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Mein Dank geht an...

. dlle Testspieler, die dieses Abentuer in spdten
Nachtstunden beendeten - auf der Jagd nach dem
,Leitrekord’ von 6 Stunden und 30 Minuten: Thalon’Dor-
Sithrindil,

tschi'Rinzir, Erdanalanthalas, Milando el Kassida del Pi-

sza, Tay'lianar-sza, Car'’Khonn-sza, Rizin-
rokkha und viele andere an Conventions und privaten
Runden.

Der aktuelle Zeitrekord betrégt 4.5 Stunden (vom
Befreten der Burg bis hin zum ,In-den-H&nden-halten’
der Schatze) - aufgestellt am Gamersday in Luzern im

April 2003.
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Hintergrund fur den Spielleiter

Bena'Tiel, Erbe einer grossen Handelsfamilie in Sirn, verkaufte vor Uber 40 Jahren all seine Hauser und Wa-
ren und zog sich aus der Offentlichkeit zurlick. Der Grund war, dass er bei Handelsreisen im Norden auf alte Foli-
anten stiess, welche er zu tiefsten Preisen erwerben konnte — der Verkdufer wusste nicht, dass es sich bei den zwei
Folianten um originale Handschriften des grossen Hajin'Sar’ Mahodum handelte.

Der reine Goldwert dieser beiden Schriften liegt in den heutigen Tagen bei Uber 5000 GM. In diesen bei-
den Werken beschreibt der legenddre Erzmagier die Thesis der Runen Sphdre und Verwandlung. Die Forschun-
gen dieser Thematik und die Einsicht, dass er mit Magie und seinem Genie viel mehr Einfluss und Geld machen
konnte, liess ihn alles vergessen: Er wanderte in die Einsamkeit, zog in eine uralte, kleine Burg und begann dort
seine Studien.

Jahrzehnte spdater war Bena'Tiel auf einem Wissenstand, der weit Uber denjenigen mancher Gilden-
Oberhdupter reichte. Sein Genie ebenete ihm alle Wege - keine Lehren wurden verschmdaht. Der Magier spezia-
listierte sich in der Herstellung von Artefakten: Einige seiner grossen StUcke befinden sich heute im Besitz Vermo-
gender, einige andere noch immer in der Burg!

Die Jahre brachten Alter, das Alter brachte Leiden. War sein Kérper in einem sehr guten Zustand, verstand
der Magier, dass sein Geddchtnis immer schwé&cher wurde: Mehr und mehr Dinge vergass er — Angst breitete sich
in ihm aus... Was soll geschehen, wenn er nicht mehr weiss, wo seine ReichtUmer verborgen sind? Was, wenn er
sich nicht mehr erinnern kann, wo er die beiden Folianten des legenddren Hajin versteckt hat?2

Diese Angst brachte ihn fast zur Verzweiflung — bis er die Idee bekam: Er wirde seine wertvollsten BesitztU-
mer an einem sicheren Ort verbergen. Diesen Ort wirde er mit einem Ré&tsel tarnen, das nur jemand mit seinem

Genie — er — 16sen konnte.

Bei diesem Abenteuer kann es durchaus vorkommen, dass die Spieler aufgeben und weiter ihrem Weg
durch die Westlichen Reiche folgen. Doch zumindest die Tatsache, dass ein gewaltiger, offensichtlich durch Ma-
gie beeinflusster, schwarzer Al'Mentar eine Tire bewacht, sollte hin und wieder eine tiefgrindige Neugier und

Fragen aufwerfen, wodurch sich die Wanderer zurick an den fragwiirdigen Ort wagen...

Die Wanderer treffen sich...

Warum dieser Titel?2 Einfach: Dieses Abenteuer ist
daflr gemacht, die Wanderer das erste Mal die Atmo-
sphé&re Mondagors spielend erleben zu lassen. Es ist im-
mer ein Problem, auszutUfteln, wie sich die Wanderer
denn Uberhaupt treffen kdnnen — ja oftmals arten solche
,Szenerien’, die den Sinn haben, die Wanderer zusam-

menzubringen, in stundenlange Farcen aus.

Sollte dies nicht das erste Abenteuer der Gruppe
sein, dann kann dieser Zwischenfall (Die Sonnenburg)
bei jeder gewUnschten Reise mit einer Karawane in den
ndrdlichen Waldregionen geschehen.

Warum denn nicht schlicht, einfach, zeichnend,
gnadenlos — damit ein jeder der Wanderer sofort merkt,

dass diese Welt kein Mitleid kennt mit Einzelg&ngern.



Gefahr lavert...

,Wenn Regen fdllt, nass, weich und zart, das Blatt
ihn f&ngt, gewandt und hart — rufen Klénge, so fein und
fremd und niemals gleich, dass jeglich Moment ge-
heimnisvoll reich.

Wenn die Sonne bricht, aus Wolken hervor, den
Regen vertreibt und Grdser warmt — singen Vogel Lieder
so schén und fein, dass Sinne gefangen sanft und rein."

(Aus dem Gedicht ,Morgenregen’)

Wassergezeiten. Es ist feucht, kalf, in den frUhen
Morgenstunden h&ngt dicker Nebel Uber der Waldstras-
se: Keine zehn Schritt weit reicht der Blick, in wenigen
Minuten ist der Kérper von feinsten Wassertropfchen
bedeckt, der Atem stdsst warme Wolken aus.

»ZU DEN WAFFEN!"

~AUFWACHEN!"

Schreie zerfurchen die drickende Stille des frGhen
Morgens. Von einem Moment auf den anderen werden
Schritte laut, rennend, stolpernd, schwere Gegenstdnde
scheinen auf dem Boden aufzuschlagen.

LZUAAAAAAAAARRH!"

Scharfes Zischen heult durch die Luft, selbst die
dicken Wagenplachen kénnen das hohe, todbringende
Gerdusch nicht abhalten.

WISH — DAAAR, ISHDAAR!*

Die Wanderer schlossen sich einer Handelskaro-
wane an, die von llyan aus in Richtung Bryhan unter-
wegs ist, Uber 30 Wagen umfasst und eine bewaffnete
Wachtruppe von fast 20 Kriegern zur Bewachung zur
Seite stehen hat — eine in llys ansdssige Séldner-Truppe,
die Axtschwinger. Transportiert werden Metalle und
Stoffe, auch einige Truhen Staatsgelder sowie die Eigen-
tUmer eines Adligen, Lanhaer Il., der seinen Wohnsitz von
llyan nach Bryhan verlegt hat.

Die Aufgabe der Wanderer: Mitbewachen der
HandelsgUter und der Reisenden.

Wer auch immer zuerst reagiert — alle wachen
gleichzeitig auf, da sie im gleichen Zelt schlafen — stdsst
draussen auf ein kaltes, unibersehbares Chaos. Bereits
ein dutzend tote Kérper liegen im weichen Schlamm,
und ein Vorwdrtskommen zu Fuss ist kraftraubend und

mUhsam. Von den Angreifern ist nichts zu sehen.

Der erste Wanderer, der das Zelt verldsst, kann mit
einer IN-Probe versuchen, einer nahenden Gefahr aus-
zuweichen: Gelingt es, zischt ein Pfeil an ihnm vorbei in
den Leib des Hinfermannes — ansonsten rammt sich ein
weiss gefiederter Pfeil in seinen Leib: 4W6+3 TP. Die RUs-
tfungswirkung ist nicht massgebend - ein meisterhafter,

waldelfischer Schitze sandte dieses Geschoss...

An einer Stelle der Karawane werden gerade
zwei Séldner, Tarim und Lelan — zwei grossgewachsene
und sehr erfahrene Veteranen, die wohl besten Kdmpfer
der Karawane —, von einem einzigen Ishdar besiegt. Der
Ishdar kampft mit einem langen Speer und hat erst eine
halbe handvoll feiner Kratzer an seinem Leib...

Sollten die Wanderer denken, sie kbnnen gegen
einen der angreifenden Elfen kdmpfen, hier die Werte:

LK21,RW 6|6]|6|4|5,INI3

ATR 3, PA 3|7, AW 8, TW 4 (Langschwert)

ATR 12, PA 1|7, AW 8, TW 9 (Langbogen)

ATR 1,PA 2|7, AW 6, TW 1 (Dolch)

Die Wanderer sollten schnell begreifen, dass ein
K&dmpfen gegen diese Gegner keinen Sinn macht. Einer-
seits sind es dusserst gute Krieger und andererseits ist

ungewiss, wie viele von ihnen im Nebel lauern.

Diese Szenerie kann beliebig ausgespielt werden,
doch muss den Wanderer bewusstwerden, dass es ge-
gen die Isdhar keinen Sieg gibt und auch nichts mehr
an der Karawane zu retten. Nur die Flucht bleibt.

Lanhaer [I. stammt von einem reichen, keranischen
Geschlecht ab und hat sich vor einigen Monden bei
den Al'Mashar Bryhans verdingt. Jetzt soll er als neuer
Leiter des Bryhaner Kontors in eben diese Stadt ziehen.

Wenn die Wanderer die Karawane aus welchen
Grinden auch immer nicht den Elfen Uberlassen wol-
len, sondern mit gezUckter Waffe bis zum letzten Bluts-
fropfen die Waren und Verletzten beschitzen, sollte
ihnen ein schwer verletzter S6ldner entgegenstolpern.
Dieser Séldner, der Keraner Heandran, war der FUhrer
der Axtschwinger und stammelt nur noch: ,Weg, flieht!
Alle anderen sind tot. Weg, nun verschwindet schon,

bei den Tirmen von Gor!*




Stehlen sich die Wanderer in die Nebel davon, sind
sie den Waldelfen vorerst entkommen — vorerst...

Warum sind diese Ishdar so unglaublich stark?

Es handelt sich um eine Gruppe von sehr alten und
kampferfahrenen Elfen, angefGhrt von drei HUtern der
Lichtungen. Diese Huter sind Waldelfenkrieger uralter
Geschichten, die offenbar den Elfen vertraute und
magische Lichtungen bewachen: Nun, es sind nicht
nur Geschichten, es ist die Wahrheit. Jahrhunderte alte

Krieger, von denen die dltesten gar schon beim Sturz

Simasmuls dabei waren...

Die Wanderer wollen nicht fliehen?

Dies ist mdglich — vor allem dann, wenn sich stolze
Krieger in der Gruppe befinden, denen die Flucht — selbst
vor einem derart Uberlegenen Gegner — Schmach berei-
ten wuirde. Ich spreche von Vasmariern, aber auch Ark-
wesh sind besser im Kdmpfen-bis-zum-Ende als im Weg-
rennen, ebenso Keamor, ebenso Wemaren, ebenso
ss'Kreesh...

Sollte es kommen, dass sie die Wanderer wirklich
auf einen Kampf einlassen, dann sollen sie diesen haben
- sie sollen auch ein dufzend der Ishdar bezwingen koén-
nen — mit welcher Taktik auch immer. Aber schlussend-
lich werden sie an einen Huter der Lichtungen geraten,
und dieser wird das Blatt dann wenden, geschweige

denn, es stdsst noch ein zweiter dazu, dann ein dritter...

Gefangene der Ishdar

Es ist klar, dass die Ishdar gefangene jeglicher Ras-
senherkunft mit Verachtung und gnadenlos behandeln.
Sie zeigen keine unndtige Hdarte, aber erschreckende
Gleichgultigkeit. Wenn Elfen unter den Gefangenen
sind, werden diese nicht anders behandelt — als Zeichen,
dass sie doch nichts anderes mehr sind als Menschen,
normale, unféhige Menschen.

Da diese Ishdar Spédher sind, angefUhrt von drei HU-
fer der Lichfungen, sind sie nicht daran interessiert, die
Gefangenen in ihr Lager zu schaffen. Sie werden etwas
anderes machen - sie werden die Gefangenen freilas-
sen und ihnen einige Zeit Vorsprung lassen fUr die Flucht,

nur um sie spdater zu jagen...

Der einzige Grund, warum die Wanderer diese
Jagd Uberleben werden, ist, dass bei der Verfolgung
die Ishdar auf andere Gegner treffen, die sie in einen
harten, grausamen Kampf verwickelt: Eine kleine Hor-
de von Ty'El-Mokshar.

Von dieser Konfrontation erfahren die Wanderer
nichfs.

Es ist wichtig, dass die Wanderer — einst in Gefan-
genschaft — begreifen, dass diese HiUfer der Lichtungen
brutale Kampfkraft besitzen. Sie sind wie losgelassene

und ausgehungerte Bestien, die alle mit Tod strafen

wollen, die ihr Gebiet betretten.

Die Flucht

Die Flucht durch den Wald, blindlings und unaus-
reichend ausgerUstet, muss schnell und kopflos sein —
denn nur einige Momente Z6gern kdnnte die Wanderer
das Leben kosten. Schon ein Moment des Innehaltens
wilrde zur Folge haben, dass sich eine grosse Anzahl
Ishdar in ihre N&he bewegt. Diese sind noch mit K&mp-
fen gebunden, die sie aber zweifelsohne gewinnen.

Wahrend der Flucht wird der Nebel noch dichter.
Wohin die Wanderer auch immer flochten, der Weg
fUhrt sie eine HUgelflanke bergab, da die Karawane sich

zum Zeitpunkt des Uberfalls gerade auf einer Hohe be-

fand, und der Angriff der Ishdar aus der Richtung der

Waldstrasse erfolgte.

Die Wanderer sollen wirklich spUren, was es heisst,
um das eigene Leben zu rennen. Immer wieder zeigen
sich Schatten schemenhaft — ob das jetzt Ishdar sind
oder nur Einbildung - eine lebendige und gefdhrlich
anmutende Schilderung soll die Wanderer auf Trab hal-
ten.

Es ist angebracht, einige Proben auf Talente wie

Akrobatik, Kérperbeherrschung und Konstitution, sowie

Gewandtheit wirfeln zu lassen. Sollten die Wanderer



versuchen, sich anhand von Dingen wie Mooswuchs zu
orientieren, kann auch eine Probe auf Orientierung
angesetzt werden — diese jedoch auf eine Schwierig-
keit von 1]9. Einige gelungene Probe verrdt die unge-
féhre Himmelsrichtung, das ist dann aber auch schon
alles.

Wie lange diese Flucht dauert, sei offen. Nicht zu
kurz, nicht zu lange. Sicherlich eine Spielstunde, wah-
rend der die Wanderer deren letzte Krafte mobilisieren
mussen und vielleicht gar von einer drachischen Brut
angegriffen werden, so z.B. ein junger Dor'Handroth:

LK24,RW7(7|7]|6]|9,INI1

ATR 4, PA 2|4, AW 5, TW 10| 7 (Klauen)

ATR 4, PA 1|6, AW 3, TW 12| 7 (Reisser)

Sollten die Wanderer daran denken, ein langsame-
res Tempo einzuschlagen, so sind bald wieder sche-
menhafte Gestalten zu erkennen, die im etwas lichter
werdenden Nebel ndherkommen. Es ist wichtig, die
Wanderer und deren ,Einstellung’ zu kennen, sodass
zum Beispiel diese nicht bei zuviel Druck durch die Ver-
folger plétzlich die Hoffnung auf eine erfolgreiche
Flucht verlieren und sich einem lefzten, grausamen
Kampf stellen wollen. Ware dies der Fall, so kénnten es
z.B. eine kleinere Anzahl von Ishdar sein, zudem viel-

leicht jung, wodurch ein erstrebenswerter Sieg der

Wanderer einfach zu erkléren wdre — aber dennoch

natUrlich an deren Blut und deren Kraft gehen sollte!

Hat die Flucht ein Ende?

Nach Stunden des Herumirrens beginnt sich der
Nebel nun ganz zu lichten, und den Wanderern zeigt
sich in mehreren hundert Schritt Entfernung, am Grund
der sanft aber stetig abfallenden Bergflanke die Umrisse
einer Burg, die fast schon wie gemalt wirkt. Die kleine
Burg wurde auf eine unnatUrlich wirkende Erhdhung
gebaut.

Das niedrige Plateau und die Burg darauf heben
sich sanft von einer breiten Lichtung ab, die auf der
Nordseite steil ansteigt und vom Wald verschluckt wird.
Um die Lichtung herum steigt der Bogen immer wieder
stufenweise an und ist mit Strduchern bewachsen. Die
Wurzeln der B&ume, die an vorderster Front der Lichtung
frofzen, wuchern aus dem Erdreich hervor und zerfur-
chen den Boden.

Die Lichtung erzdhlt einem in Wildnisleben Kundi-
gen, dass sie schon lange nicht mehr betreten wurde,
auch nicht durch Wildtiere. Hohes Gras spriesst Uberall
und ist durch RegengUsse und Winde oftmals kunstvoll

zusammengelegt worden.

Im Tal der Sonnenburg

Das Plateau

Der Wald bildet wie eine Lichtung mit einem
Durchmesser von fast 500 Schritt. In der Mitte dieser Lich-
tung erhebft sich ein eherner Higel wie eine Art flaches
Hochplateau. Diese Formation von flachen Felsen
wdachst gute 10 Schritt aus dem Boden der Lichtung. Ein
kantiger, aber immerhin vier Schritt breiter Weg fGhrt
leicht steigend auf das Plateau hinauf. Die Seiten des
niedrigen Hochplateaus sind mit kleinen Strduchern
bewachsen und feilen sich die spdrlichen Ritzen mit
GrasbUscheln, die sich z&h biegend dem sanften Wind
nachgeben. Als erstes erblickt das Auge einen ausser-
gewobhnlichen Monolith — ein Bauwerk, so fremd in dieser

Gegend, wie ein Vasmarier bei einem Erntefest.

Dieses Hochplateau diente dem Magus auch als
Grabstatte fir seine Versuchsopfer... Bena'Tiel entfGhr-
te er mit Hilfe seiner vier Chimdren wdhrend seinen ers-
ten Jahren der Forschungen dutzende Bettler und
auch Reisende von Karawanen und nutzte sie als Ob-
jekte seiner runenmagischen Versuche. Diese Versuche
umfassten auch Chimdrenerschaffungen und Bele-
bung von Toten — mit Hilfe von hohen Runen

Solliten die Wanderer — aus welchen Grinden
auch immer — den Boden auf dem Plateau umwuhlen,
werden sie unweigerlich auf die Skelette der Toten
stossen. Diese Uberreste ruhen nicht Schritt-tief in der
Erde, sondern kénnen schon nach einem Spatenstich

zum Vorschein gelangen. Haufig hat es kleine, etwa

zwei Schritt messende und fast nicht wahrzunehmende



Aufschittungen, die auch vom wuchernden Gras be-
deckt sind: Graber.

Der Monolith

Der Monolith wé&chst aus dem Plateau und ist
massiv. gemavuert. Am unteren Ende misst der Monolith
einen Schritt, ragt dann in leicht spitz zulaufender Form
gut 8 Schritt in die Hohe. Der letzte halbe Schritt des

Monolithen spitzt sich zu.

Der Alte hatte bei der Kreation des R&tsels, das
seine Besitztimer verbergen soll, mit Licht gearbeitet.

An der Spitze des Monolithen befindet sich in Rich-
tung Stden eine handfléchengrosse Offnung, die je-
weils oben und unten Spiegeln bedeckt ist. Diese Spie-
gel bUndeln das Licht gerade, der direkt auf die Sud-
ost-Mauer der Burg zeigt. Dieses ,Licht’ ist nur dann zu
erkennen, wenn man sich zur Mittagszeit innerhalb der
Burg befindet und die Sonne scheint: Der Lichtfleck
wandert dann Uber die Mauer, in den Burghof und den

Innenwdanden entlang zu den Ddachern hinauf, um

dann im Nirgendwo zu verschwinden. Von Uberall her
kann man das blendende Etwas erkennen.

Es ist nicht mdglich, den Monolith einfach so zu er-
klimmen. Mit einem Wurf auf Akrobatik und Gewandt-
heit, jeweils auf 1|9, kann der zugespitzte Teil des Mo-
noliths erklettert werden. An einem Seil ist ein Hochklet-
tern auch ohne Proben maoglich.

Die Spiegelflachen kénnen mit jedem beliebigen,
harten Gegenstand zerstért werden, doch ist dies
wahrlich nicht anzuraten... sollte jedoch ein Wanderer
auf diese unUberlegte Idee kommen, so ist es halt nicht
mehr nur normales Glas, sondern durch Elementarma-
gie geschaffene Oberfldchen direkt auf dem Stein des
Monolithen — und somit nur schwerlich zu zerstéren.

Die Offnung des Kanals nach SUden und nach
oben ist so geschaffen, dass das Sonnenlicht nur dann
gebundelt wird, wenn das Anftlitz des Gleissenden ge-
nau in der Offnung steht — wéhrend den Feuergezeiten

ist dies mittags.

Die Sonnenburg liegt auf einem kleinen
Plateau an einem nérdlichen Ausl&ufer des
Menir Wral’Bryn. Umarmt von vielen Felsarmen

der nérdlichen HUgelkette.

BEYHAMN
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Der Schrecken der Sonnenburg

Es ist nicht einfach ein ruhiger, verlassener Ort. Es
ist ein Ort des Schmerzes, des Todes und der Grausam-
keit — ein Ort, der in der Wirklichkeit von gequdlten See-
len heimgesucht wird.

Nicht nur die in der Sphdre N'Jar weilenden See-
len an diesem Ort verleihen ihm eine unheimliche Stim-
mung. Mehr noch sind es die finsteren Schatten, die des
Ndachtens auf den die Lichtung umgebenden Baumwip-
feln ruhen und sich immer wieder ndher an die Burg
wagen — das Leben zu rauben, dass jetzt dort wieder zu
herrschen scheint... mehr dazu unter Die Schatten der

Sonnenburg.

Die Sonnenburg ist durchdacht...

Magischer Kdafig

Bena'Tiels alter Schlafraum und die Totenhalle —
vormals Aufenthaltsraum Bena'Tiels — waren ihm durch
einen Md&chtigen errichtet worden, den Bena'Tiel zu
diesem Zweck manifestierte und befehligte. Das Ge-
mduer, Boden und Decke ist mit einem magischen Ge-
stein versetzt, das die Kréfte aller drei Sphdren abstdsst —
genau wie die Sphdrenmauer mit dem Tor auf dem
Menir Anas: Anasgalruls Pforte.

Aus diesem Grund wird jeder Versuch, das Ge-
mduer auf magischem Wege zu durchschreiten oder

dieses mit Hilfe jeglicher Machte zu zerstéren, scheitern.

Die Erwdrmung der Burg

Die Burg wird durch die grosse, in die Eckmauer
eingelassene Feuerstelle in der Kiche erwdrmt - die
ganze Burg! Ausgehend von der Wand hinter der Feuer-
stelle wird die Warme in etwa Armdicken Kandlen in alle
RAume der Burg gefUhrt. Damit alle RGume in den kal-
ten Jahreszeiten auch angenehm warm sind, muss un-
gefdhr finf Tage lang mit Unmengen von Holz stark ge-
heizt werden. Die W&rme kann dann durch wiederholtes
Nutzen der Feuerstelle — durch das Kochen — aufrecht-

erhalten werden.

Die Raumlichkeiten

Burggraben & Zugbricke

Der brackige Burggraben l&df nicht ein, hineinzu-
fallen. Das Wasser dort unten wirkt, als ob es Uber Monao-
te nicht durch Frischwasser verdinnt und aufgeklart
wurde. Die fast ganze Oberfl&che des frége wogenden
,Schleims’ ist mit schmierigem Gewdchs Uberwuchert.
Teilweise ragen Steine aus der unappetitichen Brihe
heraus — was zeigt, dass der Wasserstand nicht allzu tief
sein kann.

Der Burggraben ist jeweils ein, zwei Schritt vom
Mauerwerk der Burg entfernt. Bei manchen Stellen ent-
lang der geraden Mauersticke ist der Graben gar bis zu
vier Schritt breit. Manchmal féllt der Graben auf Seiten
des Plateaus senkrecht ab, manchmal nicht einmal so
steil, doch in jedem Fall gibt es auf Seiten der Burg kei-
nen sicheren Halt, der genutzt werden kdénnte, um hin-
aufzuklettern.

Wie viele Jahre diese Zugbricke schon nicht
mehr begangen wurde ist nicht zu sagen. Die Holzplan-
ken sind zwar faustdick und noch immer sehr stabil,
doch sind diese mit einem zarten, schimmelig scheinen-
den Fim Moos Uberwachsen. Selbst leichteste Belastung
entlockt den vernieteten Holzbalken knisternde Gerdu-
sche.

Die Zugbricke wird durch das rechts befindliche
Drehrad gehievt, das massive Fallgitter durch das Drehr-

ad links.

Die Zugbricke kann problemlos das Gewicht von
etwa fUnf ausgewachsenen Menschen tragen. Natir-
lich werden die einschUchternden Téne lauter und

durchdringender, doch ist dies alles, womit die Zug-

bricke jemanden Uberhaupt abschrecken kann.

Innenhof

Eine grosse FlGdche des Burginneren wird von ei-
nem engen, trostlos wirkenden Innenhof eingenommen.
Der Grund des Burghofes ist mit unférmigen, aber fla-
chen Steinen gepflastert, zwischen denen schon an
etlichen Stellen Gras und Moos wuchert. Die Wande der
Anbauten, Turme und Ummauerung geben durch ihre

massive Bauweise mit grossen, granitenen Brocken an —



ebenfalls unférmig gemauert, jedoch auch einigermas-
sen flach ausgearbeitet.

Alle TUren zu den Anbauten thronen Uber einem
zweistufigen Aufgang und sind durch prdzise gearbeite-
te Steinbldécke eingerahmt. Dicke Metallscharniere tro-
gen die EichentUren und fUhren diese noch heute fast
gerduschlos: Ganz klar kearmorsche Arbeit.

Nahe der Friedireppe hat es auf Bodenhdhe ei-
nen Unterarmdicken Abfluss, der Regenwasser durch die
Mauer in den Burggraben beférdert. Der ganze Innen-
hof ist zum Fried hin fast nicht spUrbar abfallen, sodass
das Regen- und Schmelzwasser der leicht nach innen

gesenkten Gebdudedd&cher abfliessen kann.

Kerkerturm

Dies war der Ort, an dem Bena'Tiel die entfUhrten
Bettler oft lange verwahrte, bis er endlich Verwendung
fur sie fand. Nicht selten mussten Bettler diesen unange-
nehmen Ort fOr mehr als einen Monat ihr Zuhause nen-
nen!

Der Kerkerturm ist massiv errichtet und keine
Feuchtigkeit konnte eindringen — es sei denn durch die
Ture. Die Gefangenen wurden immer zur Genige mit
Nahrung und Wasser versorgt, sodass sie bei Kréaften
blieben oder gar neue Kraft hinzugewannen - doch
angekettet wurden sie alle.

Diese Kettenvorrichtung existiert noch immer: Sie
befindet sich um eine HUfte des wohl letzten Gefange-
nen, dessen verwestes Skelett noch immer an der Wand
lehnt und an den noch erkennbaren Metallscharnieren
der gepanzerten Lederkleidung zu erkenne ist, dass es

sich um einen Arkwesh handeln musste.

Fried

Der breiteste der drei Turme ist der Fried. Die TUr
zum Fried ist wie auch die anderen AussentUren massiv.

Im Inneren des Frieds finden sich alle zwei Schritt
Schiessscharten. Entlang der Mauer sind schlanke Ge-
stelle ermrichtet, auf denen bUndelweise verschiedene
Pfeile bereitliegen. Bei den Pfeilen handelt es sich um
Kurzbogen-, Langbogen- und RUstungsbrecher-Pfeile.
Ebenso Flamm-Pfeile, die jedoch kaum mehr zu ge-
brauchen sind.

Zwischen allen Schiessscharten sind Waffenhalte-
scheinen

rungen eingemavuert. Diese Halferungen

hauptsdchlich fir Lanzen und Bégen gemacht zu sein,
sind aber leer.

Der Boden des Fried-Daches ist, wie alle Wehr-
gdnge und die Fldchen der anderen Tirme, massiv aus

Stein gefertigt.

Soldatenlager

Der untere Teil des Frieds ist eine Mischung aus
Soldaten- und Waffenlager. Der Raum hat selbst keine
Offnungen nach aussen. In diesem Raum hat es Liege-
statten fUr sechs Soldaten. Dieser Boden ist mit Holz aus-
gekleidet. Das Soldatenlager kann nur von innen ge-

schlossen werden.

Studiergebdude

Dieses kleine Gebdude verrdt schnell, welche Be-
deutung der eine Raum hat: Bibliothek und Studierzim-
mer. Dieser Raum wird von zwei mit Gittern befestigten
Fenstern erhellt, zwischen denen und der Tire auch
jeweils ein Fackelhalter angebracht ist.

Die Wé&nde des Raumes sind aus massiven Stein-
blbécken gefertigt, der Boden aus massiven Holzbalken
und das Dach wird von mdchtigen Balken gesdumt, die
das schrdge Schindeldach tragen.

Fast zwei Schritt lange BUcherregale ragen von
der rechten Wand ins Rauminnere. Fast komplett sind
diese gefUllf mit Schriffodnden, Pergamentrollen, Per-
gamenten und allerlei Schreibutensilien: Tintenfdsschen,
Federkeilen, Trockenkissen. Die Jahrzehnte, in denen
niemand mehr Acht gab auf die hunderten von Schrif-
ten zeichnen sich in ihnen ab.

Das Herz des Raumes ist ein grosser Studiertisch,
der nahe der RUckwand steht und hinter diesem ein mit
Leder gepolsterter, sehr bequemer Sessel den Raum zu
Uberblicken scheint.

An der linken Mauerseite wird die Wand von ei-
nem 5 x 3 Schritt messenden Teppich bedeckt, der rof
gerdndert und fein sandbraun gehalten eine WUsten-

gegend mit Wolken zeigt.

Beim Teppich handelt es sich um einen fliegenden
Artefakt. Ein
Ken'Drang der Luft ist in den Teppich gebannt, und

Teppich - ein dusserst mdchtiges
durch das Nennen des Namens Vaeshmaraijn kann

man den Gebannten erwecken, das zu tun, was man




von ihnm verlangt. Der Teppich kann bis zu 400 kg Ge-
wicht fragen.

Vaeshmaraijn: Dieser Teppich war ein Geschenk
eines lysmarischen Hé&ndlers an die SehertGrme als
Dank fur die blthenden Geschdafte und wurde dort in
der Halle der Seher aufgehdngt. Einer der Seher, des-
sen Name unbekannt ist, bannte das Elementarwesen
in den Teppich und machte es dadurch zu einem der
mdachtigsten Elementarartefakte der Reiche. Wahrend
der Brennenden Néchte in Sirn im Jahr 16 n.R., als sich
eine mdchtige Kriegsfamilie gegen die Seher erhob,
ging der Teppich verloren und fand Uber viele Umwe-
ge zu Bena'Tiel, der ein wahrer Meister der Aufarbei-

tung der Geschichte war.

Senkrecht unterhalb der Fackel rechts der TUre hat
es eine Offnung in der Steinwand. Diese rOhrt daher,
dass einer der Steine aus der Wand entfernt wurde. Die
Offnung misst 10x10cm und hat eine Tiefe von 12 cm.
Der Stein, der gleich unterhalb der Offnung auf dem
holzernen Boden liegt, misst genaue 10x10x10cm. Hin-
ter diesem Stein war derjenige SchlUssel versteckt, der
jetzt bereits beim Wachterraum bei der massiven Stahl-
tUre am Boden liegt. Ein Gondar hatte den lockeren
Stein entdeckt, diesen entfernt, den SchlUssel gefun-
den und angefangen, nach dem Schloss zu suchen...
doch der Gewalt des Al'Mentar konnte der Gondar
nichts enfgegensetzen - er wurde gleich vor dem
Schloss erschlagen und der SchlUssel fiel zu Boden, wo
er noch heute liegt — wie auch der Kérper des inzwi-
schen verwesten Gondar.

Unterhalb des Fackelhalters, der links von der Ture
angebracht ist, ist auch einer der lose eingelegten
10x10x10cm Steinblécke, der mit einer Feinmotorik-
Probe auf 1|8 geldst werden kann. Dahinter findet sich

einer der acht SchlUssel fUr die StahltUre.

Die folgenden Schriffen k&dnnen in den Regalen
gefunden und noch immer genutzt werden:

Geografie: Talent 2 — 5, Lehrwert 6. Geografie: Ta-
lent 4 — 9, Lehrwert 10. Geschichte: Talent 6 — 8, Lehr-
wert 5. Sternkunde: Talent 6 — 9, Lehrwert 6. Magiekun-
de: Talent 7 — 10, Lehrwert 8. Pflanzenkunde: Talent 5 —

8, Lehrwert 7. Lehrwert = Anzahl Talentwirfe.

Wdachterraum

Der grosse Raum ist gesdumt von fast zwei dut-
zend verwester Leichname. Kleidung, Waffen und Gros-
se geben einen Anhaltspunkt, welcher Rasse die Un-
glicklichen angehdrten. Manche Kérper wurden durch
ein grosses Gewicht richtiggehend zermalmt.

Uber alledem thront eine drei Schritt grosse, eher-
ne Statue mit menschendhnlichen ZUgen. Zur Rechten
der Statue ist eine sehr massive Ture aus Stahl zu erken-
nen.

Auffallend sind die Steine und Bodenplatten, mit
welchen dieser Raum ausgearbeitet wurde: Wo sonst
einigermassen ebene Platten den Boden und rohge-
hauene Steine die Wdnde bilden, scheint Boden wie
Wdénde in diesem Raum fast eben — als wdren beide mit
elementarer Magie geformt. Es sind keinerlei Fugen zu

erkennen!

Dies war einmal die Vorhalle des eigentlichen
Wohnbereiches von Bena'Tiel. Doch zu der Zeit, als er
begann, seine Schatze zu verbergen, opferte er diesen
Teil der Burg fUr seinen ,Meisterstreich’. Dieser gesamte
Komplex (Wachterraum, alter Schlafraum und die ver-
borgene Kammer) sind durch elementare Magie von
einem erzhaltigen Gestein umgeben, das kein Durch-
kommen zul@sst — in keiner der Sphdren! Es handelt sich
bei diesem Material um das Narsh-Erz, ein Material, wie
es nur in den Tiefen der Klon gefunden wird.

Die Statue am Ende des Raumes ist ein schwarzer
Al'Mentar. Dieser wurde durch Bena'Tiels Magie ge-
starkt. Er ist aber nicht sofort erkennbar. Denn nicht
aufgerichtet wirkt er bloss wie ein unférmiger, scharti-
ger und kantiger, schwarzer Steinbrocken.

Erst wenn jemand schon ldnger im Raum ist, be-
ginnt sich der AlI'Mentar ganz langsam zu bewegen.
Nach 20 ATR ist er vollkommen bewegungsfdhig und
greift frontal das sich am ndchsten befindliche Wesen
an:

LK72,RW 8|8|8|8|8,INI 1

ATR 10, AW 8, PA 3|6, TW 8|7 (Faust)

ATR 15, AW 4, PA 3|6, TW 10| 7 (Ellbogendornen)

Wenn die TUre genau untersucht wird, dann er-
laubt eine IN-Probe auf 1|8 das Erkennen des in die
Ecke gefallenen, ersten Schlussels. Wird der Boden und

die Fugen der TUre direkt untersucht, fallt der Schlussel




auch ohne IN-Probe auf. Die eindrucksvolle Ture hat
acht Fratzen, die irhjarrschen Albtraumwesen gleichen.

Jede dieser Fratzen kann zur Seite (rechts oder
links) gewippt werden (am oberen Teil der Fratze hat es
ein Drehscharnier), wodurch ein SchlUsselloch sichtbar
wird — ganz klar wieder keamorsche Arbeit. Dies sind

die acht Schldsser zu den acht SchlUsseln!

Schankraum

Eine massive Tur fGhrt hinein. Sofort fallt ein gros-
ser, massiver Eichenholztisch ins Auge. Seine mdchtigen,
vier Beine stUtzen ihn. Rund um den Tisch stehen und
liegen lehnenlose, runde Hocker. Der Tisch wirkt ge-
deckt, was jedoch Urzeiten her ist: Z&her Staub, der der-
einst wohl Schimmel war, Uberzieht die Teller und Be-
cher. Alles liegt in einem unheilvollen Chaos durchei-
nander.

Vom Eingang aus gesehen hat es linken Seite,
links der TUre einen Fackelhalter, der, so scheint es,
schon sehr oft genutzt wurde - die Wand und die Decke
darUber sind von ranzigem Russ geschwarzt.

An der dem Eingang gegenuberliegenden Wand
h&ngt ein Bild an einer dinnen Kette, dessen Ausmasse
1.5 x 1.5 Schritt sind. Das Bild zeigt eine Frau mittleren
Alters, in einen bldulichen Umhang gekleidet und mit
wallend, schwarzem Haar. Der Hintergrund des Bildes ist
rot/violett gehalten, und der mit Blattgold bearbeitete
Weichholzrahmen passt vorziglich dazu. Das Blattgold

blatterte schon an vielen Stellen komplett ab.

Unterhalb des Fackelhalters hat es wieder einen
Stein, der nicht fest eingearbeitet ist und als Versteck
von einem dieser feinen StahlschlUssel dient. Beide
Steine dieser Fackeln lassen sich mit einer Feinmotorik-
Probe auf 1|8 herauslésen — auch wieder mit der Hilfe
eines dunnen, festen Gegenstandes.

Das Tischgedeckt diente dem Erzmagier, in einem
der léngst vergangenen Winter Wdrme suchende
Wanderer zu verpflegen — er hatte Sie dann umge-
hend vergiftet, um neue Korper fir seine magischen
Experimente zu gewinnen. Der Magier war jedoch un-
vorsichtig, er infizierte sich selbst mit dem Gift, was er
aber zu spdt bemerkte und daraufhin tof vor seinem
Beft zusammenbrach. Da seine Vergiftung langsam vo-

ranschritt, fUhrte er weitere Experimente durch und

hatte IGngst diese funf Wanderer auf der Hochebene
vergraben.

Das Bild im Raum ist ein Seelenartefakt und hat NJ
4. Die Eigenart des Bildes ist, dass es ein Merker ist.
Wann immer etwas sich vor den Augen des Bildes ab-
spielt, das Bild behdlt dies und kann es demjenigen, in
den sich die Persénlichkeit des Bildes verliebt (Charis-
ma grésser als 5 und mannlicher Keraner), durch Ge-
dankenaustausch mitteilen. Dieser Art der Unterredung
kann nur vollfUhrt werden, wenn das Bild berUhrt wird
und Augenkontakt besteht zwischen dem Keraner und
dem Bild. Das Bild ist jedoch auch eifersUchtig. Ertappt
es den Keraner mit einer anderen Frau, dann wird es

sich inm nie wieder mitteilen.

Kiche

Ein grosser, schwerer, auf breiten Steinen aufge-
legter Feuerrost bildet das Herz der Koch- und Alchemie-
Stube. In einer Ecke dieses Rosts hat es einen schwenk-
baren Eisenarm, an dem ein mit einer Kette befestigter
Kochtopf héngt. Die riesige Feuerstelle, die zugleich fur
die Erwdrmung der Burg zustandig ist, misst Gber zwei
Schritt breite und fast zwei Schritt nach hinten in die
Mauer hinein. Oben bei der Feuerstelle verengt sich das
Dach in einen Kamin, wdhrend an den Seiten der Feuer-
stelle die Offnungen der Warmekandle auffallen.

Das Gestell links der Feuerstelle ist auf zwei der
sechs Regale Uber und Uber von Reagenzgldsern be-
deckt, wahrend der Rest von Holzbehdltern mit I&ngst
verfrockneten und zu Staub zerfallenen Dingen gefullt
sind.

Das Gestell in der rechten Ecke beim Tisch ist mit
Tellern, Bechern und Schisseln gefullt und anderen Din-
gen, die zum Zubereiten von Mahlzeiten von Nutzen
sind.

Der lange Tisch unterhalb des vergitterten Fens-
ters diente wohl auch der Zubereitung der Speisen, wah-
rend der kleine, runde Tisch gleich bei der Feuerstelle
der Stammtisch des Koches gewesen sein muss.

Links vom Durchgang in den Treppenraum ragt

ein Fackelhalter aus der Wand.

Aus den Reagenzien ist nichts mehr zu gewinnen.

Es handelte sich um dutzende, oftmals sehr seltene



Pulver und FlUssigkeiten zur Herstellung spezieller Tinktu-
ren und Gifte.

Unterhalb des Fackelhalters in der SGule kann mit
drei erfolgreichen Feinmotorik-Proben auf 1|8 auch
wieder einer der Steine geldst werden. Es offenbart sich

wieder ein SchlUssel.

Treppenraum

Dieser Raum trennt den Waschturm von den an-
deren Rdumen - um Feuchtigkeit fernzuhalten — und
fOhrt Uber eine steile Treppe auch in den unterirdischen
Teil der Burg hinunter. Der Raum wird weder fur die Lo-
gerung von Waren noch etwas anderes bendtigt und
wirkt daher kahl und trostlos.

Die Wd&nde sind wie bei den anderen RGdumen
ehern erbaut, mit den bereits gewohnten Steinbldcken
unterschiedlicher Grésse. Da es weder Fackeln im Raum
hat noch sich Personen gewdhnlich in diesem Raum
aufhielten, ist er der natirlichste und weist weder viel
Staub noch dligen Russ an den Wanden nach.

An der Seite der TUr ragt auch hier ein Fackelhal-

ter aus der Wand.

Waschturm

Die Ture in diesen Raum ist an den R&ndern mit
dinnem, vielschichtigem Leder gesdumt, dass keine Luft
in den Waschturm gelangen kann oder keine Warme
daraus entrinnt.

Der Raum hullt mit seinem nach Stein riechenden
Geruch die Sinne ein - abgestandenes Wasser. Die
Feuchfigkeit in diesem Raum ist héher und er verleiht
das Gefuhl, im Nebel zu stehen.

Den grossten Teil des Waschturms nimmt das Bo-
debecken und die hdlzerne Sitzfldéche des Plumpsklos
ein. Es riecht erstaunlicherweise nicht. Die beiden gros-
sen Gestelle enthalten Leinen, Schnure, Behdlter mit

PGlverchen und Steinen.

Dieser Raum wird wdhrend kalten Zeiten am

starksten gewdéarmt.

Kellergang
Der Gang ist einigermassen breit und 2.5 Schritt
hoch gebaut. Wie im oberen Teil der Burg, sind auch

hier die W&nde, der Boden und die Decke mit massiven

Steinblécken gemauert. Gleich hinter der Treppe hat es
eine Lagerstatte fir Fasser. Diese Fasser enthalten Ole fir
Lampen und womdglich auch fir Brandpfeile. Das Ol
nahm bereits einen sehr schlackigen Geruch an und
wurde dickflUssig.

Die Mitte des Ganges wird von zweien der in die-
ser Burg verwendeten, massiven Fackelhalter einge-
nommen. Dieser Gang fUhrt in die drei gréssten Wohn-
gemdcher. Am Ende des Kellerganges winkelt dieser
nach links und rechts ab.

Gegenuber der Treppe, an der Wand, héngt ein

auffallig schénes Bild.

Das Ol brennt nur noch schwerlich und jeglicher
Windstoss I6scht allfélliges Feuer, das auf dem Ol zin-
gelt.

Das Bild am Ende des Kellerganges ist magisch
und hat NJ 3. Es zeigt die immer gleiche Szenerie, je-
doch verdandert sich das Wetter. In Wirklichkeit ist die-
ses Bild nichts anderes als ein Ebenbild dessen, was
sich an genau diesem Ort abspielt — geraten Tiere in
das ,Blickfeld, erscheinen diese auch auf dem Bild.
Das Bild verandert sich jedoch sehr tfradge und lang-
sam, sodass nicht alle Bewegungen erfasst werden
kénnen und von Auge ist es unmoglich, diese Verdn-
derungen Uberhaupt wahrzunehmen. Wo dieser Ort
ist, kann hier nicht offenbart werden... denn bald, sehr

bald wird das Bild etwas Erstaunliches zeigen...

Schlafraum Bena'Tiels

Dieses Schlafgemach wird durch ein breites Bett,
zwei Wandschrédnke und einen schlichten Tisch mit ei-
nem bequemen Sessel belagert. Zudem hangt an der
Wand links der TUre ein grosser Teppich, der eine sich
sinnlich windende Lysmarierin zeigt, die sich in rétlichen
Wellen zu suhlen scheint.

Im Wandschrank sind viele verschiedene Kleider,
die einem nicht sehr kraftigen Mann von ungefdhr 1.70
Grosse und einem Gewicht von 60 kg und wie angegos-
sen passen. Die Kleider nahmen bereits einen modrigen
Geruch an, der auch schon im ganzen Raum hangt.

Das Bett ist eine dusserst komfortable Konstruktion,
die wohl viel Gold gekostet hat. Eine weiche Matratze,
auf einer dunnen, etwas federnden Holzplatte auflie-

gend, bietet viel Schlafkomfort. Rustikale Samtene De-



cken und ein Daunenkissen ruhen darauf — doch auch
diese luxuridsen Dinge litten an inrer Vergdnglichkeit und
modern vor sich hin.

Was auffdllt, sobald man sich der rechten Bettsei-
te ndhert: Der verweste Kérper am Boden des Raumes.
In dinne, réflich schimmernde Seide gehullt erstreckt
sich das Skelett einer mittelgross gewachsenen Gestalt
Uber den Boden — als wdre sie vom Bett gefallen. Der
Koérper ist bis auf die Robe und feinste, jetzt zerfallene
Unterkleidung ungeschmuckt und bereits stark verwehst.

SUsslich milder Duft umgibt den Leichnam.

Der Erzmagier erlag einer Vergiftung, die er sich
selbst zugezogen hatte. Als unerfahrener Alchemist
hatte er sich zu weit gewagt und brach, gleich bei sei-
nem Bett, zusammen.

Der Umhang ist ein magisches Artefakt. |hn fro-
gend, erhdht sich das Aftribut N'Jar (NJ) des Tragers
um 1 Punkf. Dadurch kann auch die normale Hochst-
grenze des N'Jar Uberschritten werden. Diese Erho-
hung sollfe der Trager erst dann bemerken, wenn er
wirklich einmal bis an seine Grenzen geht und er merkf,
dass sein Kérper beim Tragen der Robe einer intensive-
ren Wallung widerstehen kann.

Der Tote fr&dgt an einem dinnen Gurtel hdngend
eine bereits stark verwitterte Lederscheide mit einem
feinen Messer. Dieses Messer sieht aus, als ob es fur das
Offnen von Pergament-Siegeln genutzt werden kénnte
— derart fein ist es.

Die beiden Truhen sind zwar zu, doch nicht ver-
schlossen. Sie enthalten leere Pergamentrollen, Per-
gamentbehdlter, Siegelwachs und verschiedene Sie-
gel — alle mit demselben Zeichen: Ein Wakir, um dessen
Klinge sich ein Band windet, auf dem Munzen einge-
zeichnet sind: Das alte Familien-Wappen der Handler-

familie Tiel.

Schlafraum der Leibgarde (Arkwesh)

Bett, Wandschrank und Tisch mit zwei Hockern
fanden hier ein zuhause. Alles scheint schén geordnet zu
sein und verleint eine Totenstimmung — modriger Geruch
hangt auch in diesem Raum, kalt, feucht, modrig.

Dieser Raum wird mit Kerzen beleuchtet.

Dies war der Raum von einem der beiden Leib-
wdéchter Bena'Tiels — eines Arkwesh — wie man den
Kleidern und leichten RUstungen im Wandschrank an-
sehen kann ein wahrer Hine. Das Alter der Sachen
l&sst erahnen: Weder RUstungsteile noch Kleidungsstt-
cke sind noch zu gebrauchen.

Im Schrank lagern ein Waffengurt fUr die Hufte, ein
Dolch mit Scheide, Kurzschwert mit Scheide und drei
Wurfaxte mit Trageschlinge. Alles ist infolge des Alters
nicht mehr verl@sslich nutzbar, doch bemerkt man
noch heute die traditionellen, akwarschen Verziehrun-
gen: Das Leder ist mit Metallplatten verstarkt, die
Scheiden mit Pferdekopf-Schnitzereien und auch die

Waffen selbst mit Pferdekopf-dhnlichen Ziselierungen.

Schlafraum der Leibgarde (Lysmarier)

Dieser Raum scheint ein Ebenbild vom anderen
Schlafraum zu sein, denn auch hier finden sich Bett,
Wandschrank, Tisch und drei Hocker. Sobald die Ture zu
diesem Raum gedffnet wirt, dringt auch hier der Moder
an die Nasen der Neugierigen.

Auch dieser Raum wird nur durch Kerzen erhellt,
von denen viele komplett abgebrannte noch immer auf

dem Tisch und neben dem Bett zu finden sind.

Der hier lebende Leibwdchter war ein lysmarischer
Bogenschutze und ebenfalls Wirker — ein dusserst fahi-
ger Mann mit Namen Sar'Sirbin.

Im Wandschrank findet man viele Tuchkleider, die
alle wunderschdéne Verziehrungen an Kragen, Armel
und Brust aufweisen und fUr eine schlanke und hoch-
gewachsene Gestalt gefertigt wurden. Die Farben die-
ser Tuchkleider sind weiss.

Ebenso im Schrank hat es einen langen Krumm-
dolch mit Scheide und einen mit Sternenornamenten

verzierten, schwarzen Ledergurt mit einer fein gefertig-

ten Schnalle.

Alter Schlafraum Bena'Tiels

Der am besten eingerichtete Raum der ganzen,
Burg. Sobald die gewaltige Stahltire sich 6ffnet, scheint
der Raum einen kraftvollen Zug frischer Luft zu nehmen -
waren es doch Jahrhunderte, seit er das lefzte Mal ge-

atmet hat.



In der Mitte des Raumes tragen zwei S&ulen das
hier eherne Dach und flankieren das Fussende eines
grossen Bettes. Der seidene Uberzug scheint vom Feins-
ten, doch auch hier nagte die Zeit. Wie das eine Bett in
den Kellerrdumen ist auch dieses meisterlich gefertigt.

Das Bett wird auf der linken Seite wird von einem
runden Tisch eingenommen, der aufger@umt ist und
einigen leeren Pergamenten, Federkeilen und I&ngst
vertrockneter Tinte in einem F&sschen Platz bietet. Auch
hier sdumt ein mit Leder und Polsterung ausstaffierter
Sessel den Tisch.

Der Wandschrank ist zwei Schritt hoch und massiv
gebaut, mit metallenen Verschlidgen und TUrgriffen. Sein
dunkles Holz passt zum dunklen Rot des Bettbezuges —
der vor Jahrzehnten oder Jahrhunderten eine wohl
noch sattere Rotférbung hatte.

Beide Wandteppiche im Raum haben dieselbe
Grésse: 2 x 3 Schritt — und zeigen unmissverstdndlich

Szenen aus einer grossen Stadt.

Das Wichtigste zuerst:

Hinter dem Wandteppich, der gleich rechts bei
der Stahltire aufgehdngt ist, befindet sich die beweg-
liche Wand, die zur versteckten Kammer fUhrt. Diese
TUre ist durch nichts zu entdecken — ja selbst erfahrene,
keamorsche Steinmetze kdnnen die Ture nicht entlar-
ven.

Die Wandteppiche zeigen: Marktszene Goraths,
Kampf zwischen Kriegern vor einem alten Kastenge-
bdude - wahrscheinlich auch Gorath und das Bildnis
eines alten Mannes. Dieser alte Mann ist heute noch
am Leben, ebenfalls in Gorath, und die Geschichte,
warum er auf einem Wandteppich verewigt wurde, ist
einen lange Geschichte, die zu erzdhlen ein anderes
Mal geschehen soll.

In die beiden Séulen am Fusse des grossen Betts
sind auf 1.5 Schritt Héhe kleine Offnungen eingelassen,
in denen sich jeweils ein seltsames Gebilde befindet:
Rundliche und faustgrosse Metallkonstruktionen mit ei-
ner Spiegelfldche. Die genauere Beschreibung zu den
beiden Spiegeln werden weiter unten gegeben: Die

SPIEGEL UND DEREN FASSUNGEN.

Verborgene Kammer

Klein, einfach, mit einigen Hélzernen Regalen an
metallenen Ringen aufgeh&ngt und einer gut versiegel-
ten Truhe, die zu aber nicht geschlossen ist. Es ist sehr
eng und offensichtlich, dass es klein gehalten wurde,

sodass dieser Raum nicht auffallt.

Die verborgene Kammer Bena'Tiels — der Hort all
seiner noch Ubrig gebliebenen Artefakte, ReichtUmer,
Schriften...

Wohl nur sehr erfahrene Wirker und Gelehrte be-
greifen, welche Form von Reichtum sich in diesen Din-
gen sammelt, doch auch fir junge, ungestime und
ruhelose Wanderer findet sich hier ein wahrer Schatz,
von dem zu erz&hlen man in zwanzig Jahren noch
nicht gelangweilt ist. Die Schdatze werden auf der
ndchsten Seite beschrieben: Schatze der verborgenen

Kammer

Die Schatten der Sonnenburg:

Bena'Tiels Wachterwesen

Um die gelernten Studien und errungenen Fahig-
keiten vieler Runen umzusetzen, hat Bena'Tiel sich auch
auf Wege begeben, die heute nur noch wenige kennen
— und Uber die man schon gar nicht mehr zu sprechen
wagt: Chimdrenerschaffung.

Uber Jahrzehnte hinweg forschte der geniale
Lysmarier auch im Bereich der Wesenserschaffung. Vier
,Kinder’ entsprangen diesen Studien und Machenschaf-
ten, Kinder der Dunkelheit, des Schreckens — die Schat-
ten der Sonnenburg.

Bei den vier Chim&ren handelt es sich um wildeste
Kombinationen von Wesenheiten, die jedoch dlle eine
Gemeinsamkeit haben: Sie sind gefligelt und intelligent.
Gefdhrliche Gegner, vor allem, wenn sie ausgehungert
und gereizt sind, und derzeit sind sie beides...

Bena'Tiel nannte alle Chimd&ren bei einem Namen
und hatte selbst sogar manchmal Schwierigkeiten, de-

ren Wildheit zu bdndigen:



Sal

Sal ist eine Verschmelzung zwischen einem weib-
lichen Riesenadler, einer Keranerin und einer Léwin. Der
Kérper gleicht dem einer Mau’Reen, doch ist der Kérper
nur an Haupt, Nacken und Schultern mit Federn be-
deckt, wdhrend das Gesicht sehr dem einer Wemarin
gleicht und auch der Rest des Kdrpers mit feinem Fell
Uberzogen ist. Sal hat gefdhrliche Klauen an H&nden
und FUssen.

LK 24 (1.65m), WI3,RW 6|6|6|3|6,INI 3

ATR 2, PA 2|7, AW 6, TW 4 (Klauen)

Krokh

Krokh vereint in sich einen mdnnlichen Riesenad-
ler und einen Keamor. Auch er hat eine mau'reensche
Anatomie, doch ist viel kleiner und wuchtiger gebaut.
Seine Flugel sind auffallend bauschig, gross und der
Kérper sehr muskulds. Sein Korper ist mit einer uralten
SchuppenriUstung gepanzert.

LK 24 (1.25m), W1 2, RW 8|8(8|5|8, INI 2

ATR 4, PA 3|6, AW 8, TW 5 (Mond)

Menel

Menel ist eine Kreuzung zwischen Riesenadler,
Lysmarierin, Riesenschlange und Riesenspinne - die
grésslichste der Vier. Die Flugel gehen in den leicht ge-
federten RUcken Uber. Nur vereinzelt finden sich gezupft
wirkende Federn an Nacken und Hinterkopf. Die Haut
Menels ist repftilienhaft, leicht rau und gldnzend, ihr Ge-
sicht ebenso, und ihr Mund ist unférmig verstellt und hat
ein Ubelkeitserregendes Kauwerkzeug. lhre Arme rei-
chen fast bis zum Boden und sind Ubertrieben durr, die
Finger fast unterarmlang und spitz zulaufend. Ihr Biss ist
[Ghmend.

LK 30 (1.55m), WI 1,RW 7|7|7|4|7,INI 3

ATR 1, PA 1|8, AW 5, TW 2 (Klauen)

ATR 5, PA 1|6, AW 4, TW 4 (Biss)

Biss: (KO des Opfers) Minuten nach Biss geladhmt.

Gavral

Gaural ist die ,nobelste’ Verschmelzung: Drakenyr
und Lysmarier wurden hier verschmolzen. Der Korper ist
sehr durr und z&h, die FIigel membranartig und das
Gesicht wirkt flach und drachisch. Die Klauen sind kurz
aber schneidend scharf und eine kraftige, raue Haut
ziert seinen Korper, grunschwarz. Er frédgt einen Gurt mit
einem schlanken, geschwungenen Schwert — wunder-
schdn und nicht vom Zahn der Zeit angenagt.

LK 18 (1.85m), WI4,RW 7|7|7|4|7,INI 3

ATR 1, PA 3|7, AW 9, TW 5 (Krummschwert)

Uber das Alter der Bestien

Die Chimdren wurden durch Bena'Tiel mit sehr
mdchtigen Runenkréften beseelt, weswegen sie zwar
keinerlei Nachkommen zeugen kénnen (zum Wohle der
Wirklichkeit!l), sie aber viele Jahrhunderte alt werden

kdénnen.

Beobachtet...

Die Schatten der Sonnenburg erreichen diese ei-
nige Stunden nach der Ankunft der Wanderer in den
Gemd&uern. Einerseits die Ger&usche der Flucht, als auch
Dinge wie Lichter und Bewegungen locken sie an. Uber-
rascht und zuerst unsicher wegen der ungewohnten
Gaste ndhern sich die blutdurstigen Chimdaren vorsichtig,
aber bestimmt. Zu Beginn k&énnen im klaren Mondlicht
grosse Schatten auf den Wipfeln nahe gelegener B&u-
me gesichtet werden, nur um diese Wesen die darauf-
folgende Nacht schon unterhalb des Plateaus die Burg
umkreisend zu erhaschen. Je ldnger die Wanderer in der
Burg verbleiben, umso ndher trauen sich die Chimdren.
Nach zwei Tagen — oder wenn die Wanderer das Ratsel
schnell zu 16sen ,drohen’ — schon nach einem Tag, kénn-
tfe es zum ersten Angriff der Chimdren kommen! Wichtig
ist, dass diese durch deren Intelligenz und die tierischen
Instinkte nur immer an Orten angreifen, von welchen sie

auch wieder fluchten kdnnten.



Die Chimaren als Verbindete?

Wie am Ende des Abenteuers erwdhnt, ist es durchaus
denkbar, dass Wanderer, deren Einstellung eher eigennitzig,
etwas skrupellos oder gar bdsartig ist, sich die Chimdren zu

Nutzen machen kénnen.

Es ist aber auch klar, dass Wanderer nicht zusammen
mit solchen Kreaturen die Reiche durchstreifen kénnen -
denn nur einmal mit diesen W&chterwesen erblickt zu werden
wilrde heissen, durch Kriegerkasten und womdglich gar

durch die Silmarsil gejagt zu werden!

Wenn sich Wanderer wirklich bemUhen wollen, die vier
Chimdaren fUr sich zu gewinnen, mUssen sie akzeptieren kon-
nen, dass diese Kreaturen sich entweder fur immer in der Um-
gebung der Sonnenburg aufhalten oder sie an ein anderes,

entlegenes Heim gebracht werden.

,FUr sich zu gewinnen’... selbst Bena'Tiel musste oft seine
Mdchte einsetzen, die Vier in Schach zu halten, denn diese
sind durch eigene Ideen und Triebe gesteuert und lassen sich
nicht einfach in ,Ketten legen’ und befehligen. Was aber hilft,
ist eine skrupellose, dunkle Gesinnung — denn genau so fUhlen

und denken auch die Chimdren.

Der AnfUhrer der Vier ist Gaural, der auch der intelligen-
teste ist. Wenn die anderen Chimd&ren ohne nachzudenken
Reisende td&ten und sich an ihnen laben, denkt Gaural oft
auch an die Konsequenzen und weiss nicht selten den Hun-

ger der Bestien gar mit Worten zu stillen.

Das Angebot der Wanderer musste Gaural verst@ndlich
machen, dass sie keine Handlanger, Diener oder Gefangene
wdaren, keine herkdmmlichen Wd&chter oder Sdldner. Die
Wanderer mussten Gaural davon Uberzeugen kdnnen, dass
sie weiterhin die Herren ihrer selbst sind, die Wanderer sie aber
von Zeit zu Zeit um Hilfe bitten kdnnen. Gegen gute RUstung
und neue Waffen, vor allem aber Schmuck fir die beiden
weiblichen Chimd&ren, werden diese sich auch mit ihrem Blut

fUr die Winsche der Wanderer einsetzen!




Schatze der verborgenen Kammer

Miinzen & Edelgestein

Artefakte

In GoldmUnzen hat Bena'Tiel 200 GM in SternenmUn-
zen, der Wahrung des lysmarischen Reiches. In kleinen Scha-
tullen befinden sich 500 GM in Saphiren, Smaragden und
Rubinen. Alles zusammen nicht viel, denn dies soliten nur ei-
serne Reserven sein — mit dem Verkauf der Artefakte in die-
sem kleinen Raum kénnte er ein Vielfaches ohne Probleme
in kUrzester Zeit beschaffen.

Es handelt sich bei den Minzen um die Goldprdagun-

gen.

Schriften

Folgende Schriften hat Bena'Tiel hier verwahrt — nicht,
weil er das Wissen daraus nicht brauchen kdnnte, sondern
weil er diese Schriften in- und auswendig kennt und sie somit

nicht mehr benodtigt:

Ehn Glar'Sin (Enzyklopddie ,,Glitzernde Hillen*)

Abhandlung zur Rune Sphdére von Hajin’Sar’Mahodum.
Die herausragendste Schrift zur Erlernung der Zusammen-
hdnge der Sphédren und eine bisher ungesehene Behand-
lung der diesseitigen Welt, der Wirklichkeit. Min. 6, Max. 10,
Lehrwert 30. Zudem 10 Wurfe auf Magiekunde und Sphéren-

kunde.

Ehn Maj'Srath (Enzyklopddie ,Tausendkérper”)
Detaillierteste, bekannte Schrift zur Sphdre Verwand-

lung. Dieser Band befasst sich vollumfénglich mit allen As-

pekten der Verwandlung von lebendigen Wesenheiten. Min.

5, Max. 8, Lehrwert 25. Zudem 10 Wurfe auf Kreaturenkunde.

Bena'Tiel war vor allem ein Meister der Artefaktherstel-
lung. Sein Wissen in der Verwandlung und der Sphdrenkunde

ermoglichte es ihm, einzigartige Artefakte zu erschaffen:

Rubinener Handschuh

Ein mit sanftem, hellem Leder gendhter und fein gefut-
terter Handschuh, der bis zur Mitte des Unterarmes reicht. Die
Finger, der Handricken und in gewundenen Mustern gehal-
ten auch der Unterarmteil sind mit kleinen Rubinen in golde-
ner Fassung geschmuckt. Der Handschuh erméglicht es dem
Trager, Magie zu spuren. Es ist auch abhdngig vom N'Jar des
Tragers, wie intensiv er die Magie spUhrt: Hierbei gelten die-

selben Regeln wie bei der magischen Gabe der Gondar.

Gestaltenfessler

Der aus feinen, metallenen Ringen gefertigte Gurt hat
eine schlichte, runde Schnalle, auf der keinerlei Verzierung
zu finden ist. Der Gurt wirkt die Kraft Gestaltenwandlung der
Rune Verwandlung. Damit die Kraft wirkt, muss der Gurt ge-
fragen werden und die Schnalle geschlossen sein. Es gibt nur
einen Einlass fUr die Nadel, um ihn zu schliessen. Somit kén-
nen dicke oder Ubergrosse, extrem dinne oder kleine We-

sen den Gurt nicht tfragen.

Seelensucher

Der Seelensucher ist eine Kriegsmaske, die den Kopf
oberhalb und hinten mit dickem und das Gesicht mit gehdér-
tetem Leder schitzt, das auf Stir- und Nasenhdhe mit fin-
gernagelgrossen, metallenen Nieten verstarkt ist. Die Seite
des Kopfes ist durch weiches Leder verdeckt, welches sich
zu B&ndeln verdreht und mit dessen Hilfe die Maske am Hin-
terkopf Uber dem herabfallenden dicken Leder zusammen-
gebunden werden kann. Die Maske liegt auf den Wangen-
knochen und der Nase auf. Das Leder ist schwarz und &us-
serst robust, gefertigt aus der Haut eines Kashirgan. Die Mas-
ke hat keine Augendffnungen, denn beim Tragen dieser
scheint sie dem Tréger unsichtbar zu werden — er kann se-
hen, als ob er sie nicht tragen wirde. Der Blick durch diese
Maske offenbar auf eine Distanz von NJ des Tragers x 20
Schritt noch in der Wirklichkeit befindliche Seelen, Cjarar und
Elementarwesen. Als RUstung schotzt er +1|-|+1]-|- und
hindert fOr 1.




Des Ratsels Losung

Bester Losungsweg?

Der optimale Losungsweg ist folgender:

Schritt 1

Die Wanderer sollten den erst kUrzlich erschlage-
nen Gondar im Wdachterraum finden und augenblicklich
auch den SchlUssel bei der stGhlernen Ture - die ja we-
gen der Erscheinung einiges Interesse wecken solltel
Aber auch der SchlUssel sieht zu aufregend auf, als dass

man ihn einfach liegen lassen sollte.

Schritt 2

Die Wanderer werden beim Durchsuchen der
Rdume herausfinden, dass ein Wurfelstein aus der Wand
herausgeldst wurde und ein zweiter festsitzt. Durch das
Ausmessen der Dimensionen sollte jedem klar werden,
dass diese Steine etwas verbergen kdénnten: Die SchlUs-

sel etwa? Genau!

Schritt 3
Die Wanderer werden alle acht SchlUssel finden,
die stdhlerne TUre 6ffnen und im hinteren Raum dann

die beiden Linsen in den Sauleneinlassungen finden.

Schritt 4

Entweder schon zu Beginn, zwischendurch oder
jetzt im Nachhinein sollten die Fassungen auf der Mauer
und im Boden entdeckt werden — diejenige Fassung im
Innenhof, wenn die richtige Linse oben auf der Mauer

platziert wird.

Schritt 5

Die Linsen platziert, machen sie auf die Gravur im
Granit aufmerksam: Die dreieckige Form der versteckten
Kammer. Dies ist der letzte Schritt, der auch sehr viel Zeit
in Anspruch nehmen kénnte: Das Finden der Kammer
und das Aufstdbern der perfekten und sonst unaufspUr-

baren Geheimwand.

Achtung!
Der Monolith wirft nur einmal taglich, zur Mittags-

zeit, das Licht in Richtung der Linse auf der Mauer.

Wichtiges zur Losung des Ratsels

Die Fackelhalter und die ,Wirfelsteine’

Die Fackelhalter sind massive, eiserne Fassungen,
in denen eine grosse Menge an Kohle und Ol aufgefullt
werden kann und damit fUr mehrere Tage Licht gibt.
Eine solche Fassung ist in Halbkreisform in der Wand
verankert und hat einen Durchmesser von 30 cm. Vom
unferen Ende - einem zugespitzten Dorn, der bis an die
Wand reicht, bis hin zum oberen Rand der Fassung, der
mit Nieten verstarkt ist, misst eine solche Fassung 60 cm.
Der obere Rand der Fassung befindet sich auf einer
H&he von 2 Schritt.

Unterhalb eines jeden Fackelhalters — manchmal
direkt unterhalb des Dorns, manchmal etwas seitlich und
fast am Boden, sind kleine Steine im Mauerwerk einge-
lassen. Diese Wurfelsteine haben die folgenden Ausmas-
se: 10cm x 10cm x 10cm. Auf einer Seite sind sie grob
behauen - das ist diejenige Seite, die nach aussen ragt
—, die anderen Seiten sind spiegelglatt.

Die Offnungen, in denen die Wurfelsteine ruhen,
misst 10cm x 10cm x 12cm. Diese 2cm bendtigt es, um
den Schlissel der Lange nach in die Offnung zu legen
und den Wurfelstein genau einzupassen. Dadurch ver-
schieben sich die Wurfelsteine nicht nach innen, wenn
man sie drickt.

Die Wurfelsteine fallen auf, weil es in der ganzen
Burg sonst keine einzigen Steine dieser geringen Aus-
masse bei der Errichtung von Boden, Mauern und Decke
zu sehen gibt. Die kleinsten Steine messen zwischen 20
cm - 30 cm Breite und 15 - 30 cm Hohe.

Ein solcher Stein ist herausldsbar mit etwas sehr
Feinem: z.B. einem normalen Kichenmesser (Dolch ist zu
massiv. wegen des Schliffs). Um den Stein mit diesem
Hilfsmittel herauszuldsen ist eine Probe auf Feinmotorik zu
bestehen — auf eine Schwierigkeit von 1]9. Sollte diese
Probe misslingen, kann es dazu kommen, dass die Steine
verklemmen. Dies geschieht, wenn der Erfolg nicht ein-
mal eine 1|6 erreicht h&tte. Um einen verklemmten
Stein zu 16sen, muss dieser zuerst wieder mit einer stump-
fen Wuchtwaffe oder etwas anderem, schweren, zurick
in die Offnung geschlagen werden. Bei der n&chsten

Probe jedoch ist diese um +1 |- erschwert. Sollte diese



wieder misslingen, wiederholt sich das Ganze, usw.! Dies
kann dazu fUhren, dass man mit sanfter Vorgehensweise
den Stein nicht mehr 16sen kann. Dann hilft nur noch
Magie oder brachiale Gewalt — doch mit weniger als
einem Donnerkeil- oder Schmiedehammer kann man

diesem Granit nicht beikommen.

Die Spiegel und deren Fassungen

Die Spiegel haben auf der Unterseite jeweils me-
tallene ,AuswuUchse’, durch welche sie in beide Fassun-
gen passen. Jeder Spiegel ist jedoch fUr eine der Fas-
sungen gedacht, damit der Sonnenstrahl des Monolit-
hen auch wirklich auf die Gravur geleitet wird. FOgt man
den falschen Spiegel in die Fassung auf der Mauer, wird
das Licht gen Himmel umgeleitet.

Derjenige Spiegel, dessen Spiegelfldche nach un-
ten zeigt, gehort auf die Fassung der Mauer. Derjenige
Spiegel mit der Spiegelfldche nach oben muss in die
Fassung im Innenhof gelegt werden. Das reflektierte
Sonnenlicht des Monolithen ftrifft dann auf die Mauer,
von dort wird es nach unten geworfen und trifft dort auf
den zweiten Spiegel, der das Licht ins Herz der Gravur
reflektiert — fUr einen kurzen Moment, jeweils zur Mittags-
zeit.

Die Fassungen mussen zuerst gefunden werden —
was nicht einfach ist. Das Metall ist aufgeraut und des-
halb glénzt es nicht. Und eine einen halben Finger
durchmessende ,Minze’ auf ehernem Boden zu finden,
auf dem sich seit Jahrzehnten Schmutz sammelt, ist nicht
einfach. Deshalb: Nur durch den Lichtfleck, reflektiert
durch den Monolithen, finden die Wanderer die Fassung
auf der Mauer. Und nur durch das EinfGgen der korrek-
ten Linse in der Mauer-Fassung finden sie dann die Fas-

sung im Innenhof.

Die Gravur der versteckten Kammer

Die an der Geb&udewand eingemeisselte Gravur
fallt nicht auf, sofern nicht genau die ganze Wand un-
tersucht wird. Die Gravur zeigt die Form der verborge-

nen Kammer, mit der kUrzesten Seite nach unten:

Diese Form war Bena'Tiels ‘Genie’ Hinweis genug,
um zu wissen, wo sich die verborgene Kammer befindet.
Denn: Wer die Burg, alle Ausmasse und die Mauerkon-
struktionen und Winkel studiert und notiert, wird unwei-
gerlich auf diese Form stossen.

Bleibt zu hoffen, dass die Wanderer dies auch

herausfinden...

Wie kann den Wanderern geholfen wer-

den?

Sollten die Wanderer Probleme haben, die Logik
des Rdaftsels zu erfassen, sollten keine unnaturlichen und
herangezogen wirkenden Hilfestellungen geboten wer-
den. Der Preis dieses Abenteuers ist, so hart es klingen
mag, entweder die MUhen, das Gluck, die Anstrengun-
gen wert, oder aber gewisse Szenen aus der Burg wollen
und wollen den Geist der Wanderer nicht verlassen... zu
viele unruhige Ndchte und sie werden die Sonnenburg
wieder heimsuchen.

Deshalb: Hart bleiben — das Ziel muss nicht unbe-
dingt beim ersten Besuch dieses Ortes erreicht werden.
Und sowieso: Die Belohnung ist derart hoch, dass sie sich

verdient werden muss.

Was, wenn die Wanderer die Burg vorzei-

tig wieder verlassen wollen?

Die klugste Chimare, Gaural, wird sich den Wan-
derern als intelligent zeigen und mit ihnen sprechen. Er
wird darum bitte, dass die Wanderer in der Burg in den
alten Gemdachern des verstorbenen Wirkers ein Artefakt
fUr ihn suchen und finden: Den «Gestaltenfesslen. Denn
nur durch dieses Artefakt k&dnnen die Chimdren sich
bspw. in Burgfesten zeigen und wichtige Dinge besor-
gen, die sie bendtigen.

Wer weiss, vielleicht erweichen sich die Wanderer,

den Schicksalswesen zu helfen.



Und nun? (Nach dem Abenteuer)

Wohin mit all den Schatzen?

Was nehmen die Wanderer schlussendlich mit2
Wenn sie auch die Bilder mitnehmen (mit dem Hand-
schuh haben sie ja die Maglichkeit, alles auf Magie zu
untersuchen!) und den grossen Wandteppich, dann
fallen sie schlichtweg auf. Wer wirde nicht nachdenk-
lich werden, wenn er Wanderer erblickt, die aus der
Wildnis kommend, ohne Karawane und Reittiere, voll
bepackt mit wirklich wundervollen Dingene Die Garde
einer Stadt oder Burgfeste mag es nicht kimmern, doch
ein jeder Handler und Langfinger wird hier ein gutes
Geschaft, respektive reiche Beute wittern.

Der ganze Schatz ist in der Lage, die Wanderer in
ernste Schwierigkeiten zu bringen. Schon die Tatsache,
dass sie offensichtlich Artefakte mit sich schleppen (ein
jeder Gondar kdénnte beim Vorbeigehen einen schnel-
len Griff wagen oder ein Wirker N'Jars mit gewissen F&-
higkeiten dem Geheimnis auf die Spur kommen. Handler
werden durch die Herrlichkeit und Ausgefallenheit der
Dinge aufmerksam...

Deshalb sollten die Wanderer zumindest die Arte-
fakte des ,Schatzes’ gut verbergen!

Die Schriften durften fUr die Wanderer fUr lange
Zeit unbrauchbar bleiben — deshalb ist ein Verkaufen
das eintraglichste Geschdaft. NatUrlich kénnen diese
BUcher auch gehortet werden, denn immerhin sind sie
fast unbezahlbar. Sollten die Wanderer vorhaben, die
Schriffen an eine Bibliothek oder eine Wirkergilde zu
verkaufen, kdnnen sie dadurch ,vorerst’ reich werden,
sie werden sich aber auch die Neugier der Wirker auf
sich ziehen... ,Woher haben Wanderer solche BesitztU-
merg“. Vor allem, wenn keiner der Wanderer offensicht-
lich ein Wirker ist, kbdnnten sie sich gar die Missgunst ein-
flussreicher ,verdienen’ — denn diese wdéren Uberzogen
davon, dass die Wanderer die BUcher gestohlen haben
oder gar Intrige und Verrat diese Schriften zu Tage ge-
bracht haben. NatUrlich wirde kein Wirker, so ehrlich er
auch sonst sein mag, das Erwerben dieser Schriffen ab-
lehnen, denn immerhin sind es die handschrifflichen

Originale von einem der gréssten Wirker aller Zeitalter.

Was die Wanderer auch immer machen mit den
Schétzen - ob sie angeben, sich zurlGckhaltend und
unaufmerksam verhalten, schnell alles zu Gold machen
wollen oder die Artefakte fUr sich selbst nutzen: Die Um-
welt regiert auf alles — manchmal schneller und harter
als den Wanderern lieb sein mag.

Ja selbst das vorsichtige ,Sich-in-der-Wildnis-einer-
Karawane-anschliessen’, um so mit all den Schatzen in
die ndchste Stadt zu gelangen und kein Aufsehen zu
erregen, erregt doch immerhin die Neugier und wahrlich
auch ,Gier’ des Handlers, der der Patron der Karawane
ist, oder aber der Krieger, die die Karawane bewachen.
Vielleicht ist auch ein Reisender in gerade dieser Karo-
wane, der nur zu gerne wissen wirde, was denn diese
Wandernden mit sich durch die Wildnis schleppen.

Viele Moglichkeiten, die Errungenschaft der
Wanderer fir neue Abenteuer zu nutzen — Mdglichkei-

ten, die ausgeschoépft werden sollen!

Ein neuves Heim

Wie wdre es, wenn die Wanderer sich die Son-
nenburg zu deren eigenem Heim machen wirden?
NatUrlich... die vier ,Kinder’ Bena'Tiels sollten vorher for
immer vertrieben oder getdtet werden, denn sonst
kénnte diese Unachtsamkeit den Wanderern das Leben
kosten.

Sollten die Wanderer dies als NUtzlich ansehen,
dann kénnten sie gar versuchen, die Chimdaren fUr sich
zu gewinnen und somit erreichen, dass diese Kreaturen
fUr die Wanderer Uberfdlle machen oder auch in K&mp-
fen beistehen. Ja fUr eher von der ,bdsen Seite’ umgarn-
tfen Wanderer wdére das eine einmalige Gelegenheit,
sich ein kleines Reich aufzubauen, in das so schnell nie-
mand eindringen wird! Mehr dazu gibt es auf Seite 12 -

Die CHIMAREN ALS VERBUNDETES



