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EINLEITUNG

» Welch riudige Bestie, deren Zeir endlich gekommen ist,
néhert sich nun, da der Schleier zerfetzt und der Schliissel
gedreht ward, aus dem blutigen, weiten Wirbel und den
beklagten, aber doch kaltbliitic ermordeten Sternen, um
geboren zu werden?*

— meist den Verlorenen Apokryphen
Yyat Dunkelzunges zugeordnet

I I Y ote Sterne ist der letzte Teil der Kampagne
yHaarlocks Vermichtnis“. Er spielt auf der von
Geistern heimgesuchten Eiswelt Mara; einem Tor,

hinter dem die Schrecken der Vergangenheit, Gegenwart

und Zukunft warten — und wo das tddliche Geheimnis
von Haarlocks Vermichtnis endlich vollstindig aufgedeckt
wird. Das Schicksal des Calixis-Sektors liegt nun in den

Hinden der Akolythen.

Obwohl Tote Sterne der dritte Teil einer Trilogie ist,
kann das Abenteuer auch eigenstindig mit einer Gruppe
erfahrener Akolythen gespielt werden. Dennoch funktio-
niert es am besten, wenn es als Hohepunkt der Kampagne
,Haarlocks Vermichtnis“ dient. Wenn dies der Fall'ist, wwer-
den die SC im Idealfall bereits die Abenteuer Schicksalsfa>
den und Stadt der Verdammnis gespielt haben. AufSerdem
kann es sein, dass sie den ,Prolog“ der Kampagne, Das
Haus von Staub und Asche, aus Jiinger finsterer Gotter
gespielt haben. Vielleicht hat der Spielleiter/atich seine eigex
nen vermichtnisbezogenen Abenteuer gingebunden.

Tote Sterne wird durch den tibergreifenden Handlungs-
bogen (das dunkle Geheimnis umgHaarlocks Vermichtnis)
und die wiederkehrenden Elemiente, Motive und Charakte-
re seiner Vorginger verbunden. Gleichzeitig entwickeltsich
Tote Sterne im Hinbli¢k atif die Art der Geschichte und
des Spielerlebnisses fiir diesen todlichen Hohepunkt in eine
ginzlich neue Rightung. Wihrend die vorherigen Abenteu-
er grofStenteils an“einem Ort stattfanden und sich primir
um das eigenen Uberleben und Intrigen drehten, ist Tote
Sterne gine Odyssce im klassischen Sinne: eine Reise in die
Tiefefl jenseits allem Bekanngen auf den Spuren Haarlocks
— und ein nidrderischer Wettlauf mit denjenigen, die das
gleiche Ziél vor Augen haben.

Das Abenteuer béginnt, als die Inquisition die Akolythen
beaufiragt, aufdie verbotene Welt Mara zu reisen. Mara ist
ein Ort,iber den man sich die bosartigsten Dinge erzihle
— Geschichten von schrecklicher Furcht und schlummern-
dem Terror. Leider ist Mara offenbar auch der Ort, an dem
sichfdic endgiiltige Antwort auf die Frage verbirgt, was es
mit Haarlocks Vermichtnis genau auf sich hat. Sobald die
Akolythen auf Mara ankommen, wird ihnen klar, dass sie
nicht die einzigen sind. Vielmehr sind sie nun Teilnehmer
in einem Wettlauf gegen skrupellose Feinde, die ebenfalls
hinter dem Vermichtnis her sind. Nach einem Kampf im
Orbit miissen die Akolythen unter schwierigsten Umstin-
den auf Mara landen und sich von dort aus ihren Weg in
die Tiefen von Maras verlassener Minenstation bahnen —
wo sie manch hollischer Schrecken erwartet. Dort miissen

sie den blinden Tesserakt finden, einen bésartigen Nexus
von Realitit, Alptriumen, Vergangenheit und Zukunft, der
den dunklen Kern Maras bildet. Von hier aus miissen die

Akolythen sich den Toren zu vielen verschiedenen Wirk-
lichkeiten stellen, bevor sie das Tor finden, durch das Haar-
lock selbst einst schritt — und durch das er durchaus noch
eines Tages zuriickkehren konnte. Dieses Tor fithrt auf das
bertichtigte Dimmer, zu einer Audienz bei der legendir-
en Warphexe sowie zu einer schrecklichen Entscheidung,
die die Akolythen fillen miissen, wenn der Tyrannenstern
aufsteigt.

Kénnen die Akolythen die Wanderung auf Haarlocks Pfad
iiberleben und wenn, konnen sie die Riickkehr des Wande-
rers verhindern? Sollten sie dies tiberhaupt versuchen? Die
Antwort kennen nur die Akolythen selbst.

ALLES GEBEN

Tote Sterne soll der eindrucksvolle Hohepunkt der Kampag-
ne ,Haarlocks Vermichtnis®“ sein. In der grimmen Finsternis
des 41. Jahrtausends muss dieses epische Ereignis durch ent-
sprechend michtige Bedrohungen und Herausforderungen
an die Spielercharaktere wiedergespiegelt werden. Gefah-
ren, die eine gewdhnliche Person das Leben kosten wiirden,
sind nun ein Standard — aufSerdem sind Charaktertode (von
Verstiimmelungen, Wahn, Seelendiebstahl und anderen un-
denkbaren Schicksalen ganz abgesehen) nun alles andere als
uniiblich. Dies gehort sich auch so; immerhin sind die Ako-
lythen inzwischen gehobene Diener der Inquisition, fiir die



zweifelsohne ein Aufstieg in die Dienste der Heiligen Ordos
vorgesehen ist, sofern sie nun erfolgreich sein sollten.

Scha ttenjid ger ist ein Spiel, bei dem man sonst ver-
schlossene Tiiren aufstofSen muss. Ohne Risiko, Gefahr
und Anspannung verliert die Kampagne ihren Reiz und der
Lohn fiir ihren Abschluss seine Wirkung. Natiirlich sollte
es nicht vorkommen, dass ein SC in einem Nebensatz von
der Bildfliche verschwindet. Im Endeffeke liegt es im Er-
messen des SL, wie weit er gehen darf. Tote Sterne bietet
sowohl eine Vielzahl méglicher Gefahren als auch einige
»Freifahrtscheine®, um den eigenen Kopf nochmal aus der
Schlinge zichen zu kénnen. An erster Stelle wiren hier die
Janitscharen von Maccabeus (s. S. 23) zu nennen, die die
Akolythen unterstiitzen.

Abgesehen davon, dass die Akolythen mit ihnen an der
Seite nicht so alleine dastehen, sind diese Elitesoldaten auch
gute Bauernopfer, so Sie denn welche bendtigen. Wenn je-
doch einer oder zwei von ihnen am Leben bleiben, kann
beispielsweise ein Spieler, dessen Charakter kurz vor Ende
eben dieses findet, einen Janitschar, ein abtriinniges Mit-
glied des unverginglichen Syndikats (s. S. 74) oder gar
einer der Einheimischen von Dimmer (s. S. 75) iiberneh-
men, damit er nicht handlungsunfihig danebensitzen muss
und alle Spieler bis zum Schluss beteiligt sein kénnen.

MarA, DAMMER UND ANDERE ORTE
Wihrend dieses Abenteuers sollte der Spielleiter daran den-
ken, dass sich die Szenerie mehrfach radikal verindert.

Von den engen Quartieren des Kriegsschiffs Worr dés Si-
giliten bis zu der eisigen Einéde von Maras Oberfliche; von
den alptraumhaften, dunklen Tunneln der MinesSstation zu
den dunklen, dampfenden Siimpfen Dimmers — jeder,Ort
sollte einmalig sein, in Mark und Bein gehensund denSpie-
lern unangenehm im Gedichtnis bleibén:

Um sicher zu gehen, dass diese Otte so solide ind un-
terschiedlich wie moglich wirked séllte der Spielleiter, die
Spieler schocken und mit unefwarteten Dingen konfrontie-
ren. Er sollte das Gefiihl vefmitteln, dass'dieSpieler unfass-
bare Weiten durchqueren. Es darf sich ganzund gar nicht
anfiihlen wie eine gewohnliche Ermittlung — s muss sogar
das, was die Spielérinzwischen von Haarlocks Vermichtnis
gewohnt sind£in den Schatten stellen,

Dieses Buch enthilt deswegen dls Hilfestellung fiir den
SL detaillierte’ Bes€hreibungen“und Vorlesepassagen, um
die entsprechenden Orte mit der richtigen Stimmung vor-
stellen zukénnen.

W ZEIT, WARP, PARADOXE UND ALPTRAUME
“Tote Sterne verwischt mit Absicht die Grenzen zwischen
Wirklichkeigfund Unwirklichkeit, zwischen der Vergangen-
heit iniiglichen Varianten der Zukunft und den Schrecken des
Warps jenseits aller Vorstellungskraft. Hoffentlich haben die
Akolythen sich aufgrund ihrer bisherigen Erfahrung mit Haar-
locks Vermichtnis und Maras Ruf auf das, was noch kommt,
vorbereitet — so gut sie kdnnen. Die Faszination, die Uhrwerke
auf Haarlock hatten, das wortwortliche Bestreben danach, Zeit
einzufangen und zurtickdrehen zu kénnen; sein ungebiandigter
Wille und seine Bereitschaft, alles zu riskieren; seine bitterbose
Rachsucht; sein Beherrschen auf8erirdischer Technologie und
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