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ElNLElTUNG 
11111�'7 

Tausende von Jahren vor unserer Zeit existierte ein längst vergessenes Zeitalter
der Magie und des Abenteuers: das Zeitalter von Earthdawn. Magie durch floß 
die ganze Welt, und die Völker konnten sich dieser Kraft bedienen, um 
unglaubliche Wunder zu vollbringen -aber auch, um sich alltägliche Dinge zu 
erleichtern. Jedoch ermöglichte der starke Fluß der Magie Dämonen den 
Zugang zu dieser Welt: monströsen Kreaturen aus den Tiefen des Astral­
raums, die alles Leben verschlingen, dessen sie habhaft werden können. 

Vier Jahrhunderte lang wandte sich die Bevölkerung der Erde vom Licht der 
Sonne ab und flüchtete vor der Verwüstung, die die Dämonen über die Welt 
brachten - eine Zeit, die später „die Plage" genannt werden sollte. Doch 
mittlerweile haben die Menschen, Trolle, Elfen, Windlinge, Obsidianer und 
die anderen Rassen Barsaives ihre versiegelten Kaers und Zitadellen verlassen 
und sich aufgemacht, ihr Land gegen die zurückgebliebenen Dämonen und 
das tyrannische Theranische Imperiums zu verteidigen. 

Überall in Barsaive ziehen kühne Helden aus, um die wiederentdeckte Welt 
zu durchstreifen, auf der Suche nach den sagenhaften Schätzen der Vergan­
genheit und gleichzeitig auf der gnadenlosen Jagd nach den Dämonen, die 
Barsaive immer noch in Angst und Schrecken versetzen. Zauberer weben die 
magischen Energien, die immer noch die Welt durchfließen, zu mächtigen 
Zaubersprüchen und Beschwörungsformeln, und Adepten verstärken mit 
dieser Magie ihre natürlichen Talente. Ausgestattet mit Magie, Tapferkeit, 
Geschick und Wagemut, machen sich die Helden von Barsaive daran, die Welt 
von den Narben und Wunden zu heilen, die die Plage zurückließ, und lassen 
durch ihre eigenen Taten neue Legenden entstehen. 

Abenteuer in Himmelsspitze ist eine Sammlung von drei kurzen Abenteu­
ern, die in der Welt von Earthdawn angesiedelt sind. Sie spielen rund um den 
militärischen Stützpunkt derTheraner, Himmelsspitze, in der nahe liegenden 
Stadt Vivane, der Ghettostadt Vrontok, die im Schatten von Himmelsspitze 
liegt, und in der Umgebung dieser Orte. So führt Die Jagd nach den Schlan­
genstiefeln die Charaktere auf der Suche nach einem Dieb, dessen Beute viel 
wertvoller ist, als er selbst erahnt, in die ärmsten und gefährlichsten Teile des 
barsaivischen Vivane: in das Ruinenviertel und die düsteren Tunnel der 
Katakomben. In Eine Botschaft für Vivanereisen die Charaktere nach Vivane, 
um dem Widerstand einige den Theranern entwendete Informationen zu 
überbringen, die dessen Position deutlich stärken könnten - oder aber seinen 
Untergang bedeuten, wenn sie in die falschen Hände fallen. Selbstverständlich 
haben die Charaktere keine Ahnung von dem Wert - oder den damit verbun­
denen Gefahren -dessen, was sie transportieren. Das letzte Abenteuer, Schat­
ten, führt die Charaktere in das gefährliche Labyrinth der Gassen von Vrontok, 
das sich im Schatten unter der theranischen Festung Himmelsspitze befindet. 
Ein skrupelloser Magier experimentiert hier mit Billigung des verbrecheri­
schen Bürgermeisters, Largo T'rask, an einer Methode, die ihm den Willen 
anderer Namensgeber unterwerfen soll. Das neueste Opfer des Magiers ist der 
Sohn eines der ältesten Freunde der Abenteurer- die den Jungen befreien oder 
bei dem Versuch sterben müssen. 

HlNWElSE FOR 
DEN SPlELLElTER 
Die drei Geschichten, die in diesem Buch erzählt werden, verlaufen linear: 
Jede hat einen genau geplanten Ablauf. Aber selbstverständlich steht es Ihnen 
frei, die einzelnen Abenteuer Ihrer individuellen Gruppe von Spielern anzu-
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