Das Schwarze Auge (DSA) und Aventurien sind eingetragene Warenzeichen
der Firma Fantasy Productions GmbH, Erkrath. Copyright by Fantasy Produc-
tions GmbH. Alle Rechte vorbehalten.

Dieses Abenteuer wurde fiir den DSA-Internet-Abenteuerwettbewerb im
Sommer 2003 verfasst, welcher ausgerichtet wurde von alveran.org, aventuri-
um.de, dsa4.de, orkenspalter.de und wolkenturm.de. Das Abenteuer ging fiir
den Wolkenturm in den Wettbewerb und erreichte Platz 15.

Echsenmacht

von Julia Leodolter

Kontakt: julileo@gmx.at

Fur 2—6 Helden der Stufen 1-3
Ort: Khunchom, Selem und Echsensiimpfe
Zeit: 18 Hal



Inhaltsverzeichnis
VOTWOLT. ettt seesesensesenaes 2 Gespriche mit AChazZ.....ocveeeenicenicenicnecrecneaens 10
Das ABEnteuer ... 2 Der Hintergrund der Echsenstimme........cccocceuvuneee. 12
Teil 1: Von Khunchom nach Selem........................ 3 Die Vorgeschichte ..., 12
Teil 2: Selem und die Echsensimpfe........ccoccuneece. 3 HEULE . 13
Hintergtriinde.....coocveviciiinivininnienicricrcceccienes 4 Zeit fir Helden......coocviiiinciniiiiciicicccccccn, 14
Teil 1: Von Khunchom nach Selem........c.cccoveuniueuneece. 4 Der Sumpf und seine Gefahtren ......cccvveuveecurennnee. 14
Der Anfang: Flucht aus Khunchom ...........c...c...... 4 Die K Nor' NU.....ovceiiiiciiirceccccececene 16
Die Reise be@inint ....c.vcueecrrecrrecrreerrecrricrreerreennenes 5 Flucht nach Ks™var......ccccocvniiinncncce, 16
In Thalusa: Zu Gast bei Rasheed ben Ibnar........... 5 Det Plan ..., 18
Auf nach Kanneminde .......ccoeeeveernicinecrrecrnencinnnee 6 Das Ende.. e 19
Fahrt nach Selem.......ccovevienicincincrcircreciennes 7 GesChafft!...c.oocucccccce s 19
Teil 2: Selem und die Echsensimpfe........cccocoeuvicuneee. 7 Anhang 1: Personen ... 20
Die Stadt . 7 Anhang 2: SONSTZES ....cvuevvreverreeerreerreecrreereeereesesensesenne 22
ANKUNTE ot 8
Besorgt das Pergament mit roter Tintel.......coc.en..e. 9

Vorwort

Echsenmacht ist ein Abenteuer fir 2-6 Helden der Stu-
fen 1-3. Es ist fir fast alle Heldentypen geeignet — nur
erschweren flugfihige Charaktere und Gildenmagier dem
Meister die Sache ein wenig. An Hintergrundinformatio-
nen ist die Box ,,Die Wiiste Khom und die Echsenstimp-
fe* eine grof3e Hilfe, da sie weitere Informationen zu der
Stadt Selem enthilt. AuBBerdem ist von Vorteil, wenn sich
besonders der Meister mit den Geschehnissen um den
Anfang der Borbaradkampagne, d.h. der Vorgeschichte
»otaub und Sterne®, und dem ersten Abenteuer ,,Alp-

traum ohne Ende®, auskennt, da dieses Abenteuer einen
kleine Idee liefert, was in der Zwischenzeit der beiden
Binde geschehen sein kénnte.

Das Abenteuer kann natiirlich auch eine Moglichkeit
sein, Helden, die die Borbaradkampagne spielen werden,
bereits jetzt mit ithrem spiteren Gegner bekannt zu ma-
chen, auch wenn sie zu diesem Zeitpunkt noch keine
Ahnung haben, mit wem sie es tun haben.

Das Abenteuer

Das Abenteuer spielt im Jahre 18 Hal und die Helden
werden ohne ihr Wissen in die Ereignisse um die Riick-
kehr Borbarads involviert. In Selem verhindern sie mit
dem einfachen Auftrag, eine Schriftrolle mit roter Tinte
zu beschaffen, ein Ritual des Borbaradianders Liscom ay
Fasar, der bei einem Satinav-Tempel in den Echsen-
simpfen von Selem versucht, seinen Meister zu be-
schworen.

Das Abenteuer Echsenmacht ist fiir unerfahrene Helden
geschrieben, die erst am Beginn ihrer Abenteurerlauf-
bahn stehen und nach baldigem Ruhm und Anerkennung
streben. Daher kann es sein, dass sie anfangs etwas frust-
riert sind, denn im ersten Abschnitt wird ihnen gerade
thre Unwichtigkeit und Unbekanntheit vor Augen ge-
fihrt. Von Auftraggebern, die mit ihnen umspringen, wie
sie wollen, und anderen Meisterpersonen respektlos be-

handelt miissen die Helden billige kleine Auftrige erledi-
gen, was sie nicht viel besser als Laufburschen erscheinen
lisst. Sie werden von einem Ort zum Nichsten geschickt
bis sie schlieBlich in Selem landen, wo sie zu einem ge-
fihrlichen Auftrag genétigt werden und Zeugen von
Ereignissen werden, die weit auBerhalb ihres Verstind-
nisses liegen. Doch werden sie auch wundersame Dinge
erfahren und kennen lernen und mit gestirktem Selbst-
wertgefiihl aus dem Abenteuer hervorgehen.

Das Abenteuer ist in zwei Abschnitte gegliedert. Der
erste Teil dient quasi der Vorbereitung, in der eine Kette
von Auftrigen sie von Khunchom nach Selem fihrtt, von
wo aus sie schlieSlich mit Hilfe einiger Achaz tief in die
Echsensiimpfe vorstoflen und das Ritual eines Borbara-
dianers verhindern.



Teil 1: Von Khunchom nach Selem

Voraussetzung flr den richtigen Start ist, dass die Helden
mittellos sind und das dringende Bestreben haben, die
Stadt auf dem schnellsten Wege zu verlassen. Sei es, weil
sie entlaufene Sklaven oder Novadifrauen sind, Stral3en-
leute, die sich Scherereien mit der Stadtgarde oder wich-
tigen Hindlern eingehandelt haben, Menschen aus nérd-
licher Gegend, die in ein rastullahgefillices Fettnipfchen
getreten sind. Im Prinzip sind alle Heldentypen fiir das
Abenteuer geeignet und es sollte sich fiir alle eine pas-
sende Motivation ergeben. Von Gildenmagiern und He-
xen mit funktionsfihigen Besen riete ich allerdings ab, da
es die Sache fiir den Meister etwas komplizierter gestaltet
(also ist es seine Entscheidung ob er sie zulisst).

Die Vorgeschichte der Helden sowie die Umstinde ihres
Zusammentreffens liegen in der Hand des Meisters.
Vorgesehen ist, dass sich die Gruppe spitestens in
Khunchom am Hafen trifft und das Abenteuer
gemeinsam beginnt, obwohl es bis Selem kein Problem
ist, jemanden nachtriglich einsteigen zu lassen.

Die Helden wollen aus den angedockten Schiffen eines
aussuchen, das thnen eine baldige Abfahrt ermdglicht. So
entdecken sie nach einiger Zeit den kleinen Fischkutter
»lmmertreu®, dessen Kapitin Ifransir Einauge bereit ist,
sie schnell und giinstig aus der Stadt fortzubringen. Er

nihme sie gratis mit nach Thalusa, allerdings unter einer
Bedingung: Sie miissten einem dort lebenden Freund von
ihm, Rasheed ben Ibnar, dafiir einen Gefallen erweisen.
Die Helden fahren also mit und besuchen in Thalusa den
Gelehrten. Er drickt thnen ein Rezept in die Hand und
gibt ihnen den Auftrag bei der Alchemistin Sicherbriu
den Trank ,,odorum animalisne* herstellen zu lassen. Der
Alchemistin fehlen jedoch Zutaten und die Helden miis-
sen diese erst besorgen, bevor der Trank gebraut werden
kann.

Als sie den fertigen Trunk zu Rasheed bringen, gibt er
ihnen die Moglichkeit etwas Bargeld dazu zuverdienen,
denn fir das Beschaffen des Trankes haben sie immerhin
die Schifffahrt erhalten. Sie sollen seinem in Kannemiin-
de lebenden Bruder Aramir den Trank tiberbringen. Zu
ihrem Glick fahrt die ,,Immertreu® in ebendiese Rich-
tung und Ifransir nimmt die Helden unentgeltlich mit.

In Kannemiinde finden sie Aramir und liefern den Trank
bei ihm ab. Hier erhalten ihre erste Belohnung, werden
aber angewiesen sofort nach Selem weiterzureisen, um
Aramirs Freund Shalassah Firan einen Brief zu Gberbrin-
gen.

An dieser Stelle trennt sich thr Weg von dem Ifransirs
und sie begleiten die Karren des Hindlers Marwan nach
Selem.

Teil 2: Selem und die Echsensiimpfe

In Selem iberbringen sie Shalassah Firan ordnungsge-
mal den Brief. Dieser weigert sich jedoch die Belohnung
auszuzahlen, bis sie ihm nicht ,,das Pergament mit roter
Tinte“ beschafft hitten. Daraufhin entlisst er die Helden
und ist bis zum Ende des Abenteuers nicht wieder aufzu-
finden.

Das Pergament, besitzt ,,der Dunkle® (Liscom von Fasar,
der Name wird den Helden aber nicht genannt), der in
Selem und Umgebung haust. Erkennen kénnen die Hel-
den ihn daran, dass er eine dunkle Kutte trigt, ibermilig
nach Parfum duftet und seine Ful3spuren eine seltsame
tropfenartige Form haben.

Auf ihrer Suche treten sie unter anderem mit einem in
Selem lebenden Achazstamm, den Ks’var, in Kontakt.
Von ihnen erfahren sie, dass der Dunkle sich meist in
den Stmpfen um Selem aufhilt und plant, dort ein bos-
artiges Ritual durchzufiihren. Der Schamane der Ks’var,
Sh’tar, ist auf den Dunklen nicht gut zu sprechen und
daraufhin sind die Ks’var natiitlich bereit den Helden zu
helfen. So bricht die Gruppe unter Fihrung einiger A-
chaz in den Sumpf auf, um das Pergament mit roter Tin-
te den Klauen des Dunklen zu entreilen. Im Sumpf
mussen sie sowohl natlitliche Gefahren Uberwinden, als
auch dem feindlichen Achazstamm, den Ks’not’nu, der
ihm Dienste des Dunklen steht, ausweichen. Ob es ihnen
gelingt, die Ks’nor’nu unbemerkt zu umgehen oder sie
entdeckt werden und fliichten missen, hingt von den

Schleichfihigkeiten der Helden ab.

Die Nacht verbringen sie auf jeden Fall in den Ruinen
der alten Stadt der Ks’var, wo sie durch einen uralten
Zauber geschiitzt sind. Von dort aus kénnen sie einen
Plan schmieden, wie sie das Ritual des Dunklen, das bei
einem Satinav-Tempel nicht weit auBlerhalb der Stadt
stattfinden soll, verhindern.

Der Ritualplatz ist gut geschiitzt, denn der Dunkle hat
Dutzende Ks’nor’nu als Wichter angeheuert, die mit
Waffengewalt von der kleinen Truppe an Helden und
Ks’var nicht zu besiegen ist. Also miissen diese eine
Moglichkeit finden, wie sie die abergliubischen
Ks’nor’nu von dem Tempel vertreiben kénnen, um so an
Liscoms Schriftrolle heranzukommen.

Das Wagnis wird ihnen nur gelingen, wenn sie den
Ks’nor’nu eine groe Ubermacht vorgaukeln und Geister
lingst vergangener Zeiten beschworen. Um dies zu errei-
chen ist von den Helden Einfallsreichtum, Kreativitat
und Phantasie vonnéten, um mit den ihnen gegebenen
Mitteln die Ks’not’nu in die Flucht zu schlagen. Ist dies
einmal erreicht, ist es ein leichtes an das Pergament mit
roter Tinte heranzukommen, denn, schutzlos zurlickge-
lassen, bleibt auch dem Dunklen keine andere Moglich-
keit als das Weite zu suchen und das Pergament mit roter
Tinte bleibt unter den anderen Paraphernalia des Rituals
zurlick. Die Helden bringen es zu Shalassah Firan, um
schlussendlich die verdiente Belohnung zu erhalten.



Hintergriinde

Das Abenteuer spielt im Zeitraum zwischen 17 und 18
Hal, zwischen den Abenteuern Staub & Sterne und
Alptraum ohne Ende, der Vorgeschichte und dem An-
fang der Borbaradkampagne. In S&S ist es dem Borba-
radianer Liscom von Fasar nicht gegliickt seinen Meister
auf Dere zuriickzurufen. Doch die tapferen Helden, de-
nen es zwar gelungen ist das Ritual zu verhindern, haben
es nicht geschafft den Schwarzmagier ginzlich zu ver-
nichten, denn dieser ist von dem Wunsch Borbarad zu
rufen so besessen, dass er, selbst wenn er getdtet wurde,
als Widerginger zuriickkehrt und durch ein Sphirentor
nach Selem reist. Dort leckt er erst einmal seine Wunden

und mit Hilfe alter Bekannter und Gleichgesinnter (in
Selem lebt jede Menge dunkles Gesindel) macht er sich
sodann auf, um bei dem Satinav-Tempel in den Echsen-
sumpfen sein Ritual erneut vorzubereiten. Die Helden
werden das Vorbereitungsritual stéren und die Schriftrol-
le mitnehmen, ohne auch nur den Schimmer einer Ah-
nung zu haben, was sie damit eigentlich verhindert ha-
ben. Liscom aber muss mit seinen Arbeiten wieder von
vorne anfangen, was ihn schlieBlich nach Dragenfeld in
AoE fiihrt, wo die Hauptlinie der Borbaradkampagne
startet.

Teil 1: Von Khunchom nach Selem

Der Anfang: Flucht aus Khunchom

Am Hafen

,,1hr befindet euch am Hafen, der euch als die beste und
sicherste Moglichkeit erscheint, die Stadt zu verlassen.
Der Landweg ist zu langsam und zu unsicher, um ihn
ernsthaft in Erwidgung zu zichen.

Es ist spiter Nachmittag und am Hafen herrscht reges
Treiben. Unzidhlige Handelsschiffe aus aller Welt liegen
vor Anker, Kolonnen von Trigern stehen angereiht, um
die Waren in die Lager zu beférdern. In allen Sprachen
schwatzende Kaufleute stehen in kleinen Grippchen
herum, brillende Aufseher beaufsichtigen die schwitzen-
den Lastsklaven und Arbeiter. Dazwischen laufen Grup-
pen von halbwiichsigen Knaben und Midchen, die den
Neuankémmlingen ihre Dienste anbieten.

Kaum, dass ihr es euch verseht, seid ihr von einem
Griippchen von Kindern umzingelt, allesamt braun ge-
brannt, in einfachen Kleidern, mit dunklen Augen und
hellen Stimmen, die in einem Kauderwelsch aus Tulami-
disch und Garethi ihre Ortskenntnis anpreisen und euch
— gegen eine geringe Entlohnung natiirlich — ihre Dienste
als Fihrer anbieten.*

Die Helden sollten erstmal ablehnend auf die Angebote
reagieren, es sei denn, sie fragen die Kinder nach einem
Schiff, dass sie moglichst schnell aus der Stadt wegbrin-
gen kann. Natiirlich ist von jedem der Halbwiichsigen
eine andere Antwort zu erwarten. Im Laufe des in der

lirmenden Gruppe eher mithsamen Gesprichs kristalli-
siert sich heraus, dass die grofen Handelsschiffe erst vor
kurzem angekommen sind und daher als moglichst
schnelle Fluchtméglichkeit nicht in Frage kommen und
das sie im Teil des Hafens, wo normalerweise die Fischer
anlegen, bessere Chancen hitten.

Ifransir Einauge

,lhr irrt sodann auf den kleineren Kais herum, auf der
Suche nach einem kleineren Handelsschiff oder einem
Fischerboot, das euch schnell und vor allem billig aus der
Stadt fortbringen kénnte. Der Hafenteil, in dem ihr euch
gerade befindet ist ziemlich verlassen, die Fischerboote
sind noch nicht zuriick und ihr seht nur einen kleineren
Fischkutter, der offensichtlich nicht auf Fang war. Der
Fischer sitzt gemiitlich auf einer Kiste am Kai und flickt
geschickt an seinem Netz. Als er euer Umbherirren be-

merkt, mustert er euch ausgiebig und winkt euch dann zu
sich.*

Der Fischer, sein Name ist Ifransir Einauge (Beschrei-
bung siche Anhang), winkt die Helden auf ein kleines
Gesprich zu sich und er macht ihnen ein Angebot, das
sie nicht ablehnen kénnen. Er bietet ihnen an, sie gratis
mit nach Thalusa zu nehmen, wenn sie dafiir einem dort
lebenden Freund von ihm, dem Gelehrten Rasheed ben
Ibnar, einen Gefallen erweisen wiirden.



Die Reise beginnt

Auf dem Schiff

Die Helden tbernehmen leichte Arbeiten fir den Kapi-
tin, helfen ihm beim Segelsetzen, Fischnetze auswerfen
und flicken, Kochen und was sonst noch so an Arbeiten
anfillt, haben aber ansonsten eine angenehme Reise. FEin
Pferd kann unter Umstinden mitgenommen werden,
allerdings miissen die Helden mit Ifransirs Hilfe oder
unter seiner Aufsicht einen Bretterverschlag an Deck
bauen, wobei handwerkliches Geschick der Helden ge-
fragt ist.

Ein Sturm kommt auf

,»1hr schaukelt gemiitlich auf den sanften Wellen im Son-
nenschein, als unversehens ein frischer Wind aufkommt.
Der Seegang wird stirker und der strahlend blaue Him-
mel wird am Horizont von dunklen Wolkenbinken ver-
deckt, die innerhalb kirzester Zeit eine bedrohliche,
dunkle Gewitterfront formieren. Kaum, dass ihr die
Wolken bemerkt habt, und schon bricht die vereinte
Kraft Rondras und Efferds in Form eines Gewitters Uber
cuer kleines Boot herein. Wind zerrt am Segel, peitscht
dicke Regentropfen in eure Gesichter und Donnergrollen
erfullt die Luft. Von den hohen, tibermichtigen Wellen
wird euer Schiff wie eine Nussschale umhergeworfen.
Gischt und Wasser ergief3en sich bestindig auf das Deck,
von oben prasseln dicke Regentropfen auf euch herunter.
Die Praiosscheibe ist von den sich auftiirmenden Wol-
kenbidnken verdeckt, die fast nachtgleiche Dunkelheit
wird nur von zahllosen Blitzen erhellt, die Rondra in
kiirzesten Abstinden schickt. Das dumpfe Grollen des
Gewitters und das gewaltige Donnern der schritthohen
Wogen vermischt mit dem Prasseln des Regens und der
Gischt auf euren Gesichtern droht, eure Ohren zu be-
tauben. Mit euren klammen Fingern kénnt ihr euch kaum

mehr festhalten, immer rutschiger werden die Taue der
Takelage und das bestindige Zerren des Windes, der
Wellen und der Schwerkraft zehren an euren Kriften.

Der Sturm ist fir die Helden ziemlich gefdhrtlich, vor
allem, da die meisten von ihnen kaum Erfahrung mit der
Seefahrt haben werden. Es bieten sich allerdings etliche
Situationen an, bei denen sie sich, mit Hilfe von Proben,
hervortun konnen, wenn sie Ifransir helfen, das Segel
einzuholen, den Anker zu lichten (es kénnte ja sein, dass
sie vor dem Sturm den Anker ausgeworfen hatten um
Fische zu fangen...), diverse Taue miissen befestigt und
gesichert werde. Der Besitzer des Pferdes, wenn eines
dabei ist, sollte sehen, dass er sein Tier beruhigt und
ordentlich festbindet, u.v.m. Derjenige Held, der Brief
und Trank mit sich fithrt, muss natlitlich darauf beson-
ders achtgeben, es sei denn, die kostbare Fracht wurde
vorausschauend in einer Kiste in Ifransirs Kajiite ver-
staut. Hier gibt es jede Menge Gelegenheiten Proben zu
wiirfeln. Die Art der Proben und die Zuschlige sind
Meisterentscheid, sie miissen der jeweiligen Aktion und
der Situation der Helden angepasst sein.

»Der Sturm ist voriiber und Etleichterung breitet sich
aus. Es sind keine gréberen Schiden entstanden und
Ifransir lobt euch fiir eure Mithilfe (wenn sie geholfen
haben). Er 6ffnet extra ein kleines Schnapsflischchen um
euren ersten Sturm auf See gebithrend zu feiern. Thr sitzt
nun gemiitlich an Deck und lasst eure kalten, nassen
Gewinder in der warmen Sonne trocknen. Ifransirs
Schnapsflischchen geht durch die Runde und angenehm
prickelt bald wohltuende Entspannung in euren Glie-
dern.”

Nach etwa 4 Tagen auf See kommen sie schlieBlich in
Thalusa an.

In Thalusa: Zu Gast bei Rasheed ben Ibnar

Ein Auftrag fiir den Gelehrten

,LIhr trefft beim Hause des Rasheed ben Ibnar ein, es
liegt in einem wohlhabenderen Teil der Stadt. Rasheed
selbst 6ffnet die Tur und nachdem ihr euer Anliegen
vorgetragen habt, bittet er euch in einen Wohnraum, wo
er euch deutet, euch auf den Kissen, die uberall verteilt
sind, niederzulassen. ,,Ich also meine dazu in erster Linie,
wenn ihr meinen Freund Ifransir Einauge auf seiner Im-
mertreu begleiten wollet, wohlgemerkt, so solltet ihr mir
einen kleinen Dienst erweisen. Thr sollt mir einen Trank
beschaffen, dessen Name, so es Hesindes Wille ist, ,,0do-
rum animalisne sei. Das Rezept, welches dafiir vonnéten
ist, habe ich soeben nach langer Suche aus den ,verba
naturaliae* aus der heiligen Bibliothek der Allwissenden
erforscht. Bringt es der Alchemistin Sicherbriu, sie wird
den Trank fiir mich brauen, ich werde die Rechnung

spiter mit ihr begleichen... So, ich erwarte euch in Bilde
mit einer Phiole dieses Trankes!“*

Die Alchemistin Sicherbtriu

Er beschreibt ihnen den Weg zu der Alchemistin, sie
wohnt am anderen Ende der Stadt. Sicherbriu ist eine
groB3e, hagere Frau, mit etwas hellerer Haut, als sie im
Stiden tblich ist. Ihr Gesicht ist nicht besonders ansehn-
lich, denn es ist von Narben und schlecht verheilten
Brandblasen entstellt. Thr ehemals wahrscheinlich beiger
Arbeitsmantel ist mit ausgebleichten verschiedenfarbigen
Flecken verziert, sowie mit einigen Ruliflecken. Wortkarg
nimmt sie das Rezept entgegen, schlieSt die Tur wieder.
Nach kurzer Zeit, die Helden werden wahrscheinlich
etwas verdattert vor der Tur stehen bleiben, 6ffnet sie sie
noch einmal und bellt die Helden an, dass einige Ingre-



denzien fehlen und sie sie gefilligst suchen sollen. Die
Helden missen ihrem Befehl gehorchen, denn Rasheed
akzeptiert nur den fertigen Trank.

Das Rezept des Trankes ist im Anhang aufgefiihrt.
Kriutersuche

Ausgeriistet mit einer gréBeren Phiole und einigen Beu-
telchen, um die Zutaten zu transportieren, missen sich
die Helden in ein kleines Waldstiick nahe des Flusses
begeben, in dem die Kriuter zu finden sind. Um Fehl-
griffe vorzubeugen haben sie von der Alchemistin genaue
Beschreibungen der Kriuter erhalten. Bei der Suche las-
sen sich nattirlich trotzdem allerlei Missgeschicke einbau-
en, die den Helden passieren.

Sie brauchen:

Quellwasser: die Quelle ist schwer aufzufinden und zu
erreichen, da sie in einer kleinen, schluchtartigen Einker-
bung im Wald liegt.

Fir alle Pflanzenkundeproben ist zuerst eine Wildnisle-
benprobe +4 erforderlich, um den richtigen Standort
herauszufinden, und dann fiir den Kr6tenschemel eine
einfache Pflanzenkundeprobe, fiir das Rahjalieb +2 und
fiir den Egelschreck gar +8. Vorsicht vor Verwechslun-
gen!

Bussardfedern: Sie finden sie auf einer Wiese neben
dem Fluss, jedoch tritt genau in dem Moment, als sie sie
auftheben wollen ein Windsto3 auf, der die Federn von
den Hinden der Helden fortweht. Je nachdem wie ge-

6

schickt sich die Helden anstellen (Proben), geht es eher
schneller oder langsamer sie einzufangen, wobei es natir-
lich leicht passieren kann, dass sie iiber Wurzeln oder
Steine am Boden stolpern, wenn ihr Blick himmelwirts
zu den Federn gerichtet ist....

Das Knduel Wolfsfell ist aus einem dornigen Busch zu
pfliicken.

Eibennadeln: Man muss nur aufpassen, dass man die
richtige Pflanze erwischt und Vorsicht walten lassen, da
sie bei Einnahme giftig ist.

Wenn die Helden die Ingredenzien zurlckbringen, teilt
ihnen Sicherbriu mit, dass sie am nichsten Tag bei Son-
nenaufgang zuriickkehren sollen, um den Trank abzuho-
len. Die Nacht kénnen sie unentgeltlich bei Ifransir am
Schiff verbringen.

Ein neuer Auftrag

Sie holen den Trank ab und bringen ihn zu Rasheed, der
ihnen er6ffnet, dass sie den Trank weiterbeférdern sollen
und zwar zu seinem Bruder Aramir, der in Kannemunde
wohnt. Er gibt ihnen zusitzlich zu dem Trank noch ei-
nen Brief mit, den die Helden unter keinen Umstinden
offnen sollen, wollen sie nicht die Belohnung fiir das
Uberbringen verlieren.

Als Belohnung fiir das Trankbeschaffen erhalten sie die
Schiffsreise samt Verpflegung. Falls notwendig erhalten
die Helden einen Dukaten als Vorschuss, der Rest folgt
auf jeden Fall erst, wenn sie den Trank seinem Empfin-
ger iberbringen.

Auf nach Kannemunde

Also geht die Reise weiter. Ifransir ist damit einverstan-
den, die Helden noch bis nach Kannemiinde mitzuneh-
men. Die einige Tage dauernde Reise verlduft an sich
ruhig, aufler dem Meister beliebt es, noch gefihrliche
oder anderweitig interessante Situationen einzubauen. In
Kannemiinde angekommen missen sich die Helden nach
Aramir erkundigen und erhalten nach einiger Herumfra-
gerei Auskunft tber dessen Verbleib.

Aramir ben Ibnar

»»Mein Bruder schickt euch also... soso... Was begehrt er
denn von mir? Ich soll ihm wohl ein wieder ein Mittel-
chen gegen seinen Haarausfall mixen....oder doch gegen
andere Alterserscheinungen... Er grinst schelmisch.
»Zeigt her, was ihr da mitgebracht habt, einen Trank und
einen Brief. Hmm, mal sehen, was Bruderherz so
schreibt® Er 6ffnet den Brief, darin sind das Rezept und
ein Brief. Er betrachtet das Rezept, schmunzelt ein we-
nig. ,,Mmmbh, interessant, Uberaus interessant... odorum
animalisne.” Er nimmt die Phiole mit dem Trank auf und
hilt sie hoch gegen das Licht, schiittelt sie ein wenig und
betrachtet fasziniert die trdge Bewegung der Flussigkeit,
die das Licht, das durch ein schmales Deckenfenster
hereinkommt auf wundersame Weise in die verschiedens-

ten Farben bricht. Danach nimmt er mit getibter Hand
den Stépsel ab und schnuppert ein wenig, wobei er ein
scherzhaft angewidertes Gesicht schneidet. ,,Puh... was
soll ich denn damit anstellen? Das stinkt ja widerlich...
Er lacht und stellt die Phiole ab, widmet sich nun dem
Brief. Sein Grinsen verschwindet bereits nach den ersten
Sitzen und im Laufe des Lesens erbleicht er immer
mehr. Er gibt keinen Kommentar zu dem Gelesenen ab,
aber an seinen Augen erkennt ihr, dass er von seinem
Bruder keine guten Nachrichten bekommen hat. Er legt
den Brief zur Seite und spricht nun in ernstem, mithsam
beherrschten Tonfall zu euch: ,,Seid ihr bereit fir mich
einen weiteren Botengang zu unternehmen und sofort zu
einem Freund nach Selem zu reisen? lhr werdet nattrlich
von ihm angemessen belohnt werden.

Fiir die Reise und das Uberbringen von Trank und Brief
erhalten die Helden tbrigens 3 D als Belohnung.

Und weiter geht die Reise

Die Helden werden natiirlich annehmen und Aramir
bittet sie am Morgen des nichsten Tages wiederzukom-
men. Ubernachten kénnen sie ziemlich giinstig in der
Herberge ,,Jmmer Ruh’ “. Als sie am ndchsten Tag wie-



derkommen, wartet Aramir bereits mit dem Brief auf sie.
Er macht einen abgespannten und miden Eindruck und
seine Augen sind von dunklen Ringen umgeben. Der
Brief ist gut versiegelt und Aramir schirft den Helden
ein, ja darauf acht zu geben und nicht in falsche Hinde
geraten zu lassen. Uber den Inhalt der Briefe lisst er sich

nicht befragen und verliert nicht einmal Andeutungen.
Er teilt den Helden noch mit, dass er eine Mitfahrgele-
genheit fiir sie organisiert hat. Der Hindler Marwan
wiirde sie unentgeltlich mitnehmen und fiir Verpflegung
sorgen, wenn sie einwilligen, seine Wagen im Falle eines
Uberfalls zu verteidigen.

Fahrt nach Selem

Begleitschutz des Hindlers

Der Hindler Marwan besitzt vier Karren auf denen er
allerlei Waren transportiert, die Helden kénnen recht
giinstig Gebrauchsgegenstinde erwerben.

Als Begleitschutz hat der Hindler bereits 5 erfahrene
Kimpfer angeheuert, die Helden nimmt er, wie er deut-
lich durchblicken lisst, nur aus bloBem Grof3mut mit. Sie
verdienen nichts, auBer der Reise und der Verpflegung
und fiir jeden Gegner, den sie besiegen, bekommen sie
allerdings 58S.

Der ,,echte” Begleitschutz setzt sich auf 5 Séldnern zu-
sammen, 2 Frauen, Tasha und Eni, und 3 Minnern, Riy-
an und Rohak (Geschwister) und Senck. Sie sind bereits
eine eingeschworene, abgebrithte Gruppe und demzufol-
ge nicht sehr an den Helden interessiert, aber eventuell
bereit, ihnen etwas Nachhilfe im Kdmpfen zu geben.

Wistenrduber

Der Reise verlduft anfangs ziemlich ruhig, doch wie der
Zufall es so will, passiert es, dass sie Uberfallen werden.

Es geschieht an der Uberfahrt iiber den Szinto, als die
Truppe gerade tberlegt, wie sie die Briicke, die zu be-
schidigt ist, um sie zu iberqueren, reparieren soll. Es ist
nicht erkenntlich, warum die Briicke kaputt ist (es waren

natiirlich die Rauber). Tatsache ist, dass auf der hiesigen
Briickenseite einige Planken fehlen und die Wagen sie
nicht iberfahren kénnen. Das heil3t, dass zumindest ein
Baum gefillt werden muss und behelfsmiBige Bretter
zurechtgeschnitten werden missen, um die beschidigte
Briicke einigermaBlen auszubessern. (Marwan fiihrt ent-
sprechendes Werkzeug mit sich)

Gerade als sie aufbrechen wollen, um einen geeigneten
Baum zu finden, ertént aus dem nahen Wald lautes Ge-
schrei und ein Dutzend Reiter mit wehenden Kaftanen
kommt waffenschwingend an den Tross herangaloppiert.
Es sind wild aussehende Wiistenrduber, die euch briillend
angreifen.

Die Angteifer sind 12 Rauber: AT: 10, PA: 8, RS:1 (oder
besser, je nach Meisterentscheid) Khunchomer 1W+2
(ziemlich schartige, und von schlechter Qualitit), optio-
nal: die Regeln zum Kampf zu Pferde.

Je nachdem, wie sich die Helden schlagen, werden sie 1
oder 2 Gegner zu Gesicht bekommen, sollte es fiir sie zu
brenzlig werden, helfen die Soéldner ihnen. Danach
herrscht erstmals ein wenig kameradschaftliche Atmo-
sphire zwischen Séldnern und Helden, die jedoch nach
dem durchzechten Abend wieder endet.

Teil 2: Selem und die Echsenstiimpfe

Die Stadt

Selem ist eine Stadt von ca. 2000 Einwohnern, die in 6
Stadtvierteln verteilt leben, die zum Teil durch den Fluss
Szinto abgegrenzt sind.

Rechterhand des Szinto liegen das Hafenviertel und der
Stadtteil Konigsgirten, und auf der anderen Seite, in der
Nihe der Stimpfe, Ch’rys Szint, das von Echsen bewohnt
ist. Auf einer Insel, die auf der einen Seite vom Fluss und
auf der anderen von einem ehemaligen Kanal begrenzt
wird, liegen das Viertel Khajramar, wo die armen Leute
Selems, die Reisbauern, Flussfischer und Petlentaucher
leben und die Unterstadt, der verfallenste Stadtteil, deren
schibige Hitten schon halb im Morast versinken. Hier
ist der Hauptaufenthaltsort der Trinker und Rausch-
krautabhingigen und den Helden ist tunlichst abgeraten
diesen Stadtteil zu besuchen.

Selem ist bertichtigt fiir seine viele Rauschkrautabhingi-

gen, die mit Drogen oder Alkohol versuchen, das Elend,
das in der versumpften Stadt herrscht, zu vergessen.
Deshalb ist es dort auch kein seltener Anblick, wenn am
StraBlenrand im Dreck zerlumpte Gestalten liegen, die
selig licheln oder plétzlich ein abgemagerter Selemer mit
weit aufgerissenen Augen laut kreischend durch die Stadt
rennt, als wiren thm Diamonen auf den Fersen. Ebenso
gibt es viele ausgezehrte Bettler, deren Verzweiflung
nicht nur auf Nahrungsmangel zurtickzufiihren ist.

Die Achaz, die Echsenmenschen, scheinen die einzigen
zu sein, die gegen den Wahnsinn in der Stadt gefeit sind.
Sie kénnen sich frei in der Stadt bewegen und es kommt
selten zu Reibereien mit Menschen. Eine Ausnahme sind
hier die Novadis, wenn sie ihren rastullahgefilligen Hass
auf die Geschuppten ausleben.

Gelegentlich sind Achaz auch auf den Mirkten der Men-



schen zu treffen, wo sie hauptsichlich Kriuter und Le-
derwaren feilbieten. Ansonsten halten sich die Echsen-
menschen ceher in Ch’Rys’Szint, dem Echsenviertel, auf,
das von Menschen normalerweise gemieden wird, es sei
denn diese bendtigen die Heilktinste der Achaz.

Wie ein Giirtel umgibt der sechste Stadtteil, Alt-Elem,
die finf inneren Bezirke. Alt-Elem besteht aus den ver-
lassenen Gebiduden (Selem hatte einst 20 000 Einwoh-
ner) der Stadt, angefangen von den Ruinen der Hafenan-
lagen im Stden bis zu den verlassenen Villen und Her-
renhdusern Ostlich und westlich der Kernstadt. Hier
wohnen jetzt Gestalten mit dem ibelsten Leumund,
Verbrecher und Meuchlerbanden suchen hier Zuflucht,
genauso wie Schwarzmagier und Didmonenanbeter. Auch
Liscom hat hier fir die Dauer seines Aufenthaltes bei
einigen seiner Freunde (oder besser Gleichgesinnten)
sein Lager aufgeschlagen.

Unterkunft und Verpflegung

Gasthduser und Herbergen, die fir die Helden in Frage
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kimen (also eher keine Rauschkriuter fithren), sind zum
Beispiel:

e Zur triben Lampe®, dessen Status allerdings fraglich
ist, da dort eher reichere Leute verkehren, die nicht er-
kannt werden wollen und das demzufolge ziemlich teu-
er ist

e Reiters Stolz*“ ist von Novadis geftihrt, gut und sau-
ber, mit gerdumigen Stallanlagen. Sollte kein Novadi
bei der Gruppe sein, kann man sich auf saftige Preise
einstellen.

e _Noionas Friede® Solide und sauber, das Essen ist
teuer, allerdings mit giinstiger Ubernachtungsméglich-
keit

e _Mahlzeit! schlichtes, billiges Lokal, mit einfachem,
aber gutem Essen

o Schlafes Ruh“ eine noble und teure Herberge

Jeden Vormittag findet in Selem ein Markt statt, wo sich
die Helden mit allem Notwendigen eindecken kénnen.

Ankunft

,Iht habt Selem erreicht, eine Stadt, deren fruherer
Reichtum, den sie durch Seidenhandel erreicht hat, lingst
verblasst ist. Alles, was von der einstigen Metropole tibrig
geblieben ist, ist ein heruntergekommener, schibiger Ort.
Stindig liegt der Geruch nach Verfall und Fiulnis in der
Luft. Selbst die Gebiude modern und so manche Hafen-
anlage ist schon im Sumpf versunken. Eure Stiefel wer-
den von Schlamm der d4rmlichen StraB3en beschmutzt und
es scheint keinen Ort zu geben, an dem keine Moskitos
um eure Korper schwirren. Andauernd ist ihr listiges
Sirren in der feuchtheiBlen, schwiilen Luft zu horen und
ihr kénnt vor Gestank und Moskitos kaum mehr atmen.*

Liefert den Brief bei Shalassah Firan ab

»Shalassah Firans Haus befindet sich im Stadtteil Ko-
nigsgirten, wo sich nur die wohlhabenderen Bewohner
Selems ihr Heim leisten kénnen. Die Stralen sind deut-
lich weniger verschmutzt, meist sogar gepflastert und
auch die Ausdinstungen der niederen Viertel und des
Sumpfes halten sich in Grenzen. Ihr findet nach Aramirs
Beschreibung Shalassahs Haus recht bald, es ist ein fiir
reiche Verhiltnisse kleines Haus, allerdings zweistockig
und nach nordischer Bauart mit einen rotgeziegelten
Giebeldach versehen. Wie alle Gebdude Selems haftet
thm ein leichter Anflug des Verfalls an, denn der Verputz
zeigt bereits erste feuchtigkeitsbedingte Risse und Farbe
von Fenster und Tir blittert schon an einigen Stellen
vom modernden Holz ab.

Als ihr durch den kleinen Vorgarten spaziert, erkennt ihr
hinter dem der Stralle zugewandten Fenster einen Schat-
ten und das sanfte Schwingen einen Vorhangs, der so-
eben losgelassen wurde.*

Willkommen

»Als ihr anklopft 6ffnet euch ein gedrungener, stierna-
ckiger Mann mit einem starken Buckel die Ttr und blickt
euch unter dicken, zusammengezogenen Brauen, die
seine Augen in tiefe Schatten hiillen, giftig an: ,,Was wollt
thrpe

Die Helden tragen ihr Anliegen vor und, je nachdem wie
vorsichtig sie sich dabei ausgedriickt haben, lisst sie der
Diener entweder sofort zu Shalassah Firan vor oder er
gebietet thnen zu warten, bis er seinen Meister benach-
richtigt hat. Dann héren sie, wenn sie mit einer guten
Sinnesschirfeprobe aufgepal3t haben, aus einem Neben-
raum die unfreundlich schnarrende Stimme des Dieners
und darauf eine kurze, scharfe Antwort in einem ruhigen
Bariton. Der Diener taucht wieder auf und fuhrt sie
wortlos mit verkniffenem Gesicht in den Nebenraum:
,,1hr dirft eintreten, aber haltet euch kurz.”

»lhr tretet ein und findet euch in einem gerdumigen
Zimmer wieder, dessen Winde mit offenen Regalen
verstellt sind, auf denen Schriftrollen aller GréBen und
jeden Alters geordnet sind und sogar einige kostbare
Biicher stehen. Ein groB3er Tisch aus Eichenholz auf dem
sorgfiltig geordnet einige Papyruszettel liegen, dominiert
die Mitte des gut belichteten Raumes. Dahinter steht ein
etwa dreiBigjdhriger, grol3 gewachsener Mann, dessen
lange Roben sanft um seinen schlanken Korper
schwingen, als er sich bei eurem Fintreten zu euch
umdreht. Seine hellhdutigen, langgliedrigen Hinde heben
sich deutlich von den weiten Armeln seines nachtblauen
Gewandes ab. Seine schlanken Finger sind trotz seines
offensichtlichen Reichtums kaum geschmiickt. Nur auf



dem Zeigefinger seiner rechten Hand trigt er einen
mattsilbernen Ring, der im ddmmrigen Licht des
Zimmers etwas schimmert, als er euch mit einer
Handbewegung niherwinkt.

Dabei ldsst er sich gelassen in einem mit Seide iberzoge-
nen Lehnsessel, der noch aus der Glanzzeit Selems zu
stammen scheint, hinter seinem schweren holzernen
Studiertisch nieder und lidsst euch vor sich stehen. Ob-
wohl ihr auf ihn herunterseht, habt ihr das Gefiihl zu
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ihm aufzublicken, weil seine dunklen Augen eine zwin-
gende Stirke ausstrahlen und euch kalt anblitzen. Unter-
strichen wird dieser Eindruck noch durch das ebenmifi-
ge, kantige, schmale Gesicht, das von glatten, schulter-
langen dunkelbraunen Haaren umrahmt wird. Seine
Stimme, als er sie erhebt, ist leise, aber scharf in einem
Tonfall, der keinen Widerspruch zulésst: ,,Zeigt, was ihr
mir gebracht habt.*“

Besorgt das Pergament mit roter Tinte!

Die Unterhaltung mit Shalassah wird nur eine kurze sein,
denn er darf kein Aufsehen erregen. Die Helden haben
nicht viel zu sagen. Shalassah iberfliegt kurz Aramirs
Brief, nickt einmal, blickt die Helden dister an und
spricht mit leiser, aber deutlicher, scharfer Stimme: ,,Ihr
habt Gliick, dass der Brief wohlbehalten angelangt ist.
Ich sehe, dass ihr zuverlissig seid. Daher habe ich noch
eine Aufgabe fir euch. Ich sollt mir ein Schriftstiick,
welches mir vor kurzer Zeit gestohlen wurde, besorgen.
Es ist ein Pergament, auf welches mit roter Tinte Schrift-
zeichen gemalt sind. Der Dunkle, der zur Zeit in Selem
haust, hat es in seinem Besitz. Thr erkennt ihn leicht,
denn er verstrémt ein Aroma von Lilienparfum, das
selbst den Gestank dieser Stadt noch tbertrifft. Falls ihr
seine Spur sucht, sie ist leicht an ihrer Tropfenform zu
erkennen. Eine Belohnung erhaltet ihr, wenn ihr mir das
Pergament bringt.”

Widerspruch scheint zwecklos und so stimmen die Hel-
den zu. Er entlisst sie und ruft den Diener herbei, um sie
aus dem Haus geleiten zu lassen.

Die Suche nach dem Dunklen

Es gibt nicht viele Anhaltspunkte fiir die Helden. Wenn
sie sich in der Parfiimerie der Stadt erkundigen, erfahren
sie, dass das Lilienparfum zur Zeit ausverkauft ist, denn
ein dunkel gekleideter, vornehmer Gast habe es gekauft.
Er hitte es auch bitter n6tig gehabt, merkt der Verkdufer
an, denn sein Gestank nach Verwesung hitte selbst einen
Toten erweckt.

Sonst ist der Dunkle in der Stadt nicht bekannt, denn
Liscom bewegt sich nicht oft aus seinem Versteck her-
aus, und wenn, dann nicht, um mit dem durchschnittli-
chen Selemer zu kommunizieren.

Die andere Moglichkeit ist, nach den seltsamen Spuren
des Dunklen Ausschau zu halten. In Selem ist der Boden
ziemlich matschig und so kann man unter Umstinden
Spuren finden. Die Helden brauchen einige erschwerte
Fahrtensuchenproben bis sie an einer Kreuzung Teile
von tropfenférmigen Spuren finden, dann allerdings
gleich im Doppelpack. Die eine Spur fihrt nérdlich
stadtauswirts, die andere ostwirts (Richtung Ch’Rys’
Szinth). Die nérdliche Spur verliert sich nach einigen
hundert Schritten, da sie von Hufabdriicken unzihliger
Kamah und deren Dung tiberdeckt wird und ist erst nach
hundert Schritt wiederzufinden, da zeigt sie allerdings in
die anderen Richtung (auBlerdem miissen die Helden erst

einmal erraten, ob die Rundung oder der Spitz vorne ist
— dies ist Meisterentscheid).

Aufruhr im Echsenviertel

Nach einiger Zeit landen sie in der Nihe des
Echsenviertels, wo sie Uber eine Briicke auf einem
groflen Platz gelangen, der den Wohngebieten der Achaz
vorgelagert ist und etwas wie einen Marktplatz darstellt.
Vertreter verschiedener Stimme bieten ihre Waren,
hauptsichlich Iryanleder, getrocknete Kriuter und
Kriuterprodukte, andere gehen einfach nur herum und
tratschen mit anderen Achaz. Die Hindler sprechen
Garethi ausreichend gut, aber mit zischendem Akzent
und seltsamer Wortstellung und Betonung,

Als die Helden den Platz gerade erreicht haben, bricht
ein Tumult aus, lautes Gezisch und Geschimpfe in Ech-
sensprache und durcheinander laufende Achaz bestim-
men das Bild. Die Helden finden heraus, dass die Unruhe
bei einem kleinen Stamm, den Ks’var, ihren Ursprung
hat. ,,Eeein Mensssch warr da... b66666sse...“ und ahnli-
che Kommentare bekommen sie zu héren. Sie sehen
gerade noch wie ein dunkler Schatten in der Stra3e hinter
der Briicke verschwindet.

Die Helden miissen sich nun entscheiden, ob sie dem
Dunklen folgen (es hingt ein eindeutiges Aroma nach
Lilienduft in der Luft) oder lieber gleich die Achaz vom
Stamm der Ks’var befragen wollen.

Verfolgt den Verdichtigen

Sie verfolgen den Dunklen. Die frischeren Spuren fithren
in einem Zickzackkurs nach Norden und die Helden
entdecken immer wieder eine dunkelgewandete Gestalt,
die hinter einer Ecke verschwindet, bis sie schlieflich in
Alt-Elem landen, wo die Suche verwirrender wird, da
plotzlich immer zwei Dunkle auf der Bildfliche sind.
Aber auch diese scheinen sich weiter zu vermehren. Mit
jeder Minute werden es mehr. Liscoms Helfer foppen die
Helden und fithren sie sprichwortlich an der Nase her-
um, sie tauchen kurz auf, bis sie verfolgt werden, dann
verschwinden sie sogleich wieder in einem verwinkelten,
verwachsenen Garten. Falls die Helden versuchen wol-
len, dem schwer in der Luft hingenden Parfumduft zu
folgen, werden sie nach einiger Zeit feststellen, dass min-
destens die Hailfte der Dunklen nach Lilien duftet. Wie
lange die Helden versuchen wollen, den richtigen Dunk-



len (der ohnehin schon lingst in Sicherheit ist) zu finden,
ist ihre Sache, wenn sie aber schon wirklich verzweifelt
lange suchen, horen die Dunklen auf mit ihrem Spiel-
chen. Die Helden bekommen plétzlich keinen Dunklen
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mehr zu Gesicht, daflir horen sie schallendes Lachen aus
vielen Miindern, das aus den zugewachsenen Villengirten
ringsum ertont.

Gespriche mit Achaz

Die Wache der Ks’var, die der Ausloser des Tumultes
war, versteht die Helden leider kaum, sofern diese kein
Echsisch sprechen, und ruft, wenn die Helden nicht
lockerlassen, den Anfihrer S’ton herbei, der Garethi
zumindest annihernd verstindlich beherrscht. Thm tra-
gen sie ihr Anliegen vor und er fiihrt sie, sobald erkennt-
lich ist, dass es sich um ein Anliegen magischer Natur
handelt, zum Schamanen.

Trefft den Schamanen

»Der Steg, der zum Haus des Schamanen fithrt, ist wie
eine Rundbogenbriicke geformt und der einzige im gan-
zen Dotf, der sich in einwandfreiem Zustand befindet.
Thr wurdet schon am Weg angewiesen, auf der grofien
Steinplatte, an der der Steg beginnt, zu warten bis der
Schamane euch empfingt. Allerdings steht dieser, als ihr
auftaucht, schon an der Schwelle zur Tur und sieht euch
entgegen. Wirdevoll bewegt er sich iiber die Briicke, so
dass ihr gleichzeitig an der groBlen Steinplatte eintrefft.
Sh’tar begriilt euch nach Art der Achaz.*

Die Helden sollten den Grul3 tunlichst erwidern, wollen
sie nicht den Arger des Schamanen auf sich ziehen. Fiir
eine Beschreibung des Schamanen Sh’tar siehe unten.

»»lcccchhhhh  hhhabe euccchhhh sssccchhhhon  ert-
warrrtet. Er fihrt euch in seine aus verschlungenen
Holzisten unregelmiBig rund geformte Hiitte. Ihr betre-
tet den etwa fiinf Schritt durchmessenden Raum in des-
sen Mitte ein Rund aus glihenden Steinen liegt. Fur die
bunten Salamander, die sich darum scharen, strahlt es
eine wohlige Wirme ab, fir euch hingegen eine kaum
ertriglich Hitze. Im gelblichen Halbdunkel der fensterlo-
sen Hitte erkennt ihr an den Winden verschiedenste
Lederbeutelchen, Federbuschel, Tierhdute, Ornamente
aus Zweigen und Knochen, bunte Steine, die im Halb-
dunkel geheimnisvoll leuchten und getrocknete Kriuter-
buschel, die die hei3e, feuchte Luft mit einem schweren,
stBllichen Duft erfiillen.

Als ihr eure ersten Schritte in die Hiitte tut (Schuhe mus-
sen ausgezogen werden und Barfullgehende ihre Fufle
vom Schlamm reinigen), stellt ihr fest, dass der Boden
ginzlich mit bunten Teppichen in matt griinen, gelben,
rotbraunen und dunklen Farbe bedeckt ist. Sie sind weich
und von leicht federnder Konsistenz, aber fihlen sich
unter euren bloBen Fillen keineswegs flauschig, sondern
rauh und schuppig an.”

Bei den ,, Teppichen* handelt es sich um Hornechsenle-
der, das noch aus der Stadt Ks’var stammt.

Kriuterduft

»oh’tar bedeutet euch, euch niederzulassen und beginnt
wortlos, aus den Beuteln und von den Kriutern an der
Hittenwand kleine Mengen herauszunehmen und in eine
steinerne Schale zu fullen. Wihrend er dies tut ignoriert
er die Helden und alle ihre Fragen vollkommen. Als er
seine Arbeit beendet hat, ldsst er sich euch gegeniiber
nieder und stimmt einen leisen Zisch-Singsang an und
zerreibt die Gegenstinde in der Schale mit einem stei-
nernen StoBel. Er blickt sodann auf, sieht euch fest in die
Augen und sagt fir euch unverstindliche Worte, wih-
rend er mit ausladender Geste die zerkleinerten Kriuter
auf die heillen Steine streut. Sofort breitet sich ein ste-
chender, scharfer Geruch um euch aus, der aber seltsa-
merweise beruhigend auf euch wirkt. Eure Augen fallen
halb zu und die mit Kriutern geschwingerte Luft in eu-
ren Lungen bereitet euch zusehends Ubelkeit. Thr seid
kaum mehr in der Lage euren Mund zu 6ffnen, als eure
Umgebung verschwimmt und sich langsam um euch zu
drehen beginnt.

Visionen

Wihrend die Helden von den Kridutern betdubt sind,

erleben sie drei Visionen aus der Vergangenheit der alten
Stadt Ks’var.

Erste Vision: Leben in Ks’var

»Der heille, stickige Raum mit seiner krduterschweren
Luft ist verschwunden und eine kithle Brise weht um
eure Koérper. Thr blickt um euch und was ihr seht ist
nichts fiir zaudernde Herzen, denn mindestens 100
Schritt unter euch — ihr schwebt, seid aber nicht in der
Lage, auch nur einen Finger zu bewegen — befinden sich
die Echsensiimpfe von Selem. Gemiitlich fliegt ihr tiber
die weitldufige Marschlandschaft von der Stadt weg, in
tieferes Sumpfgebiet. lhr seht schlingende Gewichse,
Mangrovenwilder und Sumpflécher, bis unversehens die
dunkle, wilde Landschaft von griinem, gepflegtem Agrar-
gebiet abgeldst wird. Zwischen Mais und Papyrusfeldern
befinden sich lange Bewisserungsgriben, in denen sau-
beres Wasser plitschert. Ihr schwebt ein wenig tiefer und
seht griinbraune Achaz, die auf den Feldern arbeiten und
gerade die Ernte einbringen. Sie transportieren sie zu
ciner breiten gepflasterten StraBle, wo die Friichte
schlieBlich auf grofle, friedlich wirkende Hornechsen
verladen werden. Thr folgt dem Stralenverlauf, auf dem
immer mehr Hornechsen mit ihren Treibern zu sehen
sind, bis sich schlieBlich die Stadt vor euch auftiirmt.
Riesige Stufenpyramiden beherrschen das Stadtbild und



in den weiten offenen Flichen dazwischen befinden sich
puebloartige Wohnkomplexe mit grolen Sonnenterassen,
und Mirkte, auf denen sich unzihlige Echsen tummeln.
Es wird gehandelt und getratscht, kleine Echsenkinder
werden von Sumpfechsen getragen, die ithre Eltern beim
Einkauf hinter sich herfithren und mit den Waren bela-
den. Manche spielen mit den farbenfrohen Schlangen
und Salamandern und oft sieht man kleine Grippchen an
Achaz bei einem der vielen grof3en und kleinen Brunnen
stehen, deren sauberes Wasser in der Sonne glitzert. Die
Brunnen gibt es in allen Formen und Verzierungen, sie
werden durch offene Rinnsale oder unterirdische Kanile
gespeist.

Und schlieBlich, in der Mitte der Stadt thront erhaben ein
riesiges Gebdude, bei dem man weder Anfang noch En-
de erkennt. Viele verschiedene Stile vereinigen sich in
dem beeindruckenden Bau und noch immer wird daran
gearbeitet.*

Die Szene verschwimmt und ein anderes Bild tritt an
ihren Platz.

Zweite Vision: Angriff der Ks’nor’nu

»Es ist dunkel, Gewitterwolken hidngen drohend am
Himmel und scheinen auf euch herabzustiirzen. Blitzge-
witter sind am Horizont zu sehen und sturmartiger Wind
peitscht tber die Stadt. Im lauten Donnergrollen seht ihr
von Norden her einen langen Wurm aus Achaz auf die
Stadt zumarschieren. Sie sind mit schweren Doppelixten
und langen Speeren bewaffnet, die im disteren Licht
metallisch blitzen. Zwischen dem Fulvolk bewegen sich
einige schwerfillige, reilzahnbewehrte Schlinger und
dartiber drehen michtige Flugechsen mit ihren Reitern
ihre Kreise.

Je niher die Kolonne der Feinde riickt, desto groB3er wird
das Chaos in der Stadt. Verzweifelt versuchen die Achaz
eine Verteidigung auf die Beine zu stellen, leichte Jagd-
speere und Bégen werden an Freiwillige ausgegeben, aber
die anderen bereiten sich zur Flucht. Am Eingang der
Stadt sind einige professionellere Kimpfer postiert, die
sich hinter grof3en Statuen verschanzt haben. Schon eilen
einige der Freiwilligen daher, um sich dem gepanzerten
und gut vorbereiteten Feind entgegenzustellen.*

Dritte Vision: Der Fluch der Priester

,,Die dritte Szene ist beherrscht vom Blitzen und Klirren
der gekreuzten Waffen, tberall in der Stadt wird ge-
kimpft und gezaubert und man erkennt deutlich, dass die
Angreifer den Verteidigern deutlich itiberlegen sind. Sie
gehen mordend und plindernd durch die Stadt, stiirzen
die Statuen und setzten die Gebiude in Brand. Schon ist
der letzte der Verteidiger verloren und der Tross der
Angreifer bis zu dem Tempel vorgedrungen, als ein Blitz
vor ihnen in die geschundene und blutgetrinkte Erde
schligt, der mechrere Gestalten auf der Tempelspitze
erleuchtet. Sie stehen dort, die Hinde gefasst und hoch

11

erhoben. Ein Schimmer von griinlichgelber Farbe scheint
sie zu umgeben. Er wird stirker und dehnt sich aus, bald
hat er den ganzen Tempel eingeschlossen und breitet sich
stetig schneller in alle Richtungen aus. Als er die ersten
Feinde erreicht, brechen sie laut schreiend zusammen,
die anderen flichen in wilder Hetze und rote Schlieren
ziehen sich durch die griingelbe Farbe. Ihr wollt sehen,
wohin sie laufen, doch nun hat das blendende Licht auch
euch erreicht und ihr seht nichts mehr als diese Farben
und hort das Geschrei der Verwundeten, spiirt den
Schmerz - bis plotzlich alles in Schwirze verschwindet."

Wieder zuriick

»Nach einiger Zeit bemerkt ihr, dass ihr euch wieder in
euren eigenen Korpern befindet und auf einer weichen,
rauhen Unterlage liegt. Thr spirt schwile Hitze und
riecht suBllichen Kriuterduft und erinnert euch wiedet,
dass ihr euch in der Hiitte von Sh’tar befindet. Benom-
men richtet ihr euch auf und seht, dass der Schamane
euch genauso gegentiber sitzt wie ihr es in Erinnerung
habt. ,,Wassss hhhabt ihhhr gesssechen?

Die Helden sollen Sh’tar nun berichten, was in ihren
Visionen vorgekommen ist und sie kénnen, und sollten,
auch Fragen dazu stellen. Sh’tar beantwortet alle Fragen,
allerdings oft sehr einsilbig und die Helden miissen ex-
trem genau nachfragen, wenn sie an Information kom-
men mochten. Er kann ihnen von der Schlacht um
Ks’var erzihlen und tber den Fluch, der die Ks’not’nu
von dort fern halt. Auch erfahren sie, dass der Dunkle
ithn zuerst erpressen wollte und dann bedrohte, da er die
Ks’not’nu in seinen Diensten hat, die sich dartiber freuen
wutden, ihn und seinen Stamm auszuldschen.

Verbiindete

Dabher ist rasches Handeln erfordetlich. Die Helden und
die Achaz werden gemeinsam gegen ihren Feind kidmp-
fen. Die Helden wollen den Dunklen wegen der Schrift-
rolle und die Achaz, weil er ihren Schamanen und ihren
Stamm bedroht.

Die Helden werden sich in Begleitung der Achaz-
Kimpfer in den Sumpf begeben, wo der Schamane den
wahrscheinlichen Aufenthaltsort von Liscom herausge-
funden hat. Bevor sie sich auf den Weg machen werden
die Helden noch gendtigt, an einem echsischen Ritual
teilzunehmen, das angeblich ihre Kampfkraft verstirken
soll.

Ein echsisches Ritual der Macht

Sie werden gemeinsam mit den Kdmpfern um ein groQ3es,
loderndes Lagerfeuer geschart. Der Schamane geht einige
Kreise um den Ring der Kdmpfer und Helden und geht
dann niher ans Feuer und wirft einige Brockchen Sub-
stanz hinein, woraufhin es in bunten Farben zu leuchten



beginnt. Griin, Kobaltblau, Rot, Orange und Gelb. Im
Hintergrund wird mit Trommeln und Schlagstécken ein
langsamer Rhythmus angestimmt, in dem sich die Achaz
um das Feuer zu bewegen beginnen. Die Helden bewe-
gen sich mit, und der Rhythmus wird immer schneller
und schneller, wihrend das bunte Feuer immer hoher
und héher lodert und sich das Ritual zu einem rauschhaf-
ten Tanz entwickelt an dessen Ende die Helden et-
schépft und fast bewusstlos zusammenbrechen. Sie be-
kommen gerade noch mit, dass sich irgend etwas an ih-
ren Korpern zu schaffen macht, kénnen sich jedoch
nicht bewegen.

Als sie nach kurzer Zeit aus ihrer Starre erwachen, fuhlen
sie sich seltsam erfrischt. Wenn sie die Augen dann 6ff-
nen, werden sie mit Schrecken erkennen, dass sie fast bar
jeder Kleidung sind, aber dafiir am ganzen Korper mit

12

schlangenartigen Ornamenten in schwarzer Farbe be-
malt. Die Ks’var-Kdmpfer sehen tbrigens genau so er-
schreckend aus.

Das Ritual, das von Sh’tar vollzogen wurde, stirkt die
Kampftkraft und die Ausstrahlung der Helden. Fir die
Dauer des Abenteuers steigen MU, GE und KK um je
zwei Punkte, AG und TA sinken um die selbe Anzahl.
Kriegskunst steigt ebenfalls um zwei Punkte, AU um 10.
AuBerdem haben sowohl Achaz, als auch Helden eine
wahrhaft heldenhafte und kriegerische Ausstrahlung von
Selbstbewusstsein und Unbesiegbarkeit, die jedem, der
sie sieht, sofort Respekt einfl66t.

Es wird sie derweil allerdings kein Mensch mehr sehen,
da sie vom Echsendorf unter Fithrung von S’ton direkt
in den Sumpf vorsto3en werden.

Der Hintergrund der Echsenstimme

Die Vorgeschichte

Vor langer Zeit, als die Achaz noch zahlreich und mich-
tig waren, lebten die Ks’var in einem grof3en Gebiet im
Sumpf, das sie trockengelegt und mit Bewisserungskani-
len urbar gemacht hatten. Sie hatten eine prosperierende
Felder und Brunnenwirtschaft und waren ein reicher und
friedlicher Stamm und lebten von Ackerbau und Vieh-
zucht. Thre Kultur war weit entwickelt und von ihren
Gottern verehrten sie besonders H’Szint, die Gottin der
Verinderung,.

Sie hitten fir immer ein schénes und ruhiges Leben
fihren koénnen, wire da nicht der Neid ihres Nachbar-
stammes, der Ks’nor’nu, gewesen.

Die Ks’nor’nu waren ein kriegerisches Volk, das nur von
Raubziigen auf benachbarte Stimme lebte und deren
einzige bedeutende Errungenschaften immer gefihrliche-
re Waffen und Kampfzauber waren. So fiirchteten sich
zwar alle anderen Achaz vor ihrer riesigen Armee, doch
die Ks’nor’nu waren nie gliicklich, denn sie waren durch
ihre Kriegsziige reich an Beutegut, aber arm an Geist und
Wissen, und mussten so den Luxus der friedlichen Ks’var
missen.Und so griffen sie, von Neid und Habgier getrie-
ben, die Stadt Ks’var an.

Nach mehreren kleinen Scharmitzeln, in denen sie die
Kampftkraft der Ks’var austesteten, erklirten die
Ksnor'nu den Krieg, den die Ks’var nicht einmal durch
ihr groBles Verhandlungsgeschick verhindern konnten.
Bereits beim ersten grolen Angriff wurde deutlich, dass
die Ks’nor’nu den Ks’var haushoch iiberlegen waren. Die
meisten der Ks’var kamen in der Schlacht ums Leben
und nur wenige konnten nach Selem fliichten.

Und doch bekamen die Ks’nor’nu nicht, was sie begehr-
ten. Denn die michtigen Schamanen und Priester der

Ks’var opferten ihr Leben in einem letzten Fluch, der die
Feinde fir immer aus der Stadt vertreiben sollte. Von da
an konnten die Ks’notr’nu die Stadt Ks’var nur mehr
dann betreten, wenn ein michtiger Schamane den
Schutzzauber authob und selbst dann ist es thnen nur fir
kurze Zeit méglich, dort zu verweilen.

So darben die Ks’var jetzt in Selem und die Ks’nor’nu in
den Stimpfen und keiner der beiden Stimme konnte je in
die heil umkampfte Stadt zuriickkehren. So hat der Kon-
flikt zwischen den beiden Vélkern die Jahrtausende -
berdauert und wird im Jahre 18 Hal wieder zum Aus-
bruch kommen.

Der Tempel der H’Szint

Die Mitte der Stadt Ks’var beherrscht seit Anbeginn der
Zeiten ein michtiger Tempel der Hs’zint, der, der Gottin
der Verinderung zu Ehren, laufend erneuert und erwei-
tert wurde und stindig an GrofB3e und Schénheit wuchs.
Ein groBler Schatz an Kunst- und Kultgegenstinden
wurde im Laufe der Jahrtausende angehiuft, doch sein
besonderer Reichtum lag in dem arkanen und mechani-
schen Wissen, das die echsischen Magier und Konstruk-
teure dort Uber die Jahrtausende angesammelt hatten.

Der Tempel wurde im Krieg von den Ks’nor’nu ge-
schindet und die Relikte vernichtet, und doch gibt es in
der Tiefe noch verborgene Etagen, wo Wissen und
Schitze unbertihrt liegen, die den Ks’var hoffentlich einst
helfen werden ihre Kultur von dem Vergessen zu erret-
ten.
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Heute

Die Feinde: die Ks’nor’nu

Ein Echsenstamm, der der grausamen Flugechsengott-
heit Chr’Ssir’Ssr anhingt. Von schénem, kriftigen Kor-
perbau mit blaugriin schillernde Schuppen sind sie ex-
trem kriegerisch und tragen Waffen bester Qualitit. Mit
ihrer Magie zwingen sie Flugechsen und Schlinger, ihnen
zu Diensten zu sein.

Auch sie haben einst beim Kampf um die Stadt Ks’var
viele Krieger eingebiif3t, doch ihr Stamm ist stark geblie-
ben und sie wollen das eroberte Gebiet, das ihnen durch
den Fluch verwehrt blieb, unter allen Umstinden besit-
zen. Allein, ithre Schamanen sind nicht michtig genug.
Deshalb hat Liscom ihnen als Belohnung fiir ihre Hilfe
und den Schutz bei seinen Ritualen die Stadt Ks’var ver-
sprochen. Mit seiner Hilfe fithlen sie sich sicher und
getrauten sich nun auch, die wenigen verbliebenen Ks’var
in Selem zu vernichten, um endgtiltigen Anspruch auf ihr
Gebiet erheben zu kénnen.

Besonderheit: Der Fluch der Priester, die Echsenmacht,
hat bleibende Schidigung bei den Ks’nor’nu hinterlassen,
nimlich, dass sie extrem abergliubisch geworden sind.
Dadurch lassen sie sich von solcher Art der Magie sehr
leicht eingeschtichtern.

Die Friedlichen: Die Ks’var

Ein Echsenstamm, der H’szint als Gottin der Verande-
rung anbetet. Sie sind ein friedfertiges Volk von schma-
lem, aber athletischen Kérperbau. Ihre briunlichgriinen
Schuppen sind durch das Leben im verschmutzten Selem
glanzlos und stumpf geworden, denn seit sie aus ihrer
Stadt vertrieben wurden fristen sie dort ihr Dasein. Mit
der Stadt ist viel ihres magischen und mechanischen Wis-
sens verloren gegangen, doch ihr Schamane, Sh'tar, ist
noch immer der angesehenste und michtigste aller in
Selem lebenden Stimme.

Das ,,Dorf* der Ks’var liegt in der Echsensiedlung, be-
reits in sumpfigen Gebiet. Die einzelnen Stammesgebiete
grenzen sich durch bunte Stofffetzen voneinander ab, die
Farbe der Ks’var ist rot. Die meisten Hauser sind nur
Leder und Stoffiiberhinge, die von Sumpfbidumen und
Stangen gehalten werden, und auf groflen Steinplatten
errichtet. Dort kénnen die Achaz auch in der Nacht die
gespeicherte Sonnenwirme genielen. Verbunden sind
die Steine durch morsche Holzstege, die schon halb im
Sumpf versunken sind und die Helden mit ihrer Instabili-
tit verunsichern werden.

Der Stamm der Ks’var

Der Stamm besteht aus 1 Schamanen, 10 Jigern, 11
Niedriggestellten, 5 Frauen und 20 Kindern. Die Jager

sind auch die Kimpfer des Stammes und recht angese-
hen, die Frauen werden wegen ihrer geringeren Zahl
hoher geschitzt, leben aber zurlickgezogen und kim-
mern sich um die Kinder. Die Niedriggestellten erledigen
die allfilligen Aufgaben, Haus und Bauarbeiten, etc...

Das einzige Gebdude, das sich abgrenzt, liegt in der Mitte
des Dorfes und ist Sh’tars Hiitte.

Die Namen der folgenden Stammesmitglieder sind so
ausgewihlt, dass aus ihnen der Rang des Trigers ersicht-
lich ist. Es hingt in erster Linie vom ersten Buchstaben
und dem Apostroph ab. Gotter erhalten oft einen
Hauchlaut als Ehrbezeugung: z.B.: H’Szint. Der Schama-
ne Sh’tar, ist an dem Zischlaut erkenntlich, der dem Na-
men vorausgeht und der Anfiithrer S’ton an dem Apost-
roph.

Sh’tar, der Schamane

Aussehen: Er ist kleiner und untersetzter als die anderen
Ks’var, doch von kriftigerem Ko6rperbau. Sein Kamm
misst ungefihr das doppelte der Kimpfer und ist von
scharlachroter Farbe. Im Gegensatz zu den anderen A-
chaz, die nur mit einem Lendenschurz bekleidet sind,
trigt Sh’tar einen kurzen roten Umhang. In seiner Hand
hilt er wie ein Szepter einen schulterhohen Oberschen-
kelknochen, in den unzihlige dunkle Linien eingeritzt
sind. Uberrascht fragt man sich, von welchem Tier wohl
solch ein monstroses Gebein stammen kann.

Viel faszinierender als das Szepter ist allerdings noch das
etwa faustgroBe Amulett, das der Schamane um den Hals
trdgt. Das metallisch glinzende Spiralenkniuel schimmert
in allen Regenbogenfarben und die einzelnen Linien
scheinen sich vor euren Augen stindig zu bewegen und
zu verdndern.

Magie und Menschen: Sh’tar ist magisch sehr begabt,
aber da sein Lehrmeister, der noch in der Stadt Ks’var
studierte, starb, bevor er ihm auch nur einen Bruchteil
seines jahrtausendealten Wissens tbermitteln konnte,
beherrscht der Schamane nur wenige Rituale und Zauber,
allerdings hat er eine fundierte magietheoretische Ausbil-
dung.

Daduzch ist er als méchtigster in Selem lebende Schama-
ne ein wichtiger Anlaufpunkt fiir interessierte Magier, sie
sich von ihm Information tber alte Rituale und Magie
erthoffen, meist um ihre eigene Macht zu vermehren.
Sh’tar ist in dieser Hinsicht sehr kritisch. Einerseits hat er
durchaus keine Einwinde, sich mit Menschen tber Ech-
senmagie zu unterhalten, andererseits sind fiir ihn die
Gesinnung und die Hintergriinde des Interessierten von
groBBer Bedeutung. Er wiirde niemandem, der eindeutig
Boses im Schilde fithrt (Dimonen, etc.) — und er hat
verlissliche Methoden das herauszufinden — auch nur
eine Silbe verraten.

Mit rechtschaffenen Personen, z.B. Shalassah Firan,



wechselt er hin und wieder gern ein Wortchen, so es
auch zu seinem Vorteil ist und er Interessantes Uber
Menschenmagie erfihrt. Bel seinen Ausfithrungen tiber
Echsenmagie beschrinkt er sich auf komplizierte und
theoretische Andeutungen, ohne dem Fragenden konkre-
te oder anwendbare Information zu geben, weil er fiirch-
tet, dass diese missbraucht und falsch verwendet werden
konnte.

Liscom nahm natirlich Kontakt mit Sh’tar auf, um sein
Ritual mit michtigen Echsenspriichen aufbessern kon-
nen, doch wies der Schamane ihn wegen seiner bosarti-
gen Ziele ab. Darauthin versuchte Liscom ihn zu erpres-
sen, was den Schamanen nicht sonderlich beeindruckte
und worauf er ihm wiitend befahl sofort sein Dorf zu
verlassen und sich nicht wieder blicken zu lassen. Im
Gehen noch sprach Liscom seine Drohung aus: Er wer-
de sich fiir diesen Verrat richen und den Ks’nor’nu be-
fehlen den ganzen Stamm der Ks’var auszul6schen.

S’ton

Als Altester der Anfithrer des Stammes, obwohl seine
Aktionen natiirlich Sh’tars Billigung unterworfen sind. Er
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ist groBer und kriftiger als die anderen Jager. Er ist ein
wenig magisch begabt und beherrscht Heilmagie.

Die Jager

Ssar, Zson, Zsar, Szas, Szsii, ... Sie sind allesamt mit ein-
fachen Speeren und kurzen Jagdbogen ausgeriistet, mit
denen sie auch umzugehen verstehen. AT: (Speer) 13/

(Bogen) 16.
Leben

Die Ks’var leben in Armut und ihre Kleidung ist ver-
wahtlost, doch sie haben nichts von ihrem Stolz verloren
und treten allen Gefahren aufrecht und furchtlos entge-
gen.

Begriilung

Bei den Ks’var ist es ublich zur BegriilBung mit beiden
Hinden einen groflen Kreis zu zichen, sie dann vor dem
Korper zusammenzufalten, sich dabei zu verbeugen und
,,Z.ssss! zu zischen.

Z.eit fur Helden

Der Sumpf und seine Gefahren

Allgemeines
Umgebung

Die Landschaft des Sumpfes ist von stindig mit Wasser
durchtrinktem Boden gekennzeichnet. Kaum, dass man
seine Schritte auf feste Erde setzen kann, denn jedesmal,
wenn man den Ful3 aus dem Schlamm hebt, tut man dies
mit einem schmatzenden Gerdusch.

Die Vegetation ist geprigt von Mangroven und Sumpf-
zypressen, Lanzenschilf und Papyruspflanzen.

Der Sumpf ist nicht sehr stark von Tieren bevolkert, die
einzige Ausnahme bilden hier Moskitos, die daftr in
ibermifBiger Anzahl vorhanden sind. Auch Amphibien
fithlen sich in der heilen, schwiilen Umgebung sehr
wohl, zum Beispiel die gut getarnten Sumpfechsen, die
eher phlegmatisch wirkenden Panzerechsen. Und auler-
dem gibt es noch jede Menge Schlangen, wie zum Bei-
spiel die zwei Schritt lange Mysobviper, eine leicht giftige
Wasserschlange, die sich vor allem von Fischen und Fro-
schen ernihrt.

Weiters gibt es noch eine ausgeprigte Sumpfrattenpopu-
lation und die obligatorischen Sumpfegel dirfen nattr-
lich auch nicht fehlen.

Kriuter

Kriuter, die die Helden interessieren kénnten, kommen
gelegentlich vor, am hiufigsten davon Egelschreck, eine
Pflanze, die auf Wunden aufgetragen 1 LP zuriickgibt
und, als Paste auf die Haut aufgetragen, Parasiten ver-
treibt. Dann wire noch der ebenfalls heilkriftige
Donfstengel zu erwihnen, der mit Vorliebe in Sumpfl6-
chern wichst. Also bei der Ernte besser Vorsicht walten
lassen. Rahjalieb und Fitrige Krétenschemel kommen
auch noch gelegentlich vor.

Ob die Helden bei ihrer Wanderung durch den Sumpf
allerdings wirklich die Mufle haben, sich nach Heilkrdu-
tern umzusehen, sei dahingestellt.

Gefahren

Mooraugen und fauliges schwarzes Wasser, Sumpfgas,
Sumpflécher und Faulseen.

Kampfe im Sumpf sind wegen des schweren Bodens um
einiges kriftezehrender und die Helden verlieren pro KR
Ausdauerpunkte in Héhe des Gelindemalus. Der Geldn-
demalus gibt an, wie tief der Boden ist, die Werte reichen
von 1 (Sumpfpfad) bis 7 (leichtes Sumpfloch).

AT, PA, Ausweichen, GE und KK sind um den Gelan-
demalus zu vermindern. Fir im Sumpf beheimatete Tiere
gelten diese Einschrinkungen nicht.



Sinkt die Ausdauer auf 0, ist der Held vollig erschopft
und somit kampfunfihig.

Wenn man beim Ausweichen patzt, oder stiirzt oder
stolpert, sinkt man im Boden ein. Man sollte sich schleu-
nigst befreien (KK um Gelindemalus erschwert), sonst
steigt der Gelindemalus um 1 Punkt. Misslingt die Probe,
sinkt man weiter ein und der Gelindemalus erh6ht sich
mit allen Folgen weiter.

In nicht-Kampfsituationen kénnen die anderen Helden
einem eingesunkenen Kameraden natirlich zur Hilfe
kommen.

Begegnungen im Sumpf
Sumpfechsen

Sumpfechsen leben in Gruppen von W3+2 Tieren zu-
sammen und kdmpfen gemeinsam. Sie greifen Menschen
und andere groB3e Lebewesen an und fur sich nur dann
an, wenn sie sich von ihnen bedroht fithlen. Dies kann
den Helden allerdings ungewollt sehr leicht passieren, da
die Sumpfechsen sehr gut getarnt sind. Sie greifen tber-
raschend an, und den Helden steht eine Gefahrenin-
stinktprobe zu, ob sie die erste Attacke parieren kénnen
oder nicht.

MU: 8 AT: 9 Pa:7

LE: 20 RS: 3 TP: 1W+3(Biss)

Sumpfratten

Sumpfratten sind ein besonders angriffslustiger Ratten-
schlag. Thre Rudel umfassen mindestens 20 Tiere. Der
Kampf mit normalen Waffen ist gegen Ratten um 3
Punkte erschwert, allerdings kann ihnen ein gezielter
Tritt mit einem schweren Stiefel enormen Schaden zufii-
gen. Der Held kann so W6 Trefferpunkte anrichten,
wenn er eine einfache Gewandtheitsprobe schafft. Wenn
ein Held von eciner Ratte getroffen (=gebissen) wird,
besteht eine 10%ige Gefahr, dass er sich mit Sumpffieber
ansteckt.

MU:15 AT: 9 PA: 0

LE: 6 RS: 0 SP: 3 (Ratten greifen an ungedeckten Stellen
an und erzeugen so direkt SP)

Der Weg durch Sumpf

Die Helden haben bei ihrem Weg durch den Sumpf inso-
fern Gliick, dass sie die Ks’var als ortskundige Fuihrer
dabeihaben. Um an ihr Ziel zu gelangen, miissten sie den
Achaz also nur folgen. Allerdings, wie sicher schon so
mancher Meister die Erfahrung gemacht hat, neigen
manche Helden zu einer gewissen krankhaften Neugier
und lassen sich von vielen Dingen ablenken.

Ablenkungen

So passiert es zum Beispiel, dass ein Held eine interessan-
te Pflanze oder einen besonders bunt schillernden Kifer
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entdeckt und dadurch etwas zuriickbleibt. Wenn er seine
Begleiter auf irgendetwas aufmerksam macht, werden sie
sich thm anschlieBen und es ergibt sich, dass die Gruppe
ein schones Stiick hinter den Ks’var zurlickbleibt. Die
Helden sind nun, wenn auch nur fir die kurze Zeit, bis
sie wieder zu den Fihrern aufgeschlossen haben, gewis-
sermaflen auf sich allein gestellt. Durch ihre Unkenntnis
der Gefahren geraten sie also leicht in Situationen, in
denen sie sich gegen Sumpfechsen und Sumpfratten
behaupten miissen, oder sie stolpern unversehens in
Faulseen hinein, denn fiir die ortsunkundigen Helden ist
es duBerst schwierig, den tUberwachsenen Schlamm von
dem begehbatren Boden zu unterscheiden.

Brenzlige Situationen

Es ergeben sich fur die Helden einige brenzlige Situatio-
nen, in welchen sie sich nicht nur gegen Tiere verteidigen
miissen, sondern in denen ihnen auch noch die gefihrli-
che Sumpflandschaft Hinkelsteine in den Weg legt. Ein
einfaches Stolpern tiber eine Mangrovenwurzel, wenn ein
Held gerade einem auffliegenden Vogel nachsicht, kann
geniigen, dass er in ein tieferes Sumpfloch oder einen
Faulsee stolpert und vielleicht sogar noch einen Freund
mit ins Verderben zieht, wenn er verzweifelt versucht,
den Sturz abzufangen.

Hier ist es wiederum Sache des Meisters die Probenart
den jeweiligen Situationen anzupassen in denen die Hel-
den sich befinden. Sowohl bei den Probenzuschligen als
auch bei der Auswahl der Begegnungen muss sich der
Meister natiirlich an die Stirke der Gruppe anpassen. Die
Helden sollten ein wenig Muffensausen bekommen und
ordentlichen Respekt vor den Gefahren des Sumpfes
verspuren.

Wenn es brenzlig wird, kommen ihnen natiirlich ihre
Freunde der Ks’var zu Hilfe, die bei Kdmpfen mit Pfeil
und Bogen eingreifen und auch im Falle eines Versinkens
geschickt und kompetent zur Hand sind.

Ein Verband der besonderen Art

Wenn die Helden stark verletzt sind befiehlt S’ton eine
Rast und schickt mit kurzen Kommandos einige seiner
Kimpfer fort. Er teilt den Helden mit, dass er ihnen
helfen und sie heilen wird, und er seine Helfer ausge-
schickt hat, die richtigen Zutaten zu besorgen. Diese
kommen nach einiger Zeit zuriick und S’ton bereitet den
Helden eine Wundsalbe.

Die Salbe besteht aus Egelschreck (gegen Wunden) und
Donfstengel (gegen Krankheitsinfektionen), die mit einer
Menge zerquetschter Moskitos und unter Anwendung
S’tons eigener Heilmagie zu einer briunlichen, stinken-
den Paste verarbeitet wird. Diese wird auf die Wunden
aufgetragen und mit frisch abgezogenen, noch blutigen
Rattenfellen verbunden. —Auch wenn sich die Helden
ekeln, die Salbe wirkt Wunder!



Die Salbe gibt sofort die Hilfte der verlorenen LP zuriick
und im Laufe der nichsten Nacht noch einmal die Hilfte
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der ubriggebliebenen.

Die Ks’nor’nu

Richten Sie am ersten Tag der Reise einige Begegnungen
wie oben vorgeschlagen ein. Die Ks’var schlagen ein
Nachtlager an geeigneter Stelle auf und die Helden brau-
chen sich um nichts zu kiimmern. Am nichsten Tag
wandern sie ca. bis Mittag und sind schon fast bei den
Ruinen der alten Stadt Ks’var angelangt, als die Ks’var
auf Ks’nor’nu Spiher, es sind mehrere Achaz zu Ful3
zusitzlich zu einem Flugechsenteiter, der bedrohlich
tiber der Landschaft segelt, aufmerksam werden.

Die Ks’var werden in akute Alarmbereitschaft versetzt
und tberlegen fieberhaft, wie man die Wachen der
Ks’nor'nu umgehen kénnte, um unentdeckt bis in die
rettende Stadt zu kommen. Nach kurzer Besprechung
einigt man sich darauf, sich in kleinere Gruppen aufzutei-
len, um das Risiko einer Entdeckung méglichst gering zu
halten. S’ton nimmt als einziger Garethi sprechender
Kimpfer die Helden mit sich. Aullerdem begleitet sie
noch einer seiner Kimpfer, Ssar, als Riickendeckung.

Umgehen der Spiher...

Den Helden stehen einige Schleichenproben bevor, de-
ren Zuschlige stark von den Beschreibungen der Spieler
davon, wie sie ihre Helden im Sumpf schleichen lassen
wollen, abhingt. Die Proben sollten je nachdem, wie
atmosphirisch und detailliert die Beschreibungen sind,
mehr oder weniger schwer ausfallen.

...oder auch nicht

Sollte zumindest einem Helden die Schleichenprobe
misslingen, wird der Flugechsenspiher der Ks’nor’nu
sofort aufmerksam, wendet sein Reittier den Helden zu
und kommt mit wahnsinniger Geschwindigkeit angeflo-
gen. Wenn der Held es, mit viel Gliick, schafft auszuwei-
chen, nimmt der Ks’notr’nu einen neuen Anlauf und dies-
mal zielt er genauer.

Der Held kann versuchen, sich zu Boden werfen, um
nicht gefangen zu werden, doch schon spiirt er den Luft-
zug, der durch die 4 Schritt spannenden Fliigel ausgelost
wird. Doch bevor der Held gepackt werden kann, wirft
sich Ssar, der zweite Achaz, der die Gruppe begleitet, in
einer heldenmutigen Aktion im letzten Moment vor die
Klauen der Flugechse und wird von ihr hoch in die Liifte
davongetragen.

Flucht nach Ks’var

Die Deckung ist aufgeflogen und die Gruppe muss nun
in rasendem Lauf in Richtung der Stadt fliichten. Sie
schaffen es gerade noch nach Ks’var zu kommen, bis sie
vollig am Ende ihrer Krifte (d.h. Ausdauerpunkte) dort
zusammenbrechen. Erst einmal tun sie nichts, auller
verzweifelt nach Luft zu schnappen und zu versuchen,
ithre Krifte wiederzuerlangen.

Die restlichen Ks’var-Kidmpfer haben es geschafft, un-
entdeckt an den Ks’not’nu vorbeizukommen und trudeln
im Laufe der nichsten halben Stunde in der Stadt ein.
Wenn die Helden schlielich ihre Sinne wieder ein wenig
besser beieinander haben, sind schon alle versammelt. Es
wird eine kurze Lagebesprechung abgehalten und erér-
tert, dass es inzwischen dreierlei Aufgaben zu erfiillen
gilt: die Helden miissen an ihre Schriftrolle kommen und
die Ks’var wollen die Ks’not’nu ein fiir alle Mal aus ih-
rem Gebiet vertreiben. Erschwerend kommt jetzt kommt
hinzu, dass der von den Ks’notr’nu gefangene Ssar befreit
werden muss.

Doch bevor irgendwelche Pline geschmiedet werden,
mo&chte S’ton den Helden noch etwas zeigen.

Meisterinformationen zur Stadt Ks’var

Das Stadtbild von Ks’var ist geprigt von den Ruinen
der alten Gebdude, die die Ks’nor’nu einst raubend
und brandschatzend zerstorten. Es gibt nicht ein
Haus, oder eine Pyramide, die unversehrt geblieben
wire und die Zeit hat ihr ibriges dazu getan. Alles ist
mit Grin dberwuchert, dicke Schlingpflanzen winden
sich iiber am Boden liegende Statuen und Siulenteile.
GroBe Steinblécke, die von ihren urspriinglichen Auf-
enthaltsorten delokalisiert wurden, und jede Menge
Schutt liegen iiberall verteilt. Viele der steinernen Was-
serkanile sind teilweise eingebrochen oder von ein-
stiirzenden Gebiuden verschiittet worden.

Und obwohl die Stadt bereits vor langer Zeit vernich-
tet wurde, hat der Sumpf das Land der Ks’var nicht
zurickerobern konnen. Noch immer fliet frisches,
reines Wasser in den unzihligen, einstmals prichtig
verzierten, jetzt zerstOrten, Brunnen, die einst den

ganzen Stolz der Ks’var ausmachten. Offenbar hat das



magische Werk der Echsenpriester und Schmanen, die
den Sumpf mit magischen Mitteln entwisserten, um
das Land urbar zu machen, die Jahrtausende, die seit
dem Untergang der Stadt vergangen sind, iiberstanden.
Abgesehen von den Bauten und den Brunnen sind in
Ks’var noch viele andere Uberreste der Hochkultur zu
finden. In den Hiusern und in den Straflen, Uberall
findet man noch Fragmente alter Gebrauchsgegens-
tinde, tonernes und steinernes Geschirr, gldserne
Kriige und Aufbewahrungsgefile und viele feinme-
chanische Gerite, die zwar alle zerstort oder un-
brauchbar gemacht wurden, aber manche sogar fiir die
Helden in ihrer Funktion erkenntlich sind. Sie finden
immens komplizierte Zeitmessungsapparate, offen-
sichtlich astronomische Werkzeuge und noch jede
Menge anderer Apparate, deren Sinn sie nicht im Ent-

ferntesten erkennen konnen.

Ein Brunnen der besonderen Art

S’ton fiihrt sie, in Begleitung seiner Kdmpfer, tief in die
Stadt hinein, bis zu deren Mitte, wo sich der gewaltige
Tempel der Hs’zint befindet. Er ist nur noch ein schwa-
cher Abklatsch seiner alten Pracht, Winde sind einge-
stirzt, zerstorte, entstellte Statuen liegen am Boden,
zentnerschwere Steinblocke sind zerbrochen und haben
riesige Locher in den dicken Mauern hinterlassen.

Trotz allem ist der Tempel ein beeindruckender Bau und
die Helden kénnen die Géttlichkeit und die Macht dieses
Platzes beinahe greifbar splren. Als sie sich nihern, fla-
ckern vor ithrem geistigen Auge immer wieder kurze Bil-
der auf, in denen sie den Tempel in seiner einstigen
Pracht sehen.

Der Brunnen

Die Ks’var sind vor Ehrfurcht verstummt und S’ton
fithrt die Gruppe schweigend auf die entgegengesetzte
Seite des Gebaudes. Als sie sich einer Ecke nihern, ho-
ren sie ein Gerdusch, das Plitschern von Wasser, nicht
unihnlich dem eines Wasserfalls. Sie biegen um die Ecke
und sehen sogleich erstaunt, die Ursache des Gerdusches.
An dieser Stelle des Tempels bildet die Auflenmauer eine
glatte helle Wand, sicher 10 Schritt hoch und breit. In der
Mitte dieser Wand ist ein grof3es rundes Loch von einem
Schritt Durchmesser, in dem sich ein propellerartiges
Wasserrad dreht, welches die aus dem Loch strtomenden
Wassermengen zu einem Schauer aus feinen Trépfchen
verteilt, die in der Nachmittagssonne regenbogenfarben
glitzern. Aufgefangen wird das kithle Naf3 in einem gro-
Ben flachen Becken, dessen Abfluss nicht einsehbar ist,
aber der wahrscheinlich irgendwo unter den Tempel
fithrt. Schon beim bloBen Anblick des Brunnens fiithlen
sich die Helden erfrischt und erfiillt von einer machtigen
Energie.

Der Brunnen aus der Tempelwand ist ein magischer
Brunnen und verspritht, wie in einem Duscheschauer,
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heilkriftiges Wasser, dessen Quelle tief unter den Tem-
pelmauern entspringt und von den Priestern der Ks’var
magisch aufbereitet wurde. Diese Energie hat das Wasser
tber die Jahrtausende behalten.

Ein wahtlich heilendes Wasser

Die Ks’var, und auch die Helden werden angewiesen so
zu tun, entkleiden sich und waschen den Schmutz der
Reise von ihren Korpern ab, bevor sie schlief3lich gerei-
nigt unter das magische Wasser des gro3en Tempelbrun-
nens treten. Die Helden erfahren nahezu euphorische
Gluckszustinde, als die heilige, heilende Flissigkeit sie
mit neuem Leben und neuer Kraft erfiillt. Vergessen sind
nun alles Weh und Leid und auch die totale Erschép-
fung, die sie nur kurz zuvor verspiirt hatten, ist nur noch
eine blasse Erinnerung.

Der heilige, heilende Wasser heilt alle Wunden der Hel-
den, und sie regenieren Ausdauer und Australpunkte. Sie
fuhlen sich so erfrischt, dass sie die Nacht und den dar-
auffolgenden Tag ohne auch nur einen Anflug von Mi-
digkeit verbringen kénnen. Die Achaz werden natiirlich
nicht zulassen, dass die Helden die heilige Quelle in ir-
gendeiner Weise verschmutzen oder durch ungebtihrli-
ches Verhalten entehren.

Lageerkundung

Frisch gestirkt und guten Mutes geht die Gruppe zum
Lager zuriick, bereit, den letzten Teil ihrer Aufgabe zu
erfillen. S’ton schickt erst einmal Spdher aus, die die
Lage bei dem Ostlich der Stadt gelegenen Satinav-Tempel
sondieren sollen. Die Helden kénnen sich inzwischen ein
wenig in der Stadt umsehen oder iiberlegen, wie sie es
vollbringen sollen, dem Dunklen das Pergament wegzu-
nehmen.

Schlechte Nachrichten

Die Kundschafter kehren mit schlechten Nachrichten
zurick. Der Dunkle haust wirklich bei dem Satinav-
Tempel und hat eine kleine Armee an Ks’nor’nu als Wa-
chen. Es sind mindestens 70 schwer bewaffnete Achaz,
inklusive 5 Flugechsenreitern und 3 Schlingerfithrern.
Auflerdem befinden sich die Feinde in Begleitung eines
uralten Schmanen, der sicherlich zu michtigen Zaubern
fihig ist.

Die Situation vor Ort

Die Situation bei dem Satinav-Tempel sieht, laut Kund-
schaftern, folgendermalien aus: der Tempel liegt auf einer
Art Lichtung, die nicht wirklich sumpfigem Gebiet zuzu-
ordnen, sondern mit festem Boden umgeben ist. Uberall,
sowohl auf der Lichtung als auch im umliegenden Ge-
stripp sind Ks’nor’nu Wachen verteilt. Die Kundschafter
konnten aullerdem einige IKKs’nor’nu bei ihrem Gesprich



belauschen und haben erfahren, dass der Dunkle gleich
nach Sonnenuntergang des nichsten Tages ein Ritual
durchfithren mochte, bei dem der gefangene Ks’var als
Opfer dargebracht werden soll. Laut der Ks’notr’nu-
Wachen soll dieses Opfer die Stadt von dem Fluch, der
die Ks’notr’nu von ihr fern hilt, befreien. (Das ist zumin-
dest das, was Liscom den Ks’not’nu erzihlt hat, um sie
als Beschiitzer zu organisieren. In Wirklichkeit hat das
Ritual mit der Echsenstadt absolut nichts zu tun.) Die
Vorbereitungen sollen schon am Nachmittag beginnen.
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Die Helden und die Ks’var haben nun genau bis zum
Sonnenuntergang des folgenden Tages Zeit, um das Ri-
tual zu vereiteln, Ssar zu befreien und nebenbei die
Ks’nor'nu zu vertreiben. Sie haben keine Chance, die
Wachen mit Waffengewalt zu besiegen, und es ist ebenso
sinnlos zu versuchen tber die Lichtung zu schleichen.
Also mussen sie sich ziemlich schnell eine Alternative
tberlegen.

Der Plan

Die Ks’nor’nu kénnen nicht besiegt werden, also muss
man sie anderwertig loswerden. Der Schliissel zum Sieg
liegt im starken Aberglauben des feindlichen Achaz-
stammes, der auf den Fluch der Ks’var zurlickzufithren
ist. Und genau da miissen die Helden jetzt ansetzen.
Schaffen sie es, aus den Uberresten, die in den Ruinen
der Stadt bereitliegen einen Apparat zu bauen und eine
Illusion zu erschaffen, die die Ks’nor’nu in Angst und
Schrecken versetzen kann? Oder versuchen sie mit ande-
ren Mitteln, den Ks’notr’nu weiszumachen, dass sie einer
grofBen, unbesiegbaren Ubermacht gegeniiberstehen?

Die Illusion

e Vielleicht erinnern sich manche Helden noch an das
Ende ihrer dritten Vision, als der michtige Fluch der
Priester, Echsenmacht, die gesamte Stadt in ein griin-
lichgelbes Licht tauchte, in das sich nach und nach rote
Schlieren mischten, und das alle Angreifer in heillose
Angst und Schrecken versetzte. Wenn sie es schafften,
ebendiese Farben mittels Licht und Wasserspiegelun-
gen zu erreichen, wire ihnen ein baldiger Sieg sicher.
Denn der uralte Schamane der Ks’nor’nu wiirde in den
bunten Lichtern sofort den Zauber von einst erkennen,
dessen Macht ihm in all seinen langen Lebensjahren nie
zu brechen gelungen ist. Schon beim ersten Anblick
der Farben, wire ihm seine aussichtslose Lage bewusst
und er glaubte, ein Geist aus alten Zeiten sei gekom-
men, um ihn und seinen Stamm endgiiltig zu vernich-
ten. Dies teilt der alte Schamane in aller Schnelle seinen
Kimpfern zu, und panisch ergreifen die Ks’nor’nu die
Flucht. Kein Einwand des Dunklen und kein Befehl
kann die Flichtenden zurtickhalten.

e Zusitzlich kénnen Helden und Ks’var einen Heiden-
lirm veranstalten, als wire eine ganze Armee an Achaz
in Anmarsch, um die Wirkung des Zaubers auch deut-
lich werden zu lassen.

e Hine andere Moglichkeit ist, dass die Gruppe nur einen
Regenbogen oder ein derartiges Lichterspiel veran-
staltet, um einen Angriff durch Magie zu simulieren.
Bei dieser Variante sollte der Lirm, den sie veranstal-
ten, um ihre Pseudo-Ubermacht zu verdeutlichen, et-
was lauter und energische ausfallen, um die Ks’nor’nu
wirklich in die Flucht schlagen zu kénnen.

e Auller diesen gibt es sicherlich noch viele andere
Moglichkeiten, wie man die Ks’nor’nu besiegen
konnte, aber hier méchte ich die Spieler auf keinen Fall
einschrinken. Ich finde der Meister sollte alle Losungs-
ansitze von Seiten der Spieler honorieren und ihnen
die Chance geben, ihre ganze Kreativitit und ihren
Einfallsreichtum einzusetzen. Insofern méchte ich nur
Lésungsvorschlige machen und ansonsten dem Meis-
ter freie Hand geben, welche Mittel und Gegenstinde
er seinen Helden zur Verfiigung stellt, um einen Appa-
rat zu bauen, der die Illusion erschafft. Praktisch alles,
was die Helden brauchen kénnen, und was halbwegs
plausibel ist, sollte in der Stadt Ks’var zu finden sein.

Hier einige Vorschlige:

e An der Grenze des Landes der Ks’var ist nicht mehr
die eigentliche Stadt, sondern es gibt nur noch Felder,
die ziemlich abrupt in die Mangrovenbidume des Sump-
fes ibergehen. Und wo Felder sind, sind auch Bewis-
serungskanile und gerade an der Stelle, die dem Sati-
nav-Tempel am Nichsten ist — es sind nur einige hun-
dert Schritt, die allerdings gréBtenteils mit Biumen und
dichtem Gestriipp verwachsen sind — befindet sich ein
groBes Bassin, eine Art Verteilerbecken, von wo aus
mehrere Kanile wegfithren. Dummerweise ist dieses
Becken zur Zeit leer, und um Lichtspielchen veranstal-
ten zu konnen, muss erst Wasser hineingelassen wer-
den. Dies ist allerdings nicht schwer zu erreichen, da
nur der Schutt aus dem Zufuhrkanal entfernt werden
muss.

e Wie kann man nun damit eine Illusion erzeugen, die bis
zum Satinav-Tempel sichtbar ist? Ein Regenbogen zum
Beispiel ist eine einfache Sache: Man muss nur das
Wasser in die Luft propellern (und Wasserrider gibt es
genug in der Stadt, genauso wie Rohre, Triger, etc.. auf
denen man sie montieren kann) und wenn die Sonne,
kurz vor Untergang, von Westen auf die Wassertropfen
in der Luft scheint, hat man schon seinen Regenbogen.
Es ist natiirlich auch méglich, das Wasser nach oben zu
pumpen und dann das Licht wirken zu lassen.

e Wie bekomme ich buntes Licht? Zu diesem Zweck
befinden sich in einer Halle im Hs’zint - Tempel meh-
rere riesige, in der Wand eingelassene Achazgesichter,
Statuen, deren Augen aus grofBlen, farbig-bunten, ge-



schliffenen Glasbrocken bestehen. Bei manchen der
Statuen, ist bereits die Stirne weggebrochen und man
erkennt verspiegelte Rohrleitungen in der Wand dahin-
tet, die offensichtlich dazu geschaffen waren, Sonnen-
licht zu bestimmten Zeiten durch das Glas zu lenken
und so die Halle in ein buntes Licht zu tauchen. Diese
Glasaugen eignen sich natiirlich perfekt fiir ein Lich-
terspiel.
- Kurz gesagt, in der Stadt Ks’var gibt es viele ntitzli-
che Dinge zu finden, angefangen von Baumaterial
wie Wasserrddern, Rohren, Steinblécken, etc. bis hin
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zu wundersamen Gegenstinden, wie groflen bunten
Glasaugen, spiegelnden Bronzeplatten, Zahnradme-
chanismen, etc., das die Helden fiir ihre Zwecke be-
nutzen kénnen.

- Die Ks’var etlauben es, Gegenstinde aus dem Tem-
pel fir den Bau des Apparates zu verwenden, da die
Gottin sicherlich damit einverstanden ist, denn es
dient dazu, ihre Verehrer zu retten.

Das Ende

Beim Satinav-Tempel

Die Helden kommen unter Fihrung eines Ks’var Spi-
hers nahe genug an die Lichtung heran, um bereit fiir
ithren Einsatz zu sein.

In der Mitte der Lichtung steht der Satinav- Tempel und
auf einem mit Steinplatten gepflasterten Vorplatz bereitet
der Dunkle gerade sein Ritual vor. Pentagramme und
magische Symbole sind um einen Opfertisch gemalt und
die Paraphernalia der Beschworung sind bereits arkano-
technisch korrekt aufgestellt. Mit Entsetzen stellen die
Helden fest, dass Ssar auf den Opfertisch gefesselt ist
und der Dunkle unter Anstimmens einer diisteren Inkan-
tation Anstalten macht mit seinem Opfermesser in den
Ks’var-Kimpfer zu schneiden.

Schon tropfen erste Blutgerinnsel in die dafiir vorgese-
henen Schalen und des Dunklen Gesang wird lauter und
michtiger. Die Helden verstehen nicht, was er sagt, doch
die Wirkung ist untbersehbar: in den Pentagrammen
beginnen sich didmonische Kreaturen zu manifestieren.
Noch sieht man nur durchscheinende Kérperteile: sich
windende Schlangenarme, ein zdhnestarrendes, geifern-
des Maul.

Das Lichterspiel

Nun ist es an der Zeit, dass die Sonne richtig steht, um
die Illusion in Kraft treten zu lassen. Wie vorgesehen,

erschrickt der Schamane bei dem Anblick des Lich-
terspiels (oder was auch immer die Helden fabriziert
haben) beinahe zu Tode und flicht mit seinem gesamten
Stamm, wihrend Helden und Ks’var einen echsischen
Kriegsgesang anstimmen und mit Hoélzern und Me-
tallstiicken soviel Lirm als nur irgendwie mdglich ma-
chen.

Das Ritual vereitelt

Der Dunkle unterbricht sein Ritual, seinen Singsang, und
versucht briillend, die panischen Ks’nor’nu an seine Seite
zurlickzuholen. Ihm rutscht seine Kapuze vom Kopf und
ein leichenblasses Gesicht mit entsetzlichen Brandnarben
kommt zum Vorschein, wihrend er wild mit den Hinden
gestikuliert, um seine Wachen zum Bleiben zu bewegen.
Dadurch kann er sich aber nicht meht auf das Ritual
konzentrieren und die durchscheinenden Dimonenteile
werden zusehends greifbarer. Als er dies bemerkt, schreit
er witend auf und, besonders, wenn schon Ks’var oder
Helden auf ihn zukommen, unterbricht er das Ritual und
die Didmonen vergehen in Flammen. Er selbst kreischt
laut: ,,Meister!ll“ und ergreift die Flucht, als er merkt,
dass er den Angreifern ganz alleine gegeniibersteht. Er
kauert sich in eines der Pentagramme und verschwindet
in einem grauen Nebel.

Geschafft!

Der kleinen Gruppe aus Ks’var und Helden ist es also
wirklich gelungen, das Ritual zu verhindern, Ssar zu ret-
ten (er ist nur ein wenig angekratzt) und die Ks’nor’nu
ein fir alle mal in die Flucht zu schlagen! Bei Liscoms
tberstlrzter Flucht sind sdmtliche Paraphernalia,
schwarze Kerzen, einige Schriftrollen und das Pergament
mit der roten Tinte zuriickgeblieben und die Helden
koénnen ihren Auftrag beenden.

Riuckreise

Die Riickreise nach Selem verliduft ohne Probleme und
sie kommen guten Mutes bei Shalassah Firan an, um das
Pergament abzuliefern.

Zurick bei Shalassah

Diesmal 6ffnet nicht der stiernackige, bucklige Diener
die Tur, sondern Shalassah Firan selbst. Rasch nimmt er
den Helden das Pergament aus der Hand und steckt es in
eine Tasche in seiner weiten Robe. Er ist bemiht, die
Helden so schnell als méglich los zu werden und zahlt
ithnen ihre Belohnung von 7 Dukaten pro Kopf mit ei-
nem Gehabe aus, als wire das Beschaffen des Perga-
ments ein reiner Spaziergang gewesen. Auf Anfragen der
Helden, nach den Ereignissen bei dem Satinav-Tempel
oder der Identitit und den Zielen des Dunklen reagiert er
sehr abweisend: sie verstiinden sowieso nicht, worum es



ginge. Wenn er iberhaupt Informationen preisgibt, dann
nur sehr knapp und kryptisch. Den Helden bleibt nichts
anderes tibrig als ihre Neugier unbefriedigt zu lassen.

Was in der Zwischenzeit in Selem passiert ist

Aramir hat den ,,odorum animalisne® mit viel Anstren-
gung so aufgebessert, dass er anstatt herkdmmlichen
Ungeziefers, borbaradianisch bosartige Wesenheiten und
Auren beseitigt. Er ist den Helden nach Selem nachge-
reist, um mittels des Trankes Shalassah zu unterstutzen.
Shalassah hat sich, sobald der Dunkle von den Helden
zeitweilig vertrieben wurde und somit auch die Kraft
seines Helfers, der gewissermallen Shalassahs Gefing-
niswichter war, nachgelassen hat, von diesem befreit.
Kurz danach kam Aramir und die beiden haben mit Hilfe
des Trankes das Haus gewissermallen gegen borbaradia-
nische Magie ,,imprigniert®.

Aufklirung
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Wenn es dem Meister ein Bedurfnis ist, seine Helden
tber die Hintergriinde des Abenteuers aufzukliren kann
er sie in einer Taverne auf Aramir ben Ibnar treffen las-
sen, der etwas gesprichiger ist als sein druidischer
Freund.

Die Belohnung

Fir dieses Abenteuer haben sich die Helden zumindest
200 AP verdient. Fir gutes Rollenspiel und gute Einfille
stehen noch einmal bis 100 AP fir den Meister zur freien
Verteilung zu Verfiigung. AuBlerdem bekommt jeder
Held +1 auf Magickunde, sollte er einen negativen Wert
haben, sogar +2.

Die schwarzen Symbole, die fir das Ritual der Echsen-
macht auf die Haut der Helden gemalt wurden, verblas-
sen innerhalb kiirzester Zeit vollstindig. Den Helden
bleibt aber als permanenter Effekt des Zaubers eine dau-
erhaft verbesserte Ausstrahlung von Macht und Selbst-
bewusstsein, die Meisterpersonen automatisch Respekt
vor ihnen einfl66t und sie nie mehr so schamlos ausge-
nutzt und herumkommandiert werden.

Anhang 1: Personen

Ifransir Einauge

Kapitin der ,,Immertreu”, eines kleinen Fischkutters... Ex
verdient seinen Lebensunterhalt nur teilweise mit
Fischen, besonders, weil er oft als Bote fur die Briider
Rasheed und Aramir ben Ibnar unterwegs ist, fiir die er
Briefe, Schriftstucke und allerlei alchemistisches Gut
transportiert.

Aussehen: Ifransir Einauge ist ein Paradebeispiel fur
einen alten Seebdren. Einduglg, mit schwarzer
Augenklappe, blitzt das gesunde Auge meerblau unter
buschigen weilen Augenbrauen hervor. Die Haut seines
Gesichtes ist durch die Witterung vieler Jahre auf See
tiefbraun gegerbt, und tiefe Falten kennzeichnen sowohl
sein fortgeschrittenes Alter, als auch seinen Humor. Er
ist von kleiner und drahtiger Statur, energische und
sparsame Bewegungen zeugen von seinem starken Willen
und seiner FErfahrung. FEr trigt ein einfaches
Seemannsgewand, schon fiir lingere Zeit gebraucht, aber
sauber und gepflegt.

Charakter: Ifransir behandelt die Helden freundlich,
allerdings wirkt er brummig und bedient sich eines eher
rauen Seemannshumors, der die Helden anfangs
abschrecken konnte. Doch sie werden bald dahinter
kommen, dass er eine freundliche und geniigsame
Personlichkeit hat und durch seine Witze versucht, ihnen
Selbstvertrauen  einzufl6fen und sie  keineswegs
respektlos behandelt.

Shalassah Firan

Shalassah Firan ist ein Druide, der in Selem wohnt und
studiert, bzw. forscht. Sein Haus ist zweistockig, grof3
und gerdumig. In den oberen Stockwerken wohnt er, im
Erdgeschof3 ist sein offizieller Arbeitsplatz (er gibt sich
als Alchemist und Gelehrter aus) und im Untergeschof3,
welches nur Uber eine versteckt Falltiir zu erreichen ist,
befindet sich ein Kellergew6lbe, das fiir Shalassahs magi-
sche Rituale und Experimente dient. Er strahlt eine Art
ricksichtsloses Selbstbewusstsein aus, er ist eine Autori-
titsperson, bestimmt, aber nicht freundlich.

Shalassah Firan kennt sich sowohl mit magischer, als
auch mit nichtmagischer Beherrschung sehr gut aus. Er
kennt sich bei den gefihrlichen Leuten in der Stadt (alles,
was mit schwarzer Magie zu tun hat, die Sumu schadet)
recht gut aus und hilt sie nach Méglichkeit unter Beo-
bachtung. Da in Selem eine ziemliche Ansammlung von
dunklem Gesindel herumliuft, versucht er die Gefahr-
lichsten unter ihnen heraussuchen und ihre Aktionen zu
tberwachen.

Seine Art Sumu zu dienen mdge sein, dass er versucht
widernatiirliches Gesindel von ihr fern zu halten. Also
fallt ihm Liscom, als dieser schlieBlich auftaucht, ziemlich
bald auf, aber er wei} noch nichts von der Vorgeschich-
te. Alles, was er merkt ist, dass Liscom mit vielen zwie-
lichtigen, 1.8.v. bosartigen, Leuten in Kontakt tritt und
dass er selbst eine widernatiirliche Person ist.

Hintergrund: Shalassah selbst ist Liscom selbstverstind-



lich auch aufgefallen, und er besucht ihn und bietet ihm
an bei seinem Ritual mitzuwirken, was Shalassah verwei-
gert (und zwar nicht besonders freundlich). Daraufhin
beschliel3t Liscom, dass Shalassah ausgeschaltet werden
muss und dringt mit seinen Freunden in dessen Haus ein.
Mit Hilfe von Geistern und Zaubern tberwiltigt er Sha-
lassah und nach einiger Uberredungszeit (Tage) zwingt er
ihn schlieBlich mit Hilfe schwarzer Magie, fiir ihn das
Pergament mit der roten Tinte (Shalassahs Blut) zu
schreiben. Wihrend er dies tut, gelingt es Shalassah je-
doch einige Tropfen seines Blutes auf den Boden fallen
zu lassen, womit er einen Erdgeist beschwort, der ihn
beschiitzt. Liscom wird vertrieben, doch seine Diener
nicht, weil der Geist nicht méchtig genug war. Seine Hilfe
besteht datin, eine Vertletzung des Druiden zu verhin-
dern. Die Bosewichte kénnen also noch bei ihm zu Hau-
se verweilen und auf Liscoms Anordnung wird er stindig
bewacht, um ihm keine Méglichkeit zu geben das Perga-
ment zuriickzuholen. So wird Shalassah nun von Lis-
coms Helfern, die sich als seine Diener verkleiden, in
Schach gehalten und kann nichts ausrichten.

Die Gegner miissen allerdings einfache Boten, wie z.B.
die Helden es anfangs sind, ein und auslassen und so
kann Shalassah die Botschaft seiner Freunde empfangen.

Das unauffindbare Haus: Fur den Fall, dass die Hel-
den zuruckkommen konnten, um Hilfe fur das Abenteu-
er zu fordern und so seine geheimen Pline verraten
(denn schlieBlich muss der von Liscom beauftragte Die-
ner der Uberzeugung sein, dass die Helden einmalige
Boten waren, die keinen Kontakt mehr mit Shalassah
haben), hat er vorgesorgt, indem er mit einer kleinen
geistigen Manipulation das Haus fiir die Helden unauf-
findbar gemacht hat. Sollten sie ihn aufsuchen wollen,
bevor sie das Pergament haben, finden sie das Haus
praktisch vom Erdboden verschluckt.

Rasheed ben Ibnar

Gelehrter, wohlhabend, was an seinem Bduchlein er-
kennbar ist, er hat ein gutmitiges, rundliches Gesicht,
das von einem schwarzen Vollbart vollendet wird. Er ist
freundlich zu den Helden, wirkt vitetlich, aber auch im
Sinne von, dass von den Helden erwartet, fraglos genau
das zu tun, was er von ihnen erwartet. Sollten sie sich
weigern, wird er ziemlich herablassend.

Aramir ben Ibnar

Aussehen und Charakter: Alchemist, grofler als Ras-
heed, vornehm kurz gestutzter Vollbart, vor Begeisterung
leuchtende Augen, was auch immer er tut (vielleicht
denkt er oft an Versuche). Phantasievoll, steckt voller
Einfille, was er denn nicht alles mischen und reagieren
lassen koénnte.

Relativ schlank, trigt meist Robe mit gelegentlichen Sdu-
reflecken, seine nattrlich dunkle Gesichtshaut gerétet, als
wire sie gerade erst frisch nachgewachsen. Auf dem
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Kopf trigt er einen Turban (die Haare darunter sind erst
millimeterkurz.) Er wirkt selbstsicher und professionell
und ist begeistert von seinem Beruf und er scheint zu
verstehen, wovon er redet. Einige seiner Geritschaften
und Kriuter fihrt er immer mit sich und kann auch
schnell mal was zusammenbrauen.

Magie: Sollte das bendtige Ingredienz einmal nicht vor-
handen sein, kann er es durch Magie ersetzen, allerdings
kann er das in dem Abenteuer nur einmal tun, da er ein
Magiedilettant ist. Er ist lebensfroh, risikofreudig — so-
lange es nicht um Kampf und kérperliche Lebensgefahr
geht. Er wiirde sich fir Experimente, Wissen, etc... in
Gefahr bringen. Und fiir seinen Freund Shalassah Firan.
Allerdings ist er von seinem Koénnen so Uberzeugt, dass
er alle Nichtkénner (also die meisten Menschen) eher
herablassend behandelt.

Bruder

Rasheed und Aramir sind Zwillingsbriider (zweieige) und
beide sind Magiedilettanten. Rasheed beherrscht Schrift-
rollenzauber, d.h. er kann verzauberte Schriftrollen lesen
und selbst Pergament so verzaubern, dass die Schrift nur
fur bestimmte Personen lesbar ist.

Aramir ist Alchemist und seine Magie reicht so weit, dass
er herkommliche Trinke verbessern kann und/oder
thnen Magie einflssen kann.

Rasheed und Aramir vertragen sich gut, wenn sie sich
treffen gibt es harmlose Witzeleien tber den Beruf des
anderen. Sie beide sind gute Freunde des Druiden und
bewundern ihn nicht riickhaltlos, sondern sind alter und
etfahrener, was der Grund ist, warum Shalassah ihte
Gesellschaft so schitzt. Von Rasheed kommt die Entde-
ckung mit den Ereignissen aus Staub & Sterne, Shalas-
sah spiirt es in der Erde.

Liscom ay Fasar

Er wird in diesem Abenteuer durchgehend als ,,der
Dunkle® bezeichnet, um weder Spielern noch Helden
Anbhaltspunkte zu geben, mit wem sie es wirklich zu tun
haben. Er hillt sich in eine lange schwarze Kutte, deren
Saum den Boden berlhrt und er versteckt sein Gesicht
unter einer weiten Kapuze, um seine unnatirliches We-
sen zu verbergen. Denn Liscom gehért nach den Ereig-
nissen in S&S zu den Untoten, er ist ein Widerginger.
Thn umgibt allerdings ein ziemlich auffilliger Geruch
nach Verwesung, den er mit Unmengen an Parfum zu
verdecken sucht. Seine Fiifle sind missgestaltet, weshalb
er seltsam tropfenférmige FuBlspuren hinterlisst.

Zu dem Zeitpunkt, als die Helden ihm begegnen hat er
groBten Teil seiner einstigen Macht bereits verloren und
hilt sich nur noch mit Hilfe der Magie seiner Bekannten
am Leben, die bereit sind, ihm flir seine Rituale ihre Ma-
gie zu opfern.

Auch ist er nicht mehr in der Lage seinen verwesenden
Korper allein zu beschiitzen, weshalb er die Ks’nor’nu in



seinen Diensten hat. Wenn die Helden die Ks’not’nu also
vertreiben, bleibt dem Dunklen nichts anderes tbrig als
zu verschwinden, um sein Vorhaben nicht zu gefihrden.

Anhang 2:

Odorum animalisne

Der Trank ist ein recht einfaches Gebrause, das norma-
lerweise dazu dient, stinkendes Getier, Wanzen, Insekten,
etc. aus Hausern zu vertreiben. Im Endeffekt wird der
Trank jedoch von Aramir so verzaubert, dass damit Sha-
lassahs Wohnung von dem FEinfluss der Schergen Lis-
coms befreit witd.
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Die Helden werden nie in einen direkten Kampf mit ihm
oder seinen Dimonen verwickelt werden.

Sonstiges

klarer Substanz, die sich dazu eignet die Hauslichkeit
gegen Geytier zu imprignieren und ein festes
Filtratprodukt, dasz man in kleine Kiigelchen forme ,
auf dasz sich das Geytier das Leben daran ausbeile.

Man gebe gut acht, dasz man sein Labor nach dieser

Prozedura gut reinige.

»Odorum animalisne* (verfasst in Tulamidya)

Ingredentia: 10 U frisches Quellwasser, 1 eitriger
Krétenschemel, 2 Blatt Rahjalieb, 1 eingelegte
Alraune, 3 Blatt Egelschreck, 2 Bussardfedern, 1
Kniuel Wolfsfell, 100 Eibennadeln, Rosenessenz

Rezeptura: Es sei ein Briu von simpler Machart, aber
von groszer Wirksamkeit gegen vielfiisziges Geytier,
welches sich macht breyt in Haus und Hof. Es vermag
Insektisches nicht allein wegen seines starkken
Geruchsz vertreyben, sondern vergifft es auch mit
seinen Wirkstoffen. Deshalb sei auch der Mensch
gewarnet, welcher diesz Gebriu verwendt, dasz es
nicht geraet in die Nih von Mundt und Nasz, Aug und
Ohr und andere offene Korperstell. Besonders gebe
man auch Acht auf Kind und Hund, denn ihnen mag
es unwissentlich gefahrlich werden.

Man beginnn, dasz man die Alraun aus ihrer Beiz
entfern und in den 10 Unzen frischem Quellwasser
Uber einer kleinen Flamm erhitz, bis die Alraun ihre
Form vetliert. Dies mag einige Stund dauern, deszhalb
nehme man in der Zwischenzeit Rahjalieb und
Egelschreck und Wolffshaar und zerreib es so gut,
dasz man die Teil nicht mehr unterscheiden kann. Auf
eine reinen Arbeitsfliche, die man auch nachher gut
sdubern kann, lege man die Eibennadeln und
zerstOssele sie vorsichtig, das nichts von dem Safte
verloren geht. Den eitrigen Krotenschemel also
zerkleynere man und extrahiere die Substanz von ithm.
Man stelle alles bei Seite und watte bis die Alraun
zetkocht. Nun mische man die vorbereyt Substanzen
zu dem Alraunwasser, fiige die Bussardfedern hinzu
und lasse es kriftig erhitzen. Man entferne nun die
Federn und decantiere die Flissigkeit. Diese gebe man
in ein alcheymistisch Apparatus und rectifiziere wohl,
bis die Fliissigkeit eine klare sei. Man lasse sie erkalten
und filtriere bis auch die kleinsten Riickstinde entfernt
seinen.

So hat man nun zweierlei Endprodukt: eine Flissigkeit

Das Pergament mit roter Tinte

Die Abschlussformel, die fir Liscoms Zeitverdinderungs-
ritual gebraucht wird. Die Zeichen darauf sind echsische
Schriftsymbole, die Liscom mit Shalassahs Blut schreiben
lieB3.

Das Ritual

Das Ritual, dem die Helden beiwohnen ist nicht das ei-
gentliche Zeitverinderungsritual, sondern nur eine Vor-
bereitung darauf, die Liscom briuchte, um geniigend
Macht zu sammeln. Allerdings verhindern sie das richtige
Ritual auch gleich, indem sie die Schriftrolle mitnehmen.

Echsenmacht

Der Zauber, bzw. der Fluch, den die Priester und Scha-
manenn der Ks’var einst unter Aufopferung ihres Lebens
wirkten, um die Ks’notr’nu ein fiir alle mal von der Stadt
fernzuhalten. Schon die Erwihnung dieses Zaubers 16st
jetzt bei den abergliubischen Ks’nor’nu Angst und
Schrecken aus.

Hinweise

e Wenn der Meister die Echsen spricht, sollte er sich
auch eines gewissen Zischelns bedienen, alle z und s
verlingern, etc. ,,Esss isssst sssccchoen...”

e Hchsen sind keine Menschen und verhalten sich daher
oft vollkommen anders, als man es erwarten wirde. Es
koénnte zum Beispiel sein, dass auf dem Marktstand ei-
ner Echse einem Helden ein Stiick wertvolles Iryanle-
der, ein zwecks Feuerfestigkeit im Sumpf gesduertes
Echsen oder Schlangenleder, im Tausch gegen eine
wertlose bunte Glasscherbenkette angeboten wird.

e Was auf der Reise von Khunchom nach Selem noch
alles passiert ist letztendlich dem Meister Giberlassen. Er
kann die Geschehnisse gerne mit eigenen Ideen erwei-
tern.



Die Kraftlinien

Ganz Aventurien ist von einem Geflecht magischer
Kraftlinien durchzogen, die in ihrer Stirke starke Unter-
schiede aufweisen. Der Satinav-Tempel in den Echsen-
sumpfen liegt auf einer besonders michtigen Linie, die
iiberdies noch Didmoneninvokationen erleichtert.
Magiebegabte Helden werden feststellen, dass es auf
einer Kraftlinie zu unberechenbaren Nebeneffekten von
Spriichen kommen kann, selbst wenn nicht versucht
wurde mit der Kraftlinie zu zaubern.

Der H’Szint-Tempel von Ks’var liegt ebenfalls auf einer
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Kraftlinie, die von der groen Linie des Satinav-Tempels
abzweigt. Sie schneiden sich in einem Knoten, einem
sogenannten Nodix, genau auf der Hoéhe des Satinav-
Tempels. Die Magier von Ks’var haben viel ihrer Kraft
aus ihrer Linie gezogen und mit Hilfe der Verbindung
immer ein Auge auf die gefdhrlichen Krifte der gréf3eren
Linie der Zeit gehabt. Durch ihre Gottheit und die Kraft-
linie bewachten sie das Zeitportal, doch seit die Stadt und
der Tempel zerstort wurde ist Satinavs Macht von dort
aus wieder uneingeschrinkt manipulierbar und Liscoms
Ritual leichter durchzufiihren.



