Das PRILEASSON-PROIERY

www.phileasson-projekt.de

IN/SELIy iyl ITEBEL:
Frucut avs Ta'LiSSENi

Ein Kurzszenario

erarbeitet von Simon Kramer
[Simon.Kraemer@uni-bonn.de]

© Simon Kramer

DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR, THARUN, UTHURIA und
RIESLAND sind eingetragene Marken der Significant Fantasy Medienrechte GbR. Ohne vor-
herige schriftiche Genehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH ist eine
Verwendung der genannten Markenzeichen nicht gestattet.

Die Informationen im folgenden Text enthalten nicht-offizielle Informationen zum Rollenspiel
“Das Schwarze Auge” und zur Welt Aventurien.

Diese Informationen kénnen im Widerspruch zu offiziell publizierten Texten stehen. Dieser

Text ist im privaten, nicht-kommerziellen Bereich frei nutzbar. Jegliche Anderung, das Aus-

geben als eigener Text oder die kommerzielle Nutzung ohne Genehmigung des Urhebers

sind untersagt. Fur die o6ffentliche Verbreitung im Internet oder als Ausdruck muss die

Erlaubnis des Urhebers eingeholt werden.



http://www.ulisses-spiele.de/
http://www.phileasson-projekt.de/

Flucht aus Ta'lLisseni

Bei diesem Dokument handelt es sich um eine Spicelhilfe zur Gberarbeiteten Version der Phileasson-Saga
(2009) von Bernhard Hennen. Das Szenario weicht an einigen Stellen von den Schilderungen im
Kampagnenband ab. Etwa bei der Grof3e der Stadt selbst, die laut Abenteuer 10.000 Einwohner haben soll
und von zwei Befestigungsringen umschlossen wird. Die Karten sollen nur als Skizzen verstanden werden
und dienen dazu, dem Meister einen leichteren Einstand in das leider nur knapp beschriebene Szenario zu
geben. Uber hochwertigere Karten von einem handwerklich begabteren Zeichner wiirde ich mich freuen.

1. Ausgangslage und der Plan des Meisters

Die Helden sind als fremde Besucher der Welt hinter den Nebeln einige Wochen oder gar Monate an Bord
der magischen Taubralir ein gutes Stiick herum gekommen und haben viele der duleren Inseln besichtigt. Das
Szenario dient dazu, den Sandbox-Teil der den Einstieg des Abenteuers abzuschlieBen und die Helden wieder
in die geordnete Bahn der Kampagne zu lotsen.

Dazu sollen die Helden in Ta'Lisseni von den Vislani, dem die alten Elfen beherrschenden Clan aus
Singerkriegern inhaftiert werden. Im Kerker treffen die Helden wie auf einen Wink der Schicksalsgbttin
Orima auf Faelanthir, den obne sein altes Wissen wiedergeborenen Adernath, der den Rest des Abenteuers
prigen wird. Dazu muss jedoch eine Flucht aus der schwer befestigten Hafenstadt ins Innere der Insel
gelingen...

2. Gefangennahme

Zu Beginn missen die Helden den Vislani in die Hinde fallen. Hierbei wire es wiinschenswert, die Szene als
eine Folge des bisherigen Handelns der Helden darzustellen, sodass der Eindruck entsteht, dass sich das
Abenteuer zwar in eine ,,offizielle” Richtung ohne Improvisation des Meisters bewegt, die Gefangennahme
aber nicht alternativlos war.

Die Gefangennahme kann entweder durch Erreichen der Stadt selbst (wie im Abenteuer geschildert
verschlieBen die Vislani den Hafen und nehmen die Helden an Bord der Vislani fest) oder durch ein Treffen
mit einer der schwer bewaffneten Galeeren auf hoher See geschehen. In beiden Fillen ist ein Kampf sinnlos,
Phileasson wird aber Hoffnungen hegen, in einem fairen Tribunal von allen Anschuldigungen frei gesprochen
zu werden. Immerhin hat Beorn die Verbrechen begangen, nicht die Gruppe. Wird die Gruppe auf hoher See
festgenommen, so wird die Mannschaft auf einige leere Kabinen verteilt und in den nichsten Tagen auf
direktem Wege nach Shaltyr verschifft. Dies ist eine gute Gelegenheit, die Seesoldaten der Alten als
verhaltnismalBig freundlich darzustellen. Die Helden stehen unter dringendem Verdacht, werden jedoch nicht
an Ort und Stelle gerichtet sondern bis zum Prozess gut behandelt.

3. Der Prozess

Die Helden kénnen den Prozess nicht gewinnen, sollten dabei jedoch nicht den Eindruck bekommen, dass
alle Alten willkiirlich herrschende Tyrannen sind — andernfalls scheut die Gruppe im Anschluss den Besuch
der inneren Inseln.

Die Gruppe wird von sechs Vertretern freier Clans und der Kommandantin und Sternentrigerin Orristani,
also insgesamt sieben Elfen, gerichtet werden. Schnell sollte klar werden, dass Orristani als Legatin der Stadt
grofiten Einfluss auf die anderen Elfen nimmt und die Menschen tot sehen méchte. Naturlich sollten die
Helden die Gelegenheit haben, sich zu verteidigen, jedoch ist das Rechtssystem auf den Inseln schlichtweg
anders als in Aventurien. Im Folgenden einige mégliche Anklagepunkte der Elfen, je nach bisherigem Verlauf
des Abenteuers:

* Die Helden sind bereits mit den Vislani aneinander geraten und haben Blut vergossen

* Die Helden haben dem Volk der Wilden bereits nachweislich einen Dienst erwiesen.

¢ Die Helden sind im Besitz von Gegenstinden der Wilden (Waffen, Artefakte aber auch Nahrung)

* Es gibt auf den Inseln keine Menschen, sie sind Teil der Intrige des Dhaza (sic. Orristani).

* Fordern die Helden einen Elfen auf, ihre Gedanken zu lesen, so wird dieser bestitigen, dass die
Helden mit Beorn bekannt sind. Weitere Informationen erhdlt er nicht, da der verquerte Geist des
Menschen ihm Schmerzen bereitet

* Die Helden fithren groe Mengen Gift mit sich (ein Fass Rum oder Premer Feuer)

* Die Tanbralir ist offensichtlich gestohlen und wird zur Untersuchung nach Bardibrig gebracht




Letztlich werden die Helden in den Kerker im Palast der Vislani (mittig auf der Stadtkarte, Raum 23 im ersten
Stock) gebracht, wo sie ihre drei Mitgefangenen kennen lernen. Sollte sich der Prozess linger hinziehen oder
haben die Helden den Eindruck erweckt, wichtige Informationen zurtick zu halten, so kénnen sie zudem
einzeln in den Vernehmungsraumen (206, erster Stock) befragt werden.

4. Der Kerker

Im Kerker der Vislani genielen die Helden ,,den Luxus eines mittelstindigen garether Hotels®, sie werden
also nicht einfach in einem dreckigen Loch an die Wand gekettet. Das Gefingnis besteht aus einem grof3en
Gemeinschaftsraum und einem gemeinsamen Bad. Insgesamt gibt es zusitzlich neun kleine Riickzugsriume,
die durch einen Vorhang abgetrennt werden.

Gemeinschaftsraum: Der Raum hat eine fiinf Schritt hohe Decke, ist hell getiincht und mit einem
einfachen Holzmosaik ausgelegt; die Architektur ist somit schmucklos aber elegant. Die Tire zum Gang weist
ein kleines Fenster auf, durch das Wachen den Innenraum beobachten konnen. Erhellt wird alles durch zwei
Flim Flam-Artefakte unter der Decke, bei Tag dringt auBlerdem Licht durch zwei in drei Schritt Hohe
angebrachte Fenster. Diese sind verglast und vergittert, wer auf den Tisch steigt erkennt den im Hof
liegenden kleinen Garten. Die Einrichtung wird durch einen groflen, runden Tisch beherrscht, um den
gepolsterte Stithle gereiht sind. In einer Ecke steht ein kleiner Schreibtisch samt Pergament, Feder und
zweierlei Tinte um den Gefangenen die Méglichkeit zu geben, beispielsweise Gedichte oder (seltener) Briefe
zu verfassen — die Vislani werden jedoch jede Zeile die den Kerker verlisst genau lesen. Daneben gibt es eine
kleine Staffelei mit nach MaBstiben der Hochelfen einfachen Farben und Pinseln sowie eine groe Harfe,
eine Laute und zwei Floten. Aulerdem gibt es drei schlichte Brettspiele, deren Regeln den Helden jedoch
unbekannt sein dirften. An Literatur stehen in einem kleinen Regal verbreitete Lieder und Erzihlungen der
Vislani, darunter auch die neue Geschichte der steinernen Schiffe, bereit.

Waschraum: Der Waschraum ist gekachelt und weist ein drittes Fenster auf. Aus der Wand dringt ein kleiner
Wasserstrom, der erst durch ein etwa htfthohes Rohr geleitet wird und dann ein in den Boden eingelassenes
Becken speist. Am Rand des Beckens stehen Handtiicher, Seife sowie einfache Cremes bereit. Durch einen
Vorhang verdeckt findet sich der Abort.

Rickzugsriume: Auch die ,,Zellen” sind durch Vorhinge abgetrennt; sie enthalten jeweils eine oder (nach
Ankunft der Helden) zwei schmale Betten und eine kleine Truhe, in der frische Kleidung bereit steht.

Die Gefangenen bekommen drei mal tiglich ein einfaches Mahl, wie es auch die Diener zu sich nehmen:
Gemuse, Fisch, selten etwas Obst aber stets Brot oder Haferbrei. Die Alten kennen weder Butter noch Kise,
dafiir aber verschiedene schmackhafte Fruchtaufstriche. Dazu gibt es stets gewtrztes Wasser in grof3en
Karaffen. Die Wachablésung ist vier mal tiglich: zu jeder Mahlzeit sowie um Mitternacht.

4.1. Die Mitgefangenen

Neben den Helden sind noch drei Elfen von den Vislani inhaftiert, wobei das Abenteuer nur fiir Faelanthir
eine Beschreibung bereit halt. Den Spielern sollte nicht sofort bewusst werden, dass nur der Sternentriger fiir
ithre Mission wichtig ist, als Meister sollte man also versuchen, auch die anderen Elfen an Unterhaltungen und
der Planung des Ausbruchs zu beteiligen. Méglicherweise ist es hilfreich, den Eindruck zu erwecken, dass die
Helden durch die drei Gefangenen Kontakt zu den drei unterschiedlichen Fraktionen des Elfenvolks
aufnehmen konnen — durch die unerwartete Schlacht um Tie'Shianna wird ohnehin alles anders kommen als
geplant.

Faelanthir: Der noch sehr junge Sternentriger ist hochgewachsen und abgesehen von einer entstellenden
Narbe, die ihm das linke Augenlicht kostete, von schéner Gestalt. Er sitzt melancholisch etwas abseits und
summt die Melodie des Adernath. Spricht man ihn an, so kénnte er von seiner Geliebten Yrbilya oder seiner
Zeit als Steuermann des Blutrochen-Clans erzihlen. An einem Fluchtplan wird er sich beteiligen und das auf
der anderen Seite Shaltyrs wartende Baumschiff der Dryade anbieten. Eine ausfiihrlichere Beschreibung
Faelanthirs findet sich im Abenteuer, S. 231 und 261.

Gwyrn: Gwyrn ist ein junger Elf des Meeresvolks, dessen Sympathien im Bruderkrieg klar auf der Seite der
Wilden liegen. Die Vislani konnten ihm nachweisen, von den Alten erhandelte Waffen an die Wilden weiter
gegeben zu haben, weshalb sie thn zum Tode verurteilten. Das Urteil soll vollstreckt werden, sobald ein
Mitglied seines Clans Ta'Lisseni erreicht hat um die Hinrichtung bezeugen zu kénnen. Der Elf rechnet somit



taglich mit seinem Tod und wird sich an jeder noch so waghalsigen Aktion der Helden beteiligen — ob er die
Flucht tiberlebt oder sein Schicksal im Kampf mit einem Wichter findet sei dahin gestellt.

Lynissen: Der schwarzhaarige Elf trigt die rote Tracht des Clan der Tlaskelem, den Einbalsamierern der
Alten. Er stammt aus Gwandual, der ,,Stadt des Zaubers® und kann viele Geschichten tber die magische
Macht der Alten erzahlen. Er wurde zu einer Blutstrafe verurteilt, da er die faktische Alleinherrschaft der
Vislani in Frage stellte: nachdem die Gliederfiule seine Heimat nahezu entvolkert hatte trat er vehement dafiir
ein, den Bruderkrieg mit den Wilden zu beenden; als die Vislani seine Reden horten lielen seine Freunde ithn
im Stich. Aus einem driickenden Gefiihl der Unterlegenheit gegentiber den intriganten Vislani hat er noch
keine Flucht in Betracht gezogen, kann von den Helden jedoch davon tiberzeugt werden, dass die Lage nicht
so hoffnungslos ist wie gedacht. Da er Ta'Lisseni schon mehrfach besucht hat kann er den Helden eine grobe
Karte der Stadt aufzeichnen, was bei der Planung der Flucht von unschitzbarem Wert sein dirfte.

5. Die Flucht aus dem Kerker

Es ist wichtig, die Flucht nicht zu leicht zu gestalten, schlieBlich sind die Vislani die machtigsten Erben der
Hochelfen und alles andere als dumm. Aufgrund der unterschiedlichen Weltanschauung mogen jedoch
phexische Listen die jedem aventurischen Strallenkind bekannt sind bei den gebildeten Singerkriegern
wirken. Um die Flucht der Helden zu erleichtern ist es sicherlich hilfreich, die Wichter mehr oder weniger
naiv und neugierig darzustellen.

Problematisch ist natirlich, dass die unbewaffneten Helden im Kampf gegen zaubernde Elfen und
gepanzerte Geisterkrieger deutlich unterlegen sind aber nicht jede Gruppe darauf ausgelegt ist, heimlich
entkommen zu koénnen. Kurz: die Wahrscheinlichkeit, dass sowohl der Gruppenkrieger als auch der
Weiimagier ihre Schleichen-Probe gegen den scharfsinnigen Wichter schaffen ist eher gering, was die
detaillierte Vorbereitung der Flucht noch wichtiger macht.

Bevor man jedoch aus dem Palast fliecht muss erst einmal die Kerkertire iiberwunden werden. Hier ist die
Kreativitit der Helden gefragt. Unter Anderem kommt Folgendes in Frage:

¢ Vortiuschen einer Krankheit (resistente Wachter reagieren evtl. naiv zum Vorteil der Helden)

* Vortauschen einer Vergiftung (,,Weizenmehl ist doch giftig fiir Menschen — aber zum Gliick ist das
Heilmittel ist in meinem Rucksack!®)

* Herstellen improvisierter Dietriche — dieses Wissen man den Wilden und Meereselfen voraus

* Menschliche Korperkraft: die Thorwaler brechen Tiire oder Fenster schlichtweg auf (KIK+12).

* Gottlicher Beistand, falls die Helden einen Geweihten unter sich haben.

* Der Einsatz ,kleiner* Zauberspriiche ist in der Zelle méglich.

* Eine Geiselnahme eines Dieners kommt kaum in Frage, da die alarmierten Vislani die Helden mit
threr Magie Uberwiltigen konnten.

* Haben die Helden einen Weg gefunden, die Tire zu 6ffnen, so kann sich Lynissen (oder ein Held)
in eine Haselmaus verwandeln um das Gebdude zu erkunden.

* Aus dem Fenster in den Garten zu klettern ist ohne Hilfsmittel um 7 Punkte erschwert. Die Fall-
hohe betrigt aufgrund der hohen Decken 10 Schritt.

* Méglicherweise kann ein Diener tiberredet werden, zum Mittagessen einen scheinbar harmlosen
Gegenstand wie ein Stick Draht zu bringen.

Um einen Ausbruch zu verhindern haben die Vislani haben ein antimagisches Feld errichtet, das im Innern
des Kerkers jeden Zauber der mehr als vier AsP kostet um 12 Punkte erschwert; die Regeln zum erleichterten
zaubern und der hoheren Regeneration der Inseln im Nebel gelten nicht im VerlieB3. ,,Kleinere® Zauber
koénnen genutzt werden, da die Vislani der Meinung sind, dass ein nichtlicher Flim Flam, ein Pectetondo oder ein
Manifesto zu den Grundrechten jedes Elfen gehoren.

Das Schloss der Tiire ist gegen einen einfachen Foramen gesichert (Probe zusitzlich +6, gesamt also +18),
kann aber profan geknackt werden (Probe +6, zuziglich Erschwernis durch improvisierte Dietriche). Da die
Tire und Gitterstdbe durch einen Zauber geschiitzt werden zeigt ein Eisenrost und Patina keine Wirkung,

Wie viele Wachen vor der Zelle postiert werden ist von der Gnade des Meisters abhingig — da die arroganten
Vislani jedoch keinen Ausbruch erwarten mag Nachts nur ein einziger Wichter durch den Flur patrouillieren.
Da das Gebdude als Festung angelegt ist sind auch Fenster im Erdgeschoss vergittert oder klein wie
Schief3scharten.



5.1 Wiederbeschaffung der Ausriistung
Die Helden haben nicht nur die Tawbralir eingebtif3t (diese ist sofort zur genaueren Untersuchung nach
Bardibrig gebracht worden, was die Helden schon beim Tribunal erfahren haben koénnen) sondern wurden
auch simtlicher Ausriistung beraubt. Zwar wird die Gruppe in Tie'Shianna temporiren Ersatz erhalten und
spater vom Blutrochen-Clan Hilfe erhalten, bis dahin ist es jedoch ein weiter Weg — zumal das Abenteuer
vorsieht, dass sich die Gruppe durch das mit Urwald bewachsene Zentrum der Insel schligt. Fiir eine solche
Unternehmung ist zumindest ein Grundstock an Ausristung noétig und sicherlich wollen die Helden auch
Wertgegenstinde wie einen Zauberstab oder das alte Familienschwert zuriick gewinnen.
Realistisch wire, das die Elfen profanen Besitz der Helden entsorgt oder eingelagert haben, wihrend
Artefakte oder gute Waffen entweder mitsamt der Tawubralir verschifft oder aber sicher verwahrt wurden. Dazu
bieten sich entweder die Schatzkammer (35) und die Waffenkammer (36) im Keller oder aber der
Artefaktraum (30) und das Arbeitszimmer Orristanis (27) in den Tirmen an. Diese Riume werden
verstandlicherweise bewacht, sodass ein Eindringen mit gro3en Risiken verbunden ist. Kluge Helden werden
lieber den Riickzug antreten und ihren Besitz im Laufe des Abenteuers zusammen mit der Taubralir zuriick
erobern. Sind die Helden unbedingt auf ihren Besitz angewiesen, so kénnen die Rucksicke natitlich auch
unangetastet in den beiden Vernehmungsriumen (26) im &stlichen Turm platziert werden.
Hochwertiger Ersatz fiir die verlorene Ausristung ldsst sich im Palast kaum unbemerkt auftreiben. Einige
Gegenstinde konnen in den unbewachten Kellerlagerriumen (32, 34), Werkzeug in der Werkstatt (33) oder in
der Schmiede (12) gefunden werden. Ubungswaffen sowie elfische Gambesone gibt es im Fechtsaal (22),
Schwerter und Speere in den privaten Kammern der Vislani (9); eine Axt findet sich nur in der Kiiche (6), die
jedoch bis spit in die Nacht und schon frith am Morgen besetzt ist.

5.2. Die Flucht aus der Stadt

Der schnellste Weg fithrt vom Kerker aus durch den 6stlichen Turm tber die Galerie direkt hinaus auf die
Stra3e. Noch von einer Befragung im Raum 26 am Vortag konnte den Helden jedoch bekannt sein, dass im
Ostlichen Turm vor den Vernehmungsriumen stets Geisterkrieger Wache stehen, aullerdem ist die
Eingangshalle selbstverstindlich bewacht, das grofle Portal verschlossen. Ein solcher Sturmlauf wird
sicherlich mit viel Blut bezahlt.

Eine Flucht durch den Garten scheint naheliegend, jedoch ist die Mauer mit einer Kombination aus
Vocolimbo und Paralys geschiitzt — eine bei den Alten gingige Alarmanlage, die den gefangenen Elfen bekannt
sein sollte. Die Zauber kénnten durch Antimagie aufgehoben werden, wozu beispielsweise Artefakte aus dem
Artefaktraum (30) oder der magischen Werkstatt (20) genutzt werden kénnen.

Am Kkliigsten ist eine Flucht durch das unbelegte Gistezimmer (18), das etwas grof3ere Fenster hat. Mit
beispielsweise einem Brecheisen konnen die auch hier zum Schutz gegen FEindringlinge angebrachten
Gitterstibe leicht aufgebogen werden — durch das Fenster ist eine leise Flucht direkt auf die Strallen der Stadt
moglich.

Ahnliche Strategien funktionieren natiirlich in jedem Fenster des ersten Stocks, wobei die Gefahr, erwischt zu
werden, signifikant erhoht ist. Einige Vislani nutzen die Bade- und Meditationsraume auch Nachts, der Salon
ist bis spit belebt und zudem wandeln Geisterkrieger durch das Haus, die verbogene Gitterstibe sogleich
bemerken werden. Zumindest Phileasson wird klar sein, dass es nicht nur darum geht, zu entkommen,
sondern auch darum, das Verschwinden méglichst lange unentdeckt zu halten.

Ist der Abgang der Helden allzu spektakulir (lautstarke Kampfe, mittels Mezanorpho Felsenform durch die Wand
oder einfach zu einer unpassenden Zeit, etwa kurz vor der Wachablosung) sollten die Vislani schnell
reagieren: die Geisterkrieger sind zwar keine guten Jdger aber sehr zahlreich und aus dem alarmierten
Ta'Lisseni zu entkommen ist auch des Nachts sehr schwierig. Eine schlecht geplante Flucht sollte zumindest
einige Blessuren, den Verlust von Ausristung und moglicherweise den Tod eines der Mitgefangenen zur
Folge haben. Natiirlich entkommen die Helden aber am Ende in den Dschungel, den auch die Vislani aus
Furcht vor Kommandos der Wilden nicht unvorbereitet betreten wollen. Eine Verfolgung abseits der Stral3e
wird daher schon bald abgebrochen werden.



Erdgeschoss

[N 7/

==

0 17

16

—
aEEA gl = o
goaa Du 14
D>
é/// QpouUpoUToOn

<
©
=3
a
Gl

~ 15
. !
¢4 @ T

5 Tto0085G
nDpo o 0
2 . 2B0 R
SRS G0 RN

| 13

TTTTT -
12

0800 /> .z":‘{:. 1 '\?‘Q\:’

11

b

(¢)
0° ———+ %
o o

7 nhu?ﬁhbﬂ»
agoga

Eingangshalle mit Empore 2
Raum fur Diener 4
Flur 6
Speisesaal der Diener, Kellertreppe 8
Kammer fur vier Vislani 10
Lagerraum 12
Stallungen 14
Salon und Musikraum 16

Bad und Massageraum o

Galerie mit Bildern und Bisten, Treppenhaus
Wachraum

Kiiche mit Brunnen, Kellertreppe
Waschraum der Diener

kleiner Garten

Schmiede

Speisesaal der Vislani

Bibliothek der Vislani

Treppe hinauf/hinab



N/

erster Stock

1/////////
7.

Ve, A

o~

20

[= 1 =}

B"GZ ﬂa [_]a ]]a

2}

© u,.,,-"
o L=

Eingangshalle mit Empore

4 Wachraum

Flur 9 Kammer fiir vier Vislani
Gastezimmer mit Bad 19 Meditationskammer mit Wasserbecken
magische Werkstatt und Analysekammer 21 Lehrraum fiir Schiiler der Vislani

Fecht- und Schief3saal
Treppenhaus des Turms

23 Kerker mit Bad
T Treppe hinauf/hinab




Turme

24
26
28
30

Tl

o 0
s °
= a
o o e
g
Treppenhaus des Turms
Warteraum

Raum fiir Geisterkrieger
Bibliothek und Artefaktraum
Treppe hinauf/hinab

(001G °¢ 3[001§ T

S RIGINE

o 30

24
[T amh %

25
27
29
31

Sekretariat Orristanis
Arbeitszimmer Orristanis
Ortristanis Privatrdume
Turmzinne mit Besprechungstisch



XY

FHTITTH T
S

C
Q

O
e

02000 %x0%

28

32
34
36

Raum fiir Diener

Vorratslager (Rohstoffe)
Vorratslager (Nahrung), Treppe
Waffenkammer, Treppenhaus

\% T OCC))%OC) ):j L el
L oo Sl | st =¥ e
AL il L=T PN o

B e 32

2% &
= nE e 2.
= 88 | P2
B3

28
33
35

Raum fiir Geisterkrieger, Treppenhaus
Werkstatt fiir Diener, Treppe
Schatzkammer

Treppe hinauf




isseni

Ta'LL




