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Einleitung

Naranda Ulthagi - Auf der Suche nach der gefrorenen

Zeit - Allein der Titel dieses Buches |&sst die Gelehrten
erschauern. Thm werden die letzten Geheimnisse der ein-
zelnen Spezialgebiete der Magie, die Formel zur Anru-
fung des Damonensultans, die Formel zum Goldmachen
und die Beinhaltung der Sieben Formeln der Zeit zuge-
schrieben. Jeder Magier wirde alles darum geben, einen
Blick in das Buch zu werfen. Viele Magier haben schon
Expeditionen und Suchen geleitet oder beauftragt, um das
Buch zu finden, doch niemand hat es bisher zu Gesicht
bekommen. Doch ein alter und erfahrener Magier namens
Theosius von Punin hatte vor zehn Jahren unglaubliches
Glick: Bei einer Expedition fand er in einer verstaubten
und zugemauerten Bibliothek die beschédigte Abschrift
eines Kapitels dieses Buches. Dieses Kapitel beschaftigt
sich mit der magischen Verjingung. Seit diesem Zeit-
punkt arbeitet Theosius allein in einem Blockhaus in der
nordlichen Steppe in seinem Labor an einem Rezept, dass
durch die geschickte Vermischung von hoher Magie und
Alchimie einen Trank schaffen soll, der den Anwender
um 10 Jahre verjingt. Doch obwohl er mit seinen For-
schungen einige bemerkenswerte Durchbriiche erzielte,

schlégt das finale Experiment in katastrophaler Weise
fehl: Die Versuchsanordnung explodiert und dabei werden
temporale Energien frei, die in einem Radius von 30
Meilen eine Zone erschaffen, in der die letzten Tage vor
dem Experiment wieder und wieder von neuem ablaufen.
Und in jedem neuen Zyklus vergisst man den vorherigen
vollstandig, es bleibt nur ein dumpfes Gefuhl, dass man
das alles schon einmal erlebt hat. In dieser Zone der stén-
digen Wiederholung befinden sich auch die Helden. Es
liegt an ihnen, den verhdngnisvollen Kreislauf zu durch-
brechen.

Dieses Abenteuer ist nicht chronologisch geschrieben.
Schliefdlich entscheidet die Klugheit der Helden, wie oft
sich der Kreislauf wiederholt. Vielmehr finden sie eine
detaillierte Beschreibung der entscheidenden Tage sowie
die Spieltechnik, die sie anwenden missen. Dieses Aben-
teuer ist nicht fir Anféngermeister geschrieben. Die Stufe
der Helden ist nicht sehr wichtig, auRerdem sind keine
besonderen Kampffertigkeiten vonnéten. Mindestens ein
intelligenter Kopf sollte aber dabei sein.

Die Steppe

Fir eine bessere Schilderung der Landschaft wird hier
kurz beschrieben, wie eine der nérdlichen Steppen Aven-
turiens aussieht. Wahrend ihrer Wanderung ist alles, was
die Helden sehen windiges, gelb-grines Grasland, nur
bewachsen von Kraut, Stauden und einzelnen Stréuchern.
Baume kommen nur sehr selten vor und sind meist weit-

hin sichtbar. Im Winter ist es in der Steppe eiskalt, ohne
wéarmende Kleidung drohen W3 bis 2W6 SP pro Tag.
Hinzu kommt haufig ein eiskalter Firunsatem von Norden
her sowie seltener einmal Nebel.

Dieletzten vier Tage

Mei sterinformationen:
Der Zeitraum, der sich in diesem Abenteuer sténdig
wiederholt umfasst vier Tage. Im folgenden finden sie
eine detaillierte Beschreibung dieses Zeitraumes.

Der ersteTag

An diesem Tag wachen die Helden mit einem merkwr-
digen Gefuhl auf. Sie wissen, dass irgendetwas nicht
stimmt, aber sie kdnnen nicht genau definieren, was das
sein konnte. Des weiteren kdnnen die Helden sich an
merkwurdige Trédume in der letzten Nacht erinnern. Ob-
wohl sie den genauen Ablauf dieser Tréume vergessen
haben, kénnen sie sich erinnern, dass es um Kaélte, Hitze
und Tod - ihren Tod ging. Dies sind mit der Zeitkrim-
mung verbundene Visionen vom vorherigen Zyklus, die
im Traum besonders deutlich werden. In den néchsten

Tagen haben sie aber auch am Tag immer wieder
Flashbacks, die von grofRer Hitze oder einer gigantischen
Explosion handeln. Noch wéhrend die Helden mit dem
Packen beschéftigt sind, hdren sie ein undeutliches, ver-
wischtes Summen und FlUstern. Sie kénnen das nur
schwer einordnen. Bei genauem und vorbereitetem Hin-
héren (wenn sie wissen, dass so etwas geschehen wird),
kénnen sie mit einer Probe auf SINNESSCHARFE erschwert
um 8 erkennen, dass es sich um Dutzende Ubereinander
gelegte Sétze von verschiedenen Stimmen handelt. Bel
wirklich genauem Hinhdren (SINNESSCHARFE+14) kdnnen
sie erkennen, dass es sich dabei offensichtlich um ihre
Stimmen handelt.

Der weitere Tag verlauft ohne grof3e Ereignisse. Die Hel-
den stapfen auf einem méalig sichtbaren Pfad entlang. Es
gibt keine Abweichungen vom charakteristischen Ausse-
hen der Steppe im Blickfeld der Helden. Ihr Nachtlager



schlagen sie unter einem Koriosum der Natur auf: Unter
zwei ganz dicht nebeneinander wachsenden B&umen,
deren St&mme ineinander verdreht sind, und deren
blattlose Kronen willkidrlich miteinander verschlungen
sind. Kaum ein Held kann verniinftig schiafen.

Der zweite Tag

Die Nacht der Helden ist weniger wild als am vorherigen
Tag, sie konnen sich fast ausnahmslos an nichts im
Traum Erlebtes erinnern. Beim Aufbrechen hat einer der
Helden Packprobleme. Etwa gegen Mittag kommt den
Helden auf dem maRig ausgebauten Weg ein Handler mit
seinem Planwagen entgegen. Er tragt feste, bunt einge-
féarbte Lederkleidung (zum Schutz gegen Wind und Wet-
ter), feste Stiefel und einen Hut mit einer angesteckten
Feder. Er schétzt die willkommene Ablenkung und ist
gerne zu einem Gespréch bereit. Die Helden kdnnen er-
fahren, dass er Isidor heif3, dass er auf dem Weg in die
Stadt ist, aus der die Helden kommen, dass er mit
Branntwein handelt, diesen aber panscht, um mehr Geld
zu verdienen, und dass er dieses Wetter wirklich leid ist
und Uberlegt, weiter in den Siiden zu gehen, aber Angst
hat, seinen sicheren Handelsweg aufzugeben. Sind schon
mehrere Zyklen vergangen und die Helden sprechen ihn
darauf an, wird er zugeben, dass auch er seit kurzer Zeit
ein merkwrdiges Gefuihl hat. Merkwirdige Traume und
Flashs kommen bei ihm allerdings nicht vor. Bei sehr
vielen vergangenen Zyklen wird der Handler sich daran
erinnern, dass er die Helden schon einmal gesehen hat.
Die Helden missen Abends sehr lange suchen, um ein
geeignetes Nachtlager zu finden.

Der dritte Tag
Auch an diesem Tag blelben merkwirdige Traumge-
schehnisse aus. Die Helden fuhlen sich jedoch trotzdem

die ganze Zeit Uber merkwirdig. Am Vormittag kommt es
dann zu einer unschénen Begegnung. Die Helden werden
von hinten von vier Steppenhunden angegriffen, die sich
provoziert fihlen und ausgehungert sind. Die Werte der
Steppenhunde:

LE: 30 RS: 2 ATIPA: 14* | 6
MR: -4 TP: 1W+4 (Bisy)

*Gelingt die Attacke mit einer geraden Augenzahl, so
beifd sich der Hund an Arm oder Bein fest (ohne weitere
Attacke pro Kampfrunde W6+1 SP, bis das Tier zwei
Treffer (keine Parade) hinnehmen musste.

Der weitere Tag verlauft ereignislos. Sollten die Helden
schwerere Wunden davontragen, dann sollten sie verbun-
den werden. Regeneration ist nur mit W6-1 moglich.

Der vierte Tag

In dieser Tag haben die Helden infolge der temporalen
Né&he zur Zeitkrimmung wieder heftige Tréume und
Visionen von Feuer, Tod und Vernichtung. Wéhrend sie
entlang eines schmalen Pfades durch die Steppe marschie-
ren bemerken sie (WETTERKUNDE), dass sich das Wetter
verschlechtert, was auf einen Schneesturm in der néchsten
Nacht hindeutet. Aus diesem Grund sollten sie nach ei-
nem sicheren Nachtlager Ausschau halten. Schon am Tag
wird der Wind immer stérker, wodurch ein Vorankom-
men immer schwerer wird. Gegen Abend werden die
Helden dann gliicklicherweise das Blockhaus des Magiers
erreichen. Sie haben keine andere Chance a's hineinzuge-
hen um dort die Nacht sicher zu verbringen. Das Block-
haus wird im folgenden Kapitel detailliert beschrieben.

DasHausdesMagiers

Mei sterinformationen:
Das Haus des Magiers ist ein relativ billiges Blockhaus
aus Stein. Es geniigt aber Thesoius' Anspriichen, da er
die meiste Zeit sowieso in seinem geheimen Labor unter
dem Haus arbeitet. Die Karte zu diesen Beschreibungen
finden sieim Anhang.

Al - Der Holzverhau

Allgemeine Informationen:

Auf vier Holzpfahlen ruht ein Spitzdach, dass das ge-
schlagene Holz vor der Witterung schiitzen soll. Der Ver-
hau ist drei mal drei Schritt grof3 und zu allen vier Him-
melsrichtungen offen. Esist zur Zeit nur méaiig gefullt.

B1 - Die Raucherkammer

Allgemeine Informationen

Die Raucherkammer ist ein drei mal drei Schritt grof3es
Gebaude aus Backsteinen. Das Spitzdach miindet in einen
ein mal ein Schritt grof3en Schornstein, aus dem Rauch
kommt. Nach Siiden hin fihrt eine holzerne Tur in die
Kammer.

Foezielle | nformationen:
Die Tir scheint fest verschlossen zu sein, der Schornstein
ist mit einem Gitter gesichert.

Meisterinfor mationen:

Die Raucherkammer ist nur eine Attrappe. Sie dient zur
Tarnung der Kaminausgange des unterirdischen Labors.
Auch die Tur ist eine Attrappe. Sie ist einfach in die
Steinwand eingebaut. Versuchen die Helden, sie einzu-
rennen, so lassen sie sie eine KK-Probe werfen. Die Tir
wird auf jeden Fall standhalten, was W6 SP fur die Hel-
den bedeutet. Versuchen sie, durch den Schornstein ein-
zudringen, so mussen sie das Gitter entfernen (was sehr
lange dauert und mihselig ist) und muissten dann die
ganze Zeit beim Runterklettern den Rauch einatmen.

Cl- Der Vorraum

Allgemeine Informationen:

Die Eingangstir des Blockhauses fuhrt euch ein einen
drei mal drei Schritt groRen Vorraum. Zu eurer linken




erblickt ihr ein leeres Regal, zu eurer rechten einen ge-
schlossenen Schrank. Euch gegentiber fihrt eine Tar
weiter in das Haus.

Foezielle Informationen:

Offnen die Helden den Schrank, so kénnen sie erkennen,
dass er offensichtlich als Garderobe fur Gaste gedacht ist.
Allerdingsist er zur Zeit leer.

C2- De Flur

Allgemeine Informationen:

Ihr betretet einen sieben Schritt langen und eineinhalb
Schritt breiten Flur. An seinem Ende kann man durch ein
Fenster hinausblicken. An der Westwand fihren drei
Tlren in weitere Raume, an der Ostwand zwei.

C3- DieKiuche

Allgemeine Informationen:

Die Kiche ist drei mal vier Schritt grof3. Durch ein Fen-
ster in der Westwand kann man hinausblicken. Es gibt
eine Kochgelegenheit sowie mehrere Schrénke. Eine Tur
in der Nordwand fuhrt offensichtlich in die Vorratskam-
mer.

Foezielle |nformationen:

Die Schranke enthalten Dinge, die man zum Zubereiten
von Essen und zum Essen braucht, es finden sich Topfe,
Pfannen, verschiedengrof3e Messer, Gabeln und L 6ffel.

C4 - Der Vorratsraum

Allgemeine Informationen:

Ihr betretet einen kleinen, zwei mal vier Schritt grof3en
Raum mit zwei Tiren. Ein Schrank an der Nordwand
enthédlt offensichtlich Essensvorréte, auf3erdem seht ihr
eine Truhe in der Ecke. In die Westwand ist ein Fenster
eingelassen. Da das Fenster offensteht, ist es sehr kalt in
diesem Raum

Foezielle |nformationen:

Das Rega enthdt nur die Dinge, die vonndten sind um
ein ansténdiges Mal zu kochen. Grofe Abwechslung
durfte der Bewohner dieses Hauses nicht haben. Die Tru-
he enthélt weitere Essenszutaten.

Meisterinfor mationen:
I Durch die K&lte werden die Nahrungsmittel gut konser-
viert.

C5 - Das Wohnzimmer

Allgemeine Informationen:

Ihr betretet den gréfiten Raum des Hauses. Er misst funf
mal vier Schritt in seiner Ausdehnung. An der Stidwand

steht ein grofRes Regal, dass mit Biichern gefillt ist, an
der Westwand steht ein weiteres, etwas kleineres Regal, in
dem verschiedene Weinflaschen und Glaser stehen. In der
Mitte des Raumes seht ihr eine Coach und einen Sessel,
die um einen Tisch herumgruppiert sind, ein Kamin in
der Nordostecke des Raumes soll hier fir Warme sorgen.
Es brennt aber kein Feuer in ihm. Durch zwei Fenster fallt
geniigend Licht in den Raum.

Foezielle Informationen:

Der Bicherschrank enthdlt sowohl Unterhaltungsektiire
mit alten Volkssagen oder dhnlichem as auch einige
Fachbiicher Uber Flora, Fauna und Geographie. Magische
Bucher lassen sich hier alerdings nicht finden. Bei ge-
nauerer Untersuchung kann man entdecken, dass einige
Bucher hervostehen und andere abgegriffen wirken. Die
Weine in dem anderen Regal sind alle von guter Qualitét.

Mei sterinformationen:
Der Kamin in der Nordostecke enthdlt den geheimen
Einstieg in das unterirdische Labor des Magiers. Mehr
dazu kdnnen sie im néchsten Kapitel nachlesen.

C6 - Der Schlafraum

Allgemeine Informationen:

Ihr betretet offensichtlich gerade den Schlafraum dieses
Hauses. Der Raum misst drei mal vier Schritt. Das Bett
steht an der Ostwand, am Kopfende seht ihr ein kleines
Nachtschrankchen. An der Sidwand seht ihr einen ge-
schlossenen Schrank stehen. Durch ein Fenster in der
Ostwand kénnt ihr in die 6de Steppenlandschaft hinaus-
blicken.

Foezielle Informationen:
In dem Nachtschrdnkchen ist nichts zu finden. Der
Schrank enthalt mehrere Monturen normaler Kleidung.

Meisterinfor mationen:
Hier finden sich keine Magierroben. Theosius bewahrt
diese in seinem geheimen Labor auf.

C7 - Das Badezimmer

Allgemeine Informationen:

Ihr betretet einen drei mal vier Schritt grof3en Raum, der
offensichtlich das Badezimmer des Hauses ist. Hier findet
sich neben einem Abort auch eine grof3e, mit Wasser
geflllte Badewanne in der nordwestlichen Ecke des Rau-
mes. Ein Fenster in der Westwand spendet Licht.

Das geheime L abor

Der Geheimgang

Meisterinformationen:

I Der Einstieg zum unterirdischen Labor des Magiers be-
findet sich im Wohnzimmer des Blockhauses. Bel einer

massiven Durchsuchung dieses Raumes und einer Probe
auf SINNESSCHARFE erschwert um 12 kdnnen Anzeichen
dafur gefunden werden. Der Geheimgang findet sich im
Kamin. Anzeichen dafirr sind kleine gebogene Rillen im



Boden des Kaminschachtes und eine leichte Abgegrif-
fenheit einer der Saulen des Kamines. Wenn man diese
Saule nach links dreht und ganz genau hinhort
(SINNESSCHARFE +10) kann man ein leises Knacken ho-
ren. Dreht man sie dann wieder zurilick, bis erneut ein
ebensoleises Knacken zu hodren ist (Probe), kann man
die Rickwand des Kamins aufziehen. Der Blick fallt auf
eine Leiter, die hinunter fihrt.

Ul - Der Vorraum

Allgemeine Informationen:

Angespannt steigt ihr die metallene Leiter hinunter. Ihr
kommt in einen drei mal drei Schritt grof3en Raum, der
bis auf die leiter vollkommen kahl ist. In der Nordwand
des Raumes findet sich eine geschlossene Tdr, in die ein
schwarz angemaltes Pentagramm geritzt wurde.

Foezielle Informationen:

Das Pentagramm wurde sehr sorgféltig etwa einen halben
Zentimeter in die TUr geritzt, die Ritzen wurden dann mit
schwarzer Farbe ausgemalt.

Meisterinfor mationen:
Die Tur ist verschlossen. Der Magier hat sie mit dem
ARCANOVI in eine magische Falle verwandelt, um in
Ruhe seinen Forschungen nachzugehen fir den Fall,
dass der Geheimgang gefunden werden sollte. Hier die
Beschreibung und genauere Klassifizierung des Arte-
fakts:

Ursprung: Gildenmagie
Typ: aufladbare, gestapelte Kampfzauber
Wirkende Zauber: IGNISPHAERO

Das Artefakt wird ausgel6st, falls ein Held versucht, die
Tlr zu 6ffnen, ohne vorher das korrekte Schitisselwort
zu sagen. Dieses Wort lautet IMMORTALIS. Sollte es
nicht gesagt werden, 10st das Artefakt kurz hintereinan-
der die zwel gestapelten IGNISPHAERO - Feuerbélle
aus, was fur die Helden 10W+10 bzw. 8W+8 TP und
damit Tod oder mindestens Ohnmacht bedeutet.

Ein ODEM ARCANUM zeigt nur ein relativ helles
L euchten, dass die gesamte Tur durchdringt und sich im
Tlrknauf konzentriert.

Durch einen ANALUS ARCANSTRUKTUR kann der
Magier mehr erfahren. In der MYSTERIA ARCANA auf
den Seiten198ff kdnnen sie nachlesen, wie eine solche
Analyse abléuft. Die Probe ist um 27 Punkte erschwert
und eventuell durch Vorbereitungen erleichtert wie in
der MA beschrieben. Sie sollten aber auf jeden Fall be-
denken, dass die Helden nicht ewig Zeit haben. Erst
nachdem die erste Probe gelungen ist darf der Held eine
zweite, entscheidende Probe ablegen, mit der er den Me-
chanismus der Aktivierung erféhrt. Das Schllisselwort
lasst sich jedoch durch die Analyse nicht herausfinden,
die Artafaktseele verhindert das.

Das Artefakt enthélt 80 Astralpunkte und der Magier hat
bei der Herstellung 8 permanente Astrapunkte ver-
braucht. Durch diese Menge an gebundener Energie hat
sich eine Artefaktseele in der Tur manifestiert. Diese
Seele ist arrogant und grausam, aber ihrem Meister er-

geben (ihr LO-Wert betrégt 17). Sollten die Helden ver-
suchen die Tur zu 6ffnen und haben das Losungswort
nicht gesagt, werden sie von der Tur ein Gelachter ho-
ren, zusammen mit den Worten: ,Ihr habt die Losung
nicht gesagt. Vor eurem Tod sollt ihr es noch héren: Es
lautet IMMORTALIS* Dann sehen die Helden eine
gleiRende Feuersbrunst und ihnen wird schwarz vor Au-
gen. Am né&chsten morgen werden sie vier Tage entfernt
vom Blockhaus erwachen.

Mit einem DESTRUCTIBO kénnte die Fale entzaubert
werden. Er wére um 15 Punkte erschwart, wirde 40
ASP kosten, davon einen permanent. Die Artafaktseele
wird bel ener Entzauberung jedoch  einen
IGNISPHAERO auslésen, der den Zauberer ganz sicher
daran hindert.

PENETRIZZEL, DURCHMARMORSTEIN oder ahnli-
ches ist entweder aufgrund der magischen Durchdurn-
genheit der Tur unmdglich oder 16st die beiden Explo-
sionen aus.

U2 - Der Flur

Allgemeine Informationen:

Ihr betretet einen anderthalb Schritt breiten und zehn
Schritt langen Korridor, der von zwei Ollampen an den
Wanden schwach erleuchtet ist. An der Ostseite befinden
sich zwei Tiren, und am Ende des Tunnels noch eine
weitere.

U3 - Das unterirdische Wohnzimmer

Allgemeine Informationen:

Ihr betretet offensichtlich das Wohn- und Erholungszim-
mer dieses unterirdischen Komplexes. Es ist sehr gem(it-
lich ausgestettet. Neben einer Coach und einem Sessel
gibt es in der Mitte des Raumes noch einen Tisch mit
zwel Stohlen. Auf dem Tisch liegt ein ,Rote und Weil3e
Kamele"-Spiel, das offensichtlich mitten in der Partie
unterbrochen wurde. In der siidwestlichen Ecke befindet
sich ein Kissenlager, in den beiden anderen Ecken je ein
Schrank, wobei der eine verschiedene Blcher und der
andere Frichte und Wein enthélt. An der Nordwand flak-
kert ein Feuer im Kamin.

Foezielle |nformationen:

In dem Bucherschrank finden neben profanen auch ver-
schiedene magische Blicher: Encyclopedia Magica I-VII,
Etherisches Gefluster, Ringkunde fur Anfénger und
Ringkunde fur Fortgeschrittene, Der Grosze Paramanthus,
Die Macht der Elemente, Folianth der Kreutherkunde und
eine eine relativ gute Version von Niobaras ,Der Foli-
anth*. Daneben befinden sich auch einige weltliche Bu-
cher Uber die Zeit und Alchimie.

Mei sterinformationen:
Der Rauchabzug des Kamins ist als Raucherkammer ge-
tarnt.



U4 - Das L abor

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum beherbergt auf den ersten Blick ein sehr gut
ausgestattetes alchimistisches Labor. An Nord- und Ost-
wand befindet sich auf der ganzen Lange ein etwa ein-
Schritt hoher Experimentiertisch, der zur génze mit ei-
nem auRerst komplizierten Versuchsaufbau bedeckt ist.
Kolben und Reagenzglaser, Brenner und Glasroéhrchen,
geflllt mit Flissigkeiten, Pulvern und Gasen der unter-
schiedlichsten Farben sind zu sehen. In der stidwestlichen
Ecke findet sich ein Regal auf dem sauber bezeichnete
Ingredienzen zu finden sind. An der Sidwand befindet
sich ein Kamin, in dem ein Feuer brennt.

Meisterinfor mationen:
In diesem Raum treffen die Helden Theosius von Punin
an. Er wird im folgenden Kapitel beschrieben. Aus die-
sem Grund erlibrigen sich genauere Beschreibungen der
vorhandenen Tinkturen. Zum Verhalten von Theosius
werden sie spéter etwas lesen konnen.

U5 - Der Abort

Allgemeine Informationen:

Ein ein mal ein Schritt grof3er Raum mit einer einen hal-
ben Schritt grof3en Platte mit einem Loch in der Mitte.

Mei sterinfor mationen:
Nein, hier gibt es keine Schétze oder magischen Arte-
fakte und auch keine Monster.

Theosius von Punin

Hintergrund

Theosius von Punin wurde an einem 13. HESinde bei
reichen Eltern geboren, die dem niederen Adel angehtr-
ten. Schon recht frih zeigte sich, dass er ein auf3erge-
wohnlich schlaues Kind war. Mit sieben zeigten sich erste
Anzeichen der Kraft, da es Theosius durch puren Willen
maoglich war, Dinge in Bewegung zu versetzen, wenn er
es unbedingt wollte. Die Eltern lief3en ihn an der Puniner
Akademie Uberprifen und der Test war positiv. Auch die
Aufnahmebedingungen erflllte er. Mit neun Jahren be-
gann er sein Studium. Die Abschlussprifung bestand er
als einer der Besten. Er blieb an der Akademie um weiter-
zustudieren. Wie viele Magier war er fasziniert von den
ultimativen Mdglichkeiten der Formeln der Zeit. Aus
dieses Griinden suchte er nach Hinweisen auf ihr Verblei-
ben. Nach einigen Jahren begann er, Expeditionen zur
Suche nach dem Buch ,,Naranda Ulthagi - Auf der Suche
nach der gefrorenen Zeit* auszurtisten und durchzufih-
ren. Eine dieser Expeditionen war schlief3ich erfolgreich.
In einer zugemauerten Bibliothek in einem abgelegenen
Teil Aventuriens fand er eine méiig erhaltene Abschrift
eines Kapitels dieses Werkes, dass sich mit der magischen
Verjingung beschéftigte. Um den Ruhm fir die Entdek-
kung allein einzustreichen baute er sich in der ndrdlichen
Steppe eine Blockhlitte, ristete ein alchimistisches Labor
aus und begann zu forschen mit dem Ziel, einen magi-
schen Verjungungstrank zu erschaffen. Nach vielen Jah-
ren erzielte er dabel einen Druchbruch und begann mit
den letzten Vorbereitungen und schliefdlich der Probe aufs
Exempel, die direkt in dieses Abenteuer fuhrt...

Erscheinung

Theosius ist 1,72 Schritt grl3 und 66 Stein schwer. Er
grine Augen. Man sieht ihm an, dass er ins Alter kommt,
sein schwarzes Haar zeigt zunehmend graue Stréhnen und
sein Gesicht zeigt mehrere Falten.

Theosius trégt die klassische Magierkleidung. Die meiste
Zeit davon eine blau-schwarze Robe, bestickt mit magi-
schen Zeichen und Sternbildern, dazu einen spitzen Hut
und schwarze Stiefel. Sein Stab (7. Stabzauber) ist poliert

un mit Einlegearbeiten aus Mondsilber verziert, seine
verzauberte Kristallkugel (5. Kugelzauber) ist in die Spit-
ze eingesetzt. Diesen Stab weil3 er hervorragend als Waffe
zu benutzen. Des weiteren nennt Theosius auch eine ver-
zauberte Schale und ein verzaubertes Magierschwert sein
eigen.

Charakter

Theosius zeichnet typische gildenmagische Arroganz
genau wie ein unbéndiger Forschungsdrang und starke
Neugier aus. Er redet nicht gern mit ungebildeten Leuten
und hasst Einmischungen in seine Angelegenheiten. In
der Benutzung seiner Mittel ist er durch und durch Prag-
matiker: Zum Zweck der Forschung missen, wenn unbe-
dingt nétig, schon mal Opfer gebracht werden (auch von
anderen). Um zu bekommen, was er braucht schreckt er
auch vor Diebstahl und anderen kriminellen Machen-
schaften nicht zurtck.

Theosius ist viel zu sehr Forscher als das er sich grof3 mit
der Verehrung von Gottern abgeben kann, er achtet sie,
wunscht sich, dass sie ihm nicht in die Quere kommen
und damit hat es sich auch schon.

Werte

Die Werte Theosius':

MU: 15 AG: 0 Stufe: 15

KL: 18 HA: 2 MR: 18

IN: 15 RA: 1 LE: 60

CH: 16 TA: 1 AE: 130

FF: 10 NG: 7 AT/PA: 13/13 (Stab)
GE: 12 GG: 3 15/7 (Fl.schwert)
KK:9 JZ: 6 TP: 1wW+2/ 1W+15

Herausragende Talente: Speere und Stébe 13, Selbstbe-
herrschung 11, Pflanzenkunde 14, Tierkunde 10, Alchi-
mie 16, Magiekunde 16, Sternkunde 13

Herausragende Zauber : ARCANOVI 15, REVERSALIS 13,
PLANASTRALE 11, ANALUS 16, ODEM ARCANUM 14,



OcuLus AsTRALIS 10, IGNIFAXIUS 10, IGNISPHAERO 12, Im Kampf versucht er die Gegner mit Beherrschungszau-
APPLICATUS10, HORRIPHOBUS13 bern oder IGNIFAXIUS auller Gefecht zu setzen, be-
herrscht aber auch den Waffenkampf



Spieltechnik

Mei sterinformationen:
Die Helden sind in einem Kreislauf gefangen, in dem
sich die letzten vier Tage vor der Explosion wieder und
wieder ereignen. In jedem neuen Zyklus vergessen die
Helden, was in dem vorangegangenen geschehen ist.
lhnen ddmmert nur langsam, dass irgendetwas nicht
stimmt und das ihnen alles seltsam bekannt vorkommit.
Daran erkennen sie, dass es nicht moglich ist, einfach
jeden Zyklus stur durchzuspielen. Die Trennung von
Spieler- und Charakterwissen ist dabei einfach nicht
maoglich, so dass kein Spielspal? aufkommt, sondern eher
Langeweile. Dies macht eine andere Spieltechnik zwin-
gend notwendig.
Ich hoffe ich kann die Technik, die mir vorschwebt, ver-
sténdlich machen. In einem Satz ausgedriickt: Man
spielt in einem Zyklus nur aus, an was die Helden sich
im néchsten Zyklus erinnern sollen. Die einzelnen Ver-
sionen sollen sich auferdem nur langsam immer dhnli-
cher werden und immer neue Elemente hinzugewinnen.
Da die Helden nur langsam merken sollen, dass sich al-
les irgendwie dhnelt, dirfen am Anfang keine zu grof3en
Ahnlichkeiten vorhanden sein. Man |&sst Elemente weg,
setzt sie an andere Stelle oder modifiziert sie. Im folgen-
den sind die wichtigsten Elemente aufgefthrt, und zwar
in der Reihenfolge ihrer Wichtigkeit und ihres Erschei-
nens:
- Die Flashs
- Die Packprobleme eines Helden
- Lange Suche nach einem Nachtlager
- Beginnender Schneesturm
- Die Ubereinanderliegenden Stimme
- Die ineinader verdrehten Baume
- Angriff der Steppenhunde
- Der Handler
- Das Blockhaus
Die Helden miissen dabel selber merken, dass sich alles
immer mehr hnelt. Ich will an einem Beispiel verdeut-
lichen, wie das moglich ist. Sie kdnnten die Helden an
einem Tag von vier Wegelagerern Uberfallen lassen.
Drei Tage spéter sind es dann vier Wolfe die von vorne
angreifen, vier Tage danach vier Hunde die von hinten
angreifen und vier Tage danach vier Steppenhunde die
von hinten angreifen. Ein weiteres Beispiel sind die ver-
drehten Baume. Sie kdnnen sie beispielsweie schon
ziemlich am Anfang einma erwéhnen, wie die Helden
an zwei ineinander verdrehten Strauchern vorbeilaufen,
nach einigen Tagen beschreiben sie sehr genau wie die
Helden ihr Nachtlager unter einem verdrehten Baum-
paar aufschlagen, mehrere Tage danach erwéhnen sie
beiléufig, wie die Helden an dem Baum vorbeilaufen. Sie
kénnen die Helden beispiel sweise auch zuerst einem ein-
samen Wanderer mit Feder an einem Stirnband begeg-
nen lassen, einige Tage spéter einem Handler mit einem
Schlapphut und erst etwa eine Woche darauf einem
Handler mit Karren und Schlapphut, kurz darauf dann

einen Héandler mit Wagen, Schlapphut und Feder. All
diese Elemente sollten nicht schon am Anfang auftau-
chen, sondern erst nach einiger Zeit. Die Absténde soll-
ten zuerst variieren, bis sie sich dann immer genauer auf
vier Tage und die richtige Tageszeit einpendeln. Sie als
Meister werden das schon machen (Wenn sie méchten,
kénnen sie auch weitere Elemente einfligen).

Das Blockhaus sollte zunéchst nicht auftauchen. Das
erste mal an dem sie den Schneesturm erwéahnen sollten
sie die Helden eine alte Holzhitte finden lassen, in der
z.B. merkwirdigerweise einige Wandteller mit Motiven
auf einem Regal stehen. Spéter lassen sie sie dann zum
erstenmal das Blockhaus betreten, und in der Kiiche fin-
den sie Teller mit den gleichen Motiven (die sie erneut
beschreiben sollten anstatt das so direkt zu sagen). Sie
sollten die Helden Ubrigens nicht schon am Anfang das
gesamte Blockhaus erkunden lassen, sondern am Anfang
nur einige R&ume, die sich auch leicht von der néchsten
Version unterscheiden sollten.

Eine weitere Mdglichkeit ist, den Helden bei bestimmten
Situationen direkt zu sagen, dass ihnen diese Situation
bekannt vorkommt. Beispielsweise sagen sie ihnen,
wenn sie einen Raum im Blockhaus betreten wollen,
dass sie schon wissen, was sie dahinter erwartet.

Ein Problem ist, den Helden klarzumachen, dass sie im
Schnee erwachen, wenn sie im Blockhaus eingeschlafen
sind (es ist am Anfang ja nur ein Ubernachtungsplatz).
Sie sollten einfach dartiber hinweggehen etwa mit den
Worten: , lhr macht euch am néchsten Tag wieder auf
den Weg durch den Schnee" oder etwas dhnliches. Boh-
renden Fragen missen sie einfach ausweichen, oder halt
sagen ,, Tja, aber es ist nun mal, wie es ist*, was zur
Verwirrung beitragen sollte und somit gar nicht so
schlecht ist.

Ein lustiger Nebeneffekt kann sein, dass die Spieler den-
ken, der Meister sei einfalldos und lasst sie immer die
gleichen Gegner bekémpfen, bis sie dann gegen Ende
merken, das ales seinen Sinn hat. Ein anderer Effekt
(besonders bei dem Baum) kann sein, dass die Helden
denken, sie wirden im Kreis laufen. Wenn sie den Baum
markieren, werden sie beim ndchstenmal kein Zeichen
finden.

Irgendwann werden die Helden merken, dass sich alles
wiederholt. Die Flashs werden stérker werden und bei-
spielsweise irgendwann zeigen, wie das Blockhaus ex-
plodiert. Spétestens (!) dann werden die Helden begin-
nen, nach dem Geheimgang zu suchen. Sollten die Hel-
den den Gang zu friih entdecken, kénnen sie ihn nattir-
lich auch auf eine Bodenplatte verlagern (Kamin ist halt
etwas offensichtlich). Sie werden jedoch jedesmal an der
magischen Tur scheitern. Denn auch wenn die Tur
(beim zweiten oder dritten Mal) ihren Spruch loslésst,
werden die Helden sich nie an das L dsungswort erinnern
kdnnen (also das Ende des Satzes nie mitkriegen).



DieL6sung

Sicher haben sie das Problem der Helden bemerkt: Sie
wissen, dass sich ales wiederholt, aber sie kommen
nicht durch die magische Tur. Sie kommen nicht darum
herum, das Losungswort irgendwie zu erfahren. Nach
fruchtloser Durchsuchung des Hauses oder Analyse der
Tur werden sie sich etwas anderes ausdenken missen.
Hier kommt dieses merkwirdige Summen/Fllstern ins
Spiel, dass die Helden schon seit einiger Zeit horen.
Durch genaues Hinhdren kdnnen sie erkennen, dass es
ihre Stimmen sind, die in einem undurchdringlichen
Gewirr durcheinandersprechen.

Die Helden hoéren dabei die Echos ihrer Gespréche aus
dem vorherigen Zyklus. Zu dieser Schlussfolgerung
sollten die Helden auf jeden Fall kommen. Das birgt die

M églichkeit, sich eine Nachricht in den néchsten Zyklus
zu schicken, und zwar indem man die ganzen vier Tage
Uber nicht ein Wort redet und dann kurz vor dem Tod
nur das Losungswort sagt. Wird das so ausgefiihrt, ho-
ren die Helden am néchsten Morgen etwas verwischt
aber deutlich das Losungswort. Die Helden sollten diese
Absicht dem Meister preisgeben, wenn sie sie haben.
Machen sie es ihnen Ubrigens nicht zu leicht: Sollten sie
unachtsam auch nur ein Wort sprechen (z.B. wéahrend
des Kampfes), dann wird das Wort nicht zu verstehen
sein. Das beharrliche Schweigen der Helden kann Ubri-
gens zu merkwirdigen Szenen mit dem Handler flhren.

DasFinale

Sind die Helden durch die magische Tur gekommen,
dann ist das Abenteuer immer noch nicht zu Ende. Denn
sie mussen den Magier davon abhalten, sein verhéngnis-
volles Experiment zu Ende zu bringen. Dies birgt einige
Schwierigkeiten in sich. Denn Theosius wird den Helden
nicht glauben. Aufgrund der Isolierung in seinem Labor
sind bel ihm die Flashs nicht sehr ausgeprégt. Versu-
chen die Helden, den Magier zu Uberwdtigen, so kommt
es zum Kampf. Im Laufe dieses Kampfes explodiert der
Aufbau. Auch wenn sie es schaffen den Magier schnell
zu erledigen (VISIBILI und Fernkampf oder dhnliches)
kdnnen sie den Versuchsaufbau allein nicht unter Kon-
trolle bringen. Die einzige Moglichkeit ist also den Ma-
gier zu Uberzeugen. Gute Ideen der Spieler sollten dabel
auf Resonanz treffen. Sie miissen das als Meister abwé-
gen. Einige Beispielee Ansprechen auf eventuelle
Flash’s/ein merkwirdiges Flustern vor einigen Tagen
kann den Magier zum Nachdenken bewegen. Danach
braucht es aber noch einige Uberzeugungsarbeit. Gut
wirkt dabei die Kenntnis des Losungswortes, die sich
Theosius nicht erkléren kann. Ist er Uberzeugt, wird er
maoglichst schnell versuchen, den Versuchsaufbau abzu-

brechen. Dies gelingt jedoch nicht, eine Explosion be-
wirkt trotzdem die Zeitkrimmung. Méglich ist hier nur
ein extremer Eilmarsch die vier Tage hindurch, um den
Magier noch zu erwischen, wenn er im Aufbau ist. Ist
dies vollbracht dann wird es méglich sein, den Aufbau
zu stoppen. Der Magier verlangt dabei Hilfe. Spielen sie
das ruhig aus und verlangen ALCHIMIEPROBEN oder
dhnliches. Am Ende kommt es zur Explosion... Doch
bevor die Spieler frustriert nach Hause gehen sagen sie
ihnen, dass sie mit ruf3geschwérztem Gesicht im Labor
des Magiers aufwachen. Bei der Explosion sind die Aus-
zeichnungen vernichtet worden. Theosius wird bekannt
geben, dass er sein Leben weiterhin der Zeitforschung
widmen will, aber darliberhinaus nun auch seine priva-
ten Interessen nicht vergessen wird.

Kommen sie Helden endlich in ihrer Zielstadt an, er-
wartet sie noch eine Uberraschung: Da sich die Zeit nur
in einem kleinen Radius wiederholte, lief die Zeit AulZen
weiter, so dass die Helden einige Wochen bis Monate
verloren haben durften (je nachdem wie schlau sie sich
angestel It haben).

Die Belohnung

Die Belohnung fir dieses Abenteuer sollte der Abenteuer
daran fest machen, wie schlau die helden gehandelt ha-
ben. Haben sie dutzende von Zyklen gebraucht um zu
begreifen, was vorgeht oder sind sie schon bei kleineren
Hinweisen darauf gestoRen? Wie war der Umgang mit
dem Magier? Und so weiter.

Ich halte eine Basis von 200 AP fir realistisch, da die
Helden doch ein sehr aulRergewdhnliches Erlebnis hat-
ten. Dies kénnen sie noch nach oben oder unten korri-
gieren, je nachdem wie die Helden sich verhalten haben.



Anhang
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