willen der Gottheit, Branibori-
er suchen die Nihe des Volkes, dem die Kirche frither oft
fern war. Traditionalisten beobachten mit Argwohn, wie sich
krause neue Ideen, allen voran der Prinzipismus und die
Lehre der Bekenner, ausbreiten, und die Legalisten nutzen
die Gunst der Stunde, um ihre Pfriinde abzusichern.
Kirchenpolitik und Theologic mégen vielen Helden we-
niger wichtig sein, aber in der Queste werden die Pilger
immer wieder damit konfrontiert. Auch jemand, der nicht
der Kirche angehore, kann hier etwas bewirken, und Hel-
den, die sich darauf einlassen, finden in der Kampagne die
Maéglichkeit, tiefgreifende Fragen des Glaubens zu erértern
und den neuen Weg der Gemeinschaft des Lichts mitzu-
bestimmen.

Die Entwicklung der Praioskirche steht in folgenden Kam-
pagnenteilen im Mittelpunkt:

' Der géttliche Funke (Seite 22): Das mutige Beschreiten
neuer Wege mittels der Alchimie der Sonne gegen die Wider-
stinde konservativer Krifte.

' Schweigen ist Gold (Seite 58): Ein Fortschritt im Klei-
nen weist den Weg fiir Grofleres und konfrontiert die Grup-
pe erstmals mit dem Vermichtnis Sankt Owilmars.

_ Veritas (Seite 89): Die Aufdeckung alter Siinden kann
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die Kirche erschiittern — oder den Weg zu Einsicht und Liu-
terung freimachen.

_ Tudicium (Seite 135): Ein dramatischer Prizedenzfall
stellt das Verhilenis des Praiosglaubens zur Magie in Frage.

Um diesen Kampagnenbogen durch eigene Szenarien zu er-
weitern, finden Sie Material im Kapitel Die Gemeinschaft
des Lichts (Seite 219).

SinnsvcHE vnD SELBSTERKENNITIisS

Die Suche betrifft nicht nur die greifbare Auseinanderset-
zung mit dem Bésen im Diesseits. Jeder Held beschreitet
einen sehr personlichen Weg, auf dem er mit seinen eigenen
Fehlern, Schwichen und Zweifeln konfrontiert wird. Dimo-
nische Fallstricke lauern auf den Unachtsamen, der Namen-
lose webt ein Netz aus Gold und bunten Liigen, und als wére
dies noch nicht genug, gibt es da auch noch jene Abgriinde
der Seele, fiir die der Pilger niemandem aufler sich selbst die

Schuld geben kann.

Der Weg zur inneren Erkenntnis erlaubt intensives Charak-
terspiel, erfordert aber auch, dass Sie und die Spieler sich zu
einem gewissen Grad darauf einlassen. Dazu ist es notwendig,
dass ein wenig Arbeit in das , Innenleben‘ der Helden investiert
wird — Hintergriinde, Charaktereigenschaften, Vorlieben und
Schwichen sollten ebenso im Ansatz skizziert sein wie die Mo-
tivation jedes einzelnen Helden, auf die Queste zu gehen.

Die geistige Reifung der Quanionspilger und die Seelenprii-
fungen der Queste werden in folgenden Kampagnenteilen
thematisiert:

' Auslegungssache (Seite 40): Eine iiberraschende Spur
aus unerwarteter Richtung zeigt, dass die Gottheit oft auf
seltsamen Wegen wirkt und fordert die Helden auf, abseits
der gewohnten Pfade zu agieren.

' Berge und Propheten (Seite 31): Eine Pilgerfahrt auf
der Suche nach dem Falkenkénig und die Begegnung mit
Vater Jesper, der als weiser Mentor dienen kann.

' Aeternitas (Seite 111): Im Vertrauen auf Praios gehen
die Pilger an ihre Grenzen und dariiber hinaus und gelangen
so auf eine Visionsqueste jenseits der Zeit.

. Integritas (Seite 159): Wenn die finale Auseinanderset-
zung mit der Dunkelheit naht, gilt es, die letzten Schatten
auf den Seelen der Pilger zu konfrontieren.

Dieses Thema kann gut in einzelnen, auf Thre Helden zuge-
schnittenen Episoden vertieft werden. Da geistige Reifung
ein lingerer Prozess ist, konnen Sie damit zusammenhin-
gende Szenen {iber einen grofleren Zeitraum verteilen und
sie als Bindeglieder zwischen anderen Kampagnenteilen
verwenden. Material zu den seelischen Abgriinden, die im
Zuge der Queste drohen, finden Sie im Kapitel Die Dunkle
Nacht der Seele (Seite 193), eine wesentliche Facette der
seelischen Reifung bietet die im Lauf der Queste entdeckte
und auf Seite 227 beschriebene Vierte Siule.

QUANIONSQUESTE



WEGE zum LicHT

Dieses Kapitel enthilt drei Beispiele, wie die Quanionsques-
te mit dem Material dieses Bandes aufgebaut werden kénnte.
Dabei handelt es sich nur um Vorschlige, die die Flexibili-
tit des ,Kampagnenbaukastens® zeigen sollen — es gibt noch
unzihlige andere Méglichkeiten, die Suche auszugestalten,
ebenso wie es moglich ist, Ihrer Gruppe bei der Suche véllige
Freiheit einzuriumen und die einzelnen Teile immer dann
zu spielen, wenn die Helden von sich aus in die Nihe des
jeweiligen Schauplatzes kommen.

QuanionsQUESTE —
Director’s Cut

Diese Variante verteilt die Kampagnenbausteine iiber volle
acht Jahre und bindet auch andere Publikationen mit ein,
um Pilgern der ersten Stunde eine lange und tiefgreifende
Suche zu bieten.

Die Helden sind wihrend der Schlacht in den Wolken in
Gareth und erleben das Verschwinden des Ewigen Lichts
mit. Sie werden Zeugen der Verkiindung durch hundert Zun-
gen und legen in der verwiisteten Stadt des Lichts das Pilger-
geliibde ab.

1028-1029 BF verlaufen alle Bemiihungen der Helden im
Sand. Sie folgen einer falschen Spur in Funkenflug (Die
Gesichtslose), unternchmen eine Reise nach Baltrea, nur
um vom schweigenden Orakel abgewiesen zu werden und
finden weder im Gebet noch in alten Archiven einen An-
satzpunke fiir die Suche. Der gottliche Funke bietet einen
ersten  buchstiblichen Hoffnungsschimmer, aber keinen
brauchbaren Fingerzeig.

1030 BF horen die Pilger von Lumin Ehrwald und sei-
ner Forschung und reisen nach Elenvina, um ihn zu treffen
(Dem Licht auf der Spur, AB 137). Nach Veréffentlichung
seines Traktats (Seite 200) ziehen sie weiter, werden in der
Markgrafschaft Greifenfurt zufillig fiir Blut auf uraltem
Stein (Von Orks und Menschen) angeheuert und retten
so Lechmin von Hartsteen das Leben. Die Helden kom-
men mit den Lehren von Braniboriern und Bekennern in
Beriihrung.

1031 BF zicht es die Suchenden nach Siiden, wo sie Ber-
ge und Propheten, Goldfieber (Maskenspiele und Kaba-
le) und Auslegungssache erleben, aber keine brauchbaren
Hinweise finden. Die Pilger reisen nach Gareth zuriick und
18sen unterwegs das Mysterium des kleinen Owilmarsgongs
(Schweigen ist Gold). Danach verbringen sie den Sommer
in Gareth in Meditation und Gebet.

1032 BF bricht die Gruppe nach Beilunk auf und besteht
mit Veritas das erste grofle Abenteuer der Kampagne. Dar-
adors Klaue wird nach Gareth gebracht und nach eingehen-
der Untersuchung den Helden iibergeben. Ende des Jahres

WEGE zum LicHT

locken Bernsteinfunde im Norden die Helden ins Abenteuer
Aeternitas. Die Gruppe iiberwintert in Glyndhaven.

1033 BF werden die Helden von Pagol Greifax gebeten, ei-
ner wirren Vision seines Bruders Baldur nachzugehen und
retten dadurch Groffinquisitor da Vanya (Zerbrochen, AB
147). Danach rufen besorgniserregende Berichte sie nach
Gashok (Durch Finsternis zum Licht), wo sie von der Exis-
tenz Bal'Irhiadhs erfahren. Die Helden erstatten Bericht in
Gareth und héren von der Radikalisierung der Bekenner.
1034 BF erleben die Pilger in Baltrea das Abenteuer Iudi-
cium, danach in Gareth (wihrend der Namenlosen Tage)
Mord im Sonnenlicht.

1035 BF trigt die Societas Quanionis Luminis Hinweise
zahlreicher Quanionspilger zusammen. Die Helden werden
gen Siiden geschickt, um einer angeblichen Quanionspre-
digt auf den Grund zu gehen. Dies entpuppt sich als falsche
Fihrte, aber unterwegs kiirt Praios einen Helden zum Su-
myrdalun. Géttliche Visionen leiten ihn und seine Gefihr-
ten zum Finale der Queste (Integritas).

REisE zum LicHT
in secHzic WOCHEDN

Diese Variante ordnet alle Teile der Kampagne so an, dass
man sie innerhalb des Zeitraums von Peraine 1034 bis
Praios 1036 BF spiclen kann. So kann Thre Heldengruppe
die Quanionsqueste intensiv erleben, ohne mehrere aventu-
rische Jahre mit der heiligen Suche beschiftigt zu sein.

Die Helden suchen im Friihling 1034 BF im Auftrag der
Praioskirche nach Vater Jesper und erleben das Szenario Ber-
ge und Propheten. Im Gesprich mit dem weisen Einsiedler
beschliefit die Gruppe, sich auf die Quanionsqueste zu bege-
ben und macht sich nach Gareth auf, um das Pilgergeliibde
abzulegen. Kurz vor dem Ziel, in Hallklee, erleben sie im
Rahja das Szenario Schweigen ist Gold. Uber Gareth fiihre
ihre Pilgerfahrt sie im Praios 1035 BF Richtung Beilunk ins
Abenteuer Veritas. Nach der Bergung von Daradors Klaue
erstatten sic Ende Rondra Bericht in Gareth und werden
von der Societas Quanionis Luminis nach Glyndhaven ge-
sandt, um zu priifen, was es mit den ritselhaften Bernstein-
funden auf sich hat. Auf dem Weg nach Norden machen sie
Station in Eslamsroden (Der gottliche Funke) und ziechen
iiber Gashok (Durch Finsternis zum Licht) weiter nach
Glyndhaven, wo sie im Travia eintreffen. Trotz des einset-
zenden Winters wagen sie die Reise in den hohen Norden
(Aeternitas) und erlangen Erkenntnisse, die sie so schnell
wie moglich zuriick nach Gareth tragen.

Gestirkt durch den Segen des Lichtboten machen sich die
Pilger im Friihling zum Orakel von Baltria auf und erleben
unterwegs in Oberfels das Szenario Auslegungssache. An-
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fang Peraine erreichen sie das Orakel (Iudicium). Mit dem
erlangten Weisspruch reisen sie gemeinsam mit Goswyn
von Wetterau nach Gareth, wo im Ingerimm kurz vor dem
Ende der Queste Blakharaz zum entscheidenden Schlag aus-
holt (Mord im Sonnenlicht). Danach erwihlt Praios einen
der Helden zum Sumyrdalun, géttliche Zeichen weisen den
Pilgern den Weg nach Siiden, bis sie im Rahja 1035 BF das
Finale der Queste (Integritas) erreichen.

ZWEI GRUPPEN

In dieser Variante erleben zwei getrennte Heldengruppen die
Kampagne. Gruppe 1 ist eine klassische Truppe von reisen-
den Abenteuern, wihrend Gruppe 2 aus praioskirchlichen
und kirchennahen Helden besteht.

Gruppe 1 stolpert iiber das Szenario Auslegungssache
und kommt so mit der Quanionsqueste in Berithrung. Et-
was spiter werden die Helden angeworben, den Vorfillen
in Gashok auf den Grund zu gehen, reisen in den Norden
und erleben Durch Finsternis zum Licht. Unterwegs fal-
len ihnen Bernsteinsplitter in die Hinde, und sie héren von
Aufruf von Quenia vom Berg. Diesem folgend erreichen sie

Glyndhaven und das Abenteuer Aeternitas. Die dort erlang-
ten Erkenntnisse miissen nach Gareth gemeldet werden, wo
das Szenario Mord im Sonnenlicht stattfindet. Die Schick-
sale dieser Pilger wider Willen sind nun stark mit der Queste
verkniipft. Einer von ihnen wird zum Sumyrdalun und fiihrt
seine Gefihrten in das Abenteuer Integritas.

Gruppe 2 begibrt sich frith auf die Queste und folgt Spu-
ren, die auf den ersten Blick Erfolg versprechen, aber letzt-
lich im Sand verlaufen. Die Helden erleben die Szenari-
en Der gottliche Funke und Berge und Propheten. Die
physische Suche scheint hoffnungslos, die Pilger richten
den Blick eher nach innen, auf sich und die Kirche. Bei
einer Pilgerfahrt nach Beilunk geraten sie in das Abenteuer
Veritas und werden dadurch in fundamentale Fragen des
Glaubens verstrickt. Der Erneuerungsprozess der Kirche
beginnt, die Helden erleben und gestalten ihn mit (Hin-
weise dazu finden Sie im Kapitel Die Gemeinschaft des
Lichts, Seite 219). Sie werden nach Baltrea gesandt und
beeinflussen in Iudicium die Auseinandersetzung zwischen
Prinzipisten und Traditionalisten. Als Praios die Sumyrda-
lun kiirt, entriicke er diese Gruppe direkt in das Finale von
Integritas.

FUnkKen pER HOFFIvnG

Die Szenarien dieses Kapitels stellen mehr oder weniger kur-
ze Episoden dar, die im Verlauf der Quanionsqueste gespielt
werden konnen. Oft erlangen die Helden hier keine groflen
Erkenntnisse, aber jedes einzelne Szenario ist Schritt auf der
langen Pilgerreise, die schlussendlich zum Ziel fithre. Die-
se kleineren Bausteine eignen sich gut, um in den frithen
Jahren der Queste lange Phasen ergebnisloser Pilgerfahrt
durch kleine Lichtblicke aufzuhellen oder um auf Reisen
zwischen zwei Hauptschauplitzen der Suche fiir Auflocke-
rung zu sorgen. Falls Sie die eigentliche Quanionsqueste in
cher gestraffter Form spielen mochten, kénnen Sie Teile die-
ser Sammlung verwenden, um Heldengruppen in anderen
Kampagnen zumindest am Rand mit der heiligen Suche in
Beriithrung zu bringen.

Um Thnen die Planung zu erleichtern, werden im Folgenden
die einzelnen Szenarien und ihre Bedeutung fiir die Queste
im Uberblick dargestellt:

_ In Der géttliche Funke (Seite 22) sucht eine begabte
Novizin nach einem Weg, das Heilige Licht durch die Alchi-
mie der Sonne zu ersetzen. Hier gilt es, gegen Widerstand
und besseres Wissen das Unmégliche zu versuchen; als Er-
gebnis fiir die Queste winkt neue Hoffnung, im besten Fall
sogar eine Stirkung des Ewigen Lichts in seinem kosmischen
Kampf. Das Abenteuer ist zeitlich beliebig anzusiedeln, es
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passt gut in die frithen, von falschen Spuren und grofien
Hoffnungen geprigten Jahre der Suche. Schauplatz ist Es-
lamsroden oder jede beliebige andere Stadt mit halbwegs
ausgeprigtem Praiosglauben.

' Berge und Propheten (Seite 31) schickt die Gruppe
auf eine strapazidse Pilgerfahrt ins Khoramsgebirge, wo
sie auf wilde Ferkinas stoflen und versuchen miissen, sich
in den Augen des legendiren Falkenkonigs als wiirdig zu
erweisen. Hier lernen die Helden Vater Jesper, einen spi-
teren Sumyrdalun, kennen. Das Szenario kann als gezielte
Suchmission oder als schicksalhafte Begegnung gespielt
werden, auch ist eine Verkniipfung mit Der géttliche
Funke moglich. Es eignet sich gut fiir die Anfangsphase
der Queste.

' Auslegungssache (Scite 40) ist ein humorvolles Abenteu-
er, das bewusst als Kontrast zu den mystischen und epischen
Teilen der Kampagne angelegt ist. Die Helden haben es mit
einem asketischen Priester zu tun, der in Praios’ Namen die
Huren einer Stadt ziinftig organisieren will und stofSen auf
ein uraltes Geheimnis, das an hochst ungewdhnlicher Stelle
versteckt ist. Das Szenario liefert einen Hinweis auf das Ziel
der Queste; es ist zeitlich beliebig verschiebbar und kann in
praktisch jeder Stadt im siidlichen Mittelreich oder Horas-
reich angesiedelt werden.

QUANIONSQUESTE



' Durch Finsternis zum Licht (Seite 48) handelt von blu-
tigen Umtrieben in Gashok, jenem Ort, an dem sich im Lauf
der Kampagne Blakharaz’ hoher Diener Bal'Irhiadh aus sei-
nem jahrhundertealten Kerker befreit. Die Helden kdnnen
hier nicht nur einen verschollenen Funken des Ewigen Lichts
bergen, sondern auch wesentliche Erkenntnisse iiber einen
michtigen Gegner erlangen, der ihnen im Lauf der Kampa-
gne mehrfach begegnen wird. Das Szenario ist ab 1033 BF
spielbar; sein dramaturgischer Zweck variiert, je nachdem, ob
Sie es vor oder nach Mord im Sonnenlicht ansetzen.

' Schweigen ist Gold (Secite 58) bringt die Gruppe mit
dem Erbe Sankt Owilmars in Berithrung, als sie im gare-
thischen Hallklee in einen theologischen Disput um einen
von dem Heiligen geschaffenen Gong verstrickt werden. Das
Szenario stellt in kleinem Rahmen dar, welche Vielfalt an
theologischen Fragen im Lauf der Queste aufgeworfen wird.
Es kann in einem beliebigen Frithsommer (Ingerimm bis

Funken peER HOFFIUINIG

Praios) vor dem Jahr 1035 BF angesetzt werden und eignet
sich gut zur Uberbriickung der Anreise zum Garether Kon-
zil im Herbst 1034 BF (und damit eventuell gleichzeitig zu
Mord im Sonnenlicht).

_ In Mord im Sonnenlicht (Seite 66) unternehmen die
Blakharaz-Paktierer des Gesplitterten Berges in Gareth
unter der Fithrung Bal'lrhiadhs einen Angriff auf das
Herz der Kirche — die Stadt des Lichts. Die Helden, die
in einem Mord ermitteln sollen, stoflen auf eine doppelte
Verschworung, in die neben den Kultisten auch radikale
Bekenner verstricke sind. Hier gilt es, die Entweihung des
Sonnenpalastes zu verhindern und Goswyn von Wetter-
au, einen moglichen Sumyrdalun, zu retten. Das Szena-
rio passt gut in die spiteren Jahre der Queste und spielt
wihrend einer Buf$klausur oder einer Zusammenkunft der
Kirche (beispielsweise das Garether Konzil 1034 BF) in
der Stadt des Lichts.



DER GOTTLicHE FUnKE

von IMartin jorn

Zeit: beliebig; mogliche Verflechtungen mit dem Sze-
nario Berge und Propheten (Seite 31)

Ort: variabel (Stadt im Mittelreich; Vorschlag: Es-
lamsroden)

Themen: Dere und Alveran, Alchimie der Sonne,
Licht- und Geistesblitze, Schépferkraft und Starr-
kopfigkeit, AnmafSung und Bescheidenheit

Helden: Besonders geeignet sind gesellschaftliche
Helden mit Organisationstalent, reine Kimpfer sind
hingegen kaum gefordert.

»1. Der Mensch.

Geschipf der Gotter: Eingesperrt in verfallendem Korper, Spiel-
ball von Urgewalten und armes Hiuflein Fleisch. Bedringt im
Herzen, wehrlos und ohne jede Hoffnung.

Begreife!
Was neiden die Gotter ibrer Kreatur, dass sie sie bitterlich
quilen?

Wisse! Sie neiden ibr die Kraft zur Uberwindung von Gitter-
macht.

Wisse! Durch Dreierlei iiberwindet der Mensch sein bitteres
Los:

Geist iiberwindet die Zeit. Kunst iiberwindet die Welt. Lachen
iiberwindet das Schicksal.

Wisse!' Durch Schopferkraft diberwindet das Geschapf seine
Schapfer.

Erkenne!

Die Gotter neiden im Menschen: den gottlichen Funken. «

—aus den Chroniken von Ilaris, Band 2, Kuslik 799 BF

Das ABEOTEVER_

Der gottliche Funke lisst die Helden an einem unge-
wohnlichen Experiment teilnehmen: der Erschaffung gétt-
lichen Lichts mit menschlichen Mitteln, in den Kreisen der
Eingeweihten auch bekannt als die ,Alchimie der Sonne".
Ublicherweise wird das kiinstliche Licht in Portionen her-
gestellt, die etwa ein Bernsteinflischchen fiillen (WdA 47).
Einmal entkorke, entlassen die Gefifle ein kleine Menge
reines Sonnenlicht — dieser Effekt soll um ein Vielfaches
verstirkt werden.

Das gewagte Unterfangen stellt alle bisherigen Bemiihun-
gen in den Schatten. Es setzt — ganz nach der Art des Got-
terfiirsten selbst — grofite Mittel ein, um ein Maximum an
Wirkung zu erzeugen. Es stellt den Versuch dar, im Rahmen
der Quanionsqueste fiir einen kurzen Moment ein nie da
gewesenes Leuchtfeuer auf Dere zu entfachen und einen al-
les iiberstrahlenden Blitz des Lichts durch die gesamte dritte
Sphire zu schmettern. Durch Tatkraft, Schépfergeist und
nicht zuletzt durch die nétige Prise Unbescheidenheit und
Dreistigkeit kann es den Helden gelingen, dieses kithne Ziel
auch zu erreichen.
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DiE Hanprung im UBERBLICK

Die Helden treffen auf eine Novizin der Praioskirche, die vor
einer unlosbaren Aufgabe steht: Um ihrem gestrengen Tem-
pelherren zu beweisen, dass ihre alchimistischen Experimente
redliche Beschiftigungen im Sinne des Sonnenfiirsten und
nicht etwa Anmaflungen oder Tindeleien darstellen, die den
nétigen Ernst vermissen lassen, soll sie das Ergebnis ihrer Be-
mithungen in Kiirze in aller Offentlichkeit vorfiihren.

Der Zeitpunkt der Offenbarung ist jedoch zu knapp gewihlt
— die Novizin braucht dringend tatkriftige Helfer. Ausgeriistet
mit der Autoritit der Kirche des Sonnengottes requirieren die
Helden zunichst die notwendigen Alchimika und stellen sich
anschlieflend mystischen Aufgaben, die mit schierer Macht al-
leine nicht zu l6sen sind. Nicht nur die kurze Zeit bis zum Tag
der heiligen Messe erweist sich dabei als Problem: Zusitzlich
stehen den Helden ungewdhnliche Gegenspieler in Form ei-
niger {iberengagierter Gemeindemitglieder im Weg, die deren
Vorgehen misstrauisch beiugen und mit vernichtenden Ein-
mischungen nicht hinter dem Berg halten.

QUANIONSQUESTE



HinweisE FUR DEIN SPIiELLEITER

Der Ort des Abenteuers ist nicht von besonderer Wichtigkeit
und kann an die derzeitige Reiseroute der Helden angepasst
werden. Um den Kreis der von der Praioskirche besonders
geprigten Regionen zu schlieffen und dabei echte Frommig-
keit ebenso wie eine klischeehafte, betuliche und letztlich
bigotte Frommelei zu thematisieren, schlagen wir die grei-
fenfurtsche Stadt Eslamsroden als Schauplatz vor.

Das Abenteuer ist modular aufgebaut. Das bedeutet, dass
die Helden grofle Freiheiten haben. Lassen Sie die Spie-
ler ihr strategisches Vorgehen selbst in die Hand nehmen,
und seien Sie offen fiir kreative Lésungen. Eine drama-
turgische Kurve wird parallel dazu durch den Zeitdruck
erzeugt. Uber diesen Mechanismus kénnen Sie steuernd
auf den Verlauf einwirken, um Hingepartien zu vermei-
den oder allzu ausschweifende Aktionen einzuschrinken.
Aus Platzgriinden werden die einzelnen Module in Form
knapper Vignetten vorgestellt. Fithlen Sie sich frei, die

Aufgaben nach Belieben zu streichen oder zu erweitern.
Die Ausgestaltung der Ortlichkeiten muss dabei dem
Meister iiberlassen bleiben. Improvisieren sie nach Bedarf
oder orientieren sie sich an den Darstellungen in den je-
weiligen Spielhilfen (zum Beispiel Herz des Reiches oder
Schild des Reiches).

Die zentrale Symbolik des Abenteuers besteht im Wechsel-
spiel von Menschlichkeit und Géttlichkeit. Entlang dieser
Achse werden die Spieler mit verschiedenen Varianten kon-
frontiert. Die beiden iibergeordneten Linien bestehen darin,
dass die Helden zunichst die quasi-gottliche Macht der Kir-
che nutzen kénnen, um irdische Erfolge zu erzielen. Gegen-
liufig dazu miissen sie im zweiten Teil all ihre Menschlich-
keit einsetzen, um wahrhaft Géttliches zu erreichen.

Das Finale ist offen gestaltet: Je nach Etappenerfolgen der
Helden kann es schmachvoll oder von wahrhaft alverani-
scher Grofle ausfallen. Als Meister kénnen Sie auf eine Skala
zuriickgreifen, die Ihnen angemessene Vorschlige zur Be-
wertung liefert.

DEr Einstiec ins ABEONTEVER

Ein irRrLiCHT

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Sobald das letzte Glimmen der Sonnenscheibe hinter
dem Horizont erloschen ist, lammen die Lichter des
nichtlichen Firmaments iiber euren Képfen auf und
lassen den Sternenwall der Gotterfestung Alveran
nach und nach in schimmerndem Glanz erscheinen.
Kiihl senkt sich die Nacht tiber euren Rastplatz. Doch
die erhabene Stille ist nicht von Dauer: Krachen und
Knacken ist im nahen Unterholz zu vernehmen.
Habt ihr da auch einen bissigen Fluch vernommen?

Den Helden bietet sich ein kurioser Anblick: Im zerschlisse-
nen Ornat stolpert eine junge Novizin aus dem Gehélz. Thre
Arme sind blutig zerkratzt, ihre hellen Haare unordentlich
und voller Griinzeug. In ihrer Hand hilt sie ein Netz, wie
es von Gelehrten aus dem lieblichen Feld verwendet wird,
um Kleingetier lebendig einzufangen. Die Novizin stolpert
vor den Augen der Helden schmerzhaft iiber einen dunk-
len Ast. Sie ist den Trinen nahe, véllig {ibermiidet und fiir
jede Hilfe und jedes gute Wort empfinglich. Sie macht, falls
sie freundlich aufgenommen wird, zunichst einmal ihrem
Ungliick Luft, weint sich beim erstbesten Helden ohne viel
Zuriickhaltung aus und schildert ihm ihre derzeitige Lage:

_ Thr Name ist Lumine Résserknecht. Die Novizin (*1011
BE zierlich, hiibsch, wache Augen) hat ein freundliches We-
sen und bemiiht sich, Fremden ohne Vorurteile und Arg-
wohn gegeniiber zu treten.

DErR GOTTLICHE FUNIKE

_ Sie ist auf der Jagd nach einem Irrlicht, welches sie im
dunklen Wald nach zermiirbender Suche am Rand einer
sumpfigen Wiese aufgespiirt hat und das nun am Rand
des Feuerscheins kaum sichtbar um den Rastplatz schwirrt.
Wenn sich einer der Helden als Jagdhelfer anbieten méchte:
Drei GE-Proben sind nétig, um das nervose Irrlicht mit dem
Netz zu erhaschen, ohne es zu zerdriicken.

. Thr ungewdhnliches Verhalten erklirt sie ohne Befan-
genheit: Sie hat eine schwierige Aufgabe zu erfiillen, die der
Suche nach dem verlorengegangenen Ewigen Licht dienlich
ist. Da ihr Tempelherr von ihrem Vorhaben nicht iiberzeugt
ist, hat er ihr eine knappe Frist von zwolf Tagen gesetzt,
innerhalb der sie Ergebnisse vorweisen muss. Parallel dazu
muss sie ihren tibrigen Pflichten als Tempeldienerin nach-
kommen: Thr bleibt durch den streng geregelten Tagesablauf
kaum die notige Zeit.

' Die Novizin hadert damit, dass sie aufgrund der ange-
fithrten Umstinde wohl zum Scheitern verurteilt ist, wiirde
aber die Anweisungen ihres Kirchenherrn nie in Frage stel-
len. Sie ist von ihrem Vorhaben redlich tiberzeugt und hilt es
fiir ein gttliches Zeichen, in ihrer ausweglosen Situation auf
eine Gruppe Reisender zu stoflen. Dies gibt sie ohne Um-
schweife zu und bittet die Helden um Hilfe.

_ Selbstverstindlich braucht eine Dienerin des Sonnen-
gottes keine heimlichen Helfer. Wenn die Helden ihr Un-
terstiitzung zusagen, schligt sie vor, am nichsten Morgen im
Tempel vorstellig zu werden, um dort um Erlaubnis zu bit-
ten. Dann kénnte sie auch genauere Einzelheiten zu ihrem
Vorhaben offenbaren, ohne Unbekannte zu sehr ins Vertrau-
en zu ziehen.



Wenn die Helden ihrer nichtlichen Besucherin keine Gas-
tung anbieten, vereinbart sie ein Treffen vor dem Praiostem-
pel in den Morgenstunden.

DiE LiEBE GEMEINIDE

Der Tempel in Eslamsroden wird vom gestrengen Tempel-
herren Huldrich von Donnerhall (*967 BE behibig, vollts-
nende Stimme) geleitet, der durch jahrelange Sonnenschau
fast erblindet ist und die Tempelgeschifte nun von Gehilfen
erledigen lisst. Der Tempelbetrieb ist bodenstindig und be-
steht im Wesentlichen aus der Abwicklung der Messen und
Feiertage, der Rechtsprechung und der spirituellen Betreu-
ung der Glaubigen.

Da der Tempelherr in seinen Moglichkeiten stark einge-
schrinkt ist, kommt der Gemeinde eine besondere Rolle zu.
Die értlichen Gliubigen, die sich selbst als rechtschaffene
und ehrbare Biirgerschaft Eslamsrodens sehen, haben sich
daran gewdhnt, viel Einfluss auf alle Vorginge rund um den
Gottesdienst zu nehmen. Alle ihre Vorhaben besprechen sie
zunichst intern und treten erst an den in Wiirde ergrauten
Huldrich heran, wenn letzte Entscheidungen zu treffen sind.
Stellen Sie die Gemeinde als altmodische, argwdhnische und
sehr auf die Einhaltung der (ihrer Meinung nach) guten
Sitten bedachte Kleinstidter dar, die es gar nicht gerne se-
hen, wenn ihre Stimme {iberhort wird. Man redet gerne und
viel im beschaulichen Eslamsroden und ist mit Empérung
schnell bei der Hand. Folgende ausgewihlte Personen stehen
Thnen als Meister zur Verfiigung, um den Helden das Leben
schwer zu machen:

. Edelfviulein Hennerike Gnitzenspleif§ (*982 BE, Fistel-
stimme, strenger Dutt): Die alte Jungfer und vermégende
Erbin eines Holzhindlers ist die informelle Anfiihrerin des
Praioskults in Eslamsroden. In ihren Augen Wohlgefallen
zu finden, kommt einem groflen Wunder gleich. Sie ist ein
beinharter und resoluter Gegeniiber, der mit der Erfahrung
eines ganzen Lebens wohlgesetzte Boshaftigkeiten austeilt
und sich stets zum richtigen Zeitpunkt auf das Geschicktes-
te emport. Auf einer einmal gefassten Meinung beharrt sie
unerbittlich.

Vorgehen: offene Konfrontation, Stimmungsmache und
lancierte Skandale

Schwichen: Kaum welche, aufler extremer Genierlichkeit
und einem Reinlichkeitsimmel. Hennerike kann nur durch
einen groflen Erfolg der Helden in ihre Schranken verwiesen
werden.

Zitat: ,[hr habt die Reliquien doch nicht etwa... mit euren
bloflen. .. schmutzigen... Hinden beriihre? Mir schwinden die
Sinne... Alwin! Mein Riechsalz! Und hol die Spichbrechlers,
das miissen sie gehort haben!

+ Wulfram Pausbiicker (*990 BE Trinkernase, krautiger Ba-
ckenbart): Der Bickermeister ist in Wohlstand ergraut und
betrachtet Fremde mit viel Skepsis. Durch Freigiebigkeiten ist
er zum Netzwerker des Kultes avanciert. Sein joviales Wesen
nutzt er, um als nachsichtiger Vermittler zu erscheinen. Seine
Bemiihungen laufen jedoch stets darauf hinaus, den Helden
voll geheuchelten Mitgefiihls knallharte Absagen zu erteilen.
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Vorgehen: Scheinheiligkeiten, vorgebliche Konfliktscheue,
Kumpelei

Schwichen: Wulfram trinkt heimlich. Von allen Praiosdie-
nern wiirde er sich noch am ehesten zu einer kleinen Schwin-
delei hinreiflen lassen, derer man ihn iiberfithren kénnte.
Die Helden konnten ihn erpressen.

Zitat: ,Ich fiir meinen 1eil sehe das nicht so eng, das wisst ihr
Jja nun gewiss. Aber alle Anderen waren diesbeziiglich wirklich
sehr deutlich.

. Hesindelieb Griffel (*1013 BF, Augengliser, fettige rote
Haare): Der zweite Novize des Praiostempels ist der Ideal-
typus eines schmierigen Strebers, der vor Michtigen buckelt
und mit ganzer Seele nach den geringsten Fetzen eigener Au-
toritdt giert.

Vorgehen: Hesindelieb spioniert geschickt und beobachtet
die Helden in den ungiinstigsten Augenblicken. Er petzt ger-
ne. Er trachtet danach, Lumine so sehr zu beschidigen, dass
sie in Unehren entlassen wird oder er wenigstens an ihrer
statt zum ersten Novizen des Tempels wird.

Schwichen: Hesindelieb ist ein Hasenfuf3, der unter Druck
schnell zusammenbricht. Sein Hass gegeniiber Lumine riihrt
daher, dass er zu Recht annimmt, dass die hiibsche Novizin
seine heimliche Liebe in diesem Zeitalter nicht mehr erwi-
dern wird. Er wandelt, ohne es zu wissen, bereits gefihrlich
nahe am Weg des Schwarzen Mannes.

Zitat: ,Sieh an, was haben wir denn da? Das verrate ich sofort
dem Tempelherren!

Die Ausgestaltung der zahlreichen weiteren Gemeindemit-
glieder liegt in der Hand des Meisters. Dabei ist zu beachten,
dass neben den hier beschriebenen falschen Frommen, den
Selbstgerechten und Verstockten freilich auch ganz gewohn-
liche, giitige und rechtschaffene Gliubige den Tempel des
Herrn Praios besuchen.

ALLZUMENSCHLICHES

Neben der zeitlichen Begrenzung des Abenteuers wird der
Spannungsbogen durch die zunehmende Konfrontation
mit der Gemeinde hergestellt. Gehen sie davon aus, dass
den braven Biirgern alles zuwider ist, was das tibliche Hel-
dengeschift ausmacht. Das betrifft insbesondere heimliche
Aktivititen, die sich der direkten Kontrolle der Gemeinde-
mitglieder entziehen.

Als letzte Instanz bei Auseinandersetzungen steht Ihnen
Huldrich von Donnerhall zur Verfiigung. Dieser wird je
nach Informationslage, die sich aus all dem ergibt, was ihm
(moglicherweise boswillig) zugetragen wird, stets ein aus sei-
ner Sicht gerechtes letztes Wort sprechen, das fiir alle ver-
bindlich ist. Allerdings ist der alte Hochgeweihte beileibe
kein umginglicher Mensch: Wer ihn in seinen Meditationen
stort und zu einer klaren Aussage bewegen will, hat gleich
schlechtere Karten.

Steigern Sie im Abenteuerverlauf sowohl die Gehissigkeiten
als auch den Unwillen des Tempelherrn, sich mit kleinlichen
Auseinandersetzungen iiberhaupt zu beschiftigen. Im Ide-
alfall entbrennt gegen Ende des Abenteuers ein Rennen der
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Praiosgefillige Gemeinde

Helden gegen die Uhr, wihrend die Biirgerschaft ihnen und
der jungen Novizin einen Stock nach dem anderen zwischen
die Beine wirft, ohne dass die Helden noch die Méglichkeit
haben, sich angemessen zu beschweren. Die Biirgerschaft
verhilt sich zwar gesetzestreu, versucht jedoch, den sozialen
Druck auf die Helden mit folgenden Bosheiten bis ins Un-
ertrigliche zu steigern:

¢ Scheinheiligkeiten: Gerade zu Beginn des Abenteuers
ist die Gemeinde noch von geradezu angestrengter Freund-
lichkeit, die leicht durchblicken lisst, dass man die Helden
eigentlich am liebsten weit fort sihe. Kontakte erfolgen nie
ohne Hintergedanken: Jedes Gesprich dient dazu, die Hel-
den auszuhorchen, konzentriert wird nach etwaigen dunklen
Flecken im Lebenslauf gesucht. Ohne viel Zuriickhaltung
kritisiert man Dinge, die einem verdichtig vorkommen,
etwa ein fehlender Beruf, unstandesgemifle Kleidung, man-
gelnde Praiosfiirchtigkeit.

.+ Getuschel: Mitglieder der Gemeinde stecken angesichts
der Helden die Képfe zusammen, immer wieder blitzen arg-
wohnische Blicke. Gespriche werden unvermittelt abgebro-
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chen oder schwenken auf Belanglosigkeiten
um. Es ist offensichtlich, dass die Helden
Ziele des allgemeinen Misstrauens sind und
man ihnen Dinge verheimlicht.

_ Vorwiirfe: Den Helden wird offen ein
beobachteter Fehler vorgehalten. Die An-
kliger weisen die Helden nachdriicklich da-
rauf hin, dass sie damit nicht einverstanden
sind. ,,So etwas gab es hier noch nie, ist ein
hiufig gehorter Ausspruch. Wenn sich die
Helden gut verteidigen, ziehen sich die Biir-
ger verstimmt, hochnisig oder selbstgerecht
zuriick.

) Uberwachung: Einzelne Biirger folgen
den Helden auf Schritt und Tritt, stecken ihre
Nase in simtliche Angelegenheiten und sam-
meln Informationen iiber Fehlverhalten.

_ Beschwerden: Wenn handfeste Beweise
vorliegen, die ein nicht einwandfrei praiosge-
filliges Verhalten bestitigen, wenden sich die
Gemeindemitglieder an den Tempelherrn.
Dessen Riigen verunsichern vor allem Lumi-
ne, befiirchtet sie doch, das Placet fiir ihr Un-
terfangen entzogen zu bekommen. Repressa-
lien gegen Lumine konnen die Folge sein. Sie
wird verstirkt unter Druck gesetzt, mit einer
Unzahl undankbarer Dienste betraut und
kann den Helden kaum mehr beratend zur
Seite stehen.

. Behinderungen: Erziirnte Gemeinde-
mitglieder kénnen schliefSlich auch aktiv
die Bemithungen der Helden hintertreiben.
Orientieren sie sich dabei an der Verhaltens-
weise macht- und strukcurbewusster Biirger:
Titlichkeiten scheiden grundsitzlich aus.
Man bemiiht sich stattdessen um Machtde-

monstrationen, etwa: die Tiiren der Herberge sind versperrt,
Hindler weigern sich, den Helden zu Diensten zu sein, Gar-
disten sind zu peniblen Kontrollen angehalten.

. Sabotage: Wer konnte schon etwas dagegen einwenden,
dass etwa aufwindig beschafftes Gold oder brisante Alchimi-
ka in einem unbeobachteten Moment in sichere Verwahrung
genommen werden? Die Gemeinde macht keinen Hehl aus
ihrem Unterfangen, verrit aber natiirlich ebenfalls nicht, wo
die konfiszierten Gegenstinde aufbewahrt werden. Diese lis-
tig und ohne grofen Zeitverlust wieder zu beschaffen, kann
gerade die Endphase des Abenteuers zu einem schwungvol-
len Endspurt aufwerten.

im Mamen pER KiRCHE

Lumines Bitten werden vom Kirchenherrn trotz einiger
Bedenken als angemessen empfunden. Huldrich gestattet
den Helden, der Novizin zu helfen und den Glanz der Kir-
che zu mehren. Ein Aufschub der Frist wird nicht gewihrt
(es sei denn, wenn Sie das Szenario mit der Suche nach
dem Falkenkénig in Berge und Propheten kombinieren
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wollen — in diesem Fall kénnte die Beschaffung einer Fe-
der des Falkenkonigs die erste Aufgabe der Helden sein,
nach deren Erledigung aber die kurze Frist gesetzt wird,
weil die Gemeinde in Abwesenheit der Gruppe das Pro-
jekt bei Huldrich heftig hintertrieben hat). Sie erhalten
einen Greifenring, der sie als Beauftragte der Kirche aus-
weist. Dadurch haben die Helden die Méglichkeit, mit der
Autoritit der Kirche aufzutreten. Dies macht im goteer-
fiirchtigen Eslamsrodener Umland grofien Eindruck. Die
Macht des Ringes beginnt tiberall dort zu bréckeln, wo
sich die Gemeinde schon deutlich gegen die Aktivititen
der Helden ausgesprochen hat. Vor allem im Stadtgebiet
sollte den Helden ein Umschwung der Stimmung von der
ersten zur zweiten Hilfte des Abenteuers auffallen. Die
Gemeindemitglieder (siche oben) sind vom Engagement
der Helden nicht tiberzeugt und warten darauf, dass man
ihnen im Anschluss an ihre Beauftragung die Aufwartung
macht. Tun die Helden das nicht von sich aus, sind sie
gleich in das erste Fettnipfchen getreten. Dies ldsst man
sie umgehend spiiren.

DiE LisTE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erleichtert verldsst Lumine mit euch den Tempel.
»lch danke euch von ganzem Herzen®, beginnt sie zu
sprechen und ihre Wangen sind rot vor Aufregung,

»Lasst uns gemeinsam versuchen, einen gottlichen
Funken zu entfachen, der wiirdig ist, das verlore-
ne ewige Licht fiir einen Moment zu ersetzen. Seht
die Kunst gottlicher Alchimie!“ Lumine nimmt ein
Bernsteinflischchen aus einem seidenen Umschlag,
in dem ein leuchtender Schein sacht schimmernd
wogt. ,Zusammen werden wir ein gewaltiges Licht
brauen, an dem selbst die Finsternis der Nacht zer-
bricht. Wir haben nur wenig Zeit und eine Menge zu
tun.” Eilig entfaltet sie einige Pergamentblitter voll
kryptischer Zeichen und ritselhafter Symbole.

Lumine erldutert den Helden, die nun offiziell im Auftrag
der Kirche titig sind, an dieser Stelle ihre Pline, ein Ma-
gnum Opus der Sonnenalchimie auszufiihren. Sie schligt
vor, dass sie sich neben ihrer tiglichen Arbeit im Tempel
hauptsichlich um die Vorbereitung der alchimistischen Pro-
zedur kiimmert, wihrend die Helden die Zutaten zusam-
mentragen. Teilen sie den Helden zunichst die erste Hilfte
mit den vergleichsweise profanen Zutaten (zu finden auf
den folgenden Seiten) mit, um das Abenteuer zu gliedern.
Lumine hat sich ihr Wissen nach einer Traumvision in un-
zihligen Nachtstunden tiber das letzte halbe Jahr aus ver-
schiedenen Archiven zusammengetragen. Thre aufopferungs-
volle Beschiftigung mit der Alchimie ist ein Grund dafiir,
dass Huldreich fiirchtet, sie wiirde sich verrennen und ihre
Pflichten vernachlissigen.

DERISCHES

Gehen Sie davon aus, dass Lumine ,klassische‘ alchimis-
tische Zutaten (Vitriol, Silberstaub, Bernstein, Adlerfe-
dern etc.) selbst besorgt, bzw. vorritig hat und dass die
Helden nur die Auftrige abbekommen, die auch fiir sie
nicht ohne weiteres zu erledigen sind. Bewerten Sie die
Erfolge der Helden nach Punkten, um am Ende das Er-
gebnis des Experiments bewerten zu kénnen:

' Nicht oder falsch erledigte Aufgabe: keinen
Punkt

. Gerade so oder unvollstindig erledigte Aufgabe
(z.B.: eine zu geringe Menge beschaffter Zutaten):
einen bis zwei Punkte

_ Ideal erledigte Aufgabe: drei Punkte

LevcHTEnDES GOLD

Die Helden sollen eine Menge lauteren Goldes beschaffen,
die dem Gegenwert von 150 Dukaten entspricht.

Lésungsvarianten:

. Lumines Vorschlag (zeitaufwindig): Die Helden nutzen
ihre kirchliche Macht und klappern die umliegenden Dér-
fer und Weiler ab, um Spenden einzufordern. Die frommen
Déorfler sind je nach Auftreten der Helden erstaunlich frei-
giebig, geben aber eher Kupfer.

_ Die Helden pliindern ihre Reisekasse.

_ Vor kurzem wurde ein kaiserlicher Steuereintreiber iiber-
fallen und samt seiner Schatulle von einer Riuberbande in
einen nahen Forst verschleppt. Wenn die Helden ihn befrei-
en, vergilt er ihnen seine Rettung mit 50 Dukaten. Insge-
samt fasste sein Sickel 250 Dukaten, von denen noch 200
im Besitz des Riuberhauptmanns sind.

. Eslamsroden wird tiglich von Fernhindlern (aus oder
nach) Gareth besucht, die kurz hinter der Stadt giinstig ab-
gepasst werden konnen. Jeder von ihnen trigt 5W20 Gold-
stiicke bei sich. Hier lassen sich sowohl Spenden erbetteln
als auch eher phexische Wege bestreiten — inwieweit die
Beute eines Taschendiebstahls oder gar eines Uberfalls in ei-
ner praiosheiligen Zeremonie von Nutzen wire, wissen aber
wohl allein die beiden gottlichen Geschwister selbst ...
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LeEBEnSLicHTER

Die Helden sollen leuchtende Kreaturen beschaffen, damit
Lumine deren Essenz destillieren kann.

Lésungsvarianten:

_ Lumines Vorschlag (wenig ertragreich): In einem nahe-
gelegenen Sumpfgebiet kénnen nichtens Irrlichter gefangen
werden.

. Auf den Wiesen um Eslamsroden tummeln sich in den
Nichten Glithwiirmchen, die mit einem schwachen Licht
(Laterne, FLIM FLAM, etc.) angelockt werden konnen. Un-
zihlige andere Insekten und Stechmiicken finden eine solche
Lichtquelle ebenfalls interessant.

_/ In einer flachen Hohle, in der Schwirme von Ungeziefer
und Krabbeltieren hausen, kénnen Feuerkifer, die bei Ge-
fahr grof8e Hitze entwickeln und grell rot leuchten, mit der
Hand in grofler Zahl eingesammelt werden.

STAHLERINER GLAanZ DER GERECHTIGKEIT

Die Helden sollen ein méglichst altehrwiirdiges Richt-
schwert beschaffen.

Lésungsvarianten:

_ Lumines Vorschlag (ohne List undurchfiihrbar): Das tra-
ditionelle Richtschwert Eslamsrodens, das 250 Jahre lang in
Gebrauch war, befindet sich im Besitz von Hennerike, die
es iiber dem Kamin hingen hat und ihr Familienerbstiick
freiwillig nie herausgeben wiirde.

¢ Die derzeitige Henkerin Eslamsrodens besitzt ebenfalls
ein Richtschwert, welches allerdings noch nie im Einsatz
war. Seine Wirksambkeit ist daher fragwiirdig.

 Vom greisen Henker Ugo von Natterndorn im Nach-
bardorf weif§ man, dass er sehr praiosfiirchtig ist, und sich
moglicherweise zur Verfiigung stellen wiirde. Er gibt sein
Schwert jedoch nicht aus der Hand, sondern muss umstind-
lich abgeholt werden (zweimal je eine Tagesreise).

.+ Ein Richtschwert ist ein Schwert, mit dem ein schuldiger
Verbrecher hingerichtet wird. Manche Waffen der Helden
mogen sich ebenfalls dafiir qualifizieren. Im 6rtlichen Karzer
wartet dariiber hinaus der wahnsinnige Frauenmérder Schor-
fel (*1001 BE blutrote Lippen, haarlos, kindliches Gemiit)
auf die Vollstreckung seines Urteils.

Ein LoBPREiIS DEM HERRI

Die Helden sollen den gurvanischen Choral O Du mein Him-
melslicht wihrend des Rituals fehlerfrei zum Erklingen bringen.

Lésungsvarianten:

' Lumines Vorschlag (wird von Wulfram listig unterlau-
fen, s.0.): Die Gemeinde muss tiberzeugt werden, den Cho-
ral einzustudieren. Der Choral ist mehrstimmig und braucht
einiges an Ubung.

_ Die Helden werben durchreisende Barden oder Tagelh-
ner an (zwei Dukaten pro Singer fiir drei Tage des Ubens,
benétigt werden mindestens zwdlf Singer, pro Tag sind W6
Singer verfligbar).

' Die Helden heuern eine Gruppe Musikanten aus einem
nahe gelegenen Ort an (ein bis zwei Tage Reisezeit, je nach
Gruppe bis zu dreifach teurer als der obige Preis (Meilers-
grunder Singerknaben) oder umsonst (Wanderergilde Raller
¢ Breite).

. Die Helden singen selbst (je 5 TaP* bei einer Singen-Pro-
be, 10 TaP*, wenn nicht genug Singer vorhanden sind).

Anfiponmaria

Die Helden sollen eine Trophie iiber den Sieg eines michti-
gen Feindes der Praioskirche besorgen.

Lésungsvarianten:

 Lumines Vorschlag (zeitaufwindig): eine Reise ins nahe-
gelegene Gareth, um dort ein Artefakt aus den Triimmern
der Fliegenden Festung zu bergen. Die Helden diirften selbst
mit dem Ring des Tempelherrn als Auswetis allerdings einige
Schwierigkeiten bekommen, wenn sie dort solch ein unhei-
liges Ding beschaffen wollen.

_ Alternativ wire eine Reise in die Dimonenbrache denkbar
(mit weniger Widerstanden, dafiir mit unsicherem Ergebnis).

. Die Helden kénnen eigene Trophien aus vergangenen
Abenteuern verwenden.

. Zauberkundige Helden kdnnen selbst eine Dimonenbe-
schwoérung wagen, um eigens einen zu bezwingenden Geg-
ner zu rufen.

' In den Bleikammern des Tempels befindet sich die Peit-
sche eines Heshtoths. Huldrich wird deren Freigabe aller-
dings nicht ohne weiteres billigen.

HimmLiSCHES

Lassen Sie die Helden nach den bisherigen Aufgaben einen
Einschnitt spiiren. Von nun an miissen die Helden keine
profanen Dinge mehr beschaffen, und auflerdem sollten
die Helden mittlerweile in einen spiirbaren Konflikt mit
der Gemeinde geraten sein. Dies hat zur Folge, dass sie die
Macht der Praioskirche nicht wie bisher nutzen kénnen.
Sie werden stattdessen angefeindet und sind auf sich alleine
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und ihre Fihigkeiten zuriickgeworfen. Lumine ihrerseits ist
keine grofle Hilfe mehr und werkelt rund um die Uhr an
ihren Vorbereitungen. Den folgenden Aufgaben zur erfolg-
reichen Durchfithrung des Rituals ist gemein, dass sie um
extremere ,Zutaten’ kreisen, schwerer zu bewiltigen sind
und kreativere beziechungsweise ungewdhnlichere Losungs-
wege bendtigen.



UnscHULD vom LanDE

Die Helden sollen einen Menschen finden, der frei von

Schuld ist.

Lésungsvarianten:

_+ Lumines Vorschlag (irrefithrend): Huldrich scheint als
Tempelherr ihrer Meinung nach weit iiber irdischen Dingen
zu stehen und ist deshalb in ihren Augen frei von Schuld.
Wias sie nicht weifl: Der greise Mann fiihrte bis zu seiner
Liuterung in seiner Jugend ein ausschweifendes Leben. Die-
ses Gestindnis wird ihm ebenso schwer abzuringen sein wie
seine Einwilligung zur Teilnahme am Experiment als ,Ingre-
dienz’.

' Waulframs Frau Irmfriede liegt im Kindbett und wird in-
nerhalb der nichsten W3 Tage ein Neugeborenes zur Welt
bringen.

_ Die Dorfjungfern gelten nach landliufiger Meinung als
unschuldig (und sind es wenigstens auf symbolische Art und
Weise).

 Es ist moglich, sich durch ein penibles Eingestindnis
aller praiosungefilliger Taten dem Richtspruch des Herrn
zu unterwerfen und nach einer angemessenen Strafe wieder
rechtmifig als siindenfrei zu gelten. Lumine kann davon be-
richten und Huldrich wird diese Reinigung durchaus durch-
fithren. Der Preis ist in der Tat eine umfassende Auflistung
aller Untaten eines Heldenlebens — und natiirlich das Auf-
sichnehmen der entsprechender Buflen oder Strafen nach
kirchlichem oder weltlichem Recht.

Ein HavcH von EwiGkEit
Die Helden sollen die Verginglichkeit iiberwinden und et-

was Ewiges beschaffen.

Losungsvarianten:

' Lumines Vorschlag (aufwindig): Hesindelieb besitzt
eine Sammlung von antiken Vizen (Heiligengeschichten),
die er aufmerksam studiert. Er ist selbst mit der Abfassung
einer schmeichlerischen Geschichte iiber seinen Tempel-
herrn Huldreich beschiftigt. Lumine weif§ davon und kann
vorschlagen, neben einer antiken und einer zeitgendssischen
Vita eine weitere iiber einen Praiosdiener zu verfassen, der
erst noch geboren werden muss. Zusammengenommen er-
giben die drei Geschichten einen Ansatz zur Uberwindung
der Zeit durch die Einhaltung der Prinzipien der Kirche in
alle Ewigkeit.

_ Eine ,innere’ Uberwindung der Zeit durch Meditation
und Besinnung ist voll wirksam: Was bedeutet die Zeit fiir
ihre Helden? Wie gehen sie mit der bedrohlichen Ewigkeit
um? Lassen Sie ein aufrichtiges Bekenntnis zu Verginglich-
keit und Zeitlichkeit gelten.

! Viele Familien Eslamsrodens bestehen aus drei Gene-
rationen: Grofleltern, Eltern, Kinder. Im Fortschreiten der
Generationen manifestiert sich die Ewigkeit des Lebens in
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft.

_ Ewigkeit kann allegorisch ausgedriickt werden: in Sym-
bolen, Bildern, als trockener theoretischer Text.
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GoftrLicHE Kunst

Die Helden sollen die Herrlichkeit Praios” in einem Kunst-
werk wiedergeben.

Lésungsvarianten:

~ Lumines Vorschlag (zeitaufwindig): Ausborgen eines
Kunstwerks aus einem anderen Tempel.

_ Die Helden konnen selbst als Kiinstler aktiv werden.
Dies ist moglich, da kein Grof§projeke gefordert ist: Schlichte
Losungen, die das dsthetische Motto der Praioskirche ,,Lich-
te Einfalt, edle Griffe” angemessen wiedergeben, sind ebenso
denkbar wie solides Kunsthandwerk: 20 angesammelte TaP*
in den Talenten Malen/Zeichnen, Holzbearbeitung, Topfern o.4.
konnen ebenfalls zum Erfolg fiihren. Lassen Sie sich von den
Spielern ausfiihrlich erkliren, weshalb sie welches Kunstwerk
erschaffen — die sinnreiche Erkldrung sollte nicht weniger in
die Beurteilung einflieffen als das Kunstwerk selbst.

_ In der Nihe Garetiens und der Stadt des Lichts sind
professionelle Kunsthandwerker nicht unbekannt und wan-
dernde Gesellen sogar recht hiufig. Fiir 50 bis 200 Dukaten
koénnen ohne viel Aufwand verschiedene Kunstwerke erwor-
ben werden, etwa eine blattgoldverzierte Greifenstatuette
oder ein Olgemilde Sonnenaufgang in Alveran. Bei dieser
Variante hingt viel davon ab, ob ein Kunsthandwerker auch
tatsichlich in annehmbarer Zeit Eslamsroden betritt (bei 6
auf dem W6, ein Wurf pro Tag).

Das LACHED DER SEELE

Die Helden sollen einen Menschen finden, der frohen Her-
zens auf alles Irdische verzichtet und sich lachend den Got-
tern anvertraut.

Lésungsvarianten:

. Lumines Vorschlag: keiner. Lumine ist von dieser ,Zutat’
mehr als tiberrascht. Sie fragt sich auch, auf welche Weise der
alchimische Prozess davon profitieren soll.

_ Irdische Zwiinge hinter sich zu lassen fillt denen beson-
ders leicht, die wenig zu verlieren haben: Knechte, Bettler,
weltabgewandte Greise. Schwierig wird die Sache dadurch,
dass die Helden keine irdischen Angebote machen diirfen.
Uberzeugungsarbeit ist hier gefragt. Bei schmierigen Gestal-
ten sollte die Frage offen bleiben, ob die Helden nicht viel-
leicht einem Betrug aufsitzen.

_ Der verbitterte Greis Ulrik, der an der blauen Keuche er-
krankt in einem Dachstuhl eines Biirgerhauses hustend und
spuckend im Sterben liegt, wird nur noch hin und wieder
von Gemeindemitgliedern mit dem Natigsten versorgt. Er
leidet sehr unter seiner Einsamkeit.

_ Helden, die sich lachend iiber ihr Schicksal erheben
mochten, sollten zu einem herben Verlust gezwungen sein
(etwa: die Familienriistung eines Kriegers, das teuerste Buch
eines Magus, etc.).
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DiE HEIiLiGE ITIESSE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Viel zu schnell sind die zwélf Tage verstrichen, doch
der Tempelherr hat Wort gehalten und ist Schirm-
herr einer wahrhaft einmaligen Messe. Fliisternd und
tuschelnd findet sich die Gemeinde im Tempel zu-
sammen, um dem wundersamen Prozess beizuwoh-
nen. Dies alles geschieht zu ungewdhnlicher Stunde:
Um Mitternacht, also zur zweiten Praiosstunde, ist
der Tempel der Sonne allein vom Schein hoher Ker-
zen erleuchtet. Die Novizin schwitzt und eilt sich,
kuriose Apparaturen und Berge von alchimistischen
Zutaten zueinander zu fiigen.

Nun ist der Moment der Wahrheit gekommen. Lassen
Sie die Helden ritseln, wie es moglich sein wird, viele der
nicht-dinglichen Zutaten in das Experiment einzubinden.
Lumine selbst hat kaum Zeit fiir Erklirungen, aber Thnen
sei verraten, dass die gottlich inspirierte Alchimie weniger
aus dem Zusammenschiitten verschiedener Stoffe besteht,
als durch das schiere Wohlgefallen und die Aufmerksamkeit
der Gotter bewirkt wird. Gehen Sie davon aus, dass viele
Bestandteile im Altarraum vorhanden sein und zeremoniell
angemessen betreut werden miissen. Ein ideales Arrange-
ment existiert nicht, dafiir aber viele verschiedene mégliche.
Da ein gelungenes Experiment nichts weniger als ein grof3es
Wunder darstellt, ist eine Reproduktion des Ergebnisses nur
schwerlich moglich.

DER GOTTLiCcHE FUNKE

Der genaue Ablauf der abschlieffenden Zeremonie ergibt
sich aus dem modularen Abenteueraufbau und ist daher
nicht véllig planbar. Halten Sie sich als Meister an folgende
Kernelemente zur Beschreibung der heiligen Messe:

./ Die Zeremonie zieht sich iiber einige Zeit hin. Lumine
addiert nach und nach die einzelnen Bestandteile, wihrend
eine schwebende Kugel aus reinem Licht inmitten des Altar-
raums mit schwacher Steigerung (jaher gegen Ende) mehr
und mehr zu leuchten beginnt. Die Helden miissen auf Lu-
mines Anfragen hin einzelne Errungenschaften vorweisen
oder iiber Erreichtes berichten kénnen.

.+ Die Leuchtkraft nimmt bei Erfolgen der Helden zu oder
bleibt bei Misserfolgen unverindert.

. Die Gemeinde, allen voran Hennerike, Wulfram und
Hesindelieb, verursacht ein Maximum an gerade noch ak-
zeptierten Storungen (durch Getuschel, Laute des Entset-
zens, dramatisch gerungene Hinde etc.), solange das Wun-
der noch als solches zu leugnen ist. Hier sind die Helden
gefragt, um ohne grofles Aufsehen fiir Ruhe zu sorgen. Soll-
ten sie die Unruhe nicht schnell unter Kontrolle bekommen,
kénnen Sie die Storung des alchimistischen Prozesses durch

Punktabzug abbilden.

DErR GOTTLICHE FUTIKE

~ Huldreich steigert sich wihrend der Zeremonie, die
er anfangs noch miirrisch begleitet und eigentlich in eine
gepfefferte Strafpredigt gegen jugendlichen Leichtsinn um-
zumiinzen gedenkt, immer mehr in Ergriffenheit und Ent-
riickung hinein und wird zu einem tragenden Pfeiler des
Experiments.

Rechnen Sie die errungenen Punkte zusammen und steigern
Sie die Zeremonie bis zu einem der folgenden Ergebnisse.
Wenn Sie Thren Spielern mehr Questen als die vorgeschlage-
ne Minimalanzahl auf den Weg gegeben haben, so strecken
Sie die Abstinde zwischen den Punkteschwellen entspre-

chend.

Erfolge:

' 0-5 Punkte (kligliches Scheitern):
Die Zeremonie bricht ziigig in sich zusammen, ehe irgend-
eine Lichtentwicklung erkennbar wird. Lumine verliert erst
die Konzentration, dann die Kontrolle iiber die Situation
und wird schlieflich bis ins Mark verunsichert. Das Vorge-
hen scheint der heiligen Messe nicht im Geringsten wiirdig
zu sein, ja, die Messe muss schliefilich abgebrochen werden —
das hat es in hundert Jahren nicht gegeben! Die Helden wer-
den von der aufgebrachten Gemeinde aus der Stadt gejagt
und sollten sich hiiten, Eslamsroden noch einmal zu betre-
ten, da ernsthaft erwogen wird, die Inquisition mit diesem
Fall méglicher Gotterlisterung zu betrauen.

' 6-10 Punkte (Misserfolg):
Die Lichtentwicklung entspricht in etwa dem vorhandenen
Kerzenschein und ist dem betriebenen Aufwand nicht ange-
messen. Dies wird schliefllich sogar von der Gemeinde be-
merkt, deren Hohngelichter und Johlen vom Tempelherrn
mehrfach und unwillig unterbunden werden muss. Nach der
blamablen Vorstellung steht den Helden und Lumine eine
penible Aufrechnung aller ihrer Fehltritte ins Haus, die mit
dem Wohlwollen von Huldreich von Hennerike betrieben
wird. Aufler Schmach bleibt den Helden nicht viel mehr als
gewonnene Erfahrung.

4 11-15 Punkte (Anstandserfolg):
Helles Licht erfiillt den Tempelraum, die Lichtentwicklung
entspricht der Menge der verwendeten Zutaten und stellt
eine schlichte Vervielfachung der Alchimie der Sonne dar.
Die Gemeinde ist durchaus beeindruckt, weitere Effekte
stellen sich nicht ein.

4 16-20 Punkte (voller Erfolg):
Wie oben, die Leuchtkraft ist aber fiir einen Moment von
ungeheuerlicher Intensitidt und brennt sich in die Seelen der
Anwesenden ein. Die Helden erhalten bis zum Abschluss
der Quanionsqueste die Fihigkeit, im Dunklen zu sehen
(entspricht dem Vorteil Dimmerungssicht, WdH 249). Im
Lichtbad erhalten die Helden visiondre Ahnungen, wo sie
die Suche nach dem ewigen Licht fortsetzen sollen (das
heif3t eine relevante Verbindung zum tibergeordneten oder
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nichsten Abenteuer nach Mafigabe des Meisters). Die Hel-
den strafen ihre Gegner Liigen und kénnen sich zu Recht
als Gewinner der Auseinandersetzung betrachten. Auch die
Gemeindemitglieder sehen ihren Fehler ein.
_ 21-25 Punkte (beeindruckender Erfolg):
Wie oben, allerdings tritt das Licht auf unerklirliche Weise
weit iiber den Tempelraum hinaus und erhellt die Nacht bis
zum Horizont fiir eine Sekunde in taghellem Schein. Die Hel-
den erhalten je W6 temporire Karmapunkte (tKaP) und den
Vorteil Nachtsicht (WdH 255) bis zum Ende der Queste.
' 26-30 Punkte (imposanter Erfolg):

Wie oben, allerdings rollt ein himmlischer Lichtblitz von nie
gesehener Helligkeit tiber Horizont hinaus und erhellt die
Nacht von Brabak bis Notmark fiir den kaum wahrnehmba-
ren Bruchteil eines Augenblicks, in dem zahlreiche unerklir-
liche Ereignisse im Sinne des Gotterfiirsten geschehen. Dies
wird nur von wenigen wachsamen Astrologen Aventuriens
bemerkt und gibt ihnen noch lange Ritsel auf. Das Licht
dringt bis an den Rand der Sphiren und stirkt das Ewige
Licht in seinem Kampf gegen das Saatkorn des Blakharaz.
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Die Helden erhalten je W6+3 tKaP sowie bis zum Ende der
Queste zusitzlich den Vorteil Vom Schicksal begiinstigt (WdH
258). Durch die Macht des gttlichen Funkens wird ihnen
ein klarer Hinweis (Meisterentscheid) zuteil, wo sie ihre Su-
che fortsetzen sollen. Sie spiiren tief in ihrer Seele, dass das
Auge Praios’ fiir einen Moment auf ihnen ruht.

AVSKLATIG VvIID ABSCHIiED

Gestalten Sie den Ausklang des Abenteuers ganz nach ihren
Vorstellungen. Lumine Rosserknecht wird den Tempel in na-
her Zukunft verlassen, entweder, um ein gescheitertes Expe-
riment noch einmal zu wiederholen, oder um von ihrer Tat
Zeugnis abzulegen. Sie wird in Zukunft als ungewdhnliche
Alchimistin in Aventurien noch fiir einiges Aufsehen sorgen;
nach Threm Ermessen kann sie zu einer Sumyrdalun wer-
den.

Den Helden bleibt neben der Gewissheit um eine gute Tat
noch die Erfahrung (Anzahl der Questenerfolge x gotterge-
fillige zwolf Abenteuerpunkte) und einige Spezielle Erfah-
rungen nach Meisterentscheid.
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BERGE voiD PROPHETEN

von GeErRO EBLINIG

mit Dank an Franz,
IMarcvus, PEfra vnp Torsen

Zeit: beliebig; mogliche Verkniipfung mit Der gott-
liche Funke (Seite 22)

Ort: Gareth (Start- und Endpunkt, optional), Fasar
(Zwischenstation), Khoram-Gebirge

Themen: Falkenkonig, Vater Jesper, Ferkinas, Wett-
kampf

Helden: Ein Besuch bei den Ferkinas im Khoram-
Gebirge ist nichts Alledgliches und der Kontakt mit
ihnen gewohnungsbediirftig, daher sei von Helden
abgeraten, die in der Wildnis hilflos wiren und sich
mit den Ferkinas partout nicht einigen wiirden.

DiE HanbpLvng im UBERFLUG

Das Szenario Berge und Propheten handelt von einer Reise
der Helden ins Khoram-Gebirge, wo sie den Eremiten Jesper
und den mythischen Falkenkinig aufsuchen und um Rat bit-
ten kénnen. Doch das Gebirge befindet sich in der Hand
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der wilden Ferkinas, und bevor der erste aller Falken sich
den Helden offenbart, miissen diese sich in einem rituellen
Wettkampf mit den Bergbewohnern messen.

DeErR WEG ins ABENTEVER

Der Falkenkonig, der erste und unsterbliche Vertreter
seiner Tierart, wird aufgrund seiner Gestalt in manchen
Mythen und Legenden mit Praios und Ucuri in Verbin-
dung gebracht. Als Informanten fiir die Quanionsques-
te kénnen ihn Volkssagen wie die folgende empfehlen,
die so oder dhnlich im Praiostempel von Gareth ebenso
gehort werden kdnnen wie in Teestuben oder gar Zaho-
ri-Lagern.

»Oben auf dem Raschtulsturm herrscht der edle und stol-
ze Falkenkonig iiber Liifte und Berg. Weiter unten, wo der
Fels noch griin von dichten Zedernwildern bewachsen ist,
wachen seine Sihne, um ihm von jedem Lebewesen zu kiin-
den, das sich in sein Konigreich hinauf begibt. Sollten diese
nicht das Gefallen des Tierkinigs finden, da sie der widrigen
Natur nicht den ibr gebiihrenden Respekt entgegenbringen,
entsendet er seine Garden aus Sturm- und Blaufalken. Diese
Streitmacht vermag jeder Expedition Einhalt zu gebieten —
so sie sich nicht gerade im Krieg gegen die Harpyien oder
Geier befindet. Konnen die Eindringlinge ibhre aufrechten
Absichten dagegen glaubhaft darlegen, lisst der Falkenkinig
ihnen nach seinem Ermessen Rat und Hilfe angedeihen. Nie-
mals jedoch wird er sich in die Niederungen menschlichen
Strebens einmischen. «

Die Helden kénnen als Quanionspilger entweder allein auf-
grund solcher Geschichten eigene Nachforschungen anstel-
len oder gezielt seitens der Praioskirche (beispielsweise durch
die Societas Quanionis Luminis, Seite 224) darauf angesetzt
werden. In den meisten Fillen rit man den Reisenden, in
Punin oder Fasar Zwischenstation zu machen, um sich
fur die Weiterreise ins Gebirge auszuriisten und (etwa im
Praiostempel) Informationen einzuholen. Aufs Geratewohl
in den Raschtulsturm zu steigen, erscheint dagegen kaum
ratsam.

Spitestens in Punin oder Fasar, aber auch bereits in Gareth
konnen die Helden von Vater Jesper horen, einem Praioten,
der als Eremit im Khoram-Gebirge lebte und dort mit den
legendiren Sieben Gezeichneten zusammentraf. Sowohl auf-
grund seiner profanen wie auch mystischen Erfahrungen in
den Bergen kénnte er einen guten Informanten fiir die Pilger
abgeben, auch wenn das Khoram-Gebirge im Mythos um
den Falkenkénig zunichst eine eher nachrangige Rolle zu
spielen scheint.
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Artermative EinsTiEGE

_ Fir die praiosgefillige Alchimie der Sonne wird
eine Feder des Falkenkénigs als mutmafllich wir-
kungssteigernde Zutat benétigt, und die Helden
werden ausgesandt, eine solche Feder zu erlangen.
Die Feder gilt dann anstelle von der Antwort auf eine
ihrer Fragen als ein Gefallen, den die siegreichen Hel-
den vom Falkenkénig erbitten kénnen. Dieser Aben-
teuereinstieg kann in Kombination mit dem Szena-
rio Der gottliche Funke (Seite 22) gewihlt werden,
wobei der enge Zeitrahmen jenes Abenteuers dann
fiir die Reise entsprechend gelockert oder der Hand-
lungsort des Abenteuers in die Nihe des Khoram-
Gebirges verlegt werden miisste.

_ Eine Gruppe, die gerade in der Gegend ist, konnte
Vater Jesper zufillig begegnen und im Gesprich mit
ihm auf die Quanionsqueste eingestimmt werden.

_/ Vater Jesper stammt aus dem Fasarer Praiostem-
pel. Die Helden konnen in Fasar beauftragt werden,
den Eremiten zur Riickkehr dorthin zu bewegen.

Es hingt auch vom gewihlten Abenteuerauthinger
ab, ob die Helden zuerst auf Vater Jesper oder die
Krieger der Merech treffen. Wenn sie zuerst den
Blinden aufsuchen, fillt es ihnen in Folge leichter,
friedliche Beziehungen zu den Ferkinas aufzubauen.
Andersherum gestaltet sich das schwieriger, dann
werden die Helden nicht gleich so freundlich aufge-
nommen (cher im Gegenteil) und stofen auch nicht
direkt auf die Ban Shuhan.

Wir gehen im Folgenden davon aus, dass die Helden
tiber Fasar ins Khoram-Gebirge reisen.

Fasar_

Fasar im Uberblick

Einwohner: 40.000 (circa 80% tulamidisch-stimmig,
circa 15% mittellindisch, circa 3% Angroschim, we-
nige Abkémmlinge von Waldmenschen) inklusive
Hofe und Zeltstidte in Sichtweite der Stadtmauern
Wappen: die Freie Reichsstadt Fasar fihrte auf silber-
nem Grund einen griinen Hiigel mit darauf sitzen-
dem roten Fuchs unter Zinnenschildhaupt, die Mark
Mbanadistan fithrte den Fuchs schreitend (ohne
Mauerkrone)

Herrschaft/Politik: Stadtstaat; mehrere konkurrieren-
de Machthaber (‘Erhabene’); grofler Einfluss auf das
Umland und auf die Ferkina-Stimme der Vorberge
des Raschtulswalls

Garnisonen: um 1.000 Soldner der Tulamidischen
Reiter, 99 Novadi-Kimpfer in Diensten Malik Beys,
100 Tempelgardisten des Feqz, etwa 50 Tempelgar-

disten der Rahja, um 50 Sonnenlegionire und Gar-
disten des Praiostempels, 300 Séldner und Schlage-
tots anderer Erhabener

Tempel: alle Zwolfgotrer auller Efferd und Firun,
diverse Halbgétter (namentlich Kor, Nandus, Aves,
Marbo und Levthan), Schreine alttulamidischer Got-
ter (unter anderem die Flussgottheit Gadang, der ver-
gottlichte Raschtul’Al'Sheik, Zulhamid und Zulha-
min), Weihestitten von Ferkina-Gottheiten, einige
kleinere Bethiuser fiir Rastullah

Besonderbeiten: keine Stadtmauern, chaotische Be-
bauung; schroffer Gegensatz zwischen Elendsquartie-
ren und den mit Briicken verbundenen Turmhiusern
der ‘Erhabenen’; einzelne Stadtviertel ummauert;
Al'Achami-Akademie der Geistigen Kraft (Einfluss,
Herrschaft; schwarz), Bann-Akademie (Antimagie;
tendenziell grau, aber nicht gildenzugehorig). Rund
um Fasar liegen die Zeltdorfer der Novadis und der
Ferkinas aus dem Raschtulswall.

Stimmung in der Stad: Fasar ist eine Stadt der un-
ablissigen Machtkidmpfe, vor denen sich die Unbe-
teiligten durch Wegschauen und Zynismus schiitzen.
Neben den groflen Gefahren ist es auch eine Stadt
der groflen Gelegenheiten. Da Fasar in diesem Sze-
nario nur einen Zwischenhalt darstellt, sei fiir eine
ausfiihrliche Stadtbeschreibung auf Erste Sonne 100
(Praioskirche) und 103 (Sonnenhang) verwiesen.

Wenn die Helden in Fasar, der Mutter aller Stidte, im
mittellindisch anmutenden Stadtviertel Sonnenhang den
Praiostempel aufsuchen, betreten sie ein vor Schmuck und
Zierrat prunkendes Gebidude aus der Zeit der Priesterkaiser.
Gerade wenn sie sich als Gesandte des Garether Tempels zu
erkennen geben kénnen, zeigt sich die hiesige Geweihten-
schaft sehr zuvorkommend. Vom Praiosgeweihten Daradan
(*996 BE dick, arbeitet und spricht langsam) kénnen die
Helden einiges zum Thema Vater Jesper erfahren, wohinge-
gen Informationen iiber den Falkenkénig diirftig ausfallen:

~ Dem Geweihten ist zu Ohren gekommen, dass Vater
Jesper, nachdem er einige Jahre als blinder Eremit im Kho-
ram-Gebirge gelebt haben soll, von den Helden, die man die
Gezeichneten nennt, im Jahre 1019 BF hinab ins Tal in die
Stadt Bagfua gefiihrt worden sei.

~ Man hat schon seit langer Zeit nichts mehr von Vater
Jesper gehort und hofft, dass er noch lebt und klaren Ver-
standes ist.

_ In Fasar wurde Vater Jesper aber nicht mehr gesehen.

' An Vater Jespers Zeit in Fasar kann sich Daradan nicht
erinnern. Daher fragt er den Geweihten Bornus Montevilla
um Rat. Der iltere Geweihte kennt Vater Jesper. Er erzihlt,
nach einem Glaubensstreit mit den anderen Geweihten des
Tempels sei Jesper damals ausgezogen, um Abu Terfas wegen
seiner dunkelmagischen Machenschaften zur Rede zu stel-
len, und nicht mehr zuriickgekehrt.
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_ In dem Streit ging es um das Verhiltnis Praios’ zu Magie.
Jesper sei entschieden fiir seinen Standpunke eingetreten,
Praios miisse iiber die Magieanwendung wachen und bei
Missbrauch strafend eingreifen.

' ,Zu Ferkinas zitiere ich aus dem Brevier der Zwilfgortli-
chen Unterweisung: Dem Bosen verfallen sind Oger, Orken
und Ferkinas sowie alle anderen Menschenfresser. Meide den
Umgang mit ihnen, denn das ist wohlgetan!“

. ,Falkenkénig? Nie gehore.”

Auf den Basaren Fasars konnen sich die Helden mit allerlei
Ausriistung fiir die Reise ins Gebirge ausstatten. Wenn sie
sich dabei zu ihrer Reise und zum Gebirge selbst umhéren,
erfahren sie folgendes:

' ,Ins Khoram-Gebirge? Ich wiirde ja immer etwas Not-
hilf mitnehmen, falls man einen Ferkina-Pfeil abbekommt,
die sind meist vergiftet.”

. ,Das Khoram-Gebirge mag im Vergleich zu seinen
Nachbarn nicht hoch sein, und auch wenn dahinter die
Wiiste liegt, kann es dort oben dennoch sehr kalt werden.
Ich hitte da einige wirmende Schals aus Aranien ...

¢ ,Um nach Bagfua zu gelangen, reist den Gadang entlang
iiber Floeszern nach Ben-Oni und wendet euch nach Siiden.
Bald erreicht ihr Ras EI'Bir und dann Bagfua am Mhanadi.
Zu Fufd diirfte die Reise etwa sechs bis sieben Tage dauern.
Zu Pferd nur knappe fiinf, und mit meinem Boot, Effendi,
erleichtere ich Euch die Reise noch um mindestens einen
halben Tag Miihsal!*

4 ,Ja, der Weg nach Bagfua ist relativ sicher, wenn man
sich unterwegs nicht mit den 6rtlichen Stadtherrschern an-
legt.”

' ,Bagfua? Ja, Effendi, da gibt es eine Fihre tiber den Mha-
nadi. Aber, verzeiht die Frage, was wollt ihr denn auf der
anderen Seite?*

Die Landschaft wird wihrend der Reise von Floeszern iiber
Ben-Oni und Ras EI'Bir immer mehr zur Steppe, Hirse- und
Weizenfelder sind eine Seltenheit. Wenn Sie mochten, kén-
nen Sie die Reise nach Bagfua mit regionalen Ereignissen
garnieren.

BaGgrua

Bagfua im Uberblick

Einwohbner: 950

Herrschaft: Bey Surqan al’Ferq

Tempel: Efferdtempel im Hafen

Besonderbeiten: Stadtmauer

Stimmung in der Stadt: Zu den einheimischen Fi-
schern und Bauern kommen viele Hindler und Pil-
ger, die auf der Strafle den Mhanadi entlang reisen.

Die kleine Stadt Bagfua am Mhanadi gibt sich wehrhaft. An
den Toren in der Stadtmauer stehen aufmerksame Wachen

BERGE vniD PROPHETEN

im Sold des Beys, die durchziehende Hindler und Reisende
in Augenschein nehmen. Wenn die Helden keine offenkun-
dige Bedrohung darstellen, lisst man sie passieren.

Die Helden kénnen von Passanten rasch erfahren, wo sich
Vater Jesper aufhilt, da der Priester mittlerweile in Bagfua
gut bekannt ist. Ubernachtungsméglichkeiten bietet die 6rt-
liche Karawanserei (6 Muwlat), in der sich die Helden aber-
mals ausriisten konnen.

BeGeGgnunc mit Vater JESPER.

Die Personenbeschreibung Vater Jespers findet sich im Ka-
pitel Dramatis Personae auf Seite 38. Er bewohnt einen
kleinen Anbau eines Bauernhauses, den die Bewohner, die
den Priester auch mit Essen versorgen, ihm kostenlos zur
Verfiigung stellen. Er wird, auch wenn die Praiosverehrung
in dieser Region keineswegs verbreitet ist, als weiser Mann
respektiert. Seine Giite lisst es zu, dass er auch Rastullah-
gliubigen Rat erteilt. So verabschiedet sich gerade, als die
Helden zu ihm gelangen, eine Frau mit den Worten ,,Vielen
Dank fiir deine weisen Worte, Vater Jesper, Rastullah segne
dich®. Wenn sich die Helden ihm gegeniiber als Gesandte der
Praioskirche, besonders aus Gareth (weniger aus Fasar) aus-
geben, empfingt Vater Jesper sie wohlwollend und freund-
lich. Er deutet auf einige strohgefiillte Sicke und bittet die
Helden, sich zu setzen. Dann wartet er ab, was die Fremden
von ihm wollen. Den Helden steht es frei, wie sie das Ge-
sprich beginnen. Beachten Sie, dass der Priester schon lange
keinen Kontakt mehr mit der Kirche hatte und auch sonst
wenig von den Geschehnissen in Aventurien mitbekommt.
Sogar den Verlust des Ewigen Lichts ahnt er nur aus beun-
ruhigenden Triumen. Die Helden konnen hier fiir (nicht
minder beunruhigende) Klarheit sorgen und den Eremiten
fiir die Quanionsqueste gewinnen. Seine Hingabe wird den
verklirten Mystiker in weiterer Folge zum Sumyrdalun ma-
chen und ihn in die letzte Konfrontation zwischen Licht und
Dunkelheit fithren.

- Wenn das Gesprich auf die Quanionsqueste kommt,

schildert Vater Jesper seine Deutungen des Praiosglaubens,
erklidrt seine Vorgeschichte und welche Schliisse ihn zu sei-
ner Auslegung kommen liefen:
,lch reiste einst in das Khoram-Gebirge, um einen finsteren
Magier zur Rede zu stellen. Er fing und blendete mich, lief§
mich dann aber frei. Ich fand den Weg zuriick nicht mehr.
Praios allein weifS, wie ich iiberlebte. Lange Gebete und Me-
ditation brachten mich zu der Einsicht, niemanden ob seiner
Religion oder seiner Magie zu verurteilen. Im Gegensatz zu
frither lehne ich Magie heute nur ab, wenn sie dem Bésen
oder Selbstsiichtigen als Werkzeug dient. Und Gesetze sind
fir mich allein Werkzeug und kein Garant, um Gerechtig-
keit zu finden.”

_ Anschlieflend erzihlt er von seiner Blakharaz-Vision:
»Aber ich muss euch warnen. Jeder, der auf den Spuren
Praios’ wandelt, ist dem {iblen Widersacher ein Griuel. So
wird er ihn versuchen, er wird ihn tiuschen und zu hinterge-
hen trachten, so wie es bei mir geschah. Gerechtigkeit gerit
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zur Rache. Die Mahnung zur Besserung weicht der mitleid-
losen Strafe. Er schiirt den heiligen Zorn, bis die Flamme
sich selbst verzehrt und alles Asche wird! Nur der wahrhaft
Gldubige ist stark genug, dem zu widerstehen.

_ Wenn die Helden Vater Jesper ihren Auftrag mitteilen,
den Falkenkénig zu suchen, berichtet er von der Sippe der
Ban Shuhin (wortlich: Falkensshne), von denen er weif3, dass
sie den Falkenkonig (als Moghul ul Shuhin) verehren. Fiir ei-
nen Blinden kann er den Weg zu der Merech-Sippe recht gut
beschreiben, was daran liegt, dass er dort war, als er noch se-
hen konnte. Nach seiner Blendung durch Abu Terfas und die
wiederholten Heimsuchungen durch dessen Chimiren wurde
der Geweihte fiir die Ferkinas zu einem heiligen Mann, der
aufgrund seiner stindigen Qualen ihren Respekt geniefit.

. SchliefSlich schligt Jesper den Helden sogar vor, sie zu
den Ferkinas zu begleiten. Er meint, es sei fiir die Helden
sicherer, denn normalerweise wiirden die Ferkinas Eindring-
linge tiberfallen, ausrauben und toten.

' Wenn die Helden Jespers Begleitung ablehnen, greift er
in einen Wischestapel und reicht ihnen einen Schleier: ,,Das
war mein Schleier auf der Reise durch das Gebirge. Die Ban
Shuhan werden ihn vielleicht wieder erkennen und euch
dann verschonen.®

~ An den Ereignissen um die Quanionsqueste zeigt sich
Jesper sehr interessiert, gerade was den Wandel von Glau-
bensauslegungen in deren Zuge angeht.

_ Nach ihrem Ermessen kann der Geweihte als Informa-
tionsquelle fiir die Suche nach der Vierten Siule (Seite 227)
oder fiir Hinweise zur Liuterung von Daradors Klaue (Seite
107) dienen.

Die Kulturkunde (Ferkinas) bezichungsweise eine gelungene
Probe auf Geographie +7 (Ausweichen auf Sagen/Legenden
moglich) offenbart: Die Merech leben im Khoram-Gebirge als
Bergnomaden, Jiger und, wie bald zu sehen sein wird, als Riu-
ber. Thre Kultur ist vom Kampf bestimmt, denn sie glauben,
nur der finde im Tode Frieden, der das ihm zugedachte Mafd
an Kampf und Qualen bereits zu Lebzeiten erlitten habe.

GERUCHTE UBER DAS KHORAM-GEBIiRGE
Bei den Bewohnern Bagfuas konnen die Helden ihre
Informationen iiber das Khoram-Gebirge auffrischen
und erginzen:

. Das Khoram-Gebirge wimmelt nur so von wilden
Tieren und hitzigen Stimmen wilder Ureinwohner.

. Vor einigen Jahren soll ein michtiger Magier im
Gebirge gehaust haben, der sich allerlei fremde Tiere
gehalten habe.

_ Einige der Ferkina-Sippen des Gebirges liegen
miteinander in Blutfehde. Da sollte man besser nicht
zwischen die Fronten geraten.

' ,Der letzte Vogel mit Krone, den ich gesehen habe,
war der gekronte Rabe Al'Anfas. Ich hoffe doch, dass
ihr den nicht sucht!“
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ins GEBIRGE

In Bagfua kann man mit einer Fihre den Mhanadi tiberque-
ren. Die Uberfahrt kostet 1 Zechine pro Bein (entspricht
etwa 2 Silbertalern, mittellindische Wihrung wird akzep-
tiert. Der Preis lisst sich mit Uberreden (Feilschen) +9 auf
bis zu 20 Muwlat/1 Silbertaler herunterhandeln). Die Ka-
pitdnin der Fihre ist offenbar selbst eine Ferkina und kann
den Helden letzte Hinweise und Tipps zur Reise ins Gebirge
geben. Nachdem sie die Fahrgiste auf der anderen Seite des
Flusses abgesetzt hat, sind sie auf sich allein gestellt.

Das KHEoORam-GEBIiRGE

Das Khoram-Gebirge trennt Mhanadistan von der Khom.
Die Helden stehen nun am Siidufer des Mhanadi im stei-
nigen, grofltenteils baumlosen Zhandukistan. Wihrend es
die ersten Meilen noch iiber hiufig von Hirten mit ihren
Herden begangene Wege voran geht, tiber die Tulamiden aus
Bagfua Feuerholz und Kriuter in die Stadt bringen, fithrt der
Weg tiber die nérdlichen Gebirgshinge empor, die von dich-
ten Zedern- und Eibenwildern bestanden sind. Sobald der
Saum der Zivilisation verlassen wurde, geht es durch krude
Sandsteinschluchten, zwischen alte Steinblécke und entlang
an Schloten und wackeligen Gesteinssiulen. Ab und an trifft
man auf Biche, die zu Tal rauschen. Nur wenige Pflanzen
bewachsen den hell gelben und roten Sandstein.

Zur genauen regeltechnischen Ausgestaltung der zweitigigen
Reise im Gebirge sei Ihnen Raschtul 11 ans Herz gelegt.

BEei pDEn FERKIinIAS

DiE BEGRUBvIG

Weiter oben im Gebirge iiberqueren die Helden Berggras-
wiesen, die kleinen Herden der Bergstimme als Weide die-
nen. Ferkinas sind keine zu sehen, aber eine Sinnenschirfe-
Probe +7 verrit, dass die Helden bereits beobachtet werden.
Die vormals iippig anstehenden Eiben sind nun nur noch
sporadisch zu sehen.

Schlieflich zeigen sich die Ferkinas. Auf urtiimlichen Zottel-
ponys kommen sie heran, schwingen steinerne Waffen und
spannen Bogen aus Eibenholz. Kriegskunst-Probe: Der Vor-
gang wirkt sehr routiniert.

Einige Worte, die wie dumpfes, tierhaftes Knurren klingen,
fliegen zu den Helden heriiber, und tiber ihren Inhalt besteht
kaum ein Zweifel (wenn ein Held Ferkina spricht, kann er
die wenig beruhigenden Worte ,Sterbt, elende Eindringlin-
ge!“ vernehmen).

Die drahtigen Krieger sind, wie man erkennen kann, als sie
niher kommen, von zahllosen Narben auf der dunklen Haut
geschmiicke und kleiden sich in enge Kleider aus ungegerb-
tem Leder, deren bunte Stickereien grausige Marterszenen
zeigen. Die Gesichter sind hinter blutroten Tiichern verbor-
gen, aus denen Augenpaare heriiberstarren.

Die 14 Ferkinas haben vor, die Eindringlinge zu iiberfallen
und sie mit Pfeilen und Waffen, die mit Gonede bestrichen
sind, aufler Gefecht zu setzen. Das Gift des Gelbschwanzskor-
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pions hat keine tddliche Wirkung, schiittelt die Helden aber,
wenn diese keine Vorbereitungen getroffen haben, fiir etwa
eine halbe Stunde mit Krimpfen, Zuckungen und Wiirgen,
was es den Ferkinas unter Umstinden erméglicht, sie in ihr La-
ger zu verschleppen. Wenn hingegen die Angreifer im Kampf
unterliegen sollten, zeigen sie sich plétzlich gesprichig.

Wenn die Ferkinas Vater Jesper oder dessen Schleier erbli-
cken, sehen sie davon ab, die Helden umzubringen, fordern
sie aber auf, ihnen in ihr Lager zu folgen.

Ferkina-Krieger

Steinbeil:

INI 10+W6 AT13 PA12 TPW6+4DKN
Bogen: INI11+W6 FK 17 TP W6+4

LeP33 AuP40 KO13 RSO MR 1 GS8 WS7

Sonderfertigkeiten: Berittener Schiitze, Finte, Gezielter Stich,
Reiterkampf, Schnellladen (Bogen), Sturmangriff, Umrei8en,
Wuchtschlag

*) Waffengift Gonede (tierisches Gift): 1TW6+5 SP/SR, alle Ei-
genschaften durch heftige Wiirgekrampfe -2. Bei gelungener
KO-Probe +8 reduziert sich der Schaden auf 1TW6+1 SP/SR und
Eigenschaften -1. Beginn: 10 KR, Dauer: 5 SR.

Die BAno SHUHAD

Die 10.000 Képfe zihlenden Merech gehéren zu den grof3-
ten Stimmen der Ferkinas, die BAn Shuhén sind eine Sip-
pe von 50 Mitgliedern. Sie stellen aus dem Holz der Eiben
Speere, Pfeile und Bégen her und sind dafiir beriichtigt, ihre
Waffen zu vergiften. Nur im Khoram-Gebirge findet man
die Knollen zur Tulmadron-Herstellung, auflerdem wird
Gonede (jeweils WdS 149) genutzt.

Das Lager der Ban Shuhan besteht aus acht Lederzelten,
die sich um einen groflen Kessel gruppieren, in dem etwas
Undefinierbares vor sich hin kichelt. Rundherum bieten ge-
polsterte Ziegenbilger Sitzgelegenheiten, zu denen die Hel-
den komplimentiert werden. Ein Ferkina bietet den Helden
je eine Portion Eintopf an und reicht dazu Friichte.

Kochen-Probe: Bei dem leckeren Gericht handelt es sich
um Maulwurf an Sandliwe mit Luchs-Einlage. Dazu werden
Merach-Friichte, die sehr siif$ und aromatisch schmecken,
gereicht. Ansonsten halten die Ferkinas von pflanzlicher
Nahrung wenig.

Der SUBE Top

Die Merach-Friichte, von denen die Merech iibrigens
ihren Namen haben, schmecken sehr gut. Wer aller-
dings drei Tage vor oder nach Verzehr Alkohol zu sich
nimmt, lduft Gefahr, an Herzstillstand zu sterben (sie-
he ZooBotanica 250). Vater Jesper kann die Helden
darauf hinweisen, sollten sie nicht selbst tiber entspre-
chende Kenntnisse (Pflanzenkunde +2) verfiigen.

BERGE vniD PROPHETEN

DeEr WETTRAaMPF

Ob die Helden nun von der Ferkina-Kochkunst genossen
haben oder nicht, wenig spiter tritt Haran Djorvan mit sei-
nem Sohn aus seinem Zelt und schreitet zu den Gisten hin-
tiber (Beschreibung siche Dramatis Personae, Seite 38).
Ublicherweise laden Ferkinas umherziechende Fremde nicht
zum Eintopf ein, sondern téten sie und rauben sie aus. Je
nachdem, wie die Helden in das Lager gelangt sind, ist dies
offenbar nicht geschehen. Nichtsdestotrotz bleiben sie Blut-
lose, die keine Anerkennung des Ferkinas verdienen und
sich erst als wiirdig beweisen miissen. Problematisch wird es,
wenn kein Held ihre Sprache beherrscht und Vater Jesper,
der Ferkina spricht, nicht dabei ist. Djorvan beherrscht zwar
einige Brocken Tulamidya, aber das folgende Gesprich ge-
staltet sich dennoch schwer und voller Missverstindnisse.

. Wenn Vater Jesper dabei ist, wird er von Djorvan herz-
lich begriifit und darf neben ihm im Rund Platz nehmen.

_ Von den Helden wollen die Ferkinas zuerst wissen, was
sie in ihrem Land zu suchen haben.

. Die Ferkinas zeigen sich sehr an den Metallwaffen der
Helden interessiert und bieten Felle und Leder zum Tausch
an.

~ Wenn das Gesprich auf den Falkenkénig kommt, muss
der Haran grinsen. Er erzihle, dass er nicht genau weif, wo
der Falkenkénig lebt. Er weifs aber, dass der Vogel manchmal
im Gebirge erscheint, wenn ein bestimmtes Ritual durchge-
fithre wird (der Wettkampf).

 Wenn die Helden nicht von selbst darauf kommen,
schldgt der Haran ihnen vor, einen eben solchen Wettkampf
zu veranstalten. Er deutet auf seinen Sohn, den davon offen-
bar iiberrascht ist, und prisentiert ihn als den Gegner der
Helden. Die Blicke des Sohns messen die Helden nun nicht
minder zornig als den Vater.

. Die Disziplinen des bevorstehenden Wettstreits sind
eine Falkenjagd, eine Kletterpartie, das Ringen mit einem
Gelbpelz und ein Kampf zweier Kontrahenten mit vergifte-
ten Waffen.

. Der Wettkampf fithre einen manchmal zu einem heili-
gen Ort, den man sonst nicht entdecken kénne. Djorvan
und einige andere erfahrene Krieger des Stamms, die bereits
an dem Wettkampf teilnahmen, kénnen den Ort nur in ne-
buldsen Worten als steinernen Altar irgendwo im Gebirge
beschreiben, den Falkenbilder zieren.

. Wenn alles wiirdig und gerecht verlaufe, werde der Fal-
kenkénig erscheinen und mit dem Sieger sprechen.

Der Haran lisst seinen Sohn den Wettkampf absolvieren,
damit dieser vom Falkenkonig die Antwort auf die Frage
erhilt, ob er der wiirdige Nachfolger sein wird. Den Hel-
den gegeniiber werden diese Beweggriinde allerdings nicht
offengelegt.

Das Verhiltnis der Ferkinas zum Falkenkdnig spiegelt sich in
gewisser Weise im Verhiltnis Haran Djorvans zu den Helden
dar. Er gibt ihnen seinen Sohn Arwan mit auf die Jagd und
erwartet, dass die Helden ihn ehrenvoll behandeln.
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Den Helden sollte an einer friedlichen Teilnahme am Wett-
kampf gelegen sein, da sie sich offenbar auf der richtigen
Spur befinden. Der Falkenkénig wird von den Ferkinas zwar
angebetet, lebt aber weit im Westen, am Raschtulsturm. Er
lasst die Helden bereits von untergebenen Blau- und Sturm-
falken beobachten, von denen einige an der Beizjagd teilneh-
men, um zu sehen, ob und wie sie seine Ideale achten. Wird
ihm berichtet, dass sich die Helden wacker schlagen, begibt
er sich zu den Wettstreitern.

DeErR WEG zum FALKENKOMIiG

Den Helden steht ein Wettkampf im Gebirge bevor. Die
ersten drei Abschnitte sind austausch- und beliebig erwei-
terbar, der vierte sollte den Schluss darstellen. Djorvan
und eventuell Vater Jesper begleiten die Streiter, der Ha-
ran erliutert die Regeln. Der letzte Abschnitt findet ohne
die beiden statt. Notieren Sie sich bei jedem Abschnitt, ob
sich die Helden dem Falkenkonig gefillig verhalten haben
und ob der Haran einen Grund hitte, sie nicht zu Sie-
gern zu erkliren. Bieten Sie den Helden mit Arwan einen
ebenbiirtigen Gegner und passen Sie bei zu starken Hel-
den Arwans Werte an, damit der Wettkampf nicht zum
Spaziergang wird.

Die KHORAMSWUHLER_

Ein unbewaffneter Held soll eine hiigelige Bergwiese betre-
ten, dort einen Gelbpelz anlocken, ihn mit bloffen Hinden
besiegen und seinen Pelz zuriickbringen. Er ist nun selbst
der Jiger, der sein Geschick und seine Entschlossenheit un-
ter Beweis stellen muss.

Tierkunde +7: Der Gelbpelz oder Khoramswiihler ist ein
recht wehrhafter Maulwurf des Khoram-Gebirges, der sich
mit seinen scharfen Krallen durch gefrorenen Boden oder
Sandstein graben und selbst grofSere Tiere, sogar Wiihlschra-
te jagen kann. Der Biss eines Gelbpelzes ist giftig.
Kulturkunde (Ferkinas): Ferkina-Schamanen werden initi-
iert, indem sie einen Khoramswiihler mit bloflen Hinden
im Zweikampf téten miissen. Das Gift des Maulwurfs kann
Menschen in Blutrausch versetzen, was die Ferkinas manch-
mal vor Kriegsziigen absichtlich machen.

Khoramswiihler

Korperlange: bis 3 Spann  Gewicht: bis 0,5 Stein

INI 6+W6 PAO LeP6 RS1 KO 8
Krallen: DKH AT 7 TP W6+1

Biss: DKH AT 7 TP W6*

GS2 AuP20 MR2 GW 2

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (2), sehr kleiner Gegner
(AT +4/PA +7)

*Bei jedem Biss sondert der Khoramswiihler ein Gift ab: Stufe
3, jeweils W6 SP, KL, IN und PA -1 flir W3+1 SR. Menschen erhal-
ten wahrend der Wirkungsdauer den Nachteil Blutrausch.
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Khoramswiihler

Eine Komplikation auf der Jagd nach dem Gelbpelz kénnen
W6 Khoramsbestien darstellen, die ihrerseits auf Beute aus
sind und dabei in Bezug auf Wiihler und unbewaffnete Hel-
den nicht wihlerisch sind.

Khoramsbestien

Biss:
INI 9+W6 AT 13 PA 8 TP W6+5* DKH
LeP27 AuP60 KO 15 RS 2 MR 1 GS18 GW6

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Verbeilen, Nie-
derwerfen (2)

*)Wer durch Biss mehr als 10 SP erleidet, erkrankt mit 5% Wahr-
scheinlichkeit an einer der folgenden Krankheiten: Wundfieber
(1-6), Schlachtfeldfieber (1-14), Rascher Wahn (15-17), Lutanas
(18-19), Tollwut (20), wenn der entsprechende Resistenzwurf
nicht gelingt.

DiE FALREODjAGD

Zur Falkenjagd begeben sich die Helden, Arwan und Djorvan
auf eine weite, sporadisch mit Gras bewachsene Hochebene.
Arwan und ein Held bekommen je einen Lederhandschuh
und darauf einen Sturmfalken. Auf Zeichen des Harans trei-
ben einige Ferkinas von der Seite Hasen iiber die Ebene. Die
Jager sollen nun mit ihren Falken einen Hasen fangen.

QUANIONSQUESTE



Die Vogel sind nicht an den Helden gewdhnt. Wenn ihm
keine Probe auf Abrichten +7 (ersatzweise Tierkunde +17)
gelingt, fliegt der Vogel einfach los, fingt womdéglich einen
Hasen, kiimmert sich aber nicht weiter um seinen Herrn.
Wiirdige Jager und Tierkundige kénnen hier das Wohlwol-
len der Falken erringen oder aber im Umgang mit den stol-
zen Tieren versagen.

Als die Vogel losfliegen, erscheint allerdings noch ein wei-
terer Riuber am Himmel: eine in Freiheit lebende Chimi-
re aus der Werkstatt des verstorbenen Zaubermeisters Abu
Terfas. Gegen das Mischwesen aus Greifvogel und Schlange
haben die Falken keine Chance (zumal sie von den leckeren
Hasen abgelenke sind), daher sollten die Helden versuchen,
die Chimire vom Himmel zu holen, bevor sie einen Falken

schligt.

Schnabel:

INI 8/16+W6* AT 6/18* PA7/16* TPW6+4 DKH
LeP20 RS2 MR 10 GS 2/40*

Besondere Kampfregeln und -mandéver: 2 PA/KR; Flugan-
griff, fliegendes Wesen, Sturzflug, sehr kleiner Gegner (AT+2/
PA+4); Gezielter Angriff/Augentreffer, gefolgt von Umschlin-
gen (10) und Schnabel-Angriffen gegen den Kopf (Hals) des
Opfers. Wenn die Chimdre ein Opfer umschlungen hat, kann
sie nur einmal pro KR mit dem reduzierten PA-Wert auswei-
chen.

*) am Boden / fliegend

Die KLETTERPARTIE

Arwan und ein Held sollen, wenn sie schon selbst nicht flie-
gen konnen, um die Wette einen steilen Felshang erklettern.
Wer zuerst oben ist, ist Sieger. Um die Strecke zuriickzule-
gen, sind vier Proben auf Klettern erforderlich, die je um 2,
3, 4 und 5 Punkte erschwert sind. Wer eine kiirzere Strecke
nehmen und sich so eine Probe sparen méchte, kann an ei-
nem Falkennest vorbei klettern. Wenn dem Kletterer dabei
aber keine Schleichen-Probe +7 gelingt, stort er die nistenden
Falken, die darauthin empért auffliegen und den Storenfried
zu vertreiben versuchen. Stérung oder gar Tétung der Tiere
wirke sich freilich negativ auf das Ansehen der Helden in
Falkenaugen aus.

Schnabel:
INI 13+W6* AT 4/16* PA 3/7* TP W6 DKH
LeP11 RS1 MR 2 GS 1/35*

Besondere Kampfregeln und -mandver: Flugangriff, sehr
kleiner Gegner (AT+2 / PA+4), Sturzflug, Gezielter Angriff /
Verkrallen, Geldnde (Gebirge).

*) am Boden / fliegend

BERGE vniD PROPHETEN

DER ZWEIiRANMPF

Der finale Kampf zwischen Arwan und dem auserwihlten
Helden findet auf einem groflen, drei Schritt hohen, stei-
nernen Altartisch statt, den man iiber verwitterte Reliefs von
Falken und einem Greifen erklimmen kann.

Die Waffen der Kontrahenten werden von Haran Djorvan
mit einer Giftmischung bestrichen: Das Gift haftet fiir meh-
rere Treffer an den Klingen. Mit jeder Verletzung steigt die
Dosis im Kérper, die Wunde beginnt zu brennen. Nach drei
Treffern ist der Schwellenwert fiir Kimpfer ohne entspre-
chende Resistenzen (gegen Waffengifte, tierische und/oder
mineralische Gifte), zuvor verabreichte Antidote, KLARUM
PURUM oder dhnliche Vorsichtsmafinahmen iiberschritten,
und der Getroffene verliert das Bewusstsein. Die Aufrichtig-
keit des Zweikampfes ist in dieser Priifung ebenso wichtig
wie der eigentliche Sieg — Manipulation durch Alchimika,
Zauber oder das Eingreifen Dritter wirken sich in der Bewer-
tung des Kampfes nachteilig aus.

DeR FALKRENKOMIG

Wenn der Kampf entschieden ist und die Kontrahenten auf
die eine oder andere Weise den Steinblock verlassen haben,
offenbart sich der Falkenkonig, der auf der Kante des Altars
landet und von dort auf die Pilger hinabschaut. Da hinter
ihm die Sonne stehg, ist nur ein schattiger Umriss des prich-
tigen Vogels zu sehen. Wer sich in den Wettkimpfen wiirdig
erwiesen hat, kann nun seine Frage oder Bitte vorbringen.
Wenn sich die Helden bisher als unwiirdig erwiesen haben,
also beim Wettkampf keinen Erfolg hatten und falsch ge-
macht haben, was man falsch machen konnte, gehen sie beim
Treffen mit dem Falkenkonig leer aus. Sie konnen héchstens
versuchen, ihn unabhingig von ihrem eigenen Scheitern von
der Wichtigkeit ihrer Aufgabe zu tiberzeugen, damit er ihnen
doch noch eine Feder oder eine Antwort iiberlisst. Letztere
wird dann aber orakelhaft und zweideutig ausfallen und die
Feder nur eine kleine Flaumfeder sein.

Siegreiche Helden kénnen eine Schwungfeder des Falkenks-
nigs zum Geschenk erhalten oder einen bedeutsamen Weis-
spruch von ihm erhalten — méogliche Fingerzeige, aus denen
Sie nach den Bediirfnissen der Helden wihlen kénnen, fin-
den Sie im Anhang der Kampagne.

Sollte Arwan sich eine Antwort verdient haben, so lautet sie
schlicht: ,Ja.“

Sollten die Helden ihrem Rivalen sogar grofimiitig die ei-
gentlich ihnen gebiithrende Frage iiberlassen, gewihrt ih-
nen der Falkenkénig ebenso huldvoll eine weitere fiir sich
selbst. Dariiber hinaus haben sie in Arwan einen Blutsbru-
der gewonnen, der ihnen gegeniiber bis in den Tod loyal
sein wird.
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Der Falkenkinig

Dramaftis

VateR JESPER.

Vater Jesper bietet mit leeren, unverhiillten Augenhéhlen
und der abgetragenen, geflickten Kutte ein ungewohntes
Bild eines Geweihten. Gegeniiber Ruf, religiosen Ansich-
ten oder Magiebegabung ist er fiir einen Praiosgeweihten
erfrischend unvoreingenommen. Seine Stimme ist leise
und mild. Nur wenn er sich einer Sache sicher ist, tritt
die viterlich belehrende Art vieler Geweihter zum Vor-
schein. Den blinden Priester scheint eine heilige Aura zu
umgeben. Passanten nehmen auf ihn Riicksicht, ihm ge-
schehen keine argen Missgeschicke, stets kann er in seiner
ruhigen Art weisen Rat geben, Sorgen besinftigen und
Mut zusprechen.

Geb.: 979 BF

Haarfarbe: grau
Eigenschaften:
MU 13 KL14 IN11 CH14 FF11 GE11 KO 13 KK11

GrofBe: 1,80
Augenfarbe: hellbraun
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Heim nacH GargtH vop EriLoG

Nachdem den Helden der Falkenkénig erschienen ist, haben
sie die Wahl, ob sie Arwan zu seinem Vater zuriickbringen
oder allein ziehen lassen. Djorvan freut sich iber einen Be-
richt tiber den Zweikampf und den Falkenkonig, und Hel-
den, die sich als wiirdig erwiesen haben, gelten bei den Fer-
kinas nun als ehrenvolle Giiste.

Die Riickkehr der Helden nach Gareth kann bald darauf ent-
weder {iber den Blutpass im Westen und Punin oder wie auf
dem Hinweg iiber Fasar geschehen. Zuriick in Gareth ange-
langt, nimmt die Praioskirche etwaige Berichte und Trophien
entgegen und womdglich Vater Jesper dankend in ihre Obhut.

Der IMUHED LoHD

Den Helden seien zum erfolgreichen Abschluss des Szenari-
os Spezielle Erfahrungen auf Tierkunde und Wildnisleben
und dazu 250 Abenteuerpunkte verlichen. Mit dem Ha-
ran der Ban Shuhin und seinem Sohn haben sie in Zukunft
Helfer und Fiirsprecher, wenn sie im Khoram-Gebirge in
Schwierigkeiten geraten sollten.

Wenn das Abenteuer in Verbindung mit Der gottliche Fun-
ke gespielt wurde, kann eine Feder des Falkenkonigs das Er-
gebnis des dortigen Schlussrituals um drei Punkte verbessern
(siche Seite 29). Sollten die Helden im Wettkampf knapp
verloren, sich sonst aber wacker geschlagen haben, kann sich
— gewissermaflen als alveranischer Lohn — am Altar eine zu-
fillig verlorene Feder des ersten aller Falken finden lassen.
Sie bringt immerhin noch einen Punkt Verbesserung in der
Sonnenalchimie. Helden, die in den Priifungen auf ganzer
Linie versagt haben, gehen jedoch leer aus.

PERSOINAE

Talente: Klettern 2, Korperbeherrschung 4, Selbstbeherr-
schung 15, Gotter und Kulte 17, Heilkunde Seele 4, Liturgie-
kenntnis (Praios) 12, Prophezeien 3*

Raufen:

INI 10+W6 AT 9 PA 9 TP W6(A) DKH
LeP29 AuP29 KaP41 RSO BEO GS 8
MR 6 Ws7

Wichtige Liturgien: GoLpene RUSTUNG, INNERE RUHE, LicHT DES HERRN,
SEELENPRUFUNG, UCURIS GELEIT, VISIONSSUCHE

*) Wenn die Helden mochten, kann Vater Jesper eine nebuldse
Zukunftsdeutung vornehmen, die von lhnen um Andeutun-
gen auf folgende Abenteuer ergdanzt werden kann.

Djorvan iBamn RECHBAD

Haran Djorvan trigt eine enge Lederflickenhose, sein
Oberkérper wird von der Mihne einer Khorambestie be-
deckt, an die Fellfetzen kleinerer Tiere geniht wurden. Der
kahle Kopf ist in ein blutrotes Tuch gehiillt, mit dem er
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das Gesicht verschleiern kann. Djorvan und Vater Jesper
verbindet eine alte Freundschaft. Als der Praiosgeweihte
vor Jahren ins Khoram-Gebirge gezogen war, wollte Djor-
van den Blutlosen aus dem Tal iiberfallen und ausrauben,
aber der Eindruck, den der geweihte Mann auf den Ferki-
na machte, lief§ diesen seinen Entschluss iiberdenken. So
half er ihm und wies ihm den Weg zu Abu Terfas’ Palast.
Auch spiter besuchte der Haran einige Male den Eremi-
ten, als er blind und allein in seiner Hohle lebte, und un-
terhielt sich mit ihm. Daher spricht Djorvan gebrochen
Tulamidya.

Djorvan iban Rechbad ist fiir die Helden eine gliickliche Fii-
gung des Schicksals. Er ist fiir einen Ferkina reich und kann
es sich daher leisten, oft mit seinen Falken zu jagen. Uberdies
liebt er Spiele, wie es bei den Ferkinas iiblich ist, aber gerade
das bringt ihn auf die Idee, seine blutlosen Besucher auf die-
se Weise zu priifen und den Wettkampf zu veranstalten, bei
dem er zugleich seinen Sohn Arwan auf seine Tauglichkeit
als Nachfolger testen méchte.

ArRwan iBan Djorvan

Arwan, der Haranssohn, trigt seine zotteligen Haare lang,
hat sich aber den blutroten Schleier um die Stirn gewickelt,
um sie zu biandigen. Von den zahlreichen Narben, die seine
Arme und sein Gesicht zieren, sind nur wenige aus echten
Kimpfen mit wilden Tieren hervorgegangen, die meisten
hat er sich selbst zugefiigt. Nichtsdestotrotz ist Arwan eine
imposante und beeindruckende Gestalt, die problemlos in
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jedem Lexikon als Illustration des Stichworts Ferkina her-
halten konnte.

Arwan iban Djorvan ist ein groflspuriger Angeber. Der Ha-
ranssohn gibt sich gern als eiskalter, brutaler und macho-
hafter Bergbarbar, leidet aber insgeheim daran, stets im
Schatten seines Vaters zu stehen, an dessen Erlebnisse und
Geschichten er nicht heranreichen kann.

Geb.: 1009 BF
Haarfarbe: schwarz
Eigenschaften:

MU 15 KL8 IN13 CH12 FF14 GE14 KO 14 KK13
Vorteile: Eisern, Flink 1, Tierfreund, Zéher Hund

Talente: Athletik 6, Klettern 11, Kérperbeherrschung 11, Schlei-
chen 5, Selbstbeherrschung 5, Wildnisleben 8, Abrichten 8
Raufen:

GroBBe: 1,79
Augenfarbe: dunkelbraun

INI 15+W6 AT15 PA13 TPW6+1(A) DKH
Steinbeil:

INI 14+W6 AT16 PA13 TPW+4 DKN
Wurfspeer:

INI 15+W6 FK17 TP W+4

LE33 AU41 RSO BEO GS9 MR2 WS9

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Binden,
Defensiver Kampfstil, Finte, Gegenhalten, Hammerschlag,
Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Scharfschiitze
(Wurfspeer), Sturmangriff, Wuchtschlag
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AUSLEGUIIGSSACHE

von IMvuvna BErRinG vob FaBiam FLUSS

it Danr an iAH Bratz,
Danier HESLErR vniD ITMonica BELvcci

Zeit: beliebig

Ort: variabel; Stadt im siidlichen Mittelreich oder im
Horasreich

Themen: Stadt, Gesellschaft, Stindeordnung, Intrigen,
Humor; ein biederer Praiosgeweihter braucht Hilfe bei

der Griindung einer Hiibschlerinnengilde, und eine ver-
loren geglaubte Inschrift muss wiederentdeckt werden.

Helden: Schwerpunkte sind soziale Interaktion und Detek-
tivarbeit, stadttaugliche Helden haben Vorteile, vor allem,
wenn sie auch in weniger feinen Kreisen verkehren kénnen.

Das ABEOTEVER

Auslegungssache versteht sich als humorvolle Erginzung
zur Quanionsqueste. Sie kénnen das Szenario in Thre Kam-
pagne einfiigen, wenn lhre Spieler den Pathos leid sind und
nach Abwechslung lechzen. Helden, deren Einstieg in die
Queste aufgrund ihres niedrigen Sozialstatus erschwert ist,
konnen hier an den Auftraggeber Praioskirche herangefiihrt
werden, denn Auslegungssache spielt in der Unterschicht.
Das Szenario ist frei gehalten. Sie kdnnen aus verschiede-
nen Handlungsbausteinen wihlen und so die Handlung
zum Grof$teil individuell zusammenstellen. Entsprechende
Vorschlige finden Sie am Ende der Meisterfiguren-Beschrei-
bungen und in den Abschnitten Verwicklungen um die
Hurengilde (Scite 46) und Die Suche nach der Inschrift
(Seite 47).

YmRras SEifen — Was BISHER GESCHAH

In der Wiiste Khom steht seit Jahrtausenden die Tempelstadt
A’Tharrzzss, die im Zehnten Zeitalter von den Priesterzaube-
rern der Shintr zu Ehren ihres Herrscher- und Sonnengottes
Pprsss errichtet wurde. Zum Schutz gegen den Drachen Pyr-
dacor, der den Kult des Pprsss vernichten wollte, wurde die
Anlage einst verhehlt und blieb so donenlang unentdeckt.
Allein Geriichte hielten die Erinnerung an A’7harrzzss wach
(siche auch das Kapitel Mysteria & Arcana in Raschtul
171: Die Stadt der Sonne).

Vor einiger Zeit wurden die Ruinen durch eine Handvoll
Helden (wieder-)entdeckt (nachzuspielen in dem Abenteuer
T4: Die Goldene Stadt). Seitdem lockt der Tempel nicht nur
Forscher, sondern auch Anhinger des Praios, die sich in diesen
dem Sonnengott Pprsss gewidmeten Gemiuern Hinweise zur
Quanionsqueste erhoffen. Die Ruinen zichen aber auch Grab-
riuber an. Als ebensolche verschafften sich Noralec Natternbiss
(Seite 43) und die Magierin Lobalia Flamming im Auftrag
von Lohalias Vater, dem Artefakthindler Hilbert Flamming,
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Zugang zur Tempelstadt. Sie entwendeten einige Stiicke — un-
ter anderem eine Steintafel, deren Inschrift einen Fingerzeig
zum verschwundenen Ewigen Licht in sich trug: die neunte
Prophezeiung des Sszkriszabh (siche Kasten Seite 41). Da sie
aber die echsischen H Chuchas-Glyphen nicht lesen konnten,
ahnten Noralec und Lohalia nichts davon — bis sie auf der
Riickreise von Anhingern des Blakharaz tiberfallen wurden.
Die Dimonenknechte gehorten den Schergen des blutigen
Henkers an, einem Kult, der nach dem Saatkorn des Blak-
haraz sucht und von Bal'Irhiadh zu einem Teil der Hand
der Rache (Seite 214) gemacht wurde. Auf der letzten Zu-
sammenkunft der Schergen befahl ihnen Bal'Irhiadh in einer
,Vision“, die aus der Goldenen Stadt entwendete Inschrift
zu erlangen. Diesem Auftrag folgend lauerten die Kultisten
Noralec und Lohalia auf.

Der Uberfall misslang. Es gelang den Grabriubern, die An-
greifer abzuwehren, jedoch kam auch die Magierin Flam-
ming ums Leben. Ein IGNISPHAERO traf versehentlich
die Steintafel und zerstorte die Inschrift. Noralec iiberlebte
schwer verletzt. Ahnend, dass durch ihn fiir die Praioskirche
wertvolle Informationen vernichtet wurden, wiinscht er seit-
dem nichts sehnlicher, als sich an jene Glyphen zu erinnern,
die er nur fliichtig betrachtet hatte.

Als Getriebener zog er sich in die von Thnen ausgewihlte
Stadt zuriick. Hier suchte er Vergessen sowie Erinnerung
im Rausch jeder Art — und hatte eines Nachts iiberraschend
Erfolg: Im Liebesspiel mit mehreren Freudenmidchen, be-
rauscht von Wein und Ilmenblatt, leuchtete die Inschrift vor
seinem inneren Auge auf. Ehe sie wieder verblasste, ritzte
Noralec in seiner Not die Glyphen einer seiner Gespielin-
nen, der Hure Yolanda (Seite 46), mit einer Nagelfeile in den
Riicken (was dieser, ebenfalls berauscht, nicht weiter aufhiel,
war der Kunde doch bekannt dafiir, gern etwas grober vor-
zugehen).
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Leider ist weif§ Noralec am nichsten Tag kaum noch, dass er
sich erinnert hat. Er vermag nicht mehr zu sagen, welcher
Hiibschlerin er die Inschrift in den Steif§ geritzt hat. Zum
Bordell Zur hitzigen Wallung kann er nicht zuriickkehren,
weil er seit der letzten Orgie schlicht pleite ist. Zudem fiirch-
tet er, dass ein weiteres Mitglied der Schergen ihn beobachtet.
Dass dies Blakharaz-Paktiererin Pardella Truthansen ist, weif3
er jedoch nicht (Seite 43).

Fatas Seifen — Was GESCHEHEII KOOOTE

Wihrenddessen hat nicht weit entfernt der Praiosgeweihte
Crescent Worttreu (Seite 42) ein pikantes Problem: Er wurde
von der Hexe Vulgarra gefangen genommen, die ihn seit-
dem sexuell versucht. Die Verschwiegene Schwester will mit
der Verfithrung des Geweihten ihren Fiithrungsanspruch in
ihrem Hexenzirkel unterstreichen. Befreien die Helden Cre-
scent, werden sie Zeugen einer Vision, die die Gotter dem
Geweihten senden. Dieser deutet die gottliche Botschaft
dergestalt, dass er in einer nahen Stadt die praiosungefilligen
Zustinde im Milieu der Liebesdiener beenden und eine neue
Ordnung installieren soll. Die Helden begleiten Crescent,
um ihn zu unterstiitzen.

Allerdings ist die Griindung einer Hurengilde nur ein As-
pekt der Vision. Denn wihrend sie sich noch mit gewalt-
bereiten, intriganten Zuhiltern herumschlagen, stoflen die
Helden auf die Paktiererin Pardella und den Grabriuber
Noralec — und kommen so der praiosheiligen Inschrift auf
die Spur.

DEr ORT DES GESCHEHENS

Wir iiberlassen es IThnen, wo Sie Auslegungssache ansiedeln.
Empfehlenswert ist eine cher siidliche Gegend, die in ad-
dquater Entfernung von der Wiiste Khom liegt, so sind die
Figuren und Gegenstinde der Handlung glaubwiirdig. Der
Hauptteil des Szenarios spielt in einer grofieren Stadt Threr

Wahl. Im Horasreich eignen sich Oberfels oder Bomed gut,
in Almada kénnte das Szenario in Ragath (oder sogar in Pu-
nin) angesiedelt werden. Der Einstieg ereignet sich in der
umliegenden Wildnis.

DiE nevnte PROPHEZEIHVUIIG
DES SSZKRiSZAHH

Sszkriszahh war einer der ersten Oberen Shintr-
Priester von A'Tharrzzss. Viele Male in seinem Leben
hatte er gottliche Visionen — teilweise von Ereignis-
sen, die er nicht zu deuten vermochte, da sie in einer
unvorstellbar fernen Zukunft lagen. Dennoch hielt
er jede Vision in Stein fest.

Die Inschrift der Tafel der neunten Prophezeihung
umfasst fiinf komplexe H’Chuchas-Glyphen. Die
Auslegung der Bild- und Deutungszeichen ist sehr
schwierig. Gelingt sie jedoch (dies kann nach IThrem
Ermessen auch Monate oder noch linger dauern,
wenn Sie die Information verzégern wollen), offen-
bart sich ein Hinweis auf Ancchir, den Ort, an dem
fur die Gruppe im Abenteuer Integritas die Suche
nach dem Licht enden wird: Neben Glyphen mit
den Bedeutungen Ewiges Licht/Sonne/Gott, Finster-
nis/Nacht/Tod und KampflUmsturz/Neubeginn lisst
sich aus zwei Zeichen einerseits eine Ortsangabe
herauslesen (Drachengebirge, wie im Echsischen das
Regengebirge heifit) und andererseits vermuten, dass
auserwihlte Seelen/Gliubige/Wunderwirker dort eine
entscheidende Rolle spielen werden. Falls Sie die
Helden durch die Prophezeihung des Sszkriszahh
lieber in Richtung des Abenteuers Aeternitas lenken
wollen, ersetzen Sie die Glyphe Drachengebirge durch
Ende der Welt/ Tod/Erstarrung.

Einstiec: Von IMacHT vnop OHnmacHT

Der ortliche Hexenzirkel ist nach dem Tod der Oberhexe
Assmandra zurzeit ohne Fithrung. Zwei Hexen — Fragilia die
Feinfingrige (reitet auf einem Cello, schwarze Haare bis zum
Po) und Vulgarra die Liisterne (rote Locken, Schonheitsfleck
am linken Mundwinkel) — sehen sich als rechtmiflige An-
wirterin fiir die Nachfolge. Der Zirkel hat beschlossen, dass
diejenige die Fithrung tibernechmen soll, die sich als mich-
tigste Liebhaberin erweist.

Wihrend Fragilia mit ihrer Cellomusik einen Faun anlo-
cken will (die Helden kénnen sie eines Abends auf einer
Klippe spielen horen), hat sich Vulgarra zu Drastische-
rem entschlossen: Sie will ihre Anziehungskraft nutzen,
um einen Praiosgeweihten in ihren Bann zu zichen. Zu
diesem Zweck hat sie den alternden Crescent Worttreu,
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einen Eremiten mit Enthaltsamkeitsgeliibde, in ihre Kate
gelocke, hilt ihn dort fest und versucht, seine Leidenschaft
zu wecken.

Thre Schiilerin Xera (13, weichherzig, kichert verschimt)
aber hat Mitleid mit dem alten Mann, der sie an ihren Opa
erinnert. Als Xera die Helden entdeckt, sicht sie ihre Chance
gekommen. Sie bittet sie, den alten Crescent zu befreien —
jedoch ohne Vulgarra ernsthaft zu schaden.

Wie die Helden den Geweihten erlésen, kénnen Sie ganz
Threr Gruppe iiberlassen. Diese kann die Hiitte stiirmen,
Vulgarra einen Handel anbieten (,Gebt den Geweihten frei
und nehmt unseren Weidener Ritter fiir eure Vorfithrung
im Hexenzirkel.“), die Hexe einschiichtern, bezaubern oder
mittels einer List in die Irre fithren.
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Vulgarra die Liisterne

INIW6+10
Hexenbesen: AT 15 PA13 TPW6+1
Hexenkrallen: AT14 PA12 TPW6+1

LeP29 AuP30 AsP37 RS2 (Lederkleidung) MR 8
Wichtige Zauber: Grof3e Gier 7, Haselbusch 12, Hexenknoten
8, Hexenkrallen 10, Radau 14, Spinnenlauf 12

DiE PROPHEZEIVIIG

Gelingt es den Helden, zu Crescent vorzudringen, bietet
sich ihnen folgendes Bild: In einem zerwiihlten Bett liegt er-
schopft der zerzauste Geweihte, seine Arme und Beine sind
mit Brombeerranken an die Pfosten des Betts fixiert. Kerzen
brennen, sein Kérper ist mit Wachstropfchen besprenkelt.
Um das Bett stehen diverse Kriige und Schalen mit seltsa-
men Tinkturen — offensichtlich Aphrodisiaka. Eines davon
scheint auch gewirke zu haben, wie der Faltenwurf des La-
kens verrit. Als die Fesseln des ungliicklich Gliicklichen ge-
16st werden, seufzt er tief. ,,Widerstanden! Hab Dank, Herr
Praios, ich habe dem liisternen Weib widerstanden! Ich bin
noch immer rein, noch immer dein®, stammelt er, ehe er die
Augen verdreht und mit verdnderter Stimme fortfihrt:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Des Praios Diener ist voll Lust und Leiden.

Er verbirgt sich, sucht Vergessen, sucht Vergebung.
Schuld lud er auf sich im goldnen Haus der Sonne.
Er schreibt mit Feuer.

Der Inquisitor ist voll Lust und Leiden.
In [Name der Stads] findet er Erinnerung, findet Er-
16sung.

Der Hure beichtet er in blutiger Wonne.
Er schreibt mit Eifer.

Er bringt goldenen Schein in ihr liisternes Haus.
Ordnung in Wollust.

Licht ist nicht im Staub, Licht ist im Fleisch.
Wer liest wider das Vergessen?

DiE PROPHEZEIHVIIG

In diesem rauschhaften Moment wird Crescent ein
gottlicher Fingerzeig zuteil: Praios spricht durch ihn
und zu ihm, und tatsichlich kann man diese Visi-
on als Belohnung fiir die Hingabe des Geweihten zu
seinem Gott verstehen — eine Belohnung, die in sich
wiederum eine Priifung ist.

Crescent liest aus der Offenbarung heraus, in der
erwihnten Stadt eine Gilde der Hiibschlerinnen
griinden zu miissen (goldener Schein in listernem
Haus, Ordnung in Wollust). Er glaubt, er selbst sei
mit dem Inquisitor gemeint (das goldene Haus der
Sonne legt er als seinen Heimattempel aus), der
Praios’ Wort unter die Huren tragen soll, um Erls-
sung zu finden. Er bezieht die Vision auf sich — und
einerseits ldsst sie sich auch so auslegen. Mehr noch:
Mit diesem gottlichen Auftrag hat Crescent endlich
die Chance, mit sich und seinem Geburtsmakel ins
Reine zu kommen.

Dass es in der Vision vorrangig um Noralec und die
verschollene Inschrift geht, sicht der Geweihte vor-
erst nicht und schenkt entsprechenden Einwinden
und Auslegungen der Helden lang keinen Glauben.

Von SUnpE GezeicHnet, von pen GOotTTErn BERUHRT

Crescent WoRTTREV —
ErREmit vip GEwWEiHTER DER PrRAIOS

Hintergrund: Crescent Worttreu lebt einsam in der Wild-
nis, wo er hofft, die Ordnung der Welt im Angesicht der
Natur zu begreifen. Er hat sich wegen seiner zweifelhaften
Herkunft von den Menschen zuriickgezogen: Als Siugling
von einer Wanderhure an der Pforte eines Praiosklosters ab-
gegeben, fiel es ihm stets schwer, sich innerhalb von Kirche
und Gesellschaft zu bewegen.

Der Klostervorsteher nahm das Kind nur an, weil in jenem
Moment, als die Frau ihm den Kleinen hinhielt, die Wolken-
decke aufriss. Ein Sonnenstrahl fiel auf den nackten Bauch
des Siuglings, worauthin dieser strahlend zu licheln begann.
»Praios wihlt seine Jiinger, nicht wir!
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Trotzdem wurde Crescent von seinen adligen Briidern ge-
mieden — und suchte sich darum Gesellschaft unter den Be-
diensteten. So eignete er sich eine derbe Sprache an, die im
Kontrast zum gelehrten Ton der Kirche stand.

Aussehen und Darstellung: Crescent ist ein gesetzter Mann
mit Haarkranz und zerknitterter Robe. Er flucht laut und
derb, wenn er wiitend wird. Sonst ist er ausgeglichen und
ein sehr umginglicher Geweihter, der eher nach Ordnung
forscht, als Vorschriften zu machen. Licheln Sie gutmiitig,
sprechen sie mit sanfter Stimme und nutzen sie eine krude
Mischung aus gelehrten Vokabeln und Kraftausdriicken.
Rolle im Abenteuer: Crescent ist Auftraggeber, Mentor und
eventuell auch Opfer. Die Helden sollen ihm helfen, seine
Interpretation der Vision umzusetzen. Je nach Verlauf von
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Auslegungssache konnte der Geweihte zum Gescheiterten
oder Geopferten (Seite 159) werden oder gar einst in den
Kreis der Sumyrdalun aufsteigen.

MoraLEc [TaTTEROBISS,
GRABRAVBER miT SCHULDKOMPLEX

Hintergrund: Natternbiss hat sich zusammengereimt, dass
durch seine Schuld etwas verloren ging, das fiir die Praioskir-
che und den Gétterfiirsten grofle Bedeutung hatte. Diese
Erkenntnis stiirzte ihn in eine schwere Krise. Gewissensbis-
se zermiirbten ihn — er meinte, den Zorn des Herrn Praios
steinschwer auf sich lasten zu fiihlen. Furchtsam zog er sich
in eine nahe Stadt zuriick, wo er seine krperlichen Verlet-
zungen auskurierte — die seelischen allerdings blieben.
Seitdem ist Noralec ein trauriges Wrack, hin- und herge-
rissen zwischen dem Verlangen, all das Schreckliche zu ver-
gessen, und dem Zwang, sich zu erinnern. Er ahnt: Seine
Schuld Praios gegeniiber kann er nur wiedergutmachen,
wenn er die zerstorte Inschrift rekonstruiert. Und zwar al-
leine. Die Hilfe von Magiern oder Geweihten will er nicht
in Anspruch nehmen — zu grof ist seine Scham, und er
fiirchtet Strafe.

Andererseits sucht er Vergessen in Rauschmitteln und kiuf-
licher Liebe. Er hilt sich mit Falschspielereien tiber Wasser
und verkauft hin und wieder Beutestiicke aus der Goldenen
Stadt. Das Geld bringt er zu groflen Teilen im Bordell Zur
hitzigen Wallung durch. Dort ist er mittlerweile Stamm-
kunde. Die Hiibschlerin Katzinka (Seite 46) hat es ihm
besonders angetan: Thre Spezialitit ist das Spiel ,Hexe und
Inquisitor’. Dabei lasst sie sich von Noralec fesseln, der sie in
seiner Rolle als Hexenjiger bedrohen und nétigen darf, ,zu
gestehen®. Die Damen nennen ihn ob seiner Vorliebe bereits
scherzhaft den , Inquisitor*.

Kurz vor der Ankunft der Helden erinnert sich Noralec wih-
rend eines solchen Spiels an die Inschrift und ritzt sie der
Hiibschlerin Yolanda in die Haut. Leider weif$ er dies am
nichsten Tag nicht mehr so genau — und da er sich durch
diese letzte Orgie verschuldet hat, braucht er nun erst einmal
wieder Geld, ehe er ins Bordell zuriickkehren und Klarheit
schaffen kann. Erschwert wird dies dadurch, dass ihm die
Blakharaz-Paktiererin Truthansen auf den Fersen ist, die ihm
das Geheimnis der Steintafel entreiflen will.

Aufgrund seiner Furcht vor Praios’ Blick meidet Noralec
Sonnenlicht. Er bildet sich ein, dass der Gott ihn verbrennen
wird, sollte er seiner ansichtig werden.

Aussehen und Darstellung: Klein und drahtig, kleidet sich
unauffillig. Seit dem Uberfall entstellen ihn Brandnarben,
die sich von seiner Brust hinauf bis zu den Wangen zichen.
Er ist nervos und fahrig, wirke ungepflegt und riecht nach
Alkohol. Sein Vokabular umfasst seit Kurzem auffillig oft
das Wort ,,Steif8, ,Po* und deren Synonyme — hier bricht
sein krampthaft gehiitetes Wissen unkontrolliert hervor.
Rolle im Abenteuer: Noralec ist der Schliissel zur verschol-
lenen Inschrift. Sein Vertrauen zu gewinnen, ist fiir die Hel-
den allerdings schwer, weil sie mit einem der gefiirchteten
Praioten zusammenarbeiten.
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Mégliche Verwicklungen:
(Hinweis: Vergleichen Sie auch mit dem Abschnitt Die Su-
che nach der Inschrift, Seite 47.)

. Die Helden sollen fiir Ubda Wallung (Seite 45) Geld ein-
treiben. Ein Kunde, den die Huren den ,Inquisitor’ nennen,
hat sich (fiir seine Verhiltnisse) lange nicht mehr blicken las-
sen. Er hat aber noch einige Schulden offen. Die Helden sol-
len den Mann finden und ihn dazu bringen, zu bezahlen.

.+ Tarbor (Seite 44) erfihrt, dass die Helden Noralec su-
chen, und nimmt ihn darauthin selbst gefangen. Er behaup-
tet, der Mann hitte hohe Schulden bei ihm, er ist aber be-
reit, ihn freizulassen, wenn die Helden die Sache mit der
Hurengilde vergessen.

_ Pardella hingt Noralec den Mord an einer Hure an, um
ihn so zu erpressen, das Geheimnis der Inschrift preiszuge-
ben. Die Helden miissen seine Unschuld beweisen und die
Drahtzieherin der Intrige ausfindig machen. Je linger die
Helden brauchen, desto wahrscheinlicher ist es, dass Pardella
Noralec in einen Pakt treibt.

_+ Ahnen die Helden, dass es um etwas aus dem Sonnen-
tempel geht, und sprechen sie Noralec darauf an, versucht er
sie zu tduschen: Er behauptet, das gesuchte Beutestiick be-
reits verkauft zu haben. Tatsichlich tauchen auf den Mirkten
nach und nach diverse Stiicke aus der Stadt der Sonne auf.
Teilweise werden sie zu horrenden Summen versteigert — an
den Versteigerungen nehmen auch Hesinde- und Praiosge-
weihte sowie Pardella teil. Noralec streut falsche Tipps zum
gesuchten Artefakt, um die Preise in die Hohe zu treiben,
denn er hat entsprechende Abkommen mit den Hindlern.
Als sich herumspricht, wie gut diese Versteigerungen laufen,
tauchen immer mehr (gefilschte) Stiicke aus der Goldenen
Stadt auf: Schriftrollen, Schiefertafeln, sogar Pfannen und
Socken mit eingestrickten Glyphen.

. Nach einer gewissen Zeit hat Noralec wieder genug Geld,
um im Bordell nach der Inschrift zu suchen. Dafiir kauft er
sich eine Hure (nicht Yolanda) und untersucht sie griindlich.
Diese kann empért berichten: ,,Der ,Inquisitor” war nicht bei
der Sache. Wollte nur glotzen! Aus allen Winkeln! Als ob ich

«

nicht was Besseres ...!

ParpELLA TRUTHADSED,

LicHTSCHEVE BLakHARAZ-PaKTIERERID
Hintergrund: Pardella Truthansen gehort zum inneren Kreis
der Schergen des blutigen Henkers, die das angeblich entriickte
Saatkorn der Rache suchen. Sie soll Natternbiss aufspiiren,
um herauszufinden, ob er sich an die Inschrift in der Stein-
tafel erinnert (und wenn ja, diese Erinnerung aus ihm her-
auszupressen).

Pardella ist eine Paktiererin im zweiten Kreis der Verdamm-
nis. Thr Pake hat sie bereits gezeichnet: Ihre Augen brennen,
bisweilen weint sie blutige Trinen. Tageslicht blendet sie und
bereitet ihr Schwindel. Ein Gliick, dass ihr Opfer selbst lie-
ber im Dunkel herumschleicht.

Aussehen: Anfang 30, mager, feingeschnittenes Puppenge-
sicht, kurze schwarze Locken. Aufgrund ihrer Abneigung
gegen Sonnenliche trigt sie breitkrempige Hiite.
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Assoziierte: Zur Beschattung Noralecs oder spiter auch der
Helden kann Pardella einen Gotongi (Seite 217) beschwdo-
ren, als Verbiindeten im Kampf einen Heshthot (Seite 217).
Sie konnen Pardella auflerdem weitere Kultisten (Werte wie
Verblendete oder Mitliufer der Hand der Rache, Seite 214)
zur Seite stellen.

Rolle im Abenteuer: Die Paktiererin ist eine Gegenspielerin
der Helden. Als diese sich zusammen mit dem Praiosgeweih-
ten Crescent ausgerechnet im Armenmilieu herumzutreiben
beginnen, ist fiir Pardella klar: Diese Fremden interessieren
sich auch fiir die Inschrift bzw. fiir Noralec. Sie wird zu ver-
hindern suchen, dass die Helden Kontakt zum Grabriuber
aufnehmen.

Mégliche Verwicklungen:

. Pardella oder ein von ihr beschworener Gotongi beob-
achtet die Helden, was diese bemerken und auf die Paktiere-
rin aufmerksam werden kénnen.

_ Pardella beteiligt sich an den Versteigerungen der Beu-
testiicke aus der Goldenen Stadt. Sie zahlt horrende Sum-
men.

_/ Sobald die Paktiererin erkennt, dass die Zuhilter der
Stadt nicht gut auf Crescent und die Helden zu sprechen
sind, versucht sie, Tarbor oder Feudenwang fiir ihre Zwecke
einzuspannen.

' Bei Gelegenheit kann Pardella einen Mordanschlag auf
Crescent veriiben — der durchaus von Erfolg gekront sein
darf, wenn die Helden nicht wachsam genug sind.

_ Die Paktiererin bringt einen der Helden in ihre Gewalt,
um mittels der Schwarzen Gabe Wahrheitssinn (WdZ 243)
die Ziele der Gruppe herauszupressen.

' Sobald Pardella weifs, dass die Inschrift in einen Hu-
rensteif$ geritzt wurde, wird sie dieser Erkenntnis nach-
gehen. Findet sie den richtigen Steif§ vor den Helden,
zeichnet sie die Inschrift ab und zerstért anschlieflend die
Vorlage, das heif$t sie totet die Hure und lisst deren Leiche
verschwinden.

Pardella Truthansen

Meisterliche Kutschrauberin, Blakharaz-Paktiererin im 2. Kreis
der Verdammnis

INIW6+12

Armbrust: AT 18

Peitsche: AT 17

Axt: AT 16 PA 12

LeP 32 AuP36 RS2 (Tuchristung) MR6 WS6
Nachteile: Goldgier 5, Neid 6, Rachsucht 7

Wichtige Talente: meisterliche Reiterin, Liignerin, kompeten-
te Schitzin, Fahrtensucherin, passable Schriftenkennerin

SF: Auspendeln, Berittener Schiitze, Finte, Reiterkampf,
Schmutzige Tricks, Umreif3en, Versteckte Klinge, Wuchtschlag
Schwarze Gaben: Herrschaft tiber niedere Damonen (Goton-
gi, Heshthot), Missetater finden, Wahrheitssinn
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TarBOR, DER GROBSCHLACHTIGE GEiBLER

Hintergrund: Der Zuhilter Tarbor ist ein kriftiger Schlage-
tot. Er verdanke seine Stellung in der Unterwelt dem konse-
quenten Einsatz von Muskelkraft und Brutalitit. Dennoch
wire es toricht, den ehemaligen Soldaten fiir einen tumben
Schldger zu halten. Tarbor ist taktisch gewieft, besticht die
richtigen Leute und kokettiert damit, dass man ihn unter-
schitzt. Mit diesen Fihigkeiten (und mit Hilfe seiner Leib-
wichter) ist er gegen die anderen Zuhilter der Stadt vorge-
gangen, bis es nur noch ihn und Feudenwang gab. Mit ihm
hat er sich die Viertel aufgeteilt.

Tarbor liebt es, Exempel an seinen Gegnern zu statuieren,
um seine Feinde einzuschiichtern. Er ldsst sie auspeitschen
oder mit bloflen Hinden gegen einen Zornbrechter (ZBA
115) kimpfen, verpasst ihnen schaurige Narben mit einem
Entermesser und schickt seine blutenden Opfer anschlie-
Bend iiber den Markeplatz.

Aussehen: Der Zwei-Meter-Mann trigt einen groben Pelz-
mantel. Darunter quellen eingedlte Brustmuskeln und ein
Wohlstandsbauch hervor.

Assoziierte:

_+ Briillo Nashornnacken und Nasso, der Iltis: Die Zwillin-
ge (kompakt, glatzkopfig, goldene Ohrringe) haben in der
Unterwelt einen iiblen Ruf — keine Nacht ohne Messerste-
cherei oder gebrochene Nase. Briillo und Nasso, arrogant
und tumb, sind Tarbors rechte und linke Faust und ihm lo-
yal ergeben. In einem Zwinger halten sie mehrere scharfe
Zornbrechter Bluthunde.

' Magisterin Hasret: Die novadische Dimonologin (Ras-
hdul) hat Angst, alleine oder in menschlicher Gesellschaft
einzuschlafen. Daher kuschelt sie sich nachts meist zwischen
Briillos und Nassos Kampthunde. Thre Alptriume riihren
von der Verfolgung von Dimonologen an ihrer Heimat-
Akademie.

Rolle im Abenteuer: Tarbor kann sowohl als Gegner als
auch als Verbiindeter dienen. Anfangs wird er die Helden
behindern; spiter kénnte er sich auch instrumentalisieren
lassen, indem man ihm einen Posten in der neuen Gilde an-
bietet.

Maogliche Verwicklungen:

_ Tarbor lehnt die Griindung der Gilde ab. Er hetzt den
Helden Briillo und Nasso mitsamt Kampfhunden auf den
Hals, um ihnen eine Lektion zu verpassen. Diesen Angriff
nutzt Pardella, um die Situation eskalieren zu lassen.

_ Tarbor bietet den Helden ein Abkommen an: Er lisst sie
die Gilde griinden, wenn sie ihm helfen, Feudenwang aus
dem Geschift zu dringen.

 Magisterin Hasret wird von einem Helden von ihren
Alptriumen geheilt (Heilkunde Seele) und wechselt die Sei-

ten.

QUANIONSQUESTE



Tarbor
INIW6+8
Andergaster: AT17 PA13  TP3W+2
Kurzschwert: AT14 PA14 TPW+2

LeP 38 AuP30 RS 3 (KurzesKettenhemd) WS38
Wichtige Talente: Kriegskunst, Menschenkenntnis
Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gegenhalten,
Niederwerfen, Sturmangriff , Wuchtschlag

Schlager

Sabel: INI9+W6 AT14 PA12 TPW6+3
Keule: INI8+W6A T12 PA 11 TP 1TW+1
LeP30 AuP29 RS1 WS 6

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wucht-
schlag

Magisterin Hasret
INIW6+10

Magierstab mit Kugel:
Kontrollwert 16 + Mod
LeP 26 AuP27 ASP37 RS 1 (Beschwdrungsrobe) WS 4
Wahre Namen: Zant (4), Quasaar (3)

Wichtige Zauber: Geisterbann 12, Geisterruf 14, Horriphobus
8, Invocatio Minor 18, Nekropathia 12

AT10 PA13 TPW6+2

FEUDEmDwWANG, DER PIKFEINE LUDE

Hintergrund: Feudenwangs Geschiftsmethoden sind sub-
til, er verzichtet moglichst auf Gewalt. Stattdessen erpresst
er seine Gegner und sorgt dabei notfalls selbst fiir passendes
Belastungsmaterial. Im Gegensatz zu Tarbor zieht er es vor,
wenn ihm seine Verbrechen nicht zugeordnet werden kén-
nen. Feudenwang sieht sich in einer langen Tradition von
Zuhiltern, sozusagen als Zuhilteradel. Aus diesem Grund
lehnt er die Griindung der Gilde kompromisslos ab und wird
sich bis zum Kerker oder bis zum Tod dagegen wehren.
Aussehen: Feudenwang legt Wert auf Eleganz. Er trigt einen
Gehrock, Riischenhemd und einen exklusiven Samthut mit
Schnalle.

Assoziierte:

. Norgum Strudelbauch (geflochtener Bart, héflich) ist
ein hiigelzwergischer Bastler. Gelegentlich filscht er fiir Feu-
denwang Schriftstiicke oder andere ,Beweise".

_/ Die Giftmérderin Vipera (Nickelbrille, Dutt, lispelt) ist

Feudenwangs letzte Option. Zum Téten setzt sie eine Arm-
brust mit Schlangengift ein. Allerdings ist sie sehr autoritits-
gliubig. Wenn Feudenwang sie auf die Helden ansetzt, wird
Vipera in Gewissensnéte geraten, da sie nicht gegen Praios’
Willen handeln will, und daneben zielen.
Rolle im Abenteuer: Feudenwang ist ein Gegenspieler der
Helden. Er stellt sich stets als Menschenfreund dar. Doch ist
ihm in Wahrheit kein Trick zu schmutzig und kein falscher
Verdacht zu unglaubwiirdig.

AUSLEGUIIGSSACHE

Mbégliche Verwicklungen:

. Feudenwang findet heraus, dass die Helden sich fiir
archiologische Fundstiicke interessieren. Also lisst er Bor-
gum ein Artefakt" anfertigen und bietet es den Helden zum
Tausch an. Sie sollen dafiir die Gildengriindung abbrechen.

. Feudenwang lisst Magisterin Hasret ermorden und lie-
fert der Garde Beweise, dass die Morderin die Hiibschlerin
war, die die neue Gildenvorsteherin werden soll. Die Helden
miissen die Unschuld der Hure vor Gericht beweisen.

. Feudenwang verbiindet sich mit Tarbor gegen die Hel-
den und Crescent.

Feudenwang

INIW6+12

Stockdegen: AT15 PA12 TPW6+2

LeP29 AuP32 RS2 (Lederweste) MR6 WS 5
Wichtige Talente: Liigen 16, Menschenkenntnis 12, Uberre-
den 14, Uberzeugen 12
Kampfsonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Meisterparade,

Schnellziehen, Versteckte Klinge

Vipera

INIW6+14

Armbrust: AT 22 TP 2W6+6*

LeP32 AuP33 GS9 RS 1 (schwarzer Umhang)
MR 5 WS 5

Wichtige Talente: Anatomie 12, Meucheln 15, Schleichen 15,
Sich Verstecken 14

Nachteile: Autoritdtsgldubig 12 (Jeder Angriff auf Crescent
oder die Helden ist um 12 erschwert.)

*Schlangengift: Stufe 5, Wirkung: 1TW6 SP/1W+3 KR, setzt so-
fort ein. Bis die Wunde verheilt ist, treten Halluzinationen auf.

Das BorDELL ZUR HiTzicen WaLLvOG

Udha Wallung

Die resolute, muskuldse Besitzerin des Bordells (55, blonde
Krause, rauchige Stimme, stark parfiimiert) hat ihr Geschift
mithsam aufgebaut und ist stolz darauf. Mit den Huren und
Lustknaben unter ihrem Dach, ihren ,Kinderchen, geht sie
streng, aber fiirsorglich um.

Das Anliegen Crescents nimmt sie mit gemischten Gefiihlen
auf. Einerseits hat sie nicht viel iibrig fiir Praios, der ja eher
den Privilegierten der Stadt Gutes tut als den Armen — an-
dererseits ist sie ein gliubiger Mensch und will einer heiligen
Queste nicht im Wege stehen. Hinzu kommt, dass sie den
Zuhiltern hohe Schutzgelder zahlen muss. Dennoch achtet
sie natiirlich darauf, dass die Griindung der Gilde ihre Um-
sitze nicht allzu sehr beschneidet.

Tipp: Stellen Sie Uhda von Anfang an umginglich dar.
Unter gewissen Bedingungen unterstiitzt sie die Idee einer
Hurengilde. So kann sie zum Beispiel ihre Hilfe in Form
von Kontakten anbieten. Auf diese Weise binden Sie Ihre
Gruppe gleich an die Hitzige Wallung.
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Katzinka, die Nachtschéne

Katzinka (honigblond, braungebrannt, athletisch) gibt sich
als Schone der Nacht aus. Thre Spezialitit ist das Spiel ,Hexe
und Inquisitor’. Sie ldsst stets ihre Freier entscheiden, wer in
welche Rolle schliipft. Noralec ist ein Stammkunde von ihr.

Samira ,mit den goldenen Kuppeln Fasars

Die schlanke Tulamidin (hiiftlanges Haar, feuchte dunkle
Augen, volle Lippen) mit der verfiihrerischen Oberweite be-
malt ihre bronzene Haut gern mit rotbraunen Zeichen und
Mustern.

Die wiiste Tinka

Tinka (schmal, sehnig, nussbraune Locken, Sommerspros-
sen) ist von knabenhafter Statur. Sie gibt sich aufmiipfig und
kratzbiirstig. Udhas Kunden pflegen zu sagen: ,,Wer im Bett
nicht nur Hingabe und Lust sucht, sondern auch eine gute
Rauferei, der geht zu Tinka.“

Yolanda die Miitterliche
Grof3, blond, weich und iippig — das ist Yolanda. Keine an-
dere siuselt so warm Worte des Trostes und gurrt so iiber-

GottrLicHER WIiLLED —

DerR Zustanp io Der STapt

Machen Sie die Zahl der Bordelle, Lustknaben und Huren
von der Gréfle der Stadt abhingig. Auf jeden Fall ist na-
tirlich die Hitzige Wallung vor Ort zu finden — Noralecs
Stammbordell.

Die Helden stellen schnell fest, dass die Zustinde in der
Stadt fiir die Liebesdiener tatsichlich unmenschlich sind —
deutlich grausamer als in anderen Stidten jedenfalls. Dass
das Geschift von Tarbor und Feudenwang dominiert wird,
ist ein offenes Geheimnis, aber generell wird ungern dariiber
gesprochen. Angst regiert.

Die Liebesdiener und Puftbetreiber miissen horrende Sum-
men an die beiden Zuhilter abgeben. Wer nicht genug ein-
bringt, nicht rechtzeitig zahlt oder in Verdacht gerit, Geld
zu unterschlagen, wird brutal bestraft: Es drohen Priigel,
Brandanschlige, Vergewaltigung, sogar Mord.

Dass sich kaum jemand gegen die Unterdriicker auflehnt
oder wenigstens flicht, hat mehrere Griinde: Einschiichterung
lahmt die Opfer, die zudem weder das Geld noch die Bildung
haben, um sich woanders eine andere Existenz aufzubauen.
Oft hért man auch, die Unterdriicker wiirden ja immerhin
»gegen ein wenig Gehorsam® fiir Ordnung sorgen. Und wei-
terhin hingen nicht Wenige dem Glauben an, dies sei nun
mal der Platz, den ihnen die Gétter zugedacht hitten.
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zeugend Komplimente wie sie. Aus Mitleid fiir Noralec ver-
heimlicht sie, dass er ihr ,diese Zeichen® in den Steifd geritzt
hat — er hat so sehr dabei geweint.

Avessandro Eichelprall, der Zahori

Avessandro (schlank, feuriger Blick, kleine Liicke zwischen
den Schneidezihnen) gilt als vollendeter Verfiihrer. Oft hért
man Udha schwirmen: ,Ein Blick Avessandros, ein Fliistern
nur — und selbst der alteste Brunnen sprudelt wieder!*

Jobdan, der Triumer

Schutzbediirftig wirke der zarte, stille Jobdan (hellblond,
blass, wasserblaue Augen). Man munkelt aber iiber ihn, er
kenne Geheimnisse der Schonen Géttin, die das Liebesspiel
mit ihm zu einer geradezu spirituellen Erfahrung machten.

Blasius Strammhardt

Der Andergaster (breit gebaut, zuriickgebundenes Haar,
freundlicher Blick) arbeitet als Rausschmeifler in der Wal-
lung. Er ist Uhda loyal ergeben und sorgt dafiir, dass die
Kunden sich benehmen. Gegen Bezahlung gibt er Feuden-
wang Informationen iiber die Helden weiter.

MENSCHLICHER WaHD

VERWICKLUNGEN Unt DiE HURENGILDE

Um die Hurengilde zu griinden, miissen die Helden und Cre-
scent drei Parteien tiberzeugen: den Rat, die Zuhilter und die
Hiibschlerinnen selbst. Wihrend Crescent die Wogen im Rat
glittet, miissen die Helden sich im niederen Milieu tummeln.

_ Feudenwang erpresst die einflussreiche Magisterin Lore-
ne Rank damit, dass sie regelmiflig ihren Mann, einen rei-
chen Fernhindler, betriigt. Der Lude will sein Wissen mit
den Geweihten der Stadt teilen, wenn die Ritin die Gilden-
griindung nicht verhindert. Die Helden kdnnen hier eine
endgiiltige Trennung erwirken oder dem Ehepaar Rank Be-
ziechungshilfe anbieten — sodass Feudenwangs Erpressung auf
tonernen Fiiflen steht.

' Im Stadtrecht st6f8t Crescent auf folgende Klausel: ,Eine
Gilde der Stadt muss zum Wohle aller Biirger, Ehrbaren und
des Adels sein.“ Er muss den Rat also davon iiberzeugen, dass
eine Hurengilde dem Wohl der Allgemeinheit dient. Tatsich-
lich liefle sich hier argumentieren, dass viele einsame Seelen
nur deshalb ein gesittetes Leben fiihren wiirden, weil sie hin
und wieder kiufliche Zirtlichkeit genieflen kénnten (Proben
auf Heilkunde (Seele), Uberzeugen, Menschenkenntnis).

' Mehrere Huren streiten sich um den Vorsitz der Gilde.
Crescent bittet die Helden darum, den Damen Aufgaben zu
stellen, um ihre Wiirdigkeit fiir den Posten zu priifen.

. Die Rahjakirche unterzieht die Hitzige Wallung tiber-
raschend einer Qualititspriifung. Einige Huren bitten die
Helden darauthin um spontane Hilfe bei der Vertuschung
unangenehmer Geheimnisse.

QUANIOMSQUESTE



DiE SUCHE nmacH DEKiHSCHMFT

Wihrend die Helden die Griindung der Gilde vorbereiten,
sollten sie nach und nach Noralec und damit der Inschrift
auf die Spur kommen. Folgende Hinweise und Ereignisse
wihrend der Suche bieten wir Thnen an (vergleichen Sie
auch mit dem Abschnitt Noralec Natternbiss/Maégliche
Verwicklungen, Seite 43):
¢ Die Helden erfahren in der Hitzigen Wallung von einem
Stammkunden, der der ,Inquisitor® genannt wird. Die Ver-
bindung von ,Hure® und ,Inquisitor* findet sich auch in Cre-
scents Vision.
 Die Huren konnen No-
ralec beschreiben. Katzinka
weifl, dass er auf einer lin-
geren Reise war, ehe er in die
Stadt kam.
_ Erkundigen sich die Hel-
den in einem Hesinde- oder
Praiostempel oder in einer wei-
Ben Akademie nach dem ,,gol-
denen Haus der Sonne® (siche
Prophezeiungstext),  kénnen
sie erfahren, dass die Goldene
Stadt so genannt wird. Wenn
sie sich klug anstellen, erzihlt
man ihnen auch vom Dieb-
stahl diverser wertvoller Ge-
genstinde vor einiger Zeit. Al-
ternativ horen sie Letzteres von
Hindlern auf dem Marke oder
bei der lokalen Presse.
_ Die Helden werden Zeu-
gen einer Versteigerung von
Artefakten, die angeblich aus
der Goldenen Stadt stam-
men. Dabei kann ihnen auch
die mitbietende Pardella auf-
fallen. Ein eingeschiichterter
Hindler

oder bestochener

ren. Zusitzlich stdren die Zuhilter und ihre Handlanger die
Suche. In jedem Fall versucht Noralec zunichst, den Helden
zu entkommen.

. Alternativ ist es moglich, dass die Helden Noralec aus
Tarbors oder Pardellas Gewalt befreien und so mit ihm in
Kontakt treten.

_ Stellen die Helden Noralec, versucht er, sie mit Liigen
abzuwimmeln. Er behauptet, die Beutestiicke aus der Gol-
denen Stadt bereits verkauft zu haben. Auf Nachfrage be-
schreibt er fiktive Artefakte und nennt wahllos Hindlerna-

men. Lassen ihn die Helden
daraufhin in Ruhe und aus
den Augen, taucht er erneut
unter.

 Im  Vollrausch meint
Noralec immer wieder, sich
an einzelne Glyphen zu er-
innern.

' Maéglichkeiten, Noralec
letztlich dazu zu bringen, die
Wahrheit zu sagen: Uberre-
dungs- und Uberzeugungs-
kunst, Dukaten, Gewalt
oder Magie. Anschlieflend
muss ,,nur noch® der richtige
Steif$ gefunden werden.

DiE GRUDIDVIG
DER GiLDE DER_
UnEHRLICHED

Wenn Crescent (so er iiber-
lebt hat) und die Helden Zu-
hilter, Huren und den Rat
tiberzeugt haben, kommt es
zur feierlichen Gildengriin-
dung. Die neue Gildenvor-
steherin erhilt Gildensiegel
und Griindungsurkunde un-
ter den ernsten Blicken der

Yolanda

bestitigt, dass er einige Stii-
cke von Noralec hat.

. Yolanda ist auffillig oft auf dem Markt anzutreffen, wo
sie Schonheitssalben kauft — sie versucht vergeblich, das Ab-
heilen der eingeritzten Glyphen zu beschleunigen.

. Artefakthindler Hilbert Flamming (diinn, ausgeprigter
Adamsapfel, streng) kommt in die Stadt. Auch er interes-
siert sich fiir die Hindler, die Stiicke aus dem Sonnentempel
versteigern, denn er ist auf der Suche nach seiner Tochter
Lohalia, die von einer ,Forschungsreise’ in die Khom nie zu-
riickgekehrt ist (siche Ymras Seiten, Seite 40).

_/ Die Suche nach Noralec kénnen Sie so gestalten, wie
es zum Spielstil Threr Gruppe passt. Anhaltspunkte liefern
die Hindler oder Noralecs Kumpel, mit denen er oft Kar-
ten spielt. Je nachdem, wie die Helden vorgehen, konnen
Letztere auch aggressiv auf die ,fremden Schniiffler® reagie-

AUSLEGUIIGSSACHE

Stadtritinnen und -rite.

Der MUHED LoHD

Ist die Gildengriindung gegliicke, schenkt die Liebesdiener-
schaft der Stadt den Helden 20 Dukaten. Wer méchte, kann
auch in die neue Gilde aufgenommen werden und so das
Biirgerrecht erhalten.

Weiterhin ist die Wiederbeschaffung der Prophezeiung ein
Empfehlungsschreiben fiir die Helden — hohere Kirchendie-
ner werden sie nicht abweisen, grofSere Aufgaben stehen ih-
nen offen. In der Stadt selbst, auch unter den Mystikern der
Praioskirche, steigt ihr Ansehen.

Zusitzlich kénnen Sie die Helden mit 150 Abenteuerpunk-
ten und mit Speziellen Erfahrungen in Gitter und Kulte,
Rechtskunde, Gassenwissen und, sofern passend, Betoren be-
lohnen.
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DvURCH Finstermis zvm LicHT

von IMattHias FREvnD vib LEna KALUPIER.

Zeit: ab 1033 BF

Ort: Gashok

Themen: Suche nach einem Funken des Ewigen Lichts
in Gashok; Rachemorde; Auftauchen und Wirken
von Bal'Irhiadh.

Helden: Auf die Gruppe wartet eine Mischung aus
Detektivarbeit, Kampf, Interaktion und der Begeg-
nung mit iibernatiirlichem Wirken.

DieE HanpLvng im UBERBLICK.

Das Szenario fiithrt die Helden nach Gashok, wo sie das Auf-
treten von Quanionen untersuchen und einen verschollenen
Funken des Ewigen Lichts aufspiiren sollen. In der Stadt
wurde im Jahr 1032 BF Bal'Irhiadh (Seite 216) aus einem
der 77 Gefifle Rohals des Weisen befreit und lief$ Irhiadhzal,
seinen diisteren Schatten, hier zuriick. Dieser bringt nun
Einwohner mit dunklen Visionen dazu, ihren Rachegeliisten
nachzugeben und macht sie so allmihlich zu Werkzeugen
der Hand der Rache. Nach und nach soll die Stadt sich in ei-
nen blutigen Hexenkessel verwandeln. Wihrend sich die Si-
tuation zuspitzt, suchen die Helden nach dem Lichtfunken,
den sie unter dem Versteck des Irhiadhzal auch entdecken.

DiE VORGESCHiIiCHTE

Wihrend der Magierkriege erhielt der Praiosgeweihte Durian
Praiotin eine Vision seines Gottes. Thre Deutung brachte ihn
dazu, Gliubige aus den am stirksten vom Krieg betroffenen
Provinzen um sich zu scharen und nach Norden zu fiihren. Jen-
seits des mittnichtlichen Herzogtums und des Finsterkamms
versuchten sie eine Enklave des Glaubens und des Lichts zu
griinden: Gashok. Aus der vermutlich falsch interpretier-
ten Vision erwuchs ein neues Glaubensbild — der Lowanger
Dualismus. Er verehrt Praios als Herrn des Guten und der
Ordnung und Boron als Herrn der Finsternis und des Chaos.
Als Symbole fiir den Dualismus nahm Praiotin zwei Artefakte
aus der Stadt des Lichts mit sich: einen Phosphoros, ein Gefif§
mit einem Funken des Ewigen Lichts, den er urspriinglich zur
Weihe eines neuen Praiostempels nutzen wollte, und eines der
77 Gefifle Rohals des Weisen, dessen finstere Aura immer an
das allgegenwirtige Bése erinnern sollte. Sobald Praiotin er-
kannte, dass die Dualisten dank seiner Vision als Sektierer be-
trachtet wurden und den Segen der Kirche verloren, verbarg er
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den Lichtfunken in der Hoffnung, zukiinftige Generationen
wiirden den Segen Praios’ zurtickerhalten.

Jahrhunderte zogen ins Land, in denen sich der Lowan-
ger Dualismus als fiihrender Glaube der Region etablierte.
Dann iiberrollte der Orkensturm das Svellttal. Wihrend die
Schwarzpelze den Tempel der Finsternis in Gashok pliinder-
ten, entdeckten sie auch die Kanope der Finsternis, die sie
in ihrer Gier 6ffneten. Dadurch kam Bal'Irhiadh frei und
richtete ein Blutbad unter den Orks an. Mit letzter Kraft
gelang es ihnen, das Gefifl wieder zu verschlieflen und den
Dimon einzusperren. Doch die Kanope war beschidigt
und nach und nach breitete sich der vergiftende Einfluss
des Dieners Blakharaz in Gashok aus. Schliefllich brachte
er den Halbork-Prediger Lan dazu, in die Halle der Fins-
ternis einzudringen und Rohals Gefif§ vollends zu zerschla-
gen. Weil sich daraufhin die Sichtungen von Quanionen in
Gashok mehrten, informierte der verborgene Phexgeweihte
Balthamos Gutacker mittels gottlicher Verstindigung seinen
Heimattempel in Gareth, iiber den die Kunde der drohen-
den Gefahr auch in die Stadt des Lichts gelangte. Uber die
Ereignisse im Zuge der Befreiung des Dimonen berichte-
te sogar der Aventurische Bote (AB 140, der Artikel Alter
Schrecken neu erwacht ist auf Seite 204 nachgedrucke und
kann ebenfalls genutzt werden, die Helden auf diesen Vorfall
aufmerksam zu machen).

Der Avrfrac

Die Helden erhalten ihren Auftrag von der Societas Qua-
nionis Luminis (Seite 224) Diese wurde vom Phexkult
informiert, dass einer seiner Geweihten das Erblithen von
Quanionen in Gashok beobachtet habe. Nachforschungen
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in den Archiven der Stadt des Lichts férderten eine Reihe
von Informationen iiber Gashok zu Tage, die mit der Quan-
ionsqueste im Zusammenhang stehen koénnten:

. Gashok wurde 612 BF durch einen gewissen Durian
Guashok gegriindet.

_ Dabei handelt es sich um den Geburtsnamen des Praios-
geweihten Durian Praiotin.

_+ Dieser empfing zur Zeit der Magierkriege eine gottliche
Vision — interessanterweise in Aureliani.

.+ Der genaue Wortlaut der Vision ist nicht erhalten, doch
wies sie ihn an, die Gliubigen ,durch die Finsternis zum
Licht“ zu fiihren.

./ Praiotin interpretierte die Vision so, dass er von den Ma-
gierkriegen geplagte Menschen um sich scharen und nach
Norden — durch das mittnichtliche Herzogtum und iiber
den Finsterkamm hinweg — fiihren sollte, um dort in einem
gelobten Land des Lichts einen Neuanfang zu wagen.

' Unter diesen Menschen entwickelte sich eine sektiereri-
sche Stromung des Zwolfgotrerglaubens: der Lowanger Du-
alismus. Dieser verehrt Praios als Herrn des Lichts und alles
Guten und fiirchtet Boron als Herrn der Finsternis und des
Chaos. Die anderen Zehn werden allenfalls als Diener der
beiden oder mindere Naturgeister betrachtet. Der Lowanger
Dualismus wurde niemals durch die Kirchen anerkannt.

_ Bei seinem Aufbruch nach Norden erbat sich Praiotin
einen Funken des Ewigen Lichts, um in der neuen Heimat
einen Tempel des Gétterfiirsten zu weihen. Zu diesem Zeit-
punkt war die Entwicklung der Sekte noch nicht abzusehen
und der Funke wurde ihm gewihrt.

_ Nach der Griindung Gashoks wurden dort ein Tempel
des Lichts und einer der Finsternis erbaut.

' Es gibt jedoch keine Aufzeichnungen, dass diese Tempel
jemals geweiht wurden. Wenn der Funke im Laufe der Jahr-
hunderte nicht verloren ging, muss er also noch in Gashok
sein. Da es sein konnte, dass der Phosphoros, das geweihte
Gefifl des Lichtfunkens, mit Durian begraben wurde, er-
halten die Helden einen von der Boronkirche bestitigten
Dispens, das Grab des Priesters mit gebotener Vorsicht und
Pietit zu 6ffnen.

Die Helden sollen sich nach Gashok begeben, dort das Auf-
treten der Quanionen untersuchen und wenn méglich das
drohende Unheil abwenden. AufSerdem sollen sie versuchen
herauszufinden, was aus dem Funken des Ewigen Lichts
wurde. Sofern sie ihn finden, sollen sie ihn zuriick bringen.
Die Praioskirche gibt der Gruppe ein angemessenes Hand-
geld und weitere Hilfsmittel nach Maf$gabe des Spielleiters.
Alternativ kann Durch Finsternis zum Licht gespielt wer-
den, wihrend die Gruppe im Vorfeld von Aeternitas nach
Glyndhaven reist. In diesem Fall entfille die Beauftragung,
die Helden werden unmittelbar Zeugen der blutigen Vorfil-
le in Gashok. Eine Gruppe, die bereits mit den finsteren Ma-
chenschaften Bal'Irhiadhs konfrontiert war (etwa in Mord
im Sonnenlicht) kénnte auch von sich aus versuchen, etwas
iiber diesen unsichtbaren Feind herauszufinden, {iber den
Artikel im Aventurischen Boten oder einen Orakelspruch
nach Gashok gefiithrt werden und dort wichtige Erkenntnis-
se erlangen.

BrutnacHTE imn GASHOK

Die sinnvollste Reiseroute nach Gashok fiihrt entweder iiber
Greifenfurt und Lowangen oder tiber Trallop und durch das
Nebelmoor ins Svelltland. Auf beiden Routen benétigt man
drei bis vier Wochen.

Gashok fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 900 (etwa 10% Orks)

Herrschaft / Politik: Besatzung der Korogai-Orks
Garnison: 30 Khurkach

Tempel: Tairach, Phex (geheim). Den Menschen sind
Gotterdienste auf einem Feld vor der Stadt erlaubt.
Wichtige Gasthife | Schinken: Zum wilden Mann
(Q5/P7/812), Bruzughs Sauthalle (Q2/P1), Sternta-
ler (Q4/P5)

Besonderheiten: In der Stadt leben strengglidubige Du-
alisten, enttiuschte Ex-Dualisten, Huren, Gesetzlose,
Orks und Halborks.

Stimmung in der Stadt: Zwischen Sittsamkeit, Ziigel-
losigkeit und Gewalt herrscht ein explosives Klima.

DurcH Finstermis zum LicHT

Die Stadt wurde 1010 BF von Korogai-Orks erobert, besetzt
und zur Tributleistung gezwungen. Seitdem ist das einst sau-
bere Gashok heruntergekommen und verfallen, die geschin-
deten Tempel stehen leer. Zwielichtiges Gesindel lief§ sich nie-
der, wo keine menschliche Obrigkeit mehr fiir Ordnung sorgt,
was die verbliebenen Dualisten auf eine harte Glaubensprobe

stellt und manch einen verzweifeln lisst. Eine ausfiihrlichere
Beschreibung Gashoks finden Sie in Roter Mond 80f.

Zum SPiEL in GASHOK.

Das vorliegende Szenario ist méglichst ergebnisoffen gestal-
tet. Die Helden kénnen sich der Probleme annehmen oder
sie weitgehend ignorieren. Je nachdem, wie sehr sie sich en-
gagieren, werden die Bemithungen des Irhiadzhal bis zum
offenen Ausbruch bewaffneter Konflikte in der Stadt fiihren.
Welche Folgen die Handlungen der Helden haben, steht bei
den einzelnen Ereignissen.
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ErstE KontTakTE

In Gashok angekommen, begeben sich die Helden wahr-
scheinlich auf die Spuren der Quanionen und Durian
Praiotins. Die verbliebenen Dualisten wissen nur wenig
oder nichts iiber den Griinder ihrer Stadt. Sie verweisen
die Gruppe daher an den Dunklen Lan (56, hager, schiitte-
res Haar, fiir einen Dualisten sehr umginglich) oder dessen
Ziehsohn, den Lichten Lan (24, kriftige Statur, melancho-
lisch). Der Dunkle Lan ist der letzte verbliebene Prediger
des Dualismus in Gashok. Einst war er ein niederer Die-
ner der Finsternis, doch nach dem Einfall der Orks und
der Flucht der Hohen Priester vor iiber 20 Jahren wurde
er zum Hirten der Gldubigen. Auf ihn geht die Erlaubnis
zuriick, vor den Toren der Stadt wieder Gotterdienste ab-
halten zu diirfen. Der Lichte Lan ist ein Halbork, der von
seinen Eltern ausgesetzt und vom Dunklen Lan an Kindes
statt angenommen wurde. Er wurde streng dualistisch zum
Prediger erzogen, verbitterte jedoch zusehends durch die
Ablehnung, die ihm als Halbork sowohl von Menschen als
auch Orks entgegen schligt. Einzig die Gashoker Dualis-
ten akzeptieren ihn als vollwertiges Mitglied ihrer Gesell-

schaft.

inromrmﬁon}:n DER Lams

Beide Lans begegnen den Helden erst einmal zuriickhal-
tend. Sie lassen sich genau erkliren, weshalb sie nach Gas-
hok gekommen sind und wieso sie nach den Hinterlassen-
schaften Durian Gashoks suchen. Begegnet die Gruppe ih-
nen mit Offenheit oder einer gut vorgebrachten Geschich-
te, so kann sie Folgendes erfahren:

Quanionen

_ Die auffilligen goldenen Blumen haben beide bemerkt.
Sie scheinen den Orks ein Dorn im Auge, denn diese zer-
treten sie wiitend.

. Die meisten wachsen im Umfeld der verlassenen Tempel.
Im Garten der Halle der Finsternis stehen ganze Striuf3e.

1 Vereinzelt sind sie auch in der Stadt zu finden.

_ Eine Quanione wichst im Hinterhof ihres Hiuschens.

Der Funke des ewigen Lichts

 Der Dunkle Lan kann sich nicht erinnern, jemals von
so einem Artefakt gehdrt zu haben.

. Der Hohe Priester des Lichts fliichtete in grofler Hast
vor den Orks nach Neu-Lowangen und nahm keine Schit-
ze mit sich.

_ Die Orks pliinderten die Halle des Lichts. Unter den
geraubten Schitzen war vermutlich kein Funke des ewigen
Lichts.

. Die Tempel Gashoks wurden nach den Plinen Duri-
an Praiotins errichtet. Die Fertigstellung erlebte er jedoch
nicht.

_ Wenn die Helden die Inschrift in Durians Grab (Seite
51) entdeckt und das Vertrauen des Dunklen Lan gewon-
nen haben, erklirt ihnen dieser, dass mit ,,die Diener der
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Dunkelheit“ die Kreaturen des Bosen gemeint sind — von
denen man eine ganze Reihe in der Halle der Finsternis
sehen kann.

Die Kanope der Finsternis

~ Hat der Dunkle Lan Vertrauen zu den Helden gefasst,
erzihlt er ihnen, dass er zwar nichts von einem Funken
des Lichts weif}, allerdings Kenntnis von einer ,Kanope der
Finsternis® hat. Diese Reliquie befand sich als Mahnung vor
der Macht des dunklen Gottes in der Halle der Finsternis.

' Wenn die Helden bei einem spiteren Treffen von der
Zerstorung der Kanope berichten, erschrickt der Dunkle
Lan sichtlich. Er weif$ zwar nicht, was in dem Gefif3 aufbe-
wahrt wurde, aber er berichtet, dass es eine spiirbare Aura
des Bosen ausstrahlte.

~ Der Lichte Lan gibt vor, von der Kanope nichts zu
wissen.

VERBIiONDENDE ELEmENTE

Als verbindende Elemente zwischen den einzelnen
Handlungsfiden dienen zum einen die beiden Lans
und zum anderen die Quanionen.

Um Informationen vom dunklen Lan zu erhalten,
miissen die Helden sein Vertrauen gewinnen. Das
konnen sie am besten, indem sie die seltsamen To-
des- und Zwischenfille untersuchen und aufkliren.
Der alte Prediger merkt schnell, dass innerhalb Gas-
hoks die Spannungen zunehmen, was nicht zum
ersten Mal zu einem wiitenden Mob fiithren wiirde.
Die Quanionen erscheinen an Orten, an denen
der von Bal'Irhiadh zuriickgelassene Irhiadzhal ge-
wirkt hat oder in nichster Zeit wirken wird — zum
Beispiel den Wohnorten seiner Opfer. Auflerdem
wachsen sie im Umfeld der Halle der Finsternis. Sie
sollen den Helden als Fingerzeig dienen, dass die
Vorkommnisse im Zusammenhang mit ihrer Ques-
te stehen.

Das TreiBen pes Licatem Lan

Waihrend sich die Ereignisse in Gashok zuspitzen,
wird der Lichte Lan unwissentlich von dunklen
Visionen des Irhiadzhal getrieben. Der Dimon be-
stirkt den Halbork immer weiter in seiner Uber-
zeugung, nirgends Anerkennung zu finden, aufSer
bei seiner Glaubensgemeinschaft. Das findet seinen
Niederschlag in hetzerischen Predigten.

Lan bringt die Dualisten dazu, zu hinterfragen, ob
sie noch immer dem ,wahren’ Glauben anhingen
und wenn ja, wieso dann so viel Finsternis in ihrer
Stadt Platz habe. Auch die Helden versucht er mit
dem Hinterfragen und Verdrehen ihres Tuns und
ihrer Motivationen aus der Bahn zu werfen.

QUANIOMSQUESTE



DiE HaLLE DES LicHTS

Vermutlich wird einer der ersten Wege der Helden in die Hal-
le des Lichts fithren. Der Tempel steht am Markeplatz und ist
véllig verwahrlost. Die Orks brannten bei ihrem Einfall etliche
Gebidude des Areals nieder. Einzig die groffe Halle steht noch,
macht aber keinen Vertrauen erweckenden Findruck: Die bun-
ten Butzenscheiben wurden zerschmettert, Zierwerk und Ein-
richtung verschleppt oder zertriimmert. Der ganze Bau dchzt
und knarrt im Wind. Das Betreten der Halle ist den Menschen
verboten, allerdings wird sie nicht sonderlich gut bewacht. Ein-
mal iiber die Mauer, ist man relativ sicher vor den Blicken der
zweikdpfigen Orkpatrouille. Da nachts Beleuchtung gut zu se-
hen ist, sollte man den Tempel am besten Tags betreten.

DieE GROBBE HaLLE

Uber dem Hauptportal sind ein Dankspruch an den Herrn
des Lichts sowie die Jahreszahl der Erbauung eingemeifSelt:
DCLXXXVII (687 BF). Das Innere des Tempels wird fast
komplett von der Andachtshalle eingenommen. Lange Rei-
hen von Holzbinken liegen zertriimmert herum. Eine um-

DER BEsTiEmmEISTER

Der Tod des orkischen Bestienmeisters Bruhluk sorgt am
Morgen nach der Ankunft der Helden fiir einige Aufregung.
Um den Kadaver hat sich eine kleine Menschenmenge gebil-
det, die cher erfreut, als traurig ist. Hin und wieder bespuckt
jemand den Toten. Hier kénnen die Helden den dunklen
Lan treffen, der sich sehr besorgt tiber einen tollen Hund
innerhalb der Stadt dufert.

Der Tatort

Bruhluk liegt in einer grofSen Blutlache in einer Gasse. Sein
Kérper ist grausam von Hunden zerfetzt worden. Einige blu-
tige Pfotenabdriicke verlieren sich nach Norden. Direkt ne-
ben dem verkriimmten Leichnam reckt eine Quanione ihre

DurcH Finstermis zum LicHT

laufende, hélzerne Empore knarrt bedrohlich. Der Boden
der Halle besteht aus schweren Steinplatten, die als Abde-
ckung fiir darunter liegende Griber dienen. Hier ist auch
die Grabplatte Durian Praiotins zu finden. Auffillig ist,
dass er iiber dreiflig Jahre vor Erbauung der Halle verstarb
(DCLIL; 652 BF). Unter der Platte kommt nur gestampfte
Erde zum Vorschein.

Der Altarblock aus weifem Eternenmarmor wurde von den
Orks beschmiert, die goldene Sonnenscheibe gestohlen. Die
Riickseite des Altars wurde herausgebrochen und gibt den
Blick auf einen gepliinderten Reliquienschrein frei. Bei ge-
nauerer Untersuchung enthiillt der Schrein eine Treppe. Sie
windet sich zwanzig Schritt in die Tiefe und miindet in ein
geziegeltes Tonnengewdlbe: eine kleine Krypta, in der die
Sirge von zwolf Hohen Priestern des Lichts ruhen. In ei-
nem vergitterten Alkoven steht — etwa unter der Grabplatte
Gashoks — ein schwerer Marmorsarkophag ohne Kennzeich-
nungen. Der Sarkophag lisst sich nur unter Mithen 6ffnen.
Darin liegen die mumifizierten Uberreste eines Mannes im
Ornat eines Praiosgeweihten. In die Unterseite des Deckels
wurde eine Inschrift graviert:

Bliite in den Morgenhimmel. Eine vorbeikommende Ork-
patrouille interessiert sich nicht sonderlich fiir den Toten.
Offenbar wurde er von seinen eigenen Bluthunden zerrissen.
So etwas passiert, der Bestienmeister war schwach. Sobald sie
die Quanione erblicken, zertreten sie sie.

Folgende Informationen sind hier zu erhalten:

' Keiner der Anwohner hat etwas von dem Kampf gehort.
Die Bluthunde miissen Bruhluk nahezu lautlos zerfetzt ha-
ben.

. Bruhluk wurde mit einem gezielten Biss in die Kehle ge-
totet. Er hatte nicht einmal Zeit zum Schreien.

- Im Leichnam steckt ein ausgebrochener Fang und star-
ker Alkoholgeruch geht von ihm aus.
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_ Nach einiger Zeit er-
scheint der Grishik Frell (18,
klein, schwichlich, struppi-
ges Fell) mit einer Schubkar-
re. Mit Miihe hievt er den
Leichnam in die Karre und
fihrt ihn zu einem Misthau-
fen vor der Stadt.

' Aus seinen Kommenta-
ren bei der Arbeit (nur mit
Sprachkenntnis Oloark) hort
man, dass er alles andere als
traurig iiber das Ableben des
Darauf
angesprochen, berichtet er,
dass er der Gehilfe des Bes-

tienmeisters ist, von diesem

Bestienmeisters ist.

stindig  geschlagen wurde
und alle méglichen niedrigen

Dienste verrichten musste:
Zwinger siubern, die Hunde
futtern und als ,Opfer’ zum
Scharfmachen herhalten.

_ Glaubt er sich unbeob-
achtet, bricht er Bruhluk
beim Misthaufen die Hauer
aus und nimmt sich seinen
Skalp unter gehissigem Ki-
chern.

Sonstige Spuren

_ Die Bluthunde der Orks sind in stabilen Kifigen unter-
gebracht. Alle sind verschlossen und lassen sich nur von au-
len 6ffnen. Kein Hund fehlt.

_ Sobald sich jemand den Kifigen nihert, verfallen die
Hunde in lautstarke Raserei. Einzig auf Frell reagieren sie
nahezu lammfromm. Er kann die Tiere sogar titscheln, wih-
rend er sie fiittert.

_ Dem Leithund fehlt ein Fang, an seinem Fell klebt
Blut.

_ Vom Tod Bruhluks wiirde wohl der neue Bestienmeister
Karrk (20, kriftig, vernarbt, abweisend) profitieren. Der hat
jedoch keinerlei Hindchen fiir die Hunde und erschligt als
erstes einen, weil er ihn anfillt.

_ Am Leithund lassen sich arkane Spuren der Besessen-
heit durch einen Assuroth (Seite 217) feststellen (ODEM:
verwehende Kraft um Kopf und Herz des Tieres, ab 4 TaP*:
Dimonisch verunreinigt; ANALYS: Besessenheit durch ei-
nen minderen Dimon der Domine Blakharaz).

~ Unter Druck gesetzt, gesteht Frell, dass er mit dem
»Schwarzen Mann® die Ermordung Bruhluks ausgemacht
hat. Als Beschreibung zeigt er wahllos auf einen Dualisten,
dann auf einen weiteren und noch einen.

_ Eine SEeLENPRUFUNG Frells enthiillt, dass ein Dimon
Anspruch auf seine Seele erhebt (er gilt als Verblendeter, siche
Seite 196).

o2

Brublulks Ende

DER Pakf

Der Irhiadzhal bot Frell
eine Moglichkeit, sich fiir
Quilerei

durch den Bestienmeister

die jahrelange

zu richen. Ein Asseroth
iibernahm fiir die Tat die
Kontrolle iiber den Leit-
hund des Rudels, den Frell
aus seinem Kifig lieff. Ent-
gegen der sonstigen Ge-
wohnheiten der Bluthunde
schlich sich der Dimon
lautlos an den stark ange-
trunkenen Bestienmeis-
ter an und tdtete ihn mit
einem Biss in die Kehle.
Danach kehrte er in seinen
Kifig zuriick. Der Irhi-
adzhal hoffte, mit der Tat
Rachegedanken bei den
Orks zu schiiren, wird aber
durch deren Gleichgiiltig-
keit iiberrascht. Frells Ge-
genleistung fiir den Mord
an seinem Peiniger besteht
in einem Brandanschlag
auf die verlassene Halle des
Lichts (siehe unten).

Der TEmPELBRATID

In der Nacht nach dem Tod des Bestienmeisters fordert der
Irhiadzhal seine Gegenleistung von Frell: Er soll die geschin-
dete Halle des Lichts anziinden. Das entstehende Feuer soll
auf umliegende Hiuser iibergreifen und etliche Gashoker ihr
Heim oder gar Leben kosten. Der Dimon wird dafiir sorgen,
dass auch Frell im Feuer umkommt, damit sein Kadaver die
Rachegeliiste der Geschidigten gegen die Orks lenkt.

Der Grishik erfihrt seine Aufgabe in den Abendstunden durch
dunkle Halluzinationen. Danach besorgt er sich Lampenél
und einige Lumpen, bevor er mitten in der Nacht zum Tem-
pel schleicht. Dort legt er an verschiedenen Stellen Feuer, das
schnell auf das morsche Gebilk tibergreift. Frell wird durch sein
Feuer iiberrascht und im brennenden Gebiude eingeschlossen.
Panisch sucht er Schutz im Reliquienschrein unter dem Altar-
block, wo er zwar nicht verbrennt, aber jimmerlich ersticke.
Dort entdeckt man seinen Leichnam nach dem Feuer.

Sollten die Helden Frell durch die Untersuchungen verdich-
tigen, konnen sie den Tempelbrand im Vorfeld verhindern.

FEVER inm DER STaDT!

Sofern die Helden nicht vorher eingegriffen haben oder
noch unterwegs sind, werden sie etwa eine Stunde nach
Mitternacht durch Schreie in den Straflen geweckt. Panische
Biirger eilen mit Hacken und Eimern zur Halle des Lichts,
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die in Flammen steht. Dort hat sich schon eine ansehnliche
Menschenmenge gebildet, die jedoch von einem grofieren
Trupp Orks daran gehindert wird, das Feuer zu bekidmpfen.
In der Hitze des Rondramondes brennt der marode Tem-
pel wie Zunder und davonstiebende Funken drohen umlie-
gende Gebdude in Brand zu setzen. Anstatt den Brandherd
zu bekimpfen oder die unmittelbar bedrohten Gebiude zu
sichern, verlangen die Orks, dass zuerst die von ihnen be-
wohnten Gebiude im Norden der Stadt gesichert werden.
Hier sind kiihle Képfe gefragt, denn die Gashoker sind da-
riiber so aufgebracht, dass sie nicht mehr in der Lage sind,
die Wichtigkeit der Brandbekidmpfung zu verdeutlichen. Es
droht ein Grofibrand zu entstehen, der die gesamte Stadt in
Schutt und Asche legen kénnte.

Je nachdem, wie sehr sich die Helden hier engagieren, kon-
nen sie die Auswirkungen des Feuers stark eindimmen. Ohne
ordnendes Eingreifen werden etliche Hiuser zerstort, bevor
ein heftiges Gewitter in den Morgenstunden die Flammen
unter Kontrolle bringt. Dabei finden etwa zwei Dutzend
Gashoker den Tod. Sobald am nichsten Tag die verbrannte
Leiche des orkischen Brandstifters entdeckt wird, verschirft
sich die Stimmung in der Stadt merklich. Hier und da hért
man deutliche Rufe nach Vergeltung an den Schwarzpelzen,
die fiir das Feuer verantwortlich gemacht werden.

Die HURE

Die folgende Episode ist beliebig einsetzbar und dient dazu,
die Menschen gegeneinander aufzubringen.

Erneut werden die Helden durch einen Tumult aufmerksam:
Vor einem Haus (8) im Siiden der Stadt dringen sich die Leute,
jeder versucht einen Blick ins Innere zu werfen. Dort hat sich
Schauriges abgespielt: Der Lange Lars (34, hoch gewachsen und
hager, jdhzornig), ein Sternengoldsucher aus Thorwal, hat seine
Frau Vanja (26, genannt Mopsen-Vanja, etwas fiillig, ehemalige
Hure) in rasendem Zorn abgeschlachtet. Danach versuchte er
sich selbst zu erhiingen. Jedoch riss das Seil und lief§ ihn mehr
tot als lebendig zu Boden stiirzen. Durch das Geschrei im Haus
wurden mehrere Nachbarn herbeigelocke, die sich jedoch nicht
trauten, etwas zu unternehmen. Erst als Huren-Han (52, stim-
mig, Glatze, brutal), der Besitzer der Roten Laterne (5), mit
seinen Leuten ankam, drang man ins Haus ein.

Derzeit ist Lars gefesselt und apathisch. Einer der Soldlinge
Hans tibergibt sich in einer Ecke, der andere sitzt bleich da-
neben. Han befindet sich in einem heftigen Streit mit dem
Dunklen Lan. Der fordert die Herausgabe des Morders, um
ihn einem praiosgefilligen Prozess zuzufithren. Han hinge-
gen will das Stiimperwerk des Thorwalers mit einem ordent-
lichen Seil direkt beheben. Als Pilger der Quanionsqueste
sollten die Helden die Partei des Predigers ergreifen. Han
gibt angesichts seiner ausgeschalteten Séldner zihneknir-
schend nach. Da die Sachlage klar scheint, fordert er den Pro-
zess fiir den nichsten Tag — geniigend Zeit, so ein ,Ereignis*
vorzubereiten. In Ermangelung eines Rechtsgelehrten oder
Freiwilligen bittet Lan die Helden, die Verteidigung Lars’
zu {ibernehmen. Er selbst, sein Sohn und ein dritter Biirger
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werden als Richter, Huren-Han als Ankliger fungieren. Lars
wird solange in eine Zelle der alten Garnison gesperrt.

SPUREN DER BLuTTat

Als Verteidiger sollten die Helden selbst die Zusammenhin-
ge der Tat untersuchen. So nicht anders angegeben, entspre-
chen die Aussagen der Wahrheit.

Der Tatort

. Eine Untersuchung der aufgeschlitzten Leiche ist nur et-
was fiir Hartgesottene. Sie bringt Anatomen die Erkenntnis,
dass Vanja etwa im 6. Monat schwanger war.

. Die Mordwaffe ist Lars’ blutbesudelte Skraja.

_ Zwischen den Dielen wichst eine Quanione, etwa an der
Stelle, wo Lars zu Boden stiirzte.

Zeugen

. Direkte Zeugen gibt es keine. Die Nachbarn bestitigen,
dass bis zum Eintreffen Hans niemand das Haus betreten
oder verlassen hat.

. Lars wird als jahzornig beschrieben, allerdings niemals
gegeniiber seiner Frau.

_ Niemand kann sich die Tat recht erkliren, die beiden
galten als ausgesprochen gliicklich.

. Er kehrte vor einigen Monden erfolgreich von der Ster-
nengoldsuche zuriick. Neben ein paar kleineren Brockchen
hatte er einen kinderkopfgroflen Giildenstern gefunden.

- Mit dem Goldklumpen bezahlte er Vanjas Auslése bei
Huren-Han. Der Bordellbesitzer hatte sich gewunden wie
ein Aal, musste sie aber ziehen lassen, da Lars ihn 6ffentlich
zu einer entsprechenden Aussage gebracht hatte.

' Mopsen-Vanja war einer der Kundenmagneten Hans.
Auf die Weise lernte sie auch Lars kennen.

Huren-Han

. Han behauptet, er habe Vanja freiwillig ziehen lassen, er
wollte dem jungen Gliick nicht im Wege stehen. (Liige)

~ Mit dem Freikauf konfrontiert, gesteht er diesen — im-
merhin hatte er ja mit dem Unterhalt Vanjas auch Auslagen
zu bestreiten: Kleidung, Parfiim, Unterkunft, Schutz, Essen.
Dazu kommt der Verdienstausfall durch den Wegbruch ei-
ner seiner ,besten Stuten®.

_+ Lars war schon immer aufbrausend: Er habe mehrere
seiner Midchen im Suff brutal verpriigelt, wahrscheinlich
wurde das Vanja auch zum Verhingnis. (Liige)

_ Whahrscheinlich konnte Lars nie verwinden, dass Van-
ja eine Hure war. Sie habe Han vor einigen Wochen sogar
traneniiberstromt erzihlt, dass Lars sie verdichtige, ihm das
Kind eines ihrer Freier unterschieben zu wollen. (Liige)

. Han wird auch als ertappter Liigner bei seiner Geschich-
te bleiben. Zur Not ruft er einige seiner Wachen (zu denen
Orks und Menschen gehoren) herbei und ldsst die Helden
unsanft vor die Tiir setzen.

. Eine SEELENPRUFUNG zeigt, dass ein Erzdimon An-
spruch auf seine Seele erhebt (auch Han ist mittlerweile ein
Verblendeter).
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Lars, der Titer

_ Lars ist am Boden zerstort. Er gesteht die Tat und hofft
auf eine schnelle Hinrichtung. Er legt keinen Wert auf Ver-
teidigung.

.+ Nach dem Tathergang befragt, wird deutlich, dass er sich
an nichts erinnern kann. Alles ist hinter einem roten Schleier
verborgen.

_ Lars berichtet, dass ihn in letzter Zeit finstere Triume
quilten, die Vanja bei allerlei abartigen Umtrieben mit Min-
nern, Frauen und Schwarzpelzen zeigten. Wahrscheinlich sei
er deshalb iibergeschnappt.

_ Arkane Untersuchungen zeigen die selben Sympto-
me wie bei dem Leithund, der den Bestienmeister totete
(ODEM: verwehende Kraft um Kopf und Herz, ab 4 TaP*:
Dimonisch verunreinigt; ANALYS: Besessenheit durch ei-
nen minderen Dimon der Domine Blakharaz). Auch Lars
war von einem Assuroth besessen. Als der Dimon seinen
Leib verlief$, versuchte er sich zu erhingen.

_ Eine SEELENPRUFUNG an Han enthiillt, dass seine Seele
zwar keineswegs makellos ist, aber auch kein Didmon auf sie
Anspruch erhebt. Er ist kein Verblendeter oder Paktierer.

DEer Pakt I1

Der Tod Vanjas geht auf einen Handel des Irhiadzhal mit
Han zuriick. Dieser konnte die Schmach nicht verwinden,
von Lars 6ffentlich ausgetrickst worden zu sein und so eine
seiner besten Huren zu verlieren. Da er sich an den beiden
nicht offen richen konnte, girte es in ihm, bis ihm der
Dimon einen Pakt anbot. Durch einen Assuroth brachte er
Lars dazu, seine Frau brutal zu ermorden. Han kann nun
den guten Ruf des Thorwalers zerstéren und ihn eigenhin-
dig an den Galgen bringen. Die Ermittlungen der Helden
sind Han ein Dorn im Auge, kommen dem Irhiadzhal aber
sehr zu pass, denn sie treiben einen weiteren Keil in die
Gashoker.

Hans Gegenleistung fiir die Tat des Dimons ist die Schin-
dung des Tairachschreins der Orks (siche unten).

DiE VERHATIDLVUIIG

Die Verhandlung findet auf dem Markeplatz statt und wird
von den Orks argwohnisch bedugt. Fast die gesamte Bevol-
kerung ist anwesend. Etlichen erscheint die Verhandlung
vollig iiberfliissig, immer wieder wird Geschrei laut, dass der
Morder endlich hingen soll.

Han schildert die Tat in reiflerischer Weise. Er stellt Lars als
brutalen Wiiterich dar, mit dem es ja so ein Ende nehmen
musste. Daneben hebt er seine gute Beziechung zu Vanja
hervor — was einige abfillig-schliipfrige Kommentare im
Publikum provoziert. Als Zeugen ruft er zwei seiner Ange-
stellten auf, die seine Darstellung bestitigen. Sie wurden von
Han bezahlt und verstricken sich bei geschickter Befragung
schnell in Widerspriiche.

Haben die Helden eigene Untersuchungen angestellt, sollte
es ihnen leicht fallen, die Widerspriichlichkeiten aufzuzei-
gen. Das weckt zwar in etlichen Biirgern Zweifel, wird aber
das Todesurteil nicht abwenden. Kénnen die Helden die ma-
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gische Beeinflussung beweisen, entgeht Lars der Todesstrafe
und wird aus Gashok verbannt.

In jedem Fall spaltet die Gerichtsverhandlung die Einwoh-
ner: ein Teil hat Zweifel an Lars’ Schuld, der andere will ihn
hingen sehen.

DER GESCHANDETE GOTZENSCHREI N

Frithestens in der Nacht nach Vanjas Tod soll Han sei-
nen Teil des Paktes erfiillen. Auch diese Tat konnen die
Helden verhindern, wenn sie Han misstrauen und ihn
beobachten.

Zusammen mit zwei treuen Gehilfen schafft er eine seiner
orkischen Huren zum verlassenen Tairachschrein, um sie
dort regelrecht auszuweiden. Mit ihrem Blut schmieren sie
Parolen wie ,Freiheit fiir den Svellt! auf den Opferblock.
Danach iibergieflen sie ihr Werk mit Elfenurin und lassen
ein elfisches Jagdmesser auf der Leiche zuriick.

Die Orks reagieren am nichsten Morgen wie es der Di-
mon wiinscht: Sie machen die Menschen und Elfen der
Stadt fiir die Tat verantwortlich. Riide werden ein Dut-
zend Dualisten und drei halbelfische Abenteurer in die
Garnison verschleppt. Thr Blut soll den Schrein rituell
reinigen.

Dem Dunklen Lan gelingt es, den Orks die Zusage abzurin-
gen, die Verschleppten freizulassen, wenn ihnen die wahren
Schuldigen gebracht werden. Allein ist er zu solchen Unter-
suchungen jedoch nicht in der Lage — zumal er sich mit sei-
nem Ziehsohn auseinandersetzen muss, der zwischenzeitlich
die restlichen Dualisten mit Predigten gegen die Schwarzpel-
ze und deren liederlichen Anhang (die nicht-dualistischen
Menschen) aufstachelt.

SPURENISUCHE

Folgende Informationen zur Aufklirung kénnen die Helden

erhalten:

Am Tairach-Schrein

_ Die Leiche riecht nach billigem Parfiim.

- In einem nahen Gebiisch liegt eine Flasche mit einem
Rest Elfenurin, in die das Siegel des Roten Salamanders ein-
gepragt ist.

' Im blutigen Schlamm um den Opferblock ist eine zer-
tretene Quanione zu entdecken.

Die Flasche

_ Im Gasthaus Zum Wilden Mann ist der reisende Alchi-
mist Haggard Regis (48, etwas zerstreut, Halbglatze) abge-
stiegen.

. Er hat gestern eine Flasche Elfenurin verkauft. Der Kiu-
fer war ungepflegt, birtig und dunkelhaarig.

. Er schien nur im Auftrag gehandelt zu haben, denn er
hatte die Bestellung auf einem Zettel notiert, den er ihm
gab, da er selbst nicht lesen konnte.

. Haggard besitzt den Zettel noch. Er riecht stark nach
billigem Parfiim, demselben wie an der Leiche. Es handelt
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sich um einen Lieferschein einer Lowanger Brauerei, auf
dessen Riickseite ,,1 Flasche Elfenurin® geschrieben wurde.
Bringen die Helden ein Dokument von Han an sich, kon-
nen sie erkennen, dass es seine Handschrift ist.

' Die Schinken Gashoks brauen ihr Bier selbst. Das Bor-
dell hingegen ldsst immer mal zwergisches Briu aus Lowan-
gen kommen.

DER WAHRE SCHULDIGE

Alle Spuren fithren letztlich zu Huren-Han. Der leugnet
natiirlich alles. Liefern die Helden Han und seine Gehilfen
lebend (!) bei den Orks ab,

werden sie sich an die Abma-

chung halten und die Geiseln

freilassen. Bei der Festnahme

ist also Vorsicht angesagt.

Han besitzt ein Dutzend

Wichter, die den reibungs-

losen Bordellbetrieb sichern:

allesamt erfahrene menschli-

che oder orkische Kimpfer.

Denkbar wire es, einen der

Untergebenen  Hans  zur
Mitarbeit zu bringen — das
Bordell ist ein eintrigliches
Geschift und wenn Han weg
ist, wire dessen Platz frei.

DieE HaLLE DER_
FinsTermis

Frither oder spiter werden
die Helden den ehemaligen
Borontempel untersuchen.
Das Areal
zweieinhalb Schritt hohen

ist von einer

Mauer umgeben. Vor dem
Gittertor stehen stets vier
Khurkach Wache, wihrend
eine Doppelpatrouille mit
einem Bluthund die Mauer
abgeht. Der siidliche Teil des Gelidndes ist ein kleiner An-
ger. Der eigentliche Tempel war im nérdlichen Hauptge-
biude untergebracht, die restlichen Fliigel um das Atrium
dienten als Wohn- und Wirtschaftsriume. Der Komplex
ist reichlich verwahrlost, im Inneren liegen die gebleich-
ten Knochen von etwa zwei Dutzend Menschen und einem
Dutzend Orks, die meisten davon in der Tempelhalle. Die
Einrichtung zeigt deutliche Spuren der Pliinderung und
des Verfalls.

In der Tempelhalle stehen mehrere Reihen unbequemer
Steinbinke. Sie sind allesamt auf den basaltenen Altarstein
im Zentrum ausgerichtet. Die Siulen, die das Tempeldach
tragen, sind mit diisteren Figurinen geschmiicke: Gargylen,
Chimiren und anderen Alptraumgestalten — die Diener des
Herrn der Finsternis.

DurcH Finstermis zum LicHT

Die Kanope der Finsternis

Die KanmoPe DER FinsTeErmis
Die Kanope war die wichtigste Reliquie des Tempels und
wurde in einem Schrein im Altarblock aufbewahrt. Schon
beim Betreten der Tempelhalle fallt auf, dass fast alle Toten
um den Altar herum liegen — die meisten so, als hitten sie
gegeneinander gekimpft. Auch Ork gegen Ork! Im Staub
sind die Spuren einer Person zu sehen, die vor einigen Wo-
chen zum Altar und wieder nach draufen gegangen ist.
Der Reliquienschrein ist gedffnet, davor liegen die Scher-
ben eines Tongefifles, von denen noch immer eine be-
drohliche Aura ausgeht. Offenbar hat der Eindringling
es zerschmettert. Auf den
Scherben sind Schriftzei-
chen des Zhayad zu erken-
nen. Eines davon kann ein
entsprechend kundiger Held
als Namenssigille Rohals des
Weisen

die Kanope zerstdrt und da-

identifizieren. Da

mit bedeutungslos fiir den
Irhiadzhal ist, kénnen die
Helden sie ungefihrdet ber-
gen und den Tempel wieder
verlassen. Werden die Scher-
ben zusammengefiigt, kann
aus den Schriftzeichen mit
einiger Mithe (Ansammeln
von 15 TaP* mit Magie-
kunde-Proben +3, 1 Probe
pro Stunde) eine wichtige
Erkenntnis erlangt werden:
Hier war Bal'Irhiadh, of-
fenbar ein Hoherer Diener
des Blakharaz, gebannt. Der
wahre Name dieses Dimons
kann nach und nach her-
geleitet werden (weitere 25
TaP* ansammeln, 1 Probe
pro Tag, je 5 TaP* erhohen
die erreichte Qualitit um
1, bis maximal Q 5). Der
Schluss liegt nahe, dass es sich bei der Kanope um eines
der 77 Gefifle Rohals handelte. Besorgnis erregend ist fiir
den Kundigen (Magiekunde-Probe +2), dass die Dimono-
logie einen michtigen gehérnten Diener des Herrn der
Rache namens Irhiadzhal nennt — ein Name, der ,,Schat-
ten Irhiadhs“ bedeutet.

DER Funke pes EwiGen LicHTs

Mit dem Hinweis aus dem Grab Gashoks kann man erken-
nen, dass der Blick aller Figurinen genau auf eine Bodenplat-
te vor der Mitte der Nordwand der Tempelhalle ausgerichtet
ist. Bei niherer Untersuchung fillt auf, dass eine Stelle der
Platte mit Gips verfiillt wurde. Im Gips verbirgt sich ein ei-
serner Ring, mit dem sie angehoben werden kann. Darunter
fihrt eine schmale Stiege hinab.
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In zwanzig Schritt Tiefe geht ein niedriger Ziegelgang nach
Siiden. Er miindet etwa unter dem Atrium in einen kleinen
Raum. Dieser wird von warmem, goldenem Licht erleuchet,

TEmpPELSTURIM
Als Bal'Irhiadh Gashok verliefi, blieb sein Schatten Irhi-

adzhal im Tempel zuriick. Seither vergiftet dieser Dimon
(der einem etwas schwicheren Exemplar des in WdZ 214
beschriebenen Gehérnten entspricht) schwache Seelen von
Gashokern. Seine letzte Aufgabe ist es, jene zu bekimpfen,
die dem Geheimnis des Tempels der Dunkelheit zu nahe
kommen — was spitestens der Fall ist, wenn die Gruppe den
Phosphoros entdeckt. Dabei verlegt er sich auf einen perfiden
Plan: Zuerst lisst er mit lautem Knall Tor und Fensterliden
der Tempelhalle zuschlagen. Danach belebt er zwolf Skelette
— was eine Spielrunde dauert. Wihrenddessen wirkt er mit
intensiven dunklen Halluzinationen auf den Lichten Lan
ein. Der trommelt in aller Eile einige Dualisten zusammen.
Mit der Uberzeugung, dass sich im Tempel finstere Kultisten
aufhalten, die fiir all das Ubel der letzten Wochen verant-
wortlich sind, zieht der Mob mit Fackeln und Mistgabeln
los. Auf dem Weg schliefSen sich immer mehr Einwohner an,
so dass sich eine ansehnliche Menge vor der Halle der Fins-
ternis einfindet. Angesichts des wiitenden Mobs vor und des
wieder erwachten Spuks hinter sich, suchen die Orkwichter
schnell das Weite, um Verstirkung zu holen.

Die aufgepeitschte Menge dagegen beginnt das Tempeltor zu
berennen. In diesem Moment erteilt der Irhiadzhal den Un-
toten den Befehl, sich zu erheben und gibt das Tor frei. Als
die Menge in die Halle stiirmt, schen sie sich den Skeletten
gegeniiber, hinter denen sich die Helden offenbar verstecken.
Die Situation ist klar und ein fanatisches: ,Da sind sie!“ des
Lichten Lans beseitigt jeden verbliebenen Zweifel. Skelette
und Mob stiirzen sich aufeinander und obwohl einige Biir-
ger den Untoten zum Opfer fallen, kénnen diese den rasen-
den Mob nicht lange authalten. Den Helden bleibt nicht viel
Zeit zu reagieren, bevor alles um sie in Blut versinkt und sie
selbst zum Opfer des Mobs werden (fiir die aufgepeitschten
Biirger konnen Sie die Werte eines Mitldufers der Hand der
Rache (Seite 214) verwenden).
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das von seiner Mitte ausgeht. Hier, auf einem Sockel, ruht in
einem bauchigen Bernsteingefdf§ der Funke des Ewigen Lichts.
Um den Sockel verlduft eine Inschrift in Bosparano:

Damonisch beseelte Skelette

Klauen:
INI 10+1W6 AT12 PA9 TP TW6+2 DKH
LeP20 RS2 WS 7 AuP unendlich MR5 GS7

Kampfmandver: Wuchtschlag, Niederwerfen

Besondere Eigenschaften: Lichtscheu, Mittlere Empfindlich-
keit gegen geweihte Gegenstdnde aller Gétter, Schwere Emp-
findlichkeit gegen boron- und praiosgeweihte Objekte, Immuni-
tdt gegen Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale
Einfluss und Eigenschaften und Immunitdt gegen die Merkmale
Herrschaft und Form.

Die Skelette sind immun gegen alle Mandver, die direkt oder
indirekt die SF Finte voraussetzen. Sie erleiden keine Einbuf3en
aufgrund von geringer Lebensenergie, wohl aber durch Wun-
den. Ihre KL betragt 5.

Wenn es gelingt, den Verursacher des Spuks zu identifizie-
ren (zum Beispiel tiber einen ODEM mit Flichenwirkung
oder eine SicHT AUF MaDpAs WELT; im LicHT DES HERRN
wird er als Schatten sichtbar), ist es am wirksamsten, den
Irhiadhzal direkt anzugreifen (Exorzismus +7, PENTA-
GRAMMA +21; falls der Wahre Name Bal’Irhiadhs her-
geleitet wurde, erleichtert er die Bannung um die doppelte
bereits erreichte Qualitit) oder aber einfach das Bernstein-
gefifl des Lichtfunken zu 6ffnen. Sofort ist die Halle in
gleiffendes Sonnenlicht getaucht, das die Untoten zu Staub
zerfallen lisst. Ein niederhéllisches Kreischen zieht die Auf-
merksamkeit aller auf den Irhiadzhal, der durch das Licht
erstmals gezwungen ist, sich zu offenbaren: Er erscheint als
eine mehr als doppelt mannshohe, schwebende Schatten-
gestalt, die grob an einen Menschen erinnert. Der Kérper
ist in eine wallende Robe gehiillt, die an den Schultern in
langen Haken ausliuft, von denen zwei verkriimmte Lei-
chen herab baumeln.
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Der Dimon windet sich kurz im Licht, dann weht er als
Schattenwolke aus dem Tempel und verschwindet krei-
schend. Wie ein finsterer Schatten hebt sich seine Prisenz
von Gashok. Der eben noch wiitende Mob zerfillt in ver-
wirrte Menschen, die wie aus einem Alptraum erwachen.
Der Lichte Lan bricht unter der Last der Erkenntnis, von
einem Dimon missbraucht worden zu sein, zusammen.
Wenn der Irhiadhzal nicht gebannt werden kann, miissen
die Helden einen Weg finden, alle erhobenen Untoten zu
vernichten und den Mob zu besinftigen. In diesem Fall fihrt
der Dimon hohnlachend in die Niederhollen, da er mit der
Erhebung der Untoten seine letzte Kraft verbraucht hat. Der
Lichte Lan verfillt in diesem Fall in dauerhaften Wahnsinn
und kénnte im Finale der Kampagne die Rolle des Geschei-
terten einnehmen (Seite 159).

ITacHWEHEDN

Es dauert einige Tage, bis sich die Gashoker wieder gefan-
gen haben. Viele suchen Rat und Trost in den Predigten des
Dunklen Lan — der Lowanger Dualismus erhilt einigen Zu-
lauf und erfihrt eine spiirbare Anderung weg vom praioti-
schen Fanatismus.

Haben die Helden sie nicht eingesammelt, so verbliihen die
meisten verbliebenen Quanionen — die Gefahr ist zumindest
hier gebannt. Einzig auf dem Gebetsfeld der Dualisten erhilt
sich eine der kleinen goldenen Blumen als Mahnung fiir die
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Zukunft und erblitht jeden Tag neu, auch wenn die Orks sie
zertreten.

Erkenntnisse iiber den Verbleib des Ewigen Lichts konnten
die Helden nicht sammeln, doch haben sie einige Erfolge er-
rungen. Der Funke des Lichts kehrt mit ihnen nach Gareth
zuriick, denn einen Tempel zum Weihen gibt es in Gashok
nicht. Anderswo mag er aber genau diesem Zweck dienen
(so konnten lhre Helden dazu beitragen, einen von der
Hand der Rache geschindeten Tempel wieder herzustellen).
Wiirdigen Pilgern konnte die Praioskirche den Phosphoros
auch iiberlassen, so dass die Gruppe ihn im weiteren Ver-
lauf der Kampagne einmal einsetzen kann (Wirkung nach
Meisterentscheid). Wird der heilige Funke bis zum Finale
bewahrt, stirkt er die Seite des Lichts in der letzten Konfron-
tation (Seite 186).

Auferdem wissen die Helden nun von Bal’Irhiadh, der noch
immer sein Unwesen in Aventurien treibt. Mit den Scherben
der Kanope der Finsternis konnten sie eine erste Waffe gegen
ihn erringen: seinen ‘Wahren Namen.

Der IMMuED LoHD

Die Helden haben sich einen Grundstock von 100 Aben-
teuerpunkten verdient, der um jeweils 30 Abenteuerpunk-
te fiir jede der vier Nebenquesten erweitert wird, sofern sie
sich darum bemiiht haben. 50 Abenteuerpunkte ist es wert,
den Langen Lars vor dem Todesurteil zu bewahren.
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SCHWEIGEN istT GoLD

von OLIVER BaECK

mit Dank an BjOrn BERGHAVSED
vnp Kai ROHLINGER_

Zeit: Frithsommer (Ingerimm bis Praios) eines belie-
bigen Jahres vor 1035 BF

Ort: Umland von Gareth

Helden: Einsteiger

Thema: Legenden und ihr wahrer Kern, Pilgerwesen

E"E—-L Mniudn F m

DiE HanpLunG im UBERBLICK.

Das Stadtchen Hallklee siiddstlich von Gareth ist ein regi-
onal recht bedeutendes Pilgerziel. Im dortigen Praiostem-
pel hingt ein goldener Gong, der vom Heiligen Owilmar
gefertigt wurde, bevor er sein Meisterwerk schuf: den Gro-
Ben Gong in der Stadt des Lichts. Das Wunder des Sankt-
Owilmar-Gongs zu Hallklee bestand darin, dass er jedes Mal
von selbst erklang, wenn sein grofSes Gegenstiick in Gareth
angeschlagen wurde. Doch seit der Schlacht in den Wolken ist
der kleinere Gong verstummt.

Das Schweigen des Gongs hat einen Disput zwischen den
beiden Geweihten im Tempel verursacht. Durch Quanionen-
bliiten und eine Begegnung mit dem Novizen Bosper werden
die Helden darauf aufmerksam. Sie kénnen zur Klirung bei-
tragen, indem sie den lange verschollenen Schlegel — dessen
Existenz in Vergessenheit geraten war — wiederfinden.

Am 1. Praios des nichsten Jahres wird der Schlegel zum ersten
Mal seit iiber 400 Jahren benutzt. Als der Schall durch den
Tempel drohnt, offenbart sich eine Botschaft Owilmars.

Das ABEODTEVER_

BLUTED am WEGESRANID

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Nihe der Metropole Gareth ist unverkennbar:
das fruchtbare Land nihrt viele Menschen. Auch
wenn euer Weg an sattgriinen Wiesen oder golde-
nen Feldern vorbeifiithrt, immer ist ein Dorf, eine
Windmiihle oder wenigstens ein Gehéft in eurem
Blickfeld. Vor einigen Jahren noch hitte im strahlen-
den Sonnenschein schon die gleiffende Kuppel der
Stadt des Lichts aus der Ferne geleuchtet, aber die-
ses uniibersehbare Zeichen des Gotterfiirsten ist der

Schlacht in den Wolken zum Opfer gefallen.

Datfiir bemerken wandernde Helden ein Leuchten am Weges-
rand: auf einer saftigen Weide blithen, nur wenige Schritte
hinter dem Zaun, goldene Bliiten — Quanionen. Sie wach-
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sen auf einer kreisformigen Fliche von anderthalb Schritt
Durchmesser — ein Hinweis auf den Tempelgong. Noch
wihrend die Gruppe die Blumen in Augenschein nimmt,
spriefSen vereinzelt weitere Bliiten abseits des Kreises. Sie le-
gen eine Spur: die goldenen Tupfer fithren zu einem lichten
Hain in einer Bodensenke auf der Weide, ein paar Dutzend
Schritt von der Strafle entfernt.

Auch in dem Wildchen aus Birken und Weiden sind noch
Quanionen zu entdecken. Geht man ein Stiick weiter hinein,
ist in der Mitte eine schattige Lichtung mit einem Teich aus-
zumachen. Am Ufer liegt reglos eine weiflgekleidete Gestalt.
Besorgte Helden kann man beruhigen: beim Niherkom-
men vernimmt man leichtes Schnarchen. Der junge Mann
ist offenbar ein Novize der Praioskirche — er trigt das weifSe
Untergewand, seine Kutte liegt gefaltet neben ihm, die San-
dalen, ein Beutel mit Wegzehrung und ein Wasserschlauch
darauf.

Der Bursche schlift tief und fest. Weckt man ihn, fiihlt er
sich ertappt und ist peinlich beriihrt. Kaum dass er seinen
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Namen genannt hat (,Bosper. Bosper Kleehaus. Novize im
Tempel zu Hallklee bin ich.), stellt er klar, dass er mit sei-
nem Nickerchen nicht gegen die gute Ordnung verstof3en
hat. Er ist auf dem Weg von Gareth nach Hallklee, wo man
ihn gegen Abend wieder erwartet, und er hat an diesem hei-
Ben Tag die Abkiirzung tiber die elterliche Weide genom-
men, um sich am Teich zu erfrischen.

Riigen kann man Bosper nur, weil der Kleiderstapel ne-
ben ihm so unordentlich scheint. Dariiber ist er sehr ver-
bliifft und beteuert, die Kutte sduberlich gefaltet zu ha-
ben. Tatsichlich hat offenbar jemand den Haufen durch-
withlt — und wie Bosper rasch feststellt, fehlt etwas: die
Botentasche mit den Dokumenten, die er aus der Stadt
des Lichts zu seinem Heimattempel bringen sollte. Der
junge Mann ist ratlos (“Einen Novizen bestehlen — wer
macht denn sowas?”), die Neugier der Helden ist hoffent-
lich angestachelt.

BosPER KLEEHAUS

Der Novize zihlt erst siebzehn Gétterldufe, hat aber
eine Statur wie ein Immanspieler. Auf dem krif-
tigen Korper sitzt ein Kopf mit kurzem Blondhaar
und braunen Augen. Das Gesicht ist jungenhaft und
freundlich; wie viele riesenhafte Menschen konnte
Bosper keiner Fliege etwas zuleide tun. Unverkenn-
bar verbringt der Sohn von Grof§bauern aus Hallklee
viel Zeit an der frischen Luft.

Obwohl er erst Anfang kommenden Jahres die Wei-
he erhalten soll, geht man im Tempel respektvoll mit
ihm um. Unter seinen Ahnen sind Hochgeweih-
te, und beim Jahresorakel 1028 BF offenbarte sich
Praios in Hallklee durch seinen Mund.

Die sprichwortliche Arroganz der Praiosgeweihten
geht dem Jungen vollig ab. Seine biuerliche Her-
kunft hat ihn perainegefillige Demut gelehrt. Vor
allem aber wird Bosper einer der ersten Geweihten
der ,neuen Generation‘ nach dem Verschwinden des
Ewigen Lichtes sein. Seine prigenden Erfahrungen
waren nicht Herrschen und Befehlen, sondern Su-
chen und Fragen.

WEeR macHT DEnnm sowas?

Uber die gestohlene Tasche weify Bosper nicht viel. Er ist
vorgestern in Hallklee aufgebrochen, um der Stadt des Lichts
ein Schreiben zu {iberbringen. Worum es ging, weif$ er nicht,
aber hat mitbekommen, dass die Tempelvorsteherin und ihr
Vertreter den Brief gemeinsam verfasst hatten. Gestern hielt
er sich in Gareth auf, heute Morgen wurde ihm eine schwere
— wohl mit Dokumenten vollgestopfte — Rolle aus weiflem
Ziegenleder tibergeben, die mit Lederkappen verschlossen,
aber nicht versiegelt war. Er hat sich den Inhalt nicht ange-
sehen.

ScHWEIGEN ist GoLD

Die Abkiirzung iiber die Weide mit der Rast am Teich ist bei
gutem Wetter Bospers tiblicher Weg. Er hat hier etwa zwei
Stunden geschlafen. Die Blumen sind ihm nicht aufgefallen,
vermutlich sind sie gerade erst gewachsen — er ist entziicke,
wenn er die ,Quanionslichter” entdeckt.

Eine Spurensuche zeigt: Bosper ist quer tiber die Weide auf dem
kiirzesten Weg von der Strafle gekommen (0 TaP*). Der Dieb
(es finden sich nur Spuren einer anderen Person) kam aus der
anderen Richtung (3 TaP*) und verschwand vor rund einer
Stunde (7 TaP*) wieder dorthin. Er hat genau den Weg ge-
nommen, den Bosper nun eingeschlagen hitte; hier gibt es ei-
nen Trampelpfad im Gras. Der Dieb hat sich also ausgekannt.
Bosper verdichtigt daher seine kleinen Geschwister, ihm ei-
nen Streich gespielt zu haben. Die Spuren deuten jedoch (ab
3 TaP*) auf einen Erwachsenen hin. Der Wiesenpfad fiihrt zu
einer Fachwerkscheune an der Strafle nach Hallklee. Dort ver-
liert sich die Spur, aber auf einem Balken an der Riickseite (zur
Weide hin) liegt die vermisste Rolle. Reisende auf der Strafle
konnen sie nicht sehen, ein Wanderer auf der Weide schon —
wollte der Dieb, dass Bosper sie findet? Nach dem Gewicht zu
urteilen, fehlt nichts.Die Tasche ist prall gefiille mit sorgfiltig
gerolltem Pergament. Zusammengefiigt ergeben die Blitter
ein Quadrat von acht Spann Kantenlinge. Darauf ist eine
detaillierte Zeichnung des anderthalb Schritt durchmessen-
den Gongs zu Hallklee zu sehen. In den freien Ecken steht
in geschwungenen Lettern: ,,Getreuliches Abbild des Sankt-
Owilmar-Gongs / im Tempel zu Hallklee / Gefertigt zum
zwolften Jahrestag / der Kronung Kaiser Bodars®. Es handelt
sich also um eine rund 200 Jahre alte (Bodar I. regierte 772-
809 BF) Darstellung des Gongs in Originalgréfie. Zusitzlich
flattert eine Notiz des Archivars heraus: ,Die Ordnung in den
Archiven ist zerstort. Mehr war nicht zu finden.

Vor der Scheune picken Spatzen an recht frischen Pferdeip-
feln, im Gebiude ist der Boden auf einer Fliche von etwa zwei
auf zwei Schritt kiirzlich gefegt worden. Offenbar hat sich der
Dieb die Pergamente anschauen wollen, ohne sie zu beschidi-
gen — und ist dann Richtung Hallklee fortgeritten.

Mit Informationen iiber den Gong kann Bosper (oder ein
Held aus der Gegend) dienen. Stolz erzihlt er, dass der Gong
vom Heiligen Owilmar gefertigt wurde, bevor er den Grof8en
Gong in der Stadt des Lichts schmiedete. Nihere Informatio-
nen zu dem heiligen Baumeister der Praioskirche finden Sie im
Szenario Mord im Sonnenlicht (Seite 66) sowie im Praios-
Vademecum. Der nach ihm benannte Gong erklang jedes Mal
von selbst, wenn sein Gegenstiick in Gareth geschlagen wurde.
Bedauernd erginzt der Novize: Als der Grofle Gong in den
Triimmern der Stadt des Lichts begraben wurde, verstummte
der Gong zu Hallklee. Obwohl der Grofle Gong inzwischen
freigelegt wurde und seit einiger Zeit wieder geschlagen wird,
gibt sein kleines Gegenstiick keinen Ton mehr von sich.

Nur ungern deutet Bosper an, dass es dariiber einen Streit
zwischen den beiden Geweihten des Tempels gibt. Lieber
lidt er die Helden ein, ihn nach Hallklee zu begleiten. Auch
wenn der Diebstahl sich in Wohlgefallen aufgeldst zu haben
scheint — geklirt ist er nicht, und hatte das Blithen der Qua-
nionen noch einen anderen Grund?
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STrREiIT v DiE ORDOIVIIG

Hallklee besteht aus schmucken Fachwerkhiusern mit bun-
ten Balken. An der Nordseite des Marktes, im vollen Licht
der Mittagssonne, steht der Praiostempel. Die Herberge
gegeniiber ist fiir einen Ort von nur 800 Einwohnern er-
staunlich grof§ und trigt den ,,Goldenen Gong“ im Namen.
Auflerhalb gibt es noch einen Firuntempel. Der nichste Pe-
rainetempel befindet sich in Vierok, aber am Rand des Ortes
sind Schreine der Gottin verteilt: einfache Holztiirme, die
mit Blumen und Feldfriichten geschmiicke sind und von
Storchennestern gekront werden.

Die Gruppe erreicht den Ort wohl am Nachmittag. Bosper
fithrt sie zu einem Haus schrig hinter dem Tempel, wo sich
die Praiostagsschule und die Quartiere der Geweihten befin-
den. Dort kommen ihm zwei Priester entgegen: die Tempel-
vorsteherin Praiadne und der Geweihte Egilmar.

Praiapne KLEEHAUS

Hochwiirden (nur weitliufig mit Bosper verwandt)
zihlt rund 60 Gétterliufe und hat die meisten da-
von in Hallklee verbracht. Ihre Haare sind zu einem
Dutt gebunden und seit der Schlacht in den Wolken
vollstindig ergraut. Sie kneift ihre graublauen Augen
so hiufig zusammen, dass eine tiefe Falte an der Na-
senwurzel entstanden ist — diese Miene wirkt miss-
gelaunt, ist aber eher einer leichten Kurzsichtigkeit
geschuldet. Die stimmige, resolute Frau ist verwitwet
und mehrfache Grofimutter, Kinder und Enkel leben
tiber die gesamte Kaisermark Gareth verstreut.
Praiadne ist bodenstindig und konservativ. Mit den
neuen Entwicklungen tut sie sich schwer — gerade
deshalb sucht sie Halt in den alten Traditionen.

EciLmar von RucHin

Egilmar ist ein eleganter, etwa 40jihriger Mann. In
seinem akkurat geschnittenen schwarzen Haar und
dem sorgfiltig gestutzten Bart finden sich erste graue
Fiden — was seinem Ausschen nicht im Geringsten
schadet. Seine Gnaden entstammt altem garetischen
Adel, unter seinen Vorfahren waren die fritheren
Grafen von Schlund und sogar ein Priesterkaiser. Er
strahlt Weltldufigkeit aus, der Ort Hallklee wirkt zu
klein fiir einen Mann seines Formats.

Allerdings vertritt er als Braniborier Ansichten, mit
denen er bei Kirchenoberen in Ungnade gefallen ist —
spitestens seit er sich wihrend der Garether Hunger-
revolte im Jahr 1024 BF um der Gerechtigkeit willen
auf die Seite des Volkes gegen den Adel stellte. Des-
wegen hat er sich nach Hallklee zuriickgezogen. Die
Quanionsqueste sicht er als Gelegenheit, die Kirche
in seinem Sinne zu beeinflussen; mit scharfem Geist
und geschliffener Rede kommt er hiufig zu Schliis-
sen, die der einfache Gliubige nachvollziehen kann.
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In Hallklee trigt etwa jeder sechste Bewohner den Namen
Kleehaus; es gibt fiinf verschiedene Familien, die nur weit-
liufig miteinander verwandt sind. Man hiite sich, die Klee-
hiusler-Sippe mit den Kleehausens zu verwechseln — dort
lauern Fettnipfchen fiir Auswirtige.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Beide begriifen Bosper freundlich. Wihrend Prai-
adne noch fragt ,Wie war die Reise, mein Junge?“,
fille ihr Egilmar ins Wort: ,Was hast du uns mit-
gebrach?® Der Novize tibergibt ihm die Rolle. Mit
raschem Griff 6ffnet der Geweihte sie, schiittelt den
Inhalt heraus und breitet das Pergament auf einem
Tisch im Schatten einer Linde aus.

Kaum drei Herzschlige lang betrachtet er das Bild,
dann trommelt er mit dem Zeigefinger so heftig auf
die Mitte des alten Pergaments, dass es einem Archi-
var die Zornesrote ins Gesicht triebe. Dazu ruft er:
»Dal Das ist der Beweis! Dellen! Der Gong ist ge-
schlagen worden! Kopfschiittelnd beugt sich Praiad-
ne ebenfalls iiber das Blatt und schaut sich diese Stel-
le an. Zweifelnd erwidert sie: ,Hm. Ist das nicht nur
der Schattenwurf? In der Mitte hat der Gong doch
eine flache Kuppe ...

Wenn das Verhalten Egilmars den Helden merkwiirdig vor-
kommt, haben sie Recht. Tatsichlich hat er sich von seiner
Ungeduld tibermannen lassen und ist Bosper entgegengerit-
ten. Er wollte als erster einen Blick auf die erhofften Do-
kumente werfen, um sich fiir den Streit mit Praiadne zu
wappnen. Die Rolle hat er nur mitgenommen, weil er das
Pergament nicht am Rand des Teiches auffalten wollte. Er
streitet das nicht ab (das wire schliefllich eine Liige!), aber
dringt darauf, rasch auf das — fiir ihn — Wesentliche zu-
riickzukommen, nimlich den Disput um den Gong. Der
Streit um ,Dellen® ist allerdings fruchtlos: auf der makel-
losen Oberfliche des Gonges selbst ist nichts dergleichen zu
erkennen. Halbherzig weist Praiadne darauf hin, dass kein
Schlegel erwihnt wird — was fiir Egilmar noch lange kein
Beweis fiir die Nichtexistenz des Schlegels ist.

Die Helden sollten beide Seiten nachvollzichen kénnen. Sie
diirfen sich gern am Disput beteiligen; die blofle Zahl der
Unterstiitzer wird den Streit nicht entscheiden. Bosper selbst
griibelt viel, ohne bisher zu einem Ergebnis gekommen zu
sein. Er wird sich bald entschuldigen, um den abendlichen
Gottesdienst vorzubereiten.

Im SAHKI'-OWiLmAR-TEmPEL

Der Tempel zu Hallklee ist schlicht, aber eindrucksvoll: ein
einschiffiges Gebdude, strahlend weif§ verputzt und mit ei-
nem roten Ziegeldach gedeckt. Auch im Innern sind die
Winde weif$ gestrichen. Bodendielen, Deckenbalken, Tem-
pelbinke und nicht zuletzt der Altar bestehen aus Bospara-
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SCHWEIGEND ODER HanDELD?

Der Disput schwelt schon einige Zeit. Die wesentli-
chen Linien sind im Folgenden dargestellt — sie sollen
nicht vorgelesen werden, sondern als Anhaltspunkte
fiir einen ausgespielten Streit der Priester untereinan-
der oder mit den Helden dienen.

PraiapnE: SCHWEIGEN ist GoLbp

Das Verstummen des Gongs ist eine gottliche Prii-
fung, die ebenso zu erdulden ist wie die Entriickung
des Ewigen Lichts. Gerade in dieser Zeit der Umwil-
zungen muss man an Traditionen festhalten und so
das Vertrauen auf Praios beweisen. Wer treu im Glau-
ben ist, dem wird der Gotterfiirst dereinst wieder sei-
ne Gunst schenken. Es wire kleinmiitig, ein Wunder
des Herrn und ein von einem Heiligen geschaffenes
Artefakt durch ein profanes Mittel zu ersetzen. Wiir-
de nicht woméglich dadurch erst die Verbindung
zum Groflen Gong endgiiltig gekappt? Auflerdem:
es gibt ja nicht einmal einen wiirdigen Schlegel fiir
dieses Meisterwerk.

Ecirmar: HanperLno fut nmot

Es ist ein Gong. Ein Gong soll tonen. Erklingt er
nicht von selbst, muss man ihn anschlagen. Gibt es
keinen wiirdigen Schlegel, muss man einen beschaf-
fen. Grundsitzlich: Mit der Quanionsqueste sind die
Gliubigen aufgefordert, neue Wege zu beschreiten.
Praios wird uns seine Wunder nicht zuteilwerden
lassen, wenn wir tatenlos abwarten. Vielleicht ist es
sogar Teil der Aufgabe, die der Gétterfiirst uns stellt,
den Gong neu erklingen zu lassen?

Einic UVBER DiE UVnEimiGKEiT

Bei aller rhetorischen Schirfe wird der Streit stets
sachlich gefiihrt. Egilmar mag der gewandtere Red-
ner sein, aber er achtet Praiadnes Argumente. Vor
allem respektiert er ihre Autoritit als Tempelvor-
steherin: er wiirde sie niemals vor vollendete Tat-
sachen stellen, indem er den Gong einfach schliige
(oder durch die Helden schlagen liefle). Umgekehrt
beruft sich auch Praiadne nicht auf ihre Befehlsge-
walt, sondern versucht, den Geweihten von ihrem
Standpunkt zu iiberzeugen. Deswegen konnten die
beiden ohne weiteres gemeinsam einen Brief an die
Stadt des Lichts verfassen und um Hilfe bei der Kli-
rung bitten. Die Antwort empfinden sie als mager.
Man hat in Gareth wohl dringendere Probleme als
die Belange eines Provinztempels; aber selbstver-
stindlich akzeptieren beide dies, ohne ihre Enttiu-
schung kundzutun.

ScHWEIGEN ist GoLD

nienholz, das im Laufe der Jahrhunderte eine wundervolle
goldene Patina gewonnen hat.

Betritt man den Tempel durch das Tor an der Siidseite,
fille einem sofort sein grofiter Schatz ins Auge: der Sankt-
Owilmar-Gong hingt an goldenen Ketten iiber dem Altar
an der Nordwand. Der Gong zeigt eine Sonnenscheibe mit
zwolf lammenférmigen Strahlen, die sich bis zum Rand zie-
hen. Zwischen den Strahlen sind feinziselierte Praiossiegel
und Heiligendarstellungen zu sehen, deren Beschreibung ein
Buch fiillen kénnte.

Rechter Hand von der Eingangstiir (also in der Siidostecke)
steht eine mannshohe Praiosstatue auf einem Sockel, beide
aus mit Blattgold verziertem Holz. Die Figur trigt in der
erhobenen Rechten eine Bernsteinlaterne in Form einer Son-
ne, in der das Ewige Licht des Tempels leuchtet. Weiterhin
erhellt wird das Gebdude durch vergoldete Kandelaber mit
weiflen Kerzen.

Im Siidgiebel prangt ein Rosettenfenster, das in weiflem und
gelbem Glas eine Sonnenscheibe zeigt. Thre Strahlen setzen
sich in einem Fensterband links und rechts der Rosette fort
und ziehen sich auch durch die Fenster, die hoch in der Ost-
und Westwand Licht einlassen. Je weiter die Fenster von der
Siidseite entfernt sind, desto mehr bernsteinfarbige, orange-
farbene und rétliche Scheiben sind enthalten und ahmen die
Farbe von Sonnenaufgang und -untergang nach. Die Nord-
wand ist fensterlos. Im Zentrum der Sonnenscheibe ist ein
Brennglas so eingesetzt, dass das gebiindelte Licht mittags
am 1. Praios das Rauchopfer in der Messingschale am Ein-
gang entziindet.

Unterhalb der Fenster und hinter dem Altar sind Inschriften
aus vergoldeten Messinglettern angebracht; man muss den
Kopf in den Nacken legen, um die Bosparano-Worte lesen
zu kénnen. Auf einer doppelt mannshohen Messingtafel
links der Eingangstiir sind die Namen und Lebensdaten aller
bisherigen Tempelvorsteher eingraviert. Dort ist noch viel
Platz: Praiadnes Eintrag steht auf Augenhdhe des Lesers.
Den Text der Inschriften finden Sie weiter unten. Die Hel-
den kénnen am abendlichen Praiosdienst teilnehmen: Ein
paar Dutzend Menschen verlieren sich in den Bankreihen
und lauschen der Andacht. Es herrscht eine sonderbare
Stimmung;: eine bedriickende Mischung aus demonstrativ
zur Schau gestellter Zuversicht und kaum verhohlener Re-
signation — denn auch heute Abend bleibt, allen Hoffnun-
gen zum Trotz, der Gong stumm. Spitestens jetzt sollten die
Helden ihre Aufgabe ahnen.

KrinGenpe MUnze

Frither hat Hallklee gut von den Pilgern gelebt. Der Tempel
erhielt grofiziigige Opfergaben; gegen eine Spende konnten
Gliubige die bestickten Leintiicher erwerben, mit denen der
Gong regelmiflig poliert wird. Die Herberge war voll, diver-
se Edelhandwerker fanden ihr Auskommen.

Wenn die Helden sich linger in der Stadt aufhalten, bleibt
ihnen der Abschwung nicht verborgen. Auswirtige Giste in
der Herberge sind rar. Am Stammtisch in der Schankstu-
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Im Sankt-Owilmar-Tempel

be klagen die Biirger ihr Leid. Der Goldschmied wird seine
miinz- bis handtellergroffen Repliken des Gongs nicht mehr
los, die Schnapsbrennerin (die aus Quitten einen Likér
namens ,,Owilmarstropfchen® und einen starken Schnaps,
den ,,Gongschlag®, herstellt) muss ihre Erzeugnisse auf dem
Markt in Vierok verschleudern. Der Zuckerbicker findet
kaum noch Abnehmer fiir seine siifSfen Owilmarsbissen
(goldgelbe Baumkuchenspitzen), der Kerzenzicher und die
Leinenstickerin haben nur noch den Tempel selbst als Ab-
nehmer ihrer Waren.

Zu vorgeriickter Stunde und nach einem Bier zuviel wird
mitunter dariiber sinniert, ob man den Gong mit einer ver-
borgenen mechanischen Konstruktion zum Klingen bringen
konnte. Es ist leicht, solche Pline entriistet abzulehnen —
aber wer seinen Gesellen entlassen muss, weil er ihn nicht
mehr ernihren kann, hat wenig Sinn fiir religivse Grund-
sitze.

Was ist WaHRHEIT?

Im Jahre 600 BF iiberficlen die Orks das Mittelreich. Anfang
Ingerimm kam ein Trupp durch Hallklee. Die Bewohner
flohen oder verbargen sich in ihren Hiusern. Nur Malpert
Kleehaus, der Vorsteher des Praiostempels (ein direkter Vor-
fahre Bospers), wollte sich nicht verstecken. Er schlug — wie
es seine Pflicht war — den Gong zur Abendandacht. Die
Marodeure drangen in den Tempel ein und ermordeten den
Geweihten. Als Trophie stahlen sie ,die Keule des glacthiu-
tigen Schamanen® — der Gong war mit seinen anderthalb
Quadern Gewicht viel zu schwer.

Wenige Tage spiter fielen die orkischen Riuber in der
Schlacht auf den nahen Blutfeldern. Sie wurden in ein Mas-
sengrab geworfen, den in Lumpen gehiillten Schlegel ent-
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deckte man nicht. Zwslf Jahre spiter spross eine Bosparanie
aus dem Grabhiigel und beschiitzte so das Artefake.

Im verwaisten Tempel schlug der Gong weiterhin, wann
immer eine Andacht hitte stattfinden miissen — woméglich
wollte Praios selbst so das Andenken an seinen treuen Die-
ner bewahren. Seine Nachfolgerin, die ihr Amt erst einige
Jahre spiter antrat, konnte sich das Wunder nicht erkliren
(zumal die Einwohner aus Scham lieber verschwiegen, dass
sie Malpert in Stich gelassen hatten); so entstand allmihlich
die Legende von der Verbindung mit Owilmars Garether
Meisterwerk.

Bei der Schlacht in den Wolken wurde die Bosparanie von
einem Splitter der Fliegenden Festung getroffen und stiirzte
um, so dass sich das Grab 6ffnete und seither unter agrimo-
thischem Einfluss steht. Der Schlegel ist in Gefahr, darum
schweigt der Gong,.

Die Helden kénnen die Wahrheit auf mystische Art oder
durch profane Recherchen erkennen. Ansatz sollte zunichst
sein, Argumente fiir den Disput zu finden. Dabei verdichten
sich die Hinweise, dass der Gong einst geschlagen wurde;
anschlieffend kann man nach dem Verbleib des Schlegels
forschen. In besseren Zeiten wire die erste Anlaufstelle dafiir
die Stadt des Lichts gewesen. Aber von dort kommen im
Moment keine befriedigenden Antworten; es sind also ande-
re Wege zu beschreiten.

Ein handwerklich begabter Held kann am Altar bei genauem
Hinsehen Ausbesserungen finden. Zwei daumendicke Lo-
cher, einen Schritt voneinander entfernt, wurden sorgfiltig
mit Holz verschlossen — erkennbar an leichten Unterschie-
den in Maserung und Patina. Hier haben sich vermutlich
frither einmal Halterungen befunden — wofiir wohl?

Die im Tempel vorhandene Chronik beginnt mit dem Amts-
antritt von Malperts Nachfolgerin am 1. Praios 604 BE Zwi-
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DiE InscHRIiFTEN

Alle Inschriften enthalten die Worter VOX (Stimme)
und LVX (Licht) — naheliegend, weil der Gong bei
Sonnenauf- und -untergang und zu Mittag ertonte.
Auf der Quanionsqueste kann man das , Licht“ aber
wortlich nehmen und die Spriiche ganz anders deu-
ten.

Die Inschrift an der Nordwand ist dreigeteilt und
lautet ,VOX VOCET - DVX DOCET - LVX LV-
CET* (Die Stimme rufe — Der Herrscher lehrt — Das
Licht leuchtet). Beim Konjunktiv ,rufe“ (VOCET)
statt ,ruft” (VOCAT) ging es Owilmar vielleicht nur
um den Gleichklang der Silben — oder man liest es
als Aufforderung.

An der Siidwand steht ,VOX MEA MAGNIFI-
CAT LVCEM MEAM® (Meine Stimme preist mein
Licht). , Preisen® ist die liturgische Ubersetzung, das
Wort bedeutet zunichst nur ,,groff machen®.

Die Ostwand zeigt den Satz ,VOX MEA SONAT
DVM APPARET MEA LVX“ (Meine Stimme er-
klingt, wihrend mein Lichterscheint). Der Satzan der
Westwand ,VOX MEA SONET ABSIT MEA LVX*
ist der Schliissel, denn er ist mehr als ein Pendant
zum Spruch gegeniiber. Vereinfacht heifdt es: ,Meine
Stimme erklinge, (wenn) mein Licht erlosche. Nur
ein echter Kenner des Bosparano (TaW 15+) kann
die Konstruktion richtig tibersetzen: ,Meine Stimme
erklinge, und sei mein Licht auch fort™!

schen Lobpreisungen und Listen iiber Zehnt, Initiationen,
Ehen, Bestattungen, Sonnenstunden und Pilgerzahlen ist es
gar nicht so einfach, die Schliisselinformationen herauszu-
filtern.

Zwar rithmen schon die ersten Sitze das Gongwunder. Aber
die Geweihte sucht offenbar selbst nach einer Erklirung; es
scheint sich also um ein bisher unbekanntes Phinomen ge-
handelt zu haben. Die Verbindung mit dem Gong zu Gareth
ist ihre Vermutung, die sich allmihlich zur Tatsache verselb-
standigt — spitestens mit der Benennung von Tempel und
Gong nach Owilmar, die Sie zeitlich so legen sollten, dass sie
sich am Ende des Abenteuers zum 400. Mal jihrt. Mit der
Zeit setzt sich die Schreibweise Hallklee fiir den Ort durch
— anfangs heif$t er noch Halklee. 660 BF hat ein Zimmer-
mann sechs Dukaten fiir Arbeiten am Altar bekommen — er
entfernte die Halterungen.

Aufschlussreich wiren iltere Aufzeichnungen. Die sind we-
der in der Stadt des Lichts noch durch die Orks zerstort wor-
den: der Baron von Vierok hat sie nach Malperts Tod aus
dem Tempel bergen lassen. Die Helden kénnten von sich aus
im Hauptort der Baronie etwa nach erginzenden weltlichen
Quellen suchen oder bei entsprechenden Nachfragen von
den Geweihten dorthin verwiesen werden. Dass sich dort
die alte Tempelchronik finden kénnte, lieffen sich aber auch
die Priester nicht triumen.

ScHWEIGEN ist GoLD

Die iltere Tempelchronik beginnt mit der Weihe im Jahr
des Lichts 12 (360 BF). Rund 50 Jahre spiter iibernahm
Owilmar den Innenausbau — zu Beginn seiner Arbeit an
der Stadt des Lichts entwarf er den Gong und die iibrigen
Metallteile (Inschriften, Kandelaber, Tafel der Tempelvorste-
her). Bis zum letzten Eintrag Malperts am 2. Ingerimm 600
BF ist von einem Gongwunder keine Rede, wohl aber von
den nahenden Orken.

Auch ohne Abstecher nach Vierok kann man die Losung
finden. Auf der Gedenktafel gibt es nur eine Liicke in der
Reihe der Tempelvorsteher: von 600 bis 604 BE. AufSerdem
ist dort eingraviert, dass Malpert am 3. Ingerimm 600 BF
Hfiir Praios” (als Mirtyrer) starb. Sein Grab auf dem Boron-
anger ist das einzige eines Hochgeweihten mit einer Tafel aus
Marmor statt einfachem Stein.

Mit etwas Geschichtswissen (ab 3 TaP*) kann man die Verbin-
dung zum Ersten Orkenzug erkennen, der in der Schlacht
auf den nahen Blutfeldern endete — nur wenige Tage nach
Malperts Tod. Ansonsten helfen wieder Biicher aus der Kanz-
lei des Barons weiter. Einer Auflistung der Schiden des Or-
kenzuges ist zu entnehmen, dass den Einwohnern rechtzeitig
die Flucht gelang — der einzige Tote war der Vorsteher des
Praiostempels. Ubrigens: der alte Ortsname Halklee riihrt
von dem ersten Bauern, der hier sein Gehoft errichtete.

Die Spur des Schlegels fithrt also mit den Orks auf die Blut-
felder westlich von Gareth. Mehr kénnen Biicherwiirmer
nicht herausfinden, jetzt schligt die Stunde fiir andere Hel-
den. Die Blutfelder sind grof3, aber der Ort der Suche lisst
sich eingrenzen: es muss eine Stelle sein, die iiber Jahrhun-
derte ungestort geblieben ist (also nicht unter den Pflug ge-
nommen wurde) und an der sich erst jiingst etwas geindert
hat. Ortskundige (Praiadne verweist nétigenfalls auf ihre
Tochter Lechmin, die mit ihrem Mann eine Herberge an
der ReichsstrafSe nach Angbar betreibt) wissen, dass in den
»Orkenhiigeln“ — Massengriber, in denen die Schwarzpelze
verscharrt wurden — die einzige Bosparanie weit und breit
wuchs. Sie ist in der Schlacht in den Wolken umgestiirzt,
seither soll es dort spuken. Magiegespiir oder Gefahrenins-
tinkt konnen ebenso den Ort weisen.

Mit Prophezeiungen oder der Liturgie VisioNssuCHE lassen
sich einzelne Schritte der Nachforschungen erginzen oder
bei gut gelungenen Proben ersetzen. Vermutet man beispiels-
weise schon, dass das Wunder mit Malperts Tod verkniipft
ist, wird eine Meditation an seinem Grab ganz neue Hin-
weise ergeben. Ein Held mit dem Nachteil Medium kann
im Tempel plotzlich Malperts letzte Worte rufen oder (au-
Berhalb des Heiligtums) von einem orkischen Geist besessen
werden. Die Helden sollen ruhig erst ihren Grips bemiihen
und sich nicht sofort auf gotelichen Beistand verlassen. Fiir
die Ermittlungen ist genug Zeit, sie konnen acht Stunden
oder acht Wochen dauern.
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PER ASPERA AD AVRUM

Die Blutfelder sind nicht so verdorben wie die Dimonenbra-
che und weithin sogar wieder besiedelt. Aber es gibt Flichen,
die so blutdurchtrinkt waren, dass bis heute nichts Rech-
tes darauf wachsen will. Vor allem die ,,Orkenhiigel” zihlen
dazu. Inmitten der von mannshohem Dornengestriipp iiber-
wucherten, welligen Grabhiigel erhebt — oder erhob — sich
die Bosparanie. Hier ist es viel zu kiihl fiir die Jahreszeit, man
hért nirgends Vogelzwitschern. Am Rand des Dornichts ist
es nur unheimlich, aber weiter im Innern wird es gefihr-
lich.

Ein Brocken von der Fliegenden Festung, grof$ wie ein Fuhr-
werk, hat von Gareth her eine Schneise in das Gestriipp ge-
schlagen, die nun mit Brennnesseln zugewachsen ist. Am
Ende traf das Geschoss die Bosparanie — das war kein Zufall.
Der Baum ist umgestiirzt, seine Pfahlwurzel hat die Flanke
des flachen Hiigels aufgerissen, auf dem er gewachsen war.
Unter der toten Wurzel gihnt eine dunkle Héhle, aus der
faulige Luft hervorweht — und in der etwas schimmert.

Aus Dreck und Moder ragt eine makellos glinzende Spitze
hervor: offenbar ist dort der gesuchte Schlegel verschiittet.
Noch ist es dem dimonischen Einfluss nicht gelungen, dem
Artefakt zu schaden — aber die unheilige Aura ist spiirbar.
Die Krifte der Niederhollen wollen verhindern, dass die
Helden den Schlegel bergen: Agrimoth iibt seine Macht
iber Humus, Luft und Erz aus.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Angetrieben von Wind, der stof§weise wie Atem aus
der Hohle heraustritt, weht trockenes Dornenge-
striipp die Flanke des Hiigels herab. Es kommt auf
euch zu — und wo eine Ranke an einem verrosteten
Orkensibel oder einem blanken Knochen entlang-
streift, da umschlingt sie ihren Fund, nimmt ihn auf.
Bald entstehen so widernatiirliche Gebilde: mal auf
zerborstenen Klingen wie auf Beinen staksend, dann
wieder wie ein entwurzelter Dornbusch rollend. Sie
nihern sich euch.

Wie gefihrlich das Gestriipp tatsichlich ist, kdnnen Sie von
der Erfahrung der Gruppe abhingig machen. Fiir junge
Helden reichen peitschenartige Hiebe und Schling-Attacken
(AT 9, TP 1'W6 (A)) aus, es sollte eher eine Priifung von Mut
und Gottvertrauen sein. Fiir fortgeschrittene Charaktere
konnen Sie sich an den Werten eines PANDAEMONIUM
orientieren (je ,Busch® AT 9, TP 1 bis 2W6, LE 10, RS 2),
bei Veteranen diirfen es sogar Gegner sein, die einem durch
STEIN WANDLE entstandenen Holz- oder Lehm-Golem
vergleichbar sind (siche WdZ 198).

Hilfreich ist vor allem elementare Kraft: Erz-, Humus- und
Luftzauber oder -liturgien neutralisieren das pervertierte Ele-
ment. Der Kampf muss nicht zwingend bis zum Ende ausge-
fochten werden: Ziel ist es, den Schlegel zu bergen. Es reicht
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aus, einem Helden eine Gasse in dem Morast freizuhauen,
bis er das Artefakt ergreifen und den Riickzug antreten kann.
Die endgiiltige Austreibung des dimonischen Einflusses ist
eine Aufgabe fiir sich.

Obwohl der Schlegel in knietiefem, stinkenden Moder
versunken ist, haftet beim Herausziehen kein Kriimelchen
Unrat an ihm, noch sind Zeichen seines hohen Alters zu
erkennen. Die Helden halten einen anderthalb Schritt lan-
gen Stecken aus Bosparanienholz mit Messingbeschligen in
Hinden. Der kugelférmige Kopf ist mit weiflem Ziegenle-
der gepolstert und mit goldenen Fiden in Form einer zwolf-
strahligen Sonne bestickt — zweifellos das fehlende Gegen-
stiick zum Tempelgong.

DiE BotscHaFT ERKLIiDNGT

Durch den Fund des Schlegels ist der Disput geklirt: ohne
Zdgern legt Praiadne fest, dass der Gong am kommenden
1. Praios geschlagen werden soll — von Bosper, unmittelbar
nach seiner Priesterweihe. Die Nachricht von der Wieder-
kehr des Artefaktes verbreitet sich wie ein Lauffeuer — ger-
ne unter titiger Mithilfe der Helden, die so die Wochen bis
zum Beginn des neuen Jahres iiberbriicken kénnen. Die Na-
menlosen Tage diirfen sie in der Tempelschule zu Hallklee
verbringen.

Am 1. Praios bei Sonnenaufgang beginnt die abschlieflende
Andacht von Bospers Ordination. Zur Mittagsstunde ist der
Tempel bis auf den letzten Platz gefiillt, natiirlich sitzen die
Helden vorn. Das Tor steht weit offen, weil zahllose Gliubi-
ge vom Marktplatz her der Predigt lauschen. Als das Rauch-
opfer brennt, greift der entriickte Bosper zum Schlegel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der junge Geweihte setzt den Schlag. Zum ersten Mal
seit iiber 400 Gétterliufen wird der Schlegel benutzt,
zum ersten Mal seit Jahren hallt der Gong durch den
Tempel. Ein dunkler, voller, und doch glockenklarer
Ton, der die Luft zum Schwingen bringt und nicht
nur den Raum erfiillt, sondern auch Geist und Herz
und Seele eines jeden, der ihn hért. In den warmen
Klang webt sich ein metallisch singender Oberton:
aus den vibrierenden Tempelwinden 16sen sich die
Messingnigel, mit denen Owilmars Lettern befestigt
waren. Reihenweise fallen die Buchstaben mit einem
satten Klingen zu Boden, hinterlassen nur goldfar-
bene Schemen an der weifSen Wand. Doch einzelne
Lettern bleiben an ihrem Platz — eine Botschaft des
Baumeisters!

Was dort steht, kénnen Sie nach den Bediirfnissen Ihrer
Kampagne festlegen. An die Buchstaben der urspriinglichen
Inschrift sind Sie nicht gebunden: wenn von einem X nur
ein Schenkel herunterfillt, ergibt sich ein Y, genauso kann
aus einem B ein R werden. So kann dort oben schlicht ,SU-

QUANIOMSQUESTE



MYRDALUN® stehen — aber auch Andeutungen auf kiinf-
tige Abenteuer oder ein Hinweis, den die Helden bislang
iibersehen haben. Wenn Sie einfach ein Zeichen der Hoff-
nung setzen mochten, lautet die Botschaft ,SPERETE —
LUX LUCET IN ANIMA VIATORIS® (,,Hoffet! Das Licht
leuchtet in der Seele des Pilgers®), als Warnung ,,CAVETE
— TENEBRAE LUCEM CAPTANT® (,Hiitet Euch! Die
Schatten greifen nach dem Licht!®.

Der MUHED LOHD

Im entstehenden Tumult geht zunichst unter, dass auch von
dem Gong goldene Plittchen abgefallen sind: 24 Medaillen,
die vorne eine zwolfstrahlige Sonne oder Quanionenbliite
zeigen; hinten ist der Satz VOX VOCET — DVX DOCET
— LVX LVCET eingeprigt. Die ersten Miinzen verschenkt

ScHWEIGEN ist GoLD

Praiadne an diejenigen, die sich um Tempel und Quanions-
queste verdient gemacht haben: jeder Held bekommt zwei
— eine fiir sich, eine sollen sie einem anderen wiirdigen Tri-
ger iiberlassen. Als kleinen weltlichen Lohn der Miihen gibt
es von den Handwerkern aus Hallklee einen Prisentkorb
mit den oben erwihnten Spezialititen — der Zuckerbicker
hat neuerdings fleifSig ,,Schlegel® (Loffelbiskuit) gebacken.
Lebenslanges Freibier im ,,Goldenen Gong® ist dazu garan-
tiert.

Die regeltechnischen Belohnungen hingen vom Schwie-
rigkeitsgrad des Abenteuers ab. Fiir erststufige Helden sind
gottergefillige 144 Abenteuerpunkte angemessen, bei ent-
sprechend hirteren Herausforderungen das Doppelte. Hin-
zu kommen Spezielle Erfahrungen in wichtigen Talenten
und — so grofiziigig darf man sein — bei Liturgiekenntnis,
passenden Gaben oder Eigenschaften.
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IMoRrRD im SonnEeEnLicHT

Von STeran VnTEREGGER.

nacH EineER IDEE von ErLias IMMovssa,
mit Dank an Eike WEnpLanb

Zeit: ab 1034 BF (nach der Verurteilung der Beken-
ner als Ketzer)

Ort: Gareth, Stadt des Lichts

Helden: Sorgfiltige Ermittler sind gefragt, vor allem
stadtkundige Helden kommen auf ihre Kosten.
Thema: Komplott in hohen Kirchenkreisen, Ketzerei
der Bekenner, Paktierer des Gesplitterten Berges, An-
griff auf den Tempel der Sonne

W

-

DeEm IMEisTErR zum GELEIT

Was BiSHER GESCHAH

Der Absturz der Fliegenden Festung verwiistete nicht nur
die Stadt des Lichts, sondern lief} auch eines der wichtigs-
ten Blakharaz-Unheiligtiimer auf Deren entstehen: Der
Gesplitterte Berg (Herz 85), ein gewaltiges Triimmerstiick
der Festung, ragt am Rand der Dimonenbrache Dutzen-
de Schritt in den Himmel. Tief in seinem Inneren schwelt
im Raum der Rache, dem ehemaligen Thronsaal des Di-
monenkaisers, die diistere Flamme eines Insanctums. Um
das Unbheiligtum bildete sich ein Blakharaz-Kult, dessen
Angehérige sich der Suche nach dem Saatkorn ihres di-
monischen Herrn verschrieben haben. Sobald Bal’Irhiadh
sich frei in der Dritten Sphire bewegen konnte, tibernahm
er die Kontrolle iiber die Kultisten und formte sie zu Werk-
zeugen fur einen Schlag gegen die kaum zwei Meilen ent-
fernte Stadt des Lichts: Der Tempel der Sonne konnte dem
Aufprall des Saatkorns trotzen, doch seine heilige Kraft ist
seitdem geschwicht. Nun soll der michtigste Praiostempel
Aventuriens fallen.

Da cin offener Angriff auf die Stadt des Lichts aussichtslos
ist, entschlieflt sich Bal'Irhiadh zu einem indirekten Vor-
gehen. Die dafiir notige Gelegenheit liefert ihm Zltschjana
Praiadne Krasnakoff, eines der zwolf Mitglieder des Rats des
Lichts: Ultschjana ist eine tiberzeugte Bekennerin (Seite 226),
die mit einigen Gleichgesinnten nach einer Maglichkeit
sucht, den Lichtboten mit den Siinden seiner Vorginger zu
konfrontieren.

Der Schatten, der durch Heimlichkeit und Ungehorsam
auf Illeschjanas Seele fiel, 6ffnet Blakharaz einen Weg in
ihr Herz. Durch falsche Visionen und Triume erweckt er
in der Metropolitin den Glauben, dass in der Gruft des
heiligen Owilmar (der Baumeister der Stadt des Lichts, sie-
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he auch das Szenario Schweigen ist Gold) nicht die wah-
ren Gebeine des Heiligen ruhen. Die Priesterkaiser hitten
Owilmar aus Neid und Missgunst zu Tode gefoltert, und
ihr sei es nun bestimmt, die Wahrheit mit Hilfe seiner wah-
ren sterblichen Uberreste ans Licht zu bringen. Tatsichlich
planen die Blakharaz-Anhinger, eine gefilschte Reliquie
herzustellen, die als Gefif§ fiir Bal'Irhiadh dienen soll.
Illtschjana und ihre Anhinger sollen als niitzliche Idioten
das unheilige Relikt in die Stadt des Lichts schmuggeln,
damit der Gehornte vollenden kann, was das Saatkorn sei-
nes Herrn begonnen hat: die Entweihung des Tempels der
Sonne. Das geheime Agieren der Bekenner — sie verwenden
aus Angst vor der Inquisition Decknamen und kommu-
nizieren iiber tote Briefkisten — erleichtert es dem Kult,
die Blakharaz-Paktiererin Alissa Karfenck in den Kreis der
Verschworer einzuschleusen. Sie ist es, die vorgeblich die
Gebeine des Heiligen nach Gareth bringen und Illtschjanas
Leuten tibergeben wird.

Als Grundlage fiir die gefilschte Reliquie sollen die geschin-
deten Gebeine eines zu Tode gefolterten Praiosgeweihten
dienen. Die Wahl Bal'lIrhiadhs fillt auf Goswyn von Wer-
terau, der — wie er selbst erst vor kurzem durch das Orakel
von Baltria erfuhr — ein leiblicher Nachkomme des heili-
gen Owilmar ist. Wenn Sie das Abenteuer Iudicium (Seite
135) unmittelbar vor diesem Szenario ansetzen, kénnen die
Helden dort auf Goswyn treffen und vielleicht sogar von sei-
nem Orakelspruch erfahren. Nach Goswyns Riickkehr nach
Gareth beginnen die Verschwérer, ihren Plan in die Tat um-
zusetzen.

Inzwischen ist allerdings die Inquisition auf ketzerische Um-
triebe innerhalb der Stadt des Lichts aufmerksam geworden.
Der Sonnenlegionir Vitus Herfurter wird mit Nachforschun-
gen beauftragt. Er kommr auf die Spur der Verschworer, hilt
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seine Erkenntnisse jedoch zunichst geheim, da er die mit
ihm liierte Sonnenlegionirin Rovena nicht belasten will. Er
beobachtet iiber mehrere Tage hinweg den toten Briefkasten
der Verschworer, fertigt Abschriften der Botschaften an und
versteckt sie an einem sicheren Ort — dem Garether Hesin-
detempel. Als der Blakharaz-Kult bemerkt, wie nahe Vitus
der Wahrheit gekommen ist, ermorden die Kultisten den
Sonnenlegionir.

Was GESCHEHEN ROnntTe

Die Helden werden in Gareth von Inquisitionsritin Gilbyra
Steinhauer angeworben, um den Mord an Vitus zu untersu-
chen. Aus versteckten Aufzeichnungen des Sonnenlegionirs,
der Fihrte seines Morders und anderen Indizien kénnen sie
auf die Spur der Verschworer kommen. Doch die Zeit dringt:
Kurz nach Beginn der Ermittlungen wird Goswyn von den
Blakharaz-Kultisten entfithrt. Thm droht ein grisslicher Tod,
wihrend die Bekenner unermiidlich an der Vollendung ihres
Plans arbeiten. Das Schicksal des Entfiihrten sowie des Tem-
pels der Sonne liegt in den Héinden der Gruppe.

ZeifLicHe EimorDnivne

Mord im Sonnenlicht sollte cher in der Endphase der Ques-
te — ab 1034 BF — angesetzt werden: Bal'Irhiadh braucht
Zeit, um seine Figuren fiir diesen Schlag in Stellung zu brin-
gen. Auflerdem sollten die Bekenner bereits zumindest stark
der Ketzerei verdichtig sein (ihre Verurteilung erfolgt nach
offizieller Zeitlinie Mitte 1034 BF). Wenn Sie das entspre-
chende Edikt des Lichtboten vorverlegen, spricht nichts da-
gegen, das Szenario bereits 1033 BF anzusiedeln.

Das Abenteuer sicht vor, dass zur Zeit der Handlung gera-
de eine wichtige, mehrere Tage dauernde Zusammenkunft
in der Stadt des Lichts stattfindet, weshalb zahlreiche Pilger
und Besucher von auflerhalb anwesend sind und die Praios-
geweihten immer wieder in Klausur gehen. Dazu gibt es
mehrere Moglichkeiten: Das Garether Konzil (offiziell im
Travia 1034 BF angesiedelt, siche Seite 205) oder eine dhnli-
che Versammlung; die Namenlosen Tage 1033 BF oder 1034
BF (in denen zahlreiche Gliubige den Schutz der heiligen
Stitte suchen und die Geweihtenschaft in Gebetsklausuren
vertieft ist), oder eine vom Boten des Lichts zu einem fiir Sie
passenden Zeitpunkt anberaumte Buf3- und Betwoche. Der
Abschlussgottesdienst dieser Veranstaltung ist der Zeitpunke,
an dem die Bekenner die ,echten® Owilmars-Gebeine pri-
sentieren wollen.

Das KompLoTT

Die Verschwérung umfasst neben Illtschjana noch zwei wei-
tere echte Bekenner (Rovena Greifenpranke und Parinor da
Vanya) sowie die Blakharaz-Paktiererin Alissa Karfenck und
den vom Erzdimon verblendeten Praiosgeweihten Aurentian
von Jilaskan (Herz 195). Die Verschworer benutzen als Tarn-
namen die Namen von Personen aus der Kirchengeschichte
(wobei die Bekenner Priesterkaiser verwenden, wihrend die
Blakharaz-Anhinger in einem Anflug von schwarzem Humor
Gegen-Lichtboten wihlen) und stehen mittels verschliissel-
ter Botschaften und toter Briefkisten in Kontake. Illtschja-
na kennt die Identitit von Rovena, Parinor und Aurentian,
wihrend diesen dreien die Namen ihrer Mitverschworer
unbekannt sind. Alissa kennt durch dimonische Spionage
die Namen aller Beteiligten; sie selbst gibt sich gegeniiber
Illtschjana als Wanderpredigerin aus Greifenfurt aus.

[MTORD im SonnenLicHT

DiE PLATIE DER BEIiDEDI
VERSCHWORVIIGED

Die Blakharaz-Kultisten entfithren Goswyn und verschlep-
pen ihn in ein Haus im Garether Stadtteil Meilersgrund, wo
er iiber lingere Zeit zu Tode gequilt und mit dimonischen
Ausdiinstungen befleckt wird. Alissa meldet Illtschjana,
dass es ihr gelungen ist, die Gebeine Sankt Owilmars in die
Stadt zu bringen. Illtschjana beauftragt daraufhin Parinor,
alle geweihten Gegenstinde aus der Owilmarsgruft zu holen
(die Bekenner glauben, dass die Artefakte als Schmuck der
wahren Reliquie dienen sollen, in Wahrheit schwicht dies
die Weihe der Gruft, so dass Bal'Irhiadh dort fiir kurze Zeit
existieren kann). Sobald dann Alissa den Bekennern mit-
teilt, wann und wo die Gebeine abgeholt werden kénnen,
soll Rovena die Reliquie in Empfang nehmen und nachts
heimlich in die Owilmarsgruft bringen, welche im Tempel
der Sonne in unmittelbarer Nihe der GrofSen Halle mit dem
Allerheiligsten liegt. Die Bekenner planen, tags darauf beim
groflen Praios-Dienst die Gebeine zu prisentieren und die
Wahrheit iiber Owilmars Tod von Priesterkaiserhand aufzu-
decken. Doch soweit soll es nicht kommen: Noch wihrend
der Nacht wird Bal'Irhiadh die geschindeten, von Blakharaz’
Macht durchdrungenen Knochen Goswyns erheben und mit
ihnen die Entweihung des Sonnentempels vollenden.
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DER zEifLiCHE ABLAVF

Die folgende Ubersicht zeigt, wann die einzelnen Ereignisse
des Abenteuers eintreten, sofern die Helden nicht eingreifen.
JTag 1° ist jener Tag, an dem die Gruppe mit den Ermittlun-
gen beauftragt wird und das Szenario beginnt. In den leeren
Platz in der Klammer kénnen Sie fiir jeden Tag das von Ih-
nen gewihlte aventurische Datum eintragen, um es rasch zur
Hand zu haben. Fiir konkrete Ereignisse sind sowohl die irdi-
sche Uhrzeit als auch der abgekiirzte Géttername angegeben,
welcher die entsprechende aventurische Stunde bezeichnet.

Tag 0 ( )
07:00 (TSA):

Vitus fingt zum letzten Mal eine Botschaft
der Verschworer ab.
Vitus verbirgt die Abschrift der Botschaft
im Hesindetempel.

12:00 (PRA):
14:00 (EFF): Rovena warnt Alissa, dass Vitus etwas ahnt.
Die Paktiererin macht sich auf die Suche
nach ihm.

Alissa findet Vitus in der Almada-Stube.
Alissa sucht den Taglohner Marek in seiner
Wohnung auf, lisst mit Bal'Irhiadhs Hilfe
einen Assuroth (Seite 217) in ihn fahren
und befiehlt ihm, Vitus zu toten. Sie stattet
den Attentiter mit einem mit Schlafgift ver-

19:30 (TSA):
21:00 (PER):

sehenen Dolch aus.

23:00 (RAH): Alissa lockt Viburn unter einem Vorwand
an den Rand der Dimonenbrache, wo der
besessene Marek ihm auflauert und ihn er-
mordet.

Tag 1 ( )
03:00 (TRA):
06:00 (FIR):

Marek erhiingt sich in seiner Wohnung.
Die Leiche von Vitus wird gefunden. Die
Stadtgarde alarmiert die Praioskirche.

DiE VERSCHWORER_

iLL’I‘SCHiAl‘IA PraiaDnE KRASTAKOFF,
Luminiracta viip BEkennerin

Tarnname: Kathay Praiotin XI.

Bereits als kleines Kind sog Illtschjana die Geschichten ein,
die ihre Tante lltscha Krasnakoff, Erzwissensbewahrerin des
Bornlandes, erzihlte. Auch wihrend ihres Noviziats im
Festumer Praiostempel warnten ihre Lehrmeister sie oft vor
den Versuchungen, die von Neugierde und Wissensgier aus-
gingen. Gepaart mit unbindigen Ehrgeiz und Selbstvertrau-
en brachten aber genau diese Eigenschaften Illtschjana ins
Amt der Hiiterin der heiligen Biicher und des praiosgefilligen
Wissens und Wiichterin des Gewdlbes der versiegelten Schriften.
Als Mitglied des Rats des Lichts berit die Metropolitin den
Lichtboten in allen wichtigen Kirchenbelangen.

Was niemand ahnt: Illtschjana entdeckte vor Jahren in
den versiegelten Archiven Wahrheiten iiber die Zeit der
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10:00 (ING): Nachricht im toten Briefkasten 1 (Illtschja-

na an alle: Briefkasten 1 ist enttarnt, Wech-

sel auf Briefkasten 2)

13:00 (RON): Die Helden werden mit der Untersuchung
des Mordes beauftragt.

Tag 2 ( )

02:00 (EFF): Blakharaz-Kultisten entfithren Goswyn aus
seinem Quartier.

06:00 (FIR): Goswyns Verschwinden wird bemerkt. Die
Helden werden bei nichster Gelegenheit be-
nachrichrigt.

Nachricht im toten Briefkasten 2 (Illtschja-

na an Parinor: Bereite die Gruft vor)

07:00 (TSA):

Tag 3 ( )

02:00 (EFF): DParinor entwendet die geweihten Gegen-
stinde aus der Owilmars-Gruft und ver-
steckt sie in seinem Quartier.

06:00 (TSA): Nachricht im toten Briefkasten 2 (Parinor

an Illeschjana: Auftrag ausgefiihre)

Nachricht im toten Briefkasten 2 (Alissa an

Rovena: Zeit und Ort der Reliquien-Uber-

gabe (verschliisselt))

Goswyn stirbt unter der Folter. Bal'Irhiadh

fihrt in die entweihten Gebeine.

08:00 (PHE):

12:30 (PRA):

20:00 (PHE):
23:00 (RAH):

Rovena nimmt die Gebeine entgegen.
Rovena verbirgt die Gebeine in der
Owilmarsgruft.

23:30 (RAH): Nachricht im toten Briefkasten 2 (Rovena

an Illeschjana: Auftrag ausgefiihre)

Tag 4 ( )
01:15 (RON): Bal'Irhiadh entweiht den Tempel der Sonne.

Priesterkaiser, die sie tief erschiitterten. Als die Bekenner
begannen, die Verbrechen jener Zeit anzuprangern, wurde
die Metropolitin insgeheim zu ihrer ranghdchsten Sym-
pathisantin. Uber verschliisselte Briefe nahm sie Kontakt
zu anderen Bekennern auf und suchte nach einem Weg,
Hilberian 6ffentlich mit den Siinden seiner Vorginger zu
konfrontieren.

Aufgabe: Sie ist das Herz der Bekenner-Verschworung und
glaubt, dass alle am Komplott Beteiligten ihrem Plan folgen.
Sie koordiniert die Aktionen von Rovena und Parinor, hilt
sich ansonsten aber im Hintergrund. Nur im Notfall wird
sie selbst titig, indem sie gegen listige Helden vorgeht oder
die Aufgabe eines ausgefallenen Mitverschwérers {ibernimmt
(personlich oder tiber einen zu Stillschweigen verpflichteten
Sonnenlegionir).

Gefolgschaft: Als Metropolitin hat sie quasi unbeschrinkten
Zugriff auf die Mittel und Ressourcen der Stadt des Lichts.

Novizen, Bannstrahler, Sonnenlegionire sowie die meisten
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Geweihten gehorchen ihr ohne Zégern und Zweifel, solange
ihr Befehl nicht offensichtlich frevlerisch ist.

Auftreten: Der im Hintergrund agierende, kaum greifbare
Kopf der Verschworung. Falls sie erfihrt, dass die Helden
ihren Plan gefihrden konnten, lsst sie sie unter einem Vor-
wand von der Sonnengarde verhaften und einsperren, um
Zeit zu gewinnen.

Weiteres Schicksal: Es kann den Helden gelingen, Illtschjana
im Rahmen dieses Szenarios zu enttarnen und zu stellen. Da
sie tatsichlich nichts von dem Blakharaz-Anschlag wusste,
sondern ,nur’ der ketzerischen Bekennerei und des Aufruhrs
gegen den Lichtboten schuldig ist, entgeht sie dem Scheiter-
haufen, wird jedoch aller Amter und Wiirden enthoben, um
den Rest ihrer Tage als Biiflerin in einem Geifilerkloster zu
verbringen. Falls sie unentdeckt bleibt, tritt sie einige Zeit
nach dem Szenario von ihrem Amt zuriick und kann entwe-
der als erbitterte Feindin der Gruppe oder als reuige Siinde-
rin enden. Im offiziellen Aventurien wird Illtschjana nicht
mehr thematisiert; ihr Amt gilt in nichster Zeit als vakant
und kann von einem Spieler-Geweihten als Kronung einer
kirchlichen Laufbahn erlangt werden.

Wissen: Illtschjana kennt den gesamten Plan der Bekenner
sowie die Identitit von Rovena und Parinor. Sie ist von der
Echtheit der Owilmars-Reliquie und der Lauterkeit ihres
Handelns iiberzeugt. Aufgrund ihres hohen Amtes und ihrer
Willenskraft ist es schwierig, Informationen aus ihr heraus-
zubekommen (man miisste sie zur Erkenntnis bringen, dass
ihr Tun frevelhaft ist und dem Widersacher der Gottheit den
Weg bereitet oder den Boten des Lichts dazu bewegen, ihr
einen direkten und persdnlichen Befehl zu erteilen).

RovEna GREIFEONPRAINKE,
SonnenriTTERID

Tarnname: Amelthona Praiadne II.

Als die ehemalige Séldnerin der Sonnenlegion beitrat, war
sie erfiillt von der Zuversicht, ihren Schwertarm in den
Dienst des Guten zu stellen. Doch bald musste sie erkennen,
dass Standesdiinkel auch vor der Stadt des Lichts nicht halt-
machen: Immer wieder lieSen arrogante Geweihte sie ihre
niedere Geburt spiiren. Die Bekenner, die die Korruption
und Falschheit der héheren Kirchenringe predigten, stieflen
bei ihr auf offene Ohren. Seit einigen Monden hatte Ro-
vena ein Verhiltnis mit Vitus, einem Sonnenlegionir ihrer
Lanze, der im Auftrag der Inquisition nach Anzeichen fiir
eine ketzerische Verschworung Ausschau hielt. Uber sie kam
Vitus auf die Spur der Bekenner, was ihm schliefSlich zum
Verhingnis wurde.

Aufgabe: Rovena versucht, die Ermittlungen im Mordfall
Vitus im Auge zu behalten und selbst herauszufinden, wie
viel der Getotete wusste. Ansonsten hilt sie sich bereit und
wartet auf die Mitteilung, wann und wo sie die Reliquie (sie
weif$ nicht genau, worum es sich handelt) abholen und in
die Owilmarsgruft bringen soll.

Gefolgschaft: Rovena hat keine Befehlsgewalt iiber andere
Sonnenlegionire, ist aber innerhalb der Truppe angesehen

und beliebt.

[TTIORD im SonnenLicHT

Auftreten: Die Sonnenritterin erkennt als erste die Gefahr,
die von den Helden fiir die Verschworung ausgeht. Sie gibt
vor, bei den Ermittlungen helfen zu wollen, um méglichst
viel tiber die Erkenntnisse der Gruppe herauszufinden. Ro-
vena ist nicht besonders begabt im Improvisieren, sie neigt
zu cher geradlinigem Vorgehen.

Weiteres Schicksal: Rovena kann durch den toten Briefkasten
oder im Zuge der Mordermittlung tiber das Aufdecken ih-
rer Beziehung zu Vitus enttarnt werden. Einer Verhaftung
durch die Helden widersetzt sie sich mit Gewalt (und ruft,
wenn moglich, andere Sonnenlegionire zu Hilfe, wobei sie
die Helden als Attentiter verleumdet). Wenn sie lebend ge-
fangen wird, kann man ihr nach und nach folgende Infor-
mationen abringen:

' Rovena ist ein Bekennerin

_ Ziel der Bekenner ist es, die Falschheit der Kirchenobers-
ten ans Licht zu bringen.

_ Sie kennt nur die Decknamen der anderen Verschworer;
,Kathay* ist das Oberhaupt.

. Sie wusste, dass Vitus dem Komplott auf der Spur war,
weif$ aber nicht, wer ihn totete.

_ Sie kann ,Viburn® (Alissa) beschreiben, kennt aber ihre
Rolle in der Verschwérung nicht.

. Sie sollte auf Kathays Befehl hin eine Reliquie innerhalb
Gareths abholen und in die Owilmars-Gruft bringen.

Geboren: 995 BF
Haarfarbe: dunkelblond

GroBe: 1,87 Schritt
Augenfarbe: blau

MU15 KL12 IN12 CH10

FF 12 GE 13 KO 13 KK15

Hellebarde:

INI 11+W6 AT 17 PA 15 TP 1TW+5 DK'S
Schwert:

INI 11+W6 AT 18 PA 13 TP 1TW+5 DK N
Daradorschild: WM-2 PA17

LeP37 RS5 AuP35 MR9 GS 8

Bekleidung: Weiler Wappenrock mit archaischen Schulter-
streifen und rotgoldenen Schulterbdndern liber einem wa-
denlangen Kettenhemd; hoher, der Filzmiitze der Geweihten
nachempfundener Helm, Panzerhandschuhe.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern; Autoritdtsgldubig 6,
Rachsucht 8

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Wille 1, Formation, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen,
Schildkampf Il, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 12, Sinnenscharfe 11,
Zechen 7, Menschenkenntnis 5, Uberzeugen 7, Kriegskunst 8

Eiserner

Parinor pa Vanvya, Domator Lumini
Tarnname: Gurvan Praiobur 1.

Sein Leben lang stand Parinor im Schatten seines grofien
Bruders Amando Laconda da Vanya. Wihrend dieser es bis
zum Grof$inquisitor brachte, dient Parinor seit Jahrzehnten
als einfacher Praiosgeweihter in der Stadt des Lichts. 1014
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BE im Jahr der zweiten Kirchenspaltung, war er ein glithen-
der Anhinger des Herausforderers Hilberian gewesen. Als
Hilberian spiter rechtmifliig zum neuen Lichtboten erwihlt
wurde, hoffte Parinor, eine wichtige, einflussreiche Rolle in
der neuen Kirche zu spielen, wurde jedoch iibergangen. Es
war fiir [lleschjana ein Leichtes, den verbitterten und ehrgei-
zigen Geweihten auf ihre Seite zu ziehen.
Aufgabe: Als einer von zahlreichen Praiosgeweihten, welche
ohne Verdacht zu erregen Zugang zum Tempel der Sonne
haben, soll er rechtzeitig alle geweihten Gegenstinde (ein
kopfgrofles Praiossymbol, ein erbsengrofles Goldkorn, das
in reinem Sonnenlicht strahlt und die mit einer Stola ge-
schmiickten, seiner Meinung nach falschen, Gebeine des
Heiligen) aus der Owilmarsgruft holen. Er glaubt, dass er
spiter Nachricht erhalten wird, wo die Gegenstinde abzulie-
fern sind. Da es den Blakharaz-Anhingern aber nur darum
geht, die Gruft von den Objekten zu befreien, wartet Parinor
vergeblich. Inzwischen versteckt er das Entwendete in sei-
nem Gemach unter dem Bett.

Gefolgschaft: Niemand — Parinor ist ein Einzelginger und
nicht einmal bei den Novizen besonders beliebt.
Aufireten: Der Geweihte ist von heiligem (wenn auch fehl-
geleiteten) Eifer erfiillt und konzentriert sich ganz auf seine
Aufgabe. Diesen seinen letzten Triumph iber all jene, die
ihn immer unterschiitzt haben, lisst er sich von keinen Hel-
den nehmen.

Weiteres Schicksal: Parinor kann iiber den toten Briefkasten
der Verschworer enttarnt werden. Wenn er gestellt wird, be-
ruft er sich auf die Heiligkeit seines Amtes und bezeichnet
jeden, der die Hand gegen ihn erhebt, als Frevler. Das Auf-
treten eines ranghdheren Geweihten oder der Beweis, dass er
im Begriff ist, ddimonischen Kriften in die Hinde zu spielen,
ldsst Parinors Widerstand (und seine Welt) zusammenbre-
chen. Er kann folgende Informationen preisgeben:

_+ Parinor ist ein Bekenner

_ Ziel der Bekenner ist es, die Verlogenheit des Boten
des Lichts aufzudecken, der die wahren Umstinde des To-
des Sankt Owilmars von der Hand der Priesterkaiser ver-
schweigt.

_ Er kennt nur die Decknamen der anderen Verschworer;
,Kathay* ist das Oberhaupt.

_ Parinor weif$ nichts iiber die Umstinde von Vitus Er-
mordung.

_ Sein Auftrag ist es, alles fiir die Ankunft der wahren
Owilmars-Reliquie vorzubereiten.

Geboren: 963 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,77 Schritt
Augenfarbe: schwarz

MU13 KL14 INT1 CH 13

FF13 GE10 KO11 KKI10

Sonnenszepter:

INI 9+W6 AT 11 PA 8 TP 1W+3 DKN
LeP26 RSO AuP27 MR11 GS8 KaP 32

Bekleidung: Rotgoldene Robe, gleichfarbige halbhohe Filz-
mutze, zwei Spharenkugeln am Gurtel
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Wichtige Vor- und Nachteile: Schwer zu verzaubern, Zeitge-
fuhl; Arroganz 7, Neid 8

Wichtige Sonderfertigkeiten: Nandusgefélliges Wissen
Wichtige Talente: Sinnenschéarfe 7, Etikette 12, Menschen-
kenntnis 14, Uberreden 7, Uberzeugen 11, Geschichtswissen
14, Gotter/Kulte 14, Rechtskunde 12

Liturgien: Blendstrahl aus Alveran, Daradors priifender Blick,
Des Herren Goldener Mittag, Innere Ruhe, Licht des Herrn,
Praios’ Mahnung, Urischars ordnender Blick, Wort der Wahr-
heit; Liturgiekenntnis (Praios) 11

Arissa KaRFENCK, BLarkHEARAZ-PAaKTIiERERIDT
im DRiTTEN KREiIS DER VERDAMMOIS
Tarnname: Viburn Praiolan III.
Als junges Midchen hing Alissa romantischen Trdumen nach,
die jih zerbrachen, als sie in die Familie Karfenck einheiratete.
Thr Gemahl vernachlissigte sie und behandelte sie wie einen
Spielstein in der Ratspolitik. Abneigung wurde mit der Zeit
zu glithendem Hass, und so kroch die Dunkelheit in Alissas
Seele. Das Fliistern des Erzdimonen fing sie ein, und mit der
Ermordung ihres Ehemanns — ein ,betriiblicher Unfall’, der
sie zur reichen Witwe machte — trat sie in den ersten Kreis
der Verdammnis. Seitdem stieg sie im Kult des Gesplitterten
Berges auf und wurde schliefllich von Bal'Irhiadh erwihlt, um
den grofien Schlag gegen die Stadt des Lichts zu fithren.
Alissas einziger treuer Begleiter war in den letzten Jahren ihr
Wehrheimer Bluthund Blizz. Bal'Irhiadh fuhr in den Kérper des
Hundes ein, um der Paktiererin bei der Umsetzung ihres Vorha-
bens zur Seite zu stehen. Der dimonisch besessene Hund weicht
nicht von der Seite seiner Herrin — allerdings nicht, um sie zu
schiitzen, sondern um die Kontrolle iiber sie zu bewahren.
Aufgabe: Alissa machte Illtschjana weis, die wahren Gebeine
Owilmars entdeckt zu haben. Sie organisiert die Entfithrung
Goswins und bereitet ihn vor, damit seine Gebeine als Gefif3
fiir Bal'Irhiadh dienen kénnen.
Gefolgschaft: Die Kultisten des Gesplitterten Berges — ver-
wenden Sie Verblendete (Seite 214) nach Belieben; auflerdem
Aurentian von Jilaskan.
Aufireten: Alissa spielt die Rolle der zuriickgezogenen, wohl-
habenden Witwe. Den Bekennern gegeniiber gibt sie sich als
Wanderpredigerin aus.
Weiteres Schicksal: Alissa kann im Zuge der Mordermittlung
enttarnt oder in ihrem Unterschlupf (siche Das Haus der
Schwarzen Sonne, Scite 84) gestellt werden. Selbst wenn
sie lebend gefangen wird, kann man ihr kaum verwertbare
Informationen abringen:

. Alissa dient dem Erzdimonen der Rache

_ Die Bekenner sind Narren, die blind ins Verderben stiir-
zen und das Licht mit sich reifSen werden.

' Der Plan ist schon weit gediehen und nicht mehr auf-
zuhalten.
Spitestens an dieser Stelle der Befragung fordert Blakharaz
die Seele der Paktiererin ein. Alissa stitbt unter Qualen.
Durch starkes karmales Wirken kann allenfalls verhindert
werden, dass ihre Seele in die Niederhéllen gerissen wird.

QUANIONSQUESTE



Alissa Karfenck

Geboren: 1002 BF
Haarfarbe: braun

GroBe: 1,71 Schritt
Augenfarbe: kohlschwarz

MU 15 KL 14 IN12 CH 13

FF 11 GE13 KO13 KKI11

Langdolch:

INI 11+W6 AT 15 PA13 TP 1W+2* DKH
* nach Meisterermessen mit Schlafgift (Qualitat B) versehen.
LeP36 RSO AuP34 MR8 GS 8

Bekleidung: Teure Kleider einer Patrizierin, stets mit Witwen-
schleier und Handschuhen, um ihr Ddmonenmal (bleiche, ext-
rem lichtempfindliche Haut) zu verbergen

Wichtige Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Verbindun-
gen (Patriziat, Handler); Lichtempfindlich, Rachsucht 11
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis
(Neu-Gareth, Sonnengrund, Meilersgrund)

Wichtige Talente: Gassenwissen 5, Handel 15, Heilkunde:
Gift 10, Menschenkenntnis 15, Rechtskunde 13, Schleichen 9,
Selbstbeherrschung 13, Sinnenschérfe 10, Uberreden 16
Schwarze Gaben: Hand des Folterers, Herrschaft tiber niedere
Damonen, Wahrheitssinn, Spur des Missetaters (alle TaW 12)

[TTIORD im SonnenLicHT

Avrentianm vono iiLASKAn,

von BLakHARAZ VERBLENDETER

Tarnname: Hilberian Praiofold II1.

Aurentian war ein fanatischer Asket, der durch zu lange
Sonnenbetrachtung erblindete. Er diente bis zu ihrer Zersts-
rung in der Stadt des Lichts und kam danach zu der irrigen
Uberzeugung, dass durch die intensive Auseinandersetzung
mit dem Erzfeind die Gunst Praios’ fiir die Kirche wieder zu
erringen sei (siche auch Herz 195). Durch dunkle Einfliiste-
rungen fand er das Insanctum des Gesplitterten Berges und
verbrachte dort lange Zeit in Meditation und Gebet. Mit der
Zeit iiberwiltigte die Stimme Blakharaz’ seinen Geist, und er
verfiel dem Erzdimon. Aurentian ist als Verblendeter (Seite
214) anzusehen, er kann keine Wunder mehr wirken und
regeneriert keine KaP.

Aufgabe: Der gefallene Geweihte verfligte immer schon tiber
gute Kontakte in der Praioskirche. Da niemand etwas von
seinem Treiben ahnte, war er der perfekte Vertrauensmann
der Kultisten, um die Bekenner von der Echtheit der Reliquie
zu Gberzeugen. Falls Illtschjana im letzten Moment Zweifel
hegt, soll er ihr unter dem Wort DER WAHRHEIT Rede und
Antwort stehen. Da er ansonsten fiir die Verschworung nicht
bendtigt wird, kann er von Alissa jederzeit geopfert werden,
um die Helden von wichtigeren Dingen abzulenken
Gefolgschaft: keine

Aufireten: Aurentian spielt den entriickten Mystiker an der
Grenze zur Heiligkeit mit grofer Hingabe. Sein ausgezehrter
Leib und die blinden Augen, die trotzdem eindringlich das
Gegeniiber fixieren, helfen dabei. Fiir einen Blinden bewegt
er sich mit erstaunlicher Sicherheit.

Weiteres Schicksal: Aurentian hilt sich die meiste Zeit iiber
im Hintergrund. Er kann im Zuge des Gesprichs mit Illt-
schjana gestellt werden, auf Alissas Befehl eine falsche Fihrte
fir die Helden legen oder im Finale auf Seiten der Paktierer
kimpfen. Ofhziell wird davon ausgegangen, dass Aurenti-
an infolge der Ereignisse des Szenarios zu Tode kommt. Er
verfiigt tiber die folgenden Informationen, die ihm nur mit
grofler Miihe zu entreiflen sind:

_ Aurentian dient dem Erzdimonen der Rache.

. Die Bekenner sind Narren, die einer falschen Hoffnung
aufgesessen sind.

_ Ein Nachkomme Owilmars wird sterben, um die Beken-
ner zu tiuschen (Aurentian weif§ nicht, wo Goswyn gefan-
gen gehalten wird, Alissa ruft ihn erst spit zum Haus der
Schwarzen Sonne).

 Die Finsternis wird tiber das Licht triumphieren, es ist
nur eine Frage der Zeit.

. Aurentian kann Alissa gut beschreiben und kennt ihren

Vornamen.

Geboren: 994 BF GrofBe: 1,76 Schritt
Haarfarbe: grau Augenfarbe: milchig-weil}
MU 16 KL13 IN13 CH 14

FF12 GE10 KO12 KK11

Streitkolben:

INI 11+W6 AT13 PA11  TP1W+3 DKN
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LeP31 RSO AuP35 MR8 GS8

Bekleidung: Staubbedeckte, rotgoldene Robe, gleichfarbige
halbhohe Filzmtze, zwei Spharenkugeln am Girtel

Wichtige Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt (10); Arroganz
8, Blind, Gerechtigkeitswahn 10, Wahnvorstellungen
Wichtige Talente: Schleichen 8, Selbstbeherrschung 8, Sich
verstecken 7, Sinnenschéarfe 11, Gassenwissen 9, Menschen-

kenntnis 9, Uberreden (Liigen) 11(13), Geschichtswissen 14,
Gotter/Kulte 12

Schwarze Gaben: Auge der Rache (trotz seiner Blindheit kann
Aurentian Lebewesen in seiner Umgebung und ihre Gefiihle
wahrnehmen und erleidet daher keine Abziige in sozialer In-
teraktion oder im Kampf)

Imi [Tamen DER InQuisition

Dieser Abschnitt beschreibt die Anwerbung der Helden so-
wie erste Ermittlungsschritte. Die Helden sind véllig frei,
wie und in welcher Reihenfolge sie vorgehen wollen. Achten
Sie schon in diesem Stadium auf die verstreichende Zeit und
behalten Sie den Zeitplan (Seite 68) im Auge. Da der Plan
der Verschworer ohne Zutun der Helden nach und nach in
die Tat umgesetzt wird, kann eine trédelnde Gruppe an die-
sem Szenario durchaus scheitern (siche Seite 86).

Diese grofie Flexibilitit auf Heldenseite verlangt ein gewis-
ses Improvisationstalent. Seien Sie darauf vorbereitet, dass
sich die Heldengruppe teilt, um verschiedenen Hinweisen
nachzugehen (eine vollkommen legitime Vorgehensweise).
Halten Sie sich die verschiedenen Schritte, Ressourcen und
Motive der Verschworer vor Augen, um sie der Situation an-
gepasst handeln zu lassen.

DiE STapT pes LicHTs
WAHREND DES ABENTEVERS

Die eindrucksvolle Tempelstadt des Sonnengottes ist das
Herz der Praioskirche. Der ,Verstand®, die Verwaltung der
Kirche, residiert seit dem Jahr des Feuers 1027 BF in Elenvi-
na. Eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt des Lichts fin-
den Sie in Herz 82ff. oder in der Box Gareth — Kaiserstadt
des Mittelreichs.

GEBAUDE

Das Jahr des Feuers zerstorte zahlreiche prunkvolle Bau-
ten. Selbst der Tempel der Sonne (1), auch Sonnenpalast
genannt und eines der zwolf Menschenwunder, wurde
beschidigt. 1034 BF sind die Triimmer allerdings grof3-
tenteils beiseite geschafft und der Goldene Garten (5),
der fiir alle Besucher geéffnet wurde, blitht wieder in allen
Farben der Praiosblumen, Konigskerzen und Alverans-
schliisseln. Je frither Sie das Szenario ansiedeln, desto stir-
ker sind die Zerstdrungen noch sichtbar. Ausbesserungs-
arbeiten wurden auf Befehl des Lichtboten vordringlich
dort vorgenommen, wo es fir den Betrieb der Tempel-
stadt notwendig ist, wihrend man den Wiederaufbau der
Prunkbauten hintanstellte.

Eine weifle, mit Rissen und Lochern versehene Mauer um-
fasst die gut 450 mal 350 Schritt grofle Anlage. Betreten wird
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die Stadt des Lichts durch das von einer grimmigen und einer
freundlichen Greifenstatue flankierte und durch Sonnenlegi-
onire bewachte Praiostor (2), das chemalige Biirgertor (15)
ist zugemauert, das Rittertor (20) stets verschlossen. Die
Ruinen des Wohnpalastes des Lichtboten (die Neuwe Kam-
mer (4)), der Gemicher der reisenden Geweihten (11),
der Schriftensammlung und Druckerei (12), des Kirchen-
gerichts (13) sowie der Paliste des Groflinquisitors (10)
und des Gouverneurs (7) sind grofStenteils von Schutt und
ginzlich vom unheiligem Metall der Fliegenden Festung be-
freit, bleiben aber unbewohnt. Der Lichtbote selbst residiert
im Tempel der Sonne. Von dem einst gefiirchteten Inquisiti-
onsgebiude (16) sind nur die vier unterirdischen Geschosse
erhalten geblieben, in deren tiefsten Gewdlben heute wieder
ein halbes Dutzend gefihrliche Zauberkundige in geweihten
Zellen aus Koschbasalt, Gold und Eisen ihr Dasein fristen.
Auf dem Praiosanger (6), im Schatten uralter Eichen, wer-
den jene Geweihten bestattet, welche nicht fiir die Grabstit-
ten des Sonnenpalasts bestimmyt sind. Der alte Pilgergarten
(14) ist leicht verwildert und bietet einen Ort der Ruhe im
Trubel der Tempelstadt.

Die Gemiicher der Erleuchteten (9) dienen hochrangigen
Kirchenlegaten als Ruhe- und Wohnstatt, wihrend niedri-
gere Gottesdiener in den Gemichern der Geweihten (8)
Quartier finden. Auf den Ruinen der Garnison der Son-
nenlegion wurde ein neues, schlichteres Garnisonsgebiude
(19) errichtet. Die Akoluthen kénnen sich im wieder auf-
gebauten Gesindehaus (3), neben welchem sich auch die
Stallungen befinden, ausruhen. In der GrofSen Halle (21)
speisen Geweihte, Sonnenlegionire und Akoluthen Seite an
Seite, wihrend letztere in den Kiichen, Back- und Wasch-
hiusern (22) sowie den Kiichengirten (23) die niederen
Dienste verrichten.

Wahrend der derzeitigen Zusammenkunft wurden die re-
lativ gut erhaltenen Gebdude der Kirchen-Akademie (18)
zu Schlafstitten fiir hochrangige auswirtige Pilger umfunk-
tioniert. Zusitzlich wurden auf dem Richt- und Feuerplatz
(17) zwei Dutzend weifigoldene Zelte aufgestellt, in welchen
Pilger Unterkunft finden. Auch die Helden werden in ei-
nem solchen Zelt untergebracht (Helden ab einem SO von
11 erhalten ein Gemach in der Kirchen-Akademie, Geweihte
kénnen einen Raum in den Gemiichern der Geweihten bean-
spruchen).
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BEWOHNDER

Etwa 400 Menschen bevolkern die Stadt des Lichts, je zu
etwa einem Drittel Geweihte, Akoluthen und Sonnenlegi-
onire. Hinzu kommen normalerweise noch etwa fiinfzig
Pilger aus allen Herren Linder; wihrend der Zusammen-
kunft ist diese Zahl jedoch auf einhundertfinfzig stindig
anwesende Giste angewachsen. Die Sonnengarde bemiiht
sich um strenge Ordnung, wozu auch eine Nachtruhe (ab
21:00/Peraine-Stunde) gehort. Tagsiiber besuchen zahlreiche
Garether die Tempelstadt.

Alle Bediensteten sind Akoluthen der Praioskirche. Thnen
obliegen die Pflege und Instandhaltung des Heiligtums und
das Siubern der Ruinen sowie simtliche weiteren niederen
Arbeiten, welche die Geweihten nicht selbst verrichten.

DiE AMWERBUOG

Zu Beginn des Szenarios sollten sich die Helden in Gareth auf-
halten. Am besten wire es, wenn sie anlisslich der gerade statt-
findenden Zusammenkunft von sich aus die Stadt des Lichts
aufsuchen, aber auch eine reine Kontaktaufnahme mit der So-
cietas Quanionis Luminis (wie sie weitgereisten Quanionspil-
gern gut ansteht) oder anderen Teilen der Kirche geniigt, damit
die Inquisition von der Anwesenheit der Gruppe erfihrt.

[TIORD im SonnenLicHT

HerLpen in DER STapT pes LicHTs

Nachfolgend finden Sie einige Rahmenbedingungen,
welche fiir die Gruppe in diesem Abenteuer von be-
sonderem Interesse sein kénnten:

' Magier, Elfen und andere Zauberkundige haben
zwar Zutritt zur Stadt des Lichts, allerdings nicht
zum Sonnenpalast. Innerhalb der gesamten Tempel-
stadt ist die Anwendung jeglicher Zauberei streng
verboten (Sanktionen reichen von Geiflelung tiber
Kerkerhaft in den Inquisitionskammern bis hin
zum Feuertod, je nach Schwere und Beweggrund).
Im Tempel der Sonne wirkt ein ARCANUM INTER-
pictuMm (WdG 258f), so dass dort aktive Magie
aufgehoben und die Wirkung von Artefakten un-
terdriickt wird.

_ Auch fiir die Helden gilt, dass sie des Nachts in
ihrem Zelt zu verbleiben haben. Gehen sie trotzdem
auf nichtliche Streifziige, sollten sie wachsamen Son-
nengardisten aus dem Weg gehen: Falls sie ertappt
werden, bewahrt sie ihr Status als Ermittler zwar vor
Schwierigkeiten, sie erregen allerdings Aufsehen, was
die Verschworer warnen konnte.
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Die Helden werden in ihrem Quartier von einem Ritter des
Bannstrahl-Ordens aufgesucht, der sie im Namen der Inqui-
sition bittet, ihm zu folgen (wenn Teile der Gruppe offen-
kundig magiebegabt sind, ist ihm anzuschen, dass das Wort
,bitten‘ ihm nahezu kérperliche Schmerzen bereitet), da In-
quisitionsritin Gilbyra Steinhauer sie in einer dringenden
Angelegenheit zu sprechen wiinscht. Er geleitet die Gruppe
zu Gilbyras Arbeitszimmer in der Stadt des Lichts, im ersten
Stock des Gouverneurspalastes.

Gilbyra (*997 BE schulterlange, braune Haare, hageres Ge-
sicht, spricht bedichtig) danke den Helden fiir ihr Kommen.
Sie benotigt dringend die Hilfe vertrauenswiirdiger Perso-
nen, die der Praioskirche damit einen grofien Dienst erwei-
sen wiirden. Unabhingig davon, ob die Helden ihren Auf-
trag annehmen, lisst sie sich duflerste Diskretion zusichern,
bevor sie schildert, worum es geht.

. Die Inquisitionsritin weif, dass selbst der gotterfiirch-
tigste Pilger nicht von Licht und Liebe leben kann, weshalb
sie der Gruppe (auf die Frage nach einer Belohnung, oder
mit einem Licheln, wenn die Helden sofort ihre Hilfe zu-
sagen) einen Beutel mit 24 Dukaten als ,Kostenersatz* iiber-
reicht.

_ Die Helden erhalten den Schliissel zu einer Kerkerzel-
le in den Inquisitionsgewdlben, in welcher sie Verdichtigte
voriibergehend festhalten kénnen. Werden die Helden der
Versuchung widerstehen und die angrenzenden Folterrium-
lichkeiten fiir die hochnotpeinliche Befragung links liegen
lassen oder doch der Verlockung nachgeben?

Fir den Beginn der Untersuchungen verfiigt Gilbyra tiber
folgende Informationen:

In den frithen Morgenstunden
entdeckten Taglohner die grausam
zugerichtete Leiche des Sonnengar-
disten Vitus Herfurter im Garether
Stadtteil Sonnengrund. Schon der
Mord an sich ist ein ungeheuerli-
cher Vorfall, doch es kénnte mehr
dahinter stecken: Seit geraumer
Zeit vermutet die Inquisition, dass
ketzerische Umtriebe in der Stadt
des Lichts Einzug gehalten haben.
Vitus war vor sechs Wochen von
Gilbyra personlich beauftragt wor-
den, diesbeziigliche Ermittlungen
anzustellen. Seit zwei Wochen wur-
den seine Berichte duflerst knapp
und ausweichend — und nun ist er
tot. Die Inquisitionsritin will die
Helden mit der Aufklirung des
Mordes beauftragen, denn einer-

4 Vitus war ein pflichtbewusster
und kluger Gardist, der ihr Ver-
trauen genoss. Sein ausweichendes
Verhalten erklirt sie damit, dass er
vielleicht auf etwas gestoflen war,
aber noch nicht gentigend Beweise
gefunden hatte.

_ Die ketzerischen Umtriebe, die
Vitus untersuchen sollte, kénnten
mit heimlichen Aktivititen von
Bekennern zusammenhingen. Gil-
byra kann die Gruppe bei Bedarf
iiber Informationen iiber diese Sek-
te (Seite 226) versorgen.

¢ Der Tatort liegt am Rand der
Dimonenbrache in einer der {ib-
leren Nachbarschaften im Siiden
Gareths. Was Vitus dort suchte, ist
ihr ein Ritsel.

' Der Leichnam des Sonnenlegi-
onirs wurde von den Borongeweih-

seits sind durch die gegenwirtige
Zusammenkunft die Ressourcen
der Kirche stark angespannt, und
andererseits muss sie nach den letzten Entwicklungen mehr
denn je befiirchten, dass Bewohner der Stadt des Lichts in
finstere Machenschaften verwickelt sein kénnten.

Stellen Sie Gilbyra im Gesprich als pragmatisch und um-
ginglich dar: Die Inquisitionsritin ist eine Schiilerin von
Groflinquisitor da Vanya (Seite 156) und hat von ihm viel
gelernt. Sie stellt der Gruppe folgende Hilfen zur Verfii-
gung:

_ Besonders vertrauenswiirdige Helden (Meisterent-
scheid; erkennbare Magiebegabte nur, wenn sie Weif3-
magier sind) erhalten ein Messingabzeichen in Form ei-
ner Hand mit eingraviertem Praiossymbol. Es weist den
Trager als Helfer der Inquisition aus. Von weltlichen und
kirchlichen Autorititen wird er wie ein Akoluth der Kir-
che behandelt und hat das Recht, innerhalb Alt-Gareths
Waffen zu fiithren.
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Gilbyra Steinhauer

ten abgeholt und in den Boron-
tempel gebracht. Man ist dort tiber
die Ermittlungen der Inquisition
informiert und wird die Untersuchungen nach Kriften un-
terstiitzen.

~ Der Tatort wird seit dem Abtransport der Leiche von
Bannstrahlern bewacht, um den Helden eine ungestorte Un-
tersuchung zu ermdéglichen.

_ Vitus’ Quartier ist eine Zelle in der Kaserne der Sonnen-
garde. Auch dort wurde ein Posten aufgestellt, damit nie-
mand die Ermittlungen behindert.

Gilbyra bittet die Helden, sie auf dem Laufenden zu halten,
weist aber darauf hin, dass sie nicht stindig zur Verfigung
stehen kann. Das bedeutet: Tagsiiber erreichen die Helden
innerhalb von 1W3 Stunden eine Unterredung mit der
Inquisitionsritin. Wenn sie sie nachts aus dem Bett reiffen
lassen, geht es schneller, dafiir sollte die Gruppe aber einen
wirklich triftigen Grund haben. Gilbyra weifi, dass Anhin-
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gern von Phex oder Hesinde Wege offen stehen, die einem
Praiosgeweihten verschlossen sind und gibt Helden, denen
sie solches zutraut, zu verstehen, dass sie nicht iiber jeden
Ermittungsschritt im Detail informiert werden muss. Of-
fene Briiche der praiosgefilligen Ordnung (Magieeinsatz in
der Stadt des Lichts, Liigen gegeniiber der Obrigkeit und
dergleichen) wird sie allerdings nicht tolerieren.

Es ist zu erwarten, dass die Gruppe mit der Untersuchung
der Leiche, des Tatorts und des Quartiers des Opfers begin-
nen wird. Die Reihenfolge ist Thren Spielern tiberlassen; von
der Wegstrecke her liegt das Quartier in unmittelbarer Nihe,
auf dem Weg von der Stadt des Lichts zum Borontempel
durchquert man fast ganz Gareth und kénnte mit einem
kleinen Umweg beim Tatort vorbeischauen.

Vitus’ QuarRtierR

Die nach der Zerstorung der urspriinglichen Garnison neu
errichtete Kaserne der Sonnengarde ist ein schmuckloser
Zweckbau. Jeder Legionir verfiigt tiber eine karge, drei mal
drei Schritt grofie Zelle.
Vitus’ Unterkunft wird von Rovena Greifenpranke bewacht.
Sie meldet den Helden, dass seit ihrer Wache keine beson-
deren Vorkommnisse vorliegen, aber die Zelle offenbar zuvor
durchsucht wurde (in der Tat hat sie selbst den Raum hastig
durchwiihlt, bevor sie ihren Posten vor der Tiir bezog, konn-
te aber in der kurzen Zeit nichts finden). Die Einrichtung
besteht aus einem Bett, einer Truhe, einem Riistungsstinder
und einem kleinen Tisch mit Hocker. Auf einem Wandregal
steht ein Kerzenhalter, daneben ein Exemplar des Breviers der
Zwilfgottlichen Unterweisung. Die Zeichen der Durchsuchung
sind uniibersehbar: Das Bett ist zerwiihlt, mehrere leere Perga-
mentblitter liegen im Raum verteilt, die Truhe ist gedfInet.
Eine nihere Untersuchung erbringt folgende Ergebnisse:

./ Die Truhe enthilt nichts Auflergewdhnliches (Kleidung,
Waffenpflegeausriistung).

 Auf dem Tisch sind Tintenflecke, in einer Schublade
findet sich Schreibzeug. Alle Pergamentblitter sind jedoch
leer.

¢ Im Brevier ist die Seite mit den Heiligen der Hesindekir-
che (WdG 87) mit einem Lesezeichen markiert.

¢ Ein aufmerksamer Beobachter (Sinnenschirfe-Probe) be-
merkt Kratzspuren auf dem Boden, die darauf hinweisen,
dass das Bett regelmifig verschoben wurde. Unter einem der
Bettfiifle ist ein Dielenbrett locker. Darunter befindet sich,
was Rovena suchte, aber nicht fand: Vitus’ Tagebuch.

Vitus fiihrte jahrelang duflerst sporadisch und langweilig Ta-
gebuch. Dies dnderte sich vor sechs Wochen mit seiner Be-
auftragung durch Gilbyra Steinhauer. Seine Mission erfiillte
ihn mit Stolz, verunsicherte ihn jedoch auch, da er als ‘ver-
deckter Ermittler’ das Gebot der Offensichtlichkeit verletzen
musste. Diesen Gewissenskonflikt beschreibt er ausfiihrlich.
Danach zihlen die Aufzeichnungen vier Wochen lang erfolg-
lose Ermittlungsversuche (Gespriche mit Novizen, Suche
nach belastenden Briefen im Skriptorium) auf.

[TIORD im SonnenLicHT

Vor zwei Wochen wird das Tagebuch seltsam unzusam-
menhingend: Etwas scheint Vitus stark belastet zu haben,
er wollte jedoch nichts Genaues niederschreiben. Offenbar
geht es um eine Person, die ihm wichtig ist und um die er
fiirchtet; er empfindet Schuld und Zweifel deswegen. Dies
ist die Zeit, in der Vitus zu ahnen begann, dass seine Kame-
radin und Geliebte Rovena eine Bekennerin ist. Er wollte
sie nicht der Inquisition ausliefern, sondern sammelte, als
er den toten Briefkasten der Verschwérer ausfindig machen
konnte, alle Beweise, um sie an einem sicheren Ort zu ver-
bergen. Die letzten Eintrige im Tagebuch (datiert vor zehn
bezichungsweise drei Tagen) geben darauf einen wichtigen
Hinweis:

Vitus’ Tagebuch

(...) Je tiefer ich forsche, desto
weniger kann ich glauben, was hier
gesc%xieht. Ist sie wirklich ein Teil
dieser Verschwérung? Solange

ich mir nicht ganz sicher bin, kann
und will ich sie nicht der lnquisition
tiiberantworten!

(...) Wie weit reichen diese Kreise?
Wem kann ich noch trauen? Herr
PRAIos, \/ergib mir! Herrin HESinde,
schenke mir Weisheit! Ich lege mein
Schicksal in die Hande deiner
Dienerin Ancilla.

Danach brechen die Aufzeichnungen ab — alle weiteren
Schriften versteckte Vitus im Garether Hesindetempel bei
der Statue der heiligen Ancilla (einer von den Priesterkaisern
getdteten Mirtyrerin, wie im Brevier der Zwslfgsttlichen
Unterweisung nachzulesen oder mit einer Gotter/Kulte-Pro-
be -2 zu erfahren ist).

Rovena versucht, méglichst viel von den Untersuchungen
mitzubekommen, ohne Verdacht zu erwecken. Sie bleibt
die ganze Zeit auf ihrem Posten vor der Tiir der Zelle, figt
sich aber Anweisungen der Ermittler. Sie beschreibt Vitus als
guten Kameraden und ist ehrlich betroffen iiber seinen Tod
(sie verdringt gekonnt, dass sie ihn indirekt verschuldet hat).
Rovena gibt an, den Ermordeten zuletzt am gestrigen Mor-
gen gesechen zu haben, danach musste sie zum Wachdienst
am Praios-Tor, wo sie den ganzen Tag verbrachte. Wenn die
Gruppe unvorsichtig ist, werden die Verschworer an dieser
Stelle rasch auf die Gefahr aufmerksam, die von den Helden
ausgeht. Falls die Gruppe Rovena schon jetzt genauer iiber
Vitus ausfragt, finden Sie entsprechende Informationen im

Kapitel Das Umfeld des Opfers (Scite 83).

795



Der Tatort

Jener Teil des Garether Stidquartiers, der an der stidwirts
fithrenden Reichsstrafle liegt, wird Sonnengrund genannt.
Entlang der Lebensader des Viertels leben hier Handwer-
ker, Hindler und Gelehrte, doch je weiter man sich von der
Reichsstrafle entfernt, desto enger und schmutziger werden
die Gassen. Besonders schlimm ist es am Westrand, wo der
Sonnengrund an die Dimonenbrache grenzt. Hier fristen
Fliichdinge und Tagelshner ihr Dasein in wackeligen Miets-
kasernen.
Der Fundort der Leiche liegt nur ein Dutzend Schritt vom
Rand der Brache entfernt. Ein Triimmerstiick der Fliegen-
den Festung schlug hier einen neunzig Schritt durchmessen-
den, noch heute von Ruinen umgebenen Krater in den Bo-
den. Vitus wurde nahe dem Kraterrand gefunden. Obwohl
die Leiche abtransportiert wurde, ist auf den ersten Blick
ersichtlich, dass der Sonnengardist hier starb: Eine grofle
Blutlache und zahlreiche Blutspuren im niheren Umbkreis
sprechen eine deutliche Sprache. An manchen Winden ist
das Blut drei Schritt hoch gespritzt — hier muss ein wahres
Gemetzel stattgefunden haben.
Vier missgelaunte Bannstrahler bewachen den Ort und
halten Schaulustige fern. Sie melden wahrheitsgemif§
keine besonderen Vorkommnisse und verbleiben je nach
Befehl der Helden auf ihrem Posten oder riicken wider-
spruchslos ab.
Eine Spurensuche (Fihrtensuchen-Proben, Ansammeln von
TaP* moglich, 2 SR je Probe) erbringt folgende Ergebnisse:
+ 0-3 TaP*: Hier hat ein Kampf stattgefunden. Der Mor-
der muss in wilder Raserei gehandelt haben, die Blutspritzer
sind weit verteilt.

_ 4-5 TaP* Der Kampf war schnell voriiber — erstaunlich
bei einem erfahrenen Gardisten. Ein grofer Teil der Blutspu-
ren entstand, als das Opfer schon wehrlos auf dem Boden
lag.

' 6-8 TaP*: Die Fuflabdriicke von Vitus (schwere Stiefel)
und des wahrscheinlichen Mérders (ein Mann mit einfachen
Fufllappen) konnen identifiziert werden.

0 9-11 TaP* Der Moérder war verletzt: immer wieder sind
Blutstropfen neben seiner Spur auszumachen.

4 ab 12 TaP* Die Spur des Morders fiihrt in Richtung
Nordost — weg von der Brache, in das Stadtviertel hinein.
Er ist gelaufen.

Eine Befragung von Anwohnern erfordert etwas Uberre-
dungskunst (wenn die Bannstrahler abgezogen sind, wird es
leichter). Folgende Informationen lassen sich erlangen:

+ Niemand hat etwas gesehen. Hiuser in dieser Gegend
haben keine Fenster in Richtung der Brache).

_ Mitten in der Nacht war Lirm zu horen. Hilfeschreie
eines Mannes wurden bald von rasendem Gebriill {ibertont.
Niemand war dumm genug, nach dem Rechten zu sehen.

_ Als es hell wurde, wagte sich der Kesselflicker Brin in
die Nihe des Schauplatzes. Als er den toten Sonnengardisten
sah, verstindigte er die Obrigkeit.
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' Mit ausdauerndem Nachfragen kann man die stillende
Mutter Nikia ausfindig machen. Sie horte kurz nach dem
Verstummen der Schreie laufende Schritte, die sich vom Tat-
ort entfernten und in das Stadtviertel hinein fiihrten.

Wiirzen Sie diese zutreffenden Informationen nach Belieben
mit Zeugen, die sich wichtigmachen wollen und frei erfun-
dene Beobachtungen oder wilde Mutmaflungen (die Alte
Gilde wollte ein Exempel statuieren, Vitus wurde von einem
Gargyl mit glithenden Augen zerrissen) beisteuern. Erlauben
Sie Menschenkenntnis-Proben, um solche Wichtigmacher zu
durchschauen.

Eine arkane Untersuchung zeigt am Fundort der Leiche
keine Spur von Magie. Wird jedoch ein ODEM (Varian-
te Sichtbereich) gewirke, fillt in ein paar Schritt Entfernung
eine schwach leuchtende Stelle auf dem Boden auf (ab 3
ZfP*: Verwehende Reste einer magischen Prisenz, ab 7
ZfP*: dimonisch verunreinigt). Ein ANALYS enthiillc das
Merkmal Déimonisch (Blakharaz); es handelt sich um keinen
wirkenden Zauber, sondern um einen astralen Abdruck, den
ein magisches Wesen hinterlassen hat. Die Tatsache, dass die
Spur noch nachweisbar ist, deutet auf eine Kreatur von be-
unruhigender Macht hin — an dieser Stelle saf§ Bal'Irhiadh in
seinem Hundewirtskorper und beobachtete Vitus' Tod.

DeErR LEicHmam

Der Garether Borontempel, in den Vitus Leiche gebracht
wurde, befindet sich in Eschenrod, einem idrmlichen Stadt-
viertel 6stlich des Sonnengrundes. Der eingeschossige Bau
fithrt dem Besucher eher die kalte Unabwendbarkeit des To-
des als die Pracht des Jenseits vor Augen. Die Helden werden
bereits erwartet; eine Novizin fithrt sie ins zweite Unterge-
schof$, wo der nackte Korper des Ermordeten aufgebahrt
wurde. Seine Kleidung und Ausriistung liegen zur Untersu-
chung bereit. Ein Geweihter steht der Gruppe bei Bedarf
mit seiner fachkundigen Meinung zur Verfiigung und achtet
ansonsten darauf, dass die Wiirde des Toten gewahrt bleibt.

Die Untersuchung der Leiche bringt folgende Erkenntnisse:

' Auf Vitus wurde in blinder Raserei eingestochen, auch,
nachdem er lingst tot war. Unzihlige Stichwunden bede-
cken den Kérper.

. Die Tatwaffe hatte eine schmale, zehn Finger lange Klin-
ge — wohl ein Dolch. An manchen Stellen wurde so stark
zugestochen, dass der Griff einen ovalen Bluterguss um die
Einstichwunde erzeugte. Der Titer muss recht stark sein.

~ An den Hinden des Toten sind Tintenflecke. Seine Lip-
pen riechen nach Wein.

. Es gibt Verletzungen, die darauf hinweisen, dass Vitus
sich wehrte, allerdings iiberraschend wenige.

' An einem kleinen Schnitt am Oberarm des Toten klebt der
Rest einer briunlichen Paste, die nach gelungener alchimisti-
scher Analyse als Schlafgift der Qualitit B (eine SR Betiu-
bung, Bewegungsunfihigkeit) identifizierbar ist und erklirt,
wie der gelibte Kimpfer so rasch tiberwiltigt werden konnte.
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An Vitus’ Habseligkeiten ldsst sich folgendes herausfinden:
.+ Neben der normalen Ausriistung eines Sonnengardisten
trug er Feder, Tinte und Pergament bei sich, allerdings sind
alle Bogen unbeschrieben.
. Vitus’ Schwertklinge ist blutig, er diirfte den Angreifer
zumindest einmal gut getroffen haben (bevor das Schlafgift
wirkte, gelang ihm ein ordentlicher Hieb).

. Die Kleidung des Gardisten riecht schwach nach Wein.
~ Sein Mantelfutter wurde aufgeschnitten (Alissa suchte
nach Aufzeichnungen, wurde aber nicht fiindig).

AVF DER SPUR DER VERSCHWORER_

Mit der Untersuchung von Tatort, Leiche und Quartier soll-
te der Tag der Anwerbung verstrichen sein. Der Gruppe ist
in weiterer Folge frei iiberlassen, welche Spuren sie verfolgt.
Dieses Kapitel beschreibt die wahrscheinlichsten Ansitze
und dort zu erlangenden Informationen. Behalten Sie wei-
terhin die verstreichende Zeit und die Handlungen der Ver-
schworer im Auge und passen Sie die Szenen entsprechend
an (manche Ermittlungsschritte sind nachts nicht moglich
oder stark erschwert).

ANPASSUNIGEN DES
SCHWIERIGKEITSGRADES

Sollte die Suche nach Hinweisen nur schleppend vo-
rangehen, konnen Sie Meisterpersonen — vor allem
die Inquisitionsritin oder die Geweihten des Hesin-
detempels — nutzen, um der Gruppe Tipps zukom-
men zu lassen. Falls den Helden bestimmte Fihig-
keiten oder Mittel fehlen, sollten sie bedenken, dass
sie als Beauftragte der Inquisition in einer grof3en,
praiostreuen Stadt agieren. Praktisch alles, was helfen
konnte, kann in Gareth aufgetrieben werden (bei-
spielsweise ein Bluthund, um die Spur des Mérders
von Vitus zu verfolgen). Achten Sie jedoch auf die
Zeit, die durch das Beschaffen der Hilfe verbraucht
wird.

Falls Sie der Meinung sind, dass die Helden zu schnell
vorankommen, kénnen Sie etwa mithilfe eines Pil-
gers, der sich fiir die Lehren der Bekenner interes-
siert, eine falsche Spur legen. Weitere Moglichkeiten
sind eine Ablenkung durch Aurentian (Seite 71) oder
ein Anschlag auf die Ermittler durch die Hand der
Rache (Seite 214).

Deus ex Machina: Zadig von Volterach

Falls die Helden zu scheitern drohen, Sie jedoch die
Entweihung des Sonnentempels verhindern méch-
ten, konnen Sie einen besonders unerwarteten Ver-
biindeten aus dem Armel ziehen: Der Namenlose hat
selbst grofites Interesse an der Stadt des Lichts und ist
nicht erfreut, dass ein Erzdimon seine Krallen nach
diesem Ort ausstreckt.

[MTORD im SonnenLicHT

Wenn Sie sich fiir diese Variante entscheiden, sendet
Zadig von Volterach einem Helden einen Traum mit
einer Schliisselinformation. Der Traum gleicht einer
gottlichen Vision; natiirlich fehlen jegliche Hinweise
auf das Wirken des Namenlosen. Zadig tritt als tiefe,
machtvolle Stimme auf. Bauen Sie ein markantes Ele-
ment (ein Symbol, ein Schmuckstiick, Zadigs Spiegel
oder dergleichen) ein, mit dem spiter ein Anhinger
des Namenlosen den Helden beweisen kann, wer
ihnen damals half und in wessen Schuld sie daher
seitdem stehen.

Beachten Sie, dass Zadig zwar die Entweihung des
Tempels, nicht aber Goswyns Tod verhindern will
— der Hinweis konnte daher die Gruppe zwar zum
Versteck der Blakharaz-Kultisten fiithren, aber zu spit
kommen, um den Entfiihrten zu retten.

Goswyns EntfrUHRUDIG

Am Morgen des zweiten Tages erfihrt Gilbyra, dass Goswyn
von Wetterau wihrend der Nacht aus seinem Quartier in
der Stadt des Lichts verschwunden ist. Sie setzt die Helden
bei nichster Gelegenheit davon in Kenntnis. Die Inquisition
untersucht die Angelegenheit, es steht den Helden jedoch
auch frei, selbst Nachforschungen anzustellen. In diesem
Zusammenhang lisst sich (durch eigene Untersuchungen
oder iiber Gilbyra) folgendes herausfinden:

. Die Entfiihrer gingen professionell vor: Kratzer am Fenster-
laden zeigen, dass jemand, der sein Handwerk verstand, den Rie-
gel von auf8en zur Seite schob. Keine der Patrouillen auf dem Ge-
linde der Tempelstadt hat etwas von der Entfithrung bemerkt.

~ Es wurde keine Magie angewendet.

~ Das Bett des Geweihten ist zerwiihlt. Am Kopfkissen
befinden sich ein paar Blutstropfen und ein feiner Schnitt,
an dessen Rand eine briunliche Paste klebt (das selbe alchi-
mistische Schlafgift (B), mit dem auch Vitus betdubt wurde,
setzte auch Goswyn aufler Gefecht).

_ Ein Posten an der Auflenmauer der Stadt des Lichts hat
wihrend der Nacht einen groflen Hund beobachtet, der sich
drauflen herumtrieb (Alissa wartete in sicherer Entfernung,
begleitet von Bal'Irhiadh im Hundekérper).
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Vitus AUFZEICHIIVIIGEDN

Da es zahlreiche Hinweise darauf gibt, dass Vitus schriftliche
Aufzeichnungen gefiihrt hat, liegt es nahe, nach diesen zu su-
chen. Der Eintrag im Tagebuch fithrt in den Hesindetempel,
der sich innerhalb der Stadtmauer Alt-Gareths befindet. Der
Pentagontempel ist eines der bedeutendsten Hiuser der Hes-
inde und gilt als grofSter Artefakthort der bekannten Welt.
Erkundigungen nach Vitus ergeben, dass der Sonnengardist in
den drei Tagen vor seiner Ermordung immer wieder den Tempel
aufsuchte. Er schien seelisch aufgewiihlt, lehnte aber alle Versu-
che ab, ihm Rat oder Trost zu spenden. Stattdessen verbrachte
er lingere Zeit in einer der Seitenkapellen in tiefem Gebet.
Auch auf eigene Faust kénnen die Helden diese Seitenkapel-
le ausfindig machen, denn hier steht die Statue der heiligen
Ancilla, zu deren FiifSen Vitus betete (die Geweihten vermu-
ten, er hitte im Namen der Sonnenlegion den Mirtyrertod
der Heiligen im Feuer der Priesterkaiser bereuen wollen).
Die Heilige ist als ernst dreinblickende Frau in archaischen
Roben dargestellt, die einen Schriftrollenbehilter aus Silber
und Alabaster schiitzend an ihre Brust driicke.

Die Statue der heiligen Ancilla

Eine genauere Untersuchung des Behilters enthiillt, dass
sich die silberne Verschlusskappe abnehmen lisst. Die hohle
Alabasterrohre birgt die Aufzeichnungen des getdteten Son-
nengardisten: Einen kurzen Bericht tiber sein Tun sowie die
einzelnen abgefangenen Nachrichten aus dem von Vitus ent-
deckten toten Briefkasten der Verschworer.

Bericht des Sonnenlegionérs
Vitus Herfurter
Im Aumctrag der Heiligen lnc]uisition
suchte ich in der Stadt des Lichts
nach den SPuren einer ketzerischen
Verschwérung. Dabeifand ich in der
Bresche nahe dem Burgertor eine
Héhlung in Kniehshe, welche zum
Austausch gelﬁeimer Nachrichten
enutzt wird. Seitdem tiberwache ich
diese Stelle und Fertige Abschriften
der Botschaften an, die ich hier
de[:)oniere. Moge die Wahrheit ans
Licht des Herrn PRAIos kommen!

GleiRender Kathag,

Was thr beFaHt, wird geschehen. Der
Ort steht mir offen, ich bin bereit,
ihn vorzubereiten. Ich erwarte Euer
Zeichen und erflehe den Segen des
Herrn fiir unser Tun. Die Wahrheit
muss ans LiC]"lt, auch wenn der Bote
sich noch so sehr straubt!

Euer crgcbener Gurvan Praiobur .

Diese Nachricht von Parinor an Illtschjana trigt einen Ver-
merk (ebenfalls in Vitus’ Handschrift), demzufolge er sie
drei Tage vor Beginn des Abenteuers morgens fand. Parinor
antwortet auf Illtschjanas Anweisung vom Vortag, die Vitus
noch nicht abfing.

Kathag,
Verstanden. Warte auf weitere Befehle.
Amelthona Praiadne II.
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Datierungsvermerk: drei Tage vor Beginn des Abenteuers,
morgens. Rovenas Riickmeldung an Illtschjana.

Katha ,

Es ist fast vollbracht. Solltet thr noch
zweifeln, wird Hilberian Praiofold

1. Euch wie Vcrsprochen Rede und
Antwort stehen. Die Nacht des
Handelns riickt nsher. Amelthona
moge sich bereithalten.

Viburn Praiolan I11.

Datierungsvermerk: drei Tage vor Beginn des Abenteuers,
abends. Alissa kiindigt Illtschjana an, dass sie die Owilmars-
gebeine bald nach Gareth schaffen kann und bietet Aurenti-
an als Zeugen fiir ihre Echtheit an.

Gurvan,

Amelthona,

Die Dammerung, der Hoﬂcnung bricht
an. Noch fiinf Tage, dann ernten wir
den Lohn unserer Mithen. Haltet
Euch bereit!

Kathag Praiotin XI.

Datierungsvermerk: zwei Tage vor Beginn des Abenteuers,
morgens. Illtschjana kiindigt an, dass der Plan der Beken-
ner zum groflen Gotterdienst am Tag 4 des Szenarios erfiille
sein wird — ein Hinweis, dass nicht allzu viel Zeit bleibt, das
Komplott aufzudecken.

Viburn,

Selbst in den heiligstcn Hallen
drohtjencn G@Cahr, die unbe
Wahrheit aussl:)rechen. Verhiillt

Eure Worte in der besProchenen
Weise, wenn Zeit und Ort feststehen.
Das Leben St. Quanions soll Euch
Richtschnur und Fingerzeig sein.
Kathag Praiotin XI.

ueme
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Datierungsvermerk: zwei Tage vor Beginn des Abenteuers,
abends. Illtschjana teilt Alissa mit, wie sie Ort und Zeit der
Ubergabe verschliisseln soll (siche Kapitel Der zweite tote

Briefkasten).

RECHERCHE:

DiE DECKnAmMEN DER VERSCHWORER_
Wenn die Helden sich niher mit den Decknamen be-
schiftigen, die in den Nachrichten verwendet werden,
kénnen sie folgendes herausfinden (iiber Meisterper-
sonen beziechungsweise Bibliotheksrecherche in der
Stadt des Lichts oder Geschichtswissen-Proben (+2 fiir
die Priesterkaiser, —2 fiir Hilberian, +5 fiir Viburn):

. Kathay Praiotin XI.: Priesterkaiser (412-414 BF),
gab den Bau der Stadt des Lichts in Auftrag.

' Gurvan Praiobur I: Priesterkaiser (414-419 BF):
Wurde ins Exil vertrieben, schuf dort die Gurvani-
schen Chorile. Nach seiner Riickkehr aus dem Exil
herrschte er noch fast zwolf Jahre (441-452 BF), kurz
vor seinem Tod wurde die Stadt des Lichts vollendet.

' Amelthona Praiadne II: Priesterkaiserin (452-
455 BF), verschwand auf einem Zug der Sonne in
die Khom.

' Viburn Praiolan III.: Gegen-Lichtbote (239-240
BEF), widersetzte sich dem heiligen Orakelspruch, setz-
te Algrid Praiadne I. ab und herrschte ein halbes Jahr,
che die Wahrer der Ordnung die wahre Lichtbotin be-
freiten und ihn auf den Scheiterhaufen brachten.

. Hilberian Praiofold III.: Gegen-Lichtbote (1013-
1018 BF); unter diesem Namen lief§ sich Hilberian
vom Groflen Fluss, der heutige Bote des Lichts,
einst widerrechtlich zum Boten des Lichts ausrufen
lief und verschuldete so die Zweite Spaltung der
Praioskirche.

Die Schliisselinformation hierbei, die sich {ibrigens
auch durch Studium des Praios-Vademecums erhal-
ten ldsst, ist, dass drei Verschworer Priesterkaiser (also
anerkannte Boten des Lichts) als Decknamen wihl-
ten, zwei andere jedoch Gegen-Lichtboten (die nicht
in die Zihlung der rechtmifligen Boten fallen) — ein
erster Hinweis darauf, dass es zwei Gruppen von Ver-
schwérern geben konnte.

DiE [IacHRiCHTED DER VERSCHWORER_

Ein Schwachpunkt im Plan der Bekenner ist die Tatsache,
dass sie sich nicht zu direkten Gesprichen treffen. Die toten
Briefkisten, die sie stattdessen zur Nachrichteniibermittlung
nutzen, bieten eine gute Méglichkeit fiir die Helden, den
Verschworern auf die Schliche zu kommen.
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Der zweite Tote Briefkasten im Goldenen Garten

DER ERSTE ToTE BRIEFRASTEDN

In seinen Aufzeichnungen benennt Vitus den Ort, an dem er
die Nachrichten abfing: eine Hohlung in Knichshe, die sich
in einer Bresche in der Auflenmauer der Stadt des Lichts nahe
dem heute zugemauerten Biirgertor befindet. Diese Stelle hat-
te den Vorteil, dass sie von auflen (fiir Alissa) und innen (fiir
die Bekenner) gut erreichbar ist. Die Helden kénnen sie nach
Vitus' Beschreibung leicht ausfindig machen. Nachdem die
Verschworer allerdings erkannten, dass man ihren Briefkasten
aufgedeckt hatte, wurde dieser Ort von ihnen aufgegeben und
durch einen neuen ersetzt. Die Information, wo sich der neue
tote Briefkasten befindet, musste allerdings noch hier depo-
niert werden, so dass die Helden sie erlangen kénnen.

Zu Beginn des Abenteuers liegt hier bereits eine Nachricht
von Illtschjana an ihre Mitverschwérer, ein kleiner Zettel
mit folgendem Inhalt:

‘@ wwan,
Amelthona,

Vibuwn,
d@wm&t@w?‘(m&mwwmdww@m
Kathay Paiatin .

Da keiner der Adressaten sicher sein kann, dass die anderen
die Botschaft erhalten haben, bleibt die Nachricht recht lang
in dem aufgelassenen Briefkasten. Wenn die Helden sich
jedoch zu viel Zeit lassen, kénnen Sie cine Sinnenschirfe-
Probe verlangen, um den inzwischen zerkniillten und nahe
der Mauer weggeworfenen Zettel zu finden.

Die verschliisselte Beschreibung ist wie folgt zu deuten: Der
heilige Erbauer ist Sankt Owilmar von Gareth, der Baumeis-
ter der Stadt des Lichts (Gdtter/Kulte-Probe —2). Owilmar
wurde im Lauf seines Lebens von zwei Priesterkaisern einge-
kerkert (Gotter/Kulte-Probe +2, Lesen der Owilmars-Legende
im Praios-Vademecum oder halbstiindige Recherche), nim-
lich einmal von Noralec Praiowar L., fiir den er die Garether
Sakrale schuf, und ein zweites Mal von Gurvan Praiobur I.
nach Vollendung der Stadt des Lichts (beide wollten ver-
hindern, dass Owilmar ein noch gréfleres und prichtigeres
Werk schaffen kénnte). Gesucht wird also Gurvan Praiobur
I. — genauer gesagt, eine Statue von ihm. Eine solche steht im
Goldenen Garten im Westen der Stadt des Lichts.

Um herauszufinden, wohin der Schatten der Statue zur Ef-
ferdsstunde zeigt, kann man entweder solange warten oder
eine Orientieren-Probe ablegen, was Zeit spart. Kniet man
nun (wie zum Gebet) nieder und schaut in diese Richtung,
bietet sich einem folgender Anblick.

In den Beeten wachsen Pflanzen, die im Praioskult von
Bedeutung sind, nimlich (Pflanzenkunde-Probe —3) Son-
nenblumen (links), Gilbornskraut (Mitte) und Quanionen
(rechts). Die ,Salbung zur Geburt* bezieht sich auf das beim
Geburtssegen der Praioskirche verwendete Sonnenblumendl
(Gotter/Kulte-Probe +1 oder Praios-Vademecum): Die dritte
der lanzenférmigen Spitzen am Beet mit den Sonnenblumen
weist auf einen Stein in der Gartenmauer, der sich leicht ver-
schieben lisst und so den neuen toten Briefkasten enthiillt.
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Wenn der Beobachter steht, statt zu knien, stimmt der Win-
kel nicht, und die Spitze zeigt auf einen anderen (unbeweg-
lichen) Stein.

DEeRrR zwEiTE ToTE BRiEFRASTED

Mit diesem Ort haben die Helden eine Maglichkeit, die
Kommunikation der Verschwérer zu belauschen oder zu un-
terbrechen. Gleichzeitig besteht natiirlich die Gefahr, deren
Aufmerksamkeit zu erregen. Im Folgenden finden Sie jene
Nachrichten, die im Briefkasten deponiert werden, solange
die Gegner der Gruppe sich unbeobachtet glauben.

Tag 2, 7:00

Cﬁwma,m

Tag 3, 6:00

Gleifiender Kathay,

PRAios war mit mir, Sein Name,
dreifach heilig, sei gepriesen! Ich
verwahre alles wohl und erwarte
demiitiq Eure Befehle. Mdge der Segen
des Heiligen auf unserem Vorhaben
liegen, und mige das Unrecht gesiiint
werden, das ihm einst angetan wurde!
Euer ergebener Gurvan Praiobur I.

Tag 3, 8:00

Slnelthona,

54 100 043 Il 1.6 123
202 LIO 170 LIS 06,2
413 3.0 20 QI3 152 75
108 03 103 RS 114
Viburn Draiolan 111,
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Diese verschliisselte Nachricht ist von besonderer Bedeu-
tung: Sie nennt den Ort, an dem die Bekenner die Reliquie
abholen sollen, und damit zugleich den Ort, an dem Goswin
von Wetterau gefangen gehalten und zu Tode gefoltert wird.
Die Anleitung, wie sie zu entschliisseln ist, steckt in Illtschja-
nas noch von Vitus abgefangener Anweisung an Alissa (Seite
79): ,,Das Leben Sankt Quanions soll Euch Richtschnur und
Fingerzeig sein.“ Gemeint ist die Lebensgeschichte des Hei-
ligen, wie sie im Anhang auf Seite 202 abgedruckt ist. Die
Zahlenpaare der Botschaft kennzeichnen jeweils einen Satz
(Zahl vor dem Komma) und ein Wort innerhalb des Satzes
(Zahl nach dem Komma). ,,5,4“ ist also das vierte Wort im
fiinfren Satz. Wendet man diese Methode auf den Text der
Legende (die im Praios-Vademecum wortgleich zu finden
ist und deren offiziellen und einheitlichen Wortlaut man in
der Stadt des Lichts auch sonst leicht auftreiben kann) an,
erhilt man folgende Botschaft:

yHole bei Sonnenuntergang die Gebeine des Heiligen
von dem Haus der Schwarzen Sonne am Pilgerplatz in
Meilersgrund.”

Tag 3, 23:30

Kathay,
Auftrag ausgefihrt,
Amelthona Praiadne II.

Die Verschworer besuchen den Briefkasten zu Zeiten, in
denen im Garten viel Betrieb herrscht: Novizen und Ako-
luthen pflegen die Pflanzen, Pilger und Geweihte lustwan-
deln oder meditieren. Wenn der Ort lange genug unauffillig
beobachtet wird, kann man jedoch Rovena beziehungsweise
Parinor beim Aufsuchen des Briefkastens ertappen. Illtsch-
jana sucht das Versteck niemals selbst auf, sondern schickt
einen Novizen, dem vollkommenes Stillschweigen befohlen
wurde. Den Novizen durch eine Tempelanlage voller dhnlich
gekleideter junger Menschen zu verfolgen, erfordert Sinnen-
schérfe-Proben. Die Verfolgung endet zumindest vorerst am
Tor der Gemdicher der Erleuchteten, wo die Helden sich aus-
weisen miissen (was Zeit kostet), wihrend der Novize ein-
fach hindurchschliipft. Mit klugem Vorgehen kann man ihn
jedoch ausfindig machen und so einen ersten Hinweis auf
[lleschjana erlangen.

Alissa lisst den Garten von auflen durch einen Gotongi
(WdZ 212) beobachten, bevor sie eine Nachricht abholen
oder deponieren lisst (sie wirbt dazu ahnungslose StrafSen-
kinder an, die mit den Pilgerstrémen in die Tempelstadt
kommen). Das macht es nahezu unméglich, sie iiber diesen
Ort zu stellen, gibt ihr jedoch eine gute Chance, Beobachter
zu entdecken.
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DiE FAHRTE DES MIORDERS

Vom Tatort aus die Spur des Attentiters zu verfolgen ist
schwierig, aber méglich. Der Taglohner Marek wurde kurz
nach dem Mord von dem Asseroth, der von ihm Besitz er-
griffen hatte, verlassen, und floh in Panik. Dazu kommt,
dass Marek durch einen Schwerthieb seines Opfers verletzt
war und stark blutete, wie die Helden aus der Untersuchung
des Tatorts oder der Ausriis-
tung des Sonnengardisten
wissen. Auflerdem fiihrt die
Spur nicht allzu weit: Marek
lief direkt nach Hause, in
eine irmliche Mietskaserne
im Sonnengrund, kaum 300
Schritt entfernt.
_ Fihrtensuchen: Um die
Spur zu verfolgen, braucht
es einen meisterlichen Fihr-
tenleser (Probe +6, 25 TaP*
ansammeln, 1 SR pro Probe)
oder einen geduldigen Er-
mittler, der systematisch den
Boden nach Blutstropfen
absucht (Probe +0, 25 TaP*
ansammeln, 5 SR pro Pro-
be). Magische Unterstiitzung
oder ein Bluthund koénnen
hier

leisten.

unschitzbare Dienste

' Zeugen: Der Kampflirm
hat die halbe Nachbarschaft
aufgeweckt. Auch wenn die
Anrainer nicht gern iiber
derartige Vorfille sprechen,
kann man mit beharrlichem
Nachfragen immer wieder je-
manden finden, der laufende
Schritte gehort hat, und sich so weiter vortasten (Gassenwis-
sen- oder Uberzeugm—Probe, 20 TaP* ansammeln, 3 SR pro
Probe).

Etwa 100 Schritt vom Tatort entfernt findet man mit ei-
ner Sinnenschérfe-Probe +5 die Tatwafte in einer leeren Re-
gentonne. Es handelt sich um einen gewdhnlichen Dolch
— Massenware, aber von guter Qualitit. Die Waffe ist blut-
verkrustet, aber ansonsten nagelneu. An der Klinge kleben
noch Spuren des Schlafgifts. Alissa gab Marek den bereits
vergifteten Dolch, als sie ihn auf sein Opfer ansetzte.

Die Spur des Mérders fiihrt in einen verdreckten Hinter-
hof, von dem aus man vier Mietshiuser erreichen kann.
Eine letzte Fihrtensuche-Probe +2 (oder eine Befragung der
Anwohner) enthiillt, in welches Gebiude sich der Gesuchte
fliichtete: Ein dreigeschossiges, heruntergekommenes Haus
mit klapprigen Fensterliden. Im Treppenhaus sind deutlich
Blutstropfen zu sehen, die nach oben fithren — Marek wohn-
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Der erhingte Marek

te in der Dachkammer. Sobald die Helden vor der angelehn-
ten Tiir zur Dachkammer stehen, fillt ihnen ein Gestank
auf, der selbst die iiblen Geriiche des Mietshauses iiberdeckt:
Eine Mischung aus Blut, Schwefel und Exkrementen.

Ein GravsiGeER Funp

Die kleine Kammer ist spirlich mébliert — ein verlaus-
tes Bett, ein Tisch und ein umgestiirzter Hocker. Dariiber
baumelt ein Erhingter von
einem Dachbalken. Leere,
blutverkrustete Augenhéhlen
starren in Richtung der Tiir.
Das zerkratzte Gesicht und
die blutbesudelten H:inde
des Toten lassen vermuten,
dass er sich selbst die Augen
aus dem Kopf gerissen hat.
Er ist ein Mann mittleren
Alters, in der einfachen Klei-
dung eines Tagelohners. Eine
Wunde an seiner Seite, die
von einem Schwerthieb her-
rithren diirfte, zeigt, dass er
wohl der Gesuchte war.
Durch Besessenheit, Schuld-
gefithle und das Wirken
Bal'Irhiadhs in den Wahn-
sinn getrieben erhingte sich
Marek noch in der Nacht
des Mordes. Wenn Sie einen
Kampf einstreuen méchten,
hat Bal'Irhiadh die Leiche
des Ungliicklichen mit sei-
ner Kraft beseelt, so dass hier
ein Untoter auf Beute lauert
(Werte auf Seite 216).

Eine Untersuchung der Lei-
che bringt kaum neue Er-
kenntnisse, bestitigen aber, dass es sich wohl um den Mérder
handelt (die Verletzung passt, Blutspritzer an der Kleidung
diirften von Vitus Ermordung stammen). Die blutigen Aug-
ipfel des Toten liegen auf dem Fuflboden. Im Raum gibt es
nichts, was auf ein Motiv hindeutet oder auch nur vermuten
lasst, dass Marek etwas mit dem Opfer zu tun gehabt haben
kénnte. Falls die Tatwaffe gefunden wurde, ist klar, dass sie
von ihrer Qualitit her nicht zum Mérder passt: Fiir einen
solchen Dolch hitte Marek ein Jahr lang sparen miissen.
Magische Untersuchungen offenbaren mehr: Am Leichnam
des Morders ist die vergangene Besessenheit nachweisbar
(ODEM: verwehende Kraft um Kopf und Herz, ab 4 TaP*:
Dimonisch verunreinigt; ANALYS: Besessenheit durch ei-
nen minderen Dimon der Domine Blakharaz). Ein ODEM
(Variante Sichtbereich) zeigt deutlich, dass sich im Raum
ein michtiger Dimon aufgehalten hat (ab 1 ZfP*: verwe-
hende Reste einer massiven magischen Prisenz, ab 4 ZfP*:
ddmonisch verunreinigt), der ANALYS identifiziert einen
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Blakharaz-Gehérnten. Bal'Irhiadh hat hier unmittelbar und
intensiv gewirke, seine Prisenz ist kaum zu iibersehen.

Die meisten Hinweise findet man allerdings nicht in der
Dachkammer, sondern im Erdgeschof§ des Hauses: Die Wit-
we Mechthild Rambel (*964 BE, neugierig, zittrige Stimme)
wohnt dort, und ihr entgeht nichts, was im Haus geschieht.
Natiirlich kann Mechthild bereits beim Betreten des Hauses
durch die Gruppe die Nase aus ihrer Tiir strecken und sich
nach dem Grund fiir die Stérung erkundigen oder kurz nach
Auffinden der Leiche mit Kerze und Nachtmiitze hinter dem
letzten Helden erscheinen und fragen, ob ,,was passiert” sei.
Mit etwas Schmeichelei dringt sie einem die folgenden In-
formationen férmlich auf:

. Marek war ein Tunichtgut, ein Trinker und ewiger Ver-
lierer. Aber eigentlich kein schlechter Kerl.

. Empérenderweise hatte er kiirzlich Damenbesuch, dabei
ist dies ein anstindiges Haus (wenn Mechthild noch nichts
von Mareks Tod weif, fordert sie die Helden auf, ihm das
dringend auszurichten). Noch dazu war es eine feine Dame,
verschleiert, mit ganz heller Haut. Sie hatte einen Hund da-
bei.

4 Die Dame blieb nicht lange — kein Wunder, das hier ist
auch kein Ort fiir so jemanden. Marek ging mit ihr fort und
kam mitten in der Nacht allein zuriick. Er polterte die Trep-
pen hinauf — sicherlich sturzbetrunken, nachdem die Dame
ihm den Laufpass gegeben hat.

Das UmreLD DES OPFERS

Maglicherweise versuchen die Helden, mehr tiber Vitus und
seine Gewohnheiten herauszubekommen. Die Angehérigen
seiner Hand — die Gardisten Greifan, Alrizio und Rovena —
sowie sein Kommandant Praiodan von Natternbach sind an-
gewiesen, fiir Fragen zur Verfiigung zu stehen. Alle beschrei-
ben den Ermordeten als tadellosen Sonnenlegionir. Seinen
Kameraden fiel allerdings in letzter Zeit auf, dass Vitus sich
stirker absonderte. Praiodan ist bekannt, dass Vitus einen
Spezialauftrag hatte, er weifd aber nicht, worum es ging.
Folgende Informationen lassen sich hier zusammentragen:

4 (alle): Vitus war pflichtbewusst, korrekt und zuverldssig;
seine Kameraden schitzten ihn.

. (alle): Er stammt aus dem Windhag und hatte keine Fa-
milie in Gareth. In seiner Freizeit suchte er gern die eine
oder andere Schenke auf. Eines seiner Stammlokale war die
Almada-Stube im Sonnengrund.

. (Greifan, Alrizio): Am Tag seiner Ermordung war Vitus
mit ihnen in der Almada-Stube. Er schien bedriicke, schweig-
samer als sonst. Die beiden Gardisten lieflen ihn schliefSlich
um die Firunsstunde allein bei seinem Wein sitzen.

_+ (Praiodan): Sein Spezialauftrag machte dem Gardisten zu
schaffen, aber er konnte oder wollte nicht dariiber sprechen.

. (Rovena): Vitus hatte einige gute Freunde in der Stadt
(hier wirft sie den Helden eine Anzahl von Handwerkern
und Biirgern hin, die allesamt zwar Vitus kannten, aber
nichts zur Aufklirung beitragen kénnen — ein Versuch, die
Ermittler zu beschiftigen).
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' (Greifan): Vor einigen Tagen hérte Greifan, wie er es
verschimt ausdriickt, ,unangemessene Gerdusche* aus Vitus’
Zelle. Einige Zeit spiter verlief§ die Gardistin Rovena diese
Zelle (Diesen Hinweis auf das Verhiltnis zwischen Vitus und
Rovena gibt Greifan nur auf ausdriickliche Nachfrage preis;
mit einer Menschenkenntnis-Probe +3 bemerkt man, dass der
Gardist etwas verschweigt).

Wenn die Helden beginnen, Rovena gegeniiber Verdacht
zu schépfen und sich gezielt erkundigen, ob jemandem in
den letzten Tagen etwas Ungewdhnliches an ihr aufgefallen
ist, kdnnen sie erfahren, dass die Sonnenlegionirin am Tag,
bevor Vitus’ Leiche gefunden wurde, Nachmittagsdienst am
Greifentor hatte. Sie entfernte sich kurz von ihrem Posten,
um mit einer Dame mit Hund zu sprechen (hier gab Rovena
die Warnung, dass Vitus der Verschwérung auf der Spur ist,
an Alissa weiter).

DiE ALmapa-STuBE

Das Stammlokal des Ermordeten liegt am Traubenmarkt
und damit in einem besseren Teil des Sonnengrundes. Wirt,
Weine und viele Giste sind almadanisch, aber auch reisende
Hindler trinken hier gern den brauchbaren (Q4) und er-
schwinglichen (P5) Roten.
Vom Schankpersonal kann man folgendes erfahren:
 Vitus war hier gut bekannt. Er kam seit Jahren immer
wieder her, oft auch mit Kameraden.

. (gegen gutes Trinkgeld): Besonders gern war er mit einer
bestimmten Sonnenlegiondrin hier, wenn Thr versteht, was
ich meine (die Beschreibung passt auf Rovena).

_ In letzter Zeit wirkte er verschlossener und trank mehr
als sonst. Manchmal saf§ er stundenlag allein an einem Eck-
tisch und stierte in seinen Becher oder schrieb etwas.

- Am Tag seiner Ermordung (die natiirlich Tagesgesprich
in der Nachbarschaft war) kam Vitus am Nachmittag mit
zwei Kameraden her. Die beiden gingen friih, er blieb triib-
sinnig sitzen.

~ Etwas Seltsames passierte an diesem Abend noch: zur
Tsastunde steckte eine vornehm gekleidete, verschleierte
Dame den Kopf bei der Tiir herein, sah sich kurz um und
verschwand gleich wieder (Alissa auf der Suche nach Vitus).

. (gegen gutes Trinkgeld): Die Dame hielt sich spiter noch
eine Zeit lang auf dem Traubenmarkt auf. Sie hatte einen
Hund dabei, ein recht prachtvolles Exemplar eines Wehrhei-
mer Bluthundes (Alissa wartete, bis Vitus die Schenke ver-
liefd, um ihn dann in sein Verderben zu locken).

Dame mitf Hunp

Wenn die Gruppe es schafft, ausreichend viele Informationen
iiber die geheimnisvolle Frau mit dem Hund zusammenzu-
tragen, kann es gelingen, Alissa zu identifizieren. Selbst in
einer groflen Stadt wie Gareth gibt es nicht allzu viele Frau-
en, auf die ihre Beschreibung zutrifft. Erfolg verspricht die
Suche, wenn méglichst viele der folgenden Kennzeichen ein-
gebracht werden:



_ Es handelt sich um eine wohlhabende Frau, wahrschein-
lich eine Angehérige des reichen Biirgertums.

_ Sie ist Witwe oder trigt zumindest einen Witwenschleier.

_ hre Haut ist auffillig hell.

_ Sie besitzt einen reinrassigen Wehrheimer Bluthund, der
sie fast tiberall hin begleitet.

Mit geschickten Nachforschungen (Befragung von Dienst-
boten in reichen Wohnvierteln, Aufsuchen von Hundeziich-
tern, Nutzung von Kontakten innerhalb der Stadt) kann
man so frither oder spiter auf die Witwe Alissa Karfenck
stoflen. Eine andere Moglichkeit stellt die gezielte Suche
nach der Quelle des Schlafgiftes dar, das Alissa offenbar gern
benutzt: Die Patrizierin kaufte das Betdubungsmittel ganz
einfach bei ihrem Hausapothecarius in Neu-Gareth, so dass
zwar Nachforschungen in der Unterwelt im Sand verlaufen,
aber hartnickiges Abklappern der offiziellen Hindler auf die
Spur der Paktiererin fithrt.

Wenn die Helden erfolgreich sind, kénnen sie die Dame
observieren und sie beispielsweise zum Haus der Schwar-
zen Sonne (siche unten) verfolgen oder friihzeitig stellen.
Im letzteren Fall lisst Bal'Irhiadh die Paktiererin sofort im
Stich: Thr Hund bricht jaulend zusammen und stirbt. Der
Dimon flieht in den Limbus und verstindigt einen anderen
Kultisten des Gesplitterten Berges, damit dieser Alissas Platz
in der Verschworung einnimmt. Je nachdem, wann Alissa
zur Strecke gebracht wird, trigt sie moglicherweise bereits
die vorbereitete verschliisselte Nachricht mit Zeit und Ort
der Reliquieniibergabe (Seite 81) bei sich.

OrtionarL: AvrRentians ZEvGHis

Wann immer Sie méchten, kann folgende Szene stattfinden:
Illtschjana, von letzten Zweifeln gequilt, weist Alissa an, Auren-
tian zu ihr zu bringen, damit er ihr nochmals von Angesicht zu
Angesicht die Echtheit der Owilmars-Gebeine bestitigt. Dazu
sendet sie folgende Nachricht iiber den toten Briefkasten:

Vibuwwn,

dev m/t/tag/samdaoﬁbzomw Praias-Gor!
Kathay Paiotin ID.

Die Helden kénnen durch Beobachtung des Briefkastens
oder auf andere Weise von der geplanten Unterredung
erfahren. Falls sie selbst bereits mit Illtschjana in Kon-
takt stehen (weil sie als Bekennersympathisanten ange-
sprochen wurden oder im Zuge ihrer Nachforschungen
auf die Metropolitin stieffen), bietet diese ihnen eventuell
sogar an, als Zeugen anwesend zu sein. Ansonsten ist es
(mit erheblichem Aufwand) méglich, die Szene heimlich
zu belauschen.

Aurentian von Jilaskan wird zur vereinbarten Zeit von ei-
nem Novizen vom Tor abgeholt und direkt in die Gemicher
der Erleuchteten zu Illeschjana gebracht. Sie wirkt ein Wort
DER WAHRHEIT (WdG 256) und befiehlt ihm, vor Praios die
Echtheit der Reliquie zu bezeugen. Aurentian hat sich sei-
ne Antwort genau zurechtgelegt und tut dies mit folgenden
Worten. ,Ich habe den sicheren Beweis dafiir, dass die Ge-
beine, die wir Euch bringen werden, vom Heiligen Owilmar
herstammen. Sie tragen uniibersehbar die Spuren grausamer
Folter. Wahrlich, beklagenswert waren die Verbrechen der
Priesterkaiser! Da die Kultisten einen Nachkommen des
Heiligen zu Tode foltern, um die falsche Reliquie zu erschaf-
fen, entsprechen diese Worte der Wahrheit. Illtschjana (die
nichts anderes horen will) reichen sie vollkommen aus; Hel-
den kénnten kritischer sein und die Verschwérung an dieser
Stelle mit gezieltem Nachhaken aufdecken oder zumindest
Verdacht erwecken.

Das EnDE DES ABEOTEVERS

Durch den offenen Ablauf des Szenarios und die freie Abfol-
ge von Ermittlungsschritten ist nicht genau vorhersehbar, ob
und wann die Helden die Verschwérung aufdecken und ver-
eiteln kénnen. In diesem Kapitel werden zwei wahrscheinli-
che Schauplitze fiir das Finale beschrieben, dariiber hinaus
wird die Méglichkeit behandelt, dass die Helden in ihrer

Mission scheitern.

Das Havus DER SCHWARZEND SONNE

Wenn die Gruppe den Ort ausfindig machen kann, an dem
Goswyn von Wetterau gefangen gehalten wird und von dem
die falsche Reliquie abgeholt werden soll, kénnen sie dort
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den entscheidenden Schlag gegen die Verschwérer fiihren.
Die besten Wege, das Haus zu finden, sind das Abfangen der
verschliisselten Botschaft im zweiten toten Briefkasten (Seite
81) oder das Beschatten von Alissa oder Rovena.

Das gesuchte Haus steht im Osten von Gareth im Stadt-
teil Meilersgrund, nahe der ostwirts fithrenden Reichs-
strafle. Mit der verschliisselten Adressbeschreibung ist es
einigermaflen leicht zu finden: Einen ,Pilgerplatz® gibt es
in Meilersgrund zwar nicht, dafiir aber eine Herberge na-
mens ,Pilgersruh®, die an einem Platz liegt. Sieht man sich
die Hiuser, die an jenen Platz angrenzen, genauer an, fillt
bei einem eine schmiedeeiserne, schwarze Sonne iiber dem
Haustor auf. Gassenwissen-Proben, eine passende Ortskennt-
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nis oder gezieltes Herumfragen helfen bei der Entdeckung
des gesuchten Ortes.

Das zweistdckige Gebiude ist ein Wohnhaus, wirkt aber ab-
weisend und unbewohnt: Die Fensterliden sind fest verrie-
gelt, durch die Ritzen dringt kein Licht. In der Tat steht das
Haus, welches Alissa Karfenck gehort, weitgehend leer — der
Blakharaz-Kult nutzt nur die Kellerriume als Versteck und
Ritualort. Vorder- und Hintertiir sind verschlossen (Schlisser
Knacken-Proben +2).

Das Haus der Schwarzen Sonne

Ab Tag 2 des Szenarios wird Goswyn im Keller des Hau-
ses festgehalten und gefoltert. Je spiter die Helden eintref-
fen, desto schlechter ist der Zustand des Entfithrten. Am
Tag 3 stitbt Goswyn um 12:30. Ab diesem Zeitpunkt ist
Bal'lrhiadh damit beschiftigt, die Gebeine des Geweihten
zu einem dimonischen Gefif§ zu machen, in das er dann
zu Sonnenuntergang einfihrt. Die angebliche Reliquie wird
in eine vorbereitete, kostbar gearbeitete Truhe mit goldenen
Verzierungen gebettet. Um 20:00 holt Rovena sie auftrags-
gemif$ ab — nach diesem Zeitpunkt ist das Haus der Schwar-
zen Sonne verlassen, und die Helden finden hier nur mehr
Spuren der grausigen Vorginge im Keller. Wenn die Helden
rechtzeitig eintreffen, halten sich insgesamt acht Kultisten
des Gesplitterten Berges im Haus auf (Werte wie Verblendete,
Seite 214), befehligt von Aurentian (Werte auf Seite 71) und
Alissa.
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Sollten die Helden den Keller stiirmen, solange Goswyn
noch lebt, platzen sie mitten in das finstere Opferritual, das
von Bal'Irhiadh selbst geleitet wird. Der Gehornte ist in Alis-
sas Korper eingefahren, fiigt dem gefesselten Geweihten mit
langen, rotbraunen Fingernigeln entsetzliche Schmerzen zu
und triufelt kochenden Geifer in seine Wunden. Im Kampf
greift der Dimon ohne Riicksicht auf seinen Wirtskorper
an. Sobald die Lage aussichtslos wird (weil die Helden tiber
starke magische oder karmale Mittel verfiigen oder die halbe
Inquisition zum Haus gefiihrt haben), flicht Bal'Irhiadh in
den Limbus: Fiir einen Moment ist ein gewaltiger Schatten
zu erahnen, mit einem hohen Kragen, an dessen Spitzen sich
windende Kérper baumeln. Dann verschwindet der Sche-
men mit grisslichem Heulen, worauthin Alissa tot zusam-
menbricht.

Alissa Karfenck (von Bal’Irhiadh besessen)

Langdolch:

INI 11+W6 AT16* PA15 TP1W+3 DKH
* 3 Aktionen/KR

LeP36 RS3 AuP unendlich MR 16 GS 10

Schwarze Gaben: Hand des Folterers, Herrschaft tiber niedere
D@monen, Wahrheitssinn, Spur des Missetéters (alle TaW 15)
Besondere Fahigkeiten: Regeneration Il 2W6 LeP/KR),
Schreckgestalt II, Tarnung (TaW 15)

Die Dimonenknechte kimpfen erbittert, einzelne Ver-
blendete versuchen aber zu flichen, wenn sie ihre Sache
verloren sehen.

DieE Owirmars-GRUFT

Falls die Helden den Plan der Bekenner erst spit durch-
schauen oder von sich aus entscheiden, in der Gruft auf die
Verschworer zu warten, findet das Finale des Szenarios in der
Gruft des Heiligen bezichungsweise in der grofSen Halle des
Tempels der Sonne statt.

Der Eingang zur Owilmars-Gruft liegt am Ostrand des
groflen, zentralen Siulenrundes, und damit nur wenige
Schritt vom Zentrum des Tempels entfernt. Ganz in der
Nihe befinden sich die Riume der dem Sonnenpalast zu-
geteilten Gardisten, was es Rovena erleichtert, die Reli-
quie unauffillig hier herzubringen. Hinter einer reich ver-
zierten Steintiir, die den Namen des Heiligen trigt, fiihrt
eine enge Treppe mit mehreren Biegungen erstaunlich tief
hinab. Die eigentliche Gruft ist eine kleine Kammer, in
der das mit einer Stola geschmiickte Skelett des Heiligen
aufrecht steht (die Bekenner glauben, dass diese Gebeine
eine Filschung sind). Bis zur Nacht von Tag 2 auf Tag 3
wird die Kammer von einem geweihten Goldkiigelchen,
das Sonnenlicht ausstrahlt, erhellt. Danach wurde diese
Lichtquelle ebenso wie das an der Wand angebrachte,
kopfgrofle Praiossymbol und die Gebeine des Heiligen
von Parinor aus der Gruft entfernt.



Am dritten Tag des Szenarios bringt Rovena die gefilschte
Reliquie hierher und trigt damit unwissentlich Bal'Irhiadh
in den Praiostempel. Durch das Entfernen der geweihten
Lichtquelle und der echten Owilmars-Gebeine zihlt das In-
nere der Gruft nur mehr als einfach geweihter Boden, was es
Bal'Irhiadh ermégliche, hier eine Zeit lang zu existieren, so-
lange seine Essenz durch die entweihten Knochen Goswyns
geschiitzt wird (wihrend er Besitz von den Gebeinen ergrif-
fen hat, ist seine Empfindlichkeit gegen praiosgeweihte Ob-
jekte auf leicht reduziert).

Wenn niemand eingreift, erhebt sich Goswyns Skelett etwa
zwei Stunden spiter und steigt in die grofle Halle hinauf,
wo Bal'Irhiadh sein Zerstérungswerk beginnt. Er zerschligt
Kultgefifle, tiberzieht Fresken und Altarbilder mit nieder-
hollischem Schleim und wirft nach und nach die Knochen
des Skeletts ab, worauthin sie zu siebtsphirischem Unrat zer-
fallen. Zwar erleidet er die ganze Zeit iiber Schaden durch
die Kraft des Ortes, aber die Zeit reicht aus, den Tempel zu
entweihen. Wenn Helden sich ihm in den Weg stellen, muss
er sein Vorhaben mit grofSer Wahrscheinlichkeit abbrechen
(um die Entweihung trotzdem durchzufiihren, miisste er zu-
mindest 10 KR ungestort wirken kénnen) und sich in den
Limbus retten.

Bal’lrhiadh (in den Gebeinen Goswyns)

Knochenhédnde:

INI 15+W6 AT 19* PA18 TP1W+6 DKH
* 3 Aktionen/KR

LeP 100 RS6 AuP unendlich MR 18 GS 10

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, weitere
nach Meisterermessen

Besondere Fahigkeiten: Schreckgestalt Il, Tarnung (TaW 15);
Blick des Richters: Der Ddmon opfert eine seiner Attacken und
zwingt einem im Nahkampf befindlichen Helden Blickkon-
takt auf, was mit einer MR-Probe +4 abgewehrt werden kann.
Die glithenden Augen des Damonen zerren Schuld und ver-
drangtes Leid an die Oberflache. Der Held bricht unter dem
Blick zusammen und ist handlungsunfdhig, bis er eine Selbst-
beherrschungs-Probe +7 schafft (ein Versuch pro KR) oder ihm
jemand zu Hilfe eilt (antimagische Zauber oder Liturgien oder
Ahnliches).

Innerhalb des Tempels kann Bal'lrhiadh nicht regenerieren
und erleidet 2W6 SP pro KR.

Je nach Vorgehen der Helden (und je nachdem, wie Sie den
Endkampf gestalten mochten), konnen Aurentian (Seite 71)
oder Verblendete des Kultes (Seite 214) sich ebenfalls in die
Stadt des Lichts geschlichen haben und auf Seiten des Di-
monen in den Kampf eingreifen. Falls Rovena anwesend ist,
stellt sie sich im ersten Schock ebenfalls auf die Seite der
»Reliquie“; kann aber davon iiberzeugt werden, dass ihr Tun
frevelhaft ist. Alissa kann den heiligen Boden des Tempels
nicht betreten.

OprtionaLr: SCHEiTERIO DER HELDEN

Fiir den weiteren Verlauf der Queste ist es nicht zwingend
erforderlich, dass die Entweihung des Sonnenpalastes ver-
hindert wird. Aus dramaturgischen Griinden kann ein derar-
tiges Schockerlebnis etwa in der Mitte der Kampagne sogar
eine interessante Wendung darstellen.

Wenn die Helden scheitern, fillt der wichtigste Praiostempel
des Kontinents. Das Arcanum INTERDICTUM erlischt, der
Boden gilt nicht linger als geweiht. Das Wunder, das bis-
her verhinderte, dass Regen durch die zerstdrte Kuppel ins
Tempelinnere fillt, verliert seine Kraft. Die Kirche hat einen
schweren Schlag erlitten.

Um keine Panik im Volk aufkommen zu lassen, befiehlt der
Bote des Lichts, den erschiitternden Vorfall so weit wie mog-
lich zu verschweigen (weshalb auch im Aventurischen Boten
keine Artikel erscheinen werden, die davon berichten). Nur
die wichtigsten Wiirdentriger des Reichs und der Kirchen
werden in Kenntnis gesetzt. Die Stadt des Lichts wird fiir
Pilger fast vollig gesperrt, als Begriindung dient die ,,schwere
Priifung, die uns in diesen Tagen auferlegt ist“. In der Ausei-
nandersetzung zwischen Licht und Dunkelheit hat Blakha-
raz einen Sieg errungen, der im Finale der Kampagne erheb-
liche Auswirkungen haben wird. Wenn nach erfolgreichem
Abschluss der Queste das Licht nach Gareth zuriickkehrt,
wird der Tempel der Sonne so schnell wie méglich wieder
geweiht (so dass in kiinftigen Publikationen jedenfalls davon
ausgegangen wird, dass keine Entweihung vorliegt).

AVUSKLATIG

Je nachdem, wie erfolgreich die Helden bei der Aufdeckung
der Verschworung waren, kann die Inquisition frither oder
spiter alle Bekenner ausforschen. Die Erkenntnisse, die die
Gruppe iiber die Blakharaz-Paktierer sammeln konnten,
zeigen auflerdem, wie stark die Prisenz des Erzdimonen in
Gareth bereits geworden ist. In weiterer Folge geht die In-
quisition diesen Besorgnis erregenden Entdeckungen nach
und erkennt so im Lauf des Jahres 1035 BF die Bedrohung,
die vom Insanctum des Gesplitterten Berges ausgeht. Der
Rat des Lichts fordert einen umgehenden Angriff mit al-
len verfiigbaren Ressourcen, doch der Heliodan lehnt ab:
Er sieht die Macht des Erzdimonen in seinen schwirzesten
Visionen und fiihlt, dass es des Ewigen Lichtes bedarf, um
dieses Unheiligtum zu vernichten. Da er nicht riskieren will,
die geschwichten Krifte der Kirche an einer Bastion des
Widersachers zerschellen zu sehen, befiehlt er, abzuwarten
und sich zum Kampf gegen die Paktierer gut zu riisten. Der
Sturm der Praioskirche auf das Insanctum wird 1036 BE also
nach Abschluss der Kampagne erfolgen. In der Box Gareth
— Kaiserstadt des Mittelreiches finden Sie Informationen
zur Ausgestaltung dieses Angriffs, bei dem auch die Helden
einen wichtigen Beitrag leisten kénnen.

Falls Sie die Erstiirmung des Berges bereits als Teil der
Quanionsqueste spielen mochten, bestimmen Sie einfach,
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dass das Insanctum auch ohne das Ewige Licht (mit einem
reinen Exorzismus) zerstort werden kann. Nun kénnen
Sie entweder die in der Gareth-Box beschriebene Hand-
lung zeitlich vorverlegen oder die Erstiirmung des Ge-
splitterten Berges selbst als Szenario ausgestalten. Durch
die chaotische, sich stets verindernde Natur des unheili-
gen Ortes brauchen Sie auch nicht zu fiirchten, mit ,,Ih-
rer Darstellung in grofle Konflikte zur Beschreibung des
Gesplitterten Berges in der Gareth-Box zu kommen. Am
Ende sollte das Blakharaz-Insanctum vernichtet sein, der
Gesplitterte Berg ist dann nur noch von der Kraft Agri-
moths durchdrungen.

Falls Goswyn von Wetterau getétet wurde, kann er in der
Kampagne die Rolle des Gescheiterten einnehmen. Ande-
re gute Kandidaten fiir diese Rolle sind die Praiosdiener
unter den Verschworern, wihrend einer der Blakharaz-
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Kultisten zum Gefallenen werden konnte (Seite 159).
Uberlebt Goswyn, steigt er im Finale in den Kreis der
Sumyrdalun auf.

Der MUHED LoHD

Fiir das Szenario haben sich die Helden 100 Abenteuerpunk-
te verdient, weitere 200, wenn die Entweihung des Tempels
der Sonne verhindert wurde. Fiir die Rettung Goswyns gibt es
weitere 150 Abenteuerpunkte. Zusitzlich erhalten die Hel-
den drei Spezielle Erfahrungen auf Talente, die beim Aufde-
cken der Verschworung besonders hilfreich waren.
Erfolgreichen Helden ist auflerdem der Dank der Kirche ge-
wiss, was sich neben der Aufwandsentschidigung durch die
Inquisition in einer Privataudienz beim Boten des Lichts du-
Bert, bei der jedem Helden ein geweihtes Pilgerzeichen aus
reinem Gold iibergeben wird.



DER WEG DES LicHTS

Im Anschluss finden Sie das Herz der Quanionsqueste:
Vier Abenteuer, in denen die Pilger grofle Schritte auf dem
Weg zum Licht unternehmen und die heilige Suche ent-
scheidend beeinflussen werden. Jedes dieser Kernabenteu-
er ist einer der vier Siulen des Praiosglaubens — Wahrheit,
Ordnung, Recht und Vollkommenbheit (zur Vierten Siule
siche Seite 227) — gewidmet.

Zu Threr Orientierung werden im Folgenden die Abenteuer und
ihre Bedeutung fiir die Queste kurz im Uberblick dargestellt:

' In Veritas (Seite 89) geraten die Helden auf die Spur

eines Geheimnisses, das hochrangige Kirchenkreise seit Jahr-
hunderten hiiten und das einen diisteren Schatten auf die
Herrschaft der Priesterkaiser wirft. Gegen den Widerstand
des konservativen Wahrers der Ordnung Gerowin Cassius
von Hardenfels-Albenhus miissen die Pilger, der Unbeugsam-
keit und Wahrhaftigkeit verpflichtet, die Wahrheit ans Licht
bringen. Veritas beginnt auf einer Reise nach Beilunk und
fithrt die Helden nach Jilaskan und Jandraskan. Das Aben-
teuer ist zeitlich beliebig einsetzbar und kann schon recht
frith in der Kampagne gespielt werden.
Bedeutung fiir die Queste: Der Nachweis, dass unbequeme
Wahrheiten aus der Priesterkaiserzeit totgeschwiegen und
vertuscht wurden, ist Wasser auf die Miihlen der Bekenner
(wenn Sie das Abenteuer vor 1034 BF ansetzen, kann es ein
Ausloser fiir die Radikalisierung der Splittergruppe sein).
Durch die Erkenntnisse der Helden kann eine alte Schuld
eingestanden und ein alter Fehler gesithnt werden, was einen
Reinigungsprozess in der Kirche einleitet. Die Pilger bergen
das Schwert Daradors Klaue. Gelingt es ihnen, die von Fre-
vel und Blut befleckte Klinge zu ldutern, gewinnen sie eine
machtvolle Waffe gegen die Finsternis.

_ Aeternitas (Seite 111) fiihrt die Gruppe nach Glynd-
haven und von dort aus, ritselhaften Bernsteinfunden fol-
gend, weiter in den hohen Norden. Die Pilger miissen ihr
Schicksal in die Hinde Praios’ legen, um schlieflich am
Rand der Welt, wo selbst die Zeit gefriert, das Geheimnis
des legenddren Bernsteinschlosses zu liiften und einem gry-
phonischen Wichter gegen namenlose Versuchungen beizu-
stehen. Aeternitas kann zu einem beliebigen Zeitpunke der
Kampagne gespielt werden und eignet sich auch anstelle von
Integritas als alternativer Weg zum Finale der Queste.

Bedeutung fiir die Queste: Die Helden folgen buchstib-
lich den Spuren von Sankt Quanion, dem sie in einer Vision
auch begegnen. Sie erlangen Einsichten iiber die kosmische
Bedeutung des Lichts fiir die Ordnung der Welt und lernen,
wie sie das Licht in ihrem Herzen (die temporiren Karma-
punkte) bewusst wahrnehmen und einsetzen konnen. Die
Pilger gewinnen einen Eindruck vom Wirken der Grypho-
ne, dem Ersten Volk Praios’ und kénnen einen der Pline von
Zadig von Volterach durchkreuzen.

. Tudicium (Seite 135) beginnt mit einer Pilgerfahrt nach
Baltria, wo die Helden das berithmte Orakel aufsuchen wol-
len. Zur selben Zeit fithrt Blakharaz einen Angriff gegen die
heilige Stitte, und bei der Verteidigung des Tempellichts wird
Magie eingesetzt. Notwendiges Ubel oder Frevel? Im folgen-
den Inquisitionsprozess sind die Helden nicht nur Helfer
von Gericht und Gerechtigkeit, sondern greifen hautnah in
die Auseinandersetzung zwischen Prinzipisten und Traditio-
nalisten ein. Iudicum kann ab 1034 BF gespielt werden.
Bedeutung fiir die Queste: Die Pilger helfen, einen schwe-
ren Schlag des Erzdimonen gegen ein Heiligtum der Kirche
abzuwehren. Der Prozess zwingt die Kirche, sich der Frage
zum Umgang mit der Magie an sich zu stellen; das Urteil,
das schliefllich gefillt wird, kann — je nach Prozessausgang
— ein wichtiger Prizendenzfall fiir den Prinzipismus werden
oder den Fortschritt dieser Strdmung nachhaltig verzdgern.
Die Helden konnen eine Spur von Zadig von Volterach
finden.

. Integritas (Seite 159) schliefllich ist das Finale der
Queste. Im Lauf des Jahres 1035 BF erwihlt Praios die Su-
myrdalun, darunter zumindest einer der Helden, und weist
ihnen den Weg zur finalen Auseinandersetzung zwischen
Licht und Finsternis. Die Pilger reisen in den tiefen Siiden,
erreichen mit gottlicher Hilfe die gryphonische Ruinenstadt
Ancchir und 6ffnen in einem Zonenalten Tempelturm den
Weg, der sie zu jenem Ort zwischen den Sphiren bringt, an
dem Licht und Saatkorn miteinander ringen. Jeder bisheri-
ge Erfolg und jedes Scheitern der Helden liegen nun in der
Waagschale. Wihrend der Namenlosen Tage 1035 BF fillt
die Entscheidung. Mit der Riickkehr der Quanionspilger
am 1. Praios 1036 BF nach Gareth endet die Quanions-
queste.
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VERIiTAS
von CHRistian GoOSSE

Dank GeBUHRT PHiLiPPE IMIinDACH FUR_
pie GRunDsTEiNLEGUNG vnD JEns BLomE
FUR EiIEID VOR LANIGER ZEiT AIGELEGTEDN
PLoTFaDED

Zeit: beliebig

Ort: Beilunk, Jilaskan, Jandraskan

Helden: Hartnickigkeit und Unbeugsamkeit sind
gefragt; auch wenn Phexens Hilfe an mancher Stelle
viel bewirken kann, ldsst sich die Aufgabe auch von
einer gesetzestreuen Gruppe losen.

Thema: Dunkle Geheimnisse der Priesterkaiserzeit,
Verschweigen unbequemer Wahrheiten, das Richtige
tun, auch gegen erbitterten Widerstand

»Veritas, -atis (f). Wabrheit. Theol. (PRA) auch: Die reine, von
keinem Makel der Liige oder des Zweifels befleckte Wahrbeit des
Gottlichen (siebe ., Veritas Pura“).«

—Handwérterbuch Bosparano-Garethi, Ausgabe des Hesin-
detempels zu Gareth, neuzeitlich.
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DeEm IMEisTER zum GELEIT

Veritas ist ein action-orientiertes Abenteuer mit kriminalisti-
schen Anteilen im Rahmen der Quanionsqueste. Es handelt
vom Frevel des Praioslob von Selem und seinem vergifteten
,Vermichtnis‘, welches von der Praioskirche gewahrt wird.
Die Helden werden im Rahmen des Abenteuers die Wahr-
heit ans Licht bringen und so die Praioskirche mit ihrer un-
seligen Vergangenheit konfrontieren, was einen Liuterungs-
prozess nach sich ziehen wird.

Was BiSHER GESCHAH

Drei Tage vor seiner Krénung wird im Jahr 335 BF der de-
signierte Kaiser Rude II. ermordet. Die Rondrakirche wird
vom Lichtboten Aldec Praiofold II., dem Reichsverweser fiir
den damals minderjihrigen Rude, des Mordes bezichtigt. Er
sendet die Sonnenlegion unter Fiithrung Praioslobs von Selem
aus, um einen drohenden Umsturz zu vereiteln. Das brutale
Vorgehen der Sonnenlegion geht als ,Erntefestmassaker” in die
Chroniken ein, zahllose Geweihte und Glidubige werden ver-
haftet, hingerichtet oder bei Widerstand getdtet. Zwei Jahre
spiter vernichtet Praioslobs Heer die letzten verbliebenen The-
aterritter. Der Weg zur Herrschaft der Priesterkaiser ist frei.

VERITAS

Drahtzieher dieser Entwicklung war mitnichten der Bote
des Lichts, sondern Praioslob von Selem, der fanatische
Marschall der Sonnenlegion. Er war der Erste, der beim
Auflinden des Leichnams Rudes den Verdacht gegen die
Rondrianer dufierte, er hetzte fortwihrend gegen die Rivalen
und brachte schliefllich den selbstgerechten Aldec Praiofold
auf seine Seite. Unter den Hieben seines Schwerts Daradors
Klaue fielen etliche Rondragliubige. Als Praioslob hochbe-
tagt stirbt, ist er Miindel des Lichtes auf Deren, ein Ehrentitel,
der ihn zum zweithdchsten Mann des Mittelreichs machte.
Es heifdt, dass sein ,Vermichtnis an die Sonnenlegion® mit
ihm bestattet worden sei.

466 BF verbannt Rohal der Weise die Priesterkaiser nach Ji-
laskan. Die Verbannten griinden die Stadt Praiosdank und
errichten grofle Tempelanlagen. Die Griber zahlreicher Hei-
liger und Helden des Praioskultes werden nach Praiosdank
umgebettet, darunter auch Praioslob von Selem.

Viele Jahrhunderte spiter erinnert man sich des Vermicht-
nisses des Praioslob von Selem. Belharion Menning, Hoch-
meister der Bluttempler, erfihrt in Verhéren von der Legen-
de um Praioslob von Selem und beschlief3t, Daradors Klaue
fiir seine eigenen Zwecke zu erringen. Ein Schwert, das das
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Leben von hunderten Rondra-Gliubigen nahm, stellt ein
potentes Paraphernalium fiir den Belhalhar-Paktierer dar.

Unbekannt ist den handelnden Parteien, dass Praioslobs
Vermichtnis weit mehr ist als nur das Schwert. Praioslobs
Handeln war frevelhaft; auch wenn er die hochsten Ehren
zugesprochen bekam, starb er als Frevler. Daradors Klaue
ist durch seine Untaten verdorben worden, es strahlt eine
unheilbringende Aura aus, die Seelen der gefallenen Rond-
rianer an sich bindend. Diese Umstinde waren nur wenigen
Personen bekannt. Wer Praioslobs Frevel ahnte oder sich
dessen gewiss war, musste sich einem strikten Schweigegebot
unterwerfen, um die Legitimation der Herrschaft der Pries-
terkaiser nicht zu gefihrden. Dieser Codex des Schweigens
und Verdringens gilt bis heute, so dass nur wenige ausge-
wihlte Wiirdentriger von Praioslobs wahrer Natur wissen —
und alles versuchen werden, das Geheimnis zu bewahren.

Was GESCHEHEN ROnnte

Zu Beginn fillt den Helden eine Botschaft der Fiirstkomtu-
rei in die Hinde, die an einen Verriter in Beilunk gerichtet
ist. In der Stadt angekommen miissen sie den Verriter ent-
tarnen und seine Pline vereiteln: Er soll die Nachschubwege
Richtung Jilaskan unterbrechen, damit die Fiirstkomturei
mit der Insel leichtes Spiel hat.

Aus den Aufzeichnungen des Verriters erfahren sie die Pline,
die Belharion Menning zum Angriff treiben. Er ist auf der
Suche nach dem Vermidichtnis des Praioslob von Selem, welches
sich im Grab des ehemaligen Sonnenmarschalls befinden
soll. Es zu 6ffnen und das Vermichtnis fiir die Fiirstkom-
turei (oder fiir sich) zu erringen, ist das Motiv hinter dem
Uberfall auf Jilaskan. In Begleitung einiger Sonnenlegionire
unter Fiithrung des gegenwirtigen Marschalls Praiowin von
Orkenfeld setzen die Helden nach Jilaskan tiber.

Die Insel befindet sich im Belagerungszustand, etliche Trup-
pen der Fiirstkomrurei sind bereits angelandet und bestiir-
men die Mauern von Praiosdank. Die Helden miissen losge-
18st von den kimpfenden Truppen versuchen, das Geheim-
nis um Praioslobs Vermichtnis zu liiften. Dabei werden sie
erheblich behindert, mafigeblich vom Wahrer der Ordnung
Gerowin Cassius von Hardenfels-Albenhus, der nicht zulassen
will, dass Fremde die wahren Hintergriinde erfahren. Mit
dem Fund des ,falschen Sarkophages® in der Krypta steht
fest: Praioslob von Selem war ein Frevler, iiber Jahrhunderte
war dies den Praiosgeweihten auf Jilaskan durchaus bekannt,
aber keiner sprach diese Wahrheit aus.

Es kommt zur Eskalation mit dem Wahrer der Ordnung,
der das Geheimnis um jeden Preis bewahren will. Die Hel-
den miissen sich seiner Macht und Autoritit entziehen, um
das tatsichliche Grab Praioslobs zu suchen, welches sich un-
scheinbar und abgelegen auf der Nachbarinsel Jandraskan
befindet. Diese ist bereits in der Hand der Bluttempler der
Fiirstkomturei. Die Helden miissen sich an den feindlichen
Soldaten vorbei ins Inselinnere begeben, um am verborge-
nen Grabmal die Wichter zu iiberwinden und das Grab zu
offnen.
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Praioslobs Vermichtnis ist zweierlei: einerseits das Schwert
Daradors Klaue, dessen Liuterung den Helden im weiteren
Verlauf der Quanionsqueste gelingen kann, andererseits die
Erkenntnis, dass die grofite Macht der Praioskirche seiner-
zeit auf einem Frevel griindete. Mit dem &ffentlichen Ein-
gestehen dieses Frevels und der 6ffentlichen Verbannung
Praioslobs aus den Heiligenrollen und von den Altdren rei-
nigt sich die Praioskirche von alten Siinden.

Das ABENTEVER BEGgIinnT

Das Abenteuer beginnt in den Schwarzen Landen, irgend-
wo in der Warunkei. Die Helden befinden sich auf dem
Weg nach Beilunk. Der Grund fiir diese Reise spielt vorder-
griindig keine Rolle — sie kdnnen als Pilger unterwegs sein
(Beilunk war nicht nur vor wenigen Jahren Schauplatz eines
groflen Wunders, sondern ist auch der Geburtsort des heili-
gen Quanion) oder Gldubigen oder Geweihten Geleitschutz
durch die gefihrliche Warunkei bieten. Um die Reise mit
zusitzlichen Begegnungen und Ereignissen zu spicken, kon-
nen Sie das dazugehérige Kapitel aus der Regionalspielhilfe
Schattenlande zu Rate zichen.

Die Eroffnungsszene besteht aus einer Reihe an Begegnun-
gen. Feindliche Soldaten, auf der Flucht vor einer Schwa-
dron Sonnenlegionire, treffen auf die Helden. Es kommt
moglicherweise zum Kampf, vielleicht werden die Fliichtigen
auch von ihren Verfolgern gestellt. In jedem Fall treffen die
Helden mit den Sonnenlegioniren zusammen und erhalten
Kenntnis von einem seltsamen Befehl, den die feindlichen
Soldaten bei sich fithrten und der den Helden den Weg ins
Abenteuer weist.

Eines Morgens — der Nebel hingt stundenlang iiber dem
Land, die Helden haben bereits ihr Nachtlager abgebrochen
— kommt es zur iiberraschenden Begegnung mit den feind-
lichen Soldaten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein grauer Schleier hingt iiber dem Land, wie Ge-
spenster schilen sich Biume und Buschwerk aus dem
Nebel. Nur wenige Schritt weit reicht die Sicht.
Gediampft klingt auf einmal Hufgetrappel an eure
Ohren. Fin Reiter, nein — mindestens drei. Vage
konnt ihr dunkle Schemen ausmachen, die sich vor-
sichtig nihern. Im Hintergrund ist ein Hornsignal zu
héren, dumpf durchdringt das Stakkato den Nebel.

Die Helden haben die Méglichkeit, auf die kommende Be-
gegnung zu reagieren. Wer iiber das Talent Kriegskunst ver-
fiigt, kann mittels einer erfolgreichen Probe das Hornsignal
als einen Alarmruf identifizieren, der bei der Sonnenlegion
verwendet wird — alle Helden mit praioskirchlichem Hinter-
grund erkennen das Signal ohne Probe.

Die vier Reiter, die sich durch den Morgennebel schlagen,
sind versprengte Soldaten einer Schwadron Bluttempler — ei-
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ner beriichtigten Einheit der Fiirstkomturei. Sie sind nach
einem Scharmiitzel mit den Sonnenlegioniren verwundet
und haben sich im Nebel verirrt. Sobald sie die Helden
entdecken, nehmen sie durch Rufen Kontakt auf. Dabei
verlangen sie die ,Parole Beleman®, die vermutlich keiner
der Helden korrekt beantworten kann (die Antwort miiss-
te ,Horusche“ lauten). Sobald die Reiter erkennen, dass die
Heldengruppe keine verbiindete Truppe ist oder sie von den
Helden attackiert werden, ergreifen sie die Flucht.

Falls die Helden selbst beritten sind, konnen Sie eine Verfol-
gungsjagd hoch zu Ross inszenieren. Verlangen Sie zu diesem
Zweck Reiten-Proben, die je nach Entwicklung unterschied-
lich stark erschwert sein kénnen (durch schwieriges Gelinde
oder riskante Mangver), aber auch Orientierung bietet sich
an, sowie Kampflertigkeiten, mit denen die flichenden Rei-
ter gestoppt werden konnten.

Reaktionsschnelle Helden greifen vielleicht einem der Rei-
ter in die Ziigel oder ringen ihn zu Boden, sie versuchen
vielleicht das Pferd zum Durchgehen zu bewegen, so dass es
seinen Reiter abwirft — es gibt zahllose Moglichkeiten, die
Reiter zu {iberwiltigen oder sie zu einem Kampf zu zwingen.
Kampfwerte fiir die Bluttempler finden Sie auf Seite 106,
nehmen Sie bei allen Reitern einen Verlust von ca. 10 Le-
benspunkten und eine Wunde an.

Im Verlauf der Begegnung oder bei der Flucht verliert einer
der Reiter eine Dokumententasche (siehe unten), welche die
Helden bergen kénnen.

Kurze Zeit spiter tritt jene Schwadron Sonnenlegionire auf
den Plan, vor denen die Bluttempler geflohen waren. Spiher
der Sonnenlegion suchen die Spuren der fliichtigen Reiter
und kreuzen den Weg der Helden. Fiir Kenner der Heraldik
ist schnell zu erkennen, dass die Soldaten die Marschallsstan-
darte mit sich fithren: es ist Praiowin von Orkenfeld (siche
Seite 109), der Sonnenmarschall, mit geringer Bedeckung,.
Die Sonnenlegionire befinden sich ebenso wie die Helden
auf dem Weg nach Beilunk. Sie sind sehr in Eile, haben sich
die letzten Tage quer durch die Warunkei geschlagen, um
schnellstméglich ihr Ziel zu erreichen. Marschall Praiowin
erzihlt von einem Hilferuf, der ihn ereilt hatte. Die Fiirst-Il-
luminierte berichtete, dass die Insel Jilaskan von einer Flotte
der Fiirstkomturei bedroht werde und ein Angriff unmittel-
bar bevorstiinde. Er ist mit einer Schwadron Legionire auf-
gebrochen, um den Entsatz zu kommandieren.

Gemeinsam mit den Sonnenlegioniren kénnen die Helden
ihren Weg nach Beilunk fortsetzen.

Eine Verfolgung geflohener Bluttempler gestaltet sich schwie-
rig, da sie durch Aufgeben eines Pferdes falsche Spuren legen
und anschlieffend einen Bachlauf passieren. Erzielen die
Helden nicht mindestens 15 TaP* im Fihrtensuchen, geht
die Fihrte verloren. Zudem dringt Praiowin von Orkenfeld
auf eine Weiterreise nach Beilunk.

DiE I[IacHRiCcHT

In der Dokumentenmappe befinden sich Berichte tiber die
Situation in der Warunkei und in Beilunk sowie Marschpa-
piere, aus denen hervorgeht, dass die Bluttempler mit einem

VERITAS

Geheimauftrag des Hochmeisters Belharion Menning aus
Shamaham aufgebrochen sind. Ein Absatz des Marschbe-
fehls ist verschliisselt.

Neben den gedffneten Papieren fillt den Helden ein versie-
gelter Brief in die Hinde, dessen Inhalt ebenfalls verschliis-
selt ist.

Die Entschliisselung beider Nachrichten konnen Sie den
Spielern tiberlassen, wenn diese Freude am Ritseln haben.
Sie kdnnen aber auch die Wiirfel sprechen lassen, wenn die
Helden tiber das Talent Kryprographie verfiigen.

Nachricht 1 ist mit einem einfachen vorangestellten Ver-
schiebeschliissel codiert (das ,XDX*am Beginn der Botschaft
zeigt an, dass das Alphabet um drei Stellen verschoben wur-
de, so dass ein A zu einem D wird), zudem wurden Leer-
stellen im Text vor der Verschliisselung mit einem X gefiillt
(diese X werden durch die Verschiebung zu A). Mit einer
unmodifizierten Kryptographie-Probe kann die Verschiebung
erkannt werden.

Falls ein Bluttempler gefangen genommen wurde, kann er
verhért werden — aufgrund der Eile allerdings erst wirksam
in Beilunk (im folgenden Kapitel).

XDXXHEHUEULQJHQAGHVA
EHIHKOVAQDFKAEHLOXQNAN
RQIURQWDWLRQAYHUPHLGHQ
ANRQWDNWDXIQDKPHAPLWAR

JHUNUHXCALPAQHXQDXJHA

UEBERBRINGEN DES
BEFEHLS NACH BEILUNK
KONFRONTATION VERMEIDEN
KONTAKTAUFNAHME MIT
OGERKREUZ IM NEUNAUGE

Nachricht 2 wurde von den Bluttemplern nicht gelesen, kei-
ner von ihnen kennt zudem die Verschliisselungsmethode, nur
der Verriter in Beilunk weif, dass der Schliissel in unsichtba-
rer Tinte geschrieben wurde, die durch geeignete Behandlung
sichtbar gemacht werden kann. Hinweis darauf: Sinnenschirfe
+5 bei Untersuchung des Dokuments, Alchimie zum Sichtbar-
machen. Der Schliissel lautet ZHOLVAR.

Es handelt sich hierbei um ein Additionsverfahren: Der Schliis-
sel wird wiederholt und den Buchstaben der Nachricht als
Zahlenwert hinzuaddiert. Leerzeichen gibt es nicht. Die Ent-
schliisselung erfordert eine Kryprographie-Probe von +7 (unmo-
difiziert, wenn das Schliisselwort bereits gefunden wurde).
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UVQQZJFGBTUJTUHQURAOVE
ABMNTUHIAXOWWRPXZZF
JNAPNKUSGMQQODZLMJZEHL
DCGODGMEPGQJCGTMCLQS
MNBTDOUMEBOGJHFUBOQ]

UNBEDINGTEINSCHIFFENDES
MARSCHALLSVERHINDERN
SABOTAGEBESCHLEUNIGT
DURCHFUEHRENBOTENZUR
UNTERSTUETZUNGNUTZEN

Von SritzeLno vnp VERRATERD

Die Helden erreichen Beilunk in Begleitung der Sonnenlegi-
onire. Doch das urspriingliche Ziel der Reise ist der Beginn
des eigentlichen Abenteuers. Das Zusammentreffen mit den
unbekannten Reitern beunruhigt Praiowin von Orkenfeld
— der Fund der verschliisselten Dokumente deutet auf ein
geheimes Vorhaben der Fiirstkomturei hin. Er teilt seine Be-
firchtungen den Helden im Gesprich mit und beauftragt
sie mit diesbeziiglichen Nachforschungen. Er selbst wird
die Entsatztruppen in Marschbereitschaft versetzen und so
schnell wie méglich nach Jilaskan einschiffen.

Abhingig vom Erfolg im Prolog kénnen die Helden an die-
ser Stelle mit den Nachforschungen beginnen.

_ Sollten sie den Inhalt der ersten verschliisselten Nach-
richt noch nicht kennen, kénnen sie sich ans Dechiffrieren
setzen oder Hilfe von ortlichen Gelehrten (z.B. im Praios-
oder Hesindetempel) erbitten.

_ Einen gefangen genommenen Bluttempler kénnen sie
im Kerker (wohin er von Marschall Praiowin gefiihrt wird)
befragen oder von der Sonnenlegion befragen lassen, um
weitere Hintergriinde zum Inhalt der Botschaft und ihrer
Bedeutung herauszufinden.

_ Die Helden konnen zudem die zweite Botschaft ent-
schliisseln, sofern noch nicht geschehen. Notwendig ist das
nicht, da bereits mit der ersten Botschaft der Verriter gefun-
den werden kann. Findige Helden kénnen aus dem Manko
einen Vorteil schlagen, indem sie sich zum Beispiel selbst als
Botenreiter ausgeben und den Verriter zunichst im Unkla-
ren lassen. Wenn dieser dann die Botschaft entschliisselt hat,
kénnen sie immer noch zuschlagen.

_ Haben sie dagegen den Inhalt der zweiten Botschaft ent-
schliisselt, wissen sie von der drohenden Sabotage der Flot-
te. Auf diese Weise kénnen sie Vorsichtsmafinahmen in die
Wege leiten, um drohende Anschlige zu verhindern.

Welche Schritte die Helden unternehmen, kann nicht vo-
rausgeschen werden. Daher werden zunichst der Verriter,
seine Personlichkeit und sein Verhalten vorgestellt und an-
schliefend die unterschiedlichen Maglichkeiten dargelegt,
ihm auf die Schliche zu kommen.

Bei den Ermittlungen stehen die Helden unter Zeitdruck, da
die kleine Flotte mit den Sonnenlegioniren in ungefihr 36

Stunden auslaufbereit ist. Auch fiir die Sabotage ist die Zeit
begrenzt, daher kénnen Sie die fortschreitende Zeit notieren
oder mit einem Wiirfel anzeigen.

DEeER VERRATER UNID SEinE ZiELE

Um dem Szenario die Freiheit zu geben, dem Verriter auf
verschiedenen Wegen das Handwerk legen zu kénnen, wer-
den zunichst seine Motive vorgestellt und seine Handlungs-
optionen dargelegt. Aus diesem , Titerprofil konnen Sie ge-
eignete Mittel auswihlen, mit denen der Verriter versucht,
sein Vorhaben in die Tat umzusetzen und seinen Verfolgern,
den Helden, zu entkommen.

DEer FEinDp im EiGEDEN Havus

Bislang wurde immer von ,,dem Verriter® gesprochen, und
das wird es auch weiterhin, um Ihnen beim Leiten des
Abenteuers einen unbeabsichtigten Versprecher zu erspa-
ren. Aber der Verriter ist eine Frau. Sie nennt sich Serna
Bederin und arbeitet als stellvertretende Hafenmeisterin
in Beilunk, verantwortlich fiir die Lagerhaltung. Vor vie-
len Jahren wurde sie, eine profane Alchimistin, von Hel-
me Haffax nach Beilunk eingeschleust und hat sich nach
und nach empor gearbeitet. Bederin arbeitet fiir die Samz-
handschube, einen Zirkel von Spionen der Fiirstkomturei.
Sie hat von Belharion Menning den Auftrag erhalten, den
Nachschub aus Beilunk fiir die bedrohte Insel Jilaskan zu
sabotieren.
Serna hat ein kleines Netz an Gefolgsleuten aufgebaut. Sie
kann auf vier Personen zihlen, die allesamt loyal und iiber-
zeugte Feinde der Fiirstilluminierten sind. Auch wenn sie
keine ausgebildeten Agenten Haffax’ sind, beherrschen sie
die notigen Titigkeiten. Es handelt sich um:

. Dogoldar, grobschlichtiger Lagerarbeiter mit der Fahig-
keit zur Tierdressur.

+ Wierke, cine erfahrene Stadtgardistin mit vielen Kon-
takten.

4 Gordan, alteingesessener Schmied und Ogerschlachtve-
teran.

' Beolf; ein Tagelohner, arbeitet als Fuhrknecht, Schauer-
mann oder Straflenfeger.
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Serna Bederin

Erscheinungsbild: Serna ist eine klein gewachsene Frau
von ungefihr 40 Jahren. Obwohl sie sich nicht auffil-
lig schminkt, firbt sie aus Eitelkeit die grauen Haare
ihres dunklen Schopfes und cremt hiufig ihre Hin-
de. Sie hat immer ein Tiegelchen in ihrem Gewand.
Thr Gang kennzeichnet sich durch kurze Schritte, die
sie auf den Zehenspitzen zu titigen scheint.
Charakterisierung: Man kennt Serna als akribische
Arbeiterin, die in ihrer Arbeit aufgeht. Die Leute
in ihrem Umfeld beschreiben sie als fleiflig, aber im
sozialen Bereich zuriickgezogen. Es ist nicht einmal
eine Fassade, die Serna hier aufgebaut hat, sie ist tat-
sichlich eine ,graue Maus’, aber sie ist keinesfalls naiv.
Sie betont diese Eigenschaften, um im Verborgenen
ein Doppelleben als Spionin fithren zu kénnen. Sie
hat keine Skrupel, jemanden zu tdten, und tut dies
vorzugsweise mit Gift und einem Licheln.

MU 13 KL 14 IN 14 CH 12
GE 12 KO 11 KK 10 MR 8 (15)
Besondere Vor- und Nachteile: Eitelkeit 6, Verpflich-
tungen (Samthandschuhe)

Talente: Wurfmesser 13, Schleichen 14, Selbstbeherr-
schung 11, Menschenkenntnis 14, Sich verkleiden 13,
Uberreden 16 (spez. Liigen), Alchimie 16, Handel 11,
Hauswirtschaft 14

Sonderfertigkeiten:  Fdlscher,  Aufmerksamkeit,
Scharfschiitze (Wurfmesser), Eiserner Wille [+l1
Besonderheiten: Serna verfiigt tiber eine groRe Zahl
ergaunerter bzw. nachgearbeiteter Schlissel fur alle
maoglichen Schlésser in Beilunk. Auflerdem hortet sie
in ihrem Versteck eine erkleckliche Anzahl potenter
alchimistischer Elixiere — Gifte, Unsichtbarkeitstrénke,
Rauch- oder Stinkbomben.

FF 15

ZiELE vIID AUVFGABEN

Der Verriter agiert mit seiner kleinen Gruppe bereits seit
einigen Jahren in Beilunk und verfolgt dementsprechend
langfristige Ziele. Aus der Korrespondenz der letzten Wo-
chen weif die Gruppe, dass etwas Grofles bevorsteht und
setzt einige Ziele konkret in die Tat um.

.+ Aufrechterhaltung einer Maske der Harmlosigkeit, mog-
lichst keine hohen Risiken eingehen (indert sich bei Zustel-
lung der Nachricht).

. Regelmiflige Berichte iiber militirische und politische
Neuigkeiten.

. Verzogerung oder Verhinderung von Nachschub oder
Entsatz fiir Jilaskan.

./ Sabotage an Schiffen oder in der Werft.

¢ Sabotage der gelagerten Vorrite oder militirischen Res-
sourcen.

. Irrefithrung, Legen falscher Spuren.

VERITAS

DiE MefHODEN

Die genannten Methoden sind die bevorzugten Handlungs-
weisen des Verriters. Wenn es nétig ist, schrecke er aber auch
nicht vor einem Mord (etwa durch Gift) zuriick. Sie kdnnen
davon ausgehen, dass in Sachen Bestechung und Erpressung
bereits einige Zielpersonen in der Hand des Verriters sind
und nach seiner Weisung handeln miissen.

. Tarnung und Maskierung. Filschen von Dokumenten.

' Bestechung von Amtstrigern und Wachen.

. Erpressung von Geheimnistrigern.

' Vergiftung von bereits gestauten Vorriten durch Kada-
ver, gezielte Zerstorung bereits erledigter Arbeiten.

' Anwerbung von Tagelohnern / Hafenarbeitern als Ge-
hilfen und Boten.

_ Alchimistische Experimente / Hortung von illegal abge-
zweigtem Brandsl.

Die versteckte Lagerung des Brandéls in der Nihe des Piers
oder an Bord eines Schiffes (beispielsweise eines abgetakel-
ten Bunkerschiffes) ist die ultima ratio fiir den Verschworer.
Wenn die Flotte aufzubrechen gedenkt, wird er das Brandsl
anziinden und versuchen, den Schiffen Schaden zuzuftigen
bzw. ein brennendes Schiff so in der Hafeneinfahrt zu ver-
senken, dass das Auslaufen der Flotte unmaglich ist. Wenn
die Helden den Verriiter also am Ende der 36-Stunden-Frist
nicht gefunden haben, wird genau dieses Szenario stattfin-
den, und dann obliegt es dem Engagement der Helden, die
Sache zum Guten zu wenden.

DiE SUCHE macH DEmMi VERRATER_

Fiir das Vorgehen der Helden ist es von entscheidender Be-
deutung, wie viele Erkenntnisse sie aus der Begegnung mit
den Botenreitern gewinnen konnten. Je mehr Informatio-
nen sie besitzen, desto genauer konnen sie den Verriter in
die Zange nehmen. Nur mit dem Wissen, dass eine Abord-
nung Bluttempler auf dem Weg nach Beilunk war, werden
die Helden auf viele Mutmaf§ungen angewiesen sein.

VERHOR DES GEFAIIGENEI

In Beilunk hat man beste Moglichkeiten, den gefangenen
Botenreiter einem Verhor zu unterziehen. Wenn die Helden
den Wunsch duflern, konnen sie auf Fiirsprache des Son-
nenmarschalls als Beobachter anwesend sein oder selbst die
Befragung durchfiithren. Ansonsten kann dieser Teil auch ab-
seits der Helden-Aktivitit stattfinden, da die Praiosgeweih-
ten mit Folter und der Liturgie WorT DER WAHRHEIT die
benétigten Informationen erhalten.
Das Verhor dauert etwa zwei Stunden und erfordert eine ge-
lungene Liturgieprobe oder eine Talentprobe auf Uberzeugen
mit 5 TaP*. Jeder fehlende Punkt verlingert die Dauer um
eine halbe Stunde. Folgende Informationen kann der Gefan-
gene mitteilen:

. Die Marschpapiere sind mit einer Verschiebung um drei
Stellen verschliisselt.
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_ Inhalt: Treffen mit der Kontakeperson ,Ogerkreuz’ in der
Schinke Neunauge.

_ Die Kontaktperson existiert schon linger, aber der Be-
fragte ist zum ersten Mal beauftragt worden.

_ Die Kontaktperson verfiigt iiber viele Bezichungen zu
Verwaltungsstellen in Beilunk.

HiLFE BEi DER DECHIFFRIERUTIG

Wenn die Helden sich nicht mit der Entschliisselung der
Dokumente aufhalten wollen, kénnen sie diese Aufgabe an
die Praiospriester delegieren. Jenen gelingt die Entritselung
der Marschpapiere innerhalb einer Stunde und der versiegel-
ten Botschaft innerhalb von 12 Stunden.

Ind DER SCHADKE [TEVIAVGE

Die Schinke Neunauge ist eine schlichte Kneipe fiir die hart
arbeitende Bevélkerung Beilunks. Man trifft auf Hafen-
arbeiter, Handwerker, Kutscher und Waffenknechte. Der
Wirt Hordek Mooser stammt aus Weiden und erzihlt sei-
nen Gisten Schauergeschichten von den namensgebenden
Neunaugen. Er weif$, dass Serna Bederin seine Gaststitte
fur krumme Geschifte nutzt, aber gehért nicht zu den Ver-
schworern. Sie erkauft seine Kooperation mit Dokumen-
ten, die ihn als Deserteur belasten. Wenn ihn jemand nach
,Ogerkreuz® fragt, wird er bei nichster Gelegenheit ein
Treffen arrangieren.
Die Helden kénnen auf verschiedene Weise den Verschworer
ausfindig machen:

' Heimliches Beobachten der Giiste; erfordert viel Zeit
und Schauspieltalent, um nicht aufzufallen.

_ Die Helden iibernehmen die Rolle der Botenreiter und
vereinbaren ein Treffen mit ,Ogerkreuz’ (Serna Bederin).

_ Mit der geballten Macht der Garde wird eine Razzia in
der Schinke durchgefiihrt, verdichtige Personen werden
festgenommen und befragt.

Wie die Helden auch verfahren, beriicksichtigen Sie, dass
auch der Verschworer iiber Informanten und Gefolgsleute
verfiigt. Bei einer Razzia konnte die Gardistin Wierke ihren
anwesenden Komplizen Dogoldar entwischen lassen, mog-
licherweise mag den Helden auch ein verdeckter Wink des
Wirts in Richtung eines anwesenden Verschworers verdich-
tig vorkommen.

IMafBnaHEMEN GEGENN SaBOTAGE

Eine andere Moglichkeit ist, sich den potenziellen Zielen ei-
ner Sabotage zu widmen und dort nach Spuren des Verriters
zu suchen.

Wenn die Helden die verantwortlichen Stellen in der Ha-
fenmeisterei und der Kaserne auf mogliche Sabotageakte an-
sprechen, kénnen sie mehrere Informationen erhalten:

_+ Das Trinkwasserdepot und das Lagerhaus mit Nahrungs-
vorriten waren kiirzlich von Ungeziefer befallen. Man fand
mehrere Rattenkadaver in den Tanks und zwischen den Vor-
ratssicken, was wiederum Insekten und Aasfresser angelockt
hatte.
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_ Es gab einen Brand in einer Schiffswerkstatt, der zahl-
reiche Blocke und Rollen vernichtete, die zur Reparatur der
Karavelle Dogulgischt verwendet werden sollten.

~ Wiederholt wurden Tiiren im Arsenal gedffnet vorge-
funden, die abgeschlossen hitten sein sollen. Die Schlosser
wurden getauscht.

Die Helden konnen selbst aktiv werden, beispielsweise indem
sie weitere Wachen postieren, eine Ausgangssperre verhin-
gen lassen oder als Konigsdisziplin eine ,Mausefalle® aufstel-
len, mit der sie den Verriter anlocken, beispielsweise indem
sie bewusst an einigen Stellen die Sicherheit vernachlissigen
oder Geriichte streuen und sich auf die Lauer legen.

DiE IMission: RETTET JiLaskan!

Wihrend die Helden den Verriter jagen, machen sich die
Sonnenlegionire unter Praiowin von Orkenfeld fertig zur
Verlegung nach Jilaskan. Die Schiffe werden beladen und
getrimmt. Bei diesen Titigkeiten kommt es zu weiteren
kleineren Sabotageakten, solange der Verschworerkreis noch
nicht zerschlagen ist. Kurz vor dem Auslaufen werden die
Verschworer dann den Brandanschlag durchfiihren.

inromnaﬁom—:n von DEn VERRATERD

Sind die Helden erfolgreich und enttarnen den Verriter,
kénnen sie einige Informationen iiber die sie erwartenden
Ereignisse erhalten. Im Verhor zeigt sich der Verriter be-
harrlich und spielt auf Zeit. Um seine Verschleppungstak-
tik zu durchbrechen, miissen die Verhérenden grob werden.
Selbstverstindlich diirfen auch Spielerhelden die Folterung
durchfithren, ansonsten erledigen das die Praiosgeweihten —
jene melden die Informationen jedoch nicht an die Helden,
sondern an die Fiirstilluminierte.
Vielversprechend ist eine Durchsuchung der Behausung
des Verriters. Zu finden sind mehrere Nachschliissel in ei-
ner Schatulle unter einer lockeren Bodendiele. Eine Mappe
mit akribisch abgehefteten Erpresserbriefen, Schuldschei-
nen und abgefangener Post sowie handschriftlichen No-
tizen des Verriters liegt in ein Tischtuch eingewickelt in
einem ganzen Stapel Decken im Stubenschrank. Die Kor-
respondenz mit geheimen Anweisungen wird regelmifig
im Ofen vernichtet, die letzten zwei Befehle kdnnen die
Helden jedoch gefaltet in der neuesten Ausgabe des Aven-
turischen Boten entdecken. Sie sind innerhalb der letzten
drei Wochen eingegangen und geben einige grundlegende
Informationen:

~ Man erwartet eine grofle Mobilmachung der Praioskir-
che und freiwilliger Streiter.

~ Man erwartet, dass Beilunk Haupthafen fiir die Trup-
penverlegung sein wird.

 Der Verriter soll durch langfristig angelegte Aktionen
die Nachschubwege behindern oder blockieren.

. Insbesondere soll der Verriter die Verlegung von Son-
nenlegioniren nach Jilaskan unterbinden. Diese Anweisung
wird ,unter Aufbietung aller Mittel“ gefordert.
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. Auflerdem soll der Verriter jegliche Information, die
er in Beilunk zu ,Praioslob von Selem“ und seinem ,Ver-
michtnis aufschnappt, méglichst genau protokollieren und
melden.

DeErR AVFfrRAG DER FURSTiLLUMiniERTED

Sonnenmarschall Praiowin von Orkenfeld lisst sich iiber alle
Erkenntnisse der Helden unterrichten und teilt diese mit der
Fiirstilluminierten. Zu ihr selbst dringen die Helden einst-
weilen nicht vor, doch kurz vor der Abreise — idealerweise
nach Enttarnung des Verriters — werden die Helden zu einer
Audienz gerufen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Fiirstilluminierte hilt sich nicht lange mit Flos-
keln auf. Kaum dass der Herold euch angekiindigt
hat und ihr die Gelegenheit zum Gruf§ hattet, be-
ginnt sie zu sprechen.

»Durch eine Fiigung der Gétter seid ihr in diese Ange-
legenheit verwickelt worden. Thr wisst bereits sehr viel,
deswegen sollt ihr auch wissen, worum es geht.

Der frevlerische Kult der Bluttempler hat einen An-
griff gegen Jilaskan, das Refugium des Praioskultes,
begonnen. Mit zahlreichen Schiffen und vielen gedun-
genen Schergen dringen die Dimonenknechte darauf,
die Mauern Praiosdanks zu erobern und den heiligen
Ort, an dem mehrere Boten des Lichts und Auswihlte
Praios’ zur Ruhe gebettet worden sind, zu entweihen.
Uns ist zu Ohren gekommen, dass sich Belharion
Menning, der Anfithrer dieser Schar, fiir das Ver-
miichtnis des Sonnenmarschalls Praioslob von Selem
interessiert. Mein Auftrag an euch lautet: Kommt
ihm zuvor! Findet und enthiillt das Vermichtnis des
Sonnenmarschalls. Von allen Tugenden dieser Welt
werdet ihr vor allem unbeugsam und wahrhaftig sein
miissen, um diese Aufgabe zu meistern!*

Die Fiirstilluminierte macht eine Pause, um die Wor-
te wirken zu lassen. Als die Stille droht, unangenehm
zu werden, erhebt sie noch einmal ihre Stimme: , Was
immer euch auch erwartet, bleibt ungebeugt und

1

strebt der Wahrheit entgegen! Und nun geht

Fiir Riickfragen steht die Fiirstilluminierte nicht zur Verfii-
gung, aber Sonnenmarschall Praiowin von Orkenfeld be-
deutet den Helden, dass er ihnen Rede und Antwort stehen
wird. Er hat selbst simtliche Befehle erhalten und nimmt
die Helden fortan unter seine Fittiche. Praiowin erdffnet ih-
nen, dass sie mit der Sonnenlegion zusammen nach Jilaskan
fahren sollen, um dort den Auftrag der Fiirstilluminierten
durchzufiihren.

VERITAS

UBERFAHRT NACH [JiLaskan

Wenn der Verriter und sein Sabotageplan rechtzeitig aufge-
flogen sind, kénnen die drei Schiffe ungehindert auslaufen:
Flaggschiff der kleinen Flotte ist ein dreimastiger Holken
bornischer Bauweise namens Rydura von Ysilia, begleitet
wird er von zwei Karavellen, der dreimastigen Dogulsgischt
und der zweimastigen Radromtal. Die Schiffe tragen Provi-
ant, Waffen und Werkzeuge an Bord, aber vor allem rund
500 Kimpfer, darunter zahlreiche Bannstrahler und Son-
nenlegionire.

Wihrend der Fahrt kénnen die Helden mit Praioslob von
Selem tiber ihren Auftrag sprechen.

. Der Hochmeister kann den Helden die Biographie Praio-
lobs von Selem erzihlen. Er schildert den ersten Sonnenmar-
schall als einen Auserwihlten Praios’. Als die Priesterkaiser
nach Jilaskan vertrieben wurden, nahmen sie Praioslobs
Leichnam mit sich und errichteten sein Grab in der Krypta
des Tempels zu Praiosdank. Uber Praioslobs Frevel ist der
Hochmeister nicht im Bilde. Er stand noch nicht persénlich
am Grab Praioslobs und gehért nicht zu den Einweihten.

_ Auch kann Praiowin von Orkenfeld die Geschichte der
Sonnenlegion berichten, von ihrer Griindung an. Er weifs,
dass ,,das Vermichtnis des Praioslob von Selem® zu den My-
then der Sonnenlegion gehért und vermutet, dass es mit dem
verschollenen Schwert Daradors Klaue zu tun haben konnte,
das der erste Sonnenmarschall fiihrte.

_ Uber das Schwert vermag er wenig zu berichten. Es sei
Praioslobs Waffe im Kampf gegen die Rondrianer gewesen
und in den Wirrungen der Geschichte irgendwann verloren
gegangen. Praiowin will nicht ausschliefen, dass Praioslob
von Selem vor seinem Tod selbst die Waffe dem weiteren
Zugriff entzog, als ,,Vermichtnis® in spiteren Zeiten.

. Belharion Menning scheint von der Idee besessen zu
sein, Praioslobs Vermichtnis zu finden und zu bergen. So
berichten Spione aus Maraskan. Seit Jahren beschiftige sich
der Hochmeister des Bluttempler-Ordens mit diesen Legen-
den und hoffe angeblich, von Seiten der Sonnenlegion Er-
kenntnisse im Kampf gegen die verfeindeten Rondrianer zu
erhalten. Praiowin nennt diese Idee eine ,bizarre Dreiecks-
konstruktion® und hilt Menning fiir wahnsinnig.

_ Der Praioskult auf Jilaskan ist sehr urtiimlich und strikt.
Die Helden sind direkt Praiowin von Orkenfeld unterstellt,
dadurch hoflt er, dass sie sich freier bewegen kénnen als nor-
male Besucher der Insel. Die Geweihtenschaft allerdings ist
eine verschworene Gemeinschaft.

- Auflerdem ist vor wenigen Wochen der Wahrer der
Ordnung fiir Aranien und Maraskan, Gerowin Cassius von
Hardenfels-Albenhus, auf Jilaskan eingetroffen, um mit arani-
schen Laienrittern und Freiwilligen die Insel zu verteidigen.
Jener werde dort das Oberkommando fiihren, ihm ist selbst
Praiowin von Orkenfeld mit der Sonnenlegion unterstellt.
Praiowin ist davon nicht begeistert, er nennt den Wahrer der
Ordnung einen ,alten, verknécherten Mann'.
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Anrunrf
Wenn die Helden bei der Aufdeckung der Sabotage erfolg-

reich waren, erreichen sie Jilaskan ohne groflere Hindernisse
und kénnen sogar in den gegenwirtig blockadefreien Hafen
von Praiosdank einlaufen, um die Ladung zu l6schen.

Haben die Verschworer dagegen ihren Plan umgesetzt, gerit
das Vorhaben der Helden in Zeitverzug und die Bluttempler
konnen den Hafen blockieren. Die Flotte aus Beilunk wird
in ein Seegefecht mit der kapitalen viermastigen Zedrakke
Blutzol[ und drei wendigen, aber waffenstarrenden maraska-

nischen Fischkuttern verwickelt, die sich wie ein Schwarm
auf die Begleitschiffe stiirzen. Erst wenn sie dieses Gefecht
gewonnen haben, kénnen die Helden irgendwo an einem
unbewachten Strand mit Booten auf Jilaskan abgesetzt wer-
den und Richtung Praiosdank marschieren.

Wenn Sie das Seegefecht ausspielen wollen, greifen Sie
fiir die Schiffswerte bitte zu Efferds Wogen. In einem
Entergefecht kimpfen die Gegner mit den Werten von
Seite 106, reduziert um je 1 Punke AT und PA und 3
Punkte LE.

DiE DUNKLE SEIiTE DES SONNENMARSCHALLS

In diesem Kapitel miissen die Helden in Praiosdank herausfin-
den, was das Vermichtnis des Praioslob von Selem ist, hinter
dem die Bluttempler um Belharion Menning her sind. Dabei
stoflen sie auf Widerstand seitens der Praioskirche in Person
des Wahrers der Ordnung, der verhindern will, dass die Hel-
den ein dunkles Kapitel der Kirche niher durchleuchten. Er
setzt alle Hebel in Bewegung, um die Helden zu behindern.
Das Kapitel beschreibt zunichst die Ortlichkeiten, stellt an-
schliefend den Antagonisten dieses Kapitels vor und fiihrt
dann eine Reihe von Ermittlungsansitzen sowie die mogli-
chen Reaktionen der Gegenseite auf.

DiE InseL jiLaskan

Jilaskan ist mit einer Grofle von rund 35 mal 90 Meilen
eine stattliche Insel, dennoch leben hier nur rund 3000
Unerschiitterliche fernab der Zivilisation. Weite Teile der
Insel sind daher unbewohnt und auch nur schwer passier-
bar. Ein dichter Wald von maraskanischer Vegetation be-
decke die zahlreichen kleinen Bergkuppen, weswegen die
meisten Wege in Ufernihe errichtet wurden.

Die meisten Jilaskaner leben vom Fischfang in kleinen
Dérfern entlang der Strinde und Buchten. Einige weni-
ge haben Bauernkaten errichtet und ziichten Schafe und
Schweine. Im Inland finden sich mehrere Steinbruchsied-
lungen und wandernde Holzfillerlager, wo die kostbaren
Ressourcen des Eilands abgebaut werden: Alabaster sowie
Bau- und Edelholzer. Selbst Jahrhunderte der Nutzung
durch die Bewohner haben den Wald nicht nennenswert
zuriickgedringt, einzig im Umland von Praiosdank gibt es
groflere Kahlschlige.

Die Bewohner Jilaskans behaupten, Nachfahren der Pries-
terkaiser zu sein, doch viele Familien sind im Laufe der
Jahrhunderte zugezogen. Die letzte Kolonistenwelle kam
mit dem Jahr des Feuers, als viele Fliichtlinge dem Ruf der
Grifin Trontir folgten und auf Jilaskan eine neue Existenz
aufbauten. Einzig die Priesterkaste der Insel besitzt eine
durchgehende Stammlinie bis in die Zeit der Besiedelung
durch die Priesterkaiser.
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Das Leben auf der Insel ist geprigt von Bescheidenheit und
Ehrlichkeit. Niemand verschlief3t seine Tiiren oder iibervor-
teilt sein Gegeniiber beim Handel. Die Jilaskaner sind daher
im Umgang mit Fremden duflerst vertrauensselig, da ihnen
tiber viele Generationen das Misstrauen abhandengekom-
men ist. Die Priesterschaft gilt als sehr ernst und obrigkeits-
ergeben.

Weitere Informationen zu Jilaskan und seinen Bewohnern
finden Sie in Schattenlande ab Seite 125.

Jilaskan und das Arcanum Interdictum

Jilaskan ist neben Beilunk einer der wenigen Orte, an
denen das Gesetz des Arcanum Interdictum gilt, des
Verbots der Zauberei. Hier wird bereits jedes eintref-
fende Schiff nach zauberkundigen Personen oder Ge-
genstinden durchsucht, bei unberechtigtem Betreten
auch nur des Hafenkais droht Zauberkundigen die
zwangsweise Purgation, die Vernichtung ihres magi-
schen Potenzials. Wer ein Artefakt an Land schmug-
gelt, muss mit schwerer Ziichtigungsstrafe rechnen.
Zauberkundige Helden konnen sich ausnahmsweise
auf den Marschbefehl der Fiirstilluminierten berufen,
diirfen aber selbstverstindlich keine Zauberei anwen-
den (es droht Kerkerhaft und Zwangspurgation).
Einst lag sogar Praios’ Segen auf der Insel. Das karma-
le ArcaNum INTERDICTUM wurde in eindrucksvollen
und langwierigen Ritualen flichendeckend auf der
Insel verbreitet, Wegschreine und kleine Heiligen-
standbilder kiinden von diesem Brauch. Doch was
die Exilanten um den Priesterkaiser Gurvan Praiobur
II. begonnen hatten, und was Jahrhunderte iiberdau-
erte, kann gegenwirtig nicht erneuert werden: Das
ewige Licht Praios’ ist verschwunden und somit auch
die Méglichkeit, das Arcanum Interdictum zu erneu-
ern. Dennoch hilt die értliche Geweihtenschaft Jahr
fur Jahr die Rituale ab und verschweigt aus Furcht vor
dem Bekanntwerden der Bevolkerung die Details.
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Die Landung auf der Insel Jilaskan

Praiospank

Praiosdank fiir den eiligen Leser

Einwohbner: 800 (ohne Soldaten)

Wappen: achtstrahlige Sonne auf Blau

Herrschaft / Politik: Feudalherrschaft unter Reichsgri-
fin Trontir von Alfz (faktische Theokratie)
Garnisonen: 10 Soldaten der Griflichen Leibgarde,
5 Stadtgardisten, 5 Hafenbiittel; Goldene Flotte: 2
Potten, 1 Zedrakke, 2 Biremen mit 200 kaiserlichen
Seesoldaten und Séldnern.

Tempel: Praios (mehrfach)

Wichtige Fest- und Feiertage: 1. Praios (Sonnwend-
fest), 4. Travia (Tag der Ordnung)

Besonderheiten: Das Arcanum Interdictum wird be-
sonders in Praiosdank scharf durchgesetzt.
Stimmung in der Stadt:Die Geriichte um einen bevor-
stechenden Angriff der Fiirstkomturei haben zahlrei-
che Fischer aus dem Umland in die Stadt getrieben,
die Bevolkerung ist tief verunsichert und zweifelt.
Die Geweihten halten durch Druck und drakonische
Strafen die alltigliche Ordnung aufrecht.

Praiosdank ist die einzige Siedlung auf Jilaskan, die die Be-
zeichnung ,Stadt® am chesten verdient hat. Fiir mittelreichi-
sche Maf3stibe ist es zwar nur ein kleinerer Marktflecken,
doch da die Jilaskaner weitgehend autark leben, haben sich
in Praiosdank zahlreiche Handwerker angesiedelt. Bekannt
sind vor allem die Steinmetze und Zimmerleute, die aus
dem hiesigen Material wahre Kunstwerke schaffen. Zudem
ist Praiosdank der einzige Hafen der Insel, der von gréfieren
Schiffen angelaufen werden kann.

VERITAS

Die Silhouette Praiosdanks wird dominiert von der Giilde-
nen Halle unseres Herrn Praios, einem gewaltigen Bau. In
Jahrhunderten miihevoller Arbeit haben die Jilaskaner einen
Prunktempel im ucurianischen Stil errichtet. Die Siulenhal-
le aus Alabaster und Edelhélzern wird von einem goldenen
Dach gekront, dessen Glanz im Sonnenlicht meilenweit zu
sechen ist. Das Eingangsportal wird von zwei monumenta-
len Greifenstatuen flankiert. Im Inneren finden sich weitere
Zeugnisse der lokalen Handwerkskunst, unter anderem ein
Altarstein in Form eines Greifenhauptes. Eine Sonne, zu-
sammengesetzt aus unzihligen Bernsteinen, schmiicke die
Kopfseite des Tempels, das Chorgestiihl zeigt Heiligenmale-
reien und sakrale Schnitzkunst.

Der michtige Tempelbau steht auf einem flachen Felsen,
der sich rund 15 Schritt iiber das Bodenniveau erhebt, dem
,Sonnenhiigel. Eine flache Ehrentreppe fiihrt den Felsen
hinauf, direkt auf das Tempelportal zu — nicht etwa zum
nebenan stehenden Grafenpalast. Das Gebiude erstrahle
ebenfalls in alabasternem Gelb und wird von einer Vielzahl
von Hausdienern gepflegt. Grifin Trontir von Alfz fiihrt ei-
nen standesgemifien Lebensstil, der den Untertanen einige
Opfer abverlangt. Kolonnaden verbinden Grafenpalast und
Praiostempel, ein Privatgang nur fiir die Grifin, um den
Gottesdienst zu besuchen.

Auf der anderen Seite der Giildenen Halle schlief3t sich der
Klosterkomplex an. Die vier Trakte, Unterkiinfte fiir die
Priesterschaft des Praios, sind im Rechteck gruppiert und
mit einem zweigeschossigen Kreuzgang im Innern verbun-
den. Einer der vier Trakte beherbergt die Tempelbibliothek
und wird vom Hiiterorden gepflegt. Im Zentrum des Klos-
terhofes steht eine Statue des Priesterkaisers Kathay Praio-
tin XI., gefertigt aus maraskanischem Marmor. Er trigt eine
Schriftrolle — Symbol der Inquisitorischen Halsgerichtsord-
nung — in der Linken und reckt mit der Rechten ein Schwert
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DiE ALTE KaPELLE

in die Hohe, in dessen Heft ein grofler Bernstein eingefasst
ist. Die Spitze des Schwerts iiberragt sogar die Dicher.
Auch das Kloster ist durch einen Kolonnadengang mit der
Giildenen Halle verbunden, ebenso fiihrt ein Sidulengang auf
Hohe des ersten Stockwerks in die ,Alte Kapelle, dem ers-
ten Tempelbau in Praiosdank. Seit Fertigstellung der Giilde-
nen Halle wird der niichtern eingerichtete Tempel nur noch
an bestimmten Festtagen und zur individuellen Kontempla-
tion genutzt. Auch die Totenfeiern und Gedenkgottesdienste
werden in der Giildenen Halle begonnen, selbst wenn die
Toten anschlieffend in der Gruft der Alten Kapelle bestat-
tet werden, in die eine Treppe im Andachtsraum hinunter
fithre.

Diese Gruft ist ein historisch bedeutsamer Ort. Hier wur-
den zahlreiche Priesterkaiser, Ordensmarschille und andere
bedeutende Persdnlichkeiten der letzten Jahrhunderte zur
Ruhe gebettet. In mehreren engen Kavernen stehen die Sar-
kophage dicht an dicht, teilweise wurden Nischen aus dem
Fels geschlagen. Als Rohal den Priesterkaiser Gurvan Praio-
bur II. und seine Getreuen auf die Insel verbannte, nahmen
sie die Gebeine einiger verstorbener Wiirdentriger mit und
bestatteten sie in den Felshohlen.

Die Treppe zur alten Kapelle wird nur von Besuchern ge-
nutzt. Ein zweiter Zugang fiir Arbeiter und den Leichentross
befindet sich am Fuf8e des Sonnenhiigels neben der Ehren-
treppe und ist stets von einem zweifliigligen, mit Eisenbin-
dern beschlagenen Tor verschlossen.
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Der Kerker ist durch einen flachen Wachturm zuginglich.
Ebenfalls nur zwei Stockwerke hoch, befindet sich auf sei-
nem Dach ein Signalfeuer. Von der Wachstube aus fiithrt eine
steile Treppe hinab in den Sonnenhiigel, die normalerweise
von einer schweren Steinplatte und einem Eisenriegel gesi-
chert ist. Man steigt direkt hinab in das Verlies, an dessen
Wainden die Gefangenen mit Hinden und Hals in Eisenket-
ten geschlagen werden. Benachbart liegt die Folterkammer,
die iiber eine Feuerstelle und einen Abzug verfiigt, und von
wo die Schreie ohne jede Tiir gehindert hiniiber zu den Ge-
fangenen dringen kénnen.

Die weiteren Gebidude auf dem Sonnenhiigel gehéren zur
Festungsanlage, dic insbesondere zum Hafen hin mit wuch-
tigen Mauern einen abweisenden Eindruck vermittelt. Die
Gebiude sind flach gehalten, aus dicken Steinquadern gefer-
tigt, und teilweise sind die Innenrdume in den Fels hineinge-
schlagen worden. Auf den massiven Dichern befinden sich
die Verteidigungsanlagen mit Bocken und Zyklopen. Das
Torhaus, das die Ehrentreppe iiberspannt, kann im Kriegs-
fall geschlossen werden.

Um den Sonnenhiigel herum liegen die einfachen Hiuser
und Hiitten der Einwohner. Der natiirliche Hafen besitzt
nur eine kurze Kaje, an der stets nur ein Schiff liegen kann.
Die iibrigen werden an Dalben befestigt und liegen nebenei-
nander in der Mitte des Hafenbeckens. Die Hafenkomman-
dantur mit dem schlanken Tiirmchen wacht tiber die Anlage
und die dicht gedringten Lagerhiuser.

QUANIOMSQUESTE



Am Marktplatz, an dem die Ehrentreppe Richtung Giilde-
ne Halle ihren Anfang nimmt, liegt auch der kleine, aber
schmucke Stadttempel des Praios, dessen Namensgeber
Urischar Patron der Ordnung ist. Er wird vor allem von den
Hindlern und Bauern besucht, die Segen erbitten und Op-
fer darbringen.

Die meisten Gebiude der Stadt sind aus Holz errichtet, eini-
ge besitzen ein steinernes Fundament. Die Giebel und Tiir-
stiirze werden gerne durch Schnitzereien geschmiicke, und
wenn ein Fremder nach dem Weg fragt, heifit es oft ,hinter
dem Luchsenhof links das Haus mit den Sanduhren®. Viele
Einwohner besitzen kleine Stadtgirten und bauen Dinge ih-
res tiglichen Bedarfs selbst an. Auch Verschlige fiir Hithner,
Kaninchen oder eine Ziege findet man oft im Schatten der
Hiuser mitten in der Stadt. Die Hiuser stehen daher relativ
weit auseinander, selbst bei tiefstehender Sonne machen die
Straflen Praiosdanks einen lichtdurchfluteten Eindruck.
Wenn es Abend wird, kann man an manchen Tagen vom
Sonnenhiigel aus ein wundersames Schauspiel beobachten.
Lichter tanzen tiber den Wellen, wie kleine Funken fliegen
sie durch die Luft. Die Ursache fiir diese Erscheinung liegt im
Unklaren, jedenfalls konnte noch kein Gelehrter aus diesem
Lichterspiel ein klares Zeichen des Herrn Praios deuten.

AVUDIENZ BEIim
WaHRER DER ORDNIVIIG

Die Ankunft der Entsatzflotte bleibt nicht unbemerkt.
Kaum sind die Schiffe im Hafen vertiut, erscheint
ein Adjutant des Wahrers der Ordnung und be-
fiehlt den Sonnenmarschall Praiowin von Or-
kenfeld zur Audienz. Gegeniiber den Helden
erwihnt der Bote, dass auch sie sich moglichst

zur Audienz einfinden sollten — einen Befehl

hierzu besitzt er jedoch nicht.

Die Helden koénnen der Audienz also fern-
bleiben. In diesem Fall wird Gerowin Cassius

jedoch sogleich zu den unter Verschirfung
beschriebenen Vorkehrungen greifen, sobald er

von Praiowin den Grund der Anwesenheit der
Helden erfahren hat.

BeGcecnunG mitT pEm GESTRIGED

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Der greise Wahrer der Ordnung erwartet
Euch in der Giildenen Halle. Er steht vor
dem Altar, die Arme vor der Brust ver-
schrinke, die Hinde in den Armeln seines
Ornats verborgen. Flankiert wird er von
zwei Sonnenlegiondren sowie mehreren
Lakaien. Regungslos und still wartet er,
bis Thr vor ihn getreten seid.

VERITAS

Der
macht den Anfang. Demiitig kniet er vor Gerowin
Cassius von Hardenfels-Albenhus und entbietet ihm
seinen Gruf. Dann seid Thr an der Reihe: Nachei-
nander stellt der Adjutant Euch mit Namen, Titeln

Sonnenmarschall Praiowin von Orkenfeld

und Profession vor. Jeder von Euch wird stumm ge-
mustert und mit einem leichten Kopfnicken gegriif3t.
Erst nach der Vorstellung aller erhebt der Wahrer der
Ordnung die Stimme.

Die Audienz soll den Helden einen Eindruck verschaffen,
wie sehr der Wahrer der Ordnung im Gestern verhaftet ist
und wie sehr er den Helden misstraut. Denken Sie sich fiir
jeden der Helden ein bis zwei Fragen bzw. Gesprichsein-
leitungen aus, mit denen der Wahrer der Ordnung den
Neuankdmmlingen auf den Zahn fiihlt. Machen Sie ihn so
unsympathisch wie méglich — die Spieler sollen schnell mer-
ken, dass er im Gegensatz zu Gwid(ihenna in Beilunk kein

Visionir ist. Er ist ein Relikt vergangener Tage.
In jedem Fall wird sich Gerowin nach dem Begehr der Hel-
den erkundigen. Je nach Stand der Helden spricht er sie
direkt darauf an oder befragt den Sonnenmarschall.
Wichtig ist, dass Gerowin hier vom ,Vermichtnis
des Praioslob von Selem* erfihrt. Seine Antwort
hierauf lautet: ,Der heilige Praioslob war ein Strei-
ter wider Ketzerei und diistere Umtriebe. Werft
Euch in die Schlacht, dann macht Ihr seinem
Namen Ehre!“ Er lisst sich nichts Weite-

res entlocken.
Kaum ist die Audienz beendet, ergreift
Gerowin Cassius erste  Mafinahmen
zur Sicherung des Geheimnisses um
Praioslobs ,,Vermichtnis“. Bei wei-
teren Nachforschungen der Helden
verschirft er seine Befehle schritt-
weise. Eine weitere Audienz erhal-
ten die Helden nur, wenn Gerowin
Cassius der Sinn danach steht — also vo-
raussichtlich nicht.

DiE [IACHFORSCHUNIGEII

Um herauszufinden, was sich hinter dem
, Vermichtnis“ Praioslobs von Selem ver-
birgt, bieten sich fiir die Helden mehrere
Maglichkeiten an. Im Folgenden werden
die naheliegendsten Optionen vorge-
stellt und die Gegenmafinahmen des
Wahrers der Ordnung erldutert. Es sind
drei Schliisselinformationen zu finden.

Gerowin Cassius
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Dabei gilt: unter Schlupfloch finden sich praiosgefillige
Methoden und die Reaktionen darauf, unter Phexens Mit-
tel sind Methoden aufgefiihrt, die die Gesetze Jilaskans ver-
letzen. Verschirfung gibt an, wie sich die Hindernisse ver-
indern. Werden die Helden auch nur einmal dabei erwischt,
dass sie Phexens Mittel einsetzen, kommt es zur Eskalation
(Seite 103).

HURDEND zv BEGinno

Nach der Audienz der Helden erlisst Gerowin Cassius die
ersten Anordnungen zur Wahrung des Geheimnisses.

_ Er stellt Praiowin von Orkenfeld einen Secretarius zur
Seite, der im Grunde nichts Anderes tun soll als den Wahrer
der Ordnung von allen Vorgingen unterrichten, die zwi-
schen dem Sonnenmarschall und den Helden stattfinden.

_ Er postiert zwei Sonnenlegionire aus seiner persénlichen
Eskorte in der Alten Kapelle, um den Zugang zur Gruft zu
bewachen.

 Er sendet einen Trupp Bannstrahler unter Fiihrung sei-
nes Protegés Wahnfried von Winterkalt nach Jandraskan, um
dort die wahre Ruhestitte Praioslobs von Selem zu bewa-
chen. Die Helden werden diesen Bannstrahlern im Kapitel
Die letzte Ruhestatt des Frevlers (Seite 104) begegnen.

BEFrRAGUNG DER PRIESTER

In Praiosdank leben zahlreiche Priester, Ordensmitglieder von
den Bannstrahlern, Sonnenlegioniren und dem Hiiterorden,
sogar einen Ucuriaten gibt es hier. Einige von ihnen sind alt
und gebrechlich und haben sich hierhin zuriickgezogen, um
ihren Lebensabend in Kontemplation zu verbringen.
Sprechen die Helden die Praiosdiener allgemein auf das
,Vermichtnis des Praioslobs von Selem* an, erfahren sie zu-
meist nichts Neues. Die meisten Priester wissen nicht mehr
als Praiowin von Orkenfeld. Sie wissen nichts {iber den Ver-
bleib des Schwerts und kénnen allenfalls bestitigen, dass
Praioslobs Gebeine hier auf Jilaskan bestattet wurden, in der
Gruft. Nur die héheren Ringe (der Bibliothekar, die Tem-
pelvorsteher) wissen, dass Praioslobs Sarkophag entweiht
wurde, aber verschweigen dies den Helden. Stattdessen ma-
chen sie direkt nach der Unterhaltung Meldung bei Gerowin
Cassius.

Mit einer Menschenkenntnis-Probe +3 ahnen die Helden, dass
ihnen etwas verschwiegen wird. Haben sie zudem 5 TaP* er-
zielt, haben sie auflerdem das Gefiihl, dass ihr Gegeniiber die
Frage als unangemessen empfand und méglicherweise davon
berichten wird.

Schlupfloch: Die Kenntnis vertraulicher Informationen
kann die Priester verunsichern. Wenn die Helden ihr Wissen
um den Sarkophag in der Gruft oder iiber eine der Informa-
tionen aus der Bibliothek einem ranghsheren Priester mit-
teilen, kann dieser mit einer anderen beliebigen Information
aufwarten, bevor er Verdacht schopft.

Verschirfung: Sobald Gerowin Cassius von den Befra-
gungen der Helden erfihre, ruft er alle leitenden Geweih-
ten der Stadt zu sich und erlisst ein Auskunftsverbot. Sei-

[00

ne Begriindung: Als Vorsorge gegen mogliche Spionage
soll niemand Auskunft zu Praioslob von Selem oder allen
ihn betreffenden Themen (d.h. seinem Grab oder dem
Schwert Daradors Klaue) geben. Man weif$ nicht, ob sich
nicht bereits ein Spion in den Mauern des Tempelbereichs
befindet.

Wenn sich die Helden in diesem Zustand mit einem Pries-
ter unterhalten, konnen sie mit einer Uberreden-Probe +4
erfahren, dass ihr Gesprichspartner zu diesem Thema ein
Redeverbot erhalten hat.

inm pER BiBLiOTHEKR

Seit dem Beginn der Angriffe der Bluttempler hat Gerowin
Cassius verfiigt, dass die Bibliothek nicht mehr von Auf§en-
stehenden ohne vorherige Genehmigung genutzt werden
darf. Rechercheersuchen miissen schriftlich begriindet und
dem Wahrer der Ordnung vorgelegt werden.

Schlupfloch: Die Bibliothekarin Schwester Ludegara lisst
mit sich diskutieren. Wenn die Helden sie von der Wich-
tigkeit ihres Anliegens iiberzeugen (Uberzeugen-Probe), ist
sie bereit, schon einmal eine oberflichliche Literatursuche
durchzufithren, wihrend die Helden auf den Bescheid ihres
Ersuchens warten. Sie kann die Helden mit nformation 1
versorgen (plus Information 2, wenn die Probe 5 TaP* er-
brachte).

Phexens Mittel: Schwester Ludegara ist unbestechlich,
aber der Bibliotheksgehilfe Jalaon ldsst sich durch blinken-
de Miinze iiberzeugen, nachts ein Fenster offen stehen zu
lassen. Bei 1, 3 bzw. 5 Stunden Suche finden die Helden
die Informationen 1, 2 oder beide. Wenn die Helden aller-
dings beim Einsteigen Spuren hinterlassen oder bei Verlassen
der Bibliothek das Fenster nicht zumindest anlehnen, wird
Jalaon einer Befragung unterzogen und gesteht die Beste-
chung. Es kommt zur Eskalation.

Verschirfung: Erhilt Gerowin Cassius Kenntnis, dass die
Helden etwas in der Bibliothek suchen oder bereits gesucht
haben, verbietet er explizit jegliche Herausgabe von Infor-
mationen an die Helden. Auflerdem lisst er eine Wache in
der Bibliothek postieren.

Schlupfloch: Als Bibliothekarin des Hiiterordens ist Schwes-
ter Ludegara einem Grundsatz der Ordensregel unterworfen,
der den Helden nach einer erfolgreichen Rechtskunde-Probe
+3 bekannt ist: ,, Was aber der Herre Praios in deine Obhut
gegeben hat, obliegt deiner Verantwortung. Wenn du befindest,
dass es verschlossen bleiben muss, soll nicht einmal der Befehl ei-
nes Wahrers es deiner Obhut entreifSen. Nur dem Wort des Boten
des Lichts, des GrofSinquisitors oder des Hiiters der Geheimen
Schriften musst du dich beugen. “ So kénnen die Helden um-
gekehrt argumentieren, dass es der Bibliothekarin auch ob-
liegt, Wissen zuginglich zu machen, wenn sie die Notwen-
digkeit sicht. Dafiir bedarf es einer Uberzeugen-Probe +5,
um Ludegaras Angst vor Gerowin Cassius zu iiberwinden.
Ludegara gibt den Helden Information 1 und 2 bzw. kann
sie mit Information 3 versorgen, wenn die Helden bereits 1
und 2 besitzen.

QUANIOMSQUESTE



DiE GRUFT

Zwei Sonnenlegionire aus Gerowins Eskorte bewachen in
der Alten Kapelle den Zugang zur Gruft. Sie haben die Or-
der, niemanden passieren zu lassen. Die Wachen werden alle
acht Stunden abgelst. Der zweite Zugang am Fufle des Son-
nenhiigels ist verschlossen.

Schlupfloch: Die Wachen stehen im Konflikt der Befehls-
hierarchie zwischen Sonnenlegion und Wahrer der Ordnung.
Unter Berufung auf den Sonnenmarschall kénnen die Helden
die beiden Wachen hinreichend verunsichern, dass sie den
Helden Zutritt gewihren. Entweder gelingt ihnen dies durch
eine Uberzeugen-Probe +3 oder ein vorbereitetes Schreiben von
Praiowin von Orkenfeld, das dieser bereitwillig ausstellt. Aller-
dings wird einer der Legionire umgehend Bericht erstatten.
Schlupfloch 2: Von Zeit zu Zeit werden in der Gruft hoch-
rangige Geweihte bestattet. An der Zeremonie sind auch
Akoluthen und Bestattungshelfer beteiligt. Die Helden kon-
nen im Kloster oder bei den Handwerkern der Stadt herum-
fragen (ggf. Gassenwissen-Probe), bis sie auf einen neugieri-
gen Zeitgenossen treffen, der ihnen einen etwas unsicheren
und vagen Eindruck von Information 3 geben kann.
Phexens Mittel: Mit einer Ablenkung und einer Schleichen-
Probe +2 gelingt es, an den Wachen vorbei in die Gruft zu
kommen. Die Helden miissen dort nur das Problem des Licht-
scheins losen, denn dieser konnte sie verraten. Eine zweite
Schleichen-Probe fiir das Durchsuchen der Gruft muss ebenfalls
gelingen. Eine zweite Alternative ist, die Pforte am Fuf§ des Son-
nenhiigels zu 6ffnen. Hierfiir wird eine Schldsser knacken-Probe
+3 benétigt, ein FORAMEN mit derselben Erschwernis und
9 AsP oder schiere Gewalt: Der Tiir miissen 40 Punkte Struk-
turschaden zugefiigt werden (Hirte 9, Strukeur 15). Geeignete
Hebelwerkzeuge (Stemmeisen) funktionieren wie das physische
Autbrechen, ignorieren jedoch die Hirte-Erschwernis.

In allen Fillen kommt es zu nachfolgender Szene. Wurden
die Helden beim Einsatz phexischer Mittel entdecke (eine
aufgebrochene Pforte oder iiberwiltigte Wachen werden
natiirlich den Helden zugeschrieben), folgt automatisch die
Eskalation.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Sarkophage der Kirchenfiihrer und Lichtboten
werfen massige Schatten an die Winde des ohnehin
sehr diisteren Gew®dlbes. Die kunstvollen Steinmetz-
arbeiten scheinen im flackernden Licht zu Leben zu
erwachen, selbst die kleinste Greifenfigur erwichst zu
einer imposanten Erscheinung an der Wand.
Miihsam lest Thr die Inschriften auf den Grabplatten.
Verwitterte Buchstaben und Wappen aus lingst ver-
gangenen Zeiten geben Auskunft, wer hier bestattet
liegt. Doch so intensiv Thr auch sucht, den Namen
Praioslob von Selem findet Thr auch nach zweimali-
ger Priifung nicht. Da gibt es nur diesen einen Sarko-
phag am Ende des Gewdlbes, dessen Ornamente und
Verzierungen grob zerschlagen wurden ...

VERITAS

Eine Probe auf Gétter/Kulte +2 fithrt zu der Erkenntnis, die
unter Information 3 beschrieben wird. Offnen die Helden
den Sarkophag (méglichst lautlos!), finden sie diesen leer
vor. Es ist Praioslobs Sarkophag, welcher allerdings vor et-
lichen Jahren bereits entweiht und die Gebeine umgebettet
wurden.

Verschirfung: Erhilt Gerowin Cassius Kenntnis, dass die
Helden die Gruft durchsucht haben, verschirft er einerseits
die Bewachung — die Sonnenlegionire werden durch Bann-
strahler ersetzt, zudem steht eine Wache unten an der Pforte.
Diese lassen sich nicht iiberzeugen. Andererseits lisst er nach
den Charakteren schicken — ebenfalls durch seine bewaffne-
te Eskorte. Er unterzieht die Helden einer Befragung, deren
wichtigste Fragen lauten: Haben die Helden den Sarkophag
Praioslobs von Selem gefunden? Was haben sie dort erkannt?
Haben sie den Sarkophag gedffnet?

Nur wenn die Helden bereits die erste Frage mit ,nein® be-
antworten (und moglicherweise sogar liigen miissen, wofiir
der Wortfiihrer eine Uberreden-Probe +8 benétigt und die
anderen Helden eine normale Probe bestehen miissen, um
sich nicht durch Gestik oder Mimik zu verraten), lisst Ge-
rowin Cassius sie mit der Ermahnung, nicht weiter nachzu-
forschen, laufen. In allen anderen Fillen lisst er die Helden
unter dem Verdacht der Spionage fiir die Bluttempler fest-
nehmen, wie in Eskalation beschrieben wird.

Konsvirtationm mift
Praiowin von ORKEOFELD

Praiowin wurde ein Leibdiener zur Seite gestellt, der sich Tag
und Nacht um das Wohl des hochrangigen Gastes kiimmern
soll, der aber auch regelmiflig beim Wahrer der Ordnung
Bericht erstattet, was der Sonnenmarschall sowie seine Ge-
fihrten, die Helden, so unternehmen. Der Leibdiener dringt
sich regelrecht auf und bleibt stets in der Nihe.
Schlupfloch: Der Diener lisst sich nur kurzzeitig wegschi-
cken, aber mit einem Auftrag zur Ablenkung kénnen sich
die Helden die Zeit erkaufen, die sie benstigen.
Verschirfung: Gerowin Cassius iiberzicht den Sonnenmar-
schall mit administrativen Auftrigen zur Vorbereitung des
Abwehrgefechts, die jenen komplett beschiftigen und fiir die
Helden unerreichbar machen sollen.

Erfihrt der Diener, dass der Sonnenmarschall den Helden
ein Geleitschreiben fiir den Zutritt zur Gruft anfertigt, infor-
miert er umgehend den Wahrer der Ordnung. Dieser schickt
sofort seine Eskorte, um die Helden méglichst noch in der
Gruft aufzugreifen. Es kommt zur Eskalation.
Schlupfloch: Praiowin kann sich gegen die Order des Wah-
rers der Ordnung stellen. Dies tut er, wenn er {iberzeugt ist,
dass es den Helden nicht anders gelingen kann, Informati-
onen beizubringen. Er bezieht sich dabei auf die Unbeug-
samkeit, die die Fiirstilluminierte in ihrer Ansprache nannte,
und er ermutigt auch die Helden, es ihm gleichzutun. Fiir
die Helden ist Praiowin bereit, in die Eskalation zu gehen.
Phexens Mittel: Die Helden konnen heimlich in die Gemi-
cher des Sonnenmarschalls einbrechen, mit ihm versteckte
Botschaften austauschen oder sich an einem unverdichti-
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gen Ort, etwa der Latrine, zur Besprechung treffen. Solche
Heimlichkeit fiihrt zur Eskalation, wenn die Helden ertappt
werden.

DiE DREI
SCHLUSSELIimMFORMATIiONED

Die Losung des Ritsels um Praioslobs Vermichtnis besteht
aus drei Komponenten, die von den Helden aufgefunden
und richtig zusammengesetzt werden miissen.

I: UBER DarapORS KLAVE
Die Quelle ist in Bosparano verfasst, eine Probe auf das
Sprachtalent ist nétig, um sie komplett zu verstehen.

J AN

Vertraulicher Erlass zur Bestattung des HI. Praioslob in
der Gruft zu Praiosdank

Gegeben am XI. des Gurvansmondes im Jahre CXXXV
nach Thronbesteigung Aldec Praiofolds I1.

Da die Steinmetze die Arbeiten am Reliefschmuck
auf dem Sarkophag noch nicht abgeschlossen haben,
werden die Gebeine des HI. Praioslob zunichst in

Es war greifbar, das Vermichtnis des Marschalls an
seine Legion. Darlér, die VerheifSung auf eine grofle
Epoche. Doch als ich es in den Hinden fiihlte, war
es, als fiihlte ich die feuchte Schuppenhaut eines Fi-
sches — und ich sah, meine Hinde waren mit Blut
besudelt.

Ich werde den Traum nicht los, ich werde die Schat-
ten nicht los! Sie begleiten mich, und hiufig ertappe
ich mich dabei, wie ich in jeder dunklen Ecke dngst-
lich nach menschlichen Konturen suche. Ich bin so-
gar dem Schlachtopfer ferngeblieben, in der Furcht,
dass das Blut einen Korper formen kénnte.

Das Vermichtnis ist vergiftet. Es ist nicht das Ge-
schenk des Marschalls an seine Legion, es ist vielmehr
seine Erbschuld. Dessen bin ich mir inzwischen ge-
wiss. Wer es auch sucht, er wird das Blut abwaschen
miissen, mit dem es getrinkt wurde.

Ich werde meinen Geist von jeglicher Sehnsucht nach
Darlér reinwaschen miissen. Nur eine verrottete See-
le wiirde es begehren. Herr PRAios, stirke mich und
reinige meine Gedanken!

[

Sarkophag IV gebettet. Sobald das Relief, das den
gottgefilligen Triumph der Sonnenlegion auf den
Stufen des Lowentempels zu Gareth abbildet, fertig-
gestellt ist, kann der Leichnam im Zuge eines Heili-
gengottesdienstes feierlich tiberfithrt werden.

Als Beigabe sei dem HI. Praioslob das Schwert Dar-
161, genannt Daradors Klaue, in den Arm zu legen.
Die Klinge ist auf das Engste mit dem Wirken des

Das Vermichtnis des Praioslob von Selem ist das Schwert
Daradors Klaue. Aber es ist verdorben, an ihm klebt (me-
taphorisch) das Blut der vielen Rondrianer, die durch seine
Klinge gestorben sind. Die Helden kénnen hier bereits den
vagen Hinweis herauslesen, dass das Schwert ,gereinigt’ wer-
den muss.

2: UBEKPRAiOSLOBS FaLL

Sonnenmarschalls verbunden, war sie es doch, die
das Leben von iiber hundert Léwendienern nahm.

Das Ansinnen des Sonnenmarschalls Baerofrid auf
Uberlassung dieser Reliquie muss zuriickgewiesen
werden. Die Klinge ist nicht mehr geeignet, 6ffent-
lich gefithrt zu werden. Das Vermichtnis Praioslobs
an die Sonnenlegion muss von spiteren Generatio-

nen beansprucht werden.

N ff

Die zweite Notiz trigt kein Siegel und ist eine private Auf-

zeichnung, die irgendwann einmal gefunden und passend zu
dem ersten Erlass abgelegt wurde. Sie ist in zittriger Hand-
schrift verfasst.

IV. Tag im Kathaysmond des Jahres CXXXV
Schatten peinigen mich. Sie formen Gestalten an der

Wand. Ob Tag oder Nacht, sie verfolgen mich, eine
stumme, klagende Versammlung,.

Es begann mit einem Traum. Zum ersten Mal nach
Beginn der Kontemplation SAH ich das Schwert

vor mir.

[02

An Goderin Lumiar, Custos Luminis der Giildenen
Halle Unseres Herren Praios

Mein geschitzter Sohn,

der Dank der ganzen Kirche sei Dir gewiss. Deine
Sorge beziiglich der Vita Praioslobs von Selem war
nicht unbegriindet. Illuminatus Ucuzius und der
ehrwiirdige Bibliothekar Jawhar haben weitere Do-
kumente aufgefunden, die Anlass zu grofler Beunru-
higung geben.

Hat es all die Jahre niemand bemerkt? Oder haben
sich alle blenden lassen von den Wiirden und Eh-
rungen, die er zu Lebzeiten und im Tode empfing?
Die Ehrung seines Andenkens wird beendet wer-
den, sobald die liturgische Renovation wie geplant
in Kraft tritt. Weitere MafSnahmen, Verlautbarun-
gen oder gar Entschuldigungen, wird es nicht ge-
ben, es sollen schliefllich keine schlafenden Léwen
geweckt werden.

(&

s
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So nehme ich denn diese Last auf meine Schultern.
Dir, Goderin, obliegt es nur, so zu verfahren, wie bei
unserer Konsultation besprochen. Den geeigneten
Ort wirst Du auf Jandraskan finden. Das Wissen um
ihn wird Deine Tempelmauern nicht iiberschreiten.
Die iiberlassenen Schriften wirst Du nicht zuriick-
erhalten. Sie werden mit den anderen Dokumenten
vernichtet, damit keiner meiner Nachfolger mit der
Biirde dieses Geheimnisses belastet wird.

(Siegel)

M &

Mit einer Probe auf Heraldik-2 (alternativ Gétter/Kulte +0
oder Geschichtswissen +2) erkennen die Helden das Siegel

als das eines Lichtboten. Bei 3 TaP* wissen sie, dass es
Praiopold II. gehort, der um das Jahr 900 BF herrsch-
te. Die ,liturgische Renovation® war eine Neuordnung
des Festtagskalenders der Praioskirche im Jahre 902 BE
in deren Zuge der Gedenktag fiir den Sonnenmarschall
Praioslob von Selem gestrichen wurde. Am selben Tag
(dem 14. Efferd) feiert man seitdem die Griindung des
Ordens des Heiligen Hiiters.

3: UBER DEN VERBLEIB

DER GEBEINE PRAIOSLOBS

Der Sarkophag des Sonnenmarschalls Praioslob von Selem
ist einer der iltesten in der Gruft. Doch an ihm hat nicht
etwa der Zahn der Zeit genagt, mit roher Gewalt wurden
die verzierenden Ornamente und Figuren abgeschlagen und
die Inschrift mit einem MeifSel unleserlich gemacht. Jemand
hat sich grofle Miihe gegeben, jedes Andenken an den hier
Bestatteten zu tilgen.

Dieser Eindruck tiuscht nicht. Sollten die Helden den Sar-
kophag 6ffnen wollen — bei einer Sinnenschirfe-Probe (Tast-
sinn) konnen sie feststellen, dass die Deckplatte nicht exake
aufliegt, sondern bereits einmal gedffnet worden sein muss —
finden sie ihn leer vor. Kein Skelett, keine Kleiderfetzen, das
Innere ist von etwas Staub abgesehen komplett leer.

Wer sich mit Bestattungsriten auskennt (Gérter/Kulte +3),
kann vermuten, dass diese Grabstitte aufgegeben wurde und
die sterblichen Uberreste fortgebracht wurden. Sie wurde
regulir ,ent-weiht', nicht durch einen Frevel oder Grabriu-
berei, sondern planvoll und sorgfiltig profanisiert. Die Ge-
beine Praioslobs wurden schlicht umgebettet.

EskaLation

Gerowin Cassius misstraut den Helden. Er ist {iber ihre An-
wesenheit nicht erfreut und sieht nicht ein, sie ins Vertrauen
zu ziehen. Findet er heraus, welchem Vorhaben die Helden
nachgehen (und bei der Audienz wird spitestens Marschall
Praiowin diese Frage beantworten miissen), ergreift er erste
Mafinahmen, die schnell eskalieren kénnen, da der Wahrer
der Ordnung keinerlei Widerspruch duldet.

VERITAS

VERSCHARFUIIG DER HiIDERITiSSE

Stellen die Helden unangenehme Fragen, horchen sie die
Priester auf Jilaskan nach dem ,Vermichtnis' aus, versuchen
sie sich, aus der Bibliothek bestimmte Biicher auszuleihen,
greifen folgende Mafinahmen:

_ Ausleihverbot fiir die Bibliothek

. Postierung von Wachen in der Alten Kapelle vor der Gruft

_ Patrouillierende Wachen im Wohntrakt der Helden

+ als letzter Warnschuss: Direktes Ermittlungsverbot vom
Wahrer der Ordnung ausgesprochen

Konrromfation

Lassen sich die Helden nicht von ihrem Vorhaben abbringen,
umgehen sie mit Heimlichkeit und Phexens Gunst die aufgestell-
ten Hindernisse oder ignorieren sie gar die Weisung des Wahrers,
werden sie von Gerowin Cassius als Kriminelle behandelt:

Er schicke die Tempelgardisten — zumeist aus dem Orden der
Bannstrahler (Werte siche Seite 105) aus, um die Helden fest-
zunehmen und vorzufithren. Gerowin Cassius hilt den Hel-
den eine wutentbrannte und vor (nicht immer gerechtfertig-
ten) Anschuldigungen strotzende Rede, lisst sie entwaffnen
und in den Kerker sperren — und zwar ,so lange, bis wir die
Gefahr der Invasion gebannt haben®. Erhalten die Helden
rechtzeitig von dieser Anordnung Kenntnis (Praiowin kénnte
sie warnen), konnen sie sich verstecken, was sie in den Augen
des Wahrers der Ordnung nur umso verdichtiger macht. Die
Helden kénnen sich auch mit Gewalt der Festnahme verwei-
gern, woraufhin sie ebenfalls zu Fliichtigen werden.

HiLFE vom SONODENMARSCHALL

Praiostreue Helden werden méglicherweise keinen Wider-
stand bei ihrer Festnahme leisten. In diesem Fall schligt die
Stunde Praiowins von Orkenfeld. Er entschliefSt sich zum
gewaltsamen Ungehorsam. Entweder stellt er sich mit seiner
Leibgarde in den Weg des Gefangenentrupps und zwingt die
Wachen zur Freilassung der Helden oder er verschafft sich
Zutritt zum Kerker. In jedem Fall sorgt er dafiir, dass die
Helden freikommen und ihre Suche nach dem Vermichtnis
fortfithren konnen, er selbst lisst sich anschlieflend freiwillig
festnehmen. Praiowin schreckt auch nicht davor zuriick, dem
Wahrer der Ordnung persénlich die Stirn zu bieten. Seinen
Tiraden entgegnet er mit einem Zitat der Fiirstilluminierten:
»Unbeugsamkeit und Wahrheit. Was immer uns erwartet!*

AVF NACH |anDRASKAT!

Wenn die Helden alle Informationen zusammengesetzt haben,
liegt die Losung des Ritsels vor ihnen: Praioslob von Selem war
mitnichten ein vorbildlicher Praiosdiener, sondern gilt bereits
seit Jahrhunderten kirchenintern als Frevler. Nur hat das nie
ein Bote des Lichts 6ffentlich geduflert, es wurde vielmehr ver-
tuscht. Die Helden stehen nun kurz davor, dieses diistere Kapi-
tel der Praioskirche zu liiften. Sie miissen dafiir nach Jandraskan
fahren und dort die Gebeine des dorthin verbannten Frevlers
auflinden. Dort befindet sich auch Daradors Klaue, das ,vergif-
tete’ Vermichtnis des Praioslob an die Sonnenlegion.
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DiEe LETzTE RUHESTATT DES FREVLERS

Das Finale findet auf Jandraskan statt, wo vor etwa 130 Jah-
ren ein geheimes Grabmal errichtet wurde, um dort die Ge-
beine des Frevlers Praioslob von Selem zu bestatten. Nach
der Uberfahrt miissen die Helden zunichst das Grabmal
lokalisieren. Dort treffen sie auf die zuvor von Gerowin Cas-
sius ausgesandte Wichtergruppe, die sich den Helden in den
Weg stellt. Auch einige Schergen Belharion Mennings folgen
den Spuren, so dass es im Grabmal zum Konflikt kommt,
den die Helden auflésen miissen.

AnschliefSend kénnen sie mit dem Schwert Daradors Klaue
den Riickweg antreten.

Die UBERFAHRT

Die Helden stehen vor dem Problem, wie sie nach Jand-
raskan gelangen sollen. Sobald die Helden als Fliichtlinge
gesucht werden, Verh'aingt Gerowin Cassius eine Hafen-
sperre fiir alle Schiffe. Dennoch gibt es einige Méglich-
keiten:

_+ Die Helden sind so geschicke, dass sie bei den Ermitt-
lungen nicht erwischt werden. Ohne Hafensperre kénnen
sie entweder einen ortlichen Fischer iiberreden, sie nach Jan-
draskan zu segeln oder mit Hilfe von Praiowin von Orken-
feld einen Kapitin iiberzeugen, sie zu transportieren.

o Ist die Hafensperre dagegen schon in Kraft, konnen die
Helden immer noch auf die Dorfer des Umlandes auswei-
chen, wo es auch einzelne Fischerboote gibt.

_ Alternativ kénnen sie ein Schiff im Hafen kapern. Auch
hier konnen sie die Hilfe des Sonnenmarschalls in Anspruch
nehmen, mit dessen Empfehlung sich die Kapitinin der Ra-
dromtal leicht iiberzeugen ldsst.

Jandraskan liegt von Praiosdank aus ungefihr 90 Meilen
nordlich. Die flache Nachbarinsel Etlaskan muss dabei um-
fahren werden. Weite Teile der Uberfahrt liegen im Schutze
von Kiistenlinien, die Helden werden vermutlich nicht ent-
deckt werden. Wenn Sie wollen, konnen Sie es diesbeziiglich
noch spannend machen und beispielsweise eine Kontrolle
durch ein Schiff der Bluttempler durchfiihren.

janpraskanm vnp REfoHAVEN

Die Dschungelinsel Jandraskan ist eine kleine Insel von un-
gefahr 15 mal 10 Meilen GrofSe. Sie ist weitgehend unbe-
wohnt, abgesehen von der Siedlung Retohaven, die in einer
Bucht auf der Nordwestseite liegt. An der Stid- und Ostseite
finden sich weitere flache Buchten mit Spuren von Besiede-
lung — es handelt sich dabei um Lagerplitze fiir Fischer und
Schmuggler, die hier zeitweise vor Anker gehen.

Der noérdliche Teil der Insel ist ziemlich flach, wihrend sich
im grofleren Stidteil ein dicht bewachsener Berg erhebt.
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RETOoHAVEDN

Die junge Siedlung Retohaven wurde als Stiitzpunke errich-
tet, mit dem Kaiser Reto seine Herrschaft {iber Maraskan
festigen wollte. Das tiefe Hafenbecken erlaubte den kaiserli-
chen Galeeren und Seglern anzulegen und von hier aus die
Einfahrt zum Golf von Tuzak zu bewachen.

Die Stadt besteht quasi ausschlieflich aus Hafen und Heer-
lager. Selbiges ist mit einer zusitzlichen Palisade umgeben,
liegt direkt am Hafen und beherbergt Unterkiinfte und La-
gerhiuser — und den Praiostempel. AufSerhalb der Palisade
haben sich Handwerker und Arbeiter niedergelassen.
Beherrscht wird Retohaven seit 1028 BF von den Soldaten
des Fiirstmarschalls Helme Haffax, bezichungsweise aktuell
den Schergen des Hochmeisters des Bluttempler-Ordens
Belharion Menning. Es wire ein Alveranskommando, offen
in den Hafen hineinzusegeln.

Das GRaBmAL
Es gibt mehrere Optionen, wie die Helden das Grabmal fin-

den kénnen:

_ Sie schleichen sich unerkannt nach Retohaven hinein
und horchen die dortige Bevolkerung aus. Niemand weifs
Genaues, aber jemand hat mal jemanden erzihlen héren,
dass in einem Tal an der Siidost-Seite des Berges eine zuge-
mauerte Hohle zu finden sein soll.

' Sind die Helden mit einem Fischer unterwegs, weifS
dieser moglicherweise von einem Kollegen zu berichten, der
kiirzlich eine Truppe Bannstrahler an einer Bucht an der
Stidspitze der Insel abgesetzt hat.

_ Selbst eine Suche auf der Insel mag erfolgreich sein. Ein-
zig die Hinge des Bergs eignen sich fiir ein verstecktes Grab-
mal. Die Helden kénnen Hinweise finden, dass in der Nihe
einer Bucht im Siiden jemand regelmifSig den dortigen Sufi-
wasserbrunnen nutzt — und sie finden Fuf§spuren.

Das Grabmal selbst liegt am Fuf§ des Gebirges und ist in den
Fels gehauen worden. Zur Kiiste sind es rund 300 Schritt, ge-
siumt von dichtem Dschungel. Ein Fischerlager findet sich
in der Nihe des Strandes, von dort aus verlduft ein Trampel-
pfad zum Grabmal. Schnittspuren an Biumen belegen, dass
dieser Pfad noch sehr frisch ist (Fihrtensuchen).

Direke vor dem Grabmal finden die Helden ein Zeltlager der
Bannstrahler. Sie haben in direkter Umgebung eine Koch-
stelle errichtet und halten sich vorwiegend auflerhalb der
Kaverne auf (Werte siche unten).

Der Eingang ist sehr niichtern gehalten, man hat damals le-
diglich den Eingang mit groflen Steinen gefiillt, die Fugen
geschlossen und anschlieflend noch eine Mauer davor errich-
tet. Diese Mauer wurde zerstort, die Steine liegen neben dem
Eingang, ebenso einige der grofSen Brocken.

QUANIOMSQUESTE



Das Grabmal selbst besitzt zwei Kammern. Auf dem Boden
des Zugangs liegen mehrere kleine und grofle Steinbrocken,
tiber die man klettern muss. Man gelangt in den Wichter-
raum, eine Kammer mit natiirlicher Decke, in deren Mit-
te eine menschengrof§e Statue des Drachen Darador steht,
der mit ausgebreiteten Schwingen den Zugang zur zweiten
Kammer verbirgt. Man muss sich hinter der Statue entlang
zwingen, um in die Grabkammer zu gelangen. Dort steht
einzig ein Sarkophag, auf dessen Deckel eine grofle Sonne in
den Stein gemeifSelt wurde. Kratz- und Hebelspuren zeigen
deutlich, dass der Sarkophag erst kiirzlich geéfinet worden
ist. Im Inneren liegen nur ein paar Knochen und Haare — die
wenigen Uberreste Praioslobs von Selem.

DieE Antaconisten

Die Helden werden es mit zwei gegnerischen Parteien zu tun
bekommen: den Bannstrahlern, die von Gerowin Cassius
ausgeschickt worden sind, und einer Gruppe Bluttempler,
die nach den Bannstrahlern sucht. Letztere treffen erst nach
den Helden ein.

Die BannstRaHLER

Am Grabmal hat eine Gruppe Bannstrahler ihr Quartier be-
zogen, um jedermann — also auch die Helden — zu hindern,
sich das Schwert Daradors Klaue anzueignen. Die Gruppe
besteht aus fiinf Personen:

VERITAS

. Wahnfried von Winterkalt: Anfithrer der Gruppe, ein
iibereifriger Protegé von Gerowin Cassius. Er ist ein Fanati-
ker mit kalter Verachtung fiir alle Andersdenkenden. Seit er
im Besitz von Daradors Klaue ist, wandelt sich seine Eises-
kilte in schiumende Erregung.

_ Praiosfried Segental: alter eindugiger Haudegen. Rati-
onal veranlagt, liegt im Streit mit Wahnfried wegen der Ent-
scheidung, die Gruft zu 6ffnen.

- Gumbald Praiosfreud: junger, unsicherer Mann, der
sich in der Gruppe stark fiihlt, aber dem der Fanatismus von
Wahnfried Unbehagen bereitet.

' Herisha von Zorgan: aus dem Gefolge Gerowin Cassi-
us’. Eine Duckmiuserin erster Klasse, die immer den Mich-
tigen (Wahnfried) nach dem Mund redet.

' Jira Dezhiran: Bannstrahlerin aus Bufle fiir ein friiheres
Verbrechen (Wegelagerei). Wird von Wahnfried schikaniert
und ist pragmatischen Argumenten leicht zuginglich.

Bannstrahler

Raufen:

INI 10+1W6 AT13 PA12 TP(A)1W6 DKH
Schwert:

INI 10+1W6 AT14 PA13 TP 1W6+4 DKN
LeP31 AuP33 RS2 WS 7 MR 6 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Rustungsgewohnung I+Il, Auf-
merksamkeit, Wuchtschlag, Finte
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Direkt nach Eintreffen der Bannstrahler befahl Wahnfried,
das Grabmal zu 6ffnen. Er hatte dazu keine direkte Order
von Gerowin Cassius, aber ermichtigte sich selbst wegen
»Gefahr im Verzug". Fiir Wahnfried, der selbst erst direkt vor
der Mission in die Geheimnisse um Praioslobs Vermichtnis
eingeweiht wurde, ist es die Erfiillung eines langen Verlan-
gens. Er wurde vor etlichen Jahren von der Sonnenlegion ab-
gewiesen und hilt es fiir eine Vorsehung des Gotterflirsten,
dass er jetzt an diesem Ort und zu dieser Zeit das Vermicht-
nis bergen kann.

Einfluss auf seine Entscheidung nimmt auch die vergiftete
dimonische Aura des Schwerts, die Wahnfrieds Verlangen
bestirkt und ihn irrational handeln lisst.

Uber die Entscheidung, auch den Sarkophag zu offnen,
kommt es zum Streit zwischen Wahnfried und Praiosfried,
mit Widerwillen erfiillen die Untergebenen jedoch den Be-
fehl des Anfiihrers.

Seit Wahnfried Daradors Klaue tiglich an seiner Seite fiihrt,
hat sich sein Verhalten geindert. Er denkt weniger iiber Ent-
scheidungen nach, lebt seine Herrschsucht an Praiosfried
und Jira aus und beunruhigt seine Untergebenen durch Ge-
waltphantasien und riipelhafte Sprache.

DiE BLUTTEMPLER_

Spitestens, wenn die Helden Jandraskan erreichen, werden
auch die Bluttempler aufmerksam, was vor sich geht. Die
Insel ist bereits in der Hand der Getreuen Belharion Men-
nings, und so wird eine Gruppe Bluttempler ausgesendet,
um herauszufinden, wohin die Bannstrahler und die Helden
gegangen sind.

Mit einem sechskdpfigen Trupp spiirt man den feindlichen
Neuankdmmlingen hinterher. Sein Anfiihrer Bolkow der
Blutige ist ein Ordensmann der Bluttempler, seine Schergen
Greifentod, Jukull, Shaja Schattentanz, Xypaton und Alrik die
Klinge gehorchen ihm aufs Wort.

Bluttempler

Axt*:

INI 10+1W6 AT15 PA12 TP 1W6+4 DKN
LeP30 AuP30 RS3 ws7 MR 3 GS6

Kampfsonderfertigkeiten: Rustungsgewdhnung Il, Aufmerk-
samkeit, Wuchtschlag, Niederwerfen

* Shaja besitzt 2 Wurfmesser (AT 19), mit Arax-Gift bestrichen
und benutzt im Nahkampf ein Kurzschwert (TP TW6+2) mit
Omrais-Gift (sieche WdS 148f.)

Bolkow der Blutige

Warunker Hammer:

INI 12+1W6 AT18 PA15 TP 1W6+7
LeP38 AuP38 RS3 ws 8 MR5 GS7
Kampfsonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung Ill, Aufmerk-
samkeit, Wuchtschlag, Niederwerfen, Kampfreflexe

DK NS
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Adeptus Xypaton

Magierstab:

INI 10+1W6 AT 9 PA11 TP 1W6+1 DK NS
LeP27 AuP30 AsP40 RS1 WS 6 MR7 GS7
MU14 KL14 IN13 CH13 FF12 GE11

KO 12 KK12

Zauber: BLITZ 10, CORPOFESSO 12, ECLIPTIFACTUS 16, IG-
NIFAXIUS 10, KARNIFILO 14

LosvnGgen pDEsS KonFrLikTs

Das Finale des Abenteuers ist offen, die Helden kénnen sich
entscheiden, was sie tun wollen, und dementsprechend han-
deln auch die beiden gegnerischen Parteien. Neben den klas-
sischen Losungsméglichkeiten (direkter bewaffneter Angriff,
Diebstahl, Magieeinsatz), die fiir eine Praios nahestehende
Heldengruppe keine Alternative darstellen, gibt es verschie-
dene Optionen:

_ Die Helden treten offen auf die Bannstrahler zu und
versuchen, Wahnfried zu iiberzeugen, das Schwert heraus-
zugeben. Er selbst weigert sich beharrlich und wiegelt seine
Untergebenen gegen die Helden auf, so dass es vermudlich
zum Kampf kommen wird.

' Moglicherweise gelingt es den Helden allerdings, durch
ihre Argumentation Praiosfried und Jira (Gumbald wird
dann schnell folgen) auf ihre Seite zu zichen und gemeinsam
Wahnfried zu tiberwinden.

_ Die Helden beobachten das Verhalten der Bannstrahler
und wenden sich zunichst an die pragmatisch orientierten
Mitglieder Praiosfried oder Jira.

_ Die Bluttempler werden recht bald nach den Helden
ebenfalls am Grabmal eintreffen. Wen die Helden sich bei
ihren Handlungen ein wenig Zeit lassen, werden sie von den
Bluttemplern tiberrascht.

_ Sie kénnen einerseits warten, wer aus dem Kampf zwi-
schen den Bluttemplern und Bannstrahlern als Gewinner
herausgeht, und diesem dann Daradors Klaue abjagen.

_ Andererseits lassen sich die Bannstrahler leichter iiber-
zeugen, wenn die Helden ihnen gegen die Bluttempler bei-
stehen. Gumbald und sogar Herisha wechseln aufgrund die-
ses Erlebnisses auf die Seite der Helden, nur Wahnfried muss
gezwungen werden, das Schwert herauszugeben.

Welche Variante die Helden auch wihlen, am Ende sollten
sie irgendwie das Schwert in den Hinden halten. Das und
die Erkenntnis, dass Praioslob von Selem ein Frevler war,
sind das gesuchte Vermichtnis.

QUANIONSQUESTE



EriLoG: Das VERGIFTETE VERmAacHTIIS

Was mag auf die Helden nach ihrer Riickkehr nach Praiosdank
warten? Wie befiirchtet schiumt Gerowin Cassius vor Zorn
und lisst die Tempelgarde aufmarschieren, um die Helden zu
entwaffnen und in den Kerker zu werfen. IThm ist dieses An-
liegen so wichtig, dass er selbst die Gardisten anfiihrt und die
Helden persénlich konfrontiert.

Den Helden bleibt nur eine Moglichkeit, den Wahrer
der Ordnung zu iiberzeugen. Durch ihre Erlebnisse auf
Jandraskan haben sie geniigend Argumente in der Hand,
und wenn sie geschickt vorgegangen sind, kénnen auch
tiberlebende Bannstrahler im Sinne der Helden Zeugnis
ablegen.

Daradors Klaue kann auch von der anwesenden Priester-
schaft niher in Augenschein genommen werden. Die Ge-
weihten kommen zu demselben Ergebnis: Die Waffe ist ein
gefihrliches Artefake und darf keinesfalls in die Hinde der
Dimonendiener fallen. Da Belharion Menning nach dem
,Vermichtnis® suchen lisst, wird es nur eine Frage der Zeit
sein, bis man bei den Bluttemplern die Verbindung zu dem
verborgenen Grabmal auf Jandraskan zieht und erkennt,
dass sich das Gesuchte in Praiosdank befindet. Praiowin von
Orkenfeld fordert vehement, die Helden mit dem Schwert
zum Rat des Lichts zu senden.

Daradors Klaue

VERITAS

Gerowin Cassius muss schliefSlich einsehen, dass Daradors
Klaue auf Jilaskan nicht sicher genug ist und erteilt den Hel-
den das Einverstindnis, die Klinge fortzubringen.

Lob und ein Empfehlungsschreiben gibt es indes nur von
Praiowin. Mit diesem erhalten die Helden unmittelbar Ge-
hér an den entsprechenden Stellen.

Der Lohn der Miihen

Die erlittenen Strapazen und Hiirden bescheren den
Helden pro Person 400 Abentuerpunkte und die
Genugtuung, der Wahrheit zu spitem Recht ver-
holfen zu haben. Sollte die Gruppe zu keinem Zeit-
punkt auf Phexens Mittel zuriickgegriffen haben,
kénnen Sie weitere 50 Bonus-AP pro Held verge-
ben. Spezielle Erfahrungen gibt es auf Uberzeugen,
Geschichtswissen sowie auf das hauptsichlich verwen-
dete Waffentalent. Sie kénnen zudem Entschliisse-
lungsversuche der Geheimbotschaft belohnen: Bei
erfolgreicher Dechiffrierung eine Spezielle Erfahrung
fur drei Steigerungen auf Kryptographie, beim erfolg-
losen Versuch immerhin fiir eine Steigerung.

DaraDORS KLAVE

Daradors Klaue oder Darlér ist ein Schwert mit breiter Klinge,
die sich im letzten Dirittel verjiingt und eine leichte Kriimmung
aufweist. Die Waffe hat die Jahrhunderte ohne Beschidigun-
gen {iberstanden, lediglich die Lederumwicklung am Griff ist
im Laufe der Zeit zerfallen. Auch die metallene Scheide befin-
det sich noch in einem guten Zustand. Der Klingenstahl wirkt
dunkel angelaufen, als hitte er sich durch grofe Hitze verfirbr.
Die Lichtreflexionen schillern vor allem im karminroten und
violetten Spektrum, wihrend hellere Akzente fehlen.

Das Schwert umgibt eine beunruhigende Aura. Menschen
in seiner Nihe fiihlen die Prisenz dieser Waffe wie einen ste-
chenden Blick, der auf einem ruht. Es provoziert, fordert
zum mentalen Duell heraus.

Wer die Waffe ergreift, wird von einer Vision durchzucke. Er
findet sich auf einem 6ffentlichen Platz wieder und stiirmt
einige Stufen empor. Unter seinen Schwerthieben fallen
mehrere Kampfer, Blut spritzt auf und vernebelt die Sicht.
Bei jeder weiteren Beriihrung folgen weitere Schreckensbil-
der: Eine Folterkammer, wo man sich selbst beim Auswei-
den einer Person sieht. Ein Richtblock, mit weit spritzender
Blutfontine. Allen Visionen ist gemein, dass sie Macht und
Dominanz vermitteln und Triumphgefiihle auslésen.

Eine Person, die Daradors Klaue mit sich fiihrt, fiihlt sich
erhabener und mutiger, gleichzeitig werden schlechte Eigen-
schaften wie Jihzorn, Herrschsucht, Blutdurst, Sturheit und
Streitlust verstirke (passende Nachteile erhohen sich auf das
Doppelte).
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IMAGiISCHE UNID KARIMALE AMALYSE

Eine Untersuchung auf magisches Potenzial ergibt absolut
nichts, ganz egal, welcher Methode man sich bedient. Zau-
ber und magische Effekte, die mit Daradors Klaue in Beriih-
rung kommen, wirken jedoch ungleich stirker, wenn sie das
Merkmal Dimonisch (Belhalhar) tragen. Diese Auffilligkeit
— ein Indiz fiir die Nutzbarkeit als Paraphernalium — ldsst
sich durch die Analyse dieser Zauber wihrend ihrer Wirkung
nachweisen. Sie konnen Helden mit einem TaW Magiekun-
de 15 auf diese indirekte Analysemdglichkeit hinweisen.
Die Liturgie AURAPRUFUNG (WdG 258) bringt Gewissheit:
Daradors Klaue ist ein gttlich gesegneter Gegenstand, aber
auf ihm liegt derzeit der dunkle Schatten der Verderbnis.
Das Artefakt ist hochgradig befleckt, aber in ihm schlum-
mert erhebliches gottliches Potenzial. Mit diesem Status ei-
nes verunreinigten heiligen Artefakts wire es in Belharion
Mennings Hinden ein gefihrliches Instrument.

SOFORTHILFE

Die Helden stehen vor dem Problem, Daradors Klaue trans-
portieren zu miissen, ohne von den schidlichen Auswirkun-
gen betroffen zu werden. Eine Musterlésung gibt es hierfiir
nicht. Die Liturgie Exorzismus (WdG 255) als Zeremonie
gewirke, wie bei einer besessenen Person, dimpft fiir einen
Mondlauf die Aura, aber beseitigt sie nicht permanent. Die
Probe ist +7 erschwert.

Die Helden kénnen auch versuchen, den Triger der Waffe
unempfindlicher zu machen, indem die schlechten Eigen-
schaften gesenkt werden (etwa mit VERTREIBUNG DES DUN-
KELSINNS, WdG 261, oder kurzzeitig mit INNERE RUHE,
WdG 259) oder die geistige Widerstandskraft gesteigert
wird, etwa mit der Sonderfertigkeit Gedankenschutz.

DeEr Rat von KiRCHLiCHER SEIifE
AufJilaskan finden die Helden keinen Rat, aufler einem: Die
Waffe darf hier nicht bleiben. Die Helden kénnen zur Fiir-
stilluminierten nach Beilunk zuriickkehren, sich an den Rat
des Lichts wenden oder direkt eine Audienz beim Boten des
Lichts erbitten (die ihnen ziigig gewihrt werden wird).

Die Antwort nach eingehenden Untersuchungen seitens
hochrangiger Geweihter lautet: Die heilige Beseelung der
Waffe durch Praios’ Odem wurde nachhaltig korrumpiert.
Sie ist nicht von einem didmonischen Fleck verunreinigt,
man kann sie nicht durch einen Exorzismus reinwaschen,
sondern man muss die ,heilige Seele® der Waffe ldutern.
Auf welche Art und Weise dies geschehen muss, das muss
man erst herausfinden — und wenn die Helden sich fiir diese
Queste gewappnet fithlen, tibergibt man ihnen diese verant-
wortungsvolle Aufgabe.
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Die LAvteErvnG DER WAFFE

Mit der Liuterung der Waffe haben Sie ein Instrument
in der Hand, die einzelnen Abenteuer in diesem Band zu
verzahnen. Sie konnen einige der folgenden Verkniipfun-
gen aufgreifen, um die Helden von einem Abenteuer in
das nichste zu geleiten, Sie kdnnen auch ganz eigene Ideen
entwickeln und persénlich auf Thre Heldengruppe zuschnei-
den. Schlussendlich ist einzig von Bedeutung, dass Daradors
Klaue gereinigt wird.
Die Helden miissen in diesem Punkt nur aktiv werden, wenn
sie das Schwert Daradors Klaue im Finale Integritas selbst
fithren wollen. Wenn nicht, dann kénnen selbstverstindlich
Meisterpersonen diese Aufgabe iibernehmen.
Orakel, Propheten, weise Mystiker und Gelehrte mit dem
Wissen aus den verschlossenen Archiven sind mégliche
Quellen dafiir, welche Handlungen nétig sind, um Daradors
Klaue zu reinigen.
Als Quellen bieten sich an:

+ Das Praios-Orakel von Baltria (sieche Abenteuer Iudicium),

+ der weise Vater Jesper aus dem Szenario Falken und

Propheten,

o die Abtissin Quenia vom Berg im Abenteuer Aeternitas,

+ Sankt Quanion selbst (ebenfalls in Aeternitas),

2+ ein Besuch bei den Greifen des Orklandes,

/ eine Visionsqueste eines Spieler-Geweihten

¢ oder Hilberian, der Bote des Lichts.

Zur Liuterung der Waffe sind drei Schritte erforderlich: Be-
kenntnis, Opfer und Siithne (bosp. Confessio, Sacrificium,
Expiatio).

Bekenntnis bedeutet, dass die Praioskirche den Frevel
Praioslobs von Selems eingesteht. Was vor Jahrhunderten
nur wenigen Eingeweihten bekannt war, muss in das 6ffent-
liche Bewusstsein dringen. Eine grofle Zeremonie, eine 6f-
fentlich verlesene Erklirung des Lichtboten, ein Dekret, das
Praioslob zum Frevler erklirt — dies sind mégliche Varianten
des Bekenntnisses.

Das Opfer ist der personliche Beitrag des kiinftigen Trigers
von Daradors Klaue. Er muss ein spiirbares und durchaus
schmerzhaftes personliches Opfer erbringen, um den Hoch-
mut von der heiligen Seele fortzuwaschen. Es kann sich um
ein physisches Opfer handeln (Selbstverstimmelung), es
kann ein tiefgreifender Schwur sein (ein zusitzlicher Nach-
teil) oder anderes.

Die Siihne soll eine deutliche symbolische Geste sein, die
den Opfern von damals, der Rondrakirche, die Méglich-
keit gibt, zu verzeihen und mégliche Rachegeliiste zu been-
den. Eine eindrucksvolle Geste der Demut gegeniiber der
Rondrakirche mag Wirkung erzielen, méglicherweise auch
ein verabredeter Zweikampf des kiinftigen Tragers der Waffe
mit einem hochrangigen Rondrianer (vielleicht sogar mit ei-
nem Sennemeister oder dem Schwert der Schwerter).

QUANIOMSQUESTE



DaraDpoORS KLaVE, DiE GELAUTERTE HEiLiGE WAFFE DER SOONOEINLEGiON

Die altertiimliche Waffe glinzt nunmehr im Lichtschein in allen Farben des Regenbogens. Der Stahl ist hell geworden, der an-
gelaufene Eindruck ist vollig gewichen, hat sich unmerklich aufgelsst. Kein einziger Makel ziert die Klinge.

Name Typ TP
Daradors Klaue  Sabel/Schwert TW6+6*

* 43 gTP (+6 gegen Wesen der Blakharaz-Domane)

TP/KK Gewicht Lange BF INI WM DK
12/3 80 90 - 0 1/0 N

Die Waffe ist ein heiliger Gegenstand und besitzt eine permanente OBJEKTWEIHE.

Der Triger der Waffe erhilt einen Bonus von +5 auf Magieresistenz und Selbstbeherrschung.

Daradors Klaue kann von ihrem Triger mit der Segnung ANRUFUNG DEs HL. AURENTIAN belegt werden. Die Wirkung der
Segnung ist einmalig und muss nach jedem Einsatz wiederholt werden. Dazu ist eine 24-stiindige Meditation erforderlich
sowie der Einsatz von 50 Abenteuerpunkten, um der personlichen Aufopferung fiir das Schwert Rechnung zu tragen. Das
Wissen um diese Segnung offenbart sich dem Triger der Waffe nach ihrer Liuterung in einem Traumbild.

Thre besondere Wirkung kann die Segnung vor allem im Finale der Quanionsqueste im Abenteuer Integritas demonstrieren.

ANRUFUNG DES HL. AURENTIAN
Stimmt der Held die Anrufung des HI. Aurentian an, wenn die Waffe mit der gleichnamigen Segnung versehen ist, entfaltet
sich die heilige Wirkung, die Daradors Klaue innewohnt. Fiir 1 SR wird die Klinge von goldenen Lichtstrahlen umkrinzt

und wird leicht wie eine Feder in der Hand ihres Trigers. Wihrend dieser Zeit gelten folgende Modifikatoren:

* Der WM verindert sich auf 1/4
* Patzer im Kampf sind nicht moglich
* Die Klinge ignoriert den gegnerischen Riistungsschutz

Dramatis PERSONIAE

Gerowin Cassivs vorn HARDEIFELS-
A1BENHVUS, WAHRER DER ORDIIVIIG

Seit einer gefiihlten Ewigkeit bekleidet Gerowin Cassius das
Amt des Wahrers der Ordnung fiir Aranien und Maraskan.
Als junger Mann erlebte der nordmirkische Adlige die Er-
oberung Maraskans unter Kaiser Reto und begann seine
kirchliche Karriere in der neuen &stlichen Provinz. Er lern-
te, vor Ungldubigen zu predigen und wurde spitestens nach
der Unabhingigkeit Araniens zu einem standfesten Vertre-
ter mittelreichischer Ordnung und Praiosgliubigkeit, in der
Hoffnung, mit seinen Worten die Abtriinnigen zur Umkehr
zu bewegen. Wegen dieser Haltung wurde er vom Lichtbo-
ten Jariel Praiotin XII. zum Wahrer der Ordnung berufen
und fiihrt seitdem einen erbitterten, aber zumeist aussichts-
losen Uberzeugungskampf.

Im Alter ist Gerowin Cassius noch starrkdpfiger und konser-
vativer geworden, so dass er fiir die St.-Quanions-Bewegung
kein Verstindnis aufbringen kann. Selbst andere Traditiona-
listen wie Gwidtthenna von Faldahon halten ihn fiir erstarrt.
Als Vertreter von Engstirnigkeit und Riickwirtsgewandtheit
ist er der primire Antagonist in diesem Abenteuer.

Gerowin Cassius von Hardenfels-Albenhus
MU 17 KL15 IN 14 CH 14

FF12 GE9 KO11 KK10 MRO9

VERITAS

Besondere Vor- und Nachteile: Arroganz 9, Moralkodex
(Praioskirche; besonders streng ausgelegt)

Besondere Talente: Gotter/Kulte (Praios) 17, Menschen-
kenntnis 10, Selbstbeherrschung 7, Sinnenschirfe 5, Uber-
zeugen 10

Besondere Liturgien: ANATHEMA, ARCANUM INTERDICTUM, Exkommu-
NIKATION, GROSSE SEELENPRUFUNG, PURGATION

Praiowin von ORKEOFELD,
SOHHEH]'HAIKSCHALL

Die hoheren Weihen der Kirche haben Praiowin von Or-
kenfeld nie interessiert, doch seit er das Waffenhandwerk
bei der leichten Reiterei lernte, war es sein Ziel, einst sein
Leben in der Sonnenlegion dem Géotterfiirsten Praios zu
widmen. Seine Aufopferungsbereitschaft und seine harte,
unnachgiebige Haltung haben ihn schnell an die Spitze des
Ordens beférdert, der nach dem Jahr des Feuers personell
ausgezehrt war.

Praiowin von Orkenfeld verlangt von seinen Untergebenen
nicht weniger als dieselbe Leidenschaft fiir den Dienst an
Praios, die er selbst aufbringt, weswegen er nicht nur bei
den Feinden, sondern auch im eigenen Lager gefiirchtet
ist. Dieser tiefe Glauben hat ihm in den letzten Jahren ein
ums andere Mal Verzweiflung beschert, die er in sich hin-
ein frisst.
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Er setzt grofle Hoffnungen in die Quanionsqueste und sieht
im Handeln der Helden einen Schimmer Licht fiir eine bes-
sere Zukunft seiner Kirche. Daher unterstiitzt er die Helden,
wo er nur kann, und sollten sie einmal zweifeln, wird er ih-
nen nachdriicklich den Kopf waschen.

Praiowin von Orkenfeld

MU 16 KL13 IN 14 CH 14

FF 10 GE 15 KO16 KK16 MR 10/17

Besondere Vor- und Nachteile: Eisern, Moralkodex (Praios-
kirche)

Besondere Talente: Etikette 10, Gotter/Kulte 10, Hiebwaffen
19, Kriegskunst 17, Reiten 16, Schwerter 12, Selbstbeherr-
schung 14, Uberzeugen 12

Sonderfertigkeiten: Akoluth, Eiserner Wille I+l Gedanken-
schutz, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Reiterkampf,
Schildkampf I+l Wuchtschlag

Trontir vonm ALFz,

GRAFiN von jiLaskam

Die Herrscherin iiber Jilaskan spielt in diesem Abenteuer
keine Rolle. Der Konflikt, der im Zentrum von Veritas steht,
ist eine innerkirchliche Auseinandersetzung zwischen der
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Bewegung der Quanionsqueste und den riickwirtsgewand-
ten Kriften, hier in Person von Gerowin Cassius.

Um Grifin Trontir aus dem Spiel zu halten, gibt es in die-
sem Abenteuer ein paar neue Umstinde, die sich nach Be-
endigung wieder normalisieren. So ordnet sich die Grifin,
selbst eine Praiosgeweihte, widerspruchslos den Befehlen
Gerowin Cassius’ unter, der einen hoheren kirchlichen
Rang als sie bekleidet. Der Wahrer der Ordnung konnte
zudem den Posten des Oberkommandierenden fiir sich
reklamieren, da er mit einer betrichtlichen Zahl Soldaten
Entsatz geleistet hatte.

BeLHaARIiOND MEDDIiDG
vnp DiE BLUTTEmMPLER

Belharion Menning ist in diesem Szenario die Bedrohung
im Hintergrund. Der (vermutlich schon mehr als) halb
wahnsinnige Hochmeister des Bluttempler-Ordens will mit
dem Raub des Schwerts Daradors Klaue ein méglicherweise
bedeutendes Ritualartefakt in seine Hinde bekommen, mit
dem er die Gunst Belhalhars erringen und seinem Erzfeind
Helme Haffax ein blutiges Ende bescheren kann.

Belharions Untergebene sind von seiner blutriinstigen und
unberechenbaren Art eingeschiichtert und gehorchen seinen
Befehlen, selbst wenn diese gegen den strategischen Sachver-
stand verstoflen.

QUANIOMSQUESTE



ArTernitas

von STeEran VnTEREGGER.

IMit Dank an Vri LinDOER FUR_DiE IDEE
vnD DEN Eisicen Ansfofi pER HanbpLvne

Zeit: beliebig

Ort: Glyndhaven, hoher Norden

Helden: Gottervertrauen und die Fahigkeit, im ewi-
gen Eis zu iberleben, sind von besonderer Bedeu-
tung,.

Thema: Selbstaufopferung, iiber die Grenzen hinaus-
gehen; die Ewigkeit der Ordnung, eine Spur Sankt
Quanions

»Aeternitas, -atis (f). Ewigkeit. Theol. (PRA) auch: jener Zu-
stand, in dem die Ewige Weltordnung verharrt (siehe ,,Ordo
Aeternus®). «

—Handworterbuch Bosparano-Garethi, Ausgabe des Hesinde-
tempels zu Gareth, neuzeitlich.

HinTERGRUNID VIID (fBEP\BLiCKPﬁ&DEH IMEeisTER

Was BiISHER GESCHAH

Vor Aonen erwihlte Praios die lswenhiuptigen Gryphonen
als sein Erstes Volk. Eines ihrer prichtigsten Werke war Aru-
pal, eine fliegende Stadt aus Schwebholz, Gold und Bern-
stein. Als ihr Zeitalter zu Ende ging und das der Vielbeinigen
heraufdimmerte, tobte ein Krieg, in dem die Gryphonen
von Insektenarmeen berannt wurden. Im Kampf gegen die
Horden der Vielbeinigen wurde Arupal zerschmettert und
stiirzte hoch im Norden Aventuriens ab — der Grund dafiir,
dass man an der Bernsteinbucht so viele der Sonnensteine
findet. Doch selbst in ihrem Untergang fiigte die fliegende
Stadt ihren Feinden noch schwere Verluste zu: Die Verteidi-
ger schleuderten einen Hagel aus fliissigem Bernstein gegen
die Insektenkrieger, der diese einschloss und erstarren liefs.
Eine der michtigsten Brutkoniginnen der Vielbeinigen wur-
de im ewigen Eis unter dem Bernsteinbann begraben, und
als Arupal schliefllich fiel, entriickte Praios einen Teil der
Stadt. Seitdem verharrt Theran, der letzte Herrscher Arupals,
jenseits der Zeit in einer ewigen Visionsqueste und wacht so
tiber die gebannte Konigin und ihre vielbeinigen Kinder. Im
duflersten Norden des Kontinents, wo selbst die Zeit gefriert,
wurde Arupal zu einer Legende: Das Bernsteinschloss.

Vor Jahrhunderten verschwand das Heilige Licht der
Praioskirche zum ersten Mal, und dies schwichte die Ord-

ArTeErROiTAS

nung der Welt. Die Gefrorene Zeit um das Bernsteinschloss
wurde durchlissig und Theran begann, seiner ewigen Wacht
tiberdriissig zu werden. Damals gelang es einem menschli-
chen Pilger, die Seele des Gryphonen zu trésten und ihm die
Kraft zu geben, seine Aufgabe weiter zu erfiillen. Derselbe
Pilger fand spiter schliefSlich das Heilige Licht und kehrte
als Quanion der Lichtbringer zuriick.

Als vor wenigen Jahren das Licht zum zweiten Mal entriicke
wurde, begann die Ordnung wieder zu wanken. Und dies-
mal niitzte ein alter Feind diese Chance: Zadig von Volter-
ach, das Auge des Namenlosen, schliipfte durch die Risse
in die Gefrorene Zeit, um Therans Geist zu brechen und
seine Wache enden zu lassen. Mit dem Ende des Bernstein-
banns sollen sich die gefangenen Vielbeinigen wieder erhe-
ben und unter Zadigs Befehl daran gehen, den Norden des
Kontinents nach Teilen des Tridekarions, des Namen des
Dreizehnten, abzusuchen. Praios sandte den Heiligen Quan-
ion aus, der sich dem Auge des Namenlosen entgegenstellte
und ihn daran hinderte, die Seele des Gryphonen direke zu
attackieren. Nun lauert der Sendbote des Dreizehnten am
duflersten Rand von Therans Bewusstsein und lockt ihn mit
stiflen Trugbildern. Die Zeit arbeitet fiir Zadig: Frither oder
spiter wird der Gryphon den Versuchungen erliegen und
seine Wache beenden, wenn ihm nicht wieder jemand zur
Seite steht.
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Was GESCHEHEN ROnnte

Der langsame Zerfall des Bernsteinbannes bewirke, dass
sich Funde seltsamer Bernsteinstiicke im Norden hiufen.
Die Gruppe reist, einem Aufruf der Hohen Lehrmeisterin
Quenia vom Berg folgend, nach Glyndhaven, wo sich aus
den gesammelten Stiicken ein Hinweis auf die Position des
Bernsteinschlosses ergibt. Gemeinsam mit der Geweihten
begeben sich die Helden auf Pilgerfahrt ins ewige Eis, wo sie
Zihigkeit und Gottervertrauen unter Beweis stellen miissen.

Nach langen Strapazen erreichen sie den Absturzort Aru-
pals und werden in die Gefrorene Zeit entriickt. Dort gilt
es, die Geheimnisse des Bernsteinschlosses zu entritseln und
Zadigs Rinken zu entgehen. Dann kann die Gruppe sich
auf eine Visionsqueste begeben, in der sie sich an der Seite
Sankt Quanions den namenlosen Versuchungen, die an der
Seele des Gryphonen nagen, entgegenstellen. Wenn Zadig
verbannt und Therans Seelenfrieden wiederhergestellt wird,
erlangen die Pilger aus dem Mund des Heiligen wichtige Er-
kenntnisse tiber ihre Queste.

Einstiec: SPLiTTER DER GEFRORENEN ZEiT

Ab 1032 BF werden an den Kiisten der Bernsteinbucht im
héchsten Norden Aventuriens immer hiufiger Bernsteinstii-
cke gefunden, auf denen fremdartige und nicht entschliissel-
bare Zeichen zu sehen sind. Darauthin ruft Quenia Goldwige
vom Berg, die Hochgeweihte des Hiiterklosters Auridalur in
Glyndhaven, praiosgefillige Recken und Pilger auf, in den
Norden zu reisen, nach weiteren derartigen Bernsteinen zu
suchen und zu helfen, ihr Ritsel zu ergriinden: ,, Praios schickt
uns Zeichen, doch noch ist es zu diister, um zu sehen. Kommt in
das Land seines Bruders Firun, auf dass das Licht eurer Herzen
das gottliche Ritsel erhellen mage.”

Der Aufruf der Hochgeweihten wird von Pilgern nach Sii-
den getragen, durch den Ucuriatenorden weiter verbreitet,
erreicht rasch die Societas Quanionis Luminis und erscheint
im Peraine 1032 BF sogar im Aventurischen Boten (AB
138). Somit haben Sie verschiedene Médglichkeiten, ihn
den Helden zukommen zu lassen. Genau so gut kénnte die
Gruppe beschlieffen, Glyndhaven von sich aus aufzusuchen
— als Pilgerfahrt zur nérdlichsten Bastion der Praioskirche,
die als Kloster des Hiiterordens ein Hort alter Schriften und
verborgener Geheimnisse ist. In diesem Fall héren die Hel-
den unterwegs von Quenias Aufruf.

Auf ihrer Reise in den Norden gelangen die Helden in den
Besitz einiger dieser Bernsteinstiicke. Wie dies geschieht,
sollte an Thre Gruppe und die vorangegangenen Abenteuer
der Kampagne angepasst werden; Méglichkeiten sind etwa:

_ Ein Schatzsucher bietet sie um zehn Dukaten unter der
Hand zum Kauf an, da er gehort hat, dass die Praioskirche
gefundenen Bernstein beschlagnahmt.

_ Ein Held gewinnt sie im Spiel — Zufall oder ein Zeichen,
dass auch Phex auf die Quanionspilger blicke?

_ Die Gruppe geht unter die Bernsteinsammler und findet
die Stiicke in miihseliger Suche an den eisigen Kiisten des
Nordens.

_ Unterwegs nach Glyndhaven wird die Gruppe von eini-
gen Verblendeten der Hand der Rache angegriffen, die zuvor
schon andere Pilger erschlagen und ihre Bernsteinstiicke er-
beutet haben (Werte finden Sie auf Seite 214).
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. Die Helden stellen irgendwo in Aventurien ein Mitglied
der Hand der Rache (im Abenteuer Iudicium, im Szenario
Auslegungssache, in Mord im Sonnenlicht oder einem von
Thnen ausgearbeiteten Szenario), das die Steine bei sich trigt
— Meuchler des Kultes hatten sie Pilgern abgenommen und
nach Siiden transportiert, um sie dem Zugriff der Kirche zu
entziehen und ihr Geheimnis selbst zu entschliisseln.

Einige dieser Méglichkeiten erlauben es Thnen, den Helden
die Bernsteinstiicke lang vor Beginn des Abenteuers zuzu-
spielen, so dass sie erst spiter von Quenias Aufruf héren und
dann nach Norden aufbrechen.

DiE BErnsTeinspLiTTER

Es handelt sich um fiinf Stiicke des goldgelben Steins,
die auf den ersten Blick durch ihre regelmiflige Form
auffallen: zwei sind quadratisch, zwei andere Rhom-
ben, deren Kantenlinge genau der Seitenlinge der
Quadrate entspricht. Das fiinfte Stiick hat die Form
eines breiten Drachenvierecks. Alle Stiicke haben die
selbe Dicke (ein Halbfinger) und bestehen aus sehr
reinem Bernstein, in dem allerdings seltsam regelmi-
Bige Einschliisse zu sehen sind (wenn Sie méchten,
konnen Sie den Spielern schon jetzt funf Teile des
Puzzles auf Seite 115 als Handout iibergeben). Die
feinen Linien erinnern an Schriftzeichen, dhneln aber
keinem bekannten Alphabet.

Die Stiicke sind nicht verzaubert, aber eine AURAPRU-
FUNG enthiillt schwaches karmales Wirken. Sie sind
auflergewdhnlich robust und lassen sich kaum zerkrat-
zen, geschweige denn zerschlagen, und brennen auch
nicht, wie es Bernstein gewohnlich tut. Wenn man
zwei oder mehrere Stiicke mit den Kanten aneinander
legt, drehen sich die ritselhaften Einschliisse im Inne-
ren leicht und bewegen sich ein kleines Stiick aufein-
ander zu. Dartiber hinaus geschicht jedoch nichts.

QUANIOMSQUESTE



Ein zweiteErR WEG

Aeternitas kann als alternativer Abschluss der Queste
verwendet werden, falls Sie die in Ancchir spielenden
Teile von Integritas weglassen oder zwei Helden-
gruppen ins Finale der Kampagne fithren wollen.
In diesem Fall sollten Sie vor Beginn des Abenteuers
oder wihrend der Anreise die Szene Sumyrdalun!
(Seite 160) stattfinden lassen. Der von Thnen auser-
wihlte Held kann dann die Bernsteinstiicke von dem
Greifen erhalten oder sie mit traumwandlerischer
Sicherheit am Strand der Bernsteinbucht finden. In
dieser Variante sollte sich Quenia rasch iiberzeugen
lassen, den Helden zu vertrauen. Die Eingebungen
des Sumyrdalun kénnen im Verlauf des Abenteuers
einige von Quenias Erkenntnissen (Bestimmung
der Position von Arupal, Offnen der Visionsqueste
fiir die Gruppe) stirken oder ersetzen. Genau so gut
kann die Szene Sumyrdalun! auch erst direkt beim
Abschluss des Abenteuers eingefiigt werden, so dass
die Helden bei ihrer Pilgerfahrt in den hohen Nor-
den noch nicht die sichere Gewissheit haben, auf der
richtigen Spur zu sein.

Auf Seite 133 wird beschrieben, wie sich in dieser
Variante das Ende des Abenteuers verindert.

Die REiSE naCH GLYNDHAVEN

Glyndhaven liegt am westlichen Rand der Bernsteinbucht
und ist am sichersten, wenn auch beschwerlich, iiber den
Landweg zu erreichen: In jedem Praios bringt eine Karawane
die gesammelten Sonnensteine gen Siiden und kehrt zuriick,
bevor der frithe Winter einsetzt. Diese Bernsteinroute fithrt
von Norburg im Bornland tiber Gerasim und Oblarasim,
und dann den Frisund entlang bis an die Bernsteinbucht.

Wer aus dem Mittelreich anreist, zieht durch Weiden,
tiberquert den Roten Pass zwischen Salamandersteinen und
Roter Sichel und reist nordwirts, bis er auf die Bernstein-

route trifft. Eine alternative, fiir Pilger interessante Stre-
cke fithrt von Greifenfurt {iber den Finsterkamm mit dem
Kloster Arras de Mott nach Lowangen. Von dort geht es
tiber Gashok (wo Sie Durch Finsternis zum Licht spiclen
kénnen, um die Reise aufzulockern) nach Riva, wo sich in
den Sommermonaten eine Schiffspassage nach Glyndha-
ven ergattern lasst.

Glyndhaven fiir den eiligen Leser

Einwohner: 550 (20% Norbarden), einige Dutzend
Schneegoblins

Herrschaft/Politik: freie Siedlung, Ordnungsanspruch
des Praiosklosters, Recht des Stirkeren

Garnisonen: 5 Sonnenlegionire, 15 Bannstrahler
Tempel: Praios, Efferd, Phexkapelle mit Mo-
koschaschrein

Gasthife /Schinken: Gasthaus Daunenweiffe (Q4/P5/
S14), Schinke Zum Blasloch (Q3/P4/S5)

Handel und Gewerbe: Walfang und -verarbeitung,
Robben- und Pelzjagd, Bernsteinsammeln
Besonderbeiten: Bernsteinfunde miissen dem Praios-
kloster verkauft werden, Reisende werden kontrol-
liert, Bernsteinschmuggel

Stimmung in der Stadt: Der Met ist teuer, der Um-
gang rau, die Diebe dreist und die Praioten selbst-
herrlich — aber die Schitze des Nordens sind nah und

morgen sind wir reich!

Am grauen Strand der Bernsteinbucht kauern etwa 50 Hiit-
ten aus grobem Bruchstein und Brettern zwischen den Fluten
des Meeres und den Granithingen des Firunsfingers. Wenn
von den Vulkanen der Eiszinnen Asche iiber die Bernstein-
bucht weht, taucht sie den Ort oft tagelang in Dunkelheit.
In den letzten Jahren ist Glyndhaven stark gewachsen, da
sich aus Paavi abgewanderte Walfinger ansiedelten. AufSer-
dem ziehen immer wieder Gliicksritter und in letzter Zeit
verstirke Pilger gen Norden.

AUVRIDALUR_

Seit 898 BF beherrscht das Hiiterkloster Auridalur von ei-
nem Hiigel aus die Ansiedlung. Die Einheimischen stehen
den Praiosgeweihten zwiespiltig gegeniiber: Das Monopol
der Kirche verbietet den Bernsteinhandel, wogegen der ort-
liche Phextempel offen wettert und das Handelskontor 7r-
geljoff heimlich agiert. In der Regel gehen die Glyndhavener
den Hiitern aus dem Weg und meiden den Kontake mit den
Bannstrahlern, die in der Stadt patrouillieren.

Auridalur ist ein ummauertes Wehrkloster, das immer wie-
der Angriffen von Schneeorks trotzen muss, die das rote Ge-
wand der vier Hiiter und 21 Ménche des Ordens als Frevel

AeTeErOiTAS

gegen Tairach ansehen. Fiinf im Torhaus stationierte Son-
nenlegionire schiitczen das Kloster, wihrend die 15 Bann-
strahler fir gewohnlich in der Stadt oder im Umland das
Bernsteinmonopol iiberwachen. Im Hauptgebdude befin-
den sich die kargen Zellen der Hiiter, Mnche und Pilger,
ein grofles Refektorium und die Kiiche. Was hier an Prunk
fehlt, wird vom Zempel des Weiffen Lichts wettgemacht, der
tiber und tiber mit Bernstein geschmiicke ist. Sein auffilliges,
dreieckiges Portal, das einst in der Brandung gefunden wur-
de, besteht aus goldschimmerndem Holz und zeigt allerhand
eckige Symbole (darunter hiufig Achtecke), greifenihnliche
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Wesen und einen Luchskopf, der die Tempelbesucher mit
den Augen zu verfolgen scheint.

Ankommende Pilger erhalten heif§e Suppe und werden dann
zur Vorsteherin des Klosters gebracht. Quenia ist sehr dar-
auf bedacht, jeden Besucher persénlich kennen zu lernen, da
sich einiges zwielichtige Gesindel im Norden herumtreibt.
Die Hiiterin behandelt die Helden zunichst mit unverbind-
licher Hoflichkeit. Wenn das Gesprich auf die Bernstein-
splitter kommt, wird Quenia sichtlich interessierter. Sie be-
trachtet die Steine hoffnungsvoll, legt sie dann aber zunichst
zur Seite und nimmt das Gesprich wieder auf. Sie lisst die
Helden berichten, wie sie an die Steine kamen und befragt
sie dann auch (freundlich, aber ohne Umschweife) nach ih-
ren bisherigen Erlebnissen auf der Queste. Ihr Ziel ist es,
herauszufinden, ob aufrechte Quanionspilger vor ihr stehen
(was in diesem Stadium der Kampagne wohl der Fall sein
diirfte — nutzen Sie die Gelegenheit, jeden Helden vortragen
zu lassen, was gerade ihn auf die Suche geschickt hat).

Die Hiiter des Klosters haben schon eine grofSe Anzahl ihn-
licher Steine gesammelt, aber bisher gelang es ihnen nicht,
ihr Geheimnis zu ergriinden: Die Schriftzeichen lassen sich
nicht entschliisseln (obwohl Quenia dem Phextempel eine
betrichtliche Summe zahlte, blieb selbst ein ScHRIFTTUM
FERNER LANDE ohne Erfolg), und eine Untersuchung mit
URISCHARS ORDNENDEM BLICK zeigt nur, dass manche Stei-
ne Teile eines unvollstindigen Ganzen sind. Quenia hofft in-
stindig, dass die Helden die fehlenden Stiicke gefunden ha-
ben. Je nachdem, welche Variante Sie gewihlt haben, um der
Gruppe die Steine zuzuspielen, konnte die hoffnungsvolle
Hiiterin allein darin schon ein gttliches Zeichen erkennen.

Schliefilich beendet Quenia das Gesprich:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Hiiterin blickt euch noch einmal priifend an,
dann lichelt sie. ,Dank sei dem Herrn Praios, dass er
eure Schritte hier her lenkte. Ich werde im Gebet ver-
suchen, seinen Willen zu ergriinden. Auch ihr solltet
die Zeit nutzen, euren Geist dem Herrn der Zeit und
der Sonne anzuvertrauen, dass er euch helfen moge,
das Licht und die Wahrheit zu erkennen. In drei Ta-
gen wollen wir gemeinsam versuchen, dieses Ritsel
zu losen.

Die Praiosgeweihte nimmt die Bernsteinstiicke an sich
(wenn die Helden nicht heftig und mit glaubhaften Argu-
menten dagegen protestieren) und ldsst sie verwahren. Auch
wenn das die Gruppe iiberraschen mag, sind die Steine bei
ihr tatsichlich sicher — Auridalur wacht seit hundert Jahren
tiber seine Schitze, und die Hiiter sind durchaus in der Lage,
drei Tage lang auf eine Handvoll Bernstein aufzupassen.

Quenia verbringt die nichste Zeit nicht nur in intensiver
Zwiesprache mit Praios, sondern beobachtet auch das Ver-
halten der Helden. Pilger, die selbst im Tempel einkehren,
leitet sie in Gebet und Meditation an. Sie spricht unter vier
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Augen mit jenen, iiber deren Motive sie sich noch nicht klar
ist und fiithrt mit Helden, die der Praioskirche nahe stehen,
gelehrte Diskurse (Anregungen dazu finden Sie im Kapitel
Theologische Fragen im Anhang). Den Helden steht es in
dieser Zeit natiirlich frei, das Kloster zu verlassen und sich
in Glyndhaven umzusehen. Am Ende der drei Tage sollte
die Hiiterin ausreichend iiberzeugt sein, um die Gruppe ins
Vertrauen zu ziehen.

Das GEHEimnis DS BERnSTEInS

Nach der Morgenandacht kommt Quenia auf die Helden
zu und fordert sie auf, ihr zu folgen. Gemeinsam mit ih-
rem Stellvertreter, Hiiter Gellwing, fithrt sie die Gruppe zur
trutzigen Arrasbastei und schliefSt eine mit sechs Schléssern
gesicherte, eisenbeschlagene Tiir auf, hinter der eine steile
Treppe in den unterirdischen Hort des Klosters hinabfiihrt.

Die Kavernen unter der Klosteranlage durchzichen den
gesamten Hiigel, auf dem Auridalur errichtet wurde. Ein
grofler Teil von ihnen war bereits hier, als die ersten Hiiter
den Ort erkundeten, und diese alten Hohlen erinnern an
riesige Ameisenginge, die in den seltsamen, wie zusammen-
gespeichelter Sand aussehenden Fels gegraben wurden. An
manchen Stellen weisen die Winde der grofleren Kavernen
wabenférmige Strukturen auf. Quenia fiihrt die Helden tief
in den Berg, an Abzweigungen vorbei, an denen die mumi-
fizierten Korper verstorbener Hiiter in engen Grabnischen
ruhen. Schliefilich erreicht die Gruppe eine Kammer, in der
unzihlige Bernsteinstiicke auf Tischen ausgebreitet liegen.
Die meisten weisen ritselhafte Einschliisse auf — Linien,
glyphenartige Schlingen und geometrische Figuren. Es ist
offenkundig, dass die Ménche sich redlich bemiihten, die
Stiicke nach einer festen Systematik zu sortieren, insgesamt
bilden sie jedoch ein goldschimmerndes Chaos.

Die Helden diirfen die Stiicke untersuchen, erkennen aber
in der kurzen Zeit nichts, was den Hiitern nicht schon auf-
gefallen wire: Manche Scherben haben die selbe Form und
Grofle wie jene, die die Gruppe hergebracht hat (jene Stiicke
liegen ebenfalls auf einem der Tische). Keiner der Steine ist
magisch (eine arkane Uberprijfung wird erlaubt, auch wenn
Gellwing duflerst missmutig schaut). Quenia fordert die
Helden auf, ihr im Gebet an den Herrn Praios zu folgen und
beginnt eine Andacht, in der sie Praios und Urischar um die
gottliche Gabe der Ordnung bittet — die Liturgie URiscHARS
ORDNENDER BLICK.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zum dritten Mal verhallen die Worte des Sonnen-
lobs. Wiirziger Weihrauchduft steigt euch in die Nase,
als Gellwing goldglinzende Kérner in die Flammen
der Opferschale streut. Quenia hebt die rechte Hand
und zeichnet die Segnende Sonnenscheibe iiber den
Tischen. Thre Stimme wird lauter: ,Herr Praios! Dein
ist der Wille zur Ordnung durch deinen Diener Uri-
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schar. Gib mir die Weisheit, Ordnung im Chaos zu
erkennen. Leihe mir deinen untriiglichen Blick!“ Die
Flammen der Riucherschale flackern hell und spie-
geln sich giilden in den Augen der Hiiterin. Die Ge-
weihte streckt die Hand aus. ,,Praios sei gepriesen! Es
ist vollstindig! Die Acht ist der Schliissel. Hier — und
da — diese hier ... und jenes ...

Die Geweihte identifiziert eine Anzahl von Bernsteinstiicken
und fordert die Helden auf, sie auf einer Seite des Tisches zu
sammeln. Legen sie nun die einzelnen Stiicke des Bernstein-
puzzles (siche unten) gut gemischt auf den Spieltisch und las-
sen Sie ihre Spieler daran herumknobeln. Das Ziel ist es, aus
den Teilen das Achteck der Kopiervor-
lage (Seite 232) zu legen. Falls
Ihre Spieler Hilfe benétigen,
koénnen Sie aus dem Mund
Quenias (oder durch ei-
nen Helden, der die selbe
Liturgie anwendet) nach
und nach die folgenden
Tipps geben:
2 S Vier sind das Zen-
trum® (die Teile, die
das innere Achteck
bilden)
. Wie das Herz,
50 auch das Ganze*
(die gesuchte Form ist
ebenfalls ein Achteck)
. Das Herz wird zur
Sonne, die Sonne zum
Stern” (beschreibt das An-
legen der acht Spitzen wie
Sonnenstrahlen und danach
den achtzackigen Stern, der sich

durch die Quadrate ergibt)

Wihrend das Puzzle zusammengesetzt wird, verindern die
Einschlisse in den Steinen laufend ihre Lage, streben teils
aufeinander zu, teils voneinander weg. Wenn das Achteck
vollstindig ist, beginnen die Bernsteine sanft zu glithen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Ein warmes Leuchten geht von den Steinen aus. An
den Enden der Einschliisse glimmen Funken auf,
helle Lichtpunkte, die durch feine Linien verbun-
den sind. Langsam bewegen sich die Funken, ordnen
sich neu an, als wiirde eine unsichtbare Hand jedem
einzelnen seinen Platz zuweisen. Eine daumennagel-
grofle, schimmernde Fliche erscheint nahe dem Zen-
trum, und zugleich heilen die Bruchkanten, werden

AeTeErIiTAS

Das Bernsteinpuzzle

die Stiicke wieder eins. Vor euch liegt eine achteckige
Scheibe aus makellosem Bernstein, in der die Funken
wie Sterne schimmern.

In der Bernsteinscheibe funkelt exakt jene Sternkonstellati-
on, die am Himmel stand, als Arupal zerbrach — eingefroren
in der Zeit. Die schimmernde Fliche stellt das Madamal dar,
und die Sterne erscheinen so, wie ein Beobachter sie von der
Absturzstelle aus wahrnehmen wiirde. Sternkundige Helden
erkennen, dass diese Sternbilder nicht dem heutigen Nacht-
himmel entsprechen. Fiir jeden TaP* kann der Held jedoch
einen Fixstern (beginnend mit dem ewigen Nordstern) iden-
tifizieren, ab 7 Tap* erkennt er, dass dieser Sternenhimmel
donenalt sein muss. Quenia kann auf
den ersten Blick acht Fixsterne sowie
das kaum verinderte Stern-

bild des Greifen erkennen.
Die Hiiterin, die ihr Le-
ben den Sternen und der
Zeitrechnung  gewid-
met hat, untersucht
die Scheibe mit Feu-
Im Lauf der
nichsten Tage wirkt sie
immer wieder Mirakel,

ereifer.

um ihren bereits ho-

hen Sternkunde-Wert

noch zu steigern.

Obwohl der Sternen-

himmel unvorstellbar

alt ist (er stammt aus

dem Sechsten Zeital-

ter), gelingt es ihr mit

gottlicher Hilfe, den un-

gefihren geographischen

Ort zu bestimmen, an dem

man damals diese Sterne sah: Einen

Punkt mitten im ewigen Eis der Klirr-

frostwiiste, norddstlich des Yeti-Landes. Thre Berechnun-

gen sind natiirlich alles andere als exakt: Wahrend sich die

geographische Breite durch den Winkel des Polarsterns

iiber dem Horizont einigermaflen gut bestimmen lisst,

kann die Linge (die durch den Winkel zwischen Mada-

mal und den Fixsternen mehr schlecht als recht ableitbar

ist) selbst mit unterstiitzenden Mirakeln héchstens auf 20
bis 30 Meilen genau geschitzt werden.

Quenia ist fest entschlossen, nach diesem Ort zu suchen. Da

sie fiir eine Expedition ins ewige Eis zuverldssige Begleiter

benétigt, bittet sie die Helden um Hilfe — sie ist nun voll-

ends tiberzeugt, dass Praios’ Wille die Gruppe nach Glynd-

haven gefiihrt hat, um diese Entdeckung zu erméglichen. Sie

bietet an, die gesamten Expeditionskosten zu bestreiten, und

falls die Helden nicht aus blofler Géttertreue an den Rand

der Welt zichen wollen, stellt sie auch eine Belohnung in
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Aussicht (bis zu 60 D pro Held — Auridalur leidet durch das
Bernsteinmonopol nicht an Geldmangel).

Es steht zu hoffen, dass die Gruppe einwilligt (andernfalls
endet das Abenteuer hier und Quenia zieht alleine los). Hel-
den, die im Gebet zu ergriinden versuchen, ob diese Reise
tatsichlich Praios’ Wille ist, fithlen Zuversicht und Zustim-

mung. Und fithrte nicht auch Sankt Quanions Suche den
Heiligen der Legende zufolge ,,bis an die Rinder der Welt“?

VORBEREITUNIGEDN

Quenia nutzt die Verbindungen und das Vermogen des
Tempels, um die bestmégliche Ausriistung fiir die Reise zu
organisieren. Eiskundige Helden sind eingeladen, ihren Rat
beizusteuern, wihrend jene mit Handelserfahrung beim
Einkaufen und Feilschen helfen kénnen. Insgesamt wird im
Lauf von etwa zwei Wochen folgendes zusammengestellt:

.+ Pro Held (und Quenia) ein Hundeschlitten mit erprob-
ten Hunden und einem erfahrenen Schlittenfiihrer (zum
Grof3teil Nivesen). Die Schlitten dienen dem Transport der
Ausriistung, die Helden miissen selber laufen. Falls jemand
die angeheuerten Schlittenfithrer genauer in Augenschein
nehmen mochte, finden Sie eine Liste auf Seite 119.

_ Haltbare Nahrung (Trockenfleisch, Honig, Niis-
se), Kochgeschirr, Brennmaterial (wichtig, um Schnee zu
schmelzen).

2 20 Portionen Chonchinissalbe zur Behandlung von Er-
frierungen.

' Gute Pelz- und Wollkleidung (insgesamt Kilteschutz
11 bei BE 3, mit Pelzfiustlingen KS +1, aber FF -5),
dazu Schneeschuhe und Schutzbrillen aus Bernstein gegen
Schneeblindheit.

. Zelte, gefiitterte Schlafsicke, Wolldecken, kleine Spaten
zum Graben von Schneeldchern als Unterschlupf.

_ Die Bernsteinscheibe wird mit Quenias astronomischen
Instrumenten (Hylailer Drehkreuz, Quadrant, Fernrohr)
und Sterntafeln in einer gepolsterten und abgedichteten Kis-
te transportiert.

Wissem ist MacHT

Die Hohe Lehrmeisterin sucht schon vor der Abreise nach
Hinweisen, was die Expedition im Norden erwarten konnte.
Dazu schligt sie eine Arbeitsteilung vor: Die Hiiter forschen
in den Klosterarchiven, wihrend sich die Helden in Glynd-
haven nach Legenden oder Berichten von Reisenden umhé-
ren. Welterfahrene Pilger kommen leichter mit den Seeleu-
ten und Gliicksrittern der Stadt ins Gesprich als die wegen
des Bernsteinmonopols unbeliebten Hiiter.

SAGEN vnD SEEMANNSGARI

In den Gaststuben der Stadt finden sich gentigend Leute,
die etwas zu erzihlen haben — im Blasloch vor allem See-
fahrer, die ihre Heuer vertrinken, im Gasthof Daunenweifte
eher Bernsteinsammler und Hindler. Wer Geschichten ho-
ren will, muss selbst auch welche beisteuern, und so werden

[16

die Helden immer wieder zum Vortragen aufgefordert (der
Wahrheitsgehalt zihlt dabei deutlich weniger als der Unter-
haltungswert). Kiinstlerische Darbietungen, aber auch Lo-
kalrunden, helfen ebenfalls, die Zunge der Einheimischen
zu losen, wihrend das Pochen auf die Autoritit der Kirche
vergeblich ist.

Hier kénnen Sie Thren Spielern wilde Riuberpistolen aufti-
schen — gute Elemente sind schwarze Geister in Segelschiffen
aus Eis, Kristallwiirmer, die von Kérperwirme angezogen
werden und ihre Stacheln ins Fleisch von Schlafenden boh-
ren, der Polardiamant, der dort liegen soll, wo selbst die Zeit
gefriert oder zottelige Frostriesen, die keinen Eindringling
in ihrem Reich dulden. Ein Motiv, das die Neugier der Hel-
den wecken sollte, ist das sagenumwobene Bernsteinschloss.
Lassen Sie der Gruppe die hier abgedruckte Version zukom-
men; Sie kénnen aber auch verschiedene Varianten kursieren
lassen. Das Schloss kommt in zahlreichen Geschichten vor
und wurde angeblich schon an mehreren Orten im Norden
gesichtet (was damit zusammenhingen diirfte, dass Arupal
beim Absturz in mehrere Triimmer zerbrach).

/ \

DiE LEGENDE
vom BERnDSTEIimSCHLOSS

Einst lebte hoch im Norden ein armer Witwer na-
mens Pagol. Er hatte drei Kinder, und oft mussten sie
hungern und frieren. Eines Tages, als er ihr Weinen
nicht mehr ertrug, sagte er: ,,Ich will unser Schicksal
in die Hand des Herrn Firun legen — mag er entschei-
den, ob wir leben oder sterben!“ Mit seinem kleinen
Boot fuhr er aufs Meer, bis er eine Eisscholle fand.
Die bestieg er und lief§ sich ins Eismeer davontrei-
ben.

Doch Firuns milde Tochter hatte Mitleid, und ihr
Hauch blies Pagol an eine Kiiste aus glitzerndem Eis.
In der Ferne sah er ein Funkeln, und als er darauf zu-
ging, erblickte er ein Schloss mit hohen Tiirmen und
goldenen Zinnen, das war tiber und {iber mit Bern-
stein geschmiickt. Ein breiter Weg, mit Bernstein-
brocken gepflastert, fithrte darauf zu. Pagol dankte
den Gottern, und da er den Frieden des Schlosses
nicht storen wollte, sammelte er von den kostbaren
Pflastersteinen so viele, wie er tragen konnte. Dann
stieg er wieder auf seine Eisscholle, und der Wind
trug ihn an die heimatliche Kiiste. Das Schloss aber,
und all die Schiitze in seinem Inneren, wartet immer

noch im FEis auf jenen, der sie zu holen wagt.

N 4

Die zweite wichtige Geschichte, die die Gruppe ausfindig
machen kann, ist ein altes nivesisches Mirchen. Die Uberlie-

ferungen der Schamanen haben einen Widerhall der Erinne-
rung an Arupal bewahrt, so dass hier einige wichtige Infor-
mationen verborgen sind. Die einzige Person in Glyndhaven,
die diese Sage kennt, ist die norbardische Hindlerin Hirju-
scha (*996 BE laut, mag schiichterne Minner), die Fremde

QUANIOMSQUESTE



gern zu einem Wettrinken herausfordert. Um sie unter den
Tisch zu trinken, miissen drei Zechen-Proben +5 gelingen
(pro Held, den Hirjuscha bereits besiegt hat, werden die Pro-
ben um 3 Punkte leichter). Wenn die Norbardin am nichs-
ten Tag wieder ansprechbar ist, erzihlt sie die Geschichte, die
sie einst von einer nivesischen Schamanin hérte.

DErR KriEG im Eis

Vor vielen, vielen Wintern, mehr noch, als Sandkor-
ner am Meeresstrand liegen, gab es ein Dorf, gebaut
aus goldglinzendem Holz, mit Namen Atupal. Seine
Dicher waren mit Gold gedeckt, schimmernde Juwe-
len zierten die Fenster, und statt Hunden bewachten
schneeweifle Kaimuk die Hiuser. Das Wundersams-
te jedoch war, dass Atupal sich in die Liifte erheben
konnte! Doch der Glanz des Dorfes erweckte den
Neid dunkler Michte, die vielgestaltig zusammen-
liefen, um Krieg zu fithren. Schwarze Speere und
schwarze Sibel drohten gifttriefend. Atupals Bewoh-
ner versuchten zu fliehen, weit in den Norden, damit
die Feinde erfrieren sollten. Doch der Schwarm der
Feinde war zahlreich, auch wenn viele niederstiirz-
ten, in gelbem Glanz gebannt. Atupal zersprang, wie
ein Eisbrocken, den die Wurfkeule trifft, und stiirzte
hinab, und sein Glanz erlosch fiir immer.

Das nivesische Wort ,,Kaimuk® bedeutet ,Sibelzahntiger®.
Hirjuscha hat die nivesische Erzihlung nur halb verstanden
und einige Ausschmiickungen hinzugefiigt, und doch liegt
in ihren Worten ein Kérnchen Wahrheit iiber Arupals Ver-
nichtung durch die Horden der Vielbeinigen.

ALTE ScHRIFTEN

Die Moénche des Hiiterordens fordern einige interessante
Quellen zutage. Ein Held mit untadeligem Leumund kénn-
te bei der Recherche helfen und einen dieser Texte selbst
entdecken oder die Gelegenheit nutzen, in den Archiven
Auridalurs nach anderen Spuren zur Quanionsqueste zu su-
chen (Anregungen dazu finden Sie im Kapitel Lichtblicke
auf Seite 200).

AeTeErOiTAS

_/ .

Avs pem Traktat ,,DE ORDO MVUNDI"
von Quanion PraioroLp I.

(Ubersetzt aus dem Bosparano)

[...] Und so wie die Welt als Ganzes ist auch die Seele
ein wohl gefiigtes Haus, mit starken Mauern und fes-
tem Fundament. Doch wehe! Stets riitteln und him-
mern die Widersacher, dass die Mauern rissig werden
und das Dach einstiirze. Und was ist das LICHT,
wenn nicht Fanal und Quelle der ewigen Ordnung
des Herrn? Als ich wandelte auf meiner langen Suche,
fithrte Praios’ Wille mich bis an den Rand der Welt,
wo Sein Auge den eisklaren Himmel erleuchtet. Und
dort sah ich: Wenn das LICHT schwindet, schwin-
det die Ordnung! Selbst das stirkste Herz verzagt,
wenn es alleine die Biirde tragen muss. Sogar, was auf
ewig gefligt ist, kann Risse bekommen. Ich war das
Werkzeug des Herrn, um zu stiitzen, was zu wanken
drohte. Und nach mir werden andere kommen, die
im Angesicht des Ersten ihre Augen dem Licht des
Herrn 6ffnen. Und auch sie werden sehen.

M '

Obwohl der Heilige Zeit seines Lebens nie im Detail offen-
barte, was er auf seiner Suche erlebte, finden sich Andeutun-
gen in Predigten und theologischen Schriften, die er nach
seiner Erhebung zum Lichtboten im hohen Alter verfasste.
In diesem Traktat ,,Uber die Ordnung der Welt“ klingt die
kosmische Bedeutung des Ewigen Lichts an; die Helden er-
halten eine Andeutung iiber das Aufbrechen der gefrorenen
Zeit. Die letzten beiden Sitze sind ein Hinweis darauf, wie
die Helden dem Wchter des Bernsteinschlosses helfen kon-
nen (siche Der Raum des Wichters auf Seite 127).

/ .

Avs DER OFFENBARVIIG DER SOIIIE

Wahrlich, hére nun abermals von denjenigen, die da
frevelten wider das Licht. Es sahen die Fliegen, und
die Kifer und die Allvielbeinigen, dass sie viele wa-
ren und den Himmel verdunkeln konnten. Sie sagten
sich: ,,Lasst uns sehen, Schwirme aller Horizonte, ob
wir auch die Sonnenscheibe einverleiben kdnnen, auf
dass uns nie wieder der Frost in klammen Kilteschlaf
entriicke.“ Und so stiegen sie empor, dass sie Schatten
warfen auf ganz Dere und dariiber hinaus. Sie flogen
in PRAios’ Auge, der nun blinzeln musste, da ihm die
Mpyriaden ldsterlich auf der Pupille lagen. Sein Lid
schlug nieder und lief§ die hoffartigen Schwarmtiere
in flisssigem Goldfeuer vergehen. Als der Gétterfiirst
sein Auge nach geraumer Zeit wieder 6ffnete, pur-
zelten die Insekten auf die Welt nieder — jede einzeln
eingeschlossen in festgewordenem Goldfeuer, das
heute Bernstein genannt wird.
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Diesen Abschnitt aus dem heiligen Werk des Ordensgriin-
ders Arras de Mott haben die Hiiter sofort parat — immerhin
ist er die mythologische Erklirung fiir die Entstehung des
Bernsteins. Nach lingerem Studium findet sich noch eine
andere Stelle, die — vor allem zusammen mit dem nivesi-
schen Mirchen — von Interesse ist: In einer alten Abschrift

der Offenbarung steht auf jener Seite, in der die Grypho-
nen als Praios” erstes Volk beschrieben werden (Sie finden
die vollstindige Passage, die auch den Zusammenhang zu
Greifen, Sphingen und Irrhalken herstellt, in WdG 10), eine

Randnotiz eines unbekannten Verfassers:

J

Wahelich, hore nun von des PRAios” erster
evwihlter Rasse, den Ueurianern, auch
Gryphonen genannt, denen der Ewige Los ein
eigenes Zeitalter bestimmte. Den Menschen gleich
waren sie, mit hohen Schulteen und von edler
Bestalt, doch zugleich von Haupt und Haar wie
Lowen, Tiger und Katzen. Sie beherrschten die
Himmel und die Eeden, die thaen PRAios zum
Lehen gegeben hatte, denn sie ritten auf Rdlern
und fuheen auf Schiffen, die von Riesenfalken
gezogen wurden.

...l

"\

Avs DER OFFENBARVIG DER SONINE

A8

Ach! Die Sonne sank iberv dem Esten
Volle, und seine Feinde waren zahlreick!
Ach! Dhw Schicksal edfiillie sich,

die Ewmte ibwev Seelen ward eingelnacht!
funteserlich]

[

Die Notiz, wohlin einer gottlichen Eingebung verfasst, nennt
die zerstorte fliegende Stadt Arupal ebenso wie die siidliche
Gryphonensiedlung Ancchir, die die Helden in Integritas
aufsuchen werden. Lassen Sie die Helden iiber die gesam-

melten Informationen diskutieren und nehmen Sie dabei die
Rolle Quenias ein, die sich in ihrer gdttlichen Mission mehr
als bestitigt sieht. Auf Sankt Quanions Spuren soll es in den
Norden gehen, um das Geheimnis Arupals zu ergriinden!

Inos EwiGE Eis

Schlieflich kommt die Zeit zum Aufbruch. Die Pilger wer-
den mit dem Schiff an die Packeisgrenze gebracht, von wo es
mit Schlitten und Schneeschuhen weitergeht. Die Fahrt mit
der Polardiamant verliuft dank der erfahrenen Kapitinin
Fjordyn Keelenhov (*984 BE, wettergegerbt, gotterfiirchtig)
problemlos. Je nach der Jahreszeit, in der Sie das Abenteuer
ansiedeln, liegt die Packeisgrenze etwa 150 Meilen nérdlich
des Yeti-Landes (Hochsommer) oder entsprechend stidlicher
(im Winter friert die Bernsteinbucht zu, so dass die Schiffs-
reise in diesem Fall unterbleibt).

Je linger die Fahrt dauert, desto grofer werden die Treib-
eisschollen, denen die Polardiamant geschickt ausweicht.

Schliefflich bedecke triib-silbriges Eis nahezu das ganze

[18

Meer. Nur vereinzelt durchschneiden breite Spalten das Eis
wie Fahrrinnen, doch diese sind triigerisch und kénnen ein
Schiff leicht einschlieflen. Daher heif$t es nun, zu Fuf$ wei-
terzureisen. Mit Hilfe der angeheuerten Hundefiihrer wer-
den Gepick und Schlitten abgeladen, und dann beginnt der
eigentliche Weg nach Norden.

Quenias Berechnungen zufolge wird die Expedition zwei bis
drei Wochen lang tiber das Packeis reisen miissen. Wenn al-
les gut geht, reichen die Vorrite, um heimkehren zu kénnen
— dabei ist einkalkuliert, dass im Notfall die Schlittenhunde
verzehrt werden. Die Polardiamant wird in einem Monat
wieder an die Packeisgrenze aufbrechen und nach Lichtsig-
nalen der Reisenden Ausschau halten.
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Ins ewige Eis

DieE BEGLEiITER DER HELDEN
Neben Quenia und der Gruppe besteht die Expediti-

on auch aus den Schlittenfithrern und ihren Gespan-
nen. Jeder einzelne ist eiskundig und versteht sein
Handwerk.

. Eiko (*1005 BE Nivese, rauchgraue Augen, froh-
lich) ist ein erfahrener Robbenjiger. Er macht gern
Witze iiber verfrorene Siidlinder.

. Sanja (*1008 BE, Norbardin, praiosgliubig, helle
Stimme) nimmt an der Expedition teil, weil sie die
heilige Queste unterstiitzen mochte. Thr offensicht-
licher Eifer kénnte den Helden verdichtig sein, ist
aber absolut ehrlich.

_ Kervo (*993 BE Nivese, kahl, auffillige Nasen-
haare) kennt das Eis wie seine Westentasche. Die an-
deren Hundefiihrer geben viel auf seine Erfahrung.

_ Vaala (*1000 BE Nivesin, wortkarg, vernarbt,
zwei Finger fehlen) trigt die Krallen eines Firunsbi-
ren, den sie einst allein erlegte, als Trophie (obwohl
der Bir Firun heilig ist, stellt der offene Kampf mit
ihm keinen Frevel dar).

_ Aleks (*998 BE, Norbarde, geschwitzig, kriftig)
streitet sich oft mit Kervo, um dann doch zu tun, was
der Nivese vorschligt.

_\ Rukosari (*1001 BE Nivesin, abergliubisch,
Knochenamulette) hilt nach Nordlichtern Ausschau,
in denen sie Zeichen der Himmelswolfe vermutet.

AeTeErOiTAS

MorDWARTS!

Vor den Helden liegen Wochen voller Entbehrungen, An-
strengung und Kilte. Aufgrund der guten Ausriistung sind
die Strapazen einigermaflen ertriglich (im Normalfall wird
kein Kilteschaden fillig, Regeneration ist nur um 2 Punkte
vermindert), zumal die mitreisenden Nivesen sehr gut darin
sind, Nachtlager in Schneeléchern zu errichten.

Quenia hilt sich tapfer, auch wenn sie an gefihrlicheren Stel-
len eine helfende Hand gebrauchen kann. Nacht fir Nacht
ist ihr Blick auf die Sterne gerichtet, die die meiste Zeit iiber
unwirklich nah am Himmel funkeln — ein gutes Omen,
denn normalerweise bedecken oft Wolken den Polarhimmel.
Die Geweihte tiberpriift regelmifig ihre Berechnungen und
bestimmt so den Kurs der Expedition.

Tagsiiber wechselt sich gleiffende, nur dank der Bernstein-
brillen zu ertragende Helligkeit mit mattem Zwielicht ab.
Es herrscht Firunskdilte (2W6 kKTP(A) pro 2 Stunden, Haut
klebt an blankem Metall fest), in der Nacht Grimmfrost
(2W6 KTP(A) pro 2 SR, sogar Branntwein gefriert; der BF
von Metallwaffen steigt um 1, der von Holzwaffen um 2).
Genaue Regeln zur Kilte finden Sie in WdS 144f.

Die folgenden Herausforderungen konnen nach Belieben
eingesetzt werden, um die Reise auszugestalten:

_ Triigerisches Eis: In ciner leichten Senke ist das Eis
so diinn, dass es das Gewicht eines Menschen nicht trigt.
Gefahreninstinkt-Proben (oder Sinnenschéirfe +5) warnen
im letzten Moment. Wer einbricht, muss eine Selbstbeherr-
schungs-Probe +3 ablegen, um durch den Sturz ins eisige
Wasser nicht fiir 2W6 KR handlungsunfihig zu sein. Wenn
es gelingt, den Eingebrochenen zu retten, bleibt das Problem
seiner durchnidssten Kleidung, deren Kilteschutz auf Null
fillt und die am Kérper zu gefrieren droht.
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' Firuns Hauch: Der von Norden wehende Wind wird
stirker. Die Temperatur fill, und zusammen mit dem
schneidenden Wind, der den Wanderern winzige Eiskristalle
ins Gesicht blist, verursacht die Kilte 2W6+2 Kilte-TP(A)
pro Stunde. Zieht die Gruppe weiter, ist sie dem Sturm
bis zum Abend ausgesetzt.

_ Eisspalte: Immer wieder ist ein Kra-
chen und Knacken zu héren, wenn
das Packeis bricht. Manchmal
16sen sich grofle Schollen
am Rand des Eises,
mitunter  entstehen
aber auch meilen-
lange Risse. Eine drei Schritt breite,
west-0stlich verlaufende Spalte ver-
sperrt der Expedition den Weg und
erzwingt einen tagelangen Umweg
oder verlangt eine kreative Losung,
wie man mit den Schlitten auf die
andere Seite gelangt. Ein Sturz in
die Spalte verursacht 8W6-8 TP(A)

Fallschaden (WdS 144).

_ FirunsBote: Ein hungriger Eis-
bir (ZooBotanica 73) umschleicht
das Lager, bleibt aber friedlich, so-
fern man ihn in Ruhe lisst und ihm
niemand allein {iber den Weg liuft.

' Getriibte Hoffnung: Tagelanger,
eisiger Dunst versperrt den Blick auf die
Sterne. Mit jedem Tag wichst die Sorge,
vom Kurs abzukommen, die Schlittenfiihrer
werden unruhig und Quenia betet instindig,
Praios moge die Nebel vertreiben.

GOLDENE SCHERBEI

Nach acht Tagen Reise entdeckt ein aufmerksamer Held et-
was Goldenes, das eine Meile 6stlich im unendlichen Weif3
funkelt. Die Stelle ist schwierig zu erreichen, da sich hier das
Packeis in haushohen Schichten iibereinander geschoben hat
(Ansammeln von 15 TaP* mit Orientierungs-Proben, nach
jeder Probe wird eine Klettern-Probe fillig, deren Scheitern
2W6-2 TP(A) Sturzschaden zur Folge hat), aber schlieflich
erreichen die Helden eine unebene, von Eisbrocken iibersite
Fliche, auf der mehrere goldene schimmernde Klumpen lie-
gen — Bernstein! Die kleineren Stiicke sind kopfgrofS, ande-
re Teile erreichen die AusmafSe eines GrofSschildes. Seit der
Bernsteinbann an Kraft verliert, brechen immer wieder Viel-
beinige aus ihren goldenen Gefingnissen frei. Diese Stiicke,
die tiber eine Fliche von 200 mal 200 Schritt verteilt liegen,
sind die Uberreste von drei iibermannshohen Bernsteinbro-
cken, in denen je ein Insektenkrieger eingeschlossen war.

Eine nihere Untersuchung fithrt daher zu einer beunruhi-
genden Entdeckung: Alle Stiicke haben auf einer Seite eine
glatte Wolbung, wihrend die Rinder und die gegeniiber-
liegende Seite scharfkantig sind und an zerbrochenes Glas
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erinnern. Manche der Steine passen mit diesen Bruchkan-
ten aneinander, als wire hier ein riesiger Bernsteintropfen in
Stiicke zersplittert. Die scharfkantige Innenseite ist von Ein-
kerbungen und Mustern iiberzogen. Ein grofes, lingli-
ches Bruchstiick hat eine besonders auffillige Hohlung,
deren scharf abgegrenzte Form an eine gekriimmte, spitze
Klinge erinnert. Der Bernstein ist an dieser Stelle schwirz-

lich verfirbt, und feine Risse gehen von der Hohlung aus.
Wenn die Helden geniigend Stiicke zusammentragen und
untersuchen, lisst sich mit einer Probe auf Tierkunde +2 (al-
ternativ Malen/Zeichnen +5) ein Bild aus den Abdriicken
im Bernstein zusammenfiigen: Lange, dornenbewehrte
Hinterbeine, zwei Armpaare, die in sibelartigen, ge-
kriimmten Schneidwerkzeugen enden, ein von
Platten bedeckeer, diinner Leib, und ein Kopf
mit geschwungenen Mandibeln, der an eine
Gottesanbeterin erinnert — das ganze iiber
zwei Schritt hoch. Wo sich Schneidzangen
und Mandibeln der Kreatur im Bernstein
abgedriickt haben, ist der Stein schwirz-
lich verfirbt und briichig. Insgesamt
lasst der Zustand der Splitter den
unangenechmen  Schluss
zu, dass sie von innen
heraus gesprengt wur-
den. Wenn die Helden
ihre Erkenntnisse nicht
ausdriicklich verheimlichen, 16sen sie unter

den Nivesen grofle Unruhe aus.

JAGER im Eis
Die Furcht der Hundefiihrer ist berechtigt: Die In-
sektenkrieger sind zum Téten geschaffene, unerbittliche
Jager, und nach Aonen der Starre lechzen sie nach war-
mem Blut. Ab sofort kénnen Sie diese Relikte eines lingst
vergangenen Zeitalters als stetig prisente Bedrohung im Eis
verwenden. Schiiren Sie die Spannung zuerst durch Spuren
im Schnee, klickende Geriusche in der Nacht und einen
verschwundenen Schlittenhund, bis endlich der erste Angriff
erfolgt. Im Krieg gegen die Gryphone erschufen die Brutks-
niginnen der Vielbeinigen unzihlige Kimpfer — verwenden
Sie also ruhigen Gewissens so viele, wie Sie brauchen, um

Thre Gruppe zu fordern.

Insektenkrieger
Schneidzangen:

INI 16+1W6 AT18 PA13 TP 1W6+6 DK NS
Mandibeln:

INI 16+1W6 AT15 PA- TP TW6+4* DKN
*+Saure

LeP30 RS7 ws o AuP50 MR8 GS 8

Besondere Kampfmanoéver und -eigenschaften: 3 Aktionen
(2 AT, 1 PA) pro KR, Saure (-1 RS pro Treffer, +1TW6 TP Saure-
schaden)

QUANIOMSQUESTE



Ortionar: ITEVE KALTEREGELD

Alle Angaben zu Kilteschutz und Kilteschaden in diesem
Abenteuer folgen den herkdmmlichen Regeln aus Wege
des Schwerts (Seite 144f). Diese sind relativ ,helden-
freundlich® — wenn man sich warm genug anzieht, kann
man praktisch niche erfrieren, egal, wie kalt es wird. Im
Erginzungsband Wege der Entdecker (Seite 153f.) wur-
den neue Kilteregeln vorgestellt, die realistischer sind
und eine Gruppe auf dem Weg in den hohen Norden
deutlich stirker fordern. Wenn Sie die Reise gefihrlicher
gestalten wollen, finden Sie hier diese Regeln kurz zu-
sammengefasst:

KALTESCHADED

Kilte entzieht Lebensenergie. Der entstehende Schaden
sind Kiltetrefferpunkte (kTP), denen man durch passen-
den Kilteschutz vorbeugen kann. Kilteschaden entsteht,
wenn man {ber gewisse Zeit einer niedrigen Temperatur
ausgesetzt ist — je kilter die Umgebung, desto schneller tritt
der Schaden ein.

Weitere Bedingungen Kilteschutz
Stoff (aufler Wolle) ist feucht/nass  —1/ kein Kilteschutz
Feuchte Wolle +0

Nasse Wolle -1
Kilteresistenz +1
Akklimatisierung Kilte +1
Kilteempfindlichkeit -1

Mehrere Schichten iibereinander addieren den Kilteschutz,
aber auch die BE. Je nach Verarbeitung kann der Meister
den Kilteschutz senken oder erhéhen: Die hervorragend
gearbeitete Winterkleidung, die die Praioskirche fiir diese
Expedition kauft, erhilt +1 auf den Grundwert von 3 fiir
dicken Pelz, insgesamt also mit wollenem Unterzeug nach
den neuen Regeln Kilteschutz 5 bei BE 4.

KAaLTEwvnpEn

Sobald ein Held durch Kilte so viele LeP verliert, dass er seine
Wundschwelle iiberschreitet, entsteht eine Wunde — also eine
Erfrierung. In diesem Fall gilt das auch, wenn der Schaden

nach und nach eintritt. Eine solche Wunde hat die iiblichen
Auswirkungen, also AT, PA, FK und GE

Kilteklasse Temperatur Kilteschaden je =2, GS —1. Wenn Sie mochten, kénnen
1: Mifig warm 20 bis 10 °C keiner Sie die Auswirkungen aber auch variieren,
2: Kiihl 10 bis 0 °C 1W6 kTP pro 6 Stunden indem Sie auf das betroffene Kérperteil
3: Kalt 0 bis—10 °C 1'W6 kTP pro Stunde eingehen. Ublicherweise entstehen Erfrie-
4: Frostig —10 bis =20 °C 1W6 kTP pro Viertelstunde rungen an ungeschiitzte Extremititen, also
5: Eisig —20 bis —35 °C 1'W6 kTP pro Spielrunde Zehen, Fingern, eventuell der Nase. Sind
6: Firunsfrostig —35 bis —50 °C 1W6 kTP pro Minute die Zehen betroffen, sinkt der FK-Wert
7: Grimmfrostig —50 bis =100 °C 1'W6 kTP pro halber Minute nicht, die GS aber um 2. Bei Erfrierungen
8: Namenlos kalt —-100 bis—150°C ~ 1W6 kTP pro 2 Kampfrunden an den Hinden sinken weder GE noch
9: Niederhollisch kalt  unter =150 °C 1W6 kTP pro Kampfrunde GS, aber die FF um 2 — und bestimmte

Kilteklasse +1
Kilteklasse +2
Kilteklasse —1

Kalter Wind (Firuns Hauch)
Orkan (Eissturm)
Wirmendes Feuer

Scuvutz vor KALTE

Die Héhe des Kilteschutzes richtet sich nach dem Mate-
rial, in das man sich hiillt. Jeder Punkt Kilteschutz senkt
die Kiltestufe um 1. Wer also bei kalter Temperatur (z. B.
-5 °C) normale Kleidung trigt, fiir den ist es ist kih/ — er
erleidet 1W6 kTP pro 6 Stunden. Unvollstindige oder be-
schidigte Kleidung verliert Kilteschutz nach Ermessen des

Meisters.

Material Kilteschutz Behinderung

Diinner Schleierstoff 0 0

Wollstoff, Leinen, Leder 1 1

Diinner Pelz, sehr dicke ) )
Wolle, Bausch

Dicker Pelz (Birenfell) 3 3

ArTeErmitas

Handlungen sind eventuell gar nicht mehr

méglich, zum Beispiel Bogenschieflen oder

feinmechanische Proben.

Sobald ein Held zwei Kiltewunden erhal-

ten hat, beginnt das betroffene Kérperteil

abzusterben. Wenn diese Wunde nicht
innerhalb von einer Stunde auf magische Weise geheilt wird,
ist er verloren. Wird der Kérperteil dann nicht amputiert,

infiziert er den Helden mit Wundfieber (siche WdS 157).

ABBAaV von KaLTESCHADEN

Kilteschaden kann wie jeder andere regeneriert oder geheilt
werden. Das passende Talent fiir die Behandlung von Kil-
teschaden ist Heilkunde Krankheiten, Chonchinissalbe hilft
gegen Erfrierungen genauso wie gegen Brandwunden (siche
ZooBotanica 233). Kiltewunden werden ebenso behandelt
wie normale Wunden. Ist es jedoch zum Absterben gekom-
men, kann der Schaden zwar wieder regeneriert werden, die
Behinderung bleibt aber: Verlorene Finger reduzieren die FE,
verlorene Zehen die GS und verlorene Ohren oder die Nase
das Charisma (was tiber den Nachteil Unansehnlich abgehan-
delt werden kann). Hier kann nur noch ein Wunder oder
tiberaus michtige Heilmagie helfen.
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Die Insektenkrieger werden von der Kilte nicht beeintrich-
tigt. Sie verfiigen tiber Dunkelsicht und greifen bevorzugt
nachts an, da sich ihr dunkler Chitinpanzer tagsiiber gut
vom Eis abhebt. Sie jagen und kimpfen wie schlaue Raub-
tiere, eine Verstindigung mit ihnen ist nicht méglich. So-
bald einer von ihnen eine Wunde verursachte oder selbst
erlitt, kimpft er bis zum Tod. Wenn mehrere von ihnen
gleichzeitig angreifen, handeln sie planvoll und aufeinander
abgestimmt — offenbar verfiigen sie iiber eine Mdglichkeit,
miteinander zu kommunizieren, obwohl sie keine horbaren
Laute ausstoflen.

DiE TUcke DES PacKEiSES

Je weiter die Gruppe nach Norden vordringt, desto hiufiger
stoflt sie auf bizarre Formationen, in denen sich Eisschollen
zu riesigen, kantigen Hindernissen auftiirmen. Da das Pack-
eis in Bewegung ist, laufen immer wieder tiefe Risse durch
den Boden. Die Eismassen bilden ein Gewirr aus unweg-
samen Flichen, klaffenden Schluchten und iibereinander
getriebenen, haushohen Platten. Mit jedem Tag kommt die
Expedition schlechter voran, Umwege und Kletterpartien
zehren an den Kraftreserven und Vorriten. Lassen Sie die
Helden je vier Klettern-Proben +2 ablegen. Jede gescheiterte
Probe bringt einen Punkt Erschépfung ein, der fiir den Rest
der Reise nicht durch Regeneration beseitigt werden kann.

Am zwanzigsten Tag der Reise muss Quenia sich eingeste-
hen, dass ihre Schitzung der Reisedauer zu optimistisch war.
Die Gruppe ist ihren Peilungen zufolge noch zumindest 100,
eher 150 Meilen von ihrem Ziel entfernt — also miisste man

etwa weitere zwei Wochen nach Norden ziehen. Das bedeu-
tet, dass man bis dorthin zwar noch geniigend Proviant und
Brennstoff hat, die Vorrite aber selbst im besten Fall nicht
fiir die Riickreise reichen. Quenia ist entschlossen, trotzdem
weiterzugehen und auf Praios zu vertrauen, sie stellt aber je-
dem frei, zu diesem Zeitpunkt umzukehren. Mit Ausnahme
von Sanja entschliefen sich simtliche Hundefiihrer zur Um-
kehr und raten den Helden, mit ihnen zuriickzugehen.

Die Helden miissen sich nun entscheiden, ob sie die sichere
Riickreise wihlen oder ihr Leben in die Hinde der Gotter
legen. Jeder, der seine Chancen rational abwigt (Wildnis-
leben-Probe), kommt zu dem Schluss, dass die Weiterreise
den sicheren Tod bedeutet, wenn kein Wunder geschieht.
Wer aber versucht, im Gebet Praios’ Willen zu ergriinden
oder sein Herz zu befragen (IN-Probe), hat das Gefiihl, nach
Norden gerufen zu werden. Auch die Gabe Prophezeien oder
ein GOTTLICHER FINGERZEIG weisen nordwirts. Wenn Sie
mochten, kénnen Sie auch ein Omen (einen Lichtfunken
am Horizont, einen ermutigenden Traum oder Ahnliches)
senden — machen Sie es Ihren Spielern aber nicht zu leicht.
Das Abenteuer geht davon aus, dass die Helden auf Praios
vertrauen und weitergehen. Tun sie das nicht, sind sie an
dieser Priifung der Queste gescheitert. Quenia setzt den Weg
in jedem Fall fort, notfalls allein mit Sanja (es sei denn, man
schleift sie mit Gewalt nach Siiden zuriick). In diesem Fall
kénnen Sie entscheiden, ob sie die Herausforderungen des
Bernsteinschlosses alleine iiberlebt und so zum Sumyrdalun
wird oder ob sie scheitert, weil die Helden sie im Stich lie-
Ben (im ofhziellen Aventurien wird davon ausgegangen, dass

Quenia lebend zuriickkehrt).

FEsT imm GLAVBEDN

Sanja allein kann nicht fiir alle Reisenden Schneelécher gra-
ben, so dass ab nun bei jedem Nachtlager zumindest einem
Helden eine Probe auf Wildnisleben +5 gelingen muss. An-
sonsten ist in dieser Nacht keine Regeneration méglich. San-
ja tut ihr Bestes und ist von einem wahren Feuereifer erfiillt.
Misstrauische Helden kénnen sie tibrigens nach Herzenslust
untersuchen — sie ist nicht magisch beeinflusst, liigt nicht
und hat nichts zu verbergen, im Notfall stimmt sie sogar ei-
ner SEELENPRUFUNG Zu.

Eine Woche vergeht unter groflen Miithen. Die Ausriistung
leidet bereits stark unter der Kilte (Armbrust- und Bogen-
sehnen sind lingst nutzlos, alle Holz- und Ledergegenstinde
ohne besonderen Schutz werden sprode und zerbrechlich),
der Proviant ist streng rationiert und die Helden haben das
Gefiihl, dass ihnen nie mehr warm werden wird.
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Eissturm

Acht Tage nach der Umkehr der Fiihrer verfinstert sich der
Himmel im Nordwesten. Eine Westervorhersage-Probe +5
verrit, dass ein schwerer Sturm heranrast — die Helden haben
2W6 SR Zeit, eine geschiitzte Stelle zu finden (Wildnisleben-
Probe +5), dann trifft Firuns Zorn sie wie ein Keulenschlag.
Selbst in einem Unterschlupf erleidet man 2W6+2 kTP(A)/
SR; wer dem Wind ungeschiitzt ausgesetzt ist, hat zusitz-
lich noch das Problem, dass der Kilteschutz seiner Kleidung
alle 3 SR um 1 fillt, weil Eis und Schnee durch die Ritzen
dringen. Zusitzlich besteht die Gefahr, dass die Helden im
Sturm voneinander getrennt werden, wenn sie keine geeig-
neten Vorkehrungen treffen.

Das Wiiten der Elemente dauert drei Stunden an. Da-
nach hat jeder Held 1W6 (in einem Unterschlupf) oder
2W6+2 (im Freien) Punkte Erschopfung erlitten. Priifen
Sie nach den Regeln in WdS 155, ob jemand Erfrierun-
gen davongetragen hat (um zu verdeutlichen, wie sehr
die Helden an ihre Grenzen gehen, kénnen Sie festlegen,
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dass jeder Pilger zumindest einen permanenten LeP durch
Erfrierungen verliert). Méglicherweise geht wihrend des
Sturms auch Ausriistung oder ein Teil des spirlichen Pro-
viants verloren.

Auf der Weiterreise wird jeder Schritt zu einem Kampf gegen
die Kilte und den eigenen Kérper. Verlangen Sie ab und zu
Selbstbeherrschungs-Proben, bei deren Misslingen der Betref-
fende von seinen Gefihrten daran gehindert werden muss,
sich in den Schnee zu setzen und auf den Tod zu warten.
Zwei weitere Tage vergehen, und noch immer umgibt nur
glitzerndes, tddliches Eis die Helden. Nordwirts ist nichts
auszumachen, das auf ein Ende der Strapazen hindeuten
kénnte, und zum Umbkehren ist es lingst zu spit. Lassen Sie
die Stimmung in der Gruppe auf einen Tiefpunke sinken, be-
vor ein gottliches Zeichen den Pilgern wieder Mut macht.

Sanki Quanions SPUR

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Jeder Atemzug schmerzt in den Lungen, und nur der
Schmerz zeigt euch, dass ihr noch lebt — eure Arme
und Beine spiirt ihr schon kaum mehr, an euren
Wimpern kleben Eiskorner, und die ewige, gnaden-
lose Kiilte ist tief in eure Knochen gedrungen. Tags-
tiber narrt euch das glitzernde Weiff mit blendender
Schirfe, nachts funkeln die Sterne kalt und gleich-
giiltig tiber euren Kopfen. Noch ein Schritt. Noch
einer. Was fiir ein Ende, am Rand der Welt, fiir alle
Zeit im Eis gefangen, unbegraben, unbeweint!

Was ist das? Eine kleine Vertiefung wirft einen schar-
fen, dunklen Schatten. Eine Sinnestiuschung, ein
letztes Trugbild, bevor die Kilte eure Herzen erstar-
ren lisst? Aber der Abdruck ist da, so deutlich, als
hitte glithendes Eisen ihn in das unbarmherzige Eis
gedriicke, die Fuflspur eines Mannes mit einfachem
Schuhwerk, in deren Mitte sich ein kleines, rundes
Muster abzeichnet. Jetzt erkennt ihr es: eine Bliite,
deren Bliitenblitter euch in perfekter Symmetrie grii-
Ben: Eine Quanione aus Eis!

Das Zeichen verleiht den Pilgern neuen Mut. Tatsichlich
nihern sich die Helden ihrem Ziel, sie wandeln im wahrs-
ten Sinne des Wortes auf Quanions Spuren. Quenia schligt
vor, in die Richtung weiterzugehen, in die der Abdruck weist
und die zu ihren letzten Berechnungen passt.

Am nichsten Tag stof$t die Gruppe auf einen zwei Schritt
hohen, scharfkantigen Bernsteinmonolithen, der durch sein
Funkeln schon von weitem zu entdecken ist. Das schwache
Sonnenlicht bricht sich in dem klaren Stein und wirft ei-
nen goldenen Schatten auf das Eis, der in Richtung Norden
weist. Wenn die Helden weitergehen, finden sie zwei weite-
re, grofiere Bernsteine, die wie abgebrochene Nadeln schrig
aus dem Eis ragen: Triimmer Arupals, die seit Aonen hier
stecken.

AeTeErOiTAS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr {iberwindet eine leichte Steigung und gelangt an
ein Feld aus blauweifSem Firn, das von Bernsteint-
riimmern {ibersit ist. Die kleinsten Steine sind hiift-
hoch, die grofiten messen tiber vier Schritt, und jeder
einzelne ragt aus dem Boden, als hitte ein Riese ihn
vom Himmel geschleudert. Das Sonnenlicht bricht
sich an den klaren Kanten und zaubert Flichen aus
goldenem Licht auf das Eis. Rechter Hand tiirmen
sich Packeisschollen zu einem turmhohen, zerkliifte-
ten Hiigel und glitzern in kaltem Blau.

Die Untersuchung der Bernsteinbrocken erbringt keine Hin-
weise auf magische oder karmale Krifte. Auffillig ist, dass die
goldenen Schatten der Monolithen nicht dem Sonnenstand
entsprechen, sondern allesamt in die von den Steinen bedeck-
te Fliche hinein zeigen, als wiirden ihre Facetten das Licht
umlenken. Wenn die Sonne ihren Hochststand erreicht, be-
deckt ein komplexes Muster aus goldenem Licht die gesamte
Ebene. Aus der Perspektive der Helden ist es unmaglich, es in
seiner Gesamtheit zu sehen, weshalb sich auch kein Zentrum
bestimmen ldsst. Wenn die Sonne weiterwandert, wird das
Licht blasser, das Muster 16st sich innerhalb einer Stunde auf.
Um die Ebene zu iiberblicken, muss man sie von einem er-
héhten Punkt aus betrachten. Ein fliegender Held kann die-
se Herausforderung leicht 18sen, ansonsten wird jemand den
Packeishiigel erklettern miissen (drei Klettern-Proben +4,
beim Scheitern 3W6-3 TP(A) Fallschaden). Von oben kann
man das Spiel der Lichtreflexe gut verfolgen, das sich tiglich
zur Praiosstunde wiederholt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schimmerndes Goldlicht tanzt tiber glitzerndes Eis,
webt ein Muster, das vor deinen Augen mit jedem
Atemzug vollstindiger wird. Linien kreuzen sich in
hellen Flichen, entfalten sich zu komplexen geome-
trischen Figuren. Licht und Schatten streben aufei-
nander zu, und ihre strenge Klarheit lenkt deinen
Blick unwillkiirlich zu einem Punkt im Zentrum
der Ebene. Hier stehen drei grofie Bernsteinbrocken,
und nun bertihren ihre goldenen Schatten einander,
bilden ein gleichseitiges Dreieck aus Licht, umgeben
von einem Gespinst aus strahlenden Fiden und fun-
kelnden Zeichen. Das Dreieck flimmert und flirrt,
goldene Funken tanzen plétzlich in seinem Inneren.

Wenn man das Dreieck aus Licht von oben erspiht hat, ist es
auch vom Boden aus leicht aufzufinden. Solange das Muster
vollstindig ist (vom Hochststand der Sonne an eine Stunde
lang), offnet sich an dieser Stelle das Tor in die Gefrorene
Zeit: Jeder, der in das Dreieck tritt, wird dorthin entriickt,
wo das Bernsteinschloss seine ewige Wacht hilt.
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jEnseits DER ZEiT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einem Wimpernschlag verindert sich die Welt.
Noch immer ist es bitter kalt, noch immer steht ihr
auf einer eisglitzernden Ebene, aber der Himmel
tiber euch ist nachtschwarz. Kalt glitzern Sterne iiber
euch, die ihr noch nie zuvor gesehen habt. Und doch
scheinen sie euch vertraut: Es sind dieselben fremd-
artigen Konstellationen, die in der Bernsteinscheibe
funkeln! Als unverriickbares Zentrum strahlt der Po-
larstern ewig und unverinderlich, doch als ihr linger
gen Himmel blicke, fille euch auf, dass auch die an-
deren Sterne unbewegt stehen. Gefroren in der Zeit.
Die zahlreichen Bernsteinbrocken sind verschwun-
den. Ihr steht am Rand eines flachen Kraters, und in
seinem Zentrum erheben sich goldene Tiirme, Win-
de und Flichen, ragen leicht schrig aus dem Eis: Ein
Bauwerk, von keines Menschen Hand geschaffen,
aus metallglinzendem Holz, schwerem Gold, von in-
nen heraus glithendem Sonnenstein und blitzendem
Kristall. An manchen Stellen sind die ebenmifSigen
Kanten abgeplatzt und gebrochen.

Die VmGEBUDG

Die Zone der Gefrorenen Zeit gleicht der Eisfliche, die die
Expedition in den letzten Tagen durchquerte. Ein wesent-
licher Unterschied besteht darin, dass sich die Sterne am
klaren Himmel nicht bewegen und die Nacht nie endet. Es
herrscht Grimmfrost, allerdings weht kein Wind. Arkane Un-
tersuchungen zeigen eine alles durchdringende, starke Magie
(Merkmal 7émporal) ohne erkennbare Struktur und ohne
Zentrum.

Die Helden kénnen sich in jeder Richtung beliebig weit be-
wegen, wandern dabei aber durch ewiges, unverinderliches
Eis. In der unmittelbaren Umgebung des Schlosses gibt es
allerdings eine Entdeckung zu machen.

DER KERRER DER VIiELBEINiGEN

120 Schritt vom Bernsteinschloss entfernt liegt eine flache,
150 mal 75 Schritt messende Senke, deren Boden an vie-
len Stellen mit einer goldgelb glinzenden Substanz bedeckt
ist. Das triibe, glasharte Material erinnert an geschmolzenen
und wieder erstarrten Bernstein. Je niher man dem Zentrum
der Senke kommt, desto hiufiger werden diese 2-5 Schritt
durchmessenden ,,Bernsteinpfiitzen“. Manche von ihnen
sind unversehrt, aber gegen das Zentrum hin werden Risse
immer hiufiger. In der Mitte des Areals bildet der Bernstein
eine zusammenhingende, gut 50 mal 20 Schritt grofle Fli-
che, unter der sich kein Eis befindet. Stattdessen zeichnet
sich ein dunkler Schatten ab: Die Bernsteinplatte verschliefSt
einen Abgrund im Eis. Auch diese zentrale Platte ist von fei-
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nen Rissen durchzogen, an manchen Stellen ist der Bernstein
veritzt und briichig.

An dieser Stelle begruben die Verteidiger Arupals ein An-
griffsgeschwader der Vielbeinigen mitsamt seiner Brut-
kénigin in flissigem Sonnenstein. Die Bernsteinflichen
entpuppen sich bei niherer Untersuchung als die Ober-
seite grofler, abgerundeter Klumpen. Einige sind leer,
in anderen sind undeutlich die Umrisse riesiger Insek-
tenwesen zu erkennen. Viele gleichen den Kriegern, mit
denen die Helden bereits zu tun hatten. Es gibt jedoch
auch kleinere, gefliigelte Kreaturen, die an schrittlange
Wespen mit vier klauenartigen Armen erinnern — Kund-
schafter der Insektenarmee. In einem besonders groflen
Bernstein in der Nihe des Zentrums zeichnet sich der
dunkle Schatten eines kutschengroflen, schwer gepanzer-
ten Riesenkifers ab — ein Zerstorer, der einst die Tore
Arupals brechen sollte.

Wenn die Helden das Feld genauer untersuchen, finden
sie Bernsteinklumpen, die von innen gesprengt wurden:
Auch hier lisst die Kraft des Bannes nach, und die In-
sekten beginnen aus ihrem Zonenalten Gefingnis auszu-
brechen. Verwenden Sie die Kreaturen, um die Gruppe
immer wieder ins Schwitzen zu bringen. Wenn die Hel-
den sich zu lang Zeit lassen und Therans Widerstand zu
brechen beginnt, kénnen Sie durch grofle Risse, die sich
in der zentralen Bernsteinplatte bilden, zeigen, dass die
Gruppe sich tunlichst beeilen sollte — in der Tiefe des
Abgrundes kénnten schliefSlich hunderte Insektenwesen
oder gar Schlimmeres lauern.

Kundschafter

Stachel:

INI 18+1W6 AT 14 PA14 TP 1W6+3* DK HN
LeP22 RS3 Ws 7 AuP40 MR6 GS 10/20

Besondere Kampfmandover und -eigenschaften: *Gift (Stufe
8, Wirkung: vollige Lahmung / AT, PA, GE, FF, KK je -2, Beginn 12
KR, Dauer 2 SR), fliegendes Wesen (GS 20)

Zerstorer

Rammen:

INI 10+1W6 AT 8 PA - TP 4W6+6 DK HN
Mandibeln:

INI 16+1W6 AT14 PA12 TP2W6+2* DK NS
LeP60 RS9 WS 18 AuP 100 MR3 GS 4/6

Besondere Kampfmandver und -eigenschaften: Grof3er
Gegner, *Saure (-2 RS pro Treffer, +2W6 TP Saureschaden), flie-
gendes Wesen (GS 6)

Ein Zerstorer kann alle 5 KR einen Saurestrahl speien (AT 15,
Reichweite 7 Schritt, 5W6 TP Saureschaden und -3 RS, Auswei-
chen méglich).

Die Werte der Insektenkrieger finden Sie auf Seite 120.

QUANIOMSQUESTE



Das BEROSTEIiISCHLOSS

Das ,,Bernsteinschloss“ — in Wahrheit der obere Teil des zen-
tralen Steuerturms von Arupal — liegt in einem etwa 200
Schritt durchmessenden, flachen Krater. Es ragt leicht schrig
aus dem Eis: ein quadratischer Zentralbau mit kleinen, acht-
eckigen Tiirmen an den Ecken, der von einem groferen,
ebenfalls achteckigen Turm gekront wird. Die Kuppeln der
Tiirme bestehen aus grof3flichig geschliffenem Kristall, wih-
rend die Mauern des Schlosses aus metallisch glinzendem
Holz und Bernstein mit goldenen, streng geometrischen
Verzierungen errichtet wurden. Das Innere des Bauwerks ist
hell erleuchtet, warmes Licht dringt durch den Bernstein der
Auflenwinde nach drauflen.

Auf den ersten Blick ist kein Eingang zu sehen — alle Fens-
ter wurden zur Verteidigung Arupals mit dicken Bern-
steinplatten verschlossen, und Tiiren gibt es nicht, da es
sich um die obersten Stockwerke eines Turmes handelt.
Umrunden die Helden das Bauwerk, erkennen sie aber,
dass die Nordseite schwere Beschidigungen aufweist: Ei-
ner der Tiirme fehlt ginzlich, die Auflenwand ist aufge-
rissen und geborsten, so dass gewaltige Breschen in das
Innere fithren. Grofiflichige Veritzungen und verbrann-
ter Bernstein zeugen von den gewaltigen Angriffen, denen
Arupal ausgesetzt war.

AeTeErOiTAS

DEeR zersTORTE BEREiIiCH

Von Norden her kann das Schloss betreten werden. Schar-
fe Bruchkanten und herumliegende Triimmer machen dies
nicht gerade einfach — lassen Sie die Helden Klestern-Proben
ablegen, Scheitern ziecht 1W6+3 TP nach sich. Auch die ers-
ten Innenriume — halb zerstorte, leere Sile — in diesem Be-
reich bergen Gefahren:

. Eine Treppe ist von einer schwarzen, klebrigen Masse
tiberzogen, an der alles haften bleibt (KK-Probe +2 zum Los-
reif§en). Sie ist leicht dtzend (bei lingerem Kontakt 1W6+2
TP).

_ Ein mit Kristall und Bernstein verkleideter Raum ist
durch zahlreiche Risse und Spriinge zu einer gefihrlichen
Falle geworden: Selbst kleine Erschiitterungen oder laute
Geriusche lassen eine Unzahl scharfer Splitter herabregnen
(Schleichen-Probe +2, sonst 2W6 TP im Umbkreis von drei
Schritt).

o Der geborstene Boden eines Ganges weist rasiermesser-
scharfe Kanten auf, und da alle Béden des Schlosses leicht
schrig stehen, kann man hier leicht ausrutschen: Korperbe-

herrschungs-Probe +1, bei Scheitern 1W6+4 TP,
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DiE ERFORSCHUINIG DES inm—:msn

Sobald die Helden den zerstérten Bereich iiberwunden ha-
ben, kénnen sie sich der Erforschung des Bernsteinschlosses
widmen. Da das Gebiude unbewohnt ist, wurde auf einen
genauen Plan verzichtet. Nur jene Bereiche, in denen wichtige
Entdeckungen gemacht werden, sind im Detail beschrieben.

Die Architektur ist von starker Symmetrie und klaren Pro-
portionen geprigt, quadratische oder achteckige Riume
herrschen vor. Durchginge und Treppen scheinen fiir Wesen
gebaut worden zu sein, die grofler als Menschen waren. Von
den Winden geht ein warmes Licht aus, so dass im Inne-
ren des Schlosses kaum Schatten zu finden sind. Die Quelle
des Lichts kann als magisch identifiziert werden (Merkmale

Zapics WIiRKED

Zadig von Volterach beobachtet die Eindringlinge,
kann jedoch im Diesseits als korperloser Schatten nicht
viel ausrichten. Sein Ziel ist es, die Gruppe méglichst
lange davon abzuhalten, den Raum des Wichters zu
erreichen und Theran zu Hilfe zu kommen.
Als reines Ablenkungsmanéver kann Zadig fliisternd
aus einer spiegelnden Oberfliche (polierte Bernstein-
platten, Kristalle, Goldbeschlige) sprechen, den Hel-
den drohen, ihnen Versprechungen machen oder sie
mit unlosbaren Ritselfragen verwirren. Auch uner-
klirliche Geriusche aus benachbarten Riumen, die zu
langen Suchaktionen verleiten, sind fiir ihn kein Pro-
blem. Ein aufmerksamer Beobachter (Sinnenschirfe-
Probe +2) kann bei solchen Gelegenheiten kurz einen
hageren alten Mann, dessen eines Auge ein finsterer
Mabhlsturm ist, in der Spiegelung erahnen.
Wenn Zadig jemanden allein in einen Raum locken
kann, erscheint er dem Opfer dort in einer spiegeln-
den Oberfliche und wirkt eine von zwei Liturgien:
 NAMENLOSER ZWEIFEL stiirzt einen gliubigen
Helden in eine schwere Sinnkrise, aus der er ohne Hil-
fe seiner Gefihrten nicht so schnell entkommen wird
(Dauer 1 Tag).

.+ NaMENLOSES VERGESSEN raubt dem Opfer kurz-
fristig alle Erinnerung, so dass es als gewissenlose
Kampfmaschine gegen seine Freunde gehetzt werden
kann (wenn man das Opfer eine SR lang ruhig stellen
kann, verfliegt die Wirkung).

Durch seine geistigen Attacken gegen Theran schwicht
Zadig auflerdem den Bernsteinbann weiter, so dass
nach und nach weitere Insekten freibrechen und sich
auf die Suche nach den Helden machen (Werte finden
Sie auf Seite 120). Je linger das Auge des Namenlosen
die Gruppe erfolgreich ablenkt, desto hiufiger werden
solche Attacken, bis schlielich die Bernsteinplatte
tiber dem Abgrund zu bersten droht.
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Umwelt und Temporal, unbekannte, sehr geordnete Repri-
sentation). Wegen der Schriglage des Gebiudes sind alle Bs-
den leicht abschiissig, was vor allem Treppen zu potenziellen
Stolperfallen macht (Kdrperbeherrschungs-Probe, um schnell
treppauf oder treppab zu laufen).

Auch im Inneren sind die Schiden des Absturzes deutlich zu
sehen. Geborstene Winde, eingestiirzte Decken und zerschmet-
terte Sdulen machen manche Bereiche unpassierbar. Die meis-
ten Korridore und Riume sind leer: Nach dem Absturz Arupals
verlieRen die Uberlebenden die fliegende Stadt und fiihrten den
Kampf gegen die Vielbeinigen im ewigen Eis weiter.

DiE ScHRIiFTEND DER ERSTEDN

Eine achteckige Halle, die das gesamte zweite Stockwerk
des siidwestlichen Eckturms ausfiillt, enthilt hohe Regale
aus dunklem Holz (stidaventurisches Mohagoni). In ihnen
stehen Platten aus durchscheinendem Bernstein, die in gold-
glinzende Holzrahmen gefasst sind und trotz ihrer Grofle
(3 mal 2 Spann, ein Finger dick) kaum einen halben Stein
wiegen. Zerlegt man eine Platte, findet man heraus, dass der
Bernstein sein normales Gewicht aufweist, der Rahmen aber
dem Stein die Schwere zu nehmen scheint (die Holzteile al-
leine schweben in der Luft).

In den Bernsteintafeln glimmen eckige, geometrisch anmu-
tende Schriftzeichen. Da das Gryphonische sich stark von
den Sprachen der jiingeren Zeitalter unterscheidet, stellt
die Entzifferung eine Lebensaufgabe dar. Falls die Helden
einige Tafeln mitnehmen oder Abschriften erstellen, werden
diese ersten entdeckten gryphonischen Textstiicke vielleicht
eines Tages den Anstof§ zur Entschliisselung der Sprache und
Schrift des Ersten Volkes geben.

Selbst mit ScHRIFTTUM FERNER LANDE oder XENOGRA-
PHUS (9 Punkte Erschwernis) lassen sich in kiirzerer Zeit
nur Fragmente entziffern. Wenn lThre Helden iiber solche
Mittel verfiigen, finden Sie hier eine Auswahl an Inhalten:

' Hinweise darauf, dass das ,,Schloss“ nur ein Teil eines
weit grofSeren Bauwerks war. Diese fliegende Stadt hief§ Aru-
pal, ihr Herrscher Theran.

. Ein Bericht dariiber, dass eine gryphonische Siedlung na-
mens Aldarna von unterirdisch angreifenden Vielbeinigen ver-
nichtet wurde. Man kann vermuten, dass Aldarna sich im Wes-
ten der aventurischen Landmasse befunden haben diirfte.

. Eine Beschreibung der Zerstdrer der Insektenarmeen
(siche Seite 124) und die Warnung davor, dass ihr 4dtzender
Speichel Holz und Stein zerfrisst.

.+ Nach Ihrem Ermessen Hinweise auf Integritas, die Vier-
te Sdule (siehe Seite 227).

DER SaaL DER STEROE

Ein grofler, quadratischer Raum im zentralen Bereich des
Schlosses, der auf den ersten Blick auffillig erscheint, da
Winde und Decke mit nachtschwarzem, glatt poliertem
Stein verkleidet sind. In der Mitte des Saals steht ein
schwerer Tisch, dessen Platte von Bernsteinscherben iiber-
sit ist. Diese Scherben #hneln frappierend den in letzter
Zeit im Norden gefundenen Steinen. Riumt man sie vor-
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sichtig zur Seite, findet man eine achteckige Vertiefung in
der Tischplatte, in die sich die achteckige Bernsteinschei-
be, die in Glyndhaven aus den gefundenen Splittern ent-
stand, exakt einfligen lisst. Wenn die Helden die Scheibe
an ihren Platz setzen, werden sie Zeugen eines beeindru-
ckenden Schauspiels:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die schimmernden Funken in der Scheibe glithen
hell auf, dann verldschen sie mit einem Mal. Die
Schwirze der Winde und der Decke scheint nun
noch undurchdringlicher, es ist, als blickte man in
unendliche Leere. Dann glimmt ein heller Funke
auf, ein weiterer, noch einer, und schliefSlich leuch-
tet ein ganzer Sternenhimmel um euch herum. Die
fremden Sterne, die euch inzwischen so vertraut
geworden sind, funkeln, und je linger ihr hinseht,
desto deutlicher wird, dass sie sich bewegen. Am
Rand des nachtschwarzen Himmels geht das Ma-
damal als blassgoldener Kreis auf, zieht langsam
seine Bahn. Es erreicht die Position, die es auf der
Bernsteinscheibe innehat, und nun steht exakt jene
Konstellation iiber euch, die drauflen auf ewig am
Himmel glitzert.

Plotzlich geht ein lautloses Beben durch den Raum.
Die Sterne flackern und zittern, als spiegelten sie sich
in einer unruhigen Wasserfliche. Ein weiteres Beben,
stirker als das erste! Der Himmel neigt sich, und
dann stiirzt einer der Sterne hinab, zieht einen golde-
nen Schweif hinter sich her und verglimmt. Weitere
Sterne fallen, Konstellationen zerbrechen, 16sen sich
in goldene Funken und unerbittliche Schwirze auf.
Das Madamal zerbirst und verlischt, und ganz am
Ende erstirbt das ewige Leuchten des Lossterns.

Es ist véllig dunkel. Das einzige Gerdusch, das ihr
hére, ist euer Atem und der Herzschlag, der in euren
Obhren dréhnt.

Diese Halle diente den gryphonischen Navigatoren der flie-
genden Stadt zur Beobachtung der Gestirne und zum Erstel-
len komplexer astrologischer Berechnungen. Die achtecki-
ge Bernsteinscheibe stammt urspriinglich von hier, und als
sie wieder an ihren Platz gesetzt wurde, zeigte die Halle die
in der Scheibe eingeprigten Informationen: Den Lauf der
Sterne in den letzten Stunden Arupals, und schliefllich die
letzten Sekunden der fliegenden Stadt aus der ,,Sicht® der
versagenden Instrumente des Sternensaals. In gewisser Weise
erlebten die Helden mit, wie Arupal vernichtet wurde. Die-
ses Erlebnis kostet jeden Beobachter 3W6 AuP und versetzt
ihn in einen Zustand, der leichter Entriickung (10 Punkte,
WdG 245) gleicht. Wer sich genauer mit dem Erlebten aus-
einandersetzt (also nicht einfach mit einem Schulterzucken
zur Tagesordnung {ibergeht), erhilt eine Spezielle Erfahrung
auf Selbstbeherrschung.

AeTeErOiTAS

Der Ravm DEs WACHTERS

Die wichtigste Entdeckung im Bernsteinschloss ist die Hal-
le, von der aus die fliegende Stadt gesteuert wurde und in
der 7Theran, der ehemalige Herrscher Arupals und heutige
Wichter des Bernsteinbanns, seit Aonen ausharrt. Dieser
Raum liegt im obersten Stockwerk des groffen Mittelturms
und ist nicht ganz einfach zu erreichen: Einst fithrten vier
symmetrisch angelegte Treppen den Turm hinauf. Zwei von
ihnen (im Siiden bezichungsweise Westen des Zentralgebiu-
des) wurden beim Absturz Arupals zerstort, so dass nur leere
Schichte zuriickgeblieben sind, die dritte (Osten) endet auf
halber Héhe in einem eingestiirzten Raum. Die einzige halb-
wegs unbeschidigte Treppe beginnt inmitten der Zerstérun-
gen im Norden. Um die hheren Stockwerke des Mitteltur-
mes zu erreichen, gibt es also folgende Méglichkeiten:

- Man Kklettert (oder fliegt) einen leeren Treppenschacht
hoch: Drei Klettern-Proben +3, im Falle eines Absturzes Fall-
schaden bis zu 9W6-9 TP(A) (WdS 144).

' Man schafft die Triimmer im eingestiirzten Raum fort
(zwei Stunden Arbeit fiir mindestens drei kriftige Helden).

 Man schliefSt aus der symmetrischen Anlage des Schlos-
ses und der Position der anderen drei Treppen, wo sich die
vierte befinden muss (Orientieren- oder Malen/Zeichnen-
Probe). So kann man sie gezielt ansteuern, anstatt lange im
gefihrlichen Teil des Schlosses (siche Der zerstérte Bereich)

herumsuchen zu miissen.

Auf die eine oder andere Art gelangen die Helden schlieSlich
in das Herz des Bernsteinschlosses.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr erreicht einen achteckigen Saal von zwdlf Schrite
Durchmesser, der von einer Kuppel aus glitzern-
dem Kiristall gekront wird. An den Winden strahlen
Scheiben aus poliertem Gold sonnenhell und baden
die Halle in Licht.

Auf einem hohen, thronartigen Sessel aus Alabaster
sitzt ein majestitisches Wesen: Der muskulése Kor-
per ist der eines Menschen, aber mit kurzem, gold-
schimmernden Fell bedeckt. Auf den breiten Schul-
tern sitzt der Kopf eines Lowen, sibelzahnbewehrt
und mit prichtiger Mihne. Wiirde das Wesen sich
von seinem Thron erheben, so reichte ein ausgewach-
sener Thorwaler ihm kaum bis zur Brust! Doch die
imposante Gestalt regt sich nicht, und bernsteinfar-
bene Augen blicken unbewegt auf euch herab.

Die Helden diirfen sich von nun an rithmen, zu den wenigen
Menschen zu gehoren, die jemals einen lebenden Gryphon
erblickt zu haben. Theran reagiert nicht auf die Helden. Eine
nihere Untersuchung zeigt, dass Gryphon und Thron von ei-
ner durchsichtigen, diamantharten Schicht tiberzogen sind,
als wiren sie von Eis oder Glas umschlossen. Nichts, was die
Helden tun, kann diese Schicht ankratzen. Magische Un-
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tersuchungen offenbaren das Merkmal Temporal in reinster
Form: Theran wird von der Gefrorenen Zeit behiitet. Umso
beunruhigender ist die Erkenntnis, dass diese unzerstérbare
Schicht feine Risse aufweist, die sich, wenn man sie iiber
lingere Zeit beobachtet, langsam ausbreiten.

Wer in die Augen des Gryphonen blicke, fiihlt seine macht-
volle Prisenz fast kérperlich. Gelingt eine IN-Probe, nimmt
der Held ein Echo von Therans Gefiihlen wahr: Eine Mi-
schung aus Entriickung, emotionaler Aufwiihlung und star-
ker, schmerzhafter Anspannung. Wenn man versuch, diesen
Zustand zu verstehen (Heilkunde Seele-, Menschenkenntnis-
und Gitter/Kulte-Proben, Quenia kann fehlende Talente er-
ginzen), kommt man zu der Vermutung, dass der Gryphon
sich auf einer Art Visionsqueste befindet und dort mogli-
cherweise Hilfe braucht.

Was nun zu tun ist, hat Sankt Quanion der Nachwelt in
seinem Traktat ,,De ordo mundi“ (Seite 117) tiberliefert: ,,/ch
war das Werkzeug des Herrn, um zu stiitzen, was zu wanken
drohte. Und nach mir werden andere kommen, die im Angesicht
des Ersten ibre Augen dem Licht des Herrn dffnen. Zum zwei-
ten Mal droht der Wichter des Bernsteinschlosses an seiner
ewigen Wacht zu zerbrechen. Um ihm zu helfen, muss man
seine Visionsqueste teilen. Da Therans geistige Prisenz sehr
stark ist, reicht es aus, in seiner Gegenwart (im Angesicht
des Ersten) die Liturgie VistoNssUCHE zu wirken (die Augen
dem Licht des Herrn zu 6ffnen). Lassen Sie die Helden im
Gesprich mit Quenia zu dieser Erkenntnis kommen. Die
Geweihte beherrscht die Liturgie und kann sie mittels Auf-
stufung auf Grad V auf die ganze Gruppe ausweiten (Reich-
weitenerhohung auf Berithrung, dadurch wird Wirkungsbe-
reich zu B, Wirkungsbereichserhdhung von P auf PP).

Bevor die Gruppe sich auf die Visionsqueste begibt, sollten
ein paar Dinge gekldrt werden:

' Was soll mit Sanja geschehen? Nehmen die Helden sie
mit, kdnnen sie sie im Auge behalten, miissen sie aber auch
beschiitzen. Lassen sie die Norbardin zuriick, kann sie Wa-
che halten, wihrend die Helden sich in Trance befinden.

' Welche Vorkehrungen werden getroffen, um Gefahren
abzuwenden, die den bewegungslosen Kérpern der Visions-
suchenden drohen? Der Raum des Wichters lisst sich mit

gewissem Aufwand so verrammeln, dass aus dem Bernstein-
kerker (Seite 124) freibrechende Insekten fiir lingere Zeit
aufgehalten werden.

. Die Prisenz von Zadig (soweit er schon identifiziert
wurde) spricht dafiir, dass sich moglichst alle Helden auf
die Queste begeben: Im Diesseits kann er nichts ausrich-
ten, solang man alle spiegelnden Oberflichen im Raum
abdeckt, wihrend er in Triumen und Visionen seine gan-
ze Macht entfaltet. Falls die Gruppe sich partout teilen
will, damit jemand handlungsfihig bleibt, konnen Sie
die zuriickbleibenden Helden mit Zadigs Ablenkungs-
mandgvern und freibrechenden Insekten beschiftigen und
sie durch Praios’” Ratschluss spiter in die Vision berufen,
wenn es fiir ihre Gefihrten brenzlig wird. Oder aber Za-
dig zerrt diese Helden durch eine spiegelnde Oberfliche
in die Vision, weil er nur dort seine Macht gegen sie ein-
setzen kann.

Zur Vorbereitung der Liturgie gilt es, ein Brandopfer vor-
zubereiten (Bernstein lisst sich in den zerstorten Bereichen
genug auftreiben, auch das goldschimmernde Holz ist gut
brauchbar). Quenia leitet die Andacht und stimmt einen
getragenen Gurvanischen Choral an, den sie iber die nichs-
ten Stunden hinweg mehrmals wiederholt. Um ihre Augen
dem Licht des Herrn zu 6ffnen, miissen sich die Helden nun
in Trance versetzen, was fiir Geweihte (und andere in Me-
ditationstechniken geschulte Professionen) unter Quenias
Anleitung nicht schwierig ist. Andere Helden miissen versu-
chen, in intensivem Gebet zu Praios zu finden (ausspielen!)
oder ihren Geist durch Selbstdisziplin fokussieren (Ansam-
meln von 12 TaP* mit Selbstbeherrschungs-Proben, 1 Probe
pro Stunde). Ein Seelenheilkundiger kann seinen Gefihrten
helfen, in Trance zu fallen (Ansammeln von 10 TaP*, eine
Probe alle 3 SR). Falls alle Stricke reiflen, bleibt Selbstgei-
Belung als schmerzhafte, in der Praioskirche jedoch iibliche
und auch von Laien leicht erlernbare Technik tibrig (nichr
ausspielen!).

Sobald alle Helden in Trance gefallen sind, beriihren ihre
Seelen die des Gryphonen und erlangen so Zugang zu den
Visionen, in denen Therans Geist die Ewigkeit zubringt.

Im LicHT DES HEerRRD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Opferfeuer knistern, und harziger Duft durch-
zieht den Raum. Langsam fallen Kilte und Miihsal
von euch ab. Quenias Gesang erfiillt euren Geist,
trigt euch himmelwirts, empor zu den funkelnden
Sternen und iiber sie hinaus, in samtene, undurch-

dringliche Schwirze. Es wird still.

Thr treibt in der Dunkelheit. Allein, ohne Ziel, ohne
Richtung. Verloren in der Unendlichkeit. Thr fiihlt
Furcht und Zweifel wie scharfzahniges Ungeziefer an
euren Seelen nagen.

Dann hért ihr Quenias Stimme. ,,Herr Praios, blicke
auf deine demiitige Dienerin und diese aufrechten
Pilger!*
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Ein Lichtstrahl durchdringt die Finsternis, wird zu einer
hellen Siule, aus der die Stimme der Lehrmeisterin zu
euch spricht: ,,Ich will euch Licht und Anker sein. Geht!
Wenn euch das Bése iibermannt, ruft meinen Namen,
und mit Praios’ Hilfe werde ich euch zuriickgeleiten!*
Ein Pfad aus Sonnenstrahlen entspringt am Fuf§ der
Siule und fiihrt durch die Schwirze.

Die Dunkelheit, in der die Gruppe schon am Beginn ihrer
Queste verlorenzugehen droht, ist ein letzter Versuch Zadigs,
die Eindringlinge mit NAMENLOSEM ZWEIFEL und NAMEN-
LOSEM ENTSETZEN abzuwehren. Quenia stellt sich dem ent-
gegen und ermdglicht so den Helden, bis zu Therans Seele
durchzudringen. Ab diesem Moment sind die Visionspilger
durch Sankt Quanions Macht vor Zadigs direkten Angriffen
ebenso geschiitzt wie Theran es ist. Die Geweihte kann die
Gruppe auflerdem an den Ausgangspunke der Vision zuriick-
bringen, wenn einer der Pilger sie in Not um Hilfe anruft. In
diesem Fall 16st sich die Gruppe in einem Lichtblitz auf und
erscheint bei der leuchtenden Siule am Rand der Finsternis
wieder, wo sich die Helden mit Quenia beraten oder kurz
ausruhen kénnen. Dies erméglicht eine risikolose Flucht aus
jeder Herausforderung der Visionsqueste.

Innerhalb der Visionssuche erscheinen die Helden so geklei-
det, wie es in gemifSigtem Klima fiir sie {iblich wiire. Sie verfii-
gen iiber ihre gesamte normale Ausriistung und Bewaffnung.
Alle Liturgien sind um 6 Punkte erleichtert, Zauber hingegen
um 6 Punkte erschwert. Auf andere Helden gewirkte Zauber-
spriiche funktionieren normal, die Auswirkungen von Zau-
bern auf Elemente der Vision liegen in Threm Ermessen. Hell-
sichtsformeln erbringen keine brauchbaren Ergebnisse.

DiE SEELE DES WACHTERS

Der Pfad aus Sonnenlicht endet an einem Torbogen, hinter
dem eine grofle Halle liegt. Sie dhnelt jener, in der Theran
im Bernsteinschloss sitzt, allerdings mit einigen wesentlichen
Unterschieden: Der Himmel iiber dem Kristallkuppeldach ist
blau, mit rasch vorbeiziehenden Wolken. Auf der dem Thron
gegeniiberliegenden Seite fehlt ein zehn Schritt breites Stiick der
Wand (aufmerksamen Pilgern kénnte auffallen, dass dadurch
die Symmetrie des Raumes gestort ist). Der so entstandene,
breite Durchgang gibt den Blick auf eine wunderschone Wiese
frei, die von buntem Leben — Blumen, Schmetterlinge, Vigel
— strotzt. Der Thron ist leer und weist leichte Risse auf: Theran
hat sich erhoben und einen ersten Schritt in Richtung der Wie-
se gemacht. Nun steht er noch sechs Schritte von ihr entfernt
und verharrt dort. Aus einem schmalen Durchgang hinter dem
Thron des Wichters dringt helles Licht. Der Torbogen, durch
den die Helden die Halle betreten, verschwindet hinter ihnen.

Theran ist nicht ginzlich regungslos, sondern atmet, seine
Augen starren in Richtung der Wiese. Manchmal lduft ein
Zittern durch seinen drei Schritt hohen Kérper, als miisse
er sich mit aller Kraft daran hindern, weiterzugehen. Theran
reagiert weder auf Ansprechen noch auf Berithrung. Mit ei-
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ner Menschenkenntnis-Probe +3 erkennt man tiefe Sehnsucht
in den katzenhaften Gesichtsziigen, und in den Augen des
Gryphonen flackert ein Verlangen, das an Wahnsinn grenzt:
Die Verlockung, seine Wacht zu beenden und in das blithen-
de Leben einzutauchen, wird mit jedem Atemzug stirker.
Den Pilgern sollte klar sein, dass es nicht gut ist, wenn The-
ran, der Hiiter des Bernsteinschlosses, seinen Posten verlisst
(iiber Gorrer/Kulte-Proben kénnen Sie entsprechende Hin-
weise geben: Schon Therans erster Schritt vom Thron weg
brachte die Symmetrie weiter in Unordnung).

Sie konnen Theran dazu nutzen, den Helden ein Zeitlimit
auf der Visionsqueste zu setzen: Wenn die Gruppe zu lange
trédelt, macht der Gryphon einen weiteren Schritt auf die
Wiese zu. Jedesmal, wenn das geschicht, wird das Licht in
der Halle schwicher, und die Risse im Thron breiten sich
aus. Nach insgesamt sieben Schritten hat Theran die Wie-
se erreicht und damit seinen Posten endgiiltig verlassen:
Die Gefrorene Zeit zerbricht, und die Mission der Pilger
ist gescheitert (siche Seite 134, dasselbe geschiehe, falls der
Gryphon niedergeschlagen oder aktiv auf die Wiese gelockt
wird). Solange ein Held stirkend auf Theran einwirkt, indem
er ihm Mut zuspricht, fiir ihn betet oder ihn an seine Pflicht
erinnert, bewegt der Gryphon sich nicht weiter vorwirts, so
dass man auf diese Weise Zeit gewinnen kann.

DEerR HEILIGE

Der Durchgang hinter dem Thron fithrt in einen lichtdurchflu-
teten Gang aus weifSem Marmor. Die Architektur ist eindeutig
nicht gryphonisch, sondern erinnert eher an den Sonnenpalast
in Gareth. Am Ende des Ganges liegt ein prunkvoller, lang-
gestreckter Raum mit Kreuzgewdlbe, den Kenner der Stadt
des Lichts als die Empfangshalle des Lichtboten identifizieren
konnen. In der Mitte der Halle steht eine minnliche Gestalt
aus purem Licht, die die rechte Hand mit gespreizten Fingern
vorstreckt — die als Zeichen des Auges bekannte Banngeste. Aus
der Nihe erkennt man ein paar Details an der Lichtgestalt: Es
handelt sich um einen Menschen, dessen Kleidung die eines
Praiosgeweihten sein kdénnte. An seinem Giirtel hingen sechs
gleiffende Kugeln, was ihn als Boten des Lichts ausweist, und
daneben ein linglicher Gegenstand, der an den Meifiel eines
Steinmetzes erinnert. Und in der Tat ist dies Quanion Praio-
pold I. — Sankt Quanion der Lichtbringer.

Quanion blickt und deutet genau in jene Richtung, in die
Theran durch die Versuchungen des Namenlosen gelockt
wird. Solange Zadig die Seele des Wichters attackiert, ist der
Heilige vollauf damit beschiftigt, das Auge des Namenlosen
auf Distanz zu halten. Das macht die Interaktion mit ihm
schwierig. Wenn die Helden ihn um Rart oder Hilfe bitten,
spricht er aber immerhin kurz zu ihnen: ,Die Ewige Ord-
nung muss bewahrt werden. Erkennt die Wahrbeit! Zerschlagr
den Spiegell* Lingere Erklirungen gibt Sankt Quanion nicht
ab. Wenn Sie der Gruppe weitere Hilfestellungen gewihren
méchten, kann der Heilige auf gezielte Fragen mit leichtem
Nicken oder Kopfschiitteln antworten.

Eine kurze Rast in der Gegenwart des Heiligen erlaubt die
Regeneration von 3W6 LeP (keine AsP), Geweihte erhalten
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2W6+2 KaP zuriick, wenn sie in dieser Halle beten. So kann
die Gruppe ein wenig zu Kriften kommen, ohne viel Zeit zu
verbrauchen.

VERLOCKUINIG DES LEBEMS

Der breite Durchgang gegeniiber dem Thron des Wichters
fithrt auf eine Wiese, auf der prichtige Obstbiume stehen.
Uberall leuchten Farben, Blumen wetteifern mit dem bun-
ten Gefieder unzihliger Vogel. Es ist angenehm warm und
duftet nach reifen Friichten. Aus der Entfernung dringt
Kinderlachen, und am Himmel tanzen Regenbdgen mit
den Sonnenstrahlen. Dieser Ort ist die erste Versuchung
des Namenlosen und dient dazu, Theran bestindig vor Au-
gen zu fiihren, worauf er in seiner ewigen Wacht verzichtet.
Das Obst an den Biumen ruft in jedem, der davon isst, das
Verlangen nach mehr hervor (Selbstbebherrschungs-Probe, er-
schwert um die Anzahl der verzehrten Friichte, um aufzuho-
ren, wer mehr als drei Friichte isst, schlift fiir W6 Stunden
ein und ist nur mit roher Gewalt zu wecken).

Die Zeichen fiir das Wirken des Namenlosen sind subtil ver-
borgen. Ein misstrauischer Held kann jedoch fiindig werden:
Hier wichst keine einzige Pflanze, die einem der Zwolfgtter
heilig ist. Die Biume tragen tiefviolette Plaumen und gold-
gelbe Birnen. Die Viogel und Schmetterlinge gehoren keinen
bekannten Arten an, und obwohl das {ippig bunte Leben der
Herrin Tsa wohlgefillig sein sollte, gibt es nirgendwo Eidech-
sen. An den Rindern der Regenbogen am Himmel schim-
mern neben violett und rot schmale purpurne Streifen.
Wenn die Helden weitergehen, treffen sie tatsichlich auf Kin-
der, die sie frohlich zum Mitspielen auffordern. Jeder Held
sieht dabei Kinder, die seinem Volk angehéren und hért sie
in seiner Muttersprache sprechen (ebenso wie Theran junge
Gryphone hort, die nach ihm rufen). Die Kinder geben auf
Fragen keine sinnvollen Antworten und flichen, wenn man
sie bedroht, angreift oder zu verzaubern versucht.

An diesem Ort kann die Gruppe nur Zeit verschwenden: Wenn
sich die Helden auf Spiele einlassen, macht Theran inzwischen
einen Schritt auf die Wiese zu. Dasselbe passiert, wenn die
Gruppe hier eine lingere Rast einlegt oder gar einschlift. Am
besten ist es, die Verlockungen des Lebens rasch hinter sich zu
lassen und in die Richtung weiterzugehen, in die Sankt Quan-
ions bannende Hand weist (ein Lichtreflex oder Sonnenstrahl
kann als gotdicher Fingerzeig dienen). In dieser Richtung steht
ein wiirfelformiges Steingebiude auf der Wiese.

VERrRsvucHUNG DES ReicHTUmS

Das Bauwerk besteht aus hellen Steinquadern. Schmucksiu-
len sdumen den Eingang, und zusammen mit dem flachen
Giebeldach erinnert das Haus an einen einfachen Tempel,
auch wenn es keine Gottersymbole oder religidsen Verzie-
rungen aufweist. Aus kleinen Fensteroffnungen im oberen
Stockwerk dringt vielfarbiges Licht.

Das offene Tor des Gebiudes fiihrt in eine quadratische Ein-
gangshalle, die mit Schitzen gefiillt ist. Uberall blitzen Gold
und Edelsteine, Miinzen und Juwelen tiirmen sich auf Stein-
binken, in den Ecken liegen Schmuckstiicke und kostbare
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Gemmen. An den Seiten der Halle befinden sich mehrere
Durchginge, hinter denen Treppen nach unten fithren. Jede
davon lockt mit einer weiteren weltlichen Versuchung: Einmal
steigen die Diifte herrlicher Speisen auf, aus einem anderen
Abgang dringt frivoles Kichern und sinnliches Seufzen. Passen
sie die Verlockungen an die Vorlieben und schlechten Eigen-
schaften Threr Helden an — wenn sich jemand seit langem ein
magisches Schwert wiinscht, wartet am Fuf§ einer Treppe ein
Zauberschmied, der gerade eines zu verkaufen hitte.

Die Gruppe nihert sich der Quelle der namenlosen Verhei-
Bungen, und so sind alle Versuchungen hier natiirlich nur
Trugbilder, die die Pilger ablenken sollen. Falls die Helden
sich den Freuden hingeben, stiirzen sie nach und nach in ei-
nen Sinnestaumel, der sie gefangen hilt, bis auch Theran der
Verlockung des Lebens erlegen ist. Es steht jedoch zu hoffen,
dass zumindest manche Pilger einen klaren Kopf bewahren
und ihre Gefihrten zu Vorsicht und Mifligkeit mahnen
(Uberzeugen-Proben, die um einschligige Schlechte Eigen-
schaften erschwert sind, erlauben es einem Versuchten, sich
loszureiflen). Wenn man die Versuchungen ignoriert, findet
man hinter den Schitzen der Eingangshalle eine unscheinba-
re Treppe, die in das Obergeschof§ fiihrt.

VeErRHEIBunG DER WaHRHEIT

Helden, die bis hier gekommen sind, haben sich als stand-
hafte Seelen erwiesen, die irdischen Geniissen widerstehen
kénnen. Daher greift der Namenlose zu einem letzten Lock-
mittel, das gerade einem eifrigen Anhinger des Sonnengot-
tes besonders verfiihrerisch scheinen sollte:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Treppe fithrt in einen Raum mit weifSgetiinchten
Wainden. Es riecht nach Weihrauch und wiirzigen
Olen, und ein glockenheller Gong begriifSt euch, als
ihr eintretet. Fein gestickte Wandteppiche zeigen ge-
fliigelte Alveraniare, die himmelwirts streben. und von
der Decke des Saals strahlt goldenes Licht. Es beleuch-
tet einen Altar aus Marmor, auf dem ein Brokatkissen
liegt. Darauf ruht eine Tiara aus reinem Gold, mit
funkelnden, gelben Topasen geschmiickt. Der grofite
der herrlichen Steine funkelt, und sein Schliff erinnert
an ein drittes Auge, das die Stirn des Trégers zieren soll.
Der Hauch des Géttlichen ist fast greifbar.

[Name eines besonders praiosglaubigen Helden]: Du
hast dein Ziel erreicht. Was dir nach dem Willen des
Herrn bestimme ist, liegt vor dir.

Der von Thnen ausgewihlte Held fiihlt, dass diese Tiara fiir
ihn bestimmt ist. Wenn er sich nihert, spiirt er, dass ihm die
Gabe zuteilwerden soll, die gottliche Wahrheit zu schauen.
Im Gegensatz zu den bisherigen Verlockungen kann diese
Eingebung einfach ignoriert werden (keine Proben sind er-
forderlich), dies lst allerdings ein Gefiihl der Leere und der
Enttiuschung aus.

QUANIOMSQUESTE



Sobald jemand die Tiara beriihrt, spiirt er, wie seine Sinne
sich 6ffnen und ihn Dinge erahnen lassen, die ihm bisher ver-
borgen waren. Setzt ein Held die prichtige Kopfbedeckung
auf, wird dieses Gefiihl iiberwiltigend stark. Er vermeint, die
Gedanken seiner Gefihrten horen und in ihre Herzen sehen
zu kénnen. Verfehlungen und Schwichen werden offenbar.
Teilen Sie dem Spieler (méglichst feierlich und geheim) mit,
dass er folgende Boni erhilt: KL +4, CH +2, IN +2, Men-
schenkenntnis +10, Prophezeien +10.

In Wirklichkeit handelt es sich um Liigen des Namenlosen:
Die Tiara gaukelt dem Helden all dies nur vor. Wenn er sich
auf einen seiner Freunde konzentriert, lassen Sie ihn eine
Menschenkenntnis-Probe mit allen Boni der Tiara ablegen.
Bei Gelingen erfinden Sie eine ,,Wahrheit® tiber den Ge-
fihrten, die diesen in méglichst schlechtem Licht dastehen
lasst. ,,Leugnen® des ,Uberfithrten verstirkt nur die Uber-
zeugung des Trigers der Tiara, dass man ihm frech ins Ge-
sicht liigt. Falls einer der Pilger wihrend der Visionsqueste
tatsichlich Schuld auf sich geladen hat (etwa heimlich etwas
von den Schitzen im Erdgeschof§ einsteckte oder respektlose
Reden fiihrte), lisst die Tiara ihren Triger auch dies sehen
und mischt so in gefihrlicher Weise Wahrheit mit ihren Li-
gen. Beginnen zwei Helden, heimlich dariiber zu sprechen,
wie man dem Versuchten die Tiara abnehmen koénnte, hallen
die Worte der ,,Verriter” sogleich in dessen Ohren.
Genauso wie alle anderen Versuchungen soll auch die Tiara
die Pilger ablenken und vom rechten Weg abbringen. Die
Quelle der Trugbilder verbirgt sich hier in diesem Raum,
und zwar in dem Altar, auf dem die Tiara lag. Mit der Li-
turgie UNVERSTELLTER BLick entdeckt man sie sofort, aber
auch eine einfache Untersuchung geniigt: Wenn man das
Brokatkissen zur Seite schiebt, findet man mit einer Sinnen-
schérfe-Probe eine versteckte Klappe auf der Oberseite des
Altars. Darunter kommt ein dreizehnflichiges Glasprisma
zum Vorschein, das in den Farben des Regenbogens leuch-

tet (wobei Purpur besonders hervorsticht). Aus dem Glas
dringt bestindig ein leises Wispern, das Ruhm, Reichtum
und Macht verspricht.

Das Prisma ist die Verkorperung der Versuchungen, die Za-
dig von Volterach in Therans Visionen schleuderte. Wenn
man es mit einem geeigneten Werkzeug zerschligt, mit einer
passenden Liturgie attackiert oder schlicht und einfach auf
den Boden wirft, zerbirst es in tausende bunte, rasiermes-
serscharfe Splitter (2W6+4 TP in 3 Schritt Radius, Auswei-
chen +3 maglich). Im selben Moment werden alle lockenden
Trugbilder ebenfalls zerschmettert und die Pilger erkennen
das wahre, alptraumhafte Gesicht der durch Zadigs lange

Prisenz vergifteten Vision.

DiE Fratze DEs BOSEnNn

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit ohrenbetiubendem Klirren zerbricht die Welt.
Alles um euch zerbirst in Scherben: Winde, Boden,
Decke, die Schitze, die euch eben noch lockten genau-
so wie die Wiese in der Ferne. Selbst der Himmel ist
in lichte, blaue Stiicke zerfallen, die ziellos durch dro-
hende Finsternis treiben. Ein kalter, stifSlich duftender
Wind wirbelt die bunten Splitter davon und lisst euch
in einer trostlosen Sumpflandschaft zuriick.

Zwischen dunklen Wasserflichen, in denen bleiche
Schatten schweben, fithren schmale Pfade aus rost-
braunem Schlamm durch das Moor. Schwarzes Schilf-
rohr neigt sich im Wind, als huldigte es einem dunklen
Gott. An den Rindern der groflen Pfiitzen wuchern
graubraune, von einem bliulichen Glimmen umgebe-
ne Pilze, und ihr késtlich wiirziger Geruch mische sich
mit Moder, Tod und Fiulnis.

Sankt Quanion weist den Weg

AeTeErOiTAS
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Der Himmel ist von dunklen Wolken bedeckt, aus
denen schwerer, kalter Regen fillt, durch eure Klei-
der dringt und wie klamme Finger tiber eure nackte
Haut gleitet.

Ein einziger heller Schimmer kimpft gegen die Diis-
ternis an: Weit hinter euch seht ihr einen kleinen Hii-
gel, auf dem eine Gestalt aus reinem Licht stehe, die
rechte Hand bannend erhoben. Ein Lichtstrahl aus
ihrer Handfliche dringt schwach durch Regen und
Dunkelheit, in Richtung eines zweiten Hiigels, der
in der Ferne vor euch aufragt. Auf der Spitze dieses
Hiigels steht etwas: rechteckig, wuchtig. Eine Tuir?
Ein Spiegel?

Sankt Quanions Licht weist auf das Ziel der Helden: Auf
dem flachen Hiigel am Horizont steht der Spiegel, durch
den hindurch Zadig von Volterach seine Liigen sendet und
den das Auge des Namenlosen nicht durchschreiten kann,
solange der Heilige sich ihm entgegenstellt. Es ist nun an
den Pilgern, Zadig aus Therans Visionen zu verbannen.
Wihrend die Gruppe sich dem Spiegel nihert, miissen die
Helden gegen den verderbten Einfluss des Namenlosen an-
kimpfen, der in dieser alptraumhaften Welt in den folgen-
den Arten wirkt:

 Der Boden ist so triigerisch wie jener in den gefihr-
lichsten aventurischen Stimpfen (Gefihrlichkeitsstufe 5,
Raschtul 14): Scheinbar fester Boden gibt plétzlich nach,
unter flachen, spiegelglatten Pfiitzen lauert Treibsand. Sin-
nenschérfe- und Gefahreninstinkt-Proben zum Erkennen von
gefihrlichen Stellen sind ebenso wie GE- (um nicht zu ver-
sinken) und KK-Proben (um Versinkenden zu helfen) um 5
erschwert.

_ Im Schilf haben sich Scharen von Sumpfratten (ZooBo-
tanica 155) verkrochen und lauern auf eine gute Gelegen-
heit zum Angriff (etwa, wenn jemand stiirzt oder zu versin-
ken droht).

_ Die iippig wuchernden Rattenpilze (ZooBotanica 260)
sind vor allem gefihrlich, falls jemand auf die Idee kommen
sollte, sie zu kosten (der Ungliickliche wird tagelang von Na-
menlosem Zweifel geplagt und konvertiert zum Namenlo-
sen, wenn ihm nicht je eine Probe auf KL und IN gelingt).
Wenn eine grofSere Menge von ihnen zertrampelt wird, wir-
belt jedoch eine Wolke von giftigen Sporen auf (Wirkung:
4\W6 TP(A), Halluzinationen nach Meisterentscheid). Ge-
weihte, die einen solchen Pilz beriihren, erkranken mit 50%
Wahrscheinlichkeit an den Zorgan-Pocken.

_ In den Wasserflichen treiben Ertrunkene, die sich er-
heben und nach den Pilgern greifen. Jeder Einzelne von
ihnen trigt das Antlitz einer Person, die einem der Helden
besonders lieb ist (ein Familienmitglied, Lehrmeister oder
dergleichen).
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Wenn die Gruppe dem Spiegel auf 7 Schritt nahekommt,
ruft Zadig Insektenhorden aus den Triumen der gebannten
Brutkonigin: Die Wirkung entspricht einem PANDAEMO-
NIUM (LCD 199) mit 6 ZfP*, wobei statt Krallenhinden
spannlange fleischfressende Kifer und statt Tentakeln schritt-
lange Arme von Fangschrecken erscheinen. Die Miuler sind
mit scharfen Mandibeln bewehrte Képfe von riesigen Termi-
ten. Wer durch die insektenhaften Angriffe eine Wunde erlei-
det oder innerhalb der Zone zu Boden stiirzt, wird zusitzlich
Opfer eines KRABBELNDEN SCHRECKEN (LCD 144)
mit 2 ZfP*. Die Insekten sind mit normalen Waffen ebenso
verletzbar wie durch Zauberei. Antimagie hilft nicht gegen
sie, wohl aber bannende Liturgien. Wenn Sie Thre Gruppe
wirklich fordern wollen, konnen Sie zusitzlich noch Insek-
tenkundschafter oder Krieger (Werte auf Seite 120) auftre-
ten lassen. Bedenken Sie, dass die Pilger jederzeit mit Queni-
as Hilfe aus dem todlichen Sumpf entkommen und an den
Beginn der Visionsqueste zuriickkehren kénnen, um sich zu
erholen und ihre Taktik zu {iberdenken. Danach fiihrt der
Pfad aus Sonnenstrahlen die Gruppe wieder in die Halle des
Wichters, von wo aus der Sumpf durch den breiten Durch-
gang erreichbar ist.

Gelingt es einem Helden, sich zum Spiegel vorzukimpfen,
starrt ihm das hassverzerrte Gesicht von Zadig aus der dunk-
len Oberfliche entgegen. Das Glas ist robust, kann aber mit
normalen Waffen zerschlagen werden (Hirte 6, 25 Struk-
turpunkte). Wihrenddessen konzentrieren die Insekten sich
auf den Angreifer des Spiegels; Zadig kann durch Sankt
Quanions bannenden Einfluss nicht direkt agieren. Wenn
der Spiegel zerbricht, wird der Diener des Dreizehnten wut-
heulend aus der Vision geschleudert, und alle namenlosen
Einfliisse verschwinden mit ihm.
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ORrRDO AETEROVUS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein hasserfiillter Schrei gellt in euren Ohren, als der
Spiegel birst. Die Insekten, das Moor und die Fins-
ternis l6sen sich in Schatten und Rauch auf. Thr steht
wieder in der Halle des Hiiters, wo der Gryphon
sich auf seinem Thron niedergelassen hat und in die
Unendlichkeit schaut. Drauflen, wo sich die Wie-
se erstreckte, treiben bunte Scherben ziellos durch
helles Licht. Thr bemerkt, dass Quenia bei euch ist,
erschopft, aber unverletzt. Aus dem schmalen Tor
hinter dem Thron tritt ein alter Mann in den prich-
tigen Gewindern des Lichtboten, mit hellen, giitigen
Augen und dem Meif3el eines Steinmetzes an seinem
Giirtel. Segnend hebt er die Hand in eure Richtung.
»Wohlgetan, Pilger in meinem Namen. Der Schatten
des Bosen ist von diesem Ort genommen. Die Ewige
Ordnung ist fast wiederhergestellt.”

Die Helden stehen Sankt Quanion gegeniiber, und diesmal
konnen sie mit dem Heiligen frei interagieren. Seien Sie auf
allerlei Fragen zur Queste vorbereitet und geben Sie Ant-
worten, die Thnen helfen, den weiteren Verlauf der Suche
nach Thren Wiinschen zu steuern. Dies kann von offenen
Handlungs- oder Richtungsanweisungen (,In Baltrda wer-
det ihr Antworten auf Fragen finden, die seit Jahrhunderten
gemieden werden®) iiber personliche Mahnungen (,Wenn
du zulisst, dass dein Stolz dich blendet, wirst du das Licht
niemals schauen®) bis hin zu Warnungen (, Wehe! Der Feind
greift nach dem Herzen der Kirche, sein Schatten fillt auf
den heiligsten Boden!“) reichen. Wenn Sie weniger direke
steuern mochten, sollte der Heilige der Gruppe vermitteln,
dass der Weg — also die Suche an sich — bereits ein grofler
Teil der Aufgabe ist und dass cines Tages die Zeit kommen
wird, da sie das Ziel vor sich sehen werden. Weitere Erkennt-
nisse, die Sankt Quanion nach Threm Ermessen vermitteln
kann, sind Hinweise auf die Vierte Siule (Seite 227), die
Liuterung von Daradors Klaue (Seite 107) oder die kosmo-
logischen Hintergriinde der Queste (Seite 9). Bedenken Sie,
dass der Heilige selbst nicht allwissend und gottermichtig,
sondern ein — wenn auch privilegierter und sehr gut infor-
mierter — Bote seines Herrn ist. Er muss keine Antwort auf
jede Frage wissen, auch wenn er sich redlich mithen wird,
guten Rat zu geben.

Im Lauf des Gesprichs teilt der Heilige den Helden mit, was
nun noch zu tun ist, um die Ordnung dieses Ortes ginz-
lich wiederherzustellen: Die auflerhalb der Halle im Licht
treibenden, farbigen Scherben, Erinnerungen und Widerhall
der lockenden Visionen, miissen ausgeldscht werden, damit
Therans Seele wieder in makelloser und ungetriibter Harmo-
nie verweilt. Wie dies geschehen kann, erklirt Sanke Quan-
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ion mit Worten, die der Gruppe aus der Verkiindung durch
hundert Zungen vertraut sein sollten: ,Durch das Liche, das
alle Farben ausléscht und in sich vereint®. Fragt jemand, wie
man dieses Licht finden kann, antwortet der Heilige mit ei-
nem Licheln: ,Blicke in euch: Ihr tragt es schon lingst in
euren Herzen!“

Quanion leitet die Helden an, die in ihnen verborgene
Kraft zu erkennen. Wer den Lehren des Heiligen folgt und
versucht, den Funken des Lichts in seinem Herzen wahr-
zunehmen, spiirt allmihlich (intuitive und spirituelle Per-
sonen haben es hier leichter als reine Kopfmenschen oder
stark weltlich gesonnene Charaktere) eine Wirme, die sich
trostlich in ithm ausbreitet und die umso stirker ist, je besser
der Betreffende bisher den Idealen der Queste folgte. Sankt
Quanion ist bestrebt, jedem einzelnen Pilger die Augen fiir
das innere Licht zu 6ffnen, er {ibt aber keinen Druck oder
Zwang aus, wenn jemand sich seinen Lehren verweigert.
Mit etwas Ubung kann man dieses innere Licht nicht nur
wahrnehmen, sondern auch nach auflen lenken. Tut man
dies innerhalb der Visionsqueste, geht ein helles Strahlen
von einem aus, in dem die bunten Scherben der Versuchun-
gen verblassen und schliefilich selbst zu rein weiffem Licht
werden. Je eifriger die Helden sich hier beteiligen, desto
schneller gelingt es, die gesamte Umgebung der Halle in ma-
kelloses Weif zu tauchen und damit Therans Seelenfrieden
wiederherzustellen. Dabei spiiren sie eine enge geistige Ver-
bundenheit mit dem Gryphonen und fithlen, wie Anspan-
nung und Sehnsucht von ihm abfallen, um Ruhe, Ordnung
und Pflichtbewusstsein zu weichen.

ZURUCK ins DiEesseits

Wenn alle Versuchung getilgt ist, verabschiedet sich der Hei-
lige von den Helden (Sie kénnen noch die eine oder andere
letzte Frage erlauben). Sankt Quanion wird wieder zu einer
gleiflenden Lichtgestalt, die sonnenhell alles iiberstrahlt.
Die Pilger schweben einen Herzschlag lang in diesem Licht,
dann endet die Visionsqueste. Zugleich kehrt die gesamte
Expedition aus der Gefrorenen Zeit in die Wirklichkeit zu-
riick, und zwar mit Praios’ Hilfe an einen Ort, der ein gutes
Stiick weiter im Stiden liegt. Dies ermdglicht es der Gruppe,
innerhalb von drei Tagen die Packeisgrenze zu erreichen, wo
die Polardiamant auf sie wartet.

Falls Sie das Abenteuer in der Variante Ein zweiter Weg (Sei-
te 113) spielen, geht die Visionsqueste unmittelbar ins Finale
der Kampagne iiber. In diesem Fall verabschiedet sich Sankt
Quanion von den Pilgern mit den Worten: ,Ihr seid fast am
Ziel. Eure letzte Priifung beginnt. SUMYRDALUN.“ Glei-
Bendes Licht hiillt die Pilger ein und entriicke sie zwischen
sechste und siebente Sphire, wo die letzte Auseinanderset-
zung der Queste stattfindet. Fahren Sie fort mit dem Kapitel
Zwischen Licht und Finsternis (Seite 180).
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Der MUHED LOoHDO

Jeder Held erhilt 450 Abenteuerpunkte sowie
Spezielle Erfahrungen auf Wildnisleben, Orien-
tierung, Heilkunde Seele, Magickunde und Ausdau-
er. Die Sonderfertigkeit Eiskundig kann zu halben
Kosten erlernt werden. Durch die Unterweisungen
des Heiligen und die erfolgreiche Ausléschung der
Versuchung entdecken die Pilger das Geheimnis der
temporiren Karmapunkte, die sie seit Beginn der
Queste sammeln und kénnen ab sofort tKaP nach
den Regeln auf Seite 13 einsetzen.
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ScHEiITEROD DER HELDEN

Wenn es Zadig von Volterach gelingt, die Helden
lange genug abzulenken oder die Gruppe an den
Herausforderungen der Visionsqueste scheitert, hat
der Namenlose einen wichtigen Sieg errungen: Ohne
Therans ewige Wacht bricht der Bernsteinbann, so
dass in Zukunft vielbeinige Schergen des Dreizehn-
ten im ewigen Eis auf der Suche nach den Fragmen-
ten seines Namen sein werden. In der befreiten Brut-
kénigin hat der Namenlose eine michtige Dienerin
wiedergewonnen. Die Ewige Ordnung ist empfind-
lich geschwicht, was das Finale der Queste deutlich
erschwert.

Um die gliicklosen Helden noch zu verhéhnen, ldsst
Zadig sie in diesem Fall nicht einfach erfrieren, son-
dern sorgt personlich fiir ihre Rettung: Die Gruppe
findet sich nach dem Ende der Visionssuche bezie-
hungsweise nach dem Verlassen der Gefrorenen Zeit
halb erfroren und entwaffnet in der Obhut von ver-
mummten, schlanken Gestalten wieder, die die Hel-
den mit einem Eissegler an die Packeisgrenze zuriick-
bringen und dort wortlos zuriicklassen. Es handelt
sich natiirlich um Shakagra, die den Befehlen Zadigs
folgen. Jeder einzelne Pilger hat durch Erfrierungen
genau einen Finger und eine Zehe verloren, damit
ihm fiir immer vor Augen steht, dass er sein Leben
der Gnade des Namenlosen verdankt.
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Iupicivm
von Lars Reiflic

mit Dank an Tina, Caristiam, iUDiTH,
JuLria, IMTike, RikE, STEFan viip VOLKER.

Zeit: variabel nach 1033 BF

Ort: Zyklopeninsel Baltrea

Helden: Rechtsgelehrte, aber auch sozial kompetente
Helden kommen ebenso auf ihre Kosten wie Streiter
gegen die Finsternis.

Thema: Angriff auf das Orakel von Baltria, Magie
und Dogma, Vorurteile, Inquisitionsprozess, Traditi-
onalisten contra Prinzipisten

»ludicium, -i (n). Gericht, Prozess, Rechrspflege. Theol. (PRA)
auch: Die Transformation und Anwendung des reinen, gortli-
chen Rechtes auf derische Sachverbalte (siehe ,,Ius Divinum ).«
—Handworterbuch Bosparano-Garethi, Ausgabe des Hesin-
detempels zu Gareth, neuzeitlich.

DeEm IMMeisTErR zum GELEIT

Was BiISHER GESCHAH

Zadig von Volterach wird im Vorfeld des Abenteuers sei-
nem Beinamen ,,Der auf fremden Altiren opfert” gerecht:
Das Auge des Namenlosen nutzt in frevelhafter, die Zwél-
fe verhohnender Weise das Orakel des Praios auf Baltrea,
um in einer VistoNssucHE Einblicke in das Schicksal der
Quanionsqueste zu nehmen und Weisungen seines Herrn
und Meisters zu empfangen. Kérperlos auf8erhalb der Na-
menlosen Tage, ergreift Zadig dazu geistig Besitz von ei-
nem Pilger, der ihn willenlos bis vor das Orakel trigt. Er
muss aber einen Preis fiir die so gewonnenen Einsichten
zahlen: Die Helden und ihre praiotischen Verbiindeten
werden die Ereignisse spiter rekonstruieren und dadurch
(erneut?) Hinweise auf den Namenlosen als dritten ,Mit-
spieler um das Ewige Licht und die Saat der Rache erhal-
ten kénnen.

Zu Zadigs Wesen gehort zudem, dass sein Handeln stets wei-
tere Ereignisse in Gang setzt, dass er, kosmologisch betrach-
tet, unbewusst karmatische Kausalknoten erschafft oder
verschiebt. So ist es tatsichlich nur ein scheinbarer Zufall,
dass kurze Zeit nach ihm die beiden eigentlichen Parteien
der Queste auf Baltrea zusammentreffen.

[uDicivm

Was GESCHEHEN ROnnte

Iudicium fiihre die Quanionspilger auf die Zyklopeninsel
Baltrea, um das dortige Praiosorakel zum Verlauf der Queste
zu befragen. Dort teilt sich das Szenario in zwei Bereiche mit
sehr unterschiedlichen Anforderungen an die Helden.

Im ersten, vorbereitenden Teil unternimmt die von
Bal'lrhiadh instruierte Hand der Rache einen Anschlag auf
das Ewige Licht des Tempels, um das Heiligtum zu entwei-
hen. Im Kampf um das Allerheiligste fliichtet sich mindes-
tens ein Verteidiger in die Magie — eine Tat, die eine Anklage
vor dem Inquisitionsgericht nach sich zieht.

Der Prozess, in den die Helden mit verwickelt werden, bildet
den zweiten Teil des Szenarios. Er droht zum kirchenpoliti-
schen Schlagabtausch zwischen Traditionalisten und Prinzipis-
ten zu werden, denn immerhin geht es mit dem Magiebann
um eines der groflen (und zugleich umstrittenen) Dogmen
der Praioskirche. Die Helden bekommen hier Gelegenheit,
dem wohl zwiespiltigsten Instrument der Praioskirche nicht
nur beizuwohnen, sondern an ihm teilzuhaben.

Fiir den Namenlosen bieten beide Ereignisse eine Gelegen-
heit, der lachende Dritte zu sein: Sollen sich die Diener sei-
ner beiden grofiten Rivalen nur bekriegen und gegenseitig
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schwiichen, sollen die Praioten sich nur in internen Streitig-
keiten und Debatten verzetteln — ihm wiirde beides in die
Hinde spielen. Zadigs Vorbeizichen hat aber nur die Bithne
fiir all das eréffnet. Ob die Praioskirche am Ende nicht sogar
gestirke und zuversichtlich aus dieser Priifung hervorgeht,
liegt nicht zuletzt auch in der Hand Threr Helden.

ZeifricHe Eimorpnvne

Fiir die in diesem Abenteuer vorgeschene Verwendung der
Figur des Groflinquisitors da Vanya empfiehlt sich eine zeit-
liche Einordnung nach 1033 BE. Davon unabhingig mag
es zu einem beliebigen Zeitpunkt innerhalb der Quanions-
queste dazu kommen, dass die Helden von sich aus den Rat
des weithin berithmten Praiosorakels suchen méchten. Dem
steht prinzipiell nichts entgegen, es sei denn, Sie als Spiellei-
ter sehen eine andere Reihenfolge als sinnvoller an. In die-

sem Fall lassen sich andere Abenteuer durch Dringlichkeit,
also einen konkreten Auftrag, priorisieren oder sogar auf
dem Weg nach Baltrea abhandeln. Die Wahl eines besonders
geeignet erscheinenden Zeitpunkts, etwa eines hohen Feier-
oder Jahrestages, kann ebenfalls einen durchaus plausiblen
Grund fiir eine Verzogerung der Pilgerfahrt liefern.

Wenn die Helden nicht von sich aus das Orakel aufsuchen
wollen, kann der Vorschlag dazu auch von auf§en kommen.
Man kann zweifelnden oder an einem Teilabenteuer geschei-
terten Helden die Pilgerfahrt empfehlen, um sie zu ermahnen
oder zu ermutigen (,,Vertraut euch dem Gétterfiirsten an. Er
ist gniddig und wird euch Auswege aufzeigen®). Erfolgreichen
Helden kann man hingegen mit einem Einblick in das Schick-
sal eine verdiente Belohnung und woméglich das nahende
Ende der Queste in Aussicht stellen. Nicht zuletzt wandeln
die Pilger auf Sankt Quanions hochsteigenen Spuren: Auch
der Heilige hat zu seiner Zeit das Inselorakel aufgesucht.

AVF DER SUCHE nmacH DEm GOTTLicHEND FinGERZEIG

Vom Orakel von Baltria eine Weissagung zu erbitten, ist
keine Angelegenheit fiir Kurzentschlossene. Es ist bekannt
(Mitgliedschaft in der Praioskirche oder Goétter und Kulte
mindestens 7), dass von den Pilgern eine Zeit der Reinigung
und inneren Einkehr im dortigen Tempel erwartet wird, be-
vor ihnen der Zugang zum eigentlichen Orakel am Gipfel des
Feuerbergs gewihrt wird. Mehrtigiges Fasten und Meditation
sind die Regel, befristete Schweigegeliibde, um sich nicht mit
absichtlichen oder unabsichtlichen Unwahrheiten beflecken
zu kénnen, sowie private oder dffentliche Beichten kommen
erginzend dazu ebenfalls vor. Seltener sind dagegen extremere
Formen der Selbstkasteiung wie die schon sprichwértliche Gei-
Belung der Bannstrahler, um Demut und kérperliches Leiden
zum Zwecke hoherer geistiger Reinheit zu demonstrieren. Die
Entscheidung, wann ein Pilger bereit fiir den Orakelspruch
ist, trifft die Priesterschaft. Den Spielern sollte moglichst von
vornherein klar sein, dass die Reise ihrer Figuren nach Baltrea
somit einen (un-)gewissen Zeitaufwand bedeutet.

Was DER FRONNE PiLGER
UBER BaLTrRAA zU saGED WEIB

Gotter und Kulte oder Geschichtswissen (Ableiten auf Sagen
und Legenden moglich):

_+ Schon die ersten giildenlindischen Siedler sollen auf
Baltrea ein Orakel vorgefunden haben, und schon zu ihrer
Zeit soll es alt gewesen sein (+3).

_ Unter den prominentesten Ratsuchenden befanden sich
der Erzheilige Horas, die Prophetin Illumnestra, der Seher
Thamos Nostriacus, sowie diverse Konige, Kaiser und Licht-
boten. Fiir die Queste besonders interessant: Auch Sankt
Quanion hoffte hier zu seiner Zeit bereits auf einen gottli-
chen Fingerzeig zum Verbleib des Ewigen Lichts (+5 bis +9
fiir einzelne/alle hier aufgelisteten Namen).
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. Die Gestalt einer hier empfangenen Prophezeiung mag
stark variieren, vom tiefempfundenen Gefiihl grofler Klar-
heit tiber bildhafte Visionen oder das Erklingen einer gott-
lichen Stimme bis hin zum Erscheinen eines leibhaftigen
Abgesandten: Der Greifenkdnig Garafan erschien hier 837
v.BF Kaiser Seneb II., und mehrfach wurde von einem — ei-
gentlich eher dem Gefolge Ingerimms zugerechneten — Zy-
klopen berichtet, der aus dem Sonnentor gestiegen sei, um
den Weisspruch des Gotterfiirsten zu verkiinden. Das Hir-
tenmidchen Yppodamea (die spitere Lichtbotin Praiogund
IV.) empfing hier drei schriftliche Prophezeiungen, die spi-
ter als die Offenbarungen von Baltrea die Kaiserlosen Zeiten,
Borbarads Wiederkehr und die Wahl Hilberian Praiogriffs
II. zum Boten des Lichts vorhersagten. Wenige Pilger kehr-
ten bislang ganz ohne jede Botschaft heim — und von jenen
sagt man, gerade das Schweigen des Sonnengottes sei ihnen
eine umso deutlichere Mahnung fiir die Zukunft gewesen
oder habe ihnen aufgezeigt, dass sie ihre Antworten lingst
in sich getragen hitten (+5 bis +10 fiir einzelne/alle Infor-
mationen).

Wenn kein Held dieses Wissen aktiv besitzt, lisst es sich iiber
Kontakte in der Praioskirche und natiirlich spitestens vor
Ort bei Bedarf leicht erwerben.

DerR WEG ist (mocH micHT) pas ZiEL

Je nach Zugang zum Szenario kénnen die Helden allein oder
in einem grofleren, von der Societas Quanionis Luminis orga-
nisierten Pilgerzug von Gareth aus nach Baltrea reisen. Letz-
teres bote eine gute Gelegenheit, bereits einige Figuren des
kommenden Inquisitionsprozesses frithzeitig einzufithren
und mit den Helden bekannt zu machen. Die im Anhang
zusammengefassten Nebenfiguren eignen sich wiederum
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dazu, verschiedene Glaubensstromungen darzustellen oder
den Spielerhelden Informationen aus anderen Teilen der
Kirche beziehungsweise der Welt zukommen zu lassen. Uber
die gemeinsame Wallfahrt mag den Helden bewusster wer-
den, wo sie selbst innerhalb der Gemeinschaft stehen und
was fiir eine Kirche ihnen erstrebenswert erscheint. Berichte
von anderen Pilgern und Suchenden kénnen den Blick auf
die grofle Queste erweitern.

Reisen die Helden allein, befinden sich die im Anhang ge-
nannten Figuren bei ihrer Ankunft bereits vor Ort.

Oprtionar:

WAHREND DER PiLGERFAHRT

Wenn die Helden gemeinsam mit den im Anhang
beschriebenen Pilgern reisen, kénnen Sie ihnen auf
diesem Wege Berichte {iber andere Gruppen zukom-
men lassen, die wie sie auf der Suche nach Spuren des
Ewigen Lichts sind. Dabei mag schon die eine oder
andere theologische Grundsatzdebatte herauskom-
men, die auf die spiteren Verwicklungen hindeutet.
So hat etwa die Ucuriatin Avessandra Berichte {iber
ihren Ordensbruder Daradan von Isentrift aufge-
schnappt, dem es gelungen sein soll, eine waschechte
Hexe fiir die Quanionsqueste zu gewinnen. Diese (im
Ubrigen wahre) Lagerfeuer- oder Tavernengeschichte
16st recht bald eine Debatte unter den Pilgern aus,
wer wohl vor Praios und Sankt Quanion berufen sei
und wer ,doch wohl eher nicht“. Die Meinungen
gehen dabei spiirbar auseinander, ohne jedoch in
echten Streit auszuarten. Gilemon ist hier noch voll
des Lobes fiir den Novizen Praiwin, der seiner Ma-
gie entsagt und die Queste als hoheres Ziel auf sich
genommen habe. Praiwin schweigt dazu in einer Mi-
schung aus peinlicher Beriihrtheit und bescheidenem
Stolz sein Opfer betreffend. Eine Szene wie diese mag
wichtig sein, um Gilemon nicht von vornherein als
bosartigen Hexenjdger zu brandmarken und spiter
seine Enttiuschung iiber Praiwins ,Riickfall’ in die
Zauberei besser zu illustrieren.

Ankvunrf avr BaLfrea

Egal, ob die Helden sich allein oder in gréflerer Gruppe auf-
gemacht haben, ihre letzte Etappe wird sie, wenn sie nicht
zu fliegen vermégen, an Bord eines Schiffes oder Fischerboo-
tes nach Baltrea fithren. Wenn sie im einzigen Hafen von
Bord gehen, werden die Neuankémmlinge von Dérflern,
Hindlern und Bettlern willkommen geheifSen, die letztdich
alle mehr oder weniger auf das Gold der Fremden aus sind.
Man bittet um Almosen, preist Devotionalien an, Speis und
Trank, eine Herberge — oder auch nur ein geteiltes Bett fiir
ein paar Stunden. Geben sich die Helden unmissverstindlich
als Pilger zu erkennen, verstirken sich nahezu alle Angebote
und Bettelgesinge noch einmal, immerhin winke fiir eine
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milde Gabe himmlischer Lohn, sei dies vor der Zeit des Fas-
tens und der Entbehrung die letzte Gelegenheit, zu prassen
und zu schmausen! Nur Obdach schwatzt man den Pilgern
nicht mehr auf, denn jedermann hier weiff nur zu gut: Ihre
Herberge kann allein der Tempel des Sonnengottes sein.
Dieser liegt auflerhalb der kleinen Ortschaft am Fufle eines
Vulkans, ein Stiick oberhalb der Ruinen eines ilteren Praioshei-
ligtums, von dem allerdings kaum mehr als die Grundmau-
ern geblieben sind. Noch hinter dem neuen Tempel jedoch
erkennt das Pilgerauge schon den gewundenen Pfad, der den
Feuerberg weiter hinauf fithrt, und an dessen Ende das eigent-
liche Orakel von Baltria auf die Helden wartet.

Ortionmar: DuvnkLEs OmEDn

Wenn Sie die Gruppe bereits auf das Kommende ein-
stimmen mochten, kénnen Sie ihr bei der Ankunft
auf Baltrea bereits eine Warnung zukommen lassen:
Einer der Bettler am Hafen, ein sabbernder, offenbar
verwirrter Eindugiger, raunt einem Helden, den Sie
als moglichen Sumyrdalun vorgesehen haben, in ei-
nem Augenblick seltsamer Klarheit gehetzt zu: ,,Das
Auge! ... Das Auge ist auf die Inseln zuriickgekehrt!“
Bei dem Alten handelt es sich um einen ehemaligen
Kultisten des Namenlosen, der vor Tagen die Pri-
senz Zadigs von Volterach in Fiebertriumen gespiirt
und dabei den letzten Rest geistiger Gesundheit ein-
gebiiffc hat. Aus seinem Gefasel sind aufSer dieser
kurzen Warnung allerdings keine brauchbaren Infor-
mationen zu gewinnen. Er fliichtet sich bald in das
Absingen halberinnerter Kinderlieder und die Bitte
um Almosen. Ein sofort gesprochener BLICK IN
DIE GEDANKEN oder dhnlich empathische Me-
thoden kéonnten allerdings ein verstérendes Bild aus
dem Geist des Gemarterten heraufbeschworen: den
Blick in einen gihnenden, wirbelnden, beinahe an
der Seele zerrenden Abgrund (Zadigs Auge, dessen
Blick metaphorisch auf dem vom Glauben abgefal-
lenen Kultisten ruhte, als er nach einem passenden
Triger® auf den Orakelberg gesucht hat).

DerR nEVE TEmMPEL

Der Weg zum Orakel fithrt iiber den am Fufl des Berges
gelegenen Praiostempel aus der Zeit des Priesterkaisers No-
ralec. Er wird auch ,,der neue Tempel“ genannt, denn nicht
weit entfernt liegen die Ruinen eines ilteren, aus altbospara-
nischen Zeit stammenden Heiligtums, das einst einem Aus-
bruch des Vulkans zum Opfer fiel.

Uber dem zweifliigligen Tempeltor ist in goldenen Lettern
der Sinnspruch angeschlagen: ,,Herr Praios, gib uns die Kraft,
zu verindern, was zu verindern ist, die Geduld, zu ertragen,
was zu ertragen ist, und die Weisheit, beides voneinander zu
unterscheiden” — ein deutlicher Hinweis auf die stets zwie-
spiltige Natur von Prophezeiungen und das Wissen um die

Zukunft.
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Die hinter dem Portal liegende Bethalle ist gerdumig und reich
mit goldenen Opfergaben geschmiickt. Mehrere Sdulenreihen
aus Bosparanienholz tragen das Tempeldach. An den Siulen
sind Tafeln angeschlagen, die von etlichen der hier empfange-
nen Weissagungen zeugen und an jene erinnern, die sie erhiel-
ten. Statuen von Halbgdttern, Greifen, Heiligen und Licht-
boten blicken von Podesten und aus Nischen in den Winden
auf die Gliubigen herab. An drei Altiren kann hier gebetet
werden: Der Hauprtaltar ist dem Gétterfiirsten geweiht, des-
sen {ibermannshohes Standbild ihn stehend als greifenkdpfi-
gen Mann darstellt. Die beiden Altire links und rechts davon
stammen noch aus dem alten Tempel und tragen die nicht
minder eindrucksvollen alabasternen Bildnisse zweier Hoher
Drachen: Darador, dessen Schwingen in tsabunten Farben
bemalt sind, wird als Herr des Lichts verehrt, wihrend man
seinem Bruder Varsinor als dem Hiiter der Wahrheit opfert.
Dem Kundigen (Gérter/Kulte-Probe +7) mag auffallen, dass
Varsinors so prominente Darstellung in einem Praiostempel
zumindest ungewdhnlich ist, wird er unter dem Namen Na-
clador doch eher zum Gefolge Hesindes gezihlt. Der an seiner
Stelle eher zu erwartende eisengefliigelte Branibor, der Patron
der Gerechtigkeit, fehlt hingegen — es steht zu vermuten, dass
sein Altar mit dem alten Tempel verloren ging.

Die Priesterschaft des Tempels wurde, so heifSt es, samt und
sonders vom Orakel selbst bestimmt, und die Geweihten
verlassen das Heiligtum nur, um sich auf die Suche nach
neuen prophezeiten Anwirtern zu machen.
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DiE Zeit DER EinKEHR vniD DER PRUFUIIG
Die Helden werden als Quanionspilger respekevoll im Tem-
pel willkommen geheiflen und in den Katakomben des Hei-
ligtums in nichtsdestotrotz bewusst einfachen Verhiltnissen
untergebracht, um die beschriebene Zeit der spirituellen
Reinigung zu erfahren. Fasten, Meditation, hohe Tempe-
raturen und stickige Luft in den von zu vielen Menschen
bewohnten Pilgerkammern zehren bald an den Kriften und
fithren zu Erschépfungs- und mit der Zeit sogar leichten
Entriickungszustinden.

Gestalten Sie die ersten Tage und Nichte im Tempel und die
Rituale, denen sich die Helden unterzichen, gemeinsam mit
den Spielern und in einer Thnen angenehmen Ausfiihrlich-
keit. Denkbar ist, dass sich Spieler-Geweihte in dieser Zeit
auf eine Visions- oder Karmalqueste in Vorbereitung auf den
Orakelspruch begeben. Die Helden kénnen in Gesprichen
untereinander und mit den Priestern ihre Beweggriinde fiir
die Queste ausloten und sich (und damit auch Thnen) noch
einmal ihre Ziele klarmachen: Handeln sie aus Treue oder
Gehorsam zur Praioskirche, aus Altruismus, Heldenmut,
Entdeckerstolz oder ganz persénlichen Motiven?

Den Helden kann weiterhin auffallen, dass die Tempelge-
weihten im Gesprich durch etwas bedriicke scheinen (Men-
schenkenntnis-Probe +5). Grund dafiir ist der Besuch Zadigs
von Volterach auf der Insel, den man seitens der Geweihten-
schaft allerdings nicht von sich aus ansprechen wird. Insis-
tieren die Helden, kdnnen sie bereits von dem besessenen
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Pilger und Zadigs Prophezeiung erfahren (siche Kasten), an-
sonsten ldsst sich dieses Wissen spiter im Prozess erlangen,
wenn die Sprache auf namenloses Wirken kommt.

Alternativ lsst sich die kontemplative Zeit nach der An-
kunft der Helden auch erzihlerisch kurz abhandeln, wobei

zumindest die wichtigsten vor Ort befindlichen Meisterper-
sonen dieses Szenarios (also mindestens Praiwin, Gilemon,
Horanthe und da Vanya) spitestens hier kurz beleuchtet
werden sollten. Eine Beschreibung dieser Figuren finden Sie
im Anhang des Szenarios.

ZaDiGs PROPHEZEIiVIIG

Wihrend das Auge des Namenlosen sein Ritual auf
dem Gipfel des Vulkans durchfiihrte, blieb den Pries-
tern im Tempel nicht verborgen, dass etwas Unheilvol-
les iiber ihnen vorging. Als sie den Berg erklommen
hatten, fanden sie den Pilger Alyrio, von dem Zadig
Besitz ergriffen hatte, mit zerschmetterten Knochen
unterhalb des Orakels. Der Erzfrevler hatte ihm zuletzt

den geistigen Befehl erteilt, sich zu Tode zu stiirzen.
Der junge Mann iiberlebte jedoch lange genug, um
von seiner Besessenheit zu berichten, seine Seele im ge-
meinsamen Gebet mit der Tempelhochgeweihten den
Zwolfen anzuvertrauen und zumindest einen Teil der
namenlosen Prophezeiung zu verraten, deren Zeuge er
geworden war:

»Am Ende der Himmel | Am Anfang des Abgrunds /
Das Licht und das Dunkel / In Ewigkeit ringen /
Die Seele der Schliissel / Der Wille der Weg /

Fiir Herz, Hand und Auge / Entscheidung zu bringen.

Herz, Hand und Auge sind Hinweise auf die drei Partei-
en der Queste: das Herz der Kirche (die Gliubigen), die
Hand der Rache und Zadig als Auge des Namenlosen.
Dieser Orakelspruch wird Zadig im Finale der Queste
den Weg zu dem Ort weisen, an dem Licht und Saat-
korn miteinander ringen.

KanipPrF uvnt pas

Der Angrift der Hand der Rache auf das Orakel von Balt-
rda findet einige Tage nach Ankunft der Helden etwa um
Mitternacht statt, wenn die meisten Pilger und Geweihten
schlafen und das allsehende Auge des Praios fern scheint.
Bal'Irhiadh entsendet eine schlagkriftige Truppe auf die Zy-
klopeninseln, wagt sich aber nicht selbst in die unmittelba-
re Nihe des Praios-Heiligtums. Der Versuch, das Orakel zu
entweihen, ist ein harter Schlag gegen die Moral des Fein-
des, fiir den Blakharaz ohne jedes Zogern einen Teil seiner
derischen Truppen zu opfern bereits ist — nicht aber seinen
Heerfiihrer. Sein Trumpf ist dabei die Gabe des Schuzzes vor
gottlichem Wirken (WdZ 242), fiir die einige seiner auser-
wihlten Diener bereitwillig weiter in den Kreisen der Ver-
dammnis aufsteigen.

Mitternacht ist nach kirchlicher Zeitmessung allerdings
auch die zweite Stunde des Praios, und die Attacke der Di-
monen bleibt nicht ohne gottertreue Gegenwehr: Sollten
Spielerhelden iiber eine der Gaben Gefahreninstinkt oder
Prophezeien verfiigen, einem (Halb-)Gott des zwolfgorttli-
chen Pantheons geweiht sein oder das Szenario Schweigen
ist Gold in diesem Band erfolgreich bestanden haben, wer-
den sie im Traum vor dem Angriff gewarnt, kurz bevor er er-
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Als Alyrios Geschichte wenig spiter dem Grof8inquisitor
da Vanya berichtet wurde, konnte dieser korrekt auf das
Wirken seines alten Feindes schlieflen, dessen Einmi-
schung in die Quanionsqueste damit offenkundig wird.
Spitestens im Laufe des Prozesses konnen und sollten
auch die Helden davon erfahren.

ALLERHEILIGSTE

folgt. Thnen erscheint der Miartyrer Malpert Kleehaus (siche
Seite 62), der wie vor iiber 400 Jahren umgeben von Fein-
den den Owilmarsgong von Hallklee schligt. Sie erwachen
daraufthin mit dem klaren Gefiihl einer unmittelbaren Be-
drohung fiir den Tempel. Einigen Meisterpersonen kommt
im Traum ebenfalls eine Warnung zu, darunter Praiwin
und Gilemon, die sich daraufthin in die Andachtshalle auf-
machen, sowie dem GrofSinquisitor und der Hochgeweih-
ten, die das Orakel auf dem Gipfel in Gefahr wihnen. Die
Bewohner des Tempelkomplexes sind so deutlich schneller
auf den Beinen und an beiden Orten abwehrbereit, als den
Angreifern lieb ist.

ABLAVF DER EREIGIIiSSE

Mit einem Boot landen die Paktierer nach Sonnenuntergang
an der Kiiste an und treffen sich mit einem Kontaktmann.
Vorab mit groflem Aufwand eigens fiir diesen Anschlag be-
schworene und in verschiedene Objekte gebundene Gehorn-
te werden mit einem bereitgestellten Karren bis zum Tempel
geschafft und dort gemeinsam mit noch vor Ort eilig be-
schworenen Niederen Dimonen freigesetzt.
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Die Angreifer teilen sich auf: Zwei Irrhalken lassen nieder-
héllische Glut aus ihrem Innern iiber den Nebengebiduden
des Tempels, dem Bergpfad und schliefllich dem Orakel
auf dem Gipfel niederregnen, wodurch mindestens einige
profane Brinde entstehen. Unterstiitzt werden sie von drei
armbrustbewehrten Paktierern, die bei Bedarf von den Di-
monen getragen werden konnen. Dieser Angriff’ geschieht
unter schrillen Schreien der Dimonen und sollte zuerst die
Aufmerksamkeit der Geweihten und Pilger auf sich ziehen.
Groflinquisitor da Vanya wird mit den beiden ihn begleiten-
den Sonnenlegioniren, der Tempelhochgeweihten und zwei
Tempelwachen die Verteidigung des Orakels auf dem Gipfel
tibernehmen, kampfbereite Helden aber gegebenenfalls ge-
zielt in die Tempelhalle entsenden, um jene nicht schutzlos
zu lassen.

Wihrenddessen wagt sich auch tatsichlich ein zweiter An-
griffstrupp ins Allerheiligste vor, um mit dem dort verwahr-
ten Strahl des Ewigen Lichts gleichzeitig die Tempelweihe
auszuldschen. Ein Dharai sprengt das Tempeltor und wilzt
sich langsam, aber schier unaufhaltsam durch die grofle
Halle, um das Allerheiligste zu verschlingen. Die iibrigen
Dimonen und Paktierer haben letztlich nur die eine Aufga-
be, dem Dharai das Durchkommen zu erméglichen — ihre
Verwundbarkeit gegeniiber dem Ewigen Licht macht es un-
wahrscheinlich, dass sie an seine Stelle treten kdnnten.
Wenn sich die Verteidiger des Tempels nach ihrer Vision
nicht zu lange authalten oder unterwegs ablenken lassen,
erreichen sie die Andachtshalle genau in dem Moment,
in dem auch die Paktierer durchbrechen. Sollten sich in
der Halle bereits einzelne Helden zum Nachtgebet befin-
den und Sie die Dramatik erhéhen wollen, kommt die
Verstirkung durch die im Traum gewarnten Gefihrten
womoglich auch erst einige Kampfrunden spiter an Ort
und Stelle an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vom Tempeltor her ist das Knirschen von Holz und
das schmerzhafte Singen nachgebenden Metalls zu
horen, dann birst auch schon das Portal, und wie
Teer ergiefit sich ziher schwarzer Schleim iiber die
Triimmer ins Innere. In der Nacht jenseits des zer-
storten Tores sind weitere Gestalten zu erkennen:
Schatten mit Schwert und Peitsche, Héllengreifen
mit glutlodernder Brust und Menschen mit gezoge-
nen Waffen.

Augenblicklich wendet sich die Heiligkeit des Ortes
selbst gegen die Ddmonen: Das bis eben noch blof§
heimelige Licht der Lampen und Kerzen in der Halle
strahlt plotzlich, als wiirde gerade erst die Sonne iiber
dem Meer untergehen und durch die hohen Fenster
scheinen. Von den Altiren, den Statuen der Heiligen
und der Hohen Drachen, ja, aus dem Boden selbst
sickert beinahe greifbar Sonnenlicht und scheidet
Gut von Bose.
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Rauch steigt auf, wo das unformige schwarze Etwas
sich zischend auf dem Tempelboden zusammenzieht
und dem Licht trotzig drei qualmende Hérner ent-
gegenreckt. Die Schwelle des Tempels ist gesegnet —
kein Dimon darf sie ungestraft passieren!

Doch diesmal schrecket das goldene Gleiflen die Fein-
de der Schopfung nicht: Eine Frau mit Augen wie
kalte Kohlen bellt drauflen einen Angriffsbefehl —
und dann brechen die Niederhéllen los.

DiE SCHERGEN DES BLARKHARAZ

SwarskarRa GORHILDSDOTTIR,
BLarkHARAZ-PAKTIERERIN im

VIiERTED KREiIS DER VERDAMMITIS

Swafskara (bullig, titowiert, unnatiirliche Augen) ist eine
hochrangige Agentin der Hand der Rache und doch nur ein
Bauernopfer in diesem Spiel. Sie ist die Anfiihrerin des zwei-
ten Angriffstrupps und wird etwaige Verteidiger im Tempel
angehen, wobei sie den Schutz zweier besonders machtvol-
ler Paktgeschenke in Anspruch nimmt. In Kombination er-
méglichen es ihr die Schwarzen Gaben, nahezu schadlos den
Praiostempel zu betreten (sie erleidet rechnerisch (2W6-7-
)/2 SP/KR). Im Schein des Ewigen Lichts im Allerheiligsten
miisste jedoch auch sie rasch zugrunde gehen (sie ndhme
dort (2W20-7)/2 SP/KR).

Die Thorwalerin beschreitet den Pfad der Rache und des
Mordes, seit 1023 BF horasische Schiffe ihre Heimatstadt
in Brand schossen und sie Freunde und Familie verloren hat.
Es war Bal'Irhiadh somit ein Leichtes, sie fiir Missionen im
Horasreich zu gewinnen. Swafskaras Dimonenmal sind ihre
an aschebedeckte Kohlen erinnernden, stets offenen Augen,
durch die sie die Welt nur noch so wahrnimmt, wie der Herr
der Rache sie ihr zeigt.

Geb.: 994 BF
Haarfarbe: rotblond
Eigenschaften:

MU 15 KL11 IN13 CH11 FF12 GE14 KO 16 KK 16
Vor-/Nachteile: Eisern, Zdher Hund; Mittlere Empfindlichkeit
(praiotisches Wirken), Jagdfieber 13

Talente: Selbstbeherrschung 5

GroBe: 1,95
Augenfarbe: aschgrau

Henkersaxt:
INI 9+W6AT 18 PA 14 TP 2W+2 DKN
LeP43 AuP35 RS3 BE 2 GS 8 MR 3

Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Niederwerfen, Wucht-
schlag

Schwarze Gaben: Schutz vor géttlichem Wirken VIl (gegen
Swafskara gewirkte Liturgien und geweihter Schaden wer-
den in ihrer Starke um 7 Punkte gemindert), Seelenschwert Il
(solange Swafskara ihre Axt in Handen halt, kann sie eigenen
Schmerz und die Halfte erlittener Schadenspunkte auf die dar-
in gefangen Seelen der von ihr Ermordeten ableiten. Der Effekt
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wird von schaurigem, vielstimmigem Heulen und Wimmern
begleitet. Fiir die Vernichtung der verfluchten Waffe und die
Erlésung der Seelen etwa durch einen Exorzismus sowie einen
GrasseGeN, sollten Helden gesondert mit temporaren KaP fiir
die Queste belohnt werden)

WoLFERT vom GEsPLiTTERTEN BERG,
IMacierR viD BLakHARAZ-PAKTIERER

im DRITTEN KREiIS DER VERDANMMNIIILS
Wolfert (Spitzname Gurgulus; schmichtig, blass, wissriger
Blick) war der Schiiler eines freien Lehrmeisters, dessen
Schikanen er einst mit erzdimonischer Hilfe beendete. Er
hat einen ausgemachten Minderwertigkeitskomplex, der ihn
nicht nur zur Rache, sondern auch zu geradezu lolgramoth-
scher Heimtiicke treibt. Durch seine Paktgeschenke konnte
der ansonsten eher mittelmiSige Beschworer endlich mit
einigen Rivalen im Garether Blakharaz-Zirkel gleichziehen,
nur der Preis fingt langsam an, ihm Sorgen zu machen.
Wolfert hilt sich wihrend des Angriffs im Hintergrund: Mit
der Beschworung der Dimonen sieht er seinen Teil als geleis-
tet an. Sobald sich echte Gegenwehr etabliert, zieht er sich
lieber zuriick, als sein Leben und seine Seele in einem Héllen-
fahrtskommando wegzuwerfen. Sollte er entkommen, werden
die Helden ihn im Kampagnenfinale (siche Seite 168) wie-
derschen, wo Bal'Irhiadh ihn fiir sein Versagen endgiiltig der
Sache opfern wird. Sein Dimonenmal ist ihm dufSerlich nicht
anzusehen, macht ihm aber korperlich bereits Beschwerden:
Es ist ein kaltes Herz, das eines Tages vollends zu Stein werden
und ihn t6éten wird, wenn ihm niemand dabei zuvorkommt.

Geb.: 1000 BF
Haarfarbe: blond
Eigenschaften:
MU 11 KL15 IN13 CH14 FF14 GE13 KO 11
Vor-/Nachteile: Kurzatmig 3, Rachsucht 13
Talente: Selbstbeherrschung 12, Sich Verstecken 9, Sinnen-
scharfe 9, Uberreden 14

Kurzer Magierstab:

INI 10+W6 AT11  PA14 TPW+2 DKN

LeP31 AuP17 AE28* RSO BEO GS8 MR5
* Wolferts aktuelle Astralenergie ist durch die Aufrechterhal-
tung mehrerer Ddmonenbindungen und unldngst gewirkte
Zauber reduziert.

GroBe: 1,68
Augenfarbe: blalgriin

KK 10

Sonderfertigkeiten: Damonenbindung II, Invocatio Integra
Zauberfertigkeiten: INVOCATIO MAIOR/MINOR 15, DUNKEL-
HEIT 13, EIGNE ANGSTE 10, HERZSCHLAG RUHE 8, PANDAE-
MONIUM 12, TRANSVERSALIS 7

Schwarze Gaben: Schutz vor gottlichem Wirken VIl (gegen Wol-
fert (oder von ihm beschworene Ddmonen) gewirkte Liturgien
und geweihter Schaden werden in ihrer Starke um 7 Punkte ge-
mindert), Herrschaft tiber Niedere Damonen (niedere Damonen
aus der Domane des Blakharaz missen Wolfert ohne Beherr-
schungsprobe gehorchen), Damonischer Fokus (Wolferts Zau-
berstab erleichtert Beschwdrungen und Kontrollproben um 2)

[uDicivm

Der DHARAI

Das Ziel dieses gallertartigen, aber ungemein kriftigen Ge-
hérnten ist nach der Sprengung des Tempeltors das Aller-
heiligste, wo er um den Preis seiner eigenen Existenz die
Monstranz mit dem Strahl des Ewigen Lichts verschlingen
soll. Woméglich dauert es etwas, bis er angesichts der agile-
ren Gegner als die eigentliche Bedrohung erkannt wird. Auf
seinem Weg kimpft der Dharai nur, wenn er selbst aus kur-
zer Distanz in nennenswerter Weise angegriffen wird. Dabei
landet er zum Gliick fiir die Verteidiger nur in Ausnahmefil-
len Treffer, bewegt sich aber als ein Element des Zeitdrucks
stetig weiter auf sein Ziel zu.

Der Dharai kann enormen Schaden einstecken und ist
durch Barrieren quasi nicht aufzuhalten. Durch die Schwar-
ze Gabe seines Beschwérers sind alle Liturgien gegen ihn
um 7 Punkte zusitzlich erschwert, geweihter Schaden wird
um 7 Punkte gemindert (wodurch er im Tempel keinen,
im Allerheiligsten 2W6-7 SP/KR Schaden erleidet). Ein
Exorzismus (Grad V bzw. IV fiir Traviageweihte) geht zu-
sitzlich zu allen anderen Boni und Mali gegen eine Beherr-
schungsschwierigkeit von 4.

Eine weitere Moglichkeit, den Dimon zu bannen, besteht
darin, sein Gefif§ zu zerstoren: Um kein Risiko einzuge-
hen, hat Wolfert den Dharai bereits einen Tag vor dem
Angriff beschworen und ihn zum Transport an ein grofles
Fass gebunden, das gedffnet und umgestofien noch immer
vor dem Karren jenseits des Tempeltores liegt. Wird dieser
Anker vernichtet (50 Strukturpunkte, Hirte 6, Struktur
10, fiir die Dauer der Bindung ein magischer Gegenstand),
kann auch der Dimon nicht linger in der Dritten Sphire
verweilen. Dieser Zusammenhang ist fiir die Verteidiger al-
lerdings wohl nur dann herzustellen, wenn sie die Paktierer
bereits bei deren Ankunft am Tempel beobachten konnten
(also die Nacht auflerhalb des Tempelbezirks verbracht ha-
ben).

INI 4+1W6 LeP 180 RS 3
Gallerttentakel/Zerrei3en:

AT 4* PAO TP 8W20** DK HN
GS 4 MR18 GW 12

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 12), Formlosig-
keit |, Geisterpanzer, Gro3er Gegner, Immunitat (Merkmale
Eigenschaften, Form, Heilung, Illusion, Objekt, Telekinese und
Umwelt), Immunitat (Gifte und Krankheiten), Paraphysikali-
tat |, Resistenz (Merkmale Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und
Verstandigung), Resistenz (profane Waffen); Leichte/mittlere
Empfindlichkeit (gottliches/speziell travianisches Wirken)
*Zwei Angriffsaktionen pro KR (nicht auf den gleichen Geg-
ner)

*/**Umschlingen/Zerrei3en: Beim Umschlingen selbst erleidet
das Opfer keinen Schaden, es kann sich selbst innerhalb einer
KR mit einer KK+12 Probe befreien oder von bis zu drei Gefdhr-
ten gerettet werden (insgesamt 12 (brig behaltene Punkte
aus KK-Proben). Andernfalls zerreil3t der Damon das Opfer in
der folgenden KR ohne einen weiteren AT-Wurf.
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SEcHS BLakHARAZ-PAKTIERER im
DRiTTEn KREiS DER VERDAMMMIis

Drei Agenten der Hand der Rache halten sich wihrend des
Angriffs auflerhalb des Tempels auf, um etwaige Verteidiger
abzulenken und auszuschalten. Drei weitere, die wie Swafs-
kara, Wolfert und die Dimonen gegen gottliches Wirken
geschiitzt sind, greifen die Tempelhalle mit an.

Armbrust:

INI 10+W6 AT 17 PA 7 (Ausweichen) TP 1W6+6
Sébel:

INI 11+W6 AT15 PA13 TP1W+3 DKN
LeP41 AuP45 AEO RS 2 BE 2 GS8 MR4

Schwarze Gaben: Statten Sie die Paktierer mit jeweils zwei
relevanten Paktgeschenken aus, etwa Schutz gegen gott-
liches Wirken (Wert zwischen 4 und 7), Unverwundbarkeit
durch profane Waffen und/oder einer fiir Praioten besonders
verletzend wirkenden verfluchten Waffe - Bal'lrhiadh hat
seine Truppe sorgsam fiir diesen Angriff ausgewdhlt, wenn-
gleich ihm dabei auch nicht Legionen von Erzfrevlern zur
Verfligung standen.

ViER IRRHALKEN

Zwei Gehornte attackieren das Orakel aus der Distanz, zwei
weitere betreten unwillig, aber an den Willen ihres Beschwo-
rers gebunden, die Tempelhalle. Letztere nehmen (geschiitzt
durch Wolferts Schwarze Gabe) pro Kampfrunde 2W6-7
SP durch den geweihten Boden (im Licht des Allerheiligsten
wiren es 2W20—7 SP). In der Zeit, die ihnen bleibt, ist ihre
Aufgabe, sich auf etwaige Verteidiger zu stiirzen. Sollte der
Dharai vor ihnen vernichtet werden, kénnen sie versuchen,
an seine Stelle zu treten. Sie miissen dem Ewigen Licht (vor-
zugsweise mit der Glut in ihrem Innern) 100 SP zuftigen,
um es zu vernichten — wenn es sie nicht vorher in die Nie-
derhéllen zuriickschicke.

INI 12+1W6 PA9 LeP50 RS5
Krallen:

DKNS AT9 TP 2W6+2

Schnabel:

DKN AT16 TP 1W6+8

GS18/6 MR15 GW 18

Besondere Kampfregeln und -manéver: 3 Aktionen pro KR
(beliebige Aufteilung), Fliegendes Wesen, Flugangriff, Sturz-
flug, Gezielter Angriff (Berihrung mit der Glut, TW20+10 TP
mit Sekundarschaden Feuer), GroBBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 12), Geisterpan-
zer, Immunitat (Merkmale Eigenschaften, Form, Heilung, Illu-
sion, Objekt, Telekinese und Umwelt), Immunitat (Gifte und
Krankheiten), Paraphysikalitat |, Regeneration |, Resistenz
(Merkmale Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Versténdigung),
Resistenz (profane Waffen); Leichte/mittlere Empfindlichkeit
(gottliches/speziell praiotisches Wirken), Verwundbarkeit
(Wasser)
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Vier HEsatHOTImM

Diese Niederen Ddmonen sind nur deshalb Teil des Angriffs-
trupps, weil sie fiir Wolfert am leichtesten zu kontrollieren
sind, ansonsten aber eine geradezu fahrlissige Verschwen-
dung von Ressourcen und Uberschitzung seiner Schwarzen
Gabe: Der Heiligkeit des Ortes sind sie selbst unter dem
Schutz vor gottlichem Wirken nicht gewachsen (2W20-7 SP/
KR allein in der Andachtshalle). Die dimonische DUN-
KELHEIT, die die Dimonen fast instinktiv um sich her-
um erzeugen, wird vom schiitzenden Segen des Tempels in
Schattenfetzen zerrissen, und kurz darauf erleiden die leeren
Kutten unter alptraumhaftem Zischen und Kreischen das
gleiche Schicksal. In der kurzen Zeit ihrer Existenz kénnen
sie allerdings Zufallstreffer gegen die erste Linie der Vertei-
diger landen oder durch ihren Anteil am allgemeinen Chaos
eine Ablenkung darstellen.

INI 12+1W6 PA 9 LeP20 AsP15 RS2
Peitsche:

DKSP AT14 TP 1W6

Schwert:

DKNS AT 13 TP 1TW6+4

GS 8 MR 4 GW 8

Besondere Kampfregeln und -mandver: kann beliebig um-
wandeln. Schaden durch einen Peitschenhieb bringt zusatzlich
KK-1 bis zum ndchsten Sonnenaufgang mit sich. Eine parierte
AT des Schwertes erhoht den BF der parierenden Waffe um 1.
Zauberfertigkeiten: Dunkelheit 20

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 12), Geisterpan-
zer, Immunitat (Merkmale Eigenschaften, Form, Heilung, lllu-
sion, Objekt, Telekinese und Umwelt), Immunitét (Gifte und
Krankheiten), Paraphysikalitét |, Resistenz (Merkmale Einfluss,
Hellsicht, Herrschaft und Verstandigung), Resistenz (profane
Waffen); Mittlere/schwere Empfindlichkeit (g&ttliches/speziell
praiotisches Wirken)

DieE VERTEIDIGER_

Die Helden stehen nicht allein gegen die Hand. Die Hoch-
geweihte des Tempels, der Grof8inquisitor sowie die Pilger
Gilemon und Praiwin erhalten im Traum die Warnung vor
dem Angriff und sind so rechtzeitig auf dem Gelinde und
in der Tempelhalle zugegen. Ihre karmale Kraft ist aller-
dings durch in den letzten Tagen bereits gewirkte Litur-
gien begrenzt und reicht jeweils nur fir einen effektiven
Schlag aus. Wihrend da Vanya auflerhalb der Mauern in
heiligem Zorn den ZERSCHMETTERNDEN BANNSTRAHL
gegen die Irrhalken am Orakelbogen schleudert, lisst die
Tempelvorsteherin (sofern nicht ein Spielerheld diese Auf-
gabe in die Hand nimmt) den Tempelgong erschallen, um
weitere Verteidiger zu wecken, und stimmt einen ExoRrzrs-
MuUs an. Zum sichtbaren Schrecken der Geweihten kénnen
die Dimonen dem Gebet jedoch die Schwarze Gabe ihres
Beschworers entgegenhalten, und der erste Versuch des
Exorzismus schligt fehl. Fiir einen zweiten (und letzten)
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Der Kampf um das Tempellicht

Versuch versammelt die Hochgeweihte weitere Glidubige
als Mitbeter (WdG 243), wobei die meisten Pilger jedoch
erst durch den Gong geweckt werden und mehrere Mi-
nuten brauchen, um {iberhaupt in die Halle zu kommen.
Spielergeweihte oder -akoluthen konnen hier das Ziinglein
an der Waage sein, wihrend ihre Gefihrten im Nahkampf
den Priestern gentigend Zeit fiir den Bannfluch verschaffen
sollten. Hier sind klassische Heldentugenden gefragt.

Das LicaT pErR Il aGiE

Als er sieht, wie die Gebete seiner Glaubensbriider zunichst
versagen, greift der Novize Praiwin zu verzweifelten Mitteln.
Er bricht sein Geliibde, wirft den Eisenkragen ab, 6ffnet die
Verbotenen Pforten (WdZ 32) und bringt einen mit seiner
Lebenskraft gespeisten Zauber zur Verteidigung des Heilig-
tums hervor. Je nach Situation ist es ein PENTAGRAMMA
gegen einen Gehornten oder ein IGNIFAXIUS gegen einen
durchbrechenden Paktierer (ZfW jeweils 15, Eigenschaften
15/15/13 bezichungsweise 14/13/12, Erzwingen zu hoheren
LeP-Kosten jeweils méglich). Die laut gerufene Zauberfor-
mel ist in der gesamten Halle selbst tiber den Kampfeslirm
hinweg zu horen, gleichzeitig gibt es optische Begleiterschei-
nungen wie aus etwaigen Wunden verdampfendes Blut oder
die sichtbare Auszehrung eines Teils seines Korpers.
Gilemon jedenfalls wird Zeuge der magischen Handlung
seines Glaubensbruders und ist von ihr beinahe ebenso ent-
setzt wie vom Angriff der Paktierer.

DER AvusGanG DES KamPFES

Es hiingt nicht zuletzt von den Helden ab, wie der Kampf
um das Tempellicht ausgeht. Fiir den weiteren Verlauf des
Szenarios oder der Kampagne ist es dabei nicht zwingend
notwendig, dass die Verteidiger die Tempelweihe bewahren
kénnen — auch ein tragisches Scheitern ist durchaus denkbar,
solange die spiteren Prozessbeteiligten die Niederlage tiber-
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IMacieBEGaBTE HELDEN

Wenn sich in der Heldengruppe Zauberkundige be-
finden, stehen sie bei der Verteidigung vor der gleichen
Wahl wie Praiwin. Ob sie ihre Krifte einsetzen oder da-
rauf verzichten, liegt ganz bei ihnen. Die Art und Weise,
vor allem die Offensichdlichkeit ihrer Handlungen, mag
allerdings beeinflussen, ob sie spiter ebenfalls in irgend-
einer Form von der Anklage vor dem Inquisitionsgericht
betroffen sind. Wigen Sie diese Moglichkeit sehr gut ab,
denn nicht jedem Spieler mag es gefallen, seinen Helden
auf der Anklagebank eines vermeintlichen Hexenprozes-
ses wiederzufinden. Die kiinftige Motivation, fiir den
Praioskult auf die Queste zu gehen, mag dadurch ernst-
lich gefihrdet werden. Andere Spieler mogen es hingegen
ganz reizvoll finden, auf diesem ungewdhnlichen Feld fiir
ihre Ehre und ihre Uberzeugungen einzustehen und dem
Ankliger auf dessen eigenem Terrain Paroli zu bieten. Bei-
de Varianten — das Erheben einer Anklage ebenso wie der
Verzicht darauf — lassen sich innerweldlich rechtfertigen,
je nachdem, welchen Status man den Helden einrdumt:
Gilemon kann sich auf Praiwin als einen Diener der Kir-
che konzentrieren, dessen mutmafilicher Frevel besonders
schwer wiegt, wihrend man an anderen Magiebegabten
kein Exempel statuieren muss, um die Reinheit der Kir-
chenlehre zu bewahren. Er kann, statt sie in die Anklage
miteinzubeziehen, auch Praiwins ,,schlechtes Beispiel in
den Vordergrund stellen, dem die Magiebegabten gefolgt
seien. Gilemon kann andererseits jedoch ebensogut, wenn
man den Status der Helden als Quanionspilger betont,
durch die Wahl ihrer Mittel das heilige Ziel der Queste
selbst gefihrdet schen. In diesem Fall wiirde er zum ver-
meintlichen Wohle aller mit gleicher dogmatischer Hirte
gegen sie wie gegen Praiwin vorgehen.
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leben. Natiirlich macht es fiir den bevorstehenden Prozess
einen Unterschied, ob Praiwins Magiceinsatz hier den Tag
rettet, oder ob die Schlacht verloren geht und man dem ver-
meintlichen Frevler praktischerweise gleich die Schuld daran
geben kann.

Im offiziellen Aventurien gehen wir davon aus, dass spites-
tens mit Abschluss der Quanionsqueste der Tempel auf Balt-
rea (noch oder wieder) geweiht sein wird.

ArLTErmAaTivED:
Ein KamPF oHNE DIiE HELDENI?

Wenn Sie den kriminalistischen Aspekt des Inquisiti-
onsprozesses betonen mochten oder Thre Spielrunde
fiirs erste genug kimpferische Auseinandersetzungen
hatte, kénnen Sie optional ganz darauf verzichten,
die Helden zur Zeit des Angriffes in Baltrea sein zu
lassen. In diesem Fall kommen sie erst am Tag nach
dem Kampf um den Tempel auf der Insel an und
werden vom Grof$inquisitor gerade deshalb zum In-
quisitionsprozess hinzugezogen, weil sie keine Zeu-
gen der Ereignisse und damit unbelastet seien. Sie
kénnen sich dann nur auf die Aussagen der Anwesen-
den stiitzen und miissen sich ihr eigenes Bild der Er-
eignisse mithsamer erabeiten. Auch ihr Verhiltnis zu
den anderen Prozessbeteiligten ist noch nicht durch
vorheriges Kennenlernen geprigt, Sympathien oder
Antipathien stehen noch nicht im Raum. Vielleicht
findet es die Spielrunde sogar ganz erfrischend, wenn
mal Andere im Kampf gegen die Niederhollen den
Kopf hinhalten mussten ...

Gewissermaflen eine Mischform dieser Handlungsal-
ternativen kommt heraus, wenn die Helden wihrend
des Angriffs mit da Vanya auflerbalb des Tempels
agieren und das Orakeltor oder die Nebengebiude
verteidigen. Diese Variante bietet sich an, wenn die
Helden keine Zeugen der Vorfille in der Andachts-
halle werden sollen, Sie aber eher kriegerisch veran-
lagten Gruppenmitgliedern nicht die Chance auf ein
paar (Kampf-)Runden mit den Niederhollen neh-
men wollen. In diesem Fall passen Sie die Aufteilung
der Angreifer entsprechend an, so dass den Helden
geniigend wiirdige Gegner geboten werden, wihrend
im Allerheiligsten Praiwin und Gilemon allein gegen
den Dharai und einen sich rasch zuriickziehenden
Wolfert stehen.

DiE ANKRKLAGE

Wenn der Rauch des Kampfes sich gelegt hat und die Ver-
teidiger des Tempels in der grofSen Halle wieder zusammen-
kommen, um ihre Verluste zu sichten und zu betrauern,
entschlieft sich Gilemon, seinem Schrecken {iber Praiwins
Zauber Luft zu machen: Er klagt den Novizen vor dem
Groflinquisitor an und zichtigt ihn der Schwarzkunst sowie

[4.4

UBERBLICK UBER DiE

GESCHEHMNISSE Bis HIERHIN

Zur besseren Orientierung (auch im spiteren Pro-

zess, wo die bisherigen Ereignisse rekapituliert wer-

den miissen) finden Sie im Folgenden eine kurze

Auflistung der relevanten Fakten, die natiirlich um

die Aktionen der Spielerhelden erginzt und entspre-

chend angepasst werden miissen:

Tag —7 — Zadig von Volterach kommt im Kérper ei-
nes Pilgers nach Baltrea und erzwingt am Orakel
eine Prophezeiung. Die Tempelgeweihten bemer-
ken den Frevel erst, als er bereits geschehen ist.

Tag —4 — Amando Laconda da Vanya trifft am Hei-
ligtum ein, erfihrt von Zadigs kurzfristiger Pri-
senz und erhilt seinerseits einen Weisspruch.

Tag —3 — Ankunft der Helden.

Tag —1 — Ankunft eines Helfershelfers der Hand des
Blakharaz auf der Insel. Die Vorbereitungen fiir
den Angriff auf den Praiostempel laufen hier und
auf dem Festland an. Ein Blakharaz ergebener
Beschworerzirkel bindet mehrere Gehérnte in
Transportbehiltnisse und an die Befehle des Ma-
giers Wolfert. Die dimonische Fracht und eine
Gruppe kampferprobter Paktierer schifft sich mit
Ziel Baltrea ein.

Tag 0, nach Sonnenuntergang — Ankunft der An-
greifer an der Kiiste. Die Behiltnisse mit den
darin gebundenen Dimonen werden auf einen
bereitgestellten Wagen verladen.

Kurz vor Mitternacht — Im Traum erfahren einige
Pilger und Geweihte von der bevorstehenden
Gefahr, darunter auch da Vanya, Praiwin und
Gilemon.

Mitternacht — Angriff auf den Tempel. Irrhalken und
Paktierer entfachen Brinde und fithren Scheinan-
griffe auf das Orakel durch, bis sie von da Vanya
zuriickgeschlagen werden. Derweil sprengt ein
zweiter Trupp das Tempeltor, um zum Allerhei-
ligsten vorzudringen. Der Tempelgong wird ge-
schlagen, um weitere Verteidiger zu wecken, die
erst nach und nach erscheinen. Als erste Versuche
des Exorzismus versagen, 6ffnet der Praiosnovize
und vormalige Magier Praiwin die Verbotenen
Pforten und verteidigt das Tempellicht mit Zau-
berei.

der Ketzerei. Dahinter steckt kein boser Wille: Gilemon ist
sich sicher, dass — je nach Ausgang des Kampfes — Praiwin
der Entweihung des Tempels mit seiner Tat Vorschub geleis-
tet, wenn nicht sogar seinen Teil dazu beigetragen hat. Er
will nicht in erster Linie den Novizen bestraft sehen, sondern
jetzt und in Zukunft Schaden von seiner Kirche fernhalten.
Da Vanya vermeidet aufgrund seiner zuvor erhaltenen Weis-
sagung, er sei die Frage, nicht die Antwort, alleiniger Vorsit-
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zender des Inquisitionsgerichts zu sein. Stattdessen beruft er
mehrere Helfer, darunter den Ankliger Gilemon sowie Ho-
ranthe als bekennende Prinzipistin, gegebenenfalls Gunhild
als Rechtsgelehrte und einige anwesende Pilger (namentlich
die Helden) als das lebendige Herz der Kirche. Die Helden
koénnen (und sollen) dabei verschiedenen Rollen erhalten:
Praioten, Geweihte anderer Kirchen, Akoluthen oder mun-
dane Rechtsgelehrte werden auf Augenhdhe mit Gilemon
und Horanthe eingesetzt, einfachere Pilger zu Helfern des
Gerichts ernannt. Beide Aufgaben sind fiir den Verlauf des
Szenarios wichtig. Den ,Hilfs-Inquisitoren® obliegt die of-
fizielle Befragung der am Prozess Beteiligten und letztlich
die gemeinsame Urteilsfindung. Die Helfer hingegen haben
die Méglichkeit, freier hinter den Kulissen zu agieren und
neue Erkenntnisse von auflen in den Prozess zu bringen,

auf die ihre Gefihrten ansonsten vermutlich keinen Zugriff
hitten.

Da Vanya wihlt die Prozessteilnehmer mit der unerschiit-
terlichen Gewissheit eines Entriickten aus. Dadurch werden
auch auf den ersten Blick ungewdhnliche Berufungen oder
solche aufgrund von nicht duferlich erkennbaren Qualifika-
tionen (Charaktereigenschaften, heimliche Magiebegabung,
Gutes oder Eidetisches Gedichtnis fiir einen Protokollan-
ten) moglich. Eine solche Berufung auszuschlagen, sollte
sich fiir einen Praiosgliubigen verbieten und st6f8t nur auf
wenig Entgegenkommen seitens des Grofiinquisitors: Wie
kann man schliefllich ablehnen, der Gerechtigkeit zu die-
nen, wenn man im Namen Praios’ und Sankt Quanions auf
der Queste nach dem reinsten Licht ist? Und wenn man die
Rechtmifigkeit der Anklage bestreitet — umso mehr.

DER PROZESS

GEeHAssT vIID GEFURCHTET:
DiE ImQuisition

Wessen Aufgabe es ist, selbst unter den Reinsten den
Makel zu entdecken und zu ahnden, dem schligt ver-
standlicherweise selten Gegenliebe entgegen. Inquisiti-
onsprozesse haben zudem stets den Ruch von Ungerech-
tigkeit, von Machtmissbrauch und Fanatismus. Zu sehr
sind uns die oft zitierten Schrecken irdischer Geschichte
vertraut, und auch die aventurische Vergangenheit hat
mit den Priesterkaisern ihre Zeit ungerechtfertigter Ver-
urteilungen und Verfolgungen durch kirchliche Institu-
tionen. Hier prallen der Anspruch einer Gottheit der
Wahrheit und Gerechtigkeit und die Lebenswirklichkeit
einer fehlbaren Kirche sterblicher Menschen spiirbar
aufeinander.

In Aventurien ist die Inquisition dessen ungeachtet je-
doch eine mafigebliche Verteidigungslinie des Zwolfgot-
terkultes gegen sehr reale dimonische Schrecken, gegen
Seelenpaktierer und die verborgenen Rinke des Namen-
losen — Gegner, denen auch die Helden immer wieder
gegeniiberstehen. Sie ist eine Institution der ,Guten’,
und der GrofSteil ihrer Mitglieder handelt auch danach.

Inquisitoren kidmpfen fiir die Gemeinschaft der Gliu-

Das PROCEDERE

Der Prozess wird sich wahrscheinlich tiber mehrere Tage hinzie-
hen. Es gilt, gegebenenfalls auch wiederholt die Aussagen Prai-
wins und anwesender Zeugen zu héren, sich im Kreis der zu
Gericht Gerufenen zu beraten und relevante Schriften aus den
Archiven des Tempels zu konsultieren. All dies kostet Zeit.

[uDicivm

bigen und um die Liuterung von Seelen, die dem allge-
meinen Glauben nach ansonsten der Seelenmiihle an-
heimfallen, die Reihen der Dimonen verstirken und die
Schépfung mindern wiirden. Der beriichtigte Scheiter-
haufen ist nach dieser Denkungsart in erster Linie nicht
etwa die Strafe fiir begangene Vergehen, sondern nach
erzwungenem Paktbruch und Exorzismus das letzte Mit-
tel, um die Seele eines Frevlers dem (erneuten) Griff der
Niederhéllen zu entziehen. Die Verantwortung fiir ein
solches Todesurteil ist nicht nur ein Zeichen der Macht
eines Inquisitors, sie sollte stets auch seine Biirde sein.
Wer auf diesem schmalen Grat wandert, kann nur all-
zu leicht fallen und die ungerechte Angst zu einer be-
griindeten machen — wie leicht Unrecht selbst aus im
Grunde lauteren Absichten geboren werden kann, zeigt
in diesem Szenario die Figur Gilemons. Grof§inquisitor
da Vanya kann seinerseits nicht anders, als die einmal
erhobenen Vorwiirfe zu priifen und entsprechende An-
klage zu erheben. Im Verlauf des Prozesses werden die
Helden vielleicht ein Stiick weit erahnen, welche Last
auf den Schultern der Inquisition ruht. Sie kénnen dabei
nicht aus bequemer Distanz {iber die Richter urteilen —
sie werden sich ein Stiick weit selbst auf dem schmalen
Grat wiederfinden.

Da die Helden maf3geblich am Ablauf der Verhandlung be-
teilige sind, folgt dieses Kapitel keinem festgelegten roten
Faden, sondern lisst sich baukastenartig aus verschiedenen
Optionen erspielen. Wenn die Helden sich zu sehr verzet-
teln oder passiv bleiben sollten, kdnnen Meisterfiguren eini-
ge dieser Ermittlungswege forcieren und dabei die Mitarbeit
der Helden erbitten.
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Auf der Regelseite findet zur Bestimmung von Erfolgen und
Riickschligen das auch in der Box Gareth — Kaiserstadt des
Mittelreichs verwendete System fiir den modernen Inqui-
sitionsprozess Verwendung (Metropole 59f.), angepasst auf
die Gegebenheiten dieses konkreten Falls.

Fiir die Helden wird es im Lauf des Prozesses wichtig sein,
den richtigen Personen die richtigen Fragen zu stellen und
be- oder entlastendes Material zu beschaffen. In einer Ange-
legenheit wie dieser sind das Schriften und Dogmen kirch-
licher Autorititen, wie man sie etwa im Archiv des Tempels
findet.

Erschwert wird die Situation dadurch, dass der Prozess mehr
und mehr in eine kirchenpolitische Debatte zwischen Gile-
mon und Horanthe, zwischen traditionalistischem und prin-
zipistischem Gedankengut abgleitet. Praiwins Schuld oder
Unschuld wird zum Zankapfel widerstreitender Glaubens-
sitze, und auch die Helden werden unter anderem vor der
Entscheidung stehen, ob sie sich dem Streit der Traditionen
anschliefSen oder das Schicksal des Individuums in den Vor-
dergrund stellen wollen.

Unpo so BEGginof ES ...

Groflinquisitor da Vanya erdffnet den Prozess im gemein-
samen Gotterdienst. Praiwin erscheint hierzu im einfachen
Biiflergewand anstelle der Novizenrobe und wird pro forma
von zwei Tempelwichtern oder iiberlebenden Sonnenlegio-
niren aus da Vanyas Gefolge ,bewacht".

Die Zeremonie, in deren Verlauf Praios als himmlischer
Richter und Herr der Gerechtigkeit angerufen wird, endet
traditionell mit der Liturgie WiLLe zur WanRrHEIT (WdG
261), die noch einige Zeit nach der Messe bewusste Liigen
und Falschaussagen erschweren soll. Dem Inquisitor ist be-
wusst, dass die Wirkung der Liturgie iiber den Tag hinweg
verblassen wird — es handelt sich eher um einen symboli-

WECHSELWIRRKUIIGEI:
Im ScHaTTEN DES ELFENBEinTuRmMsS

Das Abenteuer Im Schatten des Elfenbeinturms
findet zu einem gewissen Teil ebenfalls auf der Insel
Baltrea statt, und zwar in einem Zeitraum, der sich
mit der Quanionsqueste {iberschneiden kann. Auch
hier geht es unter anderem um den Umgang der
Praiospriesterschaft mit der Zauberei. Fiir den Spiel-
leiter ergeben sich moglicherweise Konsequenzen, je
nachdem, welches Abenteuer mit welchem Ausgang
zuerst von der Spielrunde erlebt wird.

Wenn die Helden bereits Im Schatten des Elfen-
beinturms erfolgreich bestanden haben, kénnen sie
sich selbst und die értliche Priesterschaft als Zeugen
dafiir aufrufen, dass Magie an diesem Ort bereits
mehrfach und in hohem Mafle gewirkt wurde und
dadurch die Heiligkeit des Ortes mitnichten bedroht
gewesen sei.

Wenn die Helden jenes Abenteuer erst nach der
Quanionsqueste erleben, kann der Ausgang dieses
Prozesses beeinflussen, wie ihnen die Priesterschaft
entgegenkommt (oder sich ihnen entgegensze/lz).

schen Akt. Sollten sich im Verlauf des Prozesses ernsthafte
Zweifel an der Ehrlichkeit der Beteiligten aufdringen, lisst
sich dem mit profaner Befragung (vergleichende Proben auf
Menschenkenntnis und Uberzeugen gegen Uberreden(Liigen))
oder, bei besonders schweren Fillen, einem zornigen Wort
DER WAHRHEIT / HEILIGEM BEreHL (WdG 256) begegnen.
Bedenken Sie allerdings bei allem karmalen Wirken, dass zu-
mindest die direkt am Kampf um das Heiligtum beteiligen
Meisterpersonen nur noch iiber sehr geringe Karmaenergie-
reserven verfiigen diirften.

Der Prozess
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Der Prozess findet in der grofien Andachtshalle zwischen den
drei Altiren und damit unter den Augen der Statuen des Praios
und der beiden Hohen Drachen statt. Prozesspausen stellen
die weiterhin regelmifligen Gétterdienste aller Gliubigen
im Tempel dar, ebenso die Mahlzeiten, die Nachtruhe sowie
Vertagungen zur Beratung oder Schriftenkonsultation. Fiir
die Dauer der Vernehmungen und Beratungen ist es Unbetei-
ligten nicht gestattet, die Halle zu betreten. Praiwin befindet
sich, solange er nicht selbst zur Aussage gerufen wird, in einer
Gebetszelle unter Arrest. Thm kommen damit zu seiner wach-
senden Verunsicherung keine anderen Aussagen vor Gericht
zu Gehor, es sei denn, die Helden hielten ihn informiert.

REGELMECHANISME
FUR DEN PROZESSFORTGANIG

Die Prozessbeteiligten kénnen im Verlauf des Verfahrens
durch ihre Erkenntnisse und Handlungen so genannte Be-
weispunkte (BewP) ansammeln. Punkte zugunsten Praiwins
werden von denen zu seinen Lasten abgezogen. Am Ende
des Prozesses entscheidet die Summe der Punkte, welches
Urteil tiber den Novizen gesprochen wird, und wie schwer
es gegebenenfalls ausfillt. Es empfiehlt sich auflerdem nach-
zuhalten, fiir bezichungsweise gegen welche Teilanklagen
am meisten BewP gesammelt werden konnten, um bei der
Urteilsfindung entsprechende Teilerfolge und Schwerpunkee
beriicksichtigen zu kénnen.

BewP lassen sich regeltechnisch wiefolgt gewinnen:

! Zeugen: Jeder Tat- oder Entlastungszeuge bringt SO/2
BewD, +2 fiir eine durch Eid bekriftigte Aussage. Fiir Leu-
mundszeugen, die nicht iiber die Tat, sondern iiber den Cha-
rakter des Angeklagten aussagen, gibt es SO/4 BewD, +1 fiir
die Bekriftigung durch Eid. Zeugen, die sich besonders ,ins
Zeug legen’, konnen aus ihrer Aussage ein Plidoyer machen
(siche unten). Die wichtigsten Personen, die eine Aussage
vor dem Inquisitionsgericht ablegen kénnen, sind in den fol-
genden Abschnitten dieses Kapitels verzeichnet.

_ Sonderfall Falschaussagen: Ein liigender Zeuge legt
eine Uberreden(Liigen)-Probe ab, die TaP*/2 BewP (hochs-
tens aber seinen SO/2) erbringt. Unter dem WILLEN ZUR
WaHRHEIT oder dem HEeiLiGEN BEreHL ist die Probe ent-
sprechend erschwert, zusitzlich lassen sich die Liigen durch
vergleichende Menschenkenntnis-Proben gegebenenfalls von
den Richtern durchschauen. Letzteres kostet die Sache des
Zeugen 5 BewP und bringt ihm den persénlichen Unmut
des Inquisitionsgerichts ein. Fiir die am Prozess beteiligten
Meisterpersonen gilt, dass sie vor diesem Gericht normaler-
weise nicht liigen wiirden, es sei denn, die Helden wirken
gezielt und massiv darauf hin (siche: Bestechung).

_+ Sachbeweise: Indizien oder Beweise bringen prinzipiell
je 1-8 BewP; jedoch gibt es in dieser Sache nur wenige iiber-
haupt nachzuweisende Fakten. Der Erhalt oder Verlust des
Lichtfunkens im Kampf um den Tempel bringt, obwohl er
fiir sich genommen eigentlich nichts beweist, bis zu 5 BewP
zugunsten oder zulasten Praiwins, weil kaum einer der Rich-
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AvFrtakt

Nach dem Praiosdienst und der feierlichen Liturgie des
WILLENS ZUR WAHRHEIT erdffnet der Groffinquisitor den
Prozess. Die zu Gericht sitzenden Geweihten nehmen auf
hohen Lehnstiihlen Platz, die vor dem Hauptaltar aufgestellt
werden, Praios selbst iibermannhoch hinter sich. Die Ge-
richtshelfer erhalten Stiithle und Binke zu den Seiten. Wer
formell als Zeuge geladen wird, tritt fiir gewohnlich in die
Mitte dieser Aufstellung, wihrend kurze Wortwechsel, spi-
ter gar handfeste Streitereien, auch sitzend oder stehend vom
Platz aus gefithrt werden.

ter den Ausgang des Kampfes bei der Bewertung der Schwe-
re des Falles aufSer Acht lassen kann.

' Rechtliche Kniffe: Eine Rechiskunde-Probe bringt
TaP*/2 BewP. Fiir jedes inhaltlich neue Argument auf Basis
des Kirchenrechts darf eine solche Probe abgelegt werden.
Die Argumentation fufit auf allgemein anerkannten kirch-
lichen Dogmen, zitierten geistlichen Schriften und konkre-
ten Prizendenzfillen, die womdglich auch Ausnahmen von
gingigen Regeln nahelegen. Eine Auswahl an bedeutsamen
Schriften und #hnlichen Quellen, die den Einsatz einer
Rechtskunde-Probe begiinstigen, findet sich in den folgenden
Abschnitten dieses Kapitels. Fiir hochgeistige theologische
Debatten kann an dieser Stelle bei Bedarf auch auf Gorzer
und Kulte und an passender Stelle sogar Magiekunde abge-
leitet werden.

_ Plidoyer: Nackte Fakten und niichterne Aussagen sind
eine Sache, eine leidenschaftliche Rede zugunsten des Ange-
klagten oder tiber die schiitzenswerte makellose Reinheit der
Kirchenlehre eine andere. Ein flammendes Plidoyer als mo-
ralischer Appell an die iibrigen Richter kann TaP*/2 BewP
aus einer Uberzeugen-Probe erbringen.

. Bestechung: Wie eine Falschaussage wire cin Beste-
chungsversuch im Rahmen eines Inquisitionsprozesses
zweifelsohne skandalds, und es ist gewiss nicht das Anlie-
gen dieses Szenarios, die Praioskirche als korrupt erschei-
nen zu lassen. Dennoch ist es zumindest theoretisch denk-
bar, dass bei besonders ungiinstigem Prozessverlauf Helden
oder Meisterpersonen versuchen konnten, durch verspro-
chene Gegenleistungen Einfluss auf andere Prozessteil-
nehmer auszuiiben. Regeltechnisch fiihrt eine Bestechung
zum Verzicht auf eine fiir den Bestechenden unerwiinsch-
te Aussage, zu einer Falschaussage oder zur Zuriicknahme
einer bereits gemachten Aussage. Im letzteren Fall wird
regeltechnisch die vorhergehende chrliche Aussage (SO/2
BewP) mit einer nunmehr zu leistenden Falschaussage des
Bestochenen (TaP*/2 aus Uberreden, maximal SO/2) ver-
rechnet. Dadurch wird simuliert, dass der plétzliche Kurs-
wechsel des bestochenen Zeugen unter Umstinden den
Wert seiner Aussage schmilert und die Richter mit offenen
Fragen zuriicklisst, sofern seine Geschichte nicht wirklich
tiberzeugend ist.
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Die folgenden Szenen und Quellen stellen einige notwendi-
ge oder aber nur mégliche Elemente des Prozesses dar. Ob
sie von den Helden selbst herbeigefithrt werden, von Meis-
terfiguren ausgehen, als ungenutzte Chance entfallen oder
als geplantes Manover des Prozessgegners vereitelt werden
miissen, sollte sich durch den Verlauf der Verhandlungen
und in erster Linie {iber die Ideen der Spieler ergeben.

DiE ANKRLAGE

Zwar hat Gilemon die Anklage zuerst ausgesprochen, doch
ist es nun an da Vanya als Inquisitor, von sich aus Ermittlun-
gen zu fithren. So ist er es, nicht der Elenviner Geweihte, der
Praiwin mit den gegen ihn erhobenen Vorwiirfen konfron-
tiert. Er wird beschuldig, ...

o sein Geliibde, der Zauberei zu entsagen, gebrochen zu
haben;

_ Zauberei im Tempel des Praios ausgeiibt zu haben;

o sich dabei sogar besonders verderbter Schwarzkunst, die
er aus seinem Leib und seinem Blut gespeist habe, bedient
zu haben;

_ der (je nach Ausgang des Kampfes tatsichlichen oder
beinahe erfolgten) Schindung des Tempels durch nieder-
héllische Michte Vorschub geleistet und die gottergefilligen
Bemiihungen der Verteidiger gemindert zu haben;

_ durch sein Tun wider seinen Schwur, wider die Gebote
der Kirche und wider die des Herrn Praios das Vertrauen der
Gldubigen erschiittert und damit Schaden tiber die reine Tat
hinaus angerichtet zu haben.

Uber all diese Anschuldigungen wird nun das Inquisitions-
gericht beraten und befinden. Ziel des Prozesses ist es, Prai-
win in den jeweiligen Anklagepunkten entweder zu rehabi-
litieren oder ein Gestindnis aus seinem Munde zu erwirken
(mit der denkbaren Mischform, dass er in einzelnen Punkten
von Schuld freigesprochen wird und sie in anderen gestehen
muss). Erst wenn alle Anklagepunkte auf die eine oder an-
dere Art geklart und durch die Richter bewertet sind, endet
das Verfahren.

Da Vanya setzt sich nach Verlesung der Anklagepunkte und
gibt dem berufenen Schreiber (das kann ein entsprechend
geeigneter Held sein), einen Wink, mit der Protokollierung
der nun folgenden Befragungen zu beginnen.

Praiwins VERHOR_

SAch wollte nicht, dass sie es bekommen ... Das konnte ich doch
nicht zulassen?*

Praiwin (SO 9) ist der erste Prozessbeteiligte, der sich zu
den Anschuldigungen gegen ihn duflern kann — und muss.
Seine Befragung stellt regeltechnisch eine Zeugenaussage
zu seinen eigenen Gunsten dar. Befragt wird er nicht nur
von da Vanya, der sich bewusst zuriickhilt, sondern prinzi-
piell von allen berufenen Richtern — inklusive der Helden.
Bedringt wird Praiwin wenig iiberraschend von Gilemon,
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der damit letztlich doch wieder in die Rolle eines Ankligers
schliipft.
Inhaldlich gibt der Novize und frithere Gildenmagier unum-
wunden zu, in scheinbar auswegloser Lage Zuflucht in der
ihm vertrauten Magie gesucht zu haben, mit dem erklirten
Ziel, Schaden vom Tempel und seinen Glaubensbriidern ab-
zuhalten. Je nach Art der Befragung durch Gilemon, Da Va-
nya oder die Helden ergeben sich weitere mégliche Aussagen
und Entwicklungen:

5 Wie héiltst Du’s, Praiwin, mit der Religion?“
Ein Schliisselpunkt ist die Frage nach dem Vertrauen des No-
vizen in Praios und die Kirche. Warum hat er einen Zauber
gewirke, statt ins Gebet einzufallen? Hilt er die Magie etwa
fur tiberlegen? Praiwin antwortet hierauf, dass er schnell han-
deln musste, um die Angreifer zu bekimpfen. Da er selbst
noch kein Geweihter ist, hat er nach seinen Maglichkeiten
sowie nach bestem Wissen und Gewissen selbst gehandelt.
Darauf festgenagelt, wird er zugeben, in dieser konkreten Si-
tuation seine magischen Kenntnisse fiir stirker, ja, niitzlicher
als seinen Anteil am Gebet der anderen eingeschitzt zu ha-
ben. Je nachdem, wie geschicke er sich anstellt (Uberzeugen),
welche Hilfestellungen oder welche rhetorischen Fallen ihm
seitens der Befragenden gestellt werden, kann er an dieser
Stelle gewissermaflen als Leumundszeuge zu seinen eigenen
Gunsten oder Ungunsten aussagen.

4 wLass Dir ja nicht einveden, etwas Falsches getan zu
haben!“
Gerade, wenn Gilemon Praiwin befragt, wird der Novize
bestindig damit konfrontiert, seine neue Berufung zuriick-
gewiesen und seinen Schwur, auf Magie kiinftig zu verzich-
ten, gebrochen zu haben. Praiwin ist damit unbestreitbar
ein FEidbrecher (WdG 24, 254), was 8 BewP zulasten sei-
nes Leumunds bedeutet. Fiir jeden Praioten, Praiwin einge-
schlossen, ist damit tibrigens gleichzeitig klar: Solange dieser
Makel besteht, wird der Novize nicht zum Priester geweiht
werden kdnnen, ganz gleich, wie dieser Prozess ausgeht. Ihn
zu tilgen, bedarf einer Bufle — etwa einem Teilgestindnis in
dieser Sache und dem Akzeptieren der damit verbundenen
Strafe (die ironischerweise der Ausschluss vom Noviziat sein
koénnte).
Auf Dauer kann der Vorwurf, sein Geliibde gebrochen zu
haben, den chemaligen Magier nachhaltig zermiirben und
in ihm die Feststellung reifen lassen, tatsichlich in allem
falsch gehandelt zu haben. Entsprechende Aussagen kénnen
ihn seinen vollen SO als BewP kosten und gefihrlich nahe
an ein umfassendes Gestindnis bringen.Wenn die Helden
diesen Glauben nicht teilen, sollten sie Prozesspausen und
zum Beispiel die Wege zwischen Tempelhalle und Arrest
dazu nutzen, das Selbstbewusstsein des Angeklagten wieder
auf Vordermann zu bringen, damit er an seiner Verteidigung
festhilt. Hier konnen vor allem die Gerichtshelfer unter den
Helden Einsatz zeigen und Zuversicht férdern.
Praiwin kann zu jeder Zeit wihrend des Prozesses erneut
befragt werden, Anderungen an BewP ergeben sich aber
nur, wenn dadurch wirklich newe Argumente vorgetragen
werden.
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SEELENISCHAVU

Im Verlauf des Prozesses kann es sein, dass sich aus dem Vor-
wurf der Mittiterschaft an der (versuchten) Entweihung des
Tempels oder dem Verdacht namenloser oder dimonischer
Beeinflussung die Frage nach einer SEELENPRUFUNG (WdG
258) ergibt. Die Anwendung der Liturgie bedarf der Zu-
stimmung des Betroffenen oder die Anordnung durch den
Groflinquisitor, der allerdings nachhaltig von der Notwen-
digkeit dieser Mafinahme tiberzeugt sein muss. Eine Seelen-
schau wird auch und gerade in der Praioskirche nicht un-
bedacht verlangt. Praiwin gibt seine Zustimmung abhingig
vom Prozessverlauf: Er kann in ihr ein letztes Mittel sehen,
seine Unschuld zu untermauern oder aber, wenn sein Selbst-
vertrauen entsprechend erschiittert wurde, den letzten Nagel
zu seinem sprichwértlichen Sarg.

Die SEELENPRUFUNG wird bei Erfiillung der Voraussetzun-
gen im Rahmen einer Zeremonie mit deutlich eingeschrink-
tem Personenkreis vollzogen. Nur die Richter sind zugegen,
selbst der protokollfithrende Schreiber wird fiir die Dauer
der Liturgie entlassen. Wenn ein entsprechend befihigter
Held in der Gruppe ist, sollte er mit der Durchfithrung
der Priifung betraut werden. Der so erhaltene Einblick in
Praiwins innerstes Selbst geht an Intimitit tiber alles andere
hinaus. Er offenbart neben dem unsterblichen Funken der
menschlichen Seele konkret:

_/ Die Seele des Novizen gehort nicht den Niederhéllen. Er
hat weder einen minderen noch einen Seelenpakt mit einem
Dimon geschlossen. Er ist bislang keinem Gott geweiht,
womit zumindest ausgeschlossen ist, dass er ein heimlicher
Priester (nicht aber: Anhinger) des Namenlosen ist.

ZEUGENAUSSAGEI

Den Richtern obliegt es, geeignete Zeugen zu rufen und zu
horen, wobei auch die zu Richtern Berufenen selbst aus-
sagen kénnen. Helden, denen eine Rolle als Richter zuge-
dacht ist, konnen iiber die geschickte Auswahl vor allem
von Leumundszeugen das Gewicht der BewP im Sinne ihres
Standpunkts beeinflussen. Den Gerichtshelfern unter den
Helden hingegen wird es leichter als den Richtern fallen, be-
reits auflerhalb der Schranken des Gerichts mit den tibrigen
Geweihten und Pilgern zu sprechen, ihre Standpunkte friih-
zeitig herauszufinden oder gar auf sie einzuwirken, bevor sie
ihre eigentlichen Aussagen machen.

GiLEmon

Der Elenviner Traditionalist (SO 11) belastet Praiwin we-
nig iiberraschend am schwersten. Er war Tatzeuge wihrend
des Angriffs und kann aussagen, dass Praiwin im Augenblick
grofiter Gefahr nicht als Mitbeter in den Bannfluch der Ge-
weihten eingestimmt habe, sondern auf Kosten seines Ge-
litbdes und offenbar unter Opferung seiner Lebenskraft in
der Magie Zuflucht suchte.

Als Leumundszeuge betont er auf den Bruch des Schwurs,
den der Novize geleistet habe, als er die Magierschaft hinter
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sich lief§ und sein Noviziat antrat. Hier ist deutlich Bitter-
keit herauszuhoren, denn bis zur Nacht des Angriffs auf den
Tempel galt Praiwin fiir Gilemon als ,Vorzeigemagier', der
seinen Irrweg verldsst und sein Heil in Praios findet. Nun-
mehr dient Praiwin Gilemon vor allem als Beispiel fiir die
gefihrlichen Lockungen, die von der Zauberkunst ausgehen
und ihre Anwender wie Siichtige zuriicklassen, ihr vollends
und offenbar kaum heilbar ausgeliefert. Was fiir den Einzel-
nen tragisch ist, erscheint Gilemon in groflerer Perspektive
sogar gefihrlich fiir die Allgemeinheit. Teil eines denkbaren
Plidoyers wire folgende Mahnung:

»Der Gebrauch der Magie anstelle des Gebets im Angesicht der
Not zeugt davon, dass das Vertrauen in die gittliche Macht,
die diesen Tempel schiitzt, und in die gottlichen Gaben, die ein
Geweihter von den Géttern erbilt, verloren ging. Dieser Novize
hatte der Magie abgeschworen und hat sie, als es darauf ankam,
doch gerufen. Wenn wir uns von den Gaben der Gotter abwen-
den und zu den vermeintlich grifleren, zweckdienlichen Gaben
der Frevler greifen, dann laufen wir Gefabr, dass die Gitter uns
ihre Gnade fiirderhin verwebren, da wir uns ibrer als nicht lin-
ger wiirdig zeigen. Der Sieg im Kleinen mag die Katastrophe im
grofSeren Ganzen nach sich ziehen.

Gilemon ist bereit, an Praiwin zum mutmafilich héheren
Wohle der Kirche als ganzer ein Exempel zu statuieren. Er
tritt bei Bedarf auch mehrfach vor Gericht auf, um entlas-
tende Aussagen anzugreifen, die ibrigen Richter auf tra-
dierte Dogmen und Werte einzuschworen und das Verfah-
ren in einen grofleren Zusammenhang zu stellen. Er greift
dabei offen die Positionen des Prinzipismus an, fiir deren
Gefihrlichkeit er in Praiwins Verhalten ein klares und ihm
sehr willkommenes Beispiel findet (siche Prinzipisten und
Traditionalisten — der Kirchenstreit).

Weitere Zitate:

4 ,Seit wann heiligt vor dem Herrn Praios der Zweck die
Mittel? Wir sind Idealen verpflichtet, nicht dem vermeintlich
kleineren Ubel!”

4 » Wie viele Frevel wurden aus anfinglich lautersten Moti-
ven begangen, weil die Handelnden durch die Wahl ihrer Mittel
korrumpiert wurden? Greifen wir fortan auch zur Liige, wenn
uns die Wahrheit zu beschwerlich wird? Stehlen wir, was wir
fiir die gute Sache zu brauchen meinen? Schachern wir mit
den Niederhillen, statt ihnen selbst unter Opfern die Stirn zu
bieten? Wenn wir erst damit beginnen, unsere Prinzipien zu
schwiichen, sie fiir den schnellen Sieg zu verraten, dann werden
wir wanken, ja, dann werden wir am Ende fallen.

2, Vielleicht hat die Rettung des Heiligtums durch Zauberei
sogar noch grofSeren Schaden bewirks, als es seine Vernichtung
je hitte tun kinnen. Nur dass dieser Schaden schleichend und
heimlich daherkommen wird: als Zweifel, der fortan an den
Herzen und Seelen der Glinbigen nagt.

4 wAllein unser Disput an diesem Ort zeigt die zersetzende
Macht der Magie. Sie zerstirt per se die Ordnung, da sie stets in
Frage stellt und in Frage zu stellen ist. Allein durch den Verzicht
auf sie kinnen wir uns ibres richtigen Gebrauchs sicher sein.
Allein der Verzicht auf'sie ist iiber den Zweifel erhaben.
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' »Mag ja sein, dass vor Zeiten Sterbliche glaubten, gottliche
und magische Macht vereinen zu kinnen. Diese Hybris jedoch
hat fast alle stiirzen lassen. Zwei falsche Boten des Lichts fiibre
ich an, ich muss ihre Namen nicht nennen [gemeint sind Hela
und Fran-Horas]. Und wenn es einen gab, wie Silem einer ge-
wesen sein mag, dann war er ein wahrbaft Gesegneter, ein Hei-
liger. Sag, Praiwin, glaubst du, ein Gesegneter wie Silem Horas
zu sein? Einer, der Priiffungen besteht, an denen selbst gesalbte
Kaiser und Illuminati so schicksalhaft scheiterten?”

HorantHE

Horanthe (SO 10) gehort nicht zu den Tatzeugen, tritt al-
lerdings als Leumundszeugin in Praiwins Sinn auf, sobald
sie die Notwendigkeit dazu erkennt. Dabei vertritt sie offen
prinzipistisches Gedankengut, bei dessen Verteidigung sie
sich bis hin zu leidenschaftlichen Plidoyers steigern kann.
Wenn sie vollkommen ehrlich ist, stellc die Verteidigung
der Lehren ihres Meisters eine noch hohere Prioritit fiir sie
dar als die Verteidigung Praiwins als konkreter Person, auch
wenn sie ihm fiir die Verteidigung des Tempels mit seinen
Mitteln ehrlich dankbar ist. Typische Zitate:

' »Der Novize hat einen Weltfeind daran gehindert, einen Tem-
pel zu entweihen! Er har keinen Frevel begangen, er hat einen ab-
scheulichen Frevel verhindert. Wollt Ihr jemanden dafiir verurtei-
len, Gutes bewirkt und Boses verbiitet zu haben?* [Natiitlich nur,
wenn der Tempel tatsichlich gerettet werden konnte. Ansons-
ten in abgeschwichter Form: , Der Novize wollte/hat versuchs...

. »Die Freisetzung der Magie durch Mada war ein Verstof§
gegen gottliche Gebote. Aber das ist nicht die Anklage, die heute
verhandelt wird. Heute ist die Magie — mag es uns gefallen oder
nicht — ein Teil der Welt. Kinder werden schuldlos mit ibr gebo-
ren. Sie muss, da wir sie nicht vollstindig zu tilgen vermagen,
in die Ordnung eingebunden werden. Wo sie die Ordnung zu
mindern droht, muss sie beschrinkt werden. Wo sie Ordnung
[fordert, sollte man sie nicht hindern. Denn DAMIT spielen wir
doch den Feinden der Welt tatsiichlich in die Hiinde!

GUnHIiLD

Die Legalistin Gunhild (SO 10) sicht den Prozess woméglich
von allen Beteiligten am leidenschaftslosesten. Fiir sie zihlen
kodifiziertes Recht und belegte Prizedenzfille, die Ordnung
und Sicherheit bieten. Sie vertritt traditionalistisches Gedan-
kengut, wo geltendes Recht bewahrt sein will, und reformis-
tisches, wo Rechtsgrundsitze, um ihren Sinn zu erhalten,
an neue Gegebenheiten angepasst werden miissen. Sie kann
damit fiir Praiwin sowohl be- als auch entlastende Beitrige
leisten. Sie tritt allerdings nur in den Beratungen der Richter
von sich aus in Erscheinung. Um als (Leumunds-)Zeugin
aufzutreten, miisste sie von den Helden mit wahrhaft gu-
ten Argumenten {iberzeugt werden, und fiir ein flammendes
Plidoyer ist sic wahrlich nicht geschaffen.

. » Was verboten ist, ist verboten, da gibt es kein Vertun.

= wAndererseits: Kennt nicht nahezu jedes Gesetz Fiille, in de-
nen es nicht zur Anwendung kommt, um gerecht und in seinem
Sinne gewahrt zu bleiben? Kennt nicht jedes Urteil auch mil-
dernde Umstinde?
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WEITERE PILGER

Wenn die Helden es geschickt zuwege bringen, konnen sie
vielleicht weitere Pilger dafiir gewinnen, in ihrem Sinne aus-
zusagen — als Leumundszeugen oder Vertreter bestimmter
Lehrmeinungen. Ein gewisses Gewicht hitte etwa Goswyn
von Wetterau als bereits in Erscheinung getretenes Mitglied
der Societas Quanionis Luminis (SO 11), aber auch die
Ucuriatin Avessandra konnte durch ihren Status als Ordens-
mitglied (SO 11) ein Ziinglein an der Waage sein. Da beide
Praiwin jedoch nur kurze Zeit kennen, miissen sie ihrerseits
erst von den Helden zum Eingreifen in den Prozess bewogen
werden.

Prinziristem vip TrapitiomaLisTeEm:
DER KiRCHENSTREIT

»Der Prinzipismus ist Ketzerei! — ,Das ist er mitnichten, und
das sieht selbst der Lichtbote nicht anders! — ,,Dann IRRT der
Lichtbote! — ,, Zweifel, Gilemon? Von Euch ...2"

Bereits in den ersten Befragungen zeigt sich, dass Horan-
the als bekennende Prinzipistin mehr und mehr versuche,
zu Praiwins Entlastung beizutragen. Fiir Gilemon stellt es
sich so dar, als fiele ihm die junge Geweihte in den Riicken,
und recht schnell verlagern sich die Aussagen der Richter
in den Beratungen und die Stofirichtungen ihrer Fragen in
den Vernehmungen vom konkreten Fall hin zur Frage: Kann
es Frevel sein, mit Magie Gutes zu tun, und sei es, einen
Praiostempel zu verteidigen?

Als Schiilerin und Assistentin eines der Begriinder des Prin-
zipismus im Lieblichen Feld kann Horanthe auf einiges Wis-
sen zuriickgreifen, allerdings fehlt es ihr an der nétigen Er-
fahrung und rhetorischem Geschick, der schieren Wucht des
tradierten Dogmas zu widerstehen, die Gilemon ins Feld zu
fithren weifs. Sollten die Helden sich aufgeschlossen zeigen,
wird Horanthe daher in einer Prozesspause an sie herantreten
und eine Allianz vorschlagen, um ,,den verbohrten Dickschi-
deln in Elenvina mal das Licht der Erkenntnis ins verstaubte
Oberstiibchen zu senden”, wie sie sich mit dem jugendlichen
Elan einer jungen Priesterin ereifert, die mehr als ihr halbes
Leben in Tempeln und Magierakademien verbracht hat.
Gilemon hingegen mag die Helden in einer stillen Stunde
besorgt beiseite nehmen und ihnen von den Irrwegen der
Prinzipisten berichten, deren Uberzeugungen er fiir gefihrli-
che Irrlehren hilt. Es sei eben dieser Zweifel an den Grund-
festen des Praiosglaubens, dessentwegen er Praiwin vor dem
Groflinquisitor angezeigt habe, eben diese Wellen, die sei-
ne unbedachte Tat nun schliige. Gilemon wird die Helden
darauf einzuschworen versuchen, nicht vom rechten, wenn
vielleicht auch schwereren und verlustreicheren Weg anzu-
kommen.

Der Streit der beiden, der hier nur stellvertretend fiir den
Streit ihrer jeweiligen Kirchenstromungen steht, prigt den
Prozess mehr und mehr zu einem kirchenpolitischen Dis-
put um. Da Vanya unterbindet das zunichst nicht, denn
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die Auslegung der Kirchenlehre bestimmt ja mittelbar, wie
Praiwins Handeln zu beurteilen sei. Horanthe und Gilemon
beginnen daher, sich lebender und toter Autorititen fiir ih-
ren jeweiligen Standpunkt zu versichern, wie sie sich etwa
in den Schriften des Tempelarchivs finden lassen. Die Re-
cherche im Schriftenschatz ist eine wichtige Aufgabe fiir die
Gerichtshelfer unter den Helden. Eine weitere Quelle, die
der Gruppe dabei tibrigens zur Verfiigung stehen konnte, ist
das im Praios-Vademecum zu findende

Traktat Von Madas Frevel.

DER sTORRISCHE ARCHIVAR_
»1ch? Erwas Falsches getan? Aber der Novi-
ze ist doch vom GrofSinquisitor angeklagt
worden! Das heifSt doch, dass er schuldig
ist! Ich dachte ... Was wollt Ihr denn nur

von mir?l“

Bruder Halfdan, der Hiiter der Tem-
pelarchive, ist vom Inquisitionspro-

zess selbst zwar ausgeschlossen, aber

als Herr tiber alle relevanten Quel-

len diirfte er schnell zum An-
sprechpartner der Richter und
Gerichtshelfer werden. Natiir-

lich wird im Tempel viel tiber

die Ermittlungen geredet, und

hier greift fatalerweise einmal

mehr das Schreckgespenst der
Inquisition: In falsch verstande-

ner Treue zum Tempel und aus

sehr personlicher Angst, sich

selbst irgendwie verdichtig zu

machen, gibt Halfdan weit lieber

den Angeklagten weiter belastende

Schriften heraus, als in den Archiven

nach Quellen zu suchen, die eine magi-
efreundliche Auslegung der Kirchenlehre
nahelegen kénnten. Wer sich fiir Praiwin
einsetzt und einen beklagenswerten Mangel an entlastenden
Quellen feststellt, mag durch Menschenkenntnis-Proben (+5)
innerhalb der ersten beiden Prozesstage das zogerliche und
eingeschiichterte Verhalten des Archivars erkennen. Thn ent-
sprechend zu bedringen und an seine Pflichten vor Praios zu
erinnern (Uberreden+8 oder Uberzeugen +4), ihn kraft der
Macht der Inquisition wegen Behinderung der Ermittlun-
gen fiir einige Zeit kaltzustellen oder — Praios bewahre — in
seiner Abwesenheit heimlich ins Archiv einzudringen, macht
einige Quellen tiberhaupt erst zuginglich.

DiE LEIDIGE SUCHE

nacH DEn RECHTEn WoRTEnD

»Herr Praios! Dein ist der Wille zur Ordnung durch deinen
Diener Urischar. Gib mir die Weisheit, Ordnung im Chaos zu
erkennen. Leihe mir deinen untriiglichen Blick!”
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Bruder Halfdan

Wenn die Helden Bruder Halfdan um- oder iibergehen und
auf eigene Faust das Archiv durchstobern konnen, stehen
sie natiirlich vor dem Problem, die fiir sie relevanten Quel-
len tiberhaupt zu finden. Hierzu muss man entweder genau
wissen, was man sucht, und die Systematik des Archivars
verstehen (die Ordnungsliebe des Praioten ist da zweifellos
ein Segen), oder sich anders zu helfen wissen. Unschitzbar
sind in diesem Zusammenhang die Liturgien URISCHARs
ORDNENDER BrLick und
BucHPRUFUNG/HESIN-
DES FINGERZEIG, mit
denen sich ganz gezielt
relevante Quellen und
Inhalte auffinden las-
sen. Diese beiden Mira-
kel stehen tibrigens auch
dem Archivar zur Verfii-
gung und konnen dafiir
sorgen, dass Helden,
die sich Halfdan nicht
zum Gegner, sondern
zum Freund oder Ge-
hilfen machen koénnen,
besonders schnell mit
dem jeweils Gesuchten
ausgestattet  werden,
auch wenn sie nur vage
Suchauftrige abgeben
koénnen.
Das phexische AUGE DEs
HANDLERS ist leider nur
von geringerem Nutzen,
mag aber vielleicht Hin-
weise auf Orte geben, wo
man gar keine relevan-
ten Quellen vermutet hitte
(etwa einen Stapel alter Inqui-
sitionsakten in einem unschein-
baren Regal mit ansonsten wirtschaftlichen
Aufzeichnungen aus der Tempelchronik).
Mit einer Suche aufs Geratewohl lassen sich innerhalb
cines vollen Tages W6 relevante Schriftwerke aufler den
im Folgenden Beschriebenen zutage férdern. Mit archiva-
rischer oder gottlicher Hilfe lassen sich dagegen in weni-
gen Stunden zehn relevante Quellen auftun. Davon sind
sieben magiefeindlich einzustufen, zwei gemifSigt und fiir
Praiwins Verteidigung nutzbar, die letzte ein Pamphlet
Staryun Lorianos, seines Zeichens amtierender Wahrer der
Ordnung Bosparan und Leitfigur des Prinzipismus. Diese
Werke kénnen jeweils zur Grundlage einer Rechtskunde-
Probe im Prozess genommen werden, um eine entspre-
chende Haltung zu untermauern (siche Rechtliche Knif-
fe). Sie erleichtern zudem eine entsprechende Probe um
W6 Punkte (Staryun Lorianos Pamphlet hat einen Fixwert
von 4, sogar von 5, wenn statt Rechtskunde auf Gitter/Kulte
abgeleitet wird).
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Praiotem UBER DiE IMIAGIE:

Essentia OBSCURA

~Magie kam durch Frevel in die Welt und brach die von den
Gottern gegebene Ordnung. Thr Gebrauch lisst den Frevel
Jortbestehen und mebrt, auch wenn es gewiss schidlichere und
weniger schidliche Spielarten der Zauberei geben mag, damit
in letzter Konsequenz das Chaos als Feind und Feblen dieser
Ordnung. Wenn schon die Wurzel verdorben ist, wie soll da die
Frucht nicht giftig sein?

»Ginzlich gegen jedwede Magie gefeit, sei sie nun offensiver, de-
[fensiver oder curativer Art, sind die edlen Greifen als Sendboten
des PRAios auf Deren. Denn der Herr duldet nicht, dass Madas
zweifelhafte Gabe sie beriibre, auf dass sie rein bleiben und ibhm
ein Wohlgefallen.

Eines der wenigen echt magiekundlichen Werke in der Tem-
pelbibliothek wurde 331 BF vom Praiosgeweihten Sigban
von Ferdok, dem spiteren Berater von Kaiser Noralec, ge-
schrieben. Es trigt den Titel Essentia Obscura — Das Wesen
des Unbekannten und gilt widerstrebend selbst in Magier-
kreisen als Meisterwerk iiber die Entdeckung, Identifikation
und Abwehr magischer Phinomene, solange man bedenkt,
aus welcher Perspektive es geschrieben wurde. Der Tempel
hiitet eine Originalabschrift in Kirchenbosparano und zwei
spitere Abschriften in Garethi. Davon ist eine als Reisever-
sion stark gekiirzt (und dabei méglicher Triger namenloser
Spuren, siche nichster Abschnitt), die andere liegt in der ak-
tuellen Hilberian-Ubersetzung vor (Inhalt mit der Original-
version weitestgehend iibereinstimmend). Das Buch stiitzt
insgesamt unter Berufung auf Madas Frevel und zahlreiche
praiotische Gaben des Magiebanns cher eine magiefeindli-
che Kirchenlehre. Sigban erkennt jedoch an, dass es Formen
der Zauberei gibt, die ihrerseits zum Schutz vor weitaus
schidlicherer Magie, insbesondere niederhéllischem Wir-
ken, dienen kénnen und in berufenen Hinden (namentlich
Magiern der Weiflen Gilde) immerhin ,weniger verwerflich*
seien. Die Quelle kann daher ambivalent im Prozess im Sin-
ne rechtlicher Kniffe genutzt werden.

AvCH HIiER: SPUREN DES [IaAMEOLOSEDN

Die Zyklopeninseln sind und waren iiber sehr lange Zeit
dem Einfluss namenloser Kulte ausgesetzt, und auch in den
Tempelarchiven von Baltrida existieren einige verborgene
Spuren dieses Wirkens. Der Kult des Rattenkinds hat stets
versucht, die Kirchen der Zwoélfe zu unterwandern, hat Au-
torititen beeinflusst und die Saat des Zweifels gesit. So exis-
tieren unter anderem sehr widerspriichliche Quellen zum
Umgang mit Magie und Magiebegabten, deren einstiges Ziel
eine subtile und langwierige Unterwanderung der Glaubens-
dokerin und der Kircheneinigkeit einerseits, ein tiefes Miss-
trauen zwischen Praioten und Magiebegabten andererseits
darstellte. Im Archiv lassen sich daher Inquisitionsakten mit
cher ungewohnlichen Urteilen (sowohl sehr nachsichtigen
wie auch sehr harten) oder widerspriichliche Abschriften des
gleichen Buches (etwa der Essentia Obscura) finden, die nicht
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der reinen Kirchendoktrin entsprechen. Das kann in diesem
speziellen Fall sowohl zugunsten als auch zulasten der Sa-
che der Helden Friichte tragen, denn so lassen sich fiir beide
Argumentationen Belege finden. Regeltechnisch lassen sich
mit solchen Quellen iiberraschende Probenerfolge der Hel-
den oder Meisterfiguren auf Rechtskunde oder Uberzeugen
bei eigentlich abwegigen Argumentationen und Plidoyers
stiitzen. Als ,Verteidigung' dagegen ist es moglich, die Quelle
anzugreifen, also Fehlurteile zu rekonstruieren (Rechtskunde-
Probe +14) oder falsche Abschriften mit ,Gegenquellen’, also
anderen Ausgaben zu kontern.

Solche zumindest teilweise namenlosen Hinterlassenschaften
sind eher ein zufilliges Kuriosum. Dramatischer ist, dass die
Tempelgeweihten und der Groflinquisitor um den jiingsten
Besuch Zadigs von Volterach auf der Insel wissen und das in
ihre Ermittlungen einbezichen kénnten (siche Zadigs Pro-
phezeiung auf Seite 139). War es am Ende etwa der gefalle-
ne Gott, der den Glauben des Novizen erschiittert hat? Oder
ist der Unfriede, den der Prozess als solcher in die Reihen der
Kirche trigt, ein Resultat namenloser Intrigen? Diese Uber-
legungen kénnen sowohl zum Nutzen als auch zum Schaden
Praiwins ausgelegt werden, zumal namenloses Wirken mit
den Methoden des Gerichts kaum auszuloten, geschweige
denn zu bannen ist. Plidoyers oder Zeugenaussagen in diese
Richtung kénnen das Strafmafd verindern — im schlimmsten
Fall wiirde man Praiwin der Inquisition tibergeben, bis zwei-
felsfrei fest steht, dass der Namenlose ihn nicht beeinflusst,
im giinstigsten wird die Verantwortung fiir seine Taten als
gemindert angesehen, was er selbst jedoch kaum stiitzen
wird. Dass der Namenlose in irgendeiner Weise seine Finger
im Spiel hat, kann aber auch fiir die {ibrigen Prozessbeteilig-
ten nachteilig ausgelegt werden: Gilemon kénnte fiir seine
Bezichtigungen selbst ins Visier der Ermittlungen geraten.
Horanthe muss sich vielleicht fiir ihre vermeintlich ketzeri-
schen und Zweifel sienden Bemithungen um Praiwins Ver-
teidigung in auf einmal weitaus groflerem MafSe rechtferti-
gen. Und selbst da Vanya konnte sich erneut damit konfron-
tiert sehen, dass er einige Zeit als Gefangener dem Auge des
Namenlosen ausgeliefert war, womit zumindest kurzfristig
seine Position als Richter in diesem Fall angegriffen werden
konnte.

Die Wahrheit ist, dass Zadigs Vorbeizichen nur sehr mittel-
bar fiir die Ereignisse verantwortlich ist, alle Handlungen der
Beteiligten hingegen stets in ihrer ureigenen Verantwortung
lagen und liegen.

IMyraniscHE MyYSTERIED

»Der Magiebann sei also allumfassend und auf ewig der Wille
des Herrn Praios? Seid Ihr dessen auch ganz sicher? Wissen wir
nicht, vielmehr: erinnern wir uns nicht mehr und mebr, dass
zu fritheren Zeiten der Dienst am Herrn Praios und die Aus-
iibung gewisser Formen der Magie einander keineswegs aus-
schlossen? Haben nicht von den Gittern Erwdihlte wie Silem
Horas das eine mit dem anderen zu verbinden gewusst? Und

noch weiter zuriick? Jene, die dem Heiligen Horas in dieses

Land folgten?”

QUANIOMSQUESTE



Zu den Kernelementen der prinzipistischen Lehre zihle
das Wissen um die giildenldndischen Wurzeln des heutigen
Praioskults sowie Erkenntnisse aus den jiingsten Handels-
und Entdeckerfahrten iiber das Meer der Sieben Winde.
Dieses Wissen legt nahe, dass der Praiosglaube und die
Magie sich zu anderen Zeiten und an anderen Orten nicht
ausschlieflen mussten. Horanthe weif$ aus Gesprichen mit
ihrem Meister Ariosto und aus Briefwechseln desselben
mit Staryun Loriano, dem Wahrer der Ordnung Bosparan,
dass sich im Tempel von Baltria noch immer Uberbleib-
sel aus diesen Zeiten befinden miissten. Wenn sich anhand
dieser Stiicke beweisen liefle, dass die Ahnen der heutigen
Praioskirche Magie bei weitem nicht so ablehnend gegen-
iiberstanden wie ihre Nachfahren, kénnte das Praiwin ein
Stiick weit entlasten, denn dann hitte er mit dem Magi-
ebann ,nur noch’ menschliche, nicht aber ewig-géttliche
Gebote gebrochen. Helden, die sich auf diesen Pfad der
Recherche begeben, werden das Finale der Kampagne in
Ancchir (siehe Seite 162) womdglich mit ganz anderen Au-
gen erleben. Tatsichlich ist eine entsprechende Beweisfiih-
rung jedoch schwierig: Es findet sich unter den Opferga-
ben des Tempels tatsichlich eine wie eine Sonne geformte
Triopta aus der Siedlerzeit, die einmal einem myranischen
Optimaten gehorte, der Praios als Brajan verehrte — die
Zauber der Maske sind jedoch nach der langen Zeit im
Tempel nichtmal mehr als Spuren zu erahnen, und es be-
darf einer gehérigen Menge Geschichtswissen, Magie- und
Giildenlandkunde (passende Talente jeweils +14, bezogen
auf das Giildenland sind Proben auf Sagen/Legenden und/
oder Gétter/Kulte méglich), um hier einen Zusammenhang
zu konstruieren, dem eventuell auch der eine oder andere
Richter zu folgen vermag (1-3 BewDP als Sachbeweis fiir die
Vereinbarkeit von Magie und Glaube/Praiosgefilligkeit).
Die Reiseberichte der jetzt schon legendiren Harika-Ex-
pedition vor einigen Géotterliufen wiren von groflerer Be-
weiskraft — allerdings sind sie auf dem Festland unter Ver-
schluss der Horas-Krone und Horanthe nur in Ausziigen
und vom Hérensagen geldufig (2 BewP).

juristiscHE KOiFrEe

IMovize ODER ITTAGIER?

Um Zeit fiir weitere Recherchen oder die Entwicklung von
Prozess-Strategien zu gewinnen, kdnnte einer der Prozessbe-
teiligten auf formale Feinheiten verfallen.

Als Gildenmagier stiinde beispielsweise Praiwin ein Rechts-
beistand seiner Gilde zu, der erst einmal nach Baltrea kom-
men miisste. Dieser Versuch einer Verzogerungstaktik ist
letztlich zum Scheitern verurteilt, denn mit Beginn seines
Noviziats hat Praiwin die Weifle Gilde ja verlassen und kei-
nen Anspruch mehr auf ihre Privilegien. Dariiber ldsst sich
jedoch immerin eine gewisse Zeit streiten, wenn man ge-
schickt genug argumentiert. Eine gelungene Rechskunde-
Probe bringt einige Stunden (0-7 TaP*) bis einen ganzen Tag
(8 TaP*+) Prozesspause.

[uDicivm

BruvifmaciE viip VERBOTENE ProRrRTEDN

Ein letztlich ebenfalls eher akademischer Disput betrifft die
konkreten magischen Mittel, die Praiwin angewendet hat.
Fiir die meisten Praioten und damit auch einen guten Teil
der Zeugen sind die Begleiterscheinungen des Zaubers (Aus-
zehrung, Blutverlust) ein Warnzeichen fiir die finsterste der
magischen Spielarten — die Blutmagie. Praiwin hitte somit
einen besonders schwerwiegenden Frevel begangen, als er
nicht nur im Tempel des Gétterfiirsten gezaubert, sondern
sich dabei einer besonders finsteren und von den hirtesten
Strafen bedrohten Praktik bedient hitte. Entsprechende Be-
obachtungen kénnen wie Sachbeweise zu Praiwins Unguns-
ten vorgebracht werden (4 BewP).

Praiwin zeigt sich iiber diesen Vorwurf entsetzt. Seine Vertei-
digung, die durch berufene Zeugenaussagen und letztlich so-
gar die Erfahrung des Grof8inquisitors selbst gestiitzt werden
kann, besteht in der Unterscheidung der nur dem Namen
nach Verbotenen Pforten und der tatsichlich illegalen (h-
heren) Blutmagie. Als Quelle fiir Rechtskunde-Proben kann
der Codex Albyricus dienen, der zwar nicht in den Tempelar-
chiven vorhanden, aber mindestens da Vanya, Praiwin und
Gunhild sowie woméglich entsprechend gebildeten Helden
hinreichend geldufig ist, um korrekt aus ihm zu zitieren.

PRAZEONDEOZFALLE

Mit Gunhilds Hilfe oder aus tief im Archiv vergrabenen Ak-
ten fritherer Rechtsprechungen lassen sich Prizedenzfille fiir
den Umgang der Kirche mit verschiedenen Formen der Ma-
gie finden und als Quellen fiir Rechtskunde-Proben nutzen.
So mag es schon zuvor Zauberkundige gegeben haben, die
ihre Krifte in den Dienst einer praiosgefilligen Sache ge-
stellt haben und dafiir nicht von Strafe bedroht waren. Um-
gekehrt lassen sich sehr prominente Beispiele anfiihren, wo
Zauberei zum Schaden der Gliubigen zum Einsatz kam oder
schwarzmagischen Bedrohungen nicht Herr werden konnte
(Borbarad-Krise, Fall Ysilias). Der Auszug der Gildenmagier
aus Beilunk kann als Beispiel dafiir zitiert werden, dass sich
Zauberer weise vor der Macht des Praios beugten, den Ma-
giebann als héheres Gutes akzeptierten und auf ihr weiteres
Wirken vor Ort verzichteten.
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Das URTEIL

Neben den vorhergehenden Vorschligen mag den Helden
und Thnen als Spielleiter noch vielerlei einfallen. Jedes
wirklich neuartige Argument kann mit in die Berechnung
der Beweispunkte eingehen, reine inhaltliche Wiederho-
lungen allerdings zihlen — mit Ausnahme verschiedener
Leumundszeugen — nicht mehrfach. Erreichen die BewP
am Ende des Prozesses einen Wert iiber 18, bedeutet das
mit hoher Wahrscheinlichkeit einen Schuldspruch seitens
der richterlichen Meisterpersonen. Praiwin wird mit die-
ser Beweislast zu seinen Ungunsten konfrontiert und zu
einem Gestidndnis aufgefordert, das er bei Erreichen dieses
Schwellenwertes nach einer Nacht Kontemplation, ab ei-
nem Wert von 27 sichtlich schockiert auf der Stelle able-
gen wird, sofern die Helden ihn nicht in irgendeiner Weise
daran hindern. Weder da Vanya noch Gilemon dringen
tibrigens im Falle eines verzégerten Gestindnisses auf die
Folter, die in manch anderem Fall das Gestindnis als Teil
der Liuterung des Delinquenten forcieren soll. Sie werden
dem Novizen jedoch eindringlich ins Gewissen reden, seine
offenkundig erwiesene Schuld zu bekennen.

Helden unter den Richtern sollte es schwer fallen, sich bei
dieser Menge an BewD noch gegen einen Schuldspruch zu
sperren, ohne ihrerseits mindestens geriigt zu werden — denn
offenbar vertreten sie eine den Beweisen und Erkenntnissen
widersprechende und nicht zu haltende Position.

Das Strafmaf$ im Falle eines Schuldspruchs wird in einer letz-
ten geheimen Besprechung der Richter festgelegt. Auch hier
geben die BewD einen Rahmen fiir die Schwere des Urteils
vor, allerdings konnen die Helden wihrend dieser Bespre-
chung noch etwas bewegen, um auf die Milde oder Strenge
der einzelnen Richter einzuwirken.

Denkbare Urteile und verhingte Strafen sind:

+SCHULDIG, SCHULDIiG, SCHULDiG!"
(BEi mEHR ALS 27 BEwWP)

Wenn fiir Praiwin wahrhaftig alle Hoffnung verloren geht,
wird ihm die (tatsichliche oder knapp noch von Anderen
verhinderte) Schindung des Tempels mit zur Last gelegt.
Der Bruch seines Geliibdes lisst ihn fiir die Kirche der
Wahrhaftigkeit untragbar erscheinen, und somit wird er
aus ihr ausgestofien. Der Weg zuriick in die Weifle Gilde
diirfte ihm nach so einem Urteil ebenfalls verwehrt sein.
Gerit er in den Verdacht, dimonischen oder namenlosen
Einflisterungen gehorcht zu haben, wird er zudem in In-
quisitionsgewahrsam genommen, um diesem Verdacht
weiter nachzugehen. Fiir Praiwin ist das ein schwerer
Schlag, der seinen Glauben in sich selbst, seine Kirche
und die Zwolfe nachhaltig erschiittert. Er konnte danach
tatsichlich fur bose Michte empfinglich werden (und
mdoglicherweise als der Gescheiterte im Kampagnenfinale
auftreten, siche Seite 159).
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+SCHULDIG, ABER GUTEN HERZEDS"
(BEi 18-27 BEwWP)

Eine Art Kompromisslosung stelle die formale und formelle
Verurteilung in einem oder mehreren Punkten dar, die jedoch
dank mildernder Umstinde nur eine symbolische Strafe nach
sich zieht. Die unstrittigen Vergehen — der Bruch eines Geliib-
des und die Anwendung von Zauberei in einem Praiosheilig-
tum — lassen sich mit einer Buf$fahrt heilen. Je nach Milde des
Urteils bote sich eine Wallfahrt zum Gilbornstempel in Punin
an, um dort zum Mirtyrer und Schutzheiligen gegen finstere
Magie zu beten, oder eine Fahrt zum Orakel von Baltria, die
er ja bereits unternommen und lediglich noch nicht vollendet
hat. Schwerer, aber noch immer zu seinen Gunsten ausgespro-
chen wire der Verweis aus dem Noviziat, ohne ihn deswegen
gleich aus der Kirche auszustoflen. Der direkte Weg zur Wei-
he mag ihm dadurch bis auf Weiteres verschlossen sein, doch
mag er als Akoluth mehr Vertrauen in sich und die Macht
Praios’ erlernen, als es ihm als Novize méglich schien.

SUBE UnscavuLrp (vnfer I8 BEwP)

Ein Freispruch wire die wohl menschlichste Losung des
Problems, zudem — bei einer besonders niedrigen Anzahl
an BewD — eine deutliche Stirkung der Position des Prinzi-
pismus, der sich kiinftig auf einen Inquisitionsprozess unter
Groflinquisitor da Vanya berufen kénnte, wenn seine Lehren
in Zweifel gezogen wiirden. Praiwin kdnnte bei einem klaren
Urteil in diese Richtung eine Ikone der Bewegung und ein
Schiitzling Ariostos oder Staryuns werden.

Die zahlreichen Traditionalisten hingegen werden ein solches
Urteil nicht allzu leicht schlucken, vor allem, wenn Praiwin
einer Verurteilung nur knapp zu entgeht. So mag der Aus-
gang des Prozesses auf lange Sicht weiter einen Keil zwischen
die Kirchenlager treiben.

Gilemon wird eine Entlastung Praiwins so oder so sehr wahr-
scheinlich als personliche Niederlage im Kampf um die Reinheit
der Kirche empfinden. Sein fester, wenn auch fanatischer Glau-
be kann Verbitterung und Verzweiflung weichen und ihn selbst
vom Weg abkommen lassen, sofern nicht andere — etwa die Hel-
den — sein Herz und seine Seele fiir andere Wege 6ffnen.

GEeTrRennte WEGE

Gleich, welches Urteil da Vanya und seine Mitrichter zu spre-
chen haben, mit dem Ende des Prozesses und feierlichem
Praiosdienst endet dieses Szenario — beinahe. Denn noch ist
nicht getan, weswegen die Helden eigentlich auf die Insel ge-
kommen sind. Zuvor mégen noch Abschiede anstehen: von da
Vanya, der keinen Grund mehr hat zu bleiben, vielleicht von
Praiwin, auf die eine oder andere Art, und von Horanthe, die
ihn in jedem Fall ein Stiick seines weiteren Weges begleiten mag.
Die Helden aber haben noch eine Verabredung: Kurz nach dem
Prozess sehen es die Geweihten des Tempels als an der Zeit, dass
die Helden den Aufstieg zum Orakel wagen diirfen.
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DErR ITIVUHEOD LoHO — DiE PROPHEZEIVIIG

Traditionell wird jeweils nur einem Bittsteller des Morgens
von der Hochgeweihten das hintere Portal des Tempels ge-
offnet und damit der Aufstieg auf den tausend Schritt hohen
Feuerberg gewihrt — wenn die Helden als Quanionspilger
gemeinsam mit ihrer Frage vorgetreten sind, mag man eine
Ausnahme machen und ihnen den gemeinsamen Aufstieg
erlauben. Der Zeitpunkt wird stets bewusst so gewihle, dass
der anstrengende Aufstieg eines von der Zeit der Priifungen
fiir gewdhnlich ohnehin erschépften Pilgers wohl bis zur
Mittagsstunde dauern wird. Der kaum befestigte Pfad fiihrt
vorbei an zentnerschweren, noch vom Angriff der Irrhalken
vor wenigen Tagen geschwirzten Sandsteinbldcken, die nicht
vom Archipel stammen kénnen. Alle paar hundert Schritt
passiert man Sonnengongs, denen der Wind Sphirenklinge
zu entlocken scheint.

Am Ende des Weges wartet geduldig seit undenklicher Zeit
das Orakeltor: Fiinf Schritt hoch, gekrént von der goldenen
Praiosscheibe, ragt das ebenfalls aus kolossalen Sandstein-
blécken gefertigte, frei stehende Sonnentor auf. Hier hat da
Vanya die angreifenden Dimonen mit dem BANNSTRAHL ge-
schlagen. Hier haben Lichtboten und Heilige gekniet. Wenn
an heiflen Tagen die Luft vor Hitze flirrt, muss es manch
bufifertigem Pilger wie Melliador, das Tor Alverans selbst,
erscheinen. Hier wird jedem Suchenden nach seiner Art
Antwort zuteil.

DeEr Brick im bas VERBORGENE

Die Prophezeiung, die den Helden hier offenbart wird, kann
vielgestaltig sein. Je nachdem, wann im Kampagnenverlauf
und mit welchen Fragen im Herzen die Helden den Feuer-
berg ersteigen, bieten sich andere Fingerzeige und Informa-
tionen an, die zum Inhalt ihrer Weissagung werden sollten.
Eine Auswahl an Omina, Prophezeiungen und Hinweisen,
die an dieser Stelle passend sein mégen, finden Sie im An-
hang der Kampagne auf Seite 207. Wenn Sie das Spiel der
drei Michte besonders hervorheben mochten, kénnen Sie
auf die folgende Szenerie zuriickgreifen, die sich visionir di-
rekt unter dem Torbogen des Orakels beobachten lasst:

Unter dem Tor, halb im grellen Sonnenlicht, halb in einem
Schatten, der tiefer als der des Steins ist, findet eine Partie
Rote und WeifSe Kamele statt. Die Spieler sind den Helden viel-
leicht bekannt, in jedem Fall vage vertraut: Sankt Quanion,
nicht im Ornat des Lichtboten, sondern im Pilgergewand,
mit dem MeifSel eines Steinmetzes am Giirtel, sitzt im Licht,

[uDicivm

in der Finsternis ihm gegeniiber ragt {ibermannshoch und
schrecklich die Gestalt Bal'Irhiadhs auf. Auf dem Brett zwi-
schen ihnen sind die Figuren in Stellung gebracht. Mensch-
liche und unmenschliche, lichte und finstere, gute und bése.
Das Spiel der beiden scheint fiir den Moment ausgeglichen,
doch ihre Spielweise ist grundverschieden. Wo der Dimon
seine Figuren aggressiv, auf Schaden bedacht und ohne ei-
nen Gedanken um ihren sicheren Stand ins Feld wirft, hilt
der Heilige mit Bedacht das Spielfeld im Blick, auf dem sich
seine Figuren nicht durch seine Ziige, sondern offenbar auf
seinen Zuspruch hin bewegen. Wer jedoch gesegnete Augen
hat (und fiir den Moment der Prophezeiung gilt das auch fiir
den sinnesschwichsten Helden), der sieht noch einen weite-
ren Effekt auf dem Brete: Quer zu den Bemithungen der bei-
den Spieler wirke subtil eine unsichtbare dritte Macht, deren
Vorbeiziehen wie die Bugwelle eines Bootes den Stand aller
anderen Figuren beeinflusst, Strategien stért und Bastionen
auf dem Spielfeld erzittern ldsst.

Die Helden mogen das Wort an die beiden offensichtlichen
Spieler richten — Sankt Quanion antwortet freundlich, aber
aufs Spiel konzentriert und mit wenigen, wohlgesetzten
Worten. Hier kénnen Sie weitere Prophezeiungen aus dem
Anhang oder auch nur einen wohlmeinenden viterlichen
Rat an die Helden einflechten. Bal'lrhiadh hingegen ver-
sucht, iiber die Helden zu urteilen, Schwiche und Schuld an
ihnen zu finden und ihnen offen zu drohen. Der Dimon ist
verstorenderweise ,echt’, wird sich also spiter an diese Un-
terhaltung erinnern kénnen, auch wenn er nur ein visionires
Abbild seiner selbst ist und dank der Macht Praios’ den Hel-
den hier nicht direkt zu schaden vermag,.

Um EinE ERFAHRUNIG REICHER_

Neben dem aventurischen Gewinn eines géttlichen Finger-
zeigs auf ihrer Suche haben die Helden sich noch weitere Be-
lohnungen verdient. Auch sie sind nicht materiell, sondern
driicken sich in gemachten Erfahrungen aus: Pro Held soll-
ten Sie 200 Abenteuerpunkte fiir die Teilnahme am Kampf
ums Tempellicht vergeben, dazu noch einmal 200 fiir einen
Prozessausgang, den die Helden angestrebt haben. Selbst
eine Niederlage im Prozess mag noch bittere Lehren im Wert
von bis zu 75 Abenteuerpunkten bedeuten. An Speziellen
Erfahrungen bieten sich in jedem Fall Rechrskunde, Gotter
und Kulte sowie Magickunde an, daiiber hinaus bis zu zwei
weitere nach Meisterentscheid und Abenteuerverlauf.
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AnHAaNnG: DrRamatis PERSONAE

Amanpo Laconbpa pa Vanva,
Grof3inqQuisitor

Rolle im Abenteuer: Inquisitor, Richter im Inquisitionsprozess
Erste Begegnung: auf Baltrea

Bereits seit sechs Jahrzehnten kimpft
Amando Laconda da Vanya (*950
BE wirke aber jiinger; grof3, kriftig,
weifSes Haar, schwarze Augen) gegen
Ketzer und Dimonenknechte. Da
Vanya ist fiir seine gerechten Urteile
bekannt. Ein langes Leben im Dienst
der Kirche hat ihn gelehrt, dass sich
die Wahrheit oft an unvermuteter
Stelle verbirgt, und das Forschen
nach dieser Wahrheit treibt ihn seit
jeher an. Um die Rinke der Finster-
nis zu erkennen, studiert er selbst die
dunkelsten Schriften, so dass er als
profunder Kenner dimonischer und
schwarzmagischer Phinomene und
ihrer Bekimpfung gilt.

Der Groflinquisitor weilt aus einem
ganz personlichen Grund in Balt-
ria: Da Vanya wurde 1032 BF (im
Computerspiel Drakensang) von
Drachenkultisten entfiihrt. Diese

versetzten ihn in einen komaihnlichen Zustand, um sei-
nen Korper ebenso wie seinen Geist gefangen zu halten.
Der Kult wurde zerschlagen, aber da Vanya war zu gut ver-
borgen. Uber ein Jahr lang lag er in einem mit echsischem
Zaubergebriu gefiillten Becken, und wihrend die eklige
Mischung seinen Geist mit Alptriumen peinigte, konser-
vierte sie zugleich seinen Leib. Da Vanya fliichtete sich in
eine VISIONSSUCHE, um seinen Verstand zu retten. So er-
langte er Einsichten, die auch in der Quanionsqueste eine
Rolle spielen (einer der ersten Hinweise auf die Existenz
einer Vierten Siule stammt von ihm), aber er musste sich
auch der Finsternis stellen: Zadig von Volterach griff wih-
rend dieser Zeit seinen Geist an und versuchte, ihn zum
Werkzeug des Dreizehnten zu machen. 1033 BF fanden
tapfere Helden (im Szenario Zerbrochen, AvB 144) den
GrofSinquisitor und halfen ihm, sich aus Gifttriumen und
namenlosen Schatten zu befreien.

Nach seiner Rettung erholte sich da Vanya erstaunlich
schnell. Er wirke riistiger als zuvor, geradezu verjiingt. Da
Vanya fiirchtete, dass echsische Zauberei oder namenlose
Versuchung seinen Kérper und seine Seele verindert hitten,
weshalb er sich einer umfassenden Untersuchung durch die
Inquisition unterzog. Dabei konnte keine Spur von unheili-
gem Wirken festgestellt werden, und so wurde er wieder in
sein altes Amt eingesetzt. Manche seiner Gegner hegen trotz-
dem noch Zweifel, spinnen Intrigen und setzen Geriichte
tiber dimonisches Wirken in die Welt. Dieser Angriffe kann
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Amando Laconda da Vanya

sich da Vanya gut erwehren, er selbst aber kann sich die Er-
eignisse noch nicht véllig erkliren, und so erhoffte er sich

Antworten vom Orakel seines Herrn.

Tatsichlich ist da Vanyas Riistigkeit
tibrigens auf zweierlei zuriickzufiih-
ren: auf seine gute Konstitution und
die konservierende Wirkung des Ech-
sengebrius in Verbindung mit den
Elixieren einer Hexe, die den Inqui-
sitor eine Zeit lang pflegte, wihrend
er im Zauberschlaf lag. Er ist nicht
wirklich verjiingt oder gar unsterb-
lich — aber er hat gute Aussichten,
bei guter Gesundheit ein hohes Alter
zu erreichen.

Wenn die Helden Baltrea erreichen,
hat der Groflinquisitor seine Weis-
sagung bereits erhalten und befindet
sich in einem Zustand fortgeschrit-
tener Entriickung, was seinen Auf-
bruch noch verzdgert. Sein Ora-
kelspruch war sinngemifi, dass er,
der Inquisitor, die Frage sei, nicht
die Antwort. Sie lisst sich — wie bei
Prophezeiungen nicht ungewdhn-
lich — mehrdeutig auf sein Amt, sei-
ne Rolle in der Quanionsqueste (wo er wichtige Impulse
setzen konnte, aber selbst keine Fiihrungsrolle einnimmt)
und auf seine Frage nach Zadigs Plinen mit ihm hin inter-
pretieren.

Wenn es zur Anklage Praiwins vor dem Inquisitionsgericht
kommt, wird da Vanya den Orakelspruch konkret auf diesen
Fall anwenden und mehrere Helfer in das Gericht berufen,
statt die Untersuchung und Urteilsfindung allein vorzuneh-
men. Spieltechnisch bedeutet das, dass der Groflinquisitor
mit seiner Autoritit den Spielerhelden nicht im Weg steht,
sondern sich zunichst bewusst zuriicknimmt. Allerdings
kann und wird er weiterhin lenkend eingreifen, wenn sich
Situationen festfahren und der Spielfluss zu sehr ins Stocken
gerit. In seiner Entriickung kann er sowohl zu langen Pha-
sen kontemplativen Schweigens als auch zu geharnischten
Zurechtweisungen neigen, wenn etwa Prozessteilnehmer
nicht den nétigen Respekt vor dem Inquisitionsgericht oder
ihrer Rolle darin zur Schau stellen. Wissentliche Ungerech-
tigkeiten und eigenes kirchenpolitisches Taktieren gehen
ihm dabei véllig ab.

Sollte einer der Helden Threr Spielrunde se/bst den Rang
eines Inquisitors bekleiden, kénnen Sie bei Bedarf ganz auf
die Figur da Vanyas verzichten. Gilemon kann sich dann
mit seinen Beschuldigungen direkt an diesen Helden wen-
den, der natiirlich ebenso wie der Groflinquisitor im ge-
planten Szenario-Verlauf seine Gefihrten mit hinzuziehen

darf (und soll).

QUANIOMSQUESTE



Geb.: 950 BF
Haarfarbe: weil3
Eigenschaften:

GroBe: 1,82 Schritt
Augenfarbe: schwarz

MU 17 KL15 IN15 CH15 FF10 GE12 KO 12 KK15
Sonnenszepter:

INI 12+W6 AT16 PA14 TP1W+4 DKN
LeP36 AuP30 KE54 RS3 GS 8 MR 15/18

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Niederwerfen,
Wuchtschlag; Eiserner Wille I+Il, Gedankenschutz; Karmal-
queste, Liturgiekenntnis (Praios) 18

Wichtige Talente: Gotter/Kulte 17, Magiekunde 17, Men-
schenkentnis 15, Rechtskunde 14

Praiwin von GargtH,

EHEMALIGER ITIAGIER, PRAIOSTIOVIiZE

Rolle im Abenteuer: Magier und Praiot, Angeklagter im In-
quisitionsprozess

Erste Begegnung: im Pilgerzug oder auf Baltrea

Der Mittvierziger Praiwin (*990 BE schwarze Haare, birtig,
Bauchansatz) ist ein Abginger der Akademie der Magischen Riis-
tung zu Gareth und Veteran mehrerer Schlachten um das Wohl
und Wehe des Mittelreichs. Wihrend der WeifSmagier immer
schon praiosfiirchtig war, haben Ereignisse im Zuge der Schlacht
in den Wolken und des Jahrs des Feuers diesen Glauben zur Be-
rufung angefacht. Praiwin entsagte als gestandener Magus der
Zauberkunst und legte die schlichte Robe eines Novizen an.
Zur Praios-Weihe gehort bei Magiebegabten immer auch die
PuraarioN, das Ausbrennen der Zauberkraft — ein Opfer, das
Praiwin zu leisten bereit war. Mit dem Verlust des Ewigen Lichts,
in dessen Schein der Zauberer zu baden hat, ist allerdings un-
klar, ob es zu dieser Zeremonie jemals kommen wird. Praiwin
hat wihrend seines Noviziats freiwillig das Tragen einer so ge-
nannten Praioskrause auf sich genommen, eines Eisenkragens,
der den Fluss und die Regeneration astraler Kraft hemmt.
Praiwin kann die Jahrzehnte als Gildenmagier nicht verleug-
nen. Bereits beim bloflen Ansehen fillt das zuweilen auf,
wenn der Novize ganz unwillkiirlich nach seinem nun feh-
lenden Zauberstab schaut oder gar geistesabwesend ins Leere
greift, wenn er sich nach lingerem Sitzen wieder erhebt.

Geb.: 990 BF BF
Haarfarbe: schwarz

GrofBe: 1,78

Augenfarbe: braun
Eigenschaften:

MU 15 KL14 IN13 CH13 FF13 GE10 KO 12 KK 11
Vor-/Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Vollzau-
berer; Autoritdtsgldaubig 6, Neugier 7

Dolch:

INI 10+W6 AT 11 PA 8 TP 1TW+1 DKH
LeP32 AuP29 KEO AE:0* RSO BE 0
GS 8 MR 7 SO0 9

Sonderfertigkeiten: Verbotene Pforten

Wichtige Talente: Magiekunde 14, Selbstbeherrschung 10,
Gétter/Kulte 10, Uberreden 7, Uberzeugen 7

Wichtige Zauber: Pentagramma 15, Ignifaxius 15
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* Zum Zeitpunkt des Abenteuers hat Praiwin seine Astralener-
gie verbraucht und seine Regeneration durch den Bann des
Eisens (WdZ 32) unterdriickt.

GiLEmon vorn HARDENIBURG,
PrRAIOSGEWEIHTER.

Rolle im Abenteuer: Traditionalist, Ankliger im Inquisitions-
prozess

Erste Begegnung: im Pilgerzug oder auf Baltrea

Der Traditionalist Gilemon (*989 BE weifSblond, Backen-
bart, Sorgenfalten, volltdnende Stimme) sieht die Krise der
Praioskirche als Priifung, aus der sie entweder geldutert her-
vorgehen oder aber untergehen wird. Als Priester trigt er die
Biirde der Verantwortung fiir den Fortbestand des Kultes
und die Zukunft der Gliubigen, die sich auf ihn verlassen
und seiner Fithrung bediirfen. Gilemon geht der Quanions-
queste folglich mit heiligem Eifer nach, ist dabei aber weni-
ger ein Hoffnungs- als ein Bedenkentriger. Ihn treibt tiefe
Besorgnis um, dass die Kirche sich als nicht wiirdig genug
erweisen und daher ihr Recht auf gdttlichen Beistand verlie-
ren konnte. Er beharrt auf den ihm gelidufigen Dogmen und
Traditionen und ist Kompromissen gegeniiber stets miss-
trauisch, da sie ihrer Natur nach immer den mutmafllich
,reinen‘ und damit richtigen Weg gefihrden.

Bis zum Kampf um das Tempellicht von Baltria hat er eine
durchaus hohe Meinung von Praiwin, dessen Abkehr von
der Zauberei er als beispielhaft begriif§t. Den spiteren ,Riick-
fall* des Novizen hingegen kann er nur als Frevel ansehen,
den gutzuheiflen ein zentrales Dogma der Kirche nachhaltig
erschiittern wiirde.

Gilemon wird im zweiten Teil des Szenarios wahrscheinlich
cher ein (Prozess-)Gegner der Helden sein und diesen als
typischer ,béser’, engstirniger Praiot erscheinen. Allerdings
handelt er keineswegs aus bésem Willen heraus, sondern
sieht sein Vorgehen selbst als zwar hart, aber notwendig
an, um ,seine’ Kirche vor dem inneren Zerfall zu retten.
Je schwerer seine Position zu halten ist, umso verzweifelter
wird er sie mit diesem hohen Ziel vor Augen verteidigen.
Sollte er daran zerbrechen, ist er ein méglicher Kandidat fiir
den Gescheiterten im Finale des Bandes (sieche Seite 159).

Geb.: 989 BF
Haarfarbe: wei3blond
Eigenschaften:

MU 14 KL13 IN12 CH14 FF11 GE12 KO 12 KK 12
Vor-/Nachteile: Guter Ruf 1; Vorurteile gegen Zauberkundige 6

GroBe: 1,84
Augenfarbe: grau

Sonnenszepter:

INI 10+W6 AT12 PA10 TP1W+3 DKN
LeP35 AuP29 KE28 RSO BEO GS 8
MR 6 SO 11

Sonderfertigkeiten: Wort der Wahrheit, Praios’ Mahnung
Wichtige Talente: Liturgiekenntnis 15, Gotter/Kulte 15,
Uberzeugen 14, Menschenkenntnis 12, Rechtskunde 12, Ma-
giekunde 5



HoranteE Ponziani, PrRimziristin

Rolle im Abenteuer: Prinzipistin, ,Verteidigerin® im Inquisi-
tionsprozess

Erste Begegnung: auf Baltrea

Die junge Geweihte Horanthe (*1008 BF, dunkelhaarig und
glutiugig, warmherzig) ist die Stellvertreterin und Assisten-
tin Ariostos ya Galetta, seines Zeichens Sacerdos (Haus-Ge-
weihter) der Halle der Antimagie zu Kuslik, enger Vertrauter
des Wahrers der Ordnung Bosparan und Mitverfasser einiger
der Leitsitze des Prinzipismus. Mit diesem Hintergrund eig-
net sie sich bestens fiir die Rolle der ,Verteidigerin® Praiwins
im Inquisitionsprozess, auch wenn sie formell weniger par-
teilich als Richterin berufen wird.

Horanthe bringt aufgrund ihrer Stellung sowohl kirchen-
als auch magierechtliches Wissen mit, das fiir den Prozess
entscheidend ist, allerdings fehlt es ihr aufgrund ihres Alters
und ihrer bislang stets nachrangigen Stellung an Erfahrung
und Durchsetzungsvermogen gegeniiber Hoherrangigen. Sie
ist auf die Mithilfe der Helden angewiesen, um ihre Stellung
gegeniiber Gilemon halten zu kénnen.

OrtionalLE ITEBENFIiGUREN / PiLGER.

Rolle im Abenteuer: Vertreter verschiedener kirchlicher Stro-
mungen, potentielle Helfer, Stolpersteine und Informanten
Erste Begegnung: jeweils im Pilgerzug oder auf Baltrea

_ Die Legalistin Gunhild von Elenvina (*994 BE, rot-
blond, blass, sehr gerade Korperhaltung, miflige Gestik)
erscheint unter den Pilgern vermutlich als die niichternste
Personlichkeit. Tatsdchlich nimmct sie nur deswegen an der
Wallfahrt nach Baltrea teil, weil sie detlei fiir ihre regelmi-
Bige Pflicht als Geweihte hilt. Einen Orakelspruch erwartet
sie nicht, ihr geniigt das Gebet im Tempel, um ihre Pilgerrei-
se als erfolgreich anzusehen. Gunhild vertritt im geistlichen
Disput den Aspekt der Ordnung in der Praioskirche: Alles
(und jeder) gehért an seinen von den Géttern gewiesenen
Platz, damit die Schépfung ,funktionieren® kann. Thren ei-
genen Platz sicht die Geweihte klar in der zweiten Reihe —
jemand miisse schliefSlich das erhalten und verwalten, was
der Kirche geblieben sei, wihrend andere, dafiir zweifellos
geeignetere Gliubige die Gefahren auf sich nehmen, das
Verlorene wieder zu erringen.

Geb.: 994 BF
Haarfarbe: rotblond
Eigenschaften:

GroBe: 1,72
Augenfarbe: griin

MU 13 KL15 IN12 CH13 FF14 GE11 KO 11 KK 10
Vor-/Nachteile: Gebildet; Behabig
LeP26 AuP28 KE24 RSO BEO GS7

MR6 SO 10

Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen, Innere Ruhe
Wichtige Talente: Rechtskunde 17, Gotter/Kulte 14, Uberzeu-
gen 11, Geschichtswissen 10, Menschenkenntnis 7, Magiekun-
de 5, Liturgiekenntnis 7
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Auf Baltrea weilt die junge Horasierin niche als Pilgerin,
sondern als Botin ihres im Alter eher reisemiiden Meis-
ters, fiir den sie einige Schriften aus dem Tempelarchiv
kopieren soll. Dadurch kann sie im Verlauf des Prozesses
auch die Helden auf die Chroniken des Heiligtums auf-
merksam machen.

Geb.: 1008 BF
Haarfarbe: dunkelbraun
Eigenschaften:

GrofBle: 1,74
Augenfarbe: dunkelbraun

MU13 KL14 IN14 CH13

FF13 GE12 KO11 KK10

LeP26 AuP28 KE24 RSO BEO GS 8
MR 6 SO 10

Sonderfertigkeiten: Innere Ruhe

Wichtige Talente: Magiekunde 12, Gotter/Kulte 12, Ge-
schichtswissen 10, Menschenkenntnis 9, Rechtskunde 9, Uber-
zeugen 8, Liturgiekenntnis 7

. Der almadanische Laie Pervalio (*978 BE ergraute Haare,
dunkle Augen, Kampfnarben, BiifSergewand, SO 5) hat als ein-
facher Soldat in etlichen Schlachten gegen die Finsternis gedient
— zu vielen offensichtlich, um sie gesunden Geistes zu {iberste-
hen, denn immer wieder wird er von panischen Anfillen und
nichtlichen Alptriumen geplagt. Seine Waffen hat er abgelegt,
nachdem er im Wahn einen Unschuldigen erschlug. Von der
Pilgerfahrt erhofft er sich Linderung seiner Seelenqualen, die
den Helden im weiteren Verlauf des Szenarios gern als falsche
Fihrte zu schaffen machen kénnen, in Wahrheit aber nicht mit
den weiteren Ereignissen der Queste in Verbindung stehen.

_ Die Ucuriatin Avessandra Marianez (*1001 BE athle-
tisch, braungebrannt, siidlindischer Akzent, SO 11) erhofft
sich von der Pilgerfahrt einen Fingerzeig, wo in der Welt
Antworten auf die dringendsten Fragen der Menschen und
der Kirche zu finden sind. Die aus Hot-Alem stammende
Akoluthin ist weitgereist, wohlinformiert und kann IThnen als
Informationsquelle fiir die Helden oder sogar als Bindeglied
zwischen verschiedenen Heldengruppen im Themenkreis der
Kampagne dienen. Dariiber hinaus kann sie umgekehrt an-
bieten, wichtige Erkenntnisse der Gruppe schnell und sicher
tiber ihren Orden an die Kirchenoberen, bestimmte Tempel
oder andere Pilger weiterzuleiten.

' Jenach zeitlicher Einordnung in die Kampagne: Goswyn
von Wetterau (*984 BF, rote Haare, hellgriine Augen, leicht
rauchige Stimme, SO 11; siche auch Seite 211). Dieser Ge-
weihte, iibrigens ein Mitglied der Societas Quanionis Lumi-
nis, spielt eine wichtige Rolle im Szenario Mord im Son-
nenlicht. Wenn sie vorhaben, die Kampagne in einer ent-
sprechenden Reihenfolge zu spielen, konnen Sie den Spie-
lerhelden hier bereits Gelegenheit geben, eine personliche
Bezichung zu dieser Figur aufzubauen (oder gar einen alten
Bekannten aus dem Szenario Funkenflug wiederzutreffen).

QUANIONSQUESTE



[mTeEGRiTAS

von STeran VNnTEREGGER.

Zeit: Ende 1035 BF

Ort: Tempelstadt Ancchir; zwischen Sechster und
Siebenter Sphire

Helden: Quanionspilger, die bis hierher gekommen
sind, werden auch im letzten Kampf ihren Beitrag
leisten.

Thema: Letzte Konfrontation zwischen Licht und
Finsternis

»Integritas, -atis (f). Vollkommenbheit, Unversehrtheit, Makello-
sigkeit. Theol. (PRA) auch: der Zustand, in dem die Schipfung
sich vor Madas Frevel befand; die so genannte Vierte Siiule des
Glaubens.«

—Handwaorterbuch Bosparano-Garethi, Ausgabe des Pentagon-
tempels der Hesinde zu Gareth, 1036 BE

HinTERGRUINID VIID \"IBERBLicKFﬁP\DEH MEeisTER

Mit Integritas erreicht die Quanionsqueste ihren Hohe-
punkt: Nach Jahren der Suche ist die Zeit gekommen, da
sterbliche Seelen das Ringen zwischen dem Ewigen Licht
und dem Saatkorn des Blakharaz entscheiden sollen. Alles,
was lhre Gruppe bisher auf der Queste erlebt und erreicht

BeErannte GEsicHTER

In diesem Abenteuer werden die Helden an bestimmten
Stellen Personen wiedersehen, mit denen sie im Lauf der
Kampagne besondere Beziechungen aufgebaut haben.
Da der Verlauf der Queste in jeder Gruppe ganz unter-
schiedlich sein kann, sind diese Personen nicht festge-
legt, sondern sollen von Ihnen je nach den bisherigen
Ereignissen ausgewihlt werden. Auf diese Weise sollten
Sie zwei bis drei ,Rollen® besetzen:

_ Der Gefallene: Fin Schurke, den Thre Helden be-
siegt und getdtet haben; nach Méglichkeit jemand, der
eindeutig und ohne Grauschattierungen auf der Seite
des Bésen stand und den die Gruppe wirklich zu hassen
gelernt hat. Eine perfekte Kandidatin wire Allissa Kar-
fenck aus Mord im Sonnenlicht.

. Der Gescheiterte: Ein Verbiindeter der Helden,
der im Lauf der Queste den Michten der Dunkelheit
unterlag. Gut eignen sich Meisterfiguren, zu denen die

[mTEGRITAS

hat, diente dazu, die Pilger auf diese letzte Priifung vorzube-
reiten. Nun ist es soweit: Zumindest einer der Helden wird
zum Sumyrdalun auserkoren, um gemeinsam mit seinen
Weggefihrten und den anderen Auserwihlten der Welt das
Licht zuriickzubringen.

Gruppe ein besonders gutes Verhiltnis hatte, so dass
ihr Tod die Helden wirklich beriihrte. Mégliche Kan-
didaten sind der Wanderprediger Sonnlieb (siche An-
hang Scite 213 oder das Abenteuer Blut auf Uraltem
Stein in Von Orks und Menschen) oder Goswyn von
Wetterau, falls die Helden ihn in Mord im Sonnen-
licht nicht retten konnten.

. Der Geopferte: Falls im Lauf Threr Quanionsqueste
eine Meisterfigur oder ein Held ihr Leben fiir die gute
Sache oder seine Mitstreiter hingab, nimmt diese Person
die Rolle des Geopferten ein. Falls Sie keinen geeigneten
Kandidaten haben, kénnen Sie diese Rolle auch unbe-
setzt lassen und den Auftritt des Geopferten im Kapitel
Trostender Schein und seine spitere Hilfe streichen.

In den fritheren Teilen dieses Bandes sind immer wieder

Hinweise enthalten, wenn eine Meisterfigur sich beson-
ders fiir eine dieser Rollen eignet.
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Was GESCHEHEN ROnnte

Visionen fiihren den Sumyrdalun und seine Gefihrten in
den tiefen Siiden Aventuriens, durch den Regenwald in das
Regengebirge. Ein wundersamer Bogen aus Licht ermég-
licht den Pilgern den Aufstieg in die unzugingliche Tem-
pelstadt Ancchir, einst von Gryphonen erbaut, heute ein
Ort, an dem Greifen und Irrhalken einander belauern und
den Tag der Entscheidung abwarten. Eine Sphinx nennt
den Helden ihre letzte Aufgabe: Es gilt, den Turm der Son-
ne, den Praiostempel von Ancchir, zu erforschen und die
Kraft seines Heiligtums wiederherzustellen. Haben die Pil-
ger dies trotz der Actacken der Schergen von Bal'Irhiadh

geschafft, 6ffnet sich ihnen ein Weg, der iiber die unter-
irdischen Kammern des Tempelturms und eine Folge von
Seelenpriifungen an den Ort fithrt, an dem das Ewige Licht
und das Saatkorn des Blakharaz seit ihrer Entriickung mit-
einander ringen — die Helden wandeln auf dem schmalen
Grat zwischen Alveran und den Niederhéllen. Licht und
Dunkelheit werfen nun alles in die Waagschale, und Za-
dig von Volterach tritt endlich aus den Schatten, um als
lachender Dritter zu triumphieren. Wenn die Helden im
Verein mit den anderen Sumyrdalun siegreich bleiben,
wird das Saatkorn des Blakharaz zerstdrt, Zadig zuriickge-
schlagen oder gar vernichtet, und das Ewige Licht kehrt am
1. Praios 1036 BF zu den Menschen zuriick.

Einstiec: SumyrpDaLvYUIT!

In der zweiten Jahreshilfte 1035 BF erwihlt Praios die Sumyr-
dalun, deren Seelen den Kampf zwischen Licht und Dunkel-
heit fiir ihn entscheiden sollen. Die Wahl des Gottes fillt auch
auf ein Mitglied der Heldengruppe — wenn mdglich, einen
Praiosgeweihten oder Akoluthen, aber auch ein tief praios-
gliubiger Pilger kommt in Frage. Mit der Erhebung zum Su-
myrdalun trigt dieser Held einen Teil der Verantwortung fiir
das Ewige Licht in sich, und die Aufgabe seiner Gefihrten ist
es, ihn das letzte Stiick seines Weges zu begleiten. Falls Sie
zwei besonders wiirdige Kandidaten in ihrer Gruppe haben,
spricht auch nichts dagegen, beide zu Sumyrdalun zu machen
— passen Sie alle weiteren Texte, die von einem einzelnen Aus-
erwihlten ausgehen, entsprechend an.

Dem kiinftigen Sumyrdalun erscheint ein Greif als Bote des
Sonnengottes. Falls sich die Gruppe zur fraglichen Zeit stets
in dicht besiedelten Gegenden authilt, geschieht dies in Form
einer Vision, die schlagartig iiber den Erwihlten hereinbricht
und wihrend der ihn eine Aureole aus reinem Licht umgibt. An
einem abgeschiedeneren Ort unter freiem Himmel landet der
Greif leibhaftig vor dem Sumyrdalun und seinen Begleitern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Helles, giildenes Klingen fiillt deine Ohren. Sphiri-
sche Harmonien, die jeden Missklang verdringen,
werden lauter, bis sie zu einem Choral der Vollkom-
menheit anschwellen. Ein gleiflendes Licht strahle
herab, in dem sich der Umriss einer majestitischen
Kreatur, halb Lowe, halb Adler, abzeichnet. Der
Greif landet vor dir, und das Licht, das ihn umgibt,
legt sich wie ein schiitzender Mantel um dich. Bern-
steinfarbene Augen betrachten dich. Jede Schuld und
jede Liige liegen offen fiir den Blick eines Greifen,
so heiflt es — doch in diesen Augen sichst du keinen
Vorwurf, keinen Tadel. Wohlwollend blickt der Got-
terbote auf dich. Dann spricht er. Ein einziges Wort.
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SSUMYRDALUN.“

Die strahlende Aura des Greifen wird sonnenhell,
doch sie schmerzt nicht in den Augen. Das Gleiflen
erfiillt dich, durchdringt jede Faser deines Wesens.
Dann, viel zu schnell, erlischt der alveranische Glanz.
Der Bote des Gotterfiirsten ist verschwunden, aber in
seinem Herzen fiihlst du den Sinn seiner Botschaft:
Sumyrdalun. Aus Praios’ Gnade bringt ihr der Welt
das Licht zuriick.

Kein SumyrpaLvn?

Wenn keiner Threr Helden als Sumyrdalun geeignet er-
scheing, ist spitestens jetzt der Zeitpunkt gekommen,
der Gruppe eine Meisterperson zur Seite zu stellen, die
diese Rolle iibernimmt. Dabei sollte es sich natiirlich
moglichst um einen Praiosdiener handeln, den die
Helden im Zuge der Kampagne kennen gelernt haben
und zu dem sie ein gutes Verhiltnis aufbauen konnten.
Naheliegende Kandidaten sind Lechmin von Hartste-
en, Quenia vom Berg, Goswyn von Wetterau (falls die
Helden ihn retten konnten) oder Vater Jesper.

In dieser Variante sind alle Helden Begleiter des Su-
myrdalun. Am besten wire es, die Gruppe und den
jeweiligen Geweihten schon einige Zeit lang zusam-
men reisen zu lassen, damit die Helden die Erwihlung
des Sumyrdalun miterleben kénnen. Scheuen Sie hier
nicht vor schicksalhaften Zusammentreffen zuriick —
Praios’ Wille fiihrt zusammen, was zusammen gehort.
Die Gruppe kann den Sumyrdalun aus einer tédlichen
Gefahr (etwa ein Angriff der Hand der Rache) retten,
der seine bisherigen Begleiter zum Opfer gefallen sind
oder durch gottliche Fingerzeige an den Ort gefiihre
werden, an dem der Sumyrdalun erwihle wird.
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Jeder Quanionspilger, der Zeuge der Greifenerscheinung
oder der Vision wird, spiirt eine Welle der Zuversicht und
erhile 3 (KaP. Der Sumyrdalun erhilt 5 tKaP (falls er ein
Geweihter ist, statt dessen 3 permanente KaP).

Der Sumyrdalun erlangt durch die Botschaft des Greifen
Einsichten, die ihm méglicherweise erst nach und nach be-
wusst werden, an deren Wahrheit fiir ihn jedoch kein Zwei-
fel besteht:

. Er ist auserwihlt, um das Heilige Licht zu kimpfen und
es zuriickzubringen.

' Die Suche nihert sich ihrem Ende. Noch ehe das neue
Jahr beginnt, wird sich das Schicksal des Lichts entschieden
haben.

.+ Auf diesem letzten Stiick des Weges ist der Beistand treu-
er Gefihrten wichtiger denn je.

. Er ist nicht der Einzige. Jeder Sumyrdalun wird seinen
Weg erkennen, wenn es an der Zeit ist.

Traume und Visionen weisen dem Auserwihlten den Weg zu
jenem Ort, an dem das letzte Stiick seines Weges beginnt: Das
Regengebirge ostlich der Stadt Chorhop (bezichungsweise,
wenn Sie die auf Seite 113 beschriebene Option Ein zweiter
Weg verwenden, das Hiiterkloster von Glyndhaven).

Eine Gruppe, die weder Aeternitas noch Integritas spielt
(etwa die kirchenbezogene Themengruppe in der Variante

Zwei Gruppen auf Seite 20), konnen Sie mit der Kiir ih-
res Sumyrdalun direkt in das Finale tiberleiten: Die Helden
16sen sich in gleiflendes Licht auf und erscheinen direkt am
Ort der Auseinandersetzung (Der letzte Kampf, Seite 186).
Auf diese Weise wird auch Gwidithenna von Faldahon Ende
1035 BF direkt aus Beilunk entriickt.

VERBUNDETE vniD FaLLsSTRiCKE

Sobald ein Sumyrdalun erwihlt wurde, schwebt er in Gefahr:
Wenn es den Schergen Blakharaz’ gelingt, ihn zu téten, ehe
er sein Ziel erreicht, fehlt eine Seele im Kampf um das Licht.
Dementsprechend verstirken Bal'Irhiadh und die Hand der
Rache ihre Angriffe, so dass sie die Reise jederzeit mit ent-
sprechenden Anschligen spannender gestalten konnen.
Falls die Gruppe versucht, andere Sumyrdalun ausfin-
dig zu machen, versprechen am ehesten Kontakte iiber
die Societas Quanionis Luminis Erfolg. Gestatten Sie
den Helden ruhig, zwei oder drei andere Auserwihlte zu
kontaktieren (die Liste der festgelegten und moglichen
Sumyrdalun finden Sie auf Seite 10) und mit ihnen ge-
meinsam zu reisen (und entscheiden Sie, ob die groflere
Gruppe mehr Sicherheit verspricht oder ob sich im Gefol-
ge eines anderen Sumyrdalun ein Verriter in den Pilger-
zug einschleichen kann).

DiE ATIREISE

DeErR WEG in DEnD SUDEN

Das Ziel der Gruppe liegt im Regengebirge. Der beste Ort
an der Westkiiste, um dorthin aufzubrechen, ist die Stadt
Chorhop, die man per Schiff gut erreichen kann (von Ha-
vena aus in 10 bis 20 Tagen, von Kuslik aus in 5 bis 10
Tagen). Uber Land fiihrt der Weg vom Lieblichen Feld die
Kiistenstrafle entlang stidwirts iiber Drél nach Mengbilla,
und von dort an durch die Ockerhiigel nach Chorhop. Von
der Ostkiiste aus sollten die Helden Mirham als Ausgangs-
punkt ihrer Expedition ansteuern, wobei der beste Rei-
seweg in diesem Fall eine Schiffpassage nach AI'Anfa (19
Tage ab Festum, 15 Tage ab Beilunk oder Perricum, 9 Tage
ab Khunchom) ist. Von dort ist Mirham {iber die Prunk-
strafle in zwei bis drei Tagen zu erreichen. Gestalten Sie
die Anreise so, dass die Gruppe Mitte Rahja in Chorhop
oder Mirham eintrifft. Dadurch bleiben noch ein paar Tage
fiir Vorbereitungen, aber spitestens am 20. Rahja mahnen
die Visionen des Sumyrdalun zum Aufbruch: Es ist von
dul8erster Wichtigkeit, das Ziel dieser Reise vor Beginn der
Namenlosen Tage zu erreichen.

Die ganze Zeit iiber fithlt der Sumyrdalun, dass der weitere
Weg die Helden durch den Regenwald in die Hohen des
Gebirges fiihren wird. Gleichzeitig ist er von einer volligen
Zuversicht erfiillt, dem Ziel der Suche schon nahe zu sein.
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Die wichtigsten Dinge, um die die Helden sich kiimmern
sollten, sind: Ausreichend Trinkwasser oder Méoglichkeiten,
das Wasser im Regenwald abzukochen (andernfalls tiglich
KO-Proben +3, um nicht an schwerem Durchfall zu erkran-
ken); Insektenschutz (Moskitonetze fiir die Nacht, Kriuter
wie Egelschreck, Sansaro oder Mirbelstein) und eine Mog-
lichkeit, im Dschungel ein halbwegs komfortables Lager auf-
zuschlagen (am besten Hingematten und Planen gegen die
Nisse). Proviant muss haltbar und wasserfest verpacke sein.
Alles Notwendige lisst sich sowohl in Chorhop als auch in
Mirham mit mehr oder weniger Gefeilsche auftreiben. Ver-
anschlagen Sie pro Held fiir die notwendigste Ausriistung
(alle Wildnisleben-Proben +3, nichtliche Regeneration —3) 5
D, fiir eine solide Ausstattung (Wildnisleben-Proben unmo-
difiziert, nichtliche Regeneration —2) 15 D. Wenn die Grup-
pe sich mit dem Besten vom Besten eindeckt (Wildnisleben-
Proben -2, nichtliche Regeneration —1), werden 30 D pro
Person fillig. Immerhin brauchen die Helden keinen Fiihrer,
sofern sie auf Praios und ihren Sumyrdalun vertrauen.
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DurcH DEnn DSCHUNIGEL

Von Chorhop folgt die Gruppe zwei ereignislose Tage lang
der Strafle gen Osten, bevor die Visionen des Sumyrdalun
ihn dazu bringen, nach Siiden in den Regenwald weiterzu-
marschieren. Von Mirham aus umgibt die Helden schon nach
wenigen hundert Schritt nordwestwirts der Dschungel.
Durch die traumwandlerische Sicherheit ihres Fiihrers kom-
men die Helden gut voran (10 bis 12 Meilen am Tag) und wei-
chen bisweilen Gefahren aus, ohne es zu bemerken. Dennoch
ist die Gruppe fiinf Tage lang im Dickicht des Regenwaldes
unterwegs. Farbenprichtige Pilze gedeihen im Halbdunkel an
den Fiiflen michtiger Baume, das Kreischen von Végeln und
Affen setzt nur aus, wenn eine Raubkatze durch das Dickicht
schleicht, und die Anzahl der Insekten (die meisten giftig) ist
Legion. Wenn Sie diesen Teil der Reise genauer ausgestalten
wollen, finden Sie in der ZooBotanica eine Auswahl von
Dschungelbewohnern. Wege des Entdeckers enthilt weiter-
fithrende Tipps zu Reisen im Regenwald.

Nach diesen fiinf Tagen, in denen die Gruppe stetig héher
steigt, geht der Regenwald in Nebelwald iiber, der seine
tiberlebenswichtige Feuchtigkeit durch den ewigen Nebel
der Wolken erhilt. Die Helden befinden sich nun in einer
Héhe von 2.000 Schritt iiber dem Meer. Im Vergleich zum
Dschungel ist der Nebelwald lichter, auf dem Waldboden
wachsen Bergbambus und riesenhafte Farne. Viele der gro-
Beren Pflanzen sind so gespenstisch wie der Nebel, der sie
umhiillt — und so riesig wie die Berge, auf denen sie gedei-
hen. Thre durchscheinenden Blitter glinzen wie ein Gespinst
aus feinsten Silberfiden, das sich im fahlen Dunst hin und
her bewegt und dem Reisenden wie ein feuchter, kiihler
Hauch iiber die Haut streicht. Auch die Geriusche des Wal-
des werden vom Nebel geschlucke. Alles wirke seltsam fern,

verwunschen. Der Sumyrdalun siecht immer wieder einen
Lichtschimmer im Nebel, der ihn auf den richtigen Weg
lenke. Auf dieser Etappe kommt es zu keinen unangeneh-
men Begegnungen mehr.

Nach zwei weiteren Tagen haben die Helden den Nebelwald
hinter sich gelassen. Die Gipfel des Regengebirges ragen vor
ihnen auf, und zunichst scheint es so, als wiren sie einem Irr-
weg gefolgt. Kein gangbarer Pfad fiihrt bergan, und die steilen
Felswinde sind kaum zu erklettern. Doch der Sumyrdalun
fiihlt unbeirrt, dass es hier weiter geht, und tatsichlich: Sobald
es ein beherzter Pilger versucht (und schon eine Klettern-Probe
+10 auf sich zukommen sieht), entdecke er, dass die Strahlen
der Sonne ihn wie die Sprossen einer Leiter tragen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die goldglinzenden Strahlen der Sonne bieten euch
Handgriffe, wo nur glacter Fels ist, schimmerndes
Licht stiitzt eure Fiifle so unerschiitterlich wie Stein.
Jeder Herzschlag bringt euch dem Ziel entgegen.
Schon ist das obere Ende der Felswand in Sicht — und
jetzt habt ihr es erreicht. Ihr steht auf einem schmalen
Grat, und vor euren Fiiffen geht es dutzende Schritt
in die Tiefe. Doch die Sonnenstrahlen flieflen glei-
flend ineinander, werden zu einem schimmernden

Bogen aus Licht, der euch tiber die Schlucht trigt.

Der Bogen aus Licht fithrt zwar nicht ins Paradies, wie es
in der Verkiindung durch hundert Zungen hief3, aber ans Ziel
der Pilger. Durch dieses Wunder erreichen die Helden ein
Hochtal, das sonst nur von fliegenden Wesen besucht wer-
den kénnte: Das Tal von Ancchir.

ATNICCHIR

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr schreitet zwischen gewaltigen, natiirlichen
Felssdulen hindurch. Vor euch liegt ein Tal, von
uniiberwindlichen Gipfeln und Steilwinden ein-
geschlossen. Hohe Tiirme und steile Stufenpyrami-
den ragen in den Himmel, ihre Spitzen von Auf-
bauten gekront, die an Rosenknospen erinnern.
Jade, Alabaster und blau-griiner Marmor glinzen
im Sonnenlicht, als hitten Satinavs Horner diesen
Ort vergessen. Erst auf den zweiten Blick erkennt
ihr, dass um die prichtigen Tiirme herum noch die
Reste zahlreicher Bauwerke liegen — einst muss sich
hier eine ganze Stadt befunden haben. Und ihre Er-
bauer waren weder Menschen noch Elfen, Echsen
oder Zwerge.
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Helden, die das Bernsteinschloss im ewigen Eis entdeckeen,
erkennen an der klaren, von Symmetrie und Proportion be-
stimmten Architektur das Wirken gryphonischer Baumeis-
ter. Der Gruppe bleibt allerdings nicht viel Zeit, die Tempel-

stadt zu bestaunen oder gar zu erforschen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Schrei zerreifSt die feierliche Stille — der eines Ad-
lers, aber machtvoller, wie der Klang eines Tempel-
gongs. Ein Greif, das Gefieder gestriubt und die Flan-
ke blutbedeckt, steigt von einem der Tiirme in den
Himmel und hilt auf euch zu. Gleichzeitig erkennt ihr
Bewegungen in den Schatten zwischen den Ruinen.
Schwarze Federn, zwischen denen niederhéllische Glut
hervorleuchtet, gekriimmte Schnibel aus Holleneisen,
grausame Augen, die sich auf euch richten.
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Das Tal im Nebelwald

So, wie auf kosmischer Ebene Licht und Saatkorn mitein-
ander ringen, kimpfen Greife und Irrhalken um die Vor-
herrschaft in Ancchir, aber solange die kosmische Ausein-
andersetzung wihrt, kann keine Seite den Kampf fiir sich
entscheiden: Gotterboten und Dimonen befinden sich in
einem Patt. Die Irrhalken kénnen zwar nicht in direktes
Sonnenlicht treten, aber halten sich tagsiiber in den unna-
tiirlich tiefen Schatten auf. Nachts haben sie die Oberhand,
wihrend die Greife sich an die Mauern der Tempeltiirme
zuriickziehen, von denen dann ein Lichtschimmer ausgeht.
Der Greif, der auf die Gruppe zufliegt, mustert die Neuan-
kémmlinge kurz priifend, erkennt aber sogleich, dass Praios’
Wille diese Sterblichen hergefiihrt hat. Er ruft dem Sumyr-
dalun zu: ,Eile dich, Auserwihlter! Der Widersacher streckt
seine Klauen nach diesem heiligen Ort aus! Wir werden dich
und deine Gefihrten schiitzen, so gut wir kdnnen!" Im sel-
ben Moment erkennt dieser Held sein Ziel: Die Mitte des
Tals, in der besonders prachtvolle Tempeltiirme stehen. Wei-
tere Greife stofen sich von den hohen Bauten ab, wihrend
die Irrhalken versuchen, sich in Position zu bringen, um die
Gruppe auf ihrem Weg ins Innere der Tempelstadt abzufan-
gen. Gehen Sie davon aus, dass die Greife das Schlimmste
abhalten. Einem Irrhalken miissen sich die Helden jedoch
stellen, bevor sie das Zentrum Ancchirs erreichen.

Irrhalk

Krallen:

INI 12+1W6 AT 9 PA 9 TP 2W6+2 DK NS
Schnabel:

INI 12+1W6 AT16 PA9 TP 1W6+8 DKN
LeP50 RS5 WS - AuP unendlich MR 15

GS 18 (fliegend)/6
Besondere Kampfmanover und -eigenschaften: 3 Aktionen
(beliebige Aufteilung) pro KR, Fliegendes Wesen, Flugangriff,
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Sturzflug, Gezielter Angriff (Berihrung mit der Glut, TW20+10
TP mit Sekundédrschaden Feuer), gro3er Gegner.

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 12), Empfindlich-
keit (leicht) gegen geweihte Objekte (mittel gegen Praios), Geis-
terpanzer, Immunitdt gegen die Merkmale Eigenschaften, Form,
Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Umwelt, Immunitdt
gegen Gifte und Krankheiten, Paraphysikalitdt I, Regeneration |,
Regeneration im Limbus I, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss,
Hellsicht, Herrschaft und Verstédndigung, Resistenz gegen profane
Waffen, Verwundbarkeit (Praios, Wasser).

Bei seiner Vernichtung zerplatzt der Irrhalk in umherfliegende,
gliihende Splitter (nach den Regeln des IGNISPHAERO ohne
ZfP¥)

Kaum, dass dieser Ddmon bezwungen ist, droht schon der
nichste gehornte Schatten in der Dunkelheit. Hollenglut
glimmt im geplusterten Gefieder der niherhetzenden Irrhal-
ken, wihrend die Greife zornig versuchen, die Helden zu
verteidigen. Sobald die Gruppe jedoch bis ins eigentliche
Zentrum von Anchhir vordringt, greift eine dritte Partei ein
und beendet den Kampf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine eisklare Stimme hallt von den Tempeltiirmen
wider: ,SUMYRDALUN.“ Schlagartig verstummt
der Kampflirm um euch — die Greife steigen hoch
in die Luft und lassen sich auf den umliegenden Ge-
biuden nieder, wihrend die Irrhalken sich zischend
in den Schatten ducken. Eine silbern schimmernde
Gestalt schreitet langsam die breite Steintreppe eines
Jadepalastes herab, mit [owengleichem Leib, aber
dem Antlitz einer Frau.
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Solange das Patt zwischen Licht und Dunkelheit andauert,
herrscht diese Sphinx als neutrale Macht iber Ancchir. Thre
schicksalhafte Rolle ist es, den Suchenden, die diesen Ort errei-
chen, den Weg zu weisen. Hoheitsvoll tritt sie vor den Sumyr-
dalun der Gruppe und erklirt: ,,Schare deine Gefihrten um
dich. Die letzte Priifung naht. Dein Weg beginnt und endet
im Turm der Sonne.“ Eine leichte Kopfbewegung, mit der die
Sphinx auf den hinter ihr aufragenden, méchtigen Tempelturm
weist, dann fihre sie fort. Thre Stimme wird leiser, hallt jedoch
eindringlich in den Képfen aller Helden wider. Thre Worte pra-
gen sich unauslschlich ein (kopieren Sie den nebenstehenden
Text und hindigen Sie ihn den Spielern aus).

Falls die Helden gemeinsam mit anderen Sumyrdalun reis-
ten, trennen sich nun ihre Wege, denn die Sphinx tritt vor
jeden Auserwihlten hin und schickt ihn mit einem ande-
ren, nur fiir ihn und seine Begleiter horbaren Weisspruch
in seine letzte Priifung in einem anderen Bauwerk Ancchirs.
Die Gruppe wird ihre Weggefihrten erst in der finalen Aus-
einandersetzung wiedersehen. Falls Sie mehrere Helden zu
Sumyrdalun gemacht haben, brauchen Sie die Gruppe na-
tiirlich nicht zu trennen — die Schicksale dieser Auserwihlten
sind verbunden, und sie gehen den letzten Weg gemeinsam.

J |
Erkenne das Zeichen! Sieh die Sonne!

Sie soll sein, wie sie war, efie sie war,
wie sie ist.
Suche den [etzten Diener unter den Lebenden.
Reich ifm die Hand und finde,
was verborgen ist.
Wirf wohlriechende Opfer in die Flammen,
dem Herrn zur Efire.
Wende das Antlitz der Sonne zu.
Und dann steig hinab
in die dunkle Nacht der Seele.
Aufrichtig lernend,
vom Rechten nicht abkommend:
Auf diesem Weg wirst du sicher schreiten.

N 4

DerR Turm pDER SonnE

Die Gruppe kann den Turm der Sonne betreten, ohne von
Irrhalken angegriffen zu werden. Die Erkundung des uralten
Tempelturms sollte zunichst als weihevolles Erlebnis darge-
stellt werden: Die Helden wandeln auf den Spuren des Ers-
ten Volks Praios’, finden Zeugnisse lingst vergangener Zei-
ten und betreten seit Aonen geheiligten Boden. Wihlen Sie
ein cher langsames, feierliches Erzihltempo, betonen Sie die
Grofle des Ortes und den Hauch der Géttlichkeit, den man
zu fithlen vermeint. Mit dem Erreichen der Inneren Kam-
mer in der zweiten Ebene (C) kippt die Stimmung dann ins
Unheimliche.

Die Aufgabe der Helden ist es, das Allerheiligste an der
Turmspitze zu aktivieren, um Blakharaz’ Einfluss auf Anc-
chir zuriickzudringen und das Ewige Licht zu stirken. Dazu
miissen sie mehrere Aufgaben 16sen, die im Weisspruch der
Sphinx verborgen sind: das Finden einer verborgenen Ebene,
die Wiederherstellung des Grundrisses des Allerheiligsten, so
dass dieser dem gryphonischen Praiossymbol entspricht (die
Sonne, die sein soll, wie sie einst war), das Erbringen eines
Brandopfers, wodurch sich die Bliite an der Turmspitze 6ff-
net, und schliefSlich das Ausrichten des Altars auf die Sonne.
Dies alles muss erledigt sein, ehe die Namenlosen Tage be-
ginnen. Der Sonnenuntergang am 30. Rahja stellt somit ein
Zeitlimit fiir die Helden dar.

Je nachdem, wie lange die Anreise gedauert hat, sollte die
Gruppe ein bis drei Tage Zeit haben (dadurch kénnen Sie
auch den Schwierigkeitsgrad ein wenig regulieren). Grund-
sitzlich spricht nichts dagegen, dass die Helden den Turm

[64

zwischendurch verlassen (zum Beispiel, um ihn zu erklettern
und so direkt ein hoheres Stockwerk zu betreten), beachten
Sie aber, dass die Greife und Irrhalken ihr gegenseitiges Be-
lauern wieder aufnehmen, sobald die Sphinx verschwunden
ist. Die Ddmonen werden dabei jede Gelegenheit nutzen,
die Helden auszuschalten. Im Turm der Sonne ist die Grup-
pe vor den Irrhalken sicher.

EBEnE I:
DieE HaLLEn pES LicHTS

Der Haupteingang in den Tempelturm liegt im ersten Stock,
acht Schritt {iber dem Boden. Eine sechs Schritt breite Frei-
treppe mit groflen, verwitterten Stufen fiihrt an der Westsei-
te des vollkommen fensterlosen Erdgeschosses auf die zweite
Stufe des Turms. Sie endet an einem vier Schritt breiten Ein-
gang, dessen Torfliigel schon lingst Satinavs Hérnern zum
Opfer gefallen sind. Die Fensteroffnungen dieses Stockwerks
sind drei Schritt hoch und einen halben Schritt breit, und
obwohl sie offen stehen, dringt nicht viel Tageslicht durch
die massiven Mauern in die Riume dieser Ebene. Hier fan-
den die Kulthandlungen fiir den grofiten Teil der Glaubigen
statt, denn das Allerheiligste an der Turmspitze war hochran-
gigen Priestern vorbehalten.

Die gesamte Ebene wird von Raubkatzen (vor allem Jaguare
und Panther) durchstreift, die sich ruhig verhalten, so lan-
ge sie nicht provoziert werden. Mitunter hat man den Ein-
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druck, dass die Tiere einzelne Wanddarstellungen intensiv
betrachten, oft ruhen die goldenen oder griinen Augen der
Katzen aber auch nachdenklich auf den menschlichen Ein-
dringlingen.

A — WanpeLHALLE DER TUGENDEN

Die dufleren Riume der Ebene bilden einen Rundgang. Wer
den Tempel betrat, schritt im Uhrzeigersinn durch diese
Hallen (A1 bis A4) und betrat das untere Heiligtum (B) erst,
nachdem er an seinen Ausgangspunkt zuriickgekehrt war.
Jeder Eckraum ist einer Sdule des Glaubens gewidmet, die
durch eine massive achteckige Steinsiule symbolisiert wird:
im Nordwesten Wahrheit, im Nordosten Ordnung, im Siid-
osten Gerechtigkeit und im Siidwesten Vollkommenbheit.
Die schmalen, lichtlosen Verbindungsriume sind leer, sie
dienten der stillen Besinnung auf den nichsten Schritt. Das
grofle Steinportal gegeniiber dem Eingang 6ffnet sich von
selbst, sobald zumindest ein Held die Hallen in der richtigen
Reihenfolge durchschritten hat. Seine schweren Fliigel kin-
nen aber auch mit KK-Proben +5 aufgezogen werden.

Al — Wahrheit: In die Siule im Zentrum sind unzihlige
Bernsteinplitecchen eingelassen, alle achteckig und etwa
handtellergroff. Manche sind getriibt, andere schimmern
klar und golden. In den getriibten Plittchen kann man
schwache Umrisse von Bildern erahnen, die bei genauerem
Betrachten deutlicher werden. Konzentriert sich jemand
eine Minute lang auf ein solches Bild, erscheint im Bernstein
die deutliche Vision einer Szene aus lingst vergessener Zeit.
Es handelt sich stets um einen Gryphonen, der Schuld auf
sich ladt (Beispiele: die Totung eines anderen Gryphonen,
das Erléschenlassen eines Tempelfeuers, Ungehorsam gegen
einen Ranghoheren). Je schlimmer die Verfehlung, desto
triiber ist der Bernstein. Die Visionen sind sehr klar, und
obwohl kein Wort zu horen ist, spiirt jeder Betrachter genau,
worin die Siinde bestand.

Hier bekannten die Gryphonen von Ancchir ihre Siinden
vor Praios und der Gemeinschaft, wie man mit einer Gotter/
Kulte-Probe +3 vermuten kann. Wenn ein Held ein klares
Plittchen beriihrt oder anblickt und sich dabei auf eine Siin-
de konzentriert, die er selbst begangen hat, beginnt sich eine
Vision seiner Verfehlung im Bernstein zu spiegeln. Das Bild
brennt sich innerhalb einer Minute in den goldenen Stein
hinein, der sich dabei je nach Schwere der Verfehlung mehr
oder weniger eintriibt. Den Helden iiberkommt ein Gefiihl
der Erleichterung — auch wenn seine Schuld nicht von ihm
genommen wird, ist das Bekenntnis ein erster Schritt. Na-
tiirlich kénnen andere Helden den Vorgang beobachten oder
spiter nachsehen, was ihr Kamerad gebeichtet hat. Das kann
interessantes Rollenspiel ergeben und eventuell spiter die
Priifung des Lichts der Wahrheit (Seite 176) erleichtern.
A2 — Ordnung: Die Siule in dieser Halle ist ringsum mit
Reliefdarstellungen bedeckt, die Gryphone unterschiedli-
chen Ranges bei typischen Titigkeiten zeigen. Dabei finden
sich Darstellungen der Herrschenden und Priester besonders
hoch oben. Unter ihnen sind die iibrigen Stinde ihrem Rang
entsprechend angeordnet: In den hoheren Ringen die Ad-
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lerreiter, die Kapitine der Flugschiffe und die Anfiihrer von
Kriegern, dann folgt eine Schicht, die durch kurze Amtsstibe
gekennzeichnet ist (hdhere Wiirdentriger, vergleichbar mit
einem Amtsadel). Gelehrte, Heiler und Sterndeuter schlie-
Ben sich an. Die ,Mittelschicht® wird von Handwerkern, den
Hiitern der Riesenadler und Soldaten gebildet, darunter ste-
hen Schreiber, Arbeiter und Bauern. Ganz knapp iiber dem
Boden stellen einige wenige (und eher kleine) Reliefs Liig-
ner, Diebe und andere Ausgestofiene dar.

Hier meditierten die Gldubigen tiber ihren Platz in der gott-
lichen Ordnung. Ein Held kann es ihnen gleichtun, indem
er eine Darstellung sucht, die seinem Stand entspricht und
sich in Gebet oder Meditation iiber seinen Platz in der Welt
vertieft. Sofern er diesen Platz als richtig anerkennt (sich
also nicht dagegen auflehnt), empfindet er schon nach weni-
gen Minuten einen tiefen, inneren Frieden (MU +2 fiir die
nichsten 2W6 Stunden).

A3 — Gerechtigkeit: In diesem Raum wurde Streit geschlich-
tet und Recht gesprochen. Reliefdarstellungen auf der Siule
zeigen Gryphone mit schrittlangen Stiben in den Hinden,
die zu Streitenden sprechen oder mit erhobenem Szepter ein
Urteil tiber einen knienden Gryphon verkiinden. In der Hal-
le halten sich stets zwei bis vier nachtschwarze Panther auf,
deren goldene Augen jeden Besucher eindringlich mustern.
Die Tiere spiiren die Gegenwart von Listerern oder Frevlern
und verhalten sich solchen Personen gegeniiber aggressiv.
Das reicht von einem warnenden Fauchen bei einer frechen
Bemerkung iiber einen mahnenden Prankenhieb (1W6+2
TP) fiir einen Tempeldieb bis hin zum bedingungslosen An-
griff auf jeden, der sich dimonischen Michten verschrieben
hat. Sollten die Helden das Vertrauen der Panther gewinnen,
konnen die Katzen als schlagkriftige Verstirkung im Kampf
gegen die Hischer des Schwarzen Mannes (Seite 168) die-
nen.

A4 —Vollkommenheit: Die Winde dieser Halle sind poliert,
sie weisen weder Verfirbungen noch Unebenheiten auf. Die
Siule besteht aus einem schimmernden, reflektierenden Ma-
terial, in dem der Betrachter sein Spiegelbild verschwommen
erkennen kann. Wer sich hier in meditativer Selbstbetrach-
tung {ibt, erkennt nicht nur, wie weit er auf der Suche nach
der Vierten Siule bereits fortgeschritten ist (das Spiegelbild
wird strahlender und deudlicher, je weiter man diesen Weg
beschritten hat), sondern erlangt mit einer gelungenen IN-
Probe auch einen Hinweis auf einen Makel, den er als nichs-
tes bekimpfen konnte. Helden mit tKaP sehen im Spiegel
einen leuchtenden Funken in ihrem Herzen pochen, ein Su-
myrdalun erscheint zusitzlich in eine Lichtaura gehiillt.

B — Unteres HEiLicgTum

Das schwere Tor 6ffnet sich in den Altarraum. Abends fillt
das Licht der untergehenden Sonne auf den steinernen, mit
Gold und Bernstein verzierten Opfertisch in seiner Mitte.
An der Ostseite der Halle fithren steile Steintreppen, die
eher an Leitern erinnern, sechs Schritt hoch in das nichste
Stockwerk hinauf. In alter Zeit fanden in dieser Halle die
tiglichen Dankrituale fiir den Sonnenherrn statt. Am Abend
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versammelten sich hier Gliubige und Priester, um der Sonne
fiir den vergangenen Tag zu danken und um einen neuen
Sonnenaufgang zu bitten. Die Tatsache, dass der Raum fiir
eine Kultstitte des Praios recht wenig Fenster und Lichtquel-
len aufweist, mag verwundern. Die Erklirung liegt in dem
vier Schritt groflen, achteckigen ,Fenster’ aus klarem Kristall,
das in die Decke eingelassen ist: Wenn das Obere Heiligtum
(K) aktiviert ist, wird Sonnenlicht von der Spitze des Turms
durch den Schacht in seinem Inneren und den Kristall direke
auf den unteren Altar geleitet.

Auf dem Altar und an den Winden des Tempelraums findet
sich immer wieder das Zeichen einer achteckigen Sonne mit
vier langen und vier kiirzeren Strahlen. In der Mit-

te der Sonnenscheibe prangt cin gefliigeltes

Auge, ebenfalls achteckig stilisiert. Hierbei

handelt es sich um das Sonnenauge, das alte

gryphonische Praiossymbol, von dem im

Spruch der Sphinx die Rede ist.

Unter dem Altar ist eine Treppe verbor-

gen, die in das ansonsten unzuging-

liche Erdgeschof§ des Turmes fiihrt.

Der Zugang 6ffnet sich erst, wenn die

Gruppe das Allerheiligste des Turms

wiederherstellt (siche Seite 173).

Vorher kénnen durch eine genaue

Untersuchung zwar Hinweise dar-

auf gefunden werden, dass der Altar

verschiebbar ist (feine Schleifspu-

ren auf dem Boden), der schwere

Stein ldsst sich aber nicht einmal

um Haaresbreite bewegen. Alter-

nativen sind denkbar (Spitzha-

cken, Erzdschinne), fallen aber

unter , Tempelschindung'.

EBEDOE 2:
DieE KanmimERD DER LEBENDED
vnp pER Toten

Die nichste Ebene des Tempelturms kann {iber die Stein-
leitern im unteren Heiligtum oder von auflen erreicht wer-
den. Die Fensteréffnungen sind in dieser Hohe zweieinhalb
Schritt hoch und zwei Spann (40 cm) breit, sie stehen offen.
Die Ebene ist sechs Schritt hoch, wodurch ihre relativ klei-
nen Riume wie enge Schichte erscheinen. Der Zweck dieses
Stockwerks war zweifach: Die Kammern im Osten dienten
als Meditationsriume, wihrend in den fensterlosen Kam-
mern im Westen die wiirdigsten Priester bestattet wurden.

C - innmere HaLLE

Diese acht Schritt durchmessende Halle verbindet die Kam-
mern der Lebenden mit denen der Toten. In den Boden ist
ein Achteck aus klarem Kiristall eingelassen, durch das man
auf den darunterliegenden Altar hinabblicken kann. Zwei
steinerne Leitern in den 6stlichen Ecken fiithren in den un-
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teren Altarraum (B) hinab. An der Ostwand beginnt eine
Treppe nach oben, die sich im Uhrzeigersinn in einen gewal-
tigen, achteckigen Schacht hinaufschraubt. Der Schacht ist
dunkel und scheint bis an die Spitze des Turmes zu reichen.
Hier erkennt die Gruppe, dass sie nicht allein im Tempel-
turm ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr erreicht einen groffen Raum, aus dem zahlrei-
che Durchginge in kleinere Kammern fithren. Aus
manchen der Durchginge dringt schwaches Tages-
licht und erhellt den Raum zusammen mit eu-
ren Lichtquellen mehr schlecht als recht.
Ein scheufflicher Gestank nach Blut und
Schwefel schligt euch entgegen. Auf
dem Boden scheint etwas zu liegen,
dunkel, unférmig und reglos.
Euer Licht reifft ein Bild des
Grauens aus der Finsternis: Zwei
Leichen, ein Mann und eine
Frau, liegen auf dem blutbedeck-
ten Steinboden. Ihre Gesichter
sind von Kratzern entstellt, blu-
tige, leere Augenhéhlen starren
euch anklagend an, und die Fin-
ger der Toten sind mit verkrus-
tetem Blut besudelt, als hitten
sie sich die Augen mit bloflen
Hinden aus dem Schidel ge-
rissen. Zwischen den Leichen
erkennt man die Uberreste
eines Kreidekreises, durch das
Blut verwischt und verdecke,
aber deutlich genug, dass man
die Linien eines Heptagramms
darin erahnen kann. Im Zentrum des
Kreises liegt der Kadaver eines Panthers, ausgeweidet
wie Schlachtvieh und mit Flecken von schwarzem
Wachs tibersit. Was immer hier geschehen ist, es ist
noch nicht lange her, denn es ist kein Hauch von
Verwesung wahrzunehmen.

Als die Entscheidung zwischen Licht und Finsternis niher
riickte und die Bedeutung von Ancchir fiir den Kampf der
beiden Michte offenbar wurde, sandte Bal'Iriadh die Hand
der Rache aus, um die Krifte des Lichts schon vor der end-
giiltigen Auseinandersetzung zu schwichen. So drang eine
Gruppe von Kultisten in den Tempelturm ein und vollzog
dort eine Beschworung, wie man es ihnen befohlen hatte.
Doch entgegen ihren Erwartungen diente das Ritual nicht
dazu, ihnen einen dimonischen Helfer zur Seite zu stellen.
Stattdessen ebneten sie dem Sechsgehdrnten den Weg, seine
Diener in den Tempelturm zu senden, und versorgten ihn
gleichzeitig mit sterblichen Hiillen: Unter dem Zwang des
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Dimons toteten sich die Kultisten gegenseitig und Bal'Triadh
erhob ihre Leichen als Untote, die nun im Turm auf ihre
Opfer lauern. Auch die beiden, die hier liegen, bilden keine
Ausnahme. Von dimonischer Schliue gelenkt warten sie auf
eine giinstige Gelegenheit, um zuzuschlagen — etwa, wenn
sich ein unbewaffneter Heilkundiger iiber sie beugt, um sie
zu untersuchen.

Damonisch beseelte Leichname

Klauen:
INI11+1W6 AT14 PA10 TP 1W6+3 DKH
LeP30 RS2 WS 7 AuP unendlich MR 7

GS 7 (auch kletternd)

Kampfmanadver: Wuchtschlag, Niederwerfen

Besondere Eigenschaften: Lichtscheu, Mittlere Empfindlich-
keit gegen geweihte Gegenstdnde aller Gétter, Schwere Emp-
findlichkeit gegen boron- und praiosgeweihte Objekte, Immuni-
tit gegen Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale
Einfluss und Eigenschaften und Immunitdt gegen die Merkmale
Herrschaft und Form.

Die Leichname sind immun gegen alle Manover, die direkt
oder indirekt die SF Finte voraussetzen. Sie erleiden keine Ein-
buBen aufgrund von geringer Lebensenergie, wohl aber durch
Wunden. lhre KL betragt 7.

Wenn die Helden diesen Ort genauer untersuchen, lassen
sich die folgenden Erkenntnisse gewinnen:

_ Untersuchung der Leichen: Siidlinder in dschungeltaug-
licher Reisekleidung, mit leichten Verletzungen und Ver-
brennungen im Schulter- und Oberarmbereich (die Kultis-
ten wurden von Irrhalken nach Ancchir getragen). Auffillig
ist bei beiden eine unter der Kleidung auf der bloflen Haut
um den Hals getragene Schlinge aus feinem, schwarzem
Stoff (das Abzeichen dieses Teils des Kultes).

_ Magische Untersuchung: ODEM enttarnt die beiden
Untoten, wenn er rechtzeitig gesprochen wird. Im Zirkel
enthiillt der Zauber ein schwaches Nachleuchten von Kraft,
mit 7 Z{P* ist eine ddmonische Verunreinigung erkennbar.
Ein um 7 Punkte erschwerter ANALYS enthiillt die INVO-
CATIO MAIOR (Domine Blakharaz), die in gildenmagi-
scher Reprisentation und mit Hilfe von Blutmagie gespro-
chen wurde.

. Magiekunde: Hier wurde eine INVOCATIO INTEG-
RA gewirkt (einfache Probe), welche jedoch lebensgefihr-
lich stiimperhaft ausgefiihrt war (2 TaP*). Der Panther wur-
de rituell geopfert, ein typisches Paraphernalium (4 TaP*).
Die verwischten Symbole deuten auf einen Gehérnten der
Blakharaz-Domine hin (6 TaP*). Wenn der Wahre Name
Bal’'Irhiadhs aus dem Szenario Durch Finsternis zum Licht
bekannt ist, erkennt der Held ihn in den Resten der Zhayad-
Glyphen wieder.

. Spuren lesen: Die beiden Toten diirften sich gegenseitig
umgebracht haben (einfache Probe). Fiir zwei Menschen
und einen Panther ist zuviel Blut auf dem Boden (3 TaP*),
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hier miissen mehrere Personen gestorben (oder ein gutes
Dutzend schwer verletzt worden) sein (5 TaP*). Obwohl der
Kampf gegen die Untoten einige Spuren verwischt hat, sind
noch ein paar Fulabdriicke in der Blutlache zu erkennen,
die nicht von den Kiimpfenden stammen, sondern schon vor

einigen Stunden durch das frische Blut fithrten (8 TaP*).

DieE HASCHER DES
ScHwaRrRzEND IMMADIES

Durch das Opfer seiner Helfer konnte Bal'Irhiadh
seine Truppen im Tempelturm in Stellung bringen.
Neben den beiden hier lauernden Leichnamen ver-
fugt die Seite des Erzdimons nun iiber die folgenden
Kreaturen vor Ort:

' Vier weitere dimonisch beseelte Leichen (Werte wie
oben). Urspriinglich waren sechs Kultisten in den Turm
eingedrungen, und alle ereilte das selbe Schicksal. Einer
der Untoten trigt eine dunkle Robe (der urspriingliche
Anfiihrer und Leiter der Beschworung — hier kénnen
Sie eine Meisterperson verwenden, die den Helden be-
reits bekannt war, etwa Wolfert vom Gesplitterten Berg
(Seite 141) aus dem Abenteuer ITudicium).

_ Die von der Macht Bal'Irhiadhs erhobenen Mu-
mien aus den Grabkammern (E). Die mumifizierten
Gryphone tragen die Uberreste von golddurchwirk-
ten Gewindern, jeder von ihnen hat ein Bernstein-
amulett um den Hals, das glost und zischt, wenn es
die untote Haut beriihrt (die dimonische Kraft ist
der des Bernsteins tiberlegen, so dass nicht die Mu-
mie Schaden nimmt, sondern die Amulette nach und
nach geschwirzt werden und einen ekligen Geruch
ausstrémen).

Von Bal'Irhiadh erhobene Untote sind fast so intel-
ligent wie Menschen (KL 7). Sie kénnen sich nahe-
zu lautlos bewegen und klettern mit gespenstischer
Leichtigkeit Wande hinauf und sogar Decken entlang
(sie behalten beim Klettern GS 7 bei), was ihnen nicht
nur Angriffe aus unerwarteten Richtungen, sondern
auch rasche Ortswechsel erméglicht. Wihrend die
Gruppe einen Raum nach einem Untoten durchsucht,
kann dieser die Decke entlang zum Ausgang kriechen
und hinaushuschen, so dass die Helden nur noch aus
dem Augenwinkel eine Bewegung wahrnehmen und
vielleicht ein leises Kratzen von toten Fingernigeln
auf Stein héren, bevor ihr Gegner in den Schatten des
Tempelturms verschwunden ist.

Zur Verstirkung der Untoten schickte Bal'lrhiadh
auch ein paar mindere Diener Blakharaz’ in die Drit-
te Sphire, die nun ebenfalls den Turm der Sonne
unsicher machen. Alle minderen Dimonen in der
Anlage verfiigen neben ihren sonstigen Fihigkeiten
tiber die Eigenschaft Formlosigkeit 11, was es ihnen
erlaubt, selbst durch haarfeine Ritzen zu dringen und
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somit jeden Raum des Turms — auch das verborgene
Stockwerk — zu erreichen. Es handelt sich um:

_/ Zumindest einen Heshthot (WdZ 213, Werte auf
Seite 217), der nicht nur mit Peitsche und Schwert
ein unangenehmer Gegner ist, sondern durch seine
Fihigkeit, Dunkelheit zu erzeugen, den Untoten
einen taktischen Vorteil verschaffen kann. Der Hes-
hthot hilt sich méglichst lange im Hintergrund und
vermeidet die offene Konfrontation mit den Helden.
Wenn er nicht aufgespiirt und vernichtet wird, zicht
er sich in die verborgene Ebene zuriick und lauert in
dem fensterlosen Stockwerk, von magischer Finster-
nis eingehiillt, auf die Helden.

_ Einige Gotongis (WdZ 212, Werte auf Seite
217), deren Aufgabe es vor allem ist, die Helden zu
beobachten und ihren Aufenthaltsort (und eventuell
diskutierte Pline) an die Untoten und den Heshthot
zu melden. Die gefliigelten Minderdimonen kon-
nen jedoch auch zur tédlichen Bedrohung werden,
wenn sie ihre Unsichtbarkeit kurz aufgeben und ihre
Schreckgestalt einsetzen, wihrend ein Held gerade auf
einer Steinleiter oder Freitreppe unterwegs ist.

Die Diener des Sechsgehornten sind an keinen be-
stimmten Ort im Turm gebunden, sondern konnen
von lhnen nach Gutdiinken eingesetzt und bewegt
werden, um den Helden wihrend der Untersuchung
der Anlage die Holle heif§ zu machen. Allerdings
betritt keines dieser Wesen das untere (B) oder das
obere (K) Heiligtum. Nutzen Sie die Fihigkeiten
der einzelnen Kreaturen und iiberraschen Sie die
Spieler mit Angriffen aus unerwarteten Richtungen.
So wird ab der Entdeckung des Ritualplatzes in der
Inneren Kammer aus der weihevollen Erkundung
eines heiligen Ortes ein todliches Katz-und-Maus-
Spiel mit den Schergen der Niederhéllen. Dies sollte
sich auch in einem Wechsel der musikalischen Un-
termalung niederschlagen: Themen aus einschligigen
Horrorfilmen bieten sich an, ebenso wie Erdensterns
Into the Dark. Auch kénnten Sie die Beleuchtung
am Spieltisch dimpfen, solange die dimonische Be-
drohung besteht.

D — GEBETSKAN N ERII

Schmale Durchginge fithren in die kleinen Riume, in de-
nen die Priester des Sonnenturms beteten und meditierten.
Die engen, hohen Kammern helfen, den Geist und den Wil-
len eines Betenden gen Himmel zu lenken: Mirakelproben,
aber auch andere Proben, die mit geistiger Disziplin zu tun
haben (auch etwaige IN-Proben zur Selbsterkenntnis, siche
Seite 195), sind um drei Punkte erleichtert. Gebete scheinen
die Himmlischen leichter zu erreichen und hinterlassen ein

trostliches Gefiihl.
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E — KLeinE GRABRANMMERN

Diese fensterlosen Kammern sind die Grabstitten der ersten
Hohepriester des Turmes und beherbergen je einen steiner-
nen Sarkophag, auf dessen Deckel das Relief einen liegenden
Gryphonen in prunkvoller Kleidung prangt. Die Deckel
wurden offenbar durch eine grofSe Kraft hochgehoben, ei-
ner ist dabei sogar in zwei Hilften zerbrochen: Bal'Irhiadhs
ddmonische Kraft iiberwand die uralten Segnungen, so dass
die drei Hohepriester nun als Mumien ihr Unwesen im Tem-
pelturm treiben.

Damonisch beseelte Mumien

Klauen:
INI 12+1W6 AT 13 PA 12 TP 2W6+4 DKH
LeP45 RS2 Ws 38 AuP unendlich MR 15

GS 7 (auch kletternd)

Kampfmandver: Wuchtschlag, Niederwerfen

Besondere Eigenschaften: Lichtscheu, Mittlere Empfindlichkeit
gegen geweihte Gegensténde aller Gétter, Schwere Empfindlich-
keit gegen boron- und praiosgeweihte Objekte, Immunitdt gegen
Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss und
Eigenschaften und Immunitdt gegen die Merkmale Herrschaft
und Form. Die Mumien verfligen Uber Resistenz gegen profane
Waffen und eine Verwundbarkeit gegen Feuer.

Die Mumien sind immun gegen alle Mandver, die direkt oder
indirekt die SF Finte voraussetzen. Sie erleiden keine Einbuf3en
aufgrund von geringer Lebensenergie, wohl aber durch Wun-
den. lhre KL betragt 7.

F — GROB3E GRABRANMNMERI

Die grofleren Kammern sind die letzte Ruhestitte von weni-
ger bedeutsamen Priestern. Thre Auflenwinde sind mit zwei
Schritt breiten und einen halben Schritt hohen Grabnischen
bedeckt, in denen jeweils ein Gryphonenskelett liegt. Die
Nischen reichen bis zur Decke — es handelt sich also um
Dutzende Skelette, was vor allem totendngstlichen Helden ein
mulmiges Gefiihl bescheren diirfte. Die hohen Nischenrei-
hen bieten den Mumien und lebenden Leichnamen vortreff-
liche Gelegenheiten, herumzuklettern und auf eine gute Ge-
legenheit zum Angriff zu lauern. Sollten Sie fiir Ihre Gruppe
mehr Gegner benétigen, lassen Sie die Macht Bal'Irhiadhs
auch auf einen Teil der Skelette wirken.

EBEOE 3a:
DeEr ScHacHT

Von der Decke der Inneren Halle (C) aus fiihrt ein acht-
eckiger Schacht bis an die Spitze des Turms. Eine steinerne
Treppe ohne Gelidnder schraubt sich in seinem Inneren im
Uhrzeigersinn die Winde entlang nach oben. Zu Beginn
misst der Schacht 8 Schritt im Durchmesser, die Treppe ist
1,5 Schritt breit. Nach und nach werden beide schmiiler
und verjiingen sich zu einem Durchmesser von vier bezie-
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hungsweise einer Breite von einem Schritt im obersten Drit-
tel. In den Winden des Schachts befinden sich zahlreiche,
etwas iiber menschengrofle Nischen, an denen die Treppe
vorbeifiihrt. Die Nischen an der Westseite des Turmes sind
waagerecht; sie sind entweder leer (1-3 auf W6) oder bein-
halten das Skelett eines gryphonischen Tempeldieners, der
hier bestattet wurde (4-6 auf W6), denn auch im Schacht ist
Westen die Seite der Toten.

Die Nischen an der Ostseite, auf der Seite der Lebenden,
sind senkrecht und etwas breiter; sie dienten einst der Kon-
templation. Sie haben schmale Fensteréffnungen, die von
innen durch verkeilte Metallplatten verschlossen sind. Die
Platten lassen sich entfernen (KK-Probe +5 bzw. einfache
KK-Probe mit einem Brecheisen oder vergleichbarem Werk-
zeug). Solange der Schacht in Dunkelheit getaucht ist, bietet
er Untoten und Dimonen (die noch dazu kein Problem da-
mit haben, auf einer schmalen Freitreppe zu kimpfen) einen
immensen taktischen Vorteil.

Die Winde zwischen den Nischen sind mit verwitterten
Reliefs verziert. Hier lisst sich eine interessante Entde-
ckung machen: Auf einer Tafel sind die Tiirme von Ancchir
zu erkennen. Zusitzlich sind aber zwei weitere gryphoni-
sche Siedlungen dargestellt. Adler fliegen zwischen den drei
Stiddten hin und her — was den Schluss nahelegt, dass die-
se anderen Siedlungen nicht jenseits eines grofSen Meeres,
sondern auf aventurischem Boden lagen. Im letzten Drittel
des Schachtes zeigen die Relieftafeln Gryphone (lebende
auf der Ostseite, aufgebahrte im Westen). Alle Figuren sind
reich gekleidet und geschmiicke, mit einer Ausnahme: Auf
der letzten Tafel auf der Seite der Lebenden ist ein deutlich
einfacher gekleideter Gryphon, offensichtlich ein Diener
oder Arbeiter, abgebildet — der ,letzte Diener unter den
Lebenden®, von dem die Sphinx sprach. An dieser Stelle
verbirgt sich eine Geheimtiir (G), die in die verborgene
Ebene des Tempelturms fithrt. Um sie zu 6ffnen, muss man
auf die Hand des Dieners driicken, worauthin das Relief
zur Seite schwingt.

Falls die Helden nicht an den Weisspruch der Sphinx den-
ken, kénnen sie die Fuge der verborgenen Tiir auch mit ei-
ner Sinnenschirfe-Probe +3 entdecken. Eine weitere Probe
macht den Helden auf die abgegriffene Stelle an der Hand
des Dieners aufmerksam. Wenn man die Bildplatten ein-
fach systematisch abklopft, trifft man frither oder spiter
(2W20+10 SR) auch auf den Offnungsmechanismus. Mit
der Gabe Zwergennase ist der versteckte Eingang recht leicht
zu spiiren (einfache Probe).

Nach unzihligen Stufen endet die Treppe auf der Westseite
des Schachts an einer leeren Nische. Hier ist nichts Interes-
santes zu finden (die einzigen, die iiberhaupt je so hoch stie-
gen, waren Tempeldiener, die durch die Geheimtiir hinter
dem Dienerbild gingen). Knapp tiber dem Ende der Treppe
verschlieflt eine Steindecke den Schacht, in deren Zentrum
eine rautenférmige Bernsteinplatte funkelt (die Unterseite
des Altars im Oberen Heiligtum (K). Die Platte lisst sich
nicht bewegen.
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EBENE 3B:
DiE VERBORGENEND KammERD

Am oberen Ende des Schachtes, direkt unter der kronenden
Kuppel des Turms, liegt eine versteckte Ebene, die nur vom
Schacht aus iiber die Geheimtiir (G) hinter dem Dienerreli-
ef zu erreichen ist. Dieses verborgene Stockwerk ist fensterlos
und nur drei Schritt hoch. Es beherbergt Mechaniken, die
das Allerheiligste fiir die Kulthandlungen 6ffnen. Auflerdem
wurden hier Materialien gelagert, die fiir die Gotterdienste
Verwendung fanden. Mit solch mundanen Dingen waren
die Diener des Tempels befasst, die Priester hingegen sollten
im Angesicht des Gottes nicht von weltlichen Belangen ab-
gelenke werden. Dieser ,\Wartungsbereich® wurde daher ver-
borgen und stets nur von den Tempeldienern betreten.
Trotz ihrer Nihe zum Allerheiligsten ist die verborgene Ebe-
ne nicht geweiht. Dies, ihr verwinkelter Grundriss und die
Tatsache, dass kein Tageslicht in diese Kammern dringt, ma-
chen sie zum idealen Jagdgebiet fiir die Schergen des Erzdi-
monen, allen voran den Heshthot und die Gotongis (Sei-
te 217). Sollten die Helden den Zugang entdecken, bevor
sie alle Untoten unschidlich gemacht haben, und die Ge-
heimtiir wihrend der Untersuchungen offen stehen lassen,
kénnen auch diese Kreaturen die Gruppe in das versteckte
Stockwerk verfolgen — und in der Finsternis des Heshthot
ist eine an der Decke von Kammer zu Kammer huschende
Mumie ein duflerst unangenehmer Gegner.

H — HEBEWERKE

In der achteckigen Wand, die den Schacht umschlief3t, sind
an vier Stellen Hebevorrichtungen angebracht, die von der
verborgenen Ebene aus bedient werden kénnen. Mit Hilfe
einer solchen Vorrichtung ldsst sich jeweils eine Bildplatte
aus dem oberen Heiligtum (K) nach unten absenken, so
dass sie oben eine der groffen Offnungen freigibt. An den
Auflenwinden stehen gegeniiber jedem Hebewerk zwei
schlanke FEisensiulen, die von spannbreiten und —dicken
Bernsteinringen umgeben sind.

Drei der Hebewerke sind intakt und bieten den folgenden
Anblick: Aus zwei Lochern in der Decke kommen zwei mas-
sive, parallel zueinander nach unten verlaufende Ketten. Jede
Kette wird iiber ein in Brusthdhe montiertes grofies Eisen-
zahnrad nach oben umgelenkt und iiber ein kleines Zahn-
rad gefiihrt. Von dort lduft sie weiter bis zum Boden, wo an
ihrem Ende ein schweres Bleigewicht befestigt ist. Zwischen
den beiden Ketten eines Hebewerkes befindet sich eine fla-
che Nische, die zwei Schritt breit ist und von der Decke bis
zur Wand reicht.

An der Wand befestigte Eisenriegel fixieren die groflen
Zahnrider und damit auch die Ketten in ihrer momentanen
Position. In jedem groflen Zahnrad sind zwei gekriimmte
Dreiecke eingelassen — eines aus Bernstein, eines aus Onyx.
Diese stilisierten Pfeile geben einen Hinweis auf die Dreh-
richtung des Hebewerks: Zum Absenken der Bildplatte muss
das rechte Zahnrad im Uhrzeigersinn und das linke in ent-
gegengesetzter Richtung (also jeweils in Richtung des Bern-
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Die Hebewerke

steinpfeils) gedreht werden. Das Absenken der Platte legt im
oberen Heiligtum eine der groflen Offnungen frei und ldsst
das Sonnenlicht ein. Zum Anheben ist es umgekehrt: links
im Uhrzeigersinn, rechts entgegen (also jeweils in Richtung
des dunklen Onyxpfeils, da durch die Bildplatte im Oberen
Heiligtum eine Offnung verschlossen wird).

Mit einer Mechanik-Probe kann man die Vorrichtung leicht
durchschauen, ansonsten hilft simples Herumprobieren. Die
Verriegelungen lassen sich einfach beiseiteschieben. Sobald
sie gelost sind, kann man die groffen Zahnrider mit Hilfe
der Handgriffe bewegen. Dreht man nun rechts im Uhrzei-
gersinn und gleichzeitig links gegen den Uhrzeigersinn, be-
wegen sich die Ketten in Richtung Decke, die Gegengewich-
te werden angehoben. Gleichzeitig senkt sich aus der Decke
eine schwere, an Ketten hingende Steinplatte herab, die in
der flachen Nische zwischen den Ketten abwirts gleitet.
Wenn die Gegengewichte die Hohe der kleinen Zahnrider
erreichen, ist die Platte so weit abgesenk, dass sie im Oberen
Heiligtum ginzlich im Boden verschwunden ist.

Dreht man danach die beiden Kurbeln gleichzeitig in die Ge-
genrichtung (links im Uhrzeigersinn, rechts entgegen), wird
die Bildplatte wieder nach oben gehoben und verschwindet
durch die Decke, um ihren Platz im Allerheiligsten wie-
der einzunehmen und die Fensteroffnung zu verschlieflen.
Durch die Gegengewichte benétigen Anheben und Absen-
ken relativ wenig Kraft (KK-Probe —4 fiir zwei Helden).

[mTEGRITAS

Das GEHEimmis DER EiSEmNSAVLEDN

Diese Siulen sind zwei Spann dick und bestehen aus
geschwirztem, glatt poliertem Eisen. Etwa in Hiift-
und Kopfhéhe laufen dicke Bernsteinringe um jede
Sdule. Zwischen diesen beiden Ringen ist die Sdule
um einen Finger schmiler als darunter bezichungs-
weise dariiber. Diese ritselhaften Objekte gehéren
nicht zu den Hebevorrichtungen, sondern sind ein
Teil der Magomechanik, die das Kuppeldach des
Allerheiligsten 6ffnet. Es gibt keine Méglichkeit, sie
von der verborgenen Ebene aus zu bewegen, denn
ihr Mechanismus aktiviert sich erst, wenn im oberen
Heiligtum (K) ein Brandopfer dargebracht wird. Die
Siulen sind fest und starr, und auch die Bernsteinrin-
ge lassen sich nicht verschieben. Eine Untersuchung
durch Kundige kann dennoch ein paar Erkenntnisse
erbringen:

! Mechanik-Probe +3: Die unterschiedliche Dicke
konnte ein Zeichen dafiir sein, dass die Siulen sich
verkiirzen oder verlingern kénnen. Es ist jedoch kein
Mechanismus zu entdecken, der das bewirken wiirde.

_ Untersuchung mit ODEM ARCANUM: schwa-
che magische Strahlung in den Siulen, stirkere in
den Bernsteinringen — und das in einem Tempelturm
des Sonnengottes!

_ ANALYS oder Brick DER WEBERIN (jeweils 7
Punkte erschwert): Merkmale Telekinese, Temporal
und Objekt, unbekannte, aber duflerst geordnete Re-
priasentation (0-3 ZfP*); permanente Wirkung, die
Siulen enthalten nur ein Teil der Matrix (der Rest ist
in den ,Bliitenblittern® der Auflenkuppel) (5 ZfP*);
es gibt einen Ausléser, der sich aber nicht hier befin-

det (7 Z{P*).

Wenn im oberen Heiligtum ein Brandopfer darge-
bracht wird, beginnen die Bernsteinringe in einem
warmen Licht zu leuchten. Mit leichtem Knirschen
sinken die oberen Ringe herab, wihrend der diinne-
re Mittelteil der Siule sich zu verkiirzen scheint (er
versinkt im dickeren Unterteil). Gleichzeitig 6ffnet
sich die Kuppel des Allerheiligsten. Wenn die oberen
Ringe die unteren beriihren, ertont ein heller, klarer
Klang, wie von einem Gong aus Gold. Das Leuchten
der Ringe hilt an.

Die vierte Hebevorrichtung (H1) ist beschidigt: Die linke
Kette ist gerissen und liegt mitsamt ihrem Gegengewicht
auf dem Boden, wihrend ihr anderes Ende von der Decke
baumelt. Die dazugehorige Bildplatte ist eine Handbreit
abgesenkt (ihr unterer Rand ragt schief aus der Decke) und
hat sich dann verklemmt. Hier ist ein Fachmann gefragt:
Mechanik-Probe +3, danach Ansammeln von 10 TaP* mit
Grobschmied-Proben (eine Probe pro SR) um den Kettenzug
zu reparieren. Steht ein solcher nicht zur Verfiigung, bleibt

[71



Funktionsweise des Hebewerks

nur rohe Gewalt: Offnet man die Verriegelung des rech-
ten Zahnrades und zerrt mit einem kriftigen Ruck an der
rechten Kette (KK-Probe +7 fiir einen einzelnen Helden,
bei zwei Ziehenden reicht fir jeden eine einfache Probe),
lst sich die Bildplatte aus ihrer Verkeilung und saust nach
unten. Aufhalten kéonnte man sie nur mit iibermenschli-
chen Kriften oder indem sich rasch mehrere Helden an die
rechte Kette hingen (mindestens 200 Stein Gewicht sind
erforderlich), ansonsten bleibrt fiir die Helden in unmittel-
barer Nihe nur ein rasches Ausweichen, um 3W6+5 TP zu
vermeiden, wenn die Platte auf den Boden donnert und
in mehrere Teile zerbirst. Es sei angemerkt, dass das Zer-
deppern heiliger Bildtafeln auf einer gottergefilligen Ques-
te nicht gerade zum guten Ton gehért. Gottlicher Zorn
bleibt den Helden zwar erspart, denn im Angesicht der na-
hen Entscheidung zwischen Licht und Finsternis verzeiht
Praios dieses unbeabsichtigte Missgeschick — das brauchen
die Helden (und Spieler) aber nicht zu wissen, und sie soll-
ten sich ruhig entsprechend schuldig fiihlen.

Wenn alle vier Bildplatten (auf die eine oder andere Art) ab-
gesenkt wurden, ist ein wichtiger Schritt fiir die Wiederher-
stellung des Allerheiligsten getan (siche Seite 173).
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I — LaGERRAUME

In diesen kleineren Kammern lagerten Vorrite, die fiir Kult-
handlungen benétigt wurden. Vieles davon hat die Aonen
nicht {iberdauert: Kostbare Stoffe sind zu Staub zerfallen,
grofle Amphoren sind leer, ihr Inhalt seit Jahrrausenden ver-
trocknet. Manches hat jedoch der Zeit getrotzt, so dass die
Helden hier ein paar niitzliche Dinge finden kénnen:

I1: Zwanzig bauchige Tonkriige mit Deckeln, die mit ei-
ner hellgelben, harten Substanz (eine im Siiden heimische
Harzart) versiegelt sind. Jeder Krug enthilt zwei Liter eines
bernsteinfarbenen Ols, das trotz seines Alters vollig klar ist
und aromatisch duftet. Das Ol ist entziindlich und brennt
mit rauchloser, goldener Flamme. Da es durch die gryphoni-
sche Variation der Alchemie der Sonne erzeugt wurde, nihrt
ein Krug Ol die Flamme einer Feuerschale fiir 36 Monate
(eine dhnliche Wirkung wie das Ewige Ol, WdA 45). Das
Licht der Flamme schwicht Untote und Dimonen (AT, PA
und TP -2), die Flammen selbst richten gegen solche Wesen
geweihte TP an. Ein findiger Held kann aus einem Krug und
einem olgetrinkten, brennenden Lappen eine iiberaus wirk-
same Waffe gegen die Kreaturen der Finsternis basteln: Ein
direkt von so einer ,Brandbombe’ getroffenes Wesen erleidet
3W+3 ¢TD und im Umbkreis von zwei Schritt verursachen
brennende Olspritzer immer noch W+2 gTP.

12: Zwei kniehohe steinerne Schiisseln, bis zum Rand mit
Bernsteinbrocken gefiillt. Die kleinsten Stiicke sind kiesel-
grof3, die grofiten Brocken erreichen die Grofie eines Hith-
nereis. Es handelt sich um unreinen, milchig-triiben Bern-
stein, der vor allem fiir Brandopfer vorgesehen war (Bern-
stein ist brennbar und verstrémt einen charakteristischen,
harzigen Geruch). Dennoch sind die Steine durchaus von
Wert (4W6 D pro Handvoll), falls einem Helden der Sinn
nach weltlicher Beute steht. In der Nordostecke dieses Raums
befindet sich eine schmale Offnung in der Decke, die in das
Obere Heiligtum (K) fiihrt. Einst stand hier eine Holzlei-
ter, durch die Tempeldiener in den Altarraum hinaufsteigen
konnten, um dort die Vorbereitungen fiir die Zeremonien zu
treffen. Dies ist der einzige Zugang zum Heiligtum, solange
die Turmspitze verschlossen ist. Die Leiter ist zwar lingst zu
Staub zerfallen, aber das Durchklettern der Offnung sollte
den Helden keine Schwierigkeiten bereiten (Klettern-Probe
-5, wenn ein Kamerad die Riuberleiter macht).

| — ScuatzRamMmMER

Dieser Raum wird durch eine steinerne Tiir mit einem gro-
Ben Schliisselloch verschlossen, denn hier lagern die wert-
volleren Schitze des Tempels. Der Schliissel ist seit langer
Zeit verloren gegangen, aber der Mechanismus ist fiir einen
geschickten Einbrecher (Schlosser knacken-Probe +5) oder
durch magische Mittel (FORAMEN +3, 7 AsP) zu tiberwin-
den. Mit Gewalt ist der Tiir kaum beizukommen.

In den Winden der Kammer befinden sich zahlreiche Ni-
schen. In manchen funkeln goldene Ketten, Amulette und
Opfermesser, in anderen glinzen Kugeln, Prismen und Ta-
feln aus reinem Bernstein. Der Wert dieser Schitze beliuft
sich auf etliche tausend Dukaten. Hier kénnte leicht jemand
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auf den falschen Weg kommen, wenn er Gier und Eigennutz
tiber das Ziel der Queste stellt, aber auch, wenn er einen
langjihrigen Freund verdammt, weil dieser auch nur die
Hand nach einem kleinen Andenken ausstreckt. Dies ist die
eigentliche Gefahr dieses Raumes: so kurz vor dem Ziel dem
Widersacher noch einmal einen Angriffspunkt zu bieten und
vielleicht gar den Zusammenbhalt der Gruppe zu schwichen.
Helden, die sich von ihrer Gier allzu sehr hinreiflen lassen
und sich die Taschen voll stopfen, bis sie kaum mehr ge-
hen konnen (beachten Sie, dass die Schitze schwer sind),
erweisen sich auflerdem nicht gerade als aufrichtige Pilger,
was sich im Verlust von tKaP duflern kann. Ein Held, der
einen kleinen Teil der Schitze an sich nimmt (und das kann
leicht einen Wert von einigen Dutzend Dukaten darstellen),
handelt zwar eher phex- als praiosgefillig, hat aber keine ne-
gativen Auswirkungen zu befiirchten.

EBENE 4:
Das ALLERHEILiIGSTE

Das oberste Stockwerk des Turms der Sonne ihnelt einer
gewaltigen Rosenknospe. Dieser Eindruck wird nicht nur
durch seine Form, sondern auch durch die riesigen, iiber-
lappenden Bliitenblitter aus Goldblech hervorgerufen, die
das Allerheiligste umschliefSen. Von auflen sind keine Fens-
terdffnungen zu sehen, da diese von den geschlossenen Blii-
tenbldttern verdeckt werden. Dieses Stockwerk beherbergt
das Heiligtum des Turms der Sonne und kann weder von
Dimonen noch von Untoten betreten werden. Die Bliiten-
blitter sind ein Teil einer magomechanischen Vorrichtung,
und eine Untersuchung ergibt dhnliche Informationen wie
bei den Siulen in der Hebewerkkammer (H).

K— OBERES HEiLicTum

Dieser achteckige Raum nimmt die gesamte Fliche des obers-
ten Stockwerks ein. Die von vier kleinen Fensteréffnungen
durchbrochene Auflenwand ist drei Schritt hoch, und darii-
ber spannt sich ein Kuppeldach, das von den iiberlappenden,
metallenen Bliitenblittern gebildet wird, die die Turmspitze
wie eine Knospe umschliefen. In der Mitte des Heiligtums
steht auf einem achteckigen Sockel ein rautenformiger Al-
tar aus funkelndem, klarem Bernstein. Uber dem Altar
schwebt eine Praiosstatue aus goldschimmerndem Holz.
Der Sonnengott ist als gefliigelter Gryphon mit ausgebreite-
ten Schwingen dargestellt, sein majestitisches Gesicht blickt
nach Westen. Vor dem Altar stehen zwei grofSe Opferschalen
auf vergoldeten Dreibeinen. Vier Platten aus weifSem, gold-
gesprenkeltem Marmor sind in die Auflenwand eingelassen
und zeigen den gryphonischen Praios zu verschiedenen Zei-
ten des Sonnenlaufes: Einmal als Lichtbringer, der den neu-
en Tag an den Himmel trigt, einmal als wachsamer Hiiter
des Mittags, der auf sein Volk herabblickt, einmal, wie er am
Abend das Licht hinter den Horizont geleitet, von den Ge-
beten seines Volkes verabschiedet, und einmal, wie er selbst
in tiefer Nacht von den Sternen aus iiber die Welt wacht.

[mTEGRITAS

Jede dieser Platten ist zwei Schritt hoch und befindet sich
genau zwischen zwei Fensterdffnungen.

Die Helden erreichen den Raum wahrscheinlich iiber die sch-
male Offnung in der Decke von Raum I2. Bis auf das von ih-
nen mitgebrachte Licht ist es dunkel, da die Bliitenblitter der
Turmkuppel die Fensterdfinungen von auflen verdecken. Hier
soll die Gruppe nach dem Weisspruch der Sphinx das Heilig-
tum wiederherstellen: Die Sonne soll ,wieder sein, wie sie watr,
bevor sie war, wie sie ist“. Damit ist das gryphonische Symbol
des Praioskultes gemeint, das achteckige Sonnenauges, wie es
die Gruppe an zahlreichen Stellen im Turm dargestellt sah.
Zeichnen Sie bei der Untersuchung dieses Raumes eine Skizze
fiir Thre Gruppe (oder lassen Sie die Spieler eine erstellen). Da-
bei sollte frither oder spiter auffallen, dass der Grundriss des
oberen Heiligtums dem Sonnenauge bereits stark dhnelt: Die
vier spitz zulaufenden kleinen Fensteroffnungen entsprechen
den vier kleinen Strahlen, und der rautenférmige Altar sieht
gemeinsam mit seiner achteckigen Grundplatte von oben wie
das stilisierte Auge aus. Es fehlen also nur die vier groflen Son-
nenstrahlen und die Schwingen des Auges, um das gryphoni-
sche Sonnenauge entstehen zu lassen.

Bei einer genaueren Untersuchung des Heiligtums lassen
sich die folgenden Entdeckungen machen:

 Wenn jemand, der von Praios gewihrte KE in sich trigt
(ein einziger tKaP reicht aus) den Altar beriihre, lduft ein
leichtes Zittern durch die gesamte Ebene: Der Altar ist um
die eigene Achse drehbar, und das ganze obere Heiligtum
dreht sich mit ihm. Ein leichter Fingerdruck geniigt, um die
Turmspitze beliebig auszurichten. Personen ohne KE kén-
nen den Altar um keinen Millimeter bewegen.

_ Keine Macht der Welt kann die schwebende Statue auch
nur um eine Haaresbreite verschieben. Sie dreht sich jedoch
mit dem Allerheiligsten mit, so dass sie ihre Position zum Al-
tar stets beibehilt. Hier ist keine Zauberei im Spiel, karmale
Krifte verbinden Statue und Altar.

. Die nérdliche der vier Bildplatten ist eine Handbreit in
den Boden des Raumes gesunken und steckt in dieser Posi-
tion fest. Leuchtet man in den Spalt, der sich dadurch am
oberen Rand gedffnet hat, kann man eine der grofien, von
den Bildplatten verdeckten Offnungen erahnen.

Zum Wiederherstellen des Allerheiligsten sind die folgenden
Schritte erforderlich (die Reihenfolge ist egal, solange am
Ende alle Bedingungen erfiillt sind):

. Die vier Bildplatten mit Hilfe der Hebewerke (H) im
verborgenen Stockwerk absenken, um die vier groflen Of-
nungen freizulegen. Dadurch entspricht der Grundriss des
Raumes der achtstrahligen Sonne.

. Die Turmspitze so drehen, dass die Statue iiber dem Al-
tar in Richtung der Sonne blickt. Wenn die Helden ihr Ziel
also beispielsweise morgens erreicht haben, miissen sie das
Heiligtum nach Osten ausrichten.

. Ein Feuer in den Opferschalen entziinden und darin ein
praiosgefilliges Brandopfer (kostbares Riucherwerk oder der
im Vorratsraum (I2) gelagerte Bernstein) darbringen, um
den Oﬁ:nungsmechanismus der Kuppel auszulosen.
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Wenn die groflen Offnungen freiliegen und die Kuppel ge-
offnet ist, kann das Allerheiligste auf dem Luftweg von au-
Ben erreicht werden: Die Bliitenblitter der Kuppel bilden
nun einen stabilen Kranz, auf dem einst die Riesenadler der
Gryphone landeten, wenn sie die Priester zum Heiligtum
emportrugen, nachdem die Tempeldiener im Inneren alles
vorbereitet hatten.

Die Aktivierungsbedingung fiir den Mechanismus, der die
Bliitenblitter der Turmspitze 6ffnet, lautet: Im Allerheiligs-
ten wird ein Opfer dargebracht (einst der letzte Schritt der
Vorbereitungen, ehe die Tempeldiener sich in die verborgene
Etage zuriickzogen). Daher wird er durch das Brandopfer in
Gang gesetzt.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Der Duft des Opfers breitet sich aus und erfiillt den
gesamten Altarraum. Bis auf das Knistern der golde-
nen Flammen ist es véllig still, doch plotzlich hore
ihr ein leises Knirschen von den Winden ringsum.
Langsam schieben sich die metallenen Platten der
Tempelkuppel auseinander. Die Spitze des Sonnen-
turmes erbliiht wie eine riesige Blume, und das gol-
dene Licht der Sonne fillt durch die Offnungen in
das Allerheiligste, bricht sich funkelnd im geschliffe-
nen Bernstein des Altars und zaubert goldene Licht-
reflexe auf Boden und Winde.

Wenn die Kuppel gedfinet und das Allerheiligste richtig aus-
gerichtet ist, erscheinen die Schwingen des Sonnenauges:
Die goldenen Lichtreflexe an den Seiten des Altars streben
aufeinander zu. Das Licht zeichnet ein Bild aus hellen Linien
auf den Boden, und pléwzlich schimmern links und rechts
des Altars stilisierte Schwingen aus goldenem Licht.

Sobald das Sonnenauge ginzlich wiederhergestellt ist, haben
die Helden ihren Auftrag erfiillt und ihr weiterer Weg steht
ihnen offen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sonnenlicht fiillt das Allerheiligste und ldsst den Al-
tar hell erstrahlen. Der geschliffene Bernstein biindelt
die Sonnenstrahlen und lenkt sie nach unten. Eine
gewaltige, goldene Lichtsiule erhellt den Schacht
und strahlt bis auf den Altar im unteren Heiligtum
hinab. Ein warmes, trostliches Gefiihl erfiillt euch,
und zugleich hért ihr tief unter euren Fiiflen ein

Schleifen und Rumpeln.

Sobald das vom Altar gebiindelte Sonnenlicht das untere
Heiligtum (B) erhellt, gleitet dort der Opfertisch zur Sei-
te und gibt den Abstieg ins Erdgeschof§ des Turmes frei, in
dem der letzte Teil der Pilgerfahrt der Gruppe beginnt. Falls
die Helden fiir die Lésung des Ritsels zu lange gebraucht
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haben und die Sonne bereits untergegangen ist, gibt es zwei
Maéglichkeiten: Solange die Namenlosen Tage noch nicht
angebrochen sind, kann die Gruppe die Nacht in Ancchir
verbringen und das Licht des nichsten Tages nutzen. Wenn
aber die letzten Sonnenstrahlen des 30. Rahja verloschen
sind, bleibt den Helden als letzter Ausweg nur das heilige Ol
das sie im Lagerraum (I1) des verborgenen Stockwerks fin-
den kénnen. Wenn man beide Feuerschalen mit dem Ol fiillt
und entziindet, entsteht ebenfalls das Schwingenmuster auf
dem Boden, allerdings schwach und gerade noch sichtbar.
Der blasse Lichtschimmer, der ins untere Heiligtum dringt,
offnet dann zwar auch den Zugang in das Erdgeschof3, aber
die Gruppe hat eine Chance vertan, die Seite des Lichts in
der letzten Auseinandersetzung zu stirken.

EBEDE O:
Das LaBYRinTH DES
RecateEn WEGES

Das Erdgeschofd des Turms der Sonne ist ausschliefSlich iiber
die Treppe unter dem Altar im unteren Heiligtum (B) zu-
ginglich. Die Ebene ist drei Schritt hoch und verfiigt tiber kei-
ne Offnung nach auflen. Das hier errichtete Labyrinth diente
im Zeitalter der Gryphonen als symbolischer Weg zu héheren
Mysterien. Der Gldubige, der es in lichtloser Finsternis oder
nur mit einer geweihten Laterne durchschritt, folgte dem Pfad
des Sonnenherrschers, ohne sich von weltlichen Verlockungen
oder Irrwegen ablenken zu lassen. Im Zentrum des Labyrin-
thes schliefSlich befindet sich ein Abstieg in die unterirdischen
Gewdlbe, in denen die Gryphone sich verschiedenen Seelen-
priifungen stellten. Diesen Pfad, den vor Aonen schon Initi-
aten und Geweihte des Ersten Volkes beschritten, miissen die
Quanionspilger gehen, um den Ort der Auseinandersetzung
zwischen Licht und Dunkelheit zu erreichen.

Unter dem Altar des unteren Heiligtums fithrt eine 1,5
Schritt breite Treppe (T1) schnurgerade in nérdlicher Rich-
tung in die Tiefe. In dem Labyrinth sollten sich die Helden
an die Verkiindung durch hundert Zungen erinnern, vor
allem an die Stelle, die auch die Sphinx wiederholte: , Auf-
richtig lernend, vom Rechten nicht abkommend: Auf diesem
Weg werdet ihr sicher schreiten®. Wer sich in den Gingen
stets rechts hilt, also an jeder Abzweigung buchstiblich den
rechten Weg wihlt, durchschreitet das Labyrinth gefahr-
los. Biegt man nach links ab, liuft man in eine Falle. Auf
dem Plan sind die Kreuzungen mit Buchstaben markiert,
die Fallen sind mit Zahlen versehen. Die Sinneseindriicke,
die versuchen, die Pilger auf den falschen Pfad zu locken,
sind nicht real, sondern entstehen in den Képfen der Hel-
den. Es handelt sich um einen Nachhall der Visionen, die
einst die Gryphone auf die Probe stellten; sie sind karmalen
Ursprungs und daher nicht durch Hellsichtszauber oder an-
timagische Formeln zu beeinflussen. Man kann sie allerdings
problemlos ignorieren. Liturgien wie GOTTLICHES ZEICHEN,
PROPHEZEIUNG, LICHT DES VERBORGENEN PFADES oder der-
gleichen weisen an jeder Kreuzung unfehlbar nach rechts.

QUANIOMSQUESTE



Kreuzung A: Eine T-Kreuzung ohne sichtbare Unterschiede
zwischen den beiden Richtungen. In der Sackgasse auf der
linken Seite ist in Brusthohe eine Bolzenfalle (1) verbor-
gen, die durch eine Druckplatte ausgeldst wird, wenn der
erste Held um die Ecke biegt (1W+5 TP). Die Falle kann
mit einer Sinnenschirfe-Probe +7 (oder Gefahreninstinkr +3)
rechtzeitig entdeckt werden.

Kreuzung B: Nach einem gewundenen Gangstiick folgt
wieder eine T-Kreuzung. Von links vermeint man, leise Seuf-
zer und schlurfende Schritte zu héren, die Unvorsichtige
in die vier Schritt tiefe Fallgrube (2) direkt in der Biegung
des Ganges locken sollen. Die Grube ist durch eine Klappe
getarnt, die unter einem Gewicht von mindestens 40 Stein
nachgibt (4\W6-4 SD, eine Korperbeherrschungs-Probe +4 re-
duziert den Schaden um 1W-1 pro TaP*; zum Entdecken
Sinnenschérfe +4 oder Gefahreninstinkr +1).

Kreuzung C: Der Gang zur Rechten ist von einem roten
Glosen erfiillt. Die Luft ist glithend heif$, und scharfkantige
Steine ragen aus den Winden und dem Boden. Der linke
Gang dagegen ist frei und sicht ungefihrlich aus. Sobald al-
lerdings jemand um die Ecke biegt, rasselt hinter ihm ein
Fallgitter (3) hinab und versperrt den Riickweg. Ein einsa-
mer Pilger miisste hier verhungern; eine Gruppe von Hel-
den kann das Gitter mit gentigend Kraft (insgesamt 25 KK-
Punkte) hochstemmen. Wer dem rechten Weg folgt, muss
eine Korperbeherrschungs-Probe bestehen, um sich nicht an
den scharfen Kanten zu verletzen (1W6+3 TP) und erleidet
durch die unertrigliche Hitze 1W3 Punkte Erschopfung.
Kreuzung D: An dieser Weggabelung horen die Helden ver-
zweifelte Hilfeschreie aus dem Gang zur Linken. Die Stim-
men sind ihnen bekannt: Freunde, Verwandte oder lang-
jahrige Weggefihrten. Wer sich von den Schreien auf den
falschen Weg locken lisst, l6st einen Deckeneinsturz (4) aus
(BW6TP).

Kreuzung E: Rechter Hand beginnt ein verdreckter und ver-
winkelter Gang, in dem Schwefelgestank und leichter Rauch
die Augen trinen lassen (beides ist zwar abschreckend, aber
harmlos). Der Weg zur Linken dagegen ist mit prichtigen
Wandbildern von fliegenden Adlern geschmiickt, es riecht
schwach nach Weihrauch. Folgt man dem leicht abschiis-
sigen linken Gang, erreicht man nach lingerer Strecke eine
mit Gas gefiillte Sackgasse (5). Das Gas ist schwerer als Luft
und verursacht 1'W6 TP alle 5 KR (Atemgift der 6. Stufe,
gelungene KO-Probe +6 halbiert den Schaden).

Kreuzung F: Nach einem stark gewundenen Gangstiick
bietet diese Kreuzung die Wahl zwischen einem nach rechts
weiterfithrenden Gang und einem kleinen Raum (6) auf
der linken Seite. Durch den Eingang des Raumes kann man
mehrere Steinregale erkennen, auf denen sich Schriftrollen
mit goldenen Verzierungen stapeln. Es handelt sich aller-
dings um Attrappen aus hellem Stein und Messing. Wenige
Sekunden nachdem jemand den Raum betreten hat, ver-
schlief3t eine Steinplatte den Eingang, und die Kammer wird
aus Lochern in der Decke mit Wasser gefiillt. Die Einge-
schlossenen haben 1 SR Zeit, sich zu befreien (rohe Gewalt
oder Zauberei wie ein FORAMEN um 12 AsP), dann begin-
nen sie zu ertrinken. Wenn die Tiir gedffnet wird, flief3t das
Wasser durch verborgene Locher im Boden ab.

Kreuzung G: Hier lockt auf der linken Seite eine Schatz-
kammer (7), die iiber und iiber mit Goldschmuck, blit-
zenden Edelsteinen und kleinen Statuetten gefiillt ist. In
Wahrheit besteht alles nur aus Messing, Glas und Holz. Das
Kontaktgift, mit dem die ,Schitze® einst bestrichen waren,
hat seine Wirksamkeit lingst verloren. Falls aber tatsichlich
ein Quanionspilger von seiner Goldgier tibermannt wird,
stirkt er dadurch im Finale die Seite der Dunkelheit. Wen-
det man sich an dieser Kreuzung nach rechts, erreicht man
eine langgestreckte Halle, deren Winde mit Darstellungen
des Sonnenauges geschmiicke sind — der Suchende ist seinem
Ziel schon nahe.

Kreuzung H: An dieser Stelle ist der richtige Weg leicht er-
kennbar, denn rechts fithrt ein Gang weiter, wihrend sich
linker Hand nur eine Nische (8) befindet. In ihr steht die
tibermannsgrofle Statue eines mehrgehornten Schreckens,
der direkt aus den Alptriumen der Pilger entsprungen
scheint. Fiigen Sie bei der Beschreibung Details hinzu, die
zu Angsten Threr Helden passen. Um dem rechten Weg zu
folgen, muss man der (harmlosen) Statue den Riicken zudre-
hen und den Gang entlanggehen, wihrend die bose funkeln-
den Augen des Standbildes einen zu verfolgen scheinen. Eine
MU-Probe +3 erlaubt es, diese Herausforderung aus eigener
Kraft zu meistern. Helden, die scheitern, brauchen Zuspruch
und Unterstiitzung (Seelenheilkunde-Proben, trostende oder
stirkende Liturgien, der Zauber ANGSTE LINDERN oder
einfach gut ausgespielte Ermutigungen helfen).

Nach dieser letzten Kreuzung erreichen die Pilger das Zent-
rum des Labyrinthes. Hier fiihrt eine weitere Treppe (T2) in
die Tiefe — geradewegs in die dunkle Nacht der Seele.

HinaB in piE punkLE [IacHT

Mit dem Betreten der unterirdischen Kammern beginnt fiir
die Quanionspilger der letzte Teil ihrer Suche. Auch wenn
bereits die ganze bisherige Queste den Zweck hatte, die
Gliubigen und die Kirche auf die Probe zu stellen und zu
stirken, so sind die Seelenpriifungen von Ancchir der letzte
Priifstein, an dem der Schwache zerbrechen mag — doch wer
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dem Weg des Lichts bis hierher folgte, kann auch aus dem,
was vor ihm liegt, noch Kraft gewinnen.

Die Helden iiberschreiten in diesem Abschnitt die Grenze
zwischen der Dritten Sphire und tiberderischen Gefilden:
Zwar befinden sie sich anfangs noch physisch in den Ge-
wolben von Ancchir, aber die Ausliufer der Globule, in
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der Licht und Dunkelheit miteinander ringen, streifen sie
bereits. Statt die Hallen unter dem Sonnenturm zu durch-
schreiten, verlassen die Pilger nach und nach die sterbliche
Welt. Diese langsame Entfernung von der Wirklichkeit
und die Anniherung an die Sechste und Siebente Sphi-
re hat folgende Auswirkungen: Mirakelproben, aber auch
Zauber mit dem Merkmal Déimonisch, sind um drei Punkte
erleichtert. Zauber mit den Merkmalen Hellsicht, Limbus,
Umuwelt, Elementar oder Temporal werden um je drei Punk-
te erschwert.

Fiir die im Folgenden beschriebenen Szenen gilt: Es gibt
keine einzelnen ,richtigen® Losungen. Die Pilger bestehen,
wenn sie alle drei Priifungen hinter sich bringen — die Frage
ist vor allem, wie sie mit den Aufgaben umgehen. Belohnen
Sie besonders lebhaftes Eingehen auf die Priifungen und
praiosgefilliges Verhalten nach Threm Ermessen mit tem-
poriren KaP. Jede Priifung, die von der Gruppe als Ganzes
gut gemeistert wird, stirke auflerdem im Finale die Seite
des Lichts. Verfehlungen in diesem Stadium — und dazu
gehoren auch alle Versuche, durch Magie oder sonst wie
zu betriigen — resultieren im Abzug von tKaP und stirken
im Finale die Seite der Dunkelheit. Hellsichtszauber gel-
ten nicht als Betrug, erbringen aber auch kaum sinnvolle
Informationen, da die Priifungen auf karmalem Wirken
beruhen.

Das LicHT pER WaHRHEIT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tiefer und tiefer windet sich die Treppe hinab. Das
Licht eurer Fackeln ist seltsam stumpf, und eure
Schritte klingen, als wiirdet ihr sie durch schwere
Vorhinge hindurch vernehmen. Die Winde, aus
groflen, fein gefiigten Quadern, glinzen matt, und
hier und da schimmern funkelnde Einschliisse wie
winzige Sterne im dunklen Stein.

Euer Zeitgefiihl wird schwicher — habt ihr den Ab-
stieg eben erst begonnen oder seid ihr schon seit
Stunden unterwegs? Eure Lichtquellen scheinen
immer kraftloser, doch von weiter unten ist nun ein
Schimmern zu erkennen, nicht allzu hell, aber weif3
und makellos.

Die Treppe endet. Vor euch seht ihr einen Tor-
bogen, hinter dem ein gerader Gang weiterfiihrt.
Winde, Boden und Decke des Ganges strahlen
ein reines, weifles Licht aus, so hell, dass es in
den Augen sticht. Auf dem Torbogen sind golde-
ne Glyphen angebracht, deren Sinn wie von selbst
in eurem Geist aufleuchtet: ,, Tritt in das Licht der
Wahrheit, in dem kein Trug und kein Schatten
sein kann!“ Auf dem Boden des Ganges liegt etwas
Dunkles, grob Menschengrofles, das an ein ver-
kohltes Skelett erinnert.
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Der Sinn der gryphonischen Inschrift ist fiir jeden Quan-
ionspilger verstindlich — selbst wenn er tiberhaupt nicht le-
sen kann. Die Worte kiinden von der Priifung, die vor den
Helden liegt: Es geht um Wahrheit und Ehrlichkeit, vor sich
selbst, vor allem aber vor seinen Gefihrten.

Sobald jemand in den Gang und damit in das Licht tritt,
fithle er, wie die gottliche Wahrheit ihn erfiille und jeden
Winkel seiner Seele erleuchtet. Je aufrichtiger der Held nor-
malerweise ist, desto angenehmer und tréstlicher scheint ihm
diese Erfahrung, wihrend jemand, der Liigen, Heimlichkeit
und Tiuschung gewdhnt ist, allzu genau fithle, wie seine Ver-
kleidungen und Masken ihm Schicht fiir Schicht entrissen
werden, bis er gleichsam nacke dasteht. Eidbrecher erleiden
im Licht 3W6 SP(A), Frevier 56 SP(A), wihrend auf ihren
Stirnen deutlich sichtbare Schandzeichen aufglithen. Falls
ein Paktierer es bis hierher geschafft haben sollte, erleidet er
echte 6W6+6 SP, da sein Dimonenmal zu brennen beginnt
(die verbrannten Knochen gehorten einem Meuchler der
Hand der Rache, den Bal'Irhiadh {iber den Limbus hierher
sandte, um Quanionspilgern aufzulauern).

Jeder, der den Helden betrachtet (egal, ob er selbst auch
in das Licht getreten ist oder durch den Torbogen schaut),
sieht, wie die Lichtstrahlen den Gepriiften durchdringen
und jeden Makel und jede Liige offenbaren. Dies bedeutet:
Alle dunklen Punkte in der Vergangenheit des vom Licht be-
schienenen Helden und jeder Makel auf seiner Seele werden
fiir seine Gefihrten sichtbar (in Form von Visionen und Ein-
gebungen). Breiten Sie alles aus, was dem Betroffenen unan-
genehm oder peinlich sein konnte: Falsche Namen, Notlii-
gen, Hintergedanken, verheimlichte Nachteile wie Gesuchr
oder schlechte Eigenschaften, Details aus der Hintergrund-
geschichte und dergleichen, und lassen sie den Spieler des
Helden tatkriftig mitarbeiten. Wenn der Streuner die Ge-
weihte innerlich schon immer fiir eine aufgeblasene Schnep-
fe gehalten hat, hallen diese Worte nun in den Ohren der
Gruppe, wenn die frommelnde WeifSmagierin sich nur auf
die Queste begeben hat, um verschollenes Wissen zu entde-
cken, ist dies nun fiir jedermann klar erkennbar, und wenn
der tapfere Ritter wihrend seiner Knappschaft aus Feigheit
den Tod eines Freundes verschuldet hat, erleben seine Ge-
fihrten den Moment seiner Schande mit.

Der vom Licht erfiillte Gang fiihrt in einen kreisrunden
Raum, in dem sich die Helden wieder sammeln und das Er-
lebte besprechen kénnen. Auch von dieser Seite aus kann
man beobachten, was mit denjenigen geschieht, die sich
noch im Licht befinden. Ubrigens ist es unerheblich, wie
schnell jemand durch den Gang zu laufen versucht — in
der Mitte des Ganges verharrt er auf der Stelle, bis all seine
Geheimnisse offenbart sind. Auch magische Mittel helfen
nicht, und sogar ein TRANSVERSALIS endet stets mitten
im Licht der Wahrheit.

Die Priifung dieses Ortes ist zweifach: Zum einen muss jeder
Pilger sich dem Licht der Wahrheit stellen, denn es fiihrt
kein anderer Weg weiter. Spitestens nach dem Ersten, der
den Gang betreten hat, ist klar, was geschehen wird. Wer sich
nun scheut, seinen Mitstreitern alles ohne Schonung und
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Ausfliichte zu offenbaren, fiir den bleibt nur die Umkehr.
Und zum anderen miissen die Helden mit dem zurechtkom-
men, was sie hier erfahren. Wenn das Licht schwere Verfeh-
lungen oder Liigen aufdeckt, konnte das die Gemeinschaft
an einem kritischen Punke erschiittern, und gerade bei dem,
was vor ihnen liegt, sollten die Helden uneingeschrinkt
aufeinander zihlen konnen. Dieser Teil der Priifung ist nur
rollenspielerisch zu bewiltigen — lassen Sie ihren Spielern ge-
nug Zeit, sich mit den offenbarten Wahrheiten zu beschifti-
gen und tiber das zu sprechen, was sie voneinander erfahren
haben. Fiir Gruppen, die auf der bisherigen Queste bereits
starke Bande des Vertrauens gekniipft haben und einander
vielleicht schon einige ihrer schlimmsten Fehler eingestan-
den und verzichen haben, ist die Priifung der Wahrheit na-
tiirlich leichter zu bestehen. Notieren Sie sich im Zuge dieser
Szene, ob die erlangten Wahrheiten innerhalb der Gruppe zu
besonderen Vorwiirfen, Enttduschungen oder anderen nega-
tiven Emotionen fithren. Dies wird bei der nichsten Priifung
von Bedeutung sein.

Das orpnEnNDE UVRTEIL

Aus dem runden Raum jenseits des Lichts der Wahrheit
fithrt ein leicht abschiissiger, schnurgerader Gang, der sich
nach einiger Zeit — wieder ist kaum zu sagen, ob es ein paar
Dutzend oder ein paar hundert Schritte sind — in eine Halle
von etwa acht Schritt Durchmesser 6ffnet.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Schon aus der Entfernung dringt ein flackernder
Schein an eure Augen. Vor euch liegt ein quadrati-
scher Raum mit Winden aus weiflem Marmor, auf
denen vergoldete Reliefdarstellungen glinzen. Kunst-
voll gearbeitete Siulen stiitzen die Decke. An ihnen
sind goldene Schalen befestigt, in denen rauchlose
Flammen brennen und den Raum in ein warmes
Licht tauchen.

An der gegeniiberliegenden Wand ist ein grofles Tor
zu schen, dessen mit Messing beschlagene Fliigel weit
offen stehen. Uber dem Tor ist ein Symbol in den
Stein gemeiflelt, das eine stilisierte Waage darstellt,
mit dem Zeichen des Sonnenauges zwischen den
Waagschalen.

Kaum habt ihr den Raum betreten, da flackern die
Flammen an den Winden und erstrahlen in golde-
nem Glanz. Thr hért einen Chor von Stimmen, jung
und alt, Minner und Frauen, in harmonischem Ein-
klang sprechen: ,Die Ordnung ist die Stiitze jeder
Gemeinschaft. Jeder hat seinen Platz: Manche sind
berufen, zu urteilen und zu fithren, andere ordnen
sich unter und folgen. So scheidet euch nun in jene,
welche die Biirde der Fithrung durch das Tor des Ur-
teils auf sich nehmen, und jene, die sich leiten lassen
und dem Urteil unterwerfen!”
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Fiir jeden Quanionspilger scheinen die Stimmen in seiner
Muttersprache zu sprechen. Die Darstellungen an den Win-
den der Halle verdeutlichen, wie die Priifung der Ordnung
vonstatten geht: Auf dem ersten Wandbild sicht man zwei
Personen nebeneinander stehen. Auf dem zweiten Bild kniet
eine der beiden vor der anderen, und tiber dem Haupt des
Stehenden schwebt eine stilisierte Krone. Das letzte Bild
zeigt, wie die beiden Figuren gemeinsam durch das Tor
schreiten, {iber dem die Waage abgebildet ist, wobei die eine
Person immer noch durch die Krone gekennzeichnet ist und
die andere — die nun kleiner dargestellt ist — an der Hand
fithre.

Es ist nun an den Helden, sich iiber die Aufteilung in Fiih-
rende und Gefiihrte — und damit in Urteilende und Beur-
teilte — zu einigen. Dabei gibt es grundsitzlich kein richtig
oder falsch, es geniigt, dass die Gefiihrten bereit sind, sich
der Fithrung eines Gefihrten anzuvertrauen und seinem
Urteil zu unterwerfen. Als besonders praiosgefillig im Sinne
dieser Priifung kénnte gelten, wenn die Gruppe versucht,
die Aufteilung nach der zwolfgottlichen Weltordnung vorzu-
nehmen, so dass Personen von héherem Stand die Niedrig-
geborenen leiten — aber auch eine bewusste Umkehrung der
Rollen, damit diejenigen, die sonst fithren, sich dem Urteil
der anderen stellen miissen, wire eine schone Losung. Lassen
Sie die Helden ihre Wahl in Ruhe besprechen. Ein Fithrender
kann zwei andere gleichzeitig durch das Tor geleiten (einen
an jeder Hand) oder nochmals zuriickkehren und weitere
Gefiihrte abholen. Somit ist es auch denkbar (und zulissig),
dass die Gruppe sich auf einen einzigen Fithrenden einigt,
der die gesamte Biirde des Urteils auf sich nimmt, oder dass
zwei Helden vier ihrer Gefihrten fiithren.

Die Zuweisung der Rollen wird besiegelt, indem ein Gefiihr-
ter (oder mehrere Gefiihrte) vor einem Fithrenden nieder-
kniet, wie es auf den Wandbildern dargestellt ist. Eine feierli-
che Erklirung oder Unterwerfungsformel ist stimmungsvoll,
aber nicht unbedingt notwendig. Danach nimmt der Fith-
rende den Gefithrten an der Hand und geleitet ihn durch
das Tor an der gegeniiberliegenden Wand. Falls sich jemand
in keine der beiden Rollen fiigen will und sich so auflerhalb
der Ordnung stellt, endet sein Weg hier: Das Tor kann nur
in der beschriebenen Weise durchschritten werden, alle an-
deren Versuche stoflen auf eine unsichtbare karmale Barriere
und verursachen kurzen, heftigen Schmerz (3W6 SP(A)).
Sobald Fiithrender und Gefiihrter durch das Tor schreiten,
spiiren beide, dass das Leben und das Wohlergehen des Letz-
teren in diesem Moment vollkommen in der Hand des Erste-
ren liegen. Lassen Sie den Spieler des Fiihrenden beschreiben
oder auf einem Zettel notieren, welche negativen Gedanken
oder Gefiihle — Dinge wie insgeheime Vorwiirfe, vergangene
Zwistigkeiten, gekrinkter Stolz, enttiuschte Erwartungen und
dergleichen — er gegeniiber dem Gefiihrten hegt. Behalten Sie
dabei die Geschehnisse wihrend der Priifung der Wahrheit im
Hinterkopf und erginzen Sie gegebenenfalls die Aufzihlung
um Punkte, die dabei offenbar wurden. Der Gefiihrte nimmt
fiir jede negativen Gedanken des Fiithrenden 1'W6 SP(A); soll-
te es sich um besonders starke Gefiihle (Hass, Neid etc.) han-
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deln, sind es sogar echte SP. Dies geschieht unbewusst und in
kiirzester Zeit, Sie konnen dem Fiihrenden allerdings eine um
die Anzahl der negativen Gedanken erschwerte Selbstbeherr-
schungs-Probe zubilligen, um seine Gefiihle zu ziigeln und so
seinen Gefihrten zu schonen.

Neben diesem unbewusst verursachten Schaden ist dem Fiih-
renden aber auch die Macht gegeben, bewusst zu strafen. Er
kann seinem Schiitzling allein Kraft seines Willens Schmerzen
zufiigen, die von Unwohlsein bis hin zu dem Gefiihl reichen,
die Seele des Gefiihrten wiir-
de ihm aus dem Leib gerissen.
Spieltechnisch heif§t das: Der
Spieler des Fiihrenden kann
eine beliebige Anzahl von W6
SP(A) und/oder echten SP
beim Gefiihrten verursachen,
solange die beiden im Tor-
bogen stechen — und das tun
sie, solange der Fiihrende es
wiinscht, oder bis der Gefiihr-
te sich losreif$t und zuriick in
den Raum flieht. Im Torbogen
kénnen die beiden nach Belie-
ben miteinander sprechen. So-
bald der Fiihrende dabei emo-
tional negativ reagiert (zum
Beispiel zornig wird, weil der
Gefiihrte ihm wegen des Scha-
dens Vorwiirfe macht), nimmt
der Gefiihrte wieder Schaden
— sollte ein heftiger Streit ent-
brennen, kénnte das den Ge-
fithrten schwer verletzen oder
gar toten.

Auch wenn Thre Spieler viel-
leicht glauben, dass es hier
darum ginge, die Gefiihrten
zu beurteilen und fiir ihre
vergangenen Missetaten (die
ja durch das Licht der Wahrheit allesamt zutage gebracht
wurden) zu bestrafen, ist dies nicht der Hauptaspekt der Prii-
fung. Einerseits wird die Gemeinschaft als Ganzes gepriift,
denn wenn viele negative Gefiihle zwischen den Helden
herrschen, kann allein der unbewusst verursachte Schaden
die Gruppe stark schwichen und die Beziehungen zwischen
den Pilgern weiter belasten. Zusitzlich geht es darum, wie
die Fiithrenden mit ihrer Macht umgehen und ob sie sich
dazu verleiten lassen, sie zu missbrauchen, und wie die Ge-
fithrten auf das Urteil ihrer Gefihrten reagieren. Auch sollten
Sie bei der Bewertung dieser Prifung mit einbezichen, wie
die Gruppe bei der Verteilung der Rollen vorgeht und wie
viel Diskussionen erforderlich sind, bis manche der Helden
bereit sind, anderen ihr Leben anzuvertrauen. Eine Gruppe
von Pilgern, die einander vertraut und spitestens nach der
Priifung der Wahrheit viel aufgearbeitet und vergeben hat,
kann das Tor des Urteils mit relativer Leichtigkeit passieren.

[78

Seelenpriifung

RecHT statt RacHE

Sobald das Tor des Urteils durchschritten ist, stehen die Hel-
den am oberen Ende einer Steintreppe, die in eine gihnende
Schwirze hinabfiihrt. Mitgebrachtes Licht erhellt zwar die
hohen, verwitterten Granitstufen, vermag die Finsternis
links und rechts der Treppe jedoch nicht zu durchdringen.
Ein in die Dunkelheit geworfener Stein verschwindet in der
Schwirze, ohne dass ein Aufprall zu héren wire. Die Gruppe
hat die Dritte Sphire beina-
he verlassen und nihert sich
dem Ort, an dem gotdiche
und dimonische Macht mit-
einander ringen, weshalb die
letzte Priifung von beiden
Kriften beeinflusst wird.

Zum Vorlesen

oder Nacherziiblen:

Am Fuf§ der Treppe fiihrt
ein mit Steinplatten ge-
pflasterter Weg durch
die Schwirze. Ein kiih-
ler Luftzug kommt euch
entgegen. Er trigt den
Geruch von Rauch, aber
auch einen beifSenden,
unangenechmen Gestank
mit sich. Plétzlich hallt
der Schrei eines Men-
schen in hochster Qual
und Verzweiflung durch
die Dunkelheit, ein lei-
ses, meckerndes Lachen
folgt, und dann ist es
wieder vollkommen still.
Schliefillich erreicht ihr
einen steinernen Durch-
gang inmitten der Schwiirze. Dahinter liegt ein grofer
Raum, den flackernde, qualmende Fackeln und zwei
glosende Kohlebecken in ein schwaches Licht tau-
chen. Es handelt sich um eine Folterkammer: Allerlei
Werkzeuge der Qual sind auf einem grofSen Tisch
ausgebreitet, in den Kohlebecken glithen Brandeisen
in verschiedenen Formen. In der Mitte des Raumes
steht eine Streckbank aus dunkel-fleckigem Holz, auf
der ein mit eisernen Ketten gefesselter Mensch leise
wimmert. Uber ihn beugt sich gerade eine verhiill-
te Gestalt mit Handschuhen und Henkerskapuze.
Die linke Seite ihres Gewandes ist nachtschwarz, die
rechte reinweif3.

Im Hintergrund seht ihr vor einer Tiir in der gegen-
tiberliegenden Wand einen beschnitzten, thronarti-
gen Stuhl mit hoher Lehne, iiber der eine Richter-
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robe hingt. Davor steht ein Lesepult mit einem auf-
geschlagenen, in dunkles Leder gebundenen Buch.
Auf dem Stuhl kauert ein koboldhaftes, zaundiirres
Minnchen, vielleicht einen halben Schritt hoch,
mit ledrigen Fliigeln und scharfen Krallen. Mit me-
ckernder Stimme ruft es: ,Kommt nur herein, wir
haben kaum richtig angefangen! Los, das Brandmal
des Frevlers!“ Der unheimliche Folterknecht nimmt
eines der Brandeisen aus der Glut.

Die Person auf der Streckbank ist den Helden nur allzu gut
bekannt: Es handelt sich um den Gefallenen (siche Seite
159), oder besser gesagt, um seine Seele, die hier gepeinigt
wird. Der verhasste Feind, den die Gruppe einst bezwungen
und getotet hat, liegt hier wehrlos vor den Helden und zahle
offenbar den Preis fiir seine Untaten — die Priifung der Ge-
rechtigkeit hat begonnen.

Der Folterknecht betrachtet die Neuankémmlinge kurz und
wendet sich dann wieder seinem Opfer zu. Er spricht kein
Wort und verrichtet seine Arbeit ohne jegliche Emotion. Er
reagiert auf die Gruppe nur, wenn man ihm befiehlt, den
Gefangenen zu quilen (was er ohne zu zdgern ausfiihrt),
oder wenn er angegriffen wird.

Folterknecht

Brandeisen:
INI 10+1W6 AT 13 PA 15 TP 1W6+4 DKN
LeP20 RS1 AuP unendlich MR 15 GS 8

Der Folterknecht ist immun gegen Zauber mit den Merkmalen
lllusion, Herrschaft oder Einfluss, er erleidet keine Wunden. So-
bald er getotet oder in irgendeiner Weise dauerhaft tiberwun-
den (gefesselt, versteinert ...) wird, l6st er sich in Lichtfetzen
und Rauchschwaden auf. 20 KR spater betritt er die Folterkam-
mer wieder durch den Eingang, durch den die Gruppe gekom-
men ist und nimmt seine Arbeit wieder auf, als ware nichts ge-
schehen: Er ist kein Wesen im eigentlichen Sinn, sondern nur
ein Symbol, ein Werkzeug dieser Priifung.

Das Minnchen auf dem Richterstuhl ist Khash'irroth, ein min-
derer Diener des Herrn der Rache (was mit magischer Analyse
erkannt werden kann). Er versucht, die Helden zum Zusehen
zu {iberreden, erinnert sie an die Verbrechen des Gefallenen
(er kennt alle Untaten, die dieser jemals begangen hat) und
pocht darauf, dass diese Seele hier rechtmifiig gefangen ist. Er
fragt, wie der Delinquent am besten zu bestrafen sei, und ldsst,
falls wirklich jemand eine Tortur vorschligt, diese sogleich
durch den Folterknecht vollziehen. Tritt man ihm mit Auto-
ritdt entgegen, wird er duckmiuserisch und servil, versucht
aber weiterhin, die Gruppe zur Bestrafung des Gefallenen zu
tiberreden. Auf Gewalt (eine durchaus verniinftige Taktik fir
Quanionspilger gegeniiber einem Diener Blakharaz)) reagiert
er mit verzweifelten Ausweichmanévern.
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Khash'irroth, minderer Ddamon (BLK)

Krallen:

INI 15+1W6 AT10 PA16 TP 1W6+1+Gift DKH
LeP 15 RS2 AuP unendlich MR 8

GS 12 (fliegend)

Beschwoérung +9
Wahrer Name: unbekannt

Beherrschung +7
Basiskosten 3
Besondere Eigenschaften: Immunitdt gegen die Merkmale Ei-
genschaften, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Um-
welt, Inmunitdt gegen Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen
die Merkmale Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verstindigung,
Resistenz gegen profane Waffen.

Die Krallen des Dadmonen sind mit einem leichten Gift tber-
zogen, das Schmerzen und Krampfe verursacht (3/W, Wirkung
Schmerz (alle Proben +2 / alle Proben +1), Beginn sofort, Dau-
er 3 SR). Khash'irroth ist relativ einfach zu vernichten oder zu
exorzieren, woraufhin er zu stinkendem Schleim zerflief3t und
nicht wiederkehrt.

Wenn die Helden Khash’irroth iiberwinden, macht der Fol-
terknecht langsam und gemichlich mit der Tortur des Ge-
fallenen weiter. Er befolgt Anweisungen der Gruppe, seinen
Gefangenen zu peinigen, ist aber fiir alle anderen Befehle
taub. Ein Held kann sich jedoch ausdriicklich zum Richter
aufschwingen (durch entsprechende Autoritit und passendes
Auftreten, oder aber, indem er sich die Richterrobe anzieht,
die auf dem Richterstuhl liegt). Wenn dies geschieht, hort
der Folterknecht ab sofort nur mehr auf diese Person, die
ihm dann auch Einhalc gebieten kann. Der einzige Befehl,
der konsequent verweigert wird, ist das Freilassen des Gefal-
lenen — durch seine Taten ist er fest in den Klauen der Nie-
derhéllen. Khash’irroth nimmt (sofern er noch anwesend ist)
in diesem Fall die Rolle eines unterwiirfigen Beraters ein, der
den Richter zu grausamen Strafen anzustacheln versucht.
Die Priifung der Gerechtigkeit besteht darin, wie die Helden
mit dieser Situation umgehen: Geben sie der Versuchung
nach, sich an ihrem Feind zu richen? Denken sie sich eine
gerechte Strafe fiir ihn aus, lassen ihn aber letztendlich in der
Verdammnis zuriick? Oder suchen sie gar nach einem Weg,
diese Seele zu retten?

Die folgenden Elemente sollen Thnen helfen, die Szene zu
gestalten und abzuwigen, wie die Gruppe sich in dieser
Priifung schligt. Bei den angegebenen Moglichkeiten, den
Gefallenen zu retten, handelt es sich um reine Vorschlige —
passen Sie sie nach Threm Ermessen an und gehen Sie auch
auf andere Ideen Ihrer Spieler ein. Der Grund dafiir, dass
eine Rettung dieses Verdammten iiberhaupt ohne das direk-
te Eingreifen einer Gottheit méglich ist, liegt in der Natur
des Ortes und der Priifung: Die Helden und der Gefallene
befinden sich zwischen Sechster und Siebenter Sphire, an
einem Ort, der von gottlicher und dimonische Macht beein-
flusst wird. Das beherzte Handeln von Sterblichen kann hier
Dinge bewirken, die in der Dritten Sphire nicht méglich
waren.
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_ Khashkirroth versucht, die Gruppe auf die Seite der Ra-
che — und damit des Blakharaz — zu ziehen. Dabei unter-
stiitzt ihn auch das Buch, das vor dem Richterstuhl steht
und auf das der Dimon verweist, wann immer er kann: Ein
Gesetzbuch voller unmenschlicher und grausamer Bestra-
fungen, direkt aus den Niederhéllen. Wer die geschriebenen
Gebote hinterfragt (einfache Rechiskunde-Probe), erkennt
sofort, dass dies nichts mit Gerechtigkeit zu tun hat; wer
ihnen blind folgt (autoritiitsglinbige Helden sind hier gefihr-
det), handelt im Sinne des Schwarzen Mannes.

_+ Wenn die Helden hier nicht aufpassen, konnen sie sehr
schnell auf den Weg in die Niederhéllen geraten: Schon
wohlwollendes Zusehen und Schadenfreude sind gefihrlich,
aber wer den Folterknecht noch anstachelt, den Einfliiste-
rungen Khash'irroths erliegt oder selbst Hand an den Gefal-
lenen legt, spielt mit seinem Seelenheil.

_+ Die Gruppe kann den Raum jederzeit durch die zweite
Tiir verlassen und den Gefallenen seinem Schicksal iiberlas-
sen, denn schliefllich hat er es sich selbst zuzuschreiben. Das
ist allerdings ein recht ,billiger* Ausweg, keineswegs ein be-
sonders praiosgefilliges Tun. Jede Seele, die an die Ddmonen
fillt, ist eine zuviel.

_ Der Gefallene ist ansprechbar und bei vollem Bewusst-
sein. Dies dndert sich auch nicht, egal, wie viel Zeit vergeht
oder wie sehr er gefoltert wird. Anfangs ist er voller Hass und
Verzweiflung, beschimpft die Helden vielleicht sogar — um
sie im nichsten Atemzug um Hilfe anzuflehen. Er kann von
der Gruppe weder getétet noch verzaubert (aber sehr wohl
gequilt) werden.

_ Die Ketten, die ihn an die Streckbank fesseln, wurden
nicht von Sterblichen geschmiedet, sondern von ihm selbst,
als er in die Verdammnis stiirzte. Keine sterbliche Macht
kann sie daher zerbrechen. Allenfalls gottliches Wirken
konnte helfen (ein auf Grad IV aufgestufter und zusitzlich

um 7 Punkte erschwerter Exorzismus oder mindestens 20
im gemeinsamen Gebet geopferte tKaP), falls die Helden
karmale Kraft, die sie vielleicht noch bitter nétig haben wer-
den, fiir einen Feind und Frevler einsetzen wollen. Sollte sich
ein Borongeweihter in der Gruppe befinden, kann er versu-
chen, den Verdammten mit der Liturgie MaRBOS GELEIT in
Borons Hallen zu fithren (7 Punkte Erschwernis).

~ Wenn die Gruppe in intensivem Rollenspiel den Gefal-
lenen mit seinen Untaten konfrontiert, in ihm echte Reue
erweckt und ihm schliefSlich vergibt, gibt das dem Gefolter-
ten die Kraft, seine Fesseln selbst zu zerbrechen. Selbst bei
einem Siinder, der zu Lebzeiten zutiefst verdorben war, kann
dies gelingen, da die Seele nun mit den Konsequenzen ihrer
Taten — der Verdammnis — konfrontiert ist.

_ Ein Held, der das Richteramt iibernommen hat, kénnte
den Gefallenen ob seiner Verbrechen zum Tode verurteilen
— eine nach aventurischem Ermessen gerechte Strafe. Der
Folterknecht vollstreckt das Urteil ohne zu zdgern. Durch
diesen symbolischen Tod brechen die Ketten, die die Seele
an diesen Ort fesselten.

Gelingt es der Gruppe tatsichlich in der einen oder an-
deren Weise, den Gefallenen zu befreien, haben sie eine
Seele, die schon im Griff der Niederhollen war, gerettet.
Vor den Augen der Helden 18sen sich die Ketten auf, und
mit ihnen verblassen die Folterwerkzeuge und der Folter-
knecht. Die Wunden des Gefallenen schliefSen sich, und
ein friedlicher, dankbarer Ausdruck tritt auf seine Ziige,
wihrend er die Augen schliefft und zu einem Schemen
wird, der sich auflst. Fiir einen Augenblick vermeint
man, das Rauschen riesiger Schwingen zu héren, dann
wird es véllig still. Jeder, der zur Rettung dieser Seele bei-
getragen hat (auch wenn er nur die anderen darin bestirkt
hat, es zu versuchen), erhilt 2 tKaP.

ZwiscHEN LicaT vnp Finstermis

Wihrend die Quanionspilger die Seelenpriifungen hinter
sich brachten, haben sie auch die Welt der Sterblichen hinter
sich gelassen. Die Gruppe nihert sich dem Ort der letzten
Auseinandersetzung und bewegt sich dabei auf einem sch-
malen Pfad zwischen der Macht Alverans und dem Chaos
der Siebenten Sphire. Beide Krifte greifen nach den Pilgern
und versuchen, sie auf ihrem Weg zu unterstiitzen oder sie
im letzten Moment zu Fall zu bringen.

Die Szenen dieses Abschnittes stellen dar, wie die Grup-
pe zwischen Licht und Finsternis hin und her gerissen
wird. Dementsprechend abrupt sollte die Stimmung von
Szene zu Szene kippen, was Sie am Spieltisch mit starken
Wechseln der Beleuchtung und, falls Sie Musik am Spiel-
tisch einsetzen, der musikalischen Untermalung darstel-
len kénnen.
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VoOR DEM HOLLEODRICHTER.

Bal'Irhiadh lauert schon seit geraumer Zeit im Limbus auf
die Sumyrdalun, die sich nun ihrem Ziel nihern. Sobald die
Gruppe in seinen Einflussbereich gerit, geht er zum Angriff
tiber. In den dufleren Sphiren ist der Sechsgehdrnte kein kor-
perloser Schatten, der auf schwache Wirtskorper angewiesen
ist — die Helden stehen einem Heerfiihrer der Niederhéllen
in seinem eigenen Revier gegeniiber.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Welt um euch herum verblasst. Die Folterkam-
mer, der Weg, auf dem ihr euch befunden hattet, al-
les verschwindet in formlosem Grau.

QUANIOMSQUESTE



Bal'Trhiadhs Angriff

Kilte umschlieft euch, kriecht in eure Knochen, eure
Herzen, eure Seelen. Fiir einen Moment vermeint ihr,
zu fallen, stiirze hilflos durch das endlose Grau, doch
dann schilen sich vor euch Konturen aus den Nebeln.
Um euch herum entsteht eine Welt: schroffer, braun-
roter Felsboden unter euren Fiiflen, steile Klippen, die
schwarz und scharfkantig in einen dunstigen, gelb-
grauen Himmel ragen. Thr steht inmitten einer engen
Klamm, die sich bis zum Horizont erstreckt.

Ein Schatten fillt tiber die Welt. Huschende, kriechen-
de Schemen gleiten aufeinander zu, werden eins mit
dem Zwielicht, tiirmen sich tibereinander — und plotz-
lich steht er vor euch. Eine sechs Schritt hohe, hagere
Gestalt in einem nachtschwarzen Mantel, dessen Armel
fast die Winde der Klamm streifen, versperrt euch den
Weg. Griinlich funkelnde Stielaugen starren aus einem
unmenschlichen, mit sechs stachligen Hornern ver-
zierten Gesicht auf euch herab. Ein grotesker Kragen
mit ausladenden Haken, an denen zwei erhingte Lei-
ber wie Puppen baumeln, ziert Nacken und Schultern
der grausigen Kreatur. Die Gehingten sind nicht tor,
sondern winden sich in niederhéllischer Qual, und bei
den Géttern! Finen der beiden kennt ihr — es ist (der
Gescheiterte)! Eine kalte Stimme wispert in euren Kép-
fen: , Tretet vor euren Richter und empfangt die Strafe
fiir eure Schwiche!“ Die Lederriemen, die den Mantel
eng um Hiiften und Schenkel des Unwesens schniirten,
losen sich zischend und strecken sich euch wie die Ten-
takel eines Schreckens der Tiefsee entgegen.

Bal'Irhiadh ist derart groff, dass Helden, die in den Nah-
kampf gehen, nur den Unterkdrper des Dimonen erreichen
konnen. Wer sich in die Distanzklasse S oder niher begibrt,
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wird von den peitschenden Riemen, mit denen der Mantel
des Gehornten besetzt ist, attackiert. Die angegebenen Nah-
kampfwerte beziehen sich auf den Kampf gegen den von den
Riemen verteidigten Unterleib.

Bal’lriadh, Das Herz der Rache,
sechsgehornter Diener des Blakharaz
Riemen (2 AT und 2 PA pro KR):

INI 21+1W6 AT 17 PA15 TP 3W6TP(A) oder
2W6+6 TP oder gefesselt und 1W6 SP(A)/KR DK SNH
LeP 120 RS5 AuP unendlich MR13 GS4

Treffer der Riemen haben nach Wunsch des Damonen eine von
drei Auswirkungen: Ziichtigung (flacher Riemen, TP(A)), Verlet-
zung (die rasiermesserscharfe Kante, echte TP) oder Fesselung
(der umschlossene Gegner kann keine Aktionen mit den Han-
den durchfiihren und erleidet TW6 SP(A)/KR, bis er sich mit einer
KK-Probe +8 losreif3en kann). Ein Riemen, der gezielt (AT +5) at-
tackiert wird, kann durchtrennt werden, wenn man ihm mit ei-
ner geeigneten Waffe 10 SP zufiigt. Ein gefesselter Held wird so
befreit. In der ndchsten KR [6st sich sofort ein neuer Riemen aus
der Robe, sodass die Anzahl der AT und PA unverédndert bleibt.
Bal'lriadh regeneriert 1TW6 LeP pro KR, er istimmun gegen pro-
fane und resistent (halber Schaden) gegen elementare Angrif-
fe. Zauber mit den Merkmalen Eigenschaften, Heilung, Form,
Illusion, Telekinese, Objekt und Umwelt wirken nicht auf ihn,
gegen die Merkmale Einfluss, Herrschaft, Hellsicht und Verstdn-
digung ist seine MR verdoppelt. Gegen Schadenszauber zdhlt
seine MR als RS. Er ist allerdings empfindlich gegen dem Praios
geweihte Objekte (mittlere Empfindlichkeit, also TW6 SP/SR
bei Kontakt mit einfach geweihten Objekten, 2W6 SP/KR bei
zweifach geweihten, 2W20 SP/SR bei heiligen Objekten). So-
lange er von einem geweihten Gegenstand berlhrt wird, ist
seine Regeneration halbiert.
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Der Gehérnte bleibt wihrend des Kampfes fast unbeweglich
stehen und lisst seine Riemen (die ebenso wie sein Mantel
ein Teil von ihm sind, weshalb Treffer auf das Kleidungs-
stiick ihn genauso verletzen wie Hiebe auf seinen Korper)
den Kampf fithren. Er selbst blickt hoch aufragend auf die
Helden herab und verspottet sie. Dariiber hinaus kann
Bal'lriadhzal in jeder Kampfrunde, in der sein Oberkor-
per nicht ernsthaft angegriffen wird (beachten Sie, dass ein
ernsthafter Angriff einigen Einsatz erfordert, da er die meis-
ten Fernkampfangriffe ignoriert und auch mittelschwere
Kampfzauber fiir ihn wie Miickenstiche wirken), einen der
folgenden Effekte einsetzen:

_ Blick des Richters: Der Dimon wispert den Namen
cines Helden. Wenn diesem keine MR-Probe +4 gelingt,
blickt er wie unter Zwang in die glithenden Stielaugen des
Hollenrichters, die auf den Grund seiner Seele starren. Der
Held bricht unter dem Blick zusammen und ist handlungs-
unfihig, bis er eine Selbstbeherrschungs-Probe +7 schafft (ein
Versuch pro KR) oder ihm jemand zu Hilfe eilt (antimagi-
sche Zauber oder Liturgien, Zuhalten der Augen oder Ahn-
liches). Wer einmal in Bal'Iriadhzals Augen blickte, wird fiir
den Rest seines Lebens von Alptriumen (wie der gleichnami-
ge Nachteil) verfolgt.

' Knecht der Niederhéllen: Der Sechsgehérnte befichle
einen minderen Diener seines Herrn herbei (Heshthot oder
Gotongi; Werte auf Seite 217), der augenblicklich aus den
Falten seines Mantels erscheint. Diese niederen Dimonen
hetzt der Héllenrichter bevorzugt gegen Zauberer oder Fern-
kimpfer. Falls Sie eine besonders kampfstarke Gruppe ha-
ben, statten Sie Bal'Irhiadh schon zu Beginn des Kampfes
mit einer Handvoll minderer Dimonen aus.

_ Gift der Rache: Einer der Riemen {iberzieht sich mit
nassen, klebrigen Flecken. Beim nichsten Treffer richtet der
Dimon neben der normalen Wirkung zusitzlich Giftscha-
den an (Kontakegift der 10. Stufe, 1W6 SP/KR / 1W6-2
SP/KR, Dauer 10 KR, Beginn sofort).

_ Schrei der Verzweiflung: Die Klauenfinger des Dimo-
nen streicheln sanft iiber die Leiber der Gehingten, die von
seinem Kragen baumeln. Die gequilten Seelen stofien dabei
einen Schrei aus, der jeden im Umbkreis bis ins Mark erschiit-
tert: INI und MU aller Helden fallen um 2 Punkte. Dieser
Effekt ist kumulativ, er kann mit Karmaenergie bekimpft
werden (1 KaP oder tKaP lisst einen Helden die Wirkung
eines Schreis ignorieren). Helden, die wihrend des Schreis
einen Zauber ausfithren, mus eine Selbstbeherrschungs-Probe
+4 gelingen, um ihre Konzentration aufrechtzuerhalten.

Dramaturgisch liefert diese Szene einen groflen, epischen
Kampf nach den langen Priifungen und Ritseln — ziehen Sie
also simtliche Register und verlangen Sie der Gruppe alles
ab. Die folgenden Elemente sollten helfen, die Auseinander-
setzung noch umfassender auszugestalten:

Géttliches Wirken ist gut geeignet, dem Dimon zu begeg-
nen. Beachten Sie, dass durch die Nihe zur Sechsten Sphi-
re weiterhin alle Liturgien um drei Punkte erleichtert sind.
Ein paar Beispiele: Ein ScHuTtzseGeN hilft, einen gefallenen
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Kameraden aus der Gefahrenzone zu bergen, HARMONIESE-
GEN, STAHLERNE STIRN, ARGELIONS MANTEL und INNERE
RuHEe wirken gegen den Schrei der Verzweiflung und den
Blick des Richters. Ein Exorzismus ist eine echte Herausfor-
derung: Die Liturgie muss auf Grad IV (Praiosgeweihter)
bezichungsweise V (jeder andere) aufgestuft werden, sie ist
zusitzlich um die Beschwérungsschwierigkeit (16) erschwert
und dauert 15 Aktionen, in denen der Dimon seine Angriffe
auf den hochstens sieben Schritt entfernten Geweihten kon-
zentrieren wird. Im LicaT pDES HERRN verliert der Dimon
die Fihigkeit der Regeneration, seine INI sinkt um 4. Ein
ZERSCHMETTERNDER BANNSTRAHL dauert 10 Aktionen, ver-
ursacht aber dann (LkP* +15)*2 SP.

Magische Kiinste konnen ebenfalls helfen und sind auch
zulissig, denn dies ist keine heilige Priifung des Glau-
bens, sondern ein Kampf gegen den Feind der Schépfung.
Kampfmagie wird zwar teilweise aufgefangen (MR 13 zihlt
als RS), wirkt aber ansonsten normal, ebenso wie alle Zau-
ber, die Gefihrten unterstiitzen. Der AUGE DES LIMBUS
ist wirkungslos, da er eine Verbindung von Diritter zu Sie-
benter Sphire schaffen wiirde, was er hier nicht kann — er
lihmt Dimonen im Wirkungsbereich nur fiir 1W3 KR.
BESCHWORUNG VEREITELN mit 10 ZfP* verhindert
das Erscheinen des nichsten minderen Dimonen (oder aller
weiteren, wenn er als Zone gewirkt wird). Ein um 9 Punkte
erschwerter DAMONENBANN um 11 AsP hebt eines der
Sondermanéver des Bal'lrhiadh auf. Der GARDIANUM
(vor allem als Schild gegen Dimonen) kann unschitzbare
Dienste leisten. Fiir eine reversalierte INVOCATIO wird
die Zeit fehlen, aber ein PENTAGRAMMA koénnte funk-
tionieren: Er ist um 23 Punkte erschwert und benétigt 20
Aktionen, in denen der Dimon all seine Macht gegen den
(sieben Schritt entfernten!) Magier richtet und gleichzeitig
versucht, noch zumindest einen Helden mit seinen Riemen
zu fesseln und mit in die Niederhollen zu reifien.

Der Wahre Name Bal'Irhiadhs kénnte den Helden aus dem
Szenario Durch Finsternis zum Licht bekannt sein. Wenn
das der Fall ist, sind a/le Zauber und, wenn der Geweihte die
SF Exorzist besitzt, sogar Liturgien gegen den Gehérnten um
7 Punkte erleichtert. Der Name wurde von Rohal in solcher
Giite festgehalten, dass schon das reine Aussprechen (sogar,
wenn es ein nicht magiebegabter Held tut) den Dimon
quilt und ablenke: Bal'Irhiadhs INI, AT und PA sinken um
je 3 Punkte, und er lisst sich méglicherweise zu taktischen
Fehlern (etwa das Ignorieren eines Exorzisten) provozieren.
Die beiden Gehenkten am Kragen des Dimons sind See-
len, die den Gehérnten durch ihre Qualen stirken. Die Hel-
den konnten auf die Idee kommen, ihnen zu Hilfe zu eilen,
zumal einer der Beiden — der Gescheiterte (Seite 159) — ihnen
sogar bekannt ist. Tatsichlich sind die Seile, an denen die
Gefolterten hiingen, Schwachstellen am Kérper des Dimons.
Sie sind — wenn man es schafft, eine Hohe von drei bis vier
Schritt zu erreichen — mit profanen Mitteln attackierbar (12
Strukturpunkte und Hirte 4, siche WdS 191f.). Wird ein
Seil durchtrennt, ist die Seele frei: Der Leib des Gehenkten
16st sich mit dankbarem Seufzen in Licht und Rauch auf,
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wihrend der Dimon 7 SP erleidet und eine KR lang keine
Attacken ausfithren kann. Werden beide Gehenkte befreit,
verliert Bal'Irhiadhzal die Fihigkeit Schrei der Verzweiflung,
und sein RS sinkt auf 2.

Temporire KaP helfen im Kampf: Fiir einen tKaP kann ein
Held eine profane Attacke (etwa mit einem gewdhnlichen
Schwert) als (einfach) geweihter Angriff fithren. Im defensi-
ven Einsatz lisst ein tKaP den Didmon kurz zégern (+5 auf
die nichste PA). Ein tKaP erlaubt es, die Probe gegen den
Blick des Richrers mit 3 Bonuspunkten zu wiederholen oder
den Schrei der Verzweiflung zu ignorieren (siehe oben).
Geweihte Gegenstinde, die die Helden im Verlauf der
Kampagne finden konnten und die jetzt niitzlich sein kon-
nen, sind Daradors Klaue aus Veritas (1W6+12 TP gegen
den Dimon, mit der ANRUFUNG DES HEILIGEN AURENTIAN
wird der RS ignoriert) oder das Brandél aus dem Turm der
Sonne (Dimonen verlieren im Licht 2 Punkte AT, PA und
INI, ein geworfener, brennender Krug verursacht 3W+3 ge-
weihte TP).

Die Auseinandersetzung mit dem Hséllenrichter ist ein
Kampf auf Leben und Tod — und schlimmer: Jeder, der ge-
gen Bal'lrhiadh fillt, erhebt sich binnen 3 KR als Untoter
unter der Kontrolle des Dimons (Werte Seite 216). Machen
Sie schwer verletzten Helden diese Gefahr bewusst und er-
lauben Sie verzweifelte und dramatische Rettungsmangver.
Falls diese scheitern, ist der Betroffene unwiderruflich tot
und verloren.

Sollten die Quanionspilger dem Dimon nicht gewach-
sen sein, mag Flucht eine Alternative darstellen: Mit ei-
ner geschickten Taktik ist es méglich, den eher langsamen
Bal'Irhiadh zu umgehen und nach vorn durch die Schlucht
zu flichen. Machen Sie es den Helden nicht zu einfach; der
Dimon muss zumindest beschiftigt werden und setzt sei-
ne minderen Diener gezielt ein. Fiir eine Gruppe, die nicht
kampfstark genug ist, konnte dies trotzdem die einzige Mog-
lichkeit sein, die Queste fortzusetzen. Bal’ Irhiadh lauert dann
auf die nichsten Sumyrdalun, und zumindest einer — wihlen
Sie eine passendes Opfer aus, beispielsweise Vater Jesper —
wird in diesem Fall noch unter den Klauen des Gehornten
sein Leben aushauchen. Die fliehenden Helden fiihlen, wie
sich Hesthotim und Gotongis an ihre Fersen heften, um sie
doch noch zur Strecke zu bringen.

Gelingt es der Gruppe, den Gehérnten zu {iberwinden, ver-
schwinden seine Diener mit ihm. Die Helden koénnen ih-
ren Weg fortsetzen und haben nicht nur einen Sieg gegen
Blakharaz errungen, sondern indirekt auch das Leben eines
Sumyrdalun gerettet, der nun an ihrer Seite im Finale das
Licht stirken kann.

TROSTENDER SCHEID

Wenn die Helden ihren Weg fortsetzen, verschwindet die
diistere Umgebung in grau wirbelnden Nebeln. Dennoch
bewegt sich die Gruppe immer noch auf einem festen Pfad,
das fiir den Limbus typische Gefiihl, zu fallen, fehlt, und

auch Geriusche sind normal horbar.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unter euren Fiifen spiirt ihr harten, glatten Unter-
grund, wihrend ihr durch den schier endlosen Nebel
schreitet. Mit jedem Schritt wird die Umgebung ein
klein wenig heller, und mit der Zeit gleicht der graue
Dunst eher feinen, leuchtenden Silberschwaden. Von
vorne ist ein weifSliches Funkeln zu erkennen, und
dann seht ihr einen Schwarm heller Lichter, die auf
euch zufliegen. Strahlende Funken streben auf euch
zu, als wollten sie euch begriiflen.

Der Weg der Pilger fithrt dicht an himmlischen Gefilden vor-
bei, und die Michte des Lichts nutzen die Gunst des Augen-
blicks, um etwas Unterstiitzung zu senden: Die leuchtenden
Funken, die die Helden wie ein Schwarm von Schmetterlin-
gen umtanzen, sind die Seelen von Heiligen und Mirtyrern,
die in das Paradies Praios’ Eingang gefunden haben. Nun
begriiflen sie jene, die sich in heutiger Zeit auf einer heiligen
Queste befinden. Falls die Gruppe Bal'Irhiadh nicht besiegt
hat, sondern nur vor ihm flichen konnte, wandeln Sie den
Einstieg in diese Szene ab: Die Helden werden von didmoni-
schen Michten durch die Schlucht gehetzt und flichen auf
dem unsichtbaren Pfad in den Nebel. Kurz bevor die ersten
Heshthotim sie einholen, erscheinen die Seelenfunken und
hiillen die Gruppe in strahlendes Licht, woraufhin die Di-
monen die Verfolgung abbrechen miissen.

Die Funken umkreisen die Helden und scheinen sie sich
genau anzuschen. Sofern die Gruppe bisher der Ques-
te treu folgte (und andernfalls wiren die Pilger kaum
so weit gekommen), strahlen die Lichter dabei Ermun-
terung, Zustimmung und Trost aus. Je stirker ein Held
sich fiir die Queste einsetzte, desto 6fter streift ihn eine
zarte Beriihrung, die sich anfiihlt wie das Schulterklop-
fen eines verehrten Lehrmeisters, der Hindedruck eines
Freundes oder die Umarmung einer Mutter. Furcht und
Zweifel verblassen im Licht der Seelenfunken. Die Lich-
ter machen keinen Unterschied zwischen magiebegabten,
geweihten oder weltlichen Helden, fiir sie zihlt nur die
Reinheit eines Herzens.

Die Funken begleiten die Gruppe ein Stiick des Weges,
bis sie Abschied nehmen, indem jeder Held von einem der
Lichter segnend an der Stirn beriihrt wird, was simtliche
Erschépfung vergehen lisst, 3W6 LeP heilt und den MU-
Wert bis zum Ende der Queste um einen Punkt steigert.
Nach Threm Ermessen kénnen besonders verdiente Helden
von der Seele eines bekannten Mirtyrers gesegnet werden.
Dies bewirke eine kurze Vision des Heiligen (aus der man
mit einer Gotter/Kulte-Probe erkennen kann, um wen es
sich handelt) und zusitzliche Stirkung (ebenfalls bis zum
Ende der Queste):

_ Eine Frau in altertiimlichem Gewand, die einen orki-
schen Ritualdolch in der Linken trigt (Sankta Lechmin von
Weiseprein, wurde 267 v.BF im von Orks besetzten Gareth
geopfert — CH +1, Selbstbeherrschung +2).
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_ Ein kahlképfiger junger Mann mit strengen Augen, um
dessen Handgelenke Ketten aus Mindorium laufen (Sankt
Gilborn von Punin, wurde 589 BF von Borbarad zu Tode
gefoltert, Schutzheiliger des Bannstrahl-Ordens — KK +1,
MR +2)

Danach entschweben die Seelenfunken wieder und tauchen
in den silbernen Dunst ein. Nur eines der Lichter bleibt bei
den Helden und geleitet sie auf ihrem weiteren Weg. Dies ist
die Seele des Geopferten (Seite 159), der sich den Quanions-
pilgern besonders verbunden fiihle. Ein Held, der sich auf
diesen Funken einzustimmen versucht, erahnt mit einer IN-
Probe, um wen es sich bei diesem Seelenlicht handelt.

ABGRUND DER [TiEDERHOLLEN

Die jenseitigen Sphiren riicken immer niher, und die Mich-
te von Licht und Finsternis zerren am Weg der Pilger. Dies
stiirzt die Gruppe in der nichsten Szene in eine alptraumhaf-
te Vision, in der die Quanionspilger die Niederhollen nicht
nur erblicken, sondern sie auch durch die Kraft ihres Glau-
bens iiberwinden miissen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der strahlende Lichtfunken, der euch begleitet, fithrt
euch durch den silbrigen Dunst. Der Weg unter eu-
ren Fiiflen kriimmt sich, fithrt bergauf und bergab.
Plotzlich liuft ein Zittern durch den harten Boden.
Aus Silberglanz wird schwerer, dunkler Rauch, der
um euch emporwallt und euch die Sicht nimmt.

So schnell, wie er gekommen ist, verschwindet der
Rauch. Thr kénnt wieder sehen, doch mégt ihr eu-
ren Augen kaum trauen: Thr steht auf einer unebe-
nen Plattform, kaum fiinf Schritt im Durchmes-
ser — die Spitze einer Felsnadel, die sich hunderte
Schritt iiber eine alptraumhafte Landschaft erhebt.
Schwirende Risse, aus denen fahlgelbe Glut quille,
durchziehen totes Land von der Farbe getrockneten
Blutes. Krater, in denen schwefliger Schlamm bro-
delt, 6ffnen und schliefen sich wie starrende Augen.
Gezackte Felsen, manche hausgrof$, manche berg-
hoch, strecken rasiermesserscharfe Grate zu einem
diister-roten Himmel empor, an dem keine Sterne
funkeln. Wabernde, graugriine Wolken verdecken
den Horizont, und es ist bitterkalt.

Auf dem Boden tief unter euch kénnt ihr Bewegun-
gen erkennen. Gefliigelte, gehornte und geschuppte
Schrecken gleiten, kriechen und schreiten durch das
grissliche Zwielicht. Die meisten von ihnen wim-
meln an den Rindern einer tiefen Spalte im Boden,
aus der die Schreie tausender Gemarterter aufstei-
gen. Eure Augen schmerzen, wenn das Glosen aus
der Tiefe dieses Abgrunds sie auch nur beriihrt.
Hunderte Schritt von euch entfernt, auf der anderen
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Seite des Abgrunds, erhebt sich eine Klippe, ebenso
hoch wie die Felsnadel, auf der ihr steht. Dort fiithrt
euer Weg weiter, das fithlt ihr deutlich. Doch zwi-
schen den beiden Felsen ist nichts als triibe, nach
Rauch und Schwefel stinkende Luft.

Ob es sich um eine Vision handelt, die durch die Nihe der Sie-
benten Sphire hervorgerufen wird, oder die Pilger tatsichlich
jenseits der Schopfung stehen, ist kaum zu sagen, macht aber
auch keinen Unterschied: Die Helden stehen am Abgrund der
Niederhéllen. Unter ihnen gihnt die Seelenmiihle, in der die
Verdammten ein Aon lang gequilt werden, bis sie ihr als Di-
monen wieder entsteigen. Diesen Abgrund muss die Gruppe
mit Mut, Geschick und Géttervertrauen {iberwinden.

Ein Abstieg auf den Boden ist ein selbstmérderisches Un-
terfangen: Die Felsnadel ist hunderte Schritt hoch und
senkrecht; man briuchte etwa 15 Klettern-Proben +5, um
hinabzugelangen, und ein Scheitern hitte fatale Folgen. Auf
dem Boden selbst tummeln sich Dimonen aller Dominen
und Machtstufen, und dazu kommen die Gefahren durch
Krater, Felsspalten und dergleichen. Um auf die andere Seite
zu kommen, braucht man Fliigel — oder gottliche Hilfe.
Wenn auch nur einer der Helden insgeheim oder laut zu
beten beginnt, schimmert schwach der Umiriss einer Briicke
auf, die von der Spitze der Nadel aus iiber den Abgrund fiihrt.
Je mehr Helden einstimmen und je inbriinstiger sie beten,
desto heller und fester wird der Umiriss, bis sich eine Briicke
aus Licht von der Felsnadel hiniiber zur Klippe spannt. Die
Briicke fiihlt sich vollkommen fest und wirklich an. Wenn
Helden aufhéren, zu beten, wird die Lichtbriicke schwicher,
sie trigt jedoch das Gewicht der gesamten Gruppe, ohne zu
schwanken, solange zumindest ein Betender tibrig ist.

DiE BRUCKE DES GLAUBEIS

Jeder Betende gibt der Briicke Strukturpunkte (StP)
in Hohe seines MU-Wertes. Der MU von Geweihten
zihlt doppelt, der von Akoluthen eineinhalbfach. An-
griffe auf die Briicke verursachen Strukturschaden, der
so gleichmiflig wie moglich verteilt wird. Ein Beispiel:
Die Geweihte Alrike und ihr Begleiter Alrik, jeweils MU
14, beten. Die Briicke erhilt 28 StP von Alrike und 14
durch Alrik. Nimmt die Briicke nun 6 Punkte Schaden,
ziehen Alrike und Alrik je 3 von ,ihren‘ StP ab.

Durch Karmaenergie kann ein Held die von ihm
erbrachten StP wiederherstellen (ein KaP bzw. tKaP
pro Punkt). Hort ein Held auf zu beten, verliert die
Briicke binnen 3 KR die von ihm erhaltenen Struk-
turpunkee, sie werden aber sofort wieder eingerech-
net, sobald der Betreffende wieder in das Gebet ein-
stimmt. Wenn die StP der Lichtbriicke jemals auf
Null fallen, 16st sie sich auf und lisst alle, die sich auf
ihr befinden, in die Niederhéllen stiirzen.
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Die Uberquerung des Abgrundes sollte eine gehdrige He-
rausforderung darstellen. Lassen Sie der Gruppe gewisse
Freiheiten bei ihrem Vorgehen und honorieren Sie kluge
Entscheidungen — sich anzuseilen schadet nicht, und man-
che Helden mogen magische oder sonstige Moglichkeiten
haben, ihre Gefihrten oder sich selbst zu unterstiitzen. Zau-
berei wirkt véllig normal, allerdings kénnen am Abgrund
der Niederhollen keine Elementare beschworen werden (wo-
durch das Uberqueren der Schlucht per Luftdschinn leider
ausfillt). Andere Moglichkeiten zu fliegen (Hexenbesen,
Adlergewinder und dergleichen) kénnen der Gruppe un-
schitzbare Dienste leisten, wobei Helden in der Luft natiir-
lich besonders Angriffen ausgesetzt sind. Liturgien sind um
7 Punkte erschwert (wirken aber immerhin).

Folgende Herausforderungen konnen Sie bei der Uberque-
rung einsetzen:

. Sobald der erste Pilger die Lichtbriicke betritt, erheben
sich gefliigelte Dimonen mit héhnischem Kreischen in die
Liifte. Sie halten gehorigen Abstand von den Helden und
schrauben sich hoch in den diisteren Himmel, schwere Fels-
brocken in ihren Klauen. Trifft ein Fels die Briicke, verur-
sacht er 1W6 Punkte Strukturschaden. Alternativ kénnen
die Dimonen auch auf einzelne Pilger zielen (FK 15, Scha-
den 2W6 SP, Ausweichen +2 erlaubt). Ein Held kann sich
in die Bahn eines Felsbrockens bewegen (Ausweichen-Probe),
um zwar selbst Schaden zu nehmen, aber der Briicke den
Strukturschaden zu ersparen.

_ Unter der Briicke 6ffnen sich Krater, aus denen Fontinen
aus itzendem Schleim und kochendem Blut schieflen. Dies
verursacht 1W6+3 Punkte Strukturschaden und zwingt Hel-
den in 2 Schritt Umkreis zu Korperbeherrschungs- oder Akro-
batik-Proben, bei deren Scheitern sie auf den Rand der Briicke
zurutschen und abzustiirzen drohen. Mit einer Klettern-Probe
+3 kann sich ein Held aus eigener Kraft wieder auf die Briicke
ziehen, wenn ein Gefihrte ihm hilft, ist keine Probe nétig.

_+ Vorbeihuschende Gotongi versuchen mit ihrem BOSEN
BLICK (FURCHT), einen Helden von der Briicke zu stiir-
zen oder schlagen einen Pilger mit GROSSER VERWIR-
RUNG, um ihn am Beten zu hindern.

. Unter der dunklen Macht der Seelenmiihle erbeben die
Niederhollen. Die Briicke schwankt, was allen Helden auf
ihr eine Korperbeherrschungs-Probe +2 abverlangt, bei deren
Scheitern sie stolpern (1W6: 1: Absturz droht, 2-3: Selbstbe-
herrschungs-Probe erforderlich, um weiterzubeten, 4-5: 2W6
TP(A), 6: Ein Gegenstand aus der Ausriistung des Helden
fillt von der Briicke).
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_ Sobald ein Held die Mitte der Briicke erreicht, gellen
von unten die Schreie der Seelenmiihle wie unheiliger Sire-
nengesang in seinen Ohren. Eine Selbstbeherrschungs-Probe
ist erforderlich, um unbeirrt weiterzugehen (die Probe kann
mit tKaP erleichtert werden). Scheitert der Held, blickt er
nach unten und schaut in den Abgrund der Niederhollen
— eine Erfahrung, die seinen Verstand in kurzer Zeit zer-
brechen wird, wenn ihm niemand zu Hilfe kommt. Der
Ungliickliche bleibt wie angewurzelt stehen und starrt nach
unten. Ab nun nimmt er in jeder KR 1W6 SP(A), und eine
seiner schlechten Eigenschaften steigt um einen Punke. Er
erhilt sofort den Nachteil Alptriume, nach 4 KR zusitzlich
Wahnvorstellungen. Wenn seine AuP auf Null fallen oder
er nach 12 KR noch immer im Bann der Seelenmiihle ist,
stiirzt er sich von der Briicke. Der Bann lisst sich durch
Liturgien oder Zauber, die den Geist stirken, brechen, an-
sonsten hilft es auch, dem Betroffenen die Augen zuzuhal-
ten und ihn mit Gewalt wegzuzerren oder ihn bewusstlos
zu schlagen.

Die Uberquerung der Briicke bietet die Moglichkeit fiir
hochdramatische Szenen. Allerdings ist das Risiko auch
recht grof8, einen oder mehrere Helden durch reines Wiirfel-
pech zu verlieren. Geben Sie im Zweifel einem in der Nihe
befindlichen Gefihrten die Chance, noch rasch rettend
einzugreifen und machen Sie den Sturz in die Seelenmiihle
nicht von einer einzelnen Probe abhingig. Wenn es notwen-
dig ist, konnen Sie den Seelenfunken des Geopferten, der die
Gruppe begleitet, als Rettung in letzter Sekunde einsetzen:
Er kann durch seine Beriihrung einen Pilger aus dem Bann
der Seelenmiihle reiffen und ihn zum Weitergehen bewegen,
der Briicke bis zu 10 StP zufiihren oder unter Aufbietung all
seiner Kraft einen Abstiirzenden festhalten und wieder auf
die Briicke ziehen. Wird er allerdings zu stark beansprucht
(Vorschlag: mehr als einmal), verbraucht sich seine Kraft
und er verblasst.

Jeder Held, der die gegeniiberliegende Felsplattform er-
reicht, ist dem Zugriff der Niederhéllen entkommen. Ein
heller Lichtschein umgibt ihn und schiitzt ihn vor weiteren
Angriffen. Er fiihlt, dass das Licht ihn jederzeit an das Ziel
seines Weges bringen kann, und sobald er dies wiinscht, 15st
sich sein Kérper in gleiflende Helligkeit auf. Er kann aber
auch warten, um Gefihrten, die sich noch auf der Briicke
befinden, zu helfen. Solange er dies tut, behilt die Briicke
auch die von ihm beigetragenen Strukturpunkte.
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DEer LETZTE KamPF

Durch das Bestehen der letzten Priifung erreichen die Hel-
den jenen Ort zwischen Sechster und Siebenter Sphire, an
dem das Ewige Licht und das Saatkorn des Blakharaz mitei-
nander ringen. So fern der Dritten Sphire hat Zeit keine Be-
deutung, weshalb alle Sumyrdalun gleichzeitig hier erschei-
nen, unabhingig davon, wann und wo sie ihre letzte Suche
begannen. Wihrend der folgenden Szene vergehen auf Dere
die Namenlosen Tage 1035 BE

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Als sich eure Sicht wieder klirt, steht ihr auf weifem
Marmor, der von zahlreichen Rissen durchzogen ist.
Um euch herum ragen schimmernde Siulen auf, tra-
gen eine Kuppel, so hoch, als wire der Himmel aus
weifSem Stein gefiigt. Aber dieser Ort ist nicht frei von
Makeln: Flecken aus Ruf$ und Blut bedecken an vie-
len Stellen den glatten Marmor. Thr stellt fest, dass ihr
nicht allein seid: Manche der anderen tragen die Ro-
ben von Praiosdienern, allen sind Strapazen und Er-
schépfung anzusehen. Einige kennt ihr: [nennen Sie
hier jene Sumyrdalun, denen die Gruppe wihrend der
Kampagne begegnete].

Dann fillt euer Blick auf das Zentrum der gewaltigen
Halle: Dort schwebt eine gleiffende Kugel, sonnenhell
und kraftvoll. Doch das Heilige Licht ringt mit einer
Finsternis, die sich tief in sein Innerstes gefressen hat:
Schwarzrotes, unheiliges Glosen zuckt aus einem dunk-
len Kern, der, einem Saatkorn gleich, Wurzeln und Trie-
be aus Schatten, Hass und Bosheit in das Licht geschla-
gen hat. Rauchige Schlieren wallen auf, gezackte Blitze
schneiden in die Vollkommenheit des Heiligtums.
Gleichzeitig kimpft das Licht gegen die finsteren Triebe
an, ldsst sie in heiliger Glut verblassen und verwehen.
TIhr seid am Ziel! Die Zeit ist gekommen, diesen
Kampf zu entscheiden.

Die anderen Sumyrdalun nihern sich rasch dem Ewigen
Licht und nehmen dort Aufstellung; die Helden werden es
ihnen wahrscheinlich gleichtun. Gestatten Sie eine kurze Be-
ratung, wie vorzugehen ist. Hier kdnnen auch Meisterperso-
nen ein paar Hinweise darauf geben, wie sterbliche Seelen das
heilige Licht stirken kénnen (siehe dazu unten). Wichtig ist
an dieser Stelle, ob manche Helden von vornherein eher auf
die Umgebung oder ihre betenden Gefihrten achten oder ob
die ganze Gruppe sich nur auf das Licht konzentriert.

Dass hier das Licht Praios’ und das Saatkorn des Blakharaz
miteinander ringen, sollte klar sein (einfache Magickunde-
oder Gotter/Kulte-Probe). Rasche Untersuchungen des Ortes
erbringen keine besonderen Erkenntnisse. Durch die Pri-
senz des Heiligen Lichtes kann keine Magie gewirke werden
(mit Ausnahme von Zaubern mit dem Merkmal Dimonisch
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(Blakharaz), die durch das Saatkorn ermoglicht werden).
Magiebegabte verlieren 1 AsP/KR. Sollten die AsP dadurch
auf Null sinken, gehen 2 AsP permanent verloren.

DiE Hanp pER RacHE

Durch das Eintreffen der Sumyrdalun kann nun auch Blak-
haraz seine Schergen in den Kampf schicken. Sobald die
Streiter des Lichts sich positioniert haben und zu ersten Ge-
beten ansetzen, macht der Herr der Rache seinen Zug.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nahe an der Stelle, an der das dimonische Saatkorn in
der Lichtkugel wuchert, zerreifSt mit einem Kreischen
die Wirklichkeit und speit eine Schar von Menschen
aus. Manche von ihnen tragen Reisekleidung, manche
feine Gewinder, andere sind in schwarze Kutten ge-
hiille. Einer trigt einen hoch aufragenden, zweispitzi-
gen Kragen aus Eisen, und sein Gesicht ist vor Hass
und Triumph verzerrt [Falls die Gruppe Mitglieder der
Hand der Rache kennengelernt, aber nicht besiegt hat,
erkennen die Helden diese Dimonendiener wieder].

Der Kampf des Fwigen Lichts
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Die verbliebenen Kultisten der Hand der Rache glauben sich ei-
nen Herzschlag lang am Ziel ihrer eigenen Queste. Sie machen
sich angriffsbereit (die Helden vermutlich ebenfalls). Doch der
Erzdimon hat andere Pline mit seinen Knechten. Noch bevor
der Kampf richtig ausbricht, fordert er ihre Pakte ein.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Plétzlich glimmt das Saatkorn auf, und ein eiskalter
Hauch streift euch. Durch die Dimonenknechte
geht ein Ruck, dann beginnen ihre Korper zu zucken
und zu beben. Auf ihren Mienen spiegelt sich erst
Verbliiffung, dann Erkenntnis, und schliefllich nack-
te Verzweiflung. Der Herr der Rache benétigt keine
dunklen Streiter — nur Seelen, die er in die Waagscha-
le werfen kann!

Einige Kultisten verdrehen ihre Glieder, bis ihr Ge-
nick mit hisslichem Knacken bricht. Andere reiflen
sich schreiend die Augen aus dem Schidel, zwei
gehen in Flammen auf, als jhre Dimonenmale zu
weiflgliihendem Hélleneisen werden. Aus den ge-
schundenen Kérpern flattern diistere Fetzen auf,
stiirzen sich in die Dunkelheit des Saatkorns wie

Motten ins Licht. Die Finsternis beginnt zu zucken
und zu pulsieren, greift stirker als zuvor nach dem
Licht, das sie zu umschliefen versucht. Der Kampf
hat begonnen — es gilt!

Wenn Helden rasch handeln und eine wirklich gute Idee
haben, konnen Sie ihnen gestatten, einen der Kultisten zu
retten (die Dimonenknechte zu tdten hilft nicht, sondern
beschleunigt nur den Prozess).

LicHT GEGEn FinsTeErmis

Der Kampf des Lichtes gegen das Saatkorn wird durch ein
Punktesystem dargestellt. Wenn der Punktwert auf Null
fille, obsiegt Blakharaz, und das Saatkorn verschlingt das
Ewige Licht. Wenn 100 Punkte erreicht werden, bezwingt
der heilige Talisman die dimonische Verunreinigung,.
Durch die Taten anderer Sumyrdalun sind, nach Abzug von
Erfolgen, die Blakharaz in den letzten Jahren erzielte, 30
Punkte zusammengetragen worden. Dazu kommt der Bei-
trag der Gruppe, der von den erfolgreich bestandenen Aben-
teuern und Szenarien wihrend der Queste abhingt:

Abenteuer Ergebnis Punkte
Schweigen ist Gold Gong erklingt wieder +2
Der gottliche Funke Voller/beeindruckender/imposanter Erfolg +1/2/5
Durch Dunkelheit zum Licht Funke des Ewigen Lichts geborgen +1
Auslegungssache Gildengriindung gegliickt +1
Berge und Propheten Priifung des Falkenkénigs bestanden +2
Zerbrochen Da Vanya befreit +2
Mord im Sonnenlicht SGtadt des Lichts entweiht -12
oswyn gerettet +2
Daradors Klinge geldutert +1
Veritas Daradors Klinge immer noch verdorben und anwesend -8
Beitrag zur Offenbarung der Wahrheit +3
A . Harmonie des Bernsteinschlosses gewahrt +3
eternitas Bernsteinschloss an den Namenlosen gefallen -5
Tudici Tempel von Baltria entweiht -5
udictum Auseinandersetzung mit Magie und Recht beeinflusst +3
Oberes Heiligtum im Sonnenlicht wiederhergestellt +2
Integritas Versuch, die Schitze von Ancchir zu pliindern 2
Je gut absolvierter Seelenpriifung +1

Auch den Ausgang eigener Szenarien sollten Sie entspre-
chend bewerten und beispielsweise fiir die Ausschaltung
ciner Zelle der Hand der Rache, wichtige Erkenntnis-
se (geborgene Quellen, Vierte Siule usw.) jeweils +1 bis
+3 Punkte vergeben. Erfolge der Gegenseite (T6tung von
Praiosdienern, Entweihung eines Tempels, Versuchen ei-
nes Quanionspilgers) bringen —1 bis —6 Punkte. Wenn die
Helden einen Phosphoros mit sich fithren (etwa aus dem
Szenario Durch Dunkelheit zum Licht) und den Funken
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des Lichts nun freisetzen, bringt dies weitere 3-6 Punkte
nach Threm Ermessen.

Je nach dem bisherigen Verlauf der Kampagne sollte die Aus-
einandersetzung mit 40 bis 60 Punkten beginnen. Es wird
empfohlen, das Ringen von Licht und Finsternis am Spiel-
tisch visuell darzustellen. Moglichkeiten dafiir sind: Ein Kreis
aus 20 Kerzen (fiir je volle 5 Punkte wird eine entziindet); 20
Spielmarken (fiir je 5 Punkte eine weifle, der Rest schwarz);
ein Metermafi, auf dem eine Markierung verschoben wird,
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um die Punktzahl anzuzeigen; oder einfach ein W20, dessen
Augenzahl die durch 5 geteilten Punkte (abrunden) anzeigt.
Nach jeder Runde wird die neue Punktezahl in die gewihlte
Darstellung tibertragen.

ABLAVF EINER KAMPFRUNDE

Jede Runde dieser spirituellen Auseinandersetzung hat die
folgenden Schritte:

AxfioneEn pER HELDEN

Jeder Held, der sich auf das Licht konzentriert, kann eine der
folgenden Handlungen ausfiihren:

' Gebet: Solange der Held noch KaP hat, kann er sie durch
inbriinstiges Beten in das Licht fliefSen lassen. Geweihte diir-
fen 1W6 KaP pro Runde ausgeben, andere Helden 1 tKaP/
Runde. Jeder Karmapunke erbringt +1 Punkt.

_ Seelisches Ringen: Helden ohne KaP miissen ihre See-
lenstirke in die Waagschale werfen. Dabei kénnen sie entwe-
der versuchen, das Licht zu stirken (IN-Probe +2, bei Erfolg
+1 Punke, jede Probe verursacht 2 Punkte Erschépfung) oder
sich der Dunkelheit entgegenzustemmen (CH-Probe +2, bei
Erfolg +1 Punkt, jede Probe kostet 1W6 LeP).

. Opfer: An dieser Stelle ist es mit Gold, Weihrauch oder
Geliibden nicht mehr getan, doch wenn ein Held freiwillig
ein grofles Opfer darbietet (sein Augenlicht, seine Fihigkeit,
Magie zu wirken), bringt das +6 Punkte. Wenn der Held sein
Leben als Opfer hingibt, bricht sein Kérper zusammen, seine
Seele geht in das Licht ein, was +12 Punkte wert ist.

BeitTraG DER ITIEiSTERPERSONEN

Um den Wiirfelaufwand zu reduzieren, wird folgendes Vor-
gehen empfohlen: Die gemeinsamen Gebete und Anstren-
gungen der Sumyrdalun-Meisterpersonen bringen +3W6
Punkte. Gleichzeitig duflert sich die fortschreitende Kor-
ruption durch das Saatkorn und die Seelen der Paktierer in
—3W6+3 Punkeen.

Wenn es dramaturgisch passt (oder notwendig ist, weil die
Bemiihungen der Helden nicht ausreichen), erbringen die
anderen Sumyrdalun Opfer. Vater Jesper ist der erste, der
diesen Weg geht und freudig sein Leben fiir das Licht hin-
gibt, Goswin von Wetterau ist ein weiterer Kandidat.

Wenn der Seelenfunke aus dem Kapitel Tréstender Schein
die Gruppe noch begleitet, wird er wihrend der Auseinan-
dersetzung zu einem leuchtenden, durchscheinenden Abbild
des Geopferten. Er nickt den Helden lichelnd zu und stiirzt
sich in das Licht, das hell auflammt (+6 Punkte).

GEGENSCHLAG DES ERZDAMONED

In jeder Runde wihlen Sie fiir die Gegenseite eine der fol-
genden Aktionen:

_ Seelenopfer: Ein weiterer Paktierer stirbt, seine Seele
fihrt heulend in das Saatkorn. -1W6+1 Punkte.

' Ruf der Dunkelheit: Blakharaz’ Fliistern dringt aus
dem Saatkorn und versucht, die dunkle Seite eines Qua-
nionspilgers zu wecken. Dazu muss das Opfer iiber eine
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passende Schlechte Eigenschaft (Rachsucht, Arroganz,
Gerechtigkeitswahn und Grausamkeit sind jedenfalls
passend, andere nach Meisterentscheid). Wenn der Ver-
suchte nicht mit einer Selbstbeherrschungs-Probe, die um
den Wert der Schlechten Eigenschaft erschwert ist, wider-
steht, sinkt das Punktekonto um den Wert der Schlechten
Eigenschaft. Auf diese Weise kdnnen nur Pilger versucht
werden, die aktiv um das Licht kimpfen, so dass ein Held,
der hierfiir anfillig ist, vielleicht besser aus dem Kampf
ausscheiden sollte.

. Angriff: Das Saatkorn opfert einen Teil seiner Macht,
um physisch anzugreifen. Ein Strahl aus schwarzem Licht
schiefft auf einen Pilger zu (Ausweichen +2 méglich, ver-
hindert aber ein Mitkimpfen in der nichsten Runde) und
verursacht 3W6 SP (nur gRS schiitzt), dafiir steigt das Punk-
tekonto um +1.

Ein ScHaTTEnD imt LicHT

Waihrend Licht und Dunkelheit kimpfen, bringt sich eine
dritte Partei in Position: Zadig von Volterach lauert verbor-
gen auf den Moment, an dem eine Seite obsiegt, um sich die
Macht des Unterlegenen einzuverleiben. Sobald der Punk-
testand ein Uberwiegen einer Seite anzeigt (kleiner 30 oder
grofler 70), nihert er sich dem Zentrum der Halle, wodurch
er bemerkt werden konnte.

Um auf Zadig aufmerksam zu werden, ist eine Sinnenschirfe-
Probe erforderlich, die je nach Position des Helden erschwert
ist: im Gebet oder seelischen Ringen +15, auf das Kampf-
geschehen konzentriert (etwa ein Held, der gerade einem
Angriff des Saatkorns auswich) +10, nicht am Kampf betei-
ligt +2, ausdriicklich auf die Umgebung achtend -2. Hier
kénnen Helden, die weniger inbriinstige Praiosanhinger
sind oder aus alter Gewohnheit die Riicken ihrer Freunde
im Auge behalten, glinzen. Aber auch ein Pilger, der sich aus
dem Kampf zuriickziehen muss, weil seine Kraft erschopft
ist, kann diese Beobachtung machen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nichts wirft einen Schatten, wo das Heilige Licht
erstrahlt, weder die Sdulen noch die Betenden, noch
nicht einmal die verzerrten Leichen der Dimonen-
knechte. Doch was ist das? Am Rand einer Siule
wabert ein Hauch schierer Finsternis. Es schmerzt
in den Augen. Es wire viel einfacher, den Blick
einfach abzuwenden. Zu vergessen, dass man etwas
geschen hat.

Namenlose Finsternis verhiillt Zadig, aber die aufrechte See-
le eines Quanionspilger kann den Impuls, ihn zu ignorie-
ren, mit einer MU-Probe +3, die in jeder Runde wiederholt
werden darf, unterdriicken. Bei Erfolg sicht der Held den
wabernden, vage menschenihnlichen Schemen deutlich und
kann auf ihn reagieren.
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Sobald jemand Zadig entdecke, versucht er, den Betreffenden
rasch zum Schweigen zu bringen, ohne dabei Aufmerksamkeit
zu erregen: Er ist hier in der Gegenwart zweier Michte, die ihm
und seinem Herrn in tiefster Feindschaft gegeniiberstehen.

Zadig von Volterach (verhiillt)

Purpurdolch:

INI 19+1W6 AT 21 PA 18

TP 1W6+4 TP+Folgeschaden DKH

LeP85 RS7 WS 12 AuP unendlich WS8
MR18 GS8

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Kampfreflexe, Klingensturm, To-
desstol, Gezielter Stich, Finte, Meisterparade.

Zadig ist resistent gegen profane Waffen. Wenn sein purpurfar-
ben schimmernder Dolch eine Wunde verursacht, blutet diese
weiter (TW3 SP/KR), bis sie durch magische oder karmale Hei-
lung (im Gegenwert von 7 LeP) oder eine Heilkunde (Wunden)-
Probe +10 geschlossen wird.

Mit einer gelungenen Parade +4 kann Zadig tiefer in die Na-
menlose Finsternis zurlickweichen, die ihn umgibt. Danach
muss er mit einer neuen Sinnenschdrfe-Probe -2 lokalisiert
werden, um ihn weiter angreifen zu kénnen. Wahrenddessen
versucht er, in den Riicken des Helden zu gelangen und einen
TodesstoR anzubringen.

Das Auge des Namenlosen kann statt einer Attacke eine der
folgenden Liturgien einsetzen, die automatisch gelingt: Wur-
GENDER Hass (schniirt dem Opfer die Kehle zu und hindert es am
Schreien oder Sprechen, 2W6 SP(A)/KR; kann mit einer KO-Pro-
be +5 fir eine KR Gberwunden werden; Dauer: 13 KR) Pect unp
ScHwereL (2W6+15 SP), GotT per GoTTeR (eine auf Zadig gewirkte
Liturgie wird aufgehoben oder ins Gegenteil verkehrt). Jede
Liturgie kann insgesamt zweimal gewirkt werden.

Wenn Zadig einen Gegner iiberwinden kann, bietet er ihm
fliisternd Schonung, wenn der Besiegte sich dem Dreizehn-
ten unterwirft. Er kiitmmert sich vorrangig um Helden, die
offensiv auf ihn aufmerksam machen (und dadurch ihren
Gefihrten neue, nach Meisterentscheid erleichterte Sinnen-
schérfe-Proben erméglichen).

Die beste Art, den Boten des Namenlosen zu bekimpfen,
liegt darin, ihn aus seiner schiitzenden Finsternis zu zerren.
Das kann auf die folgenden Arten geschehen:

./ Zufiigen von zwei Wunden mit Daradors Klaue oder ei-
ner anderen heiligen Waffe.

. Wirken einer Praios-Liturgie (mindestens Grad III), die
von Zadig nicht gekontert wird. Auch das Wirken anderer
Gotter (beispielsweise UNVERSTELLTER BLICK, STERNEN-
wURE) mag nach Meisterentscheid Wirkung zeigen.

. Beschworung eines BLK-Dieners (falls ein Quanions-
pilger zu solchen Mitteln greift), der sich sofort und ohne
Kontrollprobe wie ein Bluthund auf Zadig stiirzt.

_ Lautes Anrufen von Praios und (!) Blakharaz, um sie auf
die Gegenwart ihres Feindes aufmerksam zu machen (dauert
1W6+1 KR), oder andere kreative Losungen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Finsternis zerreifdt, 16st sich in schemenhaften
Nebel auf. Die hasserfiillte Fratze eines hageren Grei-
ses, in dessen linkem Auge ein diisterer Mahlstrom
direkt in die Niederhollen zu fiithren scheint, starrt
euch an. ,Ihr meint, das hilft euch? Erzittert vor
der Macht des Einen Gottess MARUK-METHAI!®,
briillt er. Purpurnes Feuer flammt auf und hiillt seine
linke Faust ein.

Doch zugleich wenden sich die Michte, die diesen
Ort beherrschen, gegen den Eindringling. Zornig
erstrahlt das Ewige Licht, hasserfiillt heult das Saat-
korn. GleifSende Sonnenstrahlen und Lanzen aus
schwarzem Héllenfeuer bohren sich in Zadigs Leib.

Ab nun bleibt Zadig nicht mehr viel Zeit, bis er zwischen
den Michten von Praios und Blakharaz zerrissen wird.
Durch Maruk-Methais Macht erhilt er folgende Boni: INI
+8, AT +2, TP +2, RS +3. Er erleidet keine Einbuflen durch
Wunden und hat 3 Aktionen/KR. Dafiir nimmt er durch
Sonnenstrahlen und Hoéllenfeuer ab sofort 2W6+2 SP/KR.

Zapigs FLucHT

Sobald die Lage fiir ihn aussichtlos wird, bricht Zadig
den Kampf ab und versucht zu fliechen. Wenn er eine KR
lang ungestort (also ohne von einem Helden attackiert
zu werden) seinen Herrn um Hilfe anrufen kann, 16st
er sich in purpurne Nebel auf. Die Helden haben eine
Schlacht gewonnen, sich aber auch einen michtigen
Feind geschaffen.

Zapics TrivmpH

Gelingt es dem Auge des Namenlosen, sich der Helden zu
erwehren, bis die Entscheidung im Kampf zwischen Licht
und Dunkelheit unmittelbar bevorsteht (Punkte >95),
versucht er, das sterbende Saatkorn an sich zu reiflen.
Wenn ihn niemand davon abhilt, 16st er sich unter hoh-
nischem Lachen in purpurne Nebel auf. Das Licht bleibt
unversehrt zuriick, aber der Dreizehnte hat einen Sieg da-
vongetragen, der es seinen Dienern in Threm Aventurien
in Zukunft erméglicht, Dimonen der Blakharaz-Domine
in den Dienst zu zwingen, als wiren sie Geschopfe des
Namenlosen.

Zapics EnbpE

Wenn die Helden das Auge des Namenlosen an diesem
Ort zwischen den Sphiren und gerade in den Namenlo-
sen Tagen, in denen Zadig fassbar und stofflich ist, toten,
haben sie es geschafft, einen der michtigsten Diener des
Dreizehnten zu vernichten. Geschieht dies, wird der Na-
menlose ihn wohl einige Zeit spiter aus seinem Hass erneut
erstehen lassen. Zadigs Rache braucht die Gruppe in die-
sem Fall iibrigens nicht zu fiirchten: Der Wiedererstande-
ne wird mit dem alten Zadig nur den Namen (und seine
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Fihigkeiten) gemein haben, denn er ist ein reines GefifS
fiir die Macht seines Herrn, neu geschaffen und ohne per-
sonliche Agenda.

Lux TrRivmPHAT

Wenn insgesamt 100 Punkte erreicht sind, reicht die Kraft
des Lichts aus, das Saatkorn zu vernichten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer schwicher glost die diistere Saat. Triebe aus
Schatten verdorren und Idsen sich auf, Risse ent-
stehen in der Finsternis, gleiflendes Licht schneidet
durch die hasserfiillte Schwirze. Ein Kreischen wie
von hundert gemarterten Seelen erhebt sich, schwillt
an, dréhnt in euren Ohren und — verstummt.

Die Kugel aus reinem Licht erstrahlt in makelloser
Weifle. Unter ihren Strahlen fiigen sich die Risse
im Boden zusammen, Flecken und Unreinheit ver-
schwinden. Die Kuppel iiber euren Képfen wird
zu einem strahlenden Himmel. Dann 16st sich das
Ewige Licht in goldene Strahlen auf. Jeder von ih-
nen beriihre die Brust eines Sumyrdalun, und einen
Herzschlag lang ergliiht dort ein heller Funke.

Jeder Held, der noch lebt, regeneriert bis zu 24 LeP. Dadurch
kann ein Sterbender im letzten Moment gerettet werden;

Tote bleiben jedoch tot.

EriLoG: DER FLUG DER SUMYRDALUII

Die Quanionsqueste ist an ihrem Ende angelangt. Die Sumyrd-
alun tragen die Funken des Ewigen Lichts in ihren Herzen, und
es bleibt nur noch eines: Die Riickkehr in die Dritte Sphire.
Diese Aufgabe tibernehmen Praios” Sendboten, die Greifen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Helles, giildenes Klingen fiillt eure Ohren. Sphirische
Harmonien, die jeden Missklang verdringen, werden
lauter, bis sie zu einem Choral der Vollkommenheit
anschwellen. Aus dem gleiffenden Himmel formen
sich die Umrisse einer ganzen Schar von Greifen.
Sie landen auf der milchweiflen, makellosen Ebene
und schreiten langsam auf die Quanionspilger zu.
Thre bernsteinfarbenen Augen strahlen in gottlichem
Licht, als sie wiirdevoll das Haupt vor euch neigen.
Dann sprechen sie. Ein einziges Wort.
SSUMYRDALUN.“

Der Sinn des Wortes war niemals klarer. Es ist Zeit,
der Welt das Licht zurtickzubringen.

Jeder Greif tritt vor einen Pilger hin und fordert ihn mit
einem eindringlichen, wohlwollenden Blick zum Aufsteigen
auf. Die Sumyrdalun erkennen dabei jenen Gétterboten wie-
der, der ihnen erschien, um ihre Erwihlung zu verkiinden.
Pilger, die im letzten Kampf ihr Leben lieffen, werden von
den Greifen behutsam in ihren Pranken getragen: Die Seelen
dieser Sterblichen sind in das Licht eingegangen, aber ihre
Leiber sollen nach Dere zuriickkehren. SchliefSlich stofden
sich die gefliigelten Léwen vom Boden ab und tragen ihre
Reiter in die strahlende Helligkeit des Himmels.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Alles versinkt im Licht. Kein Makel, keine Liige, kein
dunkler Gedanke triibt die Vollkommenheit, die euch
umgibt. Kein Schmerz, keine Furcht und kein Zweifel
stort den Frieden in euren Herzen. Das Sirren golde-
ner Federn fiillt eure Ohren wie Harfenklang,

Dann, viel zu schnell, wird das tréstende Licht zur
sanften Réte eines anbrechenden neuen Tages. Som-
merwind fihrt euch ins Gesicht, spielt in euren Haaren
und erinnert euch an die Welt, in die ihr zuriickkeh-
ren miisst. Unter euch wogen Kornfelder, liegen Wei-
ler und Dérfer verstreut wie Spielzeuge. Und dort, ein
Stiick weiter, erheben sich helle Mauern und strahlend
rote Dicher aus einem Meer von Hiusern, Gassen
und Plitzen: Gareth! Die Greifen halten von Osten
her auf die Stadt des Lichts zu, in der eine gewaltige
Menschenmenge versammelt ist. Als ihr die Mauer
tiberfliegt, hallt ein michtiger goldener Klang durch
die Tempelstadt: der Owilmars-Gong! Die Menge
bricht in Jubel aus.

Die Quanionspilger kehren mit Sonnenaufgang des ersten
Praios 1036 BF in die Dritte Sphire zuriick, wo sie bereits
sehnlich erwartet werden. Aus Visionen, die Hilberian seit
Ingerimm 1035 BF empfing, wusste der Bote des Lichts, dass
in diesen Namenlosen Tage die Entscheidung in der Ausei-
nandersetzung zwischen Praios und Blakharaz fallen wiirde.
Wihrend der letzten Wochen lief§ er in der Stadt des Lichts
alles vorbereiten, um die Sumyrdalun mit Gebeten zu unter-
stiitzen und den heiligen Talisman, so er denn zuriickkehren

QUANIOMSQUESTE



wiirde, zu empfangen. Nach und nach fanden sich zahlreiche
Gliubige ein, die seit Tagen im Gebet ausharren. Manche
hatten gefiirchtet, dass an diesem Neujahrstag die Sonne
nicht aufgehen und die Finsternis triumphieren wiirde, und
so ist die Erleichterung grof3, als der neue Tag anbricht. Als
die ersten Beobachter die mit dem Licht der Morgensonne
heranfliegenden Greifen erspihen, erfasst euphorischer Jubel
die Versammelten.

Die Goétterboten landen auf der freien Fliche siidlich des
Sonnenpalastes, wo das gewaltige Tor der Sonne auf Be-
fehl des Lichtboten weit gedffnet wurde. Nachdem die
Quanionspilger abgesessen sind, neigen die Greifen noch
einmal ihr Haupt vor ihnen und steigen dann wieder in
den Himmel, wo sie rasch mit dem Licht der Morgensonne
verschmelzen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Als die Greifen landeten, machte das Volk ihnen ehr-
fiirchtig Platz, doch nun haben die Gardisten Miihe,
die Schaulustigen auf Distanz zu halten. Dann er-
schallt erneut der Owilmars-Gong, und alle Blicke
richten sich auf das Sonnentor. Der Bote des Lichts
schreitet euch entgegen, nicht in prunkvollem Ornat,
sondern im einfachen Pilgergewand. Freudentrinen
stehen in den Augen des alten Mannes. ,Gepriesen
sei der Herr Praios!“, ruft er. ,Gepriesen seien jene,
die heute zu uns zuriickkehren!“ Er bedeutet euch,
ihm ins Tempelinnere zu folgen.

Jeder, der half, das Licht zuriickzubringen, ist an diesem Tag
im Sonnenpalast willkommen. Wenn magiebegabte Helden
zogern oder von ihren Gefihrten an das Verbot, den Tem-
pel zu betreten, erinnert werden, meint Hilberian: ,Wen die
Greifen nach Gareth trugen, der ist dem Herrn ein Wohlge-
fallen und soll eintreten in Sein Haus!“ Ubereifrige Sonnen-
legionire, die besonders ,unpassenden’ Pilgern den Zugang
verwehren kénnten, werden durch einen Blick des Lichtbo-
ten zum Schweigen gebracht. Tempeldiener eilen herbei, um
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jene zu tragen oder zu stiitzen, die den Tempel nicht mehr
aus eigener Kraft betreten kénnen.

In feierlichem Zug durchschreiten die Quanionspilger die
von vier Siulen getragene Halle des Himmels. Sie passie-
ren den Owilmars-Gong, dessen feierlicher Klang sie will-
kommen heif$t, obwohl keine sterbliche Hand ihn schligt.
Schliefllich erreicht die Prozession, vom Boten des Lichts
angefiihrt, das Rund, das gewaltige Zentrum des Sonnen-
palastes. Wo einst die iiber hundert Schritt hohe Kuppel er-
strahlte, leuchtet heute der blaue Sommerhimmel iiber den
Kopfen der Pilger. Ringsum sind Geweihte und Wiirdentri-
ger versammelt, um die Heimkehr des Lichts mit eigenen
Augen zu erleben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gurvanische Chorile erschallen, als ihr das Rund
erreicht. Der Erhabene Hilberian nimmt den Platz
in der Mitte ein, und wie von selbst beginnen die
Sumyrdalun, einen Kreis um ihn zu bilden. Ihre Be-
gleiter stehen ganz in ihrer Nihe, in einem zweiten,
weiteren Kreis. Jeder fiihlt, wo sein Platz ist, jeder ist
ein Teil der Ordnung. Jene, die im letzten Kampf ihr
Leben gaben, sind bei ihren Gefihrten aufgebahrt,
Stirn und Herz mit heiligen Olen gesalbt. Das Licht
unzihliger Kerzen erhellt die Halle, deren Boden
noch im Schatten liegt. Hilberian hebt die Hinde
gen Himmel, und andichtige Stille kehrt ein. Mit
dem ,Te Praios laudamus® beginnt der Bote des
Lichts ein Dankgebet an den Sonnengott.

Im nun beginnenden Praiosdienst wechseln sich Chorile,
Dankgebete und Opfer ab. Jeder Quanionspilger, der dies
méchte, kann wihrend der Zeremonie das Wort ergreifen —
dies ist eine Gelegenheit fiir Thre Helden, dem Herrn Praios
in eigenen Worten zu danken, zu den versammelten Wiir-
dentrigern zu sprechen, die Toten zu ehren, Geliibde abzule-
gen oder zu bekriftigen, oder was auch immer Ihren Spielern
angemessen erscheint. Hilberian fiihlt, wer sprechen méchte,
und fordert den Betreffenden an einer passenden Stelle mit
einem sanften Nicken dazu auf. Der Bote des Lichts erlaubt
mahnende oder kritische Worte (wenn beispielsweise ein
braniborisch gesonnener Pilger den versammelten Adel an
seine Pflichten erinnern will) ebenso wie hochst persénliche
Auflerungen. Nur falls jemand die Gelegenheit zu ketzeri-
schen oder ungebiihrlichen Reden missbrauchen will, bringt
er ihn mit der Stimme, die befiehlt zum Schweigen. Falls einer
Threr Helden eine Spitweihe anstrebt, kann diese wihrend
der Zeremonie durch Hilberian personlich vollzogen werden
(bereits zu reduzierten Kosten, siche Der Miihen Lohn).
Siinder, denen die Queste zur Bufle aufgetragen wurde, wer-
den feierlich von ihrer Schuld losgesprochen.

Schliefilich ist die Sonne so hoch gestiegen, dass ihre Strah-
len das Rund erhellen. Der Héhepunkt des Gotterdienstes
ist geckommen:
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Strahlen der Sonne gleiten iiber den Boden. Als
sie das Zentrum des Runds erreichen, brechen sie
sich auf wundersame Weise in den unzihligen golde-
nen Verzierungen, so dass mit einem Mal die ganze
Halle von ihrem Licht erfiillt ist. Hilberian breitet die
Arme aus. Seine Stimme hallt durch den Raum und
fiille eure Herzen. ,Herr Praios! Du hast uns gepriift
in der Stunde der Dunkelheit. Du hast uns geleitet in
tiefer Nacht, hast uns bewahrt vor Bitternis und Ver-
zweiflung, hast uns gelehrt, zu suchen, zu hoffen und
zu erkennen. Jene, die vor dir stehen, sind deinem
heiligen Auftrag gefolgt. Blicke nun in unsere Herzen
und urteile, ob wir deiner Gnade und deines Lichts
wiirdig sind! Es seil“

In der Brust jedes einzelnen Sumyrdalun beginnt ein
Funke zu glimmen. Er wird heller, und nun sieht
es aus, als leuchteten die Herzen der Auserwihlten
durch Fleisch und Kleidung hindurch. Dann steigen
die Lichter aus den Herzen auf, streben gen Himmel,
tanzen mit den Sonnenstrahlen. Die gleiffenden Fun-
ken beginnen zu verschmelzen, werden zu grofSeren
Lichtern. Fiir einen Herzschlag scheint es, als stiinden
drei Sonnen am Himmel, deren Strahlen Hilberian,
Lechmin und Gwid(thenna in einen Glorienschein
hiillen. Dann vereinigen sie sich zu einer einzigen,
reinweify strahlenden Kugel, die in die Hinde des
Heliodan hinabschwebt. Das Ewige Licht ist zu den
Menschen zuriickgekehrt!
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Die Erscheinung der dreifachen Sonne und insbesondere die
Hervorhebung der drei Praiosdiener befliigelt in der nichs-
ten Zeit allerlei theologische Diskussionen (siche dazu Das
Dreifache Licht auf Seite 228).

Die Feierlichkeiten in der Stadt des Lichts erstrecken sich
tiber die nichsten Tage, und in ganz Gareth herrscht eine
Volksfeststimmung, die nur durch gdteergefillige Trinksprii-
che oder getragene Ansprachen unterbrochen wird. Die Rei-
se der Quanionspilger ist zu Ende, aber ihr Weg wird die
Helden weiter fithren. Lux triumphat!

Der MUHED LOHN

Fiir den erfolgreichen Abschluss der Kampagne erhalten die
Helden je 500 Abenteuerpunkte, 3 Spezielle Erfahrungen
auf Talente nach eigener Wahl und eine Spezielle Erfahrung
auf Magieresistenz. Der Sozialstatus jedes Quanionspilgers
steigt dauerhaft um einen Punkt (Maximum 12), jeder Held
erhilt den Vorteil Guter Rufim Wert von 4 GP. Die SF Ako-
luth (Praioskirche) sowie Spitweihe (Praioskirche) konnen zu
halben Kosten erlernt werden.

Sumyrdalun-Helden brauchen ihre Laufbahn nicht an den
Nagel zu hingen, auch wenn sie in Zukunft in praiostreu-
en Regionen vom Volk fast abergliubisch verehrt werden.
Sollten sie an einer kirchlichen Karriere interessiert sein,
sind ihre Karten natiirlich gut: Ein Nichtgeweihter erhilt
automatisch die SF Akoluth (Praioskirche), eine Spétweibe ist
jederzeit zu halben Kosten méglich. Ein Geweihter erlangt,
wenn er dies wiinscht, den nichsthoheren Weihegrad (bis
maximal Praetor). Spieltechnisch kann jeder Sumyrdalun bis
zu seinem Tod bei Liturgien, welche die Prisenz des Ewigen
Lichts erfordern, diese durch seine Anwesenheit ersetzen. So
kann etwa in Gegenwart eines Sumyrdalun ein Praiostempel
ohne Funken des Lichts geweiht werden. Der Sumyrdalun
muss die Liturgie nicht selbst sprechen, aber als Ritualhelfer

(WdG 243) teilnehmen.
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AnHanG I — DiE pvnkLE I[IacHT

DER SEELE

VERSUCHVUING — DiE IlMacHT DES ERZDAMONEN

Seit Jahren breitet sich die Macht Blakharaz’ auf Deren aus:
In den Schwarzen Landen wurde und wird er gottgleich ver-
ehrt, und sein Saatkorn, wenn auch entriickt und durch das
Ewige Licht in Schach gehalten, hat eine tiefe Bresche in die
Dritte Sphire geschlagen. Der Erzdimon nutzt diese ,Risse
in der gdtrergewollten Ordnung”, um Einfliisterungen und
Visionen zu senden, wo immer er einen empfinglichen Geist
vorfindet. So macht er schwache und verdorbene Seelen zu
seinen Werkzeugen, ohne ihnen die Dunklen Gaben eines
Paktes gewihren zu miissen.

Der grofSte Triumph des Herrn der Rache ist es, einen Qua-
nionspilger zu Fall zu bringen. Dieses Kapitel soll Thnen
Hilfestellungen geben, wie Sie die Versuchung durch den
Erzdimon am Spieltisch behandeln konnen.

DiE SaaT peEr FinstTeErmis

Um mit seinen Einfliisterungen zu beginnen, bendtigt Blak-
haraz einen Angriffspunkt: eine Schwachstelle in der Seele
seines Opfers. Folgende Seelen laufen Gefahr, dem Schwar-
zen Mann zu verfallen:

 Vom Weg Abgekommene: Wo die Gebote Praios’ ver-
zerrt werden, ist Blakharaz nah. Wenn jemand selbstgerecht
das eigene Urteil iiber das Recht stellt oder um der Rache
Willen straft, statt um zu bessern, nihert er sich dem Erz-
ddmon. Auch wer Anderen Bufien aufzwingt, weil ihm die
Ziichtigung wichtiger ist als der Wunsch, den Siinder zur
Einsicht zu bringen, beschreitet einen gefihrlichen Weg.

' Verhirtete Herzen: Schlechte Eigenschaften wie Rach-
sucht, Grausamkeit, Gerechtigkeitswahn und Herrschsucht,
eventuell auch Arroganz, Jihzorn und gewisse Vorurteile bilden
einen Schatten auf der Seele, der zu einem Riss werden kann.

' Ins Zwielicht Verbannte: Wer scin Leben lang Ableh-
nung und Hass erfuhr, mag dadurch stark werden — oder
der Dunkelheit niherkommen. Triger von Nachteilen wie
Randgruppe oder Stigma kommen hierfiir besonders in Fra-
ge, sofern sie unter ihrer Ausgrenzung tatsichlich leiden.

. Erschiitterte: Wer sich starken dunklen Gefiihlen (Zorn,
Hass und dergleichen) hingibt, 6ffnet damit dem Dimon
ein Tor. Auch schwere Ausbriiche von Angsten konnen eine
Seele aus dem Gleichgewicht bringen.

_ Von der Finsternis Beriihrte: Der Kontakt mit dimoni-
schem Wirken macht eine Seele angreifbar. Das gilt vor allem
fiir dimonischen Verfall (WdZ 390), aber auch jemand, der
im Kampf von einem Diener Blakharaz’ schwer verwundet
wurde, ist gefihrdet.

AnmHANG I — DiE punkLE [lacHT DER SEELE

' Schwere Siinder: Ein Eidbrecher hat den ersten Schritt
in die Dunkelheit getan. Sollte er gar zum Frevler werden,
ist er bereits den halben Weg in die Niederhsllen gegangen
(WdG 24).

Die Seelen von Praiosgeweihten sind einer besonderen Be-
drohung ausgesetzt: Einmal im Leben kann der Erzdimon
jeden Diener des Sonnengottes versuchen, egal, wie untade-

lig dessen Herz sein mag (WdZ 238).

DvunkLESs FLUSTERIT

Ein Held, der aus einem der genannten Griinde angreifbar
ist, kann durch Blakharaz versucht werden. Natiirlich ist zu
erwarten, dass der Spieler eines Quanionspilgers jede offen-
sichtliche dimonische Verfithrung ablehnt. Daher ist subti-

Versuchung
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les Vorgehen empfehlenswert, das nach und nach gesteigert
wird. Als Meister haben Sie unter anderem die folgenden
Werkzeuge zur Verfiigung:

_ Subjektive Wahrnehmung: Durch Ihre Beschreibungen
bestimmen Sie, wie die Helden ihre Umgebung wahrneh-
men. Firben Sie fiir einen zu versuchenden Helden alles et-
was dunkler ein: Wenn ein ,verdammungswiirdiger’ Gegner
mit hassverzerrtem Gesicht vor dem Helden steht, fragt der
Spieler nicht mehr lang, ob dieser Feind den Tod verdient
oder ob es nicht wichtiger wire, um sein Seelenheil zu kimp-
fen. Die mahnenden Worte eines ,aufgeblasenen, selbstgefil-
ligen® Praiosdieners werden leichter in den Wind geschlagen,
und bei einer ,miihseligen’, ,quilend langsamen Pilgerfahrt
ist man eher geneigt, trotz guter Vorsitze mal iiber die Strin-
ge zu schlagen. Achten Sie darauf, dieses Mittel gezielt ein-
zusetzen und fiir Helden, die nicht versucht werden sollen,
neutralere Beschreibungen zu verwenden.

' Meisterstimme: Hingeworfene Nebensitze aus Meister-
mund stellen dar, wie Gewissen und Moral der Helden durch
das heimliche Fliistern des Dimonen untergraben werden.
Gerade bei Helden, die vom Weg abkommen, kénnen For-
mulierungen wie ,Klingt gut!“ oder ,]Ja, fiihlt sich gut an!*
verwendet werden, um sie weiter in die Nacht zu locken.

_ Hilfe aus der Dunkelheit: Vergeben Sie, um die Ver-
suchung zu steigern, kleine Boni fiir Handlungen, die Blak-
haraz gefallen. Geben Sie einem von Hass oder Rachsucht
getriebenen Helden kurzfristig +1 auf KK oder AT, und be-
schreiben Sie, wie er Kraft aus seinem ,heiligen Zorn® zicht.
Gestatten Sie jemandem, der einen anderen ungerechtfertigt
peinigt oder aus Vorurteilen heraus schikaniert, einen Bo-
nus auf Menschenkenntnis-Proben, weil er ,die Schuld des
Siinders formlich riechen kann“. Lassen Sie einen Verzwei-
felten die Auswirkungen einer Wunde ignorieren, weil der
Schmerz ihn anstachelt, es seinem Angreifer heimzuzahlen.
Mit etwas Gliick kommt der Spieler auf den Geschmack und
fragt beim nichsten Mal von sich aus nach einem solchen
Bonus — der natiirlich gerne gewihrt wird.

_ Das Bose hinter der Maske: Blakharaz hat bereits viele
Seelen verdorben. Eine ,zufillige’ Begegnung mit einem sei-
ner Werkzeuge (ein Bettler am Wegesrand, ein Mitreisender,
ein Adliger, an dessen Hof die Gruppe rastet) gibt Ihnen die
Maglichkeit, ,gute Ratschlige anzubringen oder moralische
Bedenken zu zerstreuen.

_ Dunkle Vision: Blakharaz kann einem verwundbaren
Helden Traumbilder und Visionen senden, um ihn in sei-
nem Irrweg zu bestirken oder ihm in diisteren Bildern die
Sinnlosigkeit seines Strebens vor Augen zu fithren. Diese
Visionen gleichen himmlischen Eingebungen und sind nur
durch kleine Hinweise von wahren géttlichen Gesichten zu
unterscheiden — etwa, dass zwar Licht, aber nie eine Sonne
vorkommt und zwar Végel, aber nie Adler oder gar Greifen
sprechen. So kann der Erzdimon auch falsche Fihrten legen
oder Pilger zur Umkehr bewegen.

_ Stimme des Schwarzen Mannes: Nur in den seltensten
Fillen — oder als Schlusspunke einer langen Entwicklung —
ist es zielfithrend, den Erzdimonen direkt ins Ohr des Hel-
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den wispern zu lassen. Vielleicht greift aber in einer ausweg-
losen Situation jemand nach einem Strohhalm, auch wenn
er weifS, dass dieser direkt aus den Niederhéllen kommt.

Hinweise zu direkteren dimonischen Versuchungen, wie sie
in den letzten Punkten beschrieben sind, finden Sie auch in

WdZ 405.

DerR WEG in pDiE [TiEDERHOLLEI

Anfangs hat die Versuchung keine spieltechnischen Auswir-
kungen. Wenn es aber gelingt, einen Helden tatsichlich auf
den Weg Blakharaz’ zu locken, hat dies Konsequenzen:

_ Dunkle Emotionen werden reizvoller. Zorn, Hass, Rach-
sucht etc. 18sen Gliicksgefiihle aus, und zugleich werden Mit-
gefiihl, Giite oder Liebe schal und verlieren ihre Kraft. Wenn
diese Entwicklung voranschreitet, kann der Betroffene durch
starke negative Gefiihle in einen Zustand gebracht werden, der
der Entriickung (WdG 243) dhnelt (und von einem Gétterdie-
ner, der in die Klauen des Erzdimonen geriet, sogar dafiir ge-
halten werden kann!). Dieser dunkle Rausch erschiittert jedoch
nur die Seele (Talentproben fiir W6 Stunden um W6 Punkte
erschwert), niitzt dem Versuchten aber in keiner Weise.

. Ein Held, der sich der Quanionsqueste verschrieben hat-
te, aber durch die Einfliisterungen des Erzdimonen dazu ge-
bracht wird, die Suche abzubrechen, wird durch sein blofles
Lossagen von der Queste — selbst, wenn es uniiberlegt, etwa in
einem hitzigen Streit, geschieht — zum Eidbrecher (WdG 24).

. Sobald jemand von sich aus mehr als einmal die Hilfe
aus der Dunkelpeit sucht (also beispielsweise einen der oben
genannten Boni verlangt oder sich in eine Lage bringt, in
der er eine derartige Erleichterung erhofft), hat seine Seele in
einer Weise Schaden genommen, die mit einem Minderpakt
(WdZ 238) vergleichbar ist. Neben allen anderen negativen
Auswirkungen (WdZ 240) verliert er simtliche temporire
KaP (siche Seite 13), erhilt aber keine Pakegeschenke. Das
selbe geschieht frither oder spiter auch mit einem Pilger, der
durch dunkle Einfliisterungen mehr und mehr dem Wider-
sacher des Sonnengottes verfillt (Meisterentscheid, wann es
soweit ist).

. Sollte es Blakharaz gelingen, jemanden zum Angriff auf
einen seiner Gefihrten zu bringen (gegen einen Praiosdie-
ner oder einen frommen Quanionspilger gentigt ein einziger
Schlag im Zorn) erhilt dieser Held augenblicklich das Ma/
des Frevlers (WdG 24). Das selbe geschicht, wenn er die Sa-
che des Erzdimonen sonst irgendwie aktiv unterstiitzt, etwa
seine Gefihrten verrit, einen gefangenen Kultisten entkom-
men lisst oder dergleichen.

Je linger ein Held den Weg in die Niederhéllen beschrei-
tet, desto stirker verliert er sich in den Einfliisterungen.
Dimonische Trugbilder treiben ihn weiter in die Hinde der
Dunkelheit (entspricht dem Nachteil Wahnvorstellungen).
Er erhile die Schlechten Eigenschaften Rachsucht und Ge-
rechtigkeitswahn, die sich nach und nach steigern. Schlief3-
lich ist der Ungliickliche kaum mehr als eine Marionette des
Erzdimonen. Falls es seinen Gefihrten nicht gelingt, ihn
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zu retten, wird er zur Meisterfigur, die sich gegen ihre ehe-
maligen Weggefihrten richtet. Ein solcher Held kénnte in
Threr Kampagne die Rolle des Gefallenen (siche Seite 159)

einnehmen.

ZURrUck ins LicHT

Es ist moglich, den dunklen Pfad zu verlassen und sich dem
Licht wieder zuzuwenden — ein Unterfangen, das umso
schwieriger wird, je weiter man dem Dimon bereits sein
Herz gedfinet hat.

Ein wichtiger erster Schritt ist die Einsicht, dass man sich
auf einem Irrweg befindet. Dazu gibt es folgende Méglich-
keiten:

' Selbsterkenntnis: Fiirchtet ein Held, dass etwas mit
ihm nicht stimmt, kann er aktiv in sich gehen. Meditation
und Gebet sind hilfreich, aber auch, wenn das innere Ringen
eines Helden gut ausgespielt wird, konnen Sie ihm Einsicht
in seinen Zustand gewihren. Mit einer gelungenen IN-
Probe (erschwert, je mehr die Dunkelheit sich schon seiner
bemichtigt hat) befreit er sich fiir kurze Zeit von den Liigen
des Diamonen: die verzerrte Wahrnehmung schwindet, und
Gewissensbisse und Schuld ersetzen die dunklen Gefiihle.

. Die Augen der Freunde: Menschenkenninis-Proben
(oder auch Heillkunde Seele) konnen Gefihrten des Strau-
chelnden ahnen lassen, dass seine iiblen Stimmungen eine
dunkle Ursache haben. Dringen die Freunde mit ihren War-
nungen durch, erleichtert dies die oben beschriebene IN-
Probe zur Selbsterkenntnis.

! Zaubermacht: Hellsichtszauberei mag offenbaren, dass
mit dem Versuchten etwas Dunkles vorgeht. Ein BLICK IN
DIE GEDANKEN enthiillt diistere Gedanken und vielleicht
sogar ein Wispern, das von der Kraft der Rache spricht. Mit-
tels SENSIBAR kann man dunkle Gefiihle als fremd erken-
nen (ZfP* als Bonus auf Menschenkenntnis-Proben). Der sel-
tene SEELENTIER ERKENNEN czeigt, dass das Seelentier
krinker oder aggressiver erscheint, je weiter der Versuchte
den Pfad in die Niederhollen beschreitet. Heilung vom di-
monischen Einfluss bringen Zauber nicht: Einzig ANGSTE
LINDERN (Variante Seele berubigen) hilft, dunkle Gefiihle
fiir kurze Zeit zuriickzudringen. Mit ANALYS oder ODEM
ist eine ddmonische Versuchung nur unmittelbar wihrend
einer Dunklen Vision oder der Stimme des Schwarzen Mannes
erkennbar (Merkmale Démonisch (Blakharaz) und Einfluss).
In solchen Fillen sofort gewirkte antimagische Formeln
(DAMONENBANN, EINFLUSS BANNEN, jeweils er-
schwert um MR+4) gestatten dem Versuchten eine um die
ZfP* erleichterte MU-Probe, um die Versuchung fiir dieses
Mal zu beenden. Die subtileren Formen von Einfliisterun-
gen sind durch Magie nicht wahrnehm- oder beeinflussbar.
Im Gegensatz zu gewdhnlichen Minderpakten lisst sich die
in diesem Kapitel beschriebene Befleckung der Seele nicht
einfach mittels eines PENTAGRAMMA austreiben.

. Kraft der Zwolf: Liturgien sind besser geeignet, um mit
dem Wirken des Widersachers fertig zu werden. Zum Er-
kennen einer dimonischen Versuchung helfen WEersHEITS-
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SEGEN, PROPHEZEIUNG bzw. SCHLAF DES GESEGNETEN (ein
aktiv gesuchter gottlicher Fingerzeig) und GLEICHKLANG DES
GersTEs (LkP* als Bonus auf Menschenkenntnis). Eine SEE-
LENPRUFUNG enthiillt jene, die auf dem dunklen Pfad schon
weit vorangeschritten sind. Dimonische Gefiihlsausbriiche
lassen sich mit HARMONIESEGEN (senkt auch Schlechte Ei-
genschaften) oder Ascanpears HiNGaBE lindern, INNERE
RUHE und SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN erlauben eine
sofortige um LkP* erleichterte MU-Probe, um den Dimon
fur dieses Mal zum Schweigen zu bringen. Solange ARGELI-
ONS BANNENDE HAND oder ARGELIONS MANTEL wirken, ist
keine dimonische Versuchung méglich. Nach Meisterent-
scheid kénnen der SEGEN DER HEILIGEN NoroNa oder der
SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA einer Seele fiir LkP* Tage
Halt geben und in dieser Zeit die Einfliisterungen verstum-
men lassen. VERTREIBUNG DES DUNKELSINNS brennt dimo-
nisch bewirkte Schlechte Eigenschaften aus dem Helden
(1W6 SP(A) fiir jeden auf Ddmonenwirken zuriickgehenden
Punkt) und stoppt die Einfliisterungen, bis der Empfinger
dem Erzdimon einen neuen Angriffspunkt bietet. Der Ex-
orzismus (aufgrund von Blakharaz’ starker Prisenz in dem
Versuchten um 13 statt der {iblichen 7 Punkte erschwert)
ist eine Moglichkeit, die vor allem verwendet wird, um die
Seele verstockter Siinder im letzten Moment dem Dimon zu
entreifden, da das tiberlieferte Ritual oft mit dem reinigenden
Scheiterhaufen endet.

' Heilige Eide helfen, den rechten Weg nicht zu verlie-
ren: Hat ein Held sein Pilgergeliibde mit einem EIpseGen
bekriftigt, steht ihm vor jeder Handlung, die ihn von der
Queste abbringen wiirde, eine um LkP*/2 erleichterte MU-
Probe zu, bei deren Gelingen er sich im letzten Moment be-
sinnt. War es ein GROSSER FIDSEGEN, muss er gar eine um
LkP*+5 erschwerte Selbstbeherrschungs-Probe schaffen, um
sich gegen die Queste zu stellen. Bricht jemand aber trotz
dieser gottlichen Hilfe sein Geliibde, fille er tief: Er wird
zum Eidbrecher bzw. beim Grof$en Eidsegen zum Frevler und
ist ab sofort den Einfliisterungen des Dimonen umso stirker
ausgeliefert.

. Gottlicher Fingerzeig: Wenn Sie es wiinschen, kann
ein gottliches Zeichen den Versuchten oder seine Freunde
warnen. Gelegenheiten dazu ergeben sich immer wieder im
Zuge der Queste: Ersetzen Sie ein Orakel, das sonst die Pil-
ger dem Ziel ihrer Suche niher gebracht hitte, durch die
himmlische Mahnung.

Als nichstes kann die Umkehr beginnen: Der Versuchte
beginnt, sich aktiv gegen die Dunkelheit zu wehren. Wie
er sich aus den Fingen des Dimons befreien kann und wie
viel Anstrengung nétig ist, hingt davon ab, wie weit er den
Weg in die Niederhollen bereits beschritten hatte. Mittel, die
beim Weg zuriick ins Licht helfen, sind:

' Beichte (bei cinem Geweihten der Zwolfgotterkirche)
und/oder Bekenntnis seiner Verfehlungen (vor Freunden
oder der Tempelversammlung) befreien nicht von Schuld,
stellen aber einen guten ersten Schritt dar. Sie miissen frei-
willig, aufrichtig und reuig erfolgen.
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_ Buflen aller Art, wobei die Praioskirche meist Askese,
Fasten und SelbstgeifSelung lehrt, aber auch andere Formen
moglich sind. Die Sonnenschau ist eine Form der Hingabe,
die nicht nur Biifder, sondern auch besonders fromme Praios-
anhinger betreiben: Hierbei wird der Blick im Gebet so lan-
ge auf die Sonne gerichtet, dass man zeitweilig erblindet. In
extremen Fillen sind Schidigungen der Sehkraft (dauerhafte
Senkung des Talents Sinnenschirfe) oder gar die véllige Er-
blindung méglich und manchmal das vom Biifler gewollte
Ergebnis. Wichtig sind auch bei der Bufle Freiwilligkeit und
Reue.

_ Bei einem Opfer geht es nicht darum, sich freizukaufen,
sondern durch die Aufgabe eines wichtigen Besitzes Buf3fer-
tigkeit zu zeigen. Gold wird in den Hallen des Gétterfiirsten
gern geschen, aber auf dem Weg zuriick ins Licht mag die
Opferung eines geliebten, kaum ersetzbaren Gegenstandes
groferes Gewicht haben.

~ In einem Geliibde verspricht der Siinder, eine be-
stimmte Tat zu vollbringen (etwa ein Gotterstandbild zu
stiften oder eine Pilgerfahrt zu unternehmen) oder erklirt
einen Verzicht (beispielsweise, sich eine Zeit lang des Al-
kohols oder der Zauberei zu enthalten). Auch Buffquesten
fallen in diese Kategorie (und der Wunsch, eine Schuld zu
sithnen, mag einen ,grauen‘ Helden tiberhaupt erst zum
Quanionspilger machen). Zwar stirke bereits das Ablegen
des Geliibdes den Seelenfrieden, echte Stihnewirkung hat
aber erst die Erfiilllung des Gelobten. Wer ein Geliibde
bricht, rutscht auf dem Weg in die Niederhollen ein Stiick
abwirts.

DEer scHEmALE GRraT

Dieses Kapitel legt die Vermutung nahe, dass man-
che fanatischen Praiosanhinger, etwa so mancher
Bannstrahler, den Fingen Blakharaz’ sehr nahe sind.
Daher stellt sich die Frage, warum sie nicht schon
lingst vom Weg abgekommen und dem Erzdimon
verfallen sind. Die Antwort liegt oft im Lebenswan-
del dieser Personen: Viele dieser Fanatiker sind gegen
sich selbst ebenso streng wie gegen andere, und ge-
nauso eifrig, wie sie gegen Hexen und Siinder vor-
gehen, strafen sie sich selbst fiir jede noch so kleine
Verfehlung. Durch stetige Bufle, hiufige Beichten,
inbriinstige Gebete und asketischen Lebenswandel
tilgen sie wieder und wieder Schatten von ihrer Seele,
die sie durch ihr eigenes Handeln heraufbeschworen.
Dabei ahnen sie nicht, dass sie sich an den dufSersten
Rand des Lichtes klammern und ein falscher Schritt
sie in die Dunkelheit stoflen kann.

Wenn nach langem Ringen die Rettung erfolgt, stellt dies fiir
den Betroffenen und fiir diejenigen, die ihm bei der Umkehr
halfen, einen groflen Sieg dar. Vor allem, wenn die Seele des
Helden bereits Schaden genommen hatte, sollte das Bezwin-
gen der Dunkelheit ihn spiirbar erleichtern. Der Makel auf
seiner Seele verschwindet, die Nachteile eines Eidbrechers oder
Frevlers werden aufgehoben. Der Geliuterte ist vorerst vor Ein-
fliisterungen sicher, kann aber wieder zu einem Opfer des Erz-
ddmonen werden, wenn er einen neuen Angriffspunke bietet.

VERBLENDUING — FALLSTRICKE imt INNDEREDN

In den Abgriinden der eigenen Seele lauern Gefahren, die ei-
nem Quanionspilger zum Verhingnis werden konnen, ohne
dass dazu das Gift eines Erzdimonen oder das Fliistern des
Namenlosen erforderlich ist. Hier finden Sie ein paar Anre-
gungen fiir Irrwege, auf die sowohl Helden als auch Meis-
terfiguren geraten konnen. Charakterschwichen, die dem
Erzdimonen ein Tor in die Seele eines Suchenden 6ffnen
konnen, werden im Kapitel Die Saat der Finsternis (Seite

193) dargestellt.

ABKEHR vorn DER WELT

Viele Mystiker richten ihre Suche nach Innen und stre-
ben nach vergeistigten Bewusstseinszustinden. Dies ist
ein Weg zur Erkenntnis, an dessen Ende visionire Er-
lebnisse und inspirierende Erfahrungen stehen kénnen.
Manchmal aber wird die Abkehr zum Selbstzweck: Der
Suchende fliichtet in Meditation und Entriickung, um
sich den Problemen des Diesseits nicht mehr stellen zu
miissen. Fiir Aufgaben, die in der Dritten Sphire auf ihn
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warten, ist er blind. Selbst wenn er Erkenntnisse erlangt,
handelt er nicht, sondern verharrt in einer ewigen, ziello-
sen Suche.

ANWENDUNGSBEISPIELE:

_ Ein asketischer Einsiedler ist der Wirklichkeit schon so
fern, dass alle Visionen, die er in seiner Zuflucht empfangen
hat, verloren gehen werden, da er mit niemandem dariiber
spricht. Storungen oder Ablenkungen empfindet er als lis-
terliche Angriffe. Selbst das Wissen, dass er sich frither oder
spiter zu Tode hungern wird, hilt ihn nicht auf, da er es als
ultimatives Opfer empfindet.

_ Die Geweihte einer kleinen, abgeschiedenen Gemein-
de hat sich meditativen BufSiibungen verschrieben. In ihrer
Selbstversenkung vernachlissigt sie ihre geistlichen Pflichten
und hilt auch die Dorfler zu Fasten, Meditation und Gei-
Belung an. Im nichsten strengeren Winter werden Hunger
und Kilte einen guten Teil der geschwichten Gemeinschaft
dahinraffen. Auflerdem beginnen sich manche der verunsi-
cherten Dérfler anderen Michten zuzuwenden.
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GEFAnGen im aLfen DEOKEDN

Manchen Traditionalisten oder Legalisten macht bereits
der Gedanke an eine mdgliche Verinderung Angst. Die
Erschiitterung der alten Ordnung hat ihren Glauben fast
zerbrochen, und nun klammern sie sich an die Vergangen-
heit. Jedes Abweichen vom Althergebrachten ist ketzerischer
Wahnsinn, der dazu fithren

wird, dass Praios endgiiltig

seine schiitzende Hand von

Kirche und Reich nimmt.

Neue Ideen miissen unter-

driickt oder besser noch aus-

gemerzt werden.

ATTWENDVIIGS-
BEiSPIELE:

 Das Weltbild eines an-
gesehenen  Gelehrten  des
Kirchenrechts zerbricht, als
von einer moglichen Vier-
ten Sdule gesprochen wird.
Fiir ihn ist das Riitteln am
ewigen Dreiklang von Ord-
nung, Wahrheit und Recht
ein Zeichen dafiir, dass selbst
héchste Kirchenkreise den
wahren Weg verloren haben.
Er hintertreibt jegliche Dis-
kussion und trachtet danach,
Schriften vernichten zu las-
sen, wenn sie die ,gefihrliche
Irrlehre® zum Inhalt haben.

¢ Eine Predigerin versucht,
Quanionspilger zur Umkehr
zu bewegen: Das Licht ist er-
loschen und kann nur durch
Praios’ Gnade zu den Menschen zuriickkehren. Es zu suchen,
heifdt, das Urteil des Gotterfiirsten anzuzweifeln. AufSerdem
miissen in dieser Zeit der Priifung alle Krifte darauf verwen-
det werden, das Vorhandene zu schiitzen. Jeder Gliubige,
der suchend durch die Lande zieht, fehlt bei der Verteidi-
gung von Tempeln gegen Angriffe des Widersachers.

SELBSTUBERSCHATZUNIG

Das Licht der géttlichen Inspiration kann einen menschlichen
Geist blenden. Wer glaubt, den einzig wahren Weg gefunden
zu haben, hilt alles andere fiir falsch oder unzureichend.
Schlimmer noch: Wenn das Feuer des Glaubens zu heifd
brennt, riickt der Gedanke, dass man selbst einmal unrecht
haben kénnte, in weite Ferne. Selbstiiberschitzung kann An-
hinger jeder Stromung treffen — selbst der amtierende Helio-
dan fiel ihr vor Jahren zum Opfer, als er in seinem Stolz ein
Greifenorakel falsch deutete, sich vor der Zeit zum Boten des
Lichts ausrief und so die Zweite Kirchenspaltung ausléste.
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Verblendung

ANWENDUNGSBEISPIELE:

_ Ein idealistischer Braniborier zieht durch das Land und
schlichtet Streitigkeiten, indem er aus tiefer Uberzeugung
nach seinem eigenen Gerechtigkeitsempfinden entscheidet.
Er urteilt jedoch oft, ohne alle Fakten zu kennen. Mit den
vor Ort geltenden Gesetzen beschiftigt er sich nur oberflich-
lich, und vorhandene Vertrige erklirt er schnell fiir ungiil-

tig, wenn sie seinem Gefiihl
widersprechen. So produziert
er immer wieder spektakuli-
re Fehlurteile, deren Auswir-
kungen erst offenbar werden,
wenn er selbst bereits weiter-
gezogen ist.
' Die Bekenner (Seite 226)
beschreiten diesen Irrweg
mit besonderer Beharrlich-
keit. Thr Glaube, den Makel
der Kirche erkannt zu haben,
macht sie blind fiir ihre eige-
nen Fehler, die sie schlieSlich
in die Ketzerei fiihren.

BRrRUCH mit
DER ORDIIVIIG

Eine Zeit der Verinderung
ermutigt manche, radikale
neue Wege zu gehen. Was je-
doch in der Tsakirche als not-
wendiges und gottergefilliges
Handeln gilt, kann in einer
auf Ordnung und Struktur
angelegten Organisation wie
der Praioskirche zu einer Ka-
tastrophe fithren. Das véllige
Zerschlagen der alten Ord-
nung hinterlisst keinen fruchtbaren Boden fiir neue Ideen,
sondern nur Triimmer.

ANWENDUNGSBEISPIELE:

. Eine besonders fortschrittliche Prinzipistin predigt, dass
Zauberei ein Mittel sein kénnte, Erkenntnisse iiber den Ver-
bleib des Lichts zu erlangen. Thr Umgang mit Medien, Hell-
sehern und selbsternannten Orakeln spaltet die Gemeinde
der Gldubigen und fithrt zu schweren Verwerfungen mit
ihren Vorgesetzten. Dies bringt sie dazu, manche ihrer Kon-
takte fortan zu verheimlichen, was es zwielichtigen Gestal-
ten erleichtert, sich ihr Vertrauen zu erschleichen und eigene
finstere Pline zu verfolgen.

_ Auch hier sind die Bekenner als Beispiel zu nennen. Auf
dem Hohepunke ihrer Ketzerei verweigern sie dem Lichtbo-
ten den Gehorsam, liigen hinsichtlich ihrer Uberzeugungen
und verstecken sich hinter Decknamen und Geheimbot-
schaften vor der Inquisition. Damit haben sie nahezu alle
Ideale ihres Glaubens verraten.
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VERFUHRUING — DiE LUGEND DES [IaAMEOLOSEDN

Wihrend Blakharaz seine Prisenz in der Dritten Sphire stirke,
ist auch der Namenlose nicht untitig. Der Dreizehnte verfolgt
allerdings ein anderes Ziel als der Erzdimon: Thm geht es nicht
darum, Tempel zu zerstdren oder Geweihte in die Niederhol-
len zu stiirzen. Stattdessen will er Diener des Sonnengottes auf
seine Seite ziehen und so seine Macht innerhalb der Gemein-
schaft des Lichts ausweiten. Dieses Kapitel schligt mégliche
Strategien fiir die Diener des Namenlosen vor.

Motivationen

Was sollte einen frommen Quanionspilger dazu bringen,
sich dem Namenlosen zuzuwenden? In den Jahren der Ques-
te stehen dem gefallenen Gott vor allem zwei Wege ins Herz
der Sterblichen offen: Zweifel und Gier.

VERZWEIFLUNIG

Seit dem Jahr des Feuers ist die Kirche an ihrer Basis erschiit-
tert. Die heiligste Stitte des Sonnengottes wurde zerschmet-
tert, sein wichtigster Talisman ist verschwunden. Der Ein-
fluss der Dimonen nimmt zu, und die Macht der Geweih-
ten reicht nicht aus, der Dunkelheit Einhalt zu gebieten. In
dieser Zeit beginnen manche zu zweifeln, und das ist ein
fruchtbarer Boden fiir die Liigen des Dreizehnten.

Die folgenden Argumente konnen Verzweiflung stirken:

_ Die Verwiistung der Stadt des Lichts ist ein eindeutiges
Zeichen, dass die Priesterschaft Praios’ Gnade verloren hat.
Der Gott hat sich abgewandt, die Orakel schweigen, die
Dunkelheit riickt niher.

_+ Ohne das heilige Licht sind die Tage der Kirche gezihlt.
Jeder entweihte Tempel ist fiir immer verloren. Als der Talis-
man zum ersten Mal verschwand, war er fiir iiber 80 Jahre
fort — bis dahin ist die Kirche vernichtet.

_ Die Praioskirche predigte stets von der unerschiiteerli-
chen, ewigen Ordnung. Von ihr ist nichts geblieben. Wenn
man nicht einmal den festen Siulen des Glaubens trauen
kann, was bleibt dann?

_ Warum fiihrt Praios seine Anhinger nicht zum Liche?
Will er es nicht, hat er also die Kirche tatsichlich aufgege-
ben? Oder kann er es am Ende gar nicht? Ist er seinem erz-
dimonischen Widersacher bereits unterlegen, ist das Licht
zerstore? Oder treibt er ein grausames Spiel mit den letzten
Getreuen, die ihm verblieben sind?

_ Die Welt steht an der Grenze zwischen zwei Zeitaltern.
Im Karmakorthion, so weissagte der Allvogel 1021 BE er-
ringt ein neues Volk die Herrschaft {iber das Aon. Wer sagt,
dass die Weltzeitenwende nur auf Dere beschrinkt ist? Wenn
es je eine Zeit gegeben hat, in der ein Gott sterben kann,
dann leben wir mitten in ihr.
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VERHEiIBUnG

Auch wenn zu hoffen ist, dass es frommen Pilgern nicht um
den Gewinn von Macht geht, so ist die Gier doch ein starkes
Gefiihl in vielen Menschen — und auch Praiosanhinger sind
davor nicht gefeit. Einem gierigen oder chrgeizigen Herzen
kann der Namenlose folgendes bieten:

' InZeiten des Umbruchs werden die Karten neu gemischt.
Das rechte Wort in das richtige Ohr kénnte wahre Wunder
wirken und eine erstaunliche Karriere ermoglichen.

' Die Quanionsqueste bringt viele Geweihte dazu, sich mit
Geschichte, Visionssuchen und theologischen Forschungen
zu beschiftigen, statt sich um Kirchenpolitik zu kiimmern.
Ein abgelenkter Konkurrent ist leichter zu tiberholen oder
auszuschalten.

~ Die Macht und das Ansehen der Praiosgeweihten sind
in letzter Zeit stark vermindert worden. In manchen Gegen-
den verhéhnt und verlacht man sie. Doch wer dem Gott der
Herrschaft dient, der ist zum Herrschen bestimmt, und seine
Feinde werden vor ihm im Staub kriechen.

_ Um herrschen zu kénnen, muss man stark sein, doch
Praios ist geschwiicht, kaum in der Lage, seine zerbrockeln-
de Kirche zusammenzuhalten. Es wird Zeit, dass ein neuer
Konig der Gotter seinen Platz einnimmt — einer, der diesen
Titel vom Anbeginn der Zeit an trug.

WEGE DER VERFUHRUIIG

Im Gegensatz zu Blakharaz ist der Namenlose ein Meister
der Subtilitit, und auch seine Diener sind in der heimlichen
Verfithrung bewandert. Schlieflich wird sich niemand dem
Dreizehnten verschreiben, weil ihn eine schwarzberobte Ge-
stalt in einer Seitengasse anspricht. Die folgenden Mittel
stellen Beispiele fiir das indirekte Vorgehen des Namenlosen
dar.

 Anhinger des Namenlosen verbergen seit Jahrhunderten
Liigen in geistlichen Schriften. Sie verfassen Filschungen
von verschollenen Texten und Apokryphen (Quellen, die
nicht in den Kanon der Amtskirche iibernommen wurden)
und sorgen dafiir, dass sie zum passenden Zeitpunkt aufge-
funden werden. Im Kapitel Lichtblicke finden Sie mit der
Falschen Offenbarung des Lichtvogels cin Beispiel fiir ei-
nen solchen Text.

- Hinter Zufillen verbirgt sich mitunter eine lenkende
Hand: State direkt Kontake mit jemandem aufzunehmen,
der verfiihrt werden soll, agieren die Diener des Dreizehnten
hinter den Kulissen. Sie arrangieren ,gliickliche Fiigungen®,
die Reisen in bestimmte Richtungen erleichtern, das Opfer
mit ,wohlmeinenden Fremden® in Kontakt bringen oder es
in dem Glauben bestirken, dass auf seinem derzeitigen Weg
der Segen der Gotter liegt. Mit derselben Konsequenz sorgen
sie dafiir, dass tatsichlich hilfreiche Schriften oder Personen
leider gerade nicht zur Verfiigung stehen — und dabei schre-
cken sie vor nichts zuriick.

QUANIOMSQUESTE



_ Anstatt ein Opfer direkt anzusprechen, ist es oft wirksa-
mer, es zufillig ein Gesprich belauschen zu lassen, in dem es
hért, was der Dreizehnte es héren lassen will. Ein wenig di-
rekter, aber immer noch unauffillig ist es, als zufillige Weg-
bekanntschaft aufzutreten und nebenbei gewisse Themen
aufzubringen (etwa, indem ein ,verzweifelter Pilger” einen
Geweihten um Trost bittet und mit jeder seiner Fragen die
Zweifel seines Gesprichspartners schiirt).

_ Héhere Diener des Namenlosen, allen voran Zadig von
Volterach, kénnen in die Traume eines anderen eindringen
und ihn dort mit Bildern der Verzweiflung quilen oder ver-
heiffungsvolle Visionen senden.

AnGEBOTE

Der Namenlose hat einiges anzubieten. Da gerade bei Qua-
nionspilgern offene Versprechungen von Gold, Macht und
Einfluss kaum auf fruchtbaren Boden fallen werden, finden
Sie hier eine Auswahl von Dingen, die zur rechten Zeit eher
einen Anreiz darstellen konnten.

_ Die Quanionsqueste ist eine Suche nach Erkenntnissen,
daher ist Wissen ein kostbares Gut. Ein geschickter Diener
des Namenlosen sorgt dafiir, dass die Helden grofiere Mithen
auf sich nehmen miissen, um in den Besitz seiner Liigen zu
gelangen, die dadurch noch wertvoller erscheinen.

.+ Auf einer gefihrlichen Queste ist hilfreiche Ausriistung
willkommen. Artefakte (magischer oder karmaler Natur)
konnen als Lockmittel verwendet werden, eignen sich aber
auch dazu, dem Opfer etwas unterzuschieben, das es spiter
in Schwierigkeiten bringt.

 Hilfe in grofler Not anzubieten, stellt eine beliebte
Taktik dar. So konnte ein Zweckbiindnis gegen Blakharaz
vorgeschlagen werden, denn schliefllich will der Erzdimon
die Schépfung zerstoren, wihrend der Namenlose — bei al-
len Differenzen mit der Gemeinschaft der Zwolf — immer
noch ein Gott ist, der die Welt erhalten will (um sie selbst
zu unterjochen). Alternativ kdnnen Anhinger des Dreizehn-
ten von sich aus helfend eingreifen und zunichst ihre Mo-
tivation verheimlichen. Erst spiter wird ein Gegengefallen
erbeten, oder die Helfer offenbaren ihre wahre Identitit, um
dem Opfer klarzumachen, dass es ohnehin bereits mit dem
Namenlosen im Bunde steht.

Im PURPURIOEN [IETZ

Sobald die ersten Schritte getan sind, arbeiten die Diener des
Dreizehnten daran, das Opfer in ein Netz aus Liigen und
Zwingen zu verstricken. Dabei gehen sie in der Regel wie
folgt vor:

. Sie sien Zwietracht zwischen dem Verfithrten und seinen
alten Freunden und Verbiindeten. Auf der einen Seite sorgen
sie daftir, dass das Opfer seinen Verbindungen misstraut (in-
dem sie Briefe abfangen, Geriichte in Umlauf bringen oder
Hinweise auf Verfehlungen filschen). Gleichzeitig schwiir-
zen sie den Verfithrten mit den selben Mitteln bei seinen
Freunden an, um ihn so seiner alten Welt zu entfremden.

AnHaNG [ — DiE punkLE [1lacHT DER SEELE

' Wo dies nicht méglich ist, weil die Bande zwischen dem
Opfer und einer vertrauten Person zu stark sind, wird diese
entfithre, selbst korrumpiert oder getdtet. Im letzteren Fall
ist es eine bevorzugte Taktik, den Tod wie einen Unfall oder
Selbstmord aussehen zu lassen, an dem der Verfiihrte die
Schuld trigt.

' Wihrend die Diener des Namenlosen das Opfer iso-
lieren und stirker an sich binden, schaffen sie vorsorglich
belastende Umstiinde, die sie spiter ausniitzen kdnnen: Sie
fordern Pfinder, lassen Abmachungen schriftlich festhalten
und sorgen dafiir, dass achtbare Zeugen beobachten, wie das
Opfer zu einem Treffpunkt in einer zwielichtigen Gegend
aufbricht. Ein Brief, den der Verfiihrte an einen Anhinger
des Namenlosen geschrieben hat, wird sorgsam aufbewahrt.
Genauso ist das Unterschieben von belastenden Dokumen-
ten oder Gegenstinden moglich.

Wenn das Netz eng genug geworden ist, wird es zugezogen.
Dies kann auf verschiedene Arten geschehen:

. Erpressung. Dem Verfithrten wird klar gemacht, dass
man ihn jederzeit als Anhiinger des Namenlosen aufdecken
kénnte. Um sein Leben zu retten, gibt es nur eine Méglich-
keit: Den letzten Schritt zu tun und auf die Seite des wahren
Gotterkonigs zu wechseln.

' Anzeige. Die sorgsam vorbereiteten Beweise werden der
Inquisition oder der weltlichen Obrigkeit in die Hinde ge-
spielt. Wenn die Diener des Namenlosen keine Hoffnung
mehr haben, das Opfer bekehren zu konnen, lassen sie auf
diese Weise einen Gegner des Dreizehnten von seinen ehe-
maligen Verbiindeten vernichten. Falls aber die Moglichkeit
besteht, den Verfithrten in héchster Not zum Uberlaufen
zu bewegen, arrangiert man eine Méglichkeit, das Opfer in
letzter Sekunde vor den Hischern zu retten, falls es bereit ist,
den Preis dafiir zu zahlen.

' Konfrontation. Dem Verfiihrten wird klar gemacht, wie
lange und auf welche Weise er dem Namenlosen bereits in
die Hinde arbeitet. Man macht ihm weis, durch sein Tun
wiirde seine Seele ohnehin in die Niederhéllen fahren. Wire
es da nicht besser, sie dem Einzigen anzuvertrauen, der sie
jetzt noch retten kann? Falls das Opfer, anstatt auf das Ange-
bot einzugehen, an der Offenbarung seiner Siinde zerbricht,
dem Wahnsinn verfille oder sich der Inquisition stellt, ist das
immer noch ein brauchbarer Erfolg.
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AVEODTURISCHE SCHRIFTEN

In diesem Kapitel sind Schriftstiicke und Quellen zusam-
mengestellt, die Quanionspilger auf ihrer Suche entdecken

kénnen — in Bibliotheken, Kirchenarchiven, bei Privatge-
lehrten oder als Lohn am Ende eines eigenen Szenarios.

Das SumyrpaLvn-TrakTat

J

Tractatvs ‘DE natvra et

oRriGinE VERBi SUIMYRDALVIT’
(Ausziige, tibersetzt aus dem Bosparano)

[...] Ein wichtiges Ergebnis scheint zu sein, dass der
Begriff wohl keine konkrete Person, keinen bestimmten
Ort bezeichnet. Die Hoffnung auf einen so deutlichen
Hinweis war verfriiht, die Wahrheit liegt tiefer: In den
Wortern im Innern des Wortes, wohl verborgen wie ein
Keim, wie Samen in einer Frucht.

[...] Aus dem Vorhergegangenen folgt, dass die Spra-
chen der Tulamiden, der Nivesen sowie der Angroschim
keine Aufschliisse zur Deutung versprechen. Konzent-
rieren wir uns also fiirderhin auf das Bosparano, das
Aureliani sowie deren Wurzeln in den giildenlindischen
Urspriingen.

Aus dem Stamm sz klingt der Name der Urriesin
SUMU: Welt, Leben, Ursprung, Schopfung sind tibli-
che Bedeutungen. Eine Verschleifung mit der zweiten
Silbe ist wahrscheinlich: Sumu-Myr, in altem Aureliani
leicht als SwMyr denkbar. [...]

Dies bringt uns zur zweiten Silbe: mzyr, im Aureliani das
Wort fiir ,Stern’ (bosp. astra), weist auf das Géttliche hin
— in vielen Zusammenhingen jedoch auch auf die Ster-
nenkraft. Die Lamea-Expedition brachte uns das Wissen
um E2Myr, den ,Stern der Alten, ein sagenhaftes Drittes
Auge. Sollte dann Su'Myr der Stern (oder das Licht) der
Welt sein? Weltenfunke, Kraft aus dem Ursprung, eine

'\.\

Zusammenziechung, die fiir die frithesten Quellen typisch
scheint? Oder bleiben wir streng in der aurelianischen
Grammatik, was eine Deutung in Richtung ,Die Welt mit
dem (oder durch den) Stern’ nahelegen wiirde?

Im Stamm da schimmert das bosparanische dan (Gabe,
vgl. den Namen Praiodan) hervor: geben, schenken,
bringen. Bleiben wir bei dieser Sprache, so erkennen wir
in fun unschwer eine neuzeitliche Verschleifung von /u-
men, das Licht: Das Ziel der Suche.

Verbleiben wir jedoch im Aureliani und seinen Wurzeln,
erblicken wir da(i), das Bése, Nicht-Sein, gefolgt von /-
sein, dem im Passiv der Stamm /un zu eigen wird: losen,
befreien, erlésen.

[...] So ergeben sich nun zwei grundlegende Ansitze:
An den Regeln des Aureliani festhaltend, wie es in der
Liturgie noch heute von Bedeutung ist, scheint das
Wort des Heiligen Orakels uns zu sagen: ,,Die Welt wird
durch den Stern vom Bésen erldst”. Sehen wir in den
Silben des Wortes jedoch einen Pfad, der vom iltesten
Aureliani bis zum jlingsten Bosparano, vom Ursprung
unserer Sprache bis fast in heutige Zungen fiihrt, so ho-
ren wir: ,Aus dem Urfunken (dem Licht der Welt) wird
das Licht zuriickgebracht. Wenn wir fiir das Ende der
Deutung bereits Regeln der garethischen Grammatik
anlegten — und so den ,Pfad’ tatsichlich bis in unsere
Zeit ausdehnen — wiirde daraus sogar: ,,... bringen sie
das Licht zuriick®.

[

Méogliche Fundorte: Diese erste fundierte Auseinanderset-
zung mit dem ritselhaften Wort SUMYRDALUN wird 1032
BF von dem Elenviner Schrifgelehrten Lumin Ehrwald (Sei-
te 212) verfasst. Helden, die selbst nach den Urspriingen des
Wortes forschen, kénnen mit Lumin zusammentreffen, seine
Forschungen unterstiitzen und ihn vor Anschligen der Gegen-
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seite bewahren. Ab Phex 1032 BF ist das Traktat in interessier-
ten Fachkreisen bekannt. Alternativ kann es auch das Ergebnis
der Forschungen eines sprachkundlichen Helden sein.
Bedeutung in der Queste: Die zweite Deutung trifft genau
ins Schwarze: Aus dem Licht der Welt (aus Praios’ Gnade)
bringen die Auserwihlten das Licht zuriick.

QUANIOMSQUESTE



DiE WarnvnG pes WANDDERPREDIGERS

»Heute steht ihr und gafft, wenn Ihr Dimonen aus Stroh
verbrennt! Wie kleine Kinder jubelt ihr und meint, dass
so die Finsternis bezwungen wird! Und dann geht ihr
und prasst, und schmaust und singt, als gibe es kein
Morgen! Doch ich sage euch: die Finsternis ist unter
uns! Seit Jahren ist das Licht erloschen, das unser Herr
Praios, dreifach heilig, uns schenkte, und ebenso lang
schleicht sich die Dunkelheit in die Welt! Seht ihr nicht,
wie in den Landen, auf die der Schatten der Niederhol-
len fiel, die Diener der Widersacher frohlocken? Gellen
in euren Ohren nicht die Namen der Feinde der Zwolfe,
die man heute im Munde fiihrt, als wiren es einfache
Schimpfwérter? Seht ihr nicht, wie die Heilige Ordnung
Alverans wankt, wie sich Risse auftun in den Festen und
Bollwerken, mit denen die Zwolfe uns schiitzten seit
dem Anbeginn der Welt? Doch ihr, unbekiimmerte Nar-
ren, ihr wihnt euch sicher in eurer Einfalt!

Der Schwarze Mann, dreifach unheilig und verflucht,
streckt seine Klauen nach euch Siindern aus! Sein un-
reiner Same vergiftet die Welt, verdirbt die Herzen,
verzerrt die Wahrheit, spottet dem Recht! Und ihr

"h\

bereitet ihm auch noch den Weg, wenn ihr euch ab-
wendet von den Zwélfen und ihren Heiligen Geboten,
wenn ihr siindigt, und miiflig seid, und feige und tri-
ge, statt mit all eurer Kraft zu streiten gegen die Dun-
kelheit und ihre Diener! Jedes Herz, das wankt, jeder
Geist, der sich verbotenen Liigen offnet, anstatt die
Ewige Wahrheit des Herrn Praios zu erkennen und zu
preisen, spielen ihm in seine krummen, klauenbewehr-
ten Hinde. Jedes Schwert, das rostet, statt gegen die
Feinde der Zwdlf gefithrt zu werden, jede Zunge, die
schmeichelnde Rinke spinnt, statt auszusprechen, was
ans Licht muss, fordern seine Gier, seine Macht, seine
Verderbtheit! Und je grofler die Risse werden, je stir-
ker die Finsternis, desto leichter bohren sich die Finger
des Schwarzen Mannes in die Ordnung der Welt, nicht
linger muss er warten, dass Stinder und Narren ihn ru-
fen. Nein, er sendet sein unheiliges Geziicht aus, sein
Werk zu tun und seine Liigen zu verbreiten, schicke
Falschheit, Hass und Rachsucht, seine Kinder, auf De-
ren, dass sie wandeln in den Schatten und sich nihren

an der Schwiche der Menschen!*

f

Mégliche Fundorte: Offiziell stamme diese Predigt von
Bruder Sonnlieb (Seite 213), einem Greifenfurter Laien-
prediger, der frithzeitig die von Blakharaz ausgehende Be-
drohung erahnte und der Anfang 1033 BF von der Hand
der Rache ermordet wurde (AB 140). Sie kann auch einem
anderen Wanderprediger oder mahnendem Einsiedler in

den Mund gelegt werden oder in kirchlichen Aufzeichnun-
gen auftauchen.

Bedeutung in der Queste: Eine nur allzu wahre Warnung
tiber das Wirken des Erzdimonen und die Art, wie er sich in
schwache Seelen einschleicht (siche das Kapitel Versuchung
— Die Macht des Erzdimonen).

Quanions VERSCHOLLENE PREDiGT

Vom pen VIiER SAVLEDN

(ibersetzt aus dem Bosparano)

Gewiss ist, dass wir drei Siulen des Glaubens kennen:
Die gottliche Ordnung, auf der alles ruht, die gdttliche
Wahrheit, die den Willen des Herrn offenbart, und das
gottliche Recht, durch das unser Leben nach Seinem
Willen und seiner Wahrheit geordnet sein muss. Doch
als ich in Dunkelheit wandelte und nach dem Lich-
te suchte, da fragte ich: Ist nicht die Kirche des Herrn
Praios gleich Seinem Hause auf Deren? Und hatte mein
Vater mich nicht gelehrt, dass man vier Stiitzen brauche,
um ein festes Fundament fiir ein Haus zu schaffen? Da

'-.,\

befiel mich Zweifel, und ich dachte: ,Wie kann das sein?
Fehlen wir im Glauben, fehlen wir in der Erkenntnis?
Ist das Haus des Herrn unvollstindig? Verwirrt der Wi-
dersacher meinen schwachen Geist?* Und ich richtete
meinen Blick nach innen, um mich zu priifen und nach
dem Fehl zu suchen, der mich schwach und zweifelnd
machte.

Und da verstand ich: Drei sind offenbar, fiir jeden zu
sehen, wie wir so oft den Grof3teil der Wahrheit klar vor
Augen sehen. Doch um das Ganze zu erkennen, um die
Vierte Siule zu begreifen, muss der Glaubige sich auf die

Suche begeben [...]

[

Maégliche Fundorte: Das Fragment einer dem Heiligen zu-
geschriebenen Predigt aus dem Jahr 139 BF ist eine wiirdige
Entdeckung am Ende einer eigenen Queste. Wenn Sie es
nicht durch die Helden finden lassen wollen, wird es durch

AmHANG Il — LicHTBLICKE

andere Quanionspilger in langer und miihseliger Arbeit re-
konstruiert.

Bedeutung in der Queste: Eine der wichtigsten Quellen fiir
die Suche nach der Vierten Siule (Seite 227).
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Das LEBEN DES HEILIGED Quamnion

Vita Quamniomis -

DieE LEGenpE DES HEiLicEm Quanion
Neunundsiebzig Jahre waren nach dem Untergang Bos-
parans vergangen, und noch immer blieb das Ewige
Licht des Herrn, von der frevelnden Kaiserin aus ihrer
Hauptstadt verbannt, den Menschen versagt. Da ge-
schah es in dieser schwarzen Zeit, dass in Beilunk ein
Knabe geboren wurde. Sein Name war Quanion Stein-
hauer, denn er war der Sohn eines Steinmetzes. Und als
Quanion fiinfundzwanzig Jahre alt war, da sah er, wie
im Haus des Sonnengottes die Gldubigen klagten und
flehten. ,Ich gehe und hole das Licht zuriick!, sprach
der junge Mann da.

Quanion suchte in den Ruinen Bosparans, doch jede
Spur war mit dem Untergang der Stadt verloren gegan-
gen. Da zog er als Pilger zum heiligen Orakel von Balt-
ria, wo ihm ein Weisspruch nach dem Willen Praios’ zu-
teilwurde. ,Dein Weg wird dich an vier Grenzen fiihren,
und du sollst vier Wahrheiten erkennen.”, so sprach das
Orakel. Voller Hoffnung reiste Quanion weiter, nach
Siiden in das Land der Ersten Sonne. Meile um Meile

legte er bei seiner Suche zuriick, und niemals verzagte er

\,\

oder verlor die Hoffnung. ,,Es muss einen Grund haben,
dass der Herr Praios Sein Licht vor uns verbirgt!®, so
sprach er stets.

Bis an die Rinder der Welt fithrte ihn sein Weg, acht
lange Jahre wihrte seine Suche. Und dann, als alle ihn
verloren glaubten, kehrte Quanion nach Beilunk zu-
riick. Die gleiflende Gnade des Herrn umgab ihn, und
in seinen Hinden trug er das Heilige Licht. Noch am
selben Tage empfing er die Priesterweihe.

Vielen Tempeln brachte Quanion den Segen des Lichts,
bis es schliefllich in Gareth seinen von Praios bestimm-
ten Platz einnahm. Sein Finder jedoch, den das Volk
schon einen Heiligen nannte, zog sich im Jahre 126 in
die Goldfelsen zuriick, um in der Stille einer Einsiedelei
die Gnade des Herrn zu preisen.

Zwdlf Jahre spiter, als die Erhabene Dimiona Praiodai I.
gestorben war, berief der Wille des Sonnengottes Quan-
ion zum Boten des Lichts, und er ward geheiflen Quanion
Praiopold I, ,,der von Licht Erfiillte“. Nach acht Jahren als
héchster Diener Praios’ auf Erden rief der Sonnengott den
Heiligen schliefSlich im Jahre 146 in sein Paradies. Seine
Gebeine ruhen in der Gruft der Lichtboten zu Gareth.

f

Mégliche Fundorte: Verbreitet; in vielen Tempeln oder
Bibliotheken erhiltlich. Wortgleich im Praios-Vademecum
abgedruckt.

Bedeutung in der Queste: Wer auf den Spuren St. Quan-
ions wandelt, kénnte sich schon frithzeitig fiir das Leben des

Heiligen interessieren. Quanion suchte acht Jahre lang und
reiste bis an die Rinder des Kontinents — so, wie es auch die
Helden tun werden. Der Text der Legende dient auflerdem
im Szenario Mord im Sonnenlicht als Schliissel fiir eine co-
dierte Nachricht.

DiE FaLSCHE OFFENBARVING DES LicHTVOGELS

DiE OFFENBARUVING DES LicHTVOGELS

Vollendet ist das Zeitalter, das der Allgott hat werden
lassen. SUMUs entschwindender Atem ist erneut schwi-
cher geworden. Der Ring der Feinde zieht sich enger.
Die Volker haben ihr Schicksal erfiillt. Ausgesit wurden
sie, erbliiht sind sie, die Ernte Threr Seelen wurde einge-
bracht. Thre Myriaden sind in die hoheren Sphiren auf-
gestiegen. Die gereiften Seelen stehen bereit, die Reihen
der Schépfung zu stirken.

Eine neue Rasse ist ausgesit. Thr gehort das neue Zeital-
ter. SUMUs Atem geht schneller, und schneller werden
sie leben. Wenig Zeit bleibt ihnen, ihr Schicksal zu erfiil-
len. Sie werden die Ketten abschiitteln und sich erheben.
Ausgesit sind sie, erblithen werden sie, die Ernte ihrer
Seelen wird eingebracht werden.

Der Allgott ist des Wachens miide geworden. Es ist Zeit,
dass der GrofSe Schlaf iiber LOS kommt. Es ist Zeit fiir
das Karmakorthion, die Weltzeitwende. Es ist Zeit, dass
der Blick des LOS in Satinavs Kerker fillt. Es ist Zeit,
dass die Zeit ihren Lauf nimmt.

Hort, ihr Sterblichen des neuen Zeitalters. Euch ist
bestimmt, das Schwarze Auge zu bewahren, wenn
das Auge des Lichtes sich fiir immer geschlossen hat.
Wenn die Zeit der Welt sich wandelt, kann ein je-
der Herrscher fallen. Euch ist bestimmt, eine neue
Herrschaft zu errichten, wenn die alte Ordnung ver-
nichtet ist.

EIf Zeitalter sind gegangen. Erkennt das zwolfte - denn
in ihm wird ein neuer Kénig des Zwolfkreises erkoren.
LOS ist mit euch, weil ihr mit LOS seid.

f
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Maégliche Fundorte: Die wahre Offenbarung des Licht-
vogels wurde den Konzilsmagiern im Raschtulswall im
Jahr 1021 BF zuteil, sie verkiindete die Weltzeitenwende,
das Karmakorthion. Die obenstehende Version ist eine
Verfilschung des Originals. Angeblich unterdriickte die
Praioskirche diesen ,wahren® Wortlaut. Um die Prophezei-
ung interessanter zu machen, sollte sie unter groflen Mii-
hen entdeckt werden.

Avs GazettTeEn

Im Lauf der Jahre berichten verschiedene aventurische Zei-
tungen iiber Ereignisse, die mit der Queste in Zusammen-
hang stehen. Die wichtigsten dieser Artikel sind nachstehend
fiir Sie zusammengefasst abgedruckt und kénnen als Hand-
outs in der Kampagne dienen.

ol
TFurcht oor der Gwigen T)acht

GareTH: Hilberian Praiogriff II., Bote des
Lichts, trigt sich seit Jahresbeginn mit dem
Gedanken, jeden existierenden Praiostempel

‘g

zu besuchen.

Tatsichlich haben sich seit dem Ingerimm 1027
BF seltsame und bedenkliche Vorfille gehiuft,
die darauf hindeuten, dass verschiedene finstere
Michte nachdriicklich und auf unterschiedliche
Art und Weise versuchen, die Tempel zu entwei-
hen. So war nicht zuletzt sogar von mehr oder
weniger unverhiillten Angriffen auf bedeutende
Tempel zu horen.

Die Sonnenlegion hat ihre Krifte bereits auf die
Tempel verteilt und ist mittlerweile bis an die
Grenze zur Selbstaufgabe mit deren Schutz be-
schiftigt. Der Rat des Lichts, das oberste Gremi-
um der Praioskirche, riet dem Boten des Lichtes
eindringlich davon ab, die heiligen Orte person-
lich in Augenschein zu nehmen. Der Wahrer der
Ordnung Mittellande, Pagol Greifax, schlug vor,
dass stattdessen Lechmin Lucina von Hartsteen,
die vormalige Illuminata von Greifenfurt, ihre
Kontemplation im Kloster Arras de Motz mit
dieser Mission beenden solle.

o9 =

Datierung: Aventurischer Bote, Praios 1032 BF; urspriing-
lich erschienen im AB 135.

Verwendung: Benennt frithzeitig die Bedrohung, die von

ddmonischen Angriffen auf Tempel ausgeht und bringt
Lechmin von Hartsteen aktiv in die Queste.

AmHANG Il — LicHTBLICKE

Bedeutung in der Queste: Ein Beispiel fiir die im Kapitel Ver-
fithrung — Die Liigen des Namenlosen erwihnten, von Anhin-
gern des Dreizehnten verbreiteten Schriften. Diese ketzerische
Version kann Zweifel und Zwietracht sien, immerhin scheint
sie zu verkiinden, dass das Licht niemals zuriickkehren wird und
die Weltzeitenwende Praios’ Herrschaft iiber den Zwolfkreis
beendet. Angehérige anderer Kirchen kénnten die Gelegenheit
nutzen wollen, die Vorherrschaft des Praioskultes zu brechen.

vnb PERIiODIiRA

Ratlos

Das Schicksal von Amando Laconda da Vanya

ist uns noch immer unbekannt. Im Efferd 1032
BF waren Geriichte aufgekommen, dass er im
Koscher Dunkelwald zu Schaden oder gar zu
Tode gekommen sei.

Mitterweile findet eine eingehende Untersu-
chung der Vorfille unter Vorsitz des Wahrers der
Ordnung Mittellande, Pagol Greifax von Gra-
tenfels, statt. Bisher gibt es noch keine offizielle
Verlautbarung zu den Vorfillen, dafiir ranken sich
eine Vielzahl kurioser Geriichte um eine nieder-
trichtige Tduschung und Verwirrung des Sonnen-
zuges durch Hexen- oder gar Echsenmagie.

Die Heilige Inquisition der Praioskirche wird
gegenwirtig von den Geheimen Inquisitionsri-
ten geleitet, aber es scheint, dass der Bestand der
865 BF gegriindeten Inquisition als Institution
gefihrdet ist. Von vormals 132 Ordentlichen In-
quisitionsriten hat kaum die Hilfte die brisante
Zuspitzung der Bedrohung durch Paktierer und
Dimonen in den vergangenen Jahren iiberlebt,
und auch Satinav fordert seinen Tribut von grei-
sen Inquisitoren. Sorgfiltige Auswahl von Nach-
folgern und deren fundierte Ausbildung findet
nur noch selten die nétige Aufmerksamkeit, da
unauthérlich Fille von héchster Dringlichkeit
anliegen. Vereinzelt sind Tempelvorsteher trotz
strenger Regularien dazu iibergegangen, soge-
nannte Inquisitoren auf Zeit fiir jeweils eine
spezielle Aufgabe einzusetzen. Hilfskrifte und
Bedeckung werden hiufig gegen Gold ange-
worben, da die Sonnenlegion sich verstirkt dem
Schutz des Allerheiligsten der Praiostempel wid-
met und grof§e Teile des Ordens vom Bannstrahl
Praios’ derzeit in der Mark Beilunk gegen die
Nekromanten im Norden und Haffax’ Schergen

-a im Osten vorgehen.
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Datierung: Aventurischer Bote, Praios 1033 BF; urspriing-
lich erschienen im AB 139.

Verwendung: Thematisiert das Verschwinden von Amando
Laconda da Vanya (im Zuge des DSA-Computerspiels Dra-

kensang, 2008), dem die Helden im Szenario Zerbrochen
(AB 144) auf die Spur gehen konnen; der Zustand der In-
quisition ist stellvertretend fiir eine erschiitterte und gepriif-
te Kirche.

9!

B

Alter Schrecken new crwacht?

eunruhigende Nachrichten erreichen uns die-

ser Tage aus dem vor dem Orkensturm so blii-

henden Gashok. Schon einige Monde liegen
die Ereignisse zuriick, dennoch kénnen wir erst jetzt da-
von berichten, sind doch die Nachrichtenwege aus dem
Svellttal weit. Wie es scheint, ist ein Schrecken wieder-
erwacht, den man seit iiber zwanzig Jahren iiberwun-
den glaubte. Wir erinnern uns: In jenen Tagen herrschte
nach dem Einfall der Schwarzpelze in die Stadt das Cha-
os. Raubend und pliindernd zogen die Orks durch die
Straflen, von Haus zu Haus. Auch die Tempel blieben
nicht verschont: Priester, die sich nicht versteckten oder
flohen, wurden erbarmungslos niedergemacht und den
finsteren Gétzen der Orken geopfert. Grofle Teile des
Tempels des Praios standen schon in Flammen, als die
Eroberer die Tore des Borontempels einschlugen und
iiber die wehrlosen Priester herfielen. Doch der von den
Dualisten als finsterer Gott verehrte Boron machte sei-
nem Namen alle Ehre: Kaum war das Morden an seinen
Geweihten voriiber, lief$ er die Tiiren und Fensterliden
seines Hauses zuschlagen. Nur kurz himmerten die ein-
geschlossenen Schwarzpelze dagegen, dann begann das
Schreien und Heulen, einzig begleitet von geisterhaftem
Flackern im Inneren des Gotteshauses. Nach Stunden
erst schwangen die Tore wieder auf und ein einzelner
Ork stolperte vom Grauen gezeichnet heraus. Sein Pelz
war schlohweif§ und blutverkrustet, seine Krallen gesplit-
tert. Tagelang wilzte er sich in finsteren Triumen, nicht
in der Lage, seinem Entsetzen Ausdruck zu verleihen,
denn seine Zunge war ihm herausgerissen worden.
Seitdem wagte kein Schwarzpelz mehr den Tempel zu
betreten und auch den Dualisten ward es strengstens ver-
boten, die Hallen ihrer zornigen Gétter zu besuchen. Bis

vor kurzem sorgten diese Mafinahmen auch fiir Ruhe.

o

Doch nun scheint der Schrecken zuriickgekehrt. Wie ei-
nige Reisende uns kiirzlich berichteten, wurden im Phex
des letzten Jahres die Bewohner Gashoks erneut aus
dem Schlaf geschreckt, als die Fensterliden und Tiiren
des Borontempels mit lautem Knall zuschlugen. Wieder
waren diese fest verschlossen, wieder drang geisterhaftes
Flackern durch Ritzen und Spalten. Griines Famerlors-
feuer brannte in schritthohen Lohen auf dem Dach und
das Heulen und Klagen tausender gemarterter Seelen
soll aus dem Inneren zu héren gewesen sein. Der Spuk
fand erst ein Ende, als der Schild des Herrn Praios den
nichsten Tag zu erhellen begann. In jenen Morgenstun-
den fand man im Garten des Tempels die beiden orki-
schen Wichter, die den Zugang bewachen sollten. Thre
Klauen hatten sich tief in den Hals des jeweils anderen
gegraben. Noch immer waren ihre Schnauzen zu hasser-
fiillten Fratzen verzogen. Das Seltsamste war jedoch eine
Blume, wie sie hierzulande noch niemand gesehen hat-
te. Mit grofen, goldenen Bliitenblittern, die von innen
heraus leuchteten, wuchs sie genau zwischen den beiden
Toten empor.

In abergliubischer Furcht — oder seltener Weisheit — lief§
der Kommandant der Orken das Gittertor des Tempel-
gartens mit einer schweren Eisenkette versperren und
verdoppelte die Bewachung des Unheilsortes. Ob es
noch weitere Opfer im Inneren des Boronshauses zu be-
klagen gibt, kann niemand sagen. Von der Bevolkerung
wird jedenfalls niemand vermisst und die Schwarzpelze
sprechen seit jeher nicht {iber ihre Verlorenen. Mancher
Alteingesessene munkelt jedoch, die Schreckensnacht sei
ein Zeichen, dass man sich endlich der verhassten Besat-
zer entledigen solle. Wollen wir hoffen, dass die Gasho-
ker sich nicht zu Taten verleiten lassen, die uns allen das

=

Leben mit den Schwarzpelzen schwerer machen.

Datierung: Aventurischer Bote, Praios 1033 BF; urspriing-
lich erschienen im AB 140.
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Verwendung: Kann die Helden auf das Freibrechen von
Bal'lrhiadh aufmerksam machen und als Einstieg fiir das
Szenario Durch Dunkelheit zum Licht dienen.

QUANIONSQUESTE
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Von Licht und ((ahrheit

Der Bote des Lichts ruft dic Kirche zom Konzil

‘2

GaretH. Der Erhabene Hilberian Praiogriff II., der
Bote des Lichts, rief all jene, die das Streben nach
Wahrheit und Licht vereint, nach Gareth, um dort

die bisherigen Erfolge der Queste zu besprechen, aber
auch, um tiefgreifende Fragen des Glaubens mit hohen
Vertretern der Gemeinschaft der Sonne zu erértern.

ahlreiche Geweihte folgten dem Ruf des Heliodan und

versammelten sich in der Stadt des Lichts, die — be-

schidigt, aber keineswegs zerstdrt — wie ein steinernes
Sinnbild der Kirche anmutete. Eine starke Gesandtschaft aus
Beilunk brachte die Griifle der Fiirst-Illuminierten Gwidithen-
na von Faldahon, aus dem Horasreich reiste Luminifactus
Staryun Loriano hochstselbst an, um fiir die Prinzipisten zu
sprechen, und eine prunkvolle Delegation aus Elenvina, von
Seiner Exzellenz Jorgast von Bollharscht-Schleiffenréchte an-
gefiihre, reprisentierte das neue Zentrum der Kirchenverwal-
tung. Auch Seine Eminenz Amando Laconda da Vanya, der
so lange verschwundene und erst Anfang dieses Jahres — nach
einer Priifung durch die Inquisition, wie es heifSt — wieder ein-
gesetzte Grof8inquisitor folgte dem Ruf des Lichtboten, eben-
so wie dessen Legatin Lechmin von Hartsteen. In der Schar
der Pilger stach ein bekanntes Gesicht heraus: Hochwiirden
Goswyn von Wetterau, Suchender der ersten Stunde, der —
sichtlich von den Strapazen einer kiirzlichen Reise in siidliche
Lande gezeichnet — dem Boten des Lichts iiber seine letzten
Erkenntnisse berichten wollte.

Fragen des Glaubens

Die Versammlung dauerte gottergefillige zwolf Tage, die erfiille
waren vom gemeinsamen Gebet, aber auch von hitzigen Dis-
puten, wie man sie sonst cher von der Hesindekirche kennt.
Allein drei Tage lang ging man der Frage nach, was — neben
dem Dreiklang aus Wahrheit, Ordnung und Recht — die ,,Vierte
Siule der Kirche“ sein kénnte, von der manche Visionen der
Quanionspilger kiinden. ,Hoffnung!“, sagten viele der Mysti-
ker, ,,Pflicht!*, riefen dagegen die Beilunker. ,Demut!“, meinten
die Braniborier, ,,Fortschritt!“, sprachen die Prinzipisten, ,Rein-
heit!“, hielt ein Biiler des Bannstrahl-Ordens dagegen. Und
auch wenn die Versammlung keine endgiiltige Antwort fand,
sprachen viele davon, dass schon das Stellen dieser Frage einen
groflen Schritt bedeutete.

Dass es keineswegs nur die hohen Vertreter der Kirche sind,
denen hohere Erkenntnisse zuteilwerden, zeigte eindrucksvoll
der Bericht eines einfachen Pilgers, der den Versammelten in
bewegenden Worten von einer Vision kiindete, in der Sankt
Quanion selbst ihn getrostet und ihm neue Zuversicht fiir sei-
ne Suche gespendet hatte. Und viele in der strahlenden Halle

nickten ergriffen, als sie aus seinem Mund die Worte des Hei-
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ligen vernahmen: ,Bei allem, was du denkst, sagst und tust,
strebe nach der Gerechtigkeit in deinem Herzen!*

Streben nach (Cahrheit

Am siebenten Tage kam es beinahe zu einem Eklat, als der II-
luminatus Jorgast die Prinzipisten ob ihrer Duldung gewisser
Formen der Zauberei der Ketzerei zieh. Luminifactus Staryun
hielt dem entgegen, dass es Zeiten gegeben habe, in denen die
Kirche danach trachtete, Madas Gabe der Ordnung Praios’ zu
unterwerfen, statt sie vom Antlitz Deres zu tilgen. Manch ei-
nen machte seine Rede zumindest nachdenklich, auch wenn die
Beilunker nachdriicklich darauf verwiesen, welch offensichtli-
che Billigung durch den Herrn Praios ihr Weg erfahre, mit dem
heiligen Arcanum Interdictum als greifbares Zeichen. Und auch
wenn der Vorwurf der Ketzerei fiir den Augenblick fallen ge-
lassen wurde, sprach der Heliodan doch, dass die Lehren der
Prinzipisten genauestens zu priifen seien, auf dass sich keine
Irrlehre einschleiche.

Bisweilen, wenn die Standpunkte unversshnlich schienen, sah
alles zum Boten des Lichts, damit er kraft seines Amtes ent-
scheide, was Wahrheit sei. Doch der Erhabene sprach: ,,Uns
ist eine Suche nach dem Géttlichen aufgetragen — nach der
unendlich reinen Wahrheit. Welcher Mensch will von sich be-
haupten, dass er ihren ganzen Umfang begreifen kann? Und
wie sollten wir dann festlegen, was diese Wahrheit ist? Wir ha-
ben einen langen Weg beschritten, und wir haben bereits ein
gutes Stiick auf ihm zuriickgelegt. Aber die Suche geht weiter,
und die Erkenntnis wird nicht aus dem Befehl eines Einzelnen
erlangt werden.“ Da neigten alle das Haupt und fligten sich
seinem Wort und seiner Weisheit.

Dit Suche geht weiter

Als sich am zwolften Tage die Anwesenden in der GrofSen Halle
sammelten, um gemeinsam den Herrn der Sonne zu preisen, da
segnete der Heliodan persdnlich all jene, die mit dem Zeichen
des Quanionspilgers vor ihn traten. Und unter diesen waren
viele, die schon seit Jahren auf der Suche waren, aber auch etli-
che, die erst in den letzten Tagen beschlossen hatten, den Weg
des Pilgers zu beschreiten. Und es sprach der Bote des Lichts
bei seinem letzten Segen: ,Mdge das Licht des Herrn Praios in
Euren Herzen Euch den Weg weisen und Euch beistehen gegen

Dunkelheit, Zweifel, Miihsal und Versuchung!“ ﬁ

Datierung: Aventurischer Bote, Travia 1034 BF; urspriing-
lich erschienen im AB 147.

AnHANG Il — LicHTBLICKE

Verwendung: Zeigt einige der theologischen Streitpunkte
auf und kann zur Ausgestaltung des Garether Konzils (als
eigenstindiges Element der Kampagne oder als Hintergrund
des Szenarios Mord im Sonnenlicht) verwendet werden.
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Bekenner in den IKerkern der Inguisition:
IRetzerische (mtriebe erschiittern die POraioskirche

B

ELEnvINA. Von den zahlreichen Disputen und theolo-
gischen Fragen, mit denen die Kirche des Sonnengottes
sich in diesen Jahren der Suche auseinandersetzt, wur-
de in diesem Blatt schon wiederholt berichtet. Doch

nun deckt der Bote ein erschiitterndes Geheimnis auf:
Manche Praiosdiener haben ihre Suche nach neuen
Wegen derart eifrig betrieben, dass sie aus dem Licht
des Herrn in die Dunkelheit der Irrlehre stiirzten!

eit geraumer Zeit sind Wanderprediger, die von
der Gerechtigkeit und der Gnade des Herrn
Praios kiinden, ein vertrauter Anblick auf den
traflen Aventuriens, denn viele Diener des Gotterfiirs-
ten versuchen im Zuge der Quanionsqueste, den Willen
der Gottheit auf Pilgerfahrt zu ergriinden. Beim Volk
sind sie beliebt, da sie davon sprechen, dass die Gerech-
tigkeit des Herrn nicht nur fiir die Herrschaft, sondern
auch fiir den Untertanen geschaffen sei. Doch manche
Prediger hért man Dinge sagen, die man nie zuvor aus
dem Munde eines Praiosgeweihten vernommen hat:
Die Siinden der Priesterkaiser prangern sie an, gleich so,
als wiiren jene, die zwar mit harter, doch zweifellos von
Praios gefithrter Hand herrschten, iibelste Verbrecher
gewesen. Manch einer der ,Bekenner’, wie sich diese
Prediger nennen, versteigt sich gar zu der Behauptung,
der Namenlose selber habe die Herzen der Priesterkaiser
beherrscht! Auch heute miisse jeder Gliubige sich vorse-
hen, dass er nicht jenen folgt, die den wahren Willen des
Sonnengottes verraten hitten — ein kaum verhohlener
Aufruf zum Ungehorsam gegen den Boten des Lichts!

Langmut und Strenge

Von dem Erhabenen Boten des Lichts ist bekannt, dass
er gerne abwigt und in seinem Herzen priift, bis er eine
Entscheidung trifft. Sein eigenes Bemiihen, den Willen
des Herrn zu ergriinden, brachte ihn dazu, viele Arten
des Suchens zuzulassen, in der Hoffnung, dass neue
Wege zu neuen Erkenntnissen fithren mégen. Doch
selbst die Langmut des Heliodan hat Grenzen. Die
Elenviner und Greifenfurter Geweihtenschaft hatten
sich schon seit langem gegen die Umtriebe der Beken-

ner ausgesprochen und ihre sofortige Exkommunikation

Datierung: Aventurischer Bote, Ingerimm 1034 BF;
urspriinglich erschienen im AB 150. Der Artikel kann
problemlos auch schon vor dem Garether Konzil er-
scheinen.
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gefordert. Schliefllich wurde die Inquisition beauftragt,
die Predigten der Bekenner zu iiberpriifen, worauthin
Groflinquisitor da Vanya dem Lichtboten empfahl, sie
ob ihrer offenen Rebellion zur Irrlehre zu erkliren. Und
so geschah es: Durch das Wort des Erhabenen wurden
die Bekenner aufgefordert, von ihrem Tun abzulassen,
den geschuldeten Gehorsam zu leisten und in die Ge-
meinschaft des Lichts zuriickzukehren, widrigenfalls sie
aus ihr ausgestofien sein sollen auf immerdar.

IKampf gegen die Retzere

Manch einer, der bislang den Lehren der Bekenner zuge-
tan war, erschrak ob dieses Befehls des Lichtboten, und
einige pilgerten nach Elenvina, um dort zu widerrufen
und reuig Abbitte zu leisten. Lechmin von Hartsteen,
die einst durch ihre aufrithrerischen Predigten die Ge-
meinschaft der Bekenner ins Leben gerufen hatte, warf
sich in Gareth vor dem Heliodan nieder und erflehte sei-
ne Verzeihung, da sie erkannt hatte, welch tible Frucht
aus den Samen gewachsen war, die sie in {ibermiitigem
Eifer gepflanzt hatte. Sie schwor offentlich der Irrlehre
ab und forderte ihre Anhinger auf, es ihr gleich zu tun.
Doch etliche Bekenner sahen sich durch das Urteil des
Lichtboten in ihrem Irrglauben bestitigt: Nun sei offen-
bar, dass die Dunkelheit das Herz der Kirche erreicht
hatte, und umso entschlossener fuhren sie fort, den
Umsturz der alten Ordnung zu fordern. Lechmin von
Hartsteen, so hort man, gilt ihnen seit ihrem Widerruf
als Verriterin. Die Heilige Inquisition konnte einige der
Ketzer in Gewahrsam nehmen, doch andere tauchten
unter, verbargen sich — unheilig! — vor dem strafenden
Arm der Kirche und predigen weiter gegen Ordnung
und Einheit.

Verwendung: Durch diesen Artikel kénnen die Helden von
den Bekennern héren oder, wenn sie selbst bereits mit den
Ideen der radikalen Prediger sympathisieren, von ihrer Ver-
urteilung als Ketzer erfahren. Lechmins innerer Wandel wird
ebenfalls thematisiert.

QUANIONSQUESTE
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Praiostempel geht in Flammen auf;

Honingen. Ein schreckliches Ungliick suchte in den
letzten Tagen des Jahres die Grafenstadt Honingen heim:
Uber Nacht wurde der stolze Tempel des Sonnengottes
ein Raub der Flammen, und es sind, dem Herrn Praios
sei’s geklagt, mehrere Todesopfer unter der Priesterschaft
zu beklagen! Auch die Leichen etlicher braver Honin-
ger Biirger, die wohl die Nacht im Tempel verbringen
wollten, um dem Goétterfiirsten im Gebet auch in den
dunklen Stunden Achtung zu zollen, wurden aus dem
verruf$ten Mauern geborgen. Die Flammen miissen die
Ungliicklichen vollkommen {iberrascht haben, waren
doch, wie Augenzeugen munkeln, manche der Leichen
im Tode verzweifelt aneinander geklammert. Andere
hatten vergeblich versucht, den Schutz des Sonnengot-

tes zu erflehen, so dass der einstmals goldene Altar des

k)

Tempels halb unter verbrannten Leibern begraben war.
Die Ursache des verheerenden Brandes ist noch voll-
kommen unbekannt. Aus der griflichen Residenz wurde
verlautbart, dass eine Belohnung auf die Aufklirung des
schrecklichen Vorfalls ausgesetzt wiirde.

In den Tagen nach der Brandkatastrophe fanden sich
rasch Freiwillige zusammen, die Spenden fiir einen bal-
digen Wiederaufbau des Tempels sammeln wollen. Doch
rasch wurde klar, dass selbst bei grofSter Spendenwillig-
keit der Honinger der Segen des Sonnengottes nicht so
rasch in die Stadt zuriickkehren wiirde: Noch immer ist
das Ewige Licht der Praioskirche verschwunden, noch
immer wihrt die Heilige Suche — und solange das Licht
nicht zuriickgekehrt ist, kann kein Tempel des Herrn

]

Praios geweiht werden.

Datierung: Havena-Fanfare, Rahja 1034 BF; urspriinglich
erschienen im AB 150.

Verwendung: Zeigt cinen Erfolg der Michte der Finsternis
und fithrt den Helden vor Augen, wie real die Bedrohung

ist und dass sie nicht tiberall sein kénnen. Die Zerstrung
des Tempels geht auf Kultisten der Hand der Rache (Seite
214) zuriick und kann in einem eigenen Szenario aufgeklirt
werden.

Visionen vob FiNnGERZEIGE

Auf einer heiligen Queste ist es nur billig und recht, wenn
den Helden bisweilen gottliche Fithrung zuteilwird. In die-
sem Kapitel finden Sie eine Sammlung von Visionen, Weis-
spriichen und Orakeln, die Sie Ihrer Gruppe als Ergebnis
einer Visionsqueste, anlisslich eines Orakelbesuches oder
als Entdeckung in alten Kirchenarchiven zukommen lassen
kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Glaube und Hoffnung.

Demut und Wahrhaftigkeit.

Sind helle Funken in der Tiefen Nacht.

Ein jedes Herz kann das Licht in sich tragen.
Mache deines bereit!

Sumyrdalun.

Ein Zeichen, das Trost und Hoffnung spenden mag, auch
wenn seine volle Bedeutung sich erst gegen Ende der Kampa-
gne erschlieflen wird. Dieser Weisspruch sollte einem Helden
zuteilwerden, den Sie als Sumyrdalun ins Auge fassen. Die

AmHANG Il — LicHTBLICKE

genannten Tugenden geben einen Hinweis auf die Seelenprii-
fungen, die auf die Pilger warten, auflerdem enthilt die Bot-
schaft einen Hinweis auf die Kraft des Lichts.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lowengleich herrschte Sein Erstes Volk in einer golde-
nen Stadt im Lande Uthars.

Adlergleich zogen sie iiber den Himmel, bis an die Kiis-
ten, wo Aves wandelt.

Doch ihre Zeit endete. Thr Urteil fiel. Ihr Licht erlosch.
Auf ihren Spuren wirst du schreiten.

Doch nicht, wo ihr Weg begann, sondern dort, wo er
endete.

Hier sind zwei wichtige Informationen enthalten: In den
Abenteuern Aeternitas und Integritas werden die Helden
sich auf die Spur der Gryphone, des Herrschervolkes des 6.
Zeitalters begeben. Und: Thr Weg wird die Pilger nicht nach
Uthuria fithren, die Hinterlassenschaften der Gryphone in
Aventurien stellen einen Schritt zur Losung dar.
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Schwarzer, itzender Rauch fiillt deine Lungen und
raubt dir den Atem. Du kniest auf ruffbedecktem,
von Rissen {iberzogenem Marmor, Triimmer und
Schutt liegen ringsum verstreut. Rotgoldene Scher-
ben glinzen matt im glosenden Flammenschein, ihre
scharfen Kanten graben sich in deine Knie und deine
Handflichen. Trinen rinnen {iber dein Gesicht, wie
durch einen Schleier starrst du auf eine zersplitterte
Greifenstatue. Das Licht ist erloschen. Das Haus des
Herrn zerstort. Alles ist verloren.

Eine Hand legt sich auf deine Schulter. Neben dir
steht ein Mann in Handwerkertracht, den Meif3el ei-
nes Steinmetzes am Giirtel und einen Rucksack auf der
Schulter. Er lichelt dir zu, und in seinen Augen steht
ein hoffnungsvolles Strahlen. Dann wendet er sich
zum Gehen, und seine Fuflabdriicke schimmern hell
auf dem geschwirzten Boden. Am Rand des zerstérten
Tempels wendet er sich um und schaut dich an, die
Hand einladend in deine Richtung ausgestreckt.

Diese Vision mag den Anstofd geben, sich auf die Queste zu
begeben oder einem verzweifelten Pilger nach einem herben
Riickschlag Trost spenden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du sitzt auf dem Riicken eines prichtigen Greifen,
der dich iiber den strahlend blauen Himmel trigt.
Der Wind spielt mit deinen Haaren, funkelndes
Sonnenlicht umgibt dich, das goldglinzende Fell des
Gotterboten hilt dich sicher und fest. Unter dir er-
strecken sich die zwolfgottlichen Lande, soweit dein
Auge reicht. Im Herzen des Kontinents sichst du
Gareth liegen, und das gleiffende Strahlen, das von
der Stadt des Lichts ausgeht, reicht in alle Welt, gibt
den weiflen, leuchtenden Funken in den anderen
Stidten des Reichs Kraft und Hoffnung.

Der Greif, der dich trigt, schreit auf. Das Ewige
Licht flackert und schwindet. Schatten breiten sich
aus. An den Rindern der Welt erbebt die Ordnung,
erscheinen Risse, hinter denen Finsternis, Liige und
Vernichtung geifern. Dunkle Wesen kriechen aus ih-
ren Verstecken, ungehindert, ungesehen.

Eine Erscheinung des Heiligen Quanion

Ein hasserfiilltes KNURREN ertont. Tief unter
dir erlischt einer der gleifenden Funken, und das
Knurren wird zu einem hohnischen Lachen. Wie-
der schreit der Greif auf, und du sichst, dass seine
Federn beginnen, sich schwarz zu firben. Sein Flii-

gelschlag erlahmt.
Du fillst.

Eine Mahnung fiir sorglose Pilger, ein Alptraum fiir einen
gliubigen Suchenden oder gar die konkrete Warnung vor
der drohenden Schindung eines Praiostempels (etwa Ho-
ningen, siehe Seite 207). Diese Vision lisst die Helden au-
Berdem die Bedeutung des Lichts fiir die kosmische Ord-

nung erahnen.
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Diese Ubersicht fasst die bedeutendsten Streiter der

Queste zusammen und zeigt an, ob die jeweilige Figur bei dem Abenteuer, in dem sie ihren Auftritt hat, oder auf den folgen-
den Seiten dieses Kapitels beschrieben ist. Ein Boronsrad 8 kiindet vom Ableben einer Meisterperson, ein Vorhang -
lasst eine Figur unter den Visibili treten. Das Schicksal dieser Figur bleibt ihnen und ihrer Runde tiberlassen.

Gemeinschaft des Lichts

Amando Laconda da Vanya

Amosh Tiljak

Aurentian von Jilaskan

Baldur Greifax von Gratenfels

Bosper Kleehaus

Crescent Worttreu

Egilmar von Ruchin

Gerowin Cassius von
Hardenfels-Albenhus

Gilbyra Steinhauer

Gilemon von Hardenburg

Goswyn von Wetterau

Gunbhild von Elenvina

Gwid(thenna Faldahon

Hilberian Praiogriff II. Heliodan

Horanthe Ponziani

Huldrich von Donnerhall

Illtschjana Praiadne Krasnakoff

Lechmin von Hartsteen

Lumin Ehrwald

Lumine Résserknecht

Nadjescha von Gulnitz

Pagol Greifax von Gratenfels

Parinor da Vanya

Praiadne Kleehaus

Praidne Thiraniakis

Praionor di Balligur

Praiosson Greiffas

Praiowin von Orkenfeld

Praiwin von Gareth

Quenia Goldwige vom Berg

Rovena Greifenpranke

Rudon von Melchum

Sonnlieb

Staryun Loriano

Trontir von Alfz

Vater Jesper

Wahnfried von Winterkalt

Hand der Rache

Alissa Karfenck

Bal’Irhiadh

Pardella Truthansen

Swafskara Gorhildsdottir
Tykrador von Yol-Ghurmak
Wolfert vom Gesplitterten Berg

Auge der Finsternis
Zadig von Volterach

Titel/Funktion
Groflinquisitor
Wahrer der Ordnung
Geweihter (abtriinnig)
diisterer Prophet
Novize/Geweihter
Geweihter, Eremit
Geweihter

Wahrer der Ordnung
Inquisitionsritin
Geweihter

Lichthiiter

Geweihte
Fiirst-Illuminata von Beilunk
Bote des Lichts
Geweihte
Tempelvorsteher
Hiiterin der heiligen Biicher
Legatin
Schriftgelehrter
Novizin

Wahrerin der Ordnung
Wahrer der Ordnung
Geweihter
Tempelvorsteherin
Geweihte

Wahrer der Ordnung
Wahrer der Ordnung
Sonnenmarschall
Novize

Hohe Hiiterin
Sonnengardistin
Rechtsgelehrter
Laienprediger

Wahrer der Ordnung
Grifin von Jilaskan
Geweihter, Eremit
Bannstrahler

Titel/Funktion
Paktiererin, 3. Kreis
Sechsgehornter
Paktiererin, 2. Kreis
Paktiererin, 4. Kreis
Paktierer, 3. Kreis
Paktierer, 3. Kreis

Titel/Funktion
Auge des Namenlosen
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Auftritt

Tudicium, Zerbrochen
Mord im Sonnenlicht
Zerbrochen
Schweigen ist Gold
Auslegungssache

Schweigen ist Gold

Veritas

Mord im Sonnenlicht

Iudicium

Mord im Sonnenlicht, Iudicium
Tudicium

Veritas

Tudicium

Der gottliche Funke

Mord im Sonnenlicht

Der gottliche Funke

Mord im Sonnenlicht

Schweigen ist Gold

Veritas

Tudicium

Aeternitas

Mord im Sonnenlicht

Veritas
Berge und Propheten
Veritas

Auftritt

Mord im Sonnenlicht

Mord im Sonnenlicht, Integritas
Auslegungssache

Tudicium

Tudicium

Auftritt
Aeternias, ludicium, Integritas

Seite / Schicksal
Seite 156

Seite 210

Seite 71 -
Seite 213

Seite 58

Seite 42 -
Seite 60

Seite 109
Seite 74

Seite 157
Seite 211
Seite 158
Seite 211
Seite 210
Seite 158
Seite 24

Seite 68

Seite 212
Seite 212
Seite 23

Seite 210
Seite 210
Seite 69

Seite 60

Seite 212
Seite 211
Seite 211
Seite 109
Seite 157
Seite 213
Seite 69

Seite 213
Seite 213
Seite 211
Seite 110
Seite 38

Seite 105

Seite / Schic
Seite 70
Seite 216
Seite 43
Seite 140
Seite 215
Seite 141
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Seite / Schicksal
Seite 218 M
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Die GEmEeinscHarT pes LicHTs

KiRcHEOFURSTED

Dieses Kapitel zihlt die wichtigsten Wiirdentridger der
Praioskirche auf und fasst ihre Aktivititen wihrend der Ques-
te zusammen.

HiLBERiam PraioGRriFF I1. HELioDAT,
DER BoTE pES LicHTsS

Der Patriarch der Praioskirche (*961 BF, weifSe Haare, stahl-
blaue Augen) ist ein riistiger alter Mann mit kriftigem Kor-
perbau und wachem Blick. Wenn das Licht der Sonne auf
Hilberian fillt, scheint er von innen heraus zu leuchten — ein
Effekt, der nur zum Teil seinem Ornat geschuldet ist.

Hilberian blickt auf ein bewegtes Leben zuriick: Der Halb-
bruder Jast Gorsams stieg in der Hierarchie der Kirche bis
zum Illuminatus von Elenvina auf. 1014 BF verschuldete
er als Gegen-Lichtbote Hilberian Praiofold I11. aus falschem
Stolz die zweite Spaltung der Praioskirche, unterwarf sich je-
doch seinem Gegner Jariel Praiotin XII., als er seinen Irrtum
erkannte. Nach langen Jahren der Einkehr und Bufle trat
er schliefflich 1021 BF die Nachfolge Jariels an und steht
seitdem der Gemeinschaft des Lichts vor. Auch wenn die

Hilberian Praiogriff Il. Heliodan,
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Verwiistung der Stadt des Lichts die Kirche tief erschiitterte,
gibt er den Gliubigen Hoffnung. Wihrend der Queste ist
Hilberian bestrebt, die widerstreitenden Strémungen zusam-
menzuhalten und die Pilger auf ihrer Suche nach Wahrheit
und neuen Wegen zu unterstiitzen.

Wichtige Eigenschaften: MU 15, IN 18, CH 17; KE 60
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 18, Menschenkenntnis
18, Uberzeugen 16, Lehren 16, Geschichtswissen 10, Gotter
und Kulte 19, Rechtskunde 17, Staatskunst 14, Heilkunde
(Seele) 16, Prophezeien 17

Liturgien: alle Praios-Liturgien, darunter manche, die nur der
Bote des Lichts wirken kann; Liturgiekenntnis (Praios) 21
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aura der Heiligkeit, weitere nach
Meisterentscheid

Besonderbeiten: verfugt tber die Stimme-die-befiehlt (ent-
spricht einem Hemwicen Berenr (WdG 256) mit 24 LkP*,
der jeden beliebigen praiosgefilligen Inhalt haben kann und
auf alle Personen in Hoérweite wirkt; Kosten 12 KaP) und
den Geist-der-sieht (Visionen iiber kosmische und schick-
salhafte Zusammenhinge). Ublicherweise besitzt Hilberian
2W20 Punkee Entriickung.

DEerR Rat pEs LicHTs

An der Spitze der kirchlichen Hierarchie steht der Rar des
Heiligen Lichtes zur Wabhrung der Ordnung des Gotterfiirsten,
der den Heliodan in allen wichtigen Angelegenheiten berit.
Fiir den Fall, dass Thre Helden sich an einen dieser hohen
Wiirdentriger wenden, finden Sie hier eine kurze Beschrei-
bung der Ratsmitglieder.

. Nadjescha von Gulnitz (*971 BEF, schwarze Haare, bei
Predigten von einer Aura der Heiligkeit umgeben) hat seit
iiber 20 Jahren das Amt der Wahrerin der Ordnung des
Bornlandes (Sitz Festum) inne. Thre Schriften zur Kosmogo-
nika der [llumnestra, dem Leben der Heiligen Lechmin von
Weiseprein, der Rechtfertigung des Stindewesens und jiingst
zur Quanionsqueste finden innerhalb der Praioskirche grofle
Beachtung,. Sie férdert Pilger, die philosophischen und theo-
logischen Fragen nachgehen.

. Seit der Heilige Gurvan dem Wahrer der Ordnung Meridi-
ana Amosh Tiljak (*969 BE stahlblaue Augen, entstammt dem
Haus Zornbrecht) in einer Vision erschien und ihm prophe-
zeite, dass er bald den Praioskult zu alter Glorie fithren werde,
kennt die Arroganz des herrschsiichtigen Mannes keine Gren-
zen mehr. Der machtgierige Wahrer unterstiitzt Suchende nur,
wenn sie ihm politisch niitzen oder zumindest vorgeben, seine
Vision zu teilen, ansonsten wimmelt er sie als listige Stérung ab
oder schicke sie auf fruchtlose Questen in den Regenwald.

' In Elenvina arbeitet Pagol Greifax von Gratenfels (*980
BE fast 2 Schritt groff, schwarz/graue Haare, stahlblaue
Augen) als Wahrer der Ordnung Mittellande unermiidlich

QUANIOMSQUESTE



daran, die alte Struktur der Kirche zu erhalten und zu festi-
gen. Den Fall Gareths sicht er als Zeichen, dass Praios dieser
Stadt seine Gunst entzog, Versuche, eine Neuorientierung
der Kirche anzustreben, beobachtet er daher mit Misstrauen,
das an Starrsinn grenzt. Als Bruder des wahnsinnigen Baldur
Greifax (Seite 213) kann er den Helden als Auftraggeber im
Szenario Zerbrochen (AB 144) begegnen.

.+ Der fiir seinen Jihzorn beriichtigte Wahrer der Ordnung
Greifenlande Praiosson Greiffas versuchte seit geraumer Zeit,
der Praioskirche in Havena mehr Beachtung zu verschaf-
fen. Im Streit um die Loslésung Albernias vom Kaiserreich
stellt er sich gegen die anderen Kirchenfiirsten auf die Sei-
te von Kénigin Invher, wodurch er zwar bei vielen stolzen
Alberniern Anklang findet, aber schliefflich dem Adel nicht
mehr vermitteln kann, wie die gottliche Ordnung aussieht.
Darauthin begibt er sich Ende 1034 BF auf Pilgerfahrt, um
den Rat der Fiirst-Illuminata von Beilunk zu erbitten. Dort
kommt er jedoch nie an: Seine Spur verliert sich irgendwo
nordlich hinter Gareth. Sein Schicksal wird erst nach der
Queste endgiiltig gekldrt werden; es muss jedoch davon aus-
gegangen werden, dass er 1035 BF in der Wildermark oder
der Warunkei zu Tode kam. Er kann fiir die Rolle des Ge-
scheiterten (Seite 159) verwendet werden.

. Der Wahrer der Ordnung Aranien, Jilaskan und Maras-
kan Gerowin Cassius von Hardenfels-Albenhus, ein starrsinni-
ger und unbeugsamer Traditionalist, stellt sich den Helden
im Abenteuer Veritas in den Weg und ist auf Seite 109 ge-
nauer beschrieben.

. Der Wahrer der Ordnung Tulamidenlande wird im of-
fiziellen Aventurien nicht namentlich erwihnt. Sie kénnen
diesen Wiirdentriger daher frei ausgestalten und ihn je nach
Bedarf als Unterstiitzer der Queste, an spirituellen Dingen
uninteressierten Machtmenschen oder als korrupten Vertre-
ter einer schwachen Kirche darstellen.

A Staryun Loriano, der Wahrer der Ordnung Bosparan
(*969 BE klein, grauer Spitzbart, wache Augen, eindringliche
Handgesten) sieht seine Heimat Vinsalt nach der Zerstérung
der Stadt des Lichts und einer persénlichen Vision am Beginn
der Quanionsqueste auserkoren, abermals Zentrum des Son-
nenkultes zu werden. Mit dem von ihm begriindeten Prin-
zipismus schafft er eine Art liebfeldischer Staatskirche. Auch
wenn sich nicht alle seine Hoffnungen im Zuge der Queste
erfilllen, erringt er mit der Anerkennung des Prinzipismus
und der Aufweichung des Magiebanns einen wichtigen Erfolg
gegen die ihn der Ketzerei bezichtigenden Traditionalisten.

_+ Der intrigante Wahrer der Ordnung Sonnenlande Prai-
onor di Balligur (*983 BE, goldblond gefirbt, himmelblaue
Augen) ist ein erbitterter Gegner seines Amtsbruders Stary-
un Loriano. Er residiert in Drdl, bis er im Firun 1029 BF ins
Exil nach Hét-Alem vertrieben wird.

_/ Die Hiiterin der heiligen Biicher und des praiosgefilli-
gen Wissens [lltschjana Praiadne Krasnakoff; die hochstran-
gige Vertreterin der Bekenner und treibende Kraft hinter
einer Intrige gegen den Boten des Lichts, ist die Gegnerin
der Helden in Mord im Sonnenlicht; sie wird auf Seite 68
beschrieben.
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. Die Hiiterin des Zehnts, der die Vermdgensverwaltung
der Praioskirche obliegt und deren Name im offiziellen
Aventurien nicht publiziert ist, hat mit der Quanionsques-
te nichts zu schaffen; allenfalls genehmigt sie Mittel fiir die
Societas Quanionis Luminis, mit der diese tapfere Pilger auf
aufopferungsvollen Missionen unterstiitzen kann.

' Guidiihenna von Faldahon, die Fiirst-Illuminata von Bei-
lunk (*965 BE graue Haare, leuchtende graue Augen; sch-
mal, aufSerordentlich blass) ist eine Absolventin des Beilunker
Rechtsseminars und ehemalige Angehérige des Bannstrahl-
Orden. Der Bote des Lichts nahm sie personlich in den Rat
des Lichts auf. Sie ist erzkonservativ, aber eine brillante Pre-
digerin. Als Borbarads Truppen ihre Stadt berannten, gelang
es ihr, die Verteidiger im Zeichen des Greifen zu einen, wo-
raufhin der Gorterfiirst durch das Wunder von Beilunk die
Stadt vor dem Untergang bewahrte. Die Fiirst-Illuminierte
propagiert eine Vereinigung von weltlicher und kirchlicher
Macht in einer Hand, aufSerdem will sie das Arcanum Inter-
dictum auf das ganze Mittelreich ausweiten. Gwid(ithenna ist
wihrend und nach der Quanionsqueste eine zentrale Identi-
fikationsfigur fiir die Traditionalisten. Sie bleibt als Bollwerk
der Ordnung auf ihrem Posten, wihrend viele andere suchen
und irren und wird fiir ihr unerschiitterliches Ausharren zur
Sumyrdalun erhoben.

. Sonnenmarschall Praiowin von Orkenfeld ist der Verbiin-
dete der Helden in Veritas und wird auf Seite 109 beschrie-
ben.

. Grof$inquisitor Amando Laconda da Vanya begegnet den
Helden in Iudicium, er wird auf Seite 156 beschrieben.

SUCHENIDE

Auf den folgenden Seiten werden beispielhaft einige Praiosan-
hinger genannt, die ebenso wie die Helden auf der Suche sind
und der Gruppe im Lauf ihrer Queste begegnen kénnen.

Goswyn von WEeTTErAUV,
SUCHENDER DER ERSTEN STunbDpE

Goswyn (*984 BE rote Haare, hellgriine Augen) ist ein
besonnener, nordmirkischer Geweihter, der in den ersten
Jahren seiner Laufbahn in verschieden Tempeln zwischen
Elenvina und Greifenfurt seinen Dienst versah. Dabei fiel
er dem Elenviner Praios-Hochgeweihten Hilberian Grimm
vom GrofSen Fluss auf, der den jungen Mann forderte. Als
Hilberian zum Boten des Lichts wurde, holte er Goswyn
nach Gareth, wo er die Weihe zum Custos Lumini empfing.
Die Verwiistung der Stadt des Lichtes und die Entriickung
des Ewigen Lichtes erschiitterten Goswyn in seinen Grund-
festen. Als einer der ersten Quanionspilger zog er los, um
Antworten zu finden, was Praios’ gottlicher Plan mit den
Menschen im prophezeiten Zwdlften Zeitalter beabsichtigt.
Goswyn gehort zu den Mitgliedern der Societas Quanionis
Luminis, was ihn schon frith zu einem méglichen Ansprech-
partner der Gruppe macht. Im Verlauf der Queste erfihre
Goswyn durch das Orakel von Baltria, dass er ein direkter
Nachkomme des heiligen Owilmar ist; die Helden kénnen
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ihm in Iudicium begegnen. Seine Abstammung bringt ihn
in grofle Gefahr, als die Hand der Rache ihn in Mord im
Sonnenlicht als Opfer fiir die Entweihung des Sonnenpalas-
tes auswihlt. Goswyn ist ein moglicher Sumyrdalun.

LEcemin Lvcina von HarTsTeem,
LEcatiom DER PRAIOSKIRCHE

Lechmin (*996 BE,
weifSblonde

graublaue

kurze,
Haare,
Augen) ist seit ihrer
frithen Jugend eine
von hehren Zielen
Idealis-

tin. Im Gegensatz

getriebene

zu vielen anderen
Geweihten, die
Praios als Gott der
Kénige verehren, ist
sie dem gemeinen
Volk zugetan. Mit
ihrer Uberzeugung,
dass die allumfas-
sende, gotdiche
Gerechtigkeit auch den Herrschenden Pflichten auferlegt und
den Untertanen Rechte verleiht, erregte sie schon vor Jahren
das Missfallen traditioneller Zweige der Kirche. Das Ver-
schwinden des Ewigen Lichts ist fiir sie ein Zeichen, dass die
Praiosdiener in der Vergangenheit ihren Platz in der gottlichen
Ordnung zu schr nach den Bediirfnissen der Herrschenden
ausgerichtet hatten. Nun priift der Sonnengott seine Diener,
auf dass die Kirche des Lichts zum Werkzeug einer neuen
Ordnung werden mége, in der Recht und Wahrheit kein Pri-
vileg einzelner sind.

Doch der Pfad, auf dem Lechmin wandelt, ist schmal. Thr
Eifer und ihre rebellische Natur bringen sie immer wieder
dazu, Vorgesetzten den gottgewollten Gehorsam zu ver-
weigern, und auch wenn sie die Wahrheit in ihrem Herzen
fithlt, heifSt das nicht, dass sie stets Recht hat. Thre flammen-
den Predigten gegen die Ausbeutung tobrischer Fliichtlinge
entfachten 1022 BF den Greifenfurter Leineweberaufstand.
Als Protegé von Pagol Greifax steigt Lechmin zur Illuminata
von Greifenfurt auf, aber wegen ihrer progressiven Lehren
wird ihr das Amt aberkannt und sie als Einsiedlerin in das
verlassene Kloster Arras de Mott im Finsterkamm verbannt.
Dort schart sie Anhinger um sich, die nicht nur branibori-
sche Lehren weiterentwickeln, sondern aus denen auch die
Bewegung der Bekenner (Seite 226) hervorgeht. Im Friih-
ling 1031 BF wird Lechmin aus dem Exil zuriickgerufen,
zur Legatin des Lichtboten erhoben und ausgesandt, um die
Tempel des Sonnengottes zu besuchen, damit in dieser Zeit
der Priifungen keine dunklen Michte nach den Hiusern des
Sonnengottes greifen. Als sich die Bekenner in Abwesenheit
ihrer Griinderin radikalisieren, sagt Lechmin sich von ihnen
los und konzentriert ihr Wirken auf die Stirkung branibori-
scher, aber mit der Amtskirche vereinbarer Lehren. Sie wird
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1035 BF zur Sumyrdalun erkoren. Auch nach der Queste ist
Lechmin eine zentrale Vertreterin der Braniborier und steht
exemplarisch fiir das volksnahe Gesicht der Praioskirche.

MU 14 KL13 IN14 CH15
FF12 GE13 KO13 KK12
LE30 AE- KE50 AU20 WS7 MR 15

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Geweiht, Moralkodex
Praioskirche, Prinzipientreue, Soziale Anpassungsfahigkeit,
Jahzorn 5

Wichtige Talente: Liturgiekenntnis (Praios) 16, Heilkunde Seele
15, Rechtskunde 16, Uberzeugen 20

Liturgien: alle Praios-Liturgien bis Grad Il, Exorzismus, Praios’ MAH-
NUNG, VISIONSSUCHE, PRAIOS" MAGIEBANN

Lumin EERwWALD, SCHRIiFTGELEHRTER_

Der Elenviner Praiosgeweihte Lumin Ehrwald (*993 BE, er-
graut, hager, blinzelt viel) gehort zu den kliigsten Képfen
der Kirche. Der zuriickhaltende, geradezu schiichterne Ge-
weihte verbringt die meiste Zeit seines Lebens in Archiven
und Bibliotheken. Lumin ist ein profunder Kenner der Kir-
chengeschichte, der Mythologie und des Kirchenrechts, er
beherrscht Bosparano, Aureliani und Ur-Tulamidya in Voll-
endung und hat gute Kenntnisse einiger nichtmenschlicher
Sprachen. Als einer der fithrenden Gelehrten der Societas
Quanionis Luminis forscht er nach der Bedeutung des Wor-
tes Sumyrdalun (sein Traktat dariiber finden Sie auf Seite
200). Er sammelt fiir die Societas jene Spuren der Queste,
in denen es um verzwickte theologische und linguistische
Ritsel geht. Seine Unterstiitzung ermoglicht es Praidne Thi-
raniakis, die Erkenntnisse iiber die Vierte Siule zusammen-
zusetzen. Lumin gehort zum Kreis der Sumyrdalun.

Praipne THiramiakis, Visionarin

Die unscheinbare Zyklopierin (*999 BE, klein, stimmig,
schwarzes Kraushaar) wurde auf der Insel Baltrea geboren
und wuchs im Schatten des Orakelberges auf. Sie diente als
niedere Magd im Tempel, bis die Verkiindung durch hundert
Zungen ihr Leben auf den Kopf stellte. Praidne war eine der
Auserwihlten, aus deren Mund die Worte der Verkiindung
stromten, und seitdem folgte die junge Frau ihren Einge-
bungen. Thre personliche Pilgerreise fithrte sie barfufy und
allein nach Gareth, wo sie 1029 BF die Weihe empfing —
ohne regulires Noviziat, aber auf ausdriicklichen Wunsch
des Lichtboten, wie es heifSt.

Praidne wird von der Suche nach dem ggttlichen Willen
angetrieben und sucht wie eine Besessene nach Eingebun-
gen und Visionen. Sie kasteit sich und gibt sich der Son-
nenschau hin, bis sie im Jahr 1033 BF fast vollig erblindet
ist. Die Einsichten, die sie auf ihren Visionsquesten erlangt,
fiihren gemeinsam mit den Studien von Lumin Ehrwald
und den Erkenntnissen anderer Quanionspilger zur Ent-
deckung der Vierten Siule und zur Erwihlung Praidnes als
Sumyrdalun.

QUANIOMSQUESTE



Quenia GOLDWIiGE vom BERG,
HoHE HUTERINI vOoIr AVRIDALUR_

Die aus bestem
mittelreichischem
Hause stammende
Quenia (*995 BE
goldblonde Haare,
kobaltblaue  Au-
gen) leitet seit zehn
Jahren das Kloster
des Hiiterordens in
Glyndhaven. Hier-
hin war die ausge-
sprochen hiibsche
,wegbe-
worden,

Quenia
fordert’
nachdem sie in der
Stadt des Lichts so
manchem Praioten
den Kopf verdrehte und sogar eine Affire mit dem Wahrer
der Ordnung Mittellande, Pagol Greifax, hatte.
In der Einsamkeit des hohen Nordens wandte sich Quenia
dem Studium der in Auridalur verwahrten Schriften zu und
erforschte die Zeitrechnung und die Sternkunde. Mit der Zeit
erkannte sie Harmonien und Ordnungen in den Gestirnen,
die den meisten aventurischen Astrologen verborgen sind,
und wurde zu einer abgeklirten, tief gliubigen Mystikerin.
Die Hiiterin war eines der Sprachrohre der Verkiindung durch
hundert Zungen. Im Abenteuer Aeternitas konnen die Hel-
den an ihrer Seite eines der groffen Mysterien des Nordens
liiften. Quenia ist eine mégliche Sumyrdalun.

WEITERE SUCHENIDE

. Baldur Greifax (*957 BE schwarz-graue, wirre Haare,
fiebrige Augen) war einst Landgraf von Gratenfels, verfiel
jedoch dem Wahnsinn und wurde noch von Kaiser Hal ab-
gesetzt. Der Bruder des Wahrers der Ordnung Pagol Greifax
lebte jahrelang als Einsiedler in den Ausliufern des Koschge-
birges. Im Lauf der Quanionsqueste wird Baldur von diiste-
ren Visionen geplagt. 1033 BF erscheint er beim Jahresora-
kel in Gareth und st6ft wirre Prophezeiungen aus, worauf

Pagol ihn festsetzen und in ein Hiiterkloster in der Nihe
des Greifenpasses verbringen ldsst. Wenig spiter ermoglicht
eine der Visionen Baldurs die Rettung des verschollenen
Groflinquisitors Amando Laconda da Vanya (Zerbrochen,
AB 144). Der ehemalige Graf ist eine tragische Figur, ein
diisterer Prophet, der unter der Last seiner Visionen dem
Wahnsinn verfiel. Sie kénnen ihn als Verkiinder nebulser
und bedrohlicher Warnungen oder als Quelle unvermuteter
Fingerzeige nutzen.

'\ Rudon von Melchum (*955 BE nahezu kahl, Brandmal
der Praioskirche), ein Philosoph und Rechtsgelehrter, wur-
de wegen aufriithrerischer Lehren von der Kirche verfolgt
und floh noch zu Kaiser Retos Zeiten nach Mengbilla. Dort
lehrte er im Verborgenen, dass Gerechtigkeit nicht allein bei
Herrschern und in Gesetzen liegt, sondern etwas Hoheres
ist, das die Menschen nicht erlangen, sondern nur anstreben
kénnen. 1028 BF klang die Verkiindung durch hundert Zun-
gen aus Rudons Mund, und seitdem treten der Philosoph
und seine Schiiler offener auf. Sie suchen nach der gottli-
chen Gerechtigkeit und streben dabei auf ihre eigene Art
nach dem Ewigen Licht — ein gefihrliches Unterfangen in
einer Stadt, in der der Praioskult verboten ist. Rudon ist ein
méglicher Sumyrdalun.

. Bruder Sonnlieb (*1008 BE klangvolle, tiefe Stimme) ge-
hért zu jenen gliubigen Seelen, die in Greifenfurt den Leh-
ren Lechmins von Hartsteen folgen und braniborische Ideale
hochhalten. Die Helden kénnen in Blut auf uraltem Stein
(in Von Orks und Menschen) schon frithzeitig seine Be-
kanntschaft machen. Der charismatische und in der Mark-
grafschaft beliebte Laienprediger ist einer der ersten, der den
wachsenden Einfluss von Blakharaz in der Dritten Sphire
wahrnimmt und ab 1033 BF versucht, die Menschen auf
diese Gefahr hinzuweisen (eine seiner Predigten finden Sie
auf Seite 201). Dadurch gerit Sonnlieb ins Visier der Hand
der Rache: Als Bal'Irhiadh sich der Gefahr bewusst wird, die
von dem Prediger ausgeht, lisst er ihn durch seine Schergen
erhingen. Die Obrigkeit geht davon aus, dass Sonnlieb sei-
ne diisteren Ahnungen nicht linger ertrug und den Freitod
wihlte; die Hintergriinde seiner Ermordung kénnen in ei-
nem eigenen Szenario erforscht werden. Der Prediger ist ein
méglicher Kandidat fiir die Rolle des Gescheiterten.

SCHERGEN DER DUNKELHEIT

Wihrend sich die Praioskirche auf der Queste befindet, ist
der erzdimonische Widersacher des Sonnengottes nicht
untitig. Blakharaz und seine Anhingerschaft zihlen zu den
wichtigsten Antagonisten der Quanionspilger. Dieses Kapi-
tel fasst zusammen, mit welchen Werkzeugen und Strategi-
en der Erzdimon seine Ziele verfolgt. Seine Diener kénnen
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wihrend der gesamten Queste verwendet werden, um den
Schwierigkeitsgrad einzelner Abenteuer zu erhéhen oder um
die Pilger wihrend ihrer Reisen zu attackieren. Die einzel-
nen Elemente des Kapitels lassen sich auflerdem fiir eigene
Szenarien nutzen, in denen Helden mit dem Wirken des
Schwarzen Mannes konfrontiert werden.
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HERR DER RACHE

Die Prisenz des Saatkorns des Blakharaz und die Verehrung,
die dem Erzdimon in den Schwarzen Landen zuteilwurde,
Sffneten ihm Pforten in die Welt, so dass er nicht linger nur
auf Paktierer und Beschworer angewiesen ist, um seine Ziele
voranzutreiben. Wie im Kapitel Versuchung — Die Macht
des Erzdimonen (Seite 193) beschrieben, ist er inzwischen
in der Lage, schwache und verdorbene Seelen zu seinen
Werkzeugen zu machen, ohne ihnen die Dunklen Gaben
eines Paktes gewihren zu miissen.

Auch die Grenzen zwischen den Sphiren werden rissig: Blak-
haraz kann wihrend der Queste unter den richtigen Umstin-
den (an dimonisch beriihrten oder magisch aufgeladenen
Orten, zu glinstigen Zeiten wie den Namenlosen Tagen oder
bestimmten Sternenkonstellationen) Dimonen in die Dritte
Sphire senden, ohne dass diese gerufen werden. Manchmal
gelingt es ihm auch, bei einer Beschworung einen ,Extradi-
mon® mitzuschicken, der dann nur vortiuscht, der Kontrolle
des Beschworers zu unterstehen, in Wahrheit jedoch die Ziele
seines Herrn verfolgt. Kosmologisch ausgedriicke: Die ,,Ver-
seuchung® der Dritten Sphire mit dimonischer Energie und
Materie (und dem zugehérigen Gedankengut) schwicht das
Weltgefiige, das die Gétter schiitzen und verteidigen. Ein Tra-
ditionalist wiirde es so formulieren: Die Abkehr von den Zwol-
fen schafft Breschen in der gotdichen Ordnung, durch die das
Dimonische Einlass findet. Einen aventurischen Hinweis auf
diese Entwicklung stellt Sonnliebs Predigt (Seite 201) dar.

VORGEHEIISWEISE

Die Partei des Erzdimonen ist offensiv und agiert direkt. Wo
der Namenlose hinter den Kulissen beobachtet und subtile
Zweifel sit, nutzt Blakharaz seine sterblichen Werkzeuge, um
die geschwichte Praioskirche anzugreifen und opfert dabei
seine Diener bedenkenlos. In letzter Konsequenz trachten
die Dimonen nach dem Ende der Schépfung, nicht nach
der Herrschaft iiber sie. Fiir Blakharaz bedeutet dies, dass
er das Ende der Ordnung und der Gerechtigkeit anstrebt.
Zwischenschritte zur Erlangung dieses Ziels sind die Entwei-
hung von Tempeln, Anschlige auf Diener der Gerechtigkeit
(neben Geweihten auch unbestechliche Richter oder weise
Herrscher) sowie die Zerstorung von Reliquien und heiligen
Schriften. Der Brand im Praiostempel von Honingen (AB
150, nachgedrucke im Kapitel Lichtblicke auf Seite 207)
geht auf das Wirken des Erzdimonen zuriick.

Hanp pER RACHE

Durch seine Einfliisterungen gewinnt Blakharaz ab 1029
BF aventurienweit Anhinger, die glauben, einem michtigen
und weitverzweigten Kult anzuhingen. In Wahrheit handelt
es sich um einen zersplitterten Haufen von Verblendeten,
die sich in den Fallstricken des Schwarzen Mannes verfangen
haben. Die Anfiihrer dieser Hand der Rache (die lokal auch
unter anderen Namen auftritt) sind den Einfliisterungen des
Dimons erlegen und ahnen nicht, dass sie in seinem Spiel
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nur entbehrliche Figuren sind. Die folgenden Arten von An-
hiangern kénnen unterschieden werden:

Mitliufer sind in den Dunstkreis eines Blakharaz-Kultes ge-
raten, haben aber noch keine schwere Schuld auf sich geladen.
Oft ahnen sie noch nicht (oder gerade erst), worauf sie sich
einlassen. Hier finden sich Menschen aus allen Schichten, vor
allem aber solche, denen das Leben bisher iibel mitspielte. Das
Seelenheil eines Mitldufers hingt am seidenen Faden.
Verblendete sind den dimonischen Versuchungen erlegen.
Auf ihren Seelen liegt ein Makel, der einem Minderpakt
(WdZ 238) entspricht und mit einer SEELENPRUFUNG nach-
weisbar ist. Verblendete verfiigen in Ausnahmefillen iiber
Paktgeschenke und weisen oft eine hohe Rachsucht, Gerechtig-
keitswahn oder Grausamkeit auf. Im Kampf agieren sie ohne
Riicksicht auf ihr Leben; sie eignen sich gut fiir Anschlige,
bei denen keine Hoffnung fiir den Attentiter besteht, lebend
zu flichen. Manche Verblendete befehligen lokale Gruppen
der Hand und erhoffen sich typischerweise, eines Tages die
héheren Weihen des Kultes zu empfangen.

Die Seele eines Mitlidufers oder Verblendeten zu retten, ist
eine schwierige, aber lohnende Aufgabe, deren Bewiltigung
Sie nach den Angaben im Kapitel Zuriick ins Licht (Seite
195) ausgestalten kdnnen.

Die scheinbaren Anfiihrer der Hand der Rache finden sich an
Orten, an denen der Einfluss des Erzdimonen besonders stark
geworden ist, etwa in den Tiefen des Gesplitterten Berges in
Gareth (Herz des Reichs, Seite 85). Diese Verdammten (in
der Regel Paktierer im 1. bis 3. Kreis der Verdammnis) wih-
nen sich in der Gunst ihres dunklen Herrn, ohne zu ahnen,
dass sie nur Mirhamionetten sind, die der Erzdimon an sei-
nen Fiden tanzen lisst. Sie eignen sich bestens als Antagonis-
ten, die Ihrer Heldengruppe schwer zu schaffen machen und
nur nach einigen Mithen bezwungen werden konnen. Falls
Thre Gruppe in der Vergangenheit bereits die Klingen mit ei-
nem Blakharaz-Paktierer gekreuzt hat, kénnen Sie diese Figur
nachtriglich in die Hand der Rache integrieren.

Typischer Mitlaufer (Kultist)

Dolch:

INI 10+W6 AT 12 PA10 TP 1W+1 DKH
Streitkolben:

INI 10+W6 AT 14 PA 11 TP 1W6+4 DKN
LeP32 RS1 AuP 34 WS6 MR 3 GS 8
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Verblendete (Attentaterin)

Schwert:

INI 14+W6 AT 16 PA14 TP 1W+5 DK N
LeP35 RS3 AuP 38 WS9 MR 4 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Finte, Kampfreflexe, Wuchtschlag
Besonderheiten: kann im Falle eines Minderpaktes entweder
die Hand des Folterers oder die Spur des Missetdters (WdZ 242)
einsetzen

Betaubungsschlag,

QUANIONSQUESTE



Mitglieder der Hand der Rache, die tiefer in die Mysteri-
en des Kultes vordringen, wihnen sich auf einer eigenen
Queste, in der sie nach dem Saatkorn ihres Herrn suchen.
Dies ist jedoch nur eine weitere grausame Liige des Erzdi-
monen: Der einzige Pfad, dem sie folgen, ist eine schliipf-
rige Rampe, die sie immer weiter abwirts fithrt. Genauso,
wie Praios keine Hilfe benétigt, um sein verlorenes Licht
zu finden, braucht auch Blakharaz keine Sterblichen, um

TyrkraDOR vOon YOL-GHURMARK,
BLakHAaRAZ-PakTiERER im DRiTTED

KRrREis DER VERDAMMNIiS

Der als Hesindian von Bicklingen geborene Magier, der bei
einem zwielichtigen Privatgelehrten studierte, schloss sich
kurz nach Borbarads Fall dem selbsternannten Dimonen-
kaiser Galotta an. Als Hofling in Yol-Ghurmak vertiefte er
seine Kenntnisse der Dimonologie, blieb aber von Rin-
ken und Intrigen weitgehend verschont — zu unbedeutend
war er fiir die Michtigen der Stadt. Tykrador iiberlebte den
Absturz der Fliegenden Festung, indem er sich Blakharaz
Schutz anempfahl. Im Unheiligtum des Gesplitterten Ber-
ges empfing er die ,Hoheren Weihen’ des Herrn der Rache
und dient ihm seitdem mit noch groflerer Inbrunst. Der
Paktierer wihnt sich als Erwihlter des Erzdimonen, von
seinem dunklen Herrn dazu auserkoren, dessen Weg in die
Dritte Sphire vorzubereiten. Anfang 1033 BF erscheint
ihm Bal'Irhiadh, bestirkt ihn in seinen Wahnvorstellun-
gen und tibergibt ihm einen eisernen Kragen, der ihn als
Anfiithrer der Hand der Rache ausweisen soll. Seinen Mit-
kultisten gegeniiber behauptet Tykrador, dass es sich dabei
um den Eisenkragen des Blakharaz, einen Teil des Frevler-
gewandes, handelt — und es dauert nicht lang, bis er das
selbst glaubt.

Tykrador ist schlank und hochgewachsen, mit den feinen
Ziigen eines Edelmannes. Er trigt Magierroben, die den An-
forderungen des Codex entsprechen, aber ausnehmend fein
gearbeitet sind. Der Paktierer verfiigt tiber ein formvollen-
detes und hofliches Auftreten, solange er den Schein wah-
ren will. Tykradors Dimonenmal sind nissende, entziindete
Striemen wie von Peitschenhieben auf seinem Riicken. Er
verbirgt sie unter Binden und seiner Kleidung.

Rolle in der Kampagne: Der scheinbare Kopf der Hand der
Rache eignet sich als greifbarer Oberschurke, im Gegensatz
zu dem im Hintergrund die Fiden ziehenden Bal'Irhiadh.
Tykrador hat keine fest eingeplanten Auftritte in der Kam-
pagne, so dass Sie ihn ganz nach Belieben einsetzen kénnen,
um den Helden das Leben schwer zu machen. Dadurch kann
er auch jederzeit besiegt werden, ohne Riicksicht auf spitere
wichtige Szenen nehmen zu miissen. Falls Alissa Karfenck
im Szenario Mord im Sonnenlicht zu schnell ausgeschaltet
wird, ist Tykrador ein méglicher Ersatz fiir sie.

Weiteres Schicksal: Tykrador kann im Verlauf der Kampagne
von den Helden gestellt werden, wenn Sie ihn entsprechend
aktiv agieren lassen oder die Gruppe ausreichend viel Miihe
auf das Bekdmpfen der Hand der Rache verwendet. Wenn er
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das Saatkorn aufzuspiiren. Praios will, dass die Sterblichen
durch die Suche Erkenntnis erlangen und gestirkt in die
Auseinandersetzung zwischen Licht und Dunkelheit ge-
hen, seinem Gegenspieler jedoch geht es nur um Seelen,
die er in der Auseinandersetzung in die Waagschale werfen
kann. So taumeln die héheren Ringe der Hand blind in die
Verdammnis, und je tiefer sie fallen, desto stirker héren sie
das Saatkorn rufen.

falle, wird er durch einen anderen Paktierer ersetzt. Spites-
tens im Finale fihrt Tykrador in die Niederhollen.

Geboren: 1004 BF GrofBe: 1,81 Schritt
Haarfarbe: blond Augenfarbe: braun

MU16 KL15 IN14 CH15

FF 11 GE 11 KO 13 KK11

Zauberstab:

INI 11+W6 AT 13 PA14 TP 1W+1 DKNS
LeP34 RSO AuP30 AsP64 MR 13 GS38

Vor- und Nachteile: Affinitdt zu Ddmonen, Arroganz 10, Ge-
rechtigkeitswahn 10, Wahnvorstellungen (Erwahlter des Erz-
ddamonen)

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Blutmagie, Eiserner Wille
I+Il, Form der Formlosigkeit, Invocatio Integra, Konzentrations-
starke, Regeneration |, Verbotene Pforten, Zauber bereithalten,
Zauberkontrolle

Wichtige Talente: Etikette 13, Magiekunde (Damonologie)
14(16), Menschenkenntnis 10, Ritualkenntnis (Gildenmagie)
15, Selbstbeherrschung 14, Sinnenscharfe 11, Sternkunde 14,
Uberreden 11

Wichtige Zauber: APPLICATUS 8, BANNBALADIN 13, BLITZ
DICH FIND 12, GARDIANUM 14, HERZSCHLAG RUHE! 11, IN-
VOCATIO MAIOR 15, INVOCATIO MINOR 18, NEKROPATHIA 8,
NUNTIOVOLO 10, PANDAEMONIUM 10, PENTAGRAMMA 14,
RESPONDAMI 11

Schwarze Gaben: Lodernder Blick, Herrschaft tGber niedere
und gehodrnte Damonen, Wahrheitssinn, Spur des Missetaters
(alle TaW 14)

Tyrkramans KRaGem

Der Eisenkragen ist ein ddimonischer Fokus (etleichtert Beherr-
schungs- und Beschworungsproben fiir Blakharaz-Dimonen
um 3 Punkte), in den zwei Heshtotim gebunden sind. Diese
minderen Dimonen gehorchen den Befehlen des Trégers und
leisten ihm je drei Dienste (zur Wahl stechen Kampf, Suchen
und Vernichten, Waffe aushindigen und Zauber). Bal'Irhiadh
kann die Gedanken des Trigers héren und telepathisch mit
ihm kommunizieren. Wenn Tykrador getotet wird, kann das
erbeutete Artefakt. als Quelle der Versuchung in Heldenhand
verbleiben, in einem Tempel verwahrt oder durch karmale
beziehungsweise magische Mittel vernichtet werden. Sobald
Bal'Irhiadh einen Nachfolger fiir Tykrador kiirt, erhilt der neue
,Erwihlte’ einen dhnlichen Kragen als Zeichen seiner Wiirde.
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Herz DER RACHE

Im Phex 1032 BF gelingt Blakharak ein entscheidender
Durchbruch: Aus dem Borontempel von Gashok befreit
sich ein hoherer Diener des Erzdimonen endgiiltig aus ei-
nem jahrhundertealten Bann (Durch Finsternis zum Licht,
Seite 48): Bal'Irhiadh, ein einzigartiger Sechsgehornter, den
Rohal selbst in eines seiner legendiren Gefifle einschloss
und dessen schwicheren Schatten Irhiadhzal (WAZ 214)
selbst michtige Beschworer nur selten rufen. Der Dimon
verbleibt, durch die wachsende Macht seines Herrn gestirke,
in der Dritten Sphire und erscheint in weiterer Folge Kultis-
ten in ganz Aventurien, um ihnen vom Willen seines Herrn
zu kiinden. Dies bewirkt, dass die Aktivititen der Hand der
Rache ab Beginn 1033 BF wesentlich besser koordiniert
werden: Informationen — etwa {iber listige Helden — reisen
in kiirzester Zeit auch iiber groflere Distanzen, Anschlige
auf Geweihte oder Tempel erfolgen zielgerichtet und riick-
sichtslos. Im Lauf des Jahres 1033 BF macht der Gehérn-
te sich die Paktierer des Gesplitterten Berges untertan und
streckt schliefSlich seine Finger sogar nach dem Orakel von
Baltria und der Stadt des Lichts aus (Veritas, Mord im Son-
nenlicht).

BAL'i&HiADH, DiE RECHTE
Hanp DESs SCHwaRzEN ITMannEs

Beschworung: +18 Beherrschung: +15

Wahrer Name: 1/2* Basiskosten: 23

* Aus den Scherben des Rohalschen Gefédl3es ist der Name mit
Qualitat 5 rekonstruierbar

Besondere Kampfregeln und -mandver: Bal'lrhiadh kdmpft
in der Dritten Sphare mit den Werten eines besessenen Gast-
korpers. Dieser erhalt KK +4, MR +6, GS +2, 3 Aktionen pro KR,
natlirlichen RS 3 und ermiidet wahrend dieser Zeit nicht.
Besondere Eigenschaften: Besessenheit (nicht auf Tiere be-
schrankt, ein Wechsel dauert eine SR), Kontrolle liber Untote
(kann bis zu 12 Untote erheben, was 5 KR pro Untotem dau-
ert, und diese anschlieBend kontrollieren; Werte siehe unten),
Korperlosigkeit 1l, Limbusreisender (kann bis zu 5 Personen
mitnehmen), Regeneration im Limbus I. Der Gastkorper erhalt
wahrend der Besessenheit die Eigenschaften Regeneration I,
Schreckgestalt Il und Tarnung (TaW 15).

Méogliche Dienste: Alptraum, Bindung, Bereitstellung beson-
derer Fahigkeiten, Suchen und Erschrecken, Suchen und Ver-
nichten, Wahnsinn

Zwischen den Spharen erscheint Bal'lrhiadh in seiner wahren
Gestalt, deren Kampfwerte und besondere Fahigkeiten Sie auf
Seite 181 finden.
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Von Bal’Irhiadh erhobener Leichnam

Klauen:
INI 11+W6 AT14 PA10 TP1W+3 DKH
LeP30 RS2 AuP unendlich WS 7 MR 7

GS 7 (auch kletternd)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen

Besondere Eigenschaften: Lichtscheu, Mittlere Empfind-
lichkeit gegen geweihte Gegenstdande aller Gotter, Schwere
Empfindlichkeit gegen boron- und praiosgeweihte Objekte,
Immunitdt gegen Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die
Merkmale Einfluss und Eigenschaften und Immunitdt gegen
die Merkmale Herrschaft und Form.

Die Leichname sind immun gegen alle Manéver, die direkt
oder indirekt die SF Finte voraussetzen. Sie erleiden keine Ein-
buBen aufgrund von geringer Lebensenergie, wohl aber durch
Wunden.

Solange Bal'lrhiadh innerhalb von 100 Schritt verweilt, kont-
rolliert er die von ihm erhobenen Untoten direkt, so dass sie
wie ein intelligenter Schwarm agieren. Sie kdnnen aber auf
seinen Befehl hin auch wie tot an einem Ort verharren und auf
ihren Einsatz warten. Wenn die Untoten auf sich allein gestellt
agieren, betragt ihre KL 7.

QUANIONSQUESTE



SaaT DER RACHE

Eine weitere Waffe im Arsenal des Schwarzen Mannes sind
Besessene (beispiclsweise der Attentiter Marek in Mord
im Sonnenlicht; zwei weitere Besessene tauchen in Durch
Finsternis zum Licht auf). Hohere Eingeweihte der Hand
der Rache wissen um den Namen des mindereren Dimons
Assuroth und rufen ihn aktiv herbei. Mit der wachsenden
Macht des Erzdimonen in der Dritten Sphire kann es Blak-
haraz aber auch gelingen, seinen Diener aus eigener Kraft
oder iiber das Wirken Bal’'Irhiadhs in ein verzweifeltes Herz
zu senden und so einen Unschuldigen zu seinem Werkzeug
zu machen.

Von Assuroth Besessene werden zu selbstmorderischen At-
tentitern, die bei der Jagd auf ihre Beute mit raubtierhafter
Schliue vorgehen, im Kampf jedoch oft von Rachedurst und
Blutrausch iibermannt werden. Wenn der Dimon seinen
Wirt verldsst, behilt der Ungliickliche alle Erinnerungen an
die von ihm vollbrachten Bluttaten und glaubt, selbst fiir
alles verantwortlich zu sein. Dies kann eine labile Seele in
Wahnsinn und Selbstmord treiben.

Der aventurischen Dimonologie ist Assuroth bis zu seinem
verstirkten Auftreten im Verlauf der Kampagne unbekannt.
Arkane oder karmale Analyse eines Besessenen enthiillt ihn
als diisteren Funken, der im Herz des Opfers sitzt und von
dort dessen Geist und Leib manipuliert (Merkmale Démo-
nisch (Blakharaz), Eigenschaften, Einfluss). Er kann mit den
tiblichen Mitteln (Liturgie Exorzismus Grad III fiir Praios-
geweihte, sonst Grad IV, Mirakelprobe +7; oder Zauber
PENTAGRAMMA, Probe +10, 11 AsP) aus einem Opfer

vertrieben werden.

Assuroth, minderer Diener Blakharaz’

Beschwoérung: +6 Beherrschung: +8

Wahrer Name: 1/3* Basiskosten: 8

* Eingeweihte der Hand der Rache kennen den Wahren Na-
men mit Qualitat 5-7

Besondere Kampfregeln und -manéver: Von Assuroth Be-
sessene erhalten +8 LeP, +20 AuP, +2 MR und +2 GS sowie Re-
generation | (1W6 LeP/KR).

Besondere Eigenschaften: Korperlosigkeit I, Lebenssinn
(TaW 12), Rudel, Suche nach dem Unbekannten

Mogliche Dienste: Besessenheit (muss als erster Dienst gewahlt
werden), Kampf, Spionage, Suchen und Vernichten, Wache

Und schliefillich stehen den Schergen des Erzdimonen natiir-
lich jene Dimonen aus Blakharaz’ Gefolge zur Verfiigung, die
Beschworer schon seit alter Zeit in ihre Dienste zwingen.

AnHANG [ — Dramatis PERSOTIAE

Heshthot, die Schwarze Kutte
Beschworung: +12 Beherrschung: +2

Wahrer Name: 5/7 Basiskosten: 3

INI 12+1W6 PA9 LeP20 AsP15 RS2
Peitsche:DKSP AT 14 TP 1W6

Schwert: DKNS AT 13 TP 1W6+4

GS 8 MR 4 GW 8

Besondere Kampfregeln und -mandver: kann beliebig um-
wandeln. Schaden durch einen Peitschenhieb bringt zusatzlich
KK-1 bis zum ndchsten Sonnenaufgang mit sich. Eine parierte
AT des Schwertes erhoht den BF der parierenden Waffe um 1.
Zauberfertigkeiten: Dunkelheit 20

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 12), Geisterpan-
zer, Immunitat (Merkmale Eigenschaften, Form, Heilung, lllu-
sion, Objekt, Telekinese und Umwelt), Immunitét (Gifte und
Krankheiten), Paraphysikalitat |, Resistenz (Merkmale Einfluss,
Hellsicht, Herrschaft und Verstandigung), Resistenz (profane
Waffen); Mittlere/schwere Empfindlichkeit (g&ttliches/speziell
praiotisches Wirken)

Mogliche Dienste: Bindung, Kampf, Manifestation, Suchen
und Vernichten, Waffe aushandigen, Zauber

Gotongi, das Gefliigelte Auge
Beschwoérung: +8 Beherrschung: +3

Wahrer Name: 3/6 Basiskosten: 3

INI 16+1W6 PA18 LeP12 AsP60 RSO
Zwicken: DK HNS AT 15 TP 1SP

GS25 MR12 GW6

Besondere Kampfregeln und -mandéver: Sehr kleiner, flie-
gender Gegner (AT+4, PA+8)

Zauberfertigkeiten: Grof3e Verwirrung, Boser Blick (Furcht),
Grof3e Gier (jeweils mit 3W6 ZfP¥)

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 12), Geisterpan-
zer, Immunitat (Merkmale Eigenschaften, Form, Heilung, lllu-
sion, Objekt, Telekinese und Umwelt), Immunitét (Gifte und
Krankheiten), Paraphysikalitat Il, Resistenz (Merkmale Einfluss,
Hellsicht, Herrschaft und Verstandigung), Resistenz (profane
Waffen), Suche nach dem Unbekannten, Unsichtbarkeit II,
Verbindung zum Beschworer; Mittlere/schwere Empfindlich-
keit (gottliches/speziell praiotisches Wirken), Verwundbarkeit
(Zauberei)

Mogliche Dienste: Bindung, Kampf, Manifestation, Suchen
und Vernichten, Waffe aushandigen, Zauber
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Zapic von VOLTERACH, DAS AVGE DES [IAMENLOSEM

»Seine Geburt war ein Schrei. Sie war Schmerz. Sie war Lei-
den. Sie totete die Mutter und stiirzte den Vater ins Ungliick.
Denn die Amme war Hass und sie hatte keinen Namen. «
—Beginn eines garetischen Schauermirchens iiber Zadig
von Volterach

»Niemand weifS, wo dieses Volterach liegt. Aber ich habe eine
Theorie: Jener, den wir als Zadig von Volterach kennen, ist Za-
dig, Auge des Namenlosen, der mit gewaltigem Hass seine erste
Untat im Auftrage seines Herren im Orte Volterach
veriibte: Er griffin das Weltengefiige ein, wie er

es so oft seitdem getan, und zerrte den

ganzen Ort aus seinem Schicksal,

seinem Hoffen, aus der Zeit und

aus der Wirklichkeit heraus.

Kurzum: Er hatte Erfolg, den

Ort zu zerstoren, doch auch

wieder keinen Erfolg. Denn

ausgerechnet der Name seiner

ersten lat ist unausloschlich

an ihm haften geblicben. Ich

habe in den Quellen noch einen

anderen Zadig aus der Zeit vor

dem Fall Bosparans gefunden, als

hitte es ihn schon einmal gegeben. «

—Der
Stippwitz vom Hort zu Gareth, ausge-

Draconiter Hesindian zu

wiesener Namenlosen-Spezialist

»Zadig von Volterach war ein Greifenfurter Edelmann gewe-
sen, der sich dem Namenlosen vor sechzig Gotterliufen unter-
warf, um zu Macht und Wohlstand zu gelangen. Er opferte
seinen Schatten — doch schattenlos musste er aus der Gesell-
schaft fliehen. Er hasste seinen Gott danach aus tiefer Seele,
schwor Rache und band sich umso mehr an ibn. Aus seinem
Hass auf den Gott gebiert er seine Macht und sammelt sie an:
die Welt zu verwiisten, an der er keinen Anteil mebr haben
darf, jene zu vernichten, denen das Schicksal eine groffe Zu-
kunft verspricht, und dermaleinst den Gott zu zerstoren, der
ihm alles genommen.«

—Aus dem Kommentar der Zwélfgottlichen Unterweisun-
gen, 13. Auflage, Gareth 1002 BF

Dreizehn Augen des Namenlosen soll es geben, entstanden
aus dem Auge, das sich der Gott ohne Namen in einem der
verzweifelten Aonen seiner Gefangenschaft ausriss und auf
die Welt schleuderte. Unter diesen Sendboten des Namen-
losen kennt man mit Namen vor allem Zadig von Volter-
ach, der seit langem vor allem im Norden Aventuriens sein
Unwesen treibt. Manche meinen, ihn als 921 BF gebore-
nen Edelmann identifiziert zu haben, aber der Name Za-
dig — und Berichte seiner unmenschlichen Taten — tauchen
auch in jahrhundertealten Quellen auf. Er tdtet Kinder
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und junge Eheleute, ziindet Tempel an und fordert auf-
strebende Helden zu ihrem letzten Kampf. Er ermordete
die Eltern des Lichtboten Jariel Praiotin, als jener noch ein
Kind war, und versuchte den jungen Raidri Conchobair zu
toten, versagte jedoch.
Zadig vermag die Wege des Schicksals zu erspiiren und
fiir seinen Gott einen Blick auf die Méglichkeiten des
zukiinftigen Geschicks zu werfen. Erhilt er den Auftrag,
dann greift er frithzeitig und zerstorerisch in die Abldu-
fe des Weltgefiiges ein. Sein gewaltiges Auftreten
sorgt fiir eine Anderung des Schicksals, er
erschafft mit der Kraft seines Hasses
cinen Weichenpunkt, von dem
an sich das Geschick Einzelner
anders entwickelt. Doch seine
Macht der Zerstérung ist so
sicher, wie sie unberechenbar
ist: Wurde Raidri womdglich
der grofle Held des Zeitalters,
weil Zadig von Volterach ihn
angriff und scheiterte? Wurde
Jariel zum Boten des Lichtes,
weil Zadig Erfolg hatte und seine
Eltern tdtete? Nicht obwohl Zadig
von Volterach so michtig ist, dass
er das Schicksal auf einen neuen Weg
zwingen kann, sendet der Namenlose sei-
nen Boten so selten, sondern weil Zadig so
michtig ist, aber selbst nicht kontrollieren kann,
ob seine Gewalt seinem Gott nutzt. In der Quanionsqueste
hat der Dreizehnte seinen Diener ins Spiel gebracht und
dadurch den Lauf der Dinge verindert: Es ist Zadigs Auf-
treten und sein Handeln am Orakel von Baltria (Tudici-
um, Seite 135), das die finale Auseinandersetzung zwischen
Licht und Dunkelheit genau zu den Namenlosen Tagen
1035 BF erzwingt.
Nahezu das ganze Jahr iiber ist Zadig ein korperloses Geist-
wesen, ein Schatten in der Finsternis. Daher bedient er sich
hiufig beeinflussbarer Menschen, die als Opfer seines Plans
zum ausfithrenden Werkzeug werden. Er schleicht sich in
ihre Triume und versucht gleich mit dem ersten Schlag, das
Gefifl ihres Geistes zu zerstéren oder ihm zumindest Risse
zu verpassen (so auch bei seinem Angriff auf Groflinquisitor
da Vanya im Szenario Zerbrochen, AB 144). Dann verin-
dert er nach und nach die Weltanschauung und Ansichten,
die er vorfindet und manipuliert den Geist, bis das Opfer
zum Handeln bereit ist. Wenn das Umfeld die Verhaltens-
inderung des Menschen bemerke, ist es meist zu spit.
Nur wihrend der Namenlosen Tage nimmt das Auge des
dunklen Gottes volle Gestalt an — doch im Moment seiner
grofiten Stirke ist er auch am verwundbarsten: Wird er in
dieser Zeit besiegt, kann auch Zadig von Volterach ster-
ben. Doch eine Existenz wie er kénnte aus dem Chaos des
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Schicksals wiedergeboren werden — irgendwann, irgendwo,
irgendwie.

Wihrend des Grofiteils der Kampagne beobachtet das
Auge des Namenlosen aus der Ferne den Kampf zwischen
Praos und Blakharaz, gieft Ol ins Feuer, wo er kann und
schwicht jene Seite, die die Oberhand zu gewinnen droht,
damit das Ringen der Erzfeinde seines Herrn moglichst
lange andauert. In Aeternitas konnen die Helden Zadigs

Der TrRavmsPiEGEL

Wenn Zadig sich Zutritt zur Traumwelt seines Opfers
verschafft hat, pervertiert er das Getriumte: Rattenpil-
ze erscheinen in der Traumlandschaft, die Temperatur
sinkt, die Geriusche verstummen und das Licht indert
sich in ein lilafarbenes Zweilicht wie kurz vor einem
Unwetter. Unweigerlich erscheint, sobald Zadig volle
Kontrolle tiber den Geist seines Opfers erlangt, in der
Traumlandschaft ein altertiimlicher, mannshoher Spie-
gel. Dieser Spiegel stellt ein Tor in jene Leere dar, in der
die Gestalt und die ganze Macht der Augen des Namen-

Versuch scheitern lassen, den Bernsteinbann zu brechen
und die vielbeinigen Diener des Dreizehnten freizusetzen,
in Iudicium erfahren sie von seinem frevlerischen Treiben
beim Orakel. Falls die Gruppe Nachforschungen iiber die-
sen Gegner anstellt, konnen Sie den Helden die Quellen
am Beginn dieses Kapitels zuginglich machen. Erst im
Finale der Kampagne tritt Zadig aus dem Schatten, seine
Werte finden Sie auf Seite 189.

losen das Jahr verbringen und warten, dass die Namen-
losen Tage beginnen. Selbst im Traum kann Zadig diesen
Spiegel nicht durchschreiten, aber er kann seinem Opfer
direkte Anweisungen erteilen. Und er kann dessen Seele
zu sich durch den Spiegel zerren und dort endgiiltig ver-
nichten. Das Opfer scheint im Schlaf zu sterben, doch
beginnt eigentlich ein endloser Alptraum. Jene, die den
Spiegel erblickten, beschreiben das Spiegelbild als mil-
chig-violett, doch hinter den Schlieren hitten sie einen
alten eindugigen Mann gesehen, dessen Bart und Haar
im Wind wehte.

AnHaANG IV —DieE GEmEIinscHAFT

DES LicHTS

Durch das Verschwinden des Heiligen Lichts durchziehen
Risse die einst fest gefiigte Ordnung der Praioskirche. Die
Suche nach neuen Wegen lisst neue Strémungen entstehen
und fiihrt auch in den althergebrachten Fraktionen zu Ver-
inderungen. Dieses Kapitel beschreibt die wichtigsten Teile
der Kirche und skizziert, welche Entwicklungen sie wih-
rend und nach der Suche durchmachen. Da die Struktur
der Praioskirche in WdG 34-45 ausfiihrlich beschrieben ist,
wurde auf eine Dopplung der dort enthaltenen Informatio-
nen in diesem Band verzichtet. Die folgenden Angaben er-
weitern und erginzen jene in WdG, ersetzen sie aber nur in
jenen Fillen, wo es sich um neue Entwicklungen der letzten
Jahre handelt. Fiir alle Informationen, die keiner Verinde-
rung unterliegen — allgemeiner Aufbau und Hierarchie der
Kirche, die Geschichte der einzelnen Orden und dergleichen
— sei weiterhin auf WdG verwiesen.

ATTHATG IV — DiE GEmEinscHAFT DES LicHTS
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DiE STROmMUNGEND DER KiRCHE

Die M YSTiRER.

Bedeutende Vertreter: Hilberian Praiogriff II. Helio-
dan, Goswyn von Wetterau, Nadjescha von Gulnitz,
Vater Jesper, Quenia Goldwige vom Berg

Zentrale Prinzipien: Erforschen des géttlichen Wil-
lens, Suche nach Aspekten der Wahrheit, Erkennen
der Ordnung der Welt, Streben nach gdttlicher Ein-
gebung

Zitat: ,,Das Licht der Sonne vertreibt die Kreaturen der
Finsternis. Doch nur das Licht in deinem Herzen kann
die Schatten auf deiner Seele bezwingen.

(Vater Jesper)

Mpystiker streben nach Einsicht in das Gétdiche. Dabei be-
schreiten sie unterschiedliche Wege — Visionssuchen, Selbst-
kasteiungen, lange Meditation und das Besuchen der hei-
ligsten Orakelstitten sind verbreitet. Da viele Mystiker sich
ausfiihrlich mit den Abgriinden und Unzulinglichkeiten
ihrer eigenen Seele beschiftigen, sind sie sich der Tatsache
bewusst, dass die Gesamtheit der gottlichen Wahrheit fiir
einen sterblichen Geist nicht fassbar ist. Aus diesem Grund
konzentrieren sie sich oft auf einen einzelnen Bereich (einen
Glaubensaspekt, eine Erkenntnistechnik und/oder eine Le-
bensweise), dem sie eine Zeit lang folgen oder gar ihr gesam-
tes Leben widmen. Wo der eine philosophische Betrachtun-
gen Uber das Wesen der Gerechtigkeit anstellt, gibt sich ein
anderer der Sonnenschau hin, bis er erblindet und sich so fiir
das Licht in seinem Inneren bereit macht, wihrend ein Drit-
ter aus dem Zusammenspiel von Worten und Satzzeichen in
einem Gesetzestext hohere Wahrheiten abzuleiten versucht.
Mystische Praiosverehrung ist neben Gareth auch auflerhalb
des Mittelreichs (vor allem im hohen Norden und in siidli-
chen Gefilden) verbreitet.

Innerhalb der Bewegung der Mystiker gibt es zahlreiche
Splittergruppen, beispielsweise die Scripturianer, die in hei-
ligen Schriften nach verborgenen Inhalten suchen, oder die
Lichttrinker, deren Hingabe so weit geht, dass manche von
ihnen sich wihrend der Meditation zu Tode hungern. Die
Braniborier erlangen im Zuge der Queste derartige Eigen-
standigkeit und Bedeutung, dass ihnen ein eigenes Kapitel
gewidmet ist.

Wihrend der Queste erfahren die Mystiker groflen Zu-
strom, zumal der Bote des Lichts ein Vertreter ihrer Ideale
ist. Thre Vielfiltigkeit macht sie zu Suchenden der ersten
Stunde, ein geeintes Vorgehen fehlt ihnen jedoch meist.
Durch ihre Abgeklirtheit sind sie weniger oft in theologische
Grabenkdmpfe verwickelt.
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Nach der Queste behalten die Mystiker ein gewisses Ge-
wicht innerhalb der Kirche, da mehrere Sumyrdalun aus ih-
ren Reihen stammen. Das Streben nach der Vierten Siule
prigt viele kiinftige Vertreter dieser Stromung. Durch die
Abspaltung der Braniborier vergeistigen die Mystiker stirker
und wenden sich von derischen Belangen ab, was ihren poli-
tischen Einfluss schwicht.

Die BRATTIIBORIER_

Bedeutende Vertreter: Lechmin von Hartsteen, Praiad-
ne Thiraniakis, Selfina von Ruchin

Zentrale Prinzipien: Streben nach umfassender Ge-
rechtigkeit, Einfordern von Rechten der Beherrsch-
ten und Pflichten der Herrschenden im Sinne der
gottlichen Ordnung, Kampf gegen Unrecht, Dun-
kelsinn und Willkiir

Zitat: ,Bei Praios, ich aber sage: Dem gerechten Herrn,
was ihm gebiihrt — auf den MafSlosen aber, den Leu-
teschinder, der des Konigs Krume mit dem Blut seiner
Schutzbefohlenen trinkt und des Konigs Gold verprasst,
auf den soll der Zorn des Gotterfiirsten niederfabren!”

(Lechmin von Hartsteen)

Die Braniborier, benannt nach dem Hohen Drachen, der
als eisenfliigeliger Wiichter der Gerechtigkeit verehrt wird,
haben sich das hehre Ziel gesetzt, fiir eine universelle Ge-
rechtigkeit zu streiten. Nach dem Willen des Herrn Praios
sind ihrer Lehre zufolge jedem Menschen innerhalb der gott-
lichen Ordnung ebenso Rechte gewihrt wie Pflichten aufer-
legt. Die Pflicht der Herrscher von Praios” Gnaden ist es, die
Rechte ihrer Untertanen zu achten und zu wahren, weshalb
Braniborier hiufig bei der Obrigkeit einen zwiespiltigen Ruf
genieflen, beim einfachen Volk dagegen umso beliebter sind.
Manche von ihnen treten vor Gericht als Fiirsprecher oder
Verteidiger fiir jene auf, die sich keinen teuren Advokaten
leisten kénnen. Allen Braniboriern gemein sind neben der
unbedingten Gerechtigkeitsliebe eine gewisse Volksnihe so-
wie eine praxisorientierte Denkweise: Sie halten nicht viel
von spitzfindigen Diskussionen und abgeklirten Uberlegun-
gen, sondern packen dort zu, wo ihre Hilfe benétigt wird.

Braniborische Prediger findet man vor allem in Garetien,
Greifenfurt und Albernia, doch ihre Suche nach Gerechtig-

keit fiihrt sie oft an die erstaunlichsten Orte.

Wihrend der Queste wachsen die Braniborier von einer
reinen Splittergruppe innerhalb der Mystiker zu einer be-
deutenden Fraktion an. Dabei haben sie aufgrund ihrer
Lehren und ihrer Nihe zu den aus ihnen hervorgegangenen
Bekennern (Seite 226) mit Anfeindungen durch Landesfiirs-
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ten und konservative Kirchenkreise zu kimpfen, die bis hin
zu offenen Ketzereivorwiirfen reichen. Gleichzeitig stellen
sie fiir viele einfache Menschen das neue, offene Gesicht
der Praioskirche dar. Wichtige Entwicklungsschritte fiir die
Stromung sind 1034 BF das Lossagen von der Ketzerei der
Bekenner und das zunehmende Gewicht des Gerechtigkeits-
begriffs im Katechismus der Kirche.

Nach der Queste haben die Braniborier sich von den ver-
geistigten Mystikern gelost und sind zu einer eigenstindigen
Stromung gereift. Den Lehren Lechmins, die sie als wichtigste
Vertreterin ihrer Ideen verehren, folgend tragen sie das Licht
in ihren Herzen zu jenen, die nach Gerechtigkeit und Wahr-
heit diirsten. Diese volksnahen Wanderprediger mit ihrem of-
fenen Ohr fiir die Note des einfachen Volkes beeinflussen das
Bild der Kirche in manchen Gegenden nachhaltig.

Die Trapitiomaristen

Bedeutende Vertreter: Amando Laconda da Vanya,
Gwidtthenna von Faldahon, Praiodan von Weif3-
fels, Gerowin Cassius von Hardenfels-Albenhus,
Praiosson Greifas, Pagol Greifax von Gratenfels
Zentrale Prinzipien: Gottergewollte Ordnung auf-
rechterhalten, Praios ist Oberster der Zwolfgotter,
Weltliche Vormachtstellung der Kirche sichern
Zitat: ,,Die Zwilfgitter bilden ein schimmerndes Boll-
werk gegen das Chaos der Niederhillen. Die Ordnung
der Welt kann nur Bestand haben, wenn jeder von ih-
nen seinen Platz kennt und seine Aufgabe erfiillt, ohne
zu zogern. Und wie es in Alveran gefiigt ist, so auch auf
Erden. Es sei!l

(Gwidtihenna von Faldahon)

Die Traditionalisten verkdrpern am deutlichsten das ,alte”
Bild der Kirche: Unbeugsam, streng und herrschaftlich pre-
digen sie von der Erhabenheit des Gétterfiirsten und iiben
hiufig erhebliche Macht aus. In diesem Lager finden sich
die vehementesten Verfechter des Magieverbots: Madas Fre-
vel gilt als das abscheulichste Verbrechen, das je den Kos-
mos erschiitterte, und es ist die Pflicht des Glaubigen, die
Auswirkungen dieses Frevels einzudimmen, wo immer er
kann. Ein Gutheiflen von Zauberei kommt unter keinen
Umstinden in Frage. Neuen Wegen und Ideen stehen die
Traditionalisten naturgemifd skeptisch gegeniiber: Ordnung,
Recht und Wahrheit sind keine Beliebigkeiten, iiber die man
nach eigenem Gutdiinken verfiigt, sondern unvergingliche
Stiitzen der Welt. Und doch sind keineswegs alle Vertreter
dieser Strémung engstirnige und blindwiitige Eiferer — ein
weiser Diener des Sonnengottes weifS, dass es einem Men-
schen nicht leicht fillg, stets die ewige Wahrheit zu leben und
die vollkommene Ordnung zu vertreten.

Horte des Traditionalismus sind die Sonnenmark Beilunk,
die traditionell magiefeindlichen Nordmarken und die Mark
Greifenfurt.

AnmHATG IV — DiE GEmEinscHAFT DES LicHTS

Weihrend der Queste sind die Traditionalisten zunichst ins
Mark getroffen. Die alte Ordnung ist zerstort, und die Hoff-
nung auf Wandel spendet ihnen keinen Trost. Mit der Zeit
scharen sie sich um die unerschiitterliche Fiirst-Illuminata
von Beilunk, deren unbeugsame Haltung ein leuchtendes
Beispiel darstellt. Traditionalisten kimpfen in vorderster
Front gegen die Kreaturen des Widersachers, sind aber eben-
so schnell bereit, ketzerische Umtriebe aufzuspiiren und allzu
progressive Denker zurechtzuweisen. Sie eifern immer wie-
der gegen Braniborier und Prinzipisten, die sie mit tatsichli-
chen Ketzern wie den Bekennern in einen Topf werfen.
Nach der Queste haben die Traditionalisten zu alter Stirke
zuriickgefunden und sehen sich durch Gwidtthennas Vorbild
in ihrem Weg bestitigt: Wenn der Baum der Wahrheit neue
(und, ihrer Meinung nach, bisweilen absonderliche) Triebe
ausbildet, miissen Wurzeln und Stamm umso stirker sein.
Die Ablehnung jeder Form von Magie hilt ebenso an wie die
theologische Gegnerschaft zu den Prinzipisten. Vor allem in
Beilunk und Greifenfurt bildet der Bannstrahl-Orden eine
wichtige Stiitze dieser Stromung.

DiE LEgaLisTEn

Bedeutende Vertreter: Amosh Tiljak, Praionor di Balli-
gur, Praiowin von Orkenfeld

Zentrale Prinzipien: Erkennen des gottlichen Rechts,
Verbreiten der Ordnung, Beratung weltlicher Herrscher
Zitat: ,Wann also ist ein Bruch des Rechts zuliissig?
AusschliefSlich dann, wenn ein hiheres Recht dies legiti-
miert. Darf nun also der Unfreie zum Schwert greifen,
um sich zu verteidigen? Niemals, sagt Ihr? Doch was,
wenn es die einzige Moglichkeit ist, das Eigen seines
Herrn gegen einen I/bge[ﬁ’eien Zu verteidzgm? «

(aus einer Vorlesung am Rechtsseminar zum Greifen)

Die Legalisten haben sich dem Studium des weltlichen und
des kirchlichen Rechts verschrieben, wobei das Letztere na-
turgemif$ Basis und Richtschnur fiir das Erstere sein soll. In
ihrem Wunsch, die Ordnung der Welt zu mehren, sind sie
den Belangen des Diesseits oft noch stirker verhaftet als die
Braniborier, denn fiir einen Legalisten dienen Gesetze und
Paragraphen stets auch als Mittel, Recht und Ordnung in
seinem eigenen Sinne und im Interesse der Kirche zu ver-
wenden. So finden sich in dieser Strémung hochst pragma-
tische und machtbewusste Geweihte. Abgeklirte visionire
Erfahrungen und theologische Spitzfindigkeiten sind nicht
ihre Sache. Stattdessen sind sie in der Verwaltung der Kirche
titig, beraten Herrscher, Ratsleute und Richter oder iiben
selbst Amter in der Rechtssprechung aus.

Legalisten finden sich an Orten weltlicher Macht. Elenvina
ist eine ihrer Hochburgen, und in den ganzen Nordmarken
iiben sie erheblichen Einfluss aus. In Lindern, in denen die
Praioskirche weniger hoch angesehen ist, schitzen Michtige
ihren Rat, etwa im Bornland oder in siidlichen Regionen.
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Wihrend der Queste verharren die Legalisten im alten
Denken und bauen ihre Macht aus. Wihrend andere Stro-
mungen der Kirche sich auf die heilige Suche machen, sind
die Legalisten emsig dabei, die neue Ordnung nach ihren
Wiinschen zurechtzuzimmern. So verquicken sie sich noch
stirker mit weltlichen Belangen. Die groflen Erkenntnisse
der Suche werden in anderen Lagern gemacht.

Nach der Queste haben die Legalisten ihren Position aus-
gebaut und gefestigt. Mdgen die spirituellen Zentren der
Kirche anderswo liegen — die Maschinerie der Kirchenver-
waltung arbeitet, und iiberall, wo es Recht zu sprechen gibt,
sind die Vertreter dieser Richtung nicht weit.

Die PrimzirisTeEn

Bedeutende Vertreter: Staryun Loriano, Horanthe
Ponziani, Ariostos ya Galetta

Zentrale Prinzipien: Riickkehr zu den Urspriingen
des Glaubens, Toleranz gegen manche Formen der
Zauberei, Horasischer Patriotismus

Zitat: ,Die Herrlichkeit des alten bosparanischen Im-
periums soll uns leuchtendes Vorbild fiir eine goldene
Zukunft sein!“

(Staryun Loriano)

Die Prinzipisten sind eine junge Stromung, die auf Staryun
Loriano, den Wahrer der Ordnung Bosparan zuriickgeht. Der
hochgelehrte Geweihte, der von der Geschichte des Alten
Reichs fasziniert ist, nimmt die Zeit des Umbruchs als gott-
liches Zeichen, die Kirche zu ihren urspriinglichen Wurzeln
zuriickzufiihren. Da in bosparanischer Zeit der Praioskult von
einer deutlich toleranteren Haltung gegeniiber der Magie ge-
prigt war, predigen die Prinzipisten, dass gewisse Formen der
Zauberei mit dem gottlichen Willen in Einklang zu bringen
sind. Dabei reicht die Bandbreite vom vorsichtigen Befiirwor-

ten von Heil- und Antimagie bis hin zu progressiven Den-
kern, die tiber magische Tempelbeleuchtungen nachsinnen,
auf dass die in geordnete Bahn gezwungene Astralkraft den
Glanz der Gétter mehre, statt das Chaos der Welt zu vergrs-
Bern. Charakteristisch fiir diese Strémung ist aufSerdem, dass
Praios hiufig als weiser Richter und strenger, aber gerechter
»Grofdvater” des Erzheiligen Horas verehrt wird. Neuerungen
und Fortschritt werden befiirwortet, ebenso wie das Wieder-
entdecken von Erkenntnissen aus vergangener Zeit.

Der Prinzipismus ist von einem starken horasischen Patrio-
tismus durchdrungen und vor allem im Lieblichen Feld an-
zutreffen, wo er iiber den Horaskult schnelle Verbreitung in
der Bevélkerung fand. Auflerhalb gilt er in traditionelleren
Gegenden oft noch als abweichlerische Lehre.

Wihrend der Queste beschreiten die Prinzipisten beson-
ders eifrig neue Wege, was sie in wiederholte Gegnerschaft
zu Traditionalisten und Legalisten bringt. Der Vorwurf der
Ketzerei wird immer wieder laut, und im Ausland sind sie
Verfolgungen und Anfeindungen ausgesetzt. Innerhalb des
Horasreichs finden ihre Lehren durch den stark patriotischen
Inhalt und die Unterstiitzung des Horaskaiserlichen Hausor-
dens vom Heiligen Blut schnell groflen Zuspruch, nur die
kleine Sekte der Puristen (Reich des Horas 217) steht ihnen
erbittert feindlich gegeniiber.

Nach der Queste haben die Prinzipisten mit der Abschwi-
chung des Magieverbots einen wichtigen Erfolg errungen, auch
wenn es Jahre braucht, bis sie den Vorwurf der Ketzerei endgiil-
tig abschiitteln kénnen. Thre Vertreter suchen in Zukunft ver-
stirkt den Kontakt zur Weiflen Gilde und der Hesindekirche.
Gemeinsam mit progressiveren Legalisten studiert man das
Argelionsrecht und arbeitet an Erweiterungen und Prizisie-
rungen. Auflerhalb des Lieblichen Feldes fasst diese Stromung
nur duflerst langsam Fuf3; je nachdem, wie das Abenteuer Iudi-
cium in ihrer Kampagne ausging, kann die Stromung daraus
einen wichtigen Prizedenzfall gewinnen oder aber die eigenen
Bemiihungen um Jahre zuriickgeworfen sehen.

ORDEN vnnb OrRGanisatfionen

DErR ORDEN DER HEiLiGEm HUTER

Persinlichkeiten: Regiardon de Mott (Hochmeister),
Quenia Goldwige vom Berg (Hohe Hiiterin, Glynd-
haven)

GrdfSe: mittel; 200-300 Mitglieder

Stiitzpunkte: Gareth (Sitz des Hochmeisters), Elen-
vina, Glyndhaven (Kloster Auridalur), Karenow,
Greifenpass, Finsterkamm (Kloster Arras de Mott, ab
1035 BF).
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Wihrend der Queste: Ab dem Beginn der Suche sieht sich
der Orden einem Ansturm von Forderungen ausgesetzt,
verschlossene Archive zu 6ffnen und nach Hinweisen zu
suchen. Der Hochmeister fiigt sich diesen Wiinschen, die
auch vom Boten des Lichts unterstiitzt werden. Man achtet
jedoch stets darauf, nur Personen mit untadeligem Leumund
Zugang zu den geheimen Schriften zu geben, meist unter
Beobachtung eines Hiiters. Durch die enge Zusammenarbeit
mit Gelehrten verschiedener Kirchenfraktionen 6ffnet sich
der bislang eher abgeschiedene Orden und stellt vor allem
in Gareth und Elenvina bald einen Grof3teil der Archivare
und Skriptoren. Aus den Archiven des Hiiterordens werden
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wihrend der Queste einige wichtige Erkenntnisse gewon-
nen. Der Orden wichst und gewinnt kirchenintern an Be-
deutung.

Nach der Queste: Die neu geschaffenen Bezichungen der
Ordensfithrung zu anderen hohen Wiirdentrigern der Kir-
che erlauben es dem Hochmeister, nach der Verurteilung der
Bekenner als Ketzer das Kloster Arras de Mott wieder fiir
den Orden zu beanspruchen. Nach langer Abwesenheit zie-
hen wieder Hiiter in ihren ehemaligen Ordenssitz ein, was
vielerorts als gutes Omen aufgenommen wird. Als Schriftge-
lehrte und Historiker leisten Angehérige des Ordens weiter
wichtige Dienste.

DErR BannstrRaHL-ORDEDN

Persinlichkeiten: Praiodan von Weiflfels (Hochmeis-
ter seit 1032 BF), Hagen von Fohrenstieg (Beschir-
mer der Ordnung Mittellande zu Auraleth), Nasar
(Beschirmer der Ordnung Greifenlande zu Greifen-
furt), Baron Graphiel Blauendorn-Lacara von Mete-
nar (Reichskammerrichter)

Grife: grofs; 800 — 1000 Mitglieder, schwankend
(Stand 1035 BF)

Stiitzpunkte: Burg Auraleth (Stammsitz, Wilder-
mark), Beilunk, Punin (Standort des Geburtshauses
Gilborns von Punin), Elenvina, Greifenfurt (Sitz in
der Stadt, Wehrtempel in der Markgrafschaft), Burg
Lichterneck (Grafschaft Eslamsgrund), Methumis
sowie weitere befestigte Tiirme, Gutshéfe, Kloster
und Whaisenhiuser

Wihrend der Queste: Im Jahr des Feuers fallen der Hoch-
meister und zahlreiche Mitglieder des Ordens. In den ers-
ten Jahren der Queste sind die Bannstrahler zersplittert und
uneinig, durch das Verschwinden des Ewigen Lichtes tief
erschiittert, zum Teil aber auch in ihrem kompromisslosen
Fanatismus bestirkt. Ausschreitungen gegen Magiebegabte
nehmen vielerorts zu. 1032 BF wird Praiodan von Weif3fels,
ein Vertrauter Gwid{thennas von Beilunk, zum neuen Hoch-
meister ernannt. Auf Weisung des Boten des Lichts soll er
den Orden wieder einen und verstirkt unter die Kontrolle
der Kirche bringen.

Der Bannstrahl-Orden steht fest im Lager der Traditiona-
listen. Braniborier und andere liberalere Stromungen der
Praioskirche werden mit Argwohn betrachtet — bestenfalls
werden sie als schwache Diener ihres Gottes, schlimmsten-
falls als gefihrliche Aufweicher der Lehre von Praios’ Recht
und Gesetz angesehen.

Nach der Queste: In Beilunk (durch Gwidtthenna) und
Greifenfurt (mit Hilfe von Nasar) gelingt es Praiodan von
Weifdfels, den Orden stirker zu zentralisieren. Da es dafiir
notwendig ist, die héherrangigen (und vor allem geweih-
ten) Ordensritter stirker in diesen Zentren zu versammeln,
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kommct es in der Provinz, wo Trupps von Laien-Bannstrah-
lern sich selbst iiberlassen bleiben, weiterhin immer wieder
zu fanatischen Ausschreitungen. In den Nordmarken zieht
[luminatus Jorgast von Schleiffenréchte die Kontrolle tiber
den Orden an sich und nutzt ihn von Elenvina aus als weite-
re Stiitze seiner Macht.

DiE inquisition

Persinlichkeiten: Amando Laconda da Vanya (Grof-
inquisitor seit 1028 BF), Solaria Praiosstolz (Gehei-
me Inquisitionsritin), Gilbyra Steinhauer (Geheime
Inquisitionsritin), Solareon di Morundi (Geheimer
Inquisitionsrat)

GrifSe: klein; nominell 132 Ordentliche Inquisitions-
rite und zwdlf vorgesetzte Geheime Inquisitionsrite,
de facto seit dem Jahr des Feuers stark geschwiicht
Stiitzpunkte: FElenvina (Sitz des Groflinquisitors),
Gareth, Beilunk, Inquisitionstiirme in etlichen wich-
tigen Stddten.

Wihrend der Queste: Der Kampf gegen die Dunkelheit
forderte schon vor dem Jahr des Feuers zahlreiche Opfer un-
ter den Inquisitoren. Das Verschwinden von Groflinquisitor
da Vanya 1032 BF in einem Wald nahe Ferdok schwicht die
angeschlagene Inquisition weiter, politische Mangver lihmen
die Organisation immer wieder. Da Vanyas Riickkehr 1033
BF stellt ihn ins Zentrum der Machtkimpfe, seine Gegner
im Rat des Lichts versuchen, die Glaubwiirdigkeit des lang
verschollenen und méglicherweise von echsischer Magie be-
fleckten Groffinquisitors zu untergraben. Ab 1034 BF ist da
Vanya wieder vollig rehabilitiert. Er trachtet danach, eine
kirchenpolitisch moglichst neutrale Linie zu halten, um so
der in seinen Augen wichtigeren Bedrohung — durch dimo-
nische und namenlose Krifte — entschlossen begegnen zu
kénnen.

Nach der Queste: Die Verfolgung der Bekenner dauert an
und bindet weitere Krifte. Die bereits seit Jahren gepflegte
Tradition, verdiente Laien als Helfer und Ermittler einzuset-
zen, wird iiblicher.

DiE SonneEnLEGion

Personlichkeiten: Praiowin von Orkenfeld (Sonnen-
marschall)

Grife: mittel; 200-400 Mitglieder (nominell Re-
gimentsstirke, seit dem Jahr des Feuers stark ge-
schwicht)

Stiitgpunkte: Elenvina, Gareth; als Tempelwache bei
bedeutenden Tempeln oder im Gefolge eines Inqui-
sitors anzutreffen.
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Wihrend der Queste: Die Sonnenlegion ist bestrebt, die
Heiligtiimer der Kirche zu verteidigen und den Boten des
Lichts zu schiitzen. Die zahlreichen Bedrohungen, denen
die Legionire ausgesetzt sind, fordern immer wieder ihren
Preis.

Nach der Queste: Marschall Praiowin beginnt, die Stirke
der Legion zu erneuern. Zwar kommt ihm dabei zugute,
dass die Orden der Kirche im Zuge der Euphorie nach der
Riickkehr des Ewigen Lichts einigen Zulauf erfahren, aber
der Prozess wird langwierig und arbeitsreich sein.

Die Ucuriaten

Persénlichkeiten: Falconia von Eslamsroden (Ordens-
marschallin, Beraterin des Lichtboten sowie des Ho-
ras), Bruder Lichtbringer (Hassprediger in den Gas-
sen Gareths, im Jahr des Feuers in bitteren Irrglauben
verfallen)

GrfSe: klein; 70-80 Mitglieder

Stiitzpunkte: Gareth (Sonnenpalast), Horasia (Sang-
real), die meisten Mitglieder des Ordens sind natur-
gemifs fast stindig unterwegs.

Der Orden des Goldenen Falken (wie der weit hdufiger so
genannte Ucuriaten-Orden formal richtig heiflt) stelle die
Herolde und Kuriere der zwélfgdttlichen Kirchen. Seine
Haupraufgabe ist es, als iiber jeden Zweifel erhabener Boten-
dienst den Kitt zwischen den einzelnen Tempeln und Kulten
sowie letztlich auch zwischen den Kirchen und den weltli-
chen Herrschern der zwélfgdttlichen Lande zu bilden. Eben-
so treten die Ordensleute bisweilen als Berater und (weitaus
seltener) Ehrenwache weltlicher und kirchlicher Herrschaf-
ten auf. Der Bund aus Geweihten und Akoluthen ist — im
positiven Sinne — elitir, die Aufnahme eine hohe Ehre. Seit
der Borbarad-Krise steht der Ordensbeitritt nicht nur An-
hingern des Praios, sondern auch Mitgliedern der anderen
Zwolfgotterkirchen offen, wobei der Kult des Gotterfiirsten
deutlich prigend bleibt.

Die Ucuriaten sind sakrosankt, ein Angriff auf sie also stets
ein Frevel. Kenntlich sind sie an der auffilligen Tracht: wei-
er Mantel mit purpurnem Saum, vergoldetes Riistzeug (be-
stehend aus altertiimlichem Brustpanzer, Arm- und Bein-
schienen sowie einem Fliigelhelm), dazu Falkenstab, GeifSel
und Botentasche oder Pergamenthiilse.

Gegriindet wurde der noch junge Orden vom Greif, dem
obersten Herold des Neuen Reiches und Berater des Licht-
boten, der sich im schicksalhaften Jahr des Feuers als kein
Geringerer als der Alveraniar Obaran in Menschengestalt
entpuppte. Die Offenlegung seiner wahren Identitit ging
jedoch einher mit der Entriickung des Greifen nach Alver-
an, etwa zeitgleich mit dem Angriff der Fliegenden Festung
Galottas und dem Verschwinden des Ewigen Lichts. Der Or-
den ist daher im Vorfeld der Quanionsqueste noch stirker
desorientiert als die Praioskirche insgesamt: Die spektakulire
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Erkenntnis, das handverlesene weltliche Gefolge eines leib-
haftigen Alveraniars zu sein, ging direkt einher mit dessen
physischem Verlust.

Die Ordnung im Orden wird jedoch rasch wiederhergestellt,
als die friihere Stellvertreterin des Greifen, Falconia von Fs-
lamsroden, bald darauf offiziell das Amt der Grofimeiste-
rin iibernimmt. Neben dem Ucuritempel in Gareth, dem
Hauptsitz des Ordens, baut sie in den folgenden Gotter-
liufen den Sangreal, den Hof des jungen Khadan Firdayon,
zum zweiten wichtigen Stiitzpunkt der Ucuriaten auf.
Wihrend der Queste fungieren die Ucuriaten zunehmend
als Boten, die Erkenntnisse von Quanionspilgern in Gareth
und Horasia zusammentragen, und in einigen Fillen selbst
als Pilger, die Zeichen folgen und die Prisenz der Kirche
in entlegenen Landen aufrecht erhalten. Die Helden kon-
nen ihnen in beiderlei Funktion begegnen oder sich ihrer
sogar als auf Praios eingeschworene Kuriere bedienen, um
die wichtigsten Ergebnisse ihrer Abenteuer mit den Kirchen-
obersten zu teilen. Allerdings sind die Ucuriaten nur gering
an Zahl. Thr Anblick — meist als einzelne Reiter — sollte stets
den Hauch des Besonderen behalten, eine Begegnung mit
ihnen als bedeutsam im Gedichtnis bleiben.

Nach der Queste wird es der Orden des Goldenen Falken
sein, der den Auftrag erhilt: , Fliegt auf, ihr Boten des Herrn!
Reitet mit den Winden in alle zwolf Winkel der Welt und
verkiindet es jedem Menschenkinde, dem ihr begegnet: Das
Licht des Herrn ist wiedererstanden aus der Finsternis! Die
dunkle Nacht der Seele wihrt nicht linger! Ein neuer Tag
bricht an unter dem Lichte Praios’! Verkiindet die frohe
Botschaft, bis das Firmament widerhalle vom Jauchzen der
Gldubigen!*

Die Ucuriaten werden in ihrer Funktion als Boten der
Kirche(n) bestitigt und festigen damit ihren Platz innerhalb
des Zwolfgotterkultes. Dem Selbstvertrauen des kleinen Or-
dens kommt das so kurz nach dem Verlust des Ordensgriin-
ders zugute. Nicht zuletzt mag es sein, dass man verdienten
Helden der Quanionsqueste die Aufnahme in den Orden
anbietet. Angesichts der starken Verpflichtungen, die daraus
erwachsen, ist diese Ehre jedoch eine durchaus zwiespiltige
Belohnung, die auf beiden Seiten des Spieltisches wohliiber-
legt sein will.

DiE Societas Quanionis Luminis

Personlichkeiten: Goswyn von Wetterau (Griindungs-
mitglied), Lumin Ehrwald (Schriftgelehrter), Praidne
Thiraniakis (Visionirin)

GrifSe: klein; 20-40 Mitglieder

Stiitgpunkte: Gareth; die meisten Mitglieder sind
wihrend der Queste auf steter Pilgerfahrt

Wihrend der Queste: In den Anfangstagen der Suche
verfolgen Pilger, Gelehrte und Geweihte eine Unzahl von
Spuren — zunichst mit niederschmetternd geringem Erfolg.
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Um die wenigen Hinweise zu sammeln und sicherzustel-
len, dass Erkenntnisse unter den Suchenden weitergegeben
werden, griindet sich in Gareth die Gemeinschaft vom Lichte
Quanions (Societas Quanionis Luminis, SQL) als loser Zu-
sammenschluss ohne eigene Tracht oder Ordensregeln. Die
Mitglieder tragen, genauso wie viele Quanionspilger, eine
Quanione an ihrem Gewand. Nutzen Sie die Gemeinschaft,
um die Gruppe mit Spuren zu versorgen, sie mit anderen
Meisterpersonen in Kontakt zu bringen sowie als Anlaufstel-
le, bei der die Helden tiber ihre Erkenntnisse sprechen und
Rat erlangen kénnen. Die Helden kénnen auch selbst beitre-
ten, solange sie aufrechte und eifrige Suchende sind. Aufler
einem erleichterten Zugang zu manchen kirchlichen Archi-
ven und gelegentlichen Nachrichten tiber die Entdeckungen

anderer Pilger (die als Einstiege in Abenteuer und Szenarien
dienen konnen), hat die Mitgliedschaft, die auch Laien of-
fensteht, keine Auswirkungen und ist mit keinen besonderen
Pflichten verbunden.

Die wesentlichsten Erfolge der Societas Quanionis Luminis
sind die Forschungen von Lumin Ehrwald, die den Begriff
Sumyrdalun interpretieren (Seite 200) und gemeinsam mit
den Visionen der Mystikerin Praidne Thiraniakis den Weg
zur Vierten Siule des Glaubens ebnen. Die dafiir notwendi-
gen, iiber den Kontinent verstreuten Hinweise werden von
der Societas zusammengefiihrt.

Nach der Queste: Die Gemeinschaft hat ihr Ziel erreicht
und 16st sich wieder auf, manche Mitglieder bleiben in Kon-
take (Sie konnen den Vorteil Verbindungen vergeben).

THEOLOGiISCHE FRAGEDN

In der Quanionsqueste stehen die Lehren der Praioskirche
auf dem Priifstand. Was jahrhundertelang als unumstofliche
Wahrheit galt, wird hinterfragt, neue Ideen entstehen auf dem
Triimmerfeld der alten Ordnung. Dieses Kapitel stellt einige
der wesentlichsten theologischen Themen dar, die wihrend
der Queste von Bedeutung sind. Damit kénnen Sie gelehr-
te Dispute ausgestalten, ein Konzil mit Leben fiillen und
kirchenpolitischen Szenarien entsprechenden Hintergrund
verleihen. Die angefiihrten Argumente miissen nicht jedem
Anhinger der jeweiligen Richtung von vorneherein bekannt
sein, sondern kénnen in historischen Forschungen, tiefer Me-
ditation oder langen Konzilsitzungen entdeckt werden.

FLUGELKAMPFE

Die Hauptstromungen der Kirche haben sehr unterschiedli-
che Ansichten dariiber, wie das Verschwinden des Lichts zu
deuten ist und mit welchen Mitteln eine Erneuerung der Kir-
che stattfinden soll. Die daraus resultierenden Dispute wer-
den mit grofler Vehemenz gefiihrt. Ein grofles Verdienst des
Boten des Lichts ist es, dass diese Auseinandersetzungen nicht
zu erbittertem Streit und Spaltung fithren. Obwohl es immer
wieder erwartet wird, greift Hilberian kaum einmal ein, um
kraft seines Amtes eine Entscheidung durchzusetzen. Er selbst
weifd nur zu gut, welch schreckliche Folgen es haben kann,
wenn man voreilig glaubt, im Besitz der alleinigen Wahrheit
zu sein: Im Jahr 1014 BF hatte er ein gottliches Zeichen aus
Stolz falsch gedeutet und dadurch das Zweite Schisma der
Praioskirche verursacht. Daher hilt er alle nun Teile der Kir-
che an, unterschiedliche Wege zu beschreiten und dabei doch
gemeinsam nach der gottlichen Erkenntnis zu streben.

Trapitionavristen Gecen Primziristen

Einer der augenfilligsten Gegensitze besteht zwischen den
konservativen Kirchenteilen und der neuen Strémung des
Prinzipismus mit seiner offen magiefreundlichen Haltung.
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Die Positionen sind derart gegensitzlich, dass nur das direk-
te Machtwort des Heliodan eine Eskalation verhindert. Auf
dem Garether Konzil 1034 BF wird die Anklage der Ketze-
rei gegen die Prinzipisten erhoben, vom Lichtboten jedoch
zunichst zuriickgewiesen. Er ordnet an, dass die prinzipis-
tischen Lehren genau zu priifen sind (wenn Sie Tudicium
entsprechend spit ansiedeln, steht im dortigen Prozess somit
der Prinzipismus als Ganzes auf dem Priifstand).
Argumente der Prinzipisten: Die vollige Ablehnung der
Magie ist menschengemacht und auf die Schrecken der Di-
monenschlachten zuriickzufithren. Im Alten Reich war die
Kirche Magie gegeniiber toleranter, und auch Berichte aus
dem Giildenland weisen darauf hin, dass der dortige Bra-
janskult nicht jede Form der Zauberei verdammt. Madas
Frevel ist unumkehrbar, so dass es besser ist, die Magie als
Teil der Ordnung der heutigen Welt anzusehen, als dem ver-
lorenen Ideal eines magiefreien Kosmos nachzujagen. Wenn
Zauberei Gesetzen unterworfen ist, kann sie der Ordnung
dienen. Hesinde unterstiitzt Praios in seinem Bestreben,
ungeziigelte und schidliche Magie zu unterbinden, aber sie
lehrt die Menschen auch, diese Macht verantwortungsvoll
einzusetzen.

Argumente der Traditionalisten: Die tolerante Haltung der
Kirche in der Vergangenheit war es, die Frevel wie die Di-
monenschlacht erst méglich machten. Das Alte Reich fiel
durch den Willen der Gotter, weil seine Herrscher wider die
Ordnung handelten. Jeder Zauber, der gewirke wird, jedes
Kind, das von Madas Frevel beflecke ist, stirkt das Chaos
in der Welt. Magie ruft Ddmonen in die Welt, riittelt an
den Gesetzen des Kosmos und verfiihrt die Menschen zum
Hochmut. Ein giildenlindischer Kult, der von ketzerischen
Lehren zerfressen gewesen sein kionnte, ist keine Richtschnur
fiir die wahre Kirche des Herrn Praios — haben die Hexateer
nicht dem Giildenland den Riicken gekehrt, weil sie ihren
Glauben dort nicht in reiner Form leben konnten? Die Leh-
ren der Herrin Hesinde in Ehren, aber ihre Schiiler schiefien
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oft {ibers Ziel hinaus. War nicht Borbarad ein Enkel Hes-
indes? Das Wunder von Beilunk und das dortige Arcanum
Interdictum tun den Willen Praios’ klar und deutlich kund.
Ausgang: Die Prinzipisten konnen sich vom Vorwurf der
Ketzerei befreien. Schlussendlich wird sogar eine leichte
Aufweichung des Magiebanns im Katechismus der Kirche
vorgenommen (siche Seite 229). Die Formulierung erlaubt
es jedoch auch den Traditionalisten, ihre magiefeindliche
Haltung beizubehalten.

LEcaLisTEnD GEGEN BRATIIBORIER.

Neben der augenfilligen Gegnerschaft der Traditionalisten
zu den Braniboriern erregen letztere auch hiufig den Unmut
der Legalisten, weil sie den Anspruch vertreten, das Recht
direkt aus dem Goéttlichen abzuleiten.

Argumente der Braniborier: Das Recht kommt von Praios
her. Menschengemachte Gesetze sind ihm stets untergeord-
net, da sie den gottlichen Willen oft nur mangelhaft fassen.
Ein Gesetzbuch kann nicht jeden Fall voraussehen, daher
braucht es Herz und Gefiihl, wenn man Gerechtigkeit sucht.
Allzu oft richtet sich weltliches Recht nach den Interessen
der Michtigen. Ein ungerechtes Gesetz ist schidlich und
nichtig.

Argumente der Legalisten: Um den gottlichen Willen zu
erfassen, sind Gesetze ein notwendiges Hilfsmittel. Sie miis-
sen regeln, was auf Deren Recht sein soll, daher ist es gut,
dass Menschen sie nach den von Praios gefiigten Prinzipien
schaffen. Rechtsprechung ,nach Herz und Gefiihl“ 6ffnet
der Willkiir des Richters Tiir und Tor. Nur, wenn das Recht
niedergeschrieben ist, kann jeder klar ersehen, was gilt und
was nicht. Durch sorgsame Auslegung, Systematik und Ana-
logie kann ein breites Feld von Fillen dem Recht unterwor-
fen werden, ohne jedes Detail vorherzusehen.

Ausgang: Die Legalisten blicken auf eine lange Tradition der
Rechtswissenschaft zuriick und haben die Obrigkeit auf ihrer
Seite. Die Braniborier folgen ihren Idealen zwar eifrig, tappen
durch ihren Idealismus jedoch leicht in rhetorische Fallen. Als
die Legalisten und Traditionalisten sie aufgrund ihrer Nihe
zu den Bekennern der Ketzerei zeihen, bleibt den Branibori-
ern nichts tibrig, als zuriickzustecken. Sie erringen jedoch den
Achtungserfolg der Aufnahme der Gerechtigkeit als ausdriick-
liches Element des Katechismus (siehe Seite 229).
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DiE KEfZEREI DER BEREONIIER_

»Die Diener der Leuin? Abgeschlachtet am Tag des Erntefestes!
Die Priester der Jungen Gittin? Verbrannt in ibren Tempeln!
Eine ganze Stadt bauten sie sich als Zeichen ihres Hochmuts,
wihrend das Volk hungerte! Wabrlich, die sogenannten Priester-
kaiser schmoren in den tiefsten Niederhollen, und jeder Lichtbo-
te, der sich auf sie beruft und sie heilig nennt, steht dem Namen-
losen néiher als dem Herrn Praios!« (Predigt auf einem Platz in

Greifenfurt, 1034 BF)

Als Lechmin von Hartsteen in den frithen Jahren der Ques-
te ihre progressiven Ansichten iiber Gerechtigkeit predigt,
erregt sie den Unmut konservativerer Kirchenkrifte, verliert
schliefflich ihr Amt und muss sich als Eremitin in die Ruinen
des Klosters Arras de Mott im Finsterkamm zuriickziehen.
Dort scharen sich Geweihte und Akoluthen um sie, die ihre
braniborischen Ideen teilen. Sie schlieflen sich zu einer Ge-
meinschaft zusammen, aus der die Erneuerung der Kirche
erwachsen soll. So entstehen die Bekenner, die mit ihrem
Namen an eine Gruppierung aus der Rohalszeit ankniip-
fen, welche die Priesterschaft zum Bekenntnis der Frevel der
Priesterkaiser zwingen wollte. Sie werden von der Kirche
nicht als Orden anerkannt.

Im Friihling 1031 BF endet Lechmins Exil. In Abwesenheit
ihrer charismatischen Fiihrerin verselbstindigen sich die tib-
rigen Bekenner und werden in ihren Ansichten zunehmend
radikaler. Ab 1032 BF zichen Angehorige der Gemeinschaft
durch das Land, prangern Missstinde in der Praioskirche an
und rufen offen zum Ungehorsam gegen Herrschaften, aber
auch Kirchenobere auf, die in ihren Augen Praios’ Willen
zuwiderhandeln.

Ohne Lechmins mifSigenden Einfluss geraten die Bekenner
schliefllich aufler Kontrolle. Sie beginnen zu predigen, die
Zerstorung der Stadt des Lichts sei ein Zeichen, dass Praios
nicht linger auf der Seite des Lichtboten stehe. Sie verwei-
gern der Amtskirche den Gehorsam, schiiren Aufstinde und
behaupten, dass seit Jahrhunderten finstere Umtriebe im Her-
zen der Kirche auf hchste Weisung systematisch verheimlicht
werden. 1034 BF verurteilt der Bote des Lichts ihre Lehren
und fordert sie zum Widerruf auf. Lechmin von Hartsteen
und zahlreiche Braniborier kommen dem offentlich nach,
wihrend etliche unbeugsame Bekenner untertauchen und
fortan als Ketzer von der Inquisition gejagt werden.

Die Bekenner geraten aus lautersten Motiven und tiefer
Uberzeugung auf einen gefihrlichen Irrweg: Mit vielem, was
sie predigen, haben sie recht. Im Laufe der Jahrhunderte gab
es immer wieder Anlisse, zu denen unbequeme Wahrheiten
von der Praioskirche verschwiegen wurden — zum Schutz der
zwolfgdttlichen Gemeinschaft und der Ordnung im Reich.
In Veritas haben die Helden Anteil an der Aufdeckung eines
derartigen Geheimnisses und liefern dadurch der Bewegung
einige schwerwiegende Argumente.

In ihrer Uberzeugung, allein den gottlichen Willen erkannt
zu haben, schieflen die Bekenner jedoch weit iiber das Ziel
hinaus. Thre Attacken bedrohen die Einheit der angeschla-

QUANIOMSQUESTE



genen Kirche, so dass dem Lichtboten keine Wahl bleibrt,
als gegen sie vorzugehen. lhre tibermiflige Wahrheitsliebe
macht sie blind fiir die Wichtigkeit von Ordnung und Ge-
horsam, und nach ihrer Brandmarkung als Ketzer fligen sie
ihrem Siindenregister noch den Verstof§ gegen die Offen-
sichtlichkeit hinzu.

Bereits vor der Verurteilung ihrer Lehren sind Bekenner
meist als Wanderprediger unterwegs. Danach verbergen sie
sich vor den Augen der Inquisition und agieren aus dem Un-
tergrund. Manche zichen in Verkleidung durchs Land und
predigen weiter, andere sind an innerkirchlichen Intrigen
und Verschwérungen beteiligt, die in hochste Kreise reichen
kénnen (siche Mord im Sonnenlicht).

Ausgang: Nach der Queste sind die Bekenner stark ge-
schwicht. Viele von ihnen verzweifeln daran, dass das Licht
in den Schoff der Amtskirche zuriickkehrte. Andere jedoch
sind iiberzeugt, dass nur ihre Unbeugsamkeit die Riickkehr
des heiligen Talismans erméglichte, und fithren ihr Werk im
Verborgenen fort.

DieE VierteE SAVLE

Die Praioskirche kennt drei Siulen des Glaubens: Wahrheit,
Ordnung und Recht. Im Verlauf der Quanionsqueste emp-
fangen Pilger jedoch ab 1030 BF immer wieder Visionen,
in denen von einer Vierten Siule der Kirche die Rede ist.
Die Identifizierung der Vierten Siule wird bald zu einer der
meistdiskutierten Fragen innerhalb der theologischen Ent-
wicklungen der Queste.

Uber Jahre hinweg suchen Pilger und Gelehrte nach Hin-
weisen. Die Societas Quanionis Luminis sammelt in Gareth
jedes noch so kleine Fragment, und auch die Helden kénnen
ein paar Bruchstiicke entdecken: Im Szenario Zerbrochen
(AB 145) sagt GrofSinquisitor da Vanya in seiner Visions-
queste: ,,Das hier bin ich. Gerechtigkeit. Aber seht: Das
Haus des Herrn ruhte auf vier Siulen!”. Weitere Hinweise
sind in Quanions verschollener Predigt (Seite 201) enthalten.
Im Abenteuer Integritas konnen die Helden die Glaubens-
welt der Gryphonen erahnen und Elemente der Vierten
Sdule in dem symmetriegetrieben, harmonischen Baustil des
Ersten Volkes entdecken.

1034 BF ist die Frage nach der Vierten Siule einer der wich-
tigsten Inhalte des Garether Konzils (AB 147 bzw. Seite
205). Zwar wird hier noch keine Erkenntnis erlangt, aber
der Diskussionsprozess zeigt bereits wichtige Aspekte auf.
Ausgang: Offiziell fiigen im Herbst 1035 BF der Schriftge-
lehrte Lumin Ehrwald (Seite 212) und die Geweihte Praid-
ne Thiraniakis (Seite 212) in Gareth die letzten Steinchen
zusammen. Thre Erkenntnis erhebt sie in den Kreis der Su-
myrdalun. Einzelne Quanionspilger (wie Thre Helden) kon-
nen bereits frither entscheidende Entdeckungen machen.

VOLLKOMMENHEIT

Die Vierte Siule ist Vollkommenbheit (bosp.: /ntegritas) im
Sinne von Makellosigkeit, ein Zustand ohne Widerspruch
zur gottlichen Wahrheit und Ordnung — der ideale An-
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spruch, den Praios an die Welt und seine Anhinger stellt.
Selbst auf kosmischer Ebene stellt Integritas einen erstre-
benswerten, aber unerreichbaren Idealzustand dar: Die Welt
ist nicht vollkommen und wird es nie mehr werden — Madas
Frevel hat die Sphiren in einer Weise beschidigt, die nicht
wieder gutzumachen ist. Das hindert jedoch Praios nicht da-
ran, unermiidlich an der Vervollkommnung der Ordnung
zu arbeiten. Auch Sterbliche sind natiirlich alles andere als
vollkommen, und die Anhinger des Sonnengottes bilden
keine Ausnahme.

Das Ziel jedes Gldubigen soll es daher sein, diesen Zustand,
auch wenn er unerreichbar ist, anzustreben, und zwar vor-
dringlich, indem er seine eigenen Makel erkennt und zu
iberwinden trachtet. Dazu stehen dem Suchenden verschie-
dene Wege offen, die individuell unterschiedlich sind und
von den konkreten und in Selbsterkenntnis und Sinnsuche
identifizierten Makeln abhingen: Demut hilft, Charakter-
schwichen wie Arroganz zu {iberwinden, mit Hoffnung
stellt man sich gegen Angste und Zweifel, Askese richtet sich
gegen derische Verlockungen, Sithne beinhaltet die Wieder-
gutmachung begangenen Unrechts und Tragen der Konse-
quenzen, Gnade ist ein Weg, mit iibergrofler Strenge oder
Selbstgerechtigkeit fertigzuwerden und so weiter. Im Lauf
seiner Entwicklung kann ein Pilger mehrere dieser Wege be-
schreiten.

Das Streben nach dem Idealbild der Vollkommenheit er-
zwingt die Auseinandersetzung mit der eigenen Fehlbar-
keit. Dies beeinflusst die Kirche als Ganzes und schligt sich
schliefSlich auf die Interpretation der Glaubenssitze nieder:
Die verstirkte Betonung der Gerechtigkeit und die kiinfti-
ge groflere Vorsicht beim Einfordern der Gehorsamspflicht
lassen sich unmittelbar auf die Suche nach der Vierten Siule
zuriickfithren.

DiE inm—:ms SUCHE

Fiir jeden Quanionspilger ist die Suche nach der Vierten
Sdule ein Weg, sich selbst zu erkennen und seine Seele zu
reinigen. Helden, die sich frithzeitig mit der Frage auseinan-
dersetzen, was die Vierte Siule sein konnte und fiir sich viel-
leicht auch schon eine Antwort finden, konnen bereits lange
vor der ,offiziellen” Erkenntnis wichtige Schritte auf diesem
Weg tun. Unterstiitzen Sie entsprechende Bestrebungen, in-
dem Sie aufrichtig Suchenden die oben angefiihrten Hin-
weise (in eigenen Szenarien, iiber die SQL oder im Gesprich
mit passenden Meisterfiguren) zur Verfiigung stellen. AufSer-
dem konnen Sie als Ergebnis von meditativer Versenkung,
tiefem Gebet oder Gesprichen mit weisen Lehrern Andeu-
tungen iiber Selbstvervollkommnung und das Uberwinden
von Makeln geben.

Das Streben nach der Vierten Siule kann ein rein rollenspie-
lerischer Prozess sein. Spieltechnisch lisst es sich aber zusitz-
lich durch das Uberwinden von regeltechnischen Nachteilen
darstellen. Zunichst sollte ausgespielt werden, wie sich der
Pilger seines Makels bewusst wird und was er unternimmt
(welchem Weg er folgt, siche oben), um sich davon zu rei-
nigen. Durch diesen Prozess (und nach den Regeln in WdS
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169) kann er sich des Nachteils entledigen. Fiir jeden Nach-
teil, den ein Quanionspilger im Rahmen der Queste als be-
wusste Suche nach der Vierten Siule und mit einem entspre-
chend ausgespielten Weg tiberwindet, sollte ihm eine zusitz-
liche Spezielle Erfahrung auf ein Talent gewihrt werden, das
zum Nachteil oder zu seiner Uberwindung passt. Besonders

aufopferungsvolle Sinnsuchende (etwa, wenn jemand durch
jahrelange Arbeit an sich selbst all seine Schlechten Eigen-
schaften {iberwindet oder dergleichen) kdnnten sogar eine
Spezielle Erfahrung auf ein zum Weg passendes Attribut
(z.B. MU fiir Sithne, KO fiir Askese, IN fiir Demut oder
CH fiir Hoffnung) erhalten.

Eine meve Sonnk — DiE KiRCHE NACH DER QUESTE

Mit der Riickkehr des Heiligen Lichts beginnt ein neuer
Abschnitt in der Geschichte der Praioskirche. Die Gemein-
schaft des Lichts ist durch die Jahre der Queste gepriift und
geldutert, und die Auswirkungen der Suche werden die Kir-
che auch in den folgenden Jahren prigen.

Das DrReiracHE LicHT

Die drei Aureolen, welche bei der Riickkehr des Lichts Hilbe-
rian, Gwidtthenna und Lechmin umgaben, standen fiir drei
kiinftige Zentren der Kirche: Gareth, das Herz der Ordnung,
in dem das heilige Licht seinen Platz wieder eingenommen
hat, Beilunk, das gleifende Fundament unerschiitterlichen
Glaubens, das sich den nahen Schatten entschlossen entge-
genstellt, und als Drittes, zur Uberraschung vieler Gelehrter,
kein physischer Ort, sondern die Herzen aller Gliubigen, die
das Licht in ihren Seelen tragen. Jene Geweihten, die sich
der ,dritten Sonne®, dem Licht in ihrem Herzen, verpflich-
tet sehen, ziehen meist predigend durch das Land. Daneben
bleibt Elenvina als Sitz der Kirchenverwaltung eine unersetz-
liche Stiitze einer Gemeinschaft, die nicht linger von einer
einzigen, zentralen Stelle aus gelenkt wird.

Die Praioskirche steht daher vor der Herausforderung, trotz
dieser Verteilung ihre Einigkeit und ihren Zusammenhalt zu
bewahren. Die wichtigste Aufgabe des Lichtboten ist es in
den nichsten Jahren, ebendies zu gewihrleisten, wobei der
Orden der Ucuriaten unschitzbare Dienste leistet und so zu
einem der wichtigsten Werkzeuge Hilberians wird.

DiE VERKUNDUNG DER WAHRHEIT

In Folge des Garether Konzils und der weiteren theologischen
Entwicklung im Zuge der Queste werden die Glaubenssitze
der Kirche gepriift und zum Teil leicht abgedndert. Der Bote
des Lichts verkiindet diese Worte der Wahrheit, zusammen
mit einer Bulle, in der ihre Auslegung genauer dargestellt
wird, im Praios 1036 BE Ab diesem Zeitpunkt ersetzen bzw.
erginzen die folgenden Ausfithrungen den Abschnitt Gebo-
te, Verbote und Ideale in WdG 41.

Wabhrheit: Sprich niemals ein unwahres Wort.

Auch wenn die Bedeutung der gottgewollten Wahrheit unbe-
stritten ist, bleibt der Umgang mit unbequemen und gefihr-
lichen Wahrheiten ein heikles Thema: Wihrend viele Lega-
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listen Meister in der Kunst des Verschweigens sind und auch
Traditionalisten gern zum Schutz der Ordnung die Glaubigen
vor gewissen Dingen beschiitzen, vertreten manche Mystiker
die Ansicht, dass das Verschweigen der Wahrheit einer Liige
gleichkommt. Braniborier lassen sich beim Anprangern von
Ungerechtigkeit von niemandem den Mund verbieten, und
die Bekenner treiben diese Ansicht ohnehin auf die Spitze.

Gehorsam: Du bist wie jeder Geweibte der Zwilfe zum Ge-
horsam der Gottheit und den Vorgesetzten gegeniiber verpflich-
tet, aber dariiber hinaus darfst du als Praiosgeweibter niemals
fragen oder auch nur zigern. Da Praios’ Befehle nicht leicht zu
vernehmen sind, musst du danach streben, seinen Willen aus
Orakeln und Visionen zu deuten.

In seiner Bulle unterstreicht Hilberian die Verantwortung, die
aus dem Gebot des Gehorsams fiir den Vorgesetzten erwichst:
»Bedenke stets, dass alles, was aus deinem Befehl erwichst,
auf deinen Schultern lastet!“ Der Heliodan mahnt, die Ge-
horsamspflicht gerade wegen ihrer Unbedingtheit nur selten
und nach reiflicher Abwigung einzufordern, was vor allem
Mystiker, Prinzipisten und Braniborier beherzigen. Traditio-
nalisten und viele Legalisten halten den Anspruch aufrecht,
dass die hoheren Ringe der Kirche den gottlichen Willen eher
zu erkennen vermdgen, doch auch sie sind sich der Gefahr des
Irrtums kiinftig bewusster als in den Jahren vor der Queste.

Unbeugsamkeit: Du darfst dich in geistlichen Belangen keinen
Befehlen aufSer den gottlichen und kirchenherrlichen beugen —
in rein weltlichen Belangen aber gehirt Gehorsam gegeniiber
weltlichen Autoritiiten zur gottlichen Ordnung.

Findige Legalisten leiten aus dem Unbeugsamkeitsgebot eine
Verpflichtung des Geweihten ab, seinen Vorgesetzten res-
pekevoll darauf hinzuweisen, wenn ein gegebener Befehl un-
gerecht oder falsch scheint (obwohl natiirlich trotzdem ohne
Zdgern zu gehorchen ist). Dies wird von Traditionalisten als
nahe der Ketzerei bezeichnet, dient aber freigeistigeren Ge-
weihten gern als gewisses Gegengewicht zum Gehorsamsge-
bot. Weise Vorgesetzte nutzen diese Moglichkeit, kritische
Stimmen héren zu kénnen, ohne ihnen gleich Ungehorsam
vorwerfen zu miissen. Die Ketzerei der Bekenner besteht da-
rin, dass sie die Unbeugsamkeit zusammen mit der Wahr-
heitsliebe {iber alles andere zu stellen trachten.

Die Braniborier unterstreichen in diesem Gebot, dass die
weltlichen Autorititen ein Teil der gottlichen Ordnung sein
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sollen — weshalb es statthaft sei, ihnen den Gehorsam zu ver-
weigern, wenn sie dieser Ordnung zuwiderhandeln.

Gerechtigkeit: Bei allem, was du denkst, sagst und tust, strebe
nach Gerechtigkeit in deinem Herzen.

Diese Erweiterung der Glaubenssitze (zum ersten Mal auf
dem Konzil 1034 BF diskutiert) ist eine der wichtigsten Fol-
gen der Queste und hat mafigeblichen Anteil am Erstarken
der Braniborier. Traditionalisten werden dadurch dazu an-
gehalten, iiber ihre Rolle in der gottlichen Ordnung nach-
zudenken (auch wenn manche von ihnen behaupten, dass
dieses Gebot schon immer implizit im Kanon enthalten
gewesen sei), wihrend manche Legalisten fortan verstirke
den Sinn und den Zweck von Gesetzen hinterfragen. Mit
der Frage, was denn iiberhaupt gerecht sei, beschiftigen sich
auch viele Mystiker.

Offensichtlichkeit: Verstecke dich und deinen Glauben nicht,
sondern tritt Gegnern wie Feinden offen gegeniiber.

Dieses Gebot und seine Auslegung werden durch die Queste
nicht verindert.

Schutz von Gesetz und Staat: Du musst jeden Bruch eines
Gesetzes beurteilen und, wenn nitig, abnden (sofern das Gesetz
nicht gegen Praios’ Willen gerichtet ist). Rechtskunde und in ge-
ringerem MafSe Staatskunst seien dir ans Herz gelegt.

Das Kerngebot der Legalisten tritt in eine gewisse Konkur-
renz zum Gerechtigkeitsgebot. Gelehrte und Geweihte stre-
ben danach, die beiden in gottgefilliger Weise zu vereinen,
was nicht immer einfach ist. Die Prinzipisten betonen, dass
auch der Codex Albyricus zum Gesetzeswerk gehéort und da-
her sein Befolgen Praios’ Willen erfiillt, weshalb Zauberer,
die dies tun, dem Sonnengott wohlgefillig sind.

AnmHATG IV — DiE GEmEinscHAFT DES LicHTS

Magiebann: Neutralisiere Magie, wo immer sie die Ordnung
der Welt bedroht, und abnde ihren Missbrauch. Das Gilden-
recht hast du jedoch zu achten.

Der zweite grofe Eingriff in die Glaubenssitze, die Aufwei-
chung des bisherigen ,,Neutralisiere Magie, wo immer es dir
maglich ist“, legitimiert die Prinzipisten und erméglicht ihnen,
dem Vorwurf der Ketzerei zu entgehen. Progressive Geweihte
sehen ,weifle“ Formen der Zauberei, vor allem Heilung und
Antimagie, sogar cher ordnungsstirkend (und Kampfmagie,
die gegen Feinde der Ordnung gerichtet ist, zumindest nicht
ordnungsbedrohend), Legalisten stellen auf die Definitionen
des Codex Albyricus ab (was mit Strafe bedroht ist, verstéf3t
offensichtlich gegen die Ordnung). Viele Traditionalisten hin-
gegen sind weiterhin der Ansicht, dass jede Art der Magiean-
wendung die Ordnung schwicht, so dass sie in ihrer Ausle-
gung nicht von der des bisherigen ,wo immer es dir méglich
ist“ abweichen. Im Beilunker Arkanum Interdictum sehen sie
eine der wichtigsten Stiitzen fiir ihre Haltung.

Mission: Verbreite den Glauben und die Grundsitze des Herrn.
Lass dich aber durch deine Uberzeugung und Begeisterung fiir
die gottliche Ordnung nie daran hindern, einfachere Argumente
zu finden, die auch Ungliubige und Frevler verstehen kinnen —
und sei es nur dein vorbildliches Verhalten.

Die Queste hat dazu beigetragen, den Glauben verstirke in
die Welt hinauszutragen, und nach der Riickkehr des Lichts
sind viele Geweihte von Tatendrang erfiillt. Der Eifer richtet
sich aber in erster Linie nicht auf das Bekehren der Heiden
(wozu in groflem Mafistab auch die Mittel fehlen wiirden);
statt dessen trachten vor allem wandernde Geweihte, nach
dem Beispiel der Braniborier durch Vorbild und Unterwei-
sung die Ideale des Gétterfiirsten auch in den Herzen jener
zu stirken, die sein Licht bisher nicht erreichte.
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Das SONNENAVGE

Das gryphonische Symbol, das im Zuge der Ques-
te wiederentdeckt wurde, wird in Zukunft von man-
chen Praiosanhingern als Amulett, Siegelzeichen oder
Schmuckelement verwendet. Da das Symbol unstrittig
auf Praios’ Erstes Volk zuriickgeht, kénnen selbst die
strengsten Traditionalisten seine Verbreitung kaum ta-
deln — die Verwendung des Zeichens hat allerdings die
unterschiedlichsten Griinde:
. Prinzipisten erinnern damit gern an ein Zeitalter, in
dem die Priester des Sonnengottes Zauberei in seinen
Tempeln zumindest duldeten, wenn nicht gar nutzten.
_ Freidenker tragen das Zeichen, um einen Gegensatz
zur herkémmlichen Amtskirche zur Schau zu stellen,
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ohne sich dadurch angreifbar zu machen. Fiir sie steht das
Zeichen fiir alle Verinderungen, die die Queste bewirkte.

. Ganz im Gegensatz dazu schitzen erzkonservative
Krifte das Sonnenauge als Sinnbild einer Ara, in der
Praios” erwihltes Volk die Welt beherrschte.

. Am gefihrlichsten jedoch ist eine Variante des Son-
nenauges, bei der die Raute im Zentrum des Symbols
nicht weif$, sondern dunkler ist (manchmal durch ei-
nen eingesetzten Edelstein dargestellt): Bislang von der
Inquisition unbemerkt hingt eine kleine, ketzerische
Gruppe der Ansicht an, das Saatkorn Blakharaz’ wire
in das Heilige Licht eingegangen, und der Keim der Ra-
che wiirde nun im Herzen der gottlichen Gerechtigkeit
schlummern.
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen, ver-

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,

suchen Sie nach Spuren lingst unterge-

gangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

QuanionsQUESTE

UberJahre hinweg hat das Bose nach Lindern, Herzen und Seelen der Menschen gegriffen. Als Gareth,
das Herz des Mittelreichs, von dimonischen Kriften heimgesucht wurde und die Praioskirche das
Ewige Licht verlor, schien der Sieg der Finsternis nur mehr eine Frage der Zeit zu sein. Verzweiflung
und Furcht erfassten die Gldubigen, und selbst in der Gemeinschaft des Lichts wurden Stimmen laut,
dass die Strafe des Herrn Praios eine Kirche ereilt hatte, die seiner Gnade nicht mehr wiirdig war.
Uber der verwiisteten Stadt des Lichts driuen dunkle Wolken. Die Kreaturen des Widersachers
regen sich in den Schatten und sammeln sich, um einer erschiitterten Kirche den TodesstoB zu
versetzen. Doch erst in der Dunkelheit strahlt das Licht der Hoffnung hell! Geleitet von einer
gottlichen Prophezeiung ziehen Pilger, Priester und Helden aus, auf der Suche nach einem neuen
Licht, das den Menschen wieder Hoffnung geben soll. Auf den Spuren eines Heiligen begeben sie
sich auf die Quanionsqueste! Mit Go6ttervertrauen und Mut trotzen sie der Finsternis, erforschen
uralte Geheimnisse aus den Anfingen des Praiosglaubens, greifen in den Streit zwischen Traditio-
nalisten und Prinzipisten ein und stellen sich den Schatten, die in ihren eigenen Herzen lauern.

Dieser Kampagnenband enthilt vier Abenteuer und eine Reihe von Szenarien, die, einzeln oder als
mehrere Jahre umfassende Kampagne gespielt, Ihre Helden zum Teil dieser Queste werden lassen.
Dariiber hinaus bietet der Band umfassende Informationen zur Kirche des Praios wihrend und nach
dieser Zeit der Priifungen und Einsichten.

Zum Spiclen dieser Kampagne benétigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gotter.
Der Besitz des Ergiinzungsbandes Zoo-Botanica Aventurica wird empfohlen. Fiir Spielleiter ist die Kenntnis der Regional-
spiclhilfen Herz des Reiches, Im Bann des Nordlichtes, Reich des Horas, Schattenlande und In den Dschungeln Meridianas
hilfreich, aber keine Voraussetzung.
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