es als Gertist, um das herum Sie Thr eigenes Abenteuer entwickeln.
Oder wenn es im grofen und ganzen gut funktioniert, nur hier und
da ein wenig hakt, dann verindern Sie einfach die entsprechenden
Teile der Handlung oder Ereignisse, damit das Abenteuer fiir IThre
Gruppe besser geeignet ist.

Um ecinen {iberzeugenden Einstieg ins Abenteuer zu schaffen,
wollen Sie vielleicht ein Szenario entwerfen, an dessen Ende die
Spieler sich in der Stadt Kratas oder zumindest in ihrer Nihe be-
finden, wo Namenlos seinen Anfang nimmt. Denken Sie daran,
daB Sie als Spielleiter die schwere Biirde der Verantwortung dafiir
tragen, daP} das Abenteuer spannend wird, die Spieler dabeibleiben
und die Geschichte weiterlduft. Versuchen Sie bei der Beschreibung
der Welt von Earthdawn, alle Fragen der Spieler nach dem, was
die Charaktere sehen, horen, fiihlen, riechen und schmecken, zu
beantworten. Nehmen Sie sich die Freiheit, die in diesem Buch
enthaltenen Beschreibungen auszuschmiicken, wenn Sie Orte und
Stimmungen heraufbeschwéren. Um die Spieler bei der Stange zu
halten, kénnen Sie zu Beginn jeder neuen Szene die Spieler fragen,
was sie nun tun wollen. Indem Sie die Spieler dazu dringen, zu
beschreiben, was ihre Charaktere tun, beteiligen Sie sie an der Ge-
staltung der Geschichte und tragen damit zum Spal3 an der Sache
bei. Wenn die Spieler zu weitvom Verlauf der Geschichte abweichen,
dann lenken Sie sie behutsam wieder in die richtige Richtung. Wenn
die Spieler Entscheidungen treffen, die die Geschichte unterbrechen
oder dazu fiihren, daB sie einen entscheidenden Hinweis verpasgen
lassen Sie ein paar Andeutungen fallen, um sie dazu zu bringen, AN
Ereignissen des Abenteuers bis zum Schluf} zu folgen. Aber dc
Sie daran, Ihre Hinweise subtil zu halten. Ein guter Spielleisy fart
die Spieler, ohne ihnen zu sagen, was sie tun sollen. (b,

*

DIE HANDLUNG

Die Saat zu Namenlos wurde vor langer Zeit gelegt, in den Jahren

unmittelbar vor der Plage, als das Volk von Varenna sein Kaer baute.
Ein dlterer Geisterbeschworer, ein Elf mit Namen Tyrlaan, trat an
die Stadtoberhdupter heran und bat darum, im Schutz dieses Ka-
ers leben zu diirfen. Tyrlaan erzihlte den Stadtoberhduptern eine
schreckliche Geschichte: Er stamme aus der nahegelegenen Stadt
Carell, deren Bevolkerung einem Angriff von Dimonen und ihren
Konstrukten zum Opfer gefallen war, wihrend sie ihr Kaer baute.
Tyrlaan behauptete, der einzige Uberlebende des Massakers zu sein.
In Wirklichkeit hatte er die Katastrophe selbst herbeigefiihrt — eine
Tatsache, die er den guten Leuten von Varenna natiirlich vorenthielt.

Varennas Oberhdupterwaren dem seltsamen Elfen gegeniiber zwar
argwohnisch und zogerten, Fremde in das Kaer der Stadt zu lassen,
nahmen Tyrlaan aber wegen seiner magischen Fihigkeiten auf. Es
gab keinen einzigen Adepten unter der Bevolkerung von Varenna,
sie hatten sich beim Kaerbau massiv auf die Hilfe der Stadt Travar
und des Kénigreichs Throal verlassen miissen. Nun, da das Kaer fast
fertigwar, kehrten die ausgelichenen Zaubererin ihre Heimat zuriick
und lieBen Varenna ohne jemanden zuriick, der derart wertvolles

m(g/sghes Wissen besall. Die Stadtoberhdupter hofften, Tyrlaan

QL xJe seine Magie zu ihrem Schutz einsetzen. Letztlich nutzte er

N\C; um sie zu vernichten.




Urspriinglich hatte Tyrlaan seine magischen Talente benutzt,um die
Dimonen zu studieren, in der Hoffnung, genug iiber sie zu erfahren,
um bei ihrer Abwehr behilflich sein zu kénnen. Er wurde jedoch zu
einem frithen Zeitpunkt seiner Studien Opfer eines Dimonenmals.
Dadurcherlebte er die fiirchterliche Machtder Ddmonen aus nichster
Nihe, und bald war er bestrebt, an dieser Macht teilzuhaben. Tyrlaan
bot dem Dimon, der ihn markiert hatte, als Gegenleistung fiir seine
Macht und sein Wissen das Leben und die Seelen seiner Freunde
und Nachbarn in Carell an. Als der schreckliche Pakt beschlossen
war, rief Tyrlaan den Dimon in seine Heimatstadt und opferte die
Bevolkerung dessen unersittlichem Appetit. Allerdings rechnete
Tyrlaan damit, da3 der Ddmon sich gegen ihn wenden wiirde, wenn
er erst einmal mit dem Rest der Stadt fertig war, und so benutzte er
die Macht, die das Ungeheuer ihm gewihrt hatte, um es zu téten
und das Dimonenmal zu vernichten. Bald darauf reiste Tyrlaan
nach Varenna und betrat das Kaer dieser Stadt, als die Plage gerade
so richtig begann. Hundert Jahre lang lebte er im Kaer Varenna und
setzte seine Studien {iber die Dimonen und ihre Krifte fort, wobei
er seine anriichigen Aktivititen vor den tibrigen Bewohnern des
Kaers geheimhielt. Dann erfuhr er von einem besonders michtigen
Dimon und beschloB, sich dessen Macht anzueignen. Er beschwor
den Dimon, akzeptierte sein Mal und botim Austausch fiir einen Teil
der Macht und des Wissens des Ddmons das Leben und die Seelen
der Bewohner des Kaers an.

Langsam nistete sich der dunkle EinfluB des Dimons im Geist
der Bewohner Varennas ein. Mehrere Jahre lang bekimpfte sich die

Bevolkerung Varennas untereinander, und manchmal kam es gar th
Morden, bisdie Oberhdupter des Kaers erkannten, dafy das Kaer 1@
aNd

denEinfluB eines Ddmons geraten war. Sie verdichtigten Tyrlaan
wollten ihn toten; aber ehe sie Tyrlaan ergreifen konnten bebn)Vor
er die physische Gestalt des Dimons, um alle Bewohn%Stadt
zu téten. Wie zuvor tiberlebte Tyrlaan das Massaker und t6t®fe dann
den Didmon, indem er dessen eigene Macht gegen ihn verwandte.
Den Rest der Plage verbrachte Tyrlaan allein, und er benutzte
die Toten des Kaers als kadaverhafte Diener und Versuchsobjekte
bei seinen Experimenten, die sich alle um die Bereiche Leben und
Tod drehten. Diese Forschung brachte Tyrlaan zur Entdeckung der
Geheimnisse sowohl des Erschaffens als auch des Verinderns von
Lebensformen — Wissen, das er verwandte, um neue Diener und
Gefihrten zu schaffen, die ihm bei seinen Forschungen halfen. Als
die Plage endete, trat Tyrlaan in die Welt hinaus und begann neue
Dimonen zu suchen, denen er noch michtigere Fihigkeiten rauben
konnte. Bei seiner Suche erfuhr Tyrlaan von der Existenz Verjigorms,
der auch der Jiger GroBer Drachen genannt wird. Tyrlaan suchte
Verjigorm auf, nahm Kontakt mit ihm auf und akzeptierte sein Mal.
Als Verjigorm den Geisterbeschwérer markierte, erfuhr er von seiner
GeschichteundbeschloB3, ihn fiirdie Suche nach Drachen einzusetzen.
Verjigorm schlug einen bdsen Pakt vor: Wenn Tyrlaan einverstanden
wire, als Handlanger des Dimons unter den Namensgebern zu
fungieren und die GroBen Drachen Barsaives aufzuspiiren, wiirde

Verjigorm Tyrlaan Fihigkeiten und Krifte Iehren, die sich kein Na-

mensgeber triumen lieBe.

Um Verjigorm bei der Erfiillung seiner Wiinsche zu helfen, griindete

Tyrlaan einen Kult, der diesem dimonischen Herren geweihtwar, und
lieB sich in einem verlassenen Tempel der Passion Raggok nieder, der
ander Grenze zwischen den Brachen und dem Servos-Dschungel lag.
Der Kultblieb zwar geheimnisvoll, doch sein Einflul wuchs in jener
Gegend Barsaives. Der Tempel und die Ruinen des Kaers Varenna
eigneten sich hervorragend als Schauplatz fiir Tyrlaans bizarre, oft
schreckliche Experimente, bis die Dimonenverunreinigung im Kaer
stark genug wurde, um Tyrlaans Verbindung mit Verjigorm zu stéren.
Tyrlaan kehrte nun ins zerstorte Dorf Carell zuriick, wo er in den
wenigen fertiggestellten Teilen des Kaers lebte und arbeitete. Derzeit
benutzt der Kult Verjigorms drei Stiitten zwischen den Brachen und
dem Servos als Hauptquartier.

Tyrlaan und seine Mitkultisten durchsuchten Barsaive kreuz
und quer nach Informationen tiber Grofie Drachen und dariiber,
wo sie zu finden seien. SchlieBlich erfuhr Tyrlaan von der Existenz
einer einzigartigen Obsidianskulptur in Form eines Drachen, die
Abenteurer im Dienste eines Seidenhindlers aus Mirkteburg aus
dem Hinterland Barsaives geborgen hatten (siche das Earthdawn-
Abenteuer Verseucht). Als Tyrlaan erfuhr, daB Agenten des GroBen
DrachepEisschwinge die Skulptur erworben hatten, beschloB er,
sie.@gen und Verjigorm zum Geschenk zu machen. Tyrlaan
nt&\nghrere der michtigsten Kultisten mit und spiirte Eisschwin-
ges ¥ndlanger auf] die fiir den Erwerb der Skulptur verantwortlich

ajen, ein Drako-Paar, und nahm sie zusammen mit ihrer Beute in
{ewahrsam.

Tyrlaan kam zu dem SchluB, die Skulptur miisse einer der Gegen-
stinde mit Magischer Struktur Eisschwinges sein, und fand heraus,
daB er sie benutzen konnte, um ein Gelege von Eisschwinges Eiern
aufzuspiiren. Dann faBte der Geisterbeschwérer einen wahrhafttiblen
Plan: Er wiirde sich diese Eier holen und seine lebensverindernde
Magie einsetzen, um die Drachenjungen in Diener Verjigorms zu
verwandeln. Mit Hilfe seines dimonischen Meisters fand Tyrlaan
das Gelege und erlangte unter Einsatz strukturschwichender Magie
Kontrolle tiber die Drako-Handlanger Eisschwinges. Dann zwang
der Geisterbeschwoérer die Drakos, sieben der Eier zu stehlen. Als
sich die Eier in seiner Hand befanden, begann Tyrlaan mit schreck-
lichen blutmagischen Experimenten, um die Drachenembryos fiir
seine eigenen finsteren Zwecke zu mifibrauchen, und er benutzte
das Blut der Drakos, um eine Briihe herzustellen, mit der er neue
Lebensformen schaffen konnte.

Eisschwinges verbleibender Drako-Diener, Rathann, entdeckte die
Entfihrung der Diener seines Meisters und informierte diesen dar-
iiber, iiber den Diebstahl der Skulptur und den der Eier. Erschiittert
und erziirnt tber seinen Verlust, sandte Eisschwinge Rathann auf
die Suche nach den verschwundenen Drakos und den Eiern. Mit
Hilfe seiner Magie spiirte Eisschwinge die Drakos aufund zeichnete
Rathann eine Karte, auf der die Orte markiert waren, wo sie in letzter
Zeit gewesen waren.

Rathann machtesich zudenvon Tyrlaan und seinem Kult frequen-
tierten Orten auf, doch die Kultisten nahmen ihn gefangen, lange
bevor der Drako den Stiitzpunkt des Geisterbeschworers erreichte.




Sie iibergaben ihn Tyrlaan, aber ehe die strukturschwichende Magie
des Geisterbeschworers ihre volle Wirkung entfalten konnte, rif3 sich
Rathann von seinen Hischern los, tétete mehrere von ihnen und grift
Tyrlaan an, ehe er floh. Es gelang Rathann, auf seiner iiberstiirzten
FluchtausTyrlaans Trutzburg drei Gegenstinde mitzunehmen: seine
Karte, drei Orichalkummiinzen, die Eisschwinge ihm gegeben hatte,
und ein Amulett, das Tyrlaan um den Hals getragen hatte. Gegen die
Erschépfung ankimpfend, erlag Rathann schlieflich den Auswir-
kungen von Tyrlaans Magie und brach in seiner Namensgebergestalt
nicht weit von der Stadt Kratas zusammen. Ein kleiner Junge, der
in den AuBienbezirken der Stadt umherspazierte, fand Rathann und
nahm ihn mit heim, wo das Kind und sein Vater ihn gesund pflegten.
Leider zerstorte Tyrlaans Magie Rathanns Gedichtnis,und die Karte,
die Miinzen und Tyrlaans Amulett sind Rathanns einzige Hinweise
auf seine Identitit.

Als sich Rathann erst einmal korperlich von den Strapazen erholt
hatte, bat er, noch immer in Gestalt eines Elfen, seine Wohltiiter, eine
Abenteurergruppe zu finden, die ihm helfen konnte, Genaueres iiber
seine Identitit zu erfahren.

Wenn die Charaktere am ersten bezeichneten Ort ankommen,
finden sie den verlassenen Raggoktempel, den Tyrlaan und seine
Kultisten zu ihrem Hauptquartier gemacht haben. Nachdem
die Charaktere die Kultisten iiberwiltigt haben, kénnen sie beim
Durchsuchen des Tempels die Obsidiandrachenskulptur sowie eine
Karte finden, die die Stelle in den Throalbergen bezeichnet, wo sich
Eisschwinges Gelege befindet. AuBerdem kénnen sie herausfinden,
daB das Oberhauptdes Dimonenkults ein élterer Elf namens Tyrlaan
ist, der ihrem Arbeitgeber dhnelt. An der zweiten Stitte in Rathanns
Karte finden die Charaktere die Ruinen des Kaers Varenna. Eines
der Symbole auf Rathanns Amulett entspricht dem des Kaers, was
eine Verbindung zwischen dem Kaer und dem Besitzer des Amuletts
nahelegt. Die Charaktere konnen auch erfahren, dafl das Kaer durch
Tyrlaans bose Magie den Didmonen anheimfiel.

Wiihrend ihrer Erforschung des Kaers Varenna finden die Cha-
raktere einen Zwerg, der in einem der Wohnbereiche des Kaers
eingesperrt ist. Der Zwerg stellt sich als Joran Leichtfuf} vor, Scout
der Throalischen Armee. Er informiert die Charaktere dariiber, daf3
Kénig Varulus III. Mitglieder der

An dieser Stelle betreten die
Spielercharaktere die Biihne.
Wihrend sie sich in Kratas
aufhalten, erreicht sie eine
Notiz, die sie bittet, einen
moglichen Arbeitgeberin einer
Taverne am anderen Ende der
Stadtzu treffen. In der Taverne
begegnen sie einem iltlichen
Elfen — Rathann —, der sie
anheuern mochte, damit sie
ihm bei der Aufdeckung seiner
Identitit helfen. Er bietet den
Charakteren eine erkleckliche

Bezahlung fiir ihre Dienste, \ C
A\N\\'Y

folgt ihnen ein Paar menschlicher Kultisten. Sobald die Charaktere

dazu die paar Hinweise in

seinem Besitz. Wenn die Cha-

raktere die Taverne verlassen,

die Stadt verlassen, fangen die Kultisten Rathann und bringen ihn
zu Tyrlaan zuriick, wihrend die Charaktere ihre Nachforschungen
iiber Rathanns Identitit beginnen.

Wenn die Charaktere den Hinweisen nachgehen, dieihnen Rathann
gegeben hat, kénnen sie mehrere interessante Dinge erfahren. Die
Orichalkummiinzen tragen das Abbild des Drachen Eisschwinge.
Die Zeichen auf dem Amulett umfassen das Symbol eines Kaers, ein
Dimonensymbol und das Zeichen des Kultes Verjigorms, des GroBen
Jagers. Nachdem die Charaktere diese Hinweise untersucht haben,
miissen sie an einen der auf der Karte bezeichneten Orte reisen, um
Niheres zu erfahren. Auf der Reise begegnen die Charaktere Solda-
ten aus der Armee Throals, die von Konig Varulus III. ausgesandt
wurden, um Aktivititen zu untersuchen, die dem Kult des Grofien
Jagers zugeschrieben werden. Je nachdem, wie die Charaktere sie
behandeln, helfen die Soldaten den Charakteren vielleicht bei der
Losung ihrer Aufgabe.

Armee in diese Gegend geschickt
hat, um die Aktivititen des Kults
des GroBen Jigers zu untersuchen.
Er enthiillt jedoch nicht, daB} ihn
Tyrlaan inzwischen in eine Schat-
tenkreatur verwandelt hat, die dem
Dimonenkult dienen soll. Auf
dem weiteren Weg der Charaktere
durch das Kaer nimmt Joran seine
Schattengestalt an und greift die
Charaktere an, und er flicht erst,
wenn sie ihn fast besiegt haben.
Derletzte aufder Karte markierte
Ortist Tyrlaans gegenwiirtiges Lager
im Kaer Carell. Wenn die Charakte-
redieses zerfallene Kaererforschen,
erfahren sie endlich die Wahrheit
iiber ihren elfischen Arbeitgeber
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und Tyrlaan. Wenn sie zuerst die oberen Stockwerke des Kaers
durchsuchen, finden sie einen Raum voller Kristallsirge, von denen
zwei Eisschwinges gefangene Drako-Diener in Namensgebergestalt
enthalten. Wenn die Charaktere zuerstden unteren Teil durchsuchen,
finden sie einen Raum, der mehrere Dracheneier enthilt, auBerdem
ihren Arbeitgeber Rathann, der von Tyrlaan arkanen blutmagischen
Experimenten unterzogen wird.

Irgendwannwihrend der Durchsuchungvon Tyrlaans Lager stellen
sich die Charaktere dem Geisterbeschwérerund seinen verbleibenden
Dienern und Kultisten, und gegen diese Feinde schlagen sie eine
Entscheidungsschlacht auf Leben und Tod. Wenn die Charaktere
Tyrlaan und seine Verbiindeten besiegen, konnen sie das Gedichtnis
Rathanns und der beiden anderen Drakos wiederherstellen und die
gestohlenen Dracheneierbergen. Je nachdem, wie gutdie Charaktere
das Abenteuer in den Griff bekommen haben, kénnen sie vielleicht
irgendwann spiter von einem dankbaren Eisschwinge einen groBen
Gefallen einfordern.
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TIPS FURDEN SPIELLEITER

Namenlos ist ein komplexes Abenteuer. Sein Hintergrund ist ein

kompliziertes Geflecht von Ereignissen und Motivationen, und
seine offene Struktur erlaubt Charakteren, die einzelnen Szenen
nach Gutdiinken anzuordnen, statt sie in einer vorgegebenen Rei-
henfolge abzuhandeln. Um diesem frei gestalteten Abenteuer eine
starke Erzihlstruktur zu verleihen, braucht der Spielleiter ein gutes
Verstindnis der Vorgeschichte, die zu Namenlos fiithrte, und von
Tyrlaans Motiven sowie von der Bezichung, in der die einzelnen
Ereignisse des Abenteuers zueinander stehen.

Denken Sie daran, daf die Charaktere angeheuert wurden, um ein
Geheimnis zu liiften: das Geheimnis um Rathanns wahre Identitit.
Wenn die Charaktere den Hinweisen nachgehen und die auf ihrer
Karte markierten Orte erforschen, sammeln sie bruchstiickhafte Infor-
mationen tiber Rathanns Identitit

herauszufinden. Es kénnte iiberaus wichtig fiir das Wohlergehen
Barsaives sein, der Bedrohung ein Ende zu setzen, die vom Kult
des GroBen Jdgers ausgeht; wenn die Charaktere wirkliche Helden
sind, werden sie sich entschlieBen, den Kultzu bekidmpfen, und zwar
unabhingig davon, ob seine Aktivititen nun mit der Aufgabe in Ver-
bindung zu stehen scheinen, die zu erfiillen sie angeheuert wurden,
oder nicht. In Wirklichkeit haben die Aktivititen des Kults direkt
mit Rathanns Identitiit zu tun, was die Charaktere schnell erkennen,
wenn sie allen Hinweisen im Abenteuer nachgehen.

QUERVERBINDUNGEN

Namenlos enthilt zwei Gegenstidnde, die Verbindungen zu anderen
Earthdawn-Abenteuern herstellen sollen. Der erste ist die Drachens-
kulptur aus Obsidian. Spicler bemerken vielleicht Ahnlichkeiten

zwischen dieser Skulptur

und seinen Gedichtnisverlust,
aber ein GroBteil der Informatio-
nen ergibt zum Zeitpunkt ihrer
Entdeckung keinen Sinn. Das
Ritsel l6stsich erst, wenn die Cha-
raktere Tyrlaans Lager erreichen,
Rathann und die Dracheneier
finden und sich Tyrlaan stellen.
An dieser Stelle kénnen die Cha-
raktere beginnen, die eigentliche
Wahrheit aufzudecken.

Wihrend sich die Charaktere
durch das Abenteuer hangeln, e

konnten sie (filschlicherweise)
zu dem SchluB kommen, sie ar-

beiteten fir Tyrlaan. Dann kénnte N
es passieren, daB sie beschlieBen,
ihre Anzahlung zu behalten und
ihrer Wege zu gehen. Damit
die Spieler das nicht tun (und
damit das Abenteuer vorzeitig
beenden), sollten Sie ihnen klar-
machen, daB sie nicht gentigend
Informationen haben, um ihren 4
Arbeitgeber gerecht beurteilen zu
kénnen. Hoffentlich werden sich

die Charaktere genotigt schen,

——

und der Drachenskulptur,
die aufden Seiten 49 und 76
des Earthdawn-Abenteuers
Verseucht beschrieben ist.
In der Tat handelt es sich
um ein und denselben Ge-

genstand. Wenn die Spieler
die Skulptur am Ende von
. Verseucht nicht verkauft
oder eingetauscht haben,
lassen Sie sic ihnen einfach
von jemandem stehlen.
Dann geht das gute Stiick
durch Eisschwinges Hinde
— dh, Klauen — in die Tyr-
laans, wo es sich zu Beginn
von Namenlos befindet.
Der zweite Gegenstand
ist ein Satz Dolche, der als
die Klingen von Cara Fahd
bekannt ist (genaue Be-
schreibung siehe Geriichte
und Informationen, S. 72).
- Diese Gegenstinde sollen
Betetivio % nur Zusammenhinge zwi-
schen diesen verschiedenen
Earthdawn-Abenteuern

herstellen und auf diese

weiterzumachen, und sei es nur,
um mehr iber den Dimonenkult

Weise helfen, die Vorstellung
der Spieler vom Earthdawn-Universum als sich verindernden, dy-
namischen Ort zu verstirken.

Jedes Abenteuer istals in sich abgeschlossenes Unterfangen konzi-
piert, und die Spieler brauchen keine Informationen aus Verseucht,
um Namenlos zu spielen.
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IN KRATAS

UBERBLICK

Der Spielleiter kann sich selbst aussuchen, wie er seine Spielercha-
raktere nach Kratas bringt, aber die Heldengruppe muB in der Stadt
der Diebe sein, um dieses Abenteuer zu beginnen.

Irgendwann nach Ankunft der Charaktere in Kratas erhalten sie
einen geheimnisvollen Brief] der sie tiber einen méglichen Auftrag
in Kenntnis setzt. Wenn sich die Charaktere mit dem Autor des
Briefs treffen, einem alten Elfen, erfahren sie, daf3 er seinen Namen
und seine Identitit vergessen hat und mochte, daB sie ihm helfen,

diese wichtigen Tatsachen wieder in Erfahrung zu bringen. Der EIf

iibergibt den Charakteren ein paar Hinweise: eine Karte, auf der
drei Orte markiert sind, zwei Orichalkummiinzen, auf die auf bei-
den Seiten Symbole graviert sind, und ein mit Runenschnitzereien
ibersites Amulett.

Nachdem die Charaktere das Treffen mit dem Elfen hinter sich
haben, bemerken sie vielleicht, daf ihnen zwei Minner folgen. Die
Minner sind Mitglieder des Kults des GroBen Jdgers, die den Elfen
und alle, die er trifft, im Auge behalten. Sobald die Charaktere die

Stadt verlassen, entfiihren diese Kultisten den Elfen.

ATMOSPHARE

Diese Szene spielt sich in der Stadt Kratas ab, wo Téiuschung@
Betrug genauso selbstverstindlich sind wie das Atmen. Be@&c
das Gefiihl, daB} die Charaktere stindig von vielen verseiNdenen
Leuten beobachtet werden, die es alle aufihr Geld odgr e )inderen
Wertsachen abgeschen haben kénnten. Achten SielalfrYarauf, die
Charaktere nicht so sehr einzuschiichtern, daB sie das®Angebot des

Elfen aus reiner Paranoia ablehnen.

DIE STADT DER DIEBE

Kratas,auch die Stadtder Diebe genannt, liegt geographisch fastgenau
im Herzen Barsaives. Es gibt zwar Diebe und Séldner zuhauf, doch
zu Kratas’ Bevélkerung gehéren auch ehrliche Hindler, Kaufleute
und andere. Weitere Informationen tiber Kratas finden Sie im ED
auf Seite 345 und im Handbuch fiir Entdeckungsreisende aus der
Barsaive-Box auf den Seiten 81-83.

Im Rahmen dieses Abenteuers besuchen die Charaktere nur einige
wenige Ortlichkeiten in der Stadt. Namenlos geht davon aus, daB die
Charaktere in einer Herberge wohnen und Rathann spiter in einer
Taverne besuchen, die im Westen der Stadt liegt (siche Das Treffen
mit dem Elfen, S. 14).

Die einzigartige Atmosphire der Stadt der Diebe ist das Wichtig-
ste, was der Spielleiter vermitteln muB. Diebe, Séldner und andere
zwielichtige Gestalten regieren und bewohnen Kratas, und derzeit
ringen zwei grofe Diebesgilden um die Vorherrschaft. Die ,,Macht
des Auges“ unter Fithrung desbertihmten Orkdiebs Garlthik Einauge
ist derzeit an der Macht. ,,Brochers Brut®, gefiithrt von einem Blutel-

N

fen namens Vistrosh, versucht den alternden Ork und seine Bande
zu stiirzen. Der Machtkampf bedeutet, dafl die Charaktere dieses
Abenteuer in einer Stadt voller miBtrauischer, rinkeschmiedender
Intriganten beginnen. Die Charaktere sind in Feindesland; jemand
beobachtet all ihre Bewegungen, und sie kénnen nirgends hingehen,
ohne bemerkt zu werden.

EREIGNISSE

Der folgende Text beschreibt die Ereignisse, die sich wahrscheinlich
zutragen werden, und/oder die Dinge, die die Charaktere wahr-
scheinlich tun werden, wiihrend sie in Kratas sind. Nehmen Sie sich
die Freiheit, die zeitliche Reihenfolge und/oder Einzelheiten dieser
Beschreibung so zu verindern, daB sie in Thr Spiel passen.

EIN GEHEIMNISVOLLER BRIEF

Der Besitzer der Herberge, in der die Charaktere wohnen, weckt sie
eines Morgens nicht lange nach ihrer Ankunft und tibergibt ihnen
einen Brief, den ihnen zu tiberreichen man ihn gebeten hat.




Wenn die Charaktere den Brief lesen, lesen Sie folgendes laut vor:
— — e ———— 8

Berehrte Damen und Hetrren, _
bitte vergeibt die ungemwdhnliche Methode meiner Kontakts =
b aufnahme mit Guch. Ich bitte in dieser Angelegenbeit um
?;’ Nachsicht.
© Jch bedarf der Dienste einer fiihigen, vertrauenswiirdigen
< Sruppe von Adepten, wie Ihr es sicher seid. Wenn Iht daran
interessiert Seid, mir ju belfen, kommt bitte am Mittag in die
Sampenbltaverne gang im Westen der Stadt. Sagt dem Wi,
She wolltet Faels Sreund treffen, und er wird Cuch ju mir
= fiihren. Wenn wir uns von Angesicht su Angesicht gegeniiber-
L steben, werde ich Cuch sagen, was ich von Cuch will.
i@o[[tet Ihr Cuch entscheiden, mich nicht u treffen, bitte ich
Guch nur, diese Angelegenbheit fiir Cuch su behalten.
ch hoffe jedoch sebr, daf Ihr mir helfen werbet, da ich in
= goften Schwierigheiten bin.
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Der Brief enthilt keine weiteren Informationen iiber die im Text

enthaltenen hinaus. Wenn die Charaktere den Wirt fragen, woher

am Vorabend gegeben. Der Junge bat ihn, ihn am nichsten Morgga

zuzustellen, und bezahlte ihm fiinf Silberstiicke fiir seine Mﬁhe@
h

Wirt erinnert sich nicht mehr, wie der Junge aussah, und weifagO

nicht, ob er der im Brief erwihnte ,Jael“ ist. Wenn der Wart d@dam
gebeten wird, gibt er den Charakteren eine klare Wegbm%ﬂbung

zur Lampendltaverne.

DAS TREFFEN MIT DEM ELEEN

Die Lampendoltaverne istein angesehenes, wenn auch schlichtes Eta-
blissement, dessen Spezialititen Starkbier und einfaches, herzhaftes
Essen sind. Wie die meisten Tavernen in Kratas hat sie ihren Teil an
finster ausschenden Stammgisten sowie ein paar dunkle Ecken, wie
sie solche Leute liecben — aber der GroBteil der Kundschaft setzt sich
aus Hindlern und Kaufleuten zusammen, die hier zu Mittag essen
oder sich nach einem langen Tag cinen guten Schluck genehmigen.

Wenn die Charaktere eintreffen und nach Jaels Freund fragen,
ruft der Wirt, ein Ork: ,,He, Jael, diese Leute hier fragen nach dem
Elfen.“ Sekunden spiter kommt aus der Kiiche ein kleiner Junge
in den Schankraum gerannt und winkt den Charakteren mit den
Worten: ,,Hier entlang.“

Der Junge fiihrt die Charaktere durch die Kiiche, dann eine bau-
fillige Holztreppe hinab in einen kleinen Kellerraum. Der spirlich
eingerichtete Raum enthilt ein schibiges Bett und einen niedrigen
Tisch. Auf der Bettkante sitzt ein ilterer Elf in zerlumpter, einst aber

edler Kleidung.

Wenn die Charaktere den Raum betreten, lesen Sie folgendes lautvor:
»Das sind sie, Herr, sagt der Junge eifrig und weist auf euch.
Der alte Elf lichelt. ,Danke, Jael.“ Als er sich euch zuwendet, ruft

der Wirt von oben Jaels Namen. Mit besorgtem Blick geht der Junge

weg und 146t euch mit dem Elfen allein.

sDanke, daB} Thr Euch mit mir trefft®, sagt der EIf. ,Ich wiirde
mich ja gerne vorstellen, aber ich fiirchte, das ist unmdaglich. Ich weif3
nicht mehr, wer ich bin, ich habe meinen Namen vergessen, mein
Ich verloren. Ich weil} nichts iiber meine Vergangenheit, nicht, wie
ich nach Kratas kam oder wie mir dieses MiBBgeschick widerfuhr. Ich
mochte, daB Thr mir helft herauszufinden, wer ich bin — und, wenn
Ihr kénnt, wer mir das angetan hat.

Ichwerde Euch daswenige erzihlen,an dasich mich noch erinnern
kann. Meine Erinnerung setzt vor drei Wochen ein, als mich Jael —
der Junge, der Euch herbegleitet hat — bewuBtlos, knapp jenseits der
Stadtgrenze liegend, fand. Ich trug Lumpen, die noch schlimmer
aussahen als die geborgte Kleidung, die ich jetzt trage, und hatte eine
kleine Tasche dabei. Ich warverwundetund rechtschwach. Jael brachte
mich heim zu seinem Vater, dem Besitzer dieses Etablissements, der
mir Schutz und einen Ort zum Gesundwerden anbot.

Die Dinge, die ich bei mir trug, geben mir Anlaf} zu glauben, daf
diej."a\@lt iiber meinen Hintergrund und mein MiBgeschick weit
jeK&.on Kratas zu suchen ist. Ich bin jedoch noch immer zu
schwih, um mich aus dieser Stadt herauszuwagen. Ich tiberstehe

Cher keine Reise an einen der Orte, wo ich Hinweise auf meine

der Brief kommyt, sagt er ihnen, ein Menschenjunge habe ihn ihrn’saentitéit finden kénnte.

Wie sieht es aus, meine Freunde? Kann ich auf Euch zihlen?“

Der Elf ist Rathann, ein Drako, der dem GroBen Drachen Eis-
schwinge dient. Nachdem er mit knapper Not aus den Klauen des
Geisterbeschwérers Tyrlaan entkommen ist, schluger sich nach Westen
und Norden durch, ehe seine Verletzungen ihn niederwarfen. Vor
drei Wochen fand ihn Jael vor der Stadt Kratas und brachte ihn in die
Lampenéltaverne, wo Jael und sein Vater sich um ihn kiimmerten.
Weitere Informationen iiber Rathanns Hintergrund finden Sie im
Abschnitt Die Handlung, S. 9.

Lassen Sie, wihrend die Charaktere mitdem Elfen sprechen, jeden
Spieler eine Wahrnehmungsprobe mit einem Mindestwurf von 15
machen. Jeder Charakter, dessen Probe gelingt, bemerkt, dafl Arme
und Oberkérper des Elfen von Narben iibersit sind, die jeweils etwa
drei bis vier Zoll lang sind. Wenn der Elf nach diesen Narben gefragt
wird, sagt er den Charakteren, er wisse nicht, woher er sie hat.

Jeder Charakter mitder Fertigkeit Magickunde sollte eine Probe auf
Wissensfertigkeiten mit einem Mindestwurf von 12 machen. Wenn
einem Charakter die Probe gelingt, erkennt er, da3 die Narben den
bei Blutmagie verwendeten dhneln.

Wenn die Charaktere den Elfen nach weiteren Informationen
fragen, so kann er ihnen nur noch sehr wenig sagen. Er weil nicht,
wie er sein Gedichtnis verloren hat; auf Nachfragen sagt er jedoch,
daBJaels Vater einem befreundeten Magier dieselbe Frage gestellt hat.
Der Magier glaubt, die einzige Magie, die in der Lage sei, jemandem
die Identitit zu rauben, sei irgendein Umbenennungsritual, aber nur
Drachen setzten je derart michtige Magieformen ein.

14



Der Elf bietet den Charakteren je 800 Silberstiicke, wenn sie den
Auftrag annehmen. Wenn sie feilschen wollen, geht der Elf bis zu je
1.000 Silberstiicken hoch, aber nur, wenn einem der Charaktere eine
Uberzeugungsprobe gegen die Soziale Widerstandskraft des Elfen
gelingt. Der Elf zahlt die Hilfte der Summe, sobald die Charaktere
den Auftrag annehmen, den Rest bei Erfolg. Er bittet sie, ihre Nach-
forschungen sofort zu beginnen und mit den wenigen Hinweisen
anzufangen, die er geben kann, und dringt sie besonders, die drei
Orte zu besuchen, die auf der Karte markiert sind, die er in seinen
kirglichen Besitztiimern gefunden hat.

DIE UNTERSUCHUNG DES ELFEN

Jeder Charakter mitentsprechenden Zaubern oder Fihigkeiten kann
den Elfen astral untersuchen. Der Mindestwurf fiir Proben auf Astra-
les Spiiren ist die derzeitige Magische Widerstandskraft des Elfen,
8. Seine normale Magische Widerstandskraft ist wesentlich héher,
aber Tyrlaans Zauber ,,Struktur Sprengen” hat die Wahre Magische
Struktur des Elfen stark geschwiicht.

Wenn einem Charakter eine derartige Probe gelingt, lesen Sie
folgendes laut vor:

Dusiehst, wiesich dervertraute Anblick einer Namensgeberstruktur
zu bilden beginnt — aber als du genauer hinschaust, siehst du, daB
seine Struktur nichts ihnelt, was du schon einmal gesehen hast. Sieist

zwarwesentlich komplexerals die Struktur der meisten Namensgebe @

wirkt aber auch wesentlich schwiicher. Der EIf ist — oder war — N
Sicherheit ein Adept, hochstwahrscheinlich einer, der mindc
ebenso fihig ist wie du selbst. Du hast keine Ahnung, wag sSn?
Struktur geschwicht haben kénnte — wenn dies denn ge?gwen ist.

Die Charaktere spiiren die Komplexitit der Dre%‘uktur des
Elfen sowie seine Adeptenfihigkeiten. Die Einwirkung®on Tyrlaans
Zauber ,Struktur Sprengen” auf cine so komplizierte Magische
Struktur hat sie in ein wirres Durcheinander verwandelt und damit
Amnesie und Orientierungsverlust hervorgerufen.

Die Spieler fragen vielleicht, ob es eine Magieform gibt, die einem
Namensgeber die Identitit rauben kann. Sagen Sie ihnen, daB es
solche Magie gibt, daB aber nur Drachen sie benutzen. Wenn ein
Spieler fragt, ob Umbenennung den Schaden an Rathanns Strukeur
hervorgerufen haben kénnte, so lautet die Antwort nein; das Anneh-
men eines neuen Namens brichte der fraglichen Person eine neue
Struktur, keine beschidigte.

DEN HINWEISEN NACHGEHEN

Sobald die Charaktere die Aufgabe iibernommen haben, zeigt Rathann
ihnen einen kleinen Tuchbeutel samt Inhalt: zwei alte Miinzen, eine
Karte auf Pergament und einen Gegenstand, der aussicht wie ein
Amulett. Er sagt den Charakteren, daf} er urspriinglich drei Miinzen
hatte, eine aber Jaels Vater als Bezahlung fiir seine Gastfreundschaft
gegeben habe. Diese drei Hinweise kdnnen den Charakteren helfen,
die Identitit des Elfen festzustellen. Weitere Informationen tiber die

Hinweise finden Sie im Kapitel Geriichte und Informationen ab S. 68.
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Wenn die Spieler das Amulett untersuchen, lesen Sie folgendes
laut vor:

Das Amulett ist ein kleines Bronzemedaillon mit etwa drei Zoll
Durchmesser, etwa einen Viertelzoll dick. Beide Seiten des Amuletts
tragen seltsame Runen. Aufeiner Seite sind zwei Zeichen; eines davon
scheint idlter zu sein, und dariiber scheint eine neuere Rune graviert
worden zu sein. Die andere Seite trigt nur ein Zeichen: gekreuzte
Klauen tiber der Gestalt einer drachenartigen Kreatur.

Wenn die Spieler die Miinzen untersuchen, lesen Sie ihnen fol-
gendes vor:

Die beiden bronzefarbenen Miinzen sind kleiner als throalische
Silber- und Goldstiicke, und die eingeprigten Runen spiegeln das
Licht auf ungewdhnliche Weise. Die Miinzen sehen ganz nach dem
magischen Metall Orichalkum aus, sind aber zu abgegriffen, als daf3
ithr das Material sicher bestimmen konntet.




Wenn die Spieler die Karte untersuchen, lesen Sie ihnen folgendes
vor:

Die auf ein altes, abgegriffenes Stiick Pergament gezeichnete
Karte zeigt den Teil Barsaives, in dem der Servos-Dschungel in die
als die Brachen bekannte Region iibergeht. An der Grenze zwischen
den beiden befinden sich drei in tiefroter Farbe eingezeichnete Mar-
kierungen. Die Karte zeigt auch die Stidte Kratas und Travar, die
Nebelstimpfe und den Westrand der Donnergipfel.

Das von Rathann auf der Flucht aus dem Lager des Geisterbe-
schworers gestohlene Amulettisteinervon Tyrlaans Gegenstinden mit
Magischer Struktur. Wenn die Charaktere das Amulett untersuchen,
konnen sie vielleicht einen Faden damit verweben und es gegen Tyr-
laan einsetzen. Die Miinzen und die Karte sind die, die Eisschwinge
Rathann als Unterstiitzung fiir seine Mission gab.

Weitere Informationen iiber das Amulett, die Miinzen und die
Karte finden Sie im Kapitel Geriichte und Informationen ab S. 68.

DIE VERFOLGER

Nachdem die Charaktere Rathann verlassen haben, machtjeder von
ihnen eine Wahrnehmungsprobe miteinem Mindestwurfvon 12. Wenn
die Probe eines Charakters gelingt, bemerkter ein Menschenpaar, das
die Charaktere von der Lampendltaverne bis zuriick in die Herberge
beschattet, wo sie wohnen. Die Anwesenheit der Menschen kénnte
die Charaktere alarmieren, vielleicht aber auch nicht; sie konnten
davon ausgehen, daf es in Kratas an der Tagesordnung ist, verfolgt
zu werden. Was die Charaktere nicht wissen, ist, dal3 die Menscher®
zum Kult des GroBen Jigers gehoren und von Tyrlaan ausgeschigkt
wurden, um Rathann wieder gefangenzunechmen. Sie folgen™N\gn
Charakteren nur, um sicherzustellen, daf diese den Bergich(ri)Tgs
um die Taverne wieder verlassen. Die Kultisten warten, l% Cha-
raktere Kratas verlassen haben, ehe sie den Elfen entfithren®dnd ihn
in Tyrlaans Lager zuriickbringen.

Wenn die Charaktere versuchen, sich den Kultisten zu stellen,
fliechen die Minner. Wenn die Charaktere sie hetzen, bleiben die
Kultisten stechen und kimpfen. Werden sie gefangengenommen und
befragt, verraten sie den Charakteren nichts. Jeder von ihnen trigt
jedoch einen Dolch mit einem méglichen Hinweis aufihre Identitit:
einen Dolch, der die Runen des Kults des GroBen Jigers trigt. Diese
Rune sicht fast genauso aus wie die Drachenrune auf der Riickseite
von Tyrlaans Amulett.

REISEVORBEREITUNGEN

Wenn die Charaktere Rathanns Angebot erst einmal angenommen
haben, werden sie wahrscheinlich Vorrite und Ausriistung fiir ihre
bevorstehende Reise kaufen wollen. Die Hindler und Kaufleute
in Kratas verkaufen die meisten Waren, die im Kapitel Waren und
Dienstleistungen des Earthdawn-Grundregelwerks aufgefiihrt sind,
doch viele der Gegenstinde sind schwer zu finden. Die Charaktere
konnen auBer Reit- und Zugtieren in Kratas keine Tiere kaufen,
und bestimmte teure und seltene magische Gegenstinde wie etwa
Blutamulette sind hier sehr kostspielig. Fast alle Waren und Dienst-
leistungen sind zwischen anderthalb und dreimal so teuer, wie auf
S.277-)&1, ED, angegeben.

I,
SLETZTE RETTUNG

i fieser Szene kann wenig schiefgehen, es sei denn, die Charaktere
\chnen den Auftrag ab. Wenn die Charaktere den Elfen bedringen,
ihnen alle 800 Silberstiicke im voraus auszuzahlen, wird er das tun.
Dazu muB einem verhandelnden Charakter ein Guter oder besserer
Erfolg bei einer Uberzeugungsprobe gegen die Soziale Widerstands-
kraft des Elfen gelingen.




REISEN UBER LAND

UBERBLICK

Dieses Kapitel beschreibt die méglichen Erlebnisse der Charaktere Kratas als Hafen am FluB Tylon, einem Nebenarm der Schlange, und
auf der Reise an die auf Rathanns Karte markierten Orte. Es enthilt so besitzt fast jeder Hindler in Kratas ein Gebdude am Hafen. Die

alle Informationen, die man fiir Szenen benotigt, die die Charaktere Charaktere sollten keine Probleme haben, dort eine Fahrt zu buchen.
aufihrer Reise erleben kénnten, Beschreibungen des Gelindes, durch Der Hafen am Schlangenfluf}, der dem Tempel des GroBen Jigers
das sie reisen, die Aktivititen der Truppen der throalischen Armee am nichsten liegt, ist die kleine Stadt Farram (vergleiche die Reise-
und ihre Bezichung zur Mission der Charaktere und Interaktions- karte auf S. 18). Diese Stadt liegt zwei Tagesreisen auf dem Fluf von
moglichkeiten fiir die Charaktere und die throalische Armee. Kehren Kratas entfernt, und so kostet es jeden Charakter ohne Reittier zwolf
Sie zu diesem Kapitel zuriick, wann immer die Charaktere von Ort Silberstiicke, um hinzukommen, mit Reittier zwanzig. Das Schiff
zu Ort reisen. erreicht Farram gegen Ende des zweiten Tages.
Ar Farram

ATMOS P HARE Farram ist eine kleine Handelsstadt an der Miindung des Tylon in
Betonen Sie ein allgemeines unangenchmes Gefiihl. Die Charaktere die Schlange. Hier gibt es Herbergen unterschiedlicher Qualitit, von
reisen durch einige der gefidhrlichsten Wildnisgebiete Barsaives. Die billigen bis hin zu Kaufmannsherbergen. Die Preise fiir die Unter-
Brachen und der Servos-Dschungel sind beide voller Gefahren, kunft entsprechen den im Abschnitt Waren und Dienstleistungen im

achten Sie also darauf, da} die Charaktere das Gefiihl haben, durch El@fgeﬁihrten.

gefihrliches Niemandsland zu reisen. \(o/2 der geringen GroBe Farrams haben seine Lidden eine iberra-

*

&Lnde Vielfalt von Waren und Dienstleistungen zu bieten. Fast die

. S¥samte im Grundregelbuch aufgefithrte Ausriistung ist zu haben,

RE[S EN U BER LAN D @ dazu mehrere der magischen Gegenstinde, die im Kompendium

Die Charaktere miissen eine ziemliche Entfernung l'iberwinde beschrieben sind. Die Preise fiir einige dieser Gegenstinde — beson-
CH 4

die einzelnen auf der Karte eingezeichneten Stitten zu untersu ders die magischen — sind inflationir, aber fiir die meisten gingigen

Eine Reise zu einem der Orte wird sieben bis zwolf Tageaudm, Waren sind die Preise nicht mehr als 10 Prozent hoher, als sie im
je nachdem, ob die Charaktere laufen oder reiten. Die tO%\enden Grundregelbuch aufgefiihrt sind.

Informationen gehen davon aus, daB} die Charaktere vou(@zftas aus In Farram bemerken die Charaktere ein kleines Kontingent Solda-
zunichst zum nichsten markierten Ort reisen, dar%ien weiter  ten aus der Throalischen Armee. Konig Varulus hat diese Soldaten
entfernten. Wenn die Charaktere beschlieBen, die drei®rte in einer ausgeschickt, um die Aktivititen des Kultes des GroBen Jigers zu
anderen Reihenfolge zu untersuchen, sollten Sie den Abschnitt Lezzze untersuchen (siche Das Bose im Schatten, S.4). Weitere Informationen

Rertung auf S. 22 dieses Kapitels und die gleichnamigen Abschnitte iiber diese Soldaten finden sich unter Begegnung mit der throalischen
in den folgenden drei Kapiteln lesen (S. 30, 37 und 46). Armee, S. 20.
Nehmen Sie bei der Verwendung des vorliegenden Abschnitts die
Reisekarte von Seite 18 zu Hilfe. Von Farram zum Tempel
Die Spielercharaktere miissen den Schlangenfluf tiberqueren und

VON KRATAS ZUM TEMPEL fiir die Reise von Farram zum Tempel drei Tage zu Ful3 oder zwei

Die Charaktere konnen die lange Reise von Kratas zum Tempel des  Tage zu Pferd einrechnen. Zum Gliick kénnen die Charaktere in
GroBen Jigers auf verschiedene Weise angehen. Der leichteste Weg einem kleinen Handelsdorf zwischen Farram und dem Tempel eine
ist, eine Fahrt auf dem Schlangenflul zu buchen, aber vielleicht Fihriiberfahrt organisieren. Diese Fahrt kostet pro Person und pro
entscheiden sie sich statt dessen auch, zu laufen oder die Entfernung ~ Tier zwei Silberstiicke. Die Charaktere erreichen dieses Dorf um
zu Pferd zu iiberwinden. Alle Reiseméglichkeiten sind im folgenden die Mittagszeit des zweiten Reisetages (von Farram aus gerechnet),
beschrieben. und wieder kénnen ihnen ein paar Soldaten der throalischen Armee
auffallen.
Flufreise Das Terrain zwischen Farram und dem Tempel ist trocken und
Wenn die Charaktere aufdem FluB reisen wollen, miissen sie eine Pas- felsig, ganz dhnlich wie die Brachen. Spirliches Gras und kleine
sage aufeinem FluBschiffbuchen. Eine Passage aufeinem FluBschiff ~ Biische sind in der Landschaft allgegenwirtig, aber sonst wichst hier
kostetjeden Charakter pro Tagsechs Silberstiicke. Das Mitnehmenvon ~ wenig. Die Charaktere kénnen hier eventuell auf Kreaturen treffen,
Reittieren an Bord kostet pro Tier und Tag vier weitere Silberstiicke. die solche Lebensrdume bevorzugen, etwa Greifen oder Blitzechsen.

Doch die Charaktere haben Gliick: Die kleine Hafenstadt Daiche =~ Weitere Informationen finden Sie in Begegnungen mit Kreaturen, S.20.

liegt nur ein paar Stunden zu Fuf3 von Kratas entfernt. Daiche dient







Reisen zu Lande

Wenn die Charaktere von Kratas iiber Land zum Tempel reisen,
missen sie einen grofen Teil des Servos-Dschungels durchqueren.
Reisen durch den Servos sind duBerst gefihrlich, selbst wenn man
in Sichtweite des Schlangenflusses bleibt, und die Charaktere sollten
auf einem solchen Weg sehr vorsichtig sein.

Die Charaktere entscheiden sich vielleicht, direkt von Kratas zum
Tempel zu gehen, vielleicht wollen sie aber auch in Farram Station
machen. Der Wegvon Kratas nach Farram dauertinsgesamtvierzehn

TagezuFuB oderneun

zu Pferd. Ein direkter

Weg von Kratas zum

Tempel nimmt acht-

zehn Tage zu Fu3 oder N

zwolf zu Pferd in An-

spruch, und Charakte-

re, die den direkten Weg “

nehmen, werden hochst-
wahrscheinlich noch vie-
len weiteren Kreaturen
begegnen als Charaktere,
die den ersten Teil der Reise
auf dem FluB zuriicklegen.

Zahllose Pflanzen, sowohl
gefihrliche als auch harmlose,
iberwuchern den Dschungel
zwischen Kratas und dem Tempel,
was eine Reise auf diesem Weg du-
Berst schwierig gestaltet. Das erklirt
die Tatsache,daB die oben angegebenen
Reisezeiten etwas hoher sind, als sie al- %
lein von der tatsichlichen Entfernung zwischen den &€iden Orten
her sein miifiten. Im Servos werden die Charaktere wahrscheinlich
einer den Dschungel bewohnenden Kreatur wie etwa einer Espagra,
einem Crojen oder gar Blutaffen begegnen (siche Begegnung mit
Kreaturen, S. 20).

Wenn die Charaktere den Tempel erreichen, gehtes mitdem Kapitel
Der Tempel des Grofen Jigers auf Seite 23 weiter.

VOM TEMPEL ZUM KAER
Der nichste Ort auf der Karte ist Kaer Varenna, Tyrlaans Zuflucht
wihrend der Plage. Die Reise vom Tempel zum Kaer fithrt drei Tage
zu Ful3 oder zwei Tage zu Pferd am Rand des Servos-Dschungels
entlang. Das Terrain ist bei diesem Teil der Reise der Charaktere eine
Mischung aus lichtem Dschungel und trockenem, felsigem Odland.
Wenn die Charaktere in direkter Linie vom Tempel zum Kaer reisen,
durchqueren sie Dschungel- und Einodgebiete und begegnen viel-
leichtKreaturen, die ausdem Dschungel oderden Brachen stammen.
Einzelheiten bleiben Threr Entscheidung tiberlassen.

Wenn die Charaktere Kaer Varenna erreichen, machen Sie bei Das

verlorene Kaer, S. 31, weiter.

VOM KAER VARENNA
ZUTYRLAANS STUTZPUNKT

Der letzte Ort auf der Karte ist Tyrlaans Stiitzpunkt in den Ruinen
des Kaers Carell. Die Reise vom Kaer Varenna ins Lager des Gei-
sterbeschwérers dauert vier Tage zu FuB} oder zweieinhalb Tage zu
Pferd, zunichst durch das Land, das an den Servos-Dschungel und
die Brachen grenzt,undschlieBlich in die Ausldufer der Donnerberge.

Wihrend die Charaktere
/4 in Richtung der Berge

A reisen, wird das Gelinde
Y felsiger und kahler, und die
Charaktere begegnen mit

groBerer Wahrschein-
lichkeit Bergkrea-
turen wie etwa

Greifen und

Eisfliegern.
Die Cha-
raktere
héren viel-
leicht auch
das Grollen,
nach demdie

Donnerberge

ihren Namen

haben. Dieses
Grollen ist am
cindrucksvollsten,
wenn es nach Son-
nenuntergangertént, wih-
rend sich Dunkelheit tiber die ungastliche Landschaft senkt. Wenn
die Charaktere den Donneraus den Bergen horen, kénnen diejenigen
mit Wissensfertigkeiten, die mit Geographie, Legenden oder Didmo-
nen zu tun haben, Fertigkeitsproben mit einem Mindestwurf von 7
machen. Wenn einem Charakter die Probe gelingt, erinnerter sich an
einige der Legenden iiber den Donner. Manche Legenden sagen, der
Donnerstammevon einem groen Drachen, derim Berg gefangen sei.
Andere behaupten, die gefangene Wesenheit sei Verjigorm, der Jager
GroBer Drachen. Diese Legende sollte besonders bedeutsam wirken,
wenn den Charakteren klar ist, daB ihr Auftraggeber irgendwie mit
dem Kult des GroBen Jégers in Verbindung steht.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie das Geriusch des Donners miteinem
unerwarteten Angriff irgendwelcher tibler Kreaturen verbinden. In
diesem Fall fiihrt der Donner zu einem Stufenabzug von 2 bei Wahr-
nehmung, wenn die Charaktere Proben machen, um das Gerdusch
herannahender Kreaturen zu bemerken.

Wenn die Charaktere in Tyrlaans Stiitzpunktankommen, machen
Sie weiter bei Tyrlaans Stiitzpunkte, S. 38.

DIEVERWENDUNGVONSHANTAYAS SEXTANT

Die Charaktere konnen Shantayas Sextanten aus der Barsaive-Box

verwenden, um an die drei bezeichneten Orte zu reisen. Es folgen

Anweisungen zur Verwendung des Sextanten.
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