Der Tempel im Nichts

Prolog; MEISTERINFORMATIONEN:

Der Tag begann ganz normal fur Dakorius, seineshéeis Erzmagier. Er war auf einer
Forschungsreise in der Khom, wollte etwas tberUiesprung der tulamidischen Magie
herausfinden. Doch alles kam anders, denn alsesrddn Bazar ging, entdeckte er ein
verstaubtes Buch bei einem Handler, das er scldie8tstand. Das es uralt war hatte
Dakorius sofort erkannt - au3erdem ging eine dgudplirbare magische Aura von ihm aus.
Als Dakorius sich zurtick in seine Herberge begdiste, machte er sich sofort an die
Lektlre des Buches. Dem alten Magier fielen fastAligen aus dem Kopf, denn in dem
Folianten fand sich der Lageplan eines Tempelsalieed 00 Jahre fur einen Tag erscheint.
In diesem Tempel sollen sich laut den Angaben irahBuertvollste Artefakte befinden.

Was das Buch dem Magier jedoch verschwieg ist, das$empel von einer diisteren
Wesenheit, machtiger als viele Da&monen, bewohrtt, wlie einst dorthin verbannt wurde.

So machte sich Dakorius mit einigen Séldnern umtesé\ssistentin Dawina auf, den
Tempel zu suchen, den der Zeitpunkt des Erscheimangsah. Dies geschah vor genau 100
Jahren und nun ist das Erscheinen des Tempelsmiate.

MEISTERINFORMATIONEN:

Um das Abenteuer zu beginnen, stehen ihnen meli@yéchkeiten offen. Entweder finden
die Helden ein ahnliches Buch wie seinerzeit degigtaDakorius oder sie stol3en durch
Zufall auf den Tempel, als sie die Khom durchwandén ersten Fall, der vorzuziehen ist,
denken sie sich eine kleine Vorgeschichte aus nddra sie den ersten allgemeinen Text ab.
Fuhren sie Uber die Zeit, die Helden am und im Tamprbringen genau Buch. Der Tempel
verschwindet bei Abenddammerung im Nichts, und gichm befindende Helden mit ihm..
Als die Helden den Tempel fanden war es gegen ¥GabhMorgen, so dass ihnen ungeféhr
90 SR bleiben(wahlweise auch erhdh- oder senklmaien Tempel zu verlassen. Dies wird
ihnen auch nach der Lektire des Tagebuchs von Dek@ehe STUDIERSTUBE) deutlich
werden. An einigen Stellen sind ungeféhre Zeitapgdlir etwaige Informationen angegeben,
teilweise mussen sie die Dauer jedoch selbst absaiéesonders da Aktionen langer
dauern, je intensiver sie sind! Es ware nicht sdftlevenn sich unter den Helden ein
Gelehrter befindet (Hesindegeweihte(r), Magier)pder zumindest in Grundlagen
Bosparano versteht.

ALLGEMEINE INFORMATIONEN:

Als ihr die vor euch liegende Sanddine Uberquéstebsich euch ein erstaunlicher Anblick:
Ein prachtvoller groRes Geb&ude mit Dachern aud,Gtlahlend weil3en Mauern und
Statuen an allen Seiten steht vor euch. Das metkgsie ist jedoch, dass dieser Palast oder
Tempel, denn etwas von diesen Dingen muss es alfesthein nach sein, auf keiner Karte
verzeichnet ist. Sicher, ihr befindet euch mitt@nNirgendwo, dort, wo nur selten Karawanen
vorbeiziehen. Dennoch wére ein solcher Palast nichémerkt geblieben.

SPEZIELLE INFORMATIONEN:

Sobald die Helden ndher an den Palast (Tempeliptietan um ihn zu untersuchen, spuren
magiebegabte Helden leichtes Schaudern, jedochirzy km etwas genaues dartiber zu
sagen. Aus der Nahe lassen sich die Statuen urfelatkest selbst untersuchen. Die Statuen
stellen zumeist Dschinnen oder andere Zauberwesmetndder Mauer des Tempels sind mit
ganz leichter blauer Farbe magische Runen eindezsticDas Eingangsportal ist 3 Schritt
hoch und es steht offen. Rechts und links des Tsiedd jeweils eine Statue eines
Schwertkampfers.

Sollten die Helden die Statuen untersuchen, so bkemesie, dass sie fur normale Statuen viel
zu ebenmalig gearbeitet sind. Weiterhin passiéocje nichts.

Magiekundeprobe +15 UND Zahyad auf 3 oder 4: Dieéhn sind offenbar dazu da, einen
Zauber Uber den Palast zu binden.



MEISTERINFORMATIONEN:

Die Runen sind uralt, so alt wie der Tempel selngthrere tausend Jahre. Daher kénnen sie
auch von keinem Helden der urspriinglichen Bedeutaiot) gelesen werden. Die Runen sind
ein Teil des Zaubers, der die Wesenheit im Temefgyen halt. Die Statuen sind tatsachlich
keine. Es sind zwei der Soldner, die Dakorius mchh genommen hatte und die von der bdsen
Macht im Inneren versklavt wurden.

SchlieB3lich werden die Helden jedoch eintreten. d@abe Untersuchung der Mauern dauert 1
SR. Wenn die Helden die Runen sehr intensiv untbesy kann es auch langer dauern.
VORWORT ZUM TEMPEL , MEISTERINFORMATIONEN:

Falls es ihnen angebracht erscheint, weil ihre étegduppe sehr stark ist, kdbnnen sie die
Werte der Gegner erh6hen, bzw. in den Gangen eMiigdergeister auftauchen lassen,
welche die Helden bekdmpfen, diese entstehen diiedArdsenz der Wesenheit. Aul3erdem
kénnen sie die Fallen in den Fluren vervielfachsnihre Heldengruppe jedoch auf niedrigen
Stufen, reduzieren sie Fallen und Werte sowie AhdahGegner. Ansonsten bleibt nichts zu
sagen.

(1) Empfangsraum und Raum der Statuen

ALLGEMEINE INFORMATIONEN:

Ihr steht offenbar in einem kleinen Vorraum. DeuR&hat nur eine weitere Tre.

Als ihr hindurchgeht steht ihr in einer grof3en Edller Raum ist zehn Schritt lang und sechs
Schritt breit. In der Mitte der beiden kurzen Waheadéindet sich jeweils ein schweres
Holzportal. Entlang der beiden anderen Wande stehsgesamt zehn steinerne Statuen, die
gesichtlose Kampfer in altertimlichen Rustungerstddlien. Jeder dieser Krieger hélt einen
Speer vor sich. Die Spitzen der Speere glanzenlmsetaund Energieblitze entladen sich
willkrrlich zwischen ihnenlhr selbst steht zwischen 2 Statuen und die Eabligie zucken
bedenklich nahe tber eure Kopfe hinweg.

SPEZIELLE INFORMATIONEN:

Sollten die Helden den Vorraum untersuchen — bidtat ist iberhaupt nichts, nur ein wenig
Staub und Sand.

Sollte ein Held auf die Idee kommen, in die Liclizd zu fassen, erleidet er durch die
Entladungen 1W20 SP. Eine Untersuchung der Stdiuegt nichts weiter zu Tage. Sie
sehen aus, wie ganz normale Statuen, bis ebenealictitblitze. Die Speerspitzen bestehen
tatsachlich aus Metall, jedoch ist den Helden niogtkannt, welches es ist.

Ein ANALUS zeigt einen Bannzauber, der auf alleat$n liegt — allerdings nicht, was
genau gebannt wird.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Statuen sind ein Teil des Zaubers, der UbelR#ast gelegt wurde um die Dunkle
Wesenheit darin festzuhalten.

Das Portal im Osten (rechts) fuhrt in den TEMPELSARIe Tur ist allerdings (jetzt noch)
verschlossen, so dass den Helden gar nichts andletigsbleibt, als durch die andere,
gegenuberliegende Tir in die BIBLIOTHEK.

(2) BIBLIOTHEK:

Allgemeine Informationen:

Ihr steht in einem grol3en Raum, dessen Ausmalseciirgenau schéatzen kénnt. An allen
seinen vier Wanden sind Bicherregale, die bis zakB 10 Schritt Uber euch reichen, und
zwischendurch seht ihr ein paar Leitern um dorabfrzu klettern. Auch in der Mitte des
Raumes stehen Blcherregale. Im Zentrum des Rawghe#hsein Pentagramm dessen blau
leuchten. In seinen Zacken sind euch unbekannterRuin der Westwand neben euch seht
ihr eine kleine Tur.

Spezielle Informationen:

Da die Bucherregale den Helden die Sicht nehmemésd sie die Tur in der Westwand des
Raumes nicht sehen, entdecken diese jedoch, wemesiRaum durchqueren.
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MEISTERINFORMATIONEN:

Unter den Bichern finden sich sehr viele wertvalke alte. Gro3tenteils sind es jedoch
Blcher der Kategorie ,liest keiner, braucht keinetl keiner“. Falls die Helden suchen,
denken sie sich einige einschlafernde Titel aus. (#om Erwachen des Donfstengels im
Frahjahr®). Jedoch kdnnen sie die Helden auch, eagdlger Zeit, auf ein wirklich wertvolles
Buch stoR3en lassen. Ob es sich schon am Namen la8stnoder ob ein Gelehrter der
Gruppe es erst bemerkt, als ein Krieger das Budhat Uber die vertane Zeit gerade in der
Luft zerreil3en will (und es auch tut) ist ihre SacMit einem solchen Buch, kdénnte ein
Gelehrter nach einiger Zeit etwas uber den Ursphesgimmter Zauber, Damonen 0.4.
herausfinden, jedoch keinesfalls eine Thesis, ésedin den Biichern wenn Uberhaupt in einer
uralten Fassung auftreten, die heute nicht melktigrart wird. Die Dauer der Suche kommt
ganz auf die Ausdauer der Helden an...

Die Tur in der Westwand fuhrt in den Flur 1. Sobaildl Held, mit oder ohne Absicht, die
Linien des Pentagramms berihrt lesen sie folgefid&hvor:

Allgemeine Informationen:

Als HELD auf die Linien des Pentagramms tritt, gdiiidie Runen kurz auf und verschwinden
dann pl6tzlich. Im Zentrum des Pentagramms erstpéitelich ein schwarzer Schatten.
Merkwaurdig durchsichtig doch dunkler als die Nachtl Phexens Mantel. Bei seinem
Anblick schaudert euch und ihr tretet einige Stdaurick. Bewegung kommt in den
Schatten. Er rast auf die Linien des PentagrammBieuLinien glihen auf und das Wesen
schnellt zurtick. Noch einmal rast es auf die LiraanSie glihen erneut auf... doch das
wesen ist verschwunden. Die Linien des Pentagrasimasverblasst, nur noch mit Mihe und
sehr schwach zu erkennen. Was auch immer im Pamagigefangen gehalten war - ihr habt
es befreit... Plotzlich seht ihr in der Mitte denBigramms eine Gestalt mit schwarzem
Umhang und einem von Blut rot gefarbten SchwettesteEr kommt auf euch zu und
instinktiv bemerkt ihr, dass er euch folgen wiris éntweder ihr oder er vernichtet ist...
MEISTERINFORMATIONEN:

Die Werte des ,Damon*:

MU:30; LE: 70; AT:15; PA:15; TP: 1W+6 (Schwert)RSMR: 50

Standard - Zauber wie Auge des Limbus oder Revsrdaptagon oder auch Exorzismen
haben merkwurdigerweise keine Wirkung auf den Damon

Der Schatten ist die Manifestation des Wesensirdd®mpel gefangen gehalten wird. Noch
ist es nicht gefahrlich, denn es hat keine festat@&he keinen Anker zu dieser Welt. Doch
nach Dawinas Ritual (s.u.) wird sich dies andemnnctiso besitzt das Wesen noch einiges an
Macht, wie der plotzlich erschienene Damon bew@las Pentagramm schrankte die Macht
des Wesens keineswegs ein, nur seinen Handlungsuenghzwar auf das Innere. Nachdem
das Pentagramm einmal zerstort war, gelang es Rawinungefahr 100 Jahren, es
wiederzuerschaffen und das Wesen hineinzubinderh@te es lieber gehabt, das Wesen
sofort unter ihre Kontrolle zu zwingen, doch es wmamwitend und méchtig. Ob die Helden
das Pentagramm zerstdren oder nicht, bleibt seiclyl Spatestens bei Dawinas Ritual wird
es vernichtet.

In der Bibliothek findet sich zu guter letzt nodh &eheimgang in die Katakomben: Wenn
man ein Buch an eine bestimmte Stelle in ein Ragaler Nordwand stellt, schiebt sich
selbiges zur Seite und gibt eine Treppe frei. Dédden kdnnen dies daran erkennen, dass die
Stelle auf dem Boden starke Schirfspuren (vom Ragélveist und das ein Buch im Regal
fehlt. Dennoch wird es nicht auf den ersten BlioKallen, erst, wenn Helden ausdrtcklich
die Regale betrachten (NICHT die Titel der Buclmr und da fehlt schon mal ein Buch)
oder sobald eine Sinnesschéarfe — Probe +8 gekngg pro Held und SR in der Bibliothek;
verdeckt wurfeln). Sobald die Helden das betreféeRdgal gesehen haben (beispielsweise
durch ,Wir schauen uns alle Regale kurz an* — Daten 2 SR), lesen sie folgenden Text
vor:



Allgemeine Informationen:

An dieser Stelle im Regal fehlt ein Buch. An sicthiis besonderes, schliel3lich sind die
Regale nicht bis zum Bersten voll. Dennoch: auf @aden finden sich auch noch
Schleifspuren.

Spezielle Informationen:

Die Spuren auf dem Boden verlaufen so, als ob dat@&regal zur Seite geschwungen
wurde. Fuhlen die Helden in der Licke herum, erkdecie einen kleinen Knopf in der
Regalwand. Sobald sie ein Buch oder etwas ahnlidhgsgen stellen, so dass der Knopf
mehrere Sekunden lang in die Wand eingedrickt wahwingt das Regal mit einem
Quietschen, das verrat, dass der Mechanismusasgiel Zeit nicht mehr benutzt worden ist,
zur Seite. Das Quietschen, das im Folgenden willerdtanahezu unertraglich und Vertraute
mit gutem Gehor (Katzen...) kdnnen leicht ein f@Rreinstecken und sich unter Krampfen
winden. Vor den Helden befindet sich nun eine Teepipunter.
MEISTERINFORMATIONEN:

Die Treppe fuhrt in die KATAKOMBEN. Der Gang wurdeder Tat seit langem nicht mehr
benutzt — von wem auch. Dawina interessiert sichtriiir ihn. Dort unten ist nichts, was sie
braucht und bis auf sie ist der Tempel von ,lebefidRersonen mit eigenem Willen leer...
Auf der Karte ist das betreffende Biicherbord mmeei dicken schwarzen Strich vermerkt.
(3) STUDIERSTUBE:

Allgemeine Informationen:

Ihr steht in einem kleinen Zimmer von 3 mal 5 Sitl@ir6Re. An der euch
gegenuberliegenden Wand seht ihr eine Decke undeegammeltes Kissen, offensichtlich
eine sehr alte, provisorische Schlafstatte. InNMige des Zimmers steht ein kleiner Tisch mit
Stuhl, auf dem eine merkwiurdige Silberplatte stehtlem Tisch ist eine Schublade
angebracht. Alles ist mit einer feinen Staubschidlgrzogen - bis auf die Platte. Hier war seit
langem keiner mehr

MEISTERINFORMATIONEN:

In der Schlafstatt findet sich nichts, aul3er Staub.

Der merkwuirdige Kasten auf dem Tisch ist ein mdwscArtefaktDas Artefakt ahnelt einer
handtellergrof3en, funfseitigen Silberplatte. Ihnetéfseite ist vollkommen glatt, doch die
Oberseite ist mit feinen Gravuren verziert. DastAen dieses Schmuckwerkes bildet eine
Rose, die ganz offensichtlich aus Gold gefertigt dann in die etwa zwei Finger dicke
Silberplatte eingelassen wurde. Diese Rose lasktrasederdricken, was dazu fuhrt, dass die
Ornamente um sie herum, die bisher keinen Sinnbergasich neu anordnen. Nach wenigen
Sekunden zeigen sie einen zu einem Kreis angeerd8etriftzug in einer uralten
Magierschrift. Kundige kdnnen diesen entziffern aridennen, dass er nur aus einem
einzigen Wort besteht, welches "Materialisate" éau¥Vird dieses in Gegenwart des
Artefaktes ausgesprochen, so bildet sich um dassétbfimmerndes Feld und kurze Zeit
spater befindet sich an der Stelle der Metallpl&ite Buch. In den Deckel dieses Buches
wurde eine handtellergrol3e, funfseitige, Silbeneztng eingearbeitet, welche ebenfalls
Gravuren und eine goldene Rose aufweist. Auchikaien man die Rose niederdriicken, was
dazu fuhrt, dass die Ornamente das Wort "Dematisatd” in jener alten Magierschrift
bilden. Spricht man dieses in der Gegenwart deh8siaus, so erscheint wieder das
Flimmern. Sekunden spater ist das Buch durch deefalt ersetzt worden. Schlagt man das
Buch auf, so erkennt man, dass es sich hierbeiiarmahdschriftlichen Notizen des
Erzmagiers Dakorius handelt. In ihnen beschreibdem Tempel und die Wesenheit -
zumindest das, was er dariiber herausgefunden battay, ihn sein Ende ereilte. Aul3erdem
findet sich im hinteren Teil sein Tagebuch, dasbtalchtern gehalten ist. Zwischen der
Beschreibung des Tempels und dem Tagebuch sirgedi@ie Seiten, dennoch sollten die
Helden beides entdecken.

Allgemeine Informationen: (Uber Wesenheyt und Tempg

4



»,Ad Primo; der Tempel: Urspriinglich war er einemtGyeweiht. Als weit als ich beurteilen
kann keinem der heutigen Alveraniae, doch genau i@nes nicht sagen. Als die Dunkle
Wesenheit im Land auftauchte, wurde sie hier vaigen Hochgeweihten und Magiern mit
Hilfe von vielen verschiedenen Mechanismen, magscheiligen wie auch mechanischen,
festgesetzt. Die Mechanischen Fallen waren wohl @éheu gedacht, jeden mdglichen
Befreiungsversuch von Seiten Sterblicher zu vedrindAm liebsten hatte man das Wesen
gleich vernichtet, doch es war einfach zu starkriSoman den Tempel mit dem Wesen darin
zusatzlich zu allen sonstigen Sicherungen aus dalitgt. Alle hundert Jahre kehrt der
Tempel in die Realitat zuriick. Vielleicht durch@mFehler im Zauber, vielleicht durch die
Macht der Wesenheit, vielleicht aus schierer Notligkeit. Genau zwei mal zwdlf Stunden
materialisiert der Tempel und verschwindet danrdesien der Ewigkeit. Von
Abenddammerung zu Abenddammerung dauert sein Bealidbere an. Dann verschwindet
er, es sei denn, die gutige Herrin Hesinde uncdderen 11 mdgen es verhindern, die
Wesenheit findet einen Wes, sich aus seiner lafggangenschatft zu befreien..

Ad secundo; Die Wesenheit: Ist es ein Damon? Isires der Wachter des Namens des
dreizehnten Gottes? Ist es gar ein gefallener Gatt?ermag es nicht zu sagen und wie aus
meinen Forschungen ersichtlich wurde, wussten €s digjenigen es nicht, die es hier
einkerkerten. Ich wage sogar zu behaupten, dakseiimmal die Alveraniae und der
Damonensultan wissen, was ES wirklich ist.

Urpl6tzlich tauchte das Wesen im Lande auf. Esgateviistung, wo es auch hinkam,
zerstorte Dorfer, totete die Menschen, zerstotés alas es fand.

So geschah es, dass sich einige hochrangige Kiealte mit einigen machtigen Magiern
unter der Fihrung eines Mannes namens Pallan@dysae zusammentaten um die Welt
von dem Wesen zu erlésen. Sie lockten es in di€serpel und unter Aufbietung ihrer
gesamten Krafte banden sie es an ihn, auf dasstésmehr entfliehen kann und damit ihm
niemand aus Machtgier oder Dummheit zu entfliehedfeh kann, lie3en sie den Tempel aus
der Realitat verschwinden. Ob des Einsatzes segmfier So grof3er Menge von Astral- und
Karmaenergie starben alle beteiligten. Das Weskstsgar nun von Deres Antlitz
verschwunden und kehrte nur alle 100 Jahre zudath unablassig sucht es nach einem
Weg, sich aus dem Tempel zu befreien und Vernichtiber die Welt zu bringen. Moge dies
niemals geschehen!” Die folgenden Seiten sind leer

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Recherchen des Magiers waren in der Tat seémdgjch. Alles was er nicht wusste, ist
heute wirklich nicht mehr heraus zu bekommen. SAinfeeichnungen enthalten jdoch einen
einzigen Fehler: Die Magier und Geweihten starbdehtran den Auswirkungen ihres
Handelns sondern weil ein Verréater unter ihnen war,sich die Macht der Wesenheit zu
Nutze machen und fir seine eigenen Zwecke einsetalte. Sein Name war Corlian und
seit seinem Verrat geistert er im Kellergewdlbe Tespels umher, sich nach der Macht
sehnend, die das Wesen ihm geben kann wie nacbuBddleichermal3en. Wahrschein
Werden die Helden nun ein paar Seiten tUberschlggemn nicht ist es auch egal) Da ich
nichtweil3, in welchem aventurischen Jahr sie deenfduer spielen, ersetzen sie die Punkte
einfach durch das entsprechende Jahr, in dem dgieMaakorius sie geschrieben hat. Der
erste Eintrag wurde genau hundert Jahre und 5 V@ggem Entdecken des Tempels durch
die Helden gemacht. Die anderen Eintrage folgtammegelmafigen Abstanden, der letzte
etwa 1 Jahr spater. Rechnen sie nach Mdglichkertanh Bosparans Fall* — Zeit um.
Allgemeine Informationen: (Tagebuch)

Als ihr das Buch weiter durchblattert entdecktnlch ein paar Seiten weiteren Text.
Offensichtlich das Tagebuch des Schreibers. Ihrdthéagt einige

1. Ich, Dakorius, habe ein Buch Uber den ,,100ja@mwigempel” entdeckt; breche sobald
maoglich dorthin auf.

2. ...ein grofartiges Gebaude! Doch eine dustera Rgst uns alle schaudern.
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3. Etwas ist hier... die angeheuerten Séldner weutheuhig.

4. Verdammt, die Tore sind verschlossen und derpktist fur 100 Jahre von Dere
verschwunden. Wir sitzen fest. Dennoch komme ichtmimhin, mich tber die
Studiengelegenheit zu freuen.

5. Habe ein Buch tber den Tempel gefunden - eosh alter und gefahrlicher als wir
geglaubt haben. Die Soldner werden unruhig. Das&fet hier, auRerhalb Aventuriens
starker...

6. Zwei der funf Séldner sind zu Stein erstarrt fladkieren nun die Tur. Draul3en ist pures
Nichts. Ich habe keine Ahnung, wie sie dort hiraggten.

7. Zwei der verbleibenden Séldner sind tot, detalist schwer verletzt, er wird binnen
kurzem sterben. Nur ich und Dawina sind Ubrig.

8. Dawina ist zu ehrgeizig. Sie versucht, Kontrélteer das Wesen zu gewinnen -
anscheinend mit Erfolg.

9. Musste mich einschliel3en, Dawina ist verriicktvéll die Welt beherrschen und schloss
einen Pakt mit dem Wesen. Sie greift mich an.

10. Ich habe seinen Korper vernichtet, doch er wiederkommen. Dawina lebt - und sie ist
junger geworden.

11. Sie greift an - alleine, doch sie hat sehr areMacht gewonnen. Ich spiire wie meine Zeit
zu Ende geht. Mein einziger Trost ist, dass sie nanoh dem Pakt selbst fur immer hier
verweilen muss...

MEISTERINFORMATIONEN:

Man kann wohl recht gut nachvollziehen, was pas&erDawina wollte Macht und ging
einen Pakt mit der Wesenheit ein. lhren alten Meisitete sie, doch sie selbst war weder
fahig, den Tempel zuriick nach Aventurien zu bringerth ihn jemals wieder zu verlassen.
Sie lebt weiterhin, denn als Teil des Paktes isewiges Leben gegeben. Ihr ganzes Trachten
richtet sich darauf, die Schutzzauber des Tempekerstoren.

Sollten die Helden den Raum weiter untersuchedefirsie weiter nichts. In der Schlafstatte
findet sich nur Staub und die Schublade ist, fdiksHelden sie wider erwarten 6ffnen kdnnen
(nach 5-6 SR...), leer

KATAKOMBEN:

Allgemeine Informationen:

Als ihr die Treppe hinab steigt umfangt euch eistdies Licht. Der Geruch von Verwesung
steigt in eure Nasen. Ihr seht eine Fackel in danthangen, entziindet sie und nehmt sie
mit. Ihr seid tatsachlich in einem Grab, ganz ddfehtlich in den Katakomben des Klosters.
Es fuhren Wege nach rechts, links und geradeaukin/ee fiihren konnt ihr nicht erkennen.
MEISTERINFORATIONEN:

Egal, wie sich die Helden entscheiden, der vonnigewvéahlte Weg ist eine Sackgasse.
(Daher gibt es fur die Katakomben auch keine Kdta)ntuelle Untersuchungen der Helden
bringen nichts zu Tage Lesen sie den folgenden vaxt

Allgemeine Informationen:

Ihr geht den gewéhlten weg entlang. Mehrere Ecketeh sich, doch keine Abzweigung.
Hier und da sind einige Sarkophage in Wandnisciregeassen. Schliellich steht ihr vor
einer Mauer. Eine Sackgasse. Euch bleibt nichterasdibrig als zur Treppe zurtickzugehen.
Also macht ihr euch auf den Rickweg. Doch wasasfdDort, wo nach eurer Erinnerung die
Treppe sein musste ist nun blanke Mauer...

MEISTERINFORATIONEN:

Die Treppe ist tatsachlich verschwunden, einfach.\i&s ist auch nicht einfach so, dass sich
das Bucherregal wieder davor geschoben hat (deshght erst, wenn die Helden es wieder
in die urspringliche Position driicken). Es liegdan Beschaffenheit des Ortes. Das was
einmal heilig war ist nun verdorben. Hier unterdén Katakomben fristet Corlian, der



Verrater, sein Dasein als gefesselte Seele. Dwide £inwirkung finden die Helden nicht
mehr heraus.

Lassen sie die Helden ein wenig herum irren, straig Abzweigungen ein, auch
durcheinander fuhrende. Sollte jemand auf diedmi# Idee kommen, Kreidekreuze zu
malen, lassen sie die Helden trotzdem auf ihren@i@pur kommen.

Falls ein ,Held" die Sarge plundern will... Seiga gnadenlos: Verfluchen sie ihn , lassen sie
eine Mumie aufsteigen, welche den Helden gnaderddsigt oder eine ahnliche Nettigkeit.
Schlief3lich jedoch, nach mindestens 6 SR umheristefden die Helden auf eine Kammer.
Allgemeine Informationen:

Pl6tzlich steht ihr in einem Raum. Dunkels, schinges Licht hillt ihn und euch ein. Ihr
konnt keine Lichtquelle erkennen. Pl6tzlich bildeth aus dem Nebel die Gestalt eines
Menschen...

MEISTERINFORMATIONEN:

Falls die Helden jetzt angreifen, attackiert audhli@n. Seine Werte: MU:30; AT: 16; PA:14;
TP:1W+6; RS:4; LE: 40; nur mit magischen / geweiht¢affen verwundbar. Sollten die
Helden einfach abwarten, beginnt Corlian zu sprechwebei seine Stimme immer gequaélter,
muhsam beherrschter, wird. Wahrend des Kampfes@ortlan versuchen, die Helden ihre
Waffen wegstecken zu lassen, um mit ihnen zu spre¢hu.)

Spezielle Informationen:

~Seid gegruldt ihr wackeren Recken...” sagt die &@egbr euch mit einer dumpf —
dréhnenden untoten Stimme. ,Was ihr hier vor ewttt st der Uberrest eines Menschen, der
einst Corlian hiel3. Ich beging einen Verrat undsteisicht was es wirklich heif3t. Seitdem
bin ich hier gefangen. Doch ich habe noch Gefitkie Fluch zwingt mich jedes Lebewesen,
dass sich hierher wagt zu téten oder selbst zueherg doch ich habe mich einigermal3en
unter Kontrolle. Mein Schicksal will ich andere gaisen drum bitte ich euch zu handeln, denn
eine weitere Person ist dabei einen dem meinen aréthnlichen Fehler zu begehen. Haltet
sie um ihrer selbst willen auf...”

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Helden haben nun einige wenige Augenblicke nubCorlian zu sprechen. Der Geist
weild nahezu alles Gber Tempel, Wesenheit und Gagehidie sie als Meister auch haben.
Jedoch kann er nicht den Namen der Person nenmeh. éiniger Zeit, langstens 1 SR, oder
wenn der Geist nach Informationen gefragt wird,siéeden Helden nicht geben wollen,
beginnt er zu stéhnen und fallt tber die Helden Der Fluch entfaltet seine Wirkung.
Corlians Werte s.o.

Allgemeine Informationen:

Ein erlésendes ,Frei...!I" erschallt aus Corlianskeals eure Waffen seinen Geistkorper
durchbohren und dieser in Sich zusammen sinkt. Averim ihr es nicht schafft, die Person
von ihrem vorhaben abzuhalten, so habt ihr wermgs@orlian von seinem Dasein erlost.
Langsam verschwimmen die Wande vor euch und dippEr@ach oben erscheint.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden Corlians Korper und die Umgebungngnichen, finden sie einen
magischen Stab, der im Kampf gefuhrt werden kafh W+3 WV 8/8) und Uberdies 3
Ladungen Ignifaxius (20 W6 SP) enthalt, die ausgieMerden, wenn man die in den Stab
eingeritzten Worte ,Ignifaxiae alora theis” sprichtd mit dem Ende des Stabes auf ein Ziel
deutet (auch zufallig...)

MEISTERINFORMATIONEN:

Der Stab ist nicht wiederaufladbar. Nach dem Varbhader letzten Ladung zerfallt er zu
Staub. Ein einfacher AnalUs enthillt seine magid¢ateir. Nicht jedoch das Auslésungswort.
Die Worte sind in einer alten Form des Zahyad geésioan.

(4)FLUR 1

Allgemeine Informationen:



Ihr steht auf einem langen, schmalen Gang, densgkrade von Norden nach Stiden
verlauft. Ringsherum seht ihr einige Turen und areitAbzweigungen. Auf dem Boden liegt
eine diinne Schicht Staub. In den Wéanden sind Genuéldr Mosaike, die grof3teils
beschadigt und von Staub bedeckt sind.

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden den Staub von den Mosaiken umd&@en wischen, kénnen sie die
Zeichnungen erkennen: Prachtvoll dargestellte BNda Gottern, an die sich niemand mehr
erinnert und Schlachtenszenen.

MEISTERINFORMATIONEN:

Alle Raume befinden sich hinter schweren Holztlcke teilweise einbrechen. Einige sind
allerdings noch ganz, kbnnen jedoch ganz normdfgetdwverden. Etwas anderes ist bei
betreffenden Turen vermerkt.

Was die Helden tber die Bilder denken, ist ihnreh®a€ur dieses Abenteuer sind sie nicht
relevant. Sollte ein gieriger Charakter eines nfiggelassen wollen: Die Bilder sind fest in
der Wand verankert. Die Turen des Flurs fuhrenenvdrschiedenen Raume (siehe Karte!)
An mehreren Stellen befinden sich hier Bolzenfalhait je 4 Schuss (1W+4TP), welche die
Helden mit einer gelungenen Gefahreninstinkt — €red bemerken und umgehen kdnnen.
(5) Lagerraum

Allgemeine Informationen:

Die Tur klemmt ein wenig, doch nach einmaligem Gaghlagen bekommt ihr sie auf. Ein
geradezu bestialischer Geruch von Faulnis schligt entgegen. Uberall seht ihr Fasser und
Kisten herumstehen.

Spezielle Informationen:

Offnen die Helden eine oder mehrere der Kistenfasser, werden sie von noch starkerem
Gestank umgeben. (Selbstbeherrschungsprobe +Bjiggingen Brechkrampf: KK -2 fir 5
SR, Raum verlassen) Das was darin ist, ist im Ldafelahre zu einer undefinierbaren Masse
geworden und die Helden kdnnen bestenfalls eralwamnges war. In einigen der Fasser ist
auch eine Flussigkeit, die jedoch sehr abgestandévermodert riecht.

In einer Ecke des Raumes, deutlich sichtbar, kggRing mit einem roten Rubin. Wer
unbedacht nach ihm greift wirt das Opfer einer Bofalle: 7 Bolzen treffen ihn unfehlbar (je
1W+4 TP). Umgangen werden kann diese Falle nueimér Gefahreninstinkt — Probe + 4
und auch nur, wenn der Held ausdricklich auf Fadlehtet.

MEISTERINFORMATIONEN:

Alles was in den Fassern und Kisten ist sind, @d#mehr waren, Nahrungsmittel. Es lag
einmal ein Zauber Uber dem Raum, der alles dafindizhe konservierte (&hnlich dem
UNBERUHRT VON SATINAV), doch dieser Zauber verflogr langer Zeit. Das Resultat
sind die verrotteten Speisen. Der Ring in der Belede vor der Verbannung der Wesenheit
in den Tempel mit Absicht zurtickgelassen, um Abéenete wie die Helden, auszuschalten.
Sein Materialwert betragt 10 D. Kundige Altertunrstther mégen mehr bezahlen.

(6) Flur 2

Allgemeine Informationen:

Hier steht ihr an einer Abzweigung. Nach Ostentféhr zweiter Gang, an dessen Ende ihr
Tageslicht sehen konnt.

Spezielle Informationen:

An den Wénden sind keine Verzierungen. Stattdefisdet sich ein einsamer Kreis, ungefahr
in der Mitte des Ganges. In der Mitte des Gangesag bei jenem Kreis. befindet sich eine
Falltdr, die unten mit spitzen Speeren gefllltEsttdeckt wird sie mit einer Gefahreninstinkt
— Probe + 7. Helden, die hineinfallen, erleiden D#&2 SP, kdnnen sich aber schnell wieder
befreien.

MEISTERINFORMATIONEN:



Wahrend die Falltire fur sterbliche Eindringlingdgeht ist, schitzt der Kreis an der Wand
gegen magische Kreaturen. Sobald ein solches Wasdmm vorbeizieht, entsteht ein
Feuerball und reif3t das Wesen entzwei (sofortigel) . TFalls die Helden also einen Dschinn
0.4. dabei haben, kdnnen sie ihn so vernichten.

Wenn die Wesenheit spater freigesetzt ist (s.uryl s¥e diesen Punkt nicht Uberschreiten, da
ihr noch immer Gefahr davon droht. Stattdessen nisiendie aul3eren Gange. Eine magische
Analyse lasst die Wirkung des Kreises im Grobermnlen. Der Gang fuhrt am Zimmer des
Hohepriesters vorbei in den Innenhof.

(7) Zimmer des Hohepriesters:

Allgemeine Informationen:

Das Zimmer ist ziemlich grol3, die Einrichtung, odas was davon Ubrig ist, scheint recht
luxurios gewesen zu sein. In der Nordéstlichen Estkbt eine mit Eisen beschlagene Truhe,
die schon sehr vergammelt aussieht. An der westtidland steht ein in sich
zusammengefallenes Bett. Die Vorhange, die es emghaben liegen auf dem Boden.
AulRRerdem liegen auf dem Boden ein paar kaputtdeSpegum. In der Stddstlichen Ecke
steht ein Tisch mit zwei Stuhlen und einem seltsaBrett darauf. Diese Gegenstande sind
vollig unversehrt. Eine Tur fuhrt nach Stiden unteaiach Osten aus dem Zimmer.
Spezielle Informationen:

Sobald die Helden versuchen, die Truhe zu 6ffnelngt es ihnen — vermutlich aber anders,
als sie denken: Die Truhe zerféllt vollkommen zaubt In der Wand hinter der Truhe
befindet sich ein Loch mit einer Botschaft. Der Tisxin einer dem Alt — Bosparano
ahnlichen Sprache geschrieben: ,lhr, die ihr diebempel erforscht. Seid gewarnt, es ist ein
Gefangnis fir eine Wesenheit unendlich bése. Whnled nicht in die Zukunft sehen und
wissen was passiert und wir wollen auch, dass @ssgle Wissen einst den Menschen helfe,
doch seit vorsichtig bei allem, was ihr tut. Unsitacht war grol3, doch nur mit Mihe
konnten wir ES hierher verbannen und auch nichinfiimer. Vielleicht wird die Welt dereinst
Uber machtigere Mittel verfugen...”

Sobald die Helden die Rolle gelesen haben, zesdi@llzu Staub.

Hinter der Rolle finden die Helden im Loch noch zWleine Phiolen mit einer Flussigkeit.
MEISTERINFORMATIONEN:

Der Brief wurde hier vom Hohepriester deponiertghdiem der Plan zum Verbannen des
Wesens geschaffen wurde. Er ist mit einem Zaubeseten, der ihn konserviert, bis er
einmal gelesen wird. Die Phiolen enthalten starkdttdnke (je +30 LP)

Spezielle Informationen:

Setzt sich ein Held an den Tisch, so kann er st mehr rihren und auf dem anderen Stuhl
erscheint ein Geist. Er fordert den Helden aufe &ninde gegen ihn zu spielen. Wenn der
Held verliert, wird er sterben, ansonsten darf eitevgehen.

MEISTERINFORMATIONEN:

Das Spiel ist heutzutage in Aventurien nicht medkamnt, weswegen der Geist es dem
Helden erklart. Nehmen sie einfach ein kurzes Bpedt aus der realen Welt zur Hand,
beispielsweise Mihle oder Dame und spielen sieRurele gegen den Helden. Wenn er
verliert beginnt er urplétzlich zu altern, bis ¢Helden den Geist angreifen und er
verschwindet (die gealterten Jahre des Heldendneiimd zeigen sofort alle negativen
Auswirkungen!). Sollt der Held gewinnen, nickt d&eist ihm zu und verschwindet mit einem
~Fuhrwahr, ihr seid wirdig” Das Spiel konnen dieldn mitnehmen und wieder im Land
verbreiten. Wenn sich erneut jemand hinsetzt enstber Geist nicht erneut, er ist
vernichtet. Der Geist ist eine Manifestation derséfeheit, der jedoch im Laufe der Zeit ein
Eigenleben entwickelte und seitdem jeden Fors&segab einige, zu einem Spiel
herausforderte — bisher gewann er immer...

(8) Innenhof:

Allgemeine Informationen:



lhr steht auf einem Hof. Uber euch seht ihr diédascheibe, doch irgend etwas scheint
zwischen euch und ihr zu sein. An den Mauern steir@ge Pflanzen, halbe Baume, die
jedoch merkwiirdig veréndert aussehen. Es fluhreinGlinge von diesem Hof Weg, einer
nach Westen, einer nach Osten und einer Nach NoAd#serdem ist in der westlichen Wand
eine TUr zu sehen.

Spezielle Informationen:

Uber den Helden ist eine Glasscheibe, die friiedia Khom noch keine Wistre war, vor
Regen schitzte. Die Helden werden u. U. erkennas,es ist, wenn sie etwas dagegen
werfen. Moglicherweise kennen sie aber auch keasGl

Sobald die Helden einer der Pflanzen (insgesamzd @ahe kommen,. Werden sie von einer
Wolke giftiger Sporen eingehullt (1W6SP; 1W20 flagische Wesen) und danach von ihr
angegriffen.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Staubwolke ist eine Vorkehrung der Priesterege§terbliche wie Damonen
gleichermal3en. Die Pflanzen selbst jedoch wurdehaunie der Jahre von der Aura der
Wesenheit verandert. Sie bekampfen jeden Helddmwen Reichweite (4 Schritt Umkreis)
EINE PFLANZE:

MU: 20; AT: 12 (2/KR); PA: 0 ; RS: 4; LE: 80

Die Pflanzen erleiden doppelten Schaden durch Feuer

(9) ,Schlacht* — Raum:

Allgemeine Informationen:

Die Tur ist komplett aus den Angeln gerissen uadtlein stiick im Raum. Als ihr in den
Raum eintretet, wird euer Blick sofort auf zwei @egtande gezogen, die allein inmitten des
Staubes liegen: Ein blinkendes Schwert und einghégmd. Ansonsten seht ihr auf dem
Boden einige Knochen verstreut. Verblasste Blukibegnd Trimmer von Mobeln befinden
sich in allen Ecken des Raumes.

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden den Raum betreten, erwachenmbehen zum Leben, will heil3en,
formen sich zu Skeletten und greifen die Helden an

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Werte der Skelette (Insgesamt Anzahl der Hetel8x

MU:16; AT:12; PA:8; LE: 25; RS:0 ,Stirbt" ein Skett, so zerfallen die Knochen, doch nach
2 KR setzt sich der Untote wieder zusammen undtgmeieut an.

So geht das immer weiter, bis die Helden den Raemassen — die Untoten folgen ihnen
nicht. Die Untoten sind das traurige Uberbleibsatiger Manner, die sich ganz bewusst
geopfert hatten, um die Wesenheit in den Tempéaken. In diesem Raum fanden sie ein
grausames und wurden durch die Dunkle Aura scintiedloch zu Untoten. Sollte es den
Helden gelingen, Schwert und/oder Kettenhemd méhuren (GE — Proben): Das
Kettenhemd hat einen um 1 héheren RS als normalMidedes Schwertes ist 8/8, ansonsten
normale Werte.

(10) Bad:

Allgemeine Informationen:

Im Raum befinden sich einige Zuber, teils starkchédigt. Die Wand ist an einigen Stellen
abgebrdckelt. Offensichtlich war dort einmal eirkela in die Wand geschlagen.

Spezielle Informationen:

An der Wand sind Abflussrinnen in den Untergrurelir-untriigliches Zeichen, dass dies ein
Baderaum war.

MEISTERINFORMATIONEN:

So ist es, schliel3lich missen auch Priester sicchven!

(11) Kiiche:

Allgemeine Informationen:
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In der Nordwestlichen Ecke des Raumes seht ihrgrioiée Steinplatte. Daneben hangt ein
Brett mit einigen Messern, die schon im hohen Mad$eostet sind. Auf dem Boden stehen
einige Krige. Links von euch steht ein kaputtechiimit dazugehdrigen Stihlen.
MEISTERINFORMATIONEN:

In der Kliche befindet sich nichts. Wenn sie woll@mnen die Helden hier ein paar uralte
(verfallene) Miinzen finden. Sind die Helden nodhr gpit geristet, treffen sie auf einen
Feuerddmon. MU:20; AT:14; PA:13; RS:3; LE:50; TP4%\(nur magische Waffen)

(12) Labor

Allgemeine Informationen:

Als ihr in den Raum eintretet schlagt euch ein dera bestialischer Gestank entgegen,
vermischt mit einigen su3lichen Duften. Ihr selmigee Tische und alchimistische Gerate
sowie einige Glaser mit Flussigkeiten und konset@ieTieren.

Spezielle Informationen:

Die heilen Glaser sind mit Etiketten in Alt — Bosgr@o beschriftet. Es findet sich fast alles
bekannte. Es finden sich zum Beispiel auch eingggdns erhaltene Heilkrauter. Unter den
Tieren sind einige ausgestorben, jedoch deutlictidioen heutiger Kroten u.a.

Untersuchen die Helden die Ostwand, entdeckemsieri nordlichen Ecke unter Umstanden
einen Knopf (Sinnesschéarfe +15). Dieser lasst damd\hochfahren und gibt den Anblick auf
einen riesigen Haufen Gold und Silber frei: Pok®lénzen, Ketten, Schmuck...

Bleiben die Helden langer im Raum, mussen siecldie Minute (!) eine
Selbstbeherrschungsprobe ablegen. Die erste +iwaige +2 usw. Misslingt eine, Gbergibt
sich der Held und muss den Raum verlassen (KK 2 &R)

MEISTERINFORMATIONEN:

Der Gestank ist logischerweise durch die zerbroehdébefalie entstanden und erhalten
geblieben, da dieser Raum seit langem verschlaosseaotterflrchtige Helden werden vom
Tempelschatz nichts anrtihren. Schliel3lich stammicétt zuletzt vom Zehnt der Glaubigen.
Hier sind Extra — AP fiir gutes Rollenspiel drirdlig&en Helden wie Streuner etwas
mitnehmen, kénnen sie den Wert der Gegenstandeaigehem Ermessen bestimmen.

(13) Zellen

MEISTERINFORMATIONEN:

Dies sind die Wohnrdume der Priester. Einige danot grol3er, andere kleiner. Den
Allgemeinen Text brauchen sie nur einmal vorle@amach kdnnen sie erklaren ,es scheint
ein Raum wie der erste zu sein, nur gro3er/kleineryrof3eren Raumen finden sich mehrere
Betten (bis zu 3). Spezielle Dinge sind mit Buchstavermerkt.

Allgemeine Informationen:

Bis auf ein Bett und einen kleinen Tisch scheintRlaum leer zu sein. Staub liegt Gber allem.
Spezielle Informationen (Raum a):

Unter dem Bett finden die Helden nach kurzer Swhen Heiltrank (+10LP) und altes Geld.
(Raum b): Hier findet sich das Skelett eines Kriegers mieairnverrosteten Kettenhemd und
ebensolchem Schwert.

(Raum c): Unter dem Bett befindet sich ein Beutel mit kleimfdanzen.
MEISTERINFORMATIONEN:

Der Heiltrank gehorte einem der Priester; der Keragurde hier im Kampf gegen die
Wesenheit getotet; die Mlinzen gehorten einem dester, der wohl meinte er habe auch das
Anrecht auf ein wenig Luxus. Er liel3 sie hier zkrats der Tempel geraumt wurde.

(14) Raum des ,Gartners*:

Allgemeine Informationen:

Der Raum hat eine weitere Tur nach Osten, ausidht hineinféllt. An der Westwand steht
ein Bett, an der Nordwand ein Schrank. An der Sind-an der Ostwand hangen Bretter mit
Arbeitsgeraten, die mittlerweile rostig gewordemdsiln der Mitte des Raumes steht ein Tisch
mit TOpfen darauf.
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Spezielle Informationen:

Die Topfe enthalten Erde. Die Geréte dienen gafensichtlich der Gartnerei. Im Schrank
befindet sich ein Anzug mit grol3en Lochern undBuich mit Notizen tber Pflanzen — in alt
— Bosparano. Einige Seiten des Buches sind verdxtzh ein grof3er Teil ist noch lesbar.
MEISTERINFORMATIONEN:

Der Priester in der in diesem Raum lebte, liebafdfen und fihrte den Klostergarten. Neben
Krautern baute er auch andere Pflanzen an undestediie. Seine Aufzeichnungen finden
sich in dem Notizbuch. Helden die es aufmerksaen€2 \Wochen aufopferungsvoll).
Bekommen 3 Freiwtrfe auf Pflanzenkunde.

(15) Klostergarten:

Allgemeine Informationen:

lhr steht vor einem Beet. Offensichtlich ein klgigarten. Die Erde wirkt recht frisch. Uber
euch seht ihr den Himmel, doch etwas durchsichsgasint zwischen euch und ihm zu sein.
Spezielle Informationen:

Uber den Helden befindet sich eine Glasscheib&addienenhof). Die Erde ist hdchst
fruchtbar, da sie mit Magie und einigen Tinktureig heute langst vergessen sind, behandelt
wurde. Dies kénnen die Helden nur herausfinden yvge® Erde mitnehmen und in einen
Hesinde- oder Perainetempel bringen oder einemkBadigen Uberlassen. Dies ist aber doch
eher unwahrscheinlich.

MEISTERINFORMATIONEN:

Wenn die Helden noch stark sind, befindet sich &iee oder mehrere der Pflanzen aus dem
Innenhof. Sind die Helden hingegen geschwacht, &drsie hier einige Heilkrauter finden,
die merkwurdigerweise noch am leben sind. Ansorfstelet sich hier nichts Wichtiges.

(16) Versammlungsraum

Allgemeine Informationen:

Ihr steht in einem grof3en Raum mit einem EingardeinSid und einem zweiten in der
Westwand. Ihr seht einige Stuhle und Tische, mehdtawon zerbrochen. In der nordéstlichen
Ecke befindet sich ein weiterer Raum, der durcle &isentir verschlossen ist.

Spezielle Informationen:

Die Tur ist zwar aus Eisen, hat aber keine SpurRost. In den Trimmern der Mobel finden
sich einzelne Fetzen Papier ohne Zusammenhangeedeutend. Sobald ein Held in die
Néahe der Ostwand kommt (2 Schritt), wird er voreeiBolzenfalle beschossen: 3 Bolzen a
1W6+3TP). Die Falle ist nicht zu erkennen.

MEISTERINFORMATIONEN:

In diesem Raum haben sich die Priester versamieltien der Bibliothek war dies auch
einer der RAume, den sie zum Studieren der Buahartbien. Auf3erdem fanden hier
manchmal Andachten der Priester statt. Hier wuedean Hohe, reisende Geweihte
empfangen.

(17) Meditationsraum

Allgemeine Informationen:

Die Tur 6ffnet sich ganz normal, ohne Quietschachnnnen. Ihr steht in einer kleinen
Kammer. An den Wanden seht ihr aufwendig gemaltstistu

Spezielle Informationen:

Sollte ein Held sprechen, kommt kein Ton aus sdfiedle (ebenso verstummen alle anderen
Geréausche) . Bleiben die Helden langer in dieseomRaegenerieren sie viel schneller: 1W6
LE und AE / SR. Ein ANALUS oder ODEM ARCANUM zeigaine deutliche magische
Aura im ganzen Raum — Ursprung unbekannt.

MEISTERINFORMATIONEN:

In diesem Raum erholten sich die Priester und negtdih. Im gesamten Raum herrscht ein
dem SILENTIUM ahnlicher Zauber. Sobald die Helden Raum verlassen kénnen sie
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wieder sprechen. Die erh6hte Regeneration kommeutem permanenten Zauber &hnlich
dem RUHE KORPER.... An Gegenstanden finden die étetder nichts.

(18) Leerstehender Raum:

Allgemeine Informationen:

Der Raum vor euch ist grol3 — und augenscheinlidkarmmen leer...

Spezielle Informationen:

Der Raum ist tatsachlich leer... bis auf 3 Bolzbefaa 2 Schuss in jeder Wand, die bei
Annaherung ausgelost werden (Gefahreninstinkt +mheelet die Fallen)
MEISTERINFORMATIONEN:

Dieser Raum war friiher ungenutzt, da man ihn eimfacht mehr brauchte. Zwischenzeitlich
wurden hier Personen mit ansteckenden Krankheiteartiert.

(20) Flur 3

Allgemeine Informationen

Ein weiterer langer Gang. An den Wéanden befindeln si unregelméaRigen Abstanden
Kreise. Ein paar Meter vor euch seht ihr eine rpee&en gefillte Fallgrube. Verschiedene
Taren sind in den Wanden.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Falle wurde einst von einem unglticklichen Aleemér ausgelost, dessen Leiche die
Helden beim Blick in die Grube entdecken, er tiégtffen, verdorbenes Essen und Geld
(verfallen) bei sich. Im ganzen gang sind einigézBofallen verteilt. Wirfeln sie fur die
Helden mehrfach verdeckt auf Gefahreninstinkt gariProben erschwert). Lassen sie die
Helden einige Fallen entdecken und andere zusclenaper Schaden betragt pro Bolzen
1W6+3, die Bolzenzahl 1-6; Die Kreise sind Fallanrhagische Kreaturen (siehe (6))

(21) Flur 4.

MEISTERINFORMATIONEN:

Es gilt das gleiche wie fur Flur 3, nur ohne diddgrabe.

DAWINA:

MEISTERINFORMATIONEN:

Irgendwann, wenn die Helden Zeit genug hattenRdieme des Tempels zu erkunden, und
maoglichst nachdem sie die Katakomben erkundet asdlégebuch des Magiers gefunden
haben, lassen sie Dawina auftreten. Sie kommtlmbtam eine Ecke.

Allgemeine Informationen:

Ihr schaut gerade um ein Bicherregal / eine Egeaif gerade durch die Tur (0.4..), als
pl6tzlich unvermutet eine weibliche Gestalt vor lesteht. Auf ihrem Gesicht ist die gleiche
Uberraschung zu sehen wie auf den eurigen. Offietlisic hat sie nicht erwartet, hier auf
jemanden zu treffen. Nachdem ihr den ersten kugotrock Uberwunden habt, konnt ihr die
Frau mustern. Sie tragt eine lange Robe mit aufigendverzierungen. lhr Gesicht und ihr
Lacheln sind sehr freundlich. Dann beginnt die Fdiei sich ziemlich schnell gefasst hat zu
sprechen: ,Ich, ich dachte ich ware allein... Nunejn Name ist Dawina, Dawina von
Umbal...“ Sie macht eine kurze Pause. ,Das sadt awhl nichts? Nun gut, das ist sowieso
egal. In diesem Tempel ist ein Wesen. Nun habdiglGelegenheit, es endlich zu
kontrollieren. Ihr kénnt mir dabei helfen. Folgtrhi

MEISTERINFORMATIONEN:

Sollten die Helden Dawina angreifen, was durchadglith ist, so sie das Tagebuch gelesen
haben, wird Dawina ihr Handgelenk in Richtung detdén drehen und sie so gegen die
nachste Wand schleudern. Unfahig, irgend etwasrzusehen die Helden Dawina nur noch
ohne ein weiteres Wort in Richtung Tempelsaal gehen. Im Folgenden wird jedoch davon
ausgegangen, dass die Helden, entweder, welil sielgsbesser Wissen oder aus taktischen
Grinden, Dawina folgen.

Allgemeine Informationen:
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Kurzerhand folgt ihr Dawina. Ihr durchquert die ldahit den Statuen — die Energieblitze
sind merklich starker geworden — und betretet demnRRauf der Ostseite (der zuvor
verschlossen war). Offensichtlich befindet ihr etmlehemaligen Tempelraum, denn auf
einer Erhéhung, zu der sieben Stufen hinauf fihstm®in Altar zu sehen. Dawina steigt
dorthin empor. Ihr bleibt vor den Stufen stehen selat ihr zu.

Dawina blickt sich noch einmal zu euch um. ,Ich deenun IHN herbeirufen. Erschreckt
nicht. Ich kann ihn beherrschen, es gelang schanai Mit SEINER Macht werde ich die
Welt von so viel Ubel befreien...“ Dawina kniet déx und verfallt in einen meloditsen
Singsang.

MEISTERINFORMATIONEN:

Natirlich ist Dawina nicht am Wohl der Welt intesest sondern an ihrem eigenen, doch das
wird sie den Helden naturlich nicht auf die Naseden. AuRerdem hat sie, zur Sicherheit,
dass die Helden ihr nicht Schaden kdnnen, einesolagiBarriere um sich und den Altar
errichtet. Die Helden kdnnen sich frei bewegeno@dnicht an Dawina herankommen. Der
melodidse Gesang Dawinas halt einige Minuten (&RRan, in denen die Helden entweder
Lauschen oder noch einmal die RAume durchstreifendén. Spatestens jetzt sollten sie das
Tagebuch lesen. Wenn sie wieder zurtickkommen (bash 10 Minuten) erreicht das Ritual
seinen Hohepunkt. Zu Zeitpunkt zieht die Heldenmeagischer Zwang in den Ritualraum.
Spezielle Informationen:

Urpl6tzlich stoppt der Singsang und die Helden saehazu Dawina auf. Ein roter Lichtblitz
trifft inren Korper und nimmt den Anwesenden fimige Augenblicke die Sichalle
Anwesenden schrecken unwillkirlich zurlick. Der Auddauf dem Gesicht der schonen
Dawina ist bedngstigend und faszinierend zugleésthd es unvorstellbare Schmerzen oder
grenzenlose Ekstase, die das Madchen erfahrt? @eaxbsddie Helden ihr Erstaunen
Uberwinden und dem Madchen zur Hilfe eilen woléeeh) deren Koérper mit einer dinnen
Schicht Eis. Die Temperatur im Raum fallt spurblar @awina 6ffnet ihren Mund und spricht
mit einer fremden, sehr tiefen und offenbar sehiierten Stimme:Du Narrin...lhr Narren...
Zu beherrschen...MICHEIn ungemein Boses Lachen erklingt. ,Ich seid wenrho Ich bin

frei, frei... In einem sterblichen Korper, dochifiélR werdet nun sterben, alle...* Wahrend
die Worte verhallen verandert sich Dawinas Korfée.wachst, Hérner heben sich aus ihrem
Kopf empor und ihre Haut wird schwarz. Dies istmil&nger Dawina, es ist die
Manifestation der Wesenheit.

MEISTERINFORMATIONEN:

Zu obigem Text: Auch wenn die Helden Darwina alg@in haben: Ihr Gesichtsausdruck
ist so schockierend, das alle gétterfurchtigen sichelfen berufen fiihlen; Darwina ist zwar
die Feindin, aber jede Seele, egal wie verdorbersises wert, sie zu retten zu versuchen.
Das Wesen wird nun gnadenlos Jagd auf die Heldehenaund, was das schlimmste ist, es
ist unverwundbar. Zwar konnen Waffen es kurzzeaitigickdréangen, doch es firchtet sich
nicht vor ihnen sie kdnnen es auch nicht wirkliehletzten. Gleiches gilt fir Magie. Wie aber
sollen die Helden dieses Abenteuer Uberleben? dlareinzige Mdglichkeit ist es, im
Tempel herumzurennen und das Wesen so lange hitenuhais es mit dem Tempel
zusammen im Nichts verschwindet. Das Wesen wirdTagnpel nicht verlassen, es sei denn
die Helden tun dies. Dies sei ihnen jedoch abzor&me Klugheitsprobe —8 lasst jeden
erkennen, dass man dieses Wesen nicht einfachveauntérien loslassen darf. Die
verbleibende Zeit sollte den Helden ebenfalls iml&n mitgeteilt werden (KL — Probe —4),
schlie3lich sollen sie das Abenteuer ja Uberleléithrend die Helden durch den Tempel
rennen, nehmen sie Uberall Anzeichen von Zerstowaiy: Die Statuen sind Trummer, das
Pentagramm verzerrt, Blicherregale umgestol3en etddlen Statuen am Eingang sind zu
Leben erwacht und jagen die Helden ebenfalls. Giilekrweise kdnnen diese zerstort
werden. Ihre Werte:

MU: 17; AT:12; PA:8; TP: 1W+6; RS:4; LE: 100
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Am Ende soll es darauf hinauslaufen, dass die Hédbwer verletzt) den Tempel verlassen,
die Wesenheit dicht auf den Fersen. Es bietetrgttirlich an, dass sich ein Rondrageweihter
oder ahnlicher Held opfert, um die Wesenheit im pehzu halten und mit ihr zu
verschwinden, dies sollte aber abgesprochen werdendie letzte Malinahme sein, wenn die
Helden wirklich in Betracht ziehen, die Wesenheai dem Tempel heraus zu lassen. Sollten
die Helden wirklich in héchste Bedrangnis geratsmafft es Darwina, die ihren Irrtum und
Frevel erkannt hat noch einmal, die Kontrolle Uthes zu tUbernehmen, was einmal ihr Kérper
war — die Helden erhalten wertvolle Sekunden zuiehEh.

Allgemeine Informationen:

Ihr stiirmt aus dem Tempel hinaus, es ist hintehedmnter einer Diine seht ihr langsam die
Praiosscheibe versinken...Nur noch Sekunden, d&cWikl schneller sein. Ihr misst es
aufhalten.

MEISTERINFORMATIONEN:

Wie gesagt, ein Heldenopfer ware ideal, doch enpkr Schlagabtausch zwischen Held und
Wesenheit, bei dem alle Helden unter 10 LP reduwierden und ihr gesamtes Repertoire an
HeiltrAnken und magischem Firlefanz ziehen missgmymmeln sie(!), sollte reichen. Die
Helden sollten langsam zurtckweichen. Der Tempgirnm zu verblassen. Dies ist der
Moment, in dem die Helden fliehen missen.

Allgemeine Informationen:

Mit einem Satz springt ihr aus dem Eingangsporadbs. Die Tempelmauern verblassen.
Ein markerschitternder Schrei erklingt hinter ejiin, nicht noch einmal!* Das Wesen
erscheint und springt durch das Portal... (dramlagis?ause) und verschwindet im selben
Moment mitsamt dem Tempel....

Der Kalte Abendwind der Wiste umweht euch. Wasiér erlebt habt, werdet ihr so schnell
nicht wieder vergessen. Ihr habt die Gewisshegsdeh die Welt gerettet habt, doch fir wie
lange?

Zweifellos ware das Wesen ohne euer Zutun freihdiodiundert Jahren wird der Tempel
wieder erscheinen und das wesen ist nun frei, &esseln....

Was sollt ihr tun, wen benachrichtigen?

Wer wird euch glauben, was ihr erlebt habt?

Schwere Entscheidungen liegen vor euch, doch ibir dia Gewissheit, dass ihr sie meistern
werdet. Schlie3lich habt ihr als Beweis das Tagewen Magister Dakorius.

Langsam stapft ihr davon. Der Wistenwind scheichrigilter zu werden. An Schlaf ist nicht
zu denken. Ich marschiert vorwarts, auf die nacBsdt zu. Schweigend. Kein Wort fallt.

EPILOG (MEISTERINFORMATIONEN)

Zwischen den Dimensionen, im ewigen Nichts, dafhveeiter entfernt ist als die
Niederhollen, der Limbus und Alveran tobt ein Wederch die Ruinen eines Tempels —
unsterblich und gefangen, seiner Freiheit ernexgiui. Doch schliel3lich findet es zur Ruhe.
ES hat Zeit. Hundert Jahre sind mit der Ewigkergliehen Sekunden. Dann wird es
wiederkommen und Vernichtung tGber Dere bringen. esavird frei sein und alles wird
vergehen...

In Alveran der gottlichen Feste sind die Ereignissit unbemerkt geblieben, das
Augenmerk der Goétter ist nun neben der Barriermddr Namenlose mit seinem Korper
verschliel3t, auf den Tempel gerichtet. Man wirceliesein, in einhundert Jahren
einzugreifen. Vor Borons Hallen inzwischen trefeéch drei Gestalten, Schatten jener
Menschen die sie dereinst waren. Drei Namen sikdribg. Corlian. Darwina. Dakorius.
Corlian wurde vergeben, von denen die er verried,won den Goéttern gleichermalRen. Und
auch Dawina ist in den Augen der Zwolf von alleh@d befreit, da sie es war, die den
Helden wertvolle Sekunden verschaffte. DakoriugdisBhch nimmt seine alte Schilerin mit
Freuden in Empfang.
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So ziehen diese drei Seelen ein in die gottlicremadiese. In Frieden. In ewiger Ruhe.
Freigesprochen von aller Schuld.

Nun zu den Helden. Der logische Verstand wird esrihgebieten, sich an hdhere Autoritaten
zu wenden, um das Erlebte zu erzahlen. Besondeyteblanswert wére naturlich die
Geweihtenschaft der Hesinde und auch die Rondcidie8lich wissen die Helden nur, dass
das Wesen wiederkehren wird. Zu diesem Zeitpunktlaresie zwar langst in Alveran sein,
jedoch missen sie vorsorgen. Daraus, wie sie diee(Been Gberzeugen, kdnnte man schon
ein zweites Abenteuer machen, denn die GeweihtefPtigos werden das Buch schlichtweg
als Ketzerei und Unsinn abtun. Doch nun zum Lolen Helden. An materiellem gibt es
nichts aul3er vielleicht einem Buch der Bibliothé&doch haben die Helden grol3e Erfahrung
im Umgang mit hohen Machten gewonnen. Alle Helddraken einen Freiwurf auf
Magiekunde und einen auf Geschichtswissen. Aul3estbdit jeder Held 500
Abenteuerpunkte. Fur gute Ideen konnen weiter \ngdzw. fur schlechtes Rollenspiel
abgezogen werden.

KARTE DES TEMPELS (FUR DEN MEISTER):
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