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Zum GELEIT

In den Lindern rings um die Khém-Wiiste ist das Reisen beschwer-
lich: Es gibt keine festen StraBen, keine Gasthduser am Wegesrand und
auch keine StraBenwichter — wer die GrofBe Khém, den Raschtulswall,
das Shadif oder das Khoramgebirge bereist, ist auf sich allein gestellt.
In langen Karawanen werden Nahrung und Handelswaren durch die
Lande transportiert. Die Hindler schlieBen sich zusammen, um im
groBen Tross besser den Gefahren der Wiiste, der Berge und des Sump-
fes trotzen zu kénnen: Wind und Wetter, wilden Tieren und heimtii-
ckischen Raubern.

Lingst vergessene Geheimnisse liegen verschiittet im Wiistensand und
iiberwuchert in den Siimpfen, in unzuginglichen Bergtilern und mo-
rastigen Seen. Wo in den alten Zeiten die ersten Menschen lebten und
die Echsen einst ihr glanzvolles Reich errichtet hatten, wo angeblich
Giganten und Drachen kimpften und wo sich Rastullah, der All-Eine,
dem Volk der Novadis offenbarte, dort harren zahlreiche Geheimnisse
ihrer Entdeckung.

Die Abenteuer dieses Bandes erginzen die Regionalspielhilfe Raschtuls
Atem und breiten die vielfiltigen Abenteuerméglichkeiten aus. Sie bie-
ten die Méglichkeit, die Kultur und Lebensart der Novadis, Achaz und
Ferkinas kennen zu lernen. Sie stellen ein Tor zur Region dar und sind
Appetitanreger fiir weitere Abenteuer unter Raschtuls Atem. Daher rich-

ten sich die Abenteuer auch vorwiegend an Heldengruppen, deren Hei-
mat nicht die Lande am Rand der Khém-Wiiste ist.

In Imuhar (1) von David Grade und André Wiesler lernen die Helden
das Leben in einer Novadi-Sippe am Rand des Khoramgebirges ken-
nen und miissen dieser helfen, einen alten Pakt zu erncuern. Dieses
Abenteuer verkniipft die Vergangenheit und die Legenden mit dem
hautnahen Erlebnis des Lebens als viehziichtende Nomaden zu einem
sehr anschaulichen, dichten Bild der novadischen Sippenkultur.

Ein "fieses Ferkina-Abenteuer” (Zitat aus der Auftragsbeschreibung)
sollte Armin Bundt schreiben. Er hat sogar ein sehr fieses Abenteuer
daraus gemacht: Die Helden geraten In den Schluchten des Rasch-
tulswalls (2) in einen tédlichen Kampf um die Macht und miissen
sich darin behaupten. Schamanistische Rituale, Besessene, Blutgeister,
eine Buskurdh — die Fihigkeiten der Helden werden auf eine harte
Probe gestellt und das nackte Uberleben ist schon ein Erfolg.

Selem ist der Schauplatz des Abenteuers Gefidngnis der Jahre (3) von
Chris Gosse und Elias Moussa. Auf der Suche nach einem verschwun-
denen Forscher decken die Helden nach und nach ein Geheimnis auf;
das seit etwa 1.000 Jahren verborgen liegt. Echsische Zauberei, Zeit-
magie, ein michtiges Artefakt und das Produkt der Hybris der Elemiten
sind die Zutaten fiir diese mitreiende Suche in der siechenden Stadt
am Szinto.

Menschliche Habgier ist der Ausléser fiir den
Konflikt in Echsenjiager (4), der zwei eigent-
lich befreundete Achaz-Stimme gegeneinander
und gegen die Menschen der nahen Siedlung
Port Kellis aufbringt. Den Helden fillt die Rol-
le der Mittler zu, die den wahren Schuldigen
suchen und die Achaz-Stimme wieder verséh-
nen miissen. Dabei spricht Autor Sebastian
Thurau explizit auch die Méglichkeit an, dass
das Abenteuer mit einer reinen Achaz-Gruppe
gespielt werden kann.

Im Zeichen des Léwen (5) nehmen die Hel-
den am groBen Wiistenrennen zu Ehren des
Sieges des Kalifats iiber Al’Anfa teil. Das Aben-
teuer von Carsten-Dirk Jost, Elias Moussa und
Chris Gosse eignet sich sowohl fiir ‘fremde’ wie
auch fiir novadische Charaktere. Es wird nicht
nur mit harten Bandagen gekimpft — um die
Aussicht auf ein Wesirsamt zu bekommen, greift
einer der Teilnehmer zu unlauteren Mitteln.
Den Helden wird die Aufgabe zuteil, den Be-
triiger zu entlarven und sich mit den Konkur-
renten einen ehrenhaften Wettstreit zu liefern.
Neben diesen fiinf ausformulierten Kurz-
abenteuern bietet Karawanenspuren eine Rei-
he von Szenariovorschlidgen, die Thnen helfen
sollen, mit Threr Gruppe lingere Zeit in der
Region zu verweilen: Ein Sultan fiir Arratistan
(6), Sohn seiner Mutter (7), Das Gefolge des
Affengottes (8), Ein treuer Diener des Kalifen
(9) und Zuflucht am Zch’Trah (10).

SchlieBen Sie sich an, folgen Sie den Karawa-
nenspuren ins Abenteuer!

Braunschweig im Mai 2005,
Chris Gosse




ZU DENl ABENTEVERI

Fiir die Vorbereitung der Abenteuer ist die Regionalspielhilfe Raschtuls
Atem dringend empfohlen, denn die Abenteuer nehmen einige Vorla-
gen aus der Spielhilfe auf und verweisen auf die ausfiihrlichen Beschrei-
bungen aus Raschtuls Atem. Oft benutzte Abkiirzungen bei Verwei-
sen auf andere Publikationen finden Sie im nebenstehenden Kasten.
Die vorliegenden Abenteuer und Szenariovorschlige stellen ein brei-
tes Spektrum dar. Wiiste, Gebirge, Sumpf — die drei Landschaftstypen
wurden mit je einem Abenteuer gewiirdigt. Neben den zu erwarten-
den Wildnisabenteuern gibt es aber auch detektivische Rétselarbeit im
Gefingnis der Jahre. Die Funktionsweise von Politik und Intrige im
Kalifat finden sich im Abenteuer Im Zeichen des Lowen sowie in den
Szenarien Ein Sultan fiir Arratistan und Ein treuer Diener des Kali-
fen wieder. In Sohn seiner Mutter spielen die Hadjinim eine Rolle
und Das Gefolge des Affengottes bietet durch die Shokubunga eine
Uberleitung zur Regionalspielhilfe In den Dschungeln Meridianas und
ihrer Abenteuer-Anthologie Questadores.

Auch wenn die Abenteuer fiir die aventurische Gegenwart zwischen
1027 und 1029 BF geschrieben wurden, kénnen Sie die Abenteuer in
der Regel ohne groBe Schwierigkeiten auch ein paar Jahre frither oder
spater spielen.

Die HELDED

Novadis, Ferkinas und Achaz gehéren nicht zu den beliebtesten Spieler-
charakteren. Daher wurden die vorliegenden Abenteuer unter der Pri-
misse verfasst, dass sie von fremden Charakteren gespielt werden kén-
nen. Sowohl der Abenteuereinstieg wie auch die Erfahrungen mit den
Kulturen in den Abenteuern richten sich vorwiegend an fremde Cha-
raktere. Es ist jedoch auch moglich, die Abenteuer mit einer einheimi-
schen Gruppe zu spielen. Hierfiir finden Sie in den Abenteuern Spiel-
leiter-Hinweise.

Die Worte zur Auswahl der Helden in jedem Abenteuer sind als Emp-
fehlungen zu verstehen. Es ist gewiss méglich, auch diese Abenteuer
mit anderen Helden zu spielen, doch miissen Sie dann eventuell mehr
Vorbereitungszeit in ein Szenario investieren, um es fiir Ihre Gruppe
umzugestalten.

KAmPAGHNEOPLAIVIG

Jedes der fiinf ausformulierten Abenteuer bietet sich an, um den Be-
ginn einer Kampagne zu markieren, denn stets besteht die Méglich-
keit, Helden von auBerhalb der Region in diese hineinzubringen. Wenn
die Helden dann erst einmal da sind, kénnen Sie Fortsetzungen an-
schlieBen:

® Nach den Erlebnissen um Imuhar befinden sich die Helden bei
den Beni Fuach. Die friedliebenden Viehziichter haben sich die Hel-
den zu Freunden machen kénnen. Damit besitzen sie die Méglichkeit,
tiefer in die Wiiste vorzudringen, auf GeheiB des Hairans Auftrige zu
erledigen oder Reisen zu titigen, in deren Verlauf sie mitanderen Stim-
men zu tun bekommen.

@ Anstatt sofort wieder in die zivilisierten Lande zuriickzukehren,
konnen die Helden nach Ende von In den Schluchten des Raschtuls-
walls im Gebiet der Ferkinas bleiben und dort weitere Abenteuer be-
stehen. Der Raschtulswall birgt noch einige Geheimnisse, so dass auch
der Einstieg der Helden durchaus ein zufilliger sein kann. Das Aben-
teuer ldsst sich hervorragend als Episode in einer gréferen Kampagne
spielen, in der das Artefakt, welches hier nur als Aufhinger fiir das
Abenteuer dient, eine wichtigere Rolle bekommen kann (siehe hierzu
nihere Ausfithrungen im Abenteuer auf Seite 24).

® Im Vorfeld des Abenteuers Gefingnis der Jahre kénnen Sie den
Raub der Maske der Gesichtslosen als eigenes Szenario einbringen.

Zudem besteht die Méglichkeit, das Ende des Abenteuers so zu modu-
lieren, dass die Helden die Kammer von A'Ryad erneut versiegeln miis-
sen — mit Zauberkunst, tiber die nur die echsischen Kristallomanten
verfiigen. Die Suche nach einem befihigten Kristallomanten oder ei-
nem Versiegelungsritual kann zu einem Szenario ausgeweitet werden.
® Echsenjiger bietet sich als Pforte in die Welt der Achaz an. Sobald
die Helden sich mit dem Stamm der Chrrss-krra angefreundet haben,
kénnen diese ihnen die Welt der Echsenstimpfe zeigen. Auch hier war-
ten verborgene Ruinen und Geheimnisse, wilde, gefihrliche Tiere und
verlockende Beute auf die Helden.

® Wenn die Helden Im Zeichen des Léwen absolviert haben, kennt
man im Kalifat ihre Namen. Das mag ihnen zum Vorteil, aber gegen-
iiber fremdenfeindlichen Novadis auch zum Nachteil gereichen. Vor
allem die Unauer Falken, deren Anfiihrer Yussuf die Helden gestiirzt
haben, sinnen auf Rache und kénnen einige Hebel in Bewegung set-
zen, um den Helden das Leben schwer zu machen.

® Die drei Szenariovorschlige Ein Sultan fiir Arratistan, Sohn sei-
ner Mutter, Das Gefolge des Affengottes bicten bereits die Méglich-
keit, in Folge gespielt zu werden, da die Helden stets mit den gleichen
Figuren zu tun haben.

@ Nicht zuletzt kénnen Sie Thre Kampagne noch um die Abenteuer
erweitern, die an anderer Stelle bereits publiziert wurden: Nach Ras-
tullahs Willen aus der Anthologie Rinkespieler und Rivalen, An den
Quellen des Harotrud aus der Anthologie Fluch vergangener Zeiten,
die Kampagne um die Elementaren Eier, bestehend aus Erben des
Zorns, Rastullahs Rache aus der Anthologie Pfade des Lichts und Ele-
mentare Vergeltung aus der Anthologie Drachenodem, sowie das
inzwischen leider vergriffene Gruppenabenteuer Die letzte Bastion.
Mit diesen Abenteuern decken Sie das gesamte Erzihlspektrum dieser
Region ab und besitzen genug Material, um Ihrer Gruppe die Linder
unter Raschtuls Atem nahe zu bringen.

é




imvHAR

von Davip GRapeE vinb AODpRE WIESLER

Dank an vnseRE TEsTSPiELER aUF DER INTORPHEUs I8 im
jamvar 2005: Gruppe I: HaRALD BONGEN, ALEXANDER
BrRAVCHER, BjOrRm FuarmEisTER, FLorian Nim¥scH, Pas-
caL ScHUTz vnp aLs MEeisTeErRin MeLanie MEIER; GRUPPE
2: Kai pE Haan, HEnDRiIR RECHT, Dominik REGORZ, AIDRE
Scavrtz, CHRistian WikseE vnip aLs MEisTER janm ELSTER

»Es ist unsere heilige Aufgabe, dem Geziicht, aus welchen Abgriinden es
auch immer kriechen mag, die Kopfe zu zertriimmern, die Kehlen aufzu-
reifien, die Knochen zu zermalmen und diese Pflicht an unsere Kinder und
Kindeskinder weiterzugeben.«

—Haimamud aus Al'Rifat

Das ABEODTEVER im ()BEKBLiCI(

ZUSAMMMEIIFASSUIIG FUR DEI [MTEiSTER

Das Abenteuer beginnt in Perricum, wo die Helden von dem Gelehr-
ten Roderik Janus von Hohenstein gebeten werden, den Tagebuchein-
trag eines Seemanns zu entschliisseln. Der Eintrag fithrt die Helden in
eine Miihlenruine, in der sie eine geheimnisvolle Kiste mit tulamidi-
schen Zeichen finden. Als man das Ritsel der Kiste lost, erscheint ein
Dschinn und bittet die Helden, eine Pflicht in der fernen Khém zu
erfiillen. Die Worte des Dschinns geben erste Hinweise und fiihren die
Helden zusammen mit den Verweisen des Gelehrten Roderik zum
Leiter der Zauberschule zu Mherwed.

Auf der Reise nach Mherwed erhalten die Helden Hinweise zur Bot-
schaft des Dschinns. Offenbar wurde er von einem michtigen Dschinn
geschickt, der einst Begleiter des Magiers Imuhar war, einem Angehé-
rigen des Stammes der Beni Kharram. Mit einer Karawane brechen
die Helden zu diesem Stamm auf, doch kurz vor ihrem Ziel wird die
Truppe von einer schrecklichen Knochenechse angegriffen. Den Hel-
den gelingt es dennoch, eine Sippe der Beni. Kharram ausfindig zu
machen, doch diese haben die alten Geschichten um Imuhar verges-
sen. Nur ein heiliger Mann, der die Sippe in Kiirze besuchen wird,
weil mehr. Um mit dem Heiligen sprechen zu diirfen, miissen die
Helden jedoch erst die Reinheit ihrer Seelen beweisen. Ein altes Sprich-
wort bei den Beni Kharram besagt: “Den Zustand einer Seele erkennt
man an der Art, wie ein Mensch seine Giste behandelt.”

Darum miissen die Helden ein Festessen ausrichten. Dabei erhalten sie
iiberraschend Konkurrenz von Mitgliedern eines nahen Bergstammes.

DerR EinstTiec ins ABEOTEVER

Imuhar bietet sich als Einstiegsabenteuer in eine Khém-Kampagne
an: Die Helden beginnen ihre Reise auBerhalb der tulamidischen Ge-
biete und kénnen das Abenteuer ohne Wissen um die Besonderheiten
der Region bestehen. Der Spielleiter kann ihnen ‘nebenher’ alle Infor-
mationen vermitteln, die sie fiir die anderen Abenteuer in dieser An-
thologie oder fiir ein anderweitiges Spiel in den sandigen Wiisten und
Steppen der Khém-Gebiete brauchen. So wird bei Bedarf auch aus ei-
nem mittelreichischen Kunsthandwerker bald ein leidlicher Wiisten-
wanderer.

Zu Beginn sollten sich die Charaktere, im Idealfall im Ausklang eines
anderen Abenteuers, in Perricum befinden. Die Queste um Imuhar kann
auch in beinahe jeder beliebigen anderen Stadt beginnen — Sie miissen in
diesem Fall lediglich die Reisezeiten und -umstinde anpassen.

DErR AVFTrAG
Die Gruppe (oder einzelne Helden, wenn eine Gruppe neu zusam-
mengefiigt werden soll) kann auf zwei Arten an Roderik Janus von
Hohenstein geraten:

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden geraten durch die Hinwei-
se eines Dschinns zu einer Sippe der Beni Kharram, wo sie entde-
cken, dass es eine alte Gefahr aus dem Khoramgebirge zu bekidmp-
fen gilt.

Spielort: Perricam, Mherwed und das Gebiet der Beni Kharram
Zeit: beliebig (auBerhalb der Regenzeit)

Helden: 3—6

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: mittel

Die Helden gewinnen den Wettstreit. Der heilige Mann verrit ihnen
die Lage eines verbotenen Tals, das mit Imuhar in Verbindung steht.
Im Gebirge miissen sich die Helden mit dem feindlich gesinnten Berg-
stamm auseinandersetzen

Endlich im Tal machen die Helden eine furchtbare Entdeckung: Eine
groBe Zahl weiterer Knochenechsen ist dabei, sich aus dem Gestein
der Talwinde zu arbeiten. Durch Felszeichnungen erfahren die Hel-
den, was zu tun ist. Sie kimpfen sich zu einer Stele in der Mitte des
Tals durch, auf der magische Worte zu finden sind. Die Helden spre-
chen die Worte, und das Tal beginnt sich langsam wieder zu schlieBen
und sperrt die Knochenechsen ein. Bei ihrer Riickkehr zu den Beni
Kharram werden die Helden gefeiert und in den Stamm aufgenom-
men.

Der Hintergrund zu den Geschehnissen im Tal und zur Dschinnenkiste
kénnen Sie auf S. 22 unter Ein Blick durch Ymras Augen nachlesen.

AUSWAHL DER HELDEDI

Orks und Goblins werden im Land der Ersten Sonne zwar misstrau-
isch bedugt, sind aber, wenn sie als Sklaven ausgewiesen werden,
durchaus spielbar. Schwieriger wird es bei sehr sendungsbewussten
Geweihten und allen, die aufirgendeine Weise mit Echsischem in Ver-
bindung gebracht werden (also etwa Hexen mit schuppigen Vertrau-
ten, eventuell aber auch Hesinde- und Tsa-Geweihte, von Echsen-
menschen ganz zu schweigen). Zwerge und Elfen sind ungewdhnlich,
werden aber eher bestaunt als angefeindet.

® Die Charaktere oder Mitglieder ihrer Familie kennen Roderik bereits
seit lingerem. Gelehrte, Magier und Adlige kénnten in Briefkontakt
mit dem mitteilsamen Alten stehen und von ihm zu einem kleinen
Urlaub in Perricum eingeladen worden sein. Vielleicht sind die Hel-
den aber auch dem wagemutigen Spréssling Roderiks begegnet und
haben ihr/ihm versprochen, mal beim Vater vorbeizuschauen, wenn
sie in Perricum sind (dies sollten Sie dann in einem fritheren Abenteu-
er einbauen). Der Abkémmling ist in diesem Fall nicht im Haus und
zurzeit auch nicht erreichbar, aber der Vater interessiert sich brennend
fiir die Abenteuergeschichten seiner Giste. Er selbst hat sich vor zwan-
zig Jahre nach Perricum zuriickgezogen und einem Neffen die Ge-
schicke des kleinen darpatischen Rittergutes Hohenstein iibergeben.
® Die ganz ‘klassische’ Methode fiir die Gruppenzusammenfiithrung:
In seinem Bestreben, die Abenteuer Aventuriens wenigstens aus zwei-
ter Hand zu erleben, lisst Roderik Anschlige mit dem folgenden In-
halt in den ‘einschligigen’ Schenken und Gasthiusern anbringen:




Recken und tapfere Maiden, ~
ein Geheinmig wartet davauf, von Euch gelost 3u
werden. So0 Ihr ven Mut besitst, Euch den
TWagnigsen des Abenteurerlebens su stellen, werdet
im Bauge Roderik Fanus von Hobenstein vorstellig,
an der voten Ecke am Grafenplats
— e8 soll Guer Schaven nicht sein.

Das Havs DESs AUVFTRAGGEBERS
RODERIK janvs von HoHEnsTEIT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erreicht das zweistéckige Fachwerkhaus, in dem Herr von
Hohenstein wohnen soll. Drei Séldner drehen sich gerade von
der Tiir weg. Thre Birte sind verklebt von Bier, ihre Zihne nur
noch Ruinen und ihre Lederriistungen scheinen nie neu gewesen
zu sein. Thr Anfiihrer, ein Mann mit einer Augenklappe, spricht
euch an: “Vergesst es, die suchen Helden. Wenn wir ihnen nicht
gut genug sind, kénnt ihr euch gleich in den Stall verkriechen,
aus dem ihr gekommen seid.”

Sollten die Helden trotzdem anklopfen, rufen ihnen die Séldner noch
einige Beleidigungen hinterher. Sie zichen sich aber in jedem Fall zu-
riick, denn in diesem edlen Stadtviertel wollen sie es nicht zu einer
Auseinandersetzung kommen lassen.

Alrik, der alte Diener Roderiks, 6ffnet den Helden die Tiir und fragt
sie nach ihrem Begehr. Nachdem er sie kurz gemustert hat, nickt er
zufrieden und fiihrt die Helden zu seinem Herrn. Wenn die Gruppe
sich noch nicht zusammengefunden hat, kann der Diener die Helden
auch erst einmal in das Kaminzimmer fiithren, wo sie sich dann be-

schnuppern kénnen, bis Roderik aus seinem Mittagsschlifchen erwacht.

Roderik Janus von Hohenstein empfiingt die Helden in einem gepols-
terten Lehnstuhl, Giber seinen Beinen liegen gleich zwei Decken, und
eine Tasse dampfenden Tees steht neben ihm. Er ist offensichtlich sehr
alt: Seine Haut spannt sich pergamentartig tiber seinen Knochen, sein
Haar ist bis auf wenige, spinnwebartige Fasern ausgefallen und Alters-
flecken lassen seinen knochigen Schidel wie eine Landkarte erschei-
nen. Sein rechtes Auge ist matt und weiB. Seine Stimme ist diinn und
briichig, aber sobald er auf seine Entdeckung (siche unten) zu spre-
chen kommt, strafft sich seine buckelige Gestalt, und Begeisterung
schwingt in seiner Rede mit.

Nachdem der Diener den Helden Getriinke gereicht hat, berichtet
Roderik von der herausgerissenen Seite eines Tagebuchs (siehe unten).
Roderik méchte, dass die Charaktere dem im Text verborgenen Hin-
weis nachgehen, und ist bereit, ihnen dafiir eine stolze Summe zu zah-
len. Wie viel in Ihrer Gruppe eine solche angemessene Geldmenge
umfasst, wissen Sie als Spielleiter selbst am besten.

Das Wichtigste ist aber: Die Helden miissen Roderick spiter ganz genau
berichten, was geschehen ist. Wenn einer von ihnen lesen und schrei-
ben kann, nétigt Roderik ihn, ein Tagebuch zu fithren, um spiter alles
haarklein nacherleben zu kénnen.

Er berichtet, dass er zeitlebens den Kopf immer nur in die gelehrten
Biicher gesteckt hat und so wenig von der Welt gesehen hat. Jetzt ist
sein Korper zu alt und schwach, um selbst auf Abenteuerreise zu ge-
hen — darum sollen dies nun die Helden fiir ihn tun.

‘Wenn sich die Charaktere bereit erkliiren, fiir Roderik zu arbeiten, iiber-
gibt er ihnen eine Abschrift der Tagebuchseite und schickt sie auf den
Weg. Er bittet sie, mit einem eventuellen Fund in jedem Fall zu ihm
zuriickzukehren, damit er daran teilhaben kann.

972 BF ([ 78. Foran
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DiE ivncrmv avF DER Kante
Erst wenn die Helden sich mit Fragen an die élteren Mitbiirger Perri-
cums wenden, erfahren sie, dass die ‘Jungfrau auf der Kante’ eine Wind-
miihle war, die vor zwanzig Jahren abbrannte. Sie befindet sich etwa
einen Tagesmarsch siidlich der Stadt an einem Steilkiistenabschnitt.
Im Hafenamt kénnen die Helden auch nach stundenlangen Nachfor-
schungen in den Archiven nichts {iber einen Seemann namens Bardo-
lieb herausfinden.
Wenn Sie Thre Gruppe mit den Nachforschungen nicht belasten oder
aufhalten wollen, kann auch Roderik selbst schon mit der Lésung des
Ritsels aufwarten und die Gruppe direkt zur Miihle schicken.

Die MUHLE

Nach einem gemichlichen Tagesmarsch (zu Pferd entsprechend eher),
zuerst noch die Strae entlang, dann iiber Wege, Trampelpfade und
schlieBlich querfeldein, entdecken die Helden vor sich die eingefalle-
ne und ruBgeschwirzte Ruine der Miihle. Knapp hinter der Miihle
geht es gut 10 Schritt steil nach unten, bis zur aufgepeitschten See.
Einer der Miihlenfliigel ist bei dem Brand abgebrochen und liegt iiber-
wuchert neben der Ruine. Im Inneren finden die Charaktere eine Menge
Steintriimmer des unteren Teils des Gebidudes und wenige verruBte
Balken aus dem oberen Teil vor. AuBerdem kénnen sie eine regelmi-
Big benutzte, im Moment aber kalte Feuerstelle und einige leere Korb-
flaschen entdecken — Uberbleibsel der ‘Gelage’ von Migden und Knech-
ten aus der Umgebung.

Zwei Miihlsteine (welcher davon der idltere ‘Malmer’ ist, ist unméglich
auszumachen) und einige Triimmer liegen gefihrlich nah am Rand
der Klippe. Mit einer Kérperkraft-Probe +5 oder der Zuhilfenahme
eines Hebels kénnen die Helden die Miihlsteine ganz {iber den Rand
schieben und entdecken unter einem einen Abstieg.

in pie Tiere
Krude geschlagene Stufen fithren hinab bis zu einer 4 Schritt durch-
messenden natiirlichen Hohle. Helden mit zwielichtiger Vergangen-
heit erkennen diesen Ort als aufgegebenes Schmugglerversteck.
Von dort fiihrt ein im Schnitt 1,70 Schritt hoher, steiler Tunnel weiter
in den Felsen hinunter. Je tiefer die Helden gelangen, desto feuchter
wird der Fels. Es riecht nach Meer und Algen, die man dann, als der
Gang beinahe ebenerdig wird, auch an den Winden entdecken kann.
Sie wachsen auch von der Decke, was einem meereskundigen Helden
oder bei einer gelungenen Wildnisleben-Probe +6 verraten kann, dass
dieser Gang regelmiBig mit Salzwasser gefiillt wird. Wenn sie danach
suchen, finden die Helden eine gut zwei Spann durchmessende Off-
nung in der Decke, wegen langer Algenféiden kaum zu entdecken, durch
die man das Meer rauschen héren kann.
Am Ende des Ganges miissen sie sich dann mit einer Korperbeherr-
schungs-Probe +2 den erneut ansteigenden Weg iiber feuchte Algen
suchen, bis sie in eine weitere natiirliche H6hle gelangen. Misslingt
die Probe, rutscht der Held die Schriige hinab und wirft dabei womég-
lich auch noch seine Kameraden um.
Die etwa 8 Schritt durchmessende H6hle am Ende des Aufstiegs hilt
zwei Uberraschungen bereit: das Ungeheuer und den Schatz. Auch
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hier wachsen am Boden und bis in eine Hohe von 2 Schritt Algen an DER ScHatz

den Winden. Wenn der junge Krakenmolch besiegt ist, konnen die Helden nach
kurzer Suche 20 Dukaten in Gold- und Silbermiinzen aus den Algen
Das VNGEHEVER zusammentragen. Der wirkliche Schatz aber ist eine kleine Truhe aus
In dieser Hohle hat sich ein junger Krakenmolch eingenistet. Durch Metall, die unter einem dichten Algenteppich versteckt zwischen zwei
seinen flexiblen Kérper kann er sich bei Flut in den dann mit Wasser Felsen eingeklemmt ist (siche Die Kiste, unten).
gefiillten Gang quetschen und in die Héhle schwimmen, wo er vor Sobald die Charaktere die Kiste gefunden haben, ist es Zeit fiir die
seinen natiirlichen Feinden geschiitzt ist. Das amphibische Wesen ver- Flut: Der Meeresspiegel ist so weit gestiegen, dass iiber den kleinen
lisst die Hohle nur fiir die Jagd und ist tiber das Eindringen der Hel- Durchlass nun mit groBem Druck Wasser in den Tunnel stromt. Wenn
den gar nicht erfreut. Die Gruppe muss beim folgenden Kampf wegen die Helden das Wasser bemerken, ist der Tunnel bereits halb gefiillt.
der glitschigen Algen einen Malus von 3 auf ihre AT und PA hinneh- Fordern Sie Kérperbeherrschungs-Proben, um sich gegen das einstro-
men. Der Molch wird nicht versuchen zu flichen, denn er hat gelernt, mende Wasser durch den Tunnel zu arbeiten. Abgebriihte Helden kén-
dass er bei Ebbe seinen Unterschlupf nicht verlassen kann. nen schwimmend in der Hohle darauf warten, bis das Wasser seinen
Hochststand erreicht hat (der durch die Algengrenze markiert wird),
Junger Krakenmolch und dann ‘in Ruhe’ den gefluteten Tunnel durchtauchen, was mit ei-
GroBe: 2 Schritt Rumpf + 4 Schritt Fangarme Gewicht: 4 Quader ner einfachen Schwimmen-Probe gelingt.
INI4+1W6 PA 2 LeP 94 (8 LeP je Arm/30 LeP am Rumpf) RS 1 KO 17 So oder so werden die Charaktere die Héhle nass und mit Algen ver-
Wiirgen: DK HNSP* AT 8** TP — schmiert verlassen und sich vermutlich erst einmal trocknen wollen,
Biss: DKH AT —*** TP 1W6+5 bevor sie die Riickreis¢ antreten.

GS 9/3 AuP 60 MR 10/15 GW 12
Besondere Kampfregeln: Wirgen 14, UmreiBen 3

*) Wiirgeangriffe konnen in allen Distanzklassen ausgefuhrt werden — der ZUWCK BEI IKODERIK

Krakenmolch zieht sein Opfer auf Distanzklasse H heran. Zuriick in Perricum wird Roderik die Helden dringen, die Kiste niher
**) Er kann zwei Gegner gleichzeitig beschaftigen: Mit jeweils drei Fangar- zu untersuchen. Der alte Mann ist der festen Uberzeugung, sie berge
men fiihrt er sie nacheinander an sein Maul. Ein ergriffenes Opfer muss ein Geheimnis. Welches und was bei seiner Enthiillung genau geschieht
sich aus jedem Arm einzeln befreien. entnehmen Sie bitte dem Kasten Die Kiste.

***) Der Schnabel kann nur nach einem erfolgreichen Wiirgen eingesetzt
werden, dafur trifft er immer.




Nachdem der Dschinn verschwunden ist, ist Roderik so aufgeregt, dass
man um seine Gesundheit bangen muss. Er fleht die Helden an, dem
Geheimnis dieses Dschinns nachzugehen. Uber die im Anhang genann-
ten Informationen hinaus kann er keine weiteren Hinweise zu einer
méglichen Deutung der Nachricht geben, aber er steht in angeregtem
Briefaustausch mit Mawdli Mherech ben Tuleyman ben Haschabnabh,
dem Leiter der Zauberschule zu Mherwed, und vermutet, unter ande-
rem aufgrund der Worte des Dschinns, dass der Mawdli mehr iiber die
Hintergriinde wissen kénnte. Beide haben sich vor Jahrzehnten auf
einer aranischen Hochzeit angefreundet, sind sich aber seitdem nie
wieder personlich begegnet.

Roderik gibt den Helden ein gesiegeltes Schreiben mit, in dem er
Mawdli Mherech bittet, ihnen jede erdenkliche Hilfe zukommen zu
lassen. Er versorgt sie mit einer groBziigigen Reisekasse und verspricht
cine angemessene Belohnung, wenn die Helden zuriickkehren.
Stellen Sie heraus, dass Roderik wirklich nur an der Aufklirung der
Umstinde und dem dahinter steckenden Abenteuer interessiert ist.
Reichtiimer oder magische Gegenstinde sind ihm véllig gleichgiiltig.
Darauf angesprochen, verkiindet er, dass die Helden ruhig alles behal-

AVF DER_REISE

Fiir die Reise nach Mherwed bieten Thnen die Regionalbinde Land
der ersten Sonne und Raschtuls Atem alle Méglichkeiten, diese Etap-
pe mit Begegnungen und Szenen auszuschmiicken. Die Reiseroute
bleibt den Helden iiberlassen. Am schnellsten geht es mit dem Schiff
und trotz der Gefahren der Schwarzen Lande gibt es gentigend mutige
Kapitine, die den Weg durch den Maraskan-Sund bis Khunchom wa-
gen. Von dort fahren Zedrakken den Mhanadi hinauf bis nach Mher-
wed. So eine Reise ist aber wegen der erheblichen Gefahren nicht auf
die leichte Schulter zu nehmen.

Der Landweg gibt Thnen die Méglichkeit, den Helden die Besonder-

ten kdnnen, was sie finden — solange sie ihm nur die Mitschrift ihrer
Erlebnisse bringen.
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heiten Araniens vorzufithren und ist der ungefihrlichere. Uber den
Gadang kénnen die Helden gleichfalls Mherwed erreichen.
Abgesehen von zahlreichen Geriichten tiber 6rtliche Machthaber, Schwie-
rigkeiten des Handels, der Viehzucht, der Nachbarschaft und des Lebens
kénnen die Helden durchaus auch fiir sie Interessantes erfahren. Sobald
die Helden tulamidischen oder novadischen Boden betreten, kénnen Sie
ihnen Geriichte iiber die Beni Kharram und tiber Imuhar prisentieren,
sofern sich die Helden danach erkundigen. Selbstverstindlich kann jede
Reisebekanntschaft einige der Gertichte kennen, Sie kénnen sie aber auch
den im nichsten Abschnitt aufgefiihrten Personen in den Mund legen.



GERUCHTE UBER DiE BEni KHaRRAM
vnp pAS KHORAMGEBIRGE

Auf dem Weg nach Mherwed oder in der Stadt kénnen die Helden
einige Gertichte iiber die Beni Kharram aufschnappen. Oft erzihlt man
ihnen auch etwas tiber das Khoramgebirge, in dessen Schatten der
Novadi-Stamm lebt.
® Die Beni Kharram sind gastfreundlich und ehrlich im Handel.
(wahr)
® Die Beni Kharram sind faul und ehrlos und achten Rastullah kaum.
(Dieser Eindruck kann bei heifbliitigen Verehrern des All-Einen ent-
stehen.)
® Sie haben vor Jahrhunderten einen Pakt mit der Konigin der Zie-
gen geschlossen und ziichten seitdem keine Pferde mehr, sondern nur
noch Ziegen. (falsch)
® Hinter den Schleiern einiger weiblicher Beni Kharram soll statt
des menschlichen ein Schafsgesicht stecken. (falsch)
® Im Khoramgebirge wimmelt es von wilden Tieren und noch wil-
deren Vélkern. (wahr)
® Im Khoramgebirge gibt es ein Volk geierképfiger Frauen, die sich
von Kinderfleisch ernihren (Gemeint sind Harpyien, die in der Regel
keine Kinder fressen.)
® Die Beni Kharram haben ein Abkommen mit den Geierfrauen ge-
troffen — thnen tun sie nichts. Weshalb? Ja, wenn man das nur wiisste ...
(falsch)
® Im Khoramgebirge sind in den letzten Monden immer wieder Reise-
gruppen spurlos verschwunden. (falsch)

MutmaBUnGen UBER imuuaR vnip DscHinnE
Kaum jemand kann mit dem Namen Imuhar etwas anfangen, und
immer wieder mal werden die Helden an einen Nachbarn, Sohn oder
Mann verwiesen, der zufillig diesen Namen trigt. Erst in Verbindung
mit Dschinnen oder Magie allgemein weckt der Name Erinnerungen
an alte Sagen und Geriichte:
® Es gibt ein Mirchen iiber einen Imuhar, dort trigt er den Beina-
men Dschinnenfreund. (wahr)
® Imuhar Dschinnenfreund ist nur eine Erfindung der Haimamudim
(falsch), seine Abenteuer sind alle unglaublich. (wahr)
® Es heiBt, dass Imuhar Dschinnenfreund ein Dimon war. (falsch)
® Dschinne kénnen sehr rachsiichtig sein, man sollte besser auf sie
héren. (Ansichtssache)
® Jeder Dschinn bewacht einen Schatz. (falsch)
® Mancher Geschichtenerzihler kennt die geheimen Sagen von
Imuhar (Die Geschichten um Imuhar sind liickenhaft, aber nicht ge-
heim.)
® Imuhar war selbst ein Dschinn. (falsch)
® Imuhar ist nicht gestorben; als seine Stunde schlug, haben ihn die
Dschinne mit sich genommen. Noch heute lebt er in einem Spiegel,
und die Dschinne suchen ihm einen neuen Kérper, damit er ins Leben
zuriickkehren kann. (falsch)

BEGEGIIUNGEINl AUVF DER_REISE

Neben den iiblichen Begegnungen und Bekanntschaften, die eine Rei-
se mit sich bringt, sind die im Folgenden beschriebenen Personen
besonders gut dafiir geeignet, die Helden in die Besonderheiten des
Landes einzufiihren und Geriichte zu verbreiten.

HawLan isn HasHBAL

Hawlan ist ein schwatzsiichtiger, tulamidischer Buchhindler. Er ist
mit einem von zwei Kamelen (er nennt sie Ashnir und Awla) gezoge-
nen Planwagen unterwegs, in dem in Kisten Biicher und andere Schrift-
stiicke untergebracht sind. Der alte, diirre Mann rollt mit Vorliebe mit
seinen groBen Augen und behauptet, dass er der verstoBene dltere Bru-
der von Sultan Hasrabal von Gorien sei. Tatsichlich sieht er, dank lan-
gem Bart und grofem Turban, dem beriichtigten Magier dhnlich, aber
er scheint die Behauptung selber nicht ganz ernst nehmen zu kénnen.
Er lidt die Helden zu einem Umtrunk am Lagerfeuer ein, um mit
ihnen zu plaudern.

Informationen: Auf dem Umhang, den sich Hawlan gegen die Abend-
kilte umlegt, entdecken die Charaktere einige der Zeichen wieder, die

auch auf der Kiste zu finden sind. Die Zeichen gehéren zur Muste-
rung des Stoffes. Hawlan weiB nichts iiber die Muster, aber er offen-
bart, dass der Stoff aus der Herstellung der Beni Kharram stammt.

ANDASHAR iBIO ANKIL AL-HaimamvuD

Andashar ist ein Haimamud, ein Geschichtenerzihler. Die Helden
konnen ihn auf einem Schiff, in einem Gasthaus oder auch erst in
Mherwed treffen. Der gerade einmal 20-jihrige und sehr rundliche
Geschichtenerzihler versteht seine Arbeit. Lange schwarze, parfiimierte
und mit Silberfiden durchzogene Bart- und Haupthaare sowie ein
pechschwarzer Kaftan und ein Turban gleicher Farbe machen Andashar
zu einer beeindruckenden Gestalt. Im persénlichen Gesprich wirkt er
iberheblich. Wenn er seine Geschichten erzihlt, bevorzugt
Gruselmirchen von wandelnden Toten, ordnet er seine Tonlage jedoch
kunstvoll der Geschichte unter.

Informationen: Als Haimamud kann er den Helden etwas mehr als
die iiblichen Geriichte prisentieren: Imuhar soll, einige Jahrzehnte
nach Rastullahs Erscheinen, ein machtvoller Zauberer gewesen sein,
der iiber die Geister von Sand und Luft herrschte. Angeblich wurde er
von einem freien Dschinn begleitet, der sich Andorbashwindol nannte.

in MHEERWED

Auch wenn Mherwed nicht mehr der Sitz des Kalifen ist, handelt es
sich doch trotz allem um eine lebendige Stadt voller Trubel und Le-
ben. Lassen Sie das die Helden spiiren, wenn sie dort eintreffen.

Eine genaue Beschreibung der Stadt finden Sie im Band Raschtuls
Atem. Nach einer langen Reise sind die Verlockungen Mherweds viel-
filtig: Badehiuser, Bordelle und Barbiere freuen sich auf Kundschaft. Was
auch immer die Helden treiben mégen, ihre heldenhafte Aufgabe fiihrt
sie vermutlich iiber kurz oder lang zur Mherweder Magierakademie.

DiE ZAUBERSCHULE 2U ITITHERWED
Die Zauberschule zu Mherwed ist in der alten Kalifenresidenz inmit-
ten der Stadt untergebracht und ganz aus weiBem Marmor erbaut. Eine
genauere Beschreibung der Akademie und des Akademieleiters finden
Sie in Raschtul 65 und 153 und in AZ 107f.
Mit Hilfe von Roderiks Schreiben stellt es fiir die Helden kein Problem
dar, vorgelassen zu werden. Durch hohe, helle und luftige Ginge wer-
den die Helden in einen der Zwiebeltiirme gefiihrt, in dem sie eine
schier endlose Wendeltreppe erklimmen miissen, bis sie in den obers-
ten Raum gelangen. Der Raum nimmt das ganze oberste Geschoss des
Turmes ein. Hier erwartet sie Mawdli Mherech, der Leiter der Akade-
mie. Er behandelt die Helden sehr zuvorkommend und lisst sie fiirst-
lich bewirten. Aus den vier fast wandgroBen Fenstern, die mit farbigen
Tiichern dekoriert sind, kénnen die Helden die ganze Stadt {iberbli-
cken. Es sollte ein erhabenes Gefiihl sein, an einem solchen Ort mit
einem Dschinnenmeister wie Mawdli Mherech zu reden. Nachdem
die Helden ausfiihrlich von Roderik und der Kiste erzihlt haben, gibt
Mherech etwas von seinem Wissen preis.
Informationen: Imuhar war ein Zauberer, der sich sehr gut auf den
Umgang mit den Elementen Erz und Luft verstand. Den wenigen In-
formationen der Akademie nach war Imuhar ein Magier der ‘streu-
nenden Sorte’ (was Mawdli Mherech mit einem Augenzwinkern er-
wihnt) und hatte zumindest zeitweise einen freien Dschinn als Be-
gleiter. Er gehérte zum Stamm der Beni Kharram, reiste jedoch auch
in die Linder der Ungldubigen. Nach einem lingeren Studienaufent-
halt in Selem soll er angeblich zu den Beni Kharram zuriickgekehrt
sein, doch dort verliert sich seine Spur. Uber seinen Tod ist nichts be-
kannt. Sicher ist, dass er im Jahre 66 Rastullah (826 BF) Keft besuchte,
wahrscheinlich um fiir seine erfolgreiche Ausbildung zu danken.
Eine schnelle Untersuchung der Kiste inklusive Befragung des
Dschinns durch den Dschinnenmeister offenbart, dass der Geist die
Wahrheit spricht und verlisslich ist. Die “Kinder von Echs und Leich”
kennt Mherech auch nicht, aber er vermutet das Schlimmste und be-
dringt die Helden, sich um diese Sache zu kiimmern und ihm Bericht
zu erstatten. Alle Informationen, die sie dabei erlangen, sollen sie
getreulich in einen 66-seitigen leeren Quartband eintragen. Sollte der
Ehrgeiz als Held nicht als Ansporn ausreichen, ist er auch bereit, die
Helden zu bezahlen.




Ein Verbindungsmann: Um Kontakt zu den Beni Kharram aufzuneh-
men, verweist Mawdli Mherech auf Jignall ben Zurbasch, bei dem der
Akademieleiter die Stoffe fiir seine Reisegewinder kauft und von dem
er weif}, dass er Handel mit den Beni Kharram treibt. Die Helden kén-
nen ihn tagsiiber auf dem Mherweder Basar antreffen.

DER Basar in IMIHERWED
In Mherwed gibt es nur einen Basar, der entsprechend gut besucht und
chaotisch ist. Gliicklicherweise sind die verschiedenen Hindler nach
thren Waren und Dienstleistungen sortiert. Die exemplarische Beschrei-
bung eines Basars finden Sie in TTT 96ff. Auch wenn die Helden nicht
auf Empfehlung Mherechs hier sind, kénnen sie natiirlich auf Jignall
treffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In goldenen Kifigen schreien Papageien um die Wette. Ein barfii-
Biger Junge schwenkt wohlriechendes Backwerk unter euren Na-
sen, dessen Geruch sich mit Myrrhediiften, SchweiBausdiins-
tungen und dem Gestank angebrannter Mandeln mischt. Ein ge-
drungener Mann, dessen gegabelte Bartspitzen in edelsteinbe-
wehrten Tiillen stecken, hebt euch einen Stoff entgegen. “Weich
wie die Niistern von Rastullahs Lieblingsstute, und doch kriftig
wie seine Stimme, echter Wollstoff der Beni Kharram, Wiisten-
loden, wie ihn Imuhar nicht hitte besser herbeizaubern kénnen.
Legt ihn nur an, und Thr werden nie wieder einen Tropfen Regen
auf Eurer Haut spiiren.”

Bei dem etwa 40-jihrigen Hindler handelt es sich um Jignall ben
Zurbasch. Er unterhilt sich gerne mit den Helden, wobei er jedoch
jede Gelegenheit nutzt, seine Waren anzupreisen. Wahrscheinlich wer-
den die Helden hellhérig, sobald der Name Imuhar fillt.

Jignalls Informationen: Imuhar war ein legendirer Zauberer aus der
Sippe der Beni Kharram, aber er ist schon seit mindestens 200 Jahren
tot. Die Beni Kharram leben siidlich des Khoramgebirges. In den nichs-
ten Tagen — sobald Jignall alle seine Stoffe verkauft hat — wird er mit
seiner Karawane die kleineren Sippen der Beni Kharram ‘abklappern’.
Dort bekommt man den Wiistenloden billiger als iiber die Zwischen-
hindler in den groBen Oasen. Jignall nimmt die Helden gerne mit,
denn er sucht ohnehin noch Bewachung.

Die REist zv pEn BeEni KHARRAIT

Sobald Jignall seine Stoffe verkauft hat, macht er sich mit seiner klei-
nen Karawane auf, um die Sippen der Beni Kharram aufzusuchen.
Die Helden nimmt er kostenlos mit, wenn sie sich als Beschiitzer und
Kamelfiihrer zur Verfiigung stellen oder ihre Vorrite (unter anderem
etwa 30 Liter Wasser pro Held) selber transportieren. Ansonsten nimmt
er ein Saldr von drei Marawedi pro Bein (was auch fiir eventuelle Reit-
tiere gilt, denn auch fiir die muss Wasser mitgefiihrt werden, was Trage-
kapazitit fir Handelswaren kostet).

Die Karawane Jiqnalls besteht aus seinen zwei jiingsten Briidern, den
Zwillinge Jeresch ben Zurbasch und Jendan ben Zurbasch, die beide
die Zwanzig noch nicht iiberschritten haben. Zusitzlich nimmt Jignall
noch vier Sklaven als Kameltreiber und Diener mit, sowie neun Kamele.
Jignall ben Zurbasch: etwa 40 Jahre, kurze schwarze Haare, 89 Finger
groB. Langer, gegabelter Bart mit edelsteinbesetzten Tiillen, novadische
Kleidung. Goldverzierter Streitkolben, prichtiges Waqqif. Er fiihrt die
Karawane bestimmt, aber freundlich an. Sein hiufigster Ausspruch ist:
“Ach hitte euch Rastullah zwanzig Jahre mehr Verstand gegeben.””
Jeresch und Jendan ben Zurbasch: fast zwanzig, kurze, schwarze Bir-
te und Haupthaar, 87 Finger groB, einfache novadische Tracht, Khun-
chomer und Waqqif. Die Zwillinge wollen von den Helden viel iiber
die Welt wissen und prahlen auch gern mit ihren eigenen Taten.

Die Sklaven: Die Sklaven sind schon iiber sechs Jahre bei den Zur-
baschs. BarfuB, einfache Leinenkaftane, Kopftiicher (Keffiya). Keffiya
gelten als Privileg fiir Freie, darum zeugt es vom respektvollen Um-
gang, wenn man den Sklaven das Tragen erlaubt. Die Sklaven haben
sich mit ihrem Schicksal abgefunden und wissen, dass sie es bei den
Zurbaschs gut getroffen haben.

Unwa: vierzig, vernarbtes Gesicht, raue Stimme, lockige, grau melier-
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te Haare, Khunchomer. Man zollt dem Mann, mit dem Jignall oft fliis-
tert, Respekt.

Tronde: sehr groB, lange blonde Haare, knapp dreiBig, Streitkolben.
Spricht nur Khém-Tulamidisch. Bereits sein thorwalscher GroBvater
war Sklave. Er hat sich vor allem mit den Zwillingen angefreundet,
mit denen er sich am Lagerfeuer oft Ringkimpfe liefert. Wer ein guter
Menschenkenner ist, kénnte herausfinden, dass er in Jeresch verliebt ist.
Lares: zwanzig Jahre alt, mittelblonde, raspelkurze Haare, Sibel, T4-
towierung auf der Stirn (Peitsche und Sibel gekreuzt, Zeichen der Skla-
ven des alanfanischen Grandenhauses Florios). Lares war als Kind
Sklave auf einer alanfanischen Galeere, geriet in tulamidische Gefan-
genschaft und wurde auf Umwegen bis zu den Zurbaschs verkauft. Er
spricht Garethi und unterhilt sich gerne und oft mit den Helden.
Yaku, der Kleine: Er ist die neueste Erwerbung der Zurbaschs. Der

Vierzehnjihrige wurde von seinen verarmten Eltern in Mherwed in
die Sklaverei verkauft. Als Jiingster hat er die undankbare Aufgabe, den
Kameldung einzusammeln, der abends als Brennstoff dient. Vor allem
viterlich (oder miitterlich) wirkenden Helden schiittet er sein Herz
aus und ldsst sich gerne trosten. Sollten sie ihn fiir eine stattliche Sum-
me freikaufen, wird er sie gerne begleiten, er schligt dies aber nicht
selber vor.

Am ersten Tag geht die Reise von Mherwed aus los. Die Familie der
Zurbaschs und die Eltern und Geschwister Yakus nehmen unter Tri-
nen und Gliickwiinschen Abschied. Uber die schwarzbasaltene
Bastrabun-Briicke geht es Richtung Khém. Die erste Nacht verbringt
die Karawane noch in einer Karawanserei (eine exemplarische Be-
schreibung finden Sie in TTT ab S. 33 und in Raschtuls Atem 33).
Doch schon am zweiten Tag verldsst man den fruchtbaren Balash und
den Fluss Malikh, der bisher am Weg entlang floss, und kommt in die
trockenen Steppenrandgebiete der Wiiste, immer begleitet von dem
Anblick des Khoramgebirges. Spielen Sie ein oder zwei Abende am
Lagerfeuer aus und machen Sie die Helden mit den anderen Mitglie-
dern der Karawane vertraut.

UBERFALL DER KHORAMSBESTIiEN
Wenn Thre Gruppe etwas Bewegung braucht, fallen in der zweiten
Nacht zwei Khoramsbestien den wachhabenden Tronde an. Sie haben
sich gegen den Wind angeschlichen und schleifen den schreienden
Sklaven als Nahrung davon. Jignall weist seine Leuten an, die Kamele
zu bewachen und schickt die Helden in die Dunkelheit hinaus, in der
die Umrisse der zwei Khoramsbestien und ihres Opfers zu sehen sind.
Spitestens wenn die Helden die fliichtenden Bestien eingeholt haben,
fillt ihnen eine dritte in den Riicken. Die Khoramsbestien fliichten,
sobald eine von ihnen getétet wurde oder alle mehr als ein Drittel ihrer
Lebensenergie verloren haben.
Tronde kann nur noch tot geborgen werden. Jignall, seine Briider und
die anderen Sklaven sind sichtlich betriibt tiber den Verlust nicht nur
eines Sklaven, sondern auch eines Freundes. Die Leiche wird nicht
mitgenommen, sondern im trockenen Boden vergraben, auch in der
Kilte der Nacht eine schweiBtreibende Angelegenheit.
Einem entsprechend erfahrenem Charakter oder Unwa kann auffal-
len, dass die Bestien sich nicht wie iiblich in Richtung Gebirge zu-
riickziehen, sondern in die Gegenrichtung flichen.

Khoramsbestien

GroéBe: bis 9 Spann Gewicht: 70 Stein

INI 9+1W6 PA 8 LEP 27 RS2 KO 15

Biss: DKH AT 13 TP 1W6+5*

GS 18 AuP60 MR 1 GW 6

Besondere Regeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen (2)

*) Bei mehr als 10 SP besteht 5 % Wahrscheinlichkeit einer Infektion:
Wundfieber (1-6), Schlachtfeldfieber (7—14), Rascher Wahn (15-17),
Lutanas (18—-19), Tollwut (20), wenn der Resistenzwurf misslingt.




Ein cravsameR Funp (am pritten Tac)

Das Land wird immer hiigeliger. In einer mit Sand verwehten Senke
entdecken die Helden einige Geier, die sich an einem Kérper zu schaf-
fen machen. Sobald die Helden sich nihern, flattern die Tiere krich-
zend auf. In der Senke zeigt sich ein grausiges Bild: Ein toter Novadi
steckt bis zur Brust in blutigem Sand, der sichtbare Teil des Korpers
zeigt grofBe Bissspuren. Versuchen die Helden, den Toten aus dem Sand
zu ziehen, entdecken sie, dass die untere Hilfte des Mannes abgeris-
sen wurde. Mit einer Heilkunde Wunden-Probe +4 oder einer Probe
auf Anatomie kann man erkennen, dass die Beine samt Unterleib mit
einem Biss abgetrennt wurden und dass der Mann seit etwa einem hal-
ben Tag tot ist. So eine Verletzung muss von etwas deutlich groBerem
als einer Khoramsbestie stammen. Eine Senke weiter kénnen Helden,
die sich auf die Suche begeben, den Unterleib des Mannes finden.

Am Ende des viertes Tages dndert sich die Landschaft. Sie wird noch
hiigeliger und zerkliiftet, in den Senken und an den nordéstlichen Hin-
gen wichst Gras, darunter auch immer wieder Messer- und Winselgras.
Selten stehen Bidume in kleinen Gruppen zusammen. Von einem sicht-
baren Weg kann keine Rede mehr sein und immer wieder steigt Jignall
aufeinen hdheren Hiigel, um die Orientierung zu behalten. Ubernach-
tet wird in einer Senke, und Unwa klopft vorher das umliegende tro-
ckene Gebiisch ab, um Skorpione und Schlangen zu verscheuchen.
Wenn Sie mochten, kénnen Sie einem Helden trotzdem einen mor-
gendlichen Gast in den Stiefel stecken; in der Zoo-Botanica finden Sie
einige Anregungen zu passenden Kriechtieren.

Am nichsten Morgen zieht man weiter, und bald sieht man auch am
westlichen Horizont Gebirge: Ausldufer des Khoramgebirges und ein
Zeichen, dass man sich dem Stammesgebiet der Beni Kharram nihert.

Die Knocuenecusk (am ronrten Tac)

Unter Sandwehen von den Hiigeln, die sich zwischen die Zihne und
unter die Kleidung legen, zichen die Helden weiter. Jignall hilt nach
Flaggen Ausschau, mit denen die einzelnen Sippen ihre Gebiete mar-
kieren, bisher sind aber noch keine zu sehen.

Plstzlich, gegen Mittag, werden die Kamele unruhig und gehen
schlieBlich durch. Der Grund offenbart sich schnell: Eine rund sechs
Meter lange Knochenechse (Beschreibung siehe Seite 22, verwenden
Sie die Werte eines mittleren Exemplars) springt raubtiergleich von der

Bei pen BEni FuvacH JR—

Sie konnen die Helden nun tagelang oder auch nur einige Stunden
durch die Wiiste irren lassen, je nachdem, wie viel Angst Sie den Spie-
lern machen méchten. Irgendwann aber vernehmen sie das Bloken von
Schafen und das gurgelnde Schreien von Kamelen, und wenig spiter
taucht hinter einem Hiigel, markiert durch Flaggen mit dem Stammes-
zeichen, das Lager der Beni Kharram auf, dessen Aufbau Sie bitte der
Karte bei den Handouts entnehmen.

Die Ankvunrt

Die Helden werden von zwei mit Speeren bewaffneten Wachen emp-
fangen, die nur Tulamidya sprechen. Beherrscht keiner der Helden diese
Sprache und ist von der Karawane keiner mehr dabei, der als Uberset-
zer dienen kann, miissen die Charaktere sich mit Zeichensprache als
Hilfesuchende ausweisen. Dann bringt man sie zwischen Viehpferchen
voller Schafe und Kamele hindurch in das Lager. Vor dem gréBten Zelt
entziindet man ein Feuer und bewirtet die Giste mit Tee, vergorener
Schafsmilch und Hirsebrei.

Wihlen Sie eine der unten erwihnten Personen aus, die Garethi spre-
chen, um die Helden willkommen zu heilen und im Kommenden als
Ubersetzer zu dienen. Man ist von den Erzihlungen tiber den Angriff
des Knochenungeheuers sehr beunruhigt, will die Helden aber erst
einmal schlafen lassen und beschlieft, am nichsten Morgen dariiber
zu beraten. Die Wachen werden verstirkt und den Helden cin Ersatz-
zelt errichtet (zum Inneren eines Zeltes lesen Sie bitte bei den Hand-

Kuppe eines Hiigels hinab und beiBt einem der Kamele den Kopf ab.
Der Schidel rutscht durch den ledrigen Schlund und fillt durch den
Rippenbogen wieder auf den Boden. Diese beeindruckende Demonst-
ration der Kampfkraft kénnte die Helden zu einer Flucht motivieren,
die Sie durchaus unterstiitzen kénnen. IThre Gruppe wird sich spiter noch
mit den Ungetlimen auseinander setzen miissen. Sollte Thre Gruppe so
kampfstark sein, dass eine mittlere Knochenechse fiir sie keine ernste
Herausforderung darstellt, benutzen Sie einfach die grofe Variante.
Sollten Thre Helden die Konfrontation suchen, stehen sie einem Geg-
ner gegeniiber, der siec kaum als Gefahr wahrnimmt. Die Knochen-
echse verfolgt Kamele oder Pferde, tétet ‘im Vorbeigehen’ aber auch
Mitglieder der Karawane und ist dabei wesentlich schneller als die
Helden. Sobald sie mehr als die Hilfte ihrer Lebensenergie verloren
hat, wendet sie sich ganz den Angreifern zu. Wenn eine Niederlage der
Helden abzusehen sein sollte, verschwindet die Echse hinter einem
Kamel herlaufend zwischen den Hiigeln, ansonsten kimpft sie bis zum
Tod.

Am Ende des Kampfes sollte die Karawane den GroBteil ihres Wassers
sowie die meisten Kamele verloren haben, und einige Mitglieder der
Truppe sollten gestorben sein. Am spannendsten ist es, wenn die Hel-
den im Folgenden ohne die Hilfe der Zurbaschs oder Unwas auskom-
men miissen. Die anderen Sklaven kennen sich in dieser Gegend der
Wiiste nicht gut aus, kénnen aber zumindest grundsitzliche Hinwei-
se geben. Die Helden kénnen sich in Erinnerung rufen, dass Jiqnall
Ausschau nach Flaggen gehalten hat und meinte, man miisse niher an
die Berge im Westen heran. Machen Sie der Gruppe klar, dass sie
moglichst bald andere Menschen oder eine Wasserstelle finden miis-
sen, wenn sie iiberleben wollen.

Mit den Zurbaschs oder Unwas werden die Helden nicht lange durch
die Wiiste irren, um das Lager der Beni Kharram zu finden, und sie
haben einen Ubersetzer zur Hand, der aber leider auch nicht viel tiber
die spezifischen Briuche dieser Sippe weil. Bedenken Sie zudem, dass
ein Zurbasch, der kiirzlich einen Teil seiner Familie und mit der Kara-
wane seine Existenzgrundlage verloren hat, keine allzu groBe Hilfe
sein wird.

Wenn die Helden die Dschinnen-Kiste nicht am Kérper mitgefiihrt
haben, finden sie diese nicht weit entfernt bei den Uberresten ihres
Kamels. Nach kurzer Suche kénnen sie auch andere Dinge der Kara-
wane wieder finden — lediglich Wasser ist knapp.

outs nach). Einige grundsitzliche Dinge kénnen die Charaktere noch

am Abend in Erfahrung bringen:

Ein Alleingang durch die Wiiste zur nichsten Oase wire Selbstmord. Die
nichste Karawane wird erst in einigen Wochen vorbeikommen und eine
eigene Karawane zusammenzustellen ist den Beni Fuach nicht méglich
— sie haben nichts iibrig. Aber im Rahmen der heiligen Gastfreundschaft
sind die Helden natiirlich willkommen, so lange sie hier bleiben wollen.
® Die Beni Fuach kennen Imuhar und auch den Namen des ihn be-
gleitenden Dschinns, Andorbashwindol. Alles Weitere dazu wird man
am nichsten Tag besprechen. Am genauesten weiB iiber diese Dinge
aber der Heilige Mann Bescheid, der das Lager in fiinf Tagen besu-
chen wird. Man wird sehen miissen, ob die Fremden mit ihm reden
diirfen.

® Ungliubigen wird mit Respekt aber einer gewissen Distanz begeg-
net. Die strengen Nahrungsgesetze werden jedoch kaum beachtet. Zwar
bekommen die Helden eigenes Geschirr, diirfen aber in dieselben Hirse-
tépfe wie die Beni Kharram greifen.

Sie als Meister stehen vor der groBen Herausforderung, vor den Augen
der Helden ein méglichst lebendiges Lagergeschehen ablaufen zu las-
sen. Dazu geben Thnen die entsprechenden Karten einen Uberblick
iiber das Lager. Unter der Uberschrift Sippenmitglieder finden Sie die
Beschreibung einiger Stammesmitglieder, bei Lagerleben wird kurz
iiber das tigliche Leben der Beni Kharram resiimiert und in Allerlei
Vorkommnisse fithren wir eine Reihe méglicher Ercignisse auf, die
ganz allmihlich mehr Licht in den Auftrag des Dschinns bringen.
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SiPPENmMiTGLIEDER_

Die Charaktere sind bei der Sippe der Beni Fuach untergekommen.
Alle minnlichen Sippenmitglieder fiihren ihre Herkunft auf den gro-
Ben Kriegshelden Fuach zuriick und tragen darum als Drittnamen ‘ben
Fuach’. Die weiblichen Mitglieder stammen aus anderen Sippen der
Beni Kharram, manche sogar aus anderen Stimmen. Teilweise sind
Hochzeiten, zumindest mit der Erstfrau, lange im Voraus vereinbart
und werden im Regenzeit-Lager in den groBen Oasen AlI’Kharram oder
Al'Rifat abgehalten. Wihrend der Regenzeit zichen sich die meisten
Novadis in die Oasen zuriick. Die Randgebiete werden durch die gi-
gantischen Regenmengen zu Schlammwiisten, manche kleinen Tiler
stehen sogar zur Ginze unter Wasser. In der Sandwiiste drohen plétzliche
Treibsandfelder. Nur die Bodenverhiltnisse in den Oasen sind sicher.
Nachfolgend werden exemplarisch einige der 102 Sippenmitglieder be-
schrieben, darunter alle, die sich auch auf Garethi verstindigen kénnen.

mMAanner
Die Mianner der Beni Fuach tragen Kaftan, Keffiya und gegen die Ab-
endkilte einen ‘Silham’ genannten Kapuzenmantel. Nur wenn der
Wind aus dem Inneren der Khom besonders viel Sand mittrigt, ver-
schleiern sie sich. Sie alle tragen einen Waqqif bei sich, und wenn sie
auBerhalb des Lagers unterwegs sind, Sibel oder Khunchomer.

Ferussaf ben Rassid

Ferussaf ist der Hairan (der gewihlte Anfiithrer) der Beni Fuach. Der
riistige 62-jdhrige trigt seine ergrauten Haare und den ebenso grauen
Bart kurz. Seine Kleidung ist dunkelblau eingefirbt, das Ende seines
Keftiya ist so lang, dass er es mehrmals um den Bauch gewunden trigt.
Erist die uneingeschrinkte Autoritit im Lager, und wenn jemand sich
nicht seinen Wiinschen gemif} benimmt, weist er ihn mit ruhiger, aber
bestimmter Stimme zurecht.

Der Hairan benimmt sich ansonsten gar nicht wie die Helden es von
mittelreichischen Potentaten gewdhnt sind: Er lacht viel, und wenn er
mit jemandem redet, umgreift er oft mit einer Hand die Hinde des
Gesprichspartners, die andere ruht auf dessen Schulter. Selbst bei
Ungldubigen zeigt er keine Beriithrungsingste. Wie jedes andere Sip-
penmitglied kiitmmert er sich selbst um seine Tiere. Sein Zelt ist das

groBte und nicht nur mit Schaffellen, sondern auch mit tulamidischen
Teppichen ausgelegt. Er spricht fast perfekt Garethi.

R GESCHLECHTER

dig verzierter Samowar der wertvollste
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Sulman ben Ferussaf

Sulman ist mit 41 Jahren der ilteste Sohn Ferussafs. Er lacht ebenso
hiufig wie sein Vater, aber sein Lachen wirkt oft aufgesetzt. Hinzu
kommt seine enervierende Angewohnheit, stindig seinen langen,
schwarzen Bart zu zwirbeln. Er ist der einzige im Lager, der ungliubi-
ge Helden auch durchgingig als Ungliubige tituliert.

Er ist im Lager hoch angesehen, denn er versteht sich gut auf die Be-
handlung von Krankheiten bei Mensch und Tier. In und an seinem
Zelt hingen unzihlige Schniire, an denen allerlei Kriuter und getrock-
nete Tierinnereien befestigt sind. Er versteht Garethi, kann es jedoch
nur sehr gebrochen sprechen.

Sandor ben Ferussaf

Der 39-jihrige Sandor ist der zweitilteste Sohn Ferussafs. Mit iiber 2
Schritt GréBe tiberragt alle er anderen Sippenmitglieder, und sein vol-
ler, schwarzer Bart unterstreicht noch seine beeindruckende Erschei-
nung. Er hat ein ruhiges Wesen, und ihm liegt ein Schmunzeln mehr
als ein ausgelassenes Lachen. Sein rechtes Knie ist seit einem Jagd-
unfall steif und schmerzt oft, deswegen bleibt er manchmal im Lager
und hiitet auch kein Vieh.

Bevor er vor 15 Jahren eine eigene Familie griindete, zog er durch die
Welt und kam bis nach Winhall. Aus der Fremde hat er auch einen
starken Glauben an Rastullahs Diener Phex mitgebracht, daher ist sein
Zelt mit Fuchsdarstellungen bemalt. Sein Garethi ist fast akzentfrei,
und wenn kein Held Tulamidya spricht und kein Uberlebender der
Karawane fiir die Helden tibersetzt, dolmetscht er gern.

FrRAVEDN
Die Frauen sind in lange Gewinder gehiillt, mit ihren Kopftiichern
kénnen sie auch ihr Gesicht verschleiern, was sie am ersten Tag der
Anwesenheit der Helden auch gewissenhaft tun. Nach einer kurzen
Weile verliert sich diese Scheu jedoch.

Seyfana saba Ulachim

Die 67-jdhrige Seyfana ist die erste Frau Ferussafs. Urspriinglich war
sie die Frau von Ferussafs dlterem Bruder Zuhrban, derjedoch vor lan-
ger Zeit an einer Blutvergiftung starb. Die faltige, grauhaarige Frau
hat das Sagen im Lager, wenn kein erwachsenes, minnliches Sippen-



mitglied anwesend ist. Sie achtet streng darauf, dass niemand dem
MiiBiggang anheim fillt. Ihre Hinweise und Aufforderungen sind je-
doch immer aufbauend und freundlich, und sie kitzelt lieber den Stolz
eines MiiBiggingers, als ihn zu beschimpfen. Sie spricht gentigend
Garethi, um den Helden klar zu machen, dass sie bei der tiglichen
Arbeit mithelfen sollen.

Kinper
Die Kinder des Stammes laufen barfuBl herum, Midchen wie Jungen
tragen einen Kaftan, der manchmal mit einem Leder- oder Stoftband
gegiirtet ist. Diejenigen von ihnen, die ein Kopftuch tragen, haben nur
ein sehr kurzes, das von einem Band an Ort und Stelle gehalten wird.

Hilal ben Sandor

Hilal ist Sandors mittlerer Sohn. Der Elfjihrige zeigt reges Interesse
an den Abenteuern und Erlebnissen der Helden, lduft ihnen stindig
nach und bittet, auch auf Unternehmungen auBerhalb des Lagers mit-
genommen zu werden. Er ist durchaus in der Lage, schweigend zu
beobachten, und stellt sich als niitzlicher Helfer bei allerlei Titigkei-
ten heraus, so dass er nicht nur dem Ego der Helden schmeichelt, son-
dern auch kleine Alltiglichkeiten wie Wasser ziehen, Waffenreinigung
oder das Flicken eines Kleidungsstiickes durch seine Hilfe erleichtert.
Er spricht erstaunlich gutes Garethi.

Sinwan ben Ferussaf

Sinwan ist der jiingste Sohn Ferussafs, sein absoluter Liebling und ein
kleiner Ddmon. Der Neunjihrige ist sich des Schutzes und der Nach-
sichtigkeit seine Vaters voll bewusst, und mit seinem gewinnenden
Grinsen und seinen mustergiiltig vorgebrachten Entschuldigungen ist
er vor jeder Strafe gefeit. So kommt es, dass jeder im Lager misstrau-
isch wird, wenn er den langen verfilzten Schopf Sinwans sicht, der
sich die Haare nicht schneiden lassen will.

Er liebt es, Streiche zu spielen, und besonders die Helden haben es
ihm angetan: Schafsurin im Wasserschlauch, eine Distel im Schuh,
zerriebener Jalmund im Zelt (dessen Geruch Fliegen anlockt) oder
zusammengebundene Kopftuch-Enden sind nur eine kleine Auswahl
aus seinem Repertoire. Sobald er mitbekommt, dass Ungldubige von
Einigen im Lager gering geschitzt werden, wird er immer dreister.

Er spricht kein Garethi, ist aber begierig, es zu lernen. Ein Held, der
sich dieses Wunsches annimmt, ist vor seinen ‘Attacken’ geschiitzt.

LAGERLEBEII

Das tigliche Leben der Beni Fuach ist von Arbeit geprigt. Mdnner und
Frauen haben klar definierte Aufgabengebiete. Die Minner kiimmern
sich um das Vieh. Morgens brechen sie mit den Schafen und den Ka-
melen zu den Weidegriinden auf; entfernen sich dabei aber nie so weit
vom Lager, dass sie mittags nicht zurtickkehren kénnten. Am Mittag
wird das Vieh getrinkt und gemolken und das Wasserzichen aus den
Brunnen ist ebenso Aufgabe der Minner wie das Schlachten, das Sche-
ren der Schafe und das Zupfen der Kamelwolle.

Die Versorgung und Ernihrung der Kinder, die Essenszubereitung,
Kiseherstellung, die Bearbeitung von Leder und das Weben von Stoff
sowie die Herstellung von Kleidung und Zeltbahnen daraus ist Aufga-
be der Frauen, ebenso alle handwerklichen Titigkeiten, von der Repa-
ratur eines Zeltes iiber den Bau der dreibeinigen Schlafgestelle fir Siug-
linge bis hin zur Fertigung von Melkschalen, Euterbinden (mit denen
Milch tragende Kameleuter zur Entlastung hochgebunden werden) und
dem Brennen von Ton.

Holzsammeln und das Hiiten der von der Muttermilch entwéhnten
Jungtiere, die in der Nihe des Lagers angepflockt sind, obliegt den klei-
neren Kindern. Jungen wie Midchen gehen den Frauen zur Hand und
sind bei allen Aufgaben des tiglichen Lebens eingespannt.

Zur Orientierung fiir weitere Aufgaben gilt: Alle Aufgaben rund um
die Viehhaltung oder solche, die auBerhalb des Lagers erledigt werden
miissen, sind Minnerarbeit, alles andere Frauenarbeit. So sind es zum
Beispiel die Frauen, die das Lager bei einem Umzug auf- und abbau-
en, und die Minner, die es auf die Kamele laden. Eine Ausnahme stellt
die Teezeremonie dar, die die Midnner vor jedem Essen und abends am
Lagerfeuer abhalten.

ALLERLEI VORROMMIISSE
Die hier beschriebenen Vorkommnisse kénnen Sie nach Belieben auf
die ersten vier Tage des Aufenthaltes bei den Beni Fuach verteilen. Er-
eignisse, die an einen bestimmten Tag gebunden sind, werden dort be-
schrieben (siche unten).
® Niederkommende Kamelstute: Am Nachmittag wirft eine der
schwangeren Kamelstuten, und die Geburt verlduft schwierig, da sich
das Kalb gedreht hat. Die meisten Minner sind bei den Herden, und
so wird jede kriftige Hand gebraucht, um die wild um sich tretende
Kamelstute zu bindigen. Helden mit dem Talent Viehzucht oder ei-
nem hohen Tierkunde-Wert kénnen wertvolle Hilfe leisten und sich den
Dank der Stammesmitglieder sichern.
® Die Kamelpuppe: Die Helden werden gebeten, bei der Schlach-
tung des neugeborenen Kamelbullen zu helfen. Das Abziehen und Be-
handeln der Haut und die Zerteilung des Fleisches ist eine anstren-
gende Arbeit, bei der vor allem Helden mit dem Talent Fleischer oder
mit jagerischen Fihigkeiten auftrumpfen kénnen. AnschlieBend wird
die Haut iiber einen Korpus aus Stécken gezogen (Lederarbeiten und
Holzbearbeitung). Mit dieser Kamelpuppe gaukelt man der Stute vor,
ihr Kalb wiirde weiterhin leben, damit sie die nichsten acht Monate
Milch gibt. Etwaige moralische Bedenken der Helden werden nicht
verstanden.
® Khoramsbestien kommen verstirkt aus dem Gebirge und fallen
Schafe und Menschen an. Erwihnen Sie dies in den Erzihlungen der
Hirten, und lassen Sie die Helden selbst miterleben, wie Khorams-
bestien versuchen, nachts in eines der Gehege einzudringen (Werte
siche Seite 12).
® Kamelflucht: Schon den ganzen Tag tiber sind die Kamele unru-
hig. In der Nacht eskaliert ihr Verhalten, und sie ergreifen die Flucht.
Gestalten Sie eine nichtliche Stampede mit panischem Erwachen, briil-
lenden Kamelen, umgerissenen Zelten und schreienden Kindern. Am
nichsten Morgen lassen sich die Kamele ohne grofes Aufhebens wieder
einfangen.
® Wanderung: Erwihnen Sie beildufig immer wieder Schlangen- und
Echsengetier, das nach Nordosten zieht: auf das Gebirge zu. Sollten
sich die Helden an eine Verfolgung machen, werden sie von den Beni
Fuach ermahnt, nicht zu weit wegzulaufen, und miissen erkennen,
dass cine Schlange recht langsam ist. Die Tiere werden von der stei-
genden Anwesenheit von ‘ihresgleichen’ wie magisch angezogen.

Der ErsTE Tac — EinLEBED

Beim Erwachen kénnen die Helden den Aufbruch der Hirten miter-
leben: Schafe blsken und Gliickwiinsche fiir den Tag (Hammed el
Rastullah) und ‘Guten Morgen’ (Azur al’azilach) hallen durch das La-
ger. Hilal teilt den Helden mit, dass alles, was sie betriftt, heute Abend
am Feuer besprochen werden wird. Wenn die Helden nicht den Ein-
druck machen, als hitten sie etwas zu tun, wird Seyfana sie auffor-
dern, sich an den tiglichen Arbeiten zu beteiligen.

Am Abend werden an einer freien Stelle mehrere kleine Feuer entziin-
det und die Helden zu Tee und Hirsefladen eingeladen. Auch die Feuer-
kérbe werden entziindet, es handelt sich um mit Brennmitteln gefiillte
Eisengitterschalen. Man plaudert angeregt, und auch die Frauen, die an
cigenen Feuern sitzen und von dort die Speisen bringen, tragen ab und an
zu den Gesprichen bei. Wenn die Helden auf Antworten und Bearbei-
tung ihrer Anliegen dringen, mahnt sie Ferussaf freundlich zur Geduld.

Einice GEsPRACHSTHEmMEN DER BEni FuvacH

@® FEin Schaf ist ausgerissen und wohl in die nahen Ausliufer des
Khoramgebirges gerannt. Da der Teil des Gebirges von keinem Sippen-
mitglied betreten werden darf, kommt man iiberein, dass das Schaf ver-
loren sei.

® Sollten sich die Helden erkundigen, warum das Gebiet unrein und
damit verboten ist, erzihlt man ihnen folgende Geschichte: Ein Ben
Fuach, dessen Name aus den Erzihlungen getilgt wurde, habe dort
dereinst grausamste Taten wider Rastullah begangen. Er habe erschla-
gen werden kénnen, aber seit diesem Tag lauere sein Geist im Gebirge
darauf, dass ein anderer Ben Fuach sich nihern wiirde. Dann wolle er
in dessen Kérper einfahren und erneut seinen unheiligen Zauber in
die Welt bringen. Darum hitten die Mawdliyat den Zugang zu diesem




Ausldufer des Gebirges verboten. (Es handelt sich um eine Verdrehung
der Uberlieferung von Imuhars Vermichtnis an seine Kinder.)

® Es wird iiber Schwierigkeiten mit den Hiitern der Berge geredet
(siche Seite 16), mit denen man seit einigen Wochen nicht einmal mehr
Handel treiben kann. Vielleicht waren sie es, die das kleine Hinja-
Shadif-Wasserloch eine halbe Tagesreise von hier entfernt vergiftet ha-
ben. (Diese Vermutung entspricht der Wahrheit.)

SchlieBlich fordert Ferussaf die Helden auf, ihre Geschichte zu erzih-
len. Sandor tbersetzt wenn nétig. Den Helden wird aufmerksam zu-
gehort, danach beraten die Beni Fuach, was zu tun ist. Einhellig be-
schlieBen sie, auf die Ankunft des Heiligen Mannes zu warten. Einige
der Beni Fuach, angefiihrt von Sulman, sind jedoch der Meinung, dass
die Helden nicht wiirdig sind, mit einem heiligen Mann zu sprechen.

AnpERE AVBERVNGEN DER BEni Fuaca
ZUR GESCHiICHTE DER HELDED:

® Die Zeichen auf der Kiste sind als alte Schutz- und Warnsymbole
bekannt, sie werden manchmal als Musterung fiir Stoffe genutzt.
® Imuhar und Andorbashwindol sind die Helden zahlreicher ma-
gisch-wunderbarer Geschichten. (Sie sind allesamt iibertrieben und oft
haben die Haimamudim sie erfunden und dabei die bei den Beni Kharram
bekannten Gestalten genutzt.)
® Der Tote, den die Helden gefunden haben, ist den Beni Fuach un-
bekannt. Er gehort auch nicht zu den Hiitern der Berge, denn die ha-
ben allesamt Gesichtstitowierungen. Wahrscheinlich war es ein Jiger
einer der Bergstimme (Diese Vermutung ist richtig).
Nach und nach gehen die Beni Fuach schlafen, wenn sie nicht zu ei-
ner Wache eingeteilt sind. Wenn die Helden sich von sich aus bereit
erkldren, an der Nachtwache teilzunehmen, wird das dankend ange-
nommen, aber man lisst sie nicht alleine wachen.

Der zwEeite Tac

Dieser Tag hilt keine besonderen Ereignisse bereit. Nutzen Sie ihn,

um neben einigen oben genannten Vorkommnissen auch Gespriche
und das Lagerleben einzustreuen.

Der DRiTTE Tac — DiE HUTER DER BERGE

Am Vormittag treffen vier Hiiter der Berge aufzotteligen Ponys im Lager
ein. Sie verlangen das Gastrecht und sehen sich dann den ganzen Tag

im Lager um. Zwischen ihnen und den Fuach herrscht merklich eine
Stimmung des Misstrauens. Mit den Helden wollen sich die Hiiter gar
nicht unterhalten.

151ch und die Helden .
pnach. Als m:iichte er

enige reiten

Die vier [Tovabis
Abends treten Rachleff und die Habusil-Briider an das Feuer der Hel-
den und Rachleff spricht sie aufbrausend und aufgebracht an. Versteht

keiner der Helden Tulamidya, eilt Ferussaf herbei und iibersetzt.
Rachleff wirft den Helden vor, allein durch ihre Anwesenheit den hei-
ligen Mann zu entweihen, der das Lager besuchen wird. Er kann nicht
verstehen, wie die Beni Fuach dies zulassen kénnen. Sollten bei dem
sich anbahnenden Streit Waffen gezogen werden, stellen sich die Beni
Fuach dazwischen. Beide Parteien sind Giste und stehen unter ihrem
Schutz.

Ferussaf mochte wissen, was die Helden zu dem Thema zu sagen ha-
ben. Wenn Ihre Spieler Freude an theologischen Diskussionen haben,
gonnen Sie ihnen den SpalBl — auch extreme Meinungen werden nicht
iibel genommen und notfalls als “typisch ungldubig” belichelt. Es wird
lange geredet und gestritten an den Lagerfeuern und schlieBlich fillt
eine Entscheidung, die Ferussaf verkiindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wir kénnen nicht entscheiden, ob die Anwesenheit Ungliubiger
einen Heiligen entweihen kann, darum sollen sie nicht nach ih-
rem Glauben, sondern nach ihrem Wesen beurteilt werden. Doch
auch unsere Briider aus den Bergen sind uns fremd geworden in
der letzten Zeit, darum sollen auch sie ihre reine Seele beweisen.
Es gibt ein Sprichwort bei uns: ‘Den Zustand einer Seele erkennt
man an der Art, wie ein Mensch seine Giste behandelt.” Am Tag
nach dem morgigen werden fiinf von uns eure” — er deutet auf
euch — “und finfvon uns eure” —er deutet auf die Hiiter — “Giste
sein, und ihr werdet fiir uns ein Festessen herrichten. Daran wer-
den wir erkennen, wem Recht zu geben ist und ob die Fremden
den heiligen Mann sehen diirfen. Den morgigen Tag habt ihr zur
Vorbereitungen, und Rastullah strafe euch, wenn ihr unlautere
Mittel benutzt, um die anderen auszustechen.

Der ViERTE Tac
— VORBEREITUNGEDN FUR DAS FESTESSEMN

An diesem Tag gilt es fiir die Helden, das Festessen zu planen und
vorzubereiten. Dazu werden sie sich, schon wegen der nétigen Sitten,
die Unterstiitzung einiger Beni Fuach sichern miissen. Aber sie brau-
chen auch Nahrungsmittel, Hilfe bei der entsprechenden Zubereitung
und Informationen, wie ein solches Festessen tiberhaupt abliuft. Soll-
te sich ein Novadi in Threr Gruppe befinden, so kann er zwar generelle
Aussagen tiber die Sitten machen, weif3 aber, dass die genauen Gebriu-
che von Stamm zu Stamm zu unterschiedlich sind, um {ibertragen zu
werden.




Sofern die Helden nicht um Hilfe bitten — immer vorausgesetzt, sie
haben sich im Lager nicht wie eine Horde Orks benommen —, bieten
die Beni Fuach sie von sich aus an. Als Gegenwert erlegen sie den Hel-
den allerdings kleine, oft neckische Aufgaben auf. Eine Auswahl fin-
den Sie im folgenden Abschnitt Kleine Aufgaben. Danach werden in
Lehrstunde Etikette, Zubereitung des Mahls und Unterhaltung die
Regeln und erwarteten Elemente eines Festessens bei den Beni Fuach
beleuchtet. Halten Sie sich nicht sklavisch an die Vorgaben. Wenn die
Helden enthusiastisch und ernsthaft an die Aufgabe gehen, sollten Sie
Raum fiir ihre Ideen lassen.

KLEinmE AVFGABEN
® Eine haarige Aufgabe: Seyfana (oder eine andere Fuach-Frau) bit-
tetdie Helden, Sinwan ben Ferussaf dazu zu bringen, sich die Haare
schneiden zu lassen. Dafiir wiirde sie den Helden bei der Zuberei-
tung der Speisen helfen. Sinwan denkt jedoch gar nicht daran, und
jeder Zwang wird von seinem Vater Ferussaf unterbunden. Bestechung
funktioniert nur mit wirklich wertvollen Gaben — am leichtesten ist es,
in dem Jungen den Wunsch nach einem Haarschnitt zu wecken, in-
dem man ihm eine passende Geschichte erzihlt oder ihn anhaltend
hinselt.
® Anlegen einer Euterbinde: Ein Stammesmitglied gewihrt den Hel-
den Zugang zu seinem umfangreichen Gewiirzvorrat, wenn sie seiner
Kamelstute Umra’Cha eine Euterbinde anlegen. Die Euterbinde, die
das volle Euter stiitzt, muss iiber dem Riicken des Kamels zusammen
gebunden werden, wobei das Tier wild ausschligt und bockt.
® Den roten Kern suchen: Die Frauen weisen einen Helden an, in
einem groBen Sack mit Hirse die roten Kerne heraussuchen, da man
diese einem Gast nicht vorsetzen darf. Erst nach einiger Zeit offenbart
man ihm lachend, dass es gar keine rote Hirse gibt.
® Unliebsames: Viele Helfer werden die Gelegenheit nutzen, unlieb-
same Aufgaben wie Dungsammeln, Gerben oder Lederweichkauen auf
die Helden abzuwilzen.

Learstunpe ETiketTE
Vor allem die Kinder haben viel Spaf3 daran, den Helden eine Lektion
in gutem Benehmen zu geben, aber es ist schwierig, die durch lebens-
lange Sozialisation aufgenommenen Verhaltensweisen in kurzer Zeit
‘aufzusaugen’.

Einige der wichtigsten Regeln eines Festessens:

® Es muss neun (die heilige Zahl des Rastullah) Ginge geben, die
moglichst aus je neun Zutaten bestehen — Getrinke zihlen dazu. Jeder
Gang muss vor dem Auftragen mitsamt Zutaten benannt werden.

® Man darf nie mit den FuBsohlen auf einen Gast zeigen.

® Dem Gast muss der erste Bissen jedes Gangs per Hand an den Mund
gefiihrt werden, dabei muss die Schwerthand benutzt werden.

® Man muss einem Gast bei der BegriiBung in die Augen sehen, darf
es dann aber erst wieder tun, wenn dieser das Essen gelobt hat. Natiir-
lich fragt der Gastgeber nicht von sich aus, ob es schmeckt.

® Der Gast soll um nichts bitten miissen. Schon an den Bewegungen
soll der Gastgeber sehen, ob der Gast zum Beispiel eine zusitzliche De-
cke, ein héheres Sitzkissen oder eine Schale zum Fingerwaschen wiinscht.
® Schalen und Teller miissen abgerdumt werden, bevor sie ganz leer sind.
Wenn die Reste der Speise gastwirts auf dem Teller liegen, wird noch
cinmal das gleiche Gericht aufgetischt, liegt es auf der dem Gast gegenii-
berliegenden Seite, bedeutet dies den Wunsch nach dem nichsten Gang.
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® Einem Gast, der zum Abtreten verschwindet, sind bei seiner Riick-
kehr Wasserschale und Handtuch zu reichen.

ZUBEREITUnG DES INMAHLES
Neun Ginge mit méglichst je neun Zutaten sollen es also sein. Dabei
diirfen die Helden — sofern mit den Zutaten méglich — natiirlich auch
auf Speisen ihrer Heimat zuriickgreifen. Exotik wird bei den Beni
Kharram durchaus geschitzt.
Mit etwas Gliick haben die Helden jemanden gefunden, derihnen beim
Zubereiten der Speisen hilft. Den Speiseplan und die genaue Art der
Speisen miissen die Helden allerdings selbst festlegen und dazu
moglichst wohlklingende Namen fiir ihre Kreationen erfinden. Las-
sen Sie die Helden auch die SchweiBarbeit erledigen: Butterstampfen,
Kiseschopfen und Hirse zwischen zwei Steinen Mahlen sind schwere
Arbeiten. Die Helden diirfen auf die Vorrite Ferussafs zuriickgreifen,
die abgesehen von einer sehr schmalen Gewiirzauswahl reichlich sind.
Sie kénnen auch ein oder zwei Schafe aus Ferussafs Herde schlachten.
Eine nicht erschépfende Liste vorhandener Zutaten: Wasser, Kamel-
milch und Schafsmilch sowie daraus entstehende Milchprodukte, Hir-
se, Zucker, Zimt, Salz, Feigen, Rosinen, diverse Kriuter, Teeblitter,
Schaffleisch sowie Leber, Hirn und andere Innereien.
Einige mégliche Gerichte: Chefa (in Hirsefladen gewickelter Schafs-
kise), Kha'rha (gebratene, mit Feigen gespickte Leber, eingelegt in ge-
gorene Kamelmilch), Mukhada (Hirsebillchen mit Kriuterquark-
fillung in gesalzener FettsoBe).

Unteraartvne

Die Unterhaltung wihrend eines Festmahles ist fast ebenso wichtig
wie die Speise. Die Teezeremonie und der Genuss einer Pfeife bilden
das ‘Grundprogramm’. Ansonsten erwartet man alle erdenklichen Zer-
streuungen: Der Auftritt einer Téinzerin oder eines Ténzers, Gesang
oder Gedichtsrezitationen sind iiblich. Doch gerade das Uniibliche hebt
den Wert eines Festessens ungemein, und so kénnen sich die Helden
hier austoben und schauen, was sich aus ihren Talenten fiir Darbie-
tungen zaubern lassen.

RAacHLEFF BEREITET sicH VOR_
Auch Rachleff und die Habusil-Briider bereiten sich vor. Wenn die
Helden spionieren, kénnen sie Teile des Unterhaltungsprogramms
herausfinden: Die Habusils werden einen Sibeltanz vorfiihren, den
sie zwar schon beherrschen, aber sicherheitshalber noch iiben. Rachleff
wird einen Kriegsgesang vortragen und spricht sich den Text éfter vor,
um ihn sicher zu memorieren.

Der FUTIFTE Tac — Das FESTESSEN

Das Gastmahl beginnt einige Stunden nach Sonnenaufgang. Die nor-
malen Tagesaufgaben der Beni Fuach ruhen, die Tiere werden mit am
Vortag gesammelten Gras und Gestriipp gefiittert. Falls es den Plinen
der Gruppe nicht widerspricht, werden die Siidplanen zweier weit
voneinander stehenden Zelte beiseite geschlagen. So kénnen die Beni
Fuach Einblick in die Bewirtung der fiinf Giste im Zelt nehmen und
die Kontrahenten haben vor den Zelten genug Platz, ihre Vorfiithrun-
gen zu zeigen.

Die Kontrahenten erhalten so viel Zeit, wie sie brauchen, um ihre Vor-
bereitungen zu treffen. Das Essen muss irgendwo erwirmt und gela-
gert, vielleicht punktgenau zubereitet werden. Dann treffen die fiinf
Giste ein: Sulman ben Ferussaf, Sandor ben Ferussaf und drei weitere
Beni Fuach, mit der die Gruppe weniger zu tun hatte. Es handelt sich
um den 60-jihrigen Fadim ben Thurwen und seine beiden erwachse-
nen Sohne Dschabir ben Fadim und Thurwen ben Fadim. Alle fiinf be-
rithren die Wand des Zeltes, in dem das Festessen stattfindet, und spre-
chen die rituellen Worte: “Ich bin dein Schiitzling.”

Sie bleiben beim Zelt stehen und blicken erwartungsvoll die Gruppen an.
Ferussaf ben Rassid ist mit vier anderen Gast bei Rachleff.

Die EnfscHEiDUVDIG
Nach dem neunten Gang, einigem Tee und den letzten Zerstreuungen
ziehen sich die Giste zuriick. Auch bei Rachleffund den Habusil-Brii-
dern ist das Festessen beendet. Alle zehn Giiste zichen sich in ein Zelt
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zuriick, der Rest versammelt sich davor und wartet gespannt auf das
Ergebnis. Rachleffund die Habusil-Briider warten ebenfalls vor dem Zelt
und werfen den Helden bése Blicke zu, bleiben aber ansonsten friedlich.

Fragestunde: Nach einer halben Stunde wird die Gruppe in das Zelt
gerufen und aufgefordert, sich zu setzen. Statt einer Entscheidung gibt
es Fragen: Was glauben die Helden selbst? Haben sie die Aufgabe gut
oder schlecht gemeistert? Wo lagen Fehler? Was haben sie besonders
gut gemacht, auf was sind sie stolz? Nachdem diese Fragen beantwor-
tet sind, wird die Gruppe hinausgeschickt und Rachleff samt Anhang
hineingerufen. Wenig spiter kommt auch dieser wieder aus dem Zelt—
es gibt keine Neuigkeiten.

Die Beni Fuach bewerten: Nach einer weiteren halben Stunde treten
die zehn ‘Richter’ aus dem Zelt. Ferussaf fiihrt das Wort. Er sagt, dass
eine erste Entscheidung getroffen wurde, aber dass sie noch nicht si-
cher sei. Die Beni Fuach sollen ihre Meinungen und ihre Erlebnisse
mit den Gisten schildern.

Verschiedene Beni Fuach treten vor und erzihlen. Hier haben Sie die
Maglichkeit, das Verhalten der Gruppe zu loben oder zu tadeln. Uber
Rachleff und seine Leute wird nur wenig berichtet, aber Seyfana er-
wihnt, dass sie sich trotz Aufforderung an keiner der alltiglichen Arbei-
ten beteiligt haben. Dschabir ben Fadim erzihlt, dass er ein sehr inten-
sives Gesprich mit den Habusil-Briidern iiber Rastullahs vierundvier-
zigstes Gesetz gefiihrt hat und nicht von ihren Ansichten begeistert ist.
Sieg und Niederlage: Wenn die Helden wihrend des Festessens nicht
gerade alles falsch gemacht und sich im Lager wie ein Oger in Vinsalt
benommen haben, dann tritt Ferussaf schlieBlich vor und erklirt, dass
die Helden wiirdig sind, mit dem heiligen Mann zu sprechen. Sollten
die Helden in Thren Augen versagt haben, untersagt Ferussaf ihnen,
mit dem weisen Mann zu sprechen, und bittet sie, fiir die Zeit seiner
Anwesenheit das Lager zu verlassen. Geschieht dies, wird es fiir die
Charaktere schwer, die Khém vor den Knochenechsen zu retten, aber
moglicherweise kénnte sich der heilige Mann von sich aus erbarmen,
mit ihnen zu sprechen, oder sie folgen den Hiitern zuriick zu ihrem
Unterschlupf und erfahren dort mehr.

Rachleffund die Habusil-Briider verlassen in jedem Fall noch am selben
Abend das Lager, um ihren Kumpanen vom Ergebnis zu berichten. Zu
Beginn der Nacht soll der Heilige Mann in das Lager kommen.
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SCHRECKIHOII[EHTE i
ielt Schrcckmomcntc ein, wenn. snch cin Gast plotz— ,

DER HEILIGE [Tlann

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kalter Wind weht von den Bergen her, die Flammen in den Feuer-
korben kimpfen bei jedem Windstofl um ihr Leben. Dunkelheit
und Kilte kriechen in das Lager. Einige Zeltbahnen haben sich
losgerissen und knattern mit der Flagge auf dem Hiigel um die
Wette. Die Beni Fuach haben alle Hinde voll zu tun, die Zelte vor
dem Sturm zu sichern und die Tiere zu beruhigen.

Oben auf dem Hiigel, direkt unter der Flagge, erscheint ein diir-
rer Mann, nur mit einem Lendenschurz bekleidet. Jede einzelner
seiner Rippen ist zu sehen, und in seinem ausgemergelten Ge-
sicht wirken die Augen riesig. Lange weile Haare und ein eben-
solcher Bart umwehen seinen Oberkérper, er hilt — ohne sich zu
stiitzen — einen langen Stab in der Rechten. Er starrt auf euch hinun-
ter, dann lisst er sich in einer flieBenden Bewegung in den Schnei-
dersitz sinken und legt seinen Stab neben sich. Es ist, als hitte
selbst der Sturm Respekt vor diesem Mann, denn er ldsst in sei-
nem Wiiten soweit nach, dass die Zelte nicht mehr gefihrdet sind.

Ferussaf ist der Erste, der gemessenen Schrittes den Hiigel hinaufgeht,
vor dem Heiligen mit der Stirn den Boden beriihrt und leise mit ihm
redet. Er kehrt zuriick und schickt die Helden mit der instindigen Bit-
te hinauf] sich respektvoll zu verhalten. Der heilige Mann weist die
Gruppe mit einer Handbewegung an, sich zu setzen. Er hort sich ihre
Worte geduldig an, dann spricht er mit sehr leiser Stimme.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Imuhar war nicht der, den man aus den Geschichten kennt. Doch
auch ich weiB nicht, wer er wirklich war. Vielleicht wird er euch
durch die Zeiten mehr sagen kénnen. Im verbotenen Gebirge liegt
die Kammer der Bestimmung. Mein Lehrmeister nannte mir den
Weg dorthin. ‘Unniitzes Wissen’, hatte ich gedacht, denn kein Beni
Fuach darf diesen Teil des Gebirges betreten. Heute bitte ich mei-
nen Lehrmeister um Verzeihung. Wer konnte ahnen, dass




Rastullahs Weisheit so groB} ist, auch Ungldubige in seine Pline
zu weben? In der Kammer der Bestimmung, sagte mein Meister,
hinterlegte Imuhar das Wissen, das dereinst gesucht werden wiir-
de. Vielleicht ist damit eure Suche gemeint.”

Der heilige Mann erbittet Kohlestift und Papier und zeichnet einen
cinfachen Plan, der die Gruppe anhand markanter Berggipfel in die
nahen Ausliufer des Khoramgebirges und schlieBlich zur Kammer der
Bestimmung fiithren soll. Der heilige Mann beantwortet so lange die
Fragen der Helden, bis Ferussaf sie darauf hinweist, dass man die Zeit
des Heiligen nicht iiber die MaBen beanspruchen sollte, oder sie sich
offensichtlich unhéflich benehmen. Er kann einige der Zeichen auf der

Im pie BERGE

Avr pEm WEG zum TaLr

Die Helden kommen schon bald in eine Gegend, die immer felsiger und
steiler wird. Die stachligen, trockenen Biische werden nun gelegent-
lich von kleinen Biiumen abgelést. Trotzdem dauert es bis zum frithen
Abend, bis die Helden die Ausliufer des Khoramgebirges erreichen.
Sollten Sie eine kriegerisch geprigte Gruppe haben, kénnen Rachleff
und seine Mannen Verstirkung geholt haben und die Helden entwe-
der frontal oder immer wieder mit den Kurzbdgen aus dem Hinterhalt
angreifen, um sie am Betreten des Gebirges zu hindern.

Eine FLut DER aATDEREDI ART

Der Anstieg wird steiler, und immer mal wieder kénnen die Helden
die sterblichen Uberreste von kleinen Echsen und Schlangen finden,
die den Aufstieg offensichtlich nicht geschafft haben.

SchlieBlich erreichen sie einen kaum 1,5 Schritt breiten, langen Durch-
gang, in dem die Steinwinde rechts und links weit

aufragen. Ab und an fihrt seufzend der
Wind zwischen die Felsen. Der Ort ist wie
geschaffen fiir einen Hinterhalt, aber
wenn die Helden ihn umgehen wollen,
miissen sie sich von der Weg-
beschreibung des heiligen Mannes
losen, und die Gefahr ist groB, dass
sie sich verirren.

Sobald sie etwa die Mitte des meh-
rere hundert Schritt langen Durch-
ganges erreicht haben, héren sie iiber
sich ein unmenschliches Kreischen.
Beim Blick nach oben sehen sie eine
Knochenechse iiber den Abgrund
hinwegspringen. Aus ihrem knochi-
gen Leib 16st sich etwas und fillt auf
die Charaktere hinab. Zu ihrem
Entsetzen stellt es sich als der Kopf
eines Menschen heraus, den die
Echse kurz vor ihrem Sprung ver-
schluckt haben Der
tulamidische Schidel hat zottelige
schwarze Haare und trigt neben

muss.

schwarzen, gewundenen Titowie-
rungen einen cher verbliifften Aus-
druck im Gesicht: Offensichtlich
war dies einer der Hiiter.

Gerade, wenn die Charaktere sich
von diesem Schreck erholt haben, er-
klingt ein lautes Schaben und Kratzen, un-
termalt von vielzihligen Klick-, Schnalz- und Piep-

lauten. Dann ergieBt sich eine Flut an Geschupptem in den Durch-
gang und auf die Charaktere zu: Schlangen, Geckos, Warane und an-
deres. Die Tiere, von dem Ruf des Zaubers in das Tal der Echsen ge-

Kiste als Symbole Imuhars oder Zeichen der Dschinnenmagie deuten.
Wann die Gruppe aufbricht, ist ihre Entscheidung. Der heilige Mann
empfingt nach und nach jeden der Beni Fuach.

lockt, fliehen nun, als das Gros der Knochenechsen erwacht. Sie sind

in Panik und werden in der Suche nach einem Ausweg auch an den
Helden nach oben klettern, wenn diese sich nicht in Sicherheit bringen.
Die Helden kénnen flichen oder einige Meter an den Winden nach
oben klettern und die schuppige Flut unter sich vorbeiziehen lassen.
Sollte einer von ihnen versuchen, eines der Tiere einzufangen, wird es
sich wehren (beiBen, kratzen, Gift spucken).

Dir KammeR DER BEsTimmunic

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Am Ende des Durchgangs erreicht ihr eine runde, offensichtlich
nicht natiirlich entstandene Héhle. Sofort fillt euch auf, dass
Winde und Decke seltsam gesprenkelt sind, als stiindet ihr vor
einem riesigen Mosaik aus Naturstein. Erst nach niherem Hinse-
hen offenbart sich, dass die winzigen Un-
terschiede in der Pigmentierung des
Gesteins in der Gesamtansicht
Bilder ergeben: ein Kunstwerk,
wie es sicherlich nur durch Ma-
gie geschaffen werden kann. Thr
erkennt Echsenwesen: die
Knochenechsen, die gegen ein
Tulamiden-Heer kimpfen. An
einer anderen Stelle seht ihr das
Bild eines strahlenden Mann im
Gewand eines tulamidischen
Magiers und einen Dschinn, und
auf einem Bild ist ohne Zweifel
eure Kiste zu sehen. Selbst an der
Decke ist eine Szene zu erken-
nen, die ausgelassen feiernde
Tulamiden zeigt. An einigen Stel-
len sind die Darstellungen bereits
verwittert, jedoch noch gut zu er-
kennen. Schlimmer hat es
tulamidische Schriftzeichen ge-
troffen, die unter jeder Szene zu
finden sind. Nur die an der De-
cke sind véllig unversehrt. Trotz-
dem werden sich wohl auch noch
einige weitere entziffern lassen.

Hier erfahren die Helden nun endlich
Niheres iiber die seltsame Kiste, den
Dschinn und die mysteriésen Knochenechsen
(siche auch Ein Blick durch Ymras Augen, S. 22).
Denken Sie daran, dass die Helden den Anfangspunkt der unten be-
schrieben Zeichnungen und Verse nicht kennen. Sollte niemand in der
Gruppe die Glyphen von Unau lesen kénnen, geschieht Folgendes:
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Hinter sich héren die Helden dngstliche Schreie. Hilal ben Sandor ist
den Helden in seiner Neugier gefolgt und sieht sich nun einem fau-
chendem Waran gegeniiber. Den Helden macht es keine Schwierigkei-
ten, das Vieh zu verjagen und den gleichzeitig dankbaren, dngstlichen
und verlegenen Jungen zu retten. Hilal ist der tulamidischen Schrift
michtig, was er den Helden aber nicht auf die Nase bindet. Er hat
genug damit zu tun, die Helden anzuflehen, ihn nicht zuriickzuschi-
cken (auch den Helden sollte klar sein, dass dies unverantwortlich wire.
Es grenzt an ein Wunder, dass Hilal bis hierher tiberlebt hat). Auch bittet
er instindig, sein Vergehen vor der Sippe zu verheimlichen.

DiE ZEICHIUNGEN
1. Eine Armee von Echsenmenschen kidmpft gegen ein tulamidisches
Menschenheer.
Schrift: »Aufrecht kimpften die Sohne Kharrams gegen die Kinder
von Echse und Leiche.«

2. Ein Tal, in dem sich durch einen Kreis leuchtenden Lichts schreck-
liche, knochige Echsenwesen schieben.

Schrift: »Die Schlachten gingen verloren, die S6hne fielen, zu viele
sprangen aus finsterem Reich.«

3. Ein strahlender Magier spricht mit einem gewaltigen, halb durch-
scheinenden Wesen mit steinerner Struktur. An seiner Seite ist ein
Dschinn zu schen, der deutliche Ahnlichkeit mit dem Geist aus der
Kiste hat.

Schrift: »Ein Menschensohn und ein Fiirst der Dschinne baten den
Erzenen herbei.«

4. Das Steinwesen zeigt auf die Echsenwesen, die daraufhin im Stein
zu versinken scheint.

Schrift: »Der Erzene band das knochige Heer, doch sagte er: Erneu-
ert ihr bald die Bitte nicht, lass ich sie frei.«

5. Der Magier steht im Kreise anderer Tulamiden, die ihm verwandt-
schaftlich dhnlich sehen. Er hebt mahnend den Finger und weist hin-
ter sich auf einige Berge.

Schrift: »Zeit zerrinnt und Vergessen verzehrt die Mahnungen des
Menschensohns.«

6. Der Magier, jetzt alt und grau, errichtet eine leuchtende Stele, neben
ihm steht die bekannte Kiste.

Schrift: »Die Pflicht zu wahren, schuf ...« (Der Rest dieser Inschrift
ist verwittert.)

7. Echsen ragen teilweise aus dem Felsen heraus.
Schrift: »Der ...« (Mehr ist nicht zu erkennen.)

8. Eine Person ohne Gesichtsziige steht auf der Stele und breitet die
Hinde aus, wie es das Steinwesen im vierten Bild tat.

Schrift: »Dann aber soll die Bitte erneuert ...« (Auch hier ist der Rest
der Schrift verwittert.)

9. (Unter der Decke) Ein feiernder Tulamidenstamm.
Schrift: »Was heiBt fiir das Erz ‘bald’? Wer wei3, wann wieder Siege
gefeiert werden?«

Lassen Sie den Helden ruhig Zeit, die neuen Informationen zu verar-
beiten. Irgendwann héren die Helden dann leise, unverstindliche
Wortfetzen. Sie stammen von den Hiitern der Berge, die den Eingang
zum Tal der Echsen bewachen. Nach einigen Dutzend Metern durch
den weiterfiihrenden Durchgang kénnen die Helden sie sehen.

Das TarL pER ECHSEN

Der Eingang zum Tal der Echsen wird von einem kunstvoll verzier-
ten, groBen Steinkreis gebildet, in den Bilder von Imuhars Leben ein-
graviert sind. Vor diesem zweimannshohen Steinkreis stehen mehrere
Dutzend Hiiter der Berge, bereit, jeden am Betreten des Tales zu hin-
dern, der versuchen will, die Wiedergeburt der Echsen zu verhindern.
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Sollte es noch nicht zu einer Konfrontation gekommen sein, sind
Rachleff und die Habusil-Briider unter ihnen.

Lassen Sie die Helden eine Weile planen, wie sie die Hiiter umgehen
oder ablenken wollen. Wenn sie mit Plinen aufwarten, die Sie iiber-
zeugen, gestatten Sie ihnen die Durchfithrung. Kommt Ihre Gruppe
jedoch auf die Idee, die deutliche Ubermacht anzugreifen oder findet
keinen Plan, greifen Sie zu folgender Losung:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich ertént ein lautes, kojotenartiges Heulen, das an den Berg-
winden widerhallt. Im niichsten Augenblick springt eine gewalti-
ge Knochenechse durch den Steinkreis mitten in die Menge der
Hiiter der Berge. Die Krieger jubeln dem vier Meter hohen und
iiber acht Meter langen Wesen erst zu, doch als dieses beginnt,
sich auf die Minner zu stiirzen, verwandelt sich die Freude in
Panik. Einige kimpfen und werden getétet, andere flichen. Nach
wenigen Augenblicken liegen ein Dutzend Tote auf der Ebene
vor dem Steinkreis. Die Echse setzt einer groBeren Gruppe flie-
hender Krieger in die Berge nach. Kurz sind noch Schmerzen-
schreie und Knurren zu héren, dann wird es still. Der Weg in das
Tal ist frei.

Wenn die Helden sich um die niedergestreckten Hiiter der Berge kiim-
mern, sollten sie einen der Minner retten kdnnen — diese groBmiitige
Tat kann spiter dabei helfen, die Hiiter der Berge mit den Beni Fuach
zu versbhnen.

FLieBEnNDER STEin
Die Helden betreten ein schmales Tal mit glatten, unbewachsenen
Winden. Auf den ersten Blick sieht alles normal aus, aber bei genauerer
Betrachtung ist zu sehen, dass die Winde wegschmelzen. Langsam
aber stetig ‘taut’ der Fels riickstandslos dahin, und dann bemerkt man
die Formen, die freigelegt werden: knochige, geschuppte Gestalten
unterschiedlicher GréBe, die sich zu bewegen beginnen, sobald eine
GliedmaBe oder der Kopfvom Stein befreit ist. Es sind Dutzende, wenn
nicht sogar Hunderte. Jetzt spiiren die Helden auch unter ihren Fi-
fen Bewegung.
In der Mitte des Tals ragt die Stele auf, die den Charakteren von den
Wandbildern bekannt ist — sie ist ihr Ziel. Aber wie hingelangen? Das
Tal verwandelt sich gerade in einen tédlichen Hindernisparcours
schnappender Miuler und zischender Krallen dar. Doch je linger die
Helden zdgern, umso weiter werden die Ungetiime befreit, und wenn
erst einmal einige von ihnen ginzlich von ihren steinernen Fesseln
befreit sind, wird der Weg moglicherweise unpassierbar.
Gestalten Sie den Weg zur Stele spannend und rasant und schrecken
Sie auch nicht davor zuriick, die Helden zu verletzen. Ziel der Gruppe
kann entweder sein, an den Echsen vorbei auf den Rand der Schlucht
zu gelangen und dann mit einem beherzten Satz auf die Stele zu sprin-
gen oder bis zu der hohen Siule zu kommen und an ihr hinaufzuklet-
tern. Beides sollten Sie ihnen nicht zu einfach machen und mit Pro-
ben auf Kérperbeherrschung, Klettern und je nach Aktion auch Akroba-
tik verbinden. Im Folgenden einige Elemente, die Sie bei Ihrer Be-
schreibung verwenden kénnen:
® Direkt vor dem Helden taucht ein gewaltiger Schidel auf, dessen
Oberseite der Held fiir einen Felsen gehalten hat. Die Knochenechse
ist so riesig, dass sie den Helden problemlos in der Mitte durchbeilen
kann. Aber er hat Gliick: das gewaltige Tier verschluckt ihn am Stiick,
und er fillt durch die sich aus dem Stein windenden Rippen hindurch
wieder auf den Boden.
@ Eine kleinere Echse ist nur noch mit ihren HinterfiiBen im Stein
gefangen. Sie wirft sich so kriftig nach vorne, dass ihre Hinterbeine

EriLOG

Bei pEn BeEni FuvachH
Die Gruppe kann ohne Schwierigkeiten zu den Beni Fuach zuriickkeh-
ren. Sollten die Hiiter noch leben, dann sind sie vor den freigekommenen
Knochenechsen geflohen und werden die Helden nicht aufhalten.

abreilen, und so — verstiimmelt, aber befreit — zieht sich das Monster
mit seinen Vorderldufen hinter dem Held her.

® Schnappende Miuler schlieBen sich knapp vor dem Gesicht des
Helden.

® Von ciner Echse sind bisher nur die Vorderglieder befreit, aber durch
einen (un-)gliicklichen Zufall bekommt sie einen der Charaktere zu
packen und hiltihn auf dem Boden. Kénnen die anderen ihn befreien,
bevor sich der Schidel aus dem zihfliissig wirkenden Feld befreit hat?
Fordern Sie die Charaktere nach ihren Begabungen: Kimpfer kénnen
ihren Kameraden den Weg frei fechten und ihren den Riicken schiit-
zen, sobald diese auf der Stele sind. Gewandte Helden winden sich
zwischen den Echsen hindurch und erklimmen die Stele. Wenn Sie

Zauberer in der Gruppe haben, kénnte es fiir die Erneuerung des eher-
nen Gefingnisses nétig sein, dass der Sprecher der Stelenworte ma-
gisch begabt ist.

Der WvunscH
Oben auf der Stele befinden sich, in den Stein eingelassen, die heiligen
(und magischen) Worte, mit denen Imuhar den Pakt mit dem Elementar
bekriftig hat. Werden sie erneut ausgesprochen, verlidngert sich das
Abkommen, das Imuhar mit einem michtigen Elementar traf, und die
Echsen werden wieder gefangen. Wenn keiner der Helden die Unauer
Glyphen lesen kann (ein silbengerechtes Ablesen geniigt, der Text muss
nicht zwingend iibersetzt werden), kann Hilal einspringen.
Die Wunschformel lautet:
»Ich, der ich im Kampf gegen alles Echsische und in der Tradition der
Beni Kharram hier erschienen bin, will den Wunsch erneuern, den
Imuhar gesprochen hat. Oh Ayamal AI’'Madhra, hére mich an: Du gabst
meinem Urahn den Segen, segne nun auch mich und schiitze die Welt
vor dem Strom der Bestien, auf dass dieses, dein Gebirge, ein Platz der
Zusammenkunft bleibt. Ich wiinsche, dass du Stein wachsen lisst,
michtiger Wohltiter!«

Kaum ist das letzte Wort gesprochen, geht ein lautes Rumpeln durch
den Boden. Fiir einen Wimpernschlag ist es still, dann beginnt der Fels
wieder zu wachsen. Die Echsen verdoppeln ihre Anstrengung, sich zu
befreien und so doch noch zu entkommen. Wie vielen es gelingt, bleibt
Thnen iiberlassen. Wenn Sie die bésartigen Monster spiter noch auf-
tauchen lassen wollen, diirfen es ein paar mehr sein, aber der GroBteil
sollte wieder eingefangen werden.

Der wachsende Felsen ist fiir die Helden zwar trittfest, aber wenn eine
der Echsen sie festhilt oder sie stolpern und in eine Nische geraten,
laufen auch sie Gefahr, eingeschlossen zu werden. Die Helden laufen
praktisch iiber eine diinne ‘Eisschicht’, wihrend der Felsenpegel steigt.
Nutzen Sie diese letzte Gefahr als weiteres, dramatisches Mittel.
SchlieBlich sind das Tal, der GroBteil der Stele und damit natiirlich
auch die Echsen wieder unter massivem Stein verschwunden, wo sie
hoffentlich auch fiir die nichsten Jahrhunderte bleiben werden. Aber
wer weil} ... die Helden sind nicht so michtig, wie Imuhar es war.
Vielleicht hilt ihr Wunsch nur einige Jahrzehnte? Oder sogar nur ei-
nige Jahre? Umso wichtiger ist es, dass die Helden zu den Beni Fuach

zuriickkehren und sie iiber ihre Verantwortung aufkliren.

Im Lager angekommen gilt es, die Beni Fuach tiber die Geschehnisse
zu informieren. Die Neuigkeiten werden erstaunt aufgenommen und
die Gruppe wird in das Regenzeitlager in der Oase Al'Rifat eingeladen,
wo sie ihre Geschichte wiederholen sollen. Zu Ehren der Helden und



zu Ehren des wieder entdeckten Helden der Beni Fuach, Imuhar, wird
ein groBes Fest abgehalten — diesmal ist die Gruppe nicht mit der Or-
ganisation betraut, sondern kann einfach genieBen. Es handelt sich um
ein groBes Fest, mit Wettspielen wie zum Beispiel dem Einreiten von
Kamelen oder Wettscheren von Schafen. Je spiter der Abend, desto
ausgelassener wird das Fest. Die Jugendlichen und Kinder spielen Sip-
pe gegen Sippe laut johlend Uberfille nach, wihrend sich die Ménner
und Frauen getrennt zum Tanz begeben.

Zum Hohepunkt des Festes sollen die Helden die Kiste Imuhars an
die Beni Fuach iibergeben. Im Gegenzug werden die Helden als
Stammesmitglieder der Beni Fuach aufgenommen und diirfen sich
chrenhalber ‘ben Imuhar’ bzw. ‘saba Imuhar’ nennen. Sie gehoren jetzt
zum Stamm der Beni Kharram, genauer zur Sippe der Beni Fuach.

in IMHEERWED

Wahrscheinlich wird die Gruppe irgendwann nach Mherwed zuriick-
kehren. In der Zauberschule erwartet sie eine traurige Uberraschung:
Roderik ist samt Dienerschaft den Helden nach Mherwed nachgereist,
doch dem alten Mann ist die Reise nicht gut bekommen. In der Zauber-
schule kimpft er mit einer schweren Erkiltung und steht zwischen
Leben und Tod. Wenn Sie ein Freund trauriger Enden sind, kénnte er
in einer rithrenden Szene zufrieden sterben, nachdem die Helden ihm
von ihrem Abenteuer berichtet haben.

Ansonsten wird er iiberleben. Roderik méchte seinen Lebensabend in
Mherwed verbringen und dankt der Gruppe nicht nur fiir die hoffent-
lich erfiillte Aufgabe, eine Mitschrift anzufertigen, sondern auch fiir
den neuen Schwung, den die jungen, abenteuerversessenen ‘Hiipfer’

ANMHNOG

Ein BLick DURCH YmRrRAaS AUVGETT

Die Beni Kharram kennen Imuhar als einen Magier, der vor iiber zwei-
hundert Jahren aus ihrem Volk hervorging. Als Kind verschwand er
aus seiner Heimat, und erst als Erwachsener kehrte er als ausgebilde-
ter Elementarist zuriick. Schon damals begleitete ihn der michtige
Dschinn Andorbashwindol.

Immer wieder brach Imuhar auf, um die Geheimnisse der Welt zu er-
forschen. Erst als untote Echsenwesen aus dem Khoramgebirge herab-
stiegen, interessierte sich Imuhar wieder fiir seine Heimat. Wihrend
ganze Sippen verschwanden, stellte er Nachforschungen an und brach
schlieBlich mit Andorbashwindol ins Khoramgebirge auf. Durch eine
ungiinstige Sternenkonstellation hatte sich im Gebirge ein Tor zu ei-
ner vergessenen Echsenglobule gesffnet, und ein kleiner Teil einer
untoten Armee hatte ihren Weg zuriick in die Dritte Sphire gefunden.
Der GroBteil dieser Wesen hielt sich noch in einem Tal auf, erst einige
waren als Spiher losgezogen. Imuhar beschwor einen michtigen Meis-
ter des Erzes und bat ihn, das Tal und damit die Offnung zur Globule
unter Felsmassen verschwinden zu lassen. Den michtigen Wunsch
zahlte Imuhar mit einem Teil seiner Macht. Doch der Elementarmeister
legte Imuhar die Pflicht auf, ihn in einiger Zeit zu besuchen, um sei-
nen Wunsch zu erneuern. Imuhar willigte ein.

Er lieB sich bei den Beni Fuach nieder. Jedes Jahr pilgerte er in das
Khoramgebirge, um nach dem Erzmeister zu sehen, bei Bedarf seinen
Wunsch zu erneuern und seinen Respekt zu erweisen. Erst im hohen
Alter ddimmerte ihm, dass ein Erzmeister eine andere Vorstellung von
“einiger Zeit” haben kénnte als ein Mensch.

Imubhar traf Vorbereitungen, damit auch nachfolgende Generationen
den Wunsch erneuern konnten: Er ritzte die Wunschworte auf die Ste-
le im Tal, fertigte erklirende Felszeichnungen an und bat Andorbash-
windol, bei Bedarf die Beni Fuach zu warnen. Damit der Dschinn ei-
nen Zugang zur Dritten Sphire hatte, wurde ein Rufwort vereinbart
und zur Sicherheit verschliisselt auf der Kiste des Dschinns verewigt.
Die Beni Fuach sollten den Dschinn alle zehn Jahre zum Einkehrfest
rufen, damit dieser seine Aufgabe erfiillen konnte.

in sein Leben gebracht haben. Auch Mawdli Mherech dankt der Grup-
pe, wenn diese ihre Aufgabe erfiillt hat.

TravriGE Prricat
Falls es keine oder nur wenige Uberlebende von Jignalls Karawane
gibt, wire es angebracht, wenn die Gruppe die iibrig gebliebenen Wa-
ren der Karawane zu den Zurbaschs und vielleicht einen kleinen Teil
zu Yakus Eltern bringt. Andernfalls werden sie in Mherwed irgendwann
von einem der Zurbaschs erkannt und nach dem Verbleib der Karawa-
ne gefragt.

BELOHTIUTIG

Fiir das erfolgreich bestandene Abenteuer kann sich jeder Held 350
Abenteuerpunkte gutschreiben. Weitere Abenteuerpunkte kénnen Sie
verteilen, wenn die Anreise aus Perricum oder die Wiistenreise aus-
fithrlich gestaltet wurden sowie fiir weitere Erfahrungen wihrend des
Abenteuers (zum Beispiel den Umgang mit der Traurigen Pflicht).

Spezielle Erfahrungen konnen Sie auf Talente wie Wildnisleben, Geo-
graphie, Geschichtswissen, Sagen/Legenden und Kochen sowie weitere
betroffene Talente und Zauber verteilen. Bei Helden, die das erste Mal
in dieser Region waren, sollten Sie etwas groBziigiger sein und zusitz-
lich Talente wie Etikette, Sprachen kennen (Tulamidya) und Lesen/Schrei-
ben (19 Glyphen von Unau) bei der Vergabe beriicksichtigen — schlieBlich
lernen die Fremden die grundlegenden Ziige der tulamidisch-

novadischen Lebensweise kennen.

In den Wirren der spiteren Kriege ging die Kiste verloren, und Imuhars
Vermichtnis verblasste. Auf welchem Weg die Kiste in die Hinde des
ungliicklichen Schmuggler geriet, der sie unter der Miihle versteckt
hat, wird wohl fiir ewig im Dunkeln bleiben.

Die KHOCHEODECHSED

Die Knochenechsen waren schon zu Zeiten Zze Thas gefiirchtet. Sie
greifen gezielt den gréBten anwesenden Gegner an, schlagen und bei-
Ben auf dem Weg dahin jedoch alles, was ihnen in den Weg kommt
oder was sie verletzt. Die Knochenechsen miissen sich nicht ernihren,
denn sie sind untot — und damit anfillig fiir entsprechende Gegenzau-
ber. Uber ihren massiven Knochen spannt sich teilweise eine griin-
braune Schuppenhaut, und in ihren breiten, iibergroBen Schideln mit
riesigen Zihnen in mehreren Reihen funkeln kleine, bésartige Augen.

Verbreitung: sehr selten im Khoramgebirge und der angrenzenden Khém
GroBe: klein: 2 Schritt lang, bei einem halben Schritt Schulterhéhe / mit-
tel: 6 Schritt lang, bei 3 Schritt Schulterhthe / groB: 8 Schritt lang, bei 4
Schritt Schulterhéhe

Kampfwerte (klein / mittel / groB3)

INI 13+W6 PA11/9/7 LeP40/85/140 RS5* KO 18/22/24
Biss: AT 15 TP 1W6+5 / 3W6+5 / 4W6+6 DKH
Prankenhieb: AT 15 TP 1W6+4 / 2W6+5 / 3W6+5 DK H
GS 12 AuP 120 MR 14/7 GW 19/20/20

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), VerbeiBen, Gezielter Angriff
Doppelangriff (Prankenhieb/Biss), Anspringen (8), Uberrennen (13, 4W6/
5W6/6W6), sehr groBer Gegner

*) Nur Hieb-, Ketten-, Infanteriewaffen und Zweihandhiebwaffen und -flegel
richten vollen Schaden an, Stabe, Schwerter und Sabel (ein- wie zwei-
héndige) den halben und Fechtwaffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile
keinen.

&
E
i
£
f




g

RPN T

i it i M

In pEn SCHLUCHTEND DES RascHTULSWALLS

von ArRmin Bunpt

it BEsonpEREM Dank FUR KOONsTRUKTiIVE KrRiTik am CHRiS GOssE vnib STePHANIE vonr RiBBECK

Spielort: Raschtulswall

Zeit: beliebig nach 1012 BF

Helden: 3-5

Erfahrung: mittel

Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: mittel

Stichworte zum Abenteuer: Stammeskonflikt der Ferkinas, Helden als Gejagte

Das ABEODTEVER im UBEI@LicK

Der Raschtulswall ist das gewaltigste inneraventurische Gebirge, eine
Wegscheide von mehreren hundert Meilen Linge und bis zu acht Mei-
len Hohe inmitten des Kontinents. Den Lehren der zwélfgottlichen
Kirchen zufolge entstand es in den Gigantenkriegen des zweiten
hesindianischen Weltzeitalters durch den Fall Raschtuls, des gréBten
aller Giganten. Die Tulamiden sehen in den Bergen, die sie Djerim
Rashtulim (tul.:
stitte ihrer eigenen Existenz. Und seither scheint die Zeit hier stehen

‘die uniiberwindlichen Gipfel’) nennen, die Geburts-

geblieben zu sein: Mit den vorherrschenden, zivilisierten Tulamiden
des Flachlands haben die Ferkinas, die bis heute in den Schluchten des
Raschtulswalls wohnen, nur noch wenig gemein. Ihrer urspriinglichen,
barbarischen Lebensweise folgend, werden sie selbst von jenen verach-
tet, die in ihnen die Frithform der eigenen Kultur erkannt haben.

Das vorliegende Abenteuer fiihrt Thre Heldengruppe in die abgeschie-
dene Bergwelt des zentralen Raschtulswalls und dort in einen blutigen
Stammeskonflikt der einheimischen Ferkinas. Davor (und vor allem
danach) wartet aber noch ein weiter Weg auf die Helden. Den Aus-
gangsort und die Zeit des Abenteuers kénnen Sie als Spielleiter recht
frei wihlen, solange Sie folgende Einschrinkungen beachten: Die
Handlung sollte in relativer Nihe zum siidlichen Raschtulswall, am
besten am Gadang, Mhanadi oder oberen Yaquir, und nicht vor 1012
BF (dem Jahr nach der Riickkehr des Konzils der Elementaren Gewal-
ten von Drakonia in die gildenmagische Gemeinschaft) beginnen. Zur
méglichen Einbindung dieses Abenteuers in eine groBere Kampagne
lesen Sie bitte die Kasteninformationen.

In den Schlué,
Abenteucrau :

vollst‘andlg analysnér{es Artefakt zu
vorher selbst der Akademie zu
Ebenso istes moghch, hier eir

kemeswcgs vo
- Sendesh (smhc
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ZUSAMIMEINFASSUTIG FUR DEII ITTEISTER.

Thren Ausgang nehmen die Geschehnisse des Abenteuers irgendwo im
Tulamidenland: Die Maga Yashima ai Gadar, stolze Besitzerin eines
Fliegenden Teppichs, wird von ihrem Kollegen Faizal al-Qosrahdim
gebeten, eine wertvolle, alte Sammlung kupferner Schriftplatten zur
Entschliisselung nach Drakonia, in das Konzil der Elementaren Ge-
walten im Raschtulswall, zu bringen. Uber dem Gebirge wird sie
allerdings von einem schweren Unwetter iiberrascht, ihr Teppich dabei
beschidigt und sie zur Landung gezwungen. Unfihig, sich selbst auf
arkanem Wege weiterzuhelfen (geschweige denn die Strapazen einer
wochenlangen Reise durch die Gebirgswildnis auf sich zu nehmen),
schickt die Magierin Faizal eine Botschaft, in der sie diesen um Hilfe
bittet. Kurz daraufwird sie vom Ferkina-Besessenen Meshirik iban Rezhwad
in einer Hohle aufgespiirt und nach kurzem Widerstand getétet.
Faizal, der als Elementarmagier auf die Dienste von Luftdschinnen
zuriickgreifen kann, wirbt fiir die gefihrliche Mission zur Rettung sei-
ner Kollegin die Helden an. In gebotener Eile im Gebirge angekom-
men, miissen sie dennoch den Tod der Magierin und das Fehlen der
Kupferplatten feststellen. Um zumindest letztere zu bergen, begibt sich
die Gruppe in den umliegenden Tilern auf die weitere Suche und ge-
langt dabei schnell zum Lager der Ferkinas vom Stamm der Bén
Gassérah —und (mehr oder weniger) in deren Gefangenschaft.

In der Zeltsiedlung, in der sich der gesamte Stamm wegen einer anstehen-
den Buskurdh (ein kriegerischer Reiterwettkampf der Ferkinas; siche
S. 30 und Raschtul 108) mit einem Nachbarstamm versammelt hat,
kénnen die Helden alsbald zwei miteinander rivalisierende Parteien
ausmachen: zum einen den alternden Stammeshiuptling Zulshav iban
Kazam und seine Getreuen sowie zum anderen den aufstrebenden Scha-
manen Kaszan iban Rezhwad und eine Schar machthungriger Krieger, die
sich nur zu gerne zu den Fiihrern des Stammes aufschwingen wollen.
AuBerdem stellt sich heraus, dass der Schamane im Besitz der gesuch-
ten Schriftplatten ist — welche ihm der Besessene (sein Bruder nimlich)
iiberlieB. Vor allem der Stammeshiuptling zeigt sich im weiteren Verlauf
bereit, ‘iiber das Leben der Fremden zu verhandeln’ — eine erfolgreiche
Teilnahme an der Buskurdh mit dem Nachbarstamm vorausgesetzt ...
Nachdem die Helden diese iiberstanden und die Kupferplatten (auf
die eine oder andere Weise) in ihren Besitz gebracht haben, zwingt sie der
angeschlagene Faizal zu einer letzten, ungliickseligen Ubernachtung
im Lager der Ferkinas. In dieser Nacht greifen der Schamane und sei-
ne Krieger nach der Macht im Stamm. Der alte Hiuptling und seine
letzten Getreuen werden ebenso ermordet wie Faizal — allein den Helden
kann die rechtzeitige Flucht vom Schauplatz des Putsches gelingen.
Der neue Stammesfiihrer Kaszan findet sich damit jedoch nicht ab
und lisst seine Krieger bald daraufin alle Richtungen ausschwirmen,
um der Helden doch noch habhaft zu werden. Dazu begibt sich ein
weiterer Jiger auf die Fihrte der Helden: Meshirik, der einzel-
gingerische Besessene und Mérder Yashimas. Die mérderische Verfol-
gungsjagd iiber die Pisse und durch die Tiler des Raschtulswalls zu
iiberleben und sich der Nachstellungen von Besessenem und Schama-
nen zu entledigen, sollte den Helden am Ende alles abverlangen.




AUSWAHL DER HELDETI

Als Helden eignen sich vor allem solche, die im wilden Raschtulswall
auch iiberleben kénnen. Eine Kenntnis entsprechender Wildnistalente
ist demnach zumindest fiir einige Charaktere unerlisslich, ebenso die
Beherrschung der tulamidischen Sprache. Da es im Verlauf des Aben-
teuers eine Buskurdh zu absolvieren gilt, sollten méglichst viele Hel-
den reiten kénnen. Dariiber hinaus verlangt das Abenteuer den Cha-

Der Einstiec ins ABEOTEVER

DiE ATWERBUINIG

Fiir die Anwerbung der Helden durch Faizal ist es wichtig, dass der
Magier zwar aus eigenem Interesse — der Sorge um seine Kollegin, die
er in Gefahr gebracht zu haben glaubt — handelt, aber durchaus als
Mitglied einer gréBeren Institution auftritt. Dadurch kénnen die Hel-
den auch nach dem spiteren Tod des Magiers mit der Riickgabe der
Kupferplatten einen Teilerfolg bei der Erfiillung ihres urspriinglichen
Auftrags erzielen. Welcher Institution genau Faizal angehort, spielt im
eigentlichen Abenteuer keine Rolle, so dass Sie die fiir Thre Gruppe am
besten geeignete auswihlen sollten. Mégliche Alternativen sind dabei
in erster Linie die bekannten Akademien der Region (Khunchom,
Rashdul, Mherwed, A’Achami in Fasar, Punin), doch auch die
Hesinde-Kirche, die Draconiter, die Aves-Gemeinschaft oder die Grau-
en Stibe kénnten den Magier zu ihren Mitgliedern zihlen und {iber
entsprechende Beziechungen nach Drakonia verfiigen, um dort einige
ihrer Artefakte untersuchen zu lassen.
Im Idealfall haben die Helden bereits vor diesem Abenteuer ein gutes
. Verhiltnis zur ausgewihlten Institution aufgebaut (Ausbildung, Fort-
~ bildung, frithere Abenteuer) und befinden sich auch gerade in der Nihe
(zum weiteren Studium, zum Rapport einer vorangegangenen Missi-
on oder rein zufillig), als Faizal in der Nacht Yashimas Botschaft er-
hilt. Nachdem er sich am nichsten Tag mit seinen Kollegen ausge-
tauscht hat und sich die Helden hat empfehlen lassen, tritt er persén-
lich (in Begleitung eines den Helden bekannten Ansprechpartners) mit
seinem Anliegen an die Gruppe heran (siehe unten).
Anderenfalls sollten Sie den Magier (selbst auf Reisen) an einer groBe-
ren Strafle oder in einer beliebigen Stadt im Tulamidenland auftreten
lassen —jedoch fern der eigenen Institution, damit er auf die Hilfe Frem-
der angewiesen ist. Wie die Helden sich Faizal gegeniiber als geeignet
und vertrauenswiirdig erweisen, hiingt dabei von der jeweiligen Grup-
pe ab. Gestalten Sie gegebenenfalls eine Einstiegsszene, in der die
Helden den Magier mit gerechtem Verhalten auf sich aufmerksam
machen kénnen — sei es, dass sie einer bedringten novadischen Schon-
heit gegen eine Bande aufdringlicher und mit jeder weiteren Abwei-
sung wiitender Verehrer beistehen, oder dass sie sich tatkriftig bei der
Abwehr eines Uberfalls einer Ubermacht Riuber auf die Karawanserei
oder Reisegruppe des Magiers auszeichnen. Auch in diesem Fall trigt
Faizal sein Anliegen den Helden danach vor. Eine Beschreibung des
Magisters finden Sie auf Seite 35.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Entschuldigt meine Aufdringlichkeit, Effendis, Euch mit einer
Bitte zu belastigen, doch Thr [seid mir empfohlen worden / scheint
mir die Richtigen zu sein]. Mein Name ist Faizal al-Qosrahdim,
und ich bin Magister in Diensten [der ausgewiihite Institution].
Doch zu meinem Anliegen: Vor einigen Tagen habe ich eine Kol-
legin von mir, die Maga Yashima ai Gadar, mit einigen Artefakten
aus unserem Inventarium in den Raschtulswall entsandt. Sie soll-
te diese einer dort zuriickgezogen lebenden Zauberergemeinschaft
tiberbringen, die sich auf dem Gebiet der Entschliisselung alter
Schriftzeichen und Symbole eine gewisse Kenntnis angeeignet hat.
Meine Kollegin schien mir fiir diese Aufgabe die Richtige zu sein,
da sie im Besitz ecines Fliegenden Teppichs ist ... nun ja ... war.
Leider ist sie wohl am gestrigen Tag mitten iiber dem Gebirge in
ein schweres Unwetter geraten, das ihren Teppich stark beschi-
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rakteren vor allem physisch einiges ab und lisst sie um den einen oder
anderen Kampf kaum herumkommen — eine allgemeine kérperliche
Robustheit ist daher vorteilhaft.

Problematisch sind Helden, die iiber irgendeine Méglichkeit des ‘Mas-
sen-Lufttransports’ verfiigen (das heiBtvor allem ein Elementarmagier
mit entsprechenden Fihigkeiten, nicht so sehr eine einzelne Hexe mit
Besen), da diese das Abenteuer mit einer frithen Flucht aus dem
Raschtulswall vorzeitig beenden kénnten.

digte und sie zur Landung zwang. Zumindest hat sie mir dies so
mitgeteilt.

Im Gegensatz zu mir verfiigt meine Kollegin iiber keine weiteren
Méglichkeiten, rasch aus dem Raschtulswall heimzukehren. Fiir
einen lingeren Aufenthalt dort ist sie allerdings auch nicht geriis-
tet — von den Gefahren durch wilde Tiere und Ferkina-Barbaren
ganz zu schweigen. Unter diesen Umstidnden ist es fiir mich selbst-
verstindlich, dass ich ihr schnellstméglich zur Hilfe eile. Doch
mochte ich dies nicht allein oder unvorbereitet tun — was wohl
fatale Folgen haben kénnte. Deshalb suche ich Begleiter, die mir
bei der Suche nach meiner Kollegin und den Besitztiimern mei-
nes Dienstherren helfen kénnen. Und wie gesagt: Thr [seid mir
empfohlen worden [ scheint mir die Richtigen zu sein].”

Auf weitere Fragen der Helden hin erldutert ihnen der Magister, dass
er fiir die Reise in den Raschtulswall den Transport durch Dschinne
der Luft in Anspruch nehmen will. Auf demselben Weg soll es nach
dem Auffinden von Kollegin und Artefakten wieder zuriickgehen. Da-
mit er sie in dem gewaltigen Gebirge iiberhaupt finden kann, hat
Yashima dem Elementarmagier in ihrer Botschaft (die ihn in der Nacht
per TRAUMGESTALT erreichte) das Bild eines auffilligen Berggip-
fels iibermittelt — von Faizal ‘Fuchskopf’ genannt, da sich in ihm die
Ziige desselben wieder finden lassen sollen. Die grobe Route, die seine
Kollegin eingeschlagen haben muss, ist dem Magister auch bekannt.
Eine kurze Beschreibung Yashimas und der Kupferplatten finden Sie
im untenstehenden Kasten. In der Frage der Belohnung zeigt sich Faizal
groBziigig (passen Sie den exakten Betrag den Verhiltnissen Ihrer Runde
an) —tatsidchlich scheint er momentan andere Sorgen als das Feilschen
zu haben. Dazu wird er auch auf die Dankbarkeit seiner Institution
verweisen, sollten die Helden die gesuchten Artefakte wiederbeschaffen.
Bis zur Abreise am darauf folgenden Morgen haben die Charaktere
Gelegenheit, alle notwendigen Vorbereitungen zu treffen. Reittiere kon-
nen entweder bei der jeweiligen Institution oder in einem Mietstall
untergebracht werden, gleiches gilt sinngemiB fiir gréBere Ausriistungs-
gegenstinde, die im Gebirge nur behindern wiirden. Wenn die Helden
ihre Ausriistung fiir die anstehende Reise noch vervollstindigen wol-
len, kann Faizal diese Kosten gegebenenfalls auch iibernehmen.

Die REgise ins GEBIiRGE

Am nichsten Morgen erwartet Faizal die Helden in einem ruhigen
Park oder Wildchen nahe des ersten Treffpunkts. In seiner Begleitung
befinden sich nun drei Dschinne der Luft: stiirmische, halbtransparente
Wesenheiten mit vage menschlichem Oberkdrper und einer kleinen
Windhose statt eines Unterleibs, zwei davon scheinbar minnlich und
eine weiblich. Jeder der Dschinne ist bereit, bis zu zwei Personen in
den Raschtulswall zu beférdern, getragen jeweils auf einem Arm. Auch
wenn sich das zunichst ungemiitlich anhért (und auch so aussieht),
fithlen sich die Helden tatsichlich so, als ob sie in einem weichen
Polstersessel sitzen wiirden.

Wenn Sie nihere Informationen zur Ausgestaltung von Dschinnen
wiinschen, sei Thnen die Lektiire der Regionalspielhilfe Land der Ers-
ten Sonne empfohlen.

Der genaue Ablauf der Reise (Zeit und Strecke) hingt natiirlich vom
Ausgangspunkt der Helden ab: Wihrend man etwa von Khunchom
oder Rashdul aus noch die weiten Ebenen Goriens und das Hiigelland
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Mhanadistans iiberqueren muss, hat man von Fasar aus direkt die Vor-
gebirge des Raschtulswalls vor sich. Schildern Sie den Helden kurz die
Eindriicke, die sie beim Uberfliegen des zivilisierten Tulamidenlands
sammeln kénnen — auch wenn die Reise zu schnell und in zu groBer
Hohe stattfindet, als dass man irgendwelche Details erkennen kénnte.
Wenn Sie es humorvoll mégen, lassen Sie einen Ihrer Helden wih-
renddessen in die Not kommen, austreten zu miissen — wofiir dieser
seinen Dschinn dann erst mal dazu iiberreden muss, ihn kurz hinter
irgendeinem Busch abzusetzen. (“Wozu das, Sahib? Die Végel erledi-
gen solche Angelegenheiten im Flug.”)

Spitestens am Mittag haben die Helden dann den Raschtulswall er-
reicht.

SPURENSUCHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Raschtulswall ist gewaltig. Das wird euch auch — und gerade
—aus einer Meile Hohe bewusst. Allein die Vorgebirge zu iiber-
winden hitte euch Tage, wenn nicht Wochen gekostet. So aber
habt ihr die letzten zivilisierten Tiler, verstreuten Bergdérfer und
Hirtenpfade bereits hinter euch gelassen. Dafiir ragen vor euch
nun die scheinbar unendlichen Abhinge mit ihrem Braun, Griin
und Grau auf; bis zur Baumgrenze in etwa 2.500 Schritt Héhe
von urtiimlichen Eiben- und Zedernwiildern bewachsen. Die wah-
ren, alles iberragenden Bergriesen kénnt ihr noch nicht einmal
ausmachen, da sie von den immer niher riickenden Wolken und
dem Nebel, der aus den hinteren Bergtilern bis in die Niederun-
gen zieht, verdeckt werden.

“Chéral”, hort ihr Magister Faizal fluchen. “Bei dem ganzen Ne-

bel sieht man ja nicht mehr, wo man hinfliegt — geschweige denn,

dass wir das erkennen kénnten, was wir eigentlich suchen. Ent-
schuldigt, meine Gefihrten, aber wir miissen tiefer fliegen.”

Als wollte er seinen Worten noch ein wenig Aussagekraft mehr
verleihen, weist euer Begleiter nun winkend nach unten.

Die Orientierung fillt im teilweise von Nebel verhangenen Gebirge
schwerer als bisher, so dass die Gruppe sich langsamer und tiefer flie-
gend fortbewegen muss. AuBerdem sollte statt einer schmalen Flugli-
nie ein breiterer Korridor abgesucht werden, damit man auch etwaige
abweichende Routen abdeckt. Es diirfte daher am Erfolg versprech-
endsten sein, den gedachten Korridor in Schlangenlinien abzuflie-
gen und nach Spuren (besonders dem ‘Fuchskopf’) Ausschau zu hal-
ten. Wenn die Helden nicht selbst auf diesen Gedanken kommen, wird
Faizal solch ein Vorgehen vorschlagen. Die hiufigen Richtungswech-
sel lassen dann aber auf jeden Fall Orientierungs-Proben notwendig
werden.

Trotz (oder vielmehr wegen) aller Aufmerksamkeit kénnen die Hel-
den zunichst nur Gebirgsbécke auf Geréllfeldern, jagende Greifvigel
und vielleicht sogar einen groBen Drachen am Horizont entdecken.
Wenn Sie Ihrer Gruppe bereits jetzt eine Ubernachtung in der Gebirgs-
wildnis zumuten wollen, verzégern sie den Erfolg Threr Suche ent-
sprechend — vorgesehen ist dies jedoch nicht.

Das FERRina-LAGER

Kurz bevor die Helden mit dem Fuchskopf (siehe unten) das eigentli-
che Ziel ihrer Suche erreichen, kénnen sie das grofe Zeltlager der Ban
Gassirah entdecken (Sinnenschirfe-Probe). Bereits aus der Entfernung
lassen sich mehr als fiinf Dutzend Zelte inmitten verstreuter Herden
ausmachen. Dazwischen hetzen etliche Berittene scheinbar besin-
nungslos hinter einander her — wobei der zu Verfolgende stets nach
kurzer Zeit zu wechseln scheint.

Nihern sich die Helden dem Lager, um es genauer betrachten zu kén-
nen, lassen Sie sie weitere Sinnenschérfe-Proben wiirfeln, bei deren Er-
folg sie entweder weitere Details (siehe hierzu Bei den Ban Gassirah
ab S. 26) oder im Hintergrund den gesuchten Berg (siche unten) ent-
decken kénnen. Wihrend sich die Gruppe dem Zeltlager nihert, be-
steht jederzeit die Moglichkeit, dass auch sie von den Ferkinas ent-
deckt wird (Meisterentscheid) — und damit binnen kiirzester Zeit alle
Aufmerksamkeit auf sich zieht (zu den Auswirkungen siehe Spiher
und Ausgespihte ab S. 26).

DeR FucHskopr vnp YasHimas Tepricu

Der Fuchskopf iiberragt, zwei Tiler (etwa fiinf Meilen) vom Lager der
Ban Gassarah entfernt, alle anderen nahen Berggipfel und fillt dem-
entsprechend schnell ins Auge. Tatséchlich lassen sich in ihm die gro-
Ben Ohren und der schlanke Kiefer eines Fuchses wieder erkennen.

Im Tal unterhalb der Vorderseite des Berges kénnen die Helden nach
kurzer Suche die Uberreste von Yashimas Teppich ausmachen. Das
einstige Meisterwerk eines tulamidischen Teppichkniipfers hingt jetzt
zerfetzt in den Asten einer Kriippelkiefer am gegeniiberliegenden Ab-
hang. Da der vormals in ihn gebundene Dschinn das Artefakt nach
dem Absturz verlassen hat, ist der Teppich nun wertlos. In der Umge-
bung des Fundorts lassen sich mehrere Spuren Yashimas (FuBabdriicke,




Kleiderfetzen, kleinere Besitztiimer) finden, die die Helden zu einer
nahen Hohle fithren (Fahrtensuchen- oder Sinnenschérfe-Probe).
Nachdem die Gruppe beim Teppich gelandet ist, haben die
Luftdschinne ihren Dienst erfiillt und entschwinden. Faizal plant, fiir
die Riickreise auf die Dienste neuer Dschinne zurtickzugreifen.

Die HOHLE

Die Hohle, in der Yashima Zuflucht gesucht hat, ist tiefer am Hang
gelegen und ldsst sich wegen umstehender Kiefern und Dorngestriippe
nur schwer einsehen. Noch wihrend sich die Helden der Hohle ni-
hern, werden sie eines aggressiven Fauchens und raubtierhaften
Heulens gewahr, das exakt aus der eingeschlagenen Richtung stammt:
Vor der Héhle hat sich ein halbes Dutzend Khoramsbestien zusam-
mengerottet, das einen im Héhleneingang stehenden Bergléwen ‘be-
lagert’. Angelockt vom Geruch der toten Magierin (und dem des Berg-
lowen-Besessenen Meshirik) halten sich beide Raubtierarten nun ge-
genseitig vom erhofften Mahl ab. Vor dem Héhleneingang liegen meh-
rere Habseligkeiten der Magierin verstreut, die fiir Meshirik keinen
offensichtlichen Wert hatten (Pergamente, Kosmetika und anderes).
Nachdem die Helden die Raubtiere vertrieben oder getotet haben, kén-
nen sie die Hohle selbst in Augenschein nehmen und dort den Leich-
nam Yashimas entdecken. In der Héhle haben sich Leichen- und
Raubtiergestank zu einem Ubelkeit erregenden Geruch vermischt.

Berglowe

Prankenhieb: INI 10+W6 AT 15 PA 11 TP 1W6+5 DK H
Biss: INI 10+W6 AT 15 PA 11 TP 2W6+1 DK H
LeP 42 AuP 55 KO 15 RS2 MR 1/7 GS10 GW 12

Besondere Kampfregeln: Gelande (Gebirge), Hinterhalt (6), Anspringen
(8) / VerbeiBen, Gezielter Angriff / Doppelangriff (Prankenhieb und Biss)

Khoramsbestie
Biss: INI 9+W6 AT 13
LeP27 AuP60 KO15 RS2

PA 8
MR 1

TP 1W6+5*
GS18 GW6

DK H

Bei pEn Ban GassARAH

SPAHER UTID AUSGESPAHTE

Bei der Anniherung der Helden ans Lager der Ban Gassarah diirfte
die Heimlichkeit zunichst im Vordergrund stehen — will man sich tiber
die Ferkinas doch wohl erst einmal ein Bild machen und nicht gleich
der ersten Kriegerschar gegeniiberstehen. Wie lange es den Helden
gelingt, sich zu verbergen, hingt dabei zum einen von ihrem eigenen
Geschick (gegebenenfalls Schleichen, Sich Verstecken) und zum ande-
ren vom Wissen der Bin Gassirah um die eventuelle Anwesenheit der
Helden ab. Kénnen die nimlich davon ausgehen, dass sich Fremde in
ihrem Gebiet herumtreiben, schwirmen alsbald etliche Krieger aus,
um die ‘Eindringlinge’ zu suchen und sie gegebenenfalls zu umstellen
oder in einen Hinterhalt zu locken. Offene Feuer, laute Gerdusche oder
gar durch Dickichte und Wilder geschlagene Schneisen kénnen den
Jigern des Stammes auch in den angrenzenden Tilern auffallen und
sollten daher vermieden werden. Falls die Gruppe aber bei ihrer Anreise
mitden Dschinnen schan entdeckt wurde, hilft alle Vorsicht nichts mehr.
Selbst wenn sie das Tal mit dem Lager der Ban Gassarah unbehelligt
erreicht, sollte die Gruppe den Ferkinas spitestens dort auffallen — sei
es durch ein Ungeschick Faizals (den Sie bei allen Titigkeiten der
Helden nie vergessen sollten), ein sich ausgerechnet in das Versteck
der Gruppe absetzendes Herdentier (bei dessen Verfolgung die Hirten
iiber die Fremden stolpern) oder einen anderen Zufall Threr Wahl.
Unabhingig davon, wann und wo sie von den Bin Gassirah erstmals
gestellt werden, sollten die Helden sich zunichst einem zahlenmiBig
etwa gleichwertigen Trupp gegeniibersehen. Die Ferkinas greifen die
(wahrscheinlich bewaffneten) Helden sofort an.

Durchschnittlicher Stammeskrieger der Ban Gassarah

Speer: INI 10+W6 AT 16 PA 10 TP 1W+4 DK S
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Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen (2)
*) Wer durch Bisse mehr als 10 SP erleidet, erkrankt mit 5 % Wahrschein-
lichkeit an einer der folgenden Krankheiten: Wundfieber (1-6), Schlachtfeld-
fieber (7—14), Rascher Wahn (15-17), Lutanas (18—19), Tollwut (20), wenn
der entsprechende Resistenzwurf nicht gelingt.

DiE Tote MaGiERID
Yashima liegt, von zahllosen tédlichen Wunden gezeichnet, im hinte-
ren Bereich der kleinen Héhle. Thr einst prachtvolles Gewand aus ro-
tem Silberbrokat ist zerfetzt und an vielen Stellen von getrocknetem
Blut iiberzogen. Das schwarze Haar ist zerzaust und manchmal bii-
schelweise ausgerissen. Im noch teilweise von verwischter Schminke
bedeckten Gesicht lassen die vor Schreck geweiteten gebrochenen Au-
gen nur erahnen, welche Todesqualen die Magierin durchgemacht hat.
Verlangen Sie von Helden, die diesen Nachteil besitzen, aufjeden Fall
eine Totenangst-Probe. Untersuchen die Helden die Wunden der
Magierin (Heilkunde Wunden), kénnen sie sowohl Kratzspuren (von
den Krallen des Besessenen beigefiigt) als auch Einstiche (vom Speer
Meshiriks) finden. Dagegen weist die Tote keine Bisswunden auf.
Magister Faizal zeigt sich iiber den Tod seiner Kollegin zunichst ent-
setzt und findet dann erst langsam wieder zu klaren Gedanken zu-
riick. Die gesuchten Kupferplatten, aber auch den kristallgekronten Stab
Yashimas, ihren Zierdolch (eine Basiliskenzunge) und ihren Silber-
schmuck kénnen er und die Helden nicht auffinden.
Nimmt man die Spuren zusammen, deutet alles darauf hin, dass die
Magierin nicht von einem (gewdhnlichen) Raubtier getétet wurde und
dass die vermissten Gegenstinde bewusst vom Fundort der Leiche ent-
fernt wurden. Nachdem die Gruppe Yashima (hoffentlich) bestattet hat,
dringt Faizal daher auch dazu, zumindest das gesuchte Artefakt zu
bergen. Wenn die Helden das Lager der Bin Gassarah bereits aus der
Luft entdeckt haben, diirfte dies ihr niichstes Ziel sein. Fiir die knapp
fiinf Meilen dorthin ben&tigen sie im Gebirge etwa einen Tagesmarsch.
Anderenfalls sollten Sie sie wihrend ihrer Suche nach dem Artefake
aufeine Gruppe Ferkina-Jiger stoBen lassen, deren Spuren sie ebenfalls
bis zum Lager folgen kénnen.

Axt: INI 11+W6 AT 14 PA 11 TP 1W+3 DK N
Messer: INI 9+W6 AT 14 PA9 TP 1W+1 DKH
Bogen: INI 11+W6 FK 14 TP 1W+4

LeP 35 AuP 40 RS 2 KO 14 MR 2 GS7

Sonderfertigkeiten: einfache Mandéver je nach Waffe (Ausweichen | (PA
11), Finte, Wuchtschlag etc.), Reiterkampf

Faizal wird in diesem Kampf mit seinen Kriften nach Méglichkeit spar-
sam umgehen, da die Gruppe bei der geplanten Riickreise auf seine
astrale Kraft angewiesen ist. Insofern sollte ein entscheidendes Ein-
greifen des Magiers nur eine Notlésung sein, wenn die Helden zu un-
terliegen drohen.

Nachdem die Gruppe die ersten Ferkinas bezwungen hat, erreichen
etliche weitere Stammeskrieger den Kampfplatz, bis sich die Helden
nun rund zwei Dutzend Ban Gassarah mit vorgestreckten Waffen ge-
geniiber sehen. Gerade als die nichsten Krieger auf die Helden los-
stiirmen wollen, bricht unter den Ferkinas ein lautstarker Streit aus.
Zulshav, der Stammeshiuptling (siche Dramatis Personae, S. 36) moch-
te die Fremden, die ihre Fihigkeiten bewiesen haben (und deswegen
unmdglich blutlose Talbewohner sein kénnen), zunichst als Giste ins
Lager einladen und wird darin von seinen Getreuen unterstiitzt. Eini-
ge andere Krieger teilen die Auffassung des Stammesfiihrers dagegen
gar nicht und plidieren vielmehr fiir ein sofortiges Totschlagen der
Helden. Wenn die Gruppe offensichtlich Magie eingesetzt hat (also
auch dann, wenn sie mit den Dschinnen iiber dem Lager entdeckt
wurde), wollen manche gleich den Schamanen holen und diesen ent-
scheiden lassen.

Wie viel die Helden davon mitbekommen, hingt natiirlich von ihren
Ferkina-Sprachkenntnissen ab. Auch des Tulamidya Kundige kénnen
immerhin einzelne Wortfetzen und Teilaussagen des Streits verstehen.




Am Ende setzt sich Zulshav durch, auch wenn er nicht der unange-
fochtene Befehlshaber zu sein scheint. In gebrochenem Tulamidya be-
griiBt er die Helden dann als Giste im Lager seines Stammes. AuBer-
dem mochte er, dass sie sich fiir eine spitere Unterredung in seinem
Zelt bereithalten. Auf Verhandlungen mit den Helden lisst sich der
Shahr erst mal nicht ein. Tatsdchlich ldsst sich ihr ‘Gistestatus’ zunichst
kaum von dem Gefangener trennen, da sie von einigen Kriegern auf
Schritt und Tritt begleitet werden.

Im FERKima-LAGER.

Die Helden kdnnen sich bis zur angekiindigten Unterredung mit dem
Shahr im Ferkina-Lager relativ frei bewegen, werden dabei jedoch stets
von einigen Kriegern iiberwacht. Sollten sie flichen wollen, merken
sie rasch, wie ihre Begleiter weitere Kidmpfer herbeirufen — und not-
falls zu einer weiteren, aber diesmal noch weniger riicksichtsvollen Jagd
ansetzen. Anderenfalls sollten Sie die Gruppe in der Zwischenzeit mit
den nachfolgend beschriebenen Ortlichkeiten und dem Leben der Ferkinas
bekannt machen sowie die unten aufgefithrten Szenen einfiigen.

Das Lacer vnp DikE FERKinAas

Das Lager der Ban Gassarah ist erst vor wenigen Tagen an seinem jet-
zigen Standort errichtet worden. Um den gesamten Stamm (das heiBt
vor allem seine Herden) wihrend der Stammesversammlung versor-
gen zu kénnen, wurde dazu ein groBes Tal mit weitrdumigen Weiden
und einem kleinen, an einem Bach aufgestauten See ausgewihlt. Den-
noch ldsst die Anzahl der Herdentiere jeden Kundigen (Viehzucht-Pro-
be) erkennen, dass die kargen Griser allenfalls einen kurzen, voriiber-
gehenden Aufenthalt erlauben. Auffillig ist auch, dass einzelne Her-
den offensichtlich davon abgehalten werden sollen, sich zu vermischen.
(Dies erspart den Sippen spiter ein aufwendiges Heraussuchen ihrer
Tiere aus einer groBeren Herde — und womdglich manchen Streit.)

Etwas abseits der Herden iiben sich kleine Gruppen berittener Ferkinas
im traditionellen Reiterspiel — die anstehende Buskurdh mit den ver-
feindeten Ban Seridesh wird sehr ernst genommen. Die Helden erken-
nen darin jedoch zunichst nur einige Berittene, die aufihren Ferkina-
Ponys stets demjenigen von ihnen hinterher eilen, der einen ausge-
stopften Ledersack von vage menschlicher Form mit sich schleppt, bis
ihm dieser wieder entrissen wird und einen neuen Triger findet.

Das eigentliche Lager befindet sich in der Nihe des kleinen Sees. Et-
was mehr als fiinf Dutzend Zelte gruppieren sich dort um eine gréfere
und sechs kleinere Feuerstellen, die kleineren dienen dabei zugleich
als Kochstellen (wobei die geraubten metallenen Kessel als wichtiger
Stammesbesitz scharf bewacht werden), wihrend die groBere offen-
sichtlich fiir zeremonielle Zwecke reserviert ist. Die Zelte bestechen aus
grobem Wollstoff, Filz oder zusammengenihten Lederstiicken und
werden jeweils von einer zentralen und mehreren umlaufenden Stan-
gen am Rand getragen. Ein einzelnes Zelt wird in der Regel von zwei
bis acht Stammesmitgliedern bewohnt.

Die Minner der Bin Gassarah gehen vor allem der Jagd und (aktuell)
dem Wettkampf nach, was die Helden ja schon beobachten konnten.
Den Frauen obliegt in erster Linie das Hiiten der Herden und die Zu-
bereitung der (tierischen) Nahrung. In beiden Gruppen gibt es aber
auch einzelne Ausnahmen. Die Kinder vertreiben sich die Zeit — so-
lange sie von keinem Erwachsenen fiir irgendwelche Hilfsdienste ein-
gespannt werden — mit kérperbetontem Spiel: Man beschieBt einander
und bisweilen andere (auch die Helden) mit stumpfen Pfeilen und
geschleuderten Pinienzapfen, erprobt seine Kraft im Ringkampf oder
versucht mit seinen Reitkiinsten zu beeindrucken.

Die Helden ziehen als Fremde unter den zivilisationsfernen Béin
Gassarah natiirlich einige Aufmerksamkeit auf sich und werden stets
von etlichen neugierigen Ferkinas umringt (von den oben genannten
Bewachern ganz zu schweigen), die jede ihrer Handlungen aufmerk-
sam verfolgen. Die Reaktion der einzelnen Ferkinas auf die Anwesen-
heit der Helden schwankt dabei teilweise enorm und kann von echter
Neugier iiber vorsichtige Skepsis bis hin zu offener Feindseligkeit rei-
chen. Dabei spielt die Zugehérigkeit zu den rivalisierenden Michte-
gruppen im Stamm offensichtlich auch eine Rolle: Die jlingeren Krie-
ger im Gefolge des Schamanen treten den Gisten des Hauptlings ge-
gentiber feindseliger auf. Unter den ilteren Erwachsenen kénnen die
Helden dagegen einige finden, die ihnen gerne im Wiirfelspiel ihre
wertvollen metallenen Waffen abnehmen wiirden.

NuransHAR vID AnacH-TIIR.

Der Schamane Kaszan (siche Dramatis Personae, S. 36) sucht, wih-
rend die Helden von den Ferkinas aufgespiirt werden, in seinem Zelt
gerade die rituelle Nihe der Ahnengeister und begegnet den Helden
daher erst, als sie schon im Lager der Ban Gassarah weilen. Aufmerk-
same Charaktere kénnen so zunichst beobachten, wie sich mehrere
Krieger aus der ihnen feindseligeren Fraktion vor einem duBerlich eher
unscheinbaren Zelt sammeln und dort lauschen, aber nicht einzutre-
ten wagen. Nach einer Weile betreten sie dann doch das Zelt, um kurz
darauf mit dem Schamanen wieder herauszukommen.

Kaszan starrt die Helden zunichst abschitzend an und tritt dann auf
sie zu. Dabei hilt er jedem der Fremden seine Knochenkeule vor die
Brust: Bei Magiebegabten (aufjeden Fall also bei Faizal) fingt diese an zu
rasseln. Die so Enttarnten mustert er abermals, wendet sich dann aber,
ohne ein Wort mit ihnen gewechselt zu haben, von den Helden ab.
AnschlieBend hilt der Schamane — nun nicht mehr in der Begleitung
der Krieger — auf das dem Lager gegeniiberliegende Seeufer zu, um
sich dort —
Grund — niederzulassen. Tatsichlich erwartet er dort den Besessenen

in Gedanken versunken und zunichst ohne erkennbaren

Meshirik, der sich nach der Ermordung Yashimas bereits mit seinem
Bruder austauschte (und ihm bei dieser Gelegenheit die fehlenden
Besitztiimer der Magierin iibergab) sowie versprach, ihn regelmiBig
iiber weitere Seltsamkeiten in der Umgebung der Héhle zu informie-
ren. Da die Helden, deren Spuren er dort fand, sich selber lingst im
Lager befinden, ist diese Miihe natiirlich ein wenig tiberfliissig.

Wenn die Helden das Nahen des Anach-Nr nicht selbst als Erste be-
merken, werden sie spitestens durch das Verhalten der Ban Gassirah
(sobald diese ihn entdeckt haben) darauf aufmerksam gemacht: Nach
wenigen Augenblicken und beinahe gefliisterten Rufen sowie stum-




men Handzeichen kehrt im gesamten Lager eine beiingstigende Stille
ein. Alle Stammesmitglieder halten in ihrem vorigen Tun inne und
richten ihre Augen auf einen einzelnen Ferkina, der selbstsicher an der
Seite des Tals zum Seeufer mit dem Schamanen hinabsteigt. Meshirik
(siehe auch Dramatis Personae, S. 36) unterscheidet sich von den an-
deren Ferkinas vor allem durch seinen noch ungepflegteren, ‘verwil-
derten’ Zustand, auBerdem trigt er seine wenigen Habseligkeiten in
einem Pelzbeutel auf dem Riicken.

Nachdem sie der Besessene offensichtlich nicht sofort im Wahn an-
fillt, setzen die Ban Gassarah ihr voriges Tun vorsichtig fort, ohne ihn
dabei jedoch ginzlich aus den Augen zu verlieren. Einige Herden, die
bedenklich nahe an der Route des Besessenen grasen, werden hastig
weggetrieben. Noch bevor der Bruder des Schamanen diesen am See
erreicht, weichen alle anderen Ferkinas auch vom gegeniiberliegen-
den, dem Lager nahen Ufer zuriick. Die eigentliche Unterredung zwi-
schen den beiden Briidern ist kurz, doch weist der Schamane in ihrem
Verlauf mehrmals auf die entfernten Helden, die darauf von Meshirik
eindringlich gemustert werden. Wenig spiter verlisst der Anach-Niir
das Tal wieder (und den Ban Gassirah ist die Erleichterung dariiber
anzumerken), wihrend der Nuranshar in sein Zelt zuriickkehrt.
Besonders aufmerksame Helden (Sinnenschirfe-Probe +10) kénnen
auch auf die Entfernung eine frappierende Ahnlichkeit in den Gesichts-
ziigen der beiden Briider erkennen (und dadurch aufdas Verwandtschafts-
verhiltnis schlieBen). AuBerdem kénnen sie so auf den Schmuckdolch
Yashimas im Giirtel des Besessenen aufmerksam werden.

Provoration vnp BLUTIGER STREIT
Die Anhinger Kaszans werden es sich nicht nehmen lassen, die Hel-
den im Verlauf ihrer Wartezeit zumindest einmal zu provozieren oder
gar in einen blutigen Streit zu verwickeln. Ein kriftiger, aber noch nicht
sonderlich erfahrener Ferkina-Krieger sucht sich dazu unter den Hel-
den einen gleichfalls kriftig erscheinenden heraus, um ihn mit Be-

schimpfungen oder (falls diese nicht fruchten) mit anderem provozie-
renden Verhalten zu reizen (vor die Fiile spucken, anrempeln, auf
Ausriistungsstiicke treten und dhnliches), bis es zu einer Rauferei
kommt. Ob der Ferkina in deren Verlauf ein Messer zieht, um einen
bereits bei der ersten Begegnung von den Helden erschlagenen Ver-
wandten blutig zu richen, sei dabei Ihnen iiberlassen.

Bevor der Streit sich aber auf weitere Ferkinas und Helden auszuwei-
ten droht, platzt der Shahr in die Auseinandersetzung hinein, um den
Provokateur riidde (und nicht unbedingt nur mit Worten) zurecht zu

weisen und die Helden nun zur Unterredung zu bitten.
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[m ZELT DES SHAHRS

Zulshav fihrt die Helden zu seinem Zelt, das zwar zu den gréBeren
des Lagers zihlt, aber ansonsten kaum auffillt. Im Inneren des Zeltes
wurde offensichtlich extra Platz geschaffen: Wihrend die Habselig-
keiten des Shahrs und seiner Familie sich an der Zeltwand aufgesta-
pelt oder in TongeféBen verstaut befinden, liegen in der Mitte etwa ein
Dutzend weicher Felle des Kamah-Kamels kreisférmig auf dem Bo-
den. Auf diesen bedeutet der Shahr der Gruppe Platz zu nehmen. Ne-
ben ihm, Faizal und den Helden befinden sich bereits fiinf weitere
Ferkinas im Zelt, um an der Unterredung mit den Fremden teilzuneh-
men: die Haruni (Anfiihrer) der iibrigen, nicht direkt vom Shahr ge-
fithrten Sippen. Die Sippeniltesten begniigen sich allerdings zunichst
damit, die Gruppe abschitzend und eindringlich zu mustern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem sich der Shahr ebenfalls niedergelassen hat, wechselter
zunichst einige leise Worte mit den anderen anwesenden Ferkinas,
um sich dann euch zuzuwenden.

(In grobem Tulamidya): “Wisst ihr, woriiber wir schon den ganzen
Tag nachdenken? Dariiber, welchen Grund wir haben kénnten,
euch nicht heute Abend noch unseren Géttern zum Gefallen zu
opfern. Fillt euch einer ein?”

Dies ist natiirlich dazu gedacht, die Gruppe gleich von Beginn des
Gesprichs an unter Druck zu setzen. Tatsichlich ist der Shahr sehr
am Hintergrund fiir das Erscheinen der Helden im Land der Ban
Gassirah interessiert und versucht dies auf diesem Umweg herauszu-
finden. Gestalten Sie diese Szene fiir die Helden daher durchaus be-
drohlich, auch wenn man hier mit Diplomatie und Verhandlungen
(aber auch gegenseitigen Einschiichterungen) am geeignetsten voran-
kommen sollte. Zulshav wird sich so im weiteren Verlauf des Gesprichs
irgendwann bereit erkliren “iiber das Leben der Fremden zu verhan-
deln” — allerdings fordert er von ihnen dazu auf jeden Fall die erfolg-
reiche Teilnahme an der anstehenden Buskurdh mit dem Nachbar-
stamm. Der Begriff ‘erfolgreich’ ist dabei bewusst vage, um bei der Be-
wertung des Geschicks der Helden flexibel zu sein. Insgeheim macht
sich der Shahr sogar Hoffnungen, die Fremden zumindest wihrend
der Stammesversammlung der Bian Gassirah gegen seinen Widersa-
cher Kaszan einsetzen zu kénnen.

Wenn die Helden Faizal die Fithrung des Gesprichs iiberlassen wol-
len, sollten Sie den Magister mehrfach mit gehobenem Fach-Tulamidya
(Missverstindnisse vorprogrammiert) oder mit seinen Vorurteilen den
Ferkinas gegeniiber bei diesen anecken lassen, bis sich ihre Charaktere
doch selbst der Verhandlungen annehmen. Dass sich die von der Gruppe
gesuchten Artefakte im Besitz des Schamanen befinden, wissen der
Shéahr und die Haruni zu Beginn der Unterredung nicht.

Im Verlauf der Verhandlungen sollten Sie folgende Szene einbauen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Shahr hebt gerade zu einer Antwort an — wohl auch um die
Diskussionen unter seinen Beratern vorldufig wieder zu beruhi-
gen —, als plétzlich der Vorhang des Eingangs zur Seite gerissen
wird. Vor dem Zelt steht der Schamane, in der einen Hand seine
gewaltige Knochenkeule, in der anderen aber einen filigranen,
kristallgekronten Stab.

Neben euch hort ihr Magister Faizal einmal schwer ein- und
wieder ausatmen, dann tritt der Nuranshir auch schon mit tro-
ckener, abweisender Mimik ins Zelt. Ein weiteres Kamah-Fell als
Sitzgelegenheit, das ihm der Shahr mit nun ebenfalls verfinstertem
Gesichtsausdruck anbietet, lehnt er schroff ab.

Dann hilt er den schlanken Stab vor den Shahr und die Sippen-
iltesten und briillt: “Thr verhandelt mit den Blutlosen? Dann seht
euch das an! Das wurde vor wenigen Tagen erst in der Nihe ge-
funden — zusammen mit einer weiteren verweichlichten Person.
Und diese hier sollten deren Schicksal teilen! Bringt sie um, sage
ich! Dann kénnen sie nicht wiederkommen. Oder wollt ihr, dass
wir bald einen Ruf wie die Blutlosen haben und dann noch viel
mehr von ihnen kommen?”




Spielen Sie diese erste direkte Eskalation im Machtkampf zwischen
Shahr und Nuranshar nach Belieben — und je nachdem, ob Ihre Hel-
den sich daran beteiligen — noch weiter aus. Ansonsten wird der Scha-
mane — nach der Weigerung Zulshavs, seinem Anliegen nachzukom-
men (und sei es aus der Sicht des Shahrs nur deswegen, weil er dem
Schamanen ohnehin nicht zustimmen kann, ohne sein Gesicht zu ver-
lieren) — das Zelt ebenso plotzlich und noch wutschnaubender verlas-
sen, als er es betreten hat.

Wenn die Helden die Gegenstinde aus dem Besitz Yashimas nun fiir
sich fordern oder nach Einlass in das Zelt des Schamanen verlangen,
erklirt ihnen Zulshav, dass er zwar die Forderungen seines Nuranshar
ablehnen, diesen aber nicht zu irgendwelchen Handlungen zwingen
kann. Am besten sollten die Helden die Gegenstinde selber beim Scha-

BUSKURDH

»Und du weifit nicht, was Reiten bedeutet, wenn du nicht einmal die
Ferkinas auf ihren zottigen Ponys beim Buskurdh erlebt hast!«
—Durchs wilde Mhanadistan von Kara ben Yngerymm, 994 BF

Die anstehende Buskurdh zwischen den benachbarten Ban Gassarah
und Ban Seridesh (siche Kasten) ist ein beinahe alljihrlich stattfin-
dendes Kriftemessen beider verfeindeten Stimme — und damit (neben
dem gegenseitigen Viehdiebstahl und Frauenraub) eine der etablierten
‘Schlachten’ im dauerhaften Konflikt der Nachbarn.

Unm sich vor Uberfillen der Bin Seridesh im Vorfeld der Buskurdh zu
schiitzen, liegt das Lager der Ban Gassirah etwa zehn Meilen vom dies-
maligen Schauplatz des Wettkampfs entfernt. Dadurch miissen die an
der Buskurdh Teilnehmenden (also auch die Helden) vor dem eigent-
lichen Beginn eine rund zweitégige Anreise hinter sich bringen. Ent-
scheiden Sie selbst (abhingig etwa vom Interesse Ihrer Spieler am
Ferkina-Lager oder der kérperlichen Verfassung der Helden), wann
genau die Krieger der Ban Gassirah aufbrechen. Dies kann sowohl am
Tag nach der Ankunft der Helden als auch einige Tage spiter erst der
Fall sein.

In der Zwischenzeit (spitestens wihrend der Anreise) sollten sich die
Helden iiber sympathisierende Stammesmitglieder mit dem Rahmen
des Wettkampfs vertraut machen.

Die ‘Regeln’ der Buskurdh sind freilich nicht allzu kompliziert: Zwei
berittene Gruppen Ferkinas versuchen sich gegenseitig ein Spielobjekt
—eine Ziege, ein Kalb oder im Idealfall einen Gefangenen —abzujagen
und dieses (oder den groBten Teil desselben) im eigenen Zielfeld un-
terzubringen. Die Art und Weise, wie man dem Gegner das begehrte
Objekt abnimmt und es im eigenen Zielfeld unterbringt, ist den Betei-
ligten dabei selbst iiberlassen. Lediglich der Gebrauch von Waffen (das
heiBt solchen, die in erster Linie als Tétungswerkzeuge aufgefasst wer-
den diirfen; Peitschen zum Antreiben der Ponys oder Ahnliches sind
hiervon nicht betroffen) ist verboten. Der Einsatz von Magie ist nicht
grundsitzlich verboten — was nicht heiBt, dass die Ferkinas ihren of-
fensichtlichen (!) Gebrauch zur Erreichung von spielentscheidenden
Vorteilen akzeptieren werden.

Ob nach der Platzierung des ersten Spielobjekts im Zielfeld einer der
beteiligten Gruppen weitere Durchginge geritten werden, hingt davon
ab, ob man bis zur Dimmerung iiberhaupt noch weitere beenden kann
—was durch die hiufig extrem groBen Spielfelder (die Zielgebiete kén-
nen etliche Meilen und einige Tiler voneinander entfernt liegen) und
die groBe Zahl an Beteiligten (alle verfiigbaren und entbehrlichen Krie-
ger des Stammes) cher selten méglich ist.

Fiir die Teilnahme der Helden an der Buskurdh ist es erforderlich, dass
sie sich Ponys besorgen. Wenn sie sich nicht selbst friithzeitig darum
kiimmern, werden ihnen diese beim Aufbruch von Zulshav gestellt.
Anderenfalls konnen sie sich aus der Herde des Shahrs selbst welche
auswihlen oder mit anderen Herdenbesitzern um deren prichtigste
Exemplare verhandeln (Reiten-, Abrichten- und Tierkunde-Proben zum
richtigen Einschitzen der Ponys).
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manen einfordern, auch wenn sie sich dafiir wohl noch die rechte An-
erkennung unter den iibrigen Stammesmitgliedern verdienen sollten —
zum Beispiel bei der anstehenden Buskurdh ...

Wenn die Helden stattdessen beschlieBen, sich die Gegenstinde auf
heimlichem Wege anzueignen, halten Sie sie zumindest bis zur
Buskurdh durch ihre nach wie vor wachsamen Begleiter und die An-
wesenheit des Schamanen im eigenen Zelt davon ab. Fiir die Zeit ihres
Aufenthalts wird der Gruppe von zwei alleinstehenden Kriegern (die
in der Zwischenzeit bei anderen Getreuen des Shahrs unterkommen)
ein Zelt zur Verfiigung gestellt. Wihrend sich die Helden darin auf-
halten, halten ihre Begleiter drauBen Wache. Auch die Spieler sollten
einen Wachplan festlegen, wiewohl der erst spiter im Abschnitt Totet
den Shahr! relevant wird (Seite 32).

AUFBRUCH

Der Aufbruch der Wettkimpfer zur Buskurdh ist eine schon beinahe
feierliche Angelegenheit, denn die rund vier Dutzend Krieger und Ji-
ger, die das Stammesansehen verteidigen sollen, werden von den iibri-
gen Ferkinas mit den besten Wiinschen fiir den Wettkampf verabschie-
det. Thre Ausriistung beschrinkt sich auf das Notigste, um fiinf Tage
(zwei zur Anreise, einen fiir die eigentliche Buskurdh und zwei zur
Riickreise) unterwegs sein zu kénnen. Viele Krieger fiihren ein zwei-
tes Pony mit — fiir den Fall, dass das erste die Buskurdh nicht iiberle-
ben sollte. Angefiihrt werden die Wettkimpfer vom Shahr selbst, auch
wenn sich fast die Hilfte der Krieger demonstrativ cher in der Nihe
des ebenfalls mitreisenden Nuranshar aufhilt. Die Helden werden
weiterhin durchgehend ‘bewacht’.

Uber schmale Gebirgspfade (die die Helden anderenfalls wahrschein-
lich gar nicht als solche erkannt hitten) reist die Kriegerschar zielstre-
big zum Schauplatz der Buskurdh. Die Stimmung ist angespannt —
sowohl wegen des bevorstechenden Wettkampfs als auch wegen des in-
ternen Zwistes. Schiiren Sie an dieser Stelle ruhig schon einmal die
Befiirchtung, dass es zu einem blutigen Konflikt zwischen den Partei-
en des Shahrs und des Nuranshars kommen kénnte.

Am Abend des zweiten Reisetages erreichen die Ban Gassarah schlie3-
lich ein kleines Plateau, an dessen Rand sich bereits eine etwa ebenso
kopfstarke Delegation der Ban Seridesh niedergelassen hat. Das eige-
ne Lager wird in sicherer Entfernung aufgeschlagen. Das Plateau ist
zugleich der Ausgangspunkt der Buskurdh, die Zielfelder (abgesteckt
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durch mit Schideln gekronte Pfihle) befinden sich jeweils am Fuf3
zweier wenige Meilen entfernter Berge, die Zulshav den Helden in der
anbrechenden Dimmerung gerade noch weisen kann.

In der Nacht ist vom anderen Lager mehrfach lautes Gegrole und wil-
des Geschrei zu héren, als wollten die Ban Seridesh ihre Gegner schon
dadurch einschiichtern. Erstaunlich einhellig wird dies von den Ban
Gassarah stets sogleich beantwortet. An eine ungestérte Nachtruhe ist
so allerdings kaum noch zu denken.

Die BUSKURDH

So sehr sich die Nachbarn schon in der Nacht zu beeindrucken ver-
suchten, so sehr steigern sie diese Bemiithungen am nichsten Morgen.
Mit gegenseitigen Provokationen, persénlichen Herausforderungen
(Ringkidmpfe, Wettrennen und dhnlichem) und Demonstrationen ei-
gener Stirke oder Geschicklichkeit (insbesondere auf dem Ponyriicken)
tiberbriicken die Ferkinas die Zeit bis zur Mittagsstunde, zu der der
Beginn der Buskurdh angesetzt wurde. Die Helden diirften als offen-
sichtliche Nicht-Ferkinas ein besonderes Ziel des Spotts und der Pro-
vokation durch die Ban Seridesh sein.

Nebenbei werden den Reittieren die Beine eingefettet (zum Schutz vor
Schiirfungen) und schmutzige Tricks eingeiibt oder vorbereitet (Wiir-
gen des Gegners mit dem Giirtel, Austeilen mit der Gerte, Sand griff-
bereit in der Kleidung verstauen). Kurz vor Mittag sprechen die Scha-
manen einen (profanen) Segen iiber ihre Stammesmitglieder. Sie selbst
bleiben wihrend der Buskurdh auf dem Plateau zuriick, um die zu-
riickgelassenen Ponys und Waffen zu bewachen.

Das 'SriEL’ BEGIinnoT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Halbkreis habt ihr Aufstellung bezogen, euch gegeniiber die
brandvernarbten Krieger der Ban Seridesh. Im Zentrum des so
entstandenen Kreises stehen die Stammesfiihrer mit ihren Reit-
tieren Flanke an Flanke, euch zugewandt Zulshav, dahinter der
etwas jiingere Shihr des Gegners. Erwartungsvoll blicken sie in
Richtung des Lagers der Bin Seridesh, von woher deren bereits
ergrauter Schamane nun eine prichtige Ziege herantrigt. An den
beiden Hinterldufen gehalten, wehrt sich das Tier verzweifelt, aber
erfolglos gegen die Behandlung.

Neben euch riuspert sich nun Magister Faizal: “Verzeiht meine
triiben Gedanken, meine Gefihrten. Aber ich habe so gar kein
gutes Gefiihl mehr bei der ganzen Sache. Das geht nicht gut aus
fir mich.”

Lassen Sie den Spielern an dieser Stelle Zeit fiir eine kurze Reaktion —
aber fiir einen Riickzieher ist es jetzt aber definitiv zu spit. Tatsichlich
scheint der Magister hier eine Vorahnung beziiglich seines spiteren
Ungliicks zu haben (siehe unten).

Besonders aufmerksame Helden (Sinnenschirfe-Probe +10) kénnen
dafiir entdecken, dass der linke Hinterlauf der Ziege beim Tragen bereits
ein Stiick oberhalb (also eigentlich unterhalb) des Gelenks abknickt —

das Bein ist beinahe unsichtbar gebrochen (worden).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Wenige Augenblicke spiter reicht der Schamane seinem eigenen
Shahr den rechten, Zulshav aber den linken Hinterlauf der Zie-
ge, tritt danach einige Schritte zuriick und gibt das Spiel dann
mit einem kurzen Schrei frei. Beide Shihrim zerren sofort an

den Hinterlidufen der Ziege, entschlossen, dem Anderen keinen

frithen Vorteil zu gewihren. Dann aber reiBt es den linken Hin-

terlauf schier auseinander — Zulshav hat nur noch ein
Stiick Bein in seinen Hinden. Zunichst ungliu-
big schaut er auf den gebrochenen Knochen,
dann empért dem anderen Shahr hinterher.
Doch was bleibt ihm — und euch — Anderes
iibrig, als den davon preschenden Bin
Seridesh hinterher zu jagen?

30

Nach diesem tiberraschenden Start ist der sportliche Ehrgeiz der Hel-
den hoffentlich geweckt — zumal auch sie selbst an ihrem Geschick
wihrend der Buskurdh gemessen werden. Deren weiterer Verlauf lisst
sich daher kaum vorhersagen und diirfte stark von den Fihigkeiten
und Taktiken der Helden abhingen. Um Ihnen die Improvisation des
Spektakels zu erleichtern, sind nachfolgend allgemeine Informationen
zum Geldnde und zu méglichen Taktiken und Manévern der Ferkinas
aufgelistet.

Generell gilt: Machen Sie es den Helden nicht zu einfach, Erfolge zu
erringen, denn auch ihre Gegner sind mit nahezu allen Wassern gewa-
schen. Erst wenn sie mehrfach vergeblich versucht haben, die Ziege zu
erbeuten — oder stets im letzten Moment einem konkurrierenden Iban
Gassdrah aus dem Gefolge Kaszans den Vorzug génnen mussten —,
werden sie ihre erste Eroberung richtig zu wiirdigen wissen. Ob sie es
dann sogleich schaffen, mit der geschundenen Ziege das Zielfeld zu
erreichen, steht auf einem ganz anderen Blatt. Wenn sich die Helden
nicht geschickt genug anstellen, lassen Sie sie den Wettkampf ruhig
verlieren — fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers ist dies nicht allzu
entscheidend (siche: Sieger und Verlierer, S. 32).

Das GELANDE

Startpunkt der Buskurdh ist das kleine Plateau, auf dem die beiden
Kriegergruppen bereits die vorangegangene Nacht verbracht haben. Die
Ziclfelder liegen am jeweiligen FuBe zweier in entgegengesetzten Rich-
tungen liegender Berge, deutlich abgesteckt durch schidelgekronte
Pfihle. Die genauen Entfernungen und die Beschaffenheit des Gelin-
des dazwischen ist frei wihlbar.

Variieren Sie die Gelindeformen auf dem Weg, den die Helden und
Ferkinas zuriicklegen, nach Méglichkeit immer wieder, denn jede ein-
zelne macht andere Taktiken und Manéver denkbar und sorgt so fiir
Abwechslung im Spielgeschehen. Gréfiere Tiler und Plateaus ermog-
lichen lange Verfolgungsjagden oder regelrechte ‘Feldschlachten’, bie-
ten aber in der Regel keine guten Versteckméglichkeiten (um Anderen
aufzulauern). Tief eingeschnittene Schluchten stellen, wenn sie quer
verlaufen, schwer zu tiberwindende Hindernisse (Uberspringen, Rein-
und wieder Rausklettern oder Ausweichen nétig) oder anderenfalls
‘EinbahnstraBBen’ dar, an deren Ende bereits vorausgeeilte Gegner war-
ten konnen. Einzelne Berge oder Erhebungen miissen iiberwunden
oder umritten werden, kénnen aber auch als Aussichtspunkte {iber das
zunehmend uniibersichtlicher werdende Spielgeschehen dienen. Die
Suche nach dem richtigen Pass kann Vorauseilende wie Verfolgende
gleichermaBen aufhalten, und am Ende einer leichter gangbaren Sack-
gasse zu einer nervenaufreibenden Angelegenheit werden. Ein Hin-




dernis, das besonderen Mut und Geschicklichkeit zu seiner Uberwin-
dung erfordert, stellen Gerdllfelder dar — und wer sich darauf oder
darunter befindet, mag sich unverschens einer (vom Gegner verursach-
ten) Lawine gegeniibersehen. In den bisweilen noch Tiler und Hinge
schmiickenden Eibenwildern kann man dem Gegner wiederum auf-
lauern und manchmal auch zu Ful} einem Berittenen tiberlegen sein.
Klippen und steile Uberhinge begiinstigen herausragende Kletterer,
schmale Hangpfade furchtlose (oder leichtsinnige?) Reiter. Bachldufe
(die bisweilen wieder irgendwo im Fels verschwinden) stellen weitere
Hindernisse dar und erméglichen einem den Augen seiner Verfolger
entkommenen Reiter, seine Spuren zu verwischen.

Da die Buskurdh-Teilnehmer im Zuge mehrfach wechselnden Ziegen-
besitzes so manche Stelle mehrmals passieren, empfiehlt es sich —
gegebenenfalls wihrend des Spiels — eine grobe Skizze mit den Geldnde-
formen anzufertigen. Dies ist im Ubrigen natiirlich auch dann sinn-
voll, wenn sich die Helden noch vor dem Beginn der Buskurdh (per
individueller Luftaufklirung, Magie oder dhnlichem) einen teilweisen
oder umfassenden Uberblick iiber das Gelinde verschafft haben.

Um die Gefihrlichkeit des Gelidndes (und der Buskurdh allgemein) zu
unterstreichen, sollten Sie die Helden an einigen Stellen auf verletzte
oder getdtete Opfer von Stiirzen oder herabgefallenem Gestein stoen
lassen.

Taxtiken vnp MandverR
Einzelne Taktiken und Manéver hingen oft vom vorherrschenden
Gelinde ab (siche oben). Daneben lassen sich aber einige allgemeine
‘Erfolgsrezepte’ unterscheiden:
Einer fiir alle, alle fiir einen: Bei dieser Verteidigungstaktik schickt die
Partei, in deren Besitz sich die Ziege gerade befindet, einen der Thren
zum Zielfeld, wihrend sich der Rest auf das Zuriickhalten der Verfol-
ger beschrinkt. Die Taktik ist riskant, da mehrere Verfolger durchbre-
chen oder die zuriickfallenden Verteidiger umgehen kénnen.
Ferkina, wechsel dich: In dieser Angriffs- und Verteidigungstaktik fith-
ren einzelne Verfolger Scheinangriffe durch, um begleitende Verteidi-
ger auf sich zu ziehen und damit anderen Stammesmitgliedern den
Weg zum Ziegentriger zu 6ffnen, oder die Vorauseilenden geben die
Ziege untereinander stindig weiter, um Verfolger zu verwirren.
Wilde Horde: Hierbei fallen die Verfolger allesamt {iber eine im Besitz
der Ziege befindliche Gruppe her und vertrauen darauf, dass es einem
der Thren (egal wem) tatsichlich gelingt, diese zu erbeuten.
Inwiefern man diese Absprachen wirklich als Taktiken bezeichnen kann,
sei einmal dahingestellt — hiufig fehlt den Ferkinas tatsichlich die Dis-
ziplin, sich lingere Zeit an sie zu halten. Dafiir wird dann gerne auch
auf allerlei schmutzige Manéver und Tricks zuriickgegriffen:
Waffen sind zwar generell verboten, doch nehmen es nicht alle Teil-
nechmer damit allzu genau. Kleine Messer lassen sich in der Kleidung
verstecken, um dann im rechten unbeobachteten Moment gezogen zu
werden; mit der Gerte kann man auch mal andere Reiter traktieren

und den Giirtel zum Einfangen und Wiirgen unliebsamer Konkurren-

ten missbrauchen. Manche
Ferkinas haben sich die Ta-
schen mit Sand gefiillt, um
diesen dann ihren Gegnern
in die Augen werfen zu
kénnen. Kniippel und Stei-
ne lassen sich schier tiberall
finden. Und sogar mit der
Ziege kann man zuschla-
gen.

Ebenso wenig wie der Fer-
kina seinen Gegner schont,
ist er mit dessen Reittier
zimperlich. Dass dies auch
die robusten Ferkina-Ponys
schmerzt oder zumindest
nervds machen kann, steht
auBer Frage — und dass das
wiederum Reiten-Proben
erfordert, um das Tier den-
noch beherrschen zu kén-
nen, ebenso. Eine Reihe exemplarischer Talent- und Eigenschaftsproben
je nach beabsichtigter Aktion findet sich im oben stehenden Kasten.

derweitig

iglich mit

VERrRLETzTER MAGISTER

Magister Faizal al-Qosrahdim verliert irgendwann im Laufe der Buskurdh
den Anschluss an die Hauptgruppe der Ban Gassarah und insbesondere
die Helden. Allein im Gebirge unterwegs, wird er dann das Opfer ei-
nes Felssturzes und bleibt schwer verletzt unter den Steinen liegen. Ob
der ungliickliche Felssturz durch konkurrierende Ban Seridesh oder
Getreue des Schamanen Kaszan verursacht wurde und ob sich im
Nachhinein noch Spuren finden lassen, die darauf hindeuten kénnten,
spielt fiir den Verlauf des Abenteuers keine entscheidende Rolle. (Eine
Urheberschaft Kaszans oder seiner Getreuen mag aber die Meinung
der Helden tiber diese beeinflussen.) Wenn die Helden darauf beste-
hen, den Magister wiithrend der gesamten Buskurdh zu begleiten, kon-
nen Sie einen Felssturz inszenieren, dem die Helden wohlméglich soeben
entkommen kénnen, der dann aber auf jeden Fall den Magister triftt.
Sobald die Helden — gegebenenfalls nach lingerer Suche nach dem
Vermissten — Faizal unter den Felsen hervorgezogen haben, finden sie
ihn zwar lebend, aber am ganzen Kérper von schweren Prellungen tiber-
sdt vor. Machen Sie die Anzahl der Verletzungen von den Heilfihig-
keiten Threr Helden abhingig. Sind diese eher bescheiden, reichen
wenige Wunden, um den Magister mittelfristig auszuschalten. Ande-
renfalls steigern Sie die Anzahl so weit, dass den Helden zwar eine
teilweise, aber keinesfalls vollstindige Heilung gelingen kann. Zumin-
dest auf einer Bahre transportabel sollte Magister Faizal sein. Dem
Magister selbst gelingt aufgrund seiner Wunden und des eher beschei-
denen Zauberfertigkeitswertes keine magische Selbstheilung.

SiEGER UNID VERLIERER_

Nach bestandener Buskurdh sollten sich die Helden zumindest in den
Augen des Shahrs als ‘wahre Menschen’ erwiesen haben, so dass sie
zudem keiner speziellen Uberwachung mehr bediirfen. Ist es ihnen




gar selber gelungen, die Ziege (richtiger vermutlich: deren Kadaver)
im Zielfeld der BAn Gassarah unterzubringen, istihnen auch die Wert-
schitzung mancher Getreuer des Schamanen gewiss. Ein Sieg der Bin
Gassarah bei der Buskurdh schwicht die Feindseligkeit zwischen Shahr
und Nuranshir zumindest kurzfristig etwas ab — génnen Sie den Hel-
den in diesem Fall eine weitgehend friedliche und (von der Sorge um

TOTET DED SHAHR!

RUCKKEHR_

Fiinf Tage nachdem die Helden das Stammeslager verlassen haben,
kehren sie mit den Kriegern der Ban Gassérah zuriick. Die Zuriickge-
bliebenen empfangen die Riickkehrer freudig — immerhin stellte deren
Abwesenheit eine nicht unbedeutende Schwichung dar. Ausgang und
Verlauf der Buskurdh stehen dabei sogleich im Mittelpunkt des Inter-
esses, und auch die Helden werden aufgefordert, ihre Erlebnisse wih-
rend des Wettkampfs zu schildern.

Sind die Bin Gassirah als Sieger aus der Buskurdh hervorgegangen,
wird noch am Abend ihrer Riickkehr ein ausschweifendes Fest gefeiert.
Bei Fleisch, Wein und Rauschkraut ist dies ein raue Angelegenbheit, die
alle uneingeschrinkt an ihr Teilnehmenden (vulgo: alle Feiernden, die
sich nicht ausdriicklich zuriickhalten) ebenso schnell an ihre kérperli-
chen Grenzen bringen kann wie die vergangene Buskurdh. (Verlangen
Sie den Helden gegebenenfalls deutlich erschwerte Zechen-Proben ab.)
Aufmerksame (und bestenfalls niichterne) Beobachter erleben die Par-
teiginger des Schamanen dabei im Vergleich zu den Getreuen des
Shihrs deutlich zuriickhaltender. Kommen die Wettkimpfer als Ver-
lierer von der Buskurdh wieder, fillt die Feier zu ihrer Riickkehr weitaus
weniger ausschweifend aus — die stille Enttduschung iiber die Schmach

~ ist dann vielen anzumerken.

Wenn die Helden nicht mittlerweile ohnehin andere Mittel und Wege
gefunden haben, in den Besitz der im Zelt des Schamanen verwahrten
Artefakte zu gelangen, ist mit der Riickkehr ins Lager auch der Zeit-
punkt gekommen, diese vom Nuranshar zuriickzufordern. Nach der
Anerkennung der Helden durch den Shahr kann Kaszan die (hof-
fentlich auch 6ffentlich wohl begriindeten) Anspriiche nicht mehr zu-
riickweisen, ohne eine sofortige Eskalation zu riskieren.

An eine schnelle Riickkehr in die Zivilisation ist wegen Faizals Ge-
sundheitszustand noch nicht zu denken; die Helden sollten sich auf
zumindest eine weitere Nacht im Ferkina-Lager einrichten.

DEerR PutscH DES [TURATISHAR_

Die relative Nachgiebigkeit und Zuriickhaltung des Schamanen nach
der Riickkehr von der Buskurdh ist wohl berechnet und soll den
Stammesh4uptling von seinen wahren Plinen ablenken. Noch in der-
selben Nacht putscht er sich mit der Unterstiitzung seiner Anhinger
blutig an die Macht.

Wache haltende Charaktere kénnen zwei Stunden nach Mitternacht
(und damit deutlich nach dem Ende des Festes) im Lager zunichst
Schritte und Gefliister vernehmen (Sinnenschérfe-Probe), bevor plétz-
lich unter der Abdeckung des Zeltes einige Skorpione ins Quartier der
Helden geworfen werden. Die Tiere suchen sofort instinktiv nach Ver-
stecken und halten sich dabei vor allem an die Schlafplitze oder die
(aufgestapelte) Ausriistung der Charaktere.

In peEn ScHLUCHTEN DES GEBiRGES

Nach dem Tod Faizals wihrend des nichtlichen Uberfalls miissen sich
die Helden nun Gedanken machen, wie sie iiberhaupt wieder aus dem
Gebirge herauskommen. Sie werden dabei um eine lingere Reise durch
die Schluchten und Tiler des Gebirges wohl nicht herumkommen. In
welche Richtung sie sich wenden (talwirts oder nach Drakonia oder
ganz woanders hin), ist fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers uner-
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den verletzten Faizal abgeschen) freudige Riickreise. Andernfalls miis-
sen die Bin Gassirah zunichst den Spott ihrer Nachbarn iiber sich
ergehen lassen und dann enttduscht und unzufrieden zum Stammes-
lager zuriickkehren. Ersparen Sie den Helden in diesem Fall nicht den
einen oder anderen handgreiflichen Streit unter den konkurrierenden
Parteien (die sich gegenseitig Schuld an der Niederlage geben).

Gelbschwanzskorpion

Stachel: INI 5+W6 AT 12 PAO TP 1W3+1 (+Gift)* DKH
LeP2 AuP 10 KO 12 RS1 MR&8/3 GS 1 GW 4
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), winziger Gegner
(AT+6)

*) Gift (einmalig) bei Schaden — Stufe: 3, Wirkung: 3x 1W6 SP / 1W3 SP, Beginn:
sofort, Dauer: der Schaden entsteht in der 1., 4. und 10. KR nach dem Stich.

Lassen Sie den Helden keine Zeit fiir Gedankenspiele — die Machtii-
bernahme des Nuranshir sollte die fiir sie lebensgefihrlichste Situati-
on im bisherigen Abenteuer werden. Noch wihrend die Helden selbst
mit den Skorpionen beschiftigt sind, wird der wehrlose Magister Faizal
ein Opfer dieser Attacke. Von mehreren Tieren gestochen, stirbt er bin-
nen kiirzester Zeit. Wenn die Méglichkeit besteht, teilt er den Helden
aber noch mit, dass sie die geborgenen Artefakte nun allein in Sicher-
heit bringen miissen. Heilversuche der Helden (Antidot, KLARUM
PURUM) retten Faizal zwar, doch ist eine Flucht mit dem immer noch
verwundeten Magister undenkbar. Faizal fordert die Helden mit er-
sterbender Stimme auf zu gehen, denn sie sind jung und haben ohne
ihn eine wesentlich héhere Uberlebenschance.

Neben den Helden trifft der Uberfall des Nuranshar natiirlich auch
den Shahr und seine loyalsten Getreuen. Uberall im Lager erténen
Kampf- und Todesschreie, als die vorbereiteten Anhinger Kaszans iiber
die benommenen und schlaftrunkenen Krieger Zulshavs herfallen.
Einige aufgestellte Wachen werden als erste erschlagen. Bei allem ent-
stehenden Chaos wird schnell klar, dass es in dieser Nacht nur einen
Sieger geben kann: den Nuranshar.

Frucat

Wenn die Helden nicht selbst sofort an Flucht denken, sollten die bald
den Skorpionen folgenden Krieger des Schamanen diesen Gedanken
in ihnen wecken. AuBerhalb des Zeltes wird auch den Charakteren das
ganze AusmalB des nichtlichen Uberfalls offenbar. Vor jedem vierten
Zelt liegen Leichen — im Schlaf aus ihren Behausungen gezerrte und
ermordete Getreue des Shahrs. Das Zelt des Shahrs selbst steht in Flam-
men, und durch bereits abgebrannte oder herab gefallene Seitenwinde
kénnen die Helden einen kurzen Blick auf den Zweikampf des Hiupt-
lings mit dem Schamanen werfen: Zulshav wehrt mit einem Speer,
sich mit der anderen Hand bereits auf dem Boden abstiitzend, noch
einen Schlag Kaszans ab, bevor ihn dessen gewaltige Keule erschligt.
Je linger die Helden im Lager der BAn Gassarah verbleiben, desto mehr
Gegner sammeln sich um sie. Insofern sollten sie sich méglichst schnell
in die nichtliche Wildnis des Tals und am besten noch dariiber hinaus
absetzen und dabei etwaige Verfolger abschiitteln. Die Werte der
Ferkinas entnehmen Sie bitte dem Abschnitt Spiher und Ausgespihte
auf S. 26.

heblich. Ob die einmal eingeschlagene Richtung auch beibehalten wer-
den kann, ldsst sich durch Orientierungs-Proben feststellen, die bei Ne-
bel oder in verwinkelten Schluchten auch erschwert sein diirfen.

Zu ihrem Leidwesen begniigt sich der neue Shiahr Kaszan nicht mit
der Vertreibung der Helden, sondern hat es auf ihren Tod abgesehen.
Die Jagd des Schamanen auf die Gruppe erfolgt dabei mit unterschied-
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lichen Mitteln und in mehreren Abschnitten, deren Abfolge sich unter-
einander austauschen lisst. Die einzelnen Elemente und Szenen der
‘Heldenjagd’ sind im Folgenden vorgestellt.

[TafTURLICHE GEFAHRED
vnbD HirrsmitTeL

Landschaft, Tier- und Pflanzenwelt des Raschtulswalls sind schon fiir
sich eine Herausforderung — auch ohne verfolgende Ferkinas. Eine
Ubersicht iiber die Gelindeformen des Gebirges und deren Gefahren
befindet sich bereits im Kapitel Buskurdh (S. 30). Aus dieser Liste kén-
nen und sollten Sie auch wihrend der Flucht der Helden vor den Ban
Gassirah auswihlen. Dariiber hinaus sind gewaltige Wasserfille (nicht
breit, aber sehr hoch), vergletscherte Gipfel und Schwefelsenken her-
ausragende Landmarken der monumentalen Landschaft.

Wenn Sie die Helden mit der Fauna des Raschtulswalls aneinander
geraten lassen wollen, sei Thnen an dieser Stelle die Zoo-Botanica Aven-
turica empfohlen. Insbesondere Meuten (ausgehungerter) Khorams-
bestien (siche auch Seite 26, Abschnitt Die Héhle, im vorliegenden
Band) kénnen den Helden mehrfach zum Argernis werden. Die Flora
des Raschtulswalls (ebenfalls zu finden in ZBA) mag den Charakteren
schlieBlich sogar niitzlich sein. Das bekannteste Heilkraut des Gebir-
ges, die Olginwurz, hilft gegen fast alle Gifte und stellt damit ein po-
tentes Mittel gegen eventuell vergiftete Waffen der Ban Gassarah dar.
Optionale Regeln zum Reisen im Gebirge finden sich in der Spielhilfe
Raschtuls Atem ab Seite 11.

DurcH pDas Lanp DER FERKITIAS

Zum Aufspiiren der Helden bedient sich der Schamane Kaszan
zunichst seiner Stammeskrieger. Am Morgen nach dem nichtlichen
Putsch schickt er rund zwei Dutzend erfahrene Jiger und Kimpfer
aus, um in kleinen Gruppen auf ihren Ponys die umliegenden Tiler
und Schluchten nach Spuren abzusuchen.

Fiigen Sie es nach Méglichkeit so, dass die verfolgenden Bian Gassirah
den Helden vor allem in der frithen und spiten Phase ihrer Flucht
sehr nahe kommen, zwischendurch die Spur aber verlieren. Wegen ihrer
Geldnde-Erfahrung und der Ausstattung mit den gebirgsgingigen
Ferkina-Ponys diirften die Verfolger im Allgemeinen schneller sein als
die Helden und diese irgendwann ein- oder gar iiberholen. Wenn die
Charaktere nicht von sich aus daran denken, ihre Spuren immer wieder
zu verwischen oder falsche Fihrten zu legen, machen Sie ihnen diese
Notwendigkeit durch rasch aufschlieBende Ferkinas klar, die ihnen auch
in wohl gewihlten Verstecken sehr nahe kommen.

Wenn die eigenen Spuren dagegen immer wieder beseitigt werden, las-
sen sich direkte Konfrontationen zumeist vermeiden. Am nichst-
gelegenen Bergkamm auftauchende Ferkina-Spiher kénnen von auf-
merksamen Helden bemerkt werden, bevor sie selbst entdeckt werden.
Ob die Ban Gassirah wihrend der Verfolgung auch auf Waffengifte
zuriickgreifen (etwa Gonede; Wirkung: 1W6+5 SP/SR, Krimpfe, Zu-
ckungen, Wiirgen; Beginn: nach 10 KR; Dauer: 5 SR), sollten Sie von
den Abwehrméglichkeiten der Helden (zum Beispiel durch die oben
genannte Olginwurz) abhingig machen.

Die IMacHT DES TTURATISHAR_

Neben der profanen Verfolgung durch die Krieger der Ban Gassarah
greift Kaszan auch auf seine Fihigkeiten als Schamane zuriick. Auf-
grund des fiir ihn durchaus iiblichen Einsatzes von Blutmagie kann er
dabei auch mehrmals auf gréBere Rituale zuriickgreifen.

Vorher wird der Schamane allerdings einen anderen Joker ins Spiel
bringen: eine von ihm abgerichtete Schideleule, deren vordringlicher
Zweck es ist, ihm frische Kérperteile (Blut, Haut, Haare oder dhnli-
ches) der Helden zu beschaffen. Wihrend einer Ruhephase der Hel-
den unter freiem Himmel (es diirfte unwahrscheinlich sein, dass sie
jedes Mal etwa eine Héhle finden) macht sich das Tier an einen Schla-
fenden heran, um ihm in einem Uberraschungsangriff ein Stiick Haut
oder ein paar Haare auszureiBen (1-3 SP, schmerzhaft genug, um auf-
zuwachen) und gleich wild flatternd davon zu fliegen. Auch danach

kénnen Sie die Eule noch mehrmals iiber den Helden auftauchen las-
sen und so vielleicht deren Furcht vor einer Entdeckung durch die iib-
rigen Ferkinas schiiren — bis es ihnen irgendwann doch gelingt, den
Vogel vom Himmel zu holen.

Sobald der Schamane eine ungefihre Ahnung vom Aufenthaltsort der
Helden hat, wird er ihnen mit seiner Zauberei das Leben schwer zu
machen versuchen. Fiir viele seiner Rituale und Zauber benétigt er
dabei Kérperteile der Helden, um sie auch tiber groBe Entfernungen
erreichen zu kénnen. Sollte seiner Eule bei der Beschaffung derselben
kein Erfolg gegonnt sein, kénnen sich natiirlich auch im Ferkina-La-
ger selbst einzelne Haare der Helden auffinden lassen — wenn Sie es
denn wollen. Ein von Kaszan gerne verwendetes Ritual, das ginzlich
ohne derartige Hilfsmittel auskommt, ist die MACHT DER ELEMENTE
(AG 148). Ein plétzlicher Schneesturm etwa, der von einem herbeige-
rufenen Eisdschinn entfesselt ein Gebiet verheert, das die Helden ge-
rade durchqueren, vermag deren Bewegung nicht nur zu verlangsa-
men, sondern sogar ginzlich einzufrieren — es sei denn, diese wissen
sich durch das Erzeugen von Hitze, die Ubernahme des Elementars
oder anderweitig zu wehren. Beachten Sie bei allen Aktionen des Scha-
manen (dessen Wirken aus der Ferne schnell zu Resignation oder Frus-
tration fithren kann), dass die Helden diesen etwas Wirksames entge-
gensetzen konnen.

SEELENWANDERVIG

Mit der schamanistischen SEELENWANDERUNG (die dem gleichnamigen
Zauber entspricht) greift Kaszan nachts direkt nach dem Kérper eines
der Helden, um die Gruppe zu trennen und die geborgenen Artefakte
wieder in seinen Besitz zu bringen. Verwenden Sie hierfiir nach Még-
lichkeit den (oder einen der) Helden, der von der Eule verletzt wurde.
Wenn die Gruppe wihrend ihrer nichtlichen Rast Wachen aufstellt
(wovon wohl auszugehen ist), sollte méglichst ein Held betroffen sein,
der gerade keine Wache hat. Er erwacht dann plétzlich, von Schmer-
zen gepeinigt, im Feldlager des Schamanen. Legen Sie ihm dazu den
entsprechenden Text vor (den Sie in der Kartentasche finden). Durch
die Fesseln ist seine Handlungsfreiheit stark eingeschrankt. Dazu hat
Kaszan seinen Kriegern befohlen, den Helden bei verdichtigem Ver-
halten wieder ins Reich der Triume zuriickzuschicken — ohne ihn dabei
freilich zu erschlagen.

Wihrend der betroffene Spieler das Dokument vorliegen hat, fahren
Sie am besten bereits mit dem Geschehen aus der Sicht der restlichen
Helden fort. Der Wachehabende wird dabei zunichst nur das Erwa-
chen des betroffenen Helden bemerken. Ohne auf (besorgte) Fragen
zu reagieren, tritt dieser an den Wachenhabenden heran und belegt
ihn mit einer winkenden Handbewegung mit einem ZWINGTANZ.
Danach entflieht er mit den geborgenen Artefakten in die Dunkelheit.
Die Aufgabe der restlichen Helden ist es nun natiirlich, das scheinbar
wahnsinnige oder besessene Gruppenmitglied wiederzufinden und
aufzuhalten. Sobald der Schamane keine Aussicht mehr auf einen Er-
folg seines Unternehmens hat, kehrt er — und damit auch der betroffe-
ne Held — in seinen eigenen Kérper zuriick.

[ REicH DES BERGLOWEN

Als dritten Jiger (neben sich selbst und den Kriegern) kann Kaszan
seinen Bruder, den Besessenen Meshirik gewinnen. Der Mérder
Yashimas sollte die Verfolgung der Helden vor allem dann iiberneh-
men, wenn die Krieger der Bin Gassirah deren Spuren zwischenzeitig
verloren haben.

Meshirik kennt sich im Gebirge um das Ferkina-Lager hervorragend aus
und betrachtet das Gebiet nicht ganz zu Unrecht als ‘sein’ Revier, in
dem jeder Andere — von den Bin Gassirah unter seinem Bruder abge-
sehen — als Feind gilt. Bevor Sie es zur eigentlichen Konfrontation mit
dem Besessenen kommen lassen, sollten die Helden Spuren seines Wirkens
(und damit Hinweise auf seine Fihigkeiten) entdecken kénnen.

SPUREN DES AnAacH-TIOR.
® In ciner Héhle, die fiir eine Nachtruhe oder als Versteck wie ge-
schaffen scheint, finden die Helden den gehiuteten Kadaver eines Berg-
léwen. Untersuchen sie ihn, entdecken sie von einem Speer stammen-




de Einstiche. Das Fell des Léwen hat Meshirik verwendet, um sich mit
dem nur zhinai, dem Blutgeist des Tiers zu vereinigen (der dabei zum
nur zhitlach wird, siche AZ 71£.).

® Einmal werden die Helden von einem entfernten Todesschrei auf-
geschreckt. Meshirik fillt zu diesem Zeitpunkt im Blutrausch iiber ei-
nen Spihtrupp der Bin Gassarah her. Sein Opfer hat keine Chance,
sich gegen den Besessenen zur Wehr zu setzen. Die iibrigen Begleiter
meiden den Kampf mit Meshrik und treten unverziiglich die Flucht
an. Wenn die Helden sich in Richtung des Schreies bewegen, treffen
sie irgendwann auf die einfach zuriickgelassene Leiche des Ferkinas,
der von Speer-, Krallen- und Bisswunden iibersit ist.

® Einanderes Mal kommen die Helden an einem Haufen zerfleisch-
ter Khoramsbestien vorbei — ebenfalls von Meshirik im Wahn getotet
und auf die gleiche Weise getotet.

Die Konrrontation

Fiir den Kampf gegen die Helden sollte der Anach-Nir markante
Gelindemarken (Passhohen, zu erkletternde Winde am Ende einer
Schlucht oder dhnliches) auswihlen, wo er seine besonderen Fihig-
keiten ausspielen kann. Dabei wird er nach Méglichkeit nicht gegen
mehrere Gegner gleichzeitig zu kimpfen versuchen. Seine ibernatiir-
lichen Begabungen erlauben dem Besessenen zwei unterschiedliche
Angriffe.

Das FinaLE

Spitestens nach dem Tod seines Bruders wird sich Kaszan hochstper-
sonlich an die Fersen der Helden heften — und dabei mit dem Ritual
PrAD DER BLUTRACHE (AG 148) auch erfolgreich sein. Leiten Sie durch
die wieder aufschlieBenden Verfolger flieBend zum Finale tiber.

UmzinGeLt

Die Helden kénnen nun wieder mehrfach berittene Ferkina-Spiher
auf Passhéhen und Plateaus entdecken — und es werden immer mehr.
Nachts konnen sie vielleicht schon die Feuer ihrer Verfolger sehen, die
sich offensichtlich nicht einmal mehr darum scheren, dass dies eine
deutliche Warnung darstellen kénnte.

Im immer dichter werden-
den Netz der Ban
Gassarah kon-

Unter dem Einfluss des AXXELERATUS kann er den Helden auflau-
ern und dann einzelnen mit schnellen Attacken schwer zusetzen, ohne
dass er selber riskiert, sich dabei in ein Gefecht gegen eine Uberzahl zu
verzetteln. Daneben ist der Zauber auch geeignet, eventuelle Fern-
kampfangriffe zu unterstiitzen — auch wenn der Kampf aus der Ferne
fiir Meshirik eher untblich ist. Wenn der Besessene mit seinem ersten
Angriff auf die Helden keinen Erfolg zu haben scheint, kann er mit
dem AXXELERATUS schlieBlich auch einen schnellen Riickzug an-
treten, um es an anderer Stelle noch einmal zu versuchen.

Mitdem STANDFEST gewinnt Meshirik dagegen an Kampffertigkeit
hinzu. An einer passenden Stelle (einem schmalen Durchgang zwi-
schen zwei Klippen etwa) kann er sich dadurch auch auf einen linge-
ren Kampf gegen zwei Gegner einlassen. Da fiir ihn alle Proben-Er-
schwernisse dann halbiert sind, bieten sich verschiedene Kampfmanéver
(bis hin zum TodesstoB) fiir ihn geradezu an. Der Besessene ist im
Abenteuer der kampfstirkste Einzelgegner der Helden und sollte so
eine gefihrliche Bedrohung darstellen, die nur mit einer geschlosse-
nen Gruppe zu bezwingen ist. Seine Kampfwerte finden sich auf S. 36.
Im Besitz des Anach-Nir befindet sich auch Yashimas Schmuckdolch,
so dass hieraus (und aus den von ihm geschlagenen Wunden) auf den
Mord an der Magierin geschlossen werden kann. Diese Erkenntnis kann
die Motivation der Helden vor dem endgiiltigen Finale vielleicht noch
weiter steigern.

nen sich die Helden nicht dauerhaft verstecken und werden so aufje-
den Fall irgendwann von einer Verfolgergruppe entdeckt. Mit lauten
Schreien (die die tibrigen Trupps tiber den Erfolg aufkliren sollen) stiir-
men die Ferkinas ihnen dann hinterher. Treiben Sie die Helden nun
mit den Verfolgern und dazu stoBenden anderen Kriegern in eine klei-
ne, verwinkelte Schlucht. Noch wihrend der Flucht werden die Hel-
den dabei durch einen donnernden Knall aufgeschreckt, dessen Ur-
sprung anscheinend sehr nahe vor ihnen gelegen hat. Es handelt sich
dabei tatsichlich um einen Geysir-Ausbruch. Nach einigen Windun-
gen verbreitert sich die Schlucht wieder ein wenig und gibt den Blick
auf einen See frei. Von den dahinter liegenden Hingen des Kessels
kommen bereits weitere Krieger der Bin Gassirah herunter-
geritten.
Wenn Sie mégen, kon-
nen Sie sich bei der
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Gestaltung dieser Szene an der Simmung der Flucht vor den Ringgeistern
aus der filmischen Umsetzung des Herrn der Ringe - Die Gefiihrten orien-
tieren. Im vorliegenden Abenteuer ist nicht Bruchtal, sondern der Gey-
sir-See das Ziel.

DER_SEE

Der See ist ein Gewisser von etwa fiinfzig Schritt Durchmesser mit
einer flachen, steinigen Insel in der Mitte. An seinem duBeren Ufer wird
er von teilweise beschnitzten Pfihlen mit aufgesteckten Schideln ge-
siumt. Uber dem anscheinend warmen Wasser steigt stindig Dampf auf.
Bevor die Helden sich von der Temperatur des Gewissers (es ist tat-
sichlich warm, schadet aber keinem) selbst ein Bild machen kénnen,
miissen sie noch ein anderes Hindernis tiberwinden: Der See hat fiir
die Bin Gassdrah rituelle Bedeutung und ist daher mit einer TaBU-
ZONE (AG 150) belegt.

Den Charakteren muss deshalb eine MU-Probe +5 gelingen, um die
unsichtbare Barriere entlang des Schidelpfahlrings zu durchqueren.
Gelingt ihnen dies nicht, spiiren sie eine unerklirliche Furcht. Um nicht
im allerletzten Moment doch noch den Verfolgern in die Hiinde zu fallen,
sollten die betroffenen Helden entweder einen zweiten verzweifelten
Versuch unternehmen oder von den anderen Helden heriibergezogen
werden. In letzterem Fall hat das gewaltsame Passieren trotz
uniiberwundener Furcht Konsequenzen: Zichen Sie den entsprechen-
den Charakteren vier Punkte ihres MU-Wertes ab, von denen sich im Ab-
stand von jeweils einer Stunde einer ‘regeneriert’.

Die Verfolger der Helden betreten die Tabuzone nicht, schlieBen aber den
Kreis um den See und harren offensichtlich der Ankunft ihres neuen
Shahrs. Wihrenddessen zwei Feuer entziindet — Kaszan ldsst noch auf
sich warten. Die Zahl der Krieger diirfte zu diesem Zeitpunkt bei etwa
zwei Dutzend liegen. Wenn die Helden eine kleine Verschnaufpause
notig haben — um etwa den Schock beim Betreten der Tabuzone zu iiber-
winden —, zogern Sie das Auftreten des Schamanen entsprechend heraus.
Die Geysire des Sees brechen in der Zwischenzeit mehrfach aus und
kiindigen dies stets mit einem leichten Erzittern des Bodens und der
Wasseroberfliche an. Einige Ausbriiche ergieBen das kochend heifle
Wasser der unterirdischen Quellen sogar teilweise iiber die zentrale
Insel. Wenn die Helden sich dann nicht rechtzeitig in Sicherheit brin-
gen kénnen, drohen ihnen schwere Verbrithungen (bis zu 2W6 SP nach
Meisterentscheid). Vielleicht erkennen die Helden in den Ausbriichen
der Geysire allerdings auch eine RegelmiBigkeit, die sie spiter im Kampf
gegen den Schamanen ausnutzen kénnen.

To et pie BLutLosen!

Der Schamane trifft schlieBlich mit einem Dutzend weiterer Krieger
am See ein und fiihrt dabei einen eingefangenen Ongalo-Bullen mit
sich. Der geschundene wilde Stier wird stets von mehreren der Ferkinas

Dramatis PERSONAE

MAGIsTER FaizaL AL-QOSRAHDIm

Faizal ist ein Endvierziger mit ersten grauen Strihnen im kurzen
schwarzen Haar und im gepflegten Vollbart. Seine eingefallenen Wan-
gen und die tippigen, gewachsten Augenbrauen sind die herausragen-
den duBeren Merkmale des Magiers und lassen ihn oft ungesund,
manchmal sogar finster erscheinen. Dies wire allerdings ein Trug-
schluss, denn Faizal sorgt sich in der Tat um seine Gesundheit und ist
um ein vieles belastbarer als etliche seiner Kollegen.

Seine Sorge um die Maga Yashima ist ehrlich, doch zeigt er dies selten.
Faizals Auftreten ist meist kiithl und rational — und wenn er doch einmal
Emotionen zeigt, dann nur im Zorn. Die Helden betrachtet er trotz
seiner Auftraggeberrolle als von vorneherein gleichberechtigt, da er als
im tiglichen Uberlebenskampf ungeiibter Gelehrter gerade im Gebir-
ge auf ihre Fihigkeiten angewiesen ist. Sein Spezialgebiet ist die
Elementarmagie, die der Gruppe auch zu einer problemlosen Anreise
verhilft. Im weiteren Verlauf des Abenteuers spart er seine Krifte nach
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vorangetrieben, scheint seine Kampfeswut aber bereits verloren zu haben.
Kaszan verschafft sich zunichst einen Uberblick iiber die Lage am See
und beginnt dann unverziiglich mit der Schlachtung des Stiers, um
sich selbst mit dem Ritual RascHTULAS HIEB (siehe BRAZORAGH GHORKAI,
AG 145) auf den Kampf gegen die Helden vorzubereiten. Unterstiitzt
wird er dabei von den besten Kriegern des Stammes, die ihn als einzige
in die Tabuzone begleiten sollen. Legen Sie deren Anzahl in Abhin-
gigkeit von den Fihigkeiten Threr Helden selbst fest.

Dann ist es so weit: Wohl vorbereitet betreten der Schamane und die
ausgewihlten Krieger die Tabuzone, um den See an seiner flachsten
Stelle zu durchqueren und die Rache an den Helden zu vollziehen.

Kaszan

Durch das Ritual BrRazoragH GHorkal sind AT und PA Kaszans (siehe Seite
36) um jeweils 2 Punkte und die TP um 4 Punkte erhdht. Seine Attacken
gelten zudem automatisch als Angriffe zum Niederwerfen (MBK 40).

Erfahrener Stammeskrieger der Ban Gassarah

Steigern Sie die Werte des durchschnittlichen Stammeskriegers (s. S. 27)
nach eigenem Ermessen. Durch die Anwendung des Khoramwihler-Gifts
(ZBA 131) unterliegen die ausgewahlten Krieger dem Nachteil Blutrausch.

AVUSKLATIG

Nach dem Tod des Schamanen sind die Ban Gassérah ihrer treibenden
Kraft hinter der Jagd auf die Helden beraubt. Diese haben sich letztlich
(hoffentlich) doch als die Stirkeren erwiesen und diirfen nun ihrer Wege
ziehen (auch wenn einige der ehemaligen Anhiinger Kaszans ihnen
vor dem Abzug der Ferkinas vom See noch einige Beleidigungen entgegen
werfen mogen). Ob nun weitere Abenteuer im Raschtulswall auf die Hel-
den warten oder sie sich auf direktem Weg zuriick in die Zivilisation
begeben, sei Ihnen an dieser Stelle freigestellt. In letzterem Fall sollte
aufein Ausspielen der Riickreise allerdings verzichtet werden, da die Hel-
den dann die gréBten Strapazen bereits hinter sich haben diirften.

Eine aventurische Entlohnung all ihrer Strapazen kénnen die Helden
nur dann erwarten, wenn sie die geborgenen Artefakte zuriickbringen
kénnen — und zwar entweder der Institution, in deren Diensten der
verstorbene Magister Faizal stand, oder dem Konzil der Elementaren Ge-
walten (dem Bestimmungsort, vorausgesetzt natiirlich, sie finden ihn).
Uber die genauen Betriige oder eventuelle Sach-Belohnungen sollten
Sie den Verhiltnissen Ihrer Spielrunde entsprechend entscheiden.
Doch selbst, wenn die Helden aventurisch am Ende leer ausgehen,
haben sie sich doch eine Menge schmerzvoll gesammelter Erfahrung
verdient. Jedem Helden sollten so 300 bis 400 Abenteuerpunkte zuste-
hen, dazu Spezielle Erfahrungen in hiufig oder intensiv eingesetzten
Talenten und Zauberfertigkeiten (vermutlich Reizen, Sinnenschirfe,
Fihrtensuchen, Orientierung, Wildnisleben, Magickunde, Sprachen Ken-
nen (Ferkina) und andere).

Moglichkeit fiir die geplante Riickreise — letztlich umsonst. Die weite-
re Ausbildung Faizals sollten Sie dem Hintergrund (das heift der In-

stitution, in deren Diensten er steht) anpassen. Heilmagie ist jedoch
nicht seine Stirke.

Als (zivilisierter) Tulamide hat der Magister den Ferkinas gegeniiber
einige Vorurteile, die sich im Verlauf des Abenteuers zu bestitigen schei-
nen. Den ‘Barbaren’ spricht er insgeheim sogar das Menschsein ab (wie
der Schamane dies bei den ‘Blutlosen’ im Gegenzug ebenso tut). Auch
zu umginglicheren Stammesmitgliedern der BAn Gassarah wird er so
keine Beziehung aufbauen kénnen.

ZuLsHAV iBan Kaz0m,
SHAHR DER BATT GASSARAH

Der Shahr der Ban Gassarah ist ein Mittvierziger und daher lingst nicht
mehr so kraftvoll wie in seinen besten Jahren. Dennoch wusste er bis
vor kurzem alle potentiellen Rivalen um die Hiuptlingswiirde noch




mit seiner Erfahrung im Zaum zu halten. Dass ihm dies gegen den
ambitionierten Kaszan nicht mehr unbedingt gelingen wiirde, ahnt er
inzwischen. Den Anspriichen des Schamanen nachzugeben kommt fiir
ithn allerdings auch nicht in Frage — schlieBlich fiirchtet er den Tod
ebenso wenig wie jeder andere Ferkina.

Wiewohl (oder gerade weil) er auch vor den Fihigkeiten der Helden
selbst Respekt hat, versucht er, sie im Machtkampf gegen dem Scha-
manen fiir sich zu gewinnen und zu instrumentalisieren — dass er sie
dabei in Streitigkeiten hineinzieht, die gar nicht ihre eigenen sind, ist
ihm ziemlich gleichgiiltig. Lassen Sie den Shihr dementsprechend auch
auftreten: stets distanziert, aus einem Gefiihl der Uberlegenheit heraus,
aber als einziger moglicher Verbiindeter der Helden.

AuBerlich ist Zulshav ein alternder Krieger: nicht mehr sonderlich
muskul®s, aber sehnig. Seine schwarzen Haare und den wilden Voll-
bart ziert bereits ein leichter Grauschimmer. Auffillig ist auch seine
bestindige Aufmerksamkeit — er registriert beinahe alles, was im Lager
um ihn herum geschieht, um simtliche Pline seiner Gegner frithzei-
tig erkennen zu kénnen. Eine kurze Phase der Unaufmerksamkeit nach
der Riickkehr von der Buskurdh reicht allerdings, um sein Schicksal
zu besiegeln.

Er lebt mit seiner Frau und einem Sohn mittleren Alters zusammen,
der Rest der einstigen Kinderschar ist entweder selbstidndig, verheiratet
oder bereits verstorben.

Kaszan iBanm REzZHWAD,
[TurRanISHAR DER BAm GASSARAH

Der junge Schamane der Bin Gassarah (ein Endzwanziger) ist zwar
von nicht allzu beeindruckender Gestalt — gezeichnet durch Askese
und Eigenblutopferungen ist er zu diirr, um als wirklich kraftvoll gel-
ten zu kénnen —, macht dies aber durch seine (fiir einen Ferkina) her-
vorragend ausgebildeten geistigen und arkanen Fihigkeiten wett. Die
magische Begabung teilt er dabei mit seinem Zlteren Bruder Meshirik,
bei dem sie jedoch schwicher ausgeprigt ist. Beide Briider verbindet
wegen der gemeinsamen Begabung und trotz unterschiedlicher Lebens-
wege eine enge Beziehung, die Kaszan auch nach dem Auszug des
Besessenen aus der Stammesgemeinschaft aufrechterhiilt.

Kaszan folgte dem alten Nuranshar der Bin Gassarah bereits recht
frith nach, da dieser von einem Ausflug in die Gebirgswildnis vor eini-
gen Jahren nicht mehr zuriickkehrte. Was genau mit diesem passiert
ist, wurde niemals aufgeklirt, doch erklirt sich Kaszan das Verschwin-
den seines Lehrers bis heute damit, dass dieser den Versuchungen ei-
nes faulen Lebens in der Zivilisation erlegen sein kénnte. Dies hat bei
ihm selbst zu einer duBerst reaktionidren und fremdenfeindlichen Ein-
stellung gefiihrt: Den ‘Blutlosen’ gegeniiber muss man unerbittlich und
hart sein, wenn man sich von ihrer verweichlichten Kultur nicht an-
stecken lassen will.

Vielleicht sogar noch bestimmender ist fiir den Schamanen sein Ehr-
geiz, der ihn nach lingeren Unstimmigkeiten mit dem Shahr Zulshav
zu dessen Rivalen werden lieB. Bei seinem Ziel, den alternden Stammes-
fithrer abzulsen, erfihrt er dabei vor allem von den jiingeren Kriegern
des Stammes, die nun ihre Zeit gekommen schen, eine bereitwillige
Unterstiitzung.

Kaszans Verhiltnis zu den Helden ist quasi von Beginn an schlecht
und wird dann immer schlechter. Dass sie ihm im Kampf gegen den
Shahr im Weg sein kénnten, ihm dann die Beute des Bruders (vulgo:
die Artefakte) nehmen und schlieBlich den Bruder selbst téten, steigert
seine Verachtung ihnen gegeniiber schlieBlich in einen regelrechten Hass.
Auf der Jagd nach den Helden macht der Schamane von einer abge-
richteten Schideleule Gebrauch, die den Helden ansonsten vielleicht
schon bei einem Einbruch in sein Zelt begegnen kann.

Kaszan

MU 16 KL12 [IN13 CH14 FF11 GE11 KO 15 KK 12
Knochenkeule: INI 9+W6 AT 13 PA 10 TP 2W+2 DK N
LeP 36 AuP42 AsP37 RS1 KO15 MR4* GS8

Wichtige Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration, Halbzauberer, Resis-
tenz gegen Tiergifte; Eingeschrankte Elementarnahe (Fels, Luft, Eis), Rach-
sucht 10, Vorurteile (Nicht-Ferkinas) 10

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung, Pflanzenkunde, Heilkunde Gift
Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Ferkina-Schamane): Geister rufen,
Geister bannen, Geister binden und Geister aufnehmen allesamt meister-
lich (10+); Blutmagie, Eiserner Wille | und Il, Gedankenschutz, Verbotene
Pforten und weitere

Wichtige Rituale: Brazoragh Ghorkai, Macht der Elemente, Pfad der Blut-
rache, Seelenwanderung (schamanistische Variante), weitere nach Wahl
(siehe AG 136/152), dazu eventuell einige Druidenzauber

*) Gegen beeinflussende Zauberei wirkt eine MR von 7 Punkten, wenn
der Schamane sie nicht bemerkt, und 14, wenn er sie bemerkt.

Schadeleule

Spannweite: 15 Spann Gewicht: 9 Stein

INI 7+1W6 PA 3/5* LeP 18 RS 2 KO 13

Schnabel: DKH AT 11/5* TP 1W6+2 (SP bei Angriff aus dem
Hinterhalt)

GS 1/15 AuP 25 MR 3/4 GW 5

Beute: 4 Rationen Fleisch

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9; auf schlafende Gegner, nicht pari-
erbar), Flugangriff

*) Kampfwerte in der Luft / am Boden

MesHirIK iBam REzHWAD, AnacH-TIOR_
Aavs DEm STamm DER BATT GASSARAH

Der iltere Bruder des Schamanen ist eine weitaus Furcht einfléBendere
Gestalt als dieser, doch in seinen arkanen Fihigkeiten weit beschrink-
ter. Das weitgehend einsame und wilde Leben in der Gebirgswildnis
hat seinen Kérper gestihlt. Auch wenn er nicht den von ihm bevor-
zugten Blutgeist eines Berglowen in sich trigt, steht der Besessene der
Kraft und Gewandtheit der Raubkatzen in nichts nach. Uneinge-
schrinkt selbst durch die raue Kultur der Ferkinas scheint er den Tie-
ren dabei immer dhnlicher zu werden, so dass die Helden ihn, wenn
sie ihm in verwandelter Gestalt (mit Mdhne und Krallen also) begeg-
nen, womdglich gar nicht mehr als Menschen erkennen mégen.

Mesbhirik selbst betrachtet sein Leben als eine Reihe von Herausforde-
rungen, die ihn der Erlésung aus seinem einsamen, zerrissenen Schick-
sal umso niher bringen, je schwieriger sie sind. Als eine dieser Heraus-
forderungen betrachtete er dabei auch die ‘vom Himmel gefallene’ Maga
Yashima ai Gadar. Nach dem Mord an der beinahe Wehrlosen bemich-
tigte er sich vor allem ihrer metallenen Habseligkeiten, auch wenn er
als bestindig Umherziehender nicht allzu viel davon behalten wollte.
Abgesehen vom Schmuckdolch der Magierin (einer Basiliskenzunge), der
ihm nun als Trophie dient, schenkte er alles seinem jiingeren Bruder.

Meshirik

Speer: INI 19+4W6 AT 19 PA 13 TP 1W+5 DK S
Krallen: INI 19+W6 AT 19 PA 14 TP 1W+4 DK H
LeP 43 AuP 48 AsP 18 RS 2 KO 17 MR 4 GS 9

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Schnelle Heilung, Viertelzauberer,
Meisterhandwerk*, Ubernatirliche Begabung*; Blutrausch, Rachsucht 8,
Vorurteile (Nicht-Ferkinas) 8

Herausragende Talente: viele korperliche und einige Natur-Talente, Tierkunde
Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Verbotene Pforten; etliche Kampffertigkeiten,
darunter Ausweichen Il (PA 15), Gezielter Stich, Kampfgesplir, Todessto
*) Fur den Blutgeist Bergldwe gelten MU, Klettern, Raufen, Schleichen als
Meistertalente und AXXELERATUS und STANDFEST als Ubernatiirliche
Begabungen (siehe AZ 72).
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GEFANGIIS DER JAHRE

von CHRiS GosSse vnD ELias ITTovussa

it Dank an jan ELsTER vip MEeLanie MEIER FUR iHR KRiTiSCHES AVGE.

Spielort: Selem und Szintotal

Zeit: beliebig nach 1021 BF

Helden: 3—6

Erfahrung: erfahren bis Experte
Schwierigkeiz: Spieler: mittel, Meister: hoch

Stichworte zum Abenteuer: echsische Zauberei, alte Geheimnisse Selems

»Selem, das ist ein frevierisches Artefake, iiber das der Mantel des Vergessens
geworfen wurde. Und so griibt man besser nicht zu tief im Schlamm, in der
Vergangenheit ... es hat schon mehr als einen Neugierigen den Verstand und
auch das Leben gekostet.«

—Erkenntnis eines Selem-Besuchers, neuzeitlich

Das ABEOTEVER im UBE&BLiCK

ZUSAMIMENFASSUTIG FUR DEI MTEisTER_

Das Abenteuer beginnt ganz harmlos: Die Helden bekommen den
Auftrag, den Verbleib eines Forschers zu kliren, dessen Spur sich in
Selem verliert, wo er sich zu Forschungszwecken aufhielt. Dank eini-
ger Hinweise aus persénlichen Briefen kénnen sie seine Spur aufneh-
men und bis zum Kloster der Noioniten verfolgen, in das er eingeliefert
worden ist. Bei seinen Forschungen wurde er vom Geist eines ruhelo-
sen Magiers besessen, der beim Versuch, ein Artefakt aus dem Satinav-
Tempel zu stehlen, ums Leben gekommen war. Jetzt bedient sich die
ruhelose Seele des Korpers des Forschers, um einen erneuten Versuch
zu unternehmen, der schlieBlich auch gelingt. Die Helden werden von
den Noioniten beauftragt, nach diesem Artefakt zu suchen, denn der
Besessene spricht oft davon. Es soll der Schliissel zur Heilung sein.
An dieser Stelle kommt die Skrechu von Maraskan ins Spiel. Sie ver-
sucht seit einiger Zeit, altechsische Relikte in ihre Klauen zu bekom-
men, um Erkenntnisse fiir ihre Chimiren-Forschung daraus zu ge-
winnen. Aus diesem Grund hat sie einen Spion in das Noioniten-Klos-
ter eingeschleust, der das dortige Gebrabbel der Verwirrten niher tiber-
priifen soll, um zu sehen, ob etwas Verwertbares darunter ist. Der Spi-
on erfihrt von dem Schicksal des Forschers, und als er das Interesse der
Helden bemerkt, sicht er die Zeit zum Handeln gekommen. Er kon-
taktiert seinen Meister Al’Gorton, einen hochrangigen Diener der
Skrechu, der darauthin den Forscher befreit und Kontakt mit den Hel-
den aufnimmt, um sie auf seine Seite zu ziehen und das Artefakt kampf-
los zu bekommen.

Die geheimen Kammern des Satinav-Tempels sind mit mehreren
echsischen Zaubern gesichert, in der innersten davon befindet sich ein
junger Basilisk. Mit Hilfe der errungenen Artefakte will Al'Gorton dieses
Untier stehlen. Sobald die Helden eingreifen, flicht Al'Gorton und lésst
den besessenen Forscher zuriick.

Aufseiner Flucht gerdt AI'Gorton mit den Novadis der Beni Szelemjati
aneinander, die in der Nihe der Ruine leben, und kann sich nur durch
Zauberei helfen. Er ruft seine Diener herbei, die sich bis dahin im
Hintergrund gehalten haben und nun seine Flucht decken sollen.
Dadurch jedoch verliert er seinen Vorsprung vor den Helden. Als sie
ithn schlieBlich zum Kampf stellen, kommt der Basilisk frei. Unter dem
versteinernden Blick des Untieres miissen die Helden gegen Al’Gorton
und seine Schergen kimpfen. Bevor der Basilisk durch fliegende Chi-
miren abtransportiert werden kann, muss es den Helden gelingen, ihn
und somit den Plan der Skrechu zu verhindern.

Das Abenteuer endet mit einem Teilerfolg: Die Helden haben den ver-
missten Forscher gefunden und kénnen ihn schlieBlich mit Hilfe der
Noioniten von der Besessenheit befreien. Damit vereitelten sie die Pli-
ne der Skrechu —jedoch nur fiir dieses Mal. AI’Gorton jedenfalls konnte
entkommen.

»Die Siule des A'Rrssa, die Krone Cisk’Hr, den Zlisk, das Erbe der
Ssrkhrsechim [...] bringt sie mirl«
—die Skrechu zu ihren Agenten, Datum unbekannt

ten. Erst als
rhundertelangen
nnung des siebten

es Abenteuer, und obgleich
erdies nicht freiwillig preis.
' ‘nm maraskamsehen Dschun-
les Vofwxssen vcrﬁxgen kén-

AUsSwAHL DER HELDEN

Dieses Abenteuer eignet sich vorziiglich fiir neugierige Forschernaturen.
Daher bieten sich vor allem Magier, Entdecker und Gelehrte an, die
sich auf die Spur des verschollenen Forschers begeben kénnen.
Weiterhin wollen wir explizit die Méglichkeit erwihnen, Achaz zu
spielen. Dieses Abenteuer lisst sich mit einer gemischten Gruppe aus

Menschen und Achaz meistern, aber auch mit einer reinen Echsen-
gruppe. Da dies jedoch eine Ausnahme sein diirfte, richten sich die
Beschreibungen des Abenteuers an eine mehrheitlich menschliche
Gruppe.

Fiir die Gruppenzusammensetzung schlagen wir eine ausgewogene
Mischung aus gelehrten, kampfstarken und gesellschaftlich begabten
Charakteren vor. Wildnischaraktere werden nicht so viel zu tun be-
kommen, ihr Talent kénnen sie in den anderen Abenteuern dieser An-
thologie unter Beweis stellen. Zauberer sind hilfreich, Geweihte stel-
len im Allgemeinen kein Hindernis dar. Besonders fiir Diener Tsas und
Hesindes diirfte eine Begegnung mit den Riten der Achaz-Geweihten
eine interessante Erfahrung darstellen, ebenso werden Boron-Priester
oder -Akoluthen beim Besuch des Noioniten-Klosters besonders ange-
sprochen.




Ausgeschlossen ist kein Charakter. Helden, die an Rastullah glau-
ben, kénnten jedoch beim Besuch Selems schwere moralische Be-

DER Einstiec ins ABEONTEVER.

DErR AVFTRAG

 Der Forscher wird vermisst. Der Gelehrte hielt sich zuletzt in Selem
" auf, wo er cifrig historische Schriften studierte. Lingst versprochene
Briefe sind seit Wochen tiberfillig. Da die Stadt Selem nicht den bes-
ten Ruf hat, macht sich der Auftraggeber (vorzugsweise Familienange-
hérige oder je nach Kampagnenplanung eine andere, dem Forscher
zugeneigte Partei wie zum Beispiel die Universitit zu Methumis) ernst-
hafte Sorgen, was ihm passiert sein kénnte.

Der Auftraggeber legt die Situation wie folgt dar:

® Bisher hatte sich der Forscher regelmiBig gemeldet, doch seit Wo-
chen sind Briefe von ihm tiberfillig.

® Wer Selem kennt, kann die Gefahr, dass er Opfer einer Gewalttat
geworden oder von irgendwelchen Schurken gefangen genommen
worden sein kénnte, nicht von der Hand weisen.

® Die Helden erhalten 20 Dukaten zur Deckung der Reisekosten
vorab und 20 Dukaten, wenn sie den Verbleib des Forschers kliren.
Hierfiir wird eine persénliche Nachricht des Vermissten verlangt oder
im Falle seines Ablebens ein personlicher Gegenstand, wie etwa sein
Ring.

® Der Auftraggeber kann den Helden zwei Briefe des Vermissten mit-
geben, mit deren Hilfe sie sich in Selem auf die Suche machen kén-
nen. (Siehe nebenstehende Texte.)

WER isT DER FORSCHER?
Sie konnen das Aussehen, das Alter und sonstige herausragenden Merk-
male und Charakterziige der gesuchten Person frei bestimmen. Ebenso
ist ihr Werdegang nicht festgelegt. Fiir das Abenteuer sind lediglich
vier Dinge von Relevanz:
® Bekannt ist der Forscher als zuverlidssiger Mensch, der seine Ver-
sprechen —zum Beispiel regelmiBig Briefe zu schreiben — einzuhalten
pflegt.
® Man kann ihn als gutgliubig beziehungsweise naiv bezeichnen.
Er ist anfillig dafiir, betrogen zu werden.
® Erweilt zu geschichtlichen Studien in Selem und will die dortigen
Schriften nach verwertbaren Informationen durchsuchen.
Die folgende Information wird den Helden der Auftraggeber nur auf
Nachfrage mitteilen, sie ist primdr fiir Sie als Spielleiter gedacht:
® Erist kein Echsenforscher und beherrscht keine echsischen Spra-
chen oder Schriften. Was er spiter im Abenteuer weil3, geh6rt zum Wis-
sen des ruhelosen Geistes (siche Anhang auf S. 50).
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denken haben, aber ein Ausschlusskriterium ist dies nur im Einzel-

fall.

Achtung: Uberlegen Sie sich, wie lange eine Nachricht von Selem zu
dem Ort unterwegs ist, an dem die Handlung beginnt. Von dieser Zeit-
spanne hingt ab, wie lange der Forscher bereits verschwunden ist —
denn nach seinem Verschwinden miissen die Termine zweier Briefe
inklusive Wartezeit fiir widrige Verhiltnisse sowie die Wegstrecke von
Selem zum Startort und — fiir die Heldenreise — wieder zurtick verstri-
chen sein.

Deswegen finden Sie im Abenteuer nur Zeitangaben, die sich auf den
Zeitpunkt des Verschwindens beziehen oder im Verlauf der Handlung
selbst stattfinden.

Der erste Brief ist auch der erste, den der Forscher von Selem aus in die
Heimat schickte, wihrend der zweite der letzte Brief ist, der angekom-
men ist. Beide wurden in Selem im Handelskontor desjenigen Landes,
aus dem der Forscher stammt, aufgegeben und von einem értlichen
Boten oder Postdienst zugestellt. Damit ist das entsprechende Kontor
in Selem bereits der erste Anlaufpunkt fiir Nachforschungen.

Brief 1

Wein itber alles gelicbter Schaty,

achon als die Bedrakke Siduwind in dew Fafen einlief, war mon
blan, dase die Geackichten ilber Selem wakn sind. Die Stads liegt
da wée ein dennder Rad. Wenigotens die bleinen Sced-
lungen awf den Tnceln 7 i Bew sauber aund Ver-
tnawen enweckend — éa'mefdn WWWWM
Wenoclen aws fernen Li Die Tnceln beiffen Rlein-Favena,
Rbein-Gorngan, Rlein-"Festum oder Rlein-Peviicam. 4w der letyten
Tnoel fand ich awch eine Unterbungt, ein bl Forel namens
‘Selemen Fof'. Albern wum elnlick zu cein — jeder Landgastiof
beaityt meln Romjont. Sce bemiibien sick, bein Gueifel, doch wili-
nend ich diece Beilen schredbe, habe cch ochon dnei fette Rifern-
wechen enachlagen, wund dort, we sle lher bamen, 3ib2 e beatimme
wach metn. Und die Peachtighect! Die Mensclien licer Dragen
woll wie trockene Rleider.

Aben cch will wicht blagen. Die Wentin jedenfalls st eine el
wette Pernaon und biimment sich wm meine Wiinscle. In den niichaten
Tagen werde ich erat mal die Stads ebunden und wiclleicht schon
ecnmal in den Bilbliothek ein wenig stibernn.

Beo gum wiichoten Brief verblecbs in Liebe

==

Brief 2

Tewernstes Rleinad den Wels,

Selem ot eine eo trostlose Stadt, dace eo mon nickt echwer fille,
weick gany wm meine Joraclungen yu ki Vber einige Um-
wege habe ich ji den & gelennt, der eine necht anselinlicle
cvate S lung alter Gegenotinde von damals besityt. En wobint
MWW,MMMW7¢WMAM
sen lbiaben. Dot bekommt man usn dem Elend unten in der Stadt
Besonders chethaft wan mein Besuck in der Unterstads. ek woll-
te ecnen Tnidlen aufouchen, der mit rintefabkten wund Religuicn
landelt. Eo ot aunbesclnedblick, mit Worz: abockenlict. Ecnem
Tnié feld gleccht die Unterstads, bier leben dic rrmaten in
Linkenden, lichrnigen Hitten aws Blittern wund Lebm. Und Ge-




stalten gibt es biien ... ich glawbe, sie sind lbiath Ectse, lbiath Mensch,
der Untenotads, denn ich finchitete wm mein Lebew, yumindest aber
wnme meine Gesundbieit, bec dem ganzen Dreck.

Seit meinen Besuchen in den Bilbliothed habe cch das Gefiiht, dase
stinkenden Hitye dunchaws miglick — aber ich veuneinte, ecnen uern~
wactsenen MWane, offentbar einer jener Echioenbiilyer, ¢ Ced

entschlossen, ecnen Lecbudickt 5 ben. Die Weintin empfakil
wmin, mich auf den Tncel Rllein-r# rbnfa wmzusetien.

P

Das ABENTEVER BEGgIinnT ... im SELEm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Selem. Einst stolze Hauptstadt eines blithenden Sultanats, nun
faulende Fruchtim Delta des Szinto-Flusses. Gibe es einen Durch-
gang, ein Tor zu Borons Hallen in die Vierte Sphire, so stiinde er
in Selem. Nirgendwo sonst ist Siechtum, Tod, Wahnsinn,
Frevlertum, Armut und Verkommenheit so prisent wie hier.
Obwohl Selem ein bedeutender Knotenpunkt ist, obwohl von hier
aus Novadi-Waren aus der Khom in die weite Welt verschickt wer-
den und Waren aus ganz Aventurien den Weg szintoaufwirts ins
Kalifat antreten und obwohl Handelshiuser aller Linder hier
Kontore errichtet haben, bleibt Selem ein Ort, an dem niemand
linger als notig verweilt.

Vergangen ist die GréBe des Sultanats Elem, der Ruhm und der
Reichtum, zerschmettert vom Zorn der Gétter, die einen Kome-
ten hernieder warfen, um den Hochmut und die Hybris der Elemer
zu strafen.

Selem, das ist nur ein kléglicher Rest des einstigen Sultanats, des-
sen Trimmer von der Flut verschluckt wurden. Der Sumpf hat
sich geholt, was die Gétter iibrig lieBen, und so findet man iiberall
alte Mauern, iberwuchert von Schlingpflanzen und Gestriipp.

SELEM rv&DEn,EILIGEn LESE

Memant (Al’An tzin Port Corrad) GroBkomg Ghulsev XXIX .
(auf die Stadt chrinkt), teilweise in Rivalitit zu dem Sultan
von Selem (un: ,Stammesoberhaupt der Beni | ‘Szelemjati) Mab
wan ibn Eslam und dem Emir von Malkillabad Scheich Jassafe
Garnisonen: 20 Lclbgardxstendes GroBkénigs, 90 ‘Gesmhtslose (mit
Schuppenmasken verhiillte Kiimpfer des GroBkonigs), 50 Al Anfaner |
(wechselnde Kontingente), verschiedene andere Leibgarden
Tempel: Efferd, Peraine/Tsa, Boron (Al'Anfaner Ritus), Satuaria o
und Satinav, H’Szint, diverse geheime Tempel von Echsengottern
Rastullah (auBerhalb der Stadt) e -
Wichtige Gasthife: Karawanserei (Q7/P /535)
Weltcre,lgfomatwngm Raschrtuls Atem 45 ff.

MaBgeblich fiir den schlechten Eindruck, den jeder Reisende von Selem
erhilt, sind die schwiile Hitze und die modrigen Ausdiinstungen der
umliegenden Siimpfe, die iiber der ganzen Stadt hingen. Nahrungs-
mittel verderben schnell in diesem Klima, Schlangen und Kifer kann
man nur schwerlich aus den Hiusern fernhalten, und Moskitos, deren

Stiche oftmals Krankheiten tibertragen, sind allgegenwiirtig.

Die Selemer haben sich mitall dem arrangiert. Viele von ihnen sind Reis-
bauern, Fischer, Netzkniipfer oder gehen anderen einfachen Titigkei-
ten nach. Sie leben vielfach in Armut und kiimmern sich nicht um das,
was anderen Leuten widerfihrt. So leben Menschen neben Achaz in
stumpfer Gleichgiiltigkeit, und man munkelt immer wieder von Verbin-
dungen beider Rassen, aus denen Mischlingskinder entstanden seien.

Wenn GroBkénig Ghulsev XXIX. nicht gerade mit Hilfe der beriich-
tigten Gesichitslosen, die auch seinen Palast bewachen, fiir das sorgt, was
er fiir Recht und Ordnung hilt, folgen ihm die Selemer kaum — auch,
weil er sich stets den jeweiligen Fremdmaichten unterworfen hat. Doch
im Khém-Krieg wurde zuerst der Sultan der Beni Szelemjati aus Selem
vertrieben (er residiert nunmehr in einer Zeltstadt eine halbe Tages-
reise Richtung Nordosten), und auch der seitdem herrschende
alanfanische Marschall-Gubernator Oderin du Metuant verbringt sein
Leben lieber in Port Corrad.

Selem erstreckt sich sehr breit im Delta des Szinto. Westlich des Flus-
ses liegen der vornehme Stadtteil Kénigsgirten auf einem Hiigel und
das geschiftige Hafenviertel, auf vielen kleinen Inseln davor befinden
sich die auslindischen Kontore. Die Mehrzahl der Einwohner lebt auf
der groBen Insel in den Stadtvierteln Khajramar und Unterstadt. Zahl-
reiche kleine Kanile durchziehen die Insel, und auch auf ihrer 6stli-
chen Seite hatte man einstmals einen groBen Kanal ausgehoben, der

mittlerweile weitgehend versandet ist. Ganz im Osten befinden sich
das von Achaz bewohnte Ch’Rys Szinth und weitere Pfahlbausied-
lungen. Um all diese Viertel herum zieht sich Alt-Elem, ein Giirtel

verlassener Villen und Landhiuser, oftmals iiberwuchert und von obs-
kuren Gestalten bewohnt.

DiE SUCHE

Bei der Suche nach dem Forscher haben die Helden freie Hand. Da-
her werden die folgenden Informationen in loser, nicht zusammen-
hingender Reihenfolge aufgezihlt, je nachdem, wohin die Helden ge-
hen und wen sie fragen.

Aus den beiden Briefen lassen sich folgende Hinweise entnehmen:

® Die Unterkunft des Forschers war das Hotel Selemer Hof:

® Aufgegeben wurden die Briefe in einem Handelskontor auf den
Hafeninseln.

® Der Forscher wollte sich in Klein-Al’Anfa um einen Leibwichter
bemiihen.

® In der Unterstadt gibt es einen Trédler, der angeblich mit elemi-
tischen Gegenstinden handelt.

® Der Forscher besuchte in den Konigsgirten einen Sammler alter
elemitischer Relikte.

® Die Nachforschungen fiihrten in die Silem-Horas-Bibliothek.

® Moglicherweise hatte der Forscher einen Verfolger, angeblich ei-

nen Achaz-Mensch-Mischling.

HoteL SELEmER Hor (KLEinm-PERRiCUm)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einem kleinen Biirgerhaus deutlich mittelreichischer Prigung
befindet sich der Selemer Hof. Doch woher er die Bezeichnung
‘Hotel’ hat, entzieht sich eurem Verstindnis, es ist ein sehr schmei-
chelhafter Name fiir diese Absteige.

Immerhin, innen sind die nackten Holztische sauber, wenn auch
fleckig. Kein Gast hiilt sich im Schankraum auf, daher habt ihr
die ungeteilte Aufmerksambkeit der kleinen, fast diirr zu nennen-
den Wirtin, die sich gerade die Hiinde an einem Tuch abwischt.




Edra Korninger fithrt den Selemer Hof seit vier Gétterldufen alleine.
Damals starb ihr Mann an einer Infektion und hinterlieB ihr einen an-
sechnlichen Berg Schulden. Edra ist bemiiht, ihren Gisten eine gute
Beherbergung zu bieten, doch die viele Arbeit iiberfordert sie, und sie
muss jeden Heller zweimal umdrehen.

An den Forscher kann sich Edra erinnern, und auch daran, dass erst
kiirzlich schon jemand nach ihm gefragt hat. Seit einigen Wochen hat
sie ihn nicht mehr gesehen, er verschwand eines Tages ohne eine Nach-
richt. Seine privaten Gegenstinde hat sie zu einem Pfandleiher ge-
bracht, der ihr einen guten Preis dafiir gegeben hat. Sie selbst hat na-
tiirlich simtliche Miinzen behalten. Mit den erhaltenen Dukaten und
dem Geld des Forschers hat sie einen weiteren Teil ihrer Schulden be-
zahlt — Edra besitzt also nichts mehr und jammert den Helden ihre
Leidensgeschichte vor, sollten diese sie zur Riickgabe des Geldes auf-
fordern.

Schliisselinformationen: Der Forscher ging eines Tages aus dem Haus
und ist seitdem verschollen. In den letzten Tagen vor seinem Verschwin-
den verhielt er sich etwas merkwiirdig. Beim Pfandleiher Azifibn Azim
kénnen die Helden méglicherweise noch Gegenstinde aus seinem Be-
sitz finden, und vielleicht weil man in der Schiinke Dublonenregen auf
der Insel Klein-Al’Anfa, ob der Forscher einen Leibwichter angewor-
ben hat. Diese Informationen hat sie auch einem anderen Kerl gege-
ben, der vor kurzem nach dem Forscher gefragt hat. Dieser Typ sah wie
ein Novadi aus (eine sehr oberflichliche Beschreibung AI'Gortons).

PranpLEiHER AziF iBm Azim (HaFEnvieERTEL)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen vielen Speicherhidusern befindet sich das Pfandhaus von
Azif ibn Azim. Der Tulamide und seine zwei S6hne nehmen al-
lerlei Wertsachen von Verzweifelten an, die dringend Geld benéti-
gen. Wer den Betrag nicht rechtzeitig zuriickzahlen kann, dessen
Pfand wird weiterverkauft. Viele Matrosen versetzen hier Gegen-
stinde, die sie nie wieder auszuldsen gedenken.

Azif kann sich sehr gut an die Wirtin Edra Korninger erinnern, denn
eigentlich wollte er den ganzen Krempel, den sie ihm andrehen wollte,
gar nichtannehmen. Getragene Kleidung und Alltagsgegenstinde sind
wirklich nicht das, was eines Pfands wert wire. Aber fiir die paar Wert-
sachen versprach er sich einen guten Wiederverkaufswert, so dass er
den Rest als Dreingabe akzeptierte. Von diesen Dingen besitzt er nur
noch wenig. Ein Biindel alter Kleidung kann er den Helden gegen ein
kleines Entgelt herausgeben, ebenso ein Stundenglas und einen Brief-
offner. Den Rest hat er an diverse Trédler verkauft, an Bekannte und
Verwandte verschenkt oder fiir gute Dukaten interessierten Kiufern
gegeben.

Schliisselinformationen: Es waren einige wertvolle Gegenstinde im
Besitz des Forschers. Die hat Azif nach und nach an verschiedene In-
teressenten verkauft, deren Namen er nicht kennt. Vor ein paar Tagen
erkundigte sich schon jemand, ein ilterer Mann, nach der Habe des
Forschers und kaufte Azif dessen Tagebuch ab. Fragen die Helden nach
einer Beschreibung dieses Mannes, so beschreiben Sie ihnen Al’Gorton
(siche Anhang auf Seite 49). Sollten die Helden Azif eine Beschrei-
bung von Ferdano Halarmuq (sieche unten) geben, so kann er sich an
den Mann erinnern. Ihm verkaufte er eine Art Armband (die Fessel der

Jahre, siehe S. 50).

Das HanpeLsrkontor mit PostsTELLE
(HarenvierRTEL ODER EinE DER IOSELI)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hier im Kontor laufen die Fiden des hiesigen Fernhandels zu-
sammen. Neben der Verschickung von Waren besteht die Mog-
lichkeit, Briefe und Kuriersendungen abzugeben, die dann mit
den Schiffen den weiten Weg an ihren Bestimmungsort antreten
— gegen Vorkasse selbstverstindlich. Das Kontor ldsst sich diese
Leistung fiirstlich bezahlen, so dass der einfache Matrose wohl
nie in der Lage sein wird, einen Grul3 an seine Familie zu senden.
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Welchem Handelshaus dieses Kontor gehort und auf welcher Insel es
liegt, entscheidet sich nach der Art Thres Abenteuereinstiegs. Auskunft
gibt man hier sehr ungern. Nur wenn die Helden nachweisen kénnen,
dass sie im Auftrag von Verwandten des Forschers titig sind (eventuell
haben die Helden ein solches Schreiben aufsetzen lassen) oder den
Schreiber mit einigen Miinzen bestechen, kramt dieser die alten Bii-
cher heraus.

Schliisselinformationen: Nach dem letzten Brief, den die Helden ge-
sehen haben, hat der Forscher keine weiteren mehr abgeschickt.

ScHANDKE DvBronenrReGeEn (KLEinm-AL ' ANFa)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einer Reihe flacher Hiitten, die nur aus Brabaker Rohr, Lehm
und Blattwerk bestehen, befindet sich die Schinke Dublonenregen.
Sie besitzt eine kleine Veranda, die mit aufgehingten, bleichen
Tierschideln und aufgespannter Schlangenhaut geschmiickt ist.
Einige Gestalten sitzen hier, die Beine auf Tisch oder Geldnder
gelegt, und verprassen ihren Sold.

Die Schinke ist Anlaufpunkt der Séldner Selems, nicht nur der
alanfanischen. Einzig Novadis wird man hier nicht finden. Seit dem
Khém-Feldzug Al’Anfas bieten Séldner hier ihre Dienste als Karawa-
nenbegleitung, Schiffswache, Echsen- und Sklavenjiger sowie als Leib-
wichter und ortskundiger Fiihrer an.

Von den Anwesenden kann keiner den Helden weiterhelfen. Zwar war
der Forscher hier und hat einen Leibwichter angeworben, aber nach
seinem Verschwinden hat sich der Séldner einen anderen Auftrag ge-
sucht und ist derzeit mit einem Schiff unterwegs nach Perricum.
Aufden Verfolger angesprochen, den der Forscher in seinem Brief erwihnt
hatte, nicken die Soldner eifrig. Es gebe hier einen Echsenkult, der un-
achtsame Fremde einfange und sie in einem blutigen Ritual ihrem Gott
Hranga opfere. Der Kopf dieser Verschwérung sei in der Nihe des Echsen-
tempels zu finden (gemeint ist der Satuaria-Satinav-Tempel).
Schliisselinformationen: keine. Ob es den angesprochenen Kult gibt
oder nicht, spielt fiir das Abenteuer keine Rolle. Aber fragen die Hel-
den nach einem Trédler, der elemitische Sachen verkauft, nennt man
ihnen gegen ein paar Miinzen Bezahlung den Namen Muammar (sie-
he unten).

TrODLER Muammar (Unterstapt)
Den Trédler Muammar miissen die Helden von alleine finden. Dabei
kénnen sie Bettler bestechen, sich bei den Al’Anfaner S6ldnern erkun-
digen oder selbst auf die Suche machen (was fiir besonders gassenkundige
Helden auch kein Problem darstellt).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr stapft durch schlammige Gassen, verfolgt von fauligem Ge-
stank. Hier leben diejenigen, die zu arm und zu krank sind, um
fortzuziehen — und diejenigen, fiir die diese wahrlich abstoBende
Atmosphire einen guten Schutz vor Verfolgung und Entdeckung
darstellt. Der Trédler Muammar besitzt eine kleine Hiitte an der
Ecke zu einem der Kanile, wo bisweilen der grofite Unrat von der
StrafBe ins Wasser gekehrt wird.

Vor der Kate hat sich eine Menschenmenge versammelt. Die ab-
gerissenen Gestalten begaffen ein paar Soldaten, die vor der Tiir
stehen. Ihre Gesichter sind durch schuppige Masken verdeckt, Um-
hinge weisen sie als Garde des GroBkénigs aus. Von innen aus
der Hiitte ist lautes Geschrei zu vernehmen.

Die vermummten Soldaten sind die Gesichtslosen, die geheimnisum-
witterte Leibgarde des GroBkénigs. Derzeit befragen sie den Trodler,
verschwinden aber bald, nachdem die Helden eingetroffen sind. Zu
Geriichten tiber die Gesichtslosen sieche der Abschnitt Palast des GroB3-
konigs auf Seite 42.

Der Laden des Trédlers ist ein obskures Kabinett fremdartiger Gegen-
stinde. Fein sduberlich geputzte Steinreste, angelaufene Bleche, Kno-
chen und sonstige scheinbar wertlose Dinge bewahrt Muammar auf
und verkauft sie an Interessenten.



Er lisst Lumpensammler, die ihre Gesundheit aufs Spiel setzen, um
solche ‘Schitze’ zu finden, fiir ein Hungergeld fiir sich arbeiten.
Manchmal bekommt er einen raren Schatz in die Finger und verkauft
ihn an kundige Sammler. Meistens jedoch ‘neppt’ er Fremde, die mei-
nen, ein wertvolles Relikt aus Elemer Zeit erworben zu haben.
Schliisselinformationen: Es sind stindig Fremde hier, an den Forscher
kann er sich nicht erinnern. Von den reichen Familien aus den Kénigs-
girten ist es vor allem Ferdano Halarmuq, dem er oft Reliquien ver-
kauft. Halarmuq hat vermutlich die gréfite Sammlung elemitischer
Kulturgegenstinde.

Die Gesichislosen kamen, um Muammar zu verhoren. Sie wollten wis-
sen, ob kiirzlich jemand eine Maske dhnlich der, die sie tragen, zum
Kauf angeboten oder verkauft habe. Wahrscheinlich wurde ihnen eine
solche Maske gestohlen.

DER SammLER FERDATO HaLarmvuqQ (KOmiGsGARTEN)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Koénigsgirten liegen etwas erhoht auf einem Hiigel. Die
gepflasterten Straflen und steinernen Springbrunnen zeugen
davon, dass hier die wohlhabenden Biirger wohnen. Doch der
Verfall der Stadt ist auch hier zu sehen: Uberwachsene Mauern,
brackiges Wasser in verstopften Brunnen und verwilderte Girten
erinnern Besucher und Bewohner daran, dass man sich immer
noch in Selem befindet.

Das Anwesen der Halarmugs ist von einer michtigen, schier un-
durchdringlichen Hecke umgeben. Uber der Eingangstiir hiingt
eine polierte Messingplatte mit einer Schrecken erregenden Frat-
ze — offenbar zum Schmuck.

Wenn die Helden an seine Tiir klopfen, 6ffnet ein Wichter. Dieser ver-
sucht misstrauisch, die Helden abzuwimmeln. Die Erwihnung des
Forschers bewirkt hier nichts, ein kurzfristiger Gesprichstermin ist nicht
zu bekommen. Wenn die Helden jedoch ihr Interesse fiir die Samm-
lung bekunden, ist der Wiichter bereit, einen Termin zu vereinbaren
(legen Sie diesen Termin so, dass die Helden gentigend Zeit haben,
sich um andere Spuren zu kiimmern, aber vermeiden Sie eine lang-
weilige ‘Hingepartie’). Haben sie sogar einen Gegenstand zum Ver-
kauf anzubieten, nimmt sich Ferdano Halarmugq sofort Zeit fiir die
Helden — aber weist ihnen die Tiir, sollten sie nur geblufft haben.
Ferdano Halarmugq lebt hier mit seinen Wichtern und Sklaven sowie
seinen Adoptivkindern, eine leibliche Familie hat er nicht. Er ist unter-
setzt und hat eine Glatze, sein Blick ist stechend. Seine Augenbrauen
fehlen, und einem sinnenscharfen Beobachter fillt auf, dass er auch kei-
ne Wimpern besitzt.

Das ganze Haus wird geschmiickt von sehr obskur anmutenden Sta-
tuen, Emblemen und anderen Gegenstinden. Ferdano Halarmuq
scheint inmitten seiner Sammlung zu leben. Wenn ein magiebegabter
Held auf die Idee kommt, einen ODEM ARCANUM 2zu weben, so
kann er eine stattliche Anzahl magischer Artefakte in dieser Samm-
lung entdecken.

Ferdano bewirtet die Helden respektvoll, gibt bereitwillig Auskunft iiber
den Forscher, scheint aber nie die ganze Wahrheit zu erzihlen — vor
allem nicht tber sich selbst. Dass er im Besitz der Fessel der Jahre ist
(siehe S. 50), die ihm der Forscher bei seinem letzten Besuch gezeigt
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hat, verschweigt er hartnickig und gibt es erst zu, wenn die Helden ihn
direkt darauf ansprechen — eventuell bei einem Gesprich zu einem
spiteren Zeitpunkt.

Schliisselinformationen: In der Tat war der Forscher mehrmals bei ihm,
sie haben iiber das GroBsultanat Elem parliert und sich die Sammlung
angeschen. Bei seinem letzten Besuch interessierte er sich sehr fiir die
Geschichte der Gesichislosen, der Garde des GroBkénigs, vor allem fiir
den Grund ihrer Maskierung. Auch Halarmugq berichtet, dass er kiirz-
lich von den Gesichtsiosen Besuch bekam, die sich nach einer Schup-
penmaske erkundigten.

DiE SiLeEm-Horas-BiBLioTHER (KOMiGSGARTEM)

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Bibliothek finden Sie in Rasch-
tuls Atem 47. Der Forscher war hiufig hier und durchsuchte die Schrif-
ten. Der Bibliothekar Heshdan al-Azzar hat lingst den Uberblick verlo-
ren und sich dem Rausch ergeben, kann sich aber dunkel an den For-

scher erinnern. Er kann den Helden zeigen, fiir welche Biicher dieser
sich besonders interessierte: vor allem fiir Chroniken des GroB3-
sultanats und Biicher tiber die Herrscherdynastien Elems.

Heshdan weiB zudem entriistet zu berichten, dass der Forscher bei sei-
nem letzten Besuch (am Tag vor seinem Verschwinden) einige Biicher
entwenden wollte. Der Diebstahl konnte jedoch gerade noch ent-
deckt werden, und der Forscher wurde von ihm davongejagt — aber er
schien ein wenig seltsam gewesen zu sein, als wire er von irgendwas
getrieben.

Schliisselinformationen: Der Forscher war hier, aber bei seinem letz-
ten Besuch war er ‘irgendwie anders’. Er wollte Biicher stehlen, darunter
eines liber die Gesichtslosen, die verschleierten Soldaten des GroBkénigs.
Die anderen hatten irgendwas mit Magie zu tun und mit Artefakten.
Heshdan ist an dieser Stelle sehr kurz angebunden und lisst sich nicht
verhoren.

Ein VERFOLGER?

Den Verfolger zu finden, den der Forscher in seinem Brief nannte, ist
aussichtslos, denn die Helden haben keinen verwertbaren Anhalts-
punkt. Es gibt einige Gestalten, die so ausschen, als seien sie Men-
schen-Achaz-Mischlinge, iiber sie kursieren einige Geriichte, aber
letztendlich fiihrt diese Spur ins Nichts. Sie als Meister kénnen diese
Gelegenheit nutzen, um ein weiteres Abenteuer im Achaz-Umfeld
anzuschlieBen.

Die TempeL SELEmS
Méglicherweise versuchen die Helden auch, in den Tempeln Selems
eine Spur des Forschers zu finden. Dies allerdings ist wenig Erfolg ver-
sprechend, denn er hat zwar gelegentlich den Efferd-Tempel aufge-
sucht, dort aber niemanden in seine Plidne eingeweiht. Auch im Boron-




Tempel kennt man ihn nicht, obwohl er sich gegenwiirtig in der Obhut
der Noioniten befindet. Das Kloster selbst liegt drei Stunden nérdlich der
Stadt (im weiteren Verlauf werden die Helden das Kloster besuchen).

DeR TempeL von Satvaria vnp Satinav (ALt-ELem)
Eine ausfiihrliche Beschreibung der exotischen Ridumlichkeiten dieses
Tempels finden Sie in Raschtul 49. Menschliche und echsische Tempel-
diener pflegen die Riumlichkeiten. Hier gibt man zwar keine Antwor-
ten auf die Fragen der Helden nach dem Forscher, ist aber selbst begie-
rig, iiber seinen Verbleib zu erfahren. Besonders menschenkundige Hel-
den sind sich sicher, dass er hier gewesen ist und fiir Aufsehen gesorgt
hat. Aber freiwillig geben die misstrauischen Tempeldiener auf diesbe-
ziigliche Fragen keine Antwort. Nur unter dem Zwang von Magie oder
Liturgie verrit einer der Eingeweihten — ein Achaz (beachten Sie ggf.
rassenbedingte Erschwernisse in Hellsicht- oder Beherrschungsmagie
sowie glaubensbedingte Aufschlige auf die Liturgie-Probe) —, dass der
Forscher sich vor einiger Zeit unbefugt Zutritt zu den Heiligtiimern
des Tempels verschafft hatte und einen Gegenstand aus dem Tempel-
schatz entwendete. Dies geschah wenige Tage, bevor er verschwand.
Erst wenn die Helden mit den Erkenntnissen vom Besuch des Noio-
niten-Klosters (siche unten) erneut zum Tempel kommen und um wei-
tere Informationen bitten, beschreiben die Tempeldiener den Helden
die Fessel der Jahre detailliert (siche S. 50). AuBerdem sind die Tempel-
diener bereit, eine Belohnung zu zahlen (in Ermangelung von Geld-
spenden Edelsteine oder ein Artefakt aus dem Tempelschatz).

PaLast pes GRoBROmics (KémicsGARTEN)
Der tulamidische Potentatenpalast gehért zu den am besten erhalte-
nen Gebiuden Selems, denn GroBkonig Ghulsev XXIX. achtet sehr
aufden eigenen Ruf (Niheres zum Palast finden Sie in Raschtuls Atem
47). Eine Audienz zu erhalten ist schwierig, denn der GroBkénig lebt
seinem Titel entsprechend etwas fern des alltiglichen Geschifts.
Die Helden kénnen allerdings die Diener und Wesire im Palast tiber
den Verbleib des Forschers befragen. Nach einigen Gegenfragen (zum
Beispiel: “Weswegen war er denn hier?”) erinnert man sich tatsichlich
an ihn.
Schliisselinformationen: Der Forscher war wegen einer Audienz beim
GroBkénig hier. Als man ihn bat zu warten, entfernte er sich und durch-
suchte einige Rdumlichkeiten. Daraufhin wurde er hinausgeworfen.
Abends entdeckte man ihn, als er in den Chimiren-Girten nach etwas
grub. Nachdem ihm auch beim Verhér keine glaubwiirdige Erklidrung
fiir sein Tun zu erhalten war und er eher verwirrt wirkte, brachte man
ihn zu den Noioniten. Deren Kloster liegt etwa drei Stunden nérdlich
der Stadt am Szinto.
Wenn die Helden sich iiber die Gesichtslosen erkundigen, kénnen Sie
sich der folgenden oder selbst entworfener Geriichte bedienen, die wahr
(+), falsch (-) oder teilweise wahr (4+/-) sein kénnen:
® Die Gesichtslosen gibt es schon so lange, wie es das GroBkénigtum
gibt. (+)
® Der erste GroBkonig befahl, dass sich seine Soldaten verschleiern
sollten, um den Echsen gleich zu sein. (+/—, es war urspriinglich ein
Schutzzauber.)
® Hinter den Masken stecken Waisen, die der GroBkénig zu Kimp-
fern hat ausbilden lassen. (+/—, es sind auch ‘normale’ Kimpfer
darunter.)
® Mit einem entstellenden Ritual werden die Gesichtslosen persoén-
lich auf den GroBkénig eingeschworen. (-)
® Wenn der GroBkénig stirbt, folgen ihm die Gesichtslosen in den
Tod. (-)
® Die Maskierung hat ihren Ursprung in der Zeit des Elemer Sulta-
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nats (+) und geht zuriick auf echsische Magie (+/—, nur die Vorlage
zu diesen Masken war magisch) oder namenloses Wirken (wer weil3?).
® Die Masken sind magisch (-, nur die geraubte Maske), mit dem
Gesicht des Trigers verschmolzen (-), und das Abnehmen der Maske
totet den Triger (-).

® Da der GroBkénig eine herkémmliche Leibgarde hat, ist es der
vornehmliche Auftrag der Gesichtslosen, in der Stadt als Gardisten und
Richter in Personalunion die Herrschaft des Konigs zu festigen. (+/—,

sie sind keine Richter, aber die Verhandlungen am Hof des GroBkénigs
finden unter Ausschluss der Offentlichkeit statt.)

Bei pen [Moioniten

Das Kloster liegt etwa drei Reisestunden flussaufwirts an einer Bie-
gung des Szinto. Der massige Granitbau erhebt sich dunkel an einem
Hang aus den Girten und Feldern und gleicht einer Festung. Etwa 40
Ordensmitglieder und Laien betreuen hier etwa die dreifache Anzahl
von Personen, die unter verschiedenen Wahnvorstellungen und sonsti-
gen Krankheiten leiden. In den Kellern werden die gefihrlichen und
hoffnungslosen Fille verwahrt, wihrend man im Innenhof und auf
den Fluren der vier Obergeschosse bisweilen einzelne Wahnsinnige mit
einem Pfleger spazieren gehen sieht. Doch schon aus niherer Entfer-
nung hért man das Kreischen, Heulen, Lachen und Klopfen der Be-
wohner dieses Ortes.

Mehr zum Orden der Heiligen Noiona von Selem finden Sie in GKM
49 sowie direkt zu diesem Kloster in Raschtuls Atem 50.

BRUDER CHRIAZZL

Die Helden werden von Bruder Chriazzl empfangen, einem Achaz, der
hier im Kloster die Verwirrten und Wahnsinnigen betreut. Er ist eine
auBergewshnliche Erscheinung mit seiner schwarzen Kutte, unter der
ein griiner, schuppiger Schwanz hervorschaut, und dem Boron-Em-
blem des gebrochenen Rades. Als Achaz unter Menschen hat er einen
schwierigen Stand, da nicht wenige der hier Verwahrten sich vor den
Echsen idngstigen. Dennoch folgt er treu dem Ruf Borons, den er in
seiner echsischen Mentalitit nicht glithend und inbriinstig, sondern
mit demiitiger Furcht verehrt. Da den Warmbliitern nicht die Gunst
der Wiedergeburt zuteil wird, versucht Chriazzl, die Seelen der Men-
schen in ihrem einzigen Leben soweit zu reinigen, dass sie unbesorgt
vor Boron treten kénnen.

Bruder Chriazzl wird in Raschtul 157 beschrieben, daher schlagen wir
Thnen ihn als Ansprechpartner vor. Die Ordensleiterin Josmabith saba
Marbod, die ebenfalls in Raschtuls Atem beschrieben ist, ist sicherlich mit
anderen Dingen beschiftigt und wird wenig Zeit fiir die Helden haben.

VErHanNDLUNGEN mit pEn Moiomiten

Die Noioniten sind zu dem Schluss gekommen, dass der Forscher von
einem bosen Geist besessen ist, der die Kontrolle iiber sein Bewusst-
sein zu libernehmen versucht und sich duBerst resistent gegen Exor-
zismen zeigt. Trotz mehrmaliger Behandlungen und der Verabreichung
von Kriutern konnte der Geist bisher noch nicht vertrieben werden, er
scheint bereits einen ‘Anker’ gefunden zu haben.

Vermutlich ist dieser Geist schon sehr alt, und es handelt sich wohl um
die Seele eines verstorbenen Magiers, denn er spricht oft vom Zauber-
wirken und erldutert magische Sachverhalte. Dabei scheint sein Inter-



esse vor allem der alt-elemitischen Forschung zu gelten. Oft spricht er
von einer ‘Fessel der Jahre’, doch die Geweihten haben noch nicht he-
rausgefunden, um was es sich dabei handelt. Allerdings hat auch noch
niemand die Zeit gefunden, in Selem nach dem Ursprung dieses Na-
mens zu forschen.

Daher bittet Bruder Chriazzl die Helden, mehr iiber diesen Begriff
herauszufinden, da er moglicherweise ein Schliissel zur Heilung des
Forschers sein kann.

SUCHE NMACH DER_FESSEL DER_[AHRE

In Selem gestaltet sich die Suche nach der Fessel der Jahre schwierig,
denn der Name ist weitgehend unbekannt. Jagen Sie die Helden so-
lange hin und her, wie die Spieler noch SpaB an der Schnitzeljagd ha-
ben. Beispielsweise konnen die Helden in der Silem-Horas-Bibliothek
eine alte Skizze finden, die einen zweiteiligen, zusammenklappbaren
Ring darstellt und mit ‘Fessel der Jahre’ bezeichnet ist. Im Tempel von
Satuaria und Satinav kénnen die Helden ebenfalls Informationen er-
halten.

Sie werden das Artefakt schlieBlich in den Hinden Ferdano Halarmugs
finden, der letztendlich bereit ist, es herauszugeben, wenn die Helden
ihm erzihlen, dass es aus dem ortlichen Satinav-Tempel gestohlen
wurde. Es hingt vom Verhandlungsgeschick der Helden ab, wie leicht
das Artefakt Halarmugq zu entlocken ist und ob er dafiir eine Entschi-
digung oder eine Gegenleistung verlangt (ein idealer Abenteuer-Auf-
hinger).

DiE FESSEL DER |AHRE

Die Fessel der Jahre wurde von dem Forscher aus den Tiefen des
Satinav-Tempels gestohlen. Genauer gesagt benutzte der Geist des
Magiers Eletto Cacheros dessen Korper fiir diese Gaunerei. Beim Stu-
dium der Schriften in der Silem-Horas-Bibliothek konnte der Geist in
den Kérper des Forschers fahren. Als dieser zu den Noioniten gebracht
wurde, befand sich das Artefakt zunichst inmitten seiner persénlichen
Habe im Hotel, bis die Wirtin Edra alles zusammen an den Pfandlei-
her Azif verkaufte. Dort fand es Ferdano Halarmugq, kaufte es und fiig-
te es seiner Sammlung hinzu.

Eine genauere Beschreibung des Artefakts und seiner Vergangenheit
sowie das nétige Wissen fiir eine magische Analyse finden Sie ebenso
wie Informationen beziiglich Eletto Cachero im Anhang (S. 50).

ZURUCK 2V DEN INoiomiten
Wenn die Helden wieder zum Kloster der Noioniten zuriickkehren
(vermutlich erst am nichsten Tag — es sind jeweils drei Stunden Rei-
se), haben sich dort weitere Dinge ereignet: Die Gegenseite war nicht
untitig. Bei ihrer Ankunft im Kloster bemerken sie einen Jungen von
etwa acht Jahren, der sie neugierig begafft.

(Lispeln Sie, wenn Bruder Chriazzl spricht.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lange beschaut Bruder Chriazzl das Artefakt. Sein starrer Blick
und unbewegter Gesichtsausdruck verrit nicht, was er gerade
denkt. In dieser Situation wird euch urplétzlich bewusst, wie viel
Menschen durch ihre Mimik verraten.

“Ichhhh werde euren Freund holen. Wartet hier ssso lange”, er-
kldrt der Achaz.

Es dauert nicht lange, bis er zuriickkehrt, man hért ihn eilig tiber
den kahlen LehmfuBboden laufen. Er sieht irgendwie verindert
aus, fillt euch auf. Und bei niherem Hinsehen stellt ihr fest, dass
seine Kutte am Riicken weiter ausgebeult ist, als wiirde er einen
Buckel machen. “Ssschnell, kommt mit, er issst fort!”, lispelt er
hastig und winkt, dass ihr ihm folgen sollt.

Die Zelle des Forschers liegt im Zwielicht, aber es besteht kein
Zweifel: Er ist fort. Neben der gedffneten Tiir steht eine junge
Ordensdienerin, sichtlich verzweifelt und hinderingend.

Bruder Chriazzls ‘Buckel’ ist nichts weiter als der aufgestellte Riicken-
kamm, der die Aufregung des Achaz anzeigt. Schwester Shalibeth, ein
Midchen von siebzehn Jahren, ist véllig aufgeldst. Sie hatte erst eine
Stunde zuvor nach dem Forscher geschaut und ihn friedlich schlafend
vorgefunden. Auf Nachfrage prizisiert sie, dass sie nicht die Tiir gesff-
net hat, sondern nur die Guckklappe. Fiir die Tiiren hier unten im
Keller hat auch nur der Schliisselmeister des Klosters einen Schliissel.
Es ist kein Anzeichen ecines gewaltsamen Ausbruches zu erkennen.
Wenn die Helden von auBlen durch die Guckklappe schauen, kénnen
sie jedoch eine friedliche Szene sehen, in der der auf seiner Pritsche
liegt und anscheinend schlift: eine Sinnestduschung.

Eine magische Analyse bringt zutage: Auf der Klappe liegt ein AURIS
NASUS, aber weder in der Zelle noch an der Tiir sind weitere Zauber
zu entdecken. Wenn bei einem ODEM ARCANUM mehr als 10 Z{P*
iibrig bleiben, kann ein leichter Hauch eines fast verblassten, lokal be-
grenzten SILENTIUM in Zelle und im Gang festgestellt werden.
Zudem klagt Bruder Chriazzl dariiber, dass ihm letzte Nacht einige
Gewinder aus seiner Kammer gestohlen wurden. Diese fand er zwar spiter
im Werkzeugschuppen des Klostergartens wieder, aber er kann sich kei-
nen Reim darauf machen, wie sie dorthin gekommen sein kénnten.
Auch das ist das Werk des Spions, der den Auftrag bekam, einige
Achazschuppen zu beschaffen. Wofiir A'Gorton diese braucht, wer-
den Sie im folgenden Kapitel erfahren.

Wenn die Helden auBlerhalb des Klosters weitere Spuren suchen wol-
len, etwa die Fellachen des Umlands befragen, treffen sie den achtjih-
rigen Jungen wieder. Dieser tiberreicht ihnen einen Briefund will dann
davonlaufen. Die Helden kénnen ihn jedoch ohne gréere Probleme
aufhalten und befragen. Er hat den Brief von einem ilteren Novadi
bekommen, der am frithen Morgen hier war (von Al’Gorton).

Wenn ihy das Gjeheimnis der Fessel dev [Jahre Liigten
wollt, begebt ecuch zum Glaréen von A'Ryad. Och habe
den zweiten Schliissel zum CGeheimnis der Schuppigen
und evwarée euch dore.

Die Helden kénnen im Kloster nach dem ‘Garten von A'Ryad’ fragen.
Bruder Chriazzl weiB3, dass dies der Palast des fritheren Hochwesirs
von Elem gewesen ist. Er hat Geriichte gehort, dass dort immer noch
lingst vergessene Geheimnisse verborgen sein sollen. Zwar erzihlt man
sich das von fast allen Ruinen Alt-Elems, doch der Hinweis des Briefes
ist ein Anzeichen dafiir, dass daran etwas wahr sein kénnte. Chriazzl
bittet die Helden um Vorsicht, denn es kénne sich um einen Hinterhalt
handeln. Manchmal sei es gefihrlich, zu tief in alten Selemer Geheim-

nissen zu wiihlen. Er kennt nicht die genaue Lage des Palastes, weil3
aber, dass er in der Nihe eines Lagers der Beni Szelemjati liegen soll.




DErR PaLast voo A’Ryabp

A'Ryad war Hochwesir Elems zu Zeiten des spiten GroBsultanats. Ei-
nige Legenden ranken sich um ihn, denn er galt als michtigster Mann
des Sultanats — michtiger sogar als der Sultan selbst, denn der vertrau-
te seinem Hochwesir simtliche Aufgaben an, um seine Zeit im Rausch
und in der Kontemplation zu verbringen.

Sein Palast, damals in bester Lage, befindet sich heute einige Meilen
nordostlich Selems auf der linken Seite des Szintos. Das Gebiet und
alle Paliste ringsum sind lingst in den Siimpfen versunken, lediglich
der Uferstreifen wird mit Reisbau bewirtschaftet.

Bei pEn BEni SzeLEmjati

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Reisfelder siumen das Land beiderseits des Szinto. Das Wasser
des Flusses wird durch Kanile und mit Hilfe von Pumpen, die
von Mherwati-Eseln betrieben werden, auf die Felder gebracht.
Die Fellachen treiben Wasserbiiffel an, die schwere Pfliige durchs
Wasser ziehen, und einige Kinder hiiten Selemferkel und Ziegen.
Die Novadis hier sind lingst sesshaft geworden, doch sie leben
nach wie vor in ihren traditionellen Sippenzelten. Argwéhnisch
mustern sie euch, als ihr das Zeltdorf betretet.

Die Beni Szelemjati sind sehr misstrauisch gegeniiber den Fremden.
Menschenkennende Helden kénnen bemerken, dass die Novadis nichts
mit Ungliubigen und noch weniger mit Echsenanbetern zu tun haben
wollen. Der Sippenilteste Mahmad ben Haisamir ist derjenige, mit dem
die Helden verhandeln miissen. Doch das gestaltet sich schwierig, denn
Mahmad ist fast taub und spricht dem Cheriacha (ZBA 232) stirker
_ zu, als gesund sein kann. Die Etikette verbietet es, sich ihm so sehr zu
~ nihern, um sich verstindlich zu machen, daher fungiert Mahmads
Erstfrau Reyshima als Mittlerin. Sie ist mittlerweile auch die wahre
Anfiihrerin der Sippe, da sie stets mitteilen muss, was Mahmad in sei-
nem unverstindlichen Gebrabbel sagen will.

Die Ruine des Palastes des Hochwesirs ARyad liegt ein paar Meilen
ostlich des Novadi-Lagers inmitten der Siimpfe. Die Beni Szelemjati
werden die Helden unter keinen Umstinden dorthin begleiten, son-
dern ihnen nur den Weg weisen. Die Stimpfe meiden sie, denn aus
ihnen kommen regelmiBig “unheilige Kreaturen”, von denen Schlan-
gen, Echsen und Spinnen die harmlosesten sind. Andere Tiere sehen
aus, als wiren sie Mischlinge zwischen verschiedenen Tierrassen.

Sie berichten auch, dass hier vor kurzem eine Gruppe Minner vorbei-
gekommen sei, wie Novadis gewandet, aber von anderen Stimmen.
Sie fiihrten einen Karren mit sich und wollten offensichtlich ebenfalls
zum Palast. Es waren sicherlich ein Dutzend Minner.

DEerR PaLastcarTEn

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von dem einst prachtvollen Palast sind nur noch Ruinen geblieben,
deren AusmaBe von einer imposanten Grofie des Bauwerks zeu-
gen. Zwischen den unzihligen verwitterten Steinbrocken finden
sich gewundene Marmorsiulen, zerbrochene, einst vergoldete
Kuppeln, Kristallglasscherben und unzihlige beschidigte Biisten und
Statuen, denen allen das Gesicht der Abgebildeten fehlt. All dies
wird von Pflanzen, Biischen und Biumen {iberwuchert, als wolle
sich die Natur selbst ihren Fleck Erde wieder zuriickerobern.

Wenn die Helden das Areal durchsuchen, kénnen sie auf einige ScheuB-
lichkeiten — pflanzliche wie tierische — stoen, deren Werte Sie aus der
ZBA entnehmen kénnen.

Eine Fihrtensuchen-Probe verrit, wo die Novadis sich befinden, von
denen die Beni Szelemjati sprachen. Die Helden finden sie bei einer
Marmorstatue. Da die Novadis auf die Ankunft der Helden warten,
wird es jenen schwer gemacht, sich unbemerkt anzuschleichen.

BeGcecgnunc mit AL'Gorfon

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Acht in Kaftane gehiillte Ménner scheinen auf euch zu warten.
Auf den ersten Blick glaubt ihr, diese noch nie zuvor gesechen zu
haben. Ihr Wortfiihrer, ein etwa sechzigjihriger Mann mit buschi-
gen Augenbrauen und Runzeln auf der Stirn, wendet sich an Euch:
“Willkommen! Wie ich sehe, habt ihr hergefunden. Schén! GroBe
Entdeckungen warten auf uns. Aber zuvor muss ich euch sicherlich
erkliren, welche MaBnahmen mich dazu bewogen haben, euren
Freund hier herzubringen.”

Al'Gorton erklirt den Helden, dass der Forscher von dem Geist eines
ruhelosen Gelehrten besessen ist, dessen Ziel es ist, das Geheimnis des
Hochwesirs ARyad zu entschleiern. Wenn der Geist dies nun nachho-
len kann, erfiillt sich sein Ziel und er kann Frieden finden.
AufNachfragen nach seiner Person gibt A'Gorton ausweichende Ant-
worten. Er nennt seinen Namen nicht, behauptet, nur ein bescheide-
ner Ratgeber zu sein, der in Selem auf die Spur des ruhelosen Geistes
kam und diesen erlsen will. Bleiben die Helden hartnickig, so bietet
Al'Gorton ihnen an, dass sie ihn ‘Achmed’ rufen kénnten, und erklirt,
dass er ein Magier aus Mirham sei und gedenke, die hier noch zu er-
ringenden Erkenntnisse der dortigen Akademie zuginglich zu machen.
Eine Menschenkenntnis-Probe +7 hinterlisst bei erfolgreichen Helden
ein ungutes Gefithl. Wenn sie sogar noch 7 TaP* iibrig behalten, er-
kennen sie, dass die Rettung der ruhelosen Seele fiir ‘Achmed’ nicht
von Belang ist und er sich vornehmlich fiir die verborgenen Geheim-
nisse interessiert.

Sollten die Helden nachfragen, warum sich ein Mirhamer Magier pro-
blemlos mit Novadis umgeben kann (immerhin lagen beide vor 20 Jah-
ren im Krieg miteinander und gelten seitdem als Erzfeinde), so erklirt
‘Achmed’, dass seine Minner das nicht so genau nihmen. Wenn das
den Helden nicht reicht, fiigt er hinzu, dass sie eigentlich auch gar
keine streng gldubigen Novadis wiren.

Der Forscher ist nicht anwesend. Al’Gorton erklirt, dass jener bereits
an der Entschliisselung der Geheimnisse arbeite. Er kann die Helden
dorthin fiithren und fragt, ob sie denn das Artefakt bei sich hitten. Die-
ses werden sie in Kiirze benétigen.

DiE StatvEe
Die Statue, neben der sich AI’Gorton mit den Helden unterhalten hat,
zeigt ein zwei Schritt grofes, in kriegerischer Pose auf einem michti-
gen Sockel stehendes Wesen. Die Gesichtsziige sind entfernt mensch-
lich, doch aus dem grinsenden, grotesk verzogenen Mund schaut eine
gespaltene Zunge hervor.
Al'Gorton zieht eine Maske hervor, die mit Schuppen besetzt ist. Die
Helden kénnen sie eventuell wiedererkennen: Dies muss die Maske
sein, die den Gesichislosen gestohlen wurde. Er erklirt, dass diese Mas-
ke der Schliissel fir den Zugang zu den geheimen Kammern darstellt.
Auf Nachfrage der Helden bestitigt er, dass die Echsenschuppen, die
auf der Maske liegen, von dem Achaz aus dem Noioniten-Kloster stam-
men. Ohne die Schuppen funktioniere der Ausléser nicht.
Wird die mitden Schuppen bedeckte Maske auf das Gesicht der Statue
gelegt, bewegt sich der Sockel nach wenigen Herzschligen und gibt
den Blick auf eine steinerne Treppe und ein dunkles Loch frei. Einer
von Al'Gortons Dienern geht mit Fackellicht voran, der Magier selbst
erldutert den Helden — wenn sie sich ihm nicht feindselig gegeniiber
verhalten — Teile der Geschichte dieser Kammer (siche den folgenden
Abschnitt) und verschiedene magische Arbeiten.

DiE VERBORGENE KAMMER_

Als der damalige Hochwesir von Elem seinen Chimiren-Garten ein-
richtete, war er besessen von der Idee, die Mischwesen in einer Arena

gegeneinander kimpfen zu lassen. Mittels hunderter Sklaven lieB er
einen kegelférmigen Schacht tiefin die Erde graben. ARyad hatte Angst
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davor, dass die Konkurrenten unter den Michtigen Elems ihm diese
Attraktion missgénnen und seine Chimiren entfithren lassen wiirden.
Daher lieB er im Schacht ein Gangsystem und ganz unten besagte Are-
na errichten und tarnte den Eingang, damit nur seine Giste Zutritt
erhalten konnten.

Um all die anderen Wiirdentriger und Michtigen Elems zu iibertrump-
fen, suchte er fieberhaft nach einem besonderen Schmuckstiick fiir den
Chimiren-Gartens. Seinen Hischern gelang schlussendlich auch, ei-
nen frisch geschliipften Basilisken zu fangen. Der Hochwesir konnte
sich jedoch nicht sehr lange seines Tieres erfreuen, denn nur wenige
Tage spiter stiirmten Achaz den Palast, die dem Hochwesir den Basi-
lisken entreifien wollten. Bei den Gefechten wurde ARyad getotet, und
die Echsen drangen in den Chimiren-Garten ein. Aus Angst vor dem
todlichen Blick wagten sie sich nicht in die innere Kammer vor, daher
versahen begabte Kristallomanten im Laufe der Jahre die verschiede-
nen Kammern mit magischen SchutzmafBnahmen.

Dasjihe Ende A'Ryads sorgte nur kurz fiir Aufregung unter den Mich-
tigen Elems, doch niemand fragte sich, warum er sterben musste und
mit welchem Ziel die Achaz gekommen waren. So blieb der Basilisk
all die Jahrhunderte unentdeckt — lediglich unter einigen Kristal-
lomanten der Echsensumpf-Achaz wurde diese Geschichte als groBes
Geheimnis, das es zu bewahren gilt, weitergegeben.

ARCHITERTUR DER KammER_
Die verborgene Kammer kann durch bogenférmig angelegte Riume
erreicht werden, die untereinander liegen und durch Treppen betreten
werden kénnen (siehe Kartentasche). Es ist dunkel und ein unange-
nehmer muffiger Geruch liegt in der Luft. Dicker Staub bedeckt den
Boden, wirbelt aber bei jedem Schritt auf und erschwert das Atmen. In
der Breite messen die Ginge an der engsten Stelle 2 Schritt, an der
breitesten Stelle fast 4 Schritt. Die AuBenwiinde sind aus feuchtem Erd-
reich, innen hingegen aus-festem, behauenem Gestein.
Die verschiedenen Bégen werden jeweils durch eine Treppe miteinander
verbunden, deren Zugang wiederum durch ein michtiges, mit Edel-
steinen geschmiicktes Tor versperrt wird. Die Edelsteine wurden jeweils
mit michtigen Zaubern versehen, um das Betreten der innersten Kam-
mer zu verhindern. Je nach Kooperation der Helden weist AI’Gorton
sie auf die bevorstehenden Zauber hin und versucht, gemeinsam mit
ithnen der Wirkung zu entgehen (Antimagie oder Entzauberung ist
ihm zu aufwindig).
Vorsichtige Helden kénnen vor dem Tor stehen bleiben und per Magie
analysieren, welche Art von Sicherungsmechanismus sie erwartet (sie-
he unten).

Sollten die Hc‘}
lisken betreten

) kénnen S1e d' ¢
fortfahren

Ecasenwvut — per I. Rinc
Edelstein oberhalb der Treppe: Amethyst
Wirkender Zauber: KARNIFILO RASEREI, jedoch nicht in Achaz-

Reprisentation

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtigen Schrittes steigt ihr hinab in die dunklen Tiefen. Die
Erbauer dieser unterirdischen Anlage waren offenbar nicht dar-
auf bedacht, Licht ins Dunkel zu bringen. Die Treppe endet in
einem linglichen Raum, dessen Enden im Dunkel verschwinden.
Staub wirbelt auf] als ihr den Raum betretet. Es war lange nie-
mand hier, doch einige Spuren sind gut am Boden zu erkennen.
Kein Laut ist zu vernehmen. Die mitgebrachten Fackeln tauchen
den schlauchférmigen, seitlich gekriimmten Raum in ein unru-
higes Licht.

An der Decke der Treppe sind zahlreiche Amethyste angebracht, die in
der Dunkelheit schwach aufleuchten, wenn jemand an ihnen vorbei-
geht. Personen, die weniger als MR 5 besitzen, werden hier mit einer
schlummernden Version des Zaubers KARNIFILO belegt. Der Zau-
ber wird bei Streitigkeiten oder Zwist ausgeldst, zum Beispiel iiber die
Frage, wer als Erster in die Tiefe vorgehen soll.

Das Opfer erhilt jeweils 5 Zusatzpunkte auf AT, MU und KK, wih-
rend PA, KL und CH um je 5 Punkte sinken. Es nimmt keine Schmer-
zen mehr wahr (notieren Sie die verlorenen LeP verdeckt) und wird
auch von LeP- oder AuP-Verlust und Wunden nicht in seinem Kampf-
rausch behindert.

Die Wirkung hilt jedoch nur 5 Kampfrunden an und ist daher wahr-
scheinlich bereits im zweiten Ring wieder abgeklungen.

Die Krarf DER ERDE — DER 2. RinG
Edelstein an der Decke: Smaragd
Wirkender Zauber: KRAFT DES ERZES
Diese Beschreibung trifft auf alle folgenden Tore der Anlage zu.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Ehrfurcht gebietender Torbogen eroffnet euch den Weg zur
nichsten Ebene. Verschlungene Intarsien aus bunten Stein-
plittchen weben ein nicht entwirrbares Muster. Thr vermeint zu
sehen, wie sich bei lingerer Betrachtung mosaikhafte Bilder zu-
sammenfiigen und wieder verblassen, nur um andere Bilder ent-
stehen zu lassen.

Eine schmale Treppe fiihrt weiter in die Tiefe

Wenn die Helden die Treppe hinuntersteigen, wird der nichste Schutz-
zauber ausgeldst: Alle Gegenstinde mit Eisenanteil, die die Helden
mit sich tragen, werden magnetisch. Das bedeutet, dass sich die unter-
schiedlichen Pole anziehen, die gleichen jedoch abstoBen. Dieser Ef-
feke hilt etwa eine Spielrunde an, in der sich aus den Gegenstinden
der Helden magnetische Ketten und Ringe bilden. Die Teile halten so
stark zusammen, dass sie selbst durch den stirksten Helden nicht dau-
erhaft voneinander getrennt werden kénnen. Einzig ein ELEMEN-
TARBANN vermag Abhilfe zu schaffen.

Afemnot — per 3. Rinc

Edelstein an der Decke: Aventurin

Wirkender Zauber: AEROFUGO VAKUUM

Das dritte Tor ist geschlossen, kann aber mit etwas Kraftaufwand ge-
6ffnet werden. Sobald der erste Held einige Schritt von der Tiir weg
auf die Treppe gemacht hat, schligt die Tiir hinter ihm zu (wahrschein-
lich werden dadurch mehrere bis alle Helden gefangen). Schlagartig
verschwindet die Luft, es entsteht ein Vakuum. Alle Lebewesen in der
dritten Kammer erleiden 3W SP(A) pro KR. AuBerdem wird jegliches
Feuer gel6scht, und es treten beim Wiedereinstromen der Luft heftige
Winde auf. Der Zauber wirkt 10 KR lang, danach strémt wieder Luft
in die Ginge. Der Zauber erlischt ebenfalls, sobald das nichste Tor
durchschritten wird. Dieses ist jedoch auch geschlossen und muss wih-
rend der Zauberwirkung aufgestemmt werden (KK +10). Dieser Gang-
abschnitt ist etwa 15 Schritt lang.

Diese Falle hat beim ersten Hinabsteigen zwei Diener von Al'Gorton




das Leben gekostet, so dass die Verbliebenen sehr eifrig zu Werke ge-
hen und auch die Helden ermuntern, ihnen zu helfen. AI’Gorton selbst
bleibt lange drauBen und wartet, bis seine Midnner den Raum durch-
quert haben, so dass der Zauber endet.
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jEmsEiITiGER SCHRECKEN — DER 4. RingG
Edelstein an der Decke: Zirkon
Wirkender Zauber: AUGE DES LIMBUS
Wie ernst die Kristallomanten es meinten, als sie die SchutzmafBnahmen
kreierten, spiiren die Helden spitestens jetzt: Kaum haben sie, nach
Atem ringend, den vierten Bogen betreten, 6ffnet sich mitten im Nichts,
ein paar Schritt von den Helden entfernt, ein tosender, grauer Mahl-
strom von 2 Schritt Durchmesser. Um nicht in den Sog zu geraten, ist
eine KK-Probe +6 notwendig, erleichtert um 2 Punkte fiir jeden Schritt,
den die Helden von ihm entfernt sind. Bedenken Sie aber, dass, wenn
die Helden wieder durch das Tor hinaus fliichten, der Zauber bei ei-
nem erneuten Betreten der vierten Kammer wieder ausgeldst wird.
Al'’Gortons Minner halten ein Seil bereit, damit sich alle daran fest-
halten kénnen (was die KK-Probe erleichtert).

EcHsenmacHT — DER 5. RincG
Edelstein an der Decke: Turmalin
Wirkender Zauber: CORPFRIGO
Ein eher klassischer Achazzauber aktiviert sich beim Betreten der fiinf-
ten Kammer. Vom hinteren Tor aus weht ein kalter Wind, und jedem,
der ihm nicht auszuweichen vermag (Ausweichen-Probe +4), wird die
Kérperwirme entzogen. Seine Haut ist dann von einer feinen Reif-
schicht tiberdeckt, und er erleidet 10 SP(A) und biiBit 10 KR lang 4
Punkte von AT, PA, Ausweichen, INI, GE, FF und KK ein.
Zur Vorbeugung gegen diesen Spruch wirkt A'Gorton heimlich einen
schwachen GARDIANUM in der Variante Schild gegen Zauber (10 AsP).
Damit bleiben er und alle Personen in seiner direkten Umgebung von
den Auswirkungen des Zaubers verschont.

KaLTe — DER 6. RinG
Edelstein an der Decke: Saphir (zerborsten)
Wirkender Zauber: CALDOFRIGO (zerstort)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf den Stufen dieser Treppe liegen Splitter der bunten Steine,
die die Winde des Durchgangs schmiickten. Von unten sind Ge-
rdusche zu héren — Stimmen. Offenbar Bekannte, denn eure Be-
gleiter scheinen nicht im Mindesten iiberrascht.

Und in der Tat, hier unten halten sich vier weitere Novadis auf,
die eine fiinfte Person in ihre Mitte genommen haben — fast mag
es scheinen, dass sie sie bewachten.

Die fiinfte Person ist der von den Helden gesuchte Forscher. Er ist miss-
trauisch und spricht nicht — weder mit A'Gorton, vor dem er eine sicht-
bare Abscheu hat, noch mit den Helden, die ihm ebenfalls nicht zu
nahe kommen diirfen.

Eine nihere Untersuchung férdert zu Tage, dass der Forscher in der
Tat von einem ruhelosen Geist besessen ist. Es ist den Helden nicht klar,
ob er oder der ruhelose Geist ihnen zuhért. Zeigen sie ihm die Fessel
der Jahre, wird er plétzlich kooperativ. Spitestens jetzt hat der Geist
Eletto Cacheros (siehe S. 52) die Oberhand kurzzeitig gewonnen. Er
dringt darauf, weiterzugehen und das Geheimnis der Katakomben zu
liften — und er dringt darauf, die Fessel der Jahre an sich zu nehmen.
Die Edelsteine auf der Treppe haben ihre magische Macht verloren, sie
wurden das Opfer eines DESTRUCTIBO, den Al’Gorton gewirkt hat,
um die gloranische Kilte, die hier zuvor herrschte, zu beseitigen.

DiE HaLLE DER STaTvEn — DiE innmERE KammER_
Edelstein an der Decke: Rubin, Diamant (zerborsten)
Wirkender Zauber: STILLSTAND (LC 160), TEMPUS STASIS (zer-
stort) (LC 162)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als einzige bisher wird diese Kammer von zwei Edelsteinen ge-
schiitzt, von Diamanten und Rubinen. Und wihrend die Diaman-
ten wie beim vorherigen Durchgang zersplittert am Boden liegen,
glithen die Rubine immer noch, als wiirden sie nur darauf warten,
dass ihr das Tor durchschreitet, auf dass sie ihren Schrecken auf
euch loslassen kénnen.
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[Lassen Sie eine Besprechungspause fiir die Helden.]

Vorsichtig steigt ihr die Stufen hinab, und euer Blick fillt auf eine
nur spirlich beleuchtete runde Halle mit einem Durchmesser von
etwa 8 Schritt. Doch auf den Boden der Halle muss man hinun-
terklettern, die Treppe endet an einer umlaufenden Galerie, die
einen erhéhten Blick zulisst.

Eure Fackeln werfen Licht in den Raum und ihr kénnt die Schat-
ten von einigen Dutzend Minnern und Frauen erkennen. Ange-
sichts dieser Anzahl der Gegner zogert ihr. Doch halt, einige der
Menschen scheinen sich nicht zu bewegen. Tatsichlich, es sind
Statuen! Erleichtert blickt ihr euch an.

Auf dem Boden schlingelt sich etwas auf das Licht zu. Dunkle
Schuppen bedecken einen feisten, schlangenihnlichen Leib, ge-
fihrliche Zahnreihen blitzen im Schein der Fackeln auf, der stei-
nerne Boden unter dem Wesen selbst hat sich ganz schwarz ver-
firbt, und ein giftiger Pesthauch geht davon aus. Euch gefriert das
Blut in den Adern: Thr habt immer gehofft, dass diese Wesen gar
nicht existierten oder bereits vor langer Zeit ausgestorben seien.
Was ihr hier vor euch seht, ist tatsidchlich ein leibhaftiger Basilisk!

In der ganzen Halle wirkt der STILLSTAND: Die GS aller Lebewe-
sen ist halbiert, alle Paraden sind um 5 Punkte erleichtert, dafiir sind
keine Mandéver moglich, die auf Schnelligkeit basieren (Einzelheiten
sind Meisterentscheidung). Jeder Treffer erzielt nur die Hiilfte der tib-
lichen TP, Riistung zihlt voll. Kampfpatzer treten nicht auf. Objekte,
die von auBen eindringen, werden verlangsamt und unterliegen
ebenfalls diesen Regeln. Wahrnehmung und Denken werden nicht vom
STILLSTAND beeinflusst, Zauberhandlungen nur dann, wenn sie
Gesten erfordern.
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VERHANDLUNG ODER KOMmFLikRT?
Bei den zahlreichen Statuen handelt es sich um durch den Basilisken-
blick versteinerte Ungliickliche, die noch wihrend der Zeit ARyads zur
Belustigung seiner Giste ihr Schicksal ereilte. Andere Statuen,
insbesondere die echsischen, zeugen wiederum von dem Kampf, der
vor Jahrhunderten bereits einmal in diesen Hallen stattgefunden hat.
Wiihrend der Forscher hin- und hergerissen zwischen Neugier und Furcht
ist und die Szene beobachtet, stellt sich AI’Gorton — geschiitzt durch
einen GARDIANUM (auch gegen Zauber wirksam, circa 30 Punkte
Schutz), den er beim Abstieg in die Innere Kammer gewirkt hatte —
den Helden vor. Er bittet sie, ihm die Fessel der Jahre zu geben (sofern
dies nicht schon lingst getan wurde; gegebenenfalls entwendet er sie
dem Forscher), damit der Basilisk dadurch eingefangen werden kann.
Al'Gorton setzt auf die Kooperation der Helden und versucht sie davon
zu iiberzeugen, dass er rechtschaffene Absichten hat. Dabei liigt er ih-
nen das Blaue vom Himmel herunter. Falls ein Held sein Misstrauen
bekundet, wiirfeln Sie fiir den Helden eine Menschenkenninis-Probe.
Wenn er mindestens 7 TaP* erhilt, kénnen Sie die Zweifel des Helden
bestitigen.
Al'Gorton hat tiber ein Dutzend Helfer mit nach unten genommen. Die-
se stellen eine deutliche Ubermacht dar und kénnen bei einem ungiins-
tigen Verlauf der Verhandlungen als Drohung eingesetzt werden.
Der Forscher kann auch von den Helden angesprochen werden, er duBert
sich jedoch nicht von alleine. Stets kimpfen zwei Seelen in ihm um die
Vorherrschaft, daher gibt er duBerst verwirrende Antworten. Die Helden
wissen nie, welche der beiden Personen nur gerade die Antwort gibt.
Erfolg versprechend ist, wenn die Helden mittels biographischer oder
personenbezogener Fragen eine der beiden Persénlichkeiten direkt an-
sprechen. Dadurch kann diese fiir kurze Zeit Rede und Antwort ste-
hen. Der Forscher erklidrt dann, dass er sich schlecht fithlt und hier nur
noch weg will, Cacheros Geist hingegen nutzt die Gelegenheit, um
iiber A'Gorton zu schimpfen und die Helden gegen ihn aufzuhetzen.
Dies versucht Al'Gorton jedoch zu unterbinden, indem er Cachero das
Wort abschneidet, die Helden ermahnt, bitte nicht mit dem Forscher
zu sprechen, oder ihnen erklirt, dass dieser von einem iibellaunigen
Geist befallen und nicht zurechnungsfihig sei. Aufjeden Fall dringt
Al'Gorton zur Eile, da der Pesthauch des Basilisken fiir alle Anwesen-
den gefihrlich ist.

PestHAUCH vnD VERSTEIMERODER BLiCcK
Da es sich um einen sehr jungen Basilisken handelt, vor dem die Hel-
den jetzt stehen, sind die Auswirkungen seiner Prisenz geringer als
bei einem erwachsenen Exemplar, das in ZBA 74 vorgestellt wird.
Pesthauch: Alle, die sich auf 5 Schritt dem Basilisken nihern, sind sei-
nem Pesthauch ausgesetzt, der pro KR 1W3 SP anrichtet. Gemildert
werden kann der Schaden, wenn der Held seine Haut bedeckt und vor
allem seine Atemwege schiitzt: Dann wird jeweils 1 SP vom Schadens-
wurf abgezogen. Allerdings muss pro KR eine Selbstbeherrschungs-Pro-
be abgelegt werden, die um die Anzahl der KR erschwert ist, die man
innerhalb des Dunstkreises verbracht hat. Misslingt eine Probe, so wird
man von Schwindel und Ubelkeit ergriffen: Die Eigenschafts- und
Kampfwerte sinken um je 1 Punkt.
Versteinernder Blick: Der versteinernde Blick wirkt in der ganzen Kam-
mer, ist aber ebenfalls noch nicht voll ausgeprigt. Auf wen der gezielte
Blick des Basilisken fillt, der erleidet einmalig EinbuBien aufseine kér-
perlichen Eigenschaften (FF, GE, KO, KK) von jeweils ZfP*/2 — in
Analogie zum GRANIT UND MARMOR. Der Basilisk besitzt einen
ZfW von 10, der durch die MR des Opfers gesenkt wird.

Dik List AL’Gorfons

Al'Gorton will erreichen, dass die Helden ihm die Fessel der Jahre aus-
hiindigen, mittels derer er den Basilisken in eine Starre versetzen kann.
Danach plant er, das Untier fortzubringen. Es hingt von der Diskussi-
on mit den Helden ab, welchen Eindruck er von ihnen erhalten hat.
Dabher gibt es mehrere Moglichkeiten fortzufahren:

@ Zunichst probiert er es mit einem Appell (in etwa: “Schnell, gebt
mir das Artefakt, wir miissen den Basilisken bindigen. Schnell! Ich
weil, wie man es ihm anlegt!”)

® Al'Gorton bietet den Helden an, dass sie den Forscher — auch ge-




gen Cacheros Willen — mitnehmen kénnen, wenn sie ihm die Fessel
geben und seine Arbeit nicht weiter behindern. Er gestattet ihnen, den

FoOrRTSCHAFFEII DER_ BEUTE

Ausgang durch das Chimirentor zu nehmen, sobald er den Basilisken An der Oberfliche im Palastgarten steht ein Karren bereit, auf dem
geborgen hat. einige grobe Sicke und Decken liegen, in die der Basilisk eingehiillt
@® Weigern sich die Helden, die Fessel der Jahre herauszugeben, droht werden kann. Darauf wird der Basilisk geladen und mit den Decken
Al'Gorton mit dem Tod des Forschers — und macht diese Drohung und Sicken verhiillt. Trotz seiner Starre sondert er einen iiblen Ge-
gegebenenfalls auch wahr. Wenn die Helden aggressiv reagieren, dann stank ab. Die Leute Al'Gortons schieben den Karren schnell von der Palast-

hetzt er seine Schergen auf sie. Mittels Magie (MOTORICUS, ruine weg. Sie wollen das Untier im Delta des Szinto verstecken und
IMPERAVI, BANNBALADIN) versucht er, den Helden die Fessel zu aufein Schiff aus Schwarz-Maraskan warten, das sie dort abholen soll.
entreiBen und den Basilisken in Starre zu versetzen.

® Hindigen die Helden Al'Gorton die Fessel aus oder beanspruchen Was passiert mit pEm FORSCHER?

sie den daraufhin in Starre versetzten Basilisken fiir sich, droht Es ist vollig offen und hingt vom Verhalten der Helden ab, ob der For-
Al'Gorton wiederum mit dem Tod des Forschers — mit den zuvor ge- scher die Begegnung in der Kammer tiberlebt oder nicht. Sollte er durch
nannten moglichen Konsequenzen. die Anordnung Al'Gortons zu Tode gekommen sein, besitzen die Hel-
@® Wollen die Helden Al'Gorton eine Falle stellen und den unter Umstinden eine Motivation, die Pline des

zum Schein auf seine Offerte eingehen, ihn aber
spiter betriigen, so beachten Sie, dass
Al'Gorton misstrauisch bleibt (der GAR-
DIANUM wirkt noch, und AI'Gorton
lisst die Helden nicht unbemerkt

Schurken zu durchkreuzen; haben sie sein Le-

ben dagegen retten kénnen, kann es pas-
sieren, dass sie sich nicht weiter fiir
Al'’Gorton und den Basilisken in-
teressieren.

in seinen Riicken kommen).

DiE VERFOLGUINIG
Wenn es zum Kampf gegen Al’Gorton versucht mit
die Ubermacht kommt,

finden Sie nachfolgend [

seiner Fracht in die
Echsensiimpfe zu flie-
einige Vorschlige, wie
Sie dieses Gefecht in
der Halle der Statuen
ausgestalten konnen:
® Simtliche Scher-
gen Al’Gortons (de-
ren Werte Sie auf Sei-
te 49 finden) sind
durch die Zauber der
duBeren Ringe (die sie

hen, wo er sich sicher

fithlt und von wo
aus er ein Schiff
Richtung Maras-

kan nehmen will.
Er iiberschitzt da-
bei aber leider die
Krifte der Fessel der
Jahre, die den Pest-
hauch des Basilisken

bereits zweimal durch- nicht unterdriicken

schreiten mussten) ver- kann. Seine Begleiter
wundet, so dass sie in der

Anzahl den Helden um ei-
niges iiberlegen sein sollten,

dafiir aber bereits nach weni-

bekommen durch die
giftigen Dimpfe ein
hissliches Husten und
dem einen oder anderen fal-

gen Treffern bezwungen sind.
@ Die Galerie bot frither Platz fiir
Zuschauer, wihrend in der Mitte die

len bereits Haare aus oder wur-
de die Haut veritzt. Als der Zug
auf die Sippe der Beni Szelemjati
Chimiren vorgestellt wurden und Un- stéBt, erbrechen urplétzlich einige der
gliickliche gegen diese kimpfen mussten. Jetzt Novadis. Misstrauisch geworden, will Rey-

konnten die Balustraden Schutz bieten oder ein un- shima (siehe Seite 44) von Al’Gorton wissen, was

auffilliges, schnelles Bewegen erméglichen, da sie nicht vom er auf dem Wagen transportiert. Statt einer Antwort streckt
STILLSTAND betroffen sind. dieser sie mit einem Zauber nieder, durch den sie bewusstlos wird.

® So lange der Basilisk noch nicht mit der Fessel der Jahre in Starre Fiir die Helden ist es nicht schwierig, den Karrenspuren zu folgen.
versetzt wurde, sorgt sein gezielter Blick fiir ein Erstarren desjenigen, Spitestens durch den Konflikt mit den Beni Szelemjati hat AI'Gorton sei-
den er trifft. Der Basilisk reagiert auf Reize aus seiner Umgebung und nen Vorsprung so stark eingebiifit, dass die Helden ihn und seine Beglei-
versucht daher vorwiegend diejenigen zu versteinern, die ihm zu nahe ter mit dem Wagen kurz darauf auf einem schmalen Weg stellen kénnen.

kommen, schnelle Bewegungen oder laute Gerdusche machen oder
Lichtquellen tragen. Gestatten Sie den Helden, die Bewegungen des
Basilisken, die ebenfalls verlangsamt sind, im Blick zu behalten, und

DEer Basivisk isT FREi!

ermdglichen Sie Ausweich-Bewegungen, um dem Blick zu entkom- Sobald die Helden bemerkt werden, stiirzen sich die Begleiter
men (zum Beispiel hinter eine der Statuen). Al'Gortons auf sie. Der Kampf findet rings um den Karren statt, an
@® Das spirliche Licht kann sehr schnell zu Verwechslungen fithren: den Seiten auf sumpfigem Gelidnde. Daher kann es unter Umstidnden zu
Hat sich der Schatten da gerade bewegt oder gehért er zu einer Statue? EinbuBen in den Kampfwerten infolge schlechten Terrains kommen.
® Eine kuriose, aber mégliche Idee wiire es, die versteinerten Statuen

zuriickzuverwandeln. Dies ist infolge der langen Zauberdauer unwahr- Schurke

scheinlich, aber ein Held kénnte eine Méglichkeit finden, den Spruch Waffenlos: INI 10+1W6 AT 14 PA 12 TP 1W+2 (A) DKH
zu wirken. Die so ins Leben Zuriickgeholten sind verwirrt und schlie- Khunchomer: INI 10+1W6 AT 13 PA13 TP 1W+4 DKN
Ben sich derjenigen Seite an, die ihnen am besten zureden kann. LeP 30 KO 13 RS 2 GS6 MR3

Al'Gorton wird im Falle eines Kampfes versuchen, die Helden mittels Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Aufmerksamkeit

Zaubern wie PARALYSIS und dhnlichen Spriichen schnell auBer Ge-
fecht zu setzen, damit er den Basilisken und — falls notwendig — die Al'Gorton will derweil den Basilisken fortschaffen. Er ldsst einen lan-
Fessel der Jahre in Ruhe entwenden kann. gen, schrillen Pfiff aus einer goldenen Pfeife erténen und macht sich
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an den Sicken zu schaffen. Wenige Kampfrunden spiter erscheinen
mehrere Flugchimiren: groBe pantherihnliche Gestalten mit geschick-
ten Klauen und eindrucksvoller Fliigelspannweite.

In diesem Augenblick weicht Al'Gorton von Schreck erfiillt zuriick,
denn aus den Decken schilt sich der Basilisk — ohne die Fessel der Jah-
re. Diese ist in zwei Teile zerbrochen und liegt noch auf dem Karren.
Da Al'Gorton den Basilisken nicht mehr gefahrlos ergreifen kann, sucht
er Deckung und versucht, die Helden mittels Zauberei (zum Beispiel
PARALYSIS, FORTIFEX, AEROGELO, BLITZ) vom Karren fern-
zuhalten.

Nihere Informationen zu Al'Gorton und den Basilisken finden Sie im
Anhang am Ende des Abenteuers.

Gewinnen die Helden langsam die Uberhand, treffen die gerufenen
vier Flugchimiren ein. Sie sollten urspriinglich den Basilisken forttra-
gen, doch jetzt kénnen auch sie sich ihm nicht nihern. Al'Gorton gibt
die Schlacht schlieBlich verloren und lisst sich von den Flugechsen
davontragen.

Nun sind die Helden alleine mit dem Basilisken.

DiE Beseiticunc pEs BasiLisKeEn
Die Fessel der Jahre ist am Scharnier zerbrochen und kann dem Untier
nicht sofort wieder umgelegt werden. Da auch der Basilisk nicht mehr
durch die Zauber der Halle der Statuen gefesselt ist, kann er sich jetzt
frei bewegen. Um dies zu verhindern, haben die Helden mehrere Mog-
lichkeiten:
® Sie bergen die Fessel der Jahre und reparieren das Scharnier proviso-
risch mit einem Nagel oder einer Schnur, so dass sie wieder befestigt wer-
den kann. Dadurch kénnen die Helden den Basilisken zuriickbringen.
Die Kammer aber kann nicht wieder vollstindig versiegelt werden. Hier
bietet sich ein weiterfithrendes Abenteuer an, bei dem die Helden Erfah-
rungen mit Achaz-Zauberei und Kristallomantie machen kénnen.
@ Sie toten den Basilisken, indem sie ihm einen Spiegel oder einen
andere spiegelnden Gegenstand entgegenhalten.
® Sie erschlagen den Basilisken mit Waffengewalt.
® Sie wickeln ihn wieder in die Sicke und versenken ihn im Meer
oder einem Sumpfloch.

Beriicksichtigen Sie bitte auch weitere kreative Lésungsvorschlige der
Helden.

Der Kampf gegen einen Basilisken ist duBerst gefihrlich. Regeln hierzu
finden Sie im Anhang des Abenteuers. Wenn die Helden den Basilis-
ken tatsichlich toten konnen, steht ihnen der Titel ‘Basiliskentéter’ zu.

ErirLOG

Es war etwas Geschick erforderlich, damit die Helden ihr Ziel errei-
chen, den Forscher lebend zu finden. Falls dies den Helden tatsichlich
gelungen ist, ist er jedoch immer noch vom Geist Eletto Cacheros be-
sessen. Mit Hilfe der Fessel der Jahre kann Bruder Chriazzl den sto-
renden Geist herauslocken. Cacheros innigster Wunsch war stets, das
Artefakt in Hinden zu halten, da er beim Versuch, es an sich zu brin-
gen, den Tod fand. Sobald er es endlich bekommt, kann Chriazzl dem
Geist den Weg in Borons Hallen weisen.

Die beiden Artefakte, die Maske der Gesichtslosen und die Fessel der
Jahre, kénnen die Helden zuriickgeben. Sowohl von den Gesichtslosen
wie auch vom Tempel kénnen sie eine Belohnung erwarten.

Ohne es wirklich herausgefunden zu haben, ist es den Helden gelun-
gen, einen Plan der grofen Schlange von Maraskan zu durchkreuzen.
Kaum auszumalen, was die Skrechu alles hitte anstellen kénnen, hit-
te der Basilisk tatsichlich das Eiland erreicht. Die Flucht A'Gortons
konnten die Helden aber nicht verhindern, was dem Sieg einen scha-
len Beigeschmack beifiigt —die Helden haben sich einen machtvollen Feind
gemacht, der ihnen eventuell noch einmal in den Weg treten kénnte.

AnHAanG: DrRamatis PERsonaE vnib ARTEFAKTE

AL Gorfon

Al'Gorton sieht aus wie ein etwa Sechzigjihriger, dessen Haar friih
kahl wurde. Leichte Runzeln bilden sich auf seiner Stirn, die Augen-
brauen sind grau und buschig. Béser Schalk blitzt bisweilen in seinen
Augen auf] die ansonsten eine iiberlegene Ruhe ausstrahlen.

Seit einigen Wochen befindet er sich in Selem, weil er Hinweise auf
den Aufenthaltsort eines Basilisken erhalten hat. Die Hinweise ver-
dichteten sich auf den Palast des einstigen Hochwesirs, doch es gelang
ihm nicht, das Untier zu bergen. Als er von seinem Spitzel im
Noioniten-Kloster von dem Forscher erzihlt bekam, erhielt die Suche
eine neue Richtung, nidmlich in Richtung der Fessel der Jahre. Weil die
Helden das Artefakt finden, will Al'Gorton zunichst mit ihnen zusam-
menarbeiten, um sie nach der Befreiung des Basilisken zu betriigen.
Die Anwesenheit Al’Gortons in diesem Abenteuer ist fiir Eingeweihte,
die um die Geheimnisse des maraskanischen Dschungels wissen, ein
untriigliches Zeichen: Die Skrechu von Maraskan hat Wichtiges vor.
Von selbst wird AI’Gorton nichts iiber seine Mission preisgeben. Mehr
zur Rolle Al'Gortons finden Sie in Blutrosen und Marasken S. 126f.
aus der Box Borbarads Erben, welche mittlerweile auf der Website
www.fanpro.com zurh Download bereitsteht.

Werte: irrelevant. Al'Gorton ist in jeder seiner Inkarnationen ein Magi-
ervon groBer Macht gewesen. Somit kénnen Sie nach dramaturgischen
Gesichtspunkten entscheiden, was ihm gelingt und was nicht. Seine
Schwiche im Abenteuer besteht darin, dass er glaubt, in den Helden
potentielle Helfer und Diener fiir die Skrechu finden zu kénnen, wes-
wegen er sich nicht gleich zu Anfang ihrer Begegnung der Fessel der
Jahre mittels Zauberei bemichtigt und sich der Helden entledigt.

49

ELetto CACHERO, RUHELOSER GEisT

Eletto wurde 724 BF in Al'’Anfa geboren und ging dort bei einem pri-
vaten Lehrmeister in die Ausbildung. Vorwiegend auf Objektzauberei
spezialisiert, lebte er einige Zeit am Hof des Kénigs von Mirham, wo
er dessen Hofmagier Al'Gorton kennen lernte. Obwohl Eletto sein Ta-
lent bewunderte, kam es zum Streit zwischen den beiden, der
letztendlich darin gipfelte, dass Eletto Mirham den Riicken kehrte.
Bei einem Besuch in Selem um das Jahr 760 BF wurde Eletto Zeuge
der Kimpfe um den Besitz der Fessel der Jahre und beschloss, das Ar-
tefakt an sich zu bringen. Doch bei seinem Einbruch in die Katakom-
ben tief unter dem Satinav-Tempel, die von den Achaz gewissenhaft
bewacht wurden, wurde er entdeckt und getétet und seine Seele von
den Achaz zur Unruhe verdammt. Seit dieser Zeit wartete Eletto sehn-
stichtig darauf, dass jemand die Spur der Fessel aufnimmt, was erst
durch den Forscher geschah.

Die Zusammenarbeit mit Al’Gorton akzeptierte Eletto nur widerstre-
bend, weil er erkannte, dass seine jahrhundertealte Verdammung
moglicherweise durch ihn beendet werden kénnte. Wenn die Helden
Eletto iiberzeugen kénnen, dass sie ihm auch helfen kénnen, wendet
er sich bereitwillig gegen AI’Gorton.

.

DiE FESSEL DER |AHRE

Aussehen: ein flacher goldener Reif, der aus zwei Hilften besteht, die
an beiden Enden ineinander verhakt werden kénnen (sieche Illustrati-
on auf der nichsten Seite). Auf den Ringhiilften sind zahlreiche Gra-
vuren zu erkennen. (TaW Lesen Schreiben Chuchas 12+: »Die Ewig-




keit, gebannt in einen Ring aus Gold. Werde eins mit der Unendlich-
keit!«)

Vergangenheit: Zu Beriihmtheit kam das Satinav-Artefakt in den Tagen
des frithen Sultanats Elem, wo es angeblich von Sultan Haroz dazu
benutzt wurde, seinen Erben jung zu halten, damit dieser beim Tod
des Sultans noch ein Jiingling sei und eine lange
Herrschaftszeit vor sich habe. Doch durch
eine Intrige der Wesire blieb der Junge
in seiner Starre und kam erst Jahr-
hunderte nach dem Tod seines
Vaters zu sich.

Nachdem es Jahrhunderte lang
als verschollen galt, tauchte das

Artefakt gegen 760 BF wieder

in Selem auf. Erst nach einigen

blutigen Kimpfen konnten es

die Achaz in ihren Besitz brin-

gen und verwahrten es in den

Katakomben des Satinav-Tem-
pels, wo es bis vor kurzem ruhte.
Der Magier Eletto Cachero starb bei
dem Versuch, das Artefakt zu stehlen,
und seine Seele wurde zur Unruhe verdammt. Als der Forscher in der
Silem-Horas-Bibliothek die Aufzeichnungen Elettos iiber die Fessel
der Jahre fand, vernahm er das Rufen von Cacheros gefesseltem Geist,
der ihm groBe Erkenntnisse versprach.

Wirkung: Wem die Fessel angelegt wird, fillt in eine Starre, wie bei einem
PARALYSIS. Dabei wird auch der Alterungsprozess ausgesetzt.

Magische Analyse:

ODEM (nach ZfP* abgestuft): magisch; hohe Intensitit, viel gespei-
cherte AsP; der ganze Ring ist von Kraft durchdrungen; Magie beein-
_ flusst das, was im Innern des Rings ist.

- ANALYS (nach ZfP* abgestuft): Reprisentation eine beunruhigende
Mischung aus Gildenmagie und Kristallomantie, Merkmale Temporal
und Eigenschaften; permanente Wirkung; Zauber unidentifizierbar
jedoch Ahnlichkeiten zu PARALYSIS und UNBERUHRT VON
SATINAV (sofern bekannt).

DiE IMasSKE DER GESiCHTSLOSEN
Aussehen: eine schlichte Tonmaske, die eine raue Oberfliche hat, innen
jedoch glatt ist. In die Augenhéhlen wurden zwei Diamanten gesteckt,
wihrend man vergeblich nach Offnungen fiir Nase oder Mund sucht.
Auf der AuBenseite ist der braune Ton durch Asche schwarz gefirbt.
Vergangenheit: Die Maske wurde vor Jahrhunderten von einem
echsischen Zauberer geschaffen und diente urspriinglich als Triger ei-
nes Verwandlungszaubers, damit sich die Achaz als Menschen mas-
kieren konnten. Uber Irrwege kam sie in die Hinde des Hochwesirs
ARyad von Elem, der die astralspeichernde Wirkung der Maske als
Schliissel fir den Zugang zu seinem geheimen Forschungslabor be-
nutzte. Spiter gelangte die Maske in den Besitz des Hochkénigs von
Selem, der die Masken seiner Garde, der ‘Gesichtslosen’, nach ihr ge-
staltete, bis sie AI'Gorton vor wenigen Tagen durch einige angeworbe-
ne Gliicksritter stehlen lieB3.
Wirkung: Sobald die Maske mit den Schuppen eines Achaz verkleidet
wird, dient sie als Astralspeicher, der seine Kraft an denjenigen abgibt,
der die Maske trigt.
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Magische Analyse:

ODEM (nach ZfP* abgestuft): magisch; geringe, abnehmende Inten-
sitit (ohne Schuppen); Maske ist durchdrungen von Kraft, bis zu der
AuBen- und Innenfliche; FlieBrichtung auBen nach innen.

ANALYS (nach ZfP* abgestuft): Kristallomantische Reprisentation, Merk-
male Objekt und Kraft; geringe Eigenkraft, eher Rest-
strahlung fritherer Benutzungen; Fokussierung
der astralen Kraft, eine Art Astralspeicher.

Weitere Szenariovorschlige:

Geriichten zu folge soll die Maske Schliis-

sel zu weiteren verborgenen Kammern

sein, die iiber ganz Stid-Aventurien ver-

teilt sind und groBe Schitze und Reich-

tiimer beherbergen sollen.

Durch entsprechende Recherchen in der

Silem-Horas Bibliothek kann man erfah-
ren, dass der Erschaffer der Maske wohl
noch andere, dhnliche Artefakte kreiert hat, die
ebenfalls ihrer Entdeckung harren — auBBerdem
mag sich spitestens jetzt die Frage aufdringen, weshalb
der Kristallomant all diese ‘Schliisselartefakte’ erschaffen hat.

Der BasiLisk von A’Ryap

GroBe: 2 Schritt Gewicht: 300 Stein

LeP 50 RS2 KO 20

GS1 MR- GW 17

Besondere Kampfregeln: Steinerner Blick**

*) Der Basilisk ist so gut wie immun gegen jedwede Auswirkung von Ma-
gie (auch gegen Kampfzauber und magische Waffen) auBer der seines
eigenen Blickes, ebenso gegen Gifte aller Art.

**) Der Blick eines Basilisken wirkt &hnlich wie ein permanenter GRANIT
UND MARMOR. Die Wirkungsreichweite fur den jungen Basilisken be-
tragt 50 Schritt, die ZfP* betragen stets 10 und es fallen keine AsP an. Der
Blick eines Basilisken wird nicht von einem GARDIANUM oder der Zonen-
form des VERWANDLUNGEN BEENDEN aufgehalten, kann aber mittels
eines INVERCANO zuriickgeworfen werden. Dabei ist zu beachten, dass
spatestens unmittelbar nach Verblassen des INVERCANO der Zaubern-
de ebenfalls Opfer des Blickes werden kann.

Das Blickfeld eines Basilisken entspricht in etwa dem eines Menschen,
doch nur der gezielte Blick entfaltet die tédliche Wirkung (fiir den Blick fallt
keine Probe an). Somit kénnen jedoch auch mehrere Lebewesen inner-
halb weniger Augenblicke (pro KR ein Ziel) Opfer des Blickes eines Basi-
lisken werden. Der Basilisk kann seinen Leib winden, so dass seine Au-
gen auch nach hinten blicken kénnen.

Wer vom versteinernden Blick getroffen wird (keine Probe, stets 10 ZfP*),
erleidet einmalig EinbuBBen auf seine kdrperlichen Eigenschaften (FF, GE,
KO, KK) von jeweils 5 Punkten.

Der Aufenthalt in unmittelbarer Nahe des Basilisken (bis zu 5 Schritt) ver-
ursacht TW3 SP pro KR. Verweilt man in diesem atzenden Dunst, so muss
man pro KR eine Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, die pro bisher im
Dunst verbrachter KR um 1 Punkt erschwert ist. Misslingt diese Probe, so
stellen sich sofort Schwindel und Betdubung ein: alle Werte sinken um 1
(kumulativ). Nach Verlassen des Dunstkreises erleidet ein Held 1 SP pro
Stunde, bis er durch Magiewirken oder Liturgien geheilt werden kann.
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Kurzbeschreibung: Der Krieg zwischen zwei Echsenstimmen wurde von Menschen verursacht. Die Helden miissen

den Schuldigen entlarven und Frieden stiften.
Spielort: Echsenstimpfe

Zeit: beliebig

Helden: 3-6, Einsteiger bis mittel
Schwierigkeit: Spieler: mittel; Meister: mittel

Das ABEODTEVER im ﬁBEI@LiCK

ZUSAMIMENFASSUNIG FUR DEMN ITEISTER.

Die VORGESCHICHTE
Kurz nachdem die Helden von ihrem Auftraggeber angeheuert wur-
den, um im verschlafenen Port Kellis, am Kiistenstreifen der Echsen-
simpfe gelegen, eine Ladung Iryan-Leder zu besorgen, nehmen die
verhingnisvollen Ereignisse ihren Lauf] die nicht nur die Leben der
Recken gefihrden, sondern auch den Frieden einer ganzen Region.
Eine Delegation, bestehend aus einem halben Dutzend Achaz vom
Stamm der Kryrrah-chaz, iiberreicht Hrra-Chyss, dem Schamanen aus
dem befreundeten Nachbarstamm der Chrrss-krra, die ReiBzahnkette
ihres Schamanen Rrahass-Schyss. Die aus den Zihnen eines Schlingers
gefertigte Kette ist eine Leihgabe und soll als Fokus dienen, den wei-
sen Geist eines alten Achaz-Kriegers zu befragen.
Zeitgleich bricht in Port Kellis der erfolgreiche Sklavenjiger Alregio
Marboso Ramonez gen Westen in die Echsensiimpfe auf, wo er einen
kriftigen Echsenmann einfangen méchte, um ihn spiter als exklusi-
ven Sklaven zu verkaufen. Wihrend das Ritual der Echsenmenschen
ohne Zwischentfille gelingt, nihert sich Alregios Gruppe — bestehend
aus dem Jiger, sechs Séldnern und zwei ineinander verliebten Fiih-
rern, Roguez Bornunez und Jesabela, dem Grenzgebiet der beiden Achaz-
Stamme. Dort stoBen sie auf die Delegation der Kryrrah-chaz, welche
auf dem Weg zu den Chrrss-krra ist, um die Kette zuriick zu holen.
Das von den Menschen provozierte Gefecht tiberlebt keiner der Echsen-
menschen, Roguez wird schwer verletzt und bewusstlos. Alregio lisst
ihn zuriick und berichtet Jesabela, dass ihr Geliebter verstorben sei.
Weil ihm keine Gefangennahme gegliickt ist, greift der Sklavenjiger
nur wenige Stunden spiter einen kleinen Trupp der Chrrss-krra an. Es
gelingt ihm diesmal, den Echsenjiger Chaa-Krryss gefangen zu neh-
men — und dadurch auch in den Besitz der ReiBzahnkette zu gelan-
gen. Zeitgleich findet ein anderer Jagdtrupp der Chrrss-krra den be-
wusstlosen Roguez und bringt ihn in das Echsendorf, wo sein Leben
verschont und sein geschundener Kérper gepflegt wird. Derjunge Mann
gesundet schnell, leidet aber seit dem Kampfunter einem weit reichen-
den Gedichtnisverlust.
Wihrend Alregio seinen Gefangenen nach Port Kellis bringt, sehen
die Kryrrah-chaz in den erschlagenen Kriegern und der vorenthalte-
nen Kette einen triftigen Grund, den Chrrss-krra einen Stammeskrieg
zu erkldren.

Was GESCHEHEN WiRD
Nach ihrer Ankunft in Port Kellis werden die Helden feststellen miis-
sen, dass das gesuchte Iryan-Leder dort nicht zu beschaffen ist. Da
sich die Bewohner des Ortes weigern, die Siimpfe zu betreten, scheint
auch ein direkter Handel mit den Achaz der Umgebung ausgeschlos-
sen zu sein. Grund fiir die Furcht ist eine drohende Auseinanderset-
zung mit den Echsenmenschen — provoziert von einem Sklavenjiger,
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der es tatsichlich geschafft hat, einen ‘Echsenmann’ gefangen zu neh-
men. Wihrend alle Verhandlungen mit Alregio fruchtlos bleiben, flieht
abends der Achaz in die Stimpfe. Um Alregio davon abzuhalten, noch
mehr Unbheil anzurichten, die Echsenmenschen zu beruhigen und
letztendlich den Handel wiederzubeleben, werden sich auch die Hel-
den auf den Weg in die Siimpfe machen. Die einzige Fiihrerin, die
sich anbietet, sie auf der gefahrvollen Reise zu begleiten, ist Jesabela,
die als Gegenleistung verlangt, Roguez’ Leiche zu bergen.

Kurz vor dem Erreichen des Echsendorfes kénnen die Helden zwar
Alregio stellen, doch geraten sie kurz daraufin die Gefangenschaft der
Achaz. Der einzige Lichtblick wihrend der zihen Verhandlungen mit
dem Schamanen Hrra-Chyss ist die Erkenntnis, dass Roguez zwar von
Boron gezeichnet, nicht aber in sein Reich eingegangen ist. Umso tiber-
raschender wird es sein, wenn die Achaz das Leben der Menschen ver-
schonen und sie aufgrund einer Prophezeiung sogar darum bitten, den
Frieden in der Region wiederherzustellen. Ob die Recken nach der ver-
schwundenen ReiBBzahnkette suchen oder versuchen, den Krieg zu ge-
winnen, liegt ganz alleine in ihren Hinden ...

AUsSwAHL DER HELDEN

Fiir das Abenteuer sind fast alle Helden geeignet; im Verbund sollte
Ihre Gruppe zumindest einige Tage in den gefihrlichen Echsensiimpfe
tiberleben kénnen. Kimpfer sind dabei ebenso wertvoll wie Sumpf-
kundige aller Art. Magische Unterstiitzung ist ebenfalls von enormem
Nutzen, genauso wie der gottliche Beistand eines Firun- oder auch
Travia-Geweihten. Bedenken Sie aber, dass das schwiile Klima nicht
jedermanns Sache ist (siche: Raschtuls Atem Seite 14).

STimmunc am SpieLtiscH

Wenn Sie zu den Spielleitern gehéren, die sich beim Erzeugen der rich-
tigen Abenteueratmosphire nicht alleine aufihre Worte verlassen, dann
seien Thnen folgende Ratschlige an die Hand gegeben.

® Zichen Sie sich zum Spielen in die griine Ecke Ihrer Wohnung
zuriick. Umgeben Sie sich und Thre Spieler mit Zimmerpflanzen und
Blumentépfen.

® ‘Tagsiiber konnen Sie helle Beleuchtung verwenden. In der Nacht
ist es im Sumpf sehr dunkel, denn trockenes Holz fiir ein Lagerfeuer
gibt es nicht. Hier kénnen Sie auf cine abgedunkelte, griine Lampe
oder ein paar Kerzen zuriickgreifen.

® Wenn Sie eine CD mit Gerduschen besitzen, kénnen sie auf Vogel-
schreie, Plitschern im Wasser, Grillen und Affengebriill zuriickgrei-
fen.

® Lassen Sie die Chips im Schrank und bieten Sie stattdessen ge-
trocknete Siidfriichte oder eine frische Ananas an. Eine leckere und
stimmungsférdernde Alternative zu Limonade und Bier sind Sifte und
Cocktails.




Der AUFTrAG

Die Helden erhalten einen recht einfachen Transportauftrag. Es gilt,
in das abgelegene Kiistendorf Port Kellis am 6stlichen Rand der Echsen-
siimpfe zu reisen, um dort eine groBere Menge Iryan-Leder zu beschaf-
fen. Aus der nachfolgenden Liste kénnen Sie eine der interessierten
Parteien als Auftraggeber auswihlen:

® Al'Anfa: Eine Grandenfamilie will Gladiatoren mit brennenden
Schwertern gegeneinander antreten lassen und will zum Schutz das
feuerfeste Iryan-Leder erwerben.

® FEin Handelshaus des Horas-Reiches hat sich Port Kellis ausgesucht,
um von dort groBere Mengen des seltenen Leders zu erwerben und
damit den Grundstock fiir eine dauerhafte Niederlassung zu legen.

® Port Kellis wird bisweilen von bornlindischen Schiffen angelau-
fen. Stoerrebrandt oder ein anderes bornisches Handelshaus hat so
Kunde erhalten, dass hier Echsenwaren wie Iryan-Leder giinstig zu
erhalten sind.

Ankunrt in PorT KeLLisS

Ankvunrt in PoOrT KELLiS

Die erstmalige Griindung eines kleinen Hafens an dieser Stelle liegt
weit in der Vergangenheit, in der Zeit der Ersterkundung des Perlen-
meers durch die Bosparaner. Doch Konflikte mit den Achaz haben die

® In Thalusa, Khunchom oder Sylla befinden sich weitere Hindler,
die ein Interesse daran haben, den groBen Handelshiusern zuvorzu-
kommen. Die Helden werden als Gesandte nach Port Kellis geschickt,
um den Iryan-Handel einzufideln und gleichzeitig den Transport
wehrhaft zu eskortieren.

Es sollen in jedem Fall 100 Stein Iryan-Leder beschafft werden; zum
Tausch wird den Helden eine Kiste mit Metallwaren (Klingen, Bol-
zen, einfache Werkzeuge) mitgegeben. Die Recken kénnen mit einem
Sold von einem Silbertaler pro Kopf und pro Tag rechnen; die Reise-
dauer kénnen Sie der folgenden Tabelle entnehmen. Bei einem erfolg-
reichen Geschiftsabschluss steht jedem Recken ein Bonus in Héhe von
50 Silbertalern zu. Alternativ dazu haben die Hindler mitunter auch
seltene aber umso begehrtere Waren im Angebot, die sie den Helden
als Belohnung anbieten.

Ausgangspunkt der Reise Reisedauer zum Zielort

Kuslik

Thalusa

Entwicklung des Ortes immer wieder zuriickgeworfen. Im Hesinde
1024 BF erst Giberfielen rasende Echsen Port Kellis und téteten jeden
Menschen, den sie fanden. Nach dem Uberfall wurde Port Kellis alsbald
von auswirtigen Génnern wiederaufgebaut, die sich einen Gewinn im
Handel mit Echsenwaren erhoffen.




Port Kervris im UBERBLICK
Einwohner: 130 (60 % bornlindische Siedler, 10% Tulamiden, 30%
Siid-Aventurier und Bukanier), zwei Drittel davon sind erst nach
dem letzten Uberfall auf die Stadt neu zugezogen
Herrschaft/Politik: Konkurrenzsituation dreier Handelshiuser,
darunter Anarchie
Garnisonen: keine - aber jeder ist bewaffnet
Tempel: keine
Besonderheiten: drei auffillige Kontore im jeweiligen Baustil des
Heimatlandes zwischen windschiefen Holzhiitten, Schinke im
Rumpf der Sylcha Karinor
Stimmung in der Stadt: von Anarchie, Gewaltbereitschaft und dem
groBspurigen Auftreten der ‘Michtigen’ geprigt, Fremden gegen-
tiber vorsichtig abwartend, dann aggressiv oder unterwiirfig.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem leisen, gleichmiBigen Platschen schlagen die flachen
Wellenkimme gegen den Rumpf eures Schiffes, wihrend ihr die
schmale Einfahrt zur Feuermuschel-Bucht passiert. Die Praios-
Scheibe steht hoch iiber dem Perlenmeer, die warme Brise erleich-
tert der Mannschaft die Arbeit. Keine hundert Schritt vom Strand
entfernt liegt eine Zedrakke mit thalusischer Beflaggung vor An-
ker. Der Kapitin hilt mir ruhiger Hand aufeine Stelle neben dem
Schiff zu und gibt Befehle, die Segel zu reffen und auf sein Kom-
mando hin die Anker fallen zu lassen.

Eine alte Matrosin deutet mit ihrer verstimmelten Hand auf den
umgestiirzten Rumpfeines gréBeren Seglers und einige windschie-
fe Hiitten in der Nihe des Strandes: “Seeht doort, Poort Saabis

liegt direekt vooraus!”

Sobald das Schiff seinen Ankerplatz erreicht hat, wird ein Ruderboot
zu Wasser gelassen, mit dem die Helden den Strand erreichen kénnen.
Unter den schattigen Palmen werden immer mehr Hiitten sichtbar;
aufeiner kleinen Lichtung kénnen die Helden schlieBlich eine Hand-
voll groBerer Gebidude entdecken. In zwei groBen, weiB getiinchten
Holzhiusern sind die Kontore der Alanfaner Granden-Familie Karinor
und der horasischen Seehandels-Gesellschaft Terdilion untergebracht,
in einem roten Ziegelbau befindet sich die bornische Niederlassung.
Zwei groBe Holzbaracken dienen als Schlafsile; der Schankraum wurde
in dem auf Grund gelaufenen Wrack der Sylcha Karinor eingerichtet.
Weitere wichtige Gebiude sind die Schreinerei der Schwestern Consuele
und Ximene Piriones, die zwar beide gute Arbeit abliefern, dank aber
Rauschkrautsucht aber nicht immer zu den piinktlichsten Lieferanten
zihlen, und die Schmiede von Wark Eisenbrecher, einem hiinenhaf-
ten Schmied aus dem Bornland, der iiber seine Vergangenheit eisern
schweigt. Im Westen der Stadt befinden sich noch immer viele verlas-
sene oder gar abgebrannte Holzhiitten, deren Bewohner wihrend des
letzten Angriffs durch die Achaz ums Leben kamen. Hier tiberwu-
chert der Sumpf bereits einen Teil der Gebiude, und es wird nicht mehr
lange dauern, bis sich die Eschenstimpfe ihr Land zuriick erobert haben.
Abhingig von ihrem Auftreten werden die Helden gierig angestarrt
(reich und scheinbar nicht wehrhaft), misstrauisch bedugt (magische
Symbole, schwere Bewaffnung), neugierig betrachtet (ungewshnliche
Kleidung, auffilliges Auftreten), verspottet (unpassende Kleidung, kér-
perlich unterlegen) oder mit Nichtachtung bestraft (leichte Bewaffnung,
abgerissene Kleidung). Wann immer die Helden in Kontakt mit einem
‘freien Biirger’ Port Kellis treten, sollten sie sich dariiber im Klaren
sein, dass dieser nur auf seinen Vorteil aus sein wird - egal ob er ihnen
den Handel ihres Lebens vorschligt oder sie mit einem schartigen Si-
bel bedroht. Die Hiitten sind heruntergekommen, die Wege dazwischen
dreckig, die Stimmung ist sehr rau, und die einzelnen Machtgruppen
stren sich nur dann daran, wenn sie ihre eigenen Interessen gefihrdet
schen. So geht die Regierungsgewalt seit Griindung der Siedlung immer
auf die stirkste Gruppe iiber, wobei sich die Familien Karinor und
Terdilion diese Stellung momentan teilen, wihrend das Haus Stoerre-
brandt zunechmend an Einfluss gewinnt.

Einig ist man sich nur darin, wenn es um die misstrauische bis furcht-
same Haltung gegeniiber Echsen geht. Einerseits ist man auf einen

guten Kontakt zu den Achaz angewiesen, um den Handel am Laufen
zu halten, andererseits fiirchtet man iiberraschende Angriffe oder ei-
nen Handelsboykott. In der Schenke werden abends laute Parolen ge-
gen die Kaltbliiter ausgestoBen, auf dem Weg in die eigene Hiite schaut
man sich dann aber doch achtsam um. Die Angst wird zudem durch
immer wieder aufkeimende Geriichte genihrt, die Echsen seien mit
Déimonen im Bunde, eine Strafe der Gotter oder schlicht und ergrei-
fend nur die wahren Herrscher Deres.

Alles in allem tun die Helden gut daran, bei ihrem zustindigen Kontor
vorzusprechen und ihren Handel so schnell es geht abzuwickeln.

im Kontor
® Im weif} getiinchten, zweistdckigen Kontor des Hauses Karinor be-
griiBt Khalid Delvazzuez, ein in teure Duftstoffe gehiillter Mitt-
sechziger von iiberraschend kriftiger Statur und mit vollen, schwar-
zen Haaren, die Helden mit weit ausholenden Gesten. Er fiihrt seine
Giste in den kiinstlich bewisserten Garten, wo er einer Handvoll Moha-
Sklaven die Anweisung gibt, fiir das leibliche Wohl der Helden zu sorgen.
® Marbis Sarostes ist die 6rtliche Vertreterin der Seehandels-Gesell-
schaft Terdilion und um das Wohlergehen der Recken ehrlich bemiiht,
falls sich wenigstens eine gebildete Seele unter ihnen befindet. Die dralle
Blondine mit dem steten Sonnenbrand und einer charmanten S-Schwi-
che ist von Alregios Taten und den drohenden Folgen alles andere als
begeistert, lisst sich dies allerdings nicht anmerken, wihrend sie mit
den Helden im “blauen Salon der weitliufigen Villa” — einem blau
gestrichenem Raum im Erdgeschoss — spricht.
® Die gebiirtige Neersanderin Hesinja Kunzke, eine dicke Frau mit
fettigen, hellbraunen Haaren und einem penetranten Kérpergeruch,
trigt ihre Verirgerung iiber ihre Abschiebung in das Kaff Port Kellis
stets deutlich zur Schau. Sie achtet die Gebote der Herrin Travia, rit
den Helden aber in jedem zweiten Satz, diese “von allen guten Geis-
tern verlassene Bucht” so schnell wie nur irgend méglich wieder zu
verlassen. Die Helden diirften ihre Unzufriedenheit héchstens als lis-
tig empfinden, die Angestellten in dem dreistockigen Ziegelbauwerk
aber leiden darunter sehr, lassen ihrem Unmut jedoch nur hinter hervor
gehaltener Hand Lauf.
Egal, in welchem Haus die Helden vorstellig werden sollen, man wird
sie verdichtig freundlich empfangen. Es werden Siidfriichte, Kiichlein
oder Mutzen gereicht, teurer Wein oder Meskinnes serviert, und schon
nach kurzer Zeit tritt der Verwalter des Kontors oder die Hausherrin
an die Helden heran, um sich kurz deren Anliegen bestitigen zu las-
sen. Verlegen wird man den Recken dann mitteilen, dass das gesuchte
Leder derzeit nicht vorritig sei und der Handel mit den Achaz der
Umgebung momentan zum Erliegen gekommen ist. Seit ein Alanfaner
namens Alregio einen Echsenmenschen gefangen genommen und nach
Port Kellis gebracht hat, wagen sich die sumpfkundigen Fiihrer nicht
mehr zu den Echsen. Wenn die Helden Iryan-Leder besorgen méch-
ten, miissen sie dieses schon selbst von den Achaz holen. Fragen die
Helden nach dem Echsenmenschen, Alregio oder ortskundigen Fiih-
rern, werden sie zum Marktplatz geschickt.

DiE BETRUDKREDE

Auf dem Weg zum Marktplatz passiert wenigstens einer der Helden
die schattige Ecke einer l6chrigen Holzhiitte, aus der es nach Schnaps
und Rum riecht. Wenn sich die Recken nicht lautstark unterhalten, kén-
nen sie aus dem Inneren nach einer gelungenen Sinnesschéirfe-Probe das
unruhige, laut rasselnde Atmen einer scheinbar betrunkenen Frau hé-
ren, die vor sich hin brabbelt. Wenn die Gruppe einen Moment verweilt,
konnen sie die leisen, im Schlaf gesprochenen Worte auch verstehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine dunkelhiutige Frau liegt auf einer zerschlissenen Matte in
der Mitte der Hiitte. Neben ihr liegt ein umgestiirzter Krug, der
ausgelaufene Rum durchnisst das schlichte Hemd der Schlafen-
den. Nur undeutlich versteht ihr, was sie im Schlaf spricht: “...
Echsen ... sie werden auch uns holen! ... liebster Roguez, was ha-
ben sie dir getan ... dieser Bastard, verdammter ...”

Bei der jungen Frau handelt es sich um Jesabela — ihre Beschreibung
finden Sie auf Seite 65.




DEer ITMTarkTPLATZ

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen hoch aufragenden Palmen befindet sich unweit des
Strandes auf einer kreisrunden, sandigen Fliche das, was die Be-
wohner des verschlafenen Nestes ‘Marktplatz’ nennen. In der Mitte
steht ein groBes, rechteckiges, schitzungsweise einen Schritt ho-
hes Holzpodest, auf welchem Waren angeboten werden, wenn eine
Schiffsladung geléscht wird. Dahinter kénnt ihr sechs Metallkifige
entdecken, in denen Sklaven, Diebe und manchmal wohl auch
Tiere gefangen gehalten werden. In den schattenlosen Verschligen
sind zurzeit zwei Moha-Frauen untergebracht und eine menschen-
grofe Echse, die zusammengerollt in einer Ecke des Kifigs kauert.

Da Port Kellis eine sehr kleine Siedlung ist, sind alle Gebdude — die
grofen Kontorhiuser wie die 16chrigen Holzhiitten — vom Marktplatz
aus schnell zu erreichen. Ein breiter Pfad fiihrt zum Strand im Osten
und deutlich schmaler werdend auch in die Siimpfe im Westen.

Zur Mittagszeit désen die meisten Bewohner unter den Schatten spen-
denden Palmen. Den gefangenen Echsenmenschen haben die Helden
bereits gefunden, sumpfkundige Fiihrer lassen sich schnell ausfindig
machen, wenn man dem einen oder anderen eine Miinze oder ein Kriig-
lein Schnaps zusteckt. Die Recken werden dabei allerdings die enttédu-
schende Feststellung machen, dass zurzeit niemand bereit zu sein
scheint, in die Stimpfe aufzubrechen. Von den Geschehnissen aus dem
Jahre 1024 BF haben hier alle gehért und niemand méchte sich zu
genau ausmalen, was wohl passieren wird, wenn die Echsenmenschen
herausfinden, dass einer der ihren hier gefangen gehalten wird.

Wenn sich die Helden zu sehr fiir den Kifig mit dem Achaz interessie-
ren, treten vier kriftige Minner aus dem Schatten einer Hiitte und
deuten mit ihren schartigen Sibeln auf die Schaulustigen. Mit knap-
pen Worten schicken sie die Helden fort. Sollten diese glaubhaft versi-
chern kénnen, dass sie ein Kaufinteresse an der Echse haben, verweist
ein zahnloser Tulamide die Gruppe an Alregio, der am Strand zu fin-
den sei: “Immer praioswirts am Wasser lang, bis er euch finden will.”

Sollte Thre Gruppe Mitleid mit dem gefangenen Achaz haben und ihn
befreien wollen, ist dies fiir den Verlauf des Abenteuers prinzipiell nicht
problematisch. Allerdings ist noch nicht die richtige Zeit gekommen,
um den Eschenmenschen zu befreien. Alregios Leute wiren nicht sehr
erfreut, wenn die Helden ihre Beute entkommen lassen, und auch die
Umstehenden wiirden sehr verirgert reagieren, weil die Rache der Ech-
sen damit wohl endgiiltig besiegelt wire.

TreFFED am STranD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einem gut halbstiindigen Spaziergang im Schatten der Pal-
men und Bananenstauden entdeckt ihr fiinfzig Schritt vor euch un-
ter den ausladenden Blittern einer Kokospalme einen Mann, der
die Praios-Stunde vor sich hin désend verbringt. Die festen Leder-
stiefel wollen nicht wirklich zu den weiten Hosen und dem offenen
Hemd passen, der Strohhut ist tief ins Gesicht gezogen. Die einzig
wahrnehmbare Bewegung ist das sanfte Auf und Ab des Brustkor-
bes. Neben dem Mann lehnt ein gepflegter Sibel am Baumstamm,
im rechten Stiefelschaft kénnt ihr eine Klinge aufblitzen sehen.

Sobald die Helden dem gebiirtigen Alanfaner mit der stark gebraunten
Haut niher kommen, kénnen sie ein leise gemurmeltes “Borons Gna-
de sei mit euch!” vernehmen. Wenn die Helden die BegriiBung als Dro-
hung missverstehen und Anstalten machen, ihre Waffen zu zichen,
werden sie feststellen, dass der vermeintlich Schlafende nicht unvor-
sichtig ist. Mit einem kraftvollen Satz springt er auf die Beine und zieht
dabei ein Entermesser, das er bis auf den schlichten Griffkorb im Sand
verbuddelt hatte.

Auf jeden Fall wird er den Hut zurechtriicken, so dass seine dunklen
Augen und das von schwarzen Bartstoppeln bedeckte Kinn sichtbar
werden. Er stellt sich als Alregio Marboso Ramonez vor, seines Zei-
chens GroBwildjiger. Sobald die Helden ihre Waffen senken, zeigt sich
auch Alregio gesprichsbereit.

Es sind verschiedene Motive denkbar, warum die Helden den Sklaven-
jager aufsuchen méchten. Echsenfreundliche Charaktere, etwa Geweih-
te der Tsa oder der Hesinde, diirften vehement die Freilassung des Ge-
fangenen fordern: aus moralischen Griinden oder um den Echsen-
menschen als Fiihrer anzuheuern. Alregio quittiert diese Forderung
mit einem verichtlichen Licheln und fordert dann einen utopisch ho-
hen Verkaufspreis von 250 Dublonen. Allerdings wartet er noch auf
Nachrichten eines bald eintreffenden Schiffes, um den auf den Alanfaner
Sklavenmirkten zu erzielenden Preis abschitzen zu kénnen.

Nur wenn die Helden eine wahrlich astronomische Summe bezahlen
moéchten, lisst er sich auf den Handel ein. Die Helden werden dabei
jedoch einen deutlichen finanziellen Verlust erleiden. Sobald der ge-
fangene Achaz frei ist, flieht er so schnell wie méglich in die nahe gele-
genen Echsensiimpfe. Alregio wird daraufhin die Gelegenheit nutzen,
einen nun herrenlosen Achaz in der Nihe der Siedlung fangen zu kén-
nen, und ihm nachsetzen. Andere Heldengruppen mégen dagegen
pragmatischere Motive haben. Alregio kénnte als Fiihrer interessant
sein, auch wenn er sich in den Echsensiimpfen nicht besonders gut
auskennt. Allerdings ist der Echsenjiger nicht bereit, seine Beute zu
verlassen, bevor er sie verkaufen konnte — und das wird eben noch eine
Weile dauern.

FLucHT avs DER ‘ZiviLisation’

Spitestens nach dem erfolglosen Gesprich mit Alregio werden die
Helden erkennen miissen, dass ihnen keine andere Méglichkeit bleibt,
als selbst in die Echsensiimpfe aufzubrechen, um an das begehrte Iryan-
Leder zu gelangen. Sollte die Gruppe voller Tatendurst sofort aufbre-
chen wollen, wird ihnen jeder Einwohner in Port Kellis davon abraten.
Zum einen ist eine Expedition in die Sumpflandschaft ohne kundigen
Fiihrer der blanke Selbstmord, zum anderen fehlt der Gruppe wahr-
scheinlich die richtige Ausriistung, um linger als einen halben Tag
iiberleben zu kénnen. Dazu kommt noch die ungiinstige Tageszeit.
Am frithen Nachmittag aufzubrechen bietet sich nicht an, weil man
schon wenige Meilen hinter der relativ sicheren Siedlung iibernachten
miisste.



Wenn ihre Recken den Tag nicht ungenutzt lassen wollen, bietet sich
der Einkauf der richtigen Ausriistung in den Kontorgebiuden an.
Ebenso wire es denkbar, dass die Gruppe nach hartnickigem Fragen
bei vielen Bewohnern der Siedlung irgendwann an Jesabela verwiesen
wird: “Die einzige, die wahnsinnig genug wire, jetzt noch in die Siimpfe
zu gehen, ist Jesabela. Seitdem sie zum letzten Mal zuriickkehrte, habe
ich sie aber noch nie bei klarem Verstand gesehen. Stindig betrunken,
die Verriickte. Also ich wiirde mich ihr ja nicht anvertrauen!”

Am Abend kénnen die Helden dann entweder ein schmackhaftes Es-
sen im Kontor genieBen oder die raue Atmosphire im Rumpf der Sylcha
Karinor auf sich wirken lassen. Wenn die Helden in einem der Konto-
re speisen und ihnen eine Sinnenschirfe-Probe+8 gelingt, kénnen sie
kurz nach Einbruch der Dunkelheit durch eine Fensteroffnung die Sil-
houetten mehrerer Echsenmenschen erkennen, die sich von Norden
her in die Siedlung schleichen. Wenn die Helden sofort zum Markt-
platz laufen, spielt sich folgende Szene vor ihren Augen ab:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Neben dem Kiifig sitzt einer von Alregios Leuten gelangweilt auf
einem Holzschemel. Von hinten schleicht sich ein hoch gewach-
sener Achaz an. Nur einen Wimpernschlag spiter schnellt sein
Schwanz hervor und trifft den Désenden am Hinterkopf, worauf-
hin dieser bewusstlos zu Boden geht. Der an einer Kette um den
Hals baumelnde Schliissel wird schnell entwendet, dann ist der
Echsenmensch auch schon vor dem Kifig bei seinem Artgenos-
sen und 6ffnet das Schloss. Der gefangene Achaz st6Bt die Tiir zu
seinem Verschlag auf und lduft mit weiten Schritten Richtung
Westen. Dort entdeckt ihr an einer Hiuserecke zwei weitere Ech-
sen, die sofort die Flucht ergreifen, als die beiden anderen Achaz
hinter ihr verschwinden.

Gelingt den Helden erneut eine Sinnenschirfe-Probe, diesmal um 5
Punkte erschwert, kénnen sie erkennen, dass der von Alregio und seinen
Leuten gefangene Achaz den linken FuB nachzieht und zu humpeln
scheint, was auf eine Verletzung bei der Gefangenname zuriickzufiih-
ren ist. Wenn die Helden schnell reagieren, kénnen sie die Fliichtenden
bis zum Rand der Siedlung verfolgen, wo sie in den Stimpfen verschwin-
den und besonders hartnickige Verfolger in einem Fluss abhiingen.
Sollten die Recken die Flucht des gefangenen Achaz nicht bemerken,
dann héren sie kurze Zeit spiter wiitende Rufe durch Port Kellis hal-
len. Am Marktplatz angekommen, kénnen sie dann den leeren Kiifig
begutachten. Eine Untersuchung des Verschlags ergibt, dass das Schloss
von auBen gedffnet wurde, der Schliissel steckt noch immer. Wenige
Schritte daneben rappelt sich gerade einer von Alregios Leuten auf
sichtlich bemiiht, die Orientierung wiederzuerlangen. Eine eilige Su-
che bringt keinen Erfolg, eine einfache Fihrtensuchen-Probe offenbart
aber die FuBabdriicke mehrerer Echsenmenschen. Die Spuren fiihren
geradewegs gen Westen — direkt in die Echsensiimpfe.

Kurze Zeit spiter trifft auch Alregio ein. AuBer sich vor Wut beschimpft
er zunichst seine Kumpane, spiter dann die Helden als Fluchthelfer,
wenn sie sich vorher zu echsenfreundlich gezeigt haben. Eine Schli-
gerei ist in diesem Fall gut denkbar, auf den Einsatz von Waffen wer-
den die Sklavenjiger gliicklicherweise erst dann zuriickgreifen, wenn
die Helden ihrerseits bewaffnet angreifen. Am Ende bleibt den Recken
jedoch nur, mehr oder weniger erschépft ins Bett zu fallen.

AUVFBRUCHSSTIimMmmunG

Spitestens am nichsten Morgen werden die Helden beratschlagen, was
nun zu tun ist. Soll der Echsenmensch wieder eingefangen werden oder
nicht? Wie werden sich die Achaz-Stimme der Umgegend verhalten,

ZwisCHEND BRACKWASSER vIID ITIANGROVE

REISEVORBEREITUIIGEI

Die Echsensiimpfe sind gefihrlich fiir jeden unvorsichtigen Wanderer,
der sich nicht mit den Eigenarten und Gefahren der Natur auskennt.
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wenn bekannt wird, dass die Menschen einen der ihren entfiihrt ha-
ben? Wird Alregio erneut Jagd auf den Echsenmenschen machen? Was
passiert, wenn er ihn einfingt? Was, wenn es thm nicht gelingt? Soll-
ten die Helden die Flucht decken und Alregio von seinem Vorhaben
abhalten? Und vor allem: Wie kommen die Recken an das vom Auf-
traggeber geforderte Iryan-Leder?

Letztendlich werden die Helden die meisten Antworten in den Echsen-
simpfen finden kénnen. Wenn die Helden mit den Vorbereitungen
einer Expedition bereits begonnen haben, sollten sie diese abschlieBen
und aufbrechen — andernfalls ist héchste Eile bei der Beschaffung der
notwendigen Ausriistung geboten. Zdgert die Gruppe dagegen und
kommt am Ende zu dem Entschluss, den Weg in die Stimpfe nicht zu
wagen, endet das Abenteuer an dieser Stelle.

Egal welche Entscheidung die Helden fillen, Alregio hat seinen Ent-
schluss bereits gefasst, nachdem er von der Flucht erfahren hatte: Er
mochte sich ein mégliches Kopfgeld nicht entgehen lassen — und jetzt
kann er sogar vier Gefangene machen!

Wege sind schwer zu finden, das Wasser ist abgestanden und krankheits-
erregend, Sumpflécher ziehen einen Helden schnell nach unten — ganz
zu schweigen von der Flora und Fauna, die entweder giftig ist oder um
einiges groBer als die Helden.




Die Recken kénnen sich an Alregio wenden, doch dieser ist duBerst
misstrauisch und gibt Informationen iiber sein Jagdrevier nicht preis.
Nur wenn es den Helden gelingt, sich mit ihm anzufreunden und ihm
beispielsweise in der Sylcha Karinor ein prichtiges Besdufnis bezahlen,
lockert sich seine Zunge. Aber fast jeder Freie im Ort weil3, dass er
kiirzlich ein paar Tage im Sumpfunterwegs war und dabei zwei erfah-
rene Fiihrer angeheuert hatte: Jesabela und Roguez, wobei letzterer
jedoch nicht zuriickgekehrt ist.

Da Alregio und seine Schergen sich weigern, die Helden mitzuneh-
men (es konnten Konkurrenten sein), miissen sie eine andere Még-
lichkeit suchen. Sie kénnen beispielsweise dem am frithen Morgen
aufbrechenden Alregio in einigem Abstand folgen. Hierbei besteht je-
doch die Gefahr, im falschen Moment deutlich hinter den Echsenjigern
zuriickzubleiben.

Die zweite Méglichkeit heiBit Jesabela. Sie ist die einzige im Ort, die
noch einmal freiwillig in die Stiimpfe gehen will. Abschreckend kénnte
fiir die Helden jedoch der betrunkene Zustand sein, in dem sich die
Sumpfkundige befindet (siche Seite 65). Jesabela verlangt kein Gold
fiir ihren Dienst, sondern nimmt den Helden ein bei Boron geschwo-
renes Versprechen ab, ihr bei der Suche nach der Leiche ihres Gelieb-
ten Roguez’ zu helfen.

Besonders wichtig wird an diesem Punkt auch die Frage der mitge-
fiihrten Ausriistung. Anders als in einem Stadtabenteuer oder der
Planwagenreise iiber die ReichsstraBe 3 ist nicht jeder Gegenstand zur
Hand, es sei denn, er wird ausdriicklich mitgefiihrt. Da bei einem mehr-
tigigen Marsch durch eine Sumpflandschaft auf zu schwere Rucksi-
cke, Ritterriistungen und die kostbare Bibliothek verzichtet werden
sollte, wire es mehr als angebracht, den Helden durch Jesabela ver-
stindlich zu machen, welche Dinge mitgefiihrt werden miissen und
welche lieber im Schutze des befreundeten Kontorleiters deponiert
werden sollten.

Aufgrund des schwiilen Klimas empfiehlt sich leichte Kleidung, die
jedoch die Haut groBtenteils bedecken sollte, um Moskitos abzuhalten
und sich vor der Berithrung mit giftigen Pflanzen zu schiitzen. Nachts
.miissen die Helden mangels trockenen Holzes auf ein Lagerfeuer ver-
zichten, daher sollten sie sich um Decken fiir die Nacht und Ollampen
oder andere Beleuchtung kiimmern. Seile helfen, um sich auf unsi-
cherem Terrain anzuleinen und kénnen die Durchquerung eines Fluss-
laufes erleichtern. Egelschreck (ZBA 236) bewahrt die Helden vor
Miicken und Egeln. Da frisches Wasser rar ist, sollten ausreichend
Wasserschliuche mitgefithrt werden (ein ABVENENUM kann hier
natiirlich ebenfalls gute Dienste leisten). Kriuter gegen Krankheiten
und Gifte sind jedoch — sofern die Helden sie nicht schon im Gepick
haben — in Port Kellis kaum zu bekommen.

Bogensehnen werden binnen kiirzester Zeit unbrauchbar, auch den

Hblzern von Bogen und Armbrust bekommt das feuchte Klima nicht.
Die Helden sollten auf alle Gegenstinde verzichten, die empfindlich
gegeniiber Feuchtigkeit sind.

Wenn den Helden ein gebriuchlicher Ausriistungsgegenstand fehlt,
kénnen sie ihn in jedem Kontor in Port Kellis zu teils arg iiberzogenen
Preisen erstehen. Seltene oder magische Gegenstinde sind allerdings
nicht aufzutreiben.
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UnTERWEGS inm DEN ESCHENSUMPFEIT

DiE EcHsenstmerE im UBERBLICK.
Geographische Ausmafe: 30.000 Quadratmeilen zwischen Selem
(im Westen), dem Shadif (im Norden), Port Kellis (im Osten) und
dem Perlenmeer (im Siiden)

Landschaft: stindig mit Wasser durchtrinkter Boden, Mooraugen
(fauliges Schwarzwasser), treibende Algeninseln, Sumpfgasgebiete,
zum Teil sehr dichte Mangrovenwilder

Klima: heiB und schwiil, nachts kiihl und klamm; Regenzeiten
im Tsa/Phex und Rondra/Efferd, dann starke Niederschlige, weit
reichende Uberschwemmungen; Nebel (hiufig), Seewind (hiufig)
Bewohner: vorwiegend Achaz; Ziliten, Menschen, Marus
Wildvorkommen: verschiedene Fischarten in Tiimpeln (selten),
Vogelarten (selten, in Kiistennahe hiufig), Amphibien (hiufig),
Nagetiere (sehr selten), Insekten (sehr hiufig, mitunter viel zu
hiufig ...)

Ausgewihlte Tiere: Moskitos (sehr hiufig), Sumpfegel, Sumpf-
echsen (hiufig), Fledermiuse, Mysobvipern, Panzerechsen, Fisch-
echsen, Sumpfratten (gelegentlich), Morfus, Riesenspringegel,
Riesenkaimane, Hornechsen, Palmvipern, Grubenwiirmer (sel-
ten), Flugechsen, Sumpfkrakenmolche, Schlinger (sehr selten)
Priigende Vegetation: Mangroven, Riesenschachtelhalm, Zwergpal-
me, Lanzenschilf, Papyrus (nur im Westen und Norden)
Ausgewiihite Kriuter und Pflanzen: Chonchinis, Disdychonda,
Donf, Egelschreck, Eitriger Krétenschemel, verschiedene Lotos-
arten, Rahjalieb, Rote Pfeilbliite, Sansaro, Schleichender Tod,
Wirselkraut, Zwolfblatt

Weitere Informationen: Zoo-Botanica Aventurica (Tiere und Pflan-
zen), Raschtuls Atem (Region)

DeErR WEG DER HELDEN
Die Helden werden lange unterwegs sein. Um ihnen — insbesondere
denen, die das erste Mal in den Echsensiimpfen sind — die Stimmung
zu veranschaulichen, finden Sie hier ein paar Texte zu bestimmten
Situationen. Orientieren Sie sich an ihnen, nutzen Sie bei der Ausge-
staltung bestimmter Szenen aber auch die Texte iiber Landschaften,
Tiere und Pflanzen, die im Uberblick iiber die Echsensiimpfe ge-
nannt werden. Vergegenwirtigen Sie sich und Ihren Spielern dazu
immer das feuchtwarme Klima, den allgegenwirtigen Nebel, die ver-
kriippelten Mangroven, das hohe Schilf, Morastlécher, algenbewachsene
Seen, umgefallene Baumstiimpfe sowie den fauligen Gestank abster-




benden Holzes, verwesender Tierkadaver und schweiBnasser Mit-
streiter.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das erste Stiick des Weges liegt hinter euch, und so ziigig ihr auch
unterwegs wart - euch ist klar, dass ihr von nun an sehr viel lang-
samer vorankommen werdet. Die flachen Diinen und der lichte
Palmenwald boten euch Krifte raubend weichen Sand, doch was
sich nun vor euch erstreckt, verheifit noch wesentlich gréfere Stra-
pazen.

Obwohl Praios’ héchster Stand nicht mehr fern ist, hingen dichte
Nebelschwaden zwischen den knéchernen Mangroven, die iiber
morastigem Grund einen weiten Hain bilden. Ein ausgetretener
Pfad ist nur undeutlich zu erkennen — keiner vor euch rechnet
damit, ihm lange folgen zu kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Keine Stunde nach dem Betreten der Siimpfe steckt ihr bereits
knietief im Schlamassel. Die Praios-Scheibe ist nur undeutlich
durch den dichten Nebel zu erkennen, die schwiile Luft treibt
euch den Schweil} aus den Poren. Ein diinner Wasserfilm bedeckt
eure Haut, fauliges Brackwasser umspiilt eure Unterschenkel.
Immer wieder ist ein leises Zischen zu héren, diinne Schlingen
hiingen von verkriippelten Mangroven-Asten herab. War da nicht
etwas zwischen euren Fiien? Wieder einer dieser zwei Schritt
langen, bleichen Aale — oder etwas Schlimmeres?

JAGER vniD SammLER

Sobald die Nahrungsvorrite zur Neige gehen, werden sich die Helden
auf die Jagd begeben wollen. Fiir lingere Ausfliige wird kaum Zeit blei-
ben, daher wird das Jagen — ebenso wie die Kriutersuche — wohl eher
zur allgegenwirtigen Nebenbeschiftigung. Streuen Sie ab und an die
Spur eines erjagbaren Tieres ein, verlangen Sie dann Proben auf
Fihrtensuchen (durch den weichen Morast erleichtert), Sinnesschérfe (um
die Beute rechtzeitig zu entdecken, durch den Nebel mitunter stark
erschwert), Schleichen und schlieBlich die Probe fiir den Angriff (in der
Regel einen FK-Angriff mit dem Speer).

Wenn die Helden nach Kriutern suchen wollen, bedienen Sie sich der
vereinfachten Regeln aus MFF 27, oder dem detaillierten Regelvorschlag
aus ZBA 223f. Fiir die Jagd finden Sie dort ebenfalls detaillierte Regeln
auf den Seiten 57 bis 61.

OprtfionarLe BEGEGNUNIGED
am WEGESRAIID

® Die Helden treffen weit abseits jeglicher Zivilisation auf eine un-
bekleidete Frau, die am Wegesrand sitzt und eine rohe Fischechse ver-
speist. Das wirre Gebrabbel der kahl rasierten Mittzwanzigerin liefert
héchstens die Erkenntnis, dass es sich bei der Frau um eine H’Szint-
Priesterin aus Selem handelt.

® Im von Schilf bedeckten Uferbereich eines groBeren Sees treiben
zwei hungrige Riesenkaimane. Welch’ Gliick, wenn die Helden zum
Uberqueren des Gewissers ein FloB gebaut haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Dimmerung bricht langsam herein. Ein Moskitoschwarm um-
kreist euch hartnickig; der beiBende Gestank verfaulender Exkre-
mente dringt in eure Nasen. In der Ferne war ein lang gezogenes
Rohren zu héren — kénntet ihr doch nur weiter als bis zum Vor-
dermann sehen!

Panikartig rudert [Name des ungeschicktesten Helden] mit den Ar-
men, dann hért ihr das laute Platschen, mit dem er erneut unter-
taucht. Zum dritten Mal binnen weniger Minuten ist [er/sie] auf
dem glitschigen Morast ausgerutscht und in eines der algen-
bedeckten Schlammlécher gefallen. Doch wieder scheint [ihm/ihr]
Phex hold zu sein — bis zu den Schultern steckt [er/sie] im Sumpf,
doch immerhin scheint das Moorloch einen festen Grund zu be-
sitzen.

DEer ITTARSCH

Die Gruppe wird etwa vier Tage lang unterwegs sein, wobei die zu-
riickgelegte Strecke von anfangs noch 10 Meilen pro Tag auf bis zu 3
Meilen sinken wird. Zudem verschlechtert sich der Untergrund, dazu
kommen weite Umwege oder Mirsche in die falsche Richtung, falls zu
viele Orientierungs-Proben misslungen sind, zahlreiche Pausen, Jag-
den, die Versorgung von Verwundeten und Kranken, der Bau eines
FloBes und der Kampf gegen gefihrliche Tiere.

Die nebenstehende Karte kénnen Sie als grobe Orientierungshilfe be-
nutzen. Machen Sie die genaue Dauer des Marsches jedoch von der
Leidensfihigkeit Ihrer Helden und Spieler abhingig. Der Marsch for-
dertimmer wieder Opfer und kann dadurch schnell deprimierend wer-
den. Sobald Ihre Spieler das Gefiihl haben, die Helden kénnten bei
dem tagelangen Marsch an Krankheit, einem fiir ausgeruhte Menschen
ungefihrlichen Tier oder in einem iibersehenen Schlammloch ihr Leben
lassen, sollten Sie das Ziel der Anstrengungen in greifbare Nihe riicken.
Wenn Sie mit Erschopfung spielen (Basis), beriicksichtigen Sie die
Anstrengungen durch Marsch und Gepick sowie einer méglichen
Hitzeempfindlichkeit. Auch fettleibige Helden erleiden mehr Erschép-
fung als sie es iiblicherweise gewohnt sind.

Die abendliche Suche nach einem geeigneten Rastplatz sollten Sie mit
einer Wildnisleben-Proben wiirzen, bei deren Misslingen auch mitten
in der Nacht der eine oder andere Rucksack im Untergrund einsinken
kann oder die Nachbarschaft zu einem Moskitoschwarm gewihlt wurde.

Riesenkaiman (ZBA 125)

INI 7+1W6 PA 4 LeP 55 RS 4 KO 18
Schwanaz: DK NS AT 8* TP 1W6+3

Biss: DK H AT 11* TP 2W6+2

GS 8/5 AuP 30 MR 6/9 GW 11

Beute: 100 bis 150 Rationen Fleisch, Haut (Leder teuer; zu Iryan-Leder
verarbeitet Luxusartikel), Zéhne (Troph&e)

Besondere Kampfregeln: Gelande (Sumpf), Hinterhalt (7), Kampf im/un-
ter Wasser, Niederwerfen (5, Schwanzangriff gegen Beine), VerbeiBen /
Niederwerfen (16)

*) Der Kaiman hat zwei Attacken pro KR, mit Rachen und Schwanz greift
er gleichzeitig verschiedene Gegner an.

® Nachdem die Recken ihr Lager aufgeschlagen haben, kénnen sie
immer wieder dunkle Schatten iiber sich durch den Nebel huschen
sehen. Dazu sind laut kreischende Téne zu héren, bis schlieBlich fiinf
Flugechsen herab stoBen, um sich an den Vorriten der Helden zu schaf-
fen zu machen.

Flugechse (ZBA 98)

MU 10 KL2 IN5 CH3 FF4 GE 10 KO 13 KK 17
INI 8+1W6 PA 3/5* LeP 35 RS 1
Biss/Klauen: DKH AT 6/11* TP 1W6+3

GS 1/12 AuP 80 MR 6 GW 8

Beute: 20 Rationen Fleisch (ungenieBbar), Haut der Schwingen (zéhes
Leder, teuer)
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gelande (Sumpf)

*) Kampfwerte am Boden/in der Luft
**) Die Flugechse greift zunéchst stets im Sturzflug an. Erst wenn sie
flugunfahig ist, geht sie in den Nahkampf am Boden (ber.

® Keine zwanzig Schritt von den Helden entfernt, suhlen sich zwei
Hornechsen. Die imposanten Pflanzenfresser wirken zwar bedrohlich,
greifen aber nicht an, wenn man sie in Ruhe ldsst. Sollte es dennoch zu
Kampfhandlungen kommen, kénnen Sie sich an den Werten auf Seite
63 im Kapitel Die Verfolgung der Hornechse orientieren.

® Ein nur schwer zu entdeckendes Sumpfloch liegt vor der Gruppe.
Dem Sumpfloch kann ein Gefahrenwert von 1 (gut sichtbare Pfiitze)
bis 7 (iberwachsenes Schlammfeld) zugeordnet werden. Mit einer ge-
lungenen Sinnenschéirfe-Probe plus Gefahrenwert (fiir Sumpfkundige)




beziehungsweise plus doppeltem Gefahrenwert (fiir Sumpfunkundige)
kann das Hindernis erkannt werden. Liuft ein Held hingegen in das
Sumpfloch hinein, dann kann er sich mit einer GE-Probe plus
Gefahrenwert befreien. Bei jeder misslungen GE-Probe erhsht sich der
Probenzuschlag um jeweils zwei Punkte. Wenn der Held an einem
Seil gesichert ist, dann kann er von seinen Kameraden auch mit einer
einfachen KK-Probe befreit werden.

® Im Schatten eines abgestorbenen Baumstammes wichst eine vier
Spann hohe Pflanze mit einer einzelnen, violetten Bliite. Am Boden
liegen vier groBe, dunkelgriine Blitter — der Kundige erkennt nach ei-
ner gelungenen Pflanzenkunde-Probe +5 sofort, dass es sich dabei um
eine Disdychonda handeln muss. Tritt jemand auf eines der Blitter,
rollt sich dieses zusammen, das Nesselgift entfaltet seine lihmende
Wirkung und der langsame Verdauungsprozess setzt unaufhaltsam ein.

Disdychonda (ZBA 233)

LeP 20 (Stamm) / 10 (Blatt) RS 4
INI: Hinterhalt DK H AT 8* TP 1W6 SP/KR

* Die Disdychonda hat zwei Attacken pro Kampfrunde und kann mehrere
Helden in ihren Blattern einwickeln. Pro Kampfrunde erleidet jeder Einge-
wickelte 1W3 SP. Sobald 5 SP erreicht sind, beginnt das Gift (einmalig
2W6 SP und Laéhmung) zu wirken. Befreien kann man sich nur, indem das
betreffende Blatt oder der Stamm ‘getotet’ werden.

Kranke HELDED

Damit ist nicht die Tatsache gemeint, dass sich eine Gruppe Entschlos-
sener (manche mogen sie mutig, andere dumm nennen) in die Echsen-
simpfe wagt, sondern die allgegenwirtig Bedrohung durch Bluzigen
Rotz, Wundfieber oder Brabaker Schweif3 (GA 206ff.). Auch wenn Sie
ansonsten auf das Spiel mit Krankheiten verzichten: In den Echsen-
simpfen sind sie — wie auch die Folgen von Vergiftungen — eine allge-
genwirtige Gefahr und sollten deshalb beriicksichtigt werden.

[TOTWENDIGE BEGEGIUNIGEI

ALREGiOS AnGEBOT
Méglichst bald nachdem Jesabela zur Heldengruppe gestoBen ist, wird
Alregio versuchen, seine alte Fiihrerin fiir sich zu gewinnen. Er kennt
sich zwar im Sumpf recht gut aus, Jesabelas Kompetenz als Ortskun-
dige erkennt er dennoch an. Aus diesem Grund gibt er auch seinen
Vorsprung auf. Eine fihige Gruppe wiirde ihn seiner Meinung nach
mit Jesabelas Hilfe ohnehin einholen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hinter einem dichten Mangrovenwildchen erstreckt sich ein
schlammiger See. Die graubraune Briithe kann eigentlich nicht
mehr als Wasser bezeichnet werden, aber immerhin sind die ge-
zackten Riickenflossen bleicher Fische zu entdecken, die trige
durch die stinkende Fliissigkeit gleiten.

Am schmalen Ufer sitzen fiinf Ménner und zwei Frauen gelang-
weilt auf einem umgekippten Baumstamm. Den Anfiihrer der
Gruppe erkennt ihr sofort wieder — es ist Alregio. Sobald er euch
erblickt, springt er auf und liuft Jesabela entgegen, die er mit ge-
dffneten Armen und einem schneidigen Licheln begriiBt. Eure
Fiihrerin schaut zunichst iiberrascht, dann sehr skeptisch ob der
lobenden Worte des Echsenjigers: “Liebste Jesabela, welch freu-
diger Anblick! Ich habe ja schon immer viel von Euch gehalten —
und bin auch durchaus der Meinung, Thr miisstet mehr verdienen
als bei unserem letzten Ausflug!” Alregio holt'einen klimpernden
Beutel aus einer Tasche seiner Weste hervor und wirft ihn Jesabela
zu. “Ich wiirde mich sehr freuen, wenn Ihr mein Angebot kurz
tiberdenken und mich dann begleiten wiirdet. Ich zahle Euch auch
das Dreifache vom letzten Lohn.”

Jesabela wiegt das Sickchen schwungvoll in der Hand, dann wirft
sie es Alregio vor die FiiBe und spuckt ihm hinterher, wobei sie
den Stiefel ihres Gegeniibers trifft: “Verschwinde, du Bastard. Sol-
len dich die Stimpfe holen!”

In diesem Moment springen auch Alregios Gefihrten vom Baumstamm
und ziehen ihre Sibel oder strecken ihre Speere vor. Geben Sie auch
den Helden einen kurzen Augenblick zur Reaktion. Ein schnell ge-
sprochener Zauber oder ein hastiger Angriff kann die Situation schnell
zum Eskalieren bringen. Nachdem die ersten Gegner verwundet wur-
den, zieht sich Alregio mit seinen Leuten allerdings zuriick — um in
einem giinstigeren Augenblick zuriickzuschlagen. Die Werte Alregios
und seiner Begleiter finden Sie auf Seite 59.

Bleiben Ihre Spieler dagegen ruhig und warten ab, entspannt sich die
Lage schnell. Alregio wird mit erhobenen Hinden auf seine Begleiter
einwirken und den Beutel langsam auffischen. Unter der Beteuerung,
dass Jesabela einen schweren Fehler begangen hat, ziehen sich er und
seine Leute zuriick. Doch auch in diesem Fall werden die Helden spi-
ter noch mit der Gruppe um den Echsenjiger zu tun bekommen.

jesaBELAs GEscHicHTE

Die Fiihrerin der Helden versucht, sich wihrend der gemeinsamen
Reise méglichst unnahbar zu geben, was ihr tagsiiber anfangs auch
recht gut gelingt. Abends am Lagerfeuer bricht dann aber doch immer
wieder ihre Trauer um ihren Geliebten Roguez hervor. Aufmerksame
Helden kénnen sie, sich leise in den Schlaf weinend, héren. Nachts
spricht sie ob ihrer Alptriume im Schlaf oder wacht schwer atmend
und schweilgebadet auf. Einfiihlsame Helden kénnen langsam ihr
Vertrauen gewinnen und so Stiick fiir Stiick von ihrem letzten Ausflug
in die Stimpfe und dem Verlust ihres Freundes erfahren. Wie viel die
Trauernde Preis gibt, kénnen Sie von Proben auf das Talent Heilkunde
Seele abhingig machen. Die Proben sollten Sie anfangs mit deftigen
Zuschligen belegen, die jedoch im Laufe der Zeit sinken, je besser die
Helden Jesabela kennen lernen. Wie hoch die anfinglichen Zuschlige
sind, ist vom jeweiligen Helden abhingig. Jesabela wird sich weit eher
einem Geweihten anvertrauen als einem Ork.

Der KamPrrrLaTZ

Spitestens am vierten Tag kénnen die Helden zwischen dichten
Mangrovenwurzeln einen frischen Kampfplatz entdecken. Mehrere
Menschen haben offenbar gegen die Achaz gekimpft (Fahrtensuchen-
Probe+4, erleichtert um den TAW in Kriegskunst), Blutspuren sind
ebenso zu finden wie Spuren von Messern und Speeren im Holz. Eine
gelungene Fihrtensuchen-Probe+5 enthiillt, dass mehrere Achaz —
genauer gesagt drei — am Kampf beteiligt waren. Eine Schleifspur,
welche sich sehr leicht verfolgen lisst, deutet auf einen Verwundeten
hin. Eine weitere bestandene Fihrtensuchen-Probe+7, enthiillt, dass
der Kampf vor etwa zwei Stunden stattgefunden haben muss.

Eine Wegstunde spiter liegt die Leiche eines sonnengebriunten Man-
nes im Schlamm. Mit seinem Blut wurde ihm ein Boronsrad auf die
Stirn gezeichnet, Waffen und Ausriistungsgegenstinde sind nicht zu
finden. Jesabela entfihrt ein leiser Fluch: “Verfluchter Alregio, so wird
er auch Roguez zuriick gelassen haben.” Wenn die Helden den Toten
wiirdig bestatten wollen, miissen sie zunichst eine trockene Stelle fin-
den, was etwa eine halbe Stunde Zeit kostet. Das Begraben dauert dann
noch einmal etwa eine Stunde, wodurch sich Alregio und seine Leute
einen deutlichen Vorsprung erarbeiten kénnen. Die borongefillige Tat
sollte sich dennoch fiir die Helden auszahlen, etwa dann, wenn eine miss-
lungene Probe im Laufe des Abenteuers wiederholt werden darf oder
ein schwer Verletzter plétzlich die Fihigkeiten eines Zihen Hundes hat.

Tote Acuaz
Am Rande einer kleinen Lichtung kénnen aufmerksame Helden
(Sinnenschirfe-Probe+4) in einem dichten Gebiisch die Leichen von
zwei Achaz erkennen. Die griin geschuppten Echsenmenschen haben
im Gegensatz zu dem Echsenmenschen in Port Kellis vier spitze,
paarweise angeordnete Stacheln am Schwanzende. Eine Probe auf
Heilkunde Wunden enthiillt, dass die beiden Opfer eines Kampfes wur-
den. Die zahllosen Maden in den Wunden deuten darauf hin, dass das
Gefecht vor einiger Zeit statt gefunden haben muss. Wenn die Helden
die Umgebung absuchen, kénnen sie noch einzelne Kérperteile von

zweil weiteren Achaz finden, deren Leichen offenbar als Mahlzeit fiir
eine hungrige Raubechse dienten.

Bei den Toten handelt es sich um die Delegation der Kryrrah-chaz, die
von Alregios Leuten angegriffen und ausnahmslos erschlagen wurden.
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Das GErFecHT GEGENI ALREGIO

Die erschopften Helden passieren einen verdorrten Mangrovenhain,
bis sie an das Ufer eines groBen Sees kommen. Dicke Nebelschwaden
hingen iiber dem Gewisser, und an verschiedenen Stellen zerplatzen
laut blubbernde Blasen, aus denen ein stinkendes aber ungefihrliches
Gas entweicht. Da ein Durchschwimmen des triiben Gewissers nicht
zu empfehlen ist, sollten die Helden ein FloB bauen oder sich ander-
weitig nach einer Méglichkeit umsehen, den See zu passieren. Wenn
Thre Gruppe keine realistische Chance hat, das Wasser zu tiberqueren,
kénnen sie auch ein zeitintensives Umwandern in Betracht ziehen, um
auf der anderen Uferseite eine iiberraschende Entdeckung zu machen.
Zunichst dringen wiitende Schreie, das Schlagen von Metall auf Stein
und gebriillte Kommandos an die Ohren der Recken, dann taucht ein
gewaltiges, quadratisches Steinfundament am gegeniiberliegenden Ufer
des Sees auf. Die Seitenlinge betrigt gut und gerne fiinfzig Schritt, die
Steine sind mit scheinbar einfachen Werkzeugen nahezu perfekt be-
hauen (Steinmetz-Probe). Ornamente oder Inschriften sind nicht zu
erkennen. Wozu das Fundament einst gedient haben mag, ldsst sich
nicht mehr rekonstruieren.

Auf dem Fundament kimpfen Alregio und seine Leute gegen zwei
Achaz, ein dritter, der Gefangene aus Port Kellis, liegt bewusstlos am
Boden. Die Helden sollten sich schnell entscheiden, fiir welche Seite
sie Partei ergreifen wollen.

Wenn die Helden fiir die Echsen eintreten, miissen sie gegen Alregio
und seine fiinf iiberlebenden Getreuen kimpfen.

Alregio

Sabel/Entermesser: INl 164W6 AT 15 PA 14 TP 1W6+3 DK N
Peitsche: INI 16+W6 AT 15 TP 1W6 DKS

Dolch: INI 16+W6 AT 13 PA 10 TP 1W6+1 DKN
LeP 33 RS 4 KO 14 AuP 37 MR 5 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Kampfreflexe, Kampf-
gesplr, Wuchtschlag, Finte, Ausfall, gezielter Stich

Sklavenjager

Sabel/Entermesser: INI 11+W6 AT 13
Speer: INI 11+W6 AT 14 PA S
(Wurf-)Dolch: INI 10+W6 AT 12 PA 9 FK 15 TP 1W6+1 DKH
LeP 25-28 RS 1-4 KO 11-14 AuP 28-35 MR 5-6 GS 8
Sonderfertigkeiten (jeweils einige der Folgenden): Aufmerksamkeit,
Ausweichen 1l, Kampfreflexe, Kampfgespur, Wuchtschlag, Finte, Ausfall,
Gezielter Stich

PA 11 TP 1W6+3 DK N
FK 14 TP 1W6+3 DK S

Je nachdem wie kampfstark Ihre Gruppe ist, ziehen sich die beiden Echsen-

menschen frither oder spiter zuriick. Sie versuchen, ihren gefallenen
Kameraden zu schiitzen, miissen aber letztendlich doch das Gefecht

ECHSENIDORF

abbrechen. Am Ende sollten die Helden alleine mit ihren besiegten Geg-
nern und dem bewusstlosen Achaz auf dem Steinfundament stehen.

Es ist allerdings auch denkbar, dass die Helden zunichst abwarten oder
sich gar auf Alregios Seite schlagen. In diesem Fall drohen die beiden
Echsenmenschen schnell zu unterliegen, weshalb sie sofort die Flucht
ergreifen. Alregio wird vor Wut iiber die entgangene Jagdbeute den Hel-
den die Schuld zuschreiben und versuchen, sich der stérenden Kon-
kurrenz zu entledigen. Die Recken werden alleine gegen die Echsen-
jiger kimpfen miissen. Sollte Ihre Gruppe dafiir nicht gut genug ge-
wappnet sein, dann kénnen Sie einige Widersacher schon vorher beim
Gefecht gegen die Echsenmenschen ausschalten, damit Ihren Spielern
eine faire Chance bleibt. Auch in dieser Variante werden die Helden
schlieBlich alleine mit den besiegten Menschen und dem bewusstlosen
Achaz auf dem Fundament zuriick bleiben.

Gonnen Sie Ihren Spielern nur einen kurzen Moment des Triumphes.
Erschépft und vom Kampf geschwicht, droht bereits die nichste Her-
ausforderung. Aus dem Nebel treten etwa drei Dutzend Echsenkrieger,
mit langen Speeren bewaffnet und zielstrebig auf die Helden zulau-
fend. Die eingekesselte Gruppe wird mit leichten StéBen der Speere
dazu aufgefordert, die Waffen auf den Boden zu legen und sich dann
die Hinde auf den Riicken binden zu lassen. Falls die Helden Anstal-
ten machen, sich den Achaz (mit magischen Hilfsmitteln) zum Kampf
zu stellen, wird Jesabela auf sie einzuwirken versuchen. Ein Kampf
gegen diese Ubermacht ist kaum zu gewinnen, und selbst wenn die
Helden so viele Gegner erschlagen kdnnen, dass die verbleibenden flie-
hen, werden diese vermutlich mit neuen Kriegern Rache nehmen.
Nachdem die Recken entwaffnet und mit festen Stricken aus Lianen-
fasern gefesselt wurden, werden sie in das nahe gelegene Echsendorf
gefiihrt, wo der Hiuptling und der Schamane des Stammes schon neu-

gierig auf die Fremden warten.




Das DORF DER ACHAZ

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einem kurzen FuBmarsch auf einem trockenen Pfad, den
ihr niemals gefunden hittet, bringen euch die Echsenmenschen
zu ihrem Dorf. Die Siedlung liegt an einem klaren See, auf dessen
Oberfliche bunte Lotosblumen treiben. Keine zehn Schritt vom
Ufer entfernt, entdeckt ihr gut zwei Dutzend Hiitten, aus Schilf
und Holz errichtet. Dahinter erkennt ihr auf einer Lichtung zwei
gut sichtbare, umgestiirzte Steinsiulen, deren Triimmer sich iiber
ein weites Feld verteilen. Zwischen dem hohen Schilf am Ufer
jagen einige Achaz mit langen SpieBen nach Fischen, wihrend
andere eine groBe Schilfhiitte auf einer kleinen Insel ausbessern.
Die bewaffneten Achaz stoBen euch voran. Als ihr die erste Be-
hausung erreicht, fillt euch die auf dem Holz abperlende Luft-
feuchtigkeit auf. Vermutlich wurden die Planken behandelt, um
sie haltbarer zu machen. Ebenso sehr iiberraschen euch die hiift-
hohen Steinstatuen, die iiberall zwischen den Hiitten die verschie-
densten Echsenwesen darstellen und bisweilen mit bunten Blu-
men geschmiickt wurden.

Mitten auf dem Triimmerfeld zwischen zwei besonders groBen
Steinen, vermutlich den Sockeln der umgestiirzten Siulen, endet
euer Zug. Zwei der Achaz weisen euch an, euch hinsetzen. Auf
euer Zogern hin verleihen sie ihrem Wunsch mit ihren Speeren
Nachdruck. Von zwei kriftigen Kriegern flankiert, nihert sich euch
ein kleineres Exemplar der Griingeschuppten. Auch andere Dorf-
bewohner kommen herbei gelaufen, die Lautstirke des einsetzen-
den Zischens nimmt mit jedem weiteren Achaz zu.

VERHANDLUINGEN

Bei dem kleineren Echsenmenschen handelt es sich um Hrra-Chyss,
den Schamanen des Stammes; der groBere ist der Hiuptling, welcher
sich aufgrund seiner mangelnden Erfahrungen im Umgang mit Men-
schen weitestgehend aus den Verhandlungen heraus und nur hin und
wieder mit Hrra-Chyss Riicksprache hilt. Bevor das Gesprich zwischen
Menschen und Achaz beginnt, sollten sich die Helden und auch Sie
ein wenig vorbereiten — geniigend Zeit haben die Charaktere wihrend
des Marsches. Sie kénnen sich problemlos beim nichsten Baden oder
vor dem Einschlafen vorbereiten.

SPrRacCHE vnD GEsTen
Die Achaz sprechen Rssahh, weshalb eine Verstindigung in einfachen
Sitzen mit Hrra-Chyss erst ab einem Talentwert von 4 aufwirts im
sinnvollen Rahmen méglich ist. Je niedriger der Wert ist, desto undeut-
licher sollten Sie sprechen und desto gréBer sollte der Anteil an Gesten
an der Kommunikation sein. Sprechen Sie viel, sagen Sie aber nur sel-
ten einige undeutlich formulierte Worte. Mischen Sie viele lang gezo-
gene Zischlaute unter, sprechen Sie ein hartes aber langes R, ein wei-
ches CH und ein zischelndes S. Bilden Sie lange Ketten aus K-, CH-,
R-, S- und Z-Lauten, verwenden Sie zum Auflockern ein recht selte-
nes Y oder A, ab und an ein geknurrtes U. Nur sehr selten sollten Sie
dagegen auf die Vokale E und O zuriickgreifen.
Versuchen Sie, Ihre Mimik beim Sprechen méglichst neutral zu hal-
ten, da sich diese einem Menschen bei einem Achaz nur sehr schwer
erschlieBen mag. Denken Sie dafiir beim Untermalen Threr Worte mit
Gesten an den langen und sehr beweglichen Schwanz der Echsen-
menschen. Beziehen Sie eine Schilderung der Schwanzstellung beim
Gestikulieren immer mit ein, fithlen Sie sich aber auch dazu ermutigt,
beildufig einen Achaz mit dem Schwanzende nach einem Helden-
oberschenkel schlagen zu lassen, um ein Moskito zu téten.
Uben Sie am besten schon vorher die Sprechweise und Gestik der Achaz,
damit die Fremdartigkeit ihrer Kultur am Spieltisch lebendig wird.




FRIEDENSGESPRACHE

Die Verhandlung mit Hrra-Chyss werden eine Weile dauern, der Ge-
geniiber der Helden spricht sehr langsam, tiberlegt bisweilen und zieht
sich vor endgiiltigen Entscheidungen mitunter eine Weile zuriick.
Letztendlich kénnte das Gesprich in etwa folgenden Verlauf nehmen:
Nachdem sich die Helden vorgestellt haben und ihnen auch die nahezu
unaussprechlichen Namen von Hrra-Chyss und Chaa-Krryss genannt
wurden, werden die Recken nicht nur die Griinde fiir ihre Expedition
in die Tiefen der Echsensiimpfe erkliren miissen, sondern auch Alregios
Motive fir die Entfiihrung des Kriegers. Dabei wird Kharr-Yss der
Gruppe immer wieder Liigen vorwerfen, zudem votiert er fiir einen
Vergeltungskrieg. Chaa-Krryss dagegen wird zur Uberraschung vieler
den Helden Glauben schenken, so sie ihn auf dem Marktplatz von Port
Kellis nicht gequilt haben. SchlieBlich werden die beiden Krieger mit
lauter werdendem Zischen iiber das Schicksal der Gefangenen disku-
tieren, wobei sie die Zustimmung der Umstehenden einfordern. Den
Recken wird dabei nur scheinbar keine Beachtung mehr geschenk;
‘nur’ eine handvoll Krieger wachen aufmerksam {iber die Gruppe.
SchlieBlich hebt Hrra-Chyss laut zischelnd den linken Arm, worauf-
hin die anderen Achaz verstummen. Wihrend die Recken mit vorge-
streckten Speeren in eine Hiitte am Wasser gebracht werden, vertagt
der Schamane seine Entscheidung auf den nichsten Morgen.

Wenn die Helden allesamt kein Rssahh sprechen, miissen sie sich auf
das Deuten der Gesten verlassen und darauf hoffen, dass Jesabela ab
und an ein Wort versteht. Thr Vokabular ist sehr eingeschrinkt, hin und
wieder kann sie aber die Gestik der Achaz recht gut interpretieren.

RoGUEz’ AVFTRITT
Die Hiitte, in die die Helden gesperrt werden hat einen kreisrunden
Grundriss mit einem Durchmesser von etwa fiinf Schritt. Die siidostli-
che Ecke fillt steil ab, ist bis zu anderthalb Schritt tief und mit klarem
Wasser gefiillt. Drei groBe, glatt polierte Steine sind neben einem wei-
chen Mooslager die einzigen ‘Mébel’ im Raum.
Durch ein enges Loch werden Jesabela und die
Helden gestoBen, dann postieren sich vier krif-
tige Echsenkrieger vor der Hiitte.
Bei Einbruch der Dunkelheit zwingt sich eine
schlanke Gestalt durch den Eingang — ein
Mensch — Roguez! Jesabela springt voller Freu-
de auf und wirft sich ihrem Geliebten um den
Hals, doch dieser weist sie iiberrascht zuriick.

Eine Beschreibung von Roguez kénnen Sie
dem Anhang entnehmen. Nachdem Roguez
von den Kriegern der Kryrrah-chaz verwun-
det und im Sumpf zuriickgelassen wurde, hat
er nicht nur sein Bewusstsein, sondern auch
einen groBen Teil seines Gedichtnisses verlo-
ren. Zwar erinnert er sich an die menschliche
Sprache und viele grundlegende Fihigkeiten
zum Uberleben im Sumpf, allerdings immer
erst dann, wenn sie durch einen externen Reiz
angesprochen werden. So entdeckt er seine Er-
innerungen zunichst als instinktiv veranker-
tes Wissen und kann sie erst nach dem Anrei-
chern mit neuen Erfahrungen aktiv nutzen.
Einen GruB der Helden wird Roguez aus Hoéf-
lichkeit erwidern, dabei den Sinn der Begrii-
Bung aber noch nicht erfassen. Allerdings muss
ihm nicht erklirt werden, warum sich Men-
schen begriiBen — er empfindet es als sinnvoll
und ‘richtig’. Auf Jesabela reagiert er mit zu-
riickhaltender Sympathie, allerdings kann er
sich nicht an sie erinnern. Er fiihlt sich ihr ver-
bunden, weif3 aber nichts von seiner Liebe zu
ihr. Den Helden gegeniiber ist der Jiger sehr
bemiiht und hilfsbereit, auch wenn er vermut-
lich weit 6fter auf die Erkldrungen der Gruppe

setzen. Die Fihrerin der Gruppe ist einerseits erleichtert, andererseits
enttiuscht und traurig, dann wieder optimistisch und hoffungsvoll. Je
nachdem, ob sich die Gruppe friithzeitig zum Schlafen legt oder wih-
rend der Nacht lange Gespriche fiihrt, sollten Sie Boni auf die Rege-
neration geben oder Roguez spiter helfend agieren lassen, wenn die
Helden ihm seine Erinnerungen ein Stiick niher gebracht haben.

DEr AVrtracG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Morgengrauen, kurz nachdem die ersten Sonnenstrahlen ih-
ren Weg durch den Dunst gefunden haben, werdet ihr von vier
stimmigen Echsenkriegern erneut zum Versammlungsplatz ge-
bracht. Anstatt einer groBen Versammlung erwarten euch aber nur
der aus Port Kellis geflohene Achaz und der kleingewachsene
Verhandlungsfiihrer vom Vortag.

Der kleinere Echsenmann wendet sich an [Name des Helden mit
dem hochsten CH-Wert] und iiberreicht ihm einen glatt geschliffe-
nen Stein, der schwer in beiden Hinden wiegt. Als ihr den Stein
niher betrachtet, fallen euch die drei blutroten Zeichnungen auf,
die aufden Stein gemalt wurden. Mit einem ausdruckslosen Win-
ken deutet der groBere Achaz auf ein zum Teil mit Moosen be-
wachsenes Relief an einem groBten Steine des Triimmerfeldes. Es
zeigt dieselben Zeichnungen, die auch auf den Stein in eurer Hand

gemalt wurden.

Legen Sie Thren Spielern an dieser Stelle das nebenstehende Handout
mit den drei Zeichnungen vor. Hrra-Chyss hat den Stein wihrend der
Nacht bemalt und tbergibt ihn den Helden als Formulierung seines
Angebots, ihr Leben zu verschonen, wenn sie Frieden zwischen den
verfeindeten Echsenmenschen stiften. Bevor die Helden allerdings wis-
sen werden, was der Schamane von ihnen méchte, miissen sie das Bil-
derritsel richtig interpretieren. Hrra-Chyss wird
an einigen Stellen versuchen, bestimmte Sach-
verhalte zu erkliren. Wie gut er Hilfestellungen
geben kann, hingt von den Sprachkenntnissen
der Helden ab. Notfalls kénnen Sie aber auch
durch Jesabela oder Roguez unterstiitzend ein-
greifen.
Die Reliefs sind zum Teil historische Aufzeich-
nung, prophetische Vorhersagen und Alltags-
darstellungen. Worum es sich bei den Bildern han-
delt, die den Helden gezeigt werden, mag unge-
wiss sein, doch deutet Hrra-Chyss sie als einen
von seinen Ahnen aufgezeigten Weg, die Proble-
me seines Stammes zu lésen.
Die erste Zeichnung zeigt zwei Echsenmenschen,
die sich mit offenen Armen gegeniiber stehen.
Der rechte Achaz zeichnet sich durch vier Sta-
cheln am Schwanzende aus. Uber den beiden ist
ein gezackter Ring erkennbar. Hrra-Chyss sieht
in den beiden Achaz den Schamanen der Kryrrah-
chaz und sich selbst; der Ring symbolisiert die ge-
lichene Reiflzahnkette, die seit Alregios Auftau-
chen verschwunden ist.
Das zweite Bild stellt die beiden Echsenmenschen
mit langen Speeren dar, welche drohend auf die
Brust des anderen gerichtet sind. Beim Betrach-
ten des Bildes zischelt Hrra-Chyss ein lang gezoge-
nes “Kr'Thon’Chh!”. Fiir den Schamanen sym-
bolisiert das Relief die jetzige Situation, den Krieg
zwischen Chrss-krra und Krrah-chaz.
Das dritte Bild zeigt erneut die Achaz, die Spee-
re erhoben, zwischen ihnen ein Mensch mit er-
hobenen Armen stehend. Dem Schamanen ent-
fihrtein leises “Zhaaa!” Das Bild zeigt seiner Mei-
nung nach die Zukunft, den Frieden zwischen den

angewiesen ist.

Stimmen. Vermutlich wundern sich die Recken,

Bis zum nichsten Morgen haben die Helden viel
Zeit, sich mit dem Jiger und der verstorten Jesabela auseinanderzu-
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dass die Kette nicht zu sehen ist. Geduldige und des
Rssahh michtige Helden kénnen erfahren, dass eine Riickgabe der




ReiBzahnkette zwar den Frieden zwischen den Stimmen bringen kénn-
te, dies allerdings nicht der einzige Weg ist, den Stammeskrieg zu
beenden. Nach altem Recht zwischen den Stimmen der Umgebung
werden simtliche Kampfhandlungen eingestellt, wenn ein Stamm im
Kampfunwiirdig unterliegt. Entweder erleidet er so hohe Verluste, dass
er seine Unterlegenheit anerkennt, oder das Schicksal des Stammes wird
in die Hand ausgewihlter Krieger gelegt, der in einem rituellen Kampf
gegen die Auserwihlten des Feindes antreten.

Hrra-Chyss verlangt von den Helden nicht weniger, als den Krieg zu
beenden. Wenn die Recken die Symbolik mit der Kette verstehen, sie
suchen, finden und zuriickgeben, dann werden beide Stimme zu ihrer
alten Freundschaft zuriickfinden. Ebenso denkbar wiire aber auch ein
Weiterfithren der Kampthandlungen, bei dem die Helden allerdings
aktiv mitkdmpfen sollten — schlieBlich sind sie in den Augen des Scham-
amen die Friedensbringer. Wenn die Chrss-krra zu unterliegen dro-
hen, wird Hrra-Chyss einen rituellen Vierkampf fordern. Aufgrund der
besonderen Rolle der Helden wird einer von ihnen den Ausgang der
Stammesfehde entscheiden miissen — im Kampf gegen die besten Krie-
ger der Krrah-chaz.

ZwiscHEn FEIinDEN

Variante [: Die SUCHE nacH

RraHASS-ScHYSS' REiflzaHNKETTE

Fiir friedliebende Heldengruppen wird die nahe liegende L6sung, den
Stammeskrieg durch Kampthandlungen zu gewinnen, eine sehr un-
befriedigende Méglichkeit sein. In der Tat kann mit diplomatischem
Geschick der Konflikt gelost werden — allerdings miissen die Helden
dazu in den Besitz von Rrahass-Schyss’ Kette gelangen. Hierbei wird
zunichst ein weiterer Ausflug in die Stimpfe anstehen, an dessen Ende
die Helden dann entweder kimpferisches Geschick benétigen, auf
magische Unterstiitzung vertrauen kénnen oder schnell und gewitzt
agieren miissen.

Nach dem Fund der gefallenen Echsenkrieger, den ilteren Kampfs-
puren mit menschlichen Gegnern und dem Hinweis auf den Zeitpunkt
des Verschwinden der ReiBzahnkette (zeitgleich mit Alregios Auftau-
chen) werden sich die Helden schnell zusammenreimen kénnen, wer
in den Besitz der Kette gelangt sein diirfte — Alregio. Tatsichlich haben
Kharr-Yss, Chaa-Krryss und zwei weitere Achaz — die beiden Flucht-
helfer, die ihren Kameraden aus Port Kellis geholt haben — die Kette
einer Jagdgruppe der Kryrrah-chaz iibergeben. Die vier Echsen-
menschen wurden jedoch von Alregio getétet, welcher auch die
ReiBzahnkette an sich genommen hatte. Alregios von den Achaz acht-
los zuriickgelassener Leichnam wird vermutlich der erste Anlaufpunkt
der Helden sein, auch wenn die Echsenmenschen ihn bei der Gefan-
gennahme der Recken kurz untersucht haben.

Wihrend Kharr-Yss den Menschen nur missmutig seine Verachtung
zur Schau stellt, wird sich Chaa-Krryss nach einer Geste der Hoflich-
keit und Ehrerbietung als Fiihrer zur Verfiigung stellen. Wie die Hel-
den ihm gegeniibertreten sollten, kénnen sie dem bemalten Stein ent-
nehmen. Das erste Bild zeigt eine Kérperhaltung, die den Echsenkrieger
zusammen mit einem in seinen Augen kostbaren Geschenk endgiiltig
wohl gesonnen stimmen wird.

ALREGiOS LEICHE

Auf dem groBen Steinfundament liegen noch immer die Leichen der
erschlagenen Menschen. Alle aus Achaz-Sicht wertvollen Gegenstin-
den wurden den toten Kérpern abgenommen, die Getéteten aber dem
Sumpf iiberlassen. Neben den erlittenen Wunden kénnen auch uner-
fahrene Anatomen (einfache Anatomie-Probe) etliche Biss- und Kratz-
spuren entdecken. Eine Raubechse hat einem der Toten das linke Bein
abgerissen, bei einem zweiten sind die Bauchhéhle gréBtenteils zer-
fleddert und die Eingeweide verspeist worden.

Nach einer kurzen Untersuchung, die nach einer gelungenen Toten-

ch sein, wenn die Helden
fie Rolle der menschli-
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angst-Probe vorzeitig durch heftiges Erbrechen abgebrochen werden
muss, sollte auch den Recken klar sein, dass die Kette hier nicht zu
finden ist.

Wiirfeln Sie verdeckt eine Wildnisleben-Probe+2 (fiir sumpfkundige
Helden unmodifiziert) und geben Sie den Spielern, deren Helden die
Probe gelungen ist, den Hinweis, dass keiner der Toten die nétige Aus-
riistung bei sich hat, um eine mehrtigige Reise durch den Dschungel
iiberstehen zu kénnen. Die Toten haben weder Trinkwasser- noch
Essensvorrite bei sich, genauso wenig wie Decken, Ersatzkleidung oder
Seile.

Wenn die Helden nicht von alleine darauf kommen, sich aber sehr um
Roguez bemiiht haben, wird sich dieser beim Anblick der Leichen plotz-
lich an den Tag seiner Verwundung erinnern. Einfiihlsame Charaktere
werden dann von ihm erfahren, dass die Rucksicke von Alregios Leu-
ten fehlen. Sollten die Recken Alregios Gruppe bei ihrem Abmarsch in
Port Kellis beobachtet haben, kann eine einfache KL-Probe ebenfalls
zu der Erkenntnis fithren, dass die Rucksicke der Toten fehlen.

In der Tat hat Alregio aus einer sicheren Deckung heraus seine ver-
meintliche Beute erspiht und seinen Leute den Befehl geben, sich
kampfbereit zu machen. Dabei wurden die Rucksicke an die westliche
Seite des Fundaments gelegt. Wenn die Helden ihre Suche fortsetzen —
diesmal ohne die Beriicksichtigung einer méglicherweise vorhande-
nen Totenangst — kénnen sie einen Teil der Ausriistung der Echsen-
jiger an einer mit Moosen bewachsenen Stelle finden.

Dort liegen allerdings zwei Rucksicke weniger als Leichen auf dem
Podest. Eine um 4 Punkte erleichterte Probe auf das Talent Fihrten-
suche verrit, dass es sich bei den etwa zwolf Fingern durchmessenden
Pfiitzen um die Abdriicke groBer FiiBe handelt — und die Tiefe von
mehreren Fingern deutet auf ein schweres Lebewesen hin. Chaa-Krryss,
Jesabela und jeder Held, dem eine Tierkunde-Probe +7 gelingt (+2 fiir
Sumpfkundige) sind sich schnell einig: Die Abdriicke gehéren zu einer
Hornechse.

Abhingig von der Qualitit der Fihrtensuchen-Probe, konnen die Hel-
den noch weitere Erkenntnisse gewinnen:

0 TaP*: Die Pfiitzen sind die Abdriicke groBer Fiif3e.

3 TaP*: Da noch nicht alle Abdriicke ganz mit Wasser gefillt sind,
kénnen die Spuren nicht ilter als einen halben Tag sein.

5 TaP*: Das Wesen muss aufjedes Bein ein Gewicht von iiber 200 Stein
gelegt haben.

8 TaP*: Das Tier hat Teile vom Moos abgefressen.

8 TaP* und wenn der Held eine Vorstellung von einer Hornechse hat: Es
wire denkbar, dass das Tier versehentlich oder mit Absicht einen oder
zwei Riicksicke mit den Hérner aufgegabelt hat.




Die Hornechse hat tatsichlich zwei Rucksicke beim Fressen auf die
Hérner genommen. Der Gruppe wird nichts anderes iibrig bleiben, als
der Spur zu folgen und zu hoffen, dass sie diese zur gesuchten Kette fiihrt.

DiE VERFOLGUNIG DER HORIECHSE
Die etwa 1.000 Stein schwere Hornechse hat eine sehr deutliche Spur
hinterlassen. Die Verfolgung der Echse sollte nicht von einer Probe auf
das Talent Fihrtensuchen abhingig gemacht werden. Achten Sie viel-
mehraufeine plastische Beschreibung der Spurensuche von Ihren Spie-
lern.
® Die Hornechse hinterlisst auch aufrelativ festem Untergang leicht
sichtbare Abdriicke. Problematisch wird die Verfolgung der Spur nur
dann, wenn die Echse einen schmalen Wasserlauf oder eine schlammi-
ge Pfiitze durchquert hat, in denen das Brackwasser alle Spuren iiber-
deckt hat.
® Dic enorme Leibesfiille der Echse, die Hérner und die breite Schidel-
platte haben iiberall dort Schiden an Biischen, hohen Pflanzen und
Baumstimmen hinterlassen, wo die Hornechse vorbeigelaufen ist.
® Wenn in einem flachen Teich die Fihrte nicht weiterverfolgt wer-
den kann, miissen die Helden das Ufer absuchen. Dabei kénnen sich
die Recken an den Fressgewohnheiten der Hornechse orientieren. Fri-
sche Moose und Farne gehéren zu ihren Leibspeisen, und so kénnen
die Helden sicher sein, dass sich die Spur dort fortsetzt, wo diese Pflan-
zen in groBen Mengen wachsen. Wenn die Helden Chaa-Krryss fiir
sich gewinnen konnten, kann er ihnen hilfreiche Informationen zu den
Fressgewohnheiten einer Hornechse geben.
® Zumindest einmal sollten sich zu der Spur der verfolgten Horn-
echse die Spuren von zwei anderen Hornechsen gesellen, eine von einem
deutlich kleineren Tier. Wenn sich die Spuren wieder trennen, sollten den
Helden klar sein, dass das Jungtier kaum die Mutter gewechselt haben
wird — und der Spur des alleine weiter ziehenden Tieres folgen.
® In der Nihe des Steinfundamentes sind an einem groBen Mangro-
ven-Stamm uniibersehbare Kratzspuren zu finden. Die Hornechse hat
den vorderen Rucksack abzustreifen versucht, was ihr schlieBlich auch
gelungen ist. Der Rucksack ist dabei im hohen Bogen an den Rand
eines Sumpflochs geflogen, wo er in den letzten Stunden langsam be-
gonnen hat einzusinken. Mit einer Sinnenschirfe-Probe+5 kann der
Lederbeutel entdeckt werden; eine einfache Gewandtheits-Probe ist
notwendig, um den Beutel mit einem Stock sicher aus dem Schlamm-
loch zu sammeln, ohne selbst hineinzustiirzen. Bei einer misslunge-
nen Probe ist ein Sturz unvermeidbar. Zwar kann man sich mit einer
um 2 erschwerten GE-Probe selbst befreien (bei jedem Misslingen wird
die Probe zusitzlich um weitere 2 Punkte erschwert), allerdings ris-
kiert man bei jedem Befreiungsversuch den Ver-
lust eines mehr oder weniger wichtigen Ge-
genstandes (4-6 auf W6).
Der Ranzen enthilt eine durchnisste
Leinendecke, ein 8 Schritt langes Seil
und ein paar Miinzen: 4 Oreal und
22 Dirham.

DER RUCKSACK

AVF DER STirn
Die Verfolgung der Sumpfechse
sollte enden, sobald die Langewei-
le iber Thre Spieler hereinzubre-
chen droht. Nach vier oder fiinf §'
Stunden sollten die Helden die
Hornechse eingeholt haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Endlich habt ihr den Ursprung

des dumpfen Dréhnens gefun-
den, das euch mit jedem Schritt
niher kommt. Hinter einer
Handvoll Mangrovenstimmen
kauernd, entdeckt ihr eine aus-

gewachsene Hornechse, die ge-
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michlich durch einen groBen Tiimpel schreitet und mit geneig-
tem Kopf vom recht klaren Wasser trinkt. Entweder hat sie euch
noch nicht bemerkt oder ihr stért sie genauso wenig, wie der le-
derne Rucksack, der sich zwischen ihren imposanten Hérnern
verfangen hat und nun auf der Stirnplatte liegt.

Die Helden werden sich nun sehr genau iiberlegen miissen, wie sie an
den Ranzen gelangen. Chaa-Krryss wird vorschlagen, die Echse mit
einem kompletten Jagdtrupp anzugreifen. Bis die Echsenjiger einge-
troffen sind, ist die Hornechse sicherlich schon weiter gezogen, so dass
die Spur erneut aufgenommen werden muss. Dies sollte aber im Rah-
men der GroBwildjagd mit erfahrenen Jigern keine groBen Probleme
bereiten.

Wenn die Helden nicht iiber magische Hilfsmittel verfiigen und den
Rucksack etwa mittels des MOTORICUS bewegen oder die Riesen-
echse kurzzeitig beherrschen kénnen, bleibt ihnen neben dem Kampf
vermutlich nur ein Ausweg: das Angeln des Ranzens von einem Baum
aus. Denkbar wire es beispielsweise, sich einen Baum entlang des We-
ges der Hornechse zu suchen und von diesem mit einem Seil den Ruck-
sack zu schnappen. Ein artistisch veranlagter Held konnte auch kopf-
iber hingend sein Gliick versuchen. Sie sollten gute Ideen und deren
solide Umsetzung mit moderaten Probenerschwernissen belohnen.

Hornechse (ZBA 111)

INI 6+1W6 PA 4 LeP 100 RS 4 (Schadel 8) KO 14
Horn: DK H AT 11 TP 2W6+2

Trampeln: DK H AT 6 TP 2W20

GS 8 AuP 30 MR 6/10 GW 15

Jagd: Treibjagd in eine Fallgrube, Angriff

Beute: 300 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer), Hornplatte (Trophae)
Besondere Kampfregeln: Gelande (Sumpf), Niederwerfen (9), Sturman-
griff (11, 3W6+5), Trampeln, Raserei (4, bei 6 bis 20 auf 1W20), groBer
Gegner

Nachdem die Helden den Rucksack in ihre Hinde gebracht haben,
diirfte es nicht lange dauern, bis dieser durchsucht wird. Neben Leinen-
hemden, Lederhandschuhen, ein paar mit Soldlisten beschriebenen
Pergamentbégen, einer Bérse (9 Oreal und 6 Dirham) und einem kit-
schigen Zierdolch (TP 1W—1, Wert 12S) befindet sich auch die ReiB3-
zahnkette in dem Rucksack. Chaa-Krryss kann sie als die gesuchte iden-
tifizieren. Wenn die Helden alleine in der Wildnis unterwegs sind, wer-

den sie diese Informationen erst im Dorf der Chrrss-krra erhalten.

2




ZURUCKR VITER ECHSEN

Nach der erfolgreichen Riickkehr ins Echsendorf wird Hrra-Chyss auf
einen schnellen Aufbruch dringen, um den Konflikt gegen die Kryrrah-
chaz beenden zu kénnen. Neben den Helden sammelt der Hauptling
noch rund zwei Dutzend Stammeskrieger und den Schamanen um
sich, um dann gen Osten zu Rrahass-Schyss zu ziehen. Die Delegati-
on ist einen knappen Tag unterwegs — ohne die Hilfe der Achaz wiir-
den die Helden vermutlich wesentlich linger brauchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Wegstunde vor dem Dorf treten die Krieger der Kryrrah-chaz
aus dem Nebel. Ruhigen Schrittes tritt Hrra-Chyss dem Wortfiih-
rer des anderen Stammes entgegen, einem hochgeschossenen
Achaz mit vier langen Stacheln am Schwanzende, iiberreicht ihm
ohne das inzwischen fiir euch so gewohnte Zischen die Kette und
deutet eine Verneigung an. Nachdem sein Gegeniiber ebenfalls
eine Verbeugung angedeutet hat, verschwinden die fremden Krie-
ger ebenso plotzlich, wie sie gekommen sind.

Auch Hrra-Chyss gibt ein Zeichen zur Heimkehr — der Stammes-
krieg scheint beendet zu sein.

Varianfe 2: DER STAMMESKRIEG

Ein Sieg iiber die Kryrrah-chaz ist die direkteste Mdglichkeit, den
Stammeskrieg zu beenden — ebenso wie eine Niederlage. Es ist also
durchaus denkbar, dass gerade Séldner, Kor-Geweihte oder Krieger eine
gewaltsame Losung anstreben.

ScHaRmMUTZEL im SumPF
Die Echsensiimpfe sind sicherlich nicht der Ort fiir eine offene Feld-
schlacht — und die Achaz beider Stimme sind solche Schlachten auch
nicht gewohnt. Stattdessen nutzen die Echsenkrieger die Umgebung,
* verbergen sich in Tiimpeln, zwischen Mangroven und hinter groBen
Steinen, um dann aus dem Hinterhalt heraus anzugreifen. Mit Wurf-
speeren werden Feinde attackiert, wenn sie am gegeniiberliegenden Ufer
eines Sees entdeckt werden; ansonsten kiimpfen die Achaz auch im
Nahkampf mit ihren langen Waffen auf groBtméglicher Distanz. So-
bald Verwundete oder gar ein Toter zu beklagen sind, versucht sich die
unterlegene Kampfgruppe zuriickzuziehen. Ein Stammeskrieg kann
sich daher tiber Wochen oder gar Monate hinweg zichen, ohne dass
eine Seite die Oberhand gewinnen kann.
Die Rolle der Helden wird anfangs im kleineren Gefecht zu finden
sein, etwa wenn die Gruppe einen Uberfall begleitet oder in einen Hin-
terhalt gerit. Hrra-Chyss ist sich seiner Prophezeiung aber stets be-
wusst und wird daher schnell darauf driingen, dass die Helden ihre
kriegsentscheidende Schliisselposition einnechmen. Nachdem ihnen die
Echsenkrieger die ungewohnte Umgebung niher gebracht haben, er-
warten sie von den Helden die militirische Fithrung des Stammes.
Die Recken miissen entscheiden, wann ein Angriff stattfinden soll,
welche Ziele dabei verfolgt werden und wie die Ausfiihrung ihrer Pla-
ne von Statten gehen soll:
® Ein Spiher berichtet den Recken, dass sich ein zehnképfiger Jagd-
trupp der Kryrrah-chaz nihert. Die Helden miissen ihre Krieger sam-
meln, einen geeigneten Ort fiir den Hinterhalt auswihlen und den An-
griff selbst anfiihren.
® Die Patrouillen-Routen sollen von den Helden eingeteilt werden,
dabei kann ihnen eine Karte der Umgebung hilfreich sein. Doch da
die Echsen solche Karten nicht anfertigen, wird auch diese Aufgabe
den Helden zu fallen.
® Das Training der Stammeskrieger kann von erfahrenen Kimpfern
angeleitet werden, etwa wenn ihnen menschliche Kampfweisen beige-
bracht werden sollen.
® Sobald sich die Helden zu einem groB angelegten Angriff auf das
Echsendorf entschlieBen, muss dieser vorbereitet werden. Ein Zangen-
angriff wird erfolgreicher sein als ein Angriff iiber einen schmalen Pfad,
der gut von den Flanken attackiert werden kann. Auch ein Ablenkungs-
manover kann effektiv sein, wenn es gelingt, Teile der Angreifer in die
Siimpfe zu locken, um dann mit der Hauptstreitmacht von der ande-
ren Seite in das Dorf einzudringen. Genauso méglich ist es aber auch,
dass die Kryrrah-chaz das Dorf der Chrrss-krra als Ziel ausgesucht haben.
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Sobald eine Seite zu unterliegen droht und keine Hoffnung mehr in
einem groBeren Angriff sieht, wird sie sich auf das Vierkampfrecht be-
rufen, bei dem das Schicksal der Stimme von der Kampfeskunst zweier
Krieger jeder Seite gelegt wird. Geben Sie Ihren Spielern ruhig vorher
Information iiber dieses alte Recht. Der Gruppe sollte klar werden, dass
ein militirischer Schlagabtausch so gut wie immer in einem Vierkampf
enden wird. Um den Krieg zu verkiirzen und damit das Leben vieler
Stammeskrieger zu schonen, kénnte eine weitsichtige Heldengruppe
schon friih auf das Vierkampfrecht pochen. Hrra-Chyss wird dies hin-
nehmen, in jedem Fall aber daraufbestehen, dass mindestens einer der
Menschen fiir die Chrrss-krra antritt — schlieBlich werden die Men-
schen Frieden unter den Echsen stiften.

Echsenkrieger

Speer: INI 10+W6 AT 13 PA 12 TP 1W6+3 DK S
Schleuder: INI 10+W6 FK 12 TP W6+2
LeP25 RS2-4 KO 10-13 AuP 30 MR 6 GS 8

Sonderfertigkeiten: Schwanzschlag, Aufmerksamkeit, Ausweichen |

Echsenveteran

Speer: INl 16+4W6 AT 16 PA 15 TP 1W6+4 DK S
Echische Axt: INl 16+W6 AT 14 PA 12 TP 2W6+3 DK N
LeP 32 RS4-6 KO 12-15 AuP 35 MR 7 GS 8

Sonderfertigkeiten: Schwanzschlag, Aufmerksamkeit, Ausweichen
Kampfreflexe, Wuchtschlag

DerR KamPF DER AUSGEWAHLTED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bereits im Morgengrauen werdet ihr zum euch bereits bekannten
Steinfundament gebracht. Der Nebel ist dicht und erlaubt euch
kaum weiter als ein paar Schritt zu sehen. Am nérdlichen Rand
des Fundaments warten bereits die Stammesmitglieder der Chrrss-
krra, am siidlichen miissen sich die Achaz der Kryrrah-chaz auf-
halten. Ihr kénnte sie weder sehen noch héren, aber ihre Anwe-
senheit ist zu spiiren.

Hrra-chyss wird die Kimpfer auffordern, sich bereit zu machen. Wenn
nur ein menschlicher Kimpfer ausgewihlt wurde, wird sich Chaa-
Kryyss mit einem langen Speer in der Hand auf das Podest stellen und
dem Helden hinauf helfen. Kurze Zeit spiter ist ein leises, lang gezo-
genes Pfeifen zu héren — der Kampf hat begonnen.

Das Gefecht im Nebel lebt von iiberraschenden Momenten, Kimp-
fern, die aus dem Dunst auftauchen und sofort wieder verschwinden,
Angriffen mit langen Stangenwaffen und der Ungewissheit, wie es dem
Gefihrten ergeht. Inszenieren Sie ein spannendes Gefecht, ohne dem
Kimpfer Informationen iiber das Schicksal von Chaa-Kryyss zu ge-
ben. Wechseln Sie die Gegner ab, insbesondere dann, wenn einer von
ihnen verwundet wurde.

Dem menschlichen Helden sollte der finale Hieb erst dann gelingen,
wenn er selbst mit dem Riicken zur Wand steht. Durch den konfusen
Kampfverlauf wird auch noch eine zeitlang Ungewissheit herrschen, ob
das Gefecht wirklich vorbei ist und wer gewonnen hat. Die Seite, deren
Kimpfer beide kampfunfihig, bewusstlos oder tot sind, hat verloren.

Achaz-Veteran

Echsische Axt: INI 15+W6 AT 16 PA 14 TP 2W6+4
DK N
LeP 33 RS6 KO15 AuP36 MR7 GS 8

Sonderfertigkeiten: Schwanzschlag, Aufmerksamkeit, Ausweichen I,
Kampfreflexe, Wuchtschlag, Waffenloser Kampfstil: Hruruzat (Beinarbeit,
Sprungtritt, Hoher Tritt), Meisterparade, Gegenhalten

Magiebegabter Achaz-Veteran

Speer: INI 16+4W6 AT 17 PA 13 TP 1W6+4 DK S

LeP37 RS7 KO 14 AuP38 MR6 AsP 8 GS 8
Sonderfertigkeiten: Schwanzschlag, Aufmerksamkeit, Ausweichen II,
Kampfreflexe, Wuchtschlag, Finte, gezielter Stich

Als Magiedilettant beherrscht er zudem die Spriiche KROTENSPRUNG
(5), LUNGE DES LEVIATAN (4) und WARMES BLUT (4).




Nach dem rituellen Kampf werden die Chrrss-krra zum Sieger des
Stammeskrieges erklirt — in stiller Ubereinkunft von Hrra-Chyss und
dem Schamanen der Kryrrah-chaz. Nur wenn der kimpfende Held
im Schlussgefecht taktisch sehr unklug und die Heldengruppe vorher
sehr erfolglos und téricht agiert haben, sollten die Feinde der Chrrss-
krra siegreich sein.

Nach einer kurzen Beratungsphase verkiindet Hrra-Chyss das weitere
Schicksal der beiden Achaz-Stimme. Die Verlierer werden die Fiih-
rung des siegreichen Stammes anerkennen, die Stammesgebiete wer-
den vereint und der neu entstandene Stamm trigt den Namen der
Kriegsgewinner. Allerdings werden weiterhin beide Dérfer bewohnt,
die Individuen bleiben im Rahmen ihrer Gesellschaftsstruktur frei und
auch die Besitztiimer der einzelnen werden nicht neu verteilt.

Der FrRiEDEN macH DEmM KRIiEG

Sobald der Krieg beendet ist, kénnen die Helden auch wieder an ihren
Ursprungsauftrag denken. Iryan-Leder kann von den Echsenmenschen
direkt bezogen werden, als Tauschobjekte sind Metallwaren, Waffen
und Seile sehr beliebt. Sobald die Helden ihre Wunden kuriert haben,
ist der Zeitpunkt der Riickreise gekommen. Die Gruppe wird von
Jesabela, Roguez und vier Echsenkriegern begleitet, die die Menschen
sicher nach Port Kellis bringen. Nicht nur die Situation zwischen den
Echsenstimmen hat sich entspannt; auch zu den Bewohnern der
Menschensiedlung wird ein vorsichtiger Kontakt aufgebaut.

Die Helden haben nicht nur ihren Sold verdient und neue Kontakte
gekniipft, sondern dariiber hinaus zahlreiche Erfahrungen gemacht.
Fiir die Verstrickungen in Port Kellis, die Expedition durch die Echsen-
simpfe, den Kampf gegen Alregio und seine Schergen, die Verhand-
lungen mit den Chrrss-krra und dem Friedensschluss zwischen den
verfeindeten Achaz-Stimmen kénnen Sie jedem Helden zwischen 250
(kurze Reise, schnelle und erfolgreiche Suche nach dem Rucksack) und
400 Abenteuerpunkte (lange Reise, mehrmonatiger Stammeskrieg)
zugestehen — je nachdem, wie sehr Sie Thre Gruppe gefordert haben.
Eine ereignisreiche Anreise kann das AP-Konto der Recken natiirlich
noch weiter erhéhen.

Fiir spezielle Erfahrungen diirften die Talente Wildnisleben, Orientie-
rung, Tier- und Pflanzenkunde sowie vielleicht auch Kérperbeherrschung,
Fihrtensuchen, Schwimmen, Schleichen, Kriegskunst und die Kampf-
fertigkeit der (Jagd-)Waffe in Frage kommen. AuBerdem kann der
Sprachenwert in Rssahh um zwei Punkte im Rahmen einer speziellen
Erfahrung erhoht werden, wenn sich der Held aktiv mit der Sprache
der Echsenmenschen auseinander gesetzt hat. Wenn der Held im Lau-
fe seines Lebens die Voraussetzungen erfiillt und sumpfkundig werden

AnHanG: DrRamatis PERSONAE

|ESABELA

Die dunkelhiutige Frau ist die Tochter eines Brabaker Matrosen und
einer unfreien StraBendirne. Sie floh im zarten Alter von fiinf Jahren
nach dem qualvollen Tod ihrer Mutter aus den Gassen Al’Anfas auf
die “‘Wogengaukler’, einer Thalukke, die unter der Flagge des Kemi-
Reiches das Stidmeer durchkreuzte. Nachdem sie als blinder Passagier
entdeckt wurde, wuchs sie als Bootsmidchen auf und entpuppte sich
schon bald als geschickte Spiherin. SchlieBlich strandete sie in Port
Kellis, wo die Einundzwanzigjihrige seit drei Jahren die Stimpfe durch-
streift und von der Jagd, der Suche nach Pflanzen und dem gelegentli-
chen Handel mit den Echsenmenschen lebt.

Jesabela fand ihr Gliick in einem Fiihrer namens Roguez, mit dem sie
Alregios Gruppe in die Siimpfe fiihrte. Seit ihr Liebster wihrend dieser
Expedition scheinbar tot zuriickgelassen wurde und sie den drohenden
Racheakt der Echsen fiirchtet, hat sie sich dem Alkohol hingegeben. In
den Helden sicht sie die einzige Chance, nach Roguez zu suchen.
Wihrend der Reise wirkt sie kiithl und unnahbar. Sie konzentriert sich
auf den Weg und ist schweigsam, sobald sie auf Persénliches angespro-
chen wird. Nachdem sie abends dem Schnaps zugesprochen hat, lockert
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mochte, muss er fiir die Gelindekunde nur drei Viertel der iiblichen
Kosten aufbringen.

EcusiscHE MMamen im UBERBLICK

Hrra-Chyss Schamane der Chrrss-krra

Kharr-Yss erfolgreicher Jiger der Chrrss-krra, menschenfeind-
lich eingestellt

Chaa-Krryss erfolgreicher Jiger der Chrrss-krra, wurde von

Alregio gefangen genommen, dennoch Menschen
gegeniiber aufgeschlossen

Schamane der Kryrrah-chaz

Achaz-Stamm

Achaz-Stamm, alle Mitglieder haben vier in zwei

Rrahass-Schyss

Chrrss-krra

Kryrrah-chaz
Paaren angeordnete, spitze Stacheln an der Schwanz-
spitze

sich ihre Zunge und es zeigt sich, welch’ groe Hoffnung sie in die Hel-
den setzt.

Geb.: 1001 BF

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun
Kurzcharakteristik: erfahrene (Echsen-)Sumpfkundige
Herausragende Eigenschaften: MU 14, GE 15

Herausragende Talente: Wildnisleben 13, Féahrtensuchen 11, Orientie-
rung 11, Tierkunde 9, Pflanzenkunde 9, Holzbearbeitung 8

ROGUEZ BORIIUIIEZ

Wihrend Alregios erster Expedition ist Roguez spurlos verschwunden;
allerdings ist er nicht gestorben, wie es die meisten Biirger Port Kellis’
befiirchten. Der schwer verwundete Mann wurde von den Chrrss-krra
gefunden und gesund gepflegt. Seitdem kann er sich frei im Dorf be-
wegen und hat die Echsenmenschen sogar schon auf der Jagd beglei-
tet. Aufgrund seines Gedichtnisverlustes hat er sich mit seinem Schick-
sal gut arrangiert und dabei seine rudimentiren Rssahh-Kenntnisse
verbessern kénnen.




Sobald Roguez und Jesabelas vereint sind, wird er sich den Helden
gegeniiber sehr hilfsbereit zeigen. Sollten die Verhandlung zu schlep-
pend verlaufen, etwa weil keiner Threr Charaktere Rssahh sprechen
kann, dann wird Roguez als Dolmetscher auftreten. Génnen Sie sich
und Thren Spielern aber auch mit seiner Hilfe ein paar Missverstind-
nisse, die die Verhandlung an den Rand des Scheiterns fithren.

Geb.: 998 BF

Haarfarbe: dunkelbraun  Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: erfahrener (Echsen-)Sumpfkundiger
Herausragende Eigenschaften: IN 13, GE 14

Herausragende Talente: Wildnisleben 12, Fahrtensuchen 12, Orientie-
rung 10, Tierkunde 10, Pflanzenkunde 8

ALREGIO MARBOSO RamOnEz

Der MittdreiBiger mit den zahllosen Bartstoppeln im Gesicht, den et-
was zu eng beieinander liegenden Augen und der seine Ziige dominie-
renden Hakennase fiithrt das Gewerbe seiner Eltern nach bestem Wis-
sen und Gewissen fort: Ein entflohener Sklave ist ein schlechter Skla-
ve, ein gefangener ist ein guter, ein verkaufter ein noch besserer. Von
vielen Erfolgen befliigelt, reizte ihn in den letzten Monaten der Ge-
danke, einen Achaz als teures und exklusives Spielzeug zu beschaffen,
weshalb es ihn letztendlich nach Port Kellis verschlagen hat. Mit sechs
Séldnern hat er sich bereits erfolgreich auf die Jagd begeben und den
Echsenmenschen Chaa-Krryss gefangen. In seinen Augen ist der Achaz
nur ein wildes Tier, weshalb er weder Scham noch Reue fiir die Tat
empfindet.

Als Verhandlungspartner ist Alregio eisern auf den eigenen Vorteil be-
dacht; einzig erstrebenswert erscheinen ihm die Dublonen, die er fiir
seine Beute erhalten kann. Sollte er den Eindruck gewinnen, jemand
mdochte ihm seinen Jagderfolg streitig machen, ist er wenig zimperlich,
wenn es um das Legen von falschen Spuren oder Hinterhalten geht.
Stellt sich im jemand in den Weg, kann Alregio zu einem tédlichen
Gegner werden.
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Geb.: 993 BF

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: erfahrener Kopfgeldjager

Herausragende Eigenschaften: GE 15, KO 14

Herausragende Talente: Fahrtensuchen 17, Fesseln/Entfesseln 16,
Wildnisleben 14, Orientierung 13, Feilschen 12

CHan-KRrRRYSS

Der sehr geschickte Echsenkrieger hat sich durch zahlreiche Jagder-
folge groBen Respekt innerhalb seines Stammes erarbeitet. Von den il-
teren geachtet, von den jlingeren bewundert, hat er schon oft kleinere
Jagdtrupps angefiihrt — das letzte Mal, als er vom Schamanen seines
Stammes gebeten wurde, die ausgelichene ReiBzahnkette zuriick zu
bringen.

Die Gefangennahme durch die Menschen gelang erst, nachdem er sich
in einem Wurfnetz verfangen hatte. Hilflos und in eine fremde Welt —
die Stadt der Menschen — verschleppt, hofft er still und in sich gekehrt
auf die Hilfe seiner Stammesgenossen. Doch auch wenn Chaa-Krryss
fiir viele Menschen den Eindruck erweckt, apathisch vor sich hin zu
vegetieren, beobachtet er das Leben um ihn herum sehr genau. Neu-
gierig und aufmerksam erkennt er schon bald, dass Menschen sehr
unterschiedlich handeln. Ein paar Kinder werfen ihm Essen zu, ande-
re —wie der haarige Menschenkrieger — haben ihn dagegen eingesperrt.
Sollten ihm die Helden bei der Flucht helfen, wird er zwar dankbar
sein, sie spiter aber héchstens an markanten Kleidungsstiicken oder
kérperlichen Besonderheiten erkennen. Im Dorf der Achaz setzt er sich
aufgrund seiner in Port Kellis gemachten Erfahrungen zunichst dafiir
ein, den Menschen zuzuhéren. Wenn ihn die Recken von ihrer Auf-
richtigkeit iberzeugen kénnen und darauf verweisen, dass Alregio ihn
entfiihrt hat —und zwar nicht im Auftrag der Bewohner von Port Kellis,
kann Chaa-Krryss zu einem einflussreichen Fiirsprecher werden.

Geb.: 1007 BF

Schuppenfarbe: grin Augenfarbe: gelb

Kurzcharakteristik: erfahrener Stammeskrieger

Herausragende Eigenschaften: KL 12, GE 14

Herausragende Talente: Wildnisleben (Sumpf) 12, Féhrtensuchen 12




Kurzbeschreibung: Intrige wihrend eines Wiistenrennens
Spielort: Khom-Wiiste und Balash

Zeit: 1027 BF datiert, jedoch nicht gebunden
Schwierigkeit: Spieler: erfahren; Meister: mittel

Das ABENTEVER im UBERBLICK -

ZUSANMIMENFASSUNIIG FUR DEM ITEiSTER.

In Unau sind einige Fremde verschwunden. Sie sollten am alljihrli-
chen Wiistenrennen zur Entstehung des Kalifats teilnehmen. Die
Helden werden ausgesendet, um ihren Verbleib zu kliren. Dabei sto-
Ben sie auf eine Bande ruchloser Schergen, die wohlhabende Fremde
entfiihrt, um von deren Verwandten ein iippiges Losegeld zu fordern.
Die Spur fiihrt in die Feggagir, die unterirdischen Katakomben, wo
die Helden die Entfiihrer stellen und die Entfiihrten befreien kénnen.
Den Helden wird schnell klar, dass sie nur einen Teil der Verbrecher
dingfest machen konnten. Yussuf ben Abidullah, ein reicher Sklaven-
hindler und Mitglied der Unauer Falken, ist der gerissene Anfiihrer der
Entfiihrer, der bisher im Hintergrund blieb. Er strebt an, mit allen
Mitteln die Gunst des Kalifen zu erlangen, und mit dem Gewinn des
Rennens in ein hohes Amt beférdert zu werden. Da die urspriingliche
Mannschaft durch die Gefangenschaft nicht in der Lage ist, das Ren-
nen zu bestreiten, diirfen die Helden an ihrer Statt teilnehmen. Doch
das Rennen stellt sie auf eine harte Probe: Die Wiiste zehrt an ihrer
Ausdauer und Yussufs Schergen sabotieren die anderen Reiter, so dass
die von ihm aufgestellte Truppe das Rennen gewinnt. Bei der feierli-
chen Siegerehrung kénnen die Helden schlieBlich die Anschuldigun-
gen gegen Yussuf dem Kalifen vorbringen.

AvswaHL DER HELDEN
Dieses Abenteuer richtet sich vor allem an Nicht-Novadis, weswegen

es kein Problem darstellt, einen ‘Unglidubigen’ zu spielen. Auch Frau-
en sind nicht ausgeschlossen, doch miissen sie mit starken Vorurteilen
kimpfen. Die einzig notwendige Bedingung fiir das Abenteuer ist ein
akzeptabler TaW Reizen. Ohne diesen ist es wenig sinnvoll, an einem
Wiistenrennen teilzunehmen (was somit vielen Zwergen eine Teilnah-
me verwehrt). Zumindest einer der Helden sollte wildniserfahren sein.
Alanfaner sollten ihre Herkunft geheim halten, da sie immer noch of-
fen als Feinde des Kalifats angesehen werden und nicht zum Rennen
zugelassen werden. Achaz verbieten sich aufgrund der novadischen
Vorurteile.

DiE STapt pes LOWEn — DER Einstiec ins ABEDNTEVER.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Die lange beschwerliche Reise hat endlich ein Ende gefunden.
Vor euch erhebt sich auf einem Felsenplateau Unau, die Kapitale
des Kalifats. Zusammen mit zahlreichen anderen Reisenden strebt
ihr den weiB getiinchten Toren und Mauern Unaus entgegen.
Wihrend ihr euch durch die von zahlreichen Novadis bevolkerte
Fischerstadt windet, lisst die Praios-Scheibe die Palastdicher der
Oberstadt und in weiter Ferne die Kuppen der Unauer Berge er-
strahlen.

Die detaillierte Stadtbeschreibung Unaus finden Sie in Raschtul 39ff.
Am Stadttor werden alle offensichtlich unglidubigen Reisenden von den
Gelbherzen, wie die hiesigen Gardisten genannt werden, misstrauisch
kontrolliert. Aufgrund des anstehenden Wiistenrennens haben viele
Gasthiuser kein Bett mehr frei, nur das Gasthaus Die Peizsche (Nr. 11)
bietet noch Quartier.

Warvm Unmav?

Es gibt einige Griinde, warum sich die Helden in Unau aufhalten kénn-
ten. Sie kénnen als Geleitschutz fiir einen auswirtigen Hindler ange-
worben worden sein, eine Handelskarawane begleitet haben, sie kén-
nen den Auftrag erhalten haben, fiir einen horasischen oder mittel-
reichischen Adligen ein Shadif-Pferd zu erwerben oder nach dem Ver-
bleib eines Verwandten oder Geschiftspartners suchen.

Je linger sich die Helden in Unau aufhalten, umso mehr Geriichte
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gelangen an ihre Ohren. Diese sind zu Ihrer Information als wahr (+)
oder unwahr (-) gekennzeichnet.

DiE AMWERBVIG

Irgendwann wihrend ihres Aufenthalts tritt der Emissir des Mittel-
reichs an die Helden heran. Sein Name ist Gangolf von Streitzig-West-
erfeld (der Posten des Emissirs ist nie von Dauer, so dass Gangolf iiber
dieses Abenteuer hinaus keine offizielle Bedeutung haben wird und
Sie diese Figur in Ihrem Aventurien frei verwenden kénnen). Er be-
richtet den Helden, dass das Mittelreich dieses Jahr am groBen Wiisten-
rennen mit einer eigenen Gesandtschaft teilnehmen soll. Die drei Teil-
nehmer verschwanden jedoch vor etwa einem Mond. Gangolf hérte
Gertichte, dass sie abgereist seien, aber gab die Hoffnung nicht auf,
dass sie rechtzeitig wiederkehren wiirden. Doch seit er am heutigen
Tag auf dem Basar einen Ehrendolch mittelreichischer Machart, der
sogar eine Widmung mit dem Namen der Hauptfrau Coris Elwene
von Bilgraten trug, bei einem Hindler erblickte, glaubt er an ein Ver-
brechen.

Gangolfkann den Helden den Dolch zeigen, den er vom Hindler Halef
ben Rhuzan erworben hat. Er selbst hat den Novadi noch nicht nach
der Herkunft des Dolches gefragt, sondern sich ahnungslos gegeben,
um das Stiick erst einmal erwerben zu kénnen. Gangolf bittet die Hel-
den, den Verbleib der drei mittelreichischen Reiter zu kliren und ver-
spricht ihnen dafiir eine Belohnung (es ist IThnen iiberlassen, mit wel-




cher Belohnung — schnédes Gold, Ehrenmedaille oder Auszeichnung
— Sie die Helden locken).

[ITaACHFORSCHUIIGEII

Im Folgenden werden die Schliisselinformationen fiir die Helden kurz
~aufbereitet. Wenn Sie die Suche nach den verschwundenen Mittelreich-
* ern ausfiihrlicher gestalten wollen, kénnen Sie diese selbstverstindlich
gern nach Belieben ergiinzen und ausschmiicken.

HAnpLER HaLEF BEN RHVzZAn

Halefs Haus liegt an der Strafle, die vom Funduq zum Bethaus der
Kasimiten fiihrt. Er handelt vor allem mit Waffen, Werkzeugen und
Schleifsteinen. Die dunkle Kammer im Erdgeschoss enthilt eine gro-
Be Sammlung auch fremdlidndischer Waffen — die Helden kénnen ein
horasisches Florett ebenso erwerben wie eine bornische Streithacke.
Einige schéne Stiicke bietet Halef auf einem klapprigen Tisch vor dem
Haus dar, in dessen Obergeschoss er mit seiner Familie selbst lebt. Die
Wohnung ist durch eine AuBentreppe an der Seitenwand zu erreichen.
Halef hatte das Interesse des Gesandten Gangolf an diesem Dolch be-
merkt. Er weiB, dass es Hehlerware ist und glaubt, dass Gangolf ihn
erkannt hat. Daher ist er heute nicht mehr im Laden, sondern bei sei-
nen Freunden in der Gaststitte Bei Assaf (Nr. 9), um sich Rat einzuho-
len. Die Helden werden von einem Sohn Halefs bedient, der sich an
den Dolch nicht erinnern kann und auch nicht wei}, wo sein Vater
gerade steckt (beides Liigen. Er hat seinen Vater davon sprechen ho-
ren, will die Helden aber abwimmeln. Dann schickt er seinen kleinen
Neffen zu Assaf, um Vater zu warnen.)

BEei AssaF
Ungldubige werden hier nicht bedient (siche Raschtul 42) und sogleich
aufgefordert, wieder zu gehen. Daher wird es fiir die Helden schwie-
rig, Halef hier zu befragen, zumal er sich in Gesellschaft von drei Freun-
den befindet, die auch jeden Anniherungsversuch abblocken. Die Hel-
den miissen also Halef austricksen oder ihn auf dem Heimweg abfangen.
Halefberichtet, dass er den Dolch von einem zwielichtigen Kerl namens
Ablad der Rote (sieche S. 82) gekauft hat. Sein Gesicht ziert ein groBes
Blutmal, das von der rechten Schlife bis zum Augenlid reicht. Auch
durch die Keffiya, die er oft trigt, ist das Mal nur schwer zu verbergen.

ABLAD DER ROTE
Die Helden miissen von sich aus weitere Informationen einholen, um
Ablad zu finden. Lassen Sie die Helden die folgenden (zutreffenden)
Informationen je nach Talent-, Zauber- oder Goldeinsatz entdecken:
® Beiden armen Leuten und Bettlern ist er bekannt als Taschendieb

und Schmuggler, der sich in den Feggagir unter der Stadt auskennt.
® Er hat Bekannte in der Schinke Lozusgarten (Nr. 18).

@® Er arbeitet nicht alleine, sondern hat einen Vertrauten namens
Farshed, der sehr klein gewachsen ist, sowie ein paar Boten und Gehilfen.
@ Ablad arbeitet gegenwiirtig fiir die Unauer Falken, eine Gruppe ver-
schworener Biirger, die nach Macht und Einfluss streben.

@ Er besitzt ein Versteck in den Feggagir.

Die Hinweise verdichten sich auf die Feggagir. Die Helden kénnen
einen Einstieg durch einen Brunnen suchen (im Hain der Gnade, im
Fundugq, in der Garnison sowie in einigen privaten Héfen) oder darauf
warten, dass sie jemanden von Ablads Minnern verfolgen kénnen.

in pED FEGGAGIR.

Die Feggagir bestehen aus einer Vielzahl von natiirlichen und aus dem
Stein gehauenen Gingen, durch die das Wasser fiir die Stadt flieBt.
Uber die Jahrhunderte hinweg wurden Brunnen stillgelegt, neue Zu-
ginge angelegt und Kammern in das Gewirr der iiberfluteten Ginge
geschlagen. Da die Anlagen von den Mittelreichern gebaut wurden,
meiden die meisten Unauer die Feggagir — und daher kann sich hier-
hin das lichtscheue Gesindel zuriickziehen.

Die Zuginge in den Unau-Bergen, von wo das Wasser fiir die Stadt
kommt, bieten sich fiir Schmuggler an und werden auch von diesen
rege genutzt.
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Das VERSTECK

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

So leise wie méglich bewegt IThr Euch durch die wassergefiillten
Tunnel, doch ein leichtes Plitschern ist nicht zu vermeiden. Von
Zeit zu Zeit dringt ein fauliger Geruch an Eure Nasen. Das alte,
an vielen Stellen bereits kaputte Mauerwerk der Feggagir rieselt
euch entgegen, wenn ihr daran stoBt. An einigen Stellen gibt es
Nischen, deren Boden iiber dem Wasserspiegel liegt. An einer sol-
chen seid ihr jetzt angelangt. Was sind das fiir auffillige Kerben
im Boden? Und sieht der dreckige Putz an der Wand nicht ein
wenig anders aus? In der Tat, hier wurde ein Vorhang vor eine
Offnung gespannt. Mit Dreck und Lehm beworfen, ist er fast nicht
von der Wand zu unterscheiden.

Das Versteck der Bande wurde zur Zeit des Khom-Krieges von Yussuf
als Riickzugsgelegenheit angelegt. Heute hat er es Ablad und seinen



Gehilfen zur Verfiigung gestellt. Urspriinglich befand sich hinter dem
Vorhang eine Eisentiir— Schleifspuren und die Tiirzargen weisen noch
darauf hin.

Der Gang (1) fithrt zum Aufenthaltsraum der Riuber (2), der im Schein'

der Ollampen erleuchtet ist. Hier haben sie Schlafstitten eingerichtet.
Einige Kissen auf dem Boden dienen als Sitzgelegenheiten; eine Was-
serpfeife steht in deren Mitte. Ein Regal, in dem Nahrungsmittel,
Olvorrite und sonstige Gebrauchsgegenstinde liegen, komplettiert das
karge Mobiliar. Hier befinden sich vier Schmuggler, die beim ersten
Geridusch aufschrecken (Kampfwerte im Anhang). Wenn die Helden
die tiberwundenen Gegner durchsuchen, finden sie einen Schliissel
(fiir Raum 4) sowie ein Papyrus, das einer der Schmuggler zur Sicher-
heit aufbewahrt hat.

Ergreife die dnec Unglicbigen, die eo wagen, denw Wetr-
das Rennen vorbec ot wund ihn weitene rénweisungen evbal-
tez. Tstet ace wictit!

Der Hort fiir die Schmuggelware (3) ist durch einen Gang erreichbar.
Er ist gegenwirtig ziemlich leer, denn Ablad hatte in der letzten Zeit
wenig Gelegenheit, sich um die Schmuggelgeschifte zu kiimmern. Ein
grofer, halbvoller Sack Hirse befindet sich hier als Nahrung fiir die
Gefangenen.

Das Gefingnis (4) ist verschlossen, aber den Schliissel hat einer der
Schmuggler bei sich Diese Tiir wurde nachtriglich
eingebaut. Hinter ihr liegt ein dreckiger, stinken-
der, dunkler Raum, in dem die drei Vermiss-
ten kauern. Mehr dazu im folgenden Ab-
schnitt Die Befreiung.

Die Tiir zu Raum (5) ist verschlossen.
Gefangene Schmuggler kénnen be-
richten, dass nur Ablad einen
Schliissel besitzt — und ‘der Zaube-
rer’, der sich ab und an hier blicken
ldsst (Beschreibung: siche Sulman
al’Djinn im Anhang). Dieser kén-

ne sich angeblich in einen Luft-
hauch verwandeln und durch
Wiinde gehen.

In Wirklichkeit wissen die
Schmuggler nur nicht, dass
sich in Sulmans Labor eine
Geheimtiir befindet, durch
die man in das Haus von
Yussuf ben Abidullah ge-
langen kann.

Wenn die Helden die
Tiir 6ffnen wollen, ist
eine Schlisser kna-
cken-Probe +9
notwendig (oder
pure Gewalt und
eine KK-Probe
+20, die auf betei-
ligte Helden aufgeteilt
werden). Dahinter ver-
birgt sich ein kleines Alchimie-

Labor, in dem Sulman seine Gifte mischt.
Ein Terrarium mit Schlangen und Skorpionen ist die Besonderheit die-
ses Raumes. Ein kleines Rohr lidsst Dimpfe nach oben verschwinden.
In einem Regal finden die Helden schwere Eisenketten, mit denen sich
ein Mensch fesseln lisst. Hinter dem Biicherregal (das eine hélzerne
Riickwand besitzt) liegt ein Geheimgang. Man muss oben auf dem Regal
ein metallenes Scharnier I6sen und das Regal schwingt auf. Dahinter geht
es zu einem schmalen Brunnenschacht, neben den ein weiterer Schacht
getrieben wurde. Eisenstiegen fiihren hinauf zu Yussufs Anwesen.

Die BEFREiVIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Die schwere Eisentiir 6ffnet sich nur mit Miihe, sie schleift tiber
den Boden und hakt in den Scharnieren. Vor Euch éffnet sich ein
dunkler Raum, Gestank schwappt Euch entgegen. Im Dunkel des
Raumes, dessen Boden mit dreckigen Matten bedeckt ist, kauern
drei Gestalten und blinzeln dem hellen Licht entgegen. Sie schen
krank und abgemagert aus, seit Wochen sind sie nicht mehr ins
Freie gekommen.

Sie sind es, das sind die drei Mittelreicher, die am Rennen teilneh-
men sollten.

Die Helden haben Hauptfrau Coris Elwene von Bilgraten, den Kund-
schafter Perainor Galdifei und Answin Birendorf, Leutnant der leichten
Reiterei, befreien konnen. Alle drei sind abgemagert, geschwicht und
iiberdies krank: Die Kerkersieche (GA 210) hat von ihnen Besitz er-
griffen. In diesem Zustand kénnen sie nicht am Rennen teilnehmen.
Sie beschuldigen Yussufben Abidullah, sie gefangengenommen zu ha-
ben, kénnen aber keine Beweise vorbringen.
Wenn die Helden die drei Kavalleristen zum Emissir Gangolf von
Streitzig-Westerfeld bringen, zeigt sich dieser sehr erleichtert, ist aber
besorgt, dass nun das Mittelreich nicht wie geplant am groBen Rennen
teilnehmen kann. Dabei wurde diese Méglichkeit eigens in langen,
zihen Verhandlungen mit dem Kalifen herbeigefiihrt. Kurzerhand fragt
Gangolf also die Helden, ob sie nicht fiir das Mittelreich an den Start
gehen wollen.
Sollten die Helden nicht Feuer und Flamme sein, so stel-
len Sie in den Erwiderungen Gangolfs die
Ehre heraus, die den Helden zuteil
wird, wenn sie fiir das Raulsche
Kaiserreich antreten. Sollten sie
gar eine gute Platzierung erlan-
gen, diirften sie vom Kaiserreich
selbst eine Belohnung erhalten,
einen Ehrentitel gar oder eine
Auszeichnung. Oder auch ein
volles Sickel Gold, wenn die
Helden wollen.
Gangolf zeigt sich besorgt
iiber die Beschuldigungen
der Kavalleristen, nimmt
doch auch eine Gruppe von
Yussufs Reitern am Rennen
teil. Die Vorwiirfe der drei
Gefangenen alleine reichen
jedoch nicht fiir eine 6ffent-
liche Anklage aus, beklagt
er. Daher beauftragt er die
Helden, wihrend des
Rennens auf die Kon-
kurrenten achtzugeben
und weitere Beweise zu
sammeln, mit denen
sich die Schuld Yussufs
— oder eines anderen
Verschworers —beweisen

7% liasst. Er vermutet aber
.05

; Yussuf hinter dem Kom-
plott, denn man sagt dem ein-
flussreichen Sklavenhindler nach, zu den Fal-
ken zu gehoren und nach Héherem zu streben — zum Beispiel nach
dem Posten des Stadtwesirs von Mherwed, den der Kalif fiir den Sieger
des Rennens auszuloben gedenkt.

Ablad kénnen die Helden nicht stellen. Dieser befindet sich zur Zeit
des Einbruchs der Helden nicht im Versteck und wird vor seiner Riick-
kehr gewarnt. Da er fiirchten muss, aufzufliegen, nimmt er Yussufs
Angebot dankend an, sich nach Mherwed zu begeben und dort das Ren-
nen zu manipulieren (die Helden werden spéter noch von ihm héren).
Schon wenige Tage spiiter ist es dann soweit: Das groe Rennen beginnt!




DiE EHRE DES LOWEnND — Das REnnEeEn

Zu Ehren des Erscheinens Rastullahs mitten durch die Khém-Wiiste
abgehalten, verlangt das Rennen seinen Teilnehmern eine Menge ab.
Viele sind den Strapazen in der Vergangenheit bereits erlegen, und doch
finden sich stets Freiwillige. Denn jedem Teilnehmer, der das Ziel er-
reicht, winkt Ruhm und Ehre, und dem Gewinner eine Belohnung
des Kalifen — und das Wohlwollen Rastullahs.

Die einzelnen Stammesverbinde der Novadis entsenden je eine kleine
Gruppe Reiter, die oft aus der gleichen Sippe stammen. Fiir den Verlauf
des Rennens bilden diese Reiter eine ‘Rennsippe’, in der sich jeder fiir den
anderen einsetzen muss. Gewinnen kann nur, wer in der Gruppe ge-
schlossen das Ziel erreicht; es diirfen kein Reiter und kein Kamel fehlen.

An den Wegpunkten der Rennstrecke bekommen die Gruppen einen
Beleg von den dortigen Veranstaltern, dass sie die Queste, die auf sie
wartet, erfolgreich bestanden haben.

Was dazwischen passiert, ist alleine eine Frage der Ehre. Es gab schon
viele Betriiger, die versucht haben, eine Abkiirzung zu finden, einen Weg-
punkt auszulassen und die Belegmarke zu filschen, doch sobald ihr
Betrug offenkundig wird, zeigt sich der Kalif nicht nachsichtig. Ge-
ichtet sind Angriffe gegen den Gegner oder dessen Tiere, denn sie wider-
sprechen dem Wettkampfgedanken und der Ehre. Findige Teilnehmer
versuchen jedoch, durch Tricks ihre Kontrahenten in die Irre zu fiith-
ren. Diese Beeinflussungen werden stillschweigend geduldet. Denn wer
seine Gegner geschickt aus dem Rennen wirft, der ist fiir einen wichti-
gen Posten im Dienst des Kalifen geeignet.

DiE STRECKE

Das diesjihrige Rennen steht ganz im Zeichen der Erinnerung an den
“schindlichen Feldzug der Alanfaner” im Jahre 1008 BF. Malkillah
_ IIL hataus diesem Grund auf der Rennstrecke gewisse Wegpunkte fest-
* gehalten, die fiir die Riickeroberung seines Kalifates wichtig waren und
wo die Rennsippen nun (wie auch er seinerzeit) Aufgaben zu bewilti-
gen haben. Mehr zum Khém-Feldzug finden Sie in den Abenteuern
Der Léwe und der Rabe I & II.

Das Rennen startet bei Unau auf dem ‘Feld der Verbriidderung’, Quad
AI'Zulquh, wo der erste Kalif Malkillah alle seine Mitstreiter formell
zu Novadis ernannte, indem er sich mit ihren Sultanen in der gréBten
Zulquh aller Zeiten zu Blutsbriidern erklirte. Danach geht es weiter
durch die Wiiste bis nach Al"Tamur, Bakir, Mherwed und Madrash. Auf
dem Riickweg muss die Oase Tarfui angesteuert werden, bis man
schlieBlich iiber den Cichanebi-Salzsee zuriick nach Unau gelangt.

TacesLeistuvne
Die Gesamtlinge der Strecke betrigt circa 650 Meilen. Die Tagesleis-

tung einer Rennsippe hingt nicht nur von der Schnelligkeit und Aus-
dauer der Reittiere ab, sondern auch von der Verfassung der Reiter, der
Routenwahl und der Bewiltigung der Aufgaben an den anzupeilen-
den Orten. Sie wird in den folgenden Tagen einzeln aufgefiihrt wer-
den und gilt als Vergleichswert fiir die Tagesleistung der Helden.

Die TEiLDEHMER.

Das Teilnehmerfeld ist auf 13 Rennsippen begrenzt. Urspriinglich sollte
aus jedem Stammesverband der Novadis eine Rennsippe starten, doch
nur elf Sippen folgten dem Aufruf: Die Beni Erkin kiimmern sich nicht
um das Rennen, und die mit Schande beladenen Beni Szelemjati wurden
nicht eingeladen. An ihrer Statt gehen eine Delegation aus Unau (die
Reiter Yussufs) und eine aus dem Mittelreich (die Helden) an den Start.
Nachfolgend finden Sie eine kurze Beschreibung der teilnehmenden
Sippen und des Sippenfiihrers, sowie einige Erlduterungen zu ihrem
Abschneiden wihrend des Rennens.

Das Sippenzeichen soll den Teilnehmern die Kraft schenken, das Ren-
nen durchzustehen und wird bei jedem Teilnehmer als kleine Tito-
wierung auf die Hand und bei den Kamelen als Brandzeichen ange-
bracht. Das Zeichen wird somit auch nach dem Rennen noch lange als
Ehren- oder aber als Schandzeichen getragen.

BEni AnNKHRA
Sippenzeichen: Sandléwe
Mitglieder: Thre Helden
Reittiere: erprobte Qai’Chelar-Rennkamele
Verhalten: vom Verlauf des Abenteuers abhingig
Besondere Fihigkeiten: vom Verlauf des Abenteuers abhingig
Ruf: Ohne echte Erfolgsaussichten, werden als Fremde von den Streng-
gliubigen angefeindet
Rennverlauf: vom Verlauf des Abenteuers abhingig

Beni DasH
Sippenzeichen: Sandkrihe
Mizglieder: 4 Streiter Yussufs (Anfiihrer: Said ben Deniz)
Reittiere: geschulte Qai’Ahjan-Rennkamele
Verhalten: Sie kimpfen mit ‘harten Bandagen’.
Besondere Fihigkeiten: Mit leistungssteigernden Alchemika und Kriu-
tern ausgestattet.
Yussuf als Génner der Rennsippe hat einige Schergen angeworben, die
zahlreiche Sabotageversuche unternehmen (sieche unten).
Beziehung zu den Helden: Versteckt feindselig — sie sind die Haupt-
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gegner der Helden und werden versuchen, ihnen so viele Steine wie
moglich in den Weg zu legen.

Ruf: Kandidaten mit Aussichten

Rennverlauf: Gewinner

BEni DROMEDAR.
Sippenzeichen: Dromedar
Mizglieder: 5 Mitglieder der Beni Arrat (Anfiihrer: Charefben Ishaidan)
Rezttiere: Erprobte braune Dromedare (Rennkamele)
Verhalten: Streiten sich lieber aggressiv mit den Beni Shakal anstatt sich
auf das Rennen zu konzentrieren
Besondere Fihigkeiten: keine
Beziehung zu den Helden: neutral
Ruf: Ohne echte Erfolgsaussichten
Rennverlauf: Scheiden nach einer Auseinandersetzung mit den Beni
Shakal aus.

Beni DscHinm
Sippenzeichen: Lampengeist
Mirglieder: 6 Streiter der Beni Avad (Anfithrer: Hamar al-Kira). Sultan
Hasrabal von Gorien schickt fiir jedes Element einen Streiter.
Rezttiere: geschulte Qai’Ahjan-Rennkamele
Verhalten: Man vertraut stark auf die magischen Krifte der Artefakte
und geht groBziigig mit ihnen um.
Besondere Fihigkeiten: Jedes Mitglied besitzt einen magischen Ring,
mit dem jeweils ein michtiger Dschinn jeden Elements gerufen wer-
den kann (auch Eis!).
Bezichung zu den Helden: neutral; je mehr magisches Potential bei den
Helden, desto misstrauischer
Ruf: Unbeliebte Favoriten.
Rennverlauf: Scheiden nach einem misslungenen Artefaktzauber aus.

Beni FEmneqQ_
Sippenzeichen: Wiistenfuchs
Mizglieder: 3 eingeschworene Freunde unbekannter Abstammung (An-
fithrer: Rashim), die fiir die Beni Terkui starten.
Reittiere: geschulte Qai’Chelar-Rennkamele
Verhalten: Offen und lebenslustig. Beziiglich ihrer Herkunft halten sie
sich bedeckt.
Besondere Fihigkeiten: Rashim ist ein heimlicher Phex-Geweihter, der
die eigentliche Delegation der Beni Terkui bestahl und sich selbst als
Gesandter des Stammes ausgibt. Er kann mit Liturgien den Rennverlauf
zu seinen Gunsten verdndern.
Beziehung zu den Helden: Neutral bis freundschaftlich. Je nachdem wie
sich die Helden verhalten ist es méglich, dass die anfinglichen Distan-
zen iiberbriickt werden und man zu guten Freunden wird.
Ruf: Sympathietriger
Rennverlauf: Werden auf der letzten Etappe in die Irre gefiihrt, kénnen
von den Helden gerettet werden (siehe unten).

Beni GHaZELA
Sippenzeichen: Gabelantilope
Mitglieder: 4 Mitglieder der Beni Schebt (Anfiithrer: Abu Zahram
al’'Hadjin), darunter zwei Frauen
Reittiere: erprobte Qaimuyan-Rennkamele
Verhalten: Die weiblichen (unverheirateten) Mitglieder sind gleichbe-
rechtigt eingebunden.
Besondere Fihigkeiten: keine
Bezichung zu den Helden: neutral bis interessiert
Ruf: Werden ob der weiblichen Mitglieder nicht als ernsthafte Kandi-
daten gehandelt.
Rennverlauf: Erreichen das Ziel.

BeEni KE6mHUD
Sippenzeichen: Wiistenskorpion
Mitglieder: 5 Reiter der Beni Novad (Anfiihrer: Rhayadan ben Rafik)
Rezttiere: erprobte Qai’Chelar-Rennkamele
Verhalten: Temperamentvolle und hochmiitige Teilnehmer, stolz auf
ihre Abstammung (und diejenige ihrer Kamele) versuchen sie, die Stre-
cke so schnell wie méglich hinter sich zu bringen. Sind wihrend den

langen Wiistendurchquerungen den anderen Teilnehmern iiberlegen,
haben dafiir mehr Miihe bei den Erfillungen der Aufgaben an den
jeweiligen Wegpunkten.

Besondere Fihigkeiten: Werden auf der Strecke von ihren Stammes-
briiddern stark unterstiitzt.

Beziehung zu den Helden: abweisend

Ruf: Zwar beliebt, aber keine wirklichen Titelanwirter

Rennverlauf: Erreichen das Ziel, wenn die Helden den Betrug der Renn-
sippe nicht entdecken.

Beni MvwaLLa
Sippenzeichen: Pferd
Mitglieder: 4 Streiter der Beni Shadif (Anfithrer: Nuachmad
al’Ghosmherwed)
Reittiere: Geschulte Qai’Ahjan-Rennkamele
Verhalten: Sie sind stolz ob der Ehre, teilnehmen zu diirfen, sind je-
doch hilfsbereit und gastfreundlich.
Besondere Fihigkeiten: Nuachmad nahm in seinen jungen Jahren am
groBen Donnersturmrennen teil und gehért unbestritten zu den erfah-
rensten Rennteilnehmern. Er kennt den Streckenverlauf sehr genau.
Beziehung zu den Helden: neutral
Ruf: Die offiziellen Streiter des Kalifen geniefen allerhéchste Achtung
und starten als Favoriten in das Rennen.
Rennverlauf: Verlieren in Mherwed eventuell einen Reiter, aber brin-
gen das Rennen zu Ende.

Beni MvzmacH
Sippenzeichen: Straufy
Mitglieder: 3 Reiter der Beni Gadang (Anfiihrer: Yakuban ibn Habled)
Reittiere: erfahrene Qaimuyan-Rennkamele
Verhalten: Nehmen das Rennen ein wenig auf die leichte Schulter, sind
wenig erfahren in der Wiiste.
Besondere Fihigkeiten: keine
Beziehung zu den Helden: neutral
Ruf: Ohne jede Chance
Rennverlauf: Sie bleiben spurlos in der Wiiste verschollen.

Beni PERHIDHEL
Sippenzeichen: Khém-Gepard
Mitglieder: 4 Mitglieder der Beni Ankhara (Anfiihrer: Abu ben Jafir)
Reittiere: erfahrene Qai’Chelar-Rennkamele
Verhalten: Stiirmisch, wild und ungezihmt — ganz und gar mit den
Lowen wetteifernd.
Besondere Fihigkeiten: Haben einen sechsten Sinn fiir das Auffinden
von Wasserléchern
Beziehung zu den Helden: vom Verlauf des Abenteuers abhingig (siche
unten)
Ruf: Mégliche Kandidaten auf einen Sieg
Rennverlauf: Sie erreichen das Ziel.

Beni Qai
Sippenzeichen: Kamel
Mizglieder: 3 Streiter der Beni Kharram (Anfithrer: Faramud ben Nazir)
Rezttiere: erprobte Qai’Ahjan-Rennkamele
Verhalten: Wenig ehrgeizige Teilnehmer, scheinen eher wegen des Vieh-
marktes nach Unau gekommen zu sein und unterhalten sich gerne
mit den Konkurrenten iiber deren Kamele.
Besondere Fihigkeiten: keine
Beziehung zu den Helden: neutral
Ruf: Keine Erfolgsaussichten.
Rennverlauf: Werden durch einem Sandsturm aus dem Rennen ‘ge-
worfen’.

BEni SCHUKSCHUmM
Sippenzeichen: Klapperschlange
Mitglieder: 3 Kasimiten (Anfiihrer: Mezzek ben Kasim)
Reittiere: erfahrene Qaimuyan-Rennkamele
Verhalten: Distanzieren sich von den tibrigen Teilnehmern, geifieln oft
Lotterleben und wiegeln Oasenbewohner auf.
Besondere Fihigkeiten: keine




Bezichung zu den Helden: Feindselig — sie akzeptieren nicht, dass Un-
gliubige teilnehmen diirfen.

Ruf: Geringe Chancen auf den Sieg.

Rennverlauf: Scheiden nach einer Auseinandersetzung mit den Helden aus.

BEni SHARAL
Sippenzeichen: Sandwolf
Mitglieder: 5 Mitglieder der Beni Brachtar (Anfiihrer: Sali ben Khusra)
Reittiere: erprobte schwarze Dromedare (Rennkamele)
Verhalten: Beschiftigen sich mehr mit Anfeindungen gegeniiber den
Beni Dromedar denn mit dem Rennen.
Besondere Fihigkeiten: keine
Beziehung zu den Helden: neutral
Ruf: Ohne echten Erfolgsaussichten.
Rennverlauf: Scheiden nach einer Auseinandersetzung mit den Beni
Dromedar aus.

VORBEREITUNIGED

Eine ausfiihrliche Darstellung der novadischen Bekleidung und Ge-
briuche in der Wiiste finden Sie in Raschtuls Atem. Die fiir das Ren-
nen wichtigsten Fakten wurden hier zusammengetragen.

WaHL DER REiTTiERE
Die Helden kénnen auf die Kamele der urspriinglichen Reiter zuriick-
greifen, deren Platz sie eingenommen haben. Damit verfiigen sie iiber
drei erprobte Qai’Chelar-Rennkamele.

Erprobtes Qai’Chelar-Rennkamel
GroBe: 11,5 Spann Hockerhéhe Gewicht: 600 Stein

INI 7+1W6 PA 5 LeP 70 RS 1 KO 20
Biss: DKH AT 9 TP 1W6+2

Tritt: DK N AT 9 TP 1W6+2

GS 2/14/17 AuP 13/9 MR 1/8 GW 9

LO 11 KK 31 TK 9*KK ZK —

Vor-/Nachteile: Ausdauernd (Trab), Eigenwillig, Erhéhte Tragkraft, Genlg-
sam, Guter Orientierungssinn, Trittsicherheit, Zéh

Futterbedarf: 19 Stein

Preis: 70 D

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (-5, Tritt), groBer Gegner

Ihre Konkurrenten besitzen ebenfalls speziell auf Ausdauer und Ge-
schwindigkeit geschulte Kamele, wobei die Qai’Akjan die schnellsten
sind und eine spezielle Rennkamel-Zuchtlinie existiert. Die Qaimuyan-
Hochlandkamele dagegen gelten als die ausdauerndsten Tiere, wobei
sie bei groBer Hitze spiirbar leiden und lange Ruhephasen benétigen.
Die Qai’Chelar verbinden Geschwindigkeit und Ausdauer miteinander
und sind an das heiBe Klima der Wiiste gewshnt. Ein Kuriosum sind
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die Dromedar-Kamele, die zwar in ihrer Konstitution und Geschwin-
digkeit den anderen Rassen in nichts nachstehen, aber in der Wiiste
kaum verwendet werden — sie werden vor allem von den Beni Arrat
und Beni Brachtar geziichtet.

KamELREITED

Kamelreiten ist selbst fiir erfahrene Pferdereiter ungewohnt. Der
schwankende Gang und der Eigensinn der Tiere, die anders gelenkt
werden miissen als ein Ross, bewirken, dass jeder Held eine Reizen-
Probe+2 ablegen muss, wenn sich das Kamel aufrichtet. Wihrend des
Reitens sind weitere Proben zunichst um +3 erschwert, spater um +2,
+1 und so weiter, bis sich der Held an das Kamel gew6hnt hat. Es
bietet sich daher fiir die Helden an, vor Beginn des Rennens schon
etwas zu proben, damit sie beim Start nicht unter dem Lachen von
mehr als tausend Zuschauern in den Staub fliegen.

AvsrUstune
Nebst der persénlichen Ausriistung brauchen die Helden auch spezi-
fische Dinge, ohne die sie in der Wiiste verloren wiren. Zur Grund-
ausriistung fiir eine Reise durch die Wiiste sollten stets ein paar warme
Decken und ein Zelt gehdren. Auch die Mitnahme von Feuerholz,
Lampendl und Feuerstein kann nur angeraten werden, da sich selbiges
in der Khém nur selten finden lisst — an das iibliche Brennmaterial,
Kameldung, miissen sich ungewohnte Nasen erst noch gewéhnen.
Essen und vor allem geniigend Wasserproviant diirfen auf keinen Fall
vergessen werden. Es gibt aber geniigend Méglichkeiten im Verlauf des
Rennens, die Vorrite aufzufrischen.
An eine zweckmiBige Kleidung sollte auch gedacht werden. Silham
und Burnus stellen die optimale Bekleidung dar; das Kopftuch, Keffiya,
darf keinesfalls vergessen werden, denn es schiitzt das Haupt vor der
Sonne und die Atemwege vor Sand.
Waffen sind ratsam, Riistungen dagegen hinderlich. SchlieBlich ist dies
ein Wiistenrennen und kein Kriegszug. Wattierte Riistungen, Leder-
harnische und Schuppenpanzer gelten als Selbstmord; selbst ein leich-
tes Kettenhemd ist an heiBen Tagen sehr unbequem zu tragen. Je leich-
ter das Gepick, desto schneller das Kamel, lautet die Devise.

ATFEINDVUINIGED

Zwischen der Bekanntgabe der Teilnahme der Helden und dem Start
wird kein Tag vergehen, an dem die Helden nicht zu spiiren bekom-
men, dass man ihre Teilnahme groBtenteils nicht gutheiBt. Insbesondere
die Kasimiten um Mezzek ben Kasim werden nicht miide, bei jeder
Gelegenheit gegen die Helden zu wettern. Was auch immer die Hel-
den fortan zu kaufen trachten, wird das Doppelte bis Dreifache des
iiblichen Preises kosten, sofern man iiberhaupt bereit ist, den Ungldu-
bigen etwas zu verkaufen. Vor weiteren schidigenden Aktionen miis-
sen sich die Helden aber nicht fiirchten, immerhin tragen sie das Zei-
chen des Léwen — und mit ihm die Gunst des Kalifen.

Die EHRE DER LOWEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach Tagen der Vorbereitungen ist es endlich soweit. Am heuti-
gen Tag startet das groBe Wiistenrennen. Aus allen Ecken des
Kalifats reisten Giste nach Unau, um Augenzeugen des ‘Start-
schusses’ zu werden. Das groBe weite ‘Feld der Verbriidderung’ ist
von Zelten tibersit. Die Praios-Scheibe brennt unbarmherzig auf
die Anwesenden und wirkt wie ein Vorbote der kommenden Stra-
pazen. Fiir vielleicht lange Zeit zum letzten Mal werden die Reit-
tiere mit frischem Wasser getrinkt und erhalten die Reiter die
Gelegenbheit, sich tippig zu verpflegen.

Auch ihr habt es euch vor eurem Sippenzelt gemiitlich gemacht
und genieBt die geruhsamen Stunden.

“Auf] ihr Sohne der Zwietracht! Wir fordern, was uns zu steht!”

Die raue, bestimmte Stimme eines Novadis reiBit euch aus euren
Gedanken.

Vor den Helden haben sich Abu ben Jafir und seine Gefihrten, die
Rennsippe der Beni Perhidhel, aufgebaut. Sie alle entstammen dem




Stamm der Beni Ankhara, welche die wilden Léwen als besonders
rastullahgefillige Tiere verehren. Sie sind mehr als verirgert, dass der
Kalif das Sippenzeichen des Léwens Ungliubigen zugestanden hat.
Ein wahrer Schwall von Beschimpfungen prasselt auf die Helden herab.
Abu macht den Helden unmissverstindlich klar, dass er sich fiir die
Schmach, welche sie ihm und seinem ganzen Stamm bereiteten, noch
richen wird.

Je nachdem wie die Helden reagieren, werden sich Abu und seine Ge-
fihrten im Rennen verhalten. Sie eignen sich dazu, die Helden zu provo-
zieren und zusitzliche Mutproben einzubauen, die Abu den Helden ab-
verlangt, da sie den Sippennamen des Léwen tragen.

DErR STarT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist soweit: Ein Hornsignal ruft euch an den Start. Es haben
sich sicherlich eintausend Zuschauer eingefunden, die euch und
die anderen Reiter schon auf dem Weg zum Startplatz anfeuern.
Sie lassen euch nur eine schmale Gasse, durch die ihr eure Kame-
le dirigieren miisst. Die Tiere sind merklich aufgeregt ob der vie-
len Menschen.

Ihr hért einige Anfeuerungsrufe, doch auch so manches Schimpf-
wort. Jeder der Zuschauer hat wohl seinen Favoriten bereits ge-
kiirt.

Als ihr hinaustretet auf das Feld, wo die Startpositionen bereits
abgesteckt sind, lasst ihr die Rufe schnell hinter euch. Die Men-
schenmenge ist nur noch eine wogende Masse — gleich einer Sand-
diine, deren Krone vom Wind fort getragen wird. Vor euch erstreckt
sich die karg bewachsene Wiistenfliche der Khém, die ihr in den
nichsten Tagen nur mit euren Kontrahenten teilen miisst, die an
ihren Plitzen Aufstellung nehmen.

“Die Sohne der Sandléwen! Hierher!”, briillt es, und ein Novadi
winkt euch mit einem groBen Wimpel. Ihr bringt eure Kamele an
der Linie zum Stehen, die mit Asche auf den sandigen Boden ge-
streut wurde und blickt euch ein letztes Mal um.

Die Menschen sind so weit entfernt, nur noch eine Schar Leiber.
Aufeinem Podest, durch einen tuchbespannten ‘Himmel’ von der
Sonne geschiitzt, blicken auch die Augen des Kalifen auf euch.
Die letzte Sippe hat ihre Plitze eingenommen.

Aus der Menge tritt ein einzelner Mann hervor, ein kriftiger bir-
tiger Krieger mit Bogen, gekleidet in einen prichtigen, in der Sonne
gleiBenden Bronzeharnisch mit beschweiftem Helm. Er legt ei-
nen Pfeil ein und hebt den Bogen zum Himmel.

Jetzt gibt es kein Zuriick mehr.

Auf ein Zeichen des Kalifen spannt der Starter den Bogen und
schieBt den Pfeil steil in die Luft. Ein lautes Pfeifen begleitet die
Flugbahn des Geschosses. Gebannt starren alle Reiter auf den Pfeil,
wie er sich in einem Bogen langsam senkt und wieder Geschwin-
digkeit aufnimmt. Stille scheint auf dem Feld zu herrschen — die
Zuschauer schreien wie zuvor, doch es scheint euch weit entfernt
zu sein.

In dem Moment, als der Pfeil sich tiefin den Sand bohrt, brandet
das Gejohle wieder auf. Das Rennen hat begonnen!

Der Start hat keine Auswirkungen auf den gesamten Rennverlauf, aber
trotzdem treiben alle Sippen ihre Kamele wie besessen an, um bei den
Konkurrenten einen ersten Eindruck zu machen. Diesen Vergleich
gewinnen die Beni Dschinn knapp vor den Beni Dash, denn hier kon-
nen die geschulten Qai’Ahjan-Rennkamele ihre Stirke ausspielen.
Schon nach kurzer Zeit ist von den Mauern Unaus nichts mehr zu
sehen. Vor den Helden liegt nun die schier endlose Wiiste.

REGELD zum REnmen

Ist das Rennen erst einmal gestartet, steht den Helden grundsitzlich
jede Méglichkeit offen. Daher erfordert die Darstellung des Renn-
verlaufs eine groBe Flexibilitit Ihrerseits. Spannend wird das Rennen
nur dann, wenn die Entscheidungen der Spieler Auswirkungen zei-

gen. Die folgenden Regeln geben Thnen einen Anhaltspunkt, wie die
Leistung der Helden und der Kamele bewertet werden kann.

Regeln fiir das Reisen in der Wiiste und fiir Wetter und andere Widrig-
keiten finden Sie in Raschtul 9ff.

REISEGESCHWINDiGKEIT viD ERSCHOPFUNIG
Je nach Untergrund kénnen die Rennteilnehmer im Eilmarsch zwi-
schen 60 und 75 Meilen am Tag zuriicklegen. Wie viel pro Tag notwen-
dig ist, um an der Spitze des Feldes zu reiten, steht weiter unten bei
den einzelnen Tagen angegeben.
Im Eilmarsch kann ein Kamel nur etwa 5 Stunden lang rennen, bevor
die KO-Grenze erreicht ist und Uberanstrengung anfillt. Zudem bringt
die Mittagshitze weitere Erschépfungspunkte durch die heie Tempe-
ratur. Daher ist es ratsam, in den Mittagsstunden zu rasten: Vier Stun-
den Rast erméglichen zwei zusitzliche Stunden Eilmarsch.
Sofern nichts dazwischen kommt, kénnen die Helden mit einem rund
siebenstiindigen Ritt und einer vierstiindigen Mittagspause so mit ih-
rer Erschépfung und der ihrer Kamele haushalten, dass sie jeden Tag

frisch gestirkt ins Rennen gehen kénnen. Die langwierige Suche nach
Wasser, ein Sandsturm und ein falscher Weg kénnen dieses Vorhaben
jedoch gefihrden.

Tac I

Bendtigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: etwa 45 Meilen

Die erste Station lautet Al'Tamur, eine kleine Siedlung im siidlichen
Zipfel des Emirates Balash. Wie die Teilnehmer dorthin kommen, ist
ihnen freigestellt. Haben sich die Helden vorher erkundigt, so wissen
sie, dass die schnellste Route entlang der KarawanenstraBe iiber die
Oasen Tarfui und Hayabeth fiihrt. Diesen Tipp kénnen sie gegebenenfalls
auch noch von einer freundlich gesinnten Rennsippe erhalten.

Ras, DER Sanpsturm
Wenige Stunden nach dem Start verdunkelt sich der klare blaue Him-
mel und innerhalb weniger Augenblicke wird ein Sandsturm tiber das
Teilnehmerfeld fegen (Wezzervorhersage-Probe). Den Helden bleibt nur
noch wenig Zeit, Schutz fiir sich und die Reittiere zu finden. Mit fast
200 Meilen pro Stunde treibt der Sturm den Sand vor sich her, der
auch noch in die feinste Ritze dringt.
Mit entsprechenden Werkzeugen kénnen die Helden auf die Schnelle
einen kleinen Schutz aus Zelttuch und Sand errichten. Dieser Schutz
muss aber immer wieder vom Sand freigeschaufelt werden wihrend
ein anderer Held die Kamele beruhigen sollte (CH- beziehungsweise
Abrichten-Probe+6).
Nach etwa zwei Stunden ist der Sturm voriiber gezogen. Je nachdem
wie gut die Helden sich geschiitzt haben, erleiden sie 1W6 bis 3W6 SP.
Wenig Gliick hat die Rennsippe der Beni Qai. Sie versucht, den Sand-
sturm zu umgehen, um einen wertvollen Vorsprung zu erarbeiten, doch
wird sie eingeholt und vom Sturm im Sand der Wiiste regelrecht be-
graben. Die Helden kénnen spiter ein verirrtes und entkriftetes Ka-
mel mit dem Brandzeichen der Rennsippe finden.
Etwas Wichtiges sollten die Helden in dieser Nacht herausfinden: Die
Nichte in der Wiiste sind, anders als vielleicht vermutet, iiberaus kalz!
Die anderen Teilnehmer: Bis auf die ungliicklichen Beni Qai iiberle-
ben alle Sippen den Sandsturm, aber es gelingt niemandem, einen Vor-
sprung herauszuarbeiten.
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Tac 2

Benorigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: circa 70 Meilen

Die Oase Tarfui liegt etwa auf halber Strecke, so dass die Teilnehmer
hier ihre mittdgliche Rast machen kénnen, um der gréBten Hitze zu
trotzen. Die Palmen, Biume und Gebiude bieten so viel Schatten, dass
jegliche Erschépfung, die durch den Sandsturm des vorigen Tages ver-
ursacht wurde, hier regeneriert werden kann.

BLUTFEHDE
Nicht alle Rennsippen kénnen ruhen. Die Beni Dromedar und die Beni
Shakal haben sich schon in den Tagen vor dem Start wortreich be-
schimpft, und als Teilnehmer beider Sippen Wasser schépfen wollen,
flammt der Streit erneut auf. Ein Wort gibt das andere, und bevor die
trigen Oasenbewohner — einschlieBlich der Helden — die Streithihne
schlichtend trennen konnen, ringen beide miteinander, bis der Reiter
der Beni Shakal tot am Boden liegen bleibt. Er wurde mit dem Waqqif
erdolcht.
Auch wenn die Helden den tédlich Verwundeten noch per Zauberei
ins Leben zuriickholen, so schwéren die tibrigen Reiter der Beni Shakal
Blutrache. Darauthin geben beide Sippen das Rennen auf.
Die anderen Teilnehmer: Die Reaktionen der Anwesenden reichen von
Bestiirzung bis Hime aufgrund des Ausscheidens der beiden Renn-
sippen. Wihrend des Streits begeben sich die Beni Dash und Beni
Fenneq bereits wieder auf die Kamele, wodurch auch die anderen Renn-
sippen ihre Diskussionen einstellen und ihnen hinterher reiten.

Tac 3
Benorigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: circa 65 Meilen

Entlang der Karawanenroute kénnen die Reiter bisweilen auf eine
Handelskarawane treffen und mit ihr Handel treiben. Sofern die Hel-

den jedoch sich in Unau beziehungsweise Tarfui ausreichend ausge-
riistet haben, besteht zu einem Halt keine Notwendigkeit.

BeninpErRVIG
Die Rennstrecke fiithrt durch das Stammesgebiet der Beni Novad. Der
ortliche Hairan hat deswegen beschlossen, der Rennsippe der Beni
Khomhud, die aus Stammesmitgliedern besteht, ein wenig zu helfen.
Die Helden kénnen eine kleine Gruppe Reiter erkennen, die auf sie
zuhilt. Es handelt sich dabei nicht um eine andere Rennsippe, son-
dern um fiinf Krieger der Beni Novad, die an der Karawanenroute
Wegzoll einfordern. Sie zeigen sich unbestechlich und bestehen dar-
auf, das Gepick der Helden ausgiebig zu kontrollieren. Der Hinweis,
dass die Helden Teilnehmer des groBen Wiistenrennens seien, wird
barsch als ‘bedeutungslos’ zuriickgewiesen.
Sofern die Helden nicht mit Engelszungen (Uberreden-Probe +8) oder
mittels Magie (MR des Anfiihrers: 5) die Novadis davon iiberzeugen
kénnen, die Kontrolle abzubrechen, verlieren sie etwa eine Stunde
Reisezeit, in der sie auch nicht regenerieren kénnen. Eine kimpferi-
sche Konfrontation ist nicht angeraten, denn allzu leicht kénnten die
Helden dabei selbst verletzt werden und dadurch gezwungen sein, das
Rennen aufzugeben.
Die anderen Teilnehmer: Auch die anderen Sippen klagen iiber sol-
che Schikanen, nur die Beni Khémhud, die Teilnehmer aus dem Stamm
der Beni Novad kénnen ungehindert passieren. Und nicht nur das, es
wird ihnen von ihren Stammesbriidern sogar Wasser und Nahrung
gereicht.
Entscheidend jedoch ist ein Betrug der Beni Khémhud. Wihrend ei-
ner Rast tauschen sie ihre erschépften Kamele gegen frische aus, die
ihren eigentlichen sehr dhnlich sehen und durch geschickte Firberei-
en fast identisch gemacht werden. Dies kann den Helden auffallen,
wenn sie die Tiere explizit genauer in Augenschein nehmen (Tierkun-
de+7; die SF Rosstiuscher (ZBA 28) reduziert die Erschwernis um 5
Punkte).
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Tac 4

Bendétigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: circa 75 Meilen

Am vierten Tag verlassen die Helden die lebensfeindliche Wiiste, tiber-
queren das Hiigelland zwischen Khoram-Gebirge und Unauer Ber-
gen und erreichen voraussichtlich den kleinen Ort AlI'Tamur im frucht-
baren Balash. Von dieser Aussicht angespornt, tiberholen die Beni
Muzmach in einem schier wahnsinnigen Ritt die Helden am friithen
Morgen. Allerdings wird die Sippe der Beni Muzmach Al'Tamur nie
erreichen. Sie sind férmlich vom Erdboden verschluckt — fiir Sie als
Meister die Gelegenheit, an dieser Stelle ein Folgeabenteuer einzulei-
ten, das die Helden noch einmal in die Wiiste bringt (méglicherweise
sind die Beni Muzmach auf die geheimnisvolle Oase El’Sadamash ge-
stoBen, siche Raschtul 169).

AVFRUHR in HavyABETH
Gegen Mittag erreichen die Helden die Oase Hayabeth. Schon von
weitem dringt lautes Schreien und Johlen an die Ohren der Helden.
Sie kénnen eine Ansammlung von Menschen erkennen, die sichtlich
aufgeregt ist. Sobald die Helden den Ort erreichen, bietet sich ihnen
ein schreckliches Bild: Zwei blutiiberstrémte junge Minner und eine
Frau dringen sich dicht zusammen und versuchen, sich mit den Ar-
men vor den auf sie herabprasselnden Steinen zu schiitzen, welche
erbarmungslos aus den Reihen der Oasenbewohner auf sie geworfen
werden. Aus den zahlreichen Beschimpfungen und Rufen geht hervor,
dass es sich bei den Gesteinigten um Alanfaner handelt, welche durch
ungliickliche Umstinde ihren Weg zu dieser Oase gefunden haben.
Fast ein jeder der Oasenbewohner hat wihrend des Khém-Feldzuges
der Alanfaner vor fast 20 Jahren Familienmitglieder verloren, und noch
heute ist der Hass auf die Ungldubigen grof.
Fiir die Helden gibt es mehrere Moglichkeiten, die Situation zu lésen.
Sie kdnnen sie ignorieren, dann werden die Alanfaner zu Tode gestei-
nigt. Wenn die Helden intervenieren wollen, miissen sie beim Scheich
der Oase vorsprechen und ihn iiberzeugen, die Steinigung abzubre-
chen. Sie kénnen vorschlagen, dass die Alanfaner ihre Schuld nicht
durch den Tod sondern durch Sklaverei sithnen sollten. Oder die Hel-
den bestechen den Scheich, so dass dieser die Alanfaner gegen ein or-
dentliches Sklavengeld in die Hinde der Helden gibt. Dann kénnen
sie die Alanfaner im Balash in die Freiheit ‘entlassen’.
Die anderen Teilnehmer: Fiir AUAnfaner hat niemand etwas {ibrig.
Wenn die Helden nichts unternehmen, tut es auch kein anderer.

DiE ErsTE PRUFUNG: BLut FUR DEn KaLiFen
Die meisten Gruppen erreichen das Dorf Al'Tamur vor dem Abend. In
Erwartung der Priifung kommen sogar einige Nachziigler noch in der
Dunkelheit an und kénnen so ihren Riickstand aufholen.
Bevor die Helden ihren wohlverdienten Schlaf genieBen kénnen, er-
6ffnet ihnen ein kleiner, schlecht rasierter Novadi namens Isget ben
Hamullah die erste Priiffung: Sie miissen von einer bereitstechenden
Wasserpfeife rauchen. Isqet wird keine Fragen beantworten und dar-
auf bestehen, dass auch wirklich jeder Held mindestens einen Zug
davon genommen hat. Sollten sich Helden weigern, weist er darauf
hin, dass dies Teil der Priifung sei und eine Weigerung zur Folge hat,
dass die Helden ausscheiden miissen.
Was die Helden hier rauchen ist Cheriacha: das getrocknete Fleisch
des Cheria-Kaktus (ZBA 232), das beliebte Rauschkraut der Novadis.
Die Kraft des Krautes soll den Raucher bis in die Nihe Rastullahs fiih-
ren und sorgt so fiir géttliche Offenbarungen.
Sobald die Helden in den Rausch verfallen, legt Isqet einen schmu-
cken Waqqif auf die Decke und fordert sie auf, dem Kalifen ihre Op-
ferbereitschaft zu zeigen: Sie sollen sich selbst eine Schmucknarbe auf
der Wange oder Stirn beibringen. Durch den Genuss des Cheriacha ist
das Schmerzempfinden der Helden herabgesetzt, so dass jeder von ih-
nen diese Priifung ohne groBe Schmerzen ablegen kann. AnschlieBend
werden die Wunden behandelt — allerdings natiirlich so, dass eine Nar-
be dauerhaft bleibt. In der Nacht schlafen die Helden tief und fest und
traumreich; am nichsten Morgen liegt allerdings noch eine bleierne
Schwere aufihren Gliedern, so dass der Aufbruch schwer fillt.




Die anderen Teilnehmer: Alle anderen Teilnehmer legen diese Prii-
fung ohne Murren ab, so dass die Nacht bald erfiillt ist vom St6hnen
der im Rausch Liegenden.

Tac 5

Benotigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: circa 55 Meilen

Der fiinfte Renntag ist einer der wichtigsten im Verlauf des Rennens,
denn es warten gleich zwei Priifungen auf die Helden. Das Rausch-
kraut vom Vortag lisst alle Reiter etwas ermattet zuriick, doch es kommt
den Teilnehmern entgegen, dass sie den heutigen Tag komplett im
Balash verbringen und nicht unter der sengenden Sonne der Khém.
Das nichste Ziel der Helden ist das Dorf Bakir, an dem wieder eine
Priifung auf sie wartet. Die Strae wird von Schaulustigen gesiumt,
welche die Rennsippen lauthals anfeuern. Selbst die Helden haben
mittlerweile einige Anhinger gefunden, den irgerlichen Blicken an-
derer Novadis zum Trotz. Lassen Sie Ihre Helden diesen Augenblick
der Aufmerksamkeit voll auskosten.

DiE zwEeite PRUFUNG: Das GEsCHiCR DEs DipLomaten
In Bakir erfahren die Helden, dass sie den Mhanadi tiberqueren sollen
— ohne die Bastrabun-Briicke in Mherwed zu benutzen. Eine alte
Novadi-Frau namens Ferisha saba Haleiman erklirt ihnen, dass der Kalif
bei dieser Priifung Erfindungsgabe und diplomatisches Geschick prii-
fen will. Nérdlich des Dorfes existiert eine kleine Fischersiedlung, von
wo aus die Rennsippen sich an der Uberquerung des Stromes versu-
chen konnen.

Der Mhanadi ist etwa 200 Schritt breit und so tief, dass die Flusskihne
problemlos nebeneinander fahren kénnen. Hindurch zu schwimmen
ist zwar moglich, aber die Kamele diirfen nicht zuriickgelassen wer-
den. Daher ist es wahrscheinlich am aussichtsreichsten, die Fischer im
Ort zu bitten, die Heldengruppe iiberzusetzen. Mehr als ein Kamel
kénnen die kleinen Boote jedoch nicht transportieren; daher miissen
die Helden mehrmals hin- und herfahren. Wihrend der Uberfahrt
miissen sich die Helden darum kiimmern, dass das Kamel ruhig bleibt
und das Boot nicht zum Kentern bringt (das bedeutet: Proben auf A5-
richten oder Reiten und eine Probe auf Boote fahren, die je nach Unru-
he des Kamels erschwert wird).

Die anderen Teilnehmer: Wihrend die meisten verbliebenen Sippen
sich um Boote und dhnliches bemiihen, beschwéren die Beni Dschinn
kurzerhand einen Wasserdschinn, der sie und ihre Tiere auf die andere
Seite des Mhanadi bringt.

DikE prittE PRUFUnG: DER Mt DES LOWEDN

In kurzem Abstand erreichen die meisten Rennsippen Mherwed
(Raschtul 63) und kénnen nacheinander die hier auf sie wartende Prii-
fung ablegen. Im Zwinger des Palasts des Liobhun Pascha, des ‘Herrn
der Tiere’, muss jeder Rennteilnehmer mit einem Raubtier ringen. Ei-
gens zu diesem Zweck wurden einige Sand- und Bergléwen (ZBA 128)
eingefangen und abgerichtet. Zwar wurden ihnen die Krallen gekiirzt
und die scharfen Zihne abgefeilt, doch bleiben sie tédliche Gegner.
Die Helden miissen den Léwen nicht bezwingen, sondern nur eine
Zeitlang aushalten, um Mut zu beweisen, auch gegen einen {ibermich-
tigen Gegner anzutreten.

Je nach dem, ob die iiberwachenden Schiedsrichter die Helden mo-
gen oder nicht, kann die Zeitspanne, die sie im Zwinger verweilen

miissen, linger oder kiirzer ausfallen. Waffen sind den Helden keine

erlaubt.

Bergléwe

Korperlange: 10 Spann  Gewicht: 180 Stein

INI 10+1W6 PA 11 LeP 42 RS 2 KO 15
Prankenhieb: DK H AT 15 TP 1W6+3

Biss: DK H AT 15 TP 2W6

GS 10 AuP55 MR1/7 GW 12

Besondere Kampfregeln: Gelande (Gebirge), Hinterhalt (6), Sprungangriff
(12) / VerbeiBen, Gezielter Angriff / Doppelangriff (Prankenhieb und Biss)

Sandléwe

Koérperldnge: 14 Spann Gewicht: 250 Stein

INI 10+1W6 PA 9 LeP 48 RS 2 KO 15
Prankenhieb: DK H AT 14* TP 1W6+4

Biss: DK H AT 14* TP 2W6

GS 16 AuP 45 MRO0/8 GW 12

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (4), Sprungangriff (14) / VerbeiB3en,
Gezielter Angriff / Doppelangriff (Prankenhieb und Biss)

Die anderen Teilnehmer: Die verbliebenen Sippen iiberstehen mit klei-
neren oder groBeren Blessuren diese Priifung. Bei den Favoriten aus
der Sippe der Beni Muwalla allerdings geschieht das Ungliick: Der
Jiingste der vier Streiter tiberschitzt seine Fertigkeiten und wird vom
Lowen gepackt. Als es den Dompteuren endlich gelingt, den Léwen
abzulenken und den Burschen aus dem Zwinger zu zichen, liegt der
Junge bereits leblos am Boden.

Sofern die Helden nicht mit einer selbstlosen Aktion (magischer Heilt-
rank oder BALSAM SALABUNDE; der Junge hat derzeit—5 LeP) ein-
greifen, verblutet der Novadi, bevor Rettung eintrifft.

Zv Gast BEim Emir

Der Emir des Balash (siehe auch S. 88, Szenario Ein treuer Diener des
Kalifen) lisst sich die Gelegenheit nicht nehmen, die nach den Kiimp-
fen verarzteten Streiter am Abend zu einem rauschenden Fest einzula-
den. Bei Dattelwein und Gazellenbraten kénnen die Helden ihre Kon-
kurrenten niher kennen lernen oder auch einfach nur die Entbehrun-
gen der letzten Tage vergessen machen.

Zumindest jedoch die Kasimiten der Rennsippe der Beni Schuk-
schum verleben keinen schénen Abend. Ihr strenger Glaubenskodex
erlaubt ihnen nicht, von vielen der dargereichten Kostbarkeiten zu es-
sen, da sie nicht aus der Wiiste stammen (siche Raschtul 81). Und schon
seit Tagen irgern sie sich dariiber, dass die Helden als Unglidubige an
diesem Turnier teilnehmen diirfen. Daher beschlieBen sie am heuti-
gen Abend, der Teilnahme der Helden ein Ende zu setzen. Spit am
Abend, wenn schon einige Opfer des Weins geworden sind, provozie-
ren sie einen Streit mit den Helden und greifen schnell zu den Waften.

Die Kasimiten

Khunchomer: INl 11+1W6 AT 15 PA 12
LE 18* AU20* KO 13 RSO MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte
*) Werte durch den Kampf gegen die Lowen reduziert

TP 1W6+4 DKN




Tac 6

Benétigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: circa 75 Meilen

Gleich am Morgen erwartet die Helden eine unangenehme Uberra-
schung: Eins ihrer Kamele lahmt und kann das Bein kaum belasten.
Eine genaue Untersuchung (Heilkunde Wunden +6) bringt zu Tage,
dass ein spitzer Holzstachel dem Tier unter die Haut geschoben wur-
de, direkt an der Sehne — und es sieht nicht nach einem Zufall aus. Die
Verletzung ist sehr kompliziert (aber gliicklicherweise heilbar), daher
erfordert es eine Probe +10, um den Stachel herauszubekommen, ohne
die Sehne dabei zu verletzen. Sollte keiner der Helden sich das zutrau-
en, so kann der Stallknecht, ein anderer Bediensteter oder eine befreun-
dete Rennsippe den Helden den Tipp geben, den Maultierziichter Amul
al-Hinnj (Raschtul 156) zu rufen, dessen Heilkunst an Tieren in der
ganzen Stadt bekannt ist.

Maoglicherweise haben die Helden die Beni Schukschum im Verdacht,
doch die Kasimiten streiten die Titerschaft energisch ab. Sie empfin-
den es gar als Beleidigung, dass man ihnen unterstellte, sie wiirden
sich an den Reittieren der Helden vergangen haben — und in der Tat
krinkt es den Stolz jedes Novadis, einem Pferd oder auch einem Ka-
mel Schaden zuzufiigen.

Bei einer Befragung der Bediensteten weil3 einer der Palastsklaven zu
berichten, dass er nachts einen der Stallknechte, Fathar, mit zwei Leu-
ten hat sprechen sehen. Wenn die Helden ihn aufsuchen wollen, versucht
er, vor ihnen zu fliechen. Offenkundig schuldbewusst gibt er zu, dass er
nachts zwei Minnern Zutritt zu den Stallungen verschafft und ihnen
gezeigt habe, welche Kamele den Helden gehéren. Als Belohnung hat-
ten sie ihm ein Freudenmidchen mitgebracht, das drauBen auf ihn
wartete. Wihrend er sich mit ihrin einem Gebiisch vergniigte, waren die
beiden Minner alleine im Stall. Auf das Aussehen der beiden Unbekann-
_ten angesprochen, kann sich Fathar nur daran erinnern, dass der Wort-
~ fihrer ein auffilliges Blutmal an der rechten Schlife hatte und im Unauer
Dialekt sprach (bei diesem Schurken handelt es sich um Ablad den Roten).
Wenn die Helden ihre Ermittlungen in Mherwed fortfithren wollen,
erinnern Sie sie in Gestalt des Emirs daran, dass sie lieber das Rennen
fortfithren sollten, nachdem das Kamel geheilt worden ist. Um den
Schurken kiimmert sich der Emir — die Stadt ist groB3, und das Rennen
ist wichtiger. In dem Emir haben die Helden jedenfalls einen Fiirspre-
cher gefunden, der bereit ist, ein Schreiben fiir den Kalifen aufzuset-
zen, in dem er die Geschehnisse erliutert. Dieses wird am Ende des
Rennens als giiltiger Beweis anerkannt werden.

Die Route des heutigen Tages fiihrt zunichst nach Madrash, keine 30
Meilen von Mherwed entfernt. Hier miissen die Helden eine weitere
Priifung ablegen, bevor sie sich auf den Weg zuriick nach Unau ma-
chen kénnen.

DiE vierTE PRUFUnG: DikE LisT DEs FUCHSES
Madrash ist ein heruntergekommenes Ortchen am Fluss Mhalik. Hier
tobten im Khém-Krieg blutige Schlachten zwischen den Alanfanern
und den Getreuen des Kalifen, die nahezu alle Einwohner, die nicht
in die Berge flichen konnten, das Leben kostete.

Der alte Haimamud Jerech ibn Alrik empfingt die Teilnehmer. Er er-
klart ihnen, dass sie nun beweisen miissen, wie listig und verschlagen
sie sind. AuBerhalb des Ortchens hat eine Lanze der kalifatischen
Askarija, erfahrene Speerkimpfer, Quartier bezogen. Im Zelt des Haupt-
manns, des Aghas, befinden sich farbige Wimpel. Einen von diesen
sollten die Helden ohne Anwendung von Gewalt stehlen. Jerech gibt
ihnen nach bestandener Aufgabe im Austausch fiir den Wimpel eine
Belegmiinze fiir das Bestehen der Priifung.

Das Lager der Soldaten umfasst acht Zelte, sechs von ihnen groBe
Mannschaftszelte, zwei kleinere. Das Zelt des Aghas wurde strategisch
glinstig im Zentrum des Lagers aufgebaut und wird durch die Mann-
schaftszelte abgeschirmt. Ein Lagerfeuer brennt, und es sind vier Sol-
daten als feste Wache eingeteilt. Der Rest pflegt seine Waffen, sitzt um
das Feuer herum und genieBt heiBen Tee und einen frischen Antilopen-
braten. Die Soldaten wissen nicht, dass sie Teil einer Priifung fiir das
Wiistenrennen sind — nur die Offiziere wurden eingeweiht.

Das Vorgehen der Helden ist vollkommen frei. Die Soldaten kennen

76

einander, sind aber nicht auBerordentlich misstrauisch und wachsam.
Daher kann es gelingen, sich in Verkleidung ins Lager zu begeben und
in einem unbeobachteten Moment in das Zelt des Aghas zu huschen.
Die Helden kénnen auch versuchen, die Soldaten abzulenken oder
vom Lager fortzulocken. Oder sie bestechen einen der Soldaten, der
den Wimpel in ihrem Auftrag stiechlt. Was auch immer den Spielern
einfillt: Belohnen Sie gute Ideen!

Die anderen Teilnehmer: Wenn die Helden gut sind, kénnen sie hier
aufholen. Die Beni Dash absolvieren die Aufgabe jedoch in Rekordzeit
(ein Helfer hatte einen identisch aussehenden Wimpel im Vorfeld be-
sorgt) und kénnen sich an die Spitze setzen.

Tac 7

Benétigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: circa 75 Meilen

Die Route des heutigen Tages fiithrt durch sandiges Weideland zuriick
Richtung Tarfui. Kurz nach dem Aufbruch beginnt es plétzlich zu reg-
nen, und innerhalb kiirzester Zeit 6ffnen sich bunte Bliiten an den
Kakteen und trockenen Biischen. Sogar aus dem Boden sprieBen klei-
ne, zarte Pflinzchen. Ein richtiges Paradies entsteht, von dem am nichs-
ten Tag aber schon nichts mehr iibrig sein wird.

Das gute Wetter und der feste Untergrund erlauben ein hohes Tempo.
Um die anderen Sippen zuriickzuwerfen, beschlieBt der Anfiihrer der
Beni Dschinn, Hamar al-Kira, ein Windelementar zu beschworen, das
einen Sandsturm entfachen soll. Doch der im Artefakt festgehaltene
Dschinn scheint den Auftrag missverstanden zu haben, denn er hiillt
die ganze Rennsippe der Beni Dschinn in eine dichte Sandwolke. Die
Helden, sofern gut platziert, werden Zeuge dieses Schauspiels. Die
iiberraschten Novadis ersticken jammerlich, sofern nicht die Helden
ein Herz beweisen und ihnen helfen.

NMeamT micH mit, FREmMDE!
Des Abends stoBen die Helden auf ein Novadi-Lager. Der Hairan
Shabob ben Kazan kann sich noch gut an die Taten Leomars vom Berg
erinnern (der die Novadis im Khémkrieg gegen die Alanfaner ange-
fithrt hatte) und wird die Ungldubigen gastfreundlich aufnehmen. Am
prasselnden Lagerfeuer bei einer Tasse kriftigen Tees lauscht die gan-
ze Sippe den Geschichten der Helden, ehe diese sich schlafen legen.
In der Nacht wird derjenige Held mit dem héchsten CH-Wert von ei-
ner weichen Midchenstimme geweckt. Nurhan, die jugendliche Toch-
ter des Hairans, bittet die Helden flehentlich, sie mitzunehmen. Sie ist
einem Burschen aus einer anderen Sippe versprochen worden und will
der Heirat entgehen. Das Leben empfindet sie als hart und undankbar,
die Geschichten der Helden haben in ihr den sehnlichen Wunsch ge-
weckt, durch Aventurien zu ziehen.
Die Nachtwache hat bemerkt, wie Nurhan sich in das Zelt der Un-
glidubigen geschlichen hat. Wihrend die Helden mit dem Midchen
sprechen, tritt Shabob in das Zelt und beschimpft sie und Nurhan
wiitend. Er wirft den Helden vor, die heiligen Gesetze der Gastfreund-
schaft missbraucht zu haben, um sich an seiner Tochter zu vergehen.
Fiir die Helden ist diese Situation ein Dilemma. Kénnen sie Shabob
von ihrer Unschuld iiberzeugen, ist dieser dennoch wiitend auf seine
Tochter und besteht darauf; sie zu ziichtigen. Schlagen sich die Hel-
den dagegen auf Nurhans Seite, wird Shabob sie barsch aus dem Lager
weisen und ihnen die Wasservorrite vorenthalten.
Egal wie sich die Helden entscheiden, am nichsten Morgen kénnen
sie das Rennen wieder aufnehmen.

Tac 8

Bendtigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: circa 70 Meilen

Noch ist das Teilnehmerfeld eng beieinander. Gegen Mittag kénnen
die Helden erkennen, wie sich aus der Ferne eine Reitergruppe nihert.
Es sind abermals Reiter aus dem Stamm der Beni Novad, die die Hel-
den und die anderen Rennsippen aufhalten wollen, um ihren Stammes-

briidern einen Vorteil zu verschaffen. Fiir den Umgang mit diesen sie-
he Seite 72.




Die anderen Teilnehmer: Das gleiche wie bei der ersten Begegnung:
Auch die anderen Sippen werden aufgehalten. Dabei schmilzt der Vor-
sprung der Fiihrenden stark zusammen. Die Beni Khdmhud hinge-
gen konnen ihre falschen Kamele wieder gegen die echten, ausgeruhten
Tiere tauschen und verkiirzen daher die Mittagspause, um sich an die
Spitze zu setzen. Wihrend die anderen Sippen abends die Oase Tarfui
erreichen, konnten die Beni Khémhud bereits einen kleinen Vorsprung
‘herausreiten’.

UBERFALL

Die Oase Tarfui ist nicht mehr weit, als die Helden plétzlich in einen
Hinterhalt laufen. Eine Gruppe von sechs vermummten Gestalten
wurde von Yussuf eigens dafiir bezahlt, den Helden aufzulauern und
sie aus dem Rennen zu werfen. Mit Kurzbégen werden die Helden
bereits aus der Entfernung beschossen; den Nahkampf nehmen die
Schergen sehr ernst und flichen nicht gleich beim ersten Anzeichen
von Widerstand. Wenn es den Helden gelingt, einen der Schurken zu
fangen und zu befragen, stellt er sich als ein heruntergekommener
Schliger aus Unau heraus. Mit den richtigen Drohungen kann er im
Austausch fiir sein Leben Yussuf schwer belasten: Er kann ein Schrei-
ben vorweisen, das seinen Auftrag detailliert beschreibt:

Das grolbe R wond entelnt dernch die Hnwesentiect der
anmaSenden Unglicnbizen. Die Sandliwen dinfen das Biel
wicht evvecchen. FHaltet sie auf wund lacst sce vernschuinden,
auf dac den Blick des Ewigen Vatens dine Fratyen wicht

melrn extragen mass.

Die Wiistenrauber

Khunchomer: INI 10+1W6 AT 14  PA 11
Kurzbogen: FK17 TP 1W6+4
LE29 AU35 KO13 RS 1 MR 4
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

TP 1W6+4 DK N

Tac 9

Bendétigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: circa 60 Meilen

Von Tarfui aus miissen die Helden zum Cichanebi-Salzsee reiten und
dort das Wettkampf-Lager finden, wo sie die letzte Priifung erwartet.
Der Weg fiihrt nérdlich des Wadi Dschenna direkt zum Salzsee, an
dessen Rand sich zwei Karawanenrouten — die eine in Ost-West-, die
andere in Nord-Siid-Richtung — treffen. An dieser Stelle finden die
Helden einen Orientierungsstein, der zum Lager weist: Sie miissen
den Cichanebi nordlich passieren.

Folgen die Helden dem Wegweiser, so gehen sie in die Irre — die vor
ihnen platzierten Beni Fenneq haben den Stein umgesetzt, um die
nachfolgenden Sippen in die Irre zu fithren. Die Hinweise sind kaum
zu finden. Am Stein selbst findet sich keiner, und die Spuren der ande-
ren Rennsippen sind durch den Wind bereits fast verweht worden
(Fihrtensuchen +7). Ein misstrauischer Magier vermag jedoch mittels
OBJECTOVOCO die Wahrheit herausfinden.

Sollten die Helden dem richtigen Weg folgen, kénnen Sie die folgende
Begegnung ignorieren.

HiLFSBEREIT

Wenn die Helden sich zu fragen beginnen, wo das Lager denn bliebe,
tauchen ein paar Reiter am Horizont auf. Diesmal verheifien die Frem-
den keinen Arger sondern Hilfe: Es sind ein paar junge Novadis, in
deren Augen alle Rennteilnehmer groBe Helden sind. Daher bringen
sie auch den ungliubigen Helden Verehrung entgegen — aber fragen
sie entgeistert, weswegen sie diesen Weg gewihlt haben. Die Novadi-
Reiter konnen berichten, dass sich das Wettkampflager siidlich des
Zuflusses des Wadi Dschenna am Cichanebi-Salzsee befindet, aber
keinesfalls nérdlich des Sees.

Die Helden merken jetzt, dass sie den falschen Weg gewihlt haben.
Doch sie kénnen auf die Hilfe der jungen Novadis vertrauen. Diese
teilen groBziigig ihre Wasservorrite und geleiten sie ein Stiick des We-
ges, so dass die Helden schon bald wieder auf der richtigen Fihrte sind.
Bei Erreichen des Lagers verabschieden sich die Novadis und verspre-
chen, die Helden nach dem Zieleinlauf in Unau einzuladen.




VORBEREITUNG aVF DiE PRUFUDNG
Im Lager wird den Helden eroffnet, dass sie sich jetzt dem Ratschluss
Rastullahs unterwerfen miissen. Sie miissen auf den Cichanebi-Salz-
see gehen und dort den Eremiten Habled al’Achami treffen, der ihnen
den Beleg fiir das Bestehen der Priifung tiberreicht.
Unweit des Lagers haben sich einige Salzginger niedergelassen, die
den Rennteilnehmern ihre Dienste anbieten. Wenn sich unter den
Helden nicht ein ausgewiesener Fachmann befindet, dann ist die Ver-
pflichtung eines solchen Fiihrers dringend angeraten. Ohne einen sol-
chen haben die Helden so gut wie keine Chance, den Cichanebi-Salz-
see lebend wieder zu verlassen.
Wen auch immer die Helden wihlen, es wird der falsche sein. Denn
Said, der Anfiihrer der als Erste hier angekommenen Beni Dash, hat
alle Salzginger, die hier lagern, bestochen, um die nachfolgenden Kon-
kurrenten in die Irre und auf gefihrliches Terrain zu fiihren. Wihrend
einige der Bestochenen davor zuriickscheuen, ihren Part der Abma-
chung gegeniiber novadischer Rennsippen zu erfiillen, so haben sie
weitaus weniger Skrupel bei den ungldubigen Helden.

AVF DEM SALZSEE
Eine ausfiihrliche Beschreibung des Salzsees finden Sie in Raschtul S. 38.
Wihrend des Marsches auf dem Salzsee miissen die Helden ihre Ka-
mele am Ziigel fithren. Triigerisch glitzert die Kruste des Salzsees, die
schon so manchen unvor-

sichtigen Salzginger
das Leben gekostet hat.
Auch wenn sie stark
und fest erscheint,
kann sie unvermittelt
auseinander brechen
und den Wanderer in
die Tiefe ziehen. Au-
Ber den Helden, ih-
ren Tieren und ih-

rem Fiihrer ist kein Anzeichen von Leben zu erkennen, kein Baum,
kein Tier, allerhéchstens ein bleiches Gerippe, das halb versunken aus
der Salzkruste ragt. Eine unheimliche Stille liegt iiber dem ganzen Ge-
biet; das Salz schluckt férmlich jeden Laut.

Der Salzginger — sein Name ist Achmed — fihrt die Helden weit auf

EHRE DEN SiEGERII — SCHANDE DEN BETRUGERI

Drei Tage lang sind alle Rennsippen Giste des Kalifen, wihrend auf
Nachziigler gewartet wird. Am Abend des dritten Tages dann soll die
Siegerehrung stattfinden und das Wiistenrennen mit einem rauschen-
den Fest sein Ende finden.

den Cichanebi, mitten auf eine sehr briichige Fliche. Helden mit
Gefahreninstinkt kénnen als Erste reagieren: Plétzlich knickt eines der
Kamele durch eine Salzschicht; gleichzeitig wirft der Salzginger ei-
nen gezielten Wurfdolch nach dem am nichsten stehenden Helden (+3
TP). AnschlieBend nimmt Achmed ReiBaus; er hat sich zuvor schon
einen Weg fiir seine Flucht gesucht.

Die Helden miissen versuchen, das Kamel vor dem kompletten Ein-
brechen im Salz zu bewahren; eventuell nehmen sie auch die Verfol-
gung Achmeds auf und kénnen ihn zum Kampf stellen.

Achmed, Salzganger

Khunchomer: INI 9+1W6 AT 12 PA 11 TP 1W6+4 DK N-
Wurfdoich AT 17 TP 1W6+1
LE30 AU39 KO13 RS1 MR 3

Sollte er gefangen genommen werden, erzihlt der Salzginger von der
Bestechung durch die Beni Dash. Er fleht um sein Leben und ist be-
reit, die Helden zur wirklichen Position des Eremiten zu fiihren.
Achmed weil} auch zu berichten, dass einer seiner Kollegen die Renn-
sippe der Beni Fenneq in die Irre gefithrt hat. Wenn sie es wiinschen,
kénnen die Helden ihnen zur Hilfe eilen und sie vor dem Tod bewah-
ren. Falls sie die Sache auf sich beruhen lassen, verenden die drei Nova-
dis auf dem Salzsee.

DiEe rUnrte PRUFUNG — VERTRAVEDN inm DEn ALL-Einen
Anfangs nur ein winziger dunkler Fleck inmitten der unbarmherzigen
Sonne, kénnen die Helden den Eremiten erkennen: auf einem groBen
Salzbrocken sitzend, Arme und Beine verschrinkt, den Blick auf eine
winzig kleine, sprieBende Blume gerichtet. Ohne eine BegriiBung der
Helden abzuwarten, spricht er sie an: “Salim, Effendis! Die Welt ist
groB und fruchtbar, doch ausgerechnet in dieser lebensfeindlichen Um-
gebung hat sie Wurzeln geschlagen und treibt sie Bliiten. An wen erin-
nert euch diese Blume?”

Weitere Hinweise gibt der Eremit nicht, wiederholt seine Frage auch
nicht und zeigt bei falschen Antworten keine Regung. Die richtige Ant-
wort auf die Frage des Eremiten lautet: die Novadis. Bereits seit Jahr-
hunderten leben und iiberleben die Wiistenstimme in einem der le-
bensfeindlichsten Gebiete Aventuriens, dank ihrer Tugenden, ihrem
Glauben und ihrem Zusammenhalt (symbolisiert durch die Wurzeln).
Als Beweis fiir das Bestehen dieser Priifung iiberreicht der Eremit den
Helden einen Stein, dessen Form grob an die Bliite der Blume erinnert.

Die anderen Teilnehmer: Die Beni Dash liegen uneinholbar in Fiih-
rung. AuBer méglicherweise den Beni Fenneq gibt es keine Verluste zu
beklagen.

Tac 10 — Das FinaLE

Bendtigte Tagesleistung, um das Rennen zu gewinnen: cir-
ca 60 Meilen

Am heutigen Tag erreicht die fithrende Sippe der Beni
Dash das Ziel Unau. Die anderen vorne platzierten Sip-
pen, die Beni Perhidhel und die Beni Khémhud folgen
ihnen in geringem Abstand, wihrend die abgeschlage-
nen Beni Ghazela sich zwar redlich bemiihen, doch erst
einen Tag spiter eintreffen. Moglicherweise kénnen die

Helden noch einen Endspurt gegen die Beni Perhidhel und Beni

Khémhud ablegen, um Platz zwei bezichungsweise drei zu ergattern.

Simtliche Teilnehmer des Rennens werden herzlich empfangen und

geehrt. Die Sieger werden von der johlenden Masse zum Palast des

Kalifen in die Oberstadt getragen, die Kamele werden reich geschmiickt.

Wiihrend dieser Zeit haben die Helden Gelegenheit, die Machenschaf-
ten Yussufs endgiiltig aufzudecken und ihn 6ffentlichkeitswirksam wih-
rend der Siegerehrung anzuklagen. Sollten den Helden noch Beweise
fehlen, so kénnen sie sie jetzt noch besorgen. Doch Yussuf ist gewarnt:



Allein die Tatsache, dass die Helden Unau erreicht haben, ist gefihr-
lich fiir ihn. Deswegen unternimmt er noch einige Versuche, die Hel-
den mundtot zu machen.

ZuU Gast im AL'SHABAOTH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf GeheiB des Kalifen héchstselbst erlangt ihr Zutritt zur Ober-
stadt Unaus. Bisher blieb euch diese prunkvolle ‘Stadt innerhalb
der Stadt’ verborgen, doch ein Wink des michtigsten Mannes der
Khém hat euch dieses Tor gedffnet. Ihr habt kaum ein paar Schritte
getan, und schon glaubt ihr vergessen zu haben, wie es auBerhalb
dieser Mauern ist: Gestank, Lirm, Menschen dicht gedringt, der
allgegenwirtige Sand — all dies scheint nicht linger existent zu
sein. Die Hitze ist hier zwar die gleiche, doch in der schattigen
Palmenallee, gut geschiitzt durch hohe Hecken, in denen fréh-
lich zwitschernde Végel sitzen, seid ihr gut geschiitzt vor der Son-
ne. Hinter diesen Hecken und den weil} getiinchten Mauern be-
finden sich die Anwesen der neun einflussreichen Familien Unaus
sowie des Sultans und des Kalifen. Was ihr hier seht, muss den
Vergleich mit den besten Hiusern Gareths und Vinsalts nicht
scheuen. Es gibt so manchen Unauer, der mit Neid auf die Paliste
der Oberstadt blickt, weil sie ihm verschlossen bleiben. Euch da-
gegen stehen sie offen, drei Tage lang.

Im Al'Shabaoth, dem Sultanspalast zu Unau, wird den Helden eine
eigene Zimmerflucht zugewiesen. Minner und Frauen werden getrennt
untergebracht. Wihrend sich fleiBige Sklaven um das Wohl der Hel-
den kiimmern, sorgen aufmerksame Wachen dafiir, dass die Helden
nicht von Besuchern belistigt werden. Zur Zimmerflucht gehért ein
kleines Badebecken, wo sich die Helden vom feinen Staub der Khém
befreien konnen. Es stehen Ol und Pflegemilch bereit, um die Haut
und Haare wieder geschmeidig zu machen. Auf Wunsch kénnen die
Helden zudem eine ausgiebige Massage genieBen, sich das Haar und
den Bart stutzen und die Fingernigel schneiden lassen.

Fiir alle Helden liegen neue Kleider bereit — die traditionellen Silhams
aus besten Stoffen —, dazu mehrere Keffiyas sowie unbenutzte Sandalen.
Fiir Frauen werden Schleier bereitgelegt. Jeder Teilnehmer erhilt bei
seinem Einzug in den Palast aus der Hand des Khediven, dem ‘Kanz-
ler’ des Kalifats, einen Waqqif, dessen Scheide mit reicher Ornamentik
verziert ist, und auf dem eine Gravur von der vollbrachten Leistung kiindet.
Bis zur Siegerehrung kénnen die Helden das opulente Leben am
Kalifenhof genieBen: Stets ist ein Sklave mit Trauben, Feigen oder fri-
schem Tee in der Nihe; im Hof kénnen sie sich im Kamelspiel mes-
sen, durch den mit viel Liebe arrangierten Garten flanieren, die ein-
drucksvolle Waffensammlung bestaunen oder einfach nur bei einer
Wasserpfeife dem niselnden Gesang der Kabasflote lauschen.

Mit dem Kalifen selbst kommen die Helden jedoch vorerst nicht in
Kontakt, denn dieser residiert im Palast Al’'Shorioth nebenan, so dass
es noch keine Méglichkeit gibt, ihm die Anschuldigungen gegen Yussuf
und Beweise fiir dessen Umtriebe darzulegen. Schiiren Sie zudem das
Misstrauen gegeniiber den neugierigen, umtriebigen und fremden-
feindlichen Wesiren, so dass die Helden die Beweise nicht gutgliubig
einem von ihnen in die Hand driicken.

DiE anpEREn TEiLHEEMER

Natiirlich sind die Helden nicht alleine. Neben all den Dienern, Skla-
ven und Wachen kosten auch die Konkurrenten der letzten Tage das
Leben in vollen Ziigen. Es sind noch die Beni Dash, die Beni Khémhud,
die Beni Perhidhel und einen Tag spiter die Beni Ghazela sowie
moglicherweise die Beni Fenneq anwesend. Die Beni Muwalla wer-
den moglicherweise wegen des Todes eines der Reiter disqualifiziert
(sofern die Helden ihnen nicht geholfen haben).

Fiir die Helden bietet sich hier die Gelegenheit, von den anderen Renn-
sippen zu erfahren, welche Hindernisse ihnen im Weg lagen. Je nach
Beziehung gegeniiber den Helden werden die Novadis ihre Informati-
onen preisgeben oder zuriickhalten. Besonders die Beni Khémhud (der
Kamelwechsel) und die Beni Dash (Bestechung der Salzginger) ha-
ben etwas zu verbergen.
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MEVGIERIGE DIiEDER.

Yussufben Abidullah hat das Eintreffen der Helden mit Sorge bemerkt.
Zweimal hat er Schergen bezahlt, sie zu iiberfallen (die Sabotage in
Mherwed und der Uberfall auf dem Riickweg nach Tarfui). Dennoch
haben sie das Rennen erfolgreich beendet. Nun bangt Yussuf, ob die
Helden eine Verbindung zu ihm herstellen kénnen. Aus diesem Grund
besticht er einige Palastdiener, die fiir ihn die Helden aushorchen sol-
len. Diese bitten die Helden vom Rennen zu berichten und haken neu-
gierig nach, wenn die Helden von den Sabotage-Versuchen erzihlen.
Sollten die Helden misstrauisch werden und die Frager unter Druck
setzen, so erzihlen diese, dass sich die Leute aus der Unterstadt fiir die
Geschichten vom Rennen interessierten und sie ihnen fiir ein paar
Muwlat diese Geschichten lieferten. Erst nach deutlichem Nachboh-
ren nennen sie den Namen Yussufs.

DiEBE?
Waihrend der drei Tage der Festlichkeiten versucht Yussuf, das Gepick
der Helden zu durchsuchen, um etwaige belastende Beweise an sich
zu bringen. Suchen Sie sich dafiir einen Zeitpunkt aus, an dem keiner
der Helden im Quartier ist.
Der Magier Sulman al’Djinn fiihrt den Einbruch mit Hilfe von Zau-
berei durch, so dass die Wachen getiduscht werden. Wenn die Helden
Beweise fiir Yussufs Schuld unbeaufsichtigt in ihren Gemichern lie-
gen haben, so nimmt Sulman diese an sich.
Die Helden erkennen sofort, dass ihre Gemicher durchsucht wurden.
Thr Gepiick liegt verstreut, die Schrinke und Truhen wurden ausge-
raumt. Vor allem in den Dokumenten der Helden hat jemand herum-
gewiihlt. Dass weder Geld noch Schmuck fehlen, bedeutet, dass der
Einbrecher nicht nach Wertsachen gesucht hat.
Melden die Helden den Einbruch, werden die nachlissigen Wachen
offentlich ausgepeitscht; der Khedive weist den Helden dann andere
Wachen zu. Dem Versprechen, den Vorfall aufzukliren, folgen allerdings
keine wegweisenden Erkenntnisse, so dass die Helden selbst nach Spu-
ren suchen miissen. Magische Analysen kénnen die Anwendung von
Zauberspriichen wie zum Beispiel FORAMEN, TRANSVERSALIS,
VISIBILI, SOMNIGRAVIS oder IGNORANTIA nachweisen;
moglicherweise haben aber auch doch Diener oder Sklaven den Magi-
er Sulman (aufgrund seiner Statur gut erkennbar) beobachten kén-
nen. Den genauen Ablauf kénnen Sie selbst festlegen.

Das FestmanHL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Am dritten Tag endlich, zur neunten Stunde des Abends, lidt der
Kalif zum groBen Festmahl mit Siegerehrung. Gardisten mit blank
poliertem Khunchomer und glinzenden Ringelpanzern geleiten
euch zum Al’Shorioth, dem Palast des Kalifen. Thr habt schon viel
tiber die ungeheuren Reichtiimer gehért, mit denen sich der Kalif
hier umgeben soll. Vielleicht kénnt ja auch ihr einen Blick auf
diese Pracht werfen. Und wahrlich — war eure Unterkunft bereits
luxuriés, so kennt der tiberbordende Prunk im Al’'Shorioth keine
Grenzen. Der Reichtum — das Silber und Gold, das Porzellan und
Glas, die edlen Teppiche und Felle — vermittelt jedem Besucher
den Eindruck, ein armer Bittsteller zu sein — egal, wie grof3 sein
eigener Reichtum sein mag.

GroBe Zelte wurden im Garten der Residenz aufgestellt. AuBer-
lich wirken sie schlicht, doch im Innern zieren sie kostbare Teppi-
che mit eindrucksvoll kontrastreichen Mustern, seidene Kissen
zum Niederlassen, niedrige Tische aus Hélzern ferner Linder,
mehrere kunstvoll verzierte Wasserpfeifen und zahllose bemalte
Porzellantassen, Teller und Schalen.

Nachdem ihr euch des Schuhwerkes entledigt habt, werdet ihr zu
eurem Platz gefiihrt. In einem groBen ‘U’ nehmen die Teilneh-
mer des Rennens, Wiirdentriger des Kalifats, Honoratioren aus
Unau und in der Mitte des Kopfendes der Kalif Platz.

Im Hintergrund nehmen Soldaten der Murawidun, der personli-
chen Garde des Kalifen Aufstellung; die Musik verklingt. Plstz-
lich erheben sich alle Anwesenden und verbeugen sich vor dem

eintretenden Kalifen.




Sicheren, aber scheinbar leichten Ganges durchschreitet Malkillah
I11. das Zelt, gewandet in einen Silham mit kostbaren Borten, reich-
haltigen Stickereien und funkelnden Edelsteinen. Seinen Turban
schmiickt die legendire Brosche mit dem ‘Stern von Unau’.
“Das heutige Fest ist den Siegern des groBen Wettrennens gewid-
met, die ihre Tiichtigkeit, Treue und ihren Mut in den letzten
Tagen sich, uns und dem Ewigen und All-Einen bewiesen haben.
Tretet vor, Said ben Deniz mit Euren Bundesbriidern der Beni
Dash! Als Gesandtschaft Unaus seid ihr in das Rennen gegangen,
zu messen eure Krifte mit den Sshnen aller Stimme. Umso glanz-
voller ist Euer Sieg, der nicht zuletzt auch ein Verdienst desjeni-
gen ist, der fiir Euch biirgte und in dessen Dienst Ihr steht, Yussuf
ben Abidullah, ehrwiirdiger Vater der Schlaue!”

Hunderte von Augenpaaren wenden sich Yussuf zu, als ihn der
Kalif heranwinkt. Mit vor Stolz geschwellter Brust nimmt dieser
die Blicke auf, in Erwartung seines gréBten Ruhmes.

“Unser Dank und unsere Hochachtung gilt auch den anderen Teil-
nehmern”, fihrt Malkillah fort. “Wahrhaft habt ihr euch den Auf-
gaben gestellt und eure Ehre bewiesen. So wie es die Tradition for-
dert. Erweist euch nun als ehrbare Verlierer oder bringt eine Klage
iiber Missachtung der ehernen Regeln gegen Yussufben Abidullah
und die Beni Dash vor. Doch hiitet euch vor schneller Liige; denn
wer unwahr spricht, verliert Ehre und Freiheit! Mogen die Geier sei-

ne Augen verschlingen und an seinen Knochen nagen!”

Dies ist der Moment, an dem die Helden ihre Anklage gegen Yussuf
vorbringen miissen. Sollte keiner der Helden das Wort ergreifen, kann
eine andere Sippe vortreten und von der Irrefiihrung durch die Salz-
ginger berichten. Sofern noch am Leben, kann diesen Part Rashim
von den Beni Fenneq iibernehmen.

Die Helden sollten ausreichend Beweise gesammelt haben, um ihre
Anklage zu untermauern. Gleich mehrere schwere Anschuldigungen
konnen sie gegen Yussuf vorbringen: Die Entfithrung der urspriingli-
chen mittelreichischen Reitersippe, der Schurke mit dem charakteris-
tischen Blutmal, der Stempel mit dem Falken und méglicherweise auch
der Einbruch im Palast durch den Leibmagier Sulman.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unruhe macht sich breit; die vier Reiter der Beni Dash funkeln
Euch hasserfiillt an. Yussuf will gerade zu einer wiitenden Ant-
wort ansetzen, als ihm Malkillah das Wort abschneidet. “Das sind
schwere Vorwiirfe; und euch erwartet keine Gnade, sollten sie
falsch sein! Doch heute soll kein Tag des Gerichtes sein, am heu-
tigen Abend seid ihr alle unsere Giste. Morgen aber werdet ihr
euch gegeniiberstehen, wenn es gilt, Schuld oder Unschuld her-
auszufinden. Bis dahin ist es euch untersagt, Al’Shorioth zu ver-
lassen, miteinander zu sprechen oder den Rivalen zum Kampf
herauszufordern.”

Die Atmosphire ist durch diese Anschuldigung getriibt, doch das Fest
soll noch den ganzen Abend dauern. Neun Ginge werden aufgetra-
gen, Delikatessen aus dem ganzen Siiden, dazu Wein, Tee und
geminztes Wasser. Die Helden erfahren Zustimmung von einigen ih-
rer Mitbewerber, von anderen dagegen Ablehnung. Die Gesellschaft
scheint sich in zwei Lager zu spalten.

Der Kalif weist seine Palastwache an, sicherzustellen, dass die Helden
und die von ihnen beschuldigten Beni Dash nicht zusammentreffen.
Sollte es zu einer Konfrontation kommen, gehen sofort aufmerksame
Wiichter dazwischen und ermahnen die Streitenden, sich der Worte
des Kalifen zu erinnern. Den ganzen Abend iiber werden die Helden
und die Beni Dash von den Wichtern begleitet.

Yussuf, von den Helden vermutlich als Drahtzieher der Komplotts be-
schuldigt, wird von Malkillah ebenfalls eingeladen, Gast fiir diese Nacht
zu sein — was im Prinzip einem Arrest gleichkommt.

Das FinaLe

Die Auflésung des Komplotts kann sich in verschiedene Richtungen
entwickeln, je nachdem, wie erfolgreich die Helden bei der Sammlung

ihrer Beweise waren. Auch hingt es vom Erfolg von Yussufs Intrigen
ab, ob die Helden etwas gegen ihn in der Hand haben.

Aus diesem Grund werden im Folgenden zwei Varianten angeboten,
die je nach Situation eintreffen kénnen. Auch hier gilt wiederum, dass
Sie weitere Ereignisse nach Belieben hinzufiigen kénnen.

Vor GEericHT

Das Gericht findet am folgenden Tag statt, in einem Saal des Kalifen-

palastes. Nahezu alle Giste des gestrigen Festes sind als Zuschauer an-
wesend. Der Kalif selbst wird als Richter der Verhandlung vorsitzen; je-
doch fiihrt der Hohe Mawdli Shanatir ibn Amullah (Raschtul 149) das
Wort und befragt die Zeugen. Malkillah sitzt derweil still auf seinem Thron,
hért sich alles an und fliistert dem Hohen Mawdli gelegentlich etwas zu.
Kliger und Beklagte stehen sich in der weitliufigen Halle gegeniiber,
die Lager durch ein gespanntes Seil getrennt. Sollte es zu Handgreif-
lichkeiten kommen, schreiten Palastwachen ein. Lautstarke Diskussi-
onen iiber die Gesetzeslage sind jedoch bei fast jeder novadischen Ge-
richtsverhandlung zu héren. Wer sich dabei als geschickter Taktierer
und Redner erweist, dem mag der Richter eher Gehéor schenken.
Spielen Sie das Gerichtsverfahren ruhig ausfiihrlich aus. Yussuf bringt
einige angesehene Unauer als Leumundszeugen vor, die Druck auf
die ‘Ungldubigen’ ausiiben. Die Anschuldigungen (vermutlich: Uber-
fall in der Wiiste, Verletzung der Pferde in Mherwed, Bestechung der
Salzginger, Entfithrung der urspriinglichen Reiter) weist er von sich.
Sie seien unglaubwiirdig und die Beweislage unsicher. Er versucht gar,
die Helden eines Komplotts zu beschuldigen, mit dem sie versuchen,
die rechtmiBigen Sieger um ihren Verdienst zu bringen.

Die Helden haben hoffentlich einige Beweise, mit denen sie Yussufs
Verstrickung belegen kénnen; zudem kann die urspriingliche Renn-
gruppe sowie andere Teilnehmer — sofern sich die Helden mit ihnen
gut verstanden haben — fiir die Helden aussagen.

Wihrend der Verhandlung kénnen die Helden vor allem durch ihre Be-
weise punkten, Yussuf hingegen mit seiner profunden Rechtskenntnis und
den angesehenen Leumundszeugen. Die Helden miissen also die Uber-
legenheit Yussufs in den formalen Dingen durch die Prisentation ihrer
Beweise und Zeugen iibertreffen, sonst droht ihnen eine empfindliche Stra-
fe: Der Kalif wird sie fiir ein Jahr in Schuldsklaverei zu Yussuf schicken.
Ergilt fiir dieses Jahr als ihr Herr, darf sie allerdings nicht verkaufen. Wenn
sie dagegen den Kalifen iiberzeugen kénnen, dass Yussuf ein Komplott
geschmiedet hat, um das Rennen zu gewinnen, so wird er zum Tode
verurteilt, da der Kalif keinen Bruch der ehernen Regeln des Wiisten-
rennens duldet. Die Beni Dash hingegen erhalten eine mildere Strafe. Thre
Titowierung wird mit einem Schandzeichen versehen, und sie werden
ohne Wasser, doch mit ihren Kamelen in der Wiiste ausgesetzt. Sollten
sie iiberleben, so gibt Rastullah ihnen eine zweite Chance.

Mehr zum Rechtsbrauch der Novadis finden Sie in Raschtul 100.

DeR VERRATER EnfLARYVT sicH SELBST
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Yussuf muss fiirchten, dass die Beweise der Helden mehr als eindeutig
sind. Ein langer Abend und eine Nacht liegen jetzt noch vor seiner
wahrscheinlichen Verurteilung — eine unertriglich lange Zeit, die Yussuf
nicht warten kann, wenn ihm sein Leben lieb ist.



Um sich zu retten, lisst er seinem Magier Sulman heimlich eine Nach-
richt zukommen, und mit Hilfe von Zauberei flichen die beiden mit-
ten in der Nacht aus der Oberstadt.

Sollten die Helden zu diesem Zeitpunkt schlafen, kénnen sie Sie ins
Geschehen zuriickholen, indem Sulman heimlich einen Sack Wiisten-
skorpione (ZBA 175) in ihrer Kammer ausschiittet. Durch Lirm oder
mit Hilfe von Gefahreninstinkt werden die Helden auf die Gefahr auf-
merksam und kénnen die Initiative ergreifen. Nachdem die Gefahr ge-
banntist, kénnen die Helden vom Flur aufgeregte Stimmen vernehmen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Tiir zur Kammer, in der Yussuf die Nacht verbringen sollte,
steht offen. Davon tummeln sich drei Palastwachen, die um einen
vierten herumstehen, der in seiner Bewegung wie eingefroren da-
steht. Er duckt seinen Kérper kamptbereit, das Gesicht grimmig
entschlossen, den Khunchomer auf halbem Wege gezogen. Wei-
tere Wachen befinden sich in Yussufs Gemach. Eine von ihnen
hat sich miihsam in einen Sessel gezogen und blutet stark aus der
Nase. Vor dem Fenster, aus dem die Vorhinge flattern, steht ein
dunkelhiutiger Mann mit bloBem, stattlichem und von Narben
geziertem Oberkérper: der Mautaban, Heerfiihrer und Scharfrich-
ter des Kalifen.

Mit der Hilfe seines Leibmagiers Sulman konnte Yussuf aus dem Pa-
last und der Oberstadt flichen, ohne aufgehalten zu werden. Mit der
Flucht hat Yussuf seine Schuld selbst eingestanden.

Der Mautaban erklirt den Helden, dass das Verbot des Kalifen nunmehr
nichtig, weil die Schuld Yussufs bewiesen sei. Der betriigerische Kauf-
mann hat sich mit dieer selbst zum Tode verurteilt. Der Mautaban ge-
stattet den Helden, Yussuf selbst seiner Strafe zuzufiihren und sich an
seine Verfolgung zu machen.

Yussuf macht nur kurz Halt in seinem Heim, um dort einige Wertsa-
chen mitzunehmen. Dann verschwindet er durch die Luke in die
Feggagir, um die Stadt zu verlassen. DrauBen bei der alten Festung am
Djer al’'Melachim (Raschtul 43) warten bereits Diener mit fertig ge-
packten Pferden. Sulman hatte die Flucht vorbereiten lassen.

Wenn die Helden Yussuf folgen, so treffen sie ihn zuhause nicht mehr

EriLoOG

Nachdem die Helden die Machenschaften Yussuf ben Abidullahs auf-
gedeckt haben, werden die Zweitplazierten zu Siegern des Rennens
erklirt (eventuell also die Helden selbst). Den Reitern Yussufs wird
nach einem Prozess die Ehrentitowierung mit einem Schandzeichen
verunstaltet. Danach werden sie in der Wiiste ausgesetzt, damit Rastullah
entscheiden kann, ob er ihnen Gnade gewihrt (siche oben). Falls Yussuf
oder Sulman von den Helden lebendig gefangen wurden, wird das
Todesurteil iiber sie gesprochen, das noch am selben Tag vom Mautab-
an offentlich vollstreckt wird.

Die Helden werden als Sieger gefeiert — maBvoll statt ausgelassen, denn
die Unauer kénnen ihre Abneigung gegeniiber Fremden noch immer nicht
verbergen. Dennoch haben die Helden durch ihren Sieg in den Augen
vieler Novadis Ansehen und Respekt gewonnen. Das Vorzeigen der Ehren-
titowierung kann ihnen in Zukunft manchen Arger mit den Wiisten-
stimmen ersparen: Der SO der Helden steigt gegeniiber Novadis um 1.
Sollten die Helden das Rennen gewonnen haben, schenkt ihnen der
Kalif jeweils einen edlen Waqgqif, dessen Parierstange und Scheide mit
Gold sowie einigen kleinen Rubinen und Diamanten verziert ist. Ed-
les Antilopenleder ziert den Griff. Diese meisterliche Schmiedearbeit
verfligt {iber einen um 1 gesenkten Bruchfaktor und ist sicherlich 60
Dukaten wert. Als besonderen Dank des Kalifen erhalten die Helden
zudem je ein junges Shadif-Pferd (regeltechnisch erprobz; fiir weiter-
gehende Informationen siche ZBA) aus dem kalifatischen Gestiit.
Die Freunde Yussufs, die Falken, haben den Helden jedoch Rache ge-
schworen. Allen voran Yussufs Sohn Omar wird zu gegebener Zeit kei-
ne Kosten und Mithen scheuen, um die Helden zur Rechenschaft zu
zichen und um die Entehrung Yussufs blutig zu vergelten. In den ers-
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an. Seine Wichter versuchen erbittert, den Helden den Zugang zu ver-
wehren (Werte siche S. 82), aber sobald ihr Widerstand gebrochen ist,
konnen die Helden die Sklaven und Diener Yussufs befragen.

Den geheimen Zugang zu den Feggagir kennen die Helden vermut-
lich jedoch schon. Deswegen kénnten sie Yussufs Vorhaben vorhersehen
und sich sogleich selbst in die Feggagir begeben oder einen Ausgang
auBerhalb der Stadt suchen. Dieser befindet sich in der Nihe des Djer
al’'Melachim, wo sich die ehemalige Zwingfeste der Mittelreicher be-
fand. Die Helden kénnen entweder aus eigener Kenntnis oder durch
Befragung von Halef, Farshed oder einem anderen Unauer, den die
Helden im ersten Teil des Abenteuers bereits kennengelernt haben, zu
diesem Ort gelangen.

Yvussurs ENDE
Die Helden kénnen Yussuf und seine Begleitung — Sulman und je nach
Kampfstirke ein paar Wichter — entweder in den Feggagir, am halb
verschiitteten Ausgang der unterirdischen Kanile am Djer al’Melachim
oder auf seiner Flucht zum Kampf stellen. Beachten Sie bitte die Ei-
genarten der jeweiligen Kampfumgebung:
® In den Feggagir ist es dunkel, eng und rutschig. Konsultieren Sie
die Tabelle zum Kampf unter besonderen Bedingungen (MBK 34). Hier
bieten sich Taktiken und Tricks an: FuBfeger sind auf dem rutschigen
Untergrund erleichtert, das Ausléschen der Lichter sorgt fiir Orientie-
rungslosigkeit. Die verzweigten Kanile bieten ideale Mglichkeiten,
Yussuf den Weg abzuschneiden oder in die Irre zu laufen.
® Der Ausstieg am Djer al’Melachim ist geeignet fiir einen Hinter-
halt der Helden — oder Yussufs. Wenn die Helden sogleich hierhin ei-
len, kénnen sie Diener Yussufs iiberfallen, die aufihren Herrn warten.
Sobald er mit seinen Begleitern aus den Feggagir kommt, kénnen die
Helden ihn in die Enge treiben. Aber auch Yussuf kann den Helden
cinen Hinterhalt stellen, wenn er ihnen in den Feggagir entkommen
konnte.
® Wenn die Helden Verfolgungsjagden mit Pferden lieben, lassen Sie
Yussuf entkommen. Im Shadif oder in den nahen Unauer Bergen
kommt es dann zur Entscheidung.
® Die Werte fiir Yussuf, Sulman und ihre Begleiter finden Sie auf Sei-
te 82.

ten Tagen nach der Siegerehrung jedoch wagt keiner der Falken eine
Vergeltung. Fiir kommende Abenteuer kénnen die Helden sich jedoch
den Nachteil Gesucht I aufschreiben, denn die Falken werden ein Kopf-
geld auf die Helden aussetzen. Es kann daher sogar vorkommen, dass
Wiistenkrieger und gierige Mietlinge den Helden auch auBerhalb der
Khom-Wiiste nachstellen.

Was mEHR WERT ist
aLs RuHm vnnp ReicHTum

Fiir die Nachforschungen zu Beginn des Abenteuers kénnen sich die
Helden 150 AP gutschreiben, fiir das Rennen 225 AP und die Entlar-
vung Yussufs noch einmal 75 AP, so dass insgesamt 450 Abenteuer-
punkte zu erreichen sind. Sollten die Helden friihzeitig aus dem Ren-
nen ausgeschieden sein, aber dennoch in Unau Yussufs Intrige zur
Sprache gebracht haben, so zichen Sic — je nach Anzahl der ausgelas-
senen Priifungen — einen angemessenen Betrag AP ab.

Auch einige Spezielle Erfahrungen haben die Helden erworben. Allen
voran Etikette, Uberreden (gegebenenfalls Spezialisierung Feilschen),
Sprachen Kennen (Tulamidya), Rechtskunde und Geographie im Umgang
mit der kalifatischen Kultur. Dazu kommen Wildnisleben, Orientierung,
Fihrtensuche, Reiten und Tierkunde, sowie der verbilligte Erwerb von
bis zu 5 Ausdauer-Punkten (um 1 Spalte) und der Sonderfertigkeit
Wiistenkundig (zu 3/4 der Kosten).

Wenn Sie wirklich spendabel sein wollen, kénnen Sie den Helden als
Krénung sogar eine Erleichterung fiir die Steigerung der Konstitution
um 1 Spalte gewihren.




AnHAaNG: DrRamatTis PERSONAE

YUSSUF BEII ABIiDULLAH

Als Ahmed ben Salam verriet er im Khém-Krieg Unauer Biirger an die
alanfanischen Besatzer Unaus, um Gold und Einfluss zu gewinnen.
Nach der Riickeroberung der Stadt durch den Kalifen tauchte er unter
und lief3 sich als Sklavenhindler Yussuf ben Abidullah erneut in Unau
nieder. Zusammen mit seinen S6hnen Omar, Amah und seinen drei
Frauen bewohnt er ein prachtvolles Haus in der Unterstadt. Er bezieht
seine menschliche ‘Ware’ aus dem ganzen Kalifat und verfiigt iiber gute
Kontakte zu den Sklavenhindlern in Fasar und Amhallah. Yussuf ist
das Oberhaupt der Unauer Falken und strebt nach Amt und Wiirden
im Kalifat. Er ist stets auf seinen Vorteil bedacht und bedient sich riick-
sichtsloser Methoden, um seine Absichten umzusetzen. Bisweilen setzt
er gezielt Kopfgelder auf bestimmte Personen oder Menschen eines
bestimmten Schlages aus.

Der 55-jidhrige Novadi erfreut sich bester Gesundheit und pflegt einen
luxuriésen Lebensstil. Seinen fiilligen Bauch trigt er in feinsten Ge-
windern stolz zur Schau. Handelspartnern fillt der markante, raub-
vogelgleiche Blick auf, wenn sie Yussuf gegeniiberstehen. Auffillig sind
seine unterschiedlich farbigen Augen.

17, Ignifaxius 9, Klarum Purum 15, Paralysis 14, Respondami 14, Som-

nigravis 15
Zauberstab: INI 9+1W6 AT 12 PA 10 TP W6+1 DK NS
LE29 AU33 AE45 KO12 RSO GS8 MR6

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille |, Regeneration |, Zauberkontrolle

ABLAD DER ROTE

Ablad ist ein gerissener Verbrecher. Als Taschendieb brachte er es zu
einigem zweifelhaften Ruhm unter den Gesetzlosen Unaus. Mit
Schmuggelei verdient er nun ein ansehnliches Geld, mit dem er die
Gelbherzen schmiert, sollten sie ihm einmal zu nahe kommen.
Ablads rechte Gesichtshilfte ist von einem hisslichen Blutmal entstellt,
das die Schlife bis zum Auge hin bedeckt. Er verhiillt daher sein Ge-
sicht durch eine Keffiya so gut es geht. Dieses Mal hat ihm seinen Spitz-
namen beigebracht.

Mit dem kleinwiichsigen Farshed verbindet ihn eine Freundschaft, und
sie betreiben ihr illegales Geschift auch, um den Spott iiber ihr AuBe-
res vergessen zu machen. Sie arbeiten schon linger fiir die Unauer Fal-
ken, so dass Yussuf sofort auf sie zuriickgreifen konnte.

Geb.: 973 BF
Haarfarbe: schwarz
GroBe: 1,76 Schritt
Kurzcharakteristik: skrupelloser Sklavenhandler und Betrliger hinter der
Fassade des edlen Génners

Herausragende Eigenschaften: IN 15, Goldgier 8, Ortskenntnis (Unau),
Soziale Anpassungsfahigkeit, Hohe MR

Herausragende Talente: Uberreden 15, Uberzeugen 12
Khunchomer: INI 10+1W6 AT 12 PA 12 TP 1W6+4
LE28 AU29 KO 13 RSO GS8 MR7

Augenfarbe: blau/grau

DK N

Geb.: 1002 BF
Haarfarbe: schwarz
GroéBe: 1,87 Schritt
Kurzcharakteristik: Aufmerksamer Dieb und Schmuggler
Herausragende Eigenschaften: IN 15, FF 15; Goldgier 8, Ortskenntnis
(Unau), Unansehnlich

Herausragende Talente: Schleichen 14, Taschendiebstahl 15, Uberreden
12, Schatzen 10

Khunchomer: INI 11+1W6 AT 15
LE31 AU30 KO13 RSO

Augenfarbe: braun

PA 14
GS 8

TP 1W6+4
MR 4

DK N

SuLman aL’'Djinn

Der 35-jihriger Adeptus Maior stammt aus dem mhanadischen Fasar
und ist ein profaner Kenner der Beherrschungsmagie. Seit vier Jahren
steht der Magus im Dienste Yussufs und ist ihm treu ergeben. Neben
der Beherrschung beschiftigt sich der Magier vor allem mit Gift-
mischerel, fiir die er Sklaven und Gefangene als Versuchspersonen miss-
braucht.

Durchdrungen von seinem Forschungsdrang, hat er alle moralischen
Grundsitze hinter sich gelassen. Der stets miide Blick des grofen
schlanken Mannes wirkt auf sein Gegeniiber abfillig und dadurch be-
drohlich. Er driickt sich stets sehr gewihlt aus und anhand seiner Ro-
ben eitel zu nennen. Auffillig ist der rote Turban, den er stets zu tragen
pflegt.

Geb.: 992 BF
Haarfarbe: schwarz
GroBe: 1,89
Eigenschaften: MU 13, KL 15, IN 13, CH 14, FF 12, GE 12, KO 12, KK 11
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 13, Menschenkenntnis 13,
Magiekunde 12, Alchimie 12

Herausragende Zauber: Blitz dich find 11, Dschinnenruf 10, Horriphobus

Augenfarbe: schwarz

WERTE GEMERISCHER_ (GEGITER_

Schmuggler und Rennteilnehmer

Khunchomer: INI 11+1W6 AT 15 PA 12
LE31 AU39 KO 14 RS2 MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag

TP 1W6+4 DK N

Palastwache des Kalifen

Khunchomer: INI 10+1W6 AT 16 PA 14 TP 1W6+4 DKN
Dschadra: INI 9+1W6 AT 14 PA12 TP 1W6+5 DK S
LE33 AU35 KO 14 RS5 MR 3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, Rustungs-
gewohnung I, Waffenlos: Unauer Schule, Wuchtschlag

Yussufs Hauswache

Khunchomer: INI 14+1W6 AT 16
LE32 AU32 KO14 RS2 MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe,
Rustungsgewdhnung |, Waffenlos: Unauer Schule, Wuchtschlag

PA 14 TP 1W6+4 DKN




SZEMARIOVORSCHLAGE

Die folgenden Szenarien sind Vorschlige fiir weitere mégliche Aben-
teuer in den Lindern unter Raschtuls Atem. Sie stellen skizzenhaft
den Plot vor und verzichten auf Ausschmiickungen. Sie kénnen diese

Eino SvrLtan rUR ArRrRaTistan

Ein SzemaRio von STEPHAMiE von RiBBECK

Stichworte zum Abenteuer: Sultanswahl, Intrigen
Spielors: Sultanat Arratistan

Zeit: Boron 1027 BF

Helden: 3—6, Erfahrung: mittel

Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: hoch

HinTERGRUTID

Die Novadi-Stimme der Beni Arrat und Beni Brachtar sind seit Gene-
rationen Todfeinde. Trotzdem haben sie im Winter 1026 BF gemein-
sam das Horasreich angegriffen (siche Aventurische Boten Nr. 102,
103). Dabei unterstellte der damalige Sultan der Beni Arrat, Yussuf ben
Gaftar, sich und seine Krieger dem Oberbefehl des Sultans der Beni
Brachtar, Rastafan II.

Das ‘Biindnis’ hielt allerdings nicht lange: Wihrend der Schlacht um
Neetha (Hesinde 1026) zog sich Yussuf mit seinen Beni Arrat zuriick
und lieB die Krieger der Beni Brachtar allein im Geschiitzhagel der
Horasier stehen. Die Schlacht ging fiir die Novadis verloren. Sultan
Yussufs Flucht misslang, er wurde von den Beni Brachtar ergriffen und
gekopft.

Was aber hatte die Beni Arrat iiberhaupt dazu bewogen, am Feldzug
ihrer Erzfeinde gegen das Horasreich teilzunehmen? Jafar ben Yussuf,
der zweitilteste Sohn des Sultans der Beni Arrat, wollte seinen Vater
beerben und hatte sich zu diesem Zweck heimlich mit dem Sultan der
Beni Brachtar verbiindet. Er hatte sich zum Schein von Sultan Rastafan

‘Iafar (suahe untcn) wurde auch e
Falls die Helden sich (zum Beispi
‘Abcnteuers) in Unau aufhalte

hexl und piinkelich anko‘

\ den versuchen dies zu ver

Szenarien als Mosaikstiicke fiir eine Kampagne nutzen oder als Anre-
gung fiir eigene Abenteuer.

entfithren lassen. Mit dieser ‘Geisel’ in der Hand hat Sultan Rastafan
den Sultan Yussuf zur Teilnahme am Kriegszug gezwungen. Der Plan
sah vor, dass Sultan Yussuf auf dem Feldzug sterben sollte — was
letztendlich auch geschah, wenn auch unter anderen Umstinden als
geplant. Nach dem Tod seines Vaters und in Abwesenheit seines ilte-
ren Bruders (der als Geisel am Kalifenhof weilt) will sich Jafar ben
Yussufvon der Stammesversammlung zum neuen Sultan der Beni Arrat
wihlen lassen.

Die STamMmMESVERSATMIMLUTIG

Novadi-Stimme wihlen ihre Wiirdentriger traditionell auf einer be-
sonderen Versammlung am letzten Tag des novadischen Jahres, dem 5.
Rastullahellah (22. Boron). Die Beni Arrat versammeln sich also im
Boron 1027 BF auf einer Wiese bei Vishia, um sich zu beraten. Einige
Nomadensippen sind komplett angereist, zelten hier und weiden ihre
Herden in der Nihe. Andere Sippen, besonders die in Bauerndérfern
wohnenden Beni Arrat, schicken nur ihre Hairanim oder Dorfiltesten
mit einigen Begleitern. Die Kandidaten fiir das Sultansamt versuchen
in den Tagen vor der Abstimmung, méglichst viele der Anwesenden
von sich zu iiberzeugen und als Unterstiitzer zu gewinnen. Dabei grei-
fen einige zu tiblen Tricks oder gar zu Gewalt.

Hieraus ergeben sich mehrere Méglichkeiten fiir Abenteuer, die
allerdings nicht alle mit derselben Heldengruppe gespielt werden kén-
nen, weil einige zeitgleich ablaufen. Wihlen Sie eine oder mehrere
Episoden aus, die zu Threr Heldengruppe passen.




3

kt hat Wenn dlc Hefden
es bckannt zZu machen,

. fen und mcksnchtsloée Gcschaftspraktlken v1eie Femde gemacht

ilassafer ben Yosfar, eln Hau‘an

‘Nazir ben Yussuf, ¢
Nazir ist em besc

Nazir kandldlcrt gar nicht und sollte dcn Heldc
- nicht besonders auffallen. Erst wenn alle anderen Sultans~Anw’
ter cinander oder sich selbst grundhch ur :
macht ein alter Hairan den Vorschlag, auch Nazir solle si
Wahl stellen. Da memand etwas gegen ihn hat und kein
Kandidat da ist, auf den sich alle einigen konntcn, wxrd Nazir
_prompt zum Sultan gewihlt.
Der Ausgang der Sultanswahl steht somit fest. Der neue Sultan der

‘ ,‘,{‘;Fursprache bltten) Dﬁh:h gesc' ckte Pladoycrs konnen die Hel-
den dlC melsten der Halramm davon iiberzeugen, dass ]assafer den

Beni Arrat wird auch dann Nazir ben Yussuf heiflen, wenn dxe Hel- u ssafcr zu unterstiitzen und fiir ihn gegen andere Kandidaten
den irgendeine Intrige nicht aufdecken, einen Plan unerwartetfrith ~ vorz gehcn, muss dabei allerdings sorgfaltxg geheim halten, woher
durchkrcuzcn oder einen Schurken entkommen lassen & ¢« Hie kommt

Rashid ibn Dschadu‘, ein Kaufmann aus Vishia o ‘ :‘ fii - Ashtb ben Amur, ein einfacher Ben Arrat

Rashid stammt aus einer alteingesessenen, zwolfgotterglaub1gen, Ashib ist jung, mutig und bis tiber beide Ohren in Tamallat saba

tulamidischen Familie und ist erst vor kurzem zum Rastullah-Glau-
ben iibergetreten. Er macht iippige Wahlvcrsprechen und —geschenke

und gibt in seinem Haus Feste, zu denen auch Helden emgcladen :
werden kénnen, sei es als Gaste oder Unterhaltungskunstler "
hre 'Helden aus Port Corrad anreisen (oder uber Port

i mganter Bruder Jafar allerdings Sultan
istafan vcrsprochen hat). Seine Kandxdatur isteher eine Verzweif-
C ist zu fast allem fﬁhlg, um auf sich aufmerksam zu
m Beispiel kénnte er einige der Helden zu Zweikimp-

‘ ;dar- odcr Pﬁsrderennen hcrausforden oder Rcden gegen

und sollten 1hn unterstiitzen. In Rashlds Auftrag kox
andere Kandidaten vorgehen. -
Falls dle Helden ]edoch fiir cmen dt:r anderen K

ten, kénnen sie die Riuber in die Flucht schlagen und das Schlimmste

Ein UBERFALL amr RATIDE

verhindern. Andernfalls zanken sich die Sultans-Anwirter erst eine

Aus einem Bauerndorfin der Nihe sind fast alle Ménner zur Stammes- Weile darum, wer der Anfiihrer sein soll. Die Helden miissen dann
versammlung erschienen. Dies nutzen einige Utulus vom Shokubunga- entweder voraus reiten und gegen eine Ubermacht kiimpfen, bis Ver-
Stamm (siche AH 53, Meridiana 161) fiir einen Raubiiberfall. Das un- stirkung nachkommt, oder sic kommen zu spit und finden das Dorf
bewachte Dorfwird bei Nacht angegriffen, das Vieh weggetrieben. Der verwiistet vor. In diesem Fall kann man die Shokubunga verfolgen,

Feuerschein einiger abseits stehender Schuppen, die gebrandschatzt um ihnen die Beute wieder abzunehmen. Zur Beute gehoren die meis-
wurden, alarmiert die Beni Arrat. Wenn die Helden die Fiithrungsrolle ten Frauen und Kinder aus dem Dorf — sie sollten an Sklavenhindler
ibernehmen und mit hinreichend vielen Novadi-Kriegern schnell rei- verkauft werden.
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SOoHN SEIinER MUTTER

Ein Szemario von STEpPHANIiE vonm RiBBECK.

Stichworte zum Abenteuer: Tarisharim, Hadjin-Briuche
Spielort:

Zeit: um 1027 BF

Helden: 2—6, Erfahrung: mittel

Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: mittel

Hadjinim sind Krieger-Monche, die in abgelegenen Klastern leben.
Neue Zéglinge gewinnen die Hadjinim-Orden meist auf folgende Art
und Weise: Ein Hadjin sucht einen seiner Briider auf und bittet diesen
um seinen dltesten Sohn. Dies ist eine Ehre und in den entsprechen-
den Familien alte Tradition, daher wird die Bitte so gut wie niemals
abgelehnt. Der Oheim fungiert von nun an als Pate und Lehrmeister
seines Neffen. Auch dieser wird spiter den Sohn eines Bruders beru-
fen. So gibt es Familien, die seit vielen Jahrhunderten in jeder Genera-
tion einen Jungen in ein bestimmtes Hadjinim-Kloster schicken. Sie
unterstiitzen in der Regel das jeweilige Kloster auch finanziell oder
riisten ‘thren” Ménch mit den benétigten Kleidern und Waffen aus,
zumal ein Hadjin zugunsten seiner Briider auf sein Erbteil verzichtet.
Stirbt ein Ordenskrieger, bevor sein Neffe geboren oder voll ausgebil-
det ist, so unterweist ein anderes Ordensmitglied den vorgesehenen
Nachfolger.

DErR AVFTRAG

Auch die Familie des Hindlers Rashid ibn Dschadir aus Vishia (Sie ken-
nen ihn bereits aus dem Szenario Ein Sultan fiir Arratistan) ist seit
alters her einem Hadjinim-Orden verbunden, und zwar den Tarisharim
(siche AG 83 und Raschtul 182). Rashids Bruder Zachan al-Hadjin ibn
Dschadir gehort diesem Orden an. Kiirzlich war Zachan al-Hadjin in
Vishia, hat seinen Neffen Omud abgeholt und in das Bergkloster der
Tarisharim mitgenommen. Der Kaufmann Rashid war selbstverstind-
lich einverstanden und stolz darauf, dass sein Altes-

ter ein Hadjin werden wiirde. Den kleinen
Omud und seine Mutter, Sulibeth saba Hahmud
Alam, hat niemand nach ihrer Meinung gefragt.
Sulibeth ist zutiefst ungliicklich dariiber, dass
man ihr den Sohn genommen hat. Sie ist
auBerdem iiberzeugt, dass er als Krieger
nicht froh werden wird, denn er war
immer ein stilles Kind und ein Biicher-
wurm. Sie glaubt, dass er besser Arzt
und Gelehrter werden sollte wie ihr Va-
ter (sein GroBvater), vielleicht auch
Hindler wie sein Vater Rashid —
jedenfalls nicht Krieger. Kurz gesagt:
Sulibeth will ihren Sohn zuriick.
Kein Familienmitglied und kein
Einwohner Vishias wiirde ihr dabei
helfen, das weil} sie. Wenn die Hel-
den im Zusammenhang mit der
arratistanischen Sultanswahl von
sich reden gemacht haben, wird
Sulibeth sich an diese Frem-
den wenden, in der Hoff-
nung, bei ihnen mehr
Verstindnis zu finden.
(Sollte eine Frau unter
den Helden sein, wird sie
sich selbstverstindlich an
diese wenden.) Sie bietet ih-
ren Brautschmuck als Bezah-
lung an (im Wert von ca. 20 Duka-
ten). Wenn das den Helden nicht reichen sollte, wird

sie versuchen, bei ihrem Mann und seinen anderen zwei Frauen Geld

oder Wertgegenstinde zu stehlen. Treffen zwischen den Helden und

Sulibeth miissen selbstverstindlich in aller Heimlichkeit stattfinden;

niemand darfwissen, dass diese Frau sich gegen den Willen ihres Man-
nes mit Fremden trifft und sie beauftragt, ihren Sohn aus der Obhut
seines Onkels zu entfiithren.

Ein KrosTer in pen HOHEND ETEROEN

Die Tarisharim sind ein weltabgewandter, mystischer Orden, der die
Naturgewalten als Gétter und die Riesen als Manifestationen dersel-
ben verehrt. Thr Kloster liegt weitab von jeglicher Zivilisation in den
Hohen Eternen auf der Spitze einer Felssdule, nur iiber eine Hinge-
briicke zu erreichen. Fremden gegeniiber ist man misstrauisch —
schlieBlich kénnten sie Spione irgendeines Echsen-Kultes sein, fanati-
sche Rastullah-Gldubige oder andere Leute, die dem Orden schaden
wollen. Mit respektvollem Auftreten und viel Uberredungskunst kén-
nen die Helden sich dennoch fiir einige Tage freundliche Aufnahme
im Kloster erschleichen. Eine gute Ausrede wire zum Beispiel, sie hit-
ten vom Wind-Orakel des Ordens gehort und wollten um eine Weissa-
gung bitten. Wihrend ihres Aufenthalts kénnen die Helden Omud
ausfindig machen und irgendeinen Plan schmieden, um mit ihm zu
entkommen. Die Hingebriicke ist selbstverstiindlich bei Nacht bewacht.
Die Felswand unter den Kloster-Fenstern ist schwindelerregend hoch
und selbst mit Seilen kaum zu bezwingen. Eine Verfolgungsjagd auf
schmalen, steilen Bergpfaden ist in jedem Fall halsbrecherisch.

Wo peErR BERGwWinD WEHT

Andererseits miissen die Helden nicht unbedingt das Kloster betreten,
um an Omud heran zu kommen. Ab und zu macht nimlich sein On-
kel mit ihm Ausfliige in die umgebende Bergwelt, damit der Junge sich
im Reiten, Klettern und BogenschieBen iibt und die Wunder der Natur
kennen lernt. Die Helden kénnten also die Beiden irgendwo tiberfal-
len. Ein Hadjin sollte allerdings nicht
leicht zu tiberraschen und auch
- nicht leicht zu Gberwiltigen
sein. Zachan zu téten, wire
iibrigens keine gute Idee:
Erstens hat er nichts Falsches
getan. Zweitens wire Omud
natiirlich entsetzt, wenn je-
mand vor seinen Augen sei-
nen Onkel umbrichte, und
dann auch noch seinetwegen.
Und drittens wiren Verwandt-
schaft und Orden zur Blutra-
che verpflichtet, was eines Ta-
ges Omud zum tragischen Ri-
cher auf der Spur der Helden
machen kénnte. (Jeder Held
aus einer Kultur, die Blutrache
kennt, kann mit einer einfachen
Rechtskunde-Probe darauf kom-
men; fiir andere ist die Probe um
fiinf Punkte erschwert.)
Besonders reizvoll wire es natiir-
lich, wenn die Helden Zachan
" und Omud allein (oder eine klei-
ne Gruppe von Hadjinim und

_ = Schiilern: einen pro Held) auf
\7;\ dem Felsplateau abpassend
konnten, wo die Tarisharim ihr

e @)ﬁ& ‘6 Wind-Orakel anrufen. Auftiber 3.000
Schritt Hohe heult dort der Wind zwi-

schen Menhiren, steinernen Stelen und bizarren

Skulpturen. Selbst den ortsfremden Helden wird es manchmal so schei-
nen, als ob der Wind mit Worten spriche. Ein Kampfin diesem unii-




bersichtlichen Gelinde, wo hinter jedem Stein eine Windbé aus einer
anderen Richtung die Kidmpfer erfassen kann, stellt hohe Anspriiche.
Ein méglicher Héhe- und Endpunkt des Geschehens wire, dass das
Duell zwischen Zachan und einem Helden durch einen Orakelspruch
des Windes beigelegt wird, der Omud nach Hause schickt. Das Wind-
orakel kann sich aber auch dergestalt duBBern, dass Omud an den Rand
des Abgrunds geweht wird und die Helden schneller als Zachan bei
ihm sind, um ihn zu retten. Auf jeden Fall sollten Sie diesem Kampf
etwas Mystisches geben.

FamiLiEMATIGELEGENHEITEDN

Falls die Helden Omud mitnehmen, ohne die Zustimmung der
Tarisharim zu haben oder seinen Tod iiberzeugend vorzutiduschen, so
wird Zachan sie verfolgen, denn er schuldet dem Orden schlieBSlich
einen Neffen. Sulibeth erwigt, mitihren Kindern nach AI’Anfa zu flie-
hen, “wo die Frauen keinen Anstand haben und tun, was ihnen ge-
fillt”. Um dort hin zu gelangen, den Verfolger abzuschiitteln und ein
neues Leben anzufangen briuchte sie die Hilfe der Helden.

Eine Verhandlungs-Lésung wire fiir alle Beteiligten bequemer.
Vielleicht ist der Kaufmann Rashid, Omuds Vater, den Helden einen
Gefallen schuldig, weil sie (im vorhergehenden Abenteuer) nicht aus-
geplaudert haben, dass er heimlich phexgliubig ist, obwohl er sich of-
fen zum Rastullah-Glauben bekennt? Vielleicht haben sie auch bei dem
neuen Sultan der Beni Arrat, Nazir ben Yussuf, einen Stein im Brett
und kénnen ihn bitten, zu verhindern, dass Omud zu einem ‘heidni-
schen” Orden gegeben wird? Ein mégliches Argument ist jedenfalls,

Das GEFOLGE DES AFFENGOTTES

Ein Szemario von STeEpHANiE vonm RiBBECK

Stichworte zum Abenteuer: GroBwildjagd, Shokubunga-Briuche,
Affengott Tuur-Mhakak

Spielors: Sultanat Arratistan

Zeit: um 1027 BF

Helden: 3—6, Erfahrung: mittel

Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: mittel

Der Kaufmann Rashid ibn Dschadir aus Vishia verkauft Waren aus
der Gegend — von Baumwolltuch bis Zithabar — iiber Port Corrad nach
Al'Anfa und in andere Stidte und verdient damit gutes Geld. Damit
das so bleibt und die Behérden der Hafenstadt ihm keine Schwierig-
keiten machen, organisiert er ab und zu Arena-Spiele fiir den alan-
fanischen Kommandanten Port Corrads, Oderin du Metuant, und fiir
dessen Truppen. Fiir die nichsten anstehenden Spiele hitte er gern
noch ein paar wilde Tiere. Die Helden kénnen in Port Corrad oder auf
dem Stammestreffen der Beni Arrat nach deren Sultanswahl (siehe
Szenario Ein Sultan fiir Arratistan) als Tierfinger angeworben wer-
den. Einzufangen sind ein Riesenaffe und eine Hornechse, denn sol-
che Tiere wurden in Port Corrad schon lange nicht mehr gezeigt. Als
Belohnung winken 50 alanfanische Dublonen (100 Dukaten).

(Falls die Helden sich in einem fritheren Abenteuer Rashid zum Feind
gemacht haben, erfinden Sie einfach einen anderen Hindler, Berg-
werks- oder Steinbruchbesitzer aus der Gegend. Wenn Sie den Auf-
wand nicht scheuen, mehrere Jagden zu gestalten und zahlreiche Trei-
ber und Karrenfahrer als Meisterfiguren zu fithren, dann kénnen Sie
die Helden natiirlich auch noch mehr verschiedene Tiere fangen las-
sen. In diesem Fall sollten si<7 pro Stiick bezahlt werden.)

VORBEREITUNIGETT

Rashids Schwiegervater Hahmud Alam, der Medicus der Stadt, kann
den Helden bei Bedarf Heiltrinke und dergleichen verkaufen. Er ver-
figt tiber ein kleines, notdiirftig eingerichtetes Labor und die Zutaten
fiir drei Portionen Schlafgift. Falls einer der Helden in der Alchimie

dass Rashid drei jiingere S6hne hat (und wahrscheinlich noch mehr
haben wird), von denen méglicherweise irgendeiner sehr gerne Hadjin
werden méchte. SchlieBlich kénnte man es noch so einrichten, dass

Omud vortduscht, er wire kurzsichtig, um zum Hadjin ungeeignet zu
erscheinen. Besonders aussichtsreich ist das, wenn die Helden mitihm
iiben und ihm eine Brille basteln.

bewandert ist, kann er das Elixier selbst brauen; die Probenerschwer-
ungen und méglichen Wirkungen finden Sie in SRD 97. Die Kosten
trigt Rashid — jedenfalls, wenn die Helden gut feilschen. Lassen die
Helden das Schlafgift vom Medicus herstellen, so hilt die Wirkung
nur wenige Minuten lang an, und ein betdubtes Tier wacht genau
dann wieder auf, wenn die Helden dabei sind, es in den Kifig zu
bugsieren.

Rashid stellt den Helden zwei Ochsenkarren mit Zugtieren zur Verfi-
gung; falls sie nicht selbst Wagen lenken konnen auch zwei Fahrer (die
sich aber in der ersten Nacht davonmachen). Hinzu kommen einige
Seile und ein Haumesser oder Handbeil, falls die Helden kein solches
Werkzeug bei sich haben. Kiifige fiir die Tiere miissen die Helden selbst
bauen; Brabaker Rohr und Biume gibt es am Arrati genug. Damit die
Kifige den RammstoBen einer Hornechse oder dem Ringer-Griff eines
Riesenaffen widerstehen miissen die Proben auf Talente wie Zimmer-
mann und Holzbearbeitung allerdings wirklich gut gelingen. Um Pro-
viant und sonstige Ausriistung miissen die Helden sich ebenfalls selbst
kiimmern.

HiLFSKRAFTE

Kabonayasi, eine Jigerin vom Utulu-Stamm der Shokubunga, hat schon
einmal fir Rashid gearbeitet und soll die Helden fithren. Leider spricht
sie nur wenige Worte Tulamidya und Garethi, und Tiernamen oder so
ungebriuchliche Ausdriicke wie ‘fangen’ und ‘Kifig’ sind nicht
darunter. Wenn die Helden nicht wirklich gut Mohisch sprechen, miis-
sen sie zumeist aufmalen oder vorspielen, was sie wollen. Riesenaffen
(und auch Léwen) fallen im Sprachgebrauch der Shokubunga iibrigens
nicht unter ‘Tiere’, sondern unter ‘Leute’, Spinnen unter ‘Geister’, und
Krokodile sowie Schlangen unter ‘bose Geister’. (Angaben zur Lebens-

weise der Shokubunga finden Sie in der Spielhilfe In den Dschungeln
Meridianas auf Seite 161.)

Rashid bezahlt Kabonayasi mit einem altersschwachen Dromedar. Sie
fithrt daraufhin die Helden zunichst zu ihrem Heimatdorf Okwa-Ruju,
einem Kral aus Lehmhiitten und Rinderpferchen, umfriedet mit ei-




nem Wall aus abgehauenen Dornenbiischen. Dort wird das Dromedar
geschlachtet, zerlegt, gekocht und vom ganzen Dorf gemeinsam auf-
gegessen. Dazu gibt es Maisbrei und ein lauwarmes Hirsebier, das die
Alten des Stammes vor den Augen der Helden herstellen, indem sie
Hirsebrei kauen und in einen Trog spucken, wo die Masse dann girt.
Man erlaubt sich einige Scherze mit den Helden, bietet ihnen zum Bei-
spiel Augen, Dirme oder Fiile des Dromedars zum Essen an, bevor sie
die Ehrenportion fiir Giste von Leber oder Hinterviertel erhalten.

Wenn die Helden einen guten Eindruck machen, kénnen sie hier wei-
tere Helfer anheuern, die ihnen als Treiber beim Einfangen der Tiere
zur Hand gehen. Es mag ebensogut sein, dass einige junge Krieger-
innen und Jéiger sich den Helden einfach so anschlieBen, in der Hoff-
nung auf Abenteuer und Beute. Auf jeden Fall sollten mehrere
Shokubunga die Helden begleiten, wenn sie zur Jagd aufbrechen, denn
Sprachprobleme und kulturbedingte Missverstindnisse konnen fiir viele

spannende und lustige Situationen sorgen.

GrofBBwiLpjacp mit SHOKUVBUNIGA

Kabonayasi kann die Helden auf die Fihrte eines Riesenaffen oder ei-
ner Hornechse fithren. Das Einfangen der Tiere und das Verfrachten
in selbstgebaute — und trotzdem hoffentlich stabile — Kifige auf den
Wagen ist jedoch hauptsichlich Aufgabe der Helden. Mitgebrachte
Shokubunga arbeiten allenfalls als Treiber. Bedenken Sie, dass Riesen-
affen und Hornechsen statt einzeln auch in Familiengruppen auftre-
ten kénnen, die sich gemeinsam gegen Angreifer verteidigen. Beden-
ken Sie auBerdem, dass man eingefangene Tiere auch fiittern muss.
Wiihrend die Jagdgesellschaft herumreist kann einiges passieren:

® Den Shokubunga ist nur schwer begreiflich zu machen, was die Hel-
den mitden eingefangenen Tieren vorhaben. Sie glauben, die Tiere soll-
ten geschlachtet und gegessen werden. Denn wozu sollte man wilde
Tiere sonst jagen? Sollte der mitgebrachte Proviant knapp sein oder
den Shokubunga nicht schmecken, werden sie ohne lange zu zdgern ei-
nen der Zugochsen oder eins der gefangenen Tiere téten und grillen.
@ Die Shokubunga betrachten nicht Jaguar und Elefant als Inkarna-
tionen des Gottes Kamaluq, wie die Dschungelstimme es tun, son-
dern den Léwen. Léwen zu jagen ist nach ihrer Meinung WeiBien nicht
gestattet. Sollte ein hungriges Lowenrudel die Zugochsen der Karren
angreifen, ist es ausgesprochen unpraktisch, wenn Helden und Shoku-
bunga sich zuerst (bei allen Sprachproblemen) einigen miissen, wer
die Raubtiere verscheuchen darf.

® Kommt die Jagdexpedition in die Nihe eines Bauerndorfs oder ei-
ner einzelnen Novadi-Familie, die ihre Herde weidet, so werden die
Shokubunga versuchen, Vieh zu stehlen. Sie tun das gewohnheitsmi-
Big, einfach weil die Gelegenheit giinstig ist, selbst wenn noch genug
haltbarer Proviant da ist.

® Wenn die Helden den Namen ihres Auftraggebers erwihnen, glaubt
einer der Krieger gehort zu haben, dieser Kaufmann Rashid besitze
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einen Steinbruch, wo versklavte Shokubunga arbeiten. Einige Shoku-
bunga unterstellen den Helden nun, sie betriigen und versklaven zu
wollen; Feindseligkeiten drohen auszubrechen. Mit Schmeicheleien im
Stil von: “Niemand wiirde es wagen, kriegerische Shokubunga zu ver-
sklaven” kann man sie davon iiberzeugen, dass das Geriicht falsch ist.
® Eine vor den Helden flichende Hornechse zersprengt die Drome-
dar- oder Pferdeherde einer Novadi-Sippe. Eins der wertvollen Tiere
gerit auf der Flucht in ein Wasserloch, in dem einige ausgehungerte
Krokodile lauern. Die Novadis verlangen, dass die Helden das Tier
bergen oder bezahlen.

® Man trifft unverhofft auf eine alanfanische Grenzpatrouille, die be-
schwatzt oder bestochen werden muss, wenn es nicht zum Konflikt
kommen soll.

Tuur-IllHAKAQ

Der affengestaltige Gott Tuur-Mhakaq, Herr der Wildnis, Hinterlist
und Jagd (GKM 97), wird von Thalusien bis in den Dschungel des
Siidens verehrt. Auch in Arratistan hat er etliche Anhinger. Wenn die
Helden mit einem gefangenen Riesenaffen im Kifig durch das ziem-
lich dicht besiedelte Umland Port Corrads reisen, wird ein Zirkel von
Tuur-Mhakaq-Anbetern auf sie aufmerksam. Fiir sie ist ein Riesenaffe
ein heiliges Tier, vielleicht sogar eine Inkarnation des Gottes selbst.
Deshalb werden sie versuchen, den Affen zu befreien. Man wird nach
Maéglichkeit die Helden iiber Nacht in ein einsam gelegenes Wirts-
oder Bauernhaus einladen, sie mit Rum, Boronwein und Ilmenblatt
oder anderen Rauschmitteln betiuben, und den Affen heimlich aus dem
Kifig lassen. Wenn die Helden sich darauf nicht einlassen, sondern
lieber im Freien campieren, schleichen einige Kultisten sich bei Nacht
ins Lager und 6ffnen den Affenkifig, und zur Ablenkung moglichst
auch den der Hornechse. Die Spur des entflohenen Riesenaffen fiihrt
zu einer von tropischer Vegetation {iberwucherten Tempel-Ruine. Hier
haust eine ganze Horde von Purzel-, Moos- und Léweniffchen, die
sich von den Opfergaben der Gldubigen ernihren und keine Angst vor
Menschen haben. Wenn die Helden versuchen, in dem Labyrinth aus
Mauerresten, einsturzgefihrdeten Gingen, Baumwurzeln und Schling-
pflanzen den Riesenaffen zu stellen, werden sie von den Kleinaffen
energisch angegriffen.

Port CoOrRrAD

Letztendlich gelangen die Helden nach Port Corrad und sollten
zumindest eine Hornechse dabei haben; auflerdem einen Riesenaffen,
falls sie diesen wieder einfangen konnten. (Eine Beschreibung Port
Corrads samt Stadtplan finden Sie in Questadores, Seite 58.) Die
Shokubunga (auch Kabonayasi) verabschieden sich mindestens eine
halbe Tagesreise vorher, um nicht alanfanischen Truppen in die Hin-
de zu laufen, bei denen sie als StraBenriduber verschrien sind. Zusitz-
lich zur vereinbarten Bezahlung erhalten die Helden Freikarten fiir
die Arena, wo in wenigen Tagen Tierhatz und Gladiatorenkdmpfe statt-
finden sollen. Unter den Kriegsgefangenen, die man gegen die wilden
Tiere und ausgebildeten Gladiatoren antreten lisst, befindet sich
Kabonayasi. Die iibrigen sind Beni Arrat, von denen die Helden
moglicherweise einige von der Sultanswahl her kennen. Das Abenteuer
kann mit der Befreiung der Freunde seinen wiirdigen Ausklang finden.




Ein TREVER DiEneER DES KaLIiFED

Ein SzemarRio von STEPHAMNIE von RiBBECK

Stichworte zum Abenteuer: Intrige um den Bey von Madrash
Spielort: Balash

Zeit: um 1027 BF

Helden: 3—6, Erfahrung: mittel

Schwierigkeit: Spieler: mittel bis erfahren, Meister: hoch

HintTerGRrRUIID:
BALASHIDiISCHE LOKRALPOLITIiK

Ein Emir verwaltet im Kalifat eine {iberwiegend von Bauern, nicht
von Nomaden, bewohnte Provinz. Ein solches Emirat ist in mehrere
Sandschaks eingeteilt, die ungefihr BaroniegrofBe haben und jeweils von
einem Bey verwaltet werden. Emire und Beys sind vom Kalifen einge-
setzte Beamte, keine Adligen. Der Sohn eines Emirs oder Beys kann
nicht damit rechnen, das Amt seines Vaters zu erben. Wenn er iiberhaupt
einen Posten erhilt, dann wahrscheinlich einen anderen. Damit will
der Kalif verhindern, dass sich ein Erbadel etabliert, {iber den er keine
so grofe Kontrolle hiitte. Der oberste Verwaltungsbeamte des Kalifats
ist der Khedive, der in Unau residiert; ihm unterstehen die Emire. Da
die Emire und Beys nicht nur ihre Posten nicht vererben kénnen, son-
dern auBerdem (zumindest theoretisch) jederzeit versetzt oder entlas-
sen werden kénnen, bemiihen sich viele, so schnell es geht reich zu
werden. Bestechlichkeit, Steuerhinterziehung, iiberhohte Zélle, wider-
rechtliche Enteignungen und dhnliche Delikte sind daher unter den
Beamten des Kalifats nicht eben selten.

Der Emir des Emirats Balash, zu dem auch Mherwed gehort, ist ein
_michtiger Mann, dessen Unmut niemand gerne aufsich zieht. Mitdem
" Bey des Sandschaks Madrash hat er schon seit lingerer Zeit Streit, konn-
te aber bisher den Khediven noch nicht dazu bewegen, einer Entlas-
sung oder gar Verurteilung des Beys zuzustimmen. Das soll sich jetzt
indern. Einer der S6hne des Emirs hat von einer Riuberbande erfah-
ren, die im Khoramgebirge in der Gegend von Madrash haust und von
Karawanen Tribut erpresst. Kiirzlich soll diese Rduberbande sogar ei-
nen Hesinde-Geweihten aus Khunchom gefangengenommen haben.
Der Bey von Madrash war bisher nicht in der Lage, den Riubern bei-
zukommen. Der Emirssohn hofft nun, mit fingierten Beweisen den
Bey als Komplizen der Riuber hinstellen und seinen Posten iiberneh-
men zu kénnen.

Der PLan DES EmMIRSSOHIIS

Wahid Abd-al-Abu, Sohn des Emirs vom Balash, lisst durch einen Mit-
telsmann einige Fremde anwerben, die so aussehen, dass der durch-
schnittliche Novadi sie fiir Rduber halten kénnte: die Helden. Den
Helden wird erzihlt, sie sollten einen Hesinde-Geweihten befreien,
der angeblich im Haus des Beys von Madrash gefangen gehalten wird.
Wenn die Helden beim Bey einbrechen (wo sich selbstverstindlich kein
Geweihter befindet), soll der Mittelsmann dafiir sorgen, dass sie gese-
hen werden, damit spiter einige Hausdiener bezeugen kénnen, dass
Fremde im Haus waren. Der Emirssohn wird das Geriicht verbreiten,
dies seien Rduber gewesen, die sich mit dem Bey — ihrem Komplizen —
besprochen hitten. Derweil lisst sich Wahid von seinem Vater beauf-
tragen, eine Untersuchung gegen den Bey durchzufiithren. Er hat eini-
ge Dokumente gefilscht, die beweisen sollen, dass der Bey Steuern hin-
terzogen hat. Diese Papyri wird er zum Schein beim Bey ‘finden’. Die
Helden sollen nach dem Einbruch getétet und ihre Leichen mit etwas
vermeintlicher Beute aus einem Karawaneniiberfall als die der Riuber
prisentiert werden. Darauthin soll der Bey vor den Gerichtshof des
Emirs geschleppt und als Riuber und Steuerhinterzieher verurteilt
werden. Der Emirssohn — als Ankldger und Bezwinger der vermeintli-
chen Riuber — hofft, dann zum Bey ernannt zu werden.

Das ABEnTevEer in KURzZE

Die Helden werden in Mherwed angeworben. Der Auftrag lautet, nach
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Madrash zu reisen und dort aus dem Haus des Beys einen Hesinde-
Geweihten zu befreien, der dort angeblich gefangen gehalten wird. In
Teppiche gewickelt auf einem Karren sollen die Helden in das Haus
des Beys eingeschmuggelt werden. Die Teppiche mit den Helden darin
werden jedoch von einer echten Riduberbande gestohlen. In der Riu-
berhshle im Khoramgebirge befreien sich die Helden. Dort finden sie
den entfithrten Geweihten vor. Nach einem Handgemenge mit den
Riubern inmitten von deren Beutegut, einer stattlichen Porzellan-
sammlung, kénnen Helden und Geweihter entweder flichen oder ha-
ben sogar die Bande iiberwiltigt. Ein im Gebirge lebender Eremit kann
wichtige Hinweise zur kalifatischen Politik, dem Aufbau der Verwal-
tung und dem Prozessrecht geben. Wenn die Helden die Riduber und
den Hesinde-Geweihten offentlich an den Bey oder Emir tibergeben,
ist der Bey entlastet.

AUvsSwAHL DER HELDED

Das Abenteuer richtet sich an Helden mit geringer bis mittlerer Erfah-
rung, niedrigem Sozialstatus und schibigem Erscheinungsbild. Man
soll sie mit Rdubern aus der Gegend verwechseln kénnen. (Nétigenfalls
kann Sedef hier mit passender Kleidung ‘zur Tarnung’ nachhelfen.)
Rondra-Geweihte im typischen Ornat, Firnelfen mit violetten Augen
oder hithnenhafte Fjarninger Barbaren eignen sich eher nicht. Auch
eine hauptsichlich aus Frauen oder Zwergen bestehende Gruppe schei-
det aus. Magier, Krieger oder dhnlich hochgestelle Helden kénnen dabei
sein, sofern man ihnen ihren Status nicht sofort ansieht. Jedenfalls soll-
ten die Helden keine Skrupel haben, bei einem Bey einzubrechen, und
zumindest einige von ihnen sollten zwolfgottergldubig sein. Der Emirs-
sohn sucht speziell nach ‘Anbetern der Zwélfgdtzen’, denn erstens geht
er davon aus, dass diese den Auftrag, einem Hesinde-Geweihten zu
helfen, ohne Zégern annehmen werden. Zweitens opfert er lieber ‘Hei-
den’ als Novadis in seinem Intrigenspiel. Drittens wird der Vorwurf,
mit fremden ‘Ungldubigen’ kollaboriert zu haben, gegen den Bey
besonders schwer ins Gewicht fallen. Und viertens geht er davon aus,
dass niemand die Fremden vermissen wird.

Helden mit ausgeprigter Raumangst sollten an diesem Abenteuer bes-
ser nicht teilnehmen. Erwiinscht sind dagegen gute Fihigkeiten im
waffenlosen Kampf, damit der Kampfin der Riduberhéshle entsprechend
gestaltet werden kann.

Der AUFTrRAG

Ein Mann namens Sedef spricht die Helden an einem passenden Ort
(zum Beispiel Chamallah-Karawanserei, Schankstube Rashtuls Gaben,
siche Raschtul 65f.) an. Er bezeichnet sich als Freund und Diener des
Hesindegeweihten Faramud ay Khunchom, der beim Bey von Madrash
gefangen sitze und dringend befreit werden miisse. Sedef schildert
wortreich die Grausamkeit des Beys, der angeblich die Zwolfgotter-
gldubigen hasst, und seine eigenen vergeblichen Hilfegesuche an den
Mherweder Emir. Nur die weitgereisten Abenteurer konnten jetzt noch
helfen. Sedef verspricht, dass die Hesinde-Kirche sie reich belohnen
wird, lisst sich aber auch auf einen kleinen “Vorschuss’ ein. (Tatsich-
lich ist die Geschichte von vorn bis hinten erlogen, Sedef ist ein Sklave
des Emirssohns Wahid Abd-al-Abu.)

Sedef hat auch schon einen Plan ausgetiiftelt, wie die Helden in das
Haus des Beys eindringen sollen: Er will sich als Teppichhindler ver-
kleiden und die Helden in Teppiche einwickeln. Da das Haus des Beys
neu gebaut und wahrscheinlich noch nicht vollstindig eingerichtet ist,
wird eine ‘Lieferung bestellter Teppiche’ nicht auffallen. Falls die Hel-
den etwas anderes vorschlagen, bekniet Sedef sie instindig, zunichst
seinen Plan auszuprobieren; schlieBlich kenne er die Gegend, und das
Leben des Geweihten sei in Gefahr. Er schirft den Helden auch ein,
keine Gewalt anzuwenden, sondern falls sie entdeckt wiirden lieber zu
flichen, um die Geisel nicht in Gefahr zu bringen. (Tatsidchlich will
Sedef dafiir sorgen, dass die Helden im Haus des Beys schnell entdeckt
werden und flichen. Unbewaffnet wie sie sind — sperrige Waffen pas-
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sen nicht in die Teppichrollen — sollen sie auf dem Riickweg zu dem
Platz, wo sie ihr Gepick deponiert haben, von Séldnern des Emirs-
sohns getdtet werden. Thre Leichen will man als Riuber prisentieren.)
Die Helden und Sedef verlassen Mherwed mit einem Eselkarren, hoch
beladen mit zusammengerollten Teppichen. (Wahid bricht kurz nach
ihnen mit einigen Bewaffneten und Dienstboten auf.)

Falls die Helden noch Erkundigungen in Mherwed einziehen, finden
sie bestitigt, dass kiirzlich ein Hesinde-Geweihter aus Khunchom
durchgereist ist. AuBerdem hért man, dass vor einiger Zeit in der Nihe
von Madrash eine Karawane mit Porzellan aus Unau vollstindig aus-
geraubt wurde. Die Gegend dort gilt allgemein als unsicher. Uber den
Bey von Madrash heiBt es, er lasse Fremde, die ohne Geleitbrief des
Emirs reisen, hin und wieder verschwinden. (Dieses Geriicht streut
der Emirssohn, um Reisenden Geleitbriefe seines Vaters gegen eine
Gebiihr zu vermitteln.)

EinGewickeLT

Die etwa 30 Meilen von Mherwed nach Madrash lassen sich auf der
vielbenutzten Karawanenstrafe am Siidufer des Mhalik an einem Tag
bewiltigen. Die Landschaft ist geprigt von kleinen und groBen Bauern-
dorfern aus Lehmhiitten, von iiberschwemmten Reisfeldern und durch
zahllose kleine Griben bewisserten Obst- und Gemiisegirten. Madrash
— vor dem Khémkrieg eine bliihende Kleinstadt — ist eine Ansamm-
lung schibiger Hiitten innerhalb der nachlissig reparierten Stadtmau-
er und hat etwa 350 Einwohner. Aulerhalb des Ortes liegt eine groBe,
neu erbaute, gut befestigte und ausgestattete Karawanserei. Das An-
wesen des Beys ist ebenfalls ein Neubau auBerhalb des Ortes und zum
Schutz vor Ferkinas aus dem nahen Gebirge gut befestigt. Spitestens
in Sichtweite des Hauses hilt Sedef an, wickelt die Helden in die Tep-
piche, verschniirt sie und stapelt die Rollen auf dem Wagen. Sperrige-
res Gerit als Messer und Dolche kann man dabei nicht mitnehmen.
Das Gepick im Gebiisch zu verstecken erscheint praktischer als sich
in der Karawanserei von Madrash einzumieten, fiir den Fall, dass man
spiter schnell flichen muss. Verteilen Sie einige TP(A), insbesondere
auf Helden, die ganz unten unter ihren Kameraden liegen. Durch die
dicken Teppiche dringt kaum Atemluft.

Sedef versucht nun, den Karren mit den Teppichen und Helden in das
Anwesen des Beys zu bringen. Er wird jedoch in ein lingeres Gesprich
mit einem Bediensteten des Beys verwickelt, wihrenddessen der Kar-
ren unbewacht stehen bleibt. Dies nutzt eine Riuberbande, um die
Teppiche zu stehlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich tut sich wieder etwas. Der Karren fihrt wieder, und ihr
hort gedimpfte Stimmen. Die Strecke kommt euch unerwartet
lang vor. Wenn Sedef vor dem Hoftor angehalten hatte, miisstet
ihrinzwischen lingst im Haus sein. Die Fahrt wird schneller, und
ihr werdet ordentlich durchgeriittelt. Dann hilt man an und ladt
euch ab. Unter Rufen und Fliichen werdet ihr tiber den Boden
gezerrt, einen Abhang hinab. Geht man so mit teuren Teppichen
um? Wieder werdet ihr gestapelt, doch diesmal schwankt der Un-
tergrund bedenklich — ein Boot? Erneutes unsanftes Ausladen,
inzwischen wisst ihr nicht einmal mehr, wo oben und unten ist.
Man trigt euch eine ganze Weile, lisst euch fallen, rollt euch her-
um und stapelt euch wieder. Dann entfernen sich die Schritte und
Stimmen. Nach einer Weile fiihlt ihr euch unbeobachtet und geht
daran, euch zu befreien.

Die RAUBERHOHLE

Die Helden wurden im Boot iiber den Mhalik beférdert und befinden
sich jetzt in einer Hhle im Khoramgebirge. Die Riuber lagern drauBen.
Unm sich selbst aus einer der Teppichrollen zu befreien, bedarf es einer
Probe auf Akrobatik+ 3, Fesseln/Entfesseln+7 oder einer Ringen-PA+7.
Wer ein Messer o.4. bei sich hat, kann auch Teppich und Schniire zer-
schneiden, und zwar mit einer FF-Probe+7 zuziiglich einer Messer/
Dolche-AT. Hier besteht bei misslungener Probe die Gefahr der Selbst-
verletzung. Selbst bei gut gelungener Probe dauert es etwa 1 Minute,
bis der Held frei ist. AnschlieBend kann er seinen Kameraden helfen.
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(Falls die Helden wihrend des Transports entdeckt werden, weil sie
laut werden oder sich zu befreien versuchen, werden sie trotzdem ge-
fesseltin die Rduberhshle gebracht. Man will sie entweder gegen Lose-
geld freilassen oder als Sklaven verkaufen. Das Abenteuer geht dann
genauso mit der Entfesselung in der Hoéhle weiter.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr befindet euch in einer Héhle, einer geriumigen, natiirlichen
Halle. Rings umbher ist feinstes Unauer Porzellan aufgestapelt:
prachtvoll bemalte, zum Teil mit Goldrand verzierte Teller, Tas-
sen, Schiisseln, Vasen, Teekannen, Spielzeugfigiirchen und Blu-
mentopfe. Dazwischen verteilt stehen Kisten und Truhen, lagern
Sicke und Lederbeutel, filigrane gldserne Wasserpfeifen und Wein-
karaffen. An den Winden lehnen zusammengerollte Teppiche,
Ballen von Tuch, Salzplatten und Vorratskriige.

Wer Tulamidya versteht und die Unauer Glyphen lesen kann, kann die
Beschriftung der Kisten und Kriige entziffern. In den Kisten befinden
sich Rauschkriuter wie Tabak, Zithabar und Ilmenblatt. Von den Krii-
gen enthalten einige Dattelwein, andere Rosenwasser und viele Sesamél.
Einige Ollampen, die die Riuber nicht geléscht haben, spenden Licht.
Eine griindliche Suche kann einige Krummdolche, Khunchomer und
dergleichen regionaltypische Waffen zu Tage fordern.

In einem dunklen Winkel liegt ein gefesselter Mann in Geweihten-
Ornat und schlift, bis die Helden ihn finden und wecken oder Lirm
machen. Dies ist der Hesinde-Geweihte Faramud ay Khunchom, den
zu befreien die Helden losgezogen sind. Die Riuber wollen fiir ihn ein
Losegeld erpressen. Er hat nichts bemerkt, das darauf hindeuten wiir-
de, dass der Bey von Madrash mit den Ridubern zusammenarbeitet.
Die Hohle hat allem Anschein nach nur einen Ausgang. Wenn die
Helden um einige Ecken biegen, sehen sie die Riuber, die dort lagern.
Sobald die Helden sich mit dem Geweihten besprochen haben, sollte
es zum Kampfkommen. (Einige Riuber wollten gerade nach dem Rech-
ten sehen, dem Geweihten Essen bringen oder haben die Helden ge-

hért.)

Réauber (unerfahren/erfahren)

Waffenlos: INI 11+W6/15+W6 AT 13/15PA 11/12 TP(A) 1W DK H
Waqqif: INI 9+W6/13+W6 AT 11/13 PA6/7 TP 1W+2 DKH
Khunchomer: INI 11+W6/15+W6 AT 12/14 PA 9/10 TP 1W+4 DK N

Kurzbogen: INI 11+W6/15+W6 FK 13/16 TP 1W+4
Improvisierte Wurfwaffen: INI 11+W6/15+W6 FK 9/11 TP 1W
LeP 30/33 AuP 30/36 KO 13/14 MR 3/4 GS8

RS 0 (normale Kleidung)

Vor-/Nachteile: Gesucht I, Goldgier 5-7, Vorurteile (Frauen) 5-9; evtl. wei-
tere nach Ermessen (zum Beispiel Arkanophobie, Einhandig, Jahzorn,
Prinzipientreue: 99 Gesetze)

Sonderfertigkeiten: Waffenlose Manéver: Biss, FuBfeger, Klammer, Knauf-
schlag, schmutzige Tricks, Schwitzkasten, Wurf / zusatzlich Kampfreflexe
(oben bereits eingerechnet)

Besondere Talente: erfahren/durchschnittlich in Athletik, Kérperbeherr-
schung, Schleichen, Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Wildnisleben,
Schatzen

Es gibt doppelt so viele unerfahrene Riuber wie Helden und zudem
fir jeden besonders kampfstarken Helden einen erfahrenen. Es sollten
aber nicht alle sofort in den Kampf eingreifen. Die Riuber méchten
ihr kostbares Porzellan und Glas selbstverstindlich nicht zerstéren und
kimpfen deshalb in der Hohle nicht mit ihren Khunchomern. (Soll-
ten die Helden jedoch nach einer anfinglichen Flucht zuriickkehren,
um die Riuber zu verhaften, wehren sie sich mit Khunchomer und
Bogen.) Der Geweihte wird die Helden energisch ermahnen, ebenfalls
keine der hier gestapelten Kunstwerke zu zerstoren. Wenn zum Bei-
spiel ein Weinkrug umkippt und auf Porzellanfiguren zu stiirzen droht,
wird Faramud einem Helden in der Nihe zurufen, er solle ihn auffan-
gen. Weniger kunstsinnige Helden kénnen Riuber effektiv von sich
oder ihren Gefihrten ablenken, indem sie ihnen Tassen oder Parfum-
flischchen zuwerfen, die die Rduber dann zu fangen versuchen.

Improvisierte Wurfwaffen wie Tassen und Vasen kénnen wahlweise mit
Waurfbeile, Wurfmesser oder Wurfspeere geworfen werden, Teller auch mit




Diskus. Um einen Menschen (mittelgroBes Ziel) zu treffen, ist grund-
sitzlich eine FK-Probe +6 erforderlich. Damit zu verrechnen sind
Modifikatoren je nach Entfernung: bis ein Schritt —2 (sehr nah), ein
bis zwei Schritt +/-0 (nah), zwei bis vier Schritt +4 (mittel), vier bis
acht Schritt +8 (weit), acht bis zwolf Schritt +12 (extrem weit); sieche
auch MBK 60, 61 und 93.

Einem Wurfgeschoss auszuweichen ist eine Freie Aktion (MBK 18).
Wer einen der zerbrechlichen Kunstgegenstinde auffangen will, kann
dies mit einer Freien Aktion tun oder auch — wenn er diese schon ver-
braucht hat — mit einer Aktion oder Reaktion, sofern er entsprechend
auf AT oder PA verzichtet.

Einen direkt von vorne anfliegenden Gegenstand fingt man mit einer
einfachen FF-Probe oder einer Gaukeleien-Probe—7. Kommt das Wurf-
geschoss von der Seite, ist FF+3 oder Gaukeleien—3 erforderlich. Fiir
jedes zerbrechliche Kleinod, das ein Held in der einen Hand hilt, wih-
rend er mit der anderen kidmpft, sind alle Attacken, Paraden und alle
Proben, um weitere Gegenstinde aufzufangen, um zwei Punkte er-
schwert. (Helden mit passenden Vorteilen oder Sonderfertigkeiten wie
Balance, Beidhindig, Aufmerksamkeit oder Linkhand sollten Sie nicht
ganz so starke Erschwerungen verpassen. AuBlerdem sollten Helden
mit hohen Talentwerten in Gaukeleien oder Akrobatik im Kampf weni-
ger eingeschrinkt sein, wenn sie zugleich etwas Zerbrechliches balan-
cieren.)

Uber am Boden liegendes Porzellan springen kann man mit leicht er-
schwerten Korperbeherrschungs-Proben oder geringfiigig erleichterten
Proben aufAthletik oder Akrobatik. Hechtspriinge, um ein einige Schritt
entfernt niedergehendes Kunstwerk aufzufangen, oder das Abstiitzen
umkippender Kriige oder Tellerstapel, wihrend man gleichzeitig weiter-
kampft, fallen auf jeden Fall unter Akrobatik.

Gestalten Sie einen Kampf, der eines Karatefilms wiirdig ist und nicht
nur Scherben zuriick lisst!

Die Helden sollten in diesem Kampf den Ridubern unterlegen sein und
ihr Heil in der Flucht suchen (siche unten). Wenn die Helden gewin-
nen, kénnen Sie entweder weitere Riuber auftauchen lassen, oder Sie
gonnen den Helden den Erfolg und lassen die Episode im Tunnel (sie-
he unten) weg. In letzterem Fall sollte der Eremit (siche unten) vorbei-
kommen, sobald der Kampfzu Ende ist. Gefangene echte Riuber und
ihre Beute sind natiirlich vor Gericht sehr beweiskriftig.

Der Tunner

Irgendwann wihrend des Kampfes prallt ein Held oder Riuber gegen
einen mannshohen Olkrug, der zerbricht. Dahinter wird der Eingang
zu einem niedrigen Tunnel sichtbar, in den die Helden sich nun fliich-
ten sollen. Zum einen sind die Riuber in der Uberzahl, zum anderen
entziindet sich das ausgelaufene Sesamél an einer umgestoBenen Lam-
pe und verbreitet zusammen mit schwelenden Teppichen beienden
Rauch. Das Feuer sollte die Helden von den Riubern trennen, so dass
sie nicht verfolgt werden. (Den Hesinde-Geweihten kénnen Sie bei
den Riubern zuriickbleiben lassen, wo man ihn spiter noch befreien
kann, wenn Sie ihn nicht als Meisterfigur mitfiihren wollen.)

Der Olkrug verschloss einen Tunnel, den Wiihlschrate in den Fels ge-
fressen haben. Dahinter liegt ein weit verzweigtes Héhlensystem: der
Bau einer Schrat-Familie. Die Winde bestehen aus Sandstein, und es
ist selbstverstidndlich dunkel. ‘FraBginge’ wie der, den die Helden nun
betreten, sind zwischen einem und anderthalb Schritt breit und ebenso
hoch. Haupt-Ginge sind bis zu zwei Schritt hoch und drei Schritt breit.
Die Riuber werden den Helden nicht weit in die engen Ginge hinein
folgen, selbst nachdem das Feuer geloscht ist. Statt dessen verschlieBen
sie den Gang hinter den Helden mit Felsbrocken. Lassen Sie die Hel-
den einige Zeit durch die Héhlen kriechen und laufen, bevor sie einen
Ausgang finden, jedoch nicht so lange, dass es langweilig wird.

ZUR AvscestarLtunc pes ScHrRaT-Bavs
® In cinem engen Gang sieht der vorderste Held sich auf einmal ei-
nem Wiihlschrat gegeniiber (ZBA 168), oder aus der Seitenwand bricht
ein Wiihlschrat hervor und teilt die Heldengruppe. Der Schrat ist auf
der Flucht vor einem Khoramwiihler (ZBA 131) und will unbedingt
an den Helden vorbei. Der Wiihler hat sein Opfer bereits gebissen, ver-
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folgt es nun und wartet darauf, dass das Gift seine Wirkung tut. Falls
allerdings ein Held den Wiihler bedringt oder wegen frischer Wunden
wie leichte Beute riecht, kénnte der kleine Riuber diesen angreifen und
den Schrat ziehen lassen.

® Dic Helden betreten eine gerdumige, verlassene Wohnhéohle der
Schrate und kénnen endlich einmal wieder gerade stehen. Ein bequem
aussechendes Lager aus Wurzeln und Flechten ist leider mit Liusen
und Zecken verseucht.

® Die Helden betreten eine Latrinen-Héhle, sie ist voller Hiufchen
aus Gesteinsmehl.

® Der Gang, dem die Helden folgen, endet blind oder ist eingestiirzt.
® Der Gang hat eine Engstelle oder steigt steil an, Proben auf GE
oder Klertern sind erforderlich.

® Die Helden miissen knochel-, knie- oder hiifttief durch einen
Hoéhlenbach waten.

® Eine hohe Halle hat einen Spalt in der Decke, durch den Tages-
licht bricht. In der Vergangenheit sind etliche Tiere hier herabgestiirzt
und verendet. Man koénnte hier zum Beispiel eine halbverdurstete
Harpyie antreffen, die ihrer Beute gefolgt ist und durch den schmalen
Spalt nicht mehr hinausfliegen konnte. Méglich wiren auch einige
Wolfsratten oder Stinktiere, die hier leben, sich von Aas und Insekten
ernihren und ihr Revier verteidigen. Eine dramatische Szene wire eine
jimmerlich bldkende Gazelle mit gebrochenen Beinen, die von Wolfs-
ratten lebendig angenagt wird; wenn die Helden ihr zu Hilfe eilen,
springt von oben ein Bergléwe herab, den der Larm angelockt hat.

DerR EREmiT

Friiher oder spiter finden die Helden einen Ausgang aus dem Schrat-
Bau. Als sie dem Tageslicht entgegen taumeln, begegnen sie dem nova-
dischen Eremiten Burkad al’Shafir (siche Raschtul 160), der diesen
Hohleneingang als Wohnung benutzt. Er wundert sich zwar sehr, be-
griiBt die Helden aber freundlich und neugierig und wiirde sogar sein
Abendessen aus klarem Wasser und einem Blattsalat mit ihnen teilen.
Wenn die Helden ihm von ihrem Auftrag erzihlen, diskutiert er gerne
mit ihnen dariiber und wird auf Verdichtiges und Ungereimtheiten
hinweisen.

Einst war Burkad, ein studierter Alchimist und Geschichtskundler,
Khedive am Hof des Kalifen Abu Dhelrumun. Beim derzeitigen Kali-
fen Malkillah fiel er allerdings in Ungnade und musste sich im Gebir-
ge verstecken. Er wird den Helden weder seinen Namen nennen noch
etwas {iber seine Vergangenheit erzihlen. Jedoch kann er ihnen alle
Details des Verwaltungsaufbaus und Rechtssystem des Kalifats erkla-
ren. Burkad ist sich sicher, dass der Bey und die Riuber nicht gemein-
same Sache machen.

Zusammen mit ihm sollten die Helden darauf kommen, dass sie als
Handlanger in einer Intrige gegen den Bey von Madrash angeworben
wurden, und das weitere Vorgehen planen. Der Eremit wird jedoch
seine Einsiedelei nicht verlassen.

Die UntfersucHUNIG

Die Helden konnten sich jetzt natiirlich einfach davonmachen, wer-
den das ohne ihre zuriickgelassene Ausriistung aber kaum tun. Sedef
und das Gepick der Helden befinden sich mittlerweile im Haus des
Beys, wo der Emirssohn eingetroffen ist und seine ‘Untersuchung’
durchfiihrt. Ein Einbruch ist bei der Aufregung im Haus nicht erfolg-
versprechend. Wenn die Helden sich an den Bey wenden, kénnen sie
mit ihm, seinen (wenigen) Bewaffneten und einigen Wichtern aus der
Karawanserei die Rduber in ihrer Hohle dingfest machen und die Beute
sicherstellen. (Lassen Sie einige erschwerte Proben auf Orientierung oder
Fiihrtensuche wiirfeln, bevor die Helden die Hohle wiederfinden!) Dies
wird vor dem Gericht des Emirs natiirlich fiir den Bey sprechen.

Im Gefolge des Emirssohns erkennen die Helden den Diener Sedef,
der sie angeworben hat. Wenn die Helden ihn geschickt befragen (oder
ihn in einer dunklen Ecke ordentlich in die Mangel nehmen), kénnen
sie von ithm die Hintergriinde erfahren.

Helden, die gebildet wirken, werden vom Bey gebeten, der ‘Buch-
priifung’ durch den Emirssohn beizuwohnen. Dabei fillt auf, dass die



Miinzen, die Wahid nach eigener Aussage in einer Truhe des Beys ge-
funden hat (tatsichlich hat er sie aus Mherwed mitgebracht) und die
er als unterschlagene Abgaben bezeichnet, neu und unbenutzt sind,
frisch aus der Mherweder Miinze. Auch die (von Wahid gefilschten)
Papiere mit Abrechnungen sind fragwiirdig, denn der Bey fiihrt seine
Steuerlisten auf Tontafeln, um Kosten zu sparen.

Wahids Intrigengebiude bricht damit vollstindig zusammen. Es wird
kein Prozess gegen den Bey zustande kommen. Der Emirssohn reist
ab und muss froh sein, wenn er selbst ungeschoren davonkommt.

ZurLvcHT am ZcH'TrRaH

Ein Szemario vorn OLaF IMTicHEL

Stichworte zum Abenteuer: Marus, Flugechsen, Artefakte der ar-
chaischen Achaz

Spielort: Selem und Echsenstimpfe

Zeit: am besten im Jahr 1028 BF / 35 Hal, aber prinzipiell beliebig
Helden: 4—6, Erfahrung: mittel

Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: hoch

Dieses Szenario fiihrt eine menschliche Heldengruppe oder eine Grup-
pe von Achaz durch die Echsensiimpfe. Eine weitere Moglichkeit ist,
dieses Szenario als paralleles Abenteuer fiir eine menschliche und eine
echsische Abenteuergruppe anzubieten. Fiir letztere Variante finden
sich am Ende des Szenarios Anpassungsvorschlige.

Die Spielercharaktere sollten Echsenmenschen offen und aufjeden Fall
nicht feindlich gegeniiber treten kénnen. Novadis und zwergische
Drachenkidmpfer sind daher eher unpassend.

Fiir die Darstellung der Achaz ist das betreffende Kapitel in Raschtul
1171f. die Grundlage.

W as BISHER GESCHAH

Ende des Jahres 1027 BF zog eine Gruppe tatendurstiger Novadis in
die Echsensiimpfe, um den dortigen Echsenmenschen eine Lektion
zu erteilen. Nach einigen kleinen Erfolgen konnten sie aus der Tempel-
anlage Sm’Sschrrr die Statue des Chr’Ssir’Ssr entwenden. Nach die-
sen Erfolgen wollten die Novadis dem Kalifen ihre Trophie bringen.
Auf der Reise wurden sie von einigen Agenten der Grofien Schlange
von Maraskan gesehen und ihr Beutestiick erkannt. Daher wurde ih-
nen nach kurzer Zeit eine Chimire aus einem Achaz und einer Flug-
echse hinterhergeschickt, um das Artefakt, fiir das sich die Agenten eine
Belohnung ihrer Herrin versprachen, aus den Hinden der Menschen
zu retten. Nachdem die Chimire jedoch die Statue erbeutet hatte, kehrte
sie nicht zu ihren Erschaffern zuriick.

Eine Beschreibung der Ereignisse durch einen iiberlebenden Novadi
findet sich im Aventurischen Boten 110.

... UIID WAS GESCHEHEIT WiRD

Eine menschliche Heldengruppe wird in Selem von dem Magier Selim
ay Feyshabal engagiert, um das Artefakt zu Untersuchungszwecken wie-
derzuerlangen. Hierbei kann der teilweise genesene einzige Uberle-
bende des damaligen Uberfalls ihnen die Spur zu der Tempelanlage
weisen. Dort findet sich ein Chr’Ssir’Ssr-Priester, der den Helden fiir
einen Gefallen den Hinweis gibt, wo sich die Statue befindet.

Diesen Hinweis folgend, gelangen die Helden dann zu einem kleinen
Berg, an dessen Gipfel sich die Chimire niedergelassen hat. Die Hel-
den miissen nun im Wettlauf gegen eine Truppe Séldner den Gipfel
erreichen, um die Statue zu bekommen. In der Héhle der Chimire
kommt es dann auch zum Finale — dem Kampf um die Statue.

Eine Gruppe von Achaz wird in Tsh’Awah von der Schamanin Chin-
zanchitza angeheuert, sich ebenfalls auf die Suche nach der Statue zu
machen, eher gesagt nach ihrem Herz. Diese passiert die gleichen Sta-
tionen wie die menschliche und kann schlieBlich das Herz der Statue

DieE BELOHDIUNIG

Die Helden erhalten vom Bey eine kleine Geldsumme als Belohnung.
Ansonsten zeigt er sich etwas verschlossen. Faramud, der Hesinde-
Geweihte, verspricht ihnen ebenfalls eine — allerdings eher symboli-
sche — Belohnung des Hesinde-Tempels.

Am wichtigsten ist fiir die Helden nach dieser kleinen politischen Epi-
sode die gewonnene Erfahrung. 150 AP kénnen sie sich gutschreiben,
dazu Spezielle Erfahrungen auf Talente wie Etikeste, Uberreden und
Sprachen Kennen (Tulamidya).

erbeuten, wihrend der Rest der Statue verloren geht.

DEer STarT inm SELEm

Fiir eine menschliche Gruppe beginnt das Abenteuer in Selem. In ei-
ner beliebigen Kneipe werden die Helden von dem Magier Selim ay
Feyshabal (47 Jahre, schwarzes langes Haar, Verhalten und Aussehen
wie ein typischer tulamidischer Magier) angesprochen, ob sie nicht In-
teresse hitten, etwas Gold zu verdienen. Sie wiirden so aussehen, als
ob sie es brauchen und verdienen kénnten. Sie miissten dazu nur ein
echsisches Artefakt wiederbeschaffen, das vor kurzem geraubt worden
ist. (Wenn sie den Artikel aus dem AB 110 vorliegen haben, kénnen sie
diesen Ihren Spielern zeigen.) Selim ist bereit (je nach Auftreten und
Feilschvermdgen), zwischen 30 und 100 Dukaten zu zahlen. Wenn die
Helden sich bereit erkliren, gibt er eine kurze Beschreibung des ge-
suchten Stiickes (siehe Kasten auf Seite 93). Mehr Informationen kann
Selim ihnen nicht geben, er verweist aber auf den im értlichen
Noionitenkloster untergebrachten Achmed, der Zeuge der damaligen
Geschehnisse ist.

Im Noionitenkloster (sieche Raschtul 50) kénnen die Helden nach ei-
nigen Nachforschungen und etwas Uberzeugungsarbeit zu Achmed
gelangen. Dieser ist zwar mittlerweile in der Lage, iiber die Gescheh-
nisse zu reden, zeigt im Gesprich aber deutliche Zeichen von Verfolgungs-
wahn und einer Angst vor allem Geschuppten. Den Weg kann er gut
wiedergeben. AuBerdem kann er die Bestie beschreiben, die ihn und
seine Freunde iiberfallen hat (siehe Seite 92).

DEr Start in TsH'Awan

Eine Gruppe aus Achaz sollte sich in Tsh’Awah aufhalten, wo sie auf
dem Markt von einer Achazfrau angesprochen werden. Chinzanchitza
(hellgriin-dunkelgriin getigerte Schuppen, 1,77 Schritt groB, leicht
weltfremd) bietet ihnen Edelsteine im Wert von etwa 50 Dukaten, wenn
sie den Aufenthaltsort eines besonderen Stiickes Meteoreisen in Erfah-
rung bringen und es ihr besorgen. Das Stiick habe sich in einer Statue
befunden, die vor kurzem bei einigen Menschen gesehen wurde. Ein
erster Anhaltspunkt kénnte daher Selem sein.

Wenn die Helden annehmen, so miissen sie zuerst Informationen in

Selem einholen und werden dann spiter auf das Noionitenkloster ver-
wiesen. Mit etwas Anstrengung kénnen sie mit Bruder Chriazzl ins
Gesprich kommen und von diesem Informationen iiber den einzigen
Uberlebenden bekommen (Achmed, s.0.) und von diesem die Lage von
Sm’Sschrr erfahren.

Die REISE DURCH DIiE SUMPFE

Wo genau Sie Sm’Sschrr platzieren, ist Thnen {iberlassen. Am besten
lassen Sie die Helden vier bis acht Tage die Reise durch die Stimpfe
erleben und zwischendurch einige Merkmale finden, die Thnen von
ihrer Quelle beschrieben wurden. Menschen sollten sich in dieser fiir
sie ungewohnlichen Umgebung, durchaus auch mal verirren. Mindes-
tens einmal sollten die Helden auf einen Trupp Achaz treffen. Diese
Begegnung kann je nach Verhalten ein Gespxjﬁch oder ein Kampf sein.




Zu Reisen durch die Echsenstimpfe orientieren Sie sich an der Beschrei-
bung aus Raschtul 51f. und eine Liste von Tieren und Pflanzen der
Umgebung finden Sie in der ZBA 284 (Echsensiimpfe).

Sm’SSCHRR.

Bei Sm’Sschrr handelt es sich um eine kleine Tempelpyramide und
einige Hiitten, zwischen denen immer wieder kleine Seen und Tim-
pel liegen. Nach dem Uberfall der Novadis sind die Hiitten verwaist
und auch die Tempelpyramide wird nur noch von dem Chr’Ssir’Ssr-
Priester Sziss!’Uruch’Chrt bewohnt. Der Zugang zur Pyramide liegt in
der Mitte der dreistockigen Pyramide. Der Gang dort fiihrt in einen
grofien Raum, wo normalerweise die Opferwilligen beraten werden.
Der Opferraum und das Heiligtum liegen dariiber und kénnen tiber
eine Treppe erreicht werden. Ersterer beherbergt einen Opferaltar, wih-
rend das Heiligtum leer ist (hier war einmal die gesuchte Statue zu
finden).

Im Erdgeschoss, ebenfalls iiber eine Treppe zuginglich, liegen die
Schlafgemicher der Priester, wo momentan nur SzissI'Uruch’Chrt
wohnt. Der Priester wird sich den Helden offen zeigen, sobald er auf
sie aufmerksam wird.

Eine Verstindigung mitihm ist aufgrund seiner geringen Sprachkennt-
nisse (er kann nur Rssahh und ein paar Brocken Tulamidya sprechen)
recht aufwendig. Wenn kein Held Rssahh beherrscht, miissen sich die
beiden Parteien mit Hinden, FiiBen und Schwanz verstindigen.
SzissI'Uruch’Chrt beschreibt den Uberfall aus seiner Sicht als Akt groBer
Beleidigung des H'Ranga Chr’Ssir’Ssr. Erzihlt ein Held, was spiter noch
vorgefallen ist, so ist der Priester nicht iiberrascht und sagt nur, dass
dies geschehen kénnte, wenn man den Zorn eines H'Ranga erregt hat. Er
wird dann auch anbieten, Chr’Ssir’Ssr ein Opfer zu bringen.

Wenn die Helden fragen, ob er eine Ahnung hat, wo sich die Statue

.. nunbefinden kénnte, so griibelt SzissI'Uruch’Chrt ein wenig nach (was

fiir Menschen aber kaum zu erkennen ist — fiir diese schweigt er nur
eine Zeit) und antwortet dann mit “Ja”, er kénne es den Helden aber
nur sagen, wenn Chr’Ssir’Ssr zuvor auf angemessene Weise geopfert
wurde, damit der H'Ranga von der Statue abgelenkt wiirde. Sie miiss-
ten ihm daher ein angemessenes Opfer darbringen.

Fragen die Helden nicht direkt nach dem Aufenthaltsort der Statue,
haben diese aber bereits erwihnt, sprich sie der Priester direkt auf ei-
nen Handel an: Aufenthaltsort gegen Opfer

Ein anGEmMESSENES OPFER_

Sobald sich die Helden mit dem Handel einverstanden erkliren, zeich-
net ihnen Sziss’'Uruch’Chrt auf einem Stiick Leder einen seltsamen
Mischung aus Vogel und Echse auf. Er nennt das Wesen Jhi’Schrr’Chszur
(Rssahh: Nichtvogeleidechse) und ist der Meinung, dass dies ein ange-
messenes Opfer fiir Chr’Ssir’Ssr ist. Wenn die Helden nachfragen, ob
sie das Tier lebendig oder tot fangen soll, so sagt der Priester, dass es
besser lebendig sei, aber auch tot geopfert werden kénne. Wenn die
Helden nicht nachfragen, so lassen Sie sie spiter dariiber nachdenken.
Die Helden miissen sich nun auf die Suche nach dem seltenen Tier
machen. Die Jagd auf Jhi’Schrr’Chszur kénnen Sie als Spielleiter be-
liebig ausarbeiten. Sie sollte nur nicht zu einfach sein: Vielleicht fin-
den Sie das Nest des Tieres auf einer Insel in einem krokodilverseuchten
Tiimpel oder das Tier hat gerade Eier gelegt und nun stellt sich die
Frage, was die Helden mit den Eiern machen. (SzissI'Uruch’Chrt wiirde
sie ithnen abnehmen und so Opfertiere ziichten.) Oder das Tier ent-
kommt ihnen mehrmals und die Helden miissen sich den Gefahren
des Sumpfes stellen, wihrend sie das Tier verfolgen.

Wenn die Helden nun mit dem gefangenen Tier zuriick nach Sm’Sschrr
kommen, bereitet SzissI'Uruch’Chrt die Opferzeremonie vor, die kur-
ze Zeit spiter dann gemeinsam mit den Helden durchgefiihrt wird.
Wihrend der Zeremonie tanzt der Priester um den Altar herum, hilt
verschiedene Edelsteine hoch, hiutet zum Ende das Jhi’Schrr’Chszur
und besprenkelt die Helden mit Blut und bewirft sie mit den Federn.
In der ganzen Zeit preist SzissI'uruch’chrt in Rssahh Chr’Ssir’Ssr und
erbittet sein Wohlwollen. Ein dem Rssahh nicht michtiger Held wird
aber nur laut und leider werdendes Zischeln wahrnehmen.
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Nach der Zeremonie beschreibt Sziss'Uruch’Chrt den Helden dann
den Weg zum Zch’Trah, einem Berg in der Nihe, wo sich ein niederer
H’Ranga des Chr’Ssir’Ssr niedergelassen hat, der die Statue besitze. Er
glaubt, dass es sich um das gesuchte Wesen handelt. Es habe sich ein
Nest in den oberen Héhlen gebaut.

vorkommenden

Die Reise bis zum Zch’Trah sollte etwa ein bis drei Tage dauern, je
nachdem, wie sehr die Gruppe den Sumpf bisher schon kennen ge-
lernt hat. Im Laufe des letzten Tages stoBen die Helden auf Spuren
einer Gruppe Echsenwesen (Fahrtensuchen und evil. Tierkunde: Marus).
Wenn sich die Helden nun dem Berg nihern, kénnen sie ein Wesen

sehen, dass sowohl Achaz als auch Flugechse ist (siche Kasten) und
von einer Horde Marus verfolgt wird. Die Wiitechsen werfen immer
wieder Speere nach dem Wesen, wihrend es vor ihnen in Richtung des
Berges flicht. Es fliegt schlieBlich zu einer der oberen Héhlen, von
denen die Helden sehr viele in dem Berg erkennen kénnen. Die Marus
sammeln sich daraufhin um einen sehr groBen Maru, der seine Ge-
folgsleute dann mit Bissen und Schwanzschligen zu einer Kletterpartie
zu den unteren Héohlen treibt.




Der WEeTTLAUE

Bei den Marus handelt es sich um die Séldnergruppe des Yz'Chrg
(Raschtul 158), der von der Suche seiner Herrin nach der Statue ge-
hért und eigene Untersuchungen angestellt hat. Er dachte, dass, wenn
seine ehemalige Herrin dieses Stiick haben méchte, er sicher auch et-

was damit anfangen kann.

Die Helden werden nach der vorherigen Szene hoffentlich erkannt
haben, dass die Marus, wenn sie auch vielleicht nicht aufgrund die
Statue hier sind, jedoch ihr Vorhaben gefihrden kénnten. Daher soll-

ten sie sich beeilen und den Marus in die Hohlen folgen.

Um eine der unteren Hohlen zu erreichen, sind mehrere Kletzern-Pro-
ben (je nach Situation bis zu +8) nétig. Dann stehen die Helden in
einem System von mehr oder weniger engen Hohlen und Gingen,

dass sie zu durchqueren haben, um zu den oberen Héhlen und da-

mit zu der Statue zu kommen. Die Héhlen sind nur schlecht erleuch-

tet, was das Vorwirtskommen und auch das Kimpfen behindert.
Aufgrund der Enge ist letzteres mit gréBeren Waffen nur sehr einge-
schrankt méglich.

Wiihrend der Verfolgungsjagd kann es zum Beispiel zu folgenden Er-
eignissen kommen:

® Die Helden stobern einige Fischechsen auf,

® Eine Sackgasse zwingt die Helden zur Umkehr.

® W3 Marus (ZBA 131) stoBen mit den Helden zusammen.

® Eine groBe Horde Marus liuft waffenklirrend hinter den Helden
her. Die Helden kénnen nur durch einen schmalen Spalt entkommen.
® Die Helden miissen ein Stiick klettern, um weiterzukommen. Das
kann in einer Hohle, aber auch ein Stiick an der AuBenseite des Berges
geschehen.

® Eine Hohle ist mit farbenfrohen Kristallen tibersit. Ein

gieriger Charakter kann sich nicht von den (eigent-
lich wertlosen) Steinen l5sen.

Um wihrend der ganzen Zeit die Orien-
tierung zu behalten, sollte diese mit ei-
nigen Proben auf das gleichna-
mige Talent tiberpriift wer-
den.

Sollte ein Held tiber Flug-
fihigkeit verfiigen, so
muss er sich, wihrend sei-
ne Freunde durch das Hoh-
lensystem rennen, mit einigen
Fisch- und Flugechsen (siche
ZBA 97, 98) auseinander set-

zen.

Das FinaLe

Wenn die Helden lange genug
durch das Héhlenlabyrinth gelaufen
sind, stofen sie auf die Hohle der Chi-
mire. Es handelt sich hierbei um cine groBe Hohle mit vielen Zugin-
gen, in deren Mitte das Wesen einen Altar aus losen Steinen gebaut
hat, auf dem die Statue steht.

Die Szenerie, die sich hier bietet, ist abhiingig von der Abenteuerhand-
lung. Handelt es sich um die Achazgruppe, so stellt sich ihr kurz nach
dem Betreten die Chimire in ihren Weg. In einer der Klauen hilt sie
eine Keule und ist bereit, die Statue zu verteidigen. Mit etwas Geschick
(man bedenke die niedrige Intelligenz der Chimire) kann man die Chi-
miire auch tiberlisten und dazu bringen, den Helden die Statue zu iiber-

geben. Eine gute Méglichkeit wire, sich iiberzeugend als Boten des
Chr’Ssir’Ssrr auszugeben.

Wenn eine nichtechsische Gruppe die Hohle betritt, kann sie beobach-
ten, wie gerade (Helden+2) Achaz an der Statue stehen, daneben liegt
die tote Chimire. An der Offnung zum Berg hin warten die gleiche
Anzahl Flugechsen auf ihre Reiter. Die Achaz sind mit Speeren be-
waffnet und werden die Helden versuchen hinzuhalten, bis ihr Anfiih-
rer das Herz der Statue entfernt hat — im Notfall auch mit Waffenge-
walt (erfahrene Achaz, ZBA S. 63f.). Nach einiger Zeit zichen sie sich
dann aber zuriick und lassen die Statue stehen.

Sobald die Helden den Gegenstand ihrer Suche in den Hiinden halten
(die Statue bzw. ihr Herz), kommt Yz’Chrg mit einigen Marus in die
Hohle. Er wird sofort den Angriff befehlen. Da mit der Zeit immer
mehr Marus auftauchen, sollten sich die Helden zuriickziehen.
Wenn die Helden die Statue zuriicklassen (insbesondere, wenn sie nur
das Herz der Statue brauchen), so kénnen sie sich

in Ruhe zuriickziehen, ansonsten werden sie
von einigen Marus verfolgt.

Losn Der ITTUHED

Zuriick bei ihrem Auftraggeber kénnen
die Helden das versprochene Honorar
einstreichen und erhalten weiterhin 200
Abenteuerpunkte. Als Spezielle Erfah-
rungen bieten sich Wildnisleben, Klet-
tern, Tierkunde, Geographie und
Sprachen Kennen (Rssahh) (falls
menschliche Helden) an.

Das ABENTEVER.

mit 2 GRUPPED

Bis zum Eintreffen der
Gruppen am Sm’Sschrr
kann das Abenteuer ganz

normal gespielt werden.
Im Tempel bictet Szissl’-
Uruch’Chrt demjenigen die

Information, der ihm zuerst das Jhi’Schrr’Chszur er-
jagt hat. AnschlieBend muss die unterlegene Gruppe den Siegern fol-

gen. Der Wettlauf muss hier nun auch gegen die andere Gruppe iiber-
standen werden. Am besten kommt hierbei aber die Achazgruppe zuerst
an, damit sie das Herz entwenden kann und die Nichtachaz noch die
Statue erbeuten kénnen.
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,Schmerzen, so unertrigliche Schmerzen ... und Mudigkeit?
— Dies ist ein Traum! Trige willst du dir deine Augen reiben
... doch es geht nicht. Du bist gefesselt!

Schemenhaft nimmst du deine Umgebung wahr: Du stehst auf
einer kleinen Lichtung an einem Berghang, inmitten diirren
Gestriipps. Vor dir brennt ein kleines Feuer, so klein gehalten,
als solle es iiber die Lichtung selbst nicht hinausscheinen. Um
dieses Feuer aber stehen und sitzen eine Hand voll Krieger —
nein es sind mehr, rund ein Dutzend. Alle sind in Kleider aus
Fellen und Lederflicken gehiillt, in den Hinden archaische
Steinbeile und Speere mit steinernen Spitzen. Ihre von Nar-
ben verunstalteten Gesichter erscheinen im flackernden Schein
des Feuers geradezu geisterhaft. Und sie alle blicken dich an!
Es scheint eine Mischung aus Neugier und Vorsicht zu sein,
als warteten sie jederzeit auf eine Reaktion von dir.

Endlich schaust auch du an dir selbst herunter — aber bist das
du? Dieser Kérper ist nackt und von Narben ebenso wie von
bluttriefenden, frischen Wunden iiberzogen. AuBerdem ist er
so mager und ausgezehrt und ... einem Anderen so dhnlich. —
Kann es tatsichlich sein, dass du Nuranshar Kaszan, der Scha-
mane der BAn Gassarah bist? Vor allem, da du doch gefesselt
bist?

Aber vor dir auf dem Boden liegen seine ... deine? ... Waffen:
die michtige Knochenkeule und ein noch bluttriefendes Stein-
messer. Hast du dir deine Wunden selbst zugefiigt?

A propos Wunden — da fiihist du sie wieder, diese Schmerzen,

«

so unertrigliche Schmerzen ...

[Lege eine Selbstbeherrschungs-Probe ab! Deine KO betrigt
diesmal 15, deine KK dagegen 12 Punkte. Ansonsten verwen-
dest du deine iiblichen Werte.]|

Das groBe Rennen wind entelnt durnch die
Die Sandliwen dinfen das Geel nicht enrnec-
clen. Faltet sie auf wnd lasst sie uersclionin-
den, awnf dass der Blick des Ewigen Vaters

Engredft die dnec Unglinbigen, die eo wa-
entelnen. Faltet sce gefangen, bio das Ren-
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:;‘ ABEnTEVER IR, 132
Aufrcgcnde Abenteuer o~ p

erleben — gemeinsam e L ’ :
mit Freunden eine exotische : SPIELE R
und atemberaubende Welt I SPieLLEITER viD 3 — 6
erforschen! ]

SPiELER AB [4 |aHREN

Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das : ks
phantastische Land der Fantasy- :':7 KONIPLEX ITAT
Rollenspielel : § (mEistER / SPIiELER)
Begegnen Sie uralten Drachen, ver- : 1 .

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, miTTEL Bis HOCH /
suchen Sie nach Spuren lingst unter- o NIiEDRIG BiS HOCH
gegangener Zivilisationen, 16sen Sie ver- { : ) -

zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie g b

7 ERFAHRUMG
Zauberer. £.. ; 7 (H ELD(EI’I)
‘:. s EinsteiGer Bis ERFAHREN

Spionage-Auftrige im Land der bésen

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie
selbst bestimmen: michtiger Magier, ,
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene e

Streunerin oder axtschwingender Zwerg. 4 Fr ATIFO RD E RU MGEMN
Jeder Held hat Stirken und Schwichen, 3 ( HeLDEDN )

und nur in der Zusammenarbeit mit

intfEraktion,
TaLenteinsatz,

KampPrFrerTIGKEITEDN

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

20
. 2 e . - b
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. - At v
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist o T UMD ZE |T
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. N

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. KHOmwUSTE vnp
ANGRENZENDE GEBIETE,
in MEVERER ZEIiT

KARAWANENSPUREI
Repakfion: CHRiS GOSSE * AvToReEn vnip Aviorinnen: Davip GRADE,

AnprRE WIiESLER, ARminm Bunpt, Erias Movssa, SEBastian Traurav,
CAI\STEH'Dil\KiOST, StepHanmie von RiBBECK, OLaF IMIicHEL vnb CHRis GOSSE

Lingst vergessene Geheimnisse liegen verschiittet im Wiistensand und
iiberwuchert in den Siimpfen, in unzuginglichen Bergtilern und morastigen
Seen. Wo in den alten Zeiten die ersten Menschen lebten und die Echsen

einst ihr glanzvolles Reich errichtet hatten, wo angeblich Giganten und Drachen
kimpften und wo sich Rastullah, der All-Eine, dem Volk der Novadis offenbarte,
dort harren zahlreiche Geheimnisse ihrer Entdeckung. Wo Mensch und Tier in
unbarmherziger Hitze, gefihrlichen Sumpfléchern und tédlichen Erdrutschen
vergehen, stellt sich die Natur selbst als unbarmherzigster Gegner heraus.

Im begleitenden Abenteuerband zur Regionalspielhilfe Raschtuls Atem fithren

die Abenteuer Imuhar, In den Schluchten des Raschtulswalls, Gefingnis der
Jahre, Echsenjiger und Im Zeichen des Léwen auf einer abwechslungsreichen und
gefihrlichen Reise durch die Linder unter Raschtuls Atem, ergidnzt durch einige
Reihe weitere Szenarioideen. Folgen Sie den Karawanenspuren in fremde Lander!

Zum Leiten der Abenteuer aus dieser Sammlung sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden
und Zauberei & Hexenwerk erforderlich; Kenntnis der Box Gétter & Dimonen sowie der Spielhilfe Zoo-Botanica
Aventurica ist hilfreich, aber nicht erforderlich.
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