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Das ABEOTEVER

WSeit die Mauern fielen, schlift etwas in den Tiefen dieses Landes. Es wartet
daranf erweckt zu werden. Und wehe uns allen, wenn es erwacht und nie-
manden findet, der es zu fiihren vermag.«

—der Al'Haresh, philosophische Autoritit der Tulamiden Perricums,

an Rondrigan von Paligan, Graf zu Pervicum, zitiert nach dem
Aventurischen Boten 109, S. 4

GRuUNDSATZLICHES

Ordnen Sie Der Schwur des letzten Sultans in das Genre der mysti-
schen und gleichzeitig witzigen Action-Abenteuer ein. Ganz im Sinne
klassischer Fantasy-Helden, die sich durch schmutzige Labyrinthe, ver-
staubte Bibliotheken und archiologische Ausgrabungsstitten kimpfen,
agiert Thre Heldengruppe vor dem Hintergrund einer uralten iiberlie-
ferten Geschichte. Dem Genre entsprechend umfasst das Abenteuer wit-
zig-spannende Aspekte wie auch ernsthafte und pathetische Elemente.
So werden die Helden in Kontakt mit skurrilen Meisterfiguren und
vergessenen Geheimlabyrinthen kommen und Visionen und Geistern
lingst vergangener Tage begegnen.

Optional — und je nach Meistergeschmack — erdffnet dieses Abenteuer
fiir den Spielleiter die Maglichkeit, die Anthologie der neuen Spielhilfe
Land der ersten Sonne in Form einer Kleinkampagne einzuleiten. Das
Abenteuer wird zu den jiingsten Ereignissen in Aranien einen erhebli-
chen Teil beitragen. Im Anhang von Der Schwur des letzten Sultans
(s. S. 49fF.) bietet sich die Maglichkeit, dieses Abenteuer in den offiziel-
len Zeitablauf einzufiigen. Diese Szenariovorschlige werden von weite-
ren Artikeln im Aventurischen Boten ergiinzt werden, die unabhingige
Fortsetzungen dieses Abenteuers darstellen. Falls Sie weniger an Fort-
setzungen oder geschlossenen Kleinkampagnen interessiert sind, miis-
sen Sie das vorliegende Abenteuer keinesfalls scheuen, da es ohne
groBere Anderungen ausgekoppelt vom offiziellen aventurischen Zeit-
ablauf spielbar ist.

Stellenweise wird im Text auf Artikel des Aventurischen Boten verwie-
sen und auf Spielhilfen, die zur Ausarbeitung des Abenteuers hilfreich
sein kbnnen. Sie sind aber nicht zwingend erforderlich.

) AnFanGg, AVFTRAG VIID
Infention pEr IMMAcHTIGEND

Die Helden werden in diesem Abenteuer von Rimiona Paligan beauf-
tragt, die ‘Blutende Lanze’ zu finden: ein Feldzeichen des unterge-
gangenen Sultanats Nebachot. Die Initiatoren der Suche sind jedoch
eigentlich Graf Rondrigan von Paligan, der Enkel Rimionas, und Shah
Arkos I1. von Aranien.

Die beiden hohen Adligen versuchen nicht nur aus Interesse an alt-
nebachotischer Geschichte, die Lanze in ihren Besitz zu bringen, son-
dern méchten vor allem mit Hilfe dieses symboltrichtigen Feldzeichens
die kulturellen Schmelztiegel Perricum und Nord-Aranien endlich -
und nun auch unter dem Druck der jiingsten Ereignisse des Jahrs des
Feuers — befrieden. Ziel ist es, die Situation an den Grenzen zu beru-
higen und woméglich sogar die vereinigten Banner der Region in den
Kampf gegen die gemeinsamen Feinde zu fithren. Das ist Grund genug,
eine Expedition von Helden mit der Suche nach der Blutenden Lanze
zu beaultragen.

Wenn Sie das Abenteuer unabhiingig von den aktuellen Ereignissen
spielen méchten, dann wandeln Sie die Intention des Auftraggebers da-
hingehend ab, dass er an der Lanze als Sammlerstiick oder Wertgegen-
stand interessiert ist bezichungsweise Rondrigan die Lanze lediglich
benétigt, um sein Ansehen im Volk zu steigern.

Die Suche nach der Lanze wird die Helden in eine Serie von Ereignis-
sen einbeziehen, die mit diesem Abenteuer ihren Anfang nehmen kann,
Nach einer Reihe von Hindernissen und der Uberwindung einiger Wi-
dersacher fithrt die Expedition bis hinein in den Raschtulswall. Dort

werden die Helden das Artefakt schliefilich in den Grablegestiitten der

Sultane von Nebachot finden und damit einen Stein ins Rollen bringen,
der vor langer Zeit bereit gelegt worden zu sein scheint.

Empfohlene Soundtracks zur stimmungsvollen Untermalung
des Abenteuers:

Der letzte Mohikaner, Michael Collins, Thin Red Line, Cleopat-
ra, El Cid

Der RoTE FabeEn

Die Helden werden in Perricum beauftragt, die Blutende Lanze ausfin-
dig zu machen. Die Expedition fiihrt sie zuniichst durch das ehemalige
Siedlungsgebiet der Babur Nebachosja, der alten Nebachoten, nach Ba-
burin, wo sie nach anfinglichen Schwierigkeiten auf die verschworene
Gemeinschaft der ‘Bewahrer’ treffen. Diese behiiten die Bibliothek des
untergegangenen Sultanats, die nun {iber die gesamte Stadt verteilt ist.
Hier beginnt fiir die Helden die Suche nach der sprichwértlichen Nadel
im Heuhaufen. Erschwert wird diese Arbeit von einer Gruppe von Ge-
genspielern, die im Auftrag von Sultan Hasrabal dem gleichen Ziel fol-
gen wie die Helden. Wihrend der Aufirag bisher nur weltlicher oder
politischer Natur war, werden einige Helden nun von Trdumen und Vi-
sionen heimgesucht, die ihnen eine erste Ahnung geben kénnen, dass
noch ganz andere Michte am Ausgang ihrer Mission interessiert sein
konnten.

Bevor und nachdem die Helden sich Wissen iiber die alte Bibliothek
und das Archiv angeeignet haben, werden die Leute Hasrabals versu-
chen, die Gruppe zu infiltrieren und ihre Arbeit zu hemmen. SchlieB-
lich wird es ihnen sogar gelingen, den Helden den entscheidenden
Hinweis vor der Nase wegzuschnappen. Dadurch verlieren die Helden
die erste Etappe des Wettlaufs um die Lanze, nicht aber den Anschluss.
Der zweite Teil des Abenteuers spielt im Raschtulswall, in dem die Gri-
berstadt liegt, in der die Lanze auf ihre Bergung wartet. Nach einer
Reihe von Abenteuern, die allein schon das Gebirge bereithilt, werden
die Helden auf die Uberreste von Hasrabals Expedition treffen, deren
einziger Uberlebender sie zur Totenstadt fithrt. Dort angekommen, wer-
den die Helden mit der mehr als tausend Jahre iiberdauernden, fast
unberiihrten Pracht alt-nebachotischer Baukunst und dem einstigen To-
tenkult konfrontiert.

Im Finale des Abenteuers kénnen die Helden die Lanze zwar finden, ent-
larven dabei aber einen Verriiter in den eigenen Reihen. Dieser Verriter ist
die tragische Person in diesem Abenteuer. Er hatte eigentlich den Plan, die
alte Leibgarde des letzten Sultans zu erwecken, um sie gegen die Feinde
der Zwélfgéttlichen Lande in die Schlacht zu fiihren. Denn er will Feuer
mit Feuer bekimpfen und gibt dabei dem menschlichen Bediirfnis der
Rache nach, die ihn blind macht vor seinem Frevel. Die Garde, die der
Verriter zum Leben erwecken will, ist jedoch von Rondra verflucht und
harrt nun bereits seit vielen Jahrhunderten auf Erlésung, damit sie end-
lich Golgaris Riicken besteigen kann. Erst zu diesem Zeitpunkt wird den
Helden der Name des sagenumwaobenen letzten Sultans enthiillt.

Zum Abschluss des Abenteuers erhalten die Helden einen neuen Auf-
trag: ein untergegangenes und geteiltes Volk fiir den Krieg bereit zu ma-
chen.

DiE CBEROIIOLOGIE

@ Im Darpatschlamm linden Ziegelbrenner eine Tontafel, auf der von
der Blutenden Lanze berichtet wird.

@ Im Verlauf von Bauarbeiten im Perricumer Ratshaus wird ein Mosaik
aus alt-nebachotischer Zeit entdeckt, das eine ungefihre Vorstellung
gibt, was die Lanze fiir die alten Nebachoten bedeutete.
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® Rhazzazor fillt in Darpatien ein. Erste Fliichtlinge erreichen Perri-
cum.

® Schlacht von Wehrheim

@ Schlacht in den Wolken tiber Gareth

® Versprengte Séldner von Galotta und Rhazzazor besetzen Rommilys.
Eine Fliichtlingswelle mit dem Ziel Perricum tiberschwemmt Siid-Dar-
patien.

@ Rondrigan von Paligan beaufiragt seine GroBmutter, eine Expedition
zusammenzustellen, die die Lanze finden soll:

® Sultan Hasrabal erfihrt von den neuen Erkenntnissen aus Perricum
und versucht, die Lanze vor den Helden zu finden und die Expedition
zu vereiteln.

® Die Helden suchen in Baburin nach weiteren Quellen.

® Die Expedition der Helden macht sich auf die Suche nach dem “Tal
der neun Schluchten’. Die Expedition Hasrabals ist bereits aufgebro-
chen.

® Die Griberstadt im Wall wird wiederentdecke,

@ Finale

Dir HELpEn

Fiir dieses Abenteuer eignen sich die meisten menschlichen, elfischen
und zwergischen Heldentypen Aventuriens: Entdecker, Gelehrte, Hand-
werker, Kundschalfter, Jiger, Medici, PAanzenkundige, Geologen, His-
toriker, unterhaltsame Spafivigel wie auch Geweihte fiir den gottlichen
Beistand sind gleichermalBien geeignet. Fiir Kiimpfer gilt es, an einer Ex-
pedition teilzunehmen, die den bewaffneten Schutz vor Barbaren bend-

DERrR FaLL [TEBacHOTS

Rondra lieB 872 v.BF ihr auserwihltes Volk, die Babur Nebachosja, fal-
len, als sie den Bosparanern erstmals erschien und diesen die Posaunen
von Perricum iiberreichte. Warum die Géttin dies tat, ist bis heute un-
klar, obwohl gerade die Nachkommen der Babur Nebachosja immer
noch nach einer Erklirung suchen.

Scit dieser Zeit geistern Seelen, die an die einstigen Schwiire gebunden
sind, zwischen den Sphéren und im ehemaligen Sultanat umher, denn
sie kénnen nur durch die Erfiillung ihrer Eide erlst werden. Zu die-
sen Geistern gehért auch die Leibgarde des Sultans, auf die die Helden
am Ende dieses Abenteuers stoBen werden. Sie zu erlésen sollte das
Ergebnis dieses Abenteuers werden: Die Helden schwiéren, die Eide,

Die ERBEN DEs SurLtanats

Dic Grenzen der Edelgrafschaft Perricum umfassen grofic Teile des
untergegangen Sultanats Nebachot. Das einst strahlende Sultanat er-
richtete in seiner gleichnamigen Hauptstade — dem heutigen Perri-
cum ~ den ersten Rondra-Tempel Aventuriens und gilt als Wiege des
Rondra-Kults. Um so bemerkenswerter ist, dass sich die Kriegsgittin
von ihrem auserwihlten Volk abwendete, indem sie den Bosparanern
in der Schlacht am Darpatbogen 872 v.BF den Sieg schenkte und bei
der Belagerung der Stadt Nebachot die Mauern zu Fall brachee.
Nach mehrals einem Jahrtausend ist vom Stamm der aften Nebacho-
ten, den Babur Nebachosja, kaum noch etwas Urspriingliches vor-
handen. Doch finden sich im siidlichen Perricum und im Norden
Araniens jene Stiimme, dic thre Wurzeln — mit Recht — aufl die Tradi-
tionen des erloschenen Sultanats zuriickfiihren.

Seit dem Untergang des Reiches Nebachot riitseln sie tiber die Beweg-
griinde der Giittin. Generationen von Mystikern und Geschichtskun-
digen fiihlen sich scither der Beantwortung dieser Frage verpHichtet.
Unterschiedliche Ansichten dazu fithrten zur Teilung des Volkes in
die nérdlichen und siidlichen nebachotischen Stimme. Nach dem
Untergang zerbrach das aus neun Stimmen bestchende Volk der
Babur Nebachosja in die im heutigen Aranien Ichenden Baburen

tigt. Aber auch windige Charaktere wie Streuner und Dicbe kénnen sich
durchaus der Gruppe anschlieBen. In den Stidten Perricum und Babu-
rin sowie den zu erforschenden Grabmiilern werden sie ihre Talente gut
einzusetzen wissen. Ausgenommen von Charakteren, die sich selten ins
Gebirge begeben, wic etwa Secfahrern, gibt es kaum Professionen, die
unpassend erscheinen.

Fiir den Uberlandteil eignen sich Charaktere, die sich im Gebirge oder
sogar im Raschtulswall auskennen. Des Weiteren sind historisch inter-
essierte Helden und Schrift-, Sprach- und Vélkerkundler verwendbar,
egal ob sie sich stindig diesen Wissensgebicten widmen oder eigentlich
Kimpfer, Geweihte oder Zauberer sind.

Das Ende des Abenteuers wird einen pathetischen Ausgang nehmen, in
dem die Helden die Leibgarde des Sultans erlésen und voriibergehend
an deren einstige Eide gebunden sein werden. Dafiir kénnen sich unter
den gegebenen Umstiinden durchaus auch Nichtkricger als geeignet er-
weisen.

Der am Ende geleistete Schwur wird fiir die Helden dahingehend zu
erfiillen sein, dass sie sich in der Fortsetzung (s. Anhang, S. 49fF) fiir die
Bewohner Nord-Araniens, die Nachkommen der Babur Nebachosja,
einsetzen kdnnen und Schaden von ihnen abwenden. Dies kann durch-
aus auch eine nicht zu verachtende Aufgabe fiir eine gewitzte Diebin,
einen raffinierten Lustknaben, einen redegewandten Magier oder Ge-
weihten oder eine spionierende Hexe sein.

Falls Sie glauben, dies passe nicht zu Thren Helden, oder wenn Sie nicht
planen, die Fortsetzung des Abenteuers zu spielen, kénnen Sie die Erls-
sungsszene auch abwandeln und die Garde auf andere Weise von ihrem
Fluch befreien (s. Erlésungs-Alternativen 1 und 2, S. 47).

an die die Garde bis heute gebunden ist, an ihrer statt zu erfiillen.
Auch nach diesem Abenteuer wird allerdings niemand kliren kénnen,
ob die Babur Nebachosja auf Irrwege gelangten und sich so an der
Géttin vergangen haben. Wenn die Helden dieses Abenteuer bestanden
haben, werden sie jedoch fiir neuen Diskussionsstoff unter den Gelehr-
ten und Philosophen sorgen. Angefacht von den Erkenntnissen der Hel-
den werden sich die Gelehrten mit zwei Fragen auscinander setzen: War
den Géttern der ur-tulamidische Glaubensdualismus zwischen Dimo-
nen und Géttern ein Dorn im Auge? Oder hatten sich die Babur Neba-
chosja auf dem vermeintlichen Weg zu Rondra aufanderen abgriindigen
Irrwegen befunden?

oder Baburier und dic in Perricum verstreut lebenden heutigen Neb-
achoten, die sich der alten Tradition am stirksten verpHlichtet fiihlen.
Das in seinem Vertrauen zur Géutin Rondra erschiiterte Volk lich
sich ob der Unfihigkeit, das géttliche Handeln zu verstehen, zu tie-
fer Rondra-Verchrung, aber auch zu cigenartigen und sogar abergliu-
bischen Glaubensansiitzen hinreilien. Aus einer tiefen Angst heraus,
vor Rondra aufewig gefehlt zu haben, firchren sich die Stammeskrie-
ger der Nebachoten, die Géetin direkt anzurufen. Deshalb wenden
sich die Nordstimme im Gebet und bei der Anrulung Rondras an
ihren Sohn Kor. Dessen Blutriinstigkeit haben sich dort viele Krie-
ger zum Leitsatz genommen — im Glauben, dass ihre Ahnen den
Sieg nicht verdient hatten, weil sie zu verweichlicht gewesen seien.
Dagegen haben die im Siiden lebenden Baburen einen ehrfiircht-
gen Schritt auf die Géttin zu gemacht und verehren sic in héchstem
Malic.

Im Gegensatz zu den heutigen Kriegern der Nebachoten versuchen
die nebachotischen Gelehrten cinen Sinn in der Abwendung Ron-
dras zu schen. Sie neigen dazu, das Guee und den Sinn in vielen
Dingen zu erkennen, die der Mitielreicher einfach als herben Schick-
salsschlag oder Zufall bezeichnen wiirde, Dies macht die Nebachoten
im Zusammenhang mitihrem Glauben an die sagefillige Wiederge-



burt unglaublich gleichmiitig gegeniiber den Schicksalswendungen
in ihrem Leben. Sie leben, kiimplen, travern und sterben ganz in der
Hingabe an einen Glauben, der das meiste, was geschicht, von den
Gottern vorherbestimmt nennt.

Bis heute weichen die Nebachot-stimmigen Tulamiden Perricums
und Nord-Aranicns cinem theologischen Gesprich iiber die Um-
stinde des Falls von Ncebachot abergliubisch aus. Viel wichtiger
scheint es ithnen, die Biirde dieser unbekannten Erbschuld und die
Folgen von Rondras Zorn zu tragen, um dereinst Vergebung zu fin-
den.

In den letzten zehn Gouerliufen hat das Selbstbewusstsein der
Nordstimme aber wieder zugenommen. Einerseits wird das Wieder-
erstarken durch die Biindnisnot Gareths und Zorgans begiinstigt,
dic in den letzten Jahren immer weitere Zugestindnisse an die Ne-
bachoten gemacht haben. Andererseits hat die Re-Tulamidisierung
Araniens, die von Zorgan vorangetrichen wird, eine offene Riick-
besinnung beider groBer nebachotischer Volkstimme unterstiitzt —
obwohl dies in Aranien gar nicht gerne geschen wird. Mittelreich
und Aranien sehen die wachsende Gelahr, dass sich innerhalb der

nahezu autarken Region Nord-Araniens und Perricums die beiden
gespaltenen wlamidischen Volksgruppen wieder vercinen kinnten.
Denn wenn Baburen und Nebachoten wieder gemeinsame Zicle
verfolgen, kénnte dies letztendlich zu einem Wiederaufleben des un-
tergegangenen Sultanats Nebachot fihren.

Von den im Norden lebenden Nebachoten wird die neuerliche Zu-
wendung zum Tulamidentum in Aranien eher beliichelr, da sich dic
Nordstimme fiir die wahren Nachlolger des tulamidischen Erbes in
der Region halten. Selbstredend ist diese Ansicht nur bedingt richtig,
da sich die Nebachoten genauso wie die Baburen im Zuge mehrerer
Jahrhunderte mit den bosparanischen und garethischen Fremden
vermischt haben. Bedeutsam Ffiir die Ansichten der zwischen Arani-
en und Garetien aulgetcilten Volkstimme ist jedoch, dass sie keiner
ausdriicklichen Weisung ciner Fiirstin bedurften, um sich ihrer Her-
kunft und der Pflege ihrer Traditionen zu erinnern. Denn dies taten
sie seit Jahrhunderten aus eigenem Bemiihen. Die Stimme des ge-
teilten Volkes pflegen ihr nebachotisches Bewusstsein im Glauben an
cine schwere und unerkannte Erbschuld, die sie eines Tages noch zu
tilgen haben werden.

DER EinstTiec ins ABEODTEVER.

Wegen der Zerstérung von Wehrheim und der Besetzung von Rommilys
durch schwarztobrische Truppen gibt es mehrere Einstiegsméglichkei-
ten ins Abenteuer. In jedem Fall sollten sich die Helden irgendwann aul
der ReichsstraBBe nach Perricum befinden.

DiE AUSHANGE
Entweder die Helden sind mit vielen Darpatiern auf der Flucht und
haben sich geschlagen nach Stiden gewandt oder sie stiirmen voller Ta-
tendrang aus dem tulamidischen Raum nach Norden.
In der Grafschaft Perricum angekommen, finden sie iiberall Anschlige,
die das gesteigerte Interesse eines stidtischen Perricumers kundtun, eine
Expedition zusammenzustellen. Die Aushiinge rufen alle Minner und

Frauen “von echtem Schroth und Korn™ auf, sich zu melden. Zwar geht
aus dem Text des Aufrufs nicht hervor, wer der Auftraggeber ist, aber
es wird ein Ort genannt, an dem sich die interessierten Expeditionsteil-
nehmer einfinden sollen: Der Musterplatz liegt mitten in der Stadt Per-
ricum.

Die HELDEND WERDEN DIiREKT BEAVFTRAGT
Als weitere Maglichkeit, ins Abenteuer einzusteigen, bietet es sich an,
dass die Helden entweder direkt von Rondrigan oder von Arkos ange-
worben werden. Vielleicht kennen die Helden einen der beiden, mégli-
cherweise werden sie aber auch von einer passenden Institution (Kirche,
Armee oder Akademie) empfohlen.

DiE REISE macH PERRICUM

im ZeicHEn DER FLUCHT

Gestalten Sie die Szenerie in der Umgebung von Perricum erschiitternd.
Bedienen Sie sich dazu einschligiger Berichte iiber Fliichtlingswellen,
vergessen Sie jedoch nicht, auch die grofie Hilfsbereitschaft der Ein-
heimischen darzustellen. Erwihnen Sie beispielsweise Bauernhéfe und
Fischerdérfer, in denen Fliichtlingslager errichtet wurden, die die Még-
lichkeiten der jeweiligen Bewohner bei weitem iibersteigen. Trotz aller
Widrigkeiten wird dennoch geholfen.

Das Geschehen am nérdlichen Darpatufer ist unfassbar: Véllig erschépf-
te Helfer kénnen einfach nicht mehr authéren, sich um die Fliichtlinge
zu kilmmern, bis sie zusammenbrechen; Krieger, die schwer verletzt
iibergeserzt werden sollen, weigern sich energisch, transportiert zu wer-
den, um nicht den Briickenkopfam nérdlichen Ufer zu schwiichen; Alte
stiirzen sich von den Booten in den Darpat, weil sie ihren jingeren Fa-
milienmitgliedern nicht mehr zur Last fallen wollen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Vor euch spielt sich das Schauspiel eines gewaltigen Exodus ab.
Leute lassen sich erschopft in den Uferschlamm fallen. In der Mirtte
des Stroms kentert eine véllig iiberladene Fihre.

Aufdich [Held 1] stiirmt eine hysterisch kreischende Mutter zu, um
Rettung fiir ihr Kind zu erflehen, das bereits blau und erfroren in
ihren Armen liegt.

Am Ufer plirrt ein heiseres Midchen und wimmert zum aberhun-
dertsten Mal seine Mutter an, sie mége aufstehen. Plétzlich schaut
das Kind auf, sein verzweifelter Blick trifft den deinen [Held 2].
Eine einheimische Biuerin kommt ziigig aus dem Stall ihres tu-
lamidisch wirkenden Vierseitenhofs heraus, blickt sich verstohlen
um und lduft schnell auf dich [Held 3] zu: “Nihmt bietd diesis
Kind und bestattiit ds in geweihtiir Erdi, wir werden betin, dass
ds in einim bessirin Lebin wiedergeborin wird.” Mit diesen Wor-
ten streckt sie dir ein Biindel entgegen, in dem sich ein schon vor
Tagen verstorbenes Neugeborenes verbirgt. “Bietd giht, bevor sie
ds merkt”, fleht sie dich an, bevor du sie richtig zur Rede stellen
kannst. In diesem Augenblick hérst du die panisch kreischende
Stimme einer Frau aus dem Stall: “Mein Kind, wo ist mein Kind?”
Eine Peraine-Geweihte steht abseits der Stralle zwischen auf dem
Boden liegenden Verletzten. Langsam und vor schierer Machtlosig-
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keit heftig weinend zieht sie einem toten Krieger seinen Umhang
tibers Gesicht.

Die Reichsstrafle nach Perricum ist von Wagen, der Darpat von
Booten darpatischer Fliichtlinge tiberfiill. Alle haben sie nur ein
Ziel: Perricum.

Darpatien ist auf der Fluchr.

Fast tiber die gesamte Liinge des Flusses dstlich des Darpatbogens
fliechen die Menschen nach Perricum. Am’ darpatischen Ufer pa-
trouillieren die kiirglichen Reste der geschlagenen firstlich-darpa-
tischen Truppen. Kaum ein Boot auf dem Darpat ist nicht voller
Leute. Denn sobald die Fliichtlinge das Ufer erreicht haben, steigt
perricumsches Kriegsvolk in die Boote, um sich ans Gegenufer

bringen zu lassen. Fremdléindisch wirken sie, als wire Kleidung
und Sprache vom Garetischen wie vom Tulamidischen gleicherma-
Ben beeinflusst: Nebachoten, wie sich die Tulamiden hier nennen.
Es sind finster dreinblickende Krieger, die aber, bevor sie ans andere
Uler iibersetzen, fir die Seelen derer beten, die sie erschlagen wer-
den.

Immer wieder preschen Reiter der Perricumer Landwehr in die
Auen, helfen beim Entladen geeigneter Boote, mit denen sie mit-
samt ihren Pferden nach Darpatien iibersetzen kénnen. Thr Ga-
rethi mit starkem tulamidischem Einschlag fithrt mancherorts zu
Missverstindnissen und bedarf daher oftmals der Ubersetzungshil-
fe eines anderen Perricumers.

Manche Helden werden hier vielleicht zum ersten Mal mit den Neba-
choten, den Tulamiden der Region, zusammentreffen. Dann werden sie
auch zum ersten Mal mit Aberglauben, Ansichten und Mentalitit dieser
Menschen konfrontiert, wic beispielsweise ihrem Kastendenken oder den
Gebeten ihrer Krieger an Tsa, dass die Feinde, die sie erschlagen, in einem

Rettung von Ertrinkenden: Besonders Kinder und Alte drohen in
den Fluten zu ertrinken. Bedenken Sie, dass die Helden im Falle
eines Rettungsversuchs vermutlich keine Zeit haben werden, ihre
Kleidung und Ausriistung komplett abzulegen, und sic durch
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besseren und tugendhafteren Leben wiedergeboren werden mégen.

OrtionaLe EREiGMiSSE
Auch wenn die vorangegangenen und nachfolgenden Abschnit-
te hauptsiichlich zu stimmungsvollem Rollenspiel beitragen sol-
len, bieten sich viele Maglichkeiten, die Fihigkeiten der Helden
auf dic Probe zu stellen. Dic eingetflochtenen Ercignisse sollien
durchaus dramatisch, jedoch nicht unmittelbar lebensbedrohlich

sein.

Treibgut oder andere Boote behindert werden kiinnen (einfache
bis deutlich erschwerte Sehewimmen-Proben). Eventuell beschlielit
ein Held, eines der véllig iiberladenen Boote sicher an den Ufer-
streifen zu bringen, che es kentert (cinfache Boote Faliren-Probe).
Streit schlichten: Uberall sind Menschen am Rande der Verzweil:
lung. Hungernde Fliichtlinge und um ihr Eigentum fiirchtende
Einhcimische geraten ancinander. Je nach Naturell der Helden
kisnnen die meisten Streitigkeiten durch gures Zureden (einfache
bis erschwerte Uberreden-Proben) oder cin donnerndes Macht-
wort (Charisma-Probe) beendet werden.
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Handgreiflichkeiten: Stellenweise eskaliert die Situation, wenn
(vermeintliche) Dicbstiihle geahndet werden oder Familienviiter
verzweilelt versuchen, ihre Kinder im Gewirr zu beschiitzen.
Manch einem Vertrichenen oder geschlagenen Soldaten steht
auch cinfach der Wahnsinn der jiingsten Ereignisse ins Gesicht
geschricben.

Fliichtling

Einfache Hiebwaffe: INI 6+W6 AT1 PASB

TPIW+2 DKN

LE 25 AU 29 KO 10 MR 4 GS7 RS1

Soldat

Sabel: INI 11 +W6 AT 15 PA13 TP1W+3 DKN
LE 34 AU 36 K013 MR 5 GS7 RS 2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag

GoffLicHES Wirgken?

Es scheint, als hitten sich die Gétter abgewendet vom Leid der Men-
schen. Ob das folgende Phinomen nun dem Wirken der Gétter ent-
springt oder es sich dabei um ein in dieser Gegend durchaus iibliches
meteorologisches Schauspiel handely, ist fiir die Helden nicht ersicht-
lich. Es soll deshalb offen bleiben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schwere Regenwolken hingen tiefam dunklen Himmel. Von allen
Seiten werden eure Sinne iiberflutet vom Leid und der Not der
Menschen. Unweit von euch haben sich einige Flischtlinge zusam-
mengerottet und protestieren lauthals, als einige Kaiserliche ein

Boot beschlagnahmen wollen, um cinen schwer verletzten Obris-
ten in die Stadt Perricum zu verschiffen. Wut braut sich zusammen
wie ein drohendes Gewitter. Es vergehen nur wenige Augenblicke,
bis Steine aufgehoben werden und Schwerter aus der Scheide fah-
ren.

“Im Namen Gareths, hinweg!”, befiehlt ein junger Bannertriiger
mit blutverfirbtem Kopfverband.

“Welches Gareth meinst du eigentlich, Bursche? Da driiben sind
unsere Familien, die auf der Flucht sind. Such dir ein anderes Boot
oder schwimm ganz einfach”, kommt es zornig zuriick.

Gerade als die beiden Gruppen aufeinander losgehen, Bauern zu
Boden und kaiserliche Soldaten in den Fluss geworfen werden,
reifit der Himmel auf. Die Sonne taucht die Streitenden in bern-
steinfarbenes Licht, iiberall in den Auen glinzt der Dunst des Was-
sers im zarten Orange der sinkenden Praiosscheibe. In kriftigem
Rot bis Rosa glinzen die Gipfel der fernen Trollzacken und des
michtigen Raschtulswalls am Horizont. Mada steht am Firma-
ment, als wolle sie auch in der aufkommenden Nacht den Fliich-
tenden Licht spenden.

“Seht, seht doch”, ruft eine Tsa-Geweihte und weist auf einen viel-
farbigen Regenbogen, der sich in der Ferne iiber das Land spannt.
Nach einem Moment des Verharrens blicken sich die Menschen an
den Ufern und auf den Wegen an. Mit einem seltsam gelassenen
Ausdruck in den Augen scheinen sie sich zusammenzureiBen. Ver-
sehrte Krieger sammeln sich und richten cine Kommandantur ein,
um eine Anlaufstelle zu schaffen und dem Chaos nun Ordnung
zu geben; Erschépfte stehen noch einmal auf, um die ankommen-
den Boote an Land zu zichen; Bauern gehen in ihre Scheunen, um
ihr letztes Saatgut zu den Bickern zu karren; Jiger schnappen sich
ihre Speere und geben den Hunden Zeichen, ein weiteres Mal auf-
zubrechen. Schlieflich schallt das laute Plirren eines gerade gebo-
renen Kindes durch die Auen — Hoffnung kommt auf.

Die STapt PERRIiCUmM

Vor den Toren und Mauern Perricums spielen sich weitere Dramen ab.
Schier uniiberschaubar sind die Zelte und Wagen, die vor der Stadt ein
elendes Lager bilden. Uberall stehen Tafeln, Schilder und sind Laken
gespann, auf die Orts- und Familiennamen gepinselt worden sind. Kin-
der sprechen die Reisenden an, aus welchem Teil des Landes sie kimen
und ob sie vielleicht von einem ihrer Angehérigen gehért hitten.

Jeder, der in die Stadt hinein oder aus ihr heraus méchte, wird streng kon-
trolliert. Dies fithrt zu sehr langen Warteschlangen, und manche Reisende
miissen sogar mehrere Tage warten, bis ihre Angaben gepriift wurden.

Zuum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Heillos und hektisch scheint das Durcheinander an den Stadtroren.
Zu allem Uberfluss streiten sich Rondrianer, Grifliche und Kaiser-
liche lautstark tiber die bemitleidenswerten Menschen, die sich Zu-
tritt zur Stadt verschaften wollen. Ohne auf standesgemiBe Wiirde
oder ihre uniformierte Autoritiit vor den versammelten Anreisen-
den zu achten, schreien und zetern sich die Bewaltneten der ver-
schiedenen Stadthoheiten an. Es riecht nach Gefahr und Gewalt.
Das laute Lirmen zweier Ménner lisst euch herumfahren. Ein
Kaiserlicher mit deutlich hérbarem darpatischen Akzent ergreift
cnergisch Partei fiir eine Fliichtlingsfamilie, die von einem gréfli-
chen Soldaten abgewiesen worden ist. Schreiend halten sich die
beiden die Pflicht des Helfens beziehungsweise die Lage der bereits
hoffnungslos tiberfiillien Stadt vor. Ein hinzugekommener Rond-
rianer ermahnt sic harsch und bellend zur Ruhe und zichr damit
die Aggression beider auf sich. Nach kiirzester Zeit befinden sich
simtliche anwesenden Bewaffneten im Streit.

Wiihrend die Leute vor den Toren immer unruhiger werden und be-
ginnen, sich durch das Tor zu schieben, verhindert eine alles tiberts-
nende Stimme ein ausbrechendes Chaos: “Bei Kor, was ist das Fir
cin Sauhaufen hier?”, erschallt das uniiberhérbare Organ einer alten
garethischen Offizierin. Sie wird von mehreren Rondra-Geweihten
und einem griiflichen Hauptmann nebst Berittenen begleitet. Plotz-
lich herrscht Ruhe. Nerviss und aufgebracht zucke die Augenbraue
iiber der entstellten und frisch verniihten Augenhéhle der Frau.
“Ablésung! Alle, die ihr hier seid: ab in die Garnison. Das hat ein
Nachspiell”, briillt einer der Geweihten, worauf die neu Herbeigeeil-
ten Stellung beziehen und die Menschen, die sich bereits hineinge-
driingt haben, wieder herausschieben.

Niedergeschlagen zichen die abgelésten Krieger ab.

Wurden die Helden schon fiir die Expedition auserwiihlt (siche Der
Einstieg ins Abenteuer, S. 7), kénnen sie sich problemlos aufihre Insti-
tutionen und etwaigen Begleitschreiben oder auch direke auf Graf Ron-
drigan berufen. Wenn sie jedoch nur ihre Absicht erkliiren, sich an der
Expedition zu beteiligen, und einen der Aushiinge vorzeigen, miissen sie
lingere Zeit warten, bevor sie Zutritt zur Stadt erhalten. Denn mittler
weile haben sich schon einige Fliichtlinge auf die Ausschreibung beru-
fen, um in die Stadt zu gelangen.

Falls die Helden den oben beschrichenen Zwist am Stadtior schlichten
wollen, kénnen Sic die Proben abverlangen, dic in dem Kasten Optio-
nale Ereignisse genannt sind (s. Seite 8). Wollen sie dies mit Waffenge-
walt tun, dann kénnen Sic fiir ihre Gegner die dort aufgefithrien Werte
benutzen,
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HinTer DED TOREN

Die Zustinde in Perricum sind ernst. Die Stadr quillt vor Fliichtlingen
aus Darpatien und Garetien iber. Selbst an scheinbar unméglichen
Orten haben Menschen ihr Lager aufgeschlagen, in kleinsten Nischen
hausen ganze Sippen. Golgariten und Boron-Geweihte erteilen auf of-

Dir ATWERBUIG

ANWERBUING DES KRIEGSVOLKES —
DER ATLAVUF- vnD IMusTErRPLATEZ

Vor einer kaiserlichen Kaserne aus altbosparanischen Tagen herrscht
reger Andrang. Vor den offen stehenden Toren des trutzigen Baus sind
einige grifliche Soldaten postiert, die Ordnung in die dringende Men-
schenmenge zu bringen versuchen. Die meisten Leute wollen etwas
iiber den Auftrag erfahren: Wo es denn hingehe oder ob es gefihrlich
sei. Uber den Auftraggeber lisst sich hier aber noch nichts in Erfahrung
bringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Vor einem Tisch stehen zahlreiche Minner und Frauen an, viele
davon verwahrlost und verlaust. Hinter dem Tisch sitzen ein kahl-
kopfiger Weibel der Perricumer Reiter und ein in weilles Leinen ge-
kleideter dlterer Gelehrter. So verschieden die Anwirter auch sind,
ist ihnen eine Sache zumindest duferlich gemein: das zusammen-
gerollte Pergament des Aushangs. Gerade preist ein barfiiBiger und
zerlumpter Mann seine Fihigkeiten an.

Die Reaktion des Kahlkopfes angesichts der Qualitit der Bewerber
reicht von bissigem Spott und verstindnislosem Kopfschiitteln iiber
skeptisches Augenbrauenhochziehen, nacktes Entsetzen und ehrli-
ches Verstindnis bis hin zu anerkennendem Nicken.

Die Helden werden sich gegen eine Vielzahl von Mitbewerbern durch-
setzen. Gestalten Sie die Begegnung mit dem kahlkdpfigen Weibel Kafl-
mann (siehe Die Expedition und ihre Mitglieder, S. 13) so, dass er von
den Fihigkeiten der Helden entweder begeistert ist oder ihn einfach
seine Veteranennase juckt. Und darauf konnte er sich schon immer ver-
lassen, wenn ein wahrer Held vor ihm stand.

Es ist sogar durchaus méglich, dass er einen der Helden aus alten Tagen
kennt, wobei Sie der Erinnerung des Helden gegebenenfalls auf die
Spriinge helfen oder diese konstruieren miissen. Der alte Weibel ist
durchaus handfest und bodenstindig: “Biirschchen, du riechst nich’ gut,
aber dafiir stinkste um so mehr. Und wenn sich meine Nase nich’ tiuscht
und du nach ‘nem Bad immer noch nach Tatendrang und Draufginger-
tum riechst, dann biste dabei.”

Die ADNWERBUIIG VOII
GeLE"HRTED v ORTSRUNIDIGEN

Wie bereits oben beschrieben, werden Helden mit besonderen Quali-
fikationen sogar auf die Expedition angesprochen. Dies kann durch-
aus auch an Orten geschehen, die mehrere Tagesreisen von Perricum
entfernt sind. So werden bekannte Historiker, Schriftenkundler, Kund-
schafter, Magier, Golgariten, Boron-Geweihte und dhnliche Fachleute
dirckt zur Anwerbung eingeladen. Selbstverstiindlich finden Angehéri-
ge des Boron-Kultes eine besondere Beriicksichtigung in diesem Aben-
teuer, denn immerhin geht es um eine Expedition zu einem mythischen
Grabmal.

Falls den Helden eine Expedition fragwiirdig erscheint, solange Rhaz-
zazor Darpatien verwiistet, motivieren Sie sic mit der Aussicht auf
kriegsentscheidende Erkenntnisse. Vor allem die Aussichtaufeine mys-
teriése Grabbeigabe, die so genannte Blutende Lanze (s.u.), wird als
méglicherweise entscheidende Waffe gegen den Schwarzen Drachen

erwiithnt.

fener StraBe ihren Sterbesegen fiir diejenigen, denen die Anstrengung
zu viel war. Die Informationslage iiber den Rest des Reiches ist desolat
und man befiirchtet das Schlimmste. Da man mit einem weiteren Vor-
riicken des Feindes rechnet, laufen Grifliche und Kaiserliche durch die
StraBen, um die Kampffihigen zu den Asservaten zu schicken, wo ros-
tige Briinnen und schartige Waffen ausgeteilt werden.

DeErR AUVFTRAGGEBER_

Rondrigan von Paligan, Graf der Edelgrafschaft Perricum, besitzt viele
Steckenpterde. Pferderennen und Mechanik gehéren dabei noch zu den
handfesteren im Vergleich zu seiner Vorliebe fiir Alchimie, Zoologie und
Rieslandwaren. Zeitweise schwanken die Priferenzen dieser Themen
innerhalb eines Tages, je nachdem, welche Launen der Hochadlige ge-
rade hat oder welche Erfolge er bei seinen ‘Forschungen’ erzielt. Eine
ganz besondere, weil konstante Vorliebe hegt Rondrigan aber fiir die
Mythologie und Geschichte des untergegangenen Sultanats Nebachot.
Wann immer sich die Gelegenheit bietet und etwas aus den Tagen des
alten Sultanats gefunden wird, etwa bei Brunnengrabungen oder Kel-
lerausschachtungen, brechen fiir die Finder alt-nebachortischer Fundstii-
cke gute Zeiten an. Denn sie kénnen immer hoffen, die Gegenstinde
beim Grafen gegen Geld umzusetzen. Hiufig suchen angebliche Ge-
schichtskundler den Grafen auf, die ihm ein neues Fundstiick verkau-
fen wollen. Selbstverstiindlich ist es auch schon vorgekommen, dass dem
Grafen dabei die ein oder andere Filschung untergeschoben worden ist,
da er in seiner Begeisterung iiber einen Fund oft jede Vorsicht in den
Wind schliigt. Diesmal jedoch verfiigt der Graf iiber Fundstiicke, die
iiber jeden Zweifel erhaben sind.

Die UnTergkunrT pErR HELDED

Sobald die Helden als Expeditionsteilnehmer ausgewihlt sind, werden
sie entsprechend ihrem Stand und Ansehen sowie ihrer zu erwartenden
Bedeutung fiir die Unternechmung untergebracht. Vergessen Sie nicht,
dass in Perricurn der Wohnraum zur Zeit sehr knapp ist, was fiir die
Helden eine ganz neues Verstindnis des Wortes ‘Luxus’ nach sich zie-
hen kann. So werden selbst bedeutende Helden und Persénlichkeiten
mit hohem Sozialstatus mit Unterkiinften vorlieb nehmen miissen, die
sonst einem durchschnittlichen Handwerksmeister zustehen wiirden.
Andere Helden miissen ihr Zimmer méglicherweise mit Fliichtlingen
teilen. Dort kénnen Sie weitere ergreifende Berichte der Flucht aus Dar-
patien unterbringen.

DiE [TacHRIiCcHT

Je nach Anreise der Helden miissen die frither Angeworbenen einige
Zeit warten, bis die Expedition vollzihlig ist. Den Helden ist nicht
genau bekannt, auf welches Abenteuer sie sich eingelassen haben. An
griflicher Stelle hiillt man sich in vornehmes und abwartendes Schwei-
gen. Fiir Helden, die sich lingere Zeit untitig in der Stadt aufhalten
miissen, kann das Abwarten durchaus zur Belastung werden, wenn sie
zusehen miissen, wie die Zustinde immer weiter aus dem Ruder lau-
fen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit ihr angeworben wurdet, sind bereits mehrere Tage vergangen,
in denen ihr untitig in dieser immer chaotischer werdenden Stadt
herum sitzen musstet. Uberall brechen Auseinandersetzungen und
Raufereien aus, die immer hiufiger gewaltsam beendet werden
miissen. Mehrmals am Tag donnern galoppierende Hufe und keu-
chen eilende Hellebardiere die Gassen hinunter, um wieder irgend-
wo in der Stadt zumindest voriibergehend fiir Ruhe zu sorgen.




Gerade hért man zum wiederholien Male zornige Rufe von der
Strabe, als es unvermittelt an der Tiir klopft.

Ein Bote fiihrt cuch nach kurzen Erkldrungen, dass cuch der Graf
zu sehen wiinsche, durch Perricum direkt zum Ratsherrenhaus der
Stadt. Davor haben sich — nicht ungewdhnlich fiir diese Zeit — cini-
ge empbrte Ratsherren versammelt. Wortfetzen und Beschimpfun-
gen dringen an cure Ohren, als ihr durch die Biirgerversammlung
gefithrt werdet: “Unglaublich, was hat denn der Graf sich da er-
dreistet?”

“Er ist verriickt! Was sag ich? Das war er schon immer.”

“Er hat alles aufgerissen! Es sicht aus wie in einem Bergwerk. Und
nun kommt auch noch die alte Paligan ...”

Nachdem ihr hineingefiihrt worden seid, ‘passiert ihr mehrere
prunkvolle Réume. Wandtifelungen und Bildnisse hoher Biirger-
ratsmitglieder vergangener Tage geben dem Ratshaus eine ehr-
furchtsgebietende Aura. In jeder Nische kiindet biirgerlicher und
solider Prunk vom Selbstbewusstsein der Stadtbewohner.

Auf einmal, auf der Schwelle einer doppelfliigligen Tiir, steht ihr
vor einem fast mannshoch aufgeschiitteten Erdwall — inmitten des
Gebiudes. Daneben liegen die Bruchstiicke fingerstarker Kalk-
steinplatten, mit denen man gewdhnlich den Boden vornehmer
Hiuser auskleider.

Das ITTosair

Nachdem die Helden sich auf den Erdwall begeben haben, erkennen
sie den Grund fiir die Empérung der Ratsmitglieder. Sie blicken aufein
kunstvolles, wenn auch zum Teil zerstértes Mosaik, das sich iiber den
gesamten Ratsraum erstreckt. Fast einen halben Schritt unter dem Full-
boden muss es fiber ein Jahrtausend auf seine Wiederentdeckung gewar-
tet haben. Diese beraubt nun eines der wichtigsten Gremien der Stadt
seines Tagungsraums.

Das Bildnis zeigt eine Szene, in der neun schwarz-golden geriistete
Krieger gegen ein riesenhafies Untier kimpfen. Einer der Krieger fiihrt
eine tiefrote Lanze, deren stachelbesetzte Klinge in einer rauchenden
Wunde der Monstrositit verschwindet. Leider ist das Ungeheuer nicht
genau zu erkennen, da an den entsprechenden Stellen zu viele Teile des
Mosaiks fehlen.

An einem Tisch in der Ecke des Aushubs stehen cine in kostbaren
schwarzen Brokat gekleidete Mitsechzigerin und der Gelehrte, der
schon bei der Anwerbung einiger Helden auf dem Musterplatz anwe-
send war. Im Augenblick besehen sich die beiden interessiert und kon-
zentriert die Fundstiicke des heutigen Tages, die sic von zwei Minnern
in schmutzigen Kleidern prisentiert bekommen. Etwas abseits steht ein
aranischer Krieger, dessen Wappen, cine goldene Sphinx, sich deutlich
von seinem schwarzen Gambeson abhebt.

Man reagiert auf die Helden erst nach einiger Zeit, wenn sic nicht auf
sich aufmerksam machen.

Mit einer gelungenen Sinnenschiirfe-Probe kénnen die Helden erken-
nen, dass sich in dem umlaufenden Erdreich, das das Mosaik bedeckt
hatte, ein etwa vier Finger breiter schwarzer Streifen von alter Asche be-
findet. Er zeugt davon, dass das Gebiude tiber dem Mosaik einmal ab-
gebrannt sein muss. Aul dem Tisch befinden sich mehrere Fundstiicke
und eine kleine Schatulle.

Falls die Helden relativ leise den Raum betreten, werden sie noch eine
halblaute Unterhaltung zwischen der élteren Frau und dem aranischen
Krieger mitbekommen: “Das wiire das Instrument, sie alle zu vereini-
gen”, spricht der Krieger, worauf die Frau antwortet: "Und was tun wir,
falls sic sich dann nicht mehr fiigen wollen?”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ich griife Euch, [Namen der Helden|. Ich bin Rimiona von Pali-
gan, die cinstige Regentin dieses Landes und GroBmutter des Gra-
fen, Seiner Hochwohlgeboren Rondrigan von Paligan, edler Graf
des Landes und der Stadimarken Perricums”, stellt sich die dltere
Frau in aller Wiirde vor. “Wir haben Euch hierher gerufen, weil die
Gelehrten meines Enkels etwas AuBerordentliches herausgefunden
haben, das uns zum Handeln zwingt — und damit auch Euch, die
Ihr Euch freiwillig dafiir gemeldet habt.”

Dann weist sie den weiligekleideten Gelehrten zum Sprechen an,
ohne ihn dabei anzublicken.

DiE LEGEODE viiD
pER_ AVFTRAG Rimionas

Nachdem sich der Gelehrte den Helden, die ihn noch nicht kennen ge-
lernt haben, als Rahul Rhudmachin (siehe Personen, S. 49), Hofgelehr-
ter des Shahs von Aranien, vorgestellt hat, erfahren die Helden endlich
etwas Genaueres iiber ihren zukiinftigen Auftrag: Sie sollen den Ver-
bleib der Blutenden Lanze herausfinden und sie bergen.

Die Natur der Lanze vermag Rahul Rhudmachin nicht genau zu erkli-
ren. Sicher ist aber, dass sic ein Feldzeichen des untergegangen Sultanarts
war, wovon auch eine Tontafel kiindet, die kiirzlich im Darpat gefunden
wurde. Die Lanze war eine Art Insignie, deren Wirkung vermutlich dar-
aufabzielte, alle alinebachotischen Stimme zu vereinen. Zwar besagt der
Mythos, dass sie ein Géttergeschenk war, aber die spérlich Gberlieferten
Quellen geben keine Auskunft dariiber, welcher Gottheit die Lanze zu-
zurechnen ist. Zudem ist die Quellenforschung in Perricum sehr schwie-
rig, da sich Schriftrollen und Zeugnisse aus der ‘Alten Zeit’ nur noch in
Baburin befinden. Deswegen sollen die Helden auch dort recherchieren.
Rimiona hilt sich wiihrend des Gespriichs zuriick. Lediglich wenn es um
den Grund fiir den griflichen Auftrag geht, meldet sie sich zu Wort und
gibt den Helden mit der Ausstrahlung einer alten und weisen Frau Aus-
kunft. Dabei verhehlt sie ihre Absichten nicht: Vor allem strebt sie da-
nach, die Macht des Grafen zu festigen, fiir den sie Perricum lange Jahre
bewahrt und regiert hat, bis er das Regierungsalter erreichte. Rimiona
macht deutlich, wie wichtig in Zeiten des Krieges der Zusammenhalt des
Landes und der Vélker Perricums und auch Nord-Araniens ist. Dazu
kénnte der Besitz dieser Lanze einen ganz entscheidenden Teil beitra-
gen. Der Frieden in Perricum sei sehr zerbrechlich, erklirt sie. Als Beweis
nennt sie die Volksunruhen des vergangenen Jahres, als die tlamidi-
schen und ‘raulschen’ Einwohner Perricums von auflen gegeneinander
aufgehetzt worden waren (vgl. AB 101 und 102). Auch wenn der Uberfall
Rhazzazors die Menschen in Perricurn niher zusammenriicken lisst,
wird dadurch noch kein Schulterschluss vollzogen. Zudem kann die
Lanze vielleicht dazu beitragen, ein seit der Zerschlagung nicht mehr
da gewesenes und vereinigtes Reiterheer der Nebachoten und Baburen
aufzustellen, das man in diesen Zeiten ernsthaft brauchen kénnte.
Verdeutlichen Sie den Helden, dass eine in sich einige Region mit Volks-
gruppen, die endlich in Loyalitit zu ihren jeweiligen Lehnsherren ste-
hen, in diesen Zeciten ein erstrebenswertes Faustpland darstellen, das
kriegsentscheidend scin kann.

Rimiona und Rahul Rhudmachin legen ihre Ansichten auf unterschicd-
liche Weise dar. Wihrend Rimiona die Lage den Helden iiberzeugend
sachlich und politisch niichtern darstellt, finden Rahul und der arani-
sche Krieger, Chadim (siche Die Expedition und ihre Mitglieder, S.
13), iiberaus blumige und leidenschafiliche Worte, um die Helden zu
motivieren. Zur Not verweisen sie sogar aul den oronischen Feind, der
ein Schreckensregime aufrecht erhilt, dessen Zerschlagung der ganzen
Kraft des Mhaharaniats bedarf.
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Die TontareL vnp pie Tofenstapt

Die Tafel, die vor wenigen Wochen im Darpatschlamm gefun-
den wurde, ist zerbrochen. Urspriinglich muss sie cin rechtecki-
ges Format gehabt haben, doch nun fehlt der untere Teil. Sie wirke
sehr alt und wurde im Lauf der Zeit vom Schlamm dunkel ge-
fiirbt.

Dic Schrift ist in Spalten von oben nach unten geschricben, die
von rechts nach links angeordnet sind. Nach einer gelungenen
Sprachenkunde-Probe kann dic Schrift als altncbachotisch erkannt
werden, dic Sprache als eine alte Variante des Ur-Tulamidya.
Wer sich in diesen Dingen auskennt, kann den Wortlaut nach
ciniger Zeit des Griibelns teilweise entzitfern. Andernfalls tiber-
setzt Rahul Rhudmachin die Schriftzeichen, soweit die Satzfet-
zen Sinn ergeben:

wAls einst alles verloren, kein lohnender Deut mehr zu gewinnen
wai, schivssen wir ob unserer Schmuach die Grenzen zi unseren Brii-
dern gen Norden, um die grofie Maver zu bauen, die die Lande der
Herrin schiitzen sollte ... Dassareth selbst aber befahl, noch bevor die
Mauer geschlossen wurde, den Leichnam ihres Gemahls zu bergen
und beizusetzen unter den alten Hiusern ... um als Dank dufiir zu
gelten, duss er, der einst herrschte, die Seinen aufgab, um sie su schiit-
zen und den Fortbestand des Hauses und des Landes zu sichern ... im
Tal der neun Schluchten beigesetst, mit all jenem, was er einst anf-
gab ... an der Seite derer liegt, die auneh die Lanze su fithren erwilit
waren ...«

Fiir die Helden sollten sich die auf der Schrifttatel enthaltenen
Geheimnisse erst mit der Zeit liiften — die genauen Hintergriinde
sogar erst gegen Ende des Abenteuers. Der Text beschreibt, wie
die Frau des letzeen Sultans ihrem Mann eben jene Ehrengarde
mit ins Grab gab, dic crihr schenkte, als sich der Belagerungsring
der Bosparaner um die Stade geschlossen hatte (siche Die Triu-
me, S. 17). Im Anschluss an dieses Abschiedsgeschenk floh Das-
sareth schliellich iibers Meer, um das Erbe ihres Gatten fiir den
gemeinsamen Sohn zu bewahren. Auf diese Ehrengarde werden
die Helden spiter stofien. Sie hatte Dassareth zuvor dazu gedient,
sich in e¢inem Reich zu behaupten, das von fiuBeren Feinden be-
droht wurde und im Begriff war auscinander zu brechen.

QUELLENLAGE

In Perricum selbst sind kaum noch Schriften aus alt-nebacho-
tischer Zeit vorhanden. Dic Stadt soll mehrere Tage gebrannt
haben, nachdem die Mauern gefallen waren. Mit Ausnahme des

DiE ExpPEDITION

KonicricHe ROSSFELD

Der Saummelpunke der Expedition ist Kéniglich Rossfeld, einc alte Burg
in der Perrinmarsch, dem angrenzenden Umland der Stade. Koniglich
Rossleld wird von Rimiona verwaltet, seit sie die Geschicke der Graf-
schaft nicht mehr direke lenke. Die alte Festung ist von verwitterien
Mavern umgeben, dic bereits tief in den Boden cingesunken sind und
wilweise von Biumen bewachsen werden, Dem Palas der Festung istan-
zuschen, dass or im Laute von Jahrhunderten mehrmals aus- und um-
pebaut wurde, Nur wenige Tiirstiirze, Siulen und Fensterfriese zeugen
noch davon, dass dies cinst cine alinebachotisehe Fluchtburg war. .

Bei der Ausriistung der Fxpedition sollten Sie daraul achien, dass dic

Helden beim Autbruch aus Perricum: keine Wagen mic sich fihren,

Rondra-Tempels wurde dabei fast jedes Gebiude zerstor. Ledig-
lich die Fundamente, Keller und stellenweise die Fulibaden blie-
ben erhalien. Dass sich die alte Stadt Nebachor weit iiber dic
Stadvmauern des heutigen Perricum hinaus ausgedehnt hatte, be-
zeugen heute noch alte Ruinenreste.

Selbstredend ist aus den “Tagen vor dem Fall kaum etwas iibrig,
was den Helden Auskuntt dariiber geben kinnte, wo sich dic
Griiberstadt des alten Sultanats befindet. Da aber in Baburin noch
ausreichende Quellen existieren sollen, wird die erste Station der
Expedition die Stadt am Barun-Ulah sein.

DiE UBEP\EEUGUHG DER ZWEIFLER

Maéglicherweise werden cinige Helden Zweitel duffern, ob sie an einer
solchen Expedition teilnehmen sollten, wiihrend sie im Kampf gegen die
Invasoren aus Schwarztobrien vielleicht bessere Dienste leisten konn-
ten. Gerade bei ehrenhaften Magiern oder Kriegern, die von Rondrigan
herbeigerufen wurden, kénnte dies der Fall sein.

Kédern Sie diese Helden mit der Darstellung des Mosaiks. Lassen Sie
Rahul Rhudmachin Vermutungen anstellen, dass die Lanze eine durch-
aus wirksame Wafte gegen Rhazzazor sein kénnte. Golgariten und Bo-
ronis sollten der Pflicht folgen, die Grabstitten neu einzusegnen, oder
dafiir sorgen, dass die *heidnischen’ altnebachotischen Grabstiitten scho-
nend gedtfnet werden. Zudem befinden sich mehrere rabenartige Sym-
bole auf der Tontafel, die von der Totenstadt berichtet. Das kénnte den
Geweihten einen weiteren Anreiz geben.

Das ImTERESSE DES
Graren Romnpricamn von PaLican

Auch wenn der Graf nicht zugegen ist, weil wichtige Reichsangelegen-
heiten ihn an andere Orte fesseln, wird Rimiona sich immer wieder auf
ihn berufen. Wahrscheinlich werden die Helden ohnehin nach dem Ver-
bleib des wichtigsten Mannes der Grafschaft fragen.

So bekommen die Helden auch ohne seine persénliche Anwesenheit
einen Eindruck von seinen politischen Zielen und seinen Steckenpfer-
den. Das Bild von ihm kann einerseits zwar durchaus skurril und cowas
naiv wirken, andererseits weil} er aber sehr genau, was er tut. Denn der
Graf ist keineswegs der vertrottelte Hochadlige, den manche politischen
Gegner in ihm sehen. Vielmehr ist er ein engagierter junger Mann, der
sehr belesen ist und iiber hohe Bildung in vielen Interessensbereichen
verfiigt, Es mangelt ihm nur an der Disziplin, sich dem einen oder ande-
ren Steckenpferd ausdauernd zu widmen —auBer vielleicht dem Streben
nach Reichseinheit und der Befriedung seiner Grafschafi. Eine genau-
ere Charakterisierung Rondrigans finden Sie auch in den Abenteuern
Aus der Asche und Riickkehr des Kaisers.

Beim spiiteren Weg ins Gebirge werden sie diese ohnehin aufgegeben
miissen. Trotz der ausgebauten alten Reichsstralie zwischen Perricum
und Baburin fihrt der schnellste Weg fiir dic Helden quer durch die
sanften Hiigel Perricums.

Zudem sind die Hauptstralien zur Zeit mit Fliichtlingswagen hoft-
nungslos Giberfiillt und schlieBlich verfiigt Rimiona {Gber ausreichend
Lastticre, um den Helden das Mitfiithren cines hinderlichen Wagens zu

crsparen.

Die Avusristunc
Bei der Ausriistung der Expedition haben Rimiona und Rondrigan tief
in das belastete Staawssiickel gegriffen, Was beim Aufbruch noch nicht



vorhanden ist, soll in Baburin besorgt werden, wo die Helden mit ihren
Recherchen beginnen sollen.

Es obliegt Thren meisterlichen Fihigheiten, inwicweit Sie die unten vor-
gcschlagcncn Expuditionsmitglicdcr durch die Helden ersetzen, Fiir die
atmosphiirische Darstellung der Region bleibt es wichtig, dass die Teil-
nehmer aus den unterschiedlichen ethnischen Gruppen Perricums in
cinem guten Verhiltnis zueinander stehen.

DiE ExpPepiTion
unD iHRE IMMiTGLIEDER,

Rahul Rhudmachin, der Holgelehrie von Shah Arkos 1. von
Aranien, verhiilt sich stets tadellos. Der Gelehrte ist an cinem
Erfolg der Expedition fulierst interessiert. Scine stets giitige Art
sollte seine Tragik unterstreichen. Da er sich fiir dic Helden
kaum verdichtig benimmt, kann lediglich aus seiner Vit aut
seinen geplanten Verrat geschlossen werden (siche Personen, S.
49).

Chadim al'Yeshinnah ay Nasirabad entstammt dem hohen Adel
des Volkes der Baburen. Seine Manieren sind vollendet und seine
Hingabe zur Géttin Rondra sprichwértdlich. Jedes Mal, wenn der
ticfgliubige Kricger seine Rondra-Statuette auspacke und scine
Gebete spricht, wird seine Verchrung argwhnisch von den Neba-
choten Answin und Ash’ivin beobachtet. Auch wenn sich die drei
Krieger ganz gut mitcinander verstchen, wird der Riss zwischen
den Bruderstimmen der Baburen und Nebachoten gerade bei
der Verehrung Rondras sehr deutlich (siche Die Erben des Sul-
tans, S. 6). Helden, dic zuvor wenig im aranischen Raum unter-
wegs waren, kénnen im crsten Moment leicht den Eindruck von
Chadim gewinnen, er sei nur ein hochniisiger Schénling. Sobald
es im Kampl darauf ankommt, weil} er aber durchaus im Namen
seiner Herrin zu streiten.

Kahlmann ist ein Weibel, wic er im Buche steht. Zusammen mit
den Kriegern ist er liir die Sicherheit der Expedition verantwort-
lich und kann dabei auf scine raue Art bisweilen fiirsorglich wie
cin Kindermidchen wirken. Er sorgt fir den inneren Zusammen-
halt der Reisegruppe, wann immer sich Spannungen aulbauen.
Kahlmann war schon frither an Expeditionen Rondrigans betei-
ligt. Zumeist musste er dabei aut den jungen Grafen selbst Acht
geben. Auf die Perricumer Paligans lisst der raubeinige Weibel
nichts kommen. Zuweilen plaudert er etwas tiber die Abenteuer
des Gralen aus, wie dieser mitunter die Gratschaft und manches
Schlafzimmer junger Frauen unsicher gemacht hat. Aber auch
von den vielen Steckenplerden und alchimistischen Experimen-
ten Graf Rondrigans kann er Einiges berichten, wobei er grinsend
aufdie kahle Stelle aul seinem Hinterkopf verweist.

Answin und Ash’ivin, dic Krieger der Gruppe, sind zwei Mus-
terbeispicle junger nebachotischer Kiimpler. Auf den ersten Blick

DiE REISE mACH BABURII

Fiir das Flair dieses Abenteuers und dic spiiteren offiziellen Verwicklun-
gen (sowic die Fortsetzung in den Anhiingen sowie im Aventurischen
Boten) ist cs wichtig, dass Sie Thren Helden einen stimmungsvollen
Eindruck von der Region und ihrer Historic geben. Dabei sollten Sie
auch deutlich machen, was heute aus Nebachot und den alten Nebacho-
ten geworden ist (s, Die Erben des Sultans, S. 6), wie sie leben und wice
sie sich geben. Stellen Sie den Helden den Teil Perricums, den sie be-
reisen, als Bertihrungspunkt zwischen den Tulamidenlanden und dem
Mittelreich vor. Es ist cin Schmelztiegel, der im Laufe von Jahrhunder-
ten des Mit- und Nebeneinanders unterschiedlicher Vélker entstand.

ist nicht zu schen, dass sic Zwillinge sind, denn Answin hat
cinen dunkleren Teint und langes, braunes Haar, withrend scin
Bruder Ash'ivin kastanienrote Haare hat. Beide tragen die typi-
schen dunklen Gewiinder leicht geriisteter nordnebachotischer
Krieger, also ¢inen wadenlangen Rock, unter dem sie ihre Riis-
tungen tragen. Dic Armel sind weit und reichen nur bis zu den

Armbeugen, damit sic beim Kamplen nicht hinderlich sind. An-
getan mit Lederzeug, Kurbul und Reitersabel machen beide einen
schr wehrhaften Eindruck. Answin und Ash'ivin kommen aus
ciner der viclen Mischehen in Perricum. Thre offene, chrliche und
vor allem unverhohlen dirckte Art mag im ersten Moment gewih-
nungsbediiritig sein. Sie macht sie aber berechenbar und wirkt
bisweilen sogar unterhaltsam. Genau wie ihr aranischer Vever
Chadim zeigen sic durchaus Respeke vor den anderen Gruppen-
mitglicdern, lassen sich dabei aber weniger von Titeln als mehr
von Kompetenz beeindrucken. Sie befleiBligen sich nicht solch
vollendeter Umgangsformen wie Chadim, sondern sagen ganz
unverblitme thre Meinung, auch wenn sie sich daliir spiiter wicder
entschuldigen miissen.

Ambralosch Sohn des Gandalosch ist ¢in handwerklicher Alles-
kénner. Er repariert einfach alles, egal ob er die Pferde neu be-
schliigt oder cinem Helden einen neuen Axstiel schnitzt. Seine

stindigen grummelnden Bemerkungen iiber all das, was nur not-
diirftig geflickt, nicht verniinftig repariert und vor allem nicht von
ihm repariert wurde, begleiten die Expedition von Anfang an.
Irion, der Grobschmied, ist recht umgiinglich. Er lacht gerne mit
und iiber die Nebachoten der Gruppe, was jedoch nie in ernste
Streitereien ausartet. Neben seiner Qualifikation als Schmied ver-
steht er sich schr gut aufs Kochen. Der Sohn cines tobrischen
Schlachtermeisters kam nach der Borbarad-Invasion nach Perri-
cum und fand neben einem neuen Zuhause auch eine Lehrstelle
als Schmied. Zusammen mit Ugdalf sorgt er fiir das Haltbarma-
chen der Vorriite und der Jagdbeute.

Alirik ist der Kundschafter der Gruppe. Der kleine, stimmige
Mann stellt sich den Helden mit einem sanfien Liicheln und den
Worten vor: “Ihr kiinnt ruhig Alrik zu mir sagen.” Er stammt aus
cinem der vielen nebachotischen Dérfer in den Ausliufern des
Gebirges, wo man sich mit der Natur und den Ferkinas arran-
gieren muss. Seine Ortskenntnis ist herausragend und er versteht
sich hervorragend auf Fihriensuche, Wildnisleben und Orientie-
rung.

Der Jiger Ugdalf ist wie so viele Vertreter seines Berufs cin ru-
higer und stiller Genosse; manchmal schenkt er aber dennoch
scinen Gefiihrren cin Licheln. Ebenso wic Al'ivik triigt er zwoeck-
miifige lederne Kleidung in der hiesigen Landestracht. Seine bei-
den Mischlingshunde, die das Gemiit ihres Herrn tibernommen
haben, sind trotz aller scheinbaren Verschlafenheit duberst wach-
sam, sobald sich cowas Verdiichtiges auftut.

Heute leben hier drei Volksgruppen, die jede fiir sich zu etwas véllig Ei-
genem geworden ist: garetische Perricumer, Nebachoten und baburische
Nord-Aranier.

Die Einhcimischen der Expeditionsgruppe werden den Helden, die sich
das ein oder andere Mal wundern mégen, die Umstinde des landliu-
figen Aberglaubens erkliiren kénnen. Gerade Ash'ivin und Answin ver-
suchen gerne und unermiidlich Vorurteile auszuriiumen, ohne dass die
beiden Krieger dessen iiberdriissig werden. Denn “die Wahrheit wissen
nur die Gétter und wir Menschen kénnen nur versuchen, mit Hesindes
Gaben ihre Riitseln zu verstehen und thren Weisungen zu folgen™.

\



X

4k
¥

- i
a b

Von IMenscHEn, LanbscHAFT
vnp ARCHITERTUR.

Die Reise und die Eindriicke von Landschaft und Menschen stehen
unter dem Zeichen des Fliichtlingselends. Immer wieder kann man in
den Dérfern und Weilern Fliichtlinge schen, denen die Einheimischen
nach ihren Moglichkeiten helfen.

Das Land steigt stidlich von Perricum hiigelig zu den Salzbergen an:
eine karstige Hiigellandschaft, die sich bei der Durchquerung als weit-
aus gebirgiger herausstellt, als von weitem erkennbar ist. Die Tiler sind
tiefe Einschnitte, und manchmal bilden sich in den Talsohlen sogar
Salzkrusten aus dem eindringenden und verdunstenden Meerwasser.
Zwischen den Salzbergen und den westlichen Ausldufern des Raschtuls-
walls liegt cine weite, sanft hiigelige Ebene. Die Weiler und Dérfer, die
sich hier finden, sind in aller Regel im Stil ihrer jeweiligen Bewohner
errichtet. So wechseln sich aranisch anmutende Wehrdérfer mit typisch
mittelreichischen StraBendérfern und Streusiedlungen ab. Oft genug ge-
winnen die Helden aber auch den Eindruck, dass raulsche und aranische
Stile miteinander verschmolzen sind. So entstehen eigenartige, aber doch
isthetische Baustile, wenn beispielsweise raulsche Perricumer altneba-
chotische Gemiuer und Ruinen zu zweckmifiigen Gebduden umgebaut
haben. Immer wieder kann der sachkundige Blick Gebiude erkennen,
die auf uralten Fundamenten errichtet wurden. So ruht etwa der Balda-
chin einer Schinke aufeckigen, mit uralter Ornamentik versehenen Siu-
len, um die im Freien liegenden Sitzgelegenheiten zu iiberspannen.

Die Menschen sind Reisenden gegeniiber sehr aufgeschlossen. Gewh-
nungsbediirftig bleibt aber der Akzent der Nebachoten, der auch auf
die iibrigen Bewohner der Grafschaft abgefirbt hat. Genauso wie die
Sprache hat sich auch die Mode der Menschen zu etwas Eigenem ver-
schmolzen. Obwohl man Ortsvorstehern deutlich ansehen kann, wel-
chem Volksstamm sie angehéren, haben sich im Laufe der Jahrhunderte
die Trachten der cinfachen Menschen zu tsagefilligem Neuem vereint:
Wickelhosen, Gehrécke, Pantoffeln und bestickte Leder- und Tuchwes-
ten auf blankem Oberkérper sind bei den Bauern eine fast einheitliche
Tracht geworden.

Kopfbedeckungen findet man selten und Feze iiberhaupt nicht, da diese
von Raulschen wie Nebachoten als aranisch verschrien sind — und zwar
gleichermafen nérdlich wie siidlich der Grenze.

Vor Tifuratvr vip EHRERBIETUNIG

Genauso un- und dann wicder mischgarethisch wie die Sprache
und Kleidung der hier lebenden Menschen ist dic vollig cigene
Form der Ehrerbietung und Titulatur. So bedient sich die Spra-
che der Region eines uneinheitlichen Gemischs aus Garethi, ara-
nischem Tulamidisch und Bosparano sowie alttulamidischen und
sogar Ferkina-Wirtern. Besonders deutlich wird dies in der ge-
briiuchlichen Anrede gegeniiber den Helden,

Geweihte und andere Respektspersonen werden mit einer me-
lodigsen Zusammensctzung der hierzulande gebriiuchlichen Be-
zeichnung des jeweiligen Gottes und der Verballhornung ciner
garetischen, tulamidischen oder bosparanischen Nachsilbe ange-
sprochen.

Bei weiblichen Geweihten wird die Silbe (1)l (von bosparanisch
fila fiir “Tochter') an den Namen des Gottes angehiéingt, so
dass Bezeichnungen wie Praios'ila oder Raschia'la entstehen; bei
minnlichen Geweihten wird (0)lum (von nebachotisch Olum fiir
‘Sohn') verwendet: Randra’lum, Hesindia'lum, Phex’olum.
Wichtige Persiinlichkeiten, dic keine Priester sind, erhalten die
Nachsilben nita (von garethisch Nichee) baw. (jeflfah (von gare-
thisch Neffe), wobei sich hier der verwendete Gott aus der Pro-
fession ergibt: Randra’nita wire ein Kriegerin, Madra'nita eine
Zauberin, Hesindia’nita eine Gelehrte und Kor'ita eine Sold-
nerin: die miinnlichen Gegenstiicke lauten dementsprechend
Randra'jeffah, Hesindia'fah oder Madra'fah,

Die Helden werden feststellen, dass ihnen hier eine geradezu familiire
Ehrerbictung entgegenkommt, die anders ist, als sie es aus dem Mittel-
reich gewohnt sind. Dabei lassen die tulamidischen Perricumer es sich
nicht nehmen, einem Geweihten zur Begriibung den Rocksaum oder
den Armel zu kiissen. Hohe Herrschaften wie Krieger, Magier, Offi-
ziere oder Gelehrte werden nach der BegriiBung generell chrfiirchtig
am Arm oder an der Schulter beriihre. Die Menschen der Region ver-
suchen auf diese Weise, am Gliick und dem Erlolg der Helden teil-
zuhaben. Spendable Helden sollten den Gemeinen gerade in diesen
Zeiten den Gefallen tun, die freundliche Aufnahme mit Freigebigkeit
zu honorieren.

ViEHWIRISCHAFT
Neben der hauptsichlich von den raulschen Perricumern betriebenen
Landwirtschaft, die auf den ertragreichen Baden meist sehr erfolgreich
ist, kennt das Land eine umfangreiche Weidewirtschaft. Vor allem grofle
Pferdeherden werden iiber die Weiden des Landes getrieben. Viele der
groBren Gestiite Garetiens befinden sich in der Grafschaft Perricum. Es
gibt aber zuweilen voriibergehende Verstimmungen zwischen landwirt-
schaftenden Bauern und weidewirtschaftenden Viehziichtern, was zum
Teil auch am Fehlen jeglicher Form von Umzéunungen liegt.
Der in Perricum gezogene Pferdeschlag zeichnet sich durch eine he-
rausragende Robustheit, groflen Wuchs und ein ruhiges Gemiit aus.
Ganz im Gegensatz dazu steht die Zucht der wilderen und eigensinni-
geren Nebachotis oder Brendiltaler, einer kleineren und meist dunkle-
ren Abart des Arania-Plerdes (ZBA 153). Der Nebachoti, der zumeist
von einheimischen Edlen als Prestigeobjekt geziichtet wird, ist ein edles
Ross. Trotz seiner eigenwilligen Launen ist es wegen seiner Raum grei-
fenden Bewegungen und stolzen Aufrichtung sehr beliebt. Je iippiger
der Schweif-, Mihnen- und Fesselbehang bei den jeweiligen Pferden
ausfillt, als desto edler gilt das Tier. Besonders kostbar sind die schwarz-
kupfernen Kohlfiichse, die der Schlag nur selten hervorbringt und die
als kéniglich gelten.
Selbstverstindlich halten die Perricumer ihre Résser fiir die besten. Das
kann man — zum Beispiel in diversen Schinken — immer wieder zu
héren bekommen, wihrend die Pferde der Helden leise und mit gehs-
rigem Witz als trige Kiihe, sture Esel oder lahme Kamele bezeichnet
werden.
Sollte es zu Wortgefechten zwischen Helden und Einheimischen kom-
men, offenbaren die Nebachoten durchaus Selbstironie, nicht aber die
Fihigkeit, den Pferden der Helden auch nur eine gute Eigenschaft zu-
zuerkennen. Wenn die Helden die Vorziige ihrer Tiere anpreisen, wer-
den die Nebachoten mit einem Licheln abwinken und eher entgegnen:
“Wo soll das einem niitzen?” — “Wenn man dafiir eine Riickiiberziich-
tung zum Esel in Kauf nimmt ...” — “Also der Unterschied zur Kuh wiire
dann doch nur, dass es keine Milch gibt, oder?”
Falls sich die Helden schlieBlich auf ein Wettrennen einlassen und die-
ses gewinnen, war das Perricumer Ross sclbstredend gerade “nicht in
Hochform". Allerdings liegen dic Stirken des Nebachotis nicht unbe-
dingt in der Schnelligkeit, sondern eher in Zihigkeit und Nervenstirke.

WEiTERE orTionaLE BEGEGNVUINGEN
zum AUSGESTALTEN DER REISE

Ein enfLaVFENES PFERD

Zu einem spiiteren Zeitpunkt werden die Helden einen Einblick erhal-
ten, wie schr das Plerd als ‘Kriegsgeriit’ die Kimpfe zwischen Tulamiden
und Bosparanern beeinflusst hat. Um so verwunderlicher mag die Be-
gegnung mit den einheimischen Perdenarren sein. Diese messen genau
wic ihre siidtulamidischen Verwandten dem Plerd hohe Bedeutung zu.
Die verlicbte und poetische Zuneigung zu Pferden vermisst man jedoch
bei den Nebachoten in Perricum und Nord-Aranien. Die Helden kon-
nen bei dem Kontakt mit den ansiissigen Nebachoten feststellen, dass
das Pferd fiir die Nebachaten ein ‘edles Kriegswerkzeug” ist, das fiir die
Kimpler den gleichen Stellenwert cinnimmt wie das Schwert fir mittel-
reichische Krieger, das diese auch einmal zu Bruch zu schlagen bereit
sind.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kriftiges Hufgetrappel. Ein Pferd, sehr schnell. Thr hért es deut-
lich, von jenseits des Hiigels zu eurer Rechten. Gleich ecinem stiir-
menden Wirbelwind zeigt sich ein wilder, ungesattelter Rappe auf
der Hiigelkuppe. Das ungestiime Wiehern des Hengstes dréhnt zu
euch herunter. Es ist ein Nebachoti, dessen dunkles Fell kupferfar-
hen und metallisch in der Sonne glinzt. Seine lange, ungezihmte
Mihne hingt ihm bis auf den Halsansatz herab.

Er galoppiert wieder an, direkt aufeuch zu, iiberquert vor euch den
Weg und verschwindet schnaubend hinter der Hiigelkuppe.

Nach einiger Zeit hért ihr wieder Hufgetrappel. Diesmal sind es
mehrere Pferde, die energisch von ihren Reitern angespornt wer-
den. Wihrend die ersten drei Reiter an euch vorbeipreschen, pa-
riert einer von ihnen sein schweilinasses Pferd durch und erkundigt
sich: “Wo ist die Biistié hin?”

Nach eurer Antwort treibt er sein Pferd wieder an, dem Hengst hin-
terher.

Als schon mehrere Minuten vergangen sind, kreuzt schlieilich ein
hinkender Wanderer euren Weg. Der Mann hat sich einen Sattel
mit gerissenem Gurt iiber die Schulter geworfen. Er griific lapidar
und folgt euren Richtungsanweisungen: “Raschia, die Herrin aller
Pferdi ... und dhnlichir Bistidn ... soll's Euch vergiltin!”

GASTFREVIIDSCHAFT

Die Gemeinen benehmen sich ehrlich und respektvoll gegeniiber hher
Gestellten, jedoch auf eine ganz andere Art als im Mitteleich. Denn sie
scheinen einen eigenartig zwanglosen Umgang mit den Hohen zu pfle-
gen, der mehr auf die Persénlichkeit der jeweiligen Respektsperson Wert
legt. So wird man in den Schinken eher freundlich als unterwiirfig will-
kommen geheifien. Die jeweilige Schankmaid ist fleiBig bemiiht, saube-
re und manierliche Giste zu bedienen, solange sie zeigen, dass sie sich
herrschaftlich zu benehmen wissen. Beweist ein Held GréBe, wenn der
jungen Magd ein Missgeschick widerfihrt, dann offenbart sich die Seele
des nebachotischen Gesellschaftsverstindnisses: Einem edlen Menschen
zu dienen bedeutet Ehre, einer hochnisigen Krimerseele dienen zu
miissen Schande. Die Magd ist danach allerdings nicht unterwiirfig,
sondern von persénlicher Herzlichkeit. Vielleicht errétet sie auch, betért
den Helden mit keckem Licheln oder spendiert das Essen.

In den Dérfern kann es auch zu folgender Szene kommen: Die Alten,
die morgens von ihren Angehérigen auf die Binke vor den Héusern in
die Sonne gesetzt werden, wollen den Helden unbedingt helfen. So las-
sen sie es sich kaum nehmen, den Helden hilfreich die Pferde zu halten.
Nachdem sie sich gebrechlich am Stock erhoben und zu den Helden be-
geben haben, zeigen sie mit zahnlosem Licheln, wie wichtig es ist, dass
sie sich immer noch niitzlich fithlen diirfen.

DER GESCHICHTENERZAHLER_
Wiihrend die Familien tagsiiber auf den Feldern und Weiden weilen,
sind die Alten und Versehrten oft mit dem Hiiten der Kinder beschiftigt.
Dabei ist es erstaunlich, wie gleichmiitig sie ein hartes Schicksal tragen
kénnen. So kénnen Thre Helden in einem Weiler einen Kriippel treffen,
der von einer Zuhérerschar umgeben ist, die gebannt an seinen Lippen
hingt.
Werfen Sie beim Vorlesen des folgenden Textes in die Pausen des Ge-
schichtenerzihlers die erschrockenen oder mitfithlende Laute seines
Publikums ein. Aufgrund einer besseren Lesbarkeit haben wir darauf
verzichtet, solche Auflerungen in den Text einzufiigen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr reitet an einem kleinen Gehdft vorbei. Vor dem Haupthaus sitzt
ein beinloser, noch nicht einmal fiinfzigjihriger Mann.

“Erzihl uns von deiner letzten Schlacht am Arvepass, An'gar”,
wird er von der Kinderschar aufgefordert, die sich zu seinen Fiiien
versammelt hat.

“Nein, das werde ich nicht”, hebt er mahnend den Finger in dic
Luft, “Die Geschichte, als mir meine Beine von dreizehn Ogern
aufgefressen wurden, interessicrt doch keinen, oder?”

“Doch!”, jubeln die Kinder, worauf An’gar aber trotzdem eine an-
dere Geschichte anstimmi: “Vor langer Zeit, da war es finster be-
stellt um unsere Ahnen. Wir iiberdauerten Jahre, Jahrzehnte, nein:
Jahrhunderte, gar mehr denn tausend Jahre der Teilung, in denen
wir manchen Becher an uns voriiberzichen lieBen. Denn einst sol-
len wir in Stunden der Not von Menschen gefithrt werden, die von
den Géttern beriihrt wurden. Dies werden Menschen sein, die aus
unserer Mitte hervortreten und helfen sollen, wie sie uns auch der-
einst in die Vergebung fithren werden.”

Als ihr naher kommt, um euch den alten Kriippel anzuschen, der
mit so unerschiitterlicher Stimme sprich, stellt ihr fest, wie grau-
sam ihm das Schicksal zugesetzt hat. Grissliche Brandnarben im
gesamten Gesicht und ein verdrehter Arm scheinen seiner Wort-
gewalt allerdings keinen Abbruch getan zu haben. Sogleich hat er
sich der Aufmerksamkeit des gesamten Platzes versichert.

“So kann ich euch erziihlen von einer Zeit, als Rondra die Gétter
hieB, ihre Augen vor uns zu verschlieBen, als Phex unsere Listen
einfiltig machte, als Hesinde uns verblendete, Tsa unsere Ahnen
von Wiedergeburt und Vergebung ausschloss und Praios uns au-
Berhalb jeder Ordnung stellte. Denn als die erbarmungslosen Po-
saunen endlich schwiegen, bebte die Erde. Die Mauern fielen. Die
Tore wurden zu Asche und die Stadt war in Flammen. Dort, wo
zuvor Streitwagen auf den Mauern entlang fahren konnten, war
lodernde und doch dunkelste Nacht. Denn der blendende Hagel
von Aberhunderten von brennenden Pfeilen regnete vom Himmel,
um alles Leben in der Stadt Nebachot auszuldschen. Damals star-
ben die letzten Streiter des Sultans auf den Stufen unseres groBen
Tempels und unser Allerheiligstes fiel in fremde und unglaubige
Hinde. Doch eine Hure vermochte das zu retten, was kein Schwert
unserer Viiter hatte schiitzen kénnen.

Die Tinzerin Ahn'alazina war eine schéne Frau und einfallsreiche
Dirne. Sie konnte so vollkommen tanzen wie Raschia selbst. Als die
Mauern zerbarsten, verlor sie thren Favoriten, der im Kampf wider
den grausamen Feldherren des Horas fiel. Sterbend aufihrem Schofy
bat er Ahn’alazina, zu verhindern, dass die Bosparaner die Heim-
statt der sechsarmigen Géttin Rondra entweihten. Und wihrend im
Innern des Tempels Rondras Kimpfer fielen, lief die Dirne zu den
Uberlebenden, die im Schutze des Morgens ihrem siegestrunkenen
Feind entflichen wollten. Sie iiberredete sie mit siilen Worten, die
Statue der Géttin zu retten, und versprach ihnen zum Lohn all den
Schmuck, den sie von ihren Liebhabern einst geschenkt bekommen
hatte. So begab sich die Tinzerin zum Zelt des Siegers, das auf dem
Vorhof des Tempels stand. Es geschah hoch iiber der Stadt, wo der
Triumphierende sich am Anblick des brennenden Nebachots labte.
Ahn’alazina hatte sich in einen dunklen Mantel gehiillt und wurde
als Bittstellerin vor den bosparanischen Feldherrn gelassen. Sie trat
auf die Zinnen des Tempels, damit ein jeder in der Stadt sie er-
blicken konnte. Da zog sie ihre Sibel, warf ihren Mantel ab und
begann, den Widerschein der Flammen im Riicken, iiber den gefal-
lenen Mauern zu tanzen.

Die Schritte ihrer Fiille, das Kreisen ihres Beckens, der Klang der
Schellen, das Sirren ihrer Klingen und der Schweil} ihrer leuchten-
den Nacktheit woben ein Netz, das die Blicke der Bosparaner ge-
fangen hielt. Ahn’alazina lichelte, withrend ihre Fiifie bluteten von
den scharfkantigen Triimmern. Sie tanzte zwdlf Stunden, bis sie
zusammenbrach. Doch diese Zeit geniigte, um die Sechsarmige in
Sicherheit zu bringen und mit ihr viele unserer Viter.

Der Feldherr in seinem Zorn aber lieh Ahn’alazina binden und
warl sie seinen Minnern vor, um sie erst nach Stunden durch den
Tod zu erlésen. Thre Peiniger starben zwalf Tage spiter an einer
ebenso mysterigsen wie peinvollen Krankheit. Keiner von ihnen
hinterlieh einen Erben.
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Der Feldherr lieB die mit der Statue Fliichtenden verfolgen, denn
teuer war ihm die Sechsarmige Rondra als Beute. Kurz vor der Furt
bei Baburin wurden sie eingeholt. Da griffen die letzten neun mal
neun Kimpfer der Nordstimme zu ihren Sibeln. Sie riefen Kor
an, den Herrn der Schlachten, und warfen sich den iibermichtigen
Bosparanern entgegen. Voll Zorn und unbindigem Hass stiirmten
sie auf ihre Feinde ein, um sie alle niederzuschlagen. Sie kannten
kein Erbarmen, als wiren sie beseelt von der Géttin Sohn selbst.

So wurde die Sechsarmige bewahrt, Unsere Viiter aber befehdeten
sich ob der Frage, wie das Opfer Ahn'alazinas und die Schlacht
an der Furt zu deuten seien. Ein jeder glaubte, den Fingerzeig der
Gétter zu verstehen, der unseren Weg zur Siihne aufzeigen sollte.
Dariiber teilte sich das Volk in die Nebachoten und Baburen. Wih-
rend wir Nebachoten unser Haupt in Demut und Verzweiflung
beugen und bis heute stindig nach neuer Stirke und Hirte suchen,
um niemals wieder vor der Géttin zu fehlen, glauben die Baburen,
den Weg der Vergebung beschreiten zu diirfen, und emplahlen sich
in Ehrfurcht und Hingabe der Géttin. So sind und bleiben wir un-
eins und zersplittert bis zu jenem Tage, wenn der Donner iiber
das Land rollt, die Trommeln die Stimme zusammenrufen und
die Herrin Rondra ihren Streitern Einigkeit befiehlt. Dann wird sie

endlich vergeben.”

DER GLAVBE
Wie bereits in den vorangegangenen Abschnitten dargestellt, handelt es
sich bei der Edelgrafschaft Perricum um keine homogene Region. Dies
trifftauch auf den Glauben der hiesigen Bevélkerung zu, in den sich der
eine oder andere skurrile Aberglauben mischt.
Der Praios-Dienst: Wihrend die meisten raulschen Bewohner Perricums
artig in die Tempel gehen, pflegen die Tulamiden der Grafschaft das
regelmaBige Gebet an Ort und Stelle. So unterbrechen beispielsweise
Bauern die Arbeit auf dem Feld, um sich Gesicht, Hinde und FiiBe zu
waschen. Danach knien sie sich auf kleine Bastmatten und verneigen
sich in Richtung des Praiosmals. Dieses Schauspiel wird morgens, mit-
tags und abends wiederholt.
Die Beerdigung: Als die Helden an einem Gehsft vorbeireiten, wird ein
Verstorbener — eingehiillt in ein weiBes Leichentuch — aufeiner Bahre aus
dem Haus getragen. Begleitet wird der Trauerzug zum Boronanger je-
doch nicht von cinem Boron-, sondern von einer Tsa-Geweihten, Unab-
lissig beten die Angehérigen des Toten um ein gnidiges Urteil des Herrn
Praios, vor den die Seele des Verstorbenen nun zu treten habe. Sie flehen
den obersten Richter an, die Seele — so sie noch nicht reil sein sollte, ins
Allgsttliche Paradies einzutreten — von den milden Schwestern, eben den
Géttinnen Tea, Rahja und Peraine, wiedergeboren werden zu lassen.
Die Ferkinas: Einige nebachotische Krieger haben ein paar Ferkinas ge-
totet und bitten nun um die Milde der Géttin Tsa, die ein Einsehen
mitden Getérteten haben soll — sie beten um die Widergeburt der Barba-
ren in einem tugendhatteren Leben. Wie die Helden erfahren kénnen,
haben die Ferkinas cinige Dérfer tiberfallen und sind tber die aranische
Grenze geflohen, um sich dem Zugriff der kaiserlichen und gréflichen
Truppen in Perricum zu entzichen. Die Grenze jedoch beeindrucke die
Tulamiden der Region wenig, denn sie wollen sich von ihren verwand-
ten Sippen und Stimmen im jeweils anderen Herrschafishereich nicht
trennen lassen. So iiberqueren sie oft die Grenze, um die Wilden zu ver-
folgen, und haben dann in der Folge hiufig genug mit den aranischen
und garethischen Offiziellen Streitigkeiten auszutragen.
Der Hirte: Ein Hirte bringt scinen Ziegenbock vor einen Rahja-Schrein
und bittet die amisierte und anscheinend mit der Situation tibertorderte
— weil wohl zugereiste — Rahja-Geweihte, seinem Bock cinen Segen zu
erteilen. Er soll wieder in Laune kommt, die Zicklein zu bespringen,
Die Heilung: Auf dem Weg durch cin Gestiit an der Strafie bemerken
die Helden eine Rahja-Geweihte, die sich als Pterdeheilerin betitige. Sic
hiilt das Vorderbein eines Hengstes in ciner strengen Beuge, indem sic
den Huf gegen den Bauch des Plerdes presst. Mit aller Kraft stemmt
sie sich dabei gegen den Hengst, der aulgeregt mit den Augen rollt und

die Ohren anlegt. Besorgt stehen die Zureiter daneben und warten die
Diagnose der Heilerin ab, die irgendwann den Huf wieder loslisst und
den Knecht auffordert, den Hengst antraben zu lassen. Nach einem Mo-
ment stellt sie dann ihre Diagnose: Verspannung, worauf die Bereiter er-
leichtert aufatmen.

DiE aLTE IMAVER

Zum Vorlesen oder Nacherzifilen:

Vor euch erhebt sich die uralte Ruine eines zerfallenen, fast sieben
Schritt breiten Turms aus der Landschaft. Zum Teil ist er schriig in
den Boden eingesunken und die verwitterten Mauern neigen sich
gefihrlich zur Seite. An seinen Flanken kann man die [ast einen
Schritt hohen und sechs Schritt tiefen Uberreste einer einstigen
Wehrmauer erkennen, die kiimmerlich und tiberwuchert immer
wieder in der Landschaft auftaucht. Sie verliefwohl einst vom Meer
ausgehend in westliche Richtung bis zum Raschtulswall.

Ein alter Ziegenhirte kann den Helden erzihlen, dass die ehemals mo-
numentale Mauer nach dem Untergang der Stadt Nebachor aus Angst
errichtet wurde, die Bosparaner kénnten sich noch weiter nach Siiden
orientieren. Mit der Eingliederung Araniens in das Neue Reich verlor
das Bauwerk dann seine Bedeutung und wurde als Steinbruch genutzt.
Wihrend der Unabhingigkeit des Fiirstentums wurde zwar erwogen, die
Grenzbefestigung wieder aufzubauen, doch zum Gliick der Menschen in
der Region scheiterte dies an den immensen Kosten des Vorhabens. Ledig-
lich um dem grassierenden Schmuggel Herr zu werden, errichtete man
einige niedrige Mauern an den Grenziibergiingen. Heute noch sind die
Ruinen der alten Mauer mahnendes Symbol und Trauma der Nebachoten
Perricums, die lange Zeit von ihren Briidern im Siiden getrennt lebten.
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DER ALTE SCHWUR_

Der MonoLitw

Dic Kimpfer der alten Sultane von Nebachot legten ihren Gefolg-
schaftsschwur iiber speziellen groBen Steinen ab. Auf einen solchen
Stein trifft die Expedition zufillig, und die ist eine wichtige Station fir
den Verlauf des Abenteuers. Gestalten Sie diese Szene aber durchaus so
beiliufig, dass die Helden erst am Ende des Abenteuers herausfinden,
was es damit auf sich hat. '

Wiihrend die Reisegesellschaft einen grofien, auffallend ebenen Stein als
Mittagstafel verwendet, wird von irgendjemandem ein Wasserkrug um-
gestoflen. Unter den allgemeinen unterdriickten Fliichen Ash'ivins und
dem Lachen von Answin werden durch die Benetzung des Steins alte
Schriftzeichen sichtbar, Hier liegt es in Threm Ermessen, was von den
unten folgenden Informationen auf der Tafel zu lesen ist. Der GroBreil
des ur-tulamidischen Textes ist bis zur Unkenntlichkeit verwittert. Al-
lerdings kénnen die Helden auf dem Monolithen den genauen Wortlaut
des Schwurs finden, den die Krieger des letzten Sultans von Nebachot
geleistet haben. Gegen Ende des Abenteuers wird es wichtig fiir die
Helden sein, dass sie diesen Schwur noch in Erinnerung haben, um
die Leibgarde des Sultans erlésen zu kénnen. Ob Sie diese Stelle noch
durch ein sanftes, aber langes Donnergrollen eines weit entfernten Ge-
witters untermalen méchten, bleibt Threm Geschmack und den Bediirl
nissen [hrer Runde iiberlassen.

“Ich gelobe, nicht zu weichen vor dem Feind, sein vergossenes Blut und sei-
nen Tod zu ehren wie die Heiligheit des Kampfes selbst. Ich gelobe, Schutz-
befohlenen den Schild zu halten, mit Schwert und Geist fiir sie zu streiten,
il Leid zu teilen, als wiire es das meine. Ich gelobe, ihr und dem Sohn
zu folgen, fiir ihre Sache zu streiten, darauf zu warten, bis die Trommeln

Die TravmE

Sobald die Helden auf den Monolithen getroffen sind, erleben sie
Traumbilder, die in unmittelbarem Zusammenhang mit den Umstiin-
den des Falls von Nebachot stehen. Die meisten Visionen schleichen
sich natiirlich in die nichtlichen Triume der Helden, aber auch am
helllichten Tag kann ein wacher Held plétzlich von den Bildern heim-
gesucht werden, zum Beispiel beim Besuch cines Tempels. Wenn Sie
eine Tagesvision darstellen, kénnte sie sich ankiindigen, indem der
Held das Gefiihl hat, dass Nebelschwaden aus dem Boden dringen
und den Helden einhiillen, was von leisem fremdlindischem Fliistern
begleitet ist. Die Menschen in seiner Umgebung bekommen davon
nichts mit, denn schlieBlich ist es eine dem Helden vorbehaltene Visi-
on.

Es bleibt Ihnen iiberlassen, ob Sie das Auftauchen der Traumbilder mit
dem grofien Geschichtsinteresse der Helden oder ihrer jeweiligen per-
sonlichen Verbundenheit erkliren. Sie kénnen den Helden auch hier
schon aufzeigen, dass sie schon Teil eines grofien Plans geworden sind,
an dem weitaus héhere Kriifte als die derischen mitwirken.

Wichtig werden manche Triume zum Teil erst dann fiir die Helden,
wenn Sie dieses Abenteuers mit dem Anhang (s. S. 49) oder den Szena-
riovorschliigen im Aventurischen Boten forisetzen méchten. Zu cinem
spiteren Zeitpunkt wird die Boron-Geweihte Jamira (s. S. 49) die Hel-
den nochmals in eine Traumwelt entfithren. Dies ist dann aber eine Prii-
fung der Helden. Sic kénnen einige der folgenden Visionen auch im
Abschnitt Die Priifung einfiigen (S. 29).

Der Travm von AsscuiED
Der Kreis der Belagerer hat sich um die Stadt geschlossen. Nur noch der
Weg tiber die See ist offen. Die meisten Schiffe haben bereits abgelegt.
Vor dir liegt eine prichtige Thalukke vertiur. Du bist Gardist. Gardist
deiner Herrin und Gebieterin, die sich soeben von ithrem Gatten, dei-
nem Sultan, verabschiedet. Eng umschlungen halten sie sich einen lan-

1

sehlagen. Ich gelobe, das Vol Nebachosjas und seine Erben zu bewalien,
nnich mit den Anderen zu vereinigen, wenn Sie bluter. Ich gelobe, alle zu
zerschimnettern, die ihre Feinde sind, zu kimpfen bis in den Tod und dariiber
hinaus — dies ist mein Eid an diesern Ort."”

Falls die Gelehrten an diesem Ort eine kleinere Ausgrabung starten,
finden sie heraus, dass der Stein nicht urspriinglich hier gelegen oder
gestanden haben kann. Fiir einen solch grofien Stein fehlt jegliche Fun-
damentierung am Fundort. Vielleicht sollte er als Baumaterial genutzt
werden und wurde auf seinem Transport wegen seines Gewichts liegen
gelassen. Die Nebachoten der Gruppe begegnen dem Eid auf dem Mo-
nolithen auch zum ersten Mal, obwohl sie einen dhnlichen Schwur bei
ihrer Mannbarkeitspriifung als Stammeskrieger leisten miissen.

Bis heute irren Geister durch das Siedlungsgebiet der alten Nebacho-
ten, die sich von Rondra verflucht fiihlen. Sobald der Schwur iibersetzt
wurde und von einem Helden oder einem Expeditionsmitglied laut vor-
gelesen wird, zieht dies die Aufmerksamkeit dieser ruhelosen Seelen auf
die Gruppe. Deshalb werden die Gruppenmitglieder alsbald von Visi-
onen und Triumen heimgesucht werden, die den Situationen entspre-
chen, die die Geister bei ihrem Tod erlebten. Die Geister werden durch
den erneuten Ilang des Schwurs nach so langer Zeit in Aufregung ver-
setzt und schépfen woméglich wieder Hoffnung auf Erlésung (siche
Boron-Tempel, S. 27).

Die letzte Vision (siche Die Zukunft, S. 18) handelt von den zukiinfti-
gen Ereignissen in Aranien (siche Der Kampf gegen Oron, S. 49). Da-
durch kénnen die Helden einen undeutlichen Eindruck davon erhalten,
welche Bedingungen der Schwur an sie stellt und welcher vermeintliche
Fluch damit verbunden ist.

gen Moment in den Armen. Noch einmal kiisst der Sultan seinen Sohn,
der gerade das Laufen gelernt hat.

“Dassareth, du fiithrst viele meiner besten Krieger mit dir. Sie werden dir
helfen, unserem Sohn die Macht zu erhalten, falls wir es nicht schaffen,
den Feind aufzuhalten”, vernimmst du die entmutigenden Worte deines
Herrn. Dassareth betritt widerwillig das Schiff, bevor es ablegt. Da er-
tént schon der grofe Gong tiber der Stadt, der die Kimpfer zu den Waf-
fen ruft.

Der FaLL
Es ist brennende Nacht. Du stehst inmitten einer Schar Krieger. Sie tra-
gen ihre Birte entweder cckig geschnitten, in vielen kleinen Zépfen ge-
flochten oder mit Eisenringen zusammengehalten. Hinter dem grolien
Tor, an dem ihr Stellung bezogen habt, erténen dumpfe rhythmische
Schlige: Thr werdet angegriffen, der Feind bestiirmt das Tor!
In blendendem Hagel regnen Hunderte von Brandpleilen vom Him-
mel. Immer wieder siehst du, wie die grofien Brandsiitze — abgefeuert
von bosparanischen Belagerungsmaschinen — gleich fallenden Sternen
ihre Bahn durch die Nacht ziehen. Sie stiirzen in das oberste Stock-
werk eines Hauses, um einen Augenblick spiter Stichflammen aus den
untersten Fenstern schiefien zu lassen. Erneut wird ein Versuch eurer
Feinde abgewehrt, die Mauern zu erobern. Mit herrischen Gesten be-
fiehlt ein Offizier, das siedende Ol auf die Bosparaner am Rammbock
vor dem Tor zu giefen. Danach wird es stiller. Eure Feinde sind abge-
wehrt.
“Nie, niemals werdet ihr in fhre Stadt eindringen, Unglaubige”, hérst
du einen jungen Kimpfer von den Zinnen herab dic Feinde schmihen,
wihrend sich diese zuriickzichen. Es vergehen cinige Momente, schon
wollen eure Truppfiithrer euch erlauben auszuruhen. Doch da hérst du
das entfernte Dréhnen ciner Posaune. Neugierig blicken cinige deiner
Kameraden iiber die Zinnen.

/

—

~ @_"

¢

F S

An
ol

wy e
-



>

f o

Al

“Was machen die denn?”, wundert sich ciner deiner Kameraden. “Das
sieht aus wic ein Sturmangriff aufihren Reittieren!”

Das Tnen der Posaunen schwillt an. Withrend du neugierig auf dic
hohen, uneinnehmbaren Mauern steigst, stimmen andere Posaunen mit
ein. Du siehst: Das gesamte Heer der Bosparaner befinder sich im
Sturmangrift. Das Schlagen von Tausenden Hufen lisst die Mauern
sanft vibrieren, withrend dic Posaunen immer lauter werden, bis sie dir
schon in den Ohren schmerzen. Uber dir zicht sich der Himmel zu-
sammen. Das Innere der dunklen Wolken wird immer wieder von zor-
nig zuckenden Blitzen erhellt. Hinter dir rutschen die Ziegel von den
Diichern und Teile von Fassaden stiirzen zu Boden. Auf den durch
das Dréhnen erschiitterten Zinnen tanzt der Staub, als wiirde man mit
einem riesigen Hammer gegen die Wehr schlagen. Ein letzter ohrenbe-
tdubender Stol) aus den Posaunen, die von den vordersten anreitenden
Bosparanern getragen werden, dann spiirst du ein-heftiges Knirschen
im Inneren der Mauer. Die mehr als zwei Schritt starken Tore bersten
in Myriaden glithender Splitter, bevor die Mauer unter deinen Fiillen
nachgibt.

Die Beisetzune

Esist Nacht. Ein michtiger Fackelzug hat sich vor den steinernen Toren
des Grabmals versammelt. Auf dutzenden Schultern ruht der grobe Sar-
kophag des Sultans. Still, bedichtig und feierlich wird er ins Innere des
Grabmals getragen, durch das grofie Portal hindurch, iiber dem ein ein-
ziges Wappen prangt: ein zerborstener Sibel. Pferde, Kamele, Streitwa-
gen folgen ihm neben anderen kéniglichen Grabbeigaben. Am Ende der
Prozession schreitet eine einzelne in Schwarz gehiillte Frau, die mit zit-
ternden Fingern eine dunkle langsticlige Rose hilr.

Nachdem fast alle, die zuvor ins Grabmal gegangen waren, wieder her-
ausgekommen sind, folgt ihnen nach einiger Zeit wieder diese Frau. Sie
wendet sich noch einmal um, blickt ins Innere des Grabmals, legt die
Rose nieder und spricht: “Ich habe es geschafft. Unser Sohn wird dein
Erbe antreten. Ich werde ihm nicht von der Seite weichen, wie ich es dir
geschworen habe, mein Sultan.”

Dik Teirvne

Du stehst hoch oben auf dem Baugeriist. Vor dir breitet sich das Land
deiner Viter aus. Es ist ein schéner sonniger Tag. In der Ferne sichst du,
wie die Schatten der vereinzelten Wolken iiber die Felder und Weiden
zichen. Mit dem letzten Schwung aus deiner Hand bringst du den Mér-
tel auf der Wehr an und setzt den allerletzten Stein in die Mauer ein,
die sich vom Meer bis in den Wall zieht. Diese Mauer teilt deine Heimat
in zwei Linder. Aus dem Norden, das die Eroberer nun Perricum nen-
nen, sichst du einen einzelnen Reiter in einem weillen Gewand auf die
Mauer zureiten. Du erkennst an seinen Zeichen, dass er ein Stammes-
fihrer ist. Bevor er in den Schatten der Zinnen geraten kann, ziigelt er
sein Ross. Sein Blick schweift iiber die Mauer bis zum Horizont. Weh-
mut ergreift dich, als eure Blicke sich kreuzen.

BaBURIn

Zum SPiEL in BaBURin

Bereits seit Jahrhunderten ist Baburin die pulsierende Nahtstelle zwi-
schen mittelreichischem und tulamidischem Kulturkreis, Hier kommen
das liindliche Perricum und Nord-Aranien zusammen. Seit man von der
Blutigen See spricht und jeder Schiffsverkehr zum riskanten Abenteuer
avanciert ist, erringt sich Baburin seinen alten Rang als Handelsmetro-
pole unauthaltsam zuriick. Nicht nur der schiftbare Barun-Ulah und
die nach ihm benannte Barun-Ulah-StraBe von Perricum nach Zorgan,
sondern auch die alte Karawanenstrafie von Baburin nach Fasar brin-
gen seit Jahrhunderten Handelswaren, Gliicksritter und fremdlindische
Briiuche in die Stadi.

“Vielleicht haben uns die Géter schon vergeben, aber die Menschen
werden dies nicht so bald tun”, spricht er, bevor er sein Pferd wendet und
mit hingendem Kopt gen Norden zuriick reitet.

DiE Zurunrt: Die BEDROHUNG vnD DER HEERBATT
(Der folgende Trawum besieht sich auf die kommende Vereinigung der Stin-
me der Baburen und Nebachoten. Wenn Sie den Anhang des Abentewers
spielen, wird sich der Traum als unterschwellige Warnung und auch als ein
Auftrag verwenden lassen. Er kénnte von hoheren Miichten oder auch von
ahnungsvollen Geistern gesandt sein.)

Du stehst auf ciner weiten Fliche. Die nur blass durch die Wolken
schimmernde Sonnenscheibe hat das Gras in ein spiitsommerliches Gelb
verwandelt. Wolken zichen unnatiirlich schnell iiber den Himmel, wiih-
rend vor dir ein Schmetterling eigenartig langsam seinen Flug von ciner
Bliite zur nichsten fortsetzt, ganz so, als wiirde die Zeit fiir Wolken und
Schmetterling in unterschiedlicher Geschwindigkeit vergehen.
Aufeinmal verdorren die Fliigel des Schmetterlings wiihrend des Flugs,
Dunkle Wolken ballen sich am Himmel, in ihnen bilden sich Blasen,
als wiirden sie kochen. Ein tiefes metallisches Drishnen lisst dir fast die
Ohren bersten. Tiere stiirmen in heller Panik an dir vorbei.

Pléwzlich ist es unnatiirlich still - so still, dass es fast genauso befingsti-
gend ist wie der Lirm. Dumpf heult dir der Wind um die Ohren. Die
Wolken am Himmel wirken plétzlich wie eingefroren. Ein Reh ist im
Sprung in der Bewegung verharrt. Gras und Laub stehen still und bewe-
gungslos im Sturm.

Vor dir kemmen sie ins Blickfeld — Schwarz und Rot, Chimiren- und
Kronenbanner — Tausende und Abertausende von Soldaten marschieren
auf dich zu: Oronis, Schwarztobrier und Chimiren. Nichts, gar nichts
kann thnen entrinnen. Unter deinen Fiifien beginnt die Erde zu zittern.
Uber das ganze Land jagen tief hiingende Wolken, aus denen unzihlige
Blitze zu Boden zucken. Aus deinen Ohren liuft Blut, Du sinkst in die
Knie. Sumus Haut wird erschiittert, ehe sie zu brennen beginnt und der
johlende Jubel der Sieger autbrandet.

Da berithrt dich eine Hand, wihrend dich ein Sonnenstrahl erfasst.
Eine unsichtbare Kraft hebt dich auf die FiiBe. Dich durchstrémt mit
einem Mal ein seltsames Gefithl gemeinsamer Stirke. Seltsam vertraut
scheinen dir deine Leidensgenossen, zu denen du dich bisher noch nicht
umgewendet hast.

In deinem dufleren Blickfeld schieben sich Schatten vor. Es sind die
Niistern von Pferden, die zusammen mit dir und deinem Reittier iiber
die Steppe jagen.

“Wo bin ich, was tue ich?”, fragst du dich bewusst.

Du wendest dich im Sattel um: Thr seid Tausende, die einem Krieger mit
einer archaischen Lanze folgen. Du senkst mit so vielen Hunderten die
Reiterlanze zum Angriff, wihrend zahllose Sibel wie ein einziger aus
der Scheide fahren und ihr einen tausend Kehlen fiillenden Kriegsschrei
ausstolit.

Beschreiben Sie Baburin als weltoffenen Treffpunke der verschiedens-
ten Vélker. Diese Stadr ist nicht zuletzt fiir das ‘baburinische Spra-
chengewirr’ bekannt. Hier allerdings haben die Vélker es anders als
beispielsweise in Fasar vermoche, cin gemeinschaftliches Miteinander
zu entwickeln. In Baburin kénnen solche Vorurteile als abgebaut gel-
ten, die andernorts zu Kriegsziigen fithren. Nur wenige Viertel sind von
dieser farbenprichtigen Mischkultur ausgenommen. Daher emphehltes
sich, mittelalterliche oder arabisch anmutende Klinge abwechselnd zur
musikalischen Untermalung zu verwenden,

Bedenken Sie weiterhin die baulichen Eigenarten der Stadt, die sich
auch autdic Nachforschungen der Helden auswirken werden. So zogen
sich zwar cinst breite Prachtalleen durch Baburin, heute jedoch sind die
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meisten StraBen verwinkelt und enden hiufig ganz abruptin einer Gar-
kiiche oder an cinem Heiligenschrein. Verfolgungsjagden werden zum
Abenteuer, wenn die Helden stindig schwer beladenen Wassertriigern —
auf den oberen Terrassen der Stadr gibt es keine Brunnen —, reich ver-
zierten Sinften tulamidischer Wiirdentriiger oder sogar quaderschweren
Marmorblécken aus den westlichen Steinbriichen ausweichen miissen.
Falls die Helden cine Verschnaufpause in einer typisch tulamidischen
Teestube einlegen, erwiihnen Sie beildufig den tobrischen Handwerks-
meister, der im Nachbarhaus echte Eslamsbriicker Spitze feilbietet.
Auch die zahlreichen Basare und Marktstinde sind fiir cine Binnenstadt
ungewdhnlich vielfiltig. In der gleichen Gasse werden hier stidlindi-
sches Elfenbein in Silber aufgewogen, aromatischer Tabak aus Aima-
ristan umgeschlagen und Samt aus Gareth an die erlesene Kundschaft
gebracht, Speis und Trank sind nicht weniger viclfiltig. Getrunken wird
neben dem obligatorischen Tee bevorzugt das helle Weizenbier der Re-
gion, zumeist gesiit mit Fruchtsiften. Die besondere Exotik der Ge-
richte ergibt sich aus ihrer Kombination. Ein Beispiel hierfiir ist die
ungewohnt scharfe ‘Angbarer Fischpfanne nach Anchopaler Art'.
Baburin ist eine Stadt auf uralten Fundamenten, die einen jungen und
lebhaften Charakter hat. Gerade jene Helden, die zum ersten Mal hier
sind und sich bisher nicht bewusst waren, dass die Stadt einst die kleine
Schwester Nebachots genannt wurde, kénnen nun im Vergleich erah-
nen, welche Ausmalle die Stadt Nebachot einmal gehabt haben muss.
AuBerdem wird an den Zeugnissen Baburins deutlich, welche Hochkul-
tur sich hier mit dem Mittelreichischen assimiliert hat.

Gerade in Baburin stehen wie in nur wenigern anderen Regionen bospa-
ranische Gebiiude und urtulamidische Bauten so eng beieinander. Man
fAaniert an grofien, von Siulen getragenen Portalen vorbei, um hinter
der niichsten Strafienecke tulamidische Arkaden zu durchschreiten,

die zusitzlich zu den aufgespannten Baldachinen den Handlern Schat-
ten spenden. Zum urspriinglichen altnebachotischen Stadtbild gehdren
genauso Bauten, die von dicken, fassartigen und in sich wie Taue
verdrehten Pleilern gestiitzt werden, wie tulamidische Gebiude der
Griinderzeiten, die einen trapezférmigen Querschnitt aufweisen und
von Obelisken gesiumt werden.

DiE aLTE BiBLIOTHER_

Das Archiv, das die Helden in Baburin suchen, ist denkbar gut versteckt.
Denn aus Angst, dass die Bosparaner auch Baburin erobern kénnten,
verteilten die alten Nebachoten alle Schrifttafeln aus der grofien Biblio-
thek tiber die ganze Stadt. Man versteckte sie durch Einbau und unauft-
Fillige Verarbeitung in den Mauern der Tempel, in den Mosaiken der
Biider oder in den Sarkophagen von lokalen Heiligen.

Erste Hinweise auf dieses verstreute Archiv kénnen die Helden im He-
sinde-Tempel finden. Von diesem Zeitpunkt an kann sie ihre Suche auf
die verschiednen Orte richten, dic als Fundorte in Frage kommen kénn-
ten.

Der Boron-Tempel und sein Golgari-Schrein — auf dessen Geheimnis-
se die Helden erst nach einiger Zeit stofien werden — bergen die grobre
Sammlung an Tontafeln. Die Helden sollten spéter durchaus feststel-
len kénnen, dass die meisten Schrifttafeln in den Schreinen und Hei-
ligtiimern der Stadt zu finden sind. Viele dieser Orte waren frither den
Hauptgdtern des altnebachotischen Pantheons geweiht, die heute nur
noch als Halbgsuer anerkannt sind. Heute weill nur noch cine kleine
Gruppe von Menschen, die so genannten Bewahrer, iiber die verstreute
Uberlieferung Bescheid und kennt auch einen Teil der Orte, an denen
Tafeln zu finden sind. Lediglich auf einer einzigen Karte sind die unter-
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Bavkasten BaBvurin — StationeEnasLavFE

® Triume und Visionen der Helden

® obertliichliche Suche in der Stadt

@ erstes Treffen mit Matakor im Kor-Schrein und mit Jamira im
Boron-Tempel

@ Die Helden fiihlen sich beobachtet, wissen aber nicht von wem
(Bewahrer und Gegenspieler).

@ erste Erkenntnisse im Hesinde-Tempel (Ein alter Archivar be-
richtet von einer untergegangenen oder versteckten Bibliothek.)
@ Dic Helden hinden bei ihren Recherchen die ersten Tontafeln.
® Diebstahl in den Katakomben

@ Die Bewahrer wenden sich an die Helden.

® Die Helden treten in die Katakomben ein.

® Die Gegenspicler der Helden erhalten noch vor ihnen die In-
formationen iiber den Verbleib der Grablegestiitten,

@ Aufbruch in den Raschrulswall

ZUR VERmMEIiDUNG DER ORJENTIERVNGSLOSIGKEIT
(DER SPiELER)
In Baukastenabenteuern oder wic hier Baukastenabschnitten in-
nerhalb des Abenteuers besteht immer wieder die Gefahr, dass dic
Gruppe am Rollenspieltisch etwas orientierungslos ist, da fiir die
Spieler der niichste Schritt nicht immer gleich ersichtlich ist. Falls
diese Situation bei [hnen auftreten sollee, nutzen Sie Rahul, um
den Helden Hinweise zu geben, was als niichstes zu tun ist.
Neben Rahul kénnen auch die Bewahrer unauftillig cinige Hin-
weise geben, mit denen die Gruppe weiterkommt. Dice Bewahrer
sind dazu motiviert, weil sie herausfinden wollen, was die Hel-
den mit den Erkenntnissen aus den Tontafeln anfangen michten,
Solche Hinweise lauten nicht: “Geht zum Tempel X und fAndet
dort die Tafel X"
Statt dessen gibt sich ein Bewahrer als Krimer aus, der sich den
Helden als Fremdenfithrer andient: “Der Tempel X ist eines der
iltesten Bauwerke der Stadt. Die zum Teil verblichenen Fresken
sind einzigartig. Fiir nur einen Heller kann ich den Herrschaften
noch mehr Sehenswertes zeigen. Auflerdem hat mein Vetter cine
Garkiiche — da wird den Herrschaften Baburin wie Travias Kiiche
vorkommen!”

schiedlichen Verstecke verzeichnet: eine schwere Bronzeplatte, die sich
in den Katakomben unter dem Golgari-Schrein befindet und von einem
Fallensystem geschiitzt wird.

Die Bewahrer (siche Personen, 5. 49) sind eine eingeschworene und ver-
schwiegene Gruppe, deren Existenz man héchstens aus alten Miérchen
erahnen kénnte. Wiihrend das ohnehin geheime Wissen iiber die Aus-
lagerung des Archivs im Volk immer weiter in Vergessenheit gerict, ga-
ben die Bewahrer diese Informationen iiber mehr als tausend Jahre an
ihre Nachfolger weiter. Unabhiingig von den momentanen politischen
Machthabern und abscits jeglicher Volks- oder Stammeszugeharighkeit
bewahrten sie das Geheimnis vor der Welt, selbst gegeniiber ihren Famili-
enangehdrigen schwiegen sie. Deshalb wird sich fiir die Helden auch die
Unterstiitzung des Shahs Arkos nicht besonders bemerkbar machen.
Trotzdem wird die Geheimgesellschaft von der Recherche der Helden
iiberrascht. Seit Jahren hat sich kaum einer der Bewahrer mit dem Ar-
chiv befasst. Es drohte auch bei ithnen mehr oder weniger in Vergessen-
heit zu geraten.

Die Helden zichen darum schnell die Neugier der Bewahrer auf sich,
wenn sie in der Stadt anfangen, nach den alten Geheimnissen zu for-
schen. Einerseits werden die Helden dabei heimlich beobachrer, ande-
rerseits aber auch mit Informationen versorgt, die sie dem Archiv einen
Schritt nither bringen kénnen. Damit sollen die Beweggriinde und Ab-
sichten der Helden gepriift werden und immerhin kénnen die Helden
aufdicse Weise zu den ersten Tontafeln gelangen,

Die Helden kénnen bei ihren Recherchen immer wieder auf einen
oder mehrere Bewahrer stollen. Anfangs versuchen diese sogar, die Hel-
den unschiidlich zu machen (siche Attentatsversuche, Seite 24). Zu ci-
nem spiteren Zeitpunke offenbaren sich die Bewahrer den Helden aber
von sich aus. Dazu bewegt sie der Raub der Karte, die die Aufteilung
des Archivs iiber die Stadt dokumentiert (siche Stationenablauf Kasten
links).

DiE AnkunrT in BaBUrin

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Um cuch herum liegen weite Felder und saftige Weiden. Immer
wieder kommt ihr an Gebiuden vorbei, die man wegen ihrer tula-
midischen Bauweise eigentlich auf staubigen, trockenen Béden er-
warten sollte. Hier jedoch stehen sie mit typisch mittelreichischen
Baustilen vermischt an ertragreichen Ackern.

Ein norbardischer Kastenwagen poltert iiber einen Weg, der auf die
alte ReichsstraBe miindet. Aranische Streitwagenlenkerinnen jagen
ihre Gefihrte den Hiigel hinunter und gorische Séldner marschie-
ren Richtung Norden, um die geschwichten Regimenter des Mit-
telreiches zu fiillen.

Als ihr auf der Hiigelkuppe angekommen seid, fillt der Boden vor
euch steil ab. Im Siiden wurde er vom Barun-Ulah abgetragen,
dessen Flussbett einige dutzend Schritt unter euch liegt. Thr iiber-
schaut das Baburiner Becken und die Stadt Baburin.

Auf cinem Tafelberg driingt sich die Stadt an den steilen Ufern
des Barun-Ulah, der sich tief in den Fels eingegraben hat. Die
Silhouette ist gepriigt von schlanken Tiirmchen, runden Kuppeln
und bosparanischen Tempeldichern. Die rote Sandsteinkuppel des
Rondra-Tempels leuchtet zu euch heriiber.

Die hell getiinchten und iiber fiinfzehn Schritt hohen Stadtmau-
ern mit ihren roten aranischen Zinnen und rot gekachelten Tor-
wehren haben die Jahrhunderte iiberdauert und ragen aus dem
Hiusermeer. Sie haben nun, weil sie teilweise weit in der Stadt lie-
gen, ihren eigentlichen Sinn verloren. Heute erstrecken sich von
der Stadt bis zu den Anlegestellen mehrere bunte und unbefestigte
Stadtviertel.

Durch die alten, riesenhaften Stadttore stromen Massen an Men-
schen, Tieren und Waren. Im Siiden schmiegt sich cine Zeltstadt an
die Mauern, um Tausenden von Pilgern eine halbwegs ertrigliche
Heimstatt zu bieten. Dort erkennt man die grofie Allee, durch die
einst Leomar seinen Wagen gelenkt und als Erster den gdttlichen
Donnersturm errungen haben soll.

Vor euch wurde von zahllosen Hufen und menschlichen Fiilen ei-
ne Strabe in die Uferklippe getreten, die zum Barun-Ulah fiiht,
auf dem zahlreiche bunte Flussbarken fahren, die Waren aus dem
Stiden bringen oder dorthin liefern.

Die HERBERGE DER_ HELDED

Als Unterkunft schlagen wir Thnen die Herberge Am Tabakmarkt vor.
Der Innenhof des groBien Gebiudes im Zentrum der Stadt ist von den
Geriuschen auf den lauten Stralicn abgeschottet. An einem munter vor
sich hin sprudelnden Springbrunnen kann man sich ausruhen. Der Hof
ist umgeben von ciner Galerie, zu der mehrere kleine Treppen empor-
fithren, die die Giiste zu ithren Zimmern bringen.

Die Wirtin Domiinka Hellerstrew ist cine blonde und ansehnliche Fiinf-
zigjihrige. Sie erbre das Haus einst von ihren Eltern, nachdem diese
aus dem siidlichen Gareticn nach Baburin gekommen waren, um einen
Neuanfang zu wagen. Dominkas orangefarbene aranisch-baburische
Garderobe will nicht recht zu ihren streng geknoteten Haaren passen,
die ihre traviagefillige Gesinnung unterstreichen.

Die Wirtin kennt die Stadt ausgesprochen gut und gibt gerne Auskunft,
wenn die Helden sich in der ersten Zeit zurechtfinden miissen. Etwas



erstaunt diirfen die Helden sein, wenn die traviagliubige Dominka von
der liegenden Rahja im Tempel schwiirmt: "Dabei wird es mir immer
ganz warm ums Herz."

DIiE OBERFLACHLICHE SUCHE

DiE BEGRIFFE '[lEBacHOT’
vnp ‘TIEBACHOSjA’

Es ist durchaus méglich, dass die Helden die ein oder andere Tonrafel
aus dem Archiv finden kéinnen, bevor sie die Ar;l1ivk;1rtc aus dem Gol-
gari-Schrein entdeckt haben. Solche Fundorte befinden sich immer in
sehr alten Gebiuden, von denen es viele in Baburin gibt. Die Helden
erhalten dabei eine ungefihre Vorstellung vom Ausmal ihrer Suche, die
ohne Kenntnis und Pline des Archivs recht schwierig wird. Die wich-
tigsten und aufschlussreichsten Tafeln bleiben ihnen auBlerdem bei den
Zufallsfunden verwehrt.

Die Suche gestaltet sich nicht allein deswegen schwierig, weil es ver-
steckt wurde, denn allein durch das direkte Fragen nach Quellen aus
dem alten Nebachot macht man sich in den Augen mancher baburini-
schen Offiziellen bereits verdichrig, Separatismus betreiben zu wollen.
Nicht nur aus diesem Grund ist das Wort ‘Nebachot' in Nord-Aranien
verboten. Lediglich im Hesinde- und Rondra-Tempel geht man mit
dem Wort offen um und gibt den Helden auch Auskunft dariiber. Man
rit, auBerhalb der Tempelmauern besser vom ‘Alten Sultanat’ oder dem
‘Letzten Reich’ zu sprechen. Trotz allem beobachten einheimische Ge-
lehrte die Helden immer wieder argwdhnisch, wenn sie dltere Quellen
studieren wollen.

DiE SCERIiFTQUELLEND DER STapT

In den offiziell zugiinglichen Archiven der Stadt lagern nur wenige
Schriften aus der Zeit vor dem Fall Nebachots. Lediglich im geheimen
Archiv der Bewahrer befinden sich die Aufschluss gebenden Quellen,
die die Helden brauchen. Dennoch kénnen sie eigenstindig viel iiber
die Umstiinde nach dem Fall Nebachots herausfinden.

Im folgenden Abschnitt sind einige Quellen aufgefiihrt, die sich auch
ohne Hilfe der Bewahrer finden lassen. Mit der Suche nach den Quel-
len fithren Sie das Geschehen am Spieltisch aufden schmalen Grat zwi-
schen kleinen Erfolgserlebnissen und Einténigkeit einer gleichférmigen
Handlung. Biindeln Sie deshalb die Informationen der Tontaleln nach
eigenem Ermessen und dem Bediirfnis Threr Runde. Nutzen Sie dabei
Baburin als abwechslungsreichen Schauplatz. Viele dieser Quellen ge-
ben den Helden jedoch keine neuen Auskiinlte, sondern werfen nur
weitere Fragen auf, deren Beantwortung die Spieler in die Gassen Babu-
rins und in die Historie der Region verstricken soll.

VEerscHiepene TontTareLn pEs aLten ARCHIVS
Sollten die Helden mit ihren Recherchen ins Stocken geraten und auf
der Stelle treten, geben die Bewahrer heimlich einzelne Hinweise auf
einige heute sehr brisante Quellen (s.u.). Sic wollen damit vor allem die
Absichten der Helden ergriinden, denn es ist ihnen wichtig, dass die
Helden mit dem Vermiichtnis der Babur Nebachosja sorgsam umgehen
und deren theologische Irrtimer — genau wie die der meisten alten Tu-
lamiden - nicht zu laut kritisieren.

Gestalten Sie die Gelegenheiten, bei denen die Bewahrer dic suchende
Gruppe auf Fundorte aufmerksam machen, unauffillig und beildufig:
@ Man unterhilt sich laut am Nachbartisch iiber ein wunderschénes al-
tes Mosaik.

@ Wenn die Helden einen Fundort aulsuchen, starrt ein fremder Besu-
cher bemerkenswert lange auf eine bestimmte Stelle.

@ Ein Krimer spricht die Heldengruppe an und versucht sich als Frem-
denfithrer (s.0.).

@ Gegebenenfalls werden einzelnen Helden ganz auldringlich Zettel
mit Informationen iiber die Fundorte zugesteckr.

Eine Uhcmnchtung im Schlalsaal kostet 6 Heller, eines der sechs Dop-
pelzimmer schligt mit 4 Silbertalern zu Buche. Im Preis inbegritfen ist
cin reichliches Frithstiick

Wihrend der Suche werden die Helden immer wieder Tontafeln aus
dem Archiv entdecken. Tatsichlich sind s so viele verschiedene Schrift-
stiicke, dass die Bewahrer nicht alle Quellen kennen und selbst auf der
Karte, die die Helden spiter finden werden, nicht alle verzeichnet sind.
Dadurch erzielen die Helden kleine Erfolge bei ihrer Recherche, was
auch von den Bewahrern bemerkt wird. Diese lassen die Helden anfing-
lich gewiihren, um nicht aufzufallen und dadurch eventuell das grobte
Geheimnis, die Katakomben, preiszugeben. Im Folgenden sind einige
Tafeln und deren Fundorte aufgefithrt. Die Tafeln mit dem Vermerk
‘freier Fundort’ kénnen von Ihnen nach Belieben iiber die ganze Stadt
verteilt werden., Sollte dies zu viel Arbeit sein, ‘deponieren’ Sie weitere
Tafeln bei den Tafeln mit IThnen bekannten Fundorten.

Die wicuticste TareL

Die Tafel, die die Helden den Widersachern vor der Nase weg-
schnappen, enthilt die wichtigsten Informationen zum Aufhin-
den der Sultansgriiber im Raschtulswall. Aufihr sind Skizzen und
cine ungefihre Wegheschreibung eingeritzt. Diese Tafel ist aller-
dings nicht so aussagekriiftig wie die Wegbeschreibung in Dassa-
reths Tagebuch. Es empfichlt sich, dass dic Helden diese Quelle
finden, unmittelbar bevor sie von den Bewahrern festgesetzt wer-
den und sich diese den Helden oftenbaren (siche Der Diebstahl
im Archiv, S. 29).

Fundort der Tufel: im Deckenrelief des Hesinde-Tempels

Die BriGen TareLn
Aus den Tontafeln gehen fiir die Helden interessante Erkenntnis-
se hervor. Streuen Sie diese Erkenntnisse nach Belieben ein.
@ Obwohl dic alten Nebachoten nur einige der heute bekannten
Zwialfgdtter (Rondra, Hesinde, Phey, Tsa, Ingerimm und Rahja)
sowic diverse weitere Gottheiten (zum Beispiel Levthan und Kor)
verehrten, hatten sie eine dhnliche Jenseitsvorstellung wie die
heutigen. Thr Géerbild entbehrt allerdings solcher Ansichten wie
Alveran als Sitz der Gotter, vielmehr waren sie davon iiberzeugt,
dass dic Gotter und Giganten im Raschtulswall ihren Goterthron
haben, weswegen die Herrscher ihre letzten Ruhestitten auch im
Gebirge fanden.
Fundort: in der Ornamentik cines Grulteingangs auf dem Boron-
anger
@ Neben einigen Parallelen, wie dem Vorhandensein ciner Praios
fihnlichen jenseitigen Ordnungsmacht, waren die alten Nebacho-
ten davon iiberzeugt, duss Chol’tadrin, der rabenkdphige Gotter-
drache, ihre Seelen nach dem Tod in jenseitige Gefilde geleite.
Chol'iadrim suchte nach nebachotischer Vorstellung auch nach
verloren gegangenen und ruhelosen Seelen, die auf Dere zuriick-
geblichen sind.
Fundort: im Levthan-Schrein des Rahja-Tempels
@ Einc Tontafel gibt dariiber Aufschluss, dass man dem im ur-tu-
lamidischen Raum hiiufig praktizierten freiziigigen Umgang mit
Dimonen recht kritisch gegeniiber stand. Man schien aber da-
von iiberzeugt, dass man den Dimonen eine gewisse Gotteriihn-
lichkeit cinriumen miisse. Die alten Nebachoten gingen sogar so
weit, Dimonen als launische Goter zu bezeichnen, die allzu ger-
ne zweischneidige Biindnisse anbicten, weshalb man sie besser
nicht anrufen solle.
Fundore: in der alien Aulienmauver des Tsa-Tempels, allerdings
hinter Rankpllanzen verborgen.
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® Kor — auf den Tontateln *Chor’ genannt — ist die Kriegsgott-
heit neben Rondra. Man riumte Rondra im alten nebachotischen
Raum cher den — wenn auch iiberaus hohen — Stellenwert der
Jagdgéttin und der Géutin des chrenhafien Zweikamples ein. Das
schmutzige Geschéflt des Krieges schricben die alten Nebachoten
dem erbarmungslosen Kor zu, der nach diesem Verstindnis von
Rondra entfesselt wird, sobald ein Krieg ausbricht. Den Kriegern,
dic sich im Kampl chrenhaft hervortun, ‘gilt Rondras besondere
Autmerksamkeit. So ordnete man dem Kriegsgott Kor die grisfite,
Rondra aber die michtigste der jenseitigen Heerscharen zu.
Fundort: freier Fundort

@ Vom Fall Nebachots kiindet mindestens cine Tafel. Dabei steht
die Frage, warum Rondra das nicht nur zugelassen, sondern sogar
dabei geholfen hat, im Zentrum. Interessant diirfte hierbei sein,
dass auf der Tafel gar der cigene Glaube in Frage gestellt und dem
cigenen Volk vorgeworfen wird, im Glauben an Rondra gefehlezu
haben. Dafiir seien die alten Nebachoten schlieBlich bestraft wor-
den.

Fundort: freier Fundort

® Dic Garde des Sultans, die Chor'idrim, bestand aus je 90 Krie-
gern aus jedem der neun Stimme. Sie war das einzige stehende
Heer, iiber das der Sultan verfiigte. Alle iibrigen Kimpfer rekru-
tierten sich aus cinem volksweiten Heerbann, der im Kriegsfall
ausgerufen wurde. Erstaunlich muss dabei auf die Helden der
hohe Spezialisierungsgrad der jeweiligen Stammesaufgebote wir-
ken, die aus einem jeweils anderen Wallenzweig bestanden.
Fundort: freicr Fundort

® Den alten Nebachoten scheint ein satuarischer Fruchtbar-
keitskult bekannt gewesen zu sein, der den heutigen Satuaria-
Glauben, cinen Levthan-Kult und Rahjas Hingabe mitcinander
vereinte.

Fundort: freier Fundort

® Linige Quellen berichten dariiber, dass bleiche Fremde von
Norden her das Sultanat besucht und grofie Résser geriteen hiit-
ten. Die Beschreibungen und Skizzen dieser Reittiere entsprechen
den idealisierten Darstellungen in den Tempeln, wic beispiels-
weise den Zugtieren des Donnersturms und auch den Hengsten
und Stuten der ‘Liisternen Herrin' (Belkelel).

Fundort: freier Fundort

Die GELEHRTED

Bereits seit Generationen haben sich Mystiker, Geweihte und Gelchree
des Landes mit der Frage beschiftigt, warum Rondra das Reich fallen
lie, dessen Volk sich vorher selbst als das ihre angesehen hatte. Darii-
ber hinaus verstehen sich sehr viele Kimpfer ebenfalls als Gelehrte und
Mystiker, die sich mit dieser Sachlage ausfiihrlich auseinander setzen.
Streuen Sie beim Aufeinandertreffen der Helden mit solchen Gelehr-
ten cin, dass es fiir die Baburen sowie die Nebachoten von grofler Be-
deutung ist, sich der Beantwortung dieser Frage zu widmen. Das gilt
fir Stammesfiihrer und Krieger, Frauen und Greise, Handwerker und
Hindler. Immer stofien die Helden auf anfingliches Misstrauen und
Voreingenommenheit. Es ist dabei unerheblich, ob sie das Stadtarchiv
oder den Hesinde-Tempel aufsuchen, in anderen Tempeln nachfragen
oder den einheimischen Gelehrten beim Geschichtenerzihlen in ciner
Teestube treffen. Vom Verhalten der Gruppe und ihrem Umgang mit
der offenen Wunde im Gemiit der Einheimischen hiingt viel ab. Die
Gelehrten unterstiitzen die Helden entweder oder legen ihnen Steine
in den Weg. Auswiirtigen Historikern stehen die hiesigen Gelehrten oh-
nehin zégerlich gegeniiber. Man fiirchtet, dass ¢s ihnen gelingen kbnn-
te, Wahrheiten zu ergriinden, nach denen die nebachotischen Gelchrten
seit dem Fall der Stadt vergeblich suchen,

Deshalb tretten die Helden hiuhig aul Gelehrte, die ihre Ansichten nur
zogerlich herausgeben, schlieBlich knnten diese zu gewagt oder auch
schlichtweg falsch sein. Kryptische Andeutungen machen jedenfalls alle:

@ “Ihr sucht nach Dingen, die zu viele Fragen stellen und zu wenig Ant-
worten geben.”

® “Was 1.900 Jahre verborgen sein wollte, wird man an einem Tag nicht
finden.”

® “Auch dieses Jahr wird voriibergehen, und der Mantel der Vergessen-
heit wird sich nicht liiften,”

DErR SuLrtan

Merkan von Revennis lenkt bereits seit mehr als vierzig Géuerliuten die
einstige Landgrafschaft Baburin. Der bei allen Volksgruppen gleicher-
mafen geachtete Fiirst regierte stets behutsam und bemiihte sich, die
Vélker am Barun-Ulah nicht gegencinander aufzubringen. Obgleich er
einer raulschen Familic entstammt, galt seine Loyalitit durch alle Wir-
rungen der Geschichte hindurch dem aranischen Herrscherhaus, dem
ernun durch seine Tochter Eleonora verbunden ist. Der pHichtbewusste
und asketisch lebende Merkan steht der zunchmenden Retulamidisic-
rung ablehnend gegeniiber. Doch obwohl er die Riickbesinnung auf an-
geblich lingst vergessene Legenden skeptisch betrachtet, sicht er in der
Blutenden Lanze eine grofe Chance fiir Baburin.

Als fritherer Landgraf von Gareths Gnaden mag er von seiner Sultans-
wiirde wenig wissen, lisst sich bei Hofe neuerdings als Fiirst oder Grofi-
fiirst titulieren und versucht auch sonst, jegliche tulamidische Titulatur
aus seinem unmittelbaren Umfeld zu verbannen.

Doch trotz all seiner redlichen Bemiihungen droht dem alternden Re-
genten die Herrschaft zu entgleiten. Der wachsenden Schar an intrigan-
ten Héflingen, allen voran seiner eigenen Burgvigtin, und verschiedenen
Gesandten bedeutsamer Familien steht er zunehmend hilfos gegenii-
ber. Zwar spricht er noch immer beizeiten ein Machtwort und ordnet die
Dinge mit eigener, strenger Hand. Doch innerlich hat er gegeniiber dem
gekiinstelten Hofzeremoniell und den machtpolitischen Tnteressen der
verschiedenen Gruppierungen lingst kapituliert. So entgleitet ihm das
Szepter in seinem eigenen Haus, wobei er cinen verzweifelten verdeck-
ten Kampf gegen seine verschlagene Burgvégtin Byalabeth austrigt, die
in Baburin zunechmend die Ziigel in der Hand hilt. Sobald Merkan et-
was von der Lanze und der Suche der Helden erfihrt, wird er diese
altnebachotische Insignie begehren, um verlorene Macht zuriickzuge-
winnen. Deshalb lidsst er die Helden beabachten (s. 5. 23).

Die Burevoetin

Die Burgvigtin Byalabeth saba Turmai bezeichnet sich selbst als Palast-
wesirin. Selbst Eingeweihte halten ihre Politik fiir eigenartig und ver-
worren. Sie war schon immer eine Opportunistin und ldsst sich nun
durch die zunehmende Retulamidisicrung der einstigen Landgrafschaft
beeinflussen. Bei dem Versuch, ihre Machtposition weiter auszubauen,
stéft sie aber auf zunehmenden Widerstand bei den Volksgruppen in
der Grafschatt. Vor Fiirst Merkan, der sie bereits durchschaut hat, zeigt
sic sich als loyale Gelolgsfrau und Stiitze hinter dem Thron. Doch selbst
ihren Herrn versucht sie fiir ihre Zwecke einzuspannen. Sie beteuert
ihm gegeniiber wenig glaubwiirdig, dass sie ihr neues Lul.mudlschcs
Auftreten nur in seinem Sinn einsetzen wolle.

Ihre Versuche, sich als graue Eminenz zu ctablieren, sind jedoch nicht
von dem erhoftien Erfolg gekrént. Dass Byalabeth nach der Unabhiin-
gigkeit Araniens vom Mittelreich so plétzlich und so gliithend auf den
Kurs der Retulamidisicrung eingeschwenke ist, nimmt man ihr nicht ab,
denn dieses Manéver war zu leicht zu durchschauen. Auch seine Nutz-
nicher, die tulamidischen Baburen, danken es der Palastwesirin niche
Sie sind stolz darauf, immer schon ihre Traditionen gepfegt zu haben,
und brauchen keine wankelmiitige Fiirsprecherin. Die durchtricbene
Politikerin war dariiber ziemlich iiberrascht. Auch die raulschen Adligen
der Region waren erstaunt, wie bockig die tulamidische Bevélkerung
Baburins die Reformen aufnahm. Nebachotisch beziehungsweise babu-
risch heilit eben nicht gleich aranisch oder tulamidisch. Doch diese Lek-
tion kommut fiir Byalabeth zu spiit — jetzt gilt sie als durchschaute und
skrupellose Opportunistin, als Fihnchen im Zorganer Wind.

Dic aranischen Nebachoten sind mittlerweile damit zufrieden, nicht



mehrvon den raulschen Baburinern als mégliche Unruhstifier beobach-

tel ZU werden. Andererseits ist man umso besorgter, dass man wegen der
cinst begriibten mentalen und sozialen Zugehdrigkeit zu den Perricu-
mer Nebachoten nun unter der Beobachtung Zorgans steht. Denn dort
weiB man noch nicht so recht, ob die nebachotischen Verbindungen ins
Mittelreich nun Segen oder Fluch bedeuten.

So versucht die Burgvégtin momentan einen Spagat zwischen den
Nebachoten, den Baburen und den Raulschen Baburins zu vollbringen,
der fiir sie zur ZerreiBprobe wird. Sie ist von einer Suche nach altneb-
achotischen Quellen wenig angetan, weil daraus ein unkalkulierbares
Ubergewicht der Nebachoten erwachsen kénnte, das ihre Versuche einer
vorausschauenden Politik zunichte machen wiirde. Denn es kénnte da-
u fithren, dass die Retulamidisierung aus ihrer Sicht véllig unberechen-
bare AusmaBe annimmt, obwohl sie ihr bis heute recht dienlich war.
Byalabeth versucht also, die Suche der Helden zu behindern, um sich
mehrere politische Optionen offen zu halten:

@ ein Biindnis mit der Edelgrafschaft Perricum unter Vermittlung der
Nebachoten beiderseits der Grenze.

@ ein kontrolliertes Wiederaufeben eines kleinen Nebachots, das Babu-
rin und Perricum umfasst.

@ ein Anschluss ans Mittelreich mit Hilfestellung der Nebachoten, de-
nen das aranische “Weibertum’ ein Dorn im Auge ist.

@ Erhaltung des Status quo mit der Anderung, dass die Nebachoten lo-
yale Vasallen Zorgans werden.

Der SuLTan vnp DiE HELDEN

Fiirst Merkan ldsst die Helden beobachten, sobald er erfihrt, dass diese
nach altnebachotischen Schriften forschen. Das geschieht, wenn die
Helden das Stadtarchiv besucht haben, denn sein Zutriiger ist Praiodon
han'Ras'Athin, der stellvertretende Leiter des Stadtarchivs (s. S. 24), der
die Helden bei ihrer Suche in Baburin in Merkans Sinn unterstiitzen
wird.

Von Praiodon erfihrt Merkan auch, dass Hasrabal ebenfalls an der Blu-
tenden Lanze interessiert ist. Deshalb versucht er die Helden fiir sich zu
gewinnen. Er méchte Hasrabal zuvorkommen, da er in der Lanze einen
enormen Nutzen fiir seine eigenen Machtzwecke sieht.

Der Srion pES SurLtans

Praiodon han’Ras’Athin ist ein loyaler Anhiinger des Sultans von Babu-
rin. Nachdem die Helden im Stadtarchiv auf ihn getroffen sind, erstat-
tet er dem Sultan sofort Bericht. Er erhilt daraufhin den Auftrag, die
Helden auszuspionieren, um seinem Herrn weiter berichten zu kénnen.
Sobald die Helden aber Praiodon vom versteckten Archiv und den Be-
wahrern erzihlen, ldsst Praiodon seine Maske fallen und wird gegenii-
ber dem Sultan schweigen. Dies tut er aus der Hoffnung heraus, in den
erlauchten Kreis der Bewahrer aufgenommen zu werden.

Die HELFER HASRABALS

Zur gleichen Zeit mit den Helden ist auch ein zweite Gruppe in Babu-
rin auf der Spur der Blutenden Lanze. Thr Aufiraggeber ist Sultan Has-
rabal von Gorien.

Angefithrt wird diese Gruppe von Murad ibn Faluth (s. Personen, 5. 49),
der sich schon seit einigen Jahren in der Stadt aufhilt, um die Rinke
seines Sultans zu schmieden. Murad ist ein gut aussehender, zuvorkom-
mender und héflicher Tulamide aus Rashdul. Seine enorme Gelehrsam-
keit kann ihm einen guten Zutritt zur Heldengruppe verschatten. Er
versucht jedoch keinesfalls, die Helden auf seine Seite zu ziehen, da er
weil}, dass die Dankbarkeit seines Herren teilbar ist. Stattdessen tritt er
ihnen als baburinischer Gelehrter gegeniiber und gaukelt ihnen seine
Hilfestellung vor.

Die erste Begegnung mit Murad findet vermutlich im Hesinde-Tempel
statt. Der Tulamide ist auch Praiodon, dem Leiter des Stadtarchivs, als
fundiert recherchicrender Schriftenkundler und Philosoph bekannt. Er
hat sich scit einigen Jahren in Baburin einen Namen gemacht, indem er
Schriften {iber die Trennung der Nebachoten und Baburen gesammelt
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FrRevnpE vnD FEIiNDE

Wenn sich Thre Gruppe cinige Zeit in Baburin aufgehalten und
bercits einige Erfolge bei der Suche gehabt hat, wird sic feststel-
len, dass auch andere Personen an der Lanze interessiert sind.
Dabei sollte erst nach und nach klar werden, dass die verschie-
denen Beobacheer, die von den Helden bemerkt werden, und die
Angriffe, denen sic ausgesetzt sind, nicht von cin und derselben
Partei kommen.

Die unterschiedlichen Gruppierungen zu identifizieren ist ‘Teil
des Baburiner Abenteuers. Die Gruppe kann es als Erfolgserleb-
nis werten, Freund und Feind unterschieden und den Gegner er-
kannt zu haben: Hasrabals Schergen.

Beispiel eines Anwerbungsversuches durch Sultan Merkan

Der Anwerbungsversuch des Sultans kénnte unmittelbar nach ei-
nen Kampfl mit den Schergen Hasrabals statthinden oder auch
kurz vor cinem der Attentatsversuche eines Bewahrers,

Eine Maoglichkeit bte sich im dirckien Anschluss an cinen
Kampl, in den die Wachen des Sultans eingegriffen und dic An-
greifer in die Flucht geschlagen haben. Ohne eine Befragung
zichen sich dic Wachen plétzlich kommentarlos zuriick und ver-
lassen den Ort des Geschehens, stattdessen schreitet ein in kost-
bare Gewiinder gehiillter, beleibter Mann auf die Helden zu. Er
spricht sie an, ohne sich vorzustellen: “Scine Durchlaucht Mer-
kan von Revennis, Sultan von Baburin, wiinscht Euch die Hand
zum Biindnis zu reichen.”

Der Mittelsmann benennt einen wichtigen Beweggrund, die Hel-
den zur Zusammenarbeit mit dem Sultan zu bitten: Das Gleich-
gewicht zwischen den verschiedenen Vélkern Baburins muss
bewahrt werden, um den Frieden zu sichern.

Falls die Helden zum Schein auf das Biindnis eingehen, um es
spiiter zu brechen, wird dies fiir die Helden weder positive noch
negative Auswirkungen im weiteren Verlauf haben. Die Lanze
dient nur dem einen Zweck, der ihr bestimmt ist. Dies wird auch
der Sultan begreifen und den Helden einen méglichen Bruch des
Biindnisses nicht nachtragen.

Kommen Merkan und die Helden ins Geschiift, wirkt sich dies
auf die Suche nicht sonderlich aus, da auch der Palast wenig iiber
das Archiv weill. Auberdem hilt der Sultan das Biindnis mit den
Helden geheim, um diese nicht zu gefihrden.

Falls Sie die Sache komplizieren méchten, kinnen Sie so dhnlich
auch die Schergen Hasrabals auf die Helden zukommen lassen,
um ihrerseits um ein Biindnis zu bitten. Dabei hilt sich Murad
selbst jedoch im Hintergrund, um nicht erkannt zu werden. Er
hat keineswegs vor, den Helden wirklich zu helfen, sondern will
sic nur aushorchen und leichter unter Beobachtung halten. Még-
licherweise legt er sogar falsche Fihren aus.

hat. Auch Murad kennt die Legende von Ahn’alazina und weif} sie her-
vorragend zu deuten (s. S. 15).

Verdiichtig macht sich Murad lediglich durch seine Neugier, die fiir ei-
nen Gelehrten aber durchaus angemessen erscheint. Er geht tiberaus
vorsichtig vor, wenn er die Heldengruppe zu infiltrieren versucht. Ge-
lingen sollte ihm dies, indem er den Helden eine der unwichtigeren
Tontafeln prisentiert und auf deren Besitz pocht, um dann eine Zusam-
menarbeit mit den Helden zu ‘erwiigen’. Murad findet offensichtlichen
und ehrlichen Gefallen an den Helden; er kann einige sogar gut leiden,
was nach seiner Enttarnung zu inneren Konflikten auf beiden Seiten
fiihren kénnte.

Sollten die Helden Murad nicht selbst enttarnen, wird Praiodon dies zu
cinem spiiteren Zeitpunkt tun. Verdichtig macht sich Murad erst, sobald
die Karte in den Katakomben zu stehlen versucht worden ist. Er hat die
Karte zumindest kopiert.

Wenn dic Helden etwas tiber die wahren Beweggriinde Murads heraus-
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gefunden und dessen Unterkunft in ciner kleinen Herberge ausfindig
gemacht haben, bietet sich ihnen die Gelegenheit, mehrere verrirterische
Hinweise auf Murads Verbindungen zu Hasrabal zu finden:

® Geld in Rashduler Prigung

® einige staatsphilosophische Abhandlungen Sultan Hasrabals

®einen Brief Murads an seinen Génner Sultan Hasrabal, in dem er dem
“wahren Herrscher tiber die Tulamidenlande” fiir die letzte Zuwendung
dankt.

ATTENTATSVERSUCHE

Die Bewahrer wissen zu Anfang nicht, was sie mit den Helden anfan-
gen sollen, wahrend diese ihre Suche beginnen. Daher sind sie bej ih-
rem ersten Treffen seit Jahren auch &uflerst zerstritten iiber ihre weitere
Vorgehensweise. Nur dem alten Birik von Brendiltal (siche Personen, S.
49) ist vollkommen klar, was zu tun ist. Er versucht von nun an immer
wieder, die Helden zu vergiften, zu erdolchen, Gegenstinde aufsie he-
rabzustiirzen oder Meuchler auf sie anzusetzen. Korinia hingegen will
dies verhindern.

Deshalb treften die Helden stiindig mitten auf dem Basar, in einem Tee-
haus oder auch in einer dunklen Seitengasse auf die stumme Frau, die
gerade wieder einen von Biriks Attentatsversuchen vereitelt hat.

Gestalten Sie diese Begegnungen ruhig so, dass die Helden den Ver-
dacht bekommen, sie wiirden von Korinia verfolgt oder angegriffen,
wenn diese beispielsweise

® im Teehaus stolpert und dabei die Teckanne der Helden umstiirzt, um
einen Giftanschlag zu vermeiden.

® cine Gruppe Schliger in ciner dunklen Gasse, in die die Helden ge-
rade cinbiegen, in die Flucht schligt und dann mit gezogener Waffe vor
den Helden steht.

® cinen Helden aufder Strafie umreiB, weil schwere Steine aufihn he-
rabgeworfen werden.

@ offensichtlich einen Menschen (Birik) entfiihrt, der sich den Helden
anvertrauen wollte (eigentlich einen Helden erdolchen wollte).
Korinia, der die Attentatsversuche von Birik héchst listig sind, sollte den
Helden darauf stets entkommen kénnen, wobei sie jeglichem Kampf
ausweicht. Eine Verfolgungsjagd mit der Kimpferin wird enorm an-
strengend fiir die Helden sein, denn Korinia ist gewandt wie eine Tén-
zerin und beherrscht einige akrobatische Kunststiicke, mit denen sie
durch die verwinkelten Gassen und iiber die Diicher Baburins flichen
kann. Einen bleibenden Eindruck sollte dabei der gereizte Gesichtsaus-
druck von Korinia hinterlassen, den die Helden bei jedem Aufeinander-
treffen sehen kinnen.

DiE VERSCHIEDENEN STatiomen DER ERSTEID SUCHE

DiE avLTE FESTE

Die Verteidigungsanlagen von Baburin bestehen aus drei hohen und
starken Mauerringen. Der erste und stirkste Mauerring ist dazu ausge-
legt, Belagerungsmaschinen aufzuhalten. Der zweite Verteidigungsring
wurde hingegen errichtet, um einen bereits in die Stadt eingedrun-
genen Feind aufzuhalten. Uberall befinden sich Mannluken und ver-
steckte Ausfalltore, die auch in Friedenszeiten verschlossen bleiben.
Die sieben Schritt hohe zweite Mauer ist nicht minder prunkvoll als die
&uBere. Sie besitzt rot gekachelte sowie reich verzierte Tortiirme und
Zinnen.

Das letzte Bollwerk ist die alte Feste. Bestindig wurde sie ausgebaut, er-
weitert und umgestaltet, so dass sie heute als regelrechtes Labyrinth gilt,
in dem man sich ohne Ortskundigen verirren kann. Der Volksmund be-
richtet, dass lediglich die engsten Vertrauten um Fiirst Merkan von Re-
vennis Giber so genaue Kenntnis verfiigen wiirden, dass sic sich gefahrlos

ErRKkenninisse UBER DiE aLTE FESTE
Die Festung ist ein verworrener und verwinkelter Bau, in dem
durchaus dic cin oder andere Quelle zu vermuten wire. Folgen-
de Sachen kénnen die Helden herausfinden, wenn sie nach ciner
Maglichkeit suchen, in die Feste zu gelangen:
® [n ihr gibt cs cine Vielzahl von Bediensteten, so dass es fiir
einen gewitzten Helden leicht wiire, verkleidet an den Wachen
vorberzukommen.
® Es scheint zwei verschiedene Wachkompanien zu geben. Die
cine Truppe triigt ausschlicBlich aranische Kleidung und folgt ci-
nem aranischen Zeremoniell, die andere benimmt sich garcthi-
scher als der Kaiser selbst,
® Um dic Gunst einer Audienz beim Fiirsten scheinen raulsche
wic tulamidische Adlige gleichermalien zu buhlen. Dabei versu-
chen sie sich gegenseitig auszubooten.
® Auch am Hole des Fiirsten herrscht das sprichwirtliche Spra-
chengewirr, bei dem Tulamidya und Garethi wild durcheinander
gesprochen werden,

® Merkan von Revennis scheint sich offensichilich sehr stark aul’

seinen Holstaat zu verlassen, obwohl dieser gegen thn intrigiert,
allen voran die Burgviigtin (s. S. 22).

liberall in der Feste bewegen kénnten. Da dieses Gebiiude die ilteste
Bausubstanz in Baburin besitzt, ist sie fir die Helden vermutlich einer
der ersten Anlaufpunkte bei ihrer Suche. Hier befinden sich jedoch
keine Tontafeln, da man damals befiirchtete, dass sich ein méglicher
Hauptangriff brandschatzender Bosparaner vor allem gegen den Sitz
des Stadtoberhauptes richten wiirde.

Die tagsiiber teilweise 6ftentlich zugzingliche Burg beherbergt das offi-
zielle Stadrtarchiv.

Das ofFriziELLE STaptarcHiV
UnD DER SritTzeEL

Das in der alten Feste untergebrachte Stadtarchiv birgt eine ausfihrli-
che und umfangreiche Chronologie der Baburiner Stadtgeschichte. Die
Archivarin Helindia von Mendiclim ist jedoch bei der Suche keine gro-
fie Hilfe, denn es scheint geradezu unméglich zu sein, auch nur einen
Termin bei der Mitvierzigerin zu bekommen, die sich so gut wie nic im
Archiv authilt,

Ihr etwas jingerer Stellvertreter Praiodon han'Ras'dthin ist weitaus ge-
spriichiger und hilfsbereiter. Trotz sciner nordnebachotischen Abstam-

ERKENNTNissE avs bem StaptarcHiv
® Hier finden sich keine altertiimlichen Quellen.
® Wegen der Jahrhunderte gepflegten Licbe der Herrscher Babu-
rins zu allen Arten von Schriften, Biichern, Papyri und sogar Ton-
und Wachstateln fiillt dus Archiv mittlerweile ein uniibersichli-
ches, mehrstéckiges Gebiiude, in dessen zahlreichen offenen Ga-
lerien man sich leicht verirren kann.
® Es existieren hier cinige Abschriften neuzeitlicher Ph ilosophen,
in denen theologische Fragen zum Fall der Nebachoten in die
gottliche Ungnade erisrtert werden (siche Der Fall Nebachots, S,
H).
® Vom Archiv aus existiert cin Geheimgang hinunter in die Kata-
komben. Dieser ist jedoch nicmandem bekannt - mit Ausnahme
des Fiirsten, der dieses Geheimnis hiiter. Spiter gelangt allerdings
Murad durch diesen Geheimgang in die Katakomben.



mung hater es aufgrund seiner groBen Belesenheit zu Amt und Wiirden
gcbmcht. Es wird den Helden nicht entgehen, dass der fiir einen Ar-
chivar recht heifibliitige Beamte aus einer Familie von Plerdeziichtern
kommt. Wenn die Helden beispielsweise einen Anhaltspunkt gefunden
haben, tihrt er erfreut auf] klatscht in die Hiinde und sagt mit starkem
Akzent: “Ihr glaubt also, Thr hittet in dem Mist hier etwas gefunden?
Na dann lasst mal schen, vielleicht gibt es in diesem Foliantenstall noch
eine Mihre, die mir cinen neuen Stammbaum zeigen kann.”

DerR Ronpra-TEmPEL

Da die Geschichte der Lanze irgendwie mit dem noch heute spiirbaren
Rondra-Fluch zusammenhingt, sollten die Helden auf die Idee kom-
men, im Rondra-Tempel nach Hinweisen zu suthen.

Der dreigliedrige Rondra-Tempel von Baburin wird wegen seines
Grundrisses mit dem Harnisch einer Gigantin verglichen. Beim Ni-
hertreten bietet der Haupttempel der Senne Siid ein abwechslungsrei-
ches Durcheinander mehrerer Baustile. Zwar iiberwiegt eindeutig der
tulamidische Stil, doch kénnen die bosparanischen Elemente auffillige
architektonische Akzente setzen, zum Beispiel bei dem schlanken Siu-
lenportal.

Die Léwinnen, die die Tempeltreppe Hankieren, sind nach aranischem
Stil sehr verspielt dargestellt und mit echten Blumen geschmiicke. Vor
dem Tempel herrschr ein grofier Andrang von Pilgern, die nurin kleinen
Gruppen eingelassen werden, um eine Uberfiillung des Tempels zu ver-
meiden.

Unter den zwei grofen Kuppeln befinden sich die Heiligtiimer Kors
und Famerlors. Die mehr als fiinfzig Schritt durchmessende Haupthalle
des Tempels hat zahlreiche schieBschartenartige Deckendffnungen mit
darin eingebetteten Glaskristallen, die das Sonnen- und Mondlicht zu
jeder Tages- und Nachtzeit auf die Statue der Sechsarmigen Rondra
werfen.

Die Opfergaben — Waflen und Trophiien — werden traditionell im an-
geschlossenen Kor-Heiligtum dargebracht. Die Geweihien des Rondra-
Tempels sind meist Frauen, aber auch cin Kor-Priester und einige Laien
befinden sich in dem Gebiiude. Sobald die Helden Fragen stellen, wer-
den sie freundlich an den Kor-Geweihten verwiesen, da im Tempel zur
Zeit hoher Andrang an Gliaubigen herrscht, der der Aufmerksamkeit al-
ler Geweihten bedarf.

Seit dem Fall Nebachots haben gerade die nebachotischen und baburi-
schen Kimpfer einen mystischen Glauben mit vielen seltsamen Traditi-
onen entwickelt (siehe Die Erben des Sultanats, S. 6). Daher kénnen
die Helden im Tempel auf Gelehrte und viele kriegerische Mystiker tref-
fen, auf deren Secle die Abkehr Rondras vom Volk der Nebachoten bis
heute lastet.

Interessant fiir Kriegerinnen oder Amazonen diirfte die Uberzeugung
der pilgernden Nebachoten sein, dass sich ein minnlicher Nebachote
wegen seiner Erbschuld niche fiir vollkommen genug halten darf, die
Kriegsgdttin selbst anzubeten. Dahingegen zeigen die Baburen eine ge-
nauso temperamentvolle wie hingebungsvolle Ehrerbietung gegeniiber
Rondra, ohne den Umweg tiber Kor zu suchen. Der tief verwurzelte
Schuldglaube der Nebachoten erklirt zum Teil den hohen mystifizier-
ten Stellenwert, den der Géttersohn Kor bei dieser Volksgruppe genielit.
Nebachotische Krieger, die sich zum Dienst an den Géttern verpflichtet
fithlen, werden praktisch nie Rondra-Geweihte.

Bei einem spiteren Besuch im Tempel schlieflen die Helden vielleicht
Bekanntschaft mit Ira’a Cherk'Avar, einer nebachotischen Knappin, die
den Helden einiges tiber den ‘Aberglauben’ ihrer midnnlichen Verwand-
ten erziihlen kann (siche Die Erben des Sultanats, S. 6).

Die folgende Szene kénnen die Helden entweder bei lingerem Aufent-
halt im Tempel erleben oder in Teilstiicken, wenn sie den Tempel mehr-
mals besuchen. Sie bringt ihnen zwar keine Informationen, die fiir das
Abenteuer von entscheidender Wichtigkeit sind, vermittelt aber die At-
mosphire im Tempel und zeigt, wie tief die Tradition des Geschichten-
erzihlens hier verwurzelt ist.

Zumi Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr die heilige Halle betreten habt, dréhnen euch in lang-
samem Takt geschlagene Kriegspauken in den Ohren. Die Laut-
stirke der Trommeln variiert: Erst klingen sie laut wie Donner,
dann grollen sie einzeln im Hintergrund. Zuweilen fallen sie auch
in einen Rhythmus, der an ein marschierendes Heer erinnert, dann
wieder an die Trittfolge eines kimpfenden Schwertmeisters.

Thr schreitet vorbei an Siulen, die zum Teil wie verformte Speer-
schiifte aussehen, die durch die Tempeldecke eingedrungen sind.
In den Nischen stehen lebensgrofie Statuen verdienter Krieger: so-
wohl wild aussehende, mit primitiven Axten und Speeren bewafl-
nete Barbaren als auch Streiter in garethischer Plattenriistung oder
tulamidischem Spiegelpanzer. Die Statuen blicken alle auf das Al-
lerheiligste des Tempels: die Sechsarmige Rondra. Alle Lichtstrah-
len aus den Deckendffnungen biindeln sich auf der sechs Schritt
hohen Rondra-Statue. Doch ob dieser Effekt nur zur jetzigen Ta-
geszeit entsteht, vermégt ihr nicht festzustellen. Um die Sechsarmi-
ge stehen neun iibermannshohe, fassartige Kriegspauken. Jede der
waagerecht gelagerten Trommeln wird von Novizen mit nacktem
Oberkérper geschlagen.

Von Leidenschaft ergriffen und feierlich treten immer wieder babu-
rische Krieger vor die Statue und leisten Gelébnisse oder Schwiire.
Dabei verletzen sie sich leicht mit ihren Waften an Hinden oder
Armen, um den Schwur mit ihrem Blut zu besicgeln. Es stehen
Minner und Frauen mit Oplertieren bereit und warten, bis sie vor-
gelassen werden, um ihren Dank oder ihre Bitten vor die Géttin zu
tragen. Die steinernen Schalen, in die das Blut geoplert wird, haben
sich iiber die Jahrhunderte schwarz verfirbt. Vom getrockneten Le-
benssaft sind die Riinder der Opferschalen stark verkrustet.
Einzeln treten Schwerttriiger in voller Riistung vor die Statue, um
cinstudierte Kiimpfe darzubringen. Mit cinem Héchstmall an Hin-
gabe kiimplen diese Gliiubigen manchmal bis auls zweite Blut, also
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bis zur Aufgabe oder Wehrlosigkeit eines Beteiligten. Weit abseits,
tast furchtsam und misstrauisch stehen nebachotische Krieger, die
sich nur kurz im Haupuempel authalten, um alsbald im Kor-Hei-
ligtum zu verschwinden.

Mit cinem Mal tritt eine Geweihte vor. Thr weiBer Umhang ist um
thre Schultern geschlungen, bedeckt aber nicht ihren Schwertarm.
Sie trigt einen kurzen Wappenrock und bronzenes Plattenzeug an
Armen und Beinen. Ein herrisches Schlagen der Trommeln macht
auf sie aufmerksam. Als einen Moment Stille herrscht, hebt sie ihr
Haupt: “Ich will euch berichten von einem der Unseren.”

Ein gemeinsamer Schlag aller Trommler ldsst die Halle erbeben.
“Tch will euch berichten von Okam'Awahr, der Zierde seiner Zeit,
und davon, wie er durch die Zeiten sein Ende bis heute nicht zu
finden vermochte.”

Immer wieder wird die folgende Legende von wirkungsvollen Pau-
sen untermalt, in denen die Trommeln einen kernigen Donner oder
nur ein verhaltenes Grollen von sich geben.

"Okam’Awahr war der sechste Korosan des Sultans. Er war einer
der michrigsten Anfithrer und stirksten Krieger. Seine Arme waren
lang, seine Muskeln stark, sein Geist fest, sein Schlag tédlich — aber
sein Herz war schwer wie der Gigant selbst. Als er gegen die Mo-
gule strit, wurde er mit den Seinen in einer Klamm gefangen und
sein Riickzug vereitelt. Es war ihm befohlen, die Flucht der Men-
schen, die vor den Feinden davoneilten, zu decken.”

Die Erzihlerin hilt inne, wihrend die Trommeln ein drohendes
Grollen von sich geben.

“Die Feinde bedringten ihn wie Heuschrecken ein reifes Feld.
Da sprach Okam’Awahr, er werde hier entweder fiir Nebachot
sterben oder unbesiegbar sein fiir alle Zeiten. Das vernahm der
gottliche Streiter der Schlachten. Er lauschte der tédlichen Klinge
des Menschen, er hérte die Schreie der sterbenden Feinde, er sah
sie fallen und weitere nachriicken. Da durchbohrte eine Lanze
Okam’Awahrs Herz und er fiel als letzter der Seinen. Die Feinde
aber setzten den armen Menschen nach, die da Aohen, und téteten
alle, wie auch die Kinder Okam’Awahrs.

Der Herr der Schlachten aber, Kor, war zornig auf seine Mutter.
Denn er wollte nicht wahrhaben, dass der Kampf zwischen seinen
Kidmpfern und den Mogulen so einseitig war. Da stieg er hinab
in die Klamm zum Leichnam Okam'Awahrs, besah ihn sich und
wirkte sein Wunder.”

Ein einziger heftiger Schlag der Pauken unterbricht die Geschich-
te, bis die Geweihte nach einem Moment des Schweigens wieder
die Stimme erhebt.

“Kor nahm das zerschmerterte Herz und fiigte es aus neun Split-
tern wieder zusammen: Asche, Blut, Leid, Hass, Trauer, Zorn, Kil-
te, Wahn und Verzweiflung. Da sprang Okam'Awahr wieder auf
seine Beine. Er fiihlte weder Schmerz noch Pein in seinem Leib —
er empfand nur noch die kalten Gaben Kors.

Okam'Awahr lief den Feinden hinterher und zerschlug sie alle,
trank ihr Blut und af} in seinem Wahn ihr Fleisch. Fortan war
Okam'Awahr der grofite Kimpfer, ein eiserner Feldherr, gefiirchtet
gleichermaBen in Fasar, Khunchom und Nebachot.

Nach neun Jahren wagte kein Herr der Mogulen mehr, Okam'Awahr
anzugreifen. Dieser aber bedauerte sein Leben. Die Pein in seinem
Geist war so grof}, sein Wissen um seine Kilte so stark, dass er be-
gritt: Er war nur noch ein Werkzeug der Schlachten und Kampfe.
Da begab er sich zur wandelbaren und immer jungen Géttin, auf
dass er sein Leben zuriickerhalten kénnc. Doch die Priesterinnen
waren nicht in der Lage, sein zerstértes Herz zu heilen und ihm ein
neues Leben zu schenken.”

Ein sanftes Donnern der Trommeln erfiillt wie das gedimpfie Pras-
seln eines Sommerregens die Halle.

“So flehten die Priesterinnen zur Géttin und sprachen acht Tage
spiter eine Prophezeiung iiber die Zukunft des Kriegers: Er miisse
wissen, dass sein Leben, solange die Verwandlung und Wieder-

geburt seiner Seele andauere, iiberschattet sei. Uberschattet von
Leid und Schmerz und Blut, Hass, Trauer, Zorn, Kilte, Wahn und
Verzweiflung. Diese Schatten wiirden seinen Weg begleiten, auch
wenn sein Geschick ihn zum Helden jeder Schlacht mache. Dies
wiirde mehr als ein Leben lang dauern.”

ERKENNTNISSE VNID WEITERE

BeGcecnunGen im Ronpra-TEmPpEL
® Auf den Siulen des Rondra-Tempels steht in schwer lesbaren
Ur-Tulamidya-Schriftzeichen etwas Vages iiber die Geschichte
des Sultanats nach dem Fall (wenn Sie wollen, kénnen Sie den
Helden eine Probe in dieser Schrift abverlangen): “Dassareth
sandte thre Krieger, um das Erbe (oder den Erben) des Sultans
zu bewahren, zu einen, was zerschlagen ward, und jene mit den
Wiirden der Hohen zu chren, die gestorben waren.”
® Dic Nebachoten benehmen sich entgegen threr Art schr zu-
riickhaltend im Rondra-Tempel.
@ Der Rondra-Kult Araniens beziehungsweise Baburiens ist sehr
archaisch.
® Die Rondra-Statue ist aus mehreren Stiicken zusammenge-
setzt.
® Die Baburen sind davon iiberzeugt, in ihrer Verchrung Rondras
den richtigen Weg zu beschreiten und als Volk bereits Vergebung
gefunden zu haben.
® Wenn die Helden die Geweihten auf schriftliche Quellen aus
der Zeit des alten Nebachots ansprechen, hiillen sich diese in
Schweigen oder geben zur Antwort: “Wer braucht schon Schrif-
ten, um zu Rondra zu finden Man folgt ihr mit dem Herzen und
der Weg zu ihr ist von Blut.”
@ Dic Helden begegnen einem horasischen Rondra-Geweihten,
der sich noch nicht lange in der Region aufhiilt. Wenn sie mit ihm
ins Gesprich kommen, erklirt er, dass diese gestandenen und auf-
rechten nebachotischen Krieger aus ihrem Schuldgefiihl eine Fast
schon besessene Hingabe zu Kor entwickelt haben.

DEr KOR-ScHREID
Im Schrein des Herrn der neun tédlichen Streiche treffen die Helden
auf den Kor-Geweihten Matakor, der gleichzeitig ein Bewahrer ist. Im
Gegensatz zu den Rondra-Geweihten im Haupttempel wirkt Matakor
alles andere als zeremoniell. Der von vielen Kimpfen gezeichnete Ge-
weihte scheint wie ein brodelnder Vulkan, der bei jeder Gelegenheit aus-
brechen kénnte. Jedes Wort presst er leise und zischend hervor. Seine
Augen mustern sein Gegeniiber zusammengekniffen und abschitzend.
Sollten sich die Helden nach seinem Wissen iiber Quellen aus dem alten
Nebachor erkundigen, fragt er zuriick: “Was wollt Thr mit Quellen, die
als verschwunden und zerstért gelten? Was wollt Thr mit dem Vermiicht-
nis eines Volkes, das in Ungnade fiel?”
Je nachdem, wie die Helden antworten, lautet sein Kommentar: “Ich
kann Euch nicht helfen.” oder “Thr beschreitet einen Weg, der bereits ein-
geschlagen wurde. Diejenigen, die ihn beschreiten, fithrt er zu Kor. Seid
Thr dazu bereit? Dann wird Euch Kor rufen, seid Euch dessen sicher.”
In jedemn Fall gibt Matakor wenig Auskunfi iiber die Quellen, die er zu
hiiten hilfi. Dennoch ist er gerne bereit, einiges iiber die Historie der
Region zu erziihlen, was den Helden vielleicht ein Stiick weiter helfen
kann (siche Erkenntnisse, S. 27, und Der Fall Nebachots, S. 6). Auf
jeden Fall verriiv eine einfache Menschenkenntnis-Probe, dass Matakor
mehr weil, als er zugegeben hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhien:

Beim westlichen Ausgang des Rondra-Tempels findet ihr den Kor-
Schrein. Ein {iberlcbensgrofier schwarz-goldener Panther steht in-
mitten eines Berges von Waffen, Trophien und Totenschiideln,




deren einstige Besitzer offensichtlich nicht friedlich starben. Im rot-
lichen Schein der sie umringenden Kohlebecken schimmert die
Statue. Der Panther scheint im Sprung begriffen, als wiirde er so-
gleich sein Opler mit den Vorderpranken greiten wollen. Aus dem
weit aufgerissenen Maul blecken die dolchlangen goldenen Zihne.
Winde und Decke des Heiligtums sind vom Rul} geschwiirzt und
werden von lodernden Fackeln unruhig beleuchtet.

Wihrend nun hier die Nebachoten verweilen, um des Kampfes
zu gedenken, der hinter oder vor ithnen licgt, laufen die Baburen
schweigsam hindurch, legen zuweilen eine Trophiie nieder und se-
hen danach zu, dass sie ins Freie gelangen.

ERKENNTNISSE D BEGEGNVNGEN
im KOR-ScHREIn

@ Eine der Inschriften auf dem Sockel der Pantherstatue be-
richtet iiber das Wunder am Barun-Ulah, wo sich die Nebacho-
ten den Bosparanern entgegenwarlen (siche die Geschichte von
Ahn'Alazina auf S. 15).
@ Der Kor-Kult der Nebachoten dient anscheinend dazu, indi-
rekt Kors Mutter Rondra zu verehren. Offenbar dingstigen sich dic
martialisch aussehenden Krieger, direkt zur Goutin zu beten.
@ Der Kor-Kult in Baburin ist sehr mystisch und alles andere als
der ‘Alibiglaube’ eines unehrhichen Séldlingsvolkes.
@ Im Gespriich mit einem Nebachoten — vielleicht auch mit den
beiden Kriegern der Reisegruppe — kinnen die Helden erfahren,
dass die Nebachoten weder fiir Ruhm noch Ehre kimpten, son-
dern nur fiir den Sieg. Denn nur dieser sichert das Uberleben und
Fortbestchen.: “Kor schenkt weder Ehre noch bringt er dir Ruhm.

Kor bringt dir den Sieg.”

DerR Boron-TEmPEL

Der Boron-Tempel ist eigenartigerweise nicht bosparanischen Bausuls.
Obwohl das Tempelinnere durchaus mit mittelreichischen und horasi-
schen Tempeln vergleichbar ist, vermégen selbst Baukundige die ein-
zelnen Architekturstile kaum auseinander zu halten. Erst wenn die
Helden den Golgari-Schrein des Tempels betreten, sind sie in der Lage,
zu erkennen, was der Tempel einst beherbergt hat: die Heimstatt eines
uralten Totenkultes mit deutlicher Verwandrschaft zum heutigen Golga-
ri-Glauben.

Die Helden begegnen hier Jamira (siche Personen, S. 49), die sich an-
fangs sehr zuriickhaltend gibt. Besonderes Interesse allerdings hat sic an
den Helden, die unter Alptriumen und starken Visionen leiden.

DErR GOLGARI-SCHREIN

Zum Vorlesen oder Nacherzélilen:

Vom Haupttempel hinab fithren einige Stufen in den Schrein des
heiligen Raben, der dort iiber die Griber hoher Wiirdentriiger Babu-
rins wacht. In dem in den gewachsenen Felsen hineingeschlagenen
Raum istdie Luft deutlich kithler und feuchter als im tibrigen Boron-
Tempel. Zahlreiche Kerzen schmiicken den ansonsten schmucklo-
sen ovalen Raum. Als ihr ihn betretet, weht ein Luftzug durch die
Héhle und das Licht schafft ein Schattenspiel an den Wiinden, als
wiiren sie mit Hunderten sich bewegender Federn bedeck.

An der hinteren Wand steht ein etwa zwei Schritt hohes lingliches
Gebilde aus Obsidian, das von Rabenschwingen, die aus dem Fels
ragen, umfangen wird. Erst beim Niherkommen erkennt ihr, dass
diese Statue schemenhatt menschliche Ziige triigt.

Was der Golgari-Schrein verbirgt, finden die Helden jedoch erst heraus,
nachdem sich die Bewahrer ihnen offenbart haben: das grofite Archiv
der Stadt, die Katakomben.

ERKENNTnisse avs pEm Boron-TemrEL
Wenn sich ein Held, der im Tempel betet, Jamira wegen der Visio-
nen, die ithn plagen, anvertraut, betet sie zuniichst zusammen mit
ihm. Danach teilt sic ihm Riisternd mit: “Viele Geister verbergen
sich vor Golgari oder werden verborgen. Sie fiirchten sich, sind
veriingstigt oder verflucht. All die Jahrhunderte haben sie geschla-
fen. Doch irgendetwas hat sic erwecke.”

Der RaHja-TEmMPEL

Verstecke hinter dem Rund einer umgebenden Hiuserzeile erhebt sich
das Haus der Rahja fast wie ein Tsa-Tempel aus einem Garten, in dem
Zedern, Flachsweiden und hohe Rosenstécke gedeihen. Das Gebiude
des Rahja-Tempels ist einige hundert Jahre alt, aber eindeutig lange
nach dem Fall Nebachots errichtet worden.

Im weitldufigen tippigen Garten stehen einige Pavillons, deren Stil nicht
recht zum Tempel passen will: Steinerne Dichlein ruhen auf mit Wein
berankten Obelisken. Hier steht auch zwischen zierlichen Rosen und
Weinranken der aus Lehm errichtete Levthan-Schrein. Vor ihm ragt ein
michtiger steinerner Obelisk empor, dem vor allem iltere Minner und
Frauen ihre Wiinsche darbringen, indem sie kleine beschriftete Zettel
zusammenrollen und sie in die zahlreichen Fugen und Falten des Obe-
lisken stecken.

Die zwslf Schritt hohe, ovale Kuppel des Haupttempels ist im Innern
dreigeteilt. Im Vorraum herrscht ebenso wie im Garten reger Betricb.
Werbende Krieger und andere Gldubige legen Gaben in einen Opferstock
aus Rosenholz, der in seine einmalige Form gewachsen zu sein scheint.
Der in dunklen Rotténen ausgestattete Zeremonienraum birgt das be-
riihmte Bildnis der biuchlings liegenden Rahja, ein Geschenk Kaiser
Bardos an den Tempel. Hier halten sich trotz der Ereignisse im Mittel-
reich auffallend viele Krieger auf, die mit Laute, Trommel und Versen
um die Gunst der Geweihten werben.

Der hintere Teil des Tempels ist fir Glaubige nicht zugiinglich. Im Ge-
gensatz zu vielen anderen Rahja-Tempeln existieren hier keine Separees
fiir die in Leidenschalt opfernden Glaubigen.

Die Hochgeweihte Yassalin al Faschina stammt aus Fasar. Die glutiugige
und iiberaus schlanke, aber dennoch muskuldse Tulamidin steht in dem
Ruf, sie habe sich vor ihrer Weihe auf arkane Weise duBerlich veriindern
lassen. Denn die tippigen Rahjasgaben der Enddreiligerin sind selten
fiir eine so tiberaus schlanke und trainierte Frau. Yassalin ist eine Meiste-
rin des andichtigen Tanzes, bei dem sich die Téanzerin duBerst langsam,
wie unter Satinavs Fluch, in die aufreizendsten Posen begibt. Dass der
Tanz ein hichstes Mall an Kérperbeherrschung und Athletik verlangt,
werden Helden spiitestens dann herausfinden, wenn sie ihn nachzuah-
men versuchen. (Neben dem Talent Tanzen sind hier eine Kéiperbeherr-
schungs-Probe +8 und eine Athletif-Probe +8 fillig, deren Misslingen
zu heftigen Riickenverspannungen fiithrt.)

Die stellvertretenden Hochgeweihten sind Timiana von Rommilys, cine
chemalige Travia-Novizin, und Omar Bendraman, ein aus Perricum
stammender nebachotischer Pferdeheilkundiger, den man fast den gan-
zen Tag aul den Vieh- und Plerdemirkien Baburins antreffen kann.
Weiterhin beherbergen der kleine Tempel und der benachbarte Hamam
(das Badehaus) noch fiinfzehn weitere Akoluthen und sicben Novizen,
die sich um die Aufrechterhaltung des Tempelbetriebs kiimmern.

Das iiber einen schmalen Gang angeschlossene Hamam stammt aus
iiltesten Tagen. Im Vergleich zum Rahja-Tempel existieren dort eine
Vielzahl von Separees und Ruhebereichen. Nachdem die Helden die
Archivkarte an sich gebracht haben (sieche S. 35), werden sie in diesem
ehemaligen Tempel einige Tafeln finden kénnen, unautfillig eingebettet
in das Bodenmosaik des Schwimmbeckens. Das Mosaik zeigt eine Frau,
die cine dunkelrote Rose vor einem steinernen Portal niederlegt und ei-
nen Helden durchaus an eine erlebte Traumvision erinnern kann (siche
Die Beisetzung, S. 18). Wenn sich die Helden an die Geweihten wen-
den, ob sie die Tafel bergen diirfen, wird es sie selbstredend einiges an
Uberredungskunst kosten.
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Als Alternative gibt es auch die Méglichkeit, den Tempel zu bestehlen,
wenn sic das mit ihrem Gewissen vereinbaren kénnen. Allerdings sicht
die dem Badehaus vorstechende Timiana in einem solchen Raub einen
Frevel gegen die Géttin und wird neben den Tempelwachen auch die
Stadtgarde um Aufklirung bitten und sogar die Anrufung eines Inqui-
sitors erwigen. Sollten die Helden sich erwischen lassen und es nicht
schaffen, Timiana von ihrem héheren Ziel zuiiberzeugen, und auBer-
dem BuBe ankiindigen, kénnten sie in der Tat bald mit einem gestren-
gen Inquisitor zu tun bekommen. '

Eine weitere Option ist, die Tafel zu kopieren. Dazu muss man aller-
dings auf den Boden des Beckens tauchen, sich Teile der Tafel einpriigen
und sie anschlieBend am Beckenrand aufzeichnen. Falls die Helden so
vorgehen méchten, verlangen Sie Proben auf Schwimmen, Sinnenschirfe
und Klugheit und beachten Sie die Ausdauer der Helden. Bedenken Sie
aber, dass die Helden hier nicht unter besonderem Zeitdruck stehen.

ErRkEnntnisse avs pem Rauja-TeEmpEL
® An der Innenwand des Levthan-Schreins ist eine Tontafel ins
Mauerwerk cingebetret.
@ Der zweite Fundort ist das Bodenmosaik des Schwimmbeckens
im Hamam (siehe oben).
@ Die Baburen und Nebachoten scheinen entgegen dem allge-
meinen Dafiirhalten wenig von typisch aranischer Dichtkunst zu
halten. Sie gehen in der Poesie eigene Wege und werben auch an-
ders um ihre Liebsten, denn sie bevorzugen keineswegs das viel
besungene und anmutig titulierte Schénheitsideal siidaranischer
Adliger, sondern cin handfesteres Bild. Sie verchren leidenschafi-
liche und gestandene Partnerinnen, die sie fiir ebenbiirtig halten,
Oftmals riiumen die Minner diesen starken Partnerinnen eine
dominantere Rolle im Haushalt ¢in als sich selbst. AuBenstchen-
de bezeichnen dies hiiufig schon als Frauenherrschaft, was in
Wahrheit jedoch wenig mit der siidaranischen Gesellschaftsstruk-
tur gemein hat.

Der Hesinpe-TEmPEL

Beim erstem Besuch im Hesinde-Tempel haben die Helden kaum eine
Maglichkeit, besondere Erkenntnisse zu erlangen. Zu sehr ist der greise
und oftenbar zerstreute Archivar Draconidian mit der kiirzlich angeord-
neten Bannfluchnachfrage aus dem Muttertempel beschiftigt. Stindig
scheucht der an Augentriibung leidende Gelehrte Novizen und biswei-
len sogar Besucher durch die Gegend, um verschiedene Schriftstiicke
herbeizuschaffen. Die Helden erfahren immerhin, dass erst kiirzlich
nach Informationen iiber Schriftstiicke aus alt-nebachotischer Zeit ge-
fragt wurde. An den Fragesteller kann sich der Auskunft gebende alte
Archivar jedoch nicht erinnern. Da er bereits seit Jahren an besagter Au-
gentriibung leidet, vermag er nur Gesichter zu erkennen, wenn er auf
direkten Nasenkontakt mit ihnen geht. Wohl aber kann er mitteilen,
dass es sich dabei um einen Tulamiden mit leicht anchopalischem Dia-
lekt gehandelt hat, woraufhin er sogleich auf die verschiedenen Mundar-
ten Araniens eingeht. Aber immerhin verspricht er, sich “bei Gelegenheit
dieses Themas anzunehmen”.

Beim zweiten Besuch kann Draconidian nach ein wenig Recherche von
cinem versteckten Archiv oder einer verborgenen Bibliothek in Baburin
berichten, iiber deren Verbleib aber nichts bekannt ist. Sollten die Hel-
den sich nicht dazu entschlieBen, den Hesinde-Tempel ein zweites Mal
zu besuchen, lisst Draconidian die Helden tiber einen Novizen unter-
richten. Es ist auch durchaus méglich, dass die Gruppe bei eigenen
Recherchen
hilft.
Stellen Sic Draconidian ruhig reichlich schrullig dar, indem er sich bei-

aufl diese Informationen stéfit und Draconidian dabei nur

spielsweise mit ciner Statue unterhilt, die er fiir einen Besucher hilt,
oder er versucht, cinem Helden Hausaufgaben aufzugeben. Ein anderes
sche Abschriften zwischen bornlin-

Mal stelle sich heraus, dass er poli
dischen Kochrezepten archiviert hat, und er schrammt nun mit einem

VergroBerungsglas vor den Augen an den Buchriicken entlang, weil er
besagte Abschrift verlegt hat.

Achten Sie aber trotzdem darauf, dass Draconidian nicht zu vertrottelt
wirkt, sondern als das, was er ist: nimlich ein hochgelehrter, firsorg-
licher Geweihter, der lediglich an zeitweiliger Verwirrung und Ori-
entierungslosigkeit wegen seines kérperlichen Gebrechens leidet. Sein
Wissen iiber seine Bibliothek ist immens.

Erkenninisse im Hesinpe-TemPpeL
Im Deckenrelief der Eingangshalle ist eine Szenerie dargestellt,
in der eine Heilige einer Schar darbender Menschen cinen Berg
Biicher vor die Fiifie legt. In diesen Berg verschiedener Biicher ist
cine der Tontateln eingebettet. Aufmerksame Helden kénnen dies
mit einer Sinnenschiife-Probe +4 entdecken.

VWEeiTERE MOGLIiCHE STaTioOnEN vnbD
FunporTe in BaBURin

Das Havpiuavs DER AniconiTen

Anconius von Baburin war 606 n.BF einer der Mitbegriinder der nach
ihm benannten Bruder- und Schwesternschaft. Die Bewegung, die wei-
tere Hiuser in Albenhus, Donnerbach und Salza unterhiilt, hat sich der
Heilmagie verschrieben. In dem Haus, das fiir Kiufer von Heilkriutern
und Trinken und selbstverstindlich fiir jeden Kranken und Verletzten
offen steht, kann man sich auch von der unruhigen Stadt erholen.

Das alte und zum Teil recht heruntergekommene Gebiude lasst erah-
nen, wie sehr man hier Wert auf Naturbelassenheit legt. So sind die Aste
der 200-jihrigen Weide im Garten — ein Geschenk aus Donnerbach -
schon lange durch die Dicher der umliegenden Schuppen und Zellen-
trakte gewachsen, ohne dass jemals jemand auf die Idee gekommen wii-
re, sie zu kiirzen,

Das KvriositATENmvSEU M

In dem fiir die ausgestellten Gegenstinde viel zu kleinen Gebiude
kénnen die Helden allerlei bestaunenswerte Objekte bewundern. Sie
stammen aus den entlegensten Regionen Aventuriens und einige an-
geblich sogar von anderen Kontinenten. Alrik zu Faschtelfels, der Kura-
tor des Museums, weif} iiber jedes Exponat eine eigene Geschichte zu
erzihlen. Er versieht seine Aufgabe, seit er vor Jahrzehnten angeblich
aus dem Riesland zuriickgekehrt ist. Sehr viel Zeit fiir eine Fiihrung
durch die Riumlichkeiten nimmt er sich freilich vor allem dann,
wenn er seine eigenen angeblichen Mitbringsel aus dem Riesland vor-
fithren kann. Dazu gehéren der drei Schritt lange Ameisenotter, der
winzige und gemeingefihrliche Schlangentloh sowie die neunzehnbei-
nige Schnappspinne — die einige dltere Baburier noch als zwanzigbei-
nige kennen.

Selbstverstindlich birgt das Museum auch andere denkwiirdige Ausstel-
lungsobjekte, so etwa die Reste der Baburiner Landharpune, die einst
dazu beitrug, den Wurm von Rashtulata zu erlegen (Arsenal 24}, oder
die Panzer von versteinerten Riesenheuschrecken.

Dit GRaF-TMERKOS-THERMEN

Das Gebiude erinnért eher an eine mittelreichische Kanzlei, als dass
man ihm ansieht, dass man sich im Innern der héchsten bosparanischen
Badekultur hingeben kann. Die Peraine-Kirche, die die Thermen be-
treibe, versteht sich auf die Linderung mancher Gebrechen und Zipper-
lein, die im Verlauf eines bewegten Heldenlebens auftreten kénnen.
Das Innere der Thermen hat trotz vieler tulamidischer Einrichtungsge-
genstinde die urspriingliche bosparanische Erhabenheit bewahrt und
dient auch vielen Tulamiden als beliebter Treffpunke.

Der Tsa-TempeL
Der Tsa-Tempel mit seinem trapeztérmigen Querschnitt zihlt zu den
iltesten Bauwerken Baburins. Das von mehreren Obelisken getragene

Portal verjiingt sich chenfalls nach oben.



Weit verbreitet ist in der Region die Lehre von der Wiedergeburt der
seelen, die in einem anderen, neuen Leben wieder nach Dere gesandt
werden. Auch die Geweihtenschaft des gesamten Sultanats vertritt diese
These schr standhaft und lisst sich auch nicht von zugereisten Geweih-
ten davon abbringen.

Neben der Seelenheilkunde verstehen sich die Geweihten auf Gebures-
hilfe und sind in Baburin hoch angeschen. Dies gilt auch fiir jene
Volksgruppen, die weniger mit diesen ‘abergliubischen’ Ideen anfangen
kannen.

Der ingerimm-TempEL
Das Heiligtum des Schmiedegottes wurde in den Fels des Tafelbergs
hincingeschlagen. Obwoh! die Tradition des Gebiudes vermutlich auf
wlamidische Wurzeln zuriickgeht, folgt man hier dem Angbarer Ritus

DER DiEBSTaHL imi ARCHIV

Murad und seine Leute werden alles unternehmen, um als Erste an die
wichtigen Tontafeln zu gelangen. Sie haben einen entscheidenden Tipp
aus Rashdul mitgebracht, durch den sie iiber den Verbleib der Karte in
den Katakomben Bescheid wissen, die iiber das in der ganzen Stadt ver-
teilte Archiv Auskunft gibt. Aulierdem haben sie von dem geheimen Zu-
gang erfahren, der thnen den Weg durch die Fallen der Katakomben
erspart. Thr Versuch, die Karte aus den Katakomben zu stehlen, scheitert
jedoch am Gewicht der Metallplatte, aber immerhin gelingt es ihnen,
eine Kopie von ihr anzufertigen.

Doch die Bewahrer bemerken den Einbruch in die Katakomben, weil
Murad eine Falle ausgeldst hat. Zuerst unterstellen sie den Helden den
Diebstahl und versuchen sie festzusetzen, um ithnen ausfithrliche Fra-
gen zu stellen. Doch sie erkennen schlieBlich, dass die Helden mit dem
Diebstahl nichts zu tun haben. Jamira ahnt auBerdem, dass die Helden
in naher Zukunft eine gréBere Rolle spielen werden. Dies ist der Augen-
blick, in dem die Bewahrer beschlieBen, die Helden ins Vertrauen zu
zichen.

In den Katakomben jedoch stellen die Helden fest, dass Murad ihnen
zuvorgekommen ist und zu den Gegenspielern gehirt.

DiE BEWAHRER DENASKIEREI SiCH

Nach dem Raub aus den Karakomben werden die Helden erst einmal
von Matakor und seinen Leuten festgesetzt und befragt. SchlieBlich er-
fahren sie, dass jemand versucht hat, in die Katakomben einzudringen,
um die Karte zu rauben. Dieser Erdffnung gehen jedoch ernsthafte Ver-
hére voran, die in einem dunklen Raum stattfinden, in dem lediglich das
Feuer in einem Kohlebecken brennt.

Falls die Heldengruppe zu kampfstark ist, kénnen Sie die Helden
voneinander trennen und einzeln von den Bewahrern abfangen las-
sen. Womaglich tiberraschen die Bewahrer auch die ganze Gruppe im
Schlafl: In jedem Fall wird den Helden freundlich, aber bestimmt er-
klért, dass ihnen nichts geschehen wird, wenn sie nichts verbrochen ha-
ben.

Zum Vorlesen oder Nucherzihlen:

Schon mechrfach in der vergangenen Stunde habt ihr den Be-
wahrern, wie sie sich nennen, Auskunft gegeben. Matakor fragt
geschickt und konnte schon so einige Widerspriiche in euren Aus-
sagen aufdecken. Nachdem er euch minutenlang angestarrt hat,
scheint er mehr zu sich selbst zu sagen: “Und was machen wir jetzt
mit ihnen?”

“Wir werden lhn entscheiden lassen”, antwortet eine ruhige und
sanfte Frauenstimme aus der dunkelsten Ecke des Raumecs.

“Wie soll das gehen?”, fragt Matakor.

“Wenn sie sich offenbaren wollen, werde ich die Antwort in ihren
Triumen Anden”, vernchmt ihr abermals.

der Ingerimm-Kirche. Der Kule wird stark von den mittelreichisch orga-
nisierten Baburiner Ziinften der Schmiede und Steinmetze dominiert.
Dennoch werden von den einheimischen Geweihten vor allem die zer-
storerischen Gewalten des Gorttes wie Vulkanausbriiche und Erdbeben
verehrt. An den Winden finden sich viele Darstellungen von Landschaf-
ten, die von eben diesen Gewalten verwiistet wurden und danach wieder
erbliithen. Vermutlich war Ingerimm im alten Glaubensbild eine Wesen-
heit, die der Géttin Tsa entgegengesetzt war,

Der PEraine-TEmpEL
Obwohl Peraine in Aranien als Erntegbttin eine der wichtigsten Gort-
heiten iiberhaupt ist, iiberwiegt in Baburin der Glaubensaspekt der Kér-
perheilkunde. Das Haus der Géttin wirkt daher mehr wie ein Hospiral
als wie ein Tempel.

“Auf keinen Fall. Es ist zu gefidhrlich fir dich. Dort kann ich dich
nicht schiitzen”, fihrt Matakor besorgt herum, wihrend er sich der
nicht sichtbaren Gestalt zuwendet.

“Ich glaube nicht, dass ich deine Hilfe brauche. Ich spiire, dass wir
hier Gefihrten gefunden haben”, spricht die verhiillte Gestalt, be-
vor sie in den Schein des Kohlebeckens tritt und ihre Kapuze ab-
nimmt. Jamira, die Boron-Geweihte, steht vor euch.

Die PrRUFVDG

Die Situation ist fiir die Helden nicht einfach. Ruhe zu bewahren, wih-
rend man gefangen gehalten wird, ist nicht leicht — gerade fir Helden,
die es gewohnt sind zu handeln. Ziel dieser Szene ist es, dass die
Helden Jamira und den Bewahrern vertrauen, obwohl sie gegen ihren
Willen beim Verhér sind und obwohl sie kurzzeitig machtlos zu sein
scheinen. Dabei ist es wichtig, dass die Helden schon zuver aul die Bo-
ron-Geweihte gestoBen sind und auf gegenseitiges Vertrauen und Sym-
pathie trafen. Dienlich wiire es, wenn ein Held eine der oben erwithnten
Traumvisionen im Golgari-Schrein gehabt hat und Jamira Hilfe ange-
boten hat. Jamira zeigt durchaus Skepsis gegeniiber Schwarzmagiern
oder dhnlichen Helden.

Im Folgenden finden Sie einen Vorschlag, wie Jamira zusammen mit
den Helden in die Traumwelt eindringen kénnte. Sie kénnen dabei dic
Visionen kiirzen oder erweitern oder gar den ganzen Feldzug Bosparans
gegen Nebachot im Traum nachverfolgen. In diesem stehen die Helden
auf nebachotischer Seite und miissen die Blutende Lanze vor dem Ver-
lust an die Bosparaner retten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jamira setzt sich anmutig auf ihre Knéchel: “So ihr wahren Her-
zens seid, werde ich euch begleiten.”

Sie stimmt ein leises Summen an, das sie gelegentlich durch ein
Fliistern unterbricht. Langsam bilden sich schemenhafie Bilder um
euch herum.

Optional kénnen Sie die Helden an dieser Stelle zuerst in dic cigene
Vergangenheit fithren und Bilder von deren eigenen Heldentaten oder
auch unrithmliche Begebenheiten aus dem Heldenhintergrund vorii-
berziehen lassen. Vorzugsweise sollten dies Stationen des bisherigen
Heldenlebens sein, mit denen die Gbrigen Gruppenmitglieder auch et-
was anfangen kénnen.

Die TRavmwELT vnp pie OFFENBARUNG DER HELDEN
Die gemeinsame Traumvision der Helden wirkt schr real. Wunden, die
dic Helden im Traum erleiden, werden ihnen aber nicht wirklich zuge-
tigt und sind nach dem Erwachen nur dadurch spiirbar, dass die Hel-
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den AuP verloren haben und sich furchtbar erschépft fithlen. Die Werte
tiir die Gegner der Helden befinden sich am Ende der Traumbeschrei-
bung aufS. 31.

Die Helden kénnen die oben bereits aufgefiihrien Visionen wiederholen
oder weitere intensive Triume erleben. Der spieltechnische Sinn dieser
Priifung ist, dass die Helden sich mit dem Ziel identifizieren, das Volk
der (alten) Nebachoten zu schiitzen. Deshalb erleben und erleiden sie
mit ihm seine bewegte Geschichte — vom Aufstieg bis zum Untergang.
Je nach Ausgestaltung kann das Durchspielen der folgenden Abschnitte
einen ganzen Spielabend in Anspruch nehmen. Sollten Sie die Triume
lieber erziihlen wollen, kiirzen Sie. Die optionalen Ereignisse sollten Sie
in Thren Worten ausgestalten.

Uberlegen Sie sich geeignete Funktionen, die die Heldengruppe in einer
Zeit ausiiben kénnte, die noch nicht die verschiedenen Professionen der
modernen aventurischen Gesellschaft kannte: Gelehrte kénnen in den
kriegerischen Kapiteln eine Rolle als Heiler haben. Zauberer verlassen
sich auf ihre intuitiven Fahigkeiten. Elfen kénnen als Bogenschiitzen
am Kampf teilnechmen.

TRAUME DER VERGANIGENHEIT

Die Uberleitungen und Uberblendungen zwischen den einzel-
nen Traumsequenzen finden vorzugsweise statt, wenn sich dic
Umgebung der Helden rasant verindert:

@ [n sich schnell verformenden Landschaften ziehen Tage im Se-
kundentakt voriiber.

® Ein Gebiude, das die Helden in ihrer Nihe sehen, wird in Se-
kundenschnelle aufgebaut, dann verwittert es oder wird zerstért
und danach wieder auftgebaut.

@ Im aufsteigenden Nebel oder in Rauch und Qualm ecines
Schlachtfeldes erkennen die Helden, wie die Leichen der toten
Soldaten rasant verwesen.

® Ein limbusgraucer Sog reifit die Helden hinweg.

Tace DES TR_iUmPHEs

DiE ScHLacHT GEGEN piE ECHSEN

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Vor euch haben sich mehr als tausend geschuppte Wesen zusam-
mengerottet. Sie treten aus den dampfenden Auen des Darpats
heraus. Grofie Hornechsen ziehen schwere Kriegswagen. Marus
sammeln sich an der westlichen Flanke und gestikulieren hek-
tisch mit ihren Waffen. Eine Schwadron Achaz jagt auf langhal-
sigen, zweibeinigen Reitechsen flink zur 6stlichen Flanke, um
Aufstellung zu nehmen.

Du blickst tiber die Deinen: wilde, entschlossene Menschen auf
kleinen, struppigen Pterden und langhaarigen Kamelen. Bewatt-
net sind sie mit langen Sichelschwertern, spitzen Lanzen mit
griinlichen Klingen, Steinschleudern oder den erbeuteten Waltfen
eurer Feinde. Thr seid viele, zu viele Fir den kiirglichen Rest des
geschuppten Aufgebots, das wohl ein letztes Mal in die Schlacht
schreitet.

Optionalereignis: Durchspielen Sie die Schlacht mit Ihrer Gruppe und
lassen Sie eine reich verzierte neunblittrige Lanze auftreten.

Die Helden erkennen die Ortlichkeit, weil sie die Trollzacken und den
Raschrulswall ausmachen kénnen. In der Schlacht kénnen sie eine der
letzten versprengten Reste einer echsischen Armee vernichten. Geben
Sie Threr Gruppe hier die Moglichkeit, an ciner Schlacht teilzunchmen,
von der bislang die wenigsten Historiker ahnten.

Wiber DIiE BARBAREMN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Laute, lang gezogene Kriegschreie reifien euch aus dem Schlaf. Bei-
Bender Qualm steigt euch in die Nase. Thr rennt spirlich bekleider
aus euren Hiusern ins Freie. Einige eurer Nachbarn rennen zum
Brunnen, um die hélzernen Flachdicher ihrer brennenden Behau-
sungen zu léschen, doch werden sie von den Pfeilen der Wilden
aus dem Raschtulswall niedergestreckt. Ihr wehrt euch mir Sensen
und hélzernen Rechen. Das ohrenbetiubende Gekreische dringt
von iiberall aufeuch ein. Eine Gruppe von wilden Reitern auf scrup-
pigen Pferden sprengt aufeuch zu, doch wird sie von einem Pfeilha-
gel niedergestrecke. Die Kimpfer des Sultans treffen ein!

Optionalereignisse: Die Helden retten einen Nachbarn, den die Wilden
verschleppt haben, oder suchen nach Heilkriiutern, ohne die ein ver-
wundetes Sippenmitglied sterben wiirde. Die eintreffenden Kimpfer
reiten keineswegs auf Pferden. Allesamt traben sie auf langbeinigen und
schlanken Kamelen heran, mit denen sie cine hohe Geschwindigkeit er-
reichen. Sie tithren entweder Lanze oder Bogen. Fiirsorglich werden sie
sich um die Helden, hier Bauern, kiimmern, nachdem sie die Wilden
vertrieben haben.

Achten Sie darauf, die altnebachotischen Kimpfer des Sultans nicht
wie Novadis in wallenden Gewiindern darzustellen. Beschreiben Sie ei-
ne alterttimlich wirkende aranische Kleider- und Riistungsmode: reich
verzierte Riistungen, beispielsweise Vorldufer des Ringel- oder Spiegel-
panzers und prunkvolle Lederriistungen.

Tace pEs FRiEDEDS

Der TaGricae Kampr vmns UBERLEBEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch weidet eine groBe Anzahl von Kamelen und kleinen Pfer-
den. Munter springen die Fohlen um die Stuten. Ein fernes Don-
nergrollen am spitsommerlichen Wolkenhimmel ist die cinzige
Bedrohung fiir die gemischte Herde. Thr miisst bald aufbrechen
und die Weide wechseln, sonst haben die Tiere zu wenig zu fressen.
In euch kommt eine innere Unruhe auf; als ihr dariiber nachdenkt,
wie viele der Tiere den Abtrieb von den hohen Hingen des Rasch-
tulswalls nicht tiberleben werden. Dennoch werdet ihr das Wagnis
cingehen miissen, damit die Tiere den Winter im milden Klima
zwischen Barun-Ulah und Darpat verbringen kénnen. Vor allem
treut ihr euch, eure Familien wiederzusehen, deren Hiuser irgend-
wo dort unten an den blauen Biindern der Fliisse liegen.

Sinn des vorangegangenen Abschnitts ist, die Helden mit den gewéhn-
lichen Existenziéingsten eines einfachen nebachotischen Viehhirten zu
konfrontieren. Jener ist vor allem daran interessiert, dass die Herde grof}
genug bleibt und Gewinn abwirft, damit sic seine Familie am Leben er-
halten kann.

DER ERTRAG EiNES JAHRES

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Der laute Basar inmitten der engen Gassen ist der Ort eures Han-
dels. Der potenzielle Autkiufer der Feigenernte gestikuliert nach
curer Meinung schon viel zu lange. AuBerdem hat er nicht gerade
wohlwollende Worte iiber die Ernte verloren, die ihr im Schweile
eures Angesichts so mithsam eingebracht habt. Deine Tochter zupft
dich am Armel und fragt dich, ob du ihr ein wenig Zorganer Honig
kaufst, denn die Mutter / der Vater hat gesagt, sie miisse dich fragen.




DiE FREmDEND vnp piE DEVEND WAFFEN

DiE ErsTENn REITER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr seid eingeschiichtert. Die Fremden ritten auf hochbeinigen,
schlanken und kraftvollen Pferden in euer Dorf. Sie gleichen den
idealen Abbildungen aus den Tempeln der Kriegsgéttin. Die Ris-
tungen der Reiter sind fremdléndisch, ihre Haut ist bleich. Das
Haar ist hell, manchmal sogar goldfarben. Sie sprechen miihsam
eure Sprache. Sie blicken sich suchend und neugierig um; aber was
kénnen sie hier schon sehen auBer ein paar Hiusern, Alten, Frauen
und Kindern? Die Minner sind auf den Feldern bei der Arbeit. Das
Gastrecht gebietet euch, den Fremden Wasser anzubieten, denn sie
haben euch nichts getan. Bisher zumindest noch nicht.

Optionalereignis: Die Bosparaner interessieren sich auffallig fiir den Fort-
schritt der Agrartechnik und die Art bestimmter Waffen, die im Innern
der Hiuser an den Winden hingen. Als sie einer jungen Schénheit
aus dem Dorf zu nahe treten, kommit es zur Eskalation. Zuerst werden
die Dorfbewohner nur versuchen, die Reiter aus dem Dorf zu kom-
plimentieren. Nachdem diese aber nicht dazu bereit sind, beginnen ers-
te Handgreiflichkeiten, die schlieBlich im Kampf enden. Den Spiclern
wird an dieser Stelle klar werden, dass sie es mit den zukiinftigen bospa-
ranischen Eroberern Nebachots zu tun haben. Lassen Sie die Helden
ruhig interessierte und neugierige Fragen stellen, was die Fremden wol-
len oder wo sie herkommen. Die Verstindigung ist sehr schwierig, denn
die Bosparaner sprechen kaum Ur-Tulamidya. Lediglich Begriffe wie
Wasser, Brot, Essen, Wein, Kise, Fleisch, Danke und Bitte sind ihnen
vertraut.

Das WETTREODED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eure Kamele laufen so schnell, als wiren die Léwen der Khom
hinter euch her, doch die Fremden aufihren grofien Pferden reiten
euch davon. Thr schluckt den Staub, den ihre beschlagenen Hufe
aufwirbeln. Nachdem ihr das Ziel erreicht habt, umringen einige
eurer Anfiihrer in prichtigen Riistungen die Sieger und ihre Pferde.
Die Fremden achten darauf, dass leiner thre Tiere berithrt. Nur sie
aus der Distanz zu bewundern scheint erlaubt. Einer eurer Stam-
mesfiirsten wendet sich nachdenklich um. Sein Blick wird immer
finsterer.

Optionalereignis: Der Stammesfiihrer bittet die Helden, eines der Pferde

zu stehlen, damit man in den Besitz dieser ‘Waffe’ gelangt. Im Verlaufl

des Diebstahls tétet der Bosparaner sein Tier woméglich selbst, damit
es nicht in die Hinde seiner Gegner fillt. Wihrend die Helden im Ab-
schnitt Die ersten Reiter das bosparanische GroBpferd nur sehen, wer-
den sie es hier mit allen seinen Vorziigen erleben. Natiirlich besitzt das
Kamel ebenfalls gute Eigenschaften. Die niitzen aber wenig bei einem
Querfeldeinrennen, dessen Parcours durch Pferdereiter abgekiirzt wer-
den kann, indem fiir Kamele unpassierbare Hindernisse einfach tiber-
sprungen werden. Dieser Abschnitt vermittelt eine Ahnung davon, wie
die Bosparaner in der Schlacht am Darpatbogen das zahlenmiBig weit
iiberlegene Heer der alten Nebachoten schlagen konnten.

Yace pEs UnTercamnacs

DiE ScuiracHT am DarpatTBOGEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihilen:

Siegesgewiss schweift euer Blick iiber die geschlossenen Reihen der
Euren. Die iiber zwei dutzend Kriegselefanten haben bereits zu
Beginn der Schlacht die feindliche Reiterei auseinander getrieben.
Eure Bogenschiitzen sind mit ihren Kamelen in die Flanke der

Bosparaner eingebrochen und haben dem leichten FulBvolk schwer
zugesetzt. Stolz wehen die neun Banner der grofien Stimme tiber
den jeweiligen Heeresteilen eurer Armee.

Der Anlfiihrer eurer schweren Kamelreiterei erhebt die lange neun-
blittrige Lanze. Mit dem blutroten Schaft gibt er das Zeichen zum
Angriff auf die letzte Phalanx der Bosparaner, die sich schon teil-
weise in Aufldsung befindet.

Thr habt sie zwischen den Auen zusammengetrieben. Der Feind
steht mit dem Riicken zum Darpat und besitzt keine Riickzugs-
méglichkeit mehr. Einige stiirzen sich bereits in die Fluten, um
dem Tod auf dem Schlachtfeld durch den Tod durch Ertrinken zu
entkommen.

“Nun werden sie dafiir bezahlen, dass sie uns hinterhiltig tiberfallen
wollten. Sie werden nun dafiir bezahlen, dass sie unsere Dérfer nie-
dergebrannt und unsere Briider und Schwestern getdtet haben. Sie
sollen mit ihrem Tod dafiir bezahlen und ihren Horas griiBen, wenn
sie ihn in einem anderen Leben wiedersehen”, ruft euer Anfiihrer
iiber die eigenen Reihen hinweg, woraufhin ihr losstirmt. Voll Zorn
werft ihr euch dem Feind entgegen, der mit einer Armee in das Land
eurer Ahnen cingefallen ist. Voller Hass seid ihr bereit, alle zu tdten,
weil sie eure Familien knechten und versklaven wollten.

Ein helles Hornsignal lisst plstzlich einige von euch herumfahren.
Aus einem Wildchen heraus — einige hundert Schritt von eurem
gstlichen Fliigel entfernt — reiten bosparanische Krieger auf ihren
Pferden heran. Es werden immer mehr. Es sind mehr als hundert!
Vor ihnen fillt der herausgerissene blutige StoBzahn eines Elefan-
ten zu Boden. Sie erheben ihre langen Spiefe und galoppieren in
breiter Formation auf euch zu.

Es ist zu spit, sich neu zu formieren. Sie mihen die ersten von euch
nieder wie reifes Korn. Gleich einem Greifvogel, der durch einen
Schwarm Zugvdgel fihrt, teilen sie eure Reihen, bis ihr das Feldzei-
chen eures Anfiihrers, den gebrochenen Sibel, wanken und fallen
seht.

“Kor, Kor!”, ruft er unablissig, bis er fillt und ein infernalischer
Donner iiber den Himmel rollt.

Pflichtereignis: Das Nacherleben der Schlacht am Darpatbogen ist ein’

wichtiges Ereignis. Hier zogen die vereinigten Stimme der alten Neba-
choten das letzte Mal gemeinsam in den Kampf. Weisen Sie die Helden
darauf hin, dass es sich bei der Waffe des Anfiihrers um die Blutende
Lanze handelt, die allein dem erwihlten Heerfithrer der vereinigten
Stimme gebiihrt.

Nach dem Fall des Anfiihrers sollten die Helden versuchen, die Lanze
zu bergen. Fiir die weitere regionale Geschichte ist es von elementarer
Bedeutung, dass es ihnen gelingt. AuBerdem ist das Feldzeichen ein ent-
scheidender Hinweis, wenn es spiiter gilt, das richtige Grabmal zu fin-
den.

WEerte rir pie TRavmvisionen

Stammeskrieger der Ferkinas

Steinbeil: INI 11+W6 AT 14 PA13 TP 1W+4 DKN
LE 38 AU 40 KO 14 RS 2 MR 4 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Reiterkampf, Wuchtschlag

Soldat der bosparanischen Legion

Streitkolben: INI 10+ W6 AT 15 PA13 TP 1W+4 DKN
LE 35 AU 38 KD 14 RS 4 MR 5 GS 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag

Hauptmann der bosparanischen Legion

Langschwert: INI 12+4W6 AT17 PA 14 TP IW+5 DKN
LE 40 AU 44 KO 16 RS5 MR 6 GS6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Meisterparade,

Wuchtschlag
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Krieger der Achaz

Schwertlanze: INI 12+W6 AT 14 PA 13 TP 1W+4 DKN
Schwanzschlag: INI 11+W6 AT 15 PA Y TP(A)1W DKHN
LE 32 AU 34 KO 14 RS2 MR 7 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Wuchtschlag

Maru

Sichelschwert: INI 11+W6 AT 18 PA 15 TP1W+6 DKN
Biss: INI 9+W6 AT 15 PA- TP1W+4 DKH

LE 40 AU 43 Ko 17 MR 9 GS9 RS3

Sonderfertighkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Beidhandiger Kampf |,
Doppelangriff, Wuchtschlag

Vom Enpe DER VisiOonmEDN

jamira

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ubernatiirlich schnell senke sich die Nacht herab. Wolken ziehen
aufund verfinstern den Himmel. Dunkelheit verbirgt euch vor den
Bosparanern. Thr habt die Lanze erringen und bewahren kénnen.
Ein einzelner silberner Lichtstrahl bricht durch die schwarze Wol-
kendecke und erhellt nur eure direkte Umgebung. Jamira tritt in
feierlichem Ornat in den Lichtkreis: *Und nun? Was gedenkt ihr
zu tun mit dem, was ihr in Hinden halter? Wie gedenkt ihr mit
dem Erbe eines ganzen Volkes umzugehen?”, fragt sie mit ftistern-
der Stimme.

Die Helden kénnen hier, so sie es noch nicht getan haben, tiber ihre Pline
und ihren Auftrag Auskunft geben. Pathetisch veranlagte Helden kénnen
eine heroische Rede halten: Wie wichtig ist es doch, dass sich das geteilte
Volk der Erben Nebachots zum einigen Heerbann sammelt.

Jamira jedoch wird vor allem danach fragen, wem die Lanze gehért. Denn
hierauf gibt es nur eine Antwort: den Nachfahren der alten Nebachoten.

Sobald die Helden sich diese Antwort zu Eigen gemacht haben, erwer-
ben sie sich das uneingeschrinkte Vertrauen Jamiras und der Bewahrer.
Nachdem sich Jamira von der Aufrichtigkeit eines jeden Helden tber-
zeugt hat, tritt sie einen Schritt zur Seite.

Die UBERGABE

Zum Voirlesen oder Nacherzihlen:

Thr hért das laute, schreckliche Fauchen eines Raubtiers aus dem
Dunkeln jenseits des erleuchteten Kreises. Thr hart, wie michtige
Pranken sanft iiber die Erde gleiten, bis sie die Leiber zweier Furcht
erregender lowengroBer Wesen zu euch heran getragen haben. Zu-
erst kénnt ihr die iippigen Mihnen der Tiere erspihen, fiber denen
cin dolchartiger Dorn nervds in der Dunkelheit zucke.

Zornig briillend springen zwei Mantikore in den Lichtkreis und
reifen ihre mehrfach bewehrten Zahnreihen auseinander, um je-
doch beim ersten Anzeichen ciner Reaktion wieder in die Dunkel-
heit zu springen. Selbst Jamira, die offenbar mit dem Auftauchen
der Chimiren gerechnet hat, scheint sich kaum riihren zu kénnen.
Die Bestien umkreisen euch, lauern auf jede Unachtsamkeit. Erst
ein herrischer Zuruf einer plétzlich im Lichtkreis stehenden ver-
hiillten Gestalt bringt die Bestien zur Ruhe.

Die Gestalt triigt einen langen schwarz-roten Kriegsmantel. Thr
Gesicht ist verhiillt. Als sie die Hand ausstrecke und die Lanze
fordert, erkennt man eine mit vielen scharfen Dornen versehene
schwarz-rote Armschiene.

Die Helden sollen die Lanze der verhiillten Gestalt, einem Kor-Avatar,
iibergeben. Die Situation gleicht der, die die Helden am Ende des Aben-
teuers erleben werden. Mit der Ubergabe jedoch zollen die Helden der
Geschichte eines geschlagenen Volkes und vor allem dem Gegenstand,
den sie eigentlich mit sich nehmen und Graf Rondrigan tibergeben woll-
ten, ihren Respekt. Nach dem Ende der Traumvisionen sollten sich die
Helden erst einmal erholen.

DiE TOpLicHED KaTAKOMBEDI

Unter dem Boron-Tempel befinden sich die frithen Begribnisstiten
der alten Nebachoten Baburins. Nachdem die Hauprstadt gefallen war,
wurde hier neben einigen der Tontafeln auch die Karte versteckt, die den
Weg zu den anderen Tafeln weisen kann. Denn wer kénnte ihr Geheim-
nis besser hiiten als die Toten?

Bei dieser Karte handelt es sich weder um eine Tontafel noch um ein
Papier oder Pergament, sondern um eine schwere Bronzeplatte, in die
die wichtigen Informationen eingraviert wurden.

7Zum Schutz der Griber wurden hier einst einige Fallen installiert, die
noch ergiinzt wurden, als die Karte hier versteckt wurde. Seitdem dienen
die Fallen vor allem dem Zweck, die Bronzeplatte zu bewachen, die tiber
das verstreute Archiv Auskunft gibt.

Matakor erzihlt den Helden, dass ein Dieb es irgendwie geschalft hat,
bis zu der Karte vorzudringen, denn die Falle in dem Raum, in dem sic
aufbewahrt wird, ist ausgeldst worden. Ob es dem Dieb gelungen ist, mit
oder ohne Karte zu entkommen, kann er allerdings nicht sagen.

Die genaue Funktion und die Orte der einzelnen Fallen sind den heuti-
gen Bewahrern leider unbekannt. Ebenso wenig ist ihnen bewusst, dass
viele Fallen im Laufe der Jahrhunderte inaktiv geworden sind. Sie hal-
ten die Katakomben fiir einen gefihrlichen Ort, aus dem es ab einem
gewissen Vordringen keine Wiederkehr mehr geben diirfte. Das hat frei-
lich keiner von ihnen je ausprobiert — ihnen reichten die tberlieferten
Wirnungen aus.

Dic Bewahrer bitten die Helden um Hilfe, um das Ausmal des durch
den Diebstahl verursachten Schadens herauszulinden. Selbstredend
diirfien die Diche und Streuner der Gruppe bei der Erforschung und
der Meisterung des Fallensystems eine Sternstunde erleben. Auch wenn

das Labyrinth sicherlich nicht zu den gréBten der Legenden Aventuriens
zihlt, wird es die Helden beschiiftigen kénnen. Allerdings hat es von
seiner Gefihrlichkeit im Lauf der Zeit erheblich eingebiift. Dies bedeu-
tet allerdings nicht, dass es jetzt ungefihrlich ist. Die Helden miissen
Hindernisse iiberklettern, Abgriinde und vor allem ihre eigenen Angste
{iberwinden. Zudem erfiillen einige Fallen woméglich doch noch ihren
Sinn und werden gerade dann ausgeldst, wenn ein neugieriger Mecha-
nikus von der urspriinglichen Konstruktion derart begeistert ist, dass er
sich daran zu schaffen macht.

Spielen Sie mit der Erwartung Threr Spieler: Die meisten von ihnen wer-
den schon einmal mit ihren Helden irgendwelche Gewdlbelabyrinthe
erkundet haben. Dieses hier unterscheidet sich von anderen dadurch,
dass seine Erforscher tausend Jahre zu spit kommen. Die meisten Fallen
und Gefahren sind dem Zahn der Zeit lingst zum Opfer gefallen. Den-
noch birgt dieses *Fallenmuseum’ tiberraschende Gefahren, die aus dem
ruindsen Zustand der ausgekliigelten Barrieren erwachsen. Es ist ganz
Thnen iiberlassen, Fallen aktiv oder zerstort zu gestalten — je nachdem,
was lhre Spieler nicht erwarten.

Vorschlige fiir Stationen und uralte Fallensysteme finden Sic in den
niichsten Passagen. Falls Thnen die unten autgefithrien Fallen nicht ge-
Eihrlich genug erscheinen, kénnen Sie cigene funktionstiichtige Fallen
cinbauen.

In diesem Fall wiire es angemessen, noch cinige von Marakors Leuten
mit auf den Weg zu schicken, Dicse kénnen dann in einige Falle tap-
pen und den Helden so cinerseits die Gefihrlichkeit der Katakomben
vor Augen fithren oder sic andererseits auch davor warnen, in die ge-

meinsten — oder auch Thre meisterlichen und héchsteigenen — Fallen hi-
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neinzulaufen. Der Widersacher der Helden, Murad, konnte iiber einen
Nebeneingang in die Katakomben eindringen, der aus dem Stadtarchiv
auf der alten Feste hinunterfithrt.

Das Labyrinth selbst ist kaum erleuchtet. Lediglich in manchen Riu-
men und Gingen gibt es uralte Lichtschichte, durch die die Szenerie in
eine graublaue Dimmerung getaucht werden.

Der Eincane (1)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem Jamira einen Schank Wasser in eine Vertiefung im Flii-
gel der Statue gegossen hat, schwingt hinter der Obsidianstatue ein
Stiick der Felswand zuriick. Vor euch 8ffnet sich ein mit Spinnen-
weben iiberzogener, gut zwei Schritt breiter Gang, an dessen Win-
den grofle Nischen zu sehen sind. Von irgendwoher dringt Licht
aus den Ritzen und zum Teil verschiitteten Lichtschichten, die
von der Oberfliche herunterfithren, und taucht alles in graublaues
Zwielicht. Die Katakomben haben sich euch gestfnet.

Die GRABLEGEDN
Uberall in den Nischen liegen Skelette und mumifizierte Leichname,
die — je nach sozialem Stand im Leben — mit reicheren oder spirlicheren
Grabbeigaben bestattet wurden. Hier und da zweigen vom Hauptgang
kleinere Stollen ab, die vor den aufwiindig verzierten Toren von Herr-
schergriiften enden.

w@fs KONiGSGRABER "k KLEIiNE GRUFFEIinGANGE

! Totenscureine ABGRYVND

Dem Schmuck aller Grablegen gemeinsam ist das hiufige Wiederkeh-
ren von rabenképfigen Mischwesen und Sphingen. Manchmal wurden
sie aufFillig prunkvoll, manchmal nur angedeutet aus den Wiinden he-
rausgearbeitet. Vor den gréferen Griiften stehen sogenannte Wichter:
Statuen der erwihnten Wesenheiten.

DiE FaLLED

Viele Fallen sind véllig oder teilweise verrottet und wirkungslos gewor-
den. Wissen werden die Helden dies freilich nicht, wenn sie auf eine
Falle stoBen. Daher sollten Sie als Spielleiter die Paranoia Ihrer Spieler
nutzen, die ihre Helden Zeit damit vergeuden lassen, den Mechanismus
einer Falle zu ergriinden, die ldngst nicht mehr bedrohlich ist.

Der Ravm per Tofen HeLpen (2)

Vor Jahrhunderten miissen Grabrduber versucht haben, ins Labyrinth
einzudringen. Davon kiinden die zerfetzten und zerstiickelten Skelette,
die in einem Verbindungsgang in den Ecken liegen. Die recht simple
Falle ist schon lange nicht mehr funktionsfihig. Das kénnen die Helden
herausfinden, wenn ciner von ihnen den knarrenden Mechanismus ak-
tiviert. Dadurch fahren rostige Klingen zum Teil blitzschnell oder auch
unsiglich langsam aus der Wand, um schlieBlich in ihren Wandscharten
stecken zu bleiben. Bei niherem Hinschauen erkennen die Helden die
Skelette und Ausriistungsgegenstinde eines Magiers, eines Elfen, eines
Zwergs und — aus den Uberresten der Riistung erschliefbar — einer Krie-
gerin. Zeugnisse vom Ende einer Heldengruppe ...

AN

A
Y



@)

o i

i

71

ole

Der Ravm DER SAVLEM (3)

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Thr steht im Eingang einer groBen Kaverne. Vor euch fiillen Hun-
derte von verkrusteten und staubigen Siulen einen gihnenden
Abgrund, dessen Boden im Dunkel der Zwischenrdume nicht er-
kennbar ist. Zusammen bilden die Kapitelle der Siulen eine li-
ckenhafte Fliche, gleich den Steinen in einem Bachlauf. Einige der
Siulen sind zusammengebrochen und haben sich im Wald der an-
deren verkeilt. Bisweilen hingen Waffengiirtel und Kleidungstiicke
cines ungliicklichen Eindringlings daran.

Neun Siulen ragen iiber die anderen hinaus bis zur Gewdlbedecke
dariiber und scheinen diese zu stiitzen. Schemenhaft erkennt man
auf der gegeniiberliegenden Seite den Ausgang.
"Auf der Schwelle des Raumes befindet sich ein urtulamidischer

Schriftzug.

Der Schriftzug lautet: “Die Schatten mégen dich triigen, das Licht dich
leiten, denn dann wanderst du auf den Schwingen entlang der Finster-
nis.”

Aus dem Sinn des Spruches kénnen die Helden schliefien, dass die rich-
tige Beleuchtung den richtigen Weg weist. Zwischen den neun hohen
Siulen befindet sich eine erloschene Laterne. Nur dimmerungssichtige
Helden kénnen sie erspihen, es sei denn, die Gruppe erleuchtet das In-
nere der Kaverne mittels mitgefiihrter oder magischer Lichtquellen hell
genug. Die Laterne kann entziindet werden, indem jemand an der De-
cke héingend dorthin klettert (Kletzern-Probe +6) oder fliegt.

Die entziindete Laterne wirft daraufhin ein Schattenmuster der Siulen
aufdie Oberflichen der Kapitelle. Diese durch Lichtflecke gekennzeich-
neten Kapitelle sind in der Lage, einen Menschen zu tragen — allerdings
nur die wenigen, die auf der Tritfliche oder an ihrer Auflenseite mit
Fliigeln verziert sind.

Selbstverstindlich hat auch an den Siulen der Zahn der Zeit wie an den
iibrigen Fallen der Katakomben genagt. Daher sind einige der als sicher
ausgewiesenen Siulen briichig, die Falle mithin wirkungsvoller als frii-
her. Falls Helden auf die Idee kommen, einfach jedes Siulenkapitell zu
betreten, das mit Fliigeln gekennzeichnet ist, werden sie einen raschen
Abstieg ins Dunkel erleben, wenn sie darauf verzichtet haben, sich aus-
reichend zu sichern.

Das Gehen beziehungsweise Hiipfen von Kapitell zu Kapitell ist nicht
besonders schwierig: Verlangen Sie Athletik- oder Akrobatik-Proben —5
oder alternativ einfache Karperbeherrschungs-Proben.

Wiirfeln Sie bei jeder (eigentlich stabilen) Siule, die zum ersten Mal be-
treten wird, mit einem W20. Eine ‘20" bedeutet, dass die Siule bricht. In
diesem Fall wird es fiir die Helden schon schwieriger, auf den Kapitel-
len zu balancieren. Die Siule neigt sich erst schwankend von einer Seite
zur anderen, bis sie schlieBlich krachend zwischen die anderen Saulen
stitrzt und woméglich noch weitere Sdulen mit sich reifit.

Natiirlich kénnen die Helden hierbei ihre Proben einfach herunter-
wiirfeln. Es sollte aber weitaus spannender sein, wenn Sie sich Hfir ei-
nige Proben richtig Zeit nehmen und jeden Korrekrurschritt und jedes
Ausbalancieren zu einem Nervenkitzel werden lassen, bei dem Ausriis-
tungsgegenstinde in die ewige Finsternis des stummen Abgrunds fallen.
Falls ein Held komplett darauf verzichtet, sich zu sichern, und in den
Abgrund stiirzt, bedeutet dies sein unweigerlichen Tod.

Der Ravm pEs PEnpeLs (4)
Das Pendel besalh den ecinfachsten Mechanismus im Labyrinth, und
trotz seiner vélligen Inaktivitit stellte es mit Abstand die gefihrlichste
Falle dar. Es besteht aus zwei nahezu 30 Schritt langen und einen Schritt
dicken Baumstimmen, die an mehreren Ketten an der Decke aufge-
hiingt sind. Nach der Aktivierung des Fallensystems schwang das Pendel
tiber die gesamt Liinge ciner 60 Schrite langen und anderthalb Schriu
breiten Briicke. Dicse Briteke diberspannt noch heute einen ticfen Fels-
spalt, in dessen bodenlose Finsternis das Pendel jeden fegen sollte, der
die Britcke benutzte, Hewee, wenn die Helden die Briicke betreten, wird
das Pendel unbewegt herabhiingen und in scinen Halterungen dich-

zend und knarrend eine stindige Bedrohung fiir die Helden darstellen.
SchlieBlich kbnnte es zum unpassenden Zeitpunkt die Felden trotzdem
erschlagen, wenn es unter der Erschiitterung unvorsichtiger Abenteurer
aus seinen alten und materialmiiden Halterungen bricht. Dann noch
die Briicke iiberqueren zu kénnen, erfordert einiges Geschick — abgese-
hen davon, dass die auf die Briicke krachenden Stimme des Pendels die
ganze Konstruktion gefihrlich erschiittern.

Dem vordersten Helden steht eine Kérperbeherrschungs-Probe 44 oder
eine Akrobatik-Probe +2 zu. Die Vorteile Balunce und Herausragende
Balance erleichtern die Proben entsprechend. Eventuell droht ein Held
auch iiber den Rand der Briicke zu stiirzen und muss von seinen Ge-
fihrten geretter werden.

Zuriick gebliebene Helden kénnen danach iiber die morschen Uberreste
des Pendels klettern, withrend die Strukeur der Baumstimme in sich im-
mer weiter nachgibt und die Pendelreste gefihrlich auf der Briicke hin
und her rollen.

DiE Havie pER CHimAREN (5)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr den véllig finsteren Raum betreten und mit euren Fa-
ckeln erhellt habt, steht ihr vor zwei Reihen von Chiméren. Es sind
jedoch nur Statuen, die den breiten Gang flankieren und mit stei-
nernen Augen beobachten. Noch ein Schritt und es knarrt unter
euren FiiBen. [hr hért ein schweres, tietkehliges Fauchen aus den
Mizulern der steinernen Chimiren. Auf einmal beginnen eure Fa-
ckeln heftig zu fackern, als wollte sie jemand mit seinem Atem
ausblasen. Plétzlich seht ihr, wie einigen Chimérenstatuen eine
stinkende, zihe Fliissigkeit aus den Miulern tropft.

Wenn die Helden die Fliissigkeit untersuchen und dabei auf Schritt-
weite mit einer Fackel nahe kommen (was bei einer Untersuchung an-
zunchmen ist), dann entziindet sich das Material durch die Hitze des
Feuers von selbst. Dabei entsteht cine kleine Verpuffung mit einer Stich-
flamme, die den Helden einen grofien Schrecken einjagen diirfte, aber
keine Verletzung verursacht.

Das Fauchen entsteht, wenn zwei verschiedene alchimistische Stoffe in
die Miuler der Steinchimiiren gesogen werden. Sobald sich die Substan-
zen vermischen und mit Luft in Berithrung kommen, sollten sie sich ei-
gentlich entziinden, was jedoch aufgrund des Alters der Substanzen nur
noch bedingt geschieht. Einst waren dies tédliche Fallen, da die Fliis-
sigkeit durch die Verpuffung im Rachen der Statuen brennend in den
Raum geschleudert wurde. Durch diesen Effekt wiire der gesamte Raum
in eine Feuerwolke gehiillt worden.

Die vorderen beiden Statuen stellen einen rabenképfigen Drachen und
einen Mantikor, die hinteren eine Harpyie und eine Sphinx dar.

Dit GrROBE GrRaBrammER (6)
Wie Sie dem Plan entnchmen kénnen, ist die Grabkammer neuneckig.
Sie besticht durch eine fiir den tulamidischen Raum ungewohnte
Schlichtheit an QOrnamentik, ist jedoch mit zahlreichen Statuen ausge-
stattet. In jeder der Ecken ruht ein reich verzierter Sarkophag, der mit
den jeweiligen Stammessymbolen der alten Stimme verschen ist. Uber
dem fiinfien Sarkophag ist die gleiche rabenkdpfige Chimire aus dem
Fels getrieben, die auch schon im Raum vorher zu sehen war. Uber den
anderen Sarkophagen befindet sich jeweils eine Sphinx.
Im Zentrum des Raumes hockt eine weitere Sphinx mit ausgebreiteten
Armen, die so wirken, als hiitten sie zuvor noch etwas gehalten. Die
Statue wird durch einen direkt iiber ihr befindlichen schmalen Licht-
schacht beleuchtet.
Uberall im Raum liegen Steinquader verteilt, die erst kiirzlich von der
Decke herabgefallen sein miissen. Unter ¢inem von ihnen liegt die Lei-
che cines von den Quadern erschlagenen Mannes. Neben ihm liegt eine
ctwa vier mal vier Spann messende Bronzeplatte, die vermutlich zuvor
in den Armen der Sphinx gelegen hat.
So lange sich dic Helden in diesem Raum authalten, 18sen sich immer
wicder neue Steine von der Decke, die genau dorthin stiirzen, wo die



Helden zuvor noch gestanden haben. Die Steine werden durch cinen
komplizierten und immer noch funktionstiichtigen Mechanismus ge-
lsst, der mit den Bodenplatten verbunden ist. Aktiviert wurde die Falle
dadurch, dass man die Bronzeplatte aus den Armen der Sphinx genom-
men hatte. Mit diesen Armen ist eine Waage verbunden, die als Ausléser
diente.

Die Spuren pDES VERRATERS
Zwischen den herabgestiirzten Steinen kénnen die Helden noch einige
weitere Hinweise finden. So steckt in einer Ritze in einer Aulienwand
cin eingeklemmter Stofffetzen, den die Helden durch KL-Proben als
den Saum vom Gewand des Praiodon Murad identifizieren kéinnen.
Wenn die Helden die Wand hier untersuchen, kéinnen sie eine versteck-
te Tiir finden, hinter der ein Schacht beginnt, det in der Bibliothek hin-
ter cinem verschiebbaren Regal endet. Murad und sein Gehilfe haben
diesen Weg genommen, aber aut dem Riickweg ist die steinerne Tiir zu
schnell zugeschlagen und hat Murads Gewand eingeklemmt. Die Bron-
zeplatte zu vernichten oder gar mitzunchmen war ihm aufgrund ihres

Gewichts nicht méglich.
Nicht weit von der zentralen Sphinx liegt ein achtlos weggeworfener
Kohlestift, mit dem Murad die Bronzeplatte kopiert hat.

Die BrRonzepLattE vnbp iuRE inFormationen
Die Metallplatte misst vier mal vier Spann, ist ungetiihr einen Finger
dick und nahezu fiinfzig Stein schwer. Mit einer gelungenen Orientre-
rungs-Probe erkennen die Helden, dass es sich bei dem Reliet um eine
alte Karte der Stadt Baburin handeln muss.
Die Helden sollten eine méglichst getreue Kopic der Platte anfertigen,
was ein gewisses Geschick voraussetzt (Malen/Zeichnen-Probe +5 oder
cinfache Kf!.i'mgmpﬁfe-]jrobcl
Eine der wichtigsten Informationen verbirgt die Platre jedoch an ihren
Rindern. Dort befinden sich inmitten eines scheinbar perfekten Schach-
brettmusters unscheinbare Kratzer und wie zufillige Beschddigungen
wirkende Markierungen, die die Lage eines der wichtigsten Archivge-
genstinde markieren. Dabei handelt es sich um die in Gold gepresste
Abschrift des Tagebuchs der Sultanin Dassareth. Dieses Tagebuch soll
sich auBerhalb Baburins befinden, in einem Efterd-Heiligtum am Zu-
sammenfluss der beiden Quellfliisse des Barun-Ulahs, also direkt im
Niemandsland zwischen Perricum und Aranien.
Dieser Hinweis kann die Helden fiir den Eindruck entschiidigen, dass
ithnen einige Tontafeln in Baburin vor der Nase weggeschnappt worden
sein kénnten. Im weiteren Verlauf der Suche in Baburin werden sie be-
merken, dass die meisten Fundorte der Tafeln immer noch unversehrt
sind. Man benétigt diese Tafeln nicht zwingend, weil die Quelle, die am
genauesten von der Lage des Grabmals berichtet, die Abschrift von Das-
sareths Tagebuch ist. Eingebertet in die Berichte ihrer traurigen Wander-
schaft gibt Dassareth eine vorziigliche Lagebeschreibung des Tals der
neun Schluchten.
Sobald die Helden schlieBlich das Gefiihl haben, dass sie in Baburin auf
der Stelle treten und ihnen ein wichtiger Hinweis entgangen ist, sollten
sie sich wieder der Kopie der Karte zuwenden. Denn erst beim spiteren
genauen Studium der Kopie sollte den Helden auftallen, welche Infor-
mationen der Rand der Tafel in sich birgt.
Hierdurch soll Murad ein dramaturgischer Vorsprung verschafft und
ein Vorteil eingerdumt werden. Weil er die Bedeutung der Kartenrinder
recht schnell erkannt hat, musste er sich gar nicht mehr mit einer Su-
che in Baburin abmiihen. Deshalb tauchte er bei der weiteren Suche der
Helden in Baburin auch nicht mehr auf.

Die wEeiTERE SUucHE miT pER KarTE

Den Helden wird die weitere Suche mit der Karte sehr leicht fallen. Aus
ihr geht genau hervor, wo sic nach den versteckten Tontafeln suchen
miissen.

Achten Sie darauf, dass die Helden dabei immer wieder Erfolgserlebnis-
se haben, und beschreiben Sie die Fundstiicke anhand des Abschnittes
Die Schriftrollen der Stadt (ab S. 21).

DErR ANSCHLAG

Die folgende Begegnung dient dazu, den Helden die Gefihrlichkeit und
Entschlossenheit ihrer Widersacher zu verdeutlichen. Ob der Anschlag
unmittelbar dann erfolgt, wenn die Helden den Boron-Tempel verlassen
haben, oder erst zu einem spiteren Zeitpunkt, bleibt Thren Wiinschen
iiberlassen.

Zu einem geeigneten Zeitpunke irgendwo in den Gassen Baburins wer-
den die Helden von einigen Bewalfneten iiberfallen, deren Ziel es ist,
die Kopie der Archivkarte an sich zu bringen. Achten Sic darauf| dass die
Karte, die die Helden mit sich fiihren, dabei nicht zu Schaden kommt.
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I DER OBHVUT EFFERDS

Nicht einheimische Helden werden kaum daraut kommen kénnen, dass
die Kratzer auf der Karte etwas mit den Quellfiissen des Barun-Ulah
zu tun haben, vielleicht aber Praiodon und Rahul. Sie kénnen auch tber
das dortige alte Heiligtum berichten, das sich ausgezeichnet als wiirdi-
ges Versteck fiir das Tagebuch Dassareths eignet.

Der Katfaraki

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Weg fithrte lingere Zeit an dem triige dahinflieBenden Fluss
entlang, bis die steilen und schroffen Klippen eure Reise vom Fluss-
ufer fort weiter ins Landesinnere zwangen. Nun geht es schon seit
geraumer Zeit sanft bergauf. Die schweren, lehmigen Boden west-
lich von Baburin erlauben den Bauern trotz der vielen Niederschlige
kaum mehr als Weidewirtschaft. Immer wieder kommt ihr an Kie-
fernwildchen und Buchenhainen vorbei, die sich mit den Rebsta-
cken des hier angebauten Weines, des Raschtulwallers, abwechseln.
In der Ferne kann man die hohen Tiirme von Baburin noch gut
ausmachen. Thr habt einen imposanten Ausblick iiber das Baburi-
ner Becken, durch das sich der Barun-Ulah hindurchzieht wie ein
schmutzig braunes Band.

Das Geriiusch, das euch bereits seit einiger Zeit in den Ohren
klingt, wird bestéindig lauter: ein Tosen stiirzender Wassermassen,
das durch ein Wiildchen gedimpft wird.

Wiihrend ihr das Wildchen passiert, nehmen eure Lungen den
kiithlenden Wasserdampf auf, dessen Ursprung ihr am Ende des
Hains, am Ufer des Barun-Ulahs erblicken kénnt.

Uber eine Meile hinweg sprudelt der Fluss gischtend iiber Strom-
schnellen und iiberwindet dabei einen Héhenunterschied von etwa
zwanzig Schritt. Immer wieder ist der riesige Katarakt unterbro-
chen von michtigen, rund gewaschenen Felsen, auf denen sich ver-
kriippelte Kiefern und Weiden mit ihren Wurzeln festkrallen. Weil
spritzt die Gischt des stiirzenden Wassers aus den Wellenkiimmen
hervor, wo sich die klaren Wasser des Weilbariins mit denen des
Braunen Ulahs vermischen.

Inmitten des Katarakts, auf einem erhdhten Steinmassiv, erhebt
sich wie eine Krone iiber die Fluten euer Ziel: ein altes zerfallenes
Heiligtum.

Der imposante Wasserfall am Zusammenfuss der Quellfliisse des Ba-
run-Ulahs setzt der Schiffbarkeit des Flusses hier ein gigantisches Ende.
Fiihren Sie den Anblick des Kataraktes stimmungsvoll aus, schlieBlich
haben selbst die alten Tulamiden in ihm mehr als ein Naturschauspiel
gesehen. Der Fluss oberhalb der Stromschnellen ist kaum tiefer als cin
bis anderthalb Schritt, aber sehr reifiend. Das erschwert den Helden das
Ubersetzen zum Heiligtum erheblich. Es empfiehlt sich, ein provisori-
sches Boot zu bauen, um den Fluss zu iiberwinden (gestalten Sie dies
je nach Fihigkeiten Threr Helden mit Proben in den Talenten Schiff-
bau, Holzbearbeitung, Fesseln/Entfesseln und dann auf dem Wasser Boote
Faliren, wobei gescheiterte Proben dazu fithren konnen, dass die Kon-
struktion auseinanderbricht und zum Beispiel Ausriistungsgegenstinde
verloren gehen kénnen).

DerR UBERFALL

Wiihrend die Helden zum Heiligtum iibersetzen, werden sie von an-
geworbenen Bogenschiitzen Murads angegriffen. Sollten zur Sicherung
einige Gruppenmitglieder am Uter zuriickgeblieben sein, kénnen diese
die versteckten Schiitzen am Flussufer entdecken und sie unschidlich
machen oder vertreiben. Dazu miissen die Helden allerdings das karsti-
ge Ufer meistern und sich méglichst unbemerkt an die Bogenschiitzen
heranpirschen, sonst geraten auch sie unter Beschuss. Verlangen Sie da-
zu Proben auf Schileichen und Sich Verstecken, abhiingig von der Vorge-
hensweise und der Behinderung durch die Ausriistung der Helden. Bei
einem Verhér werden die Bogenschiitzen kaum mehr sagen kénnen, als
dass sie von Murad angeworben wurden, um hier einigen Tempelschiin-
dern den Garaus zu machen.

Bogenschiitze
Haumesser: INI8+W6 AT 11 PA10 TP1W+3  DKH
Kurzbogen: FK18 TP 1W+3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Scharfschiitze

Das aLTE Heivigtum

Das teilweise verfallene Efferd-Heiligtum diente nicht immer dem
Herrn der Wogen als Heimstatt, wie die Helden wihrend ihrer Suche
erkennen kénnen. Einst muss der kleine Tempel ausschlieBlich der
Herrin Peraine geweiht gewesen sein. Bemerken werden dies zuerst
die Bau- und Geschichtskundigen der Gruppe, die erkennen kénnen,
dass die Efferd-Symbolik der Winde erst im Nachhinein angebracht
wurde (durch erfolgreiche Proben in Malen/Zeichnen oder Baumeis-
ter).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den Tempel betretet, dimpft sich das Gerdusch der stiirzen-
den Wassermassen, so dass man sich wieder normal unterhalten
kann. An den Wiinden des fast zehn Schrittbreiten und langen Ge-
biiudes ist die Symbolik der Gétter Efferd und Peraine zu sehen.
Die alten Tulamiden stellten in dem Relief die Géwin Peraine mit
reicher tulamidischer Ornamentik dar. Sie nimmt sich des Hoch-
wassers des Gottes Efferd an, der mit bosparanischer Symbolik
versehen ist, um es Leben spendend aut die Felder zu verteilen.
Ausfithrlich sind die Jahreswechsel dargestellt sowie die hiitende
Hand der Peraine, die die Menschen des Baburiner Beckens vor je-
nen verheerenden Hochwassern schiitzt, die die schnelle Schnee-

schmelze mit sich bringt.

Mit einer Sagen/Legenden-Probe +2 vermag man sogar noch einen Rest
der urspriinglichen tulamidischen Symbolik erkennen, die von der spi-
ter hinzugefiigten Symbolik des giildenlindischen Gortes Efferd ver-
dringt wurde.

Aus einer Wand sind kiirzlich Steine heraus gebrochen worden, wo ver-
mutlich das Tagebuch Dassareths verborgen war.

U
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Wie die Helden aus ihren Recherchen bereits erschlossen haben, liegt
die Totenstadt der ehemaligen Herrscher Nebachots im Raschtulswall.
Eine vage Wegbeschreibung, wie sie dorthin gelangen kénnen, haben
sic auf der Tonplatte im Hesinde-Tempel gefunden. Den genauen Plan
hat ihnen jedoch Murad weggeschnappt. Andererseits kénnen sie immer
wieder auf Spuren ihres Widersachers stoBen, so dass sie im Zweifels-
fall Hinweise {iber die Fortsetzung des Weges finden werden. Eventuell
kénnen sie sich sogar ganz auf die Strategie verlassen, der Expedition
Murads zu folgen. Diese wird vermutlich einige Tage Vorsprung haben,
was ein solches Vorgehen nicht gerade einfacher macht. Und Murad ist
sich bewusst, dass er von den Helden verfolgt werden kénnte, und ver-
wischt daher seine Spuren bestméglich und baut auf Ablenkungsma-
nover. Er berichtet beispielsweise einer Ferkinasippe vom Herannahen
einer reichen Karawane, die von starken Kriegern und schénen Frauen
begleitet wird (weitere Informationen zu Ferkinas finden Sie in Rasch-
tuls Atem ab S. 104).

In Aventurien wird der Raschtulswall in seiner Monumentalitit nur
noch vom Ehernen Schwert iibertroften. Er birgt fiir eine reisende Hel-
dengruppe allerlei Gefahren: Unwetter und sommerlichen Schneefall,
Erdbeben, Drachen, Trolle, Oger und andere wilde Bestien, nicht zu-
letzt auch die Ferkinas. Entnehmen Sie den folgenden Szenariovor-
schligen eventuelle Begegnungen fiir Thre Heldengruppe.

Dariiber hinaus kénnen Sie den Helden weitaus mehr mystische Sze-
nen prisentieren, als hier angerissen werden. Alte Trollburgen, Dra-
chenfesten und verlassene Bergdérfer, deren Untergang viel Raum fiir
Spekulationen gibt, bieten Méglichkeiten fiir die Erkundung ereignis-
reicher und gruseliger Orte.

Um die Expedition und eine spiitere Ausgrabung erfolgreich durchzu-
fiithren, werden die Helden noch einige Triiger bezichungsweise ‘Hilfs-
personal” benétigen. Die Trager werden, wenn die Helden nicht selbst
dafiir sorgen, von Rahul angeworben. Im Ganzen sollte die bereits exis-
tierende Expeditionsgruppe von fiinf bis zehn weiteren Personen beglei-
tet werden.

BEGEGNUNGEN im GEBIRGE
Das OPFER_

An einem aus Bruchstein aufgeschichteten Steinkegel bereitet die Kara-
wane ihr Nachtlager vor. Seit mehr als einem Tag gab es keine Anzei-
chen menschlicher Besiedlung mehr.

Wiihrend die Triger das Lager aufschlagen, gehen Al'irik und Ugdalf
zum Steinkegel und opfern Blut und Innereien eines frisch erlegten
Rehs.

Werden sie von Helden nach dem Grund fiir das Opter gefragt, antwor-
ten sie: “Wir gehen nun ins Reich des Giganten und versuchen ihn gnii-
dig zu stimmen, damit er uns nicht fehlleitet.”

DER AUVFBRUCH

Zum Vorlesen oder Nacherzifilen:

Eure Karawane versammelt sich bereits in den frithen Morgen-
stunden vor der Stadt. Routiniert verstauen die Triger die Ausriis-
tung auf den Maultieren und langhaarigen Bidenhéckern.

Die Laute der Menschen und Tiere verstummen einen kurzen Mo-
ment, als der erste Sonnenstrahl iiber den Horizont scheint. Wic ei-
ne entziindete Fackel blitzen die Hiinge des Gol'agramin auf. Seine
felsigen Flanken leuchten wie glithendes Kupfer. Der grell reflek-
tierende Schnee auf den Héhen scheint sich im ersten Augenblick
in zartem Rahjarot zu verfliissigen, bis das Licht ihn in blendenden
Bernstein verwandelt.

Die Strahlen Praios’ wandern die Klippen und Uberhiinge des
Massivs hinunter. Sie erhellen die Wilder und fallen in Schluchten.
Wie ein fortgezogenes Laken wandeln sich die Nebelschleier von
dimmerndem Grau in strahlendes Weif}, um sich schliefilich ganz
aufzulésen.

“Ar ist erwacht”, ruft einer der Kundschafter und erwartet von euch
das Signal zum Aufbruch.

LanpscHaAFT vniD
IMenscHEND io PaLmMYRAIS

Der Weg in den Wall fiihrt die Helden durch das Sultanat Palmyramis.
Nachdem sie das Sultanat Baburin verlassen haben, verindert sich die
Landschaft zum Gebirge hin deutlich. Die Béden werden trockener und
lehmiger, vielerorts wird Wein angebaut und Weidewirtschaft berrieben:
Rinder, Ziegen und Pferde. Eine Tagesreise von der Stadt Baburin ent-
fernt ist die Region auf palmyrischer Seite auch noch dicht besiedelt. Mit
jeder Wegstunde sicht man allerdings weniger Ansiedlungen.

Mit zunehmender Entfernung von Baburin verindern sich auch die
Tracht der Menschen und ihre Architektur, bis die Helden den Ein-
druck gewinnen, keine Anzeichen von mittelreichischem Einfluss mehr
vorfinden zu kénnen. Hiufig tragen die einfachen Menschen Feze, kur-
ze Westen und Pluderhosen, und eine deutliche Zunahme weiblicher
Herrschaft ist zu bemerken. Die Bauern und Hirten, die der Gruppe
begegnen, griiflen die minnlichen Helden respektvoll, die Frauen hin-
gegen chrerbietig.

Oftmals sehen die Helden schwere Transportfuhrwerke, die von Ochsen
gezogen werden und Marmor an den Barun-Ulah bringen.

DiE FErRKRimnas

Die Ferkinas sind ein wildes und zihes Bergvolk und gehéren im Gebir-
ge zu den grBten Bedrohungen fiir die Helden. Immer wieder kénnen
dic Helden beobachten, wie die Wilden iiber entfernte Berghiinge ihre
Herden von einer kargen Weide auf die niichste treiben. Falls es zu einer
Begegnung kommut, kann sich daraufunter Umstinden ein ganz eigenes
Abenteuer entwickeln. Unter den Ferkinas gibt es selbstverstindlich ver-
schiedene Sippen, von denen cinige Kontakt zu den ‘Blutlosen’ aus dem
Tal haben und Handel treiben. Es ist also durchaus méglich, dass Sie
die rauen Sitten des Volkes vorstellen kénnen, ohne dass es zu Kimpten
kommen muss.
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Allerdings kénnen sich die Helden niemals sicher sein, dass die Fer-
kinas friedlich bleiben. Denn schlieBlich kann es sich der Hiuptling
auch anders iiberlegen und beleidigt sein, wenn etwa cin Held oder ei-
ne Meisterfigur nicht zum Tausch eines Ausrilstungsgegenstandes bereit
ist. Erhalten Sie also beim Kontakt mit den Wilden ein gehériges Mal
an Bedrohung aufrecht.

Ferkinas lassen sich von starken Kriegern und Magiern schnell beein-
drucken. Sie haben aber auch Respekt vor unbewaffneten Gruppen-
mitgliedern, die den Mut aufbringen, einfach’ auf sie zuzugehen und
beispielsweise cinen Gefangenen oder einen erbeuteten Gegenstand zu-
riickzufordern. Mehr zu den Ferkinas finden Sie in Rashtuls Atem ab S.
104.

DRACHENATGR]FF
Aus der Ferne kénnen die Helden sehen, wie sich ein Drache auf ein
Ferkinalager stiirzt. Kaum einer der Wilden lduft jedoch davon, stattdes-
sen versuchen sie todesmutig, das Ungetiim mit primitiven Waften zu
bekiimpfen.
Mit einer gelungenen Tierkunde-Probe +7 kann man das Wesen als ei-
nen Hohlendrachen erkennen, der im Gegensatz zur Norm iiber Flii-
gel verfiigt. Sollten die Helden sich einmischen, kann dies verschiedene
Folgen haben:
® Die Helden kommen im Lager an und helfen den Ferkinas, den Dra-
chen zu vertreiben. Die Ferkinas zeigen sich dankbar. Der Drache aber
wird sich daraufthin vielleicht an den Helden riichen wollen.
® Die Helden kommen im Lager an, als der Angrift vorbei ist. Darauf-
hin glauben die Ferkinas, die wahren Schuldigen fiir den Angriff gefun-
den zu haben, und setzen den Helden zu. Woméglich ist die Sippe aber
auch dankbar fiir die Hilfe, die die Helden ihr bei der Versorgung der
Verletzten zukommen lisst.

ABGEBROCHEMES LaGER
Als die Helden iiber ein von Biumen geschiitztes Hochplateau kom-
men, finden sie die ehemalige Lagerstitte einer Ferkinasippe. Uberall
liegen Knochen von Beutetieren herum, die die Helden mit einer Pro-
be auf Tierkunde +4 Kaninchen und Steinbécken, aber auch Pferden,
Biiren, Lowen und sogar einem Hbéhlendrachen zuordnen kénnen.
Unter anderem findet man auch die Uberreste aranischer Soldaten im

Lager.

Totenstatien
Falls die Helden eine der Kultstitten der Ferkinas entweihen, steht ih-
nen Ubles bevor. Im besten Fall werden sie dann einfach nur verjagt.
Das kann ereignisreich genug werden, wenn man bedenkt, wie grol} die
Expedition mit Lasttieren und Triigern geworden ist. Wahrscheinlicher
ist jedoch, dass sich mehrere Sippen zusammenschlieien, um den Fre-
vel zu ahnden. Hier haben Sie mehrere Maglichkeiten, den Helden das
Leben schwer zu machen:
@ Die Helden miissen eine Priifung bestchen, die ihnen von den Ferki-
nas auferlegt wird. Ein Harpyienei zu besorgen kann hier eine durchaus
sinnvolle Aufgabe sein. Es bietet sich aber auch das Abenteuer an, einen
Gegenstand aus einem Drachenhort zu bergen.
® Die Helden werden in Kimpte verwickelt und verlieren einen erheb-
lichen Teil ihrer Ausriistung.

Die SAUVLED

Die Helden kénnen im Gebirge verschiedene Spuren der nebachoti-
schen Kuleur finden, beispielsweise cckige, obeliskenartige Schriftsiu-
len. Von diesen kann die Gruppe im Kontakt mit einer Ferkinasippe,
einsamen Wanderern oder Bergbauern erfahren. Nachdem man den
Helden cine solche iiberwachsene Siule gezeigt hat, kénnen die Gelehr-
ten der Gruppe erkennen, dass es sich tatsiichlich um alte nebachotische
Wegweiser handelt, Sie sind mit geheimnisvollen Schrifizeichen und
Symbolen {ibersiit, zwischen denen auch immer wieder das rabenképh-
e Mischwesen auftaucht. Das versteckt liegende Tal der neun Schluch-
ten ist den Einheimischen jedoch nicht bekannt.,

Eine Ubersetzung der Schriftzeichen ist recht schwierig, da sic in einer
urtulamidischen Geheimschrift geschrieben sind, die stark verwittert
ist. Fiir dic cinfache Deutung der Schriftzeichen ist die sichere Be-
herrschung der Schrift des Ur-Tulamidya (mind. TaW 10) notwendig.
Die Entschliisselung der lingst vergessenen Geheimschrift erfordert pro
Sdule drei Proben auf Schrift Ur-Tulanidya +10 oder stattdessen drei
einfache Proben auf Kryprographie. Jede Probe nimmt ungefihr cine
Stunde in Anspruch.

Sie konnen den Helden den Erfolg génnen, eine oder mehrere Siulen
zu entschliisseln. Jedoch wird dies sehr viel Zeit oder astrale Energie in
Anspruch nehmen. Auf den Siulen sind Andeutungen iiber die Griiber-
stadr der alten Nebachoten zu finden. Einige kiinden von dem Fluch,
den die Garde des letzten Sultans auf sich geladen hat. Andere liefern
allgemeine Informationen.

® “... dann reise in Demut auf dem Pfad der Toten hin zu der
Stitte, die thnen bestimme ist im Tal mit neun Schluchten.”

® “Dein Weg fiihrt dich bis in die Hohen der Wilden. Dies ist aber
nicht die letzte Gelahr, die du zu meistern hast, denn die Toten
warten auf dich.”

@ “Versich dich nicht, denn heilig sind die Stitten. Verfuchen
wird dich sein Wille, wenn du die nicht ehrst, die zur Ruhe gebet-
tet sind.”

@ "Hiite dich vor der Garde des Toten, denn ihr Fluch wird
schwer auf deiner Seele lasten und die Erfiillung ihres Schicksals
wird dir zur grofien Biirde werden.”

® “Suche nicht nach der Vergebung derer, die verflucht sind, son-
dern bringe ihnen Erlésung, auf dass sich der Sturm erhebe, dem
zu trotzen du bereit bist.”

Die Trorrim im Eis

Als die Helden an einer Gletscherkante voriiberkommen, machen sie ei-
nen schauerlichen Fund. Erst vor kurzem muss ein Teil des Gletschers
abgebrochen sein. Dadurch wurden eine Trollin und ein Drache teil-
weise freigelegt, die im Gletschereis eingefroren waren. Die riesenhafte
Steinaxt steckt immer noch in der Brust des Drachen, wihrend im Hals
der Trollin tiete Bissspuren zu sehen sind. Dieser Fund soll den Helden
cinen Eindruck davon geben, wie viele Jahrhunderte vor den Menschen
der Raschrulswall Lebensraum anderer Wesen gewesen ist.

Aus der Linge des Gletschers kénnen der Geologie kundige Helden
(Gesteinshunde-Probe +12) schlieBen, dass die Kémpfer hier seit mehre-
ren tausend Jahren liegen.

DiE SpHInX

Das Wappentier Araniens und des alten Sultanats Nebacho ist die
Sphinx. Seit Jahrtausenden scheinen sich Tulamiden und Sphingen auf
eigenartige Weise gegenseitig anzuziehen. Es bleibt dahingestellt, ob die
verstofienen Gryphonen (ZBA 175) zuerst auf die alten Tulamiden stic-
Ben und deshalb seit alters her Giber die Geheimnisse der Tulamiden-
lande wachen. Vielleicht haben sie die erst spiter hinzugekommenen
Giildenlinder nun erst wahrgenommen.

Es heifit, dass die Sphingen sich seit Jahrtausenden um Weisheit bemii-
hen, weil sie einst irrten und verstoBen wurden. Die Sphinx, auf die die
Helden treften, scheint vom Schicksal der Nebachoten angetan zu sein
— vielleicht weil sie selbst einst von einem Gott verstoBen und verflucht
worden ist.

Auf einem Felsvorsprung hoch iiber den Képfen der Helden ruht eince
Sphinx, die zuerst nur als seltsame geHiigelte Kreatur zu erkennen ist.
Nach einer gelungenen Probe auf Sugen/Legenden +4 (fir Tulamiden
unmodifiziert) werden die Helden wissen, um welches Wesen es sich
handelt. Wenn die Helden mit der Sphinx sprechen wollen, miissen sic
erst fiinfzig Héhenmeter tiberwinden, wozu 20 TalP* in Kiettern-Proben
gesammelt werden muss. Vorhandene Scile und Steigeisen erleichtern



die Probe um je 2 Punkee. Geseheiterte Proben haben Stiirze zur Folge.
Ein durch scine Gefihrten gesicherter Held erleider bei einem solchen
Sturz nur Schiirfwunden in Hahe von W6 Trefferpunkten, das Schick-
sal von ungesicherten Helden liegt allein in den Hinden des Meisters.
Doch wenn die Helden die Sphinx ansprechen, reagiert sie zuniichst
nicht, sondern lisst ihren Blick nur starr in die Ferne schweiten. Erst
wenn die Helden das Tal ansprechen, schenkt die Sphinx ihnen Beach-
tung, und schlieBlich beginnt sie zu sprechen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr steht oben auf diesem Felsvorsprung. Schwindel erregend klein
erkennt ihr die anderen Mitglieder eurer Expedition unter euch
auf dem Weg. Die Sphinx richtet ihren Blick anscheinend in weite
Ferne, hinunter in die Ebene, wo man im Dunst der Weite den
Barun-Ulah, die Gorische Wiiste und das mhanadische Hochland
erkennen kann.

Zunichst bleibt sie auf eure Fragen hin regungslos, bis sie endlich
zu erwachen scheint und reagiert. Als ihr anscheinend die richtige
Frage gestellt habt, fangen die Augen der Sphinx euren Blick ein.
Ruckartig verengen sich ihre groBen, klaren Pupillen, bevor sie zu
sprechen beginnt: “Wenn ihr bereit seid und nichr fehlt, vermagt ihr
Grofies und Gutes zu tun. Gutes werdet ihr tun wollen. Feuer oder
Sturm werdet ihr bringen. Bis zu seinem Ende gehen werdert ihr
den Weg, der euch bestimmt ist. Verschwommen ist die Zukunft,
withrend Fluch und Fehl der Vergangenheit euch bereits ereilt ha-

ben.”

Nachdem die Sphinx gesprochen hat, richten sich ihre Augen wieder in
die Ferne. Sie lisst die Helden mit dem Ritsel ihrer Prophezeiung allein.
Ahnen und woméglich verstehen wird Rahul, was mit der Prophezeiung
gemeint sein kdénnte. Seinen Untergang und Fluch ist er jedoch bereit in
Kauf zu nehmen, wenn er mit seinem Vorhaben erfolgreich sein kann,
die verfluchte Garde des letzten Sultans in den Kampf zu schicken.

DiE ArrTacssitvationenm imm WaLL

Im Folgenden sind einige alltéigliche Situationen ausgefithrt, damit Sie
als Spielleiter Anhaltspunkte haben, wie ereignisreich der Weg durch
den Wall sein kann. Die Gefahren, denen sich die Helden stellen miis-
sen, gehen nicht nur von Ferkina-Horden aus, sondern vor allem von
wilden Tieren und den Unwigbarkeiten des Gebirges selbst. Denn auch
der schlafende Gigant Raschtul hilt manche Herausforderung fiir die
Helden und ihren Tross bereit.

BERGBAVERD

Das Leben im Raschtulswall ist hart und entbehrungsreich. Dennoch
halten die zivilisierten Bewohner dieser kargen Scholle das Gastrecht in
hohen Ehren, insbesondere wenn die Giste mit Geschenken kommen,
die niitzlich sind oder erscheinen. Die Gruppe bringt selbst auch Neu-
igkeiten mit, die sie gegen Antworten aufihre Fragen eintauschen kann:
Die Bauern sind sehr daran interessiert, ob der eine oder andere Pass
begehbar ist, wo man von Steinschligen iiberrascht wurde und wo man
eventuell Ferkinas auf Kriegszug gesehen hat. Die Bergbauern kénnen
den Helden bei der Erginzung von Ausriistung und ihnlichem behilf-
lich sein, auch wenn sie selbst keineswegs reich sind.

Manche der Einheimischen kennen auch die Totenstadt. Mit ihrem Wis-
sen riicken sie aber erst heraus, wenn sie zu den Reisenden groferes Ver-
trauen haben, etwa nach einem stimmungsvollen Abend am Lagerfeuer.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Feuer knistert leise in der ecinzigen Stube des geduckten Hau-
ses. Der Bauer stopft sich eine Pfeife, entziindet sie mit cinem Span
und fiillt sich geniisslich die Lungen mit dem aromatischen Rauch.

Sein Gesicht wird nachdenklich, wihrend er im unregelmibBigen
Lichtschein seine Stirn in Falten legt: “Was Lhr finden wollt, wur-
de schon von so vielen vor Euch gesucht. Keiner von ihnen kam je
wieder zuriick, denn das, was man dem Giganten anvertraut hat,
gibt er nicht einfach so wieder her. Er hiitet es in seinem Innersten.
Er kennt dabei weder Gut noch Bése, er akzeptiert nur die Stiirks-
ten in seinem Reich — mindestens so stark, wie der Ferkina es ist.
Er befiehlt Geistern, Drachen und Riesen, die Schiitze zu hiiten. Er
l4sst alle umkommen, die dem zu nahe zu kommen wagen, was thn
andere zu schiitzen gebeten haben. Thr werdet nicht finden, was Thr
sucht. Nur den Tod.”

a

Mit dem Giganten meinen die Bergbauern natiirlich den Raschtulswall
selbst, den sie wie eine Gottheit verehren. Die Bergbauern werden den
Helden dennoch helfen, denn nur durch gegenseitiges Helfen ist es den
Menschen hier cben méglich gewesen zu iiberleben.

DiE BRUCKE

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

Thr bewegt euch schon seit einigen Stunden durch steiles Gebiet. Es
ist wohl nicht viel mehr als gliicklicher Zufall, dass weder Mensch
noch Tier einen Fehltritt getan haben und auch niemand abge-
rutscht ist. Denn frisch gefallener Schnee verdeckt die Unebenhei-
ten und Licher des Weges, so dass fast nicht mehr erkennbar ist, wo
ihr hintretet. Der Wind weht euch beiliend entgegen, treibt euch

{)



o L,

pd

=~©)

Trinen in die Augen und brennt wie spitze Nadelstiche auf der
Haut.

Platzlich hért der Weg ganz unvermittelt vor euch auf: Vor cuch tut
sich eine Schlucht auf, die ihr bisher nicht bemerkt habt.

Die Schlucht ist schwer auszumachen, und ihre Tiefte ist bei den mo-
mentanen Wetterverhiltnissen nicht zu erkennen. Die Ortskundigen
warnen allerdings davor, Steinchen in die Tiefe zu werfen. Das Echo des
Steinschlags kénnte unabschbare Folgen haben.

Sellten die Helden nicht darauf héren und wollen eine Probe aufs Ex-
empel machen, dann miissen sie die Konsequenzen tragen: Es beginnt
mit einem leisen Echo, das immer lauter wird. Dann folgt ein tiefes
Grollen, ein leichtes Zittern der Erde, bis plétzlicher Steinschlag die
Tiere erschreckr. Ein ausgewachsener Geréllabgang, eine Lawine oder
gar ein Abbrechen der Steinkante just vor den FiiBen der Helden been-
det den Spuk. Lassen Sie die Helden in diesem Fall nur knapp mit heiler
Haut davon kommen oder reiien Sie ein fiir den Fortgang des Abenteu-
ers eher unwichtiges Mitglied der Expedition in den Tod.

Raschtul verlangt Ehrfurcht. Wer ihm die Ehrerbietung versagt, wird
Furcht lernen.

Dit UBERQUERUTG DES HinDERMISSES
Es scheint so, als sei die Schlucht bei einem Erdbeben entstanden, denn
sie ist nicht besonders breit. Dennoch ist sie zu groB3, um iibersprungen
zu werden (etwa 7 Schritt). Man kann am anderen Ende erkennen, dass
der Weg durch die Felsen weiter ins Gebirge fiihrt. Ungliicklicherweise
ist seitlich kein Ende des Risses im Fels erkennbar.
Das Uberqueren der Schlucht stellt eine gefihrliche Aufgabe dar. Vor al-
len Dingen die Lasttiere machen es so gut wie méglich, den Weg fortzu-
setzen, denn die Tiere werden sich ohne Briicke nicht tiber die Schlucht
bringen lassen.
Eine Suche von einem halben Tag ergibt, dass sich einige Wegstunden
entfernt eine Briicke iiber die Schlucht befindet. Bei der Suche sind ei-
nige Orientierungs-Proben +2 fillig (kein Aufschlag fiir Helden mitdem
Vorteil Gelindekunde Gebirge), um sich im uniibersichtlichen Gelinde
zurechtzufinden.
Die Briicke besteht lediglich aus zusammengenagelten Planken und ei-
nigen gespannten Seilen. Die ganze Konstruktion ist sehr wackelig und
mittlerweile durch die harte Witterung deutlich angegriffen, so dass die
Uberquerung keineswegs ungefihrlich ist. Fiir das erfolgreiche Uber-
queren bieten sich Proben auf Kérperbeherrschung an, die um den Wert
der schlechten Eigenschaft Hohenangst erschwert sind. Fiihrt der Held
ein Lasttier tiber die Briicke, kommt ein Aufschlag +4 zum Tragen. Ein
Misslingen bedeutet, dass ein morsches Brett unter dem Helden nach-
gibt und in der Tiefe verschwindet. Der Held kann sich mit einer Probe
auf Gewandtheit -+2 retten. Alternativ besteht auch die Maglichkeit, bei
cinem Misslingen eines der Lasttiere zu opfern.
Ohne den Tieren die Augen zu verbinden, ist das Hiniiberfiihren na-
hezu unméglich. Jedes Tier muss erst umstindlich entladen werden,
um die Belastbarkeit der Briicke nicht iiberzustrapazieren. Insgesamt
nimmt die Suche nach einer Méglichkeit, iiber die Schlucht zu kom-
men, und die Gberqucrung derselben selbst sicherlich einen bis zwei
ganze Tage in Anspruch.

Ein neBacHoOTiscHES AVEGEBOT

Auch wenn man im Raschtulswall selten auf Reiter trifft, kennen sich
neben den Ferkinas auch cinige der angrenzenden Vélker im Gebirge
so gut aus, dass sie die wenigen passierbaren Pfade und Hochebenen
nutzen kénnen. Uber einige dieser Wege kann man zumindest Pferde
mit sich fihren, denn der Kampt zu Pferd ist auch im Gebirge még-
lich, da die Lagerstitten der Wilden nicht ausschlieBlich an Steilhiin-
gen, sondern auch in breiten Tilern oder auf Hochplateaus liegen. Auch
die KarawanenstraBie nutzt nach Méglichkeit diese Geliindemerkmale
aufihrem Weg durch den Wall. Im Kampf verzichten dic Ferkinas wie

auch die Nebachoten und Baburen selten auf ihre Reitticre und suchen
sich einen Kampfplatz, der sich fiir Reiterei eignet. Fiir cinen gemeinen
Hinterhalr gile dies natiirlich nicht — da kommt es auf Deckung und
Uberraschung an.

Ob sich die Helden vor dem nebachotischen Aufgebot verstecken oder
ob sie den herannahenden Reitern offen gegeniibertreten, hingt wahr-
scheinlich vom Gelingen der entsprechenden Proben oder der Aufmerk-
samkeit eines vorausgeschickten Spihers ab: Verlangen Sic einfache Sich
Verstecken-Proben, die um 5 Punkte erschwert werden, falls die Helden
noch Lasttiere mitfithren. Die Nebachoten haben ihrerseits einen Spi-
her vorausgeschickt. Diesen zu entdecken ist nicht leicht: Es gelingt nur
bei einer erfolgreichen Sinnenschirfe-Probe +6.

Sobald die Helden die Krieger sehen, wird der Spaher aus der Deckung
treten, von der aus er die Helden schon seit lingerem beobachtet. Egal
ob die Helden sich verstecken oder offen den Reitern entgegentreten,
werden die Nebachoten zuerst zu ihrem Kundschafter reiten. Dieser
weist nach kurzem Gesprich aufdie Helden. Dann nihern sich die Rei-
ter langsam den Helden, ohne dabei aggressiv zu wirken.

Die Nebachoten sind auf der Jagd nach einer Ferkinasippe, die im per-
ricumschen Weilbarin einige Plerde gestohlen hat. Ob die Helden der
Sippe oder den Uberresten der verzehrten Pferde begegnet sind, kén-
nen Sie als Meister entscheiden. Im zweiten Fall werden die Nebacho-
ten enttduscht die Képfe hingen lassen und danach zornig auf Rache
schwéren.

Sollten die Helden zu einem spiteren Zeitpunkr auf die tiberlebenden
Ferkinas treffen, die von den Nebachoten angegriffen worden sind, kin-
nen Sie dieses Motiv wieder aufgreifen: Die Ferkinas haben nun ih-
rerseits blutige Rache geschworen. Die Gruppe kann als Augenzeuge
daran teilhaben, wie sich die Spirale der Gewalt und Gegengewalt dreht,
die schon seit Jahrhunderten das Leben am und im Raschrulswall be-
stimmt.

Die Nebachoten wollen genau wissen, was die Helden so tief im Gebir-
ge suchen, zumal sie erst vor einigen Tagen auf Murad und seine Leute
gestofen sind. Dariiber geben sie bereitwillig Auskunft. Obwohl es bis-
weilen vorkommt, dass sich eine Forschergruppe in den Raschtulswall
hineinwagt, ziehen die Reiter lachend und spottend von dannen, wenn
sie von der wahren Intention der Helden erfahren:

® “[hr sucht das Grabmal des Sultans? Dann braucht ihr vor allim eini
Schauffel, mit dir ihr euidr Grab ausheben kinnt! Niemand iest bishérr
von seindr Suchi zurieckgekiihrt.,”

@ “Wass ihr sucht, wurdi begrabiin — vor langéir Zeit! Da wird es nicht
ausgirechnit euch gelingiin, es zu findén!”

® “Thr sucht also den Tod — ihr Narriin!”

Die Barino

Wihrend die Helden rasten, tollt aut einmal
ein furchtloses und putziges Birenjunges zwi-
schen thnen herum. Vielleicht werden hier ei-
nige Helden schon an die Mutter des Kleinen
denken, die alsbald nach thm suchen wird. In
diesem Fall geben Sie den Helden den Ein-
druck, dass der kleine Meister Petz verwaist ist.
Sobald die Helden sich aber des kleinen
Pelzkniuels annehmeén wollen, erscheint
die Mutter des Kleinen, was vielleicht we-
niger den Helden, aber umso mehr den Tri-
gern und Lasttieren einen Schrecken versetzt.
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DiE RESTE DER KODRKURRENNZ — DER RicHTiGE WEG

Sobald die Beschwerlichkeiten des Raschtulswall in

[hrer Gruppe ausgereizt sind, sollten Sic die Helden

auf die zerschlagenen Reste von Murads Expedition treffen lassen. Zu-
erst kiinnen die Helden nicht wissen, dass es sich {iberhaupt um ihre
Gegner handelt, bis die Helden Murad selbst entdecken.

Kreisende Geier sind die ersten Anzeichen, die die Helden von der
gegnerischen Expedition erspihen kénnen. Beim Niherkommen wird
deutlich, dass hier jemand von Ferkinas iiberfallen wurde. Auf einer
kleinen Lichtung liegen nahezu zwanzig Tote. Murad, der sich noch
rechtzeitig verstecken konnte, verlor bei dem Angriff alle seine Gefihr-
ten und die gesamte Ausriistung. Die {iberlebenrden Triiger sind alle ge-
flohen.

Murad beobachtet die Helden erst eine Weile, bevor er versucht, eines
der Tiere zu stehlen, um sich davonzumachen, Dies sollten die Helden
aber mit ein wenig Aufmerksamkeit verhindern kénnen, andernfalls
kénnen sie ihn nach einer kurzen Verfolgungsjagd stellen.

Das VERHOR —
Der VErRLUST DES TacEBUCHS

Murad beteuert den Helden gegeniiber ehrlich, dass er sie niemals t6ten,
sondern nur aufhalten, behindern und davonjagen wollte. Deshalb habe
er sie mehrmals iiberfallen lassen. Wenn die Helden Murad nach dem
Tagebuch Dassareths befragen, wird er zihneknirschend berichten, dass

es mit einem Packesel in cine Gletscherspalte gestiirzt ist. Nach den zu
erwartenden Fliichen und Drohungen der Helden ist er bereit, ihnen
den Weg zu zeigen, den er sich aus dem Tagebuch eingepriigt hat. Mu-
rad handelt freilich auch aus Eigennutz, kann er so doch das Tal wenigs-
tens einmal sehen. Aulierdem hofft er immer noch darauf, die Lanze an
sich zu bringen.

Der rRicHTiGE WEG

Murad fithrt die Helden pHichtgemalh auf den richrigen Weg, wie er es
gegeniiber diesen vermutlich heilig hat schwiren miissen.

Wihrend des gemeinsamen Wegs fillt Murad, der die Helden in Ba-
burin eigentlich ganz sympathisch fand, in alten Trott zuriick. Er ist
bemiiht, sich wieder mit den Helden anzufreunden. Es sind vielleicht
auch die klassischen Situationen méglich, in denen ein Held abrutscht,
Murad ihm zu Hilfe springt und einen Absturz verhindert. Vielleicht
geraten die Helden dadurch in eine Zwickmiihle, dass ihr Gegenspieler
nimlich ein eigentlich patenter Kerl ist.

Die Helden bemerken, dass sie auf dem Weg, den Murad einschligr, im-
mer wieder auf die Schriftsiulen treffen, an denen sie sich vorher die
Zihne ausgebissen haben. Eine Orientierung an den Siulen konnte ih-
nen aber ohne das Tagebuch nicht gelingen.

Das TAL DER IEVI SCHLUCHTED

Die TrerPEnSCHLUCHT —
Eine TrEPPE im BERG

Murad scheint sich den Weg gut eingepriigt zu haben. Nachdem er die
Fithrung iibernommen hat, muss die Gruppe kaum noch gefihrliche Ab-
hinge oder Schluchten iiberwinden. Auch die stindige Kletterei ist niche
mehr nétig. SchlieBlich, so erzihlter, mussten die Baumaterialien und die
Leichname einst ebenfalls auf sicherem Weg in die Totenstadt gelangen.
Nach einigen Tagen fiihrt Murad die Helden an einem breiten Gebirgs-
bach entlang immer weiter in ein Tal hinein, aus dem heraus es keinen
Ausgang mehr gibt, wie die Helden spiter feststellen werden. Monu-
mental heben sich die begrenzenden Steilhiinge immer weiter empor,
wihrend die Expedition dem Ende des Tals niher kommt. Dort ent-
springt in vierzig Schritt Héhe mitten aus der Steilwand ein Wasserfall.
Die Schlucht ist hier einige hundert Schritt breit, stark zerkliifter und
mit Gestriipp bewachsen.

In der Schlucht angekommen, weiB auch Murad nicht weiter. Erst nach
lingerem Suchen kann ein halb verschiitteter und iiberwucherter Zu-
gang in den Fels gefunden werden (Sinnenschirfe-Probe +5), der mit
Rabensymbolen und den Darstellungen von Sphingen versehen ist. So-
bald der Eingang freigelegt wurde, gibt er eine steil nach oben fithrende,
drei Schritt breite Treppe preis. Spitestens hier muss die Gruppe ihre
Tiere nunr wirklich zuriicklassen.

Wenn die Helden versuchen, iiber den Wasserfall einen Geheimgang ins
Tal zu finden, liegt es in Threm Ermessen, in einer ausgespiilten Héhle zu
FiiBen der Steilwand einige Hinweise oder Gegenstiinde zu platzieren.

A

Die steinernen WAcHTER.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Flammen eurer Fackeln fackern bereits die ganze Zeit, seit ihr
iiber die Treppe im Berg empor steigt: ein Zeichen, dass der Aus-
gang zumindest nicht véllig verschiittet ist. Thr steigt nun schon
einige Zeit aufwirts, mindestens ein halbes Stundenglas. Nicht
auszudenken, was euch bevorsteht, wenn dieser Tunnel iiber ein
Fallensystem verfiigt und euch beispielsweise plétzlich Steine ent-
gegenpoltern wiirden.

Doch da: Licht! Nur schwach, aber immerhin ein Ausgang.

Beim Niherkommen stellen die Helden fest, dass auch der Ausgang des
Tunnels zugewuchert ist. Sie miissen ihn freischlagen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Thr habt gerade den letzten Ast beiscite geschlagen, der euch Weg
und Sicht versperrte, und zerrt ihn mit aller Gewalt aus den Ver-
istelungen der umgebenden Biische und Striucher. Da scht ihr
plétzlich erwartend und in Abwehrhaltung eine riesige Kreatur vor
euch stehen: ein Drache!

Der Drache besitzt das gleiche Aussehen wic jene in den Katakomben in
Baburin. Und auch dieser ist aus Stein. Vielleicht lassen sich die Helden
allerdings noch einmal erschrecken.
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DiE AvssicHT

Zum Vorlesen oder Nachersihlen: T
Ihr tretet ins Freie und steht inmitten ciniger verkriippelter Biume,
obwohl die Baumgrenze nicht mehr weit sein kann. Zu euren Fii-
Ben éffnet sich majestitisch eine tiefe und schroffe Schlucht, die
sich an ihrem entfernten Ende in cin breites Tal 6fnet. In das eini-
ge Meilen durchmessende Tal miinden im Halbrund angeordnet
acht weitere Schluchten. Aus jeder Schlucht entspringen Gebirgs-
biche, die sich in der Talmitte zu einem tiefblauen See vereinigen.
In diesem befindet sich cine Insel mit einem iiberwucherten Bau-
werk — eine riesige Sphinx.

Den teilweise iiberschiitteten, gepflasterten, gut zwei Schritt brei-
ten Weg hinab ins Tal Hankieren rabenkdplige Fabelwesen.

Die Helden haben das Tal der neun Schluchten gefunden. Der halbei-
gige Abstieg (1) hinab ist noch einmal recht mithsam, dach nichts im
Vergleich zu den Strapazen, die hinter den Helden liegen.

DiE Totenstant

In der Talmitte (siche Plan rechts) existiert noch ein weit verzweigtes
und iiberwuchertes Wegesystem. In die Winde der Schluchten sind
tibergrofic rabenartige Mischwesen sowie tempelartige Bauwerke ge-
schlagen worden, die oftensichtlich iiber versiegelte Eingiinge verfiigen.
Stellenweisc befinden sich die Portale zu den Bauwerken in gutzwanzig
Schritt Héhe.

Dies sind allerdings liingst nicht alle Grabmiiler. Wie Sie dem Plan ent-
nchmen kénnen, sind einige Eingiinge und Portale ganzer Grabstiitten
verschiittet, unter anderem auch das Grabmal des letzten Sultans. In die-
ses wird Rahul eindringen, um die Garde des Sultans wieder zu beleben.
Den Geweihten und den besonders Gorrerkundigen in [hrer Runde soll-
te spétestens jetzt klar werden, dass das immer wiederkehrende raben-
képhge Mischwesen Golgari darstellen soll. Golgari war der Totengott
der Babur Nebachosja.

Dies bedeutet, dass das Tal keineswegs eine heidnische Totenstadt ist,
sondern ein Golgari und damit auch Boron heiliger Ort. Die alten Neb-
achoten mégen den wahren Herrn tiber den Tod noch nicht erkannt ha-
ben, aber sie beteten dessen hichsten Diener an.

Wicutice OrTE imt Tar

Das Lacer pER HeLpen (2)

[n einer Ruine, in der einst die Toten einbalsamiert wurden, kéinnen
die Helden eine vorziigliche Lagerstatt finden. In den Triimmern kén-
nen sie cinige verwitterte Gegenstinde entdecken, mit denen einst die
Leichen pripariert worden sind. Fiir Anhinger Borons wiire schon die
grindliche Untersuchung dieser Ruinen ein lohnenswertes Objeke fiir
Ausgrabungen, bei denen sie viel iiber altnebachotische Balsamierungs-
techniken erfahren kénnten.

Falls Sie es méchten und iber Detailwissen dgypuscher oder chinesi-
scher Balsamierungskunst verfiigen, kénnen Sie diese Ruine getrost mit
verschiedenen Details ausstatten. Allerdings sei bemerke, dass hier den
Mumien vor der Beerdigung keine inneren Organen entfernt wurden,

DiE SpHinx im See (3)

Inmitten des klaren und eisig kalten Gebirgssees ruht aut einer kleinen
Insel die neunzehn Schritt lange Statue giner liegenden Sphinx. Sollten
dic Helden die Statue untersuchen, werden sie feststellen, dass sic aus
cinem Stiick gefertigt wurde — oder durch Dschinnenmagic hergestellt
wurde. Die Sphinx sclbst verfiigt iiber cinen Eingang und cine unterir-
dische Kammer, in dic allerdings das Wasser des Sees eingedrungen ist.
Hicr wurden cinst die Ritualgegenstinde der Priester autbewahet, Heute
licgen diese villig iiberkrusteten Gegenstiinde scchs Schriv unter Was-

ser. Falls es einem Helden gelingen sollte, die Ritualgegenstinde zu ber-
gen, wird er neben bronzenen Opferschalen fiir Riucherwerk auch das
Ritualszepter des Hohepriesters bergen kénnen.

Jeder Tauchgang hier unten macht eine Schwimmen-Probe +4 nétig.
Wenn sie gelingt, dann kann der Held irgendwann auch den 40 Finger
langen und zwei Finger dicken Stab mit Goldbeschligen heben, aufdem
viele verschlungene urtulamidische Schriftzeichen eingraviert sind.

Der Griff des Stabs liuft in eine Rabenkralle aus, withrend am oberen
Ende zwei steil nach oben gestellte Rabenschwingen zu sehen sind. Bei
einem spiteren Verkauf wird das Szepter einen Preis von mindestens
90 Dukaten erzielen; bei interessierten Baburen oder Nebachoten leicht
das doppelte.

Falls dic Helden nach ihrem Aufenthalt im bitterkalten Wasser nicht
erfolgreich cine Konstitutions-Probe ablegen und sich selbst und —
wenn nétig —ihre Gewandung ausreichend trocknen, reduziert sich ihre
niichtliche Regeneration fiir zwei Niichte um zwei Punkte,

DiE GRABMALER

Die Helden miissen zuerst ritseln, welches Grabmal das richtige ist.
Zudem wird die Suche dadurch erschwert, dass in der Totenstadt nichr
nur die Herrscher beigesetzt wurden. Man legte auch deren nithere Ver-
wandte und verdiente Beamte sowie ruhmreiche Krieger hier zur cwi-
gen Ruhe.




Die Grabkammern sind allesamt in den Fels geschlagen. Nur dic bein-
druckenden Eingangsportale sind aus dem natiirlichen Stein herausge-
arbeitet oder errichtet worden. Den Gelehrten der Gruppe kann nach
und nach klar werden, welches Grabmal sie welchem Herrscher zuord-
nen miissen, da die verschliisselten Namen der Herrscher iiber den Por-
talen stehen. Dic Namen werden durch Beinamen und Aturibute der
Herrscher in Szenerien dargestellt, die auf den Grabeingiingen Hinwei-
se geben.

Die jeweiligen Auribute der Herrscher sind meist leicht zu entziftern,
wenn man das Prinzip verstanden hat. Nach der im Leben bestimmen-
den Wesensart des Herrschers ist er im Tod gekennzeichner, beispiels-
weise als Liebender, als Tyrann, als Schwiichling, als im Kindesalter
Verstorbener und so weiter. Es ist auch durchaus maglich, dass der

Das Grabmal des Versagers

Attribut: der Gliicklose

Symbol: ein Schild und ein Sichelschwert in Ketten

Name: Muzzamil

Das Portal scheint licblos und einfiltig gestaltet, ganz so als hiten die
Bildhauer wenig Freude an threr Arbeit gehabt. Der Schild hatte bei den
Rondra-Anhiingern im alten Nebachor cine Bedeurung nur als Riick-
zugshilfe. Man warf ihn sich iiber den Riicken, wenn man davonlief Die
Ketten geben Aufschluss dariiber, dass der Sultan die Eigenstindigkeit
verloren hatte. Aul dem Portal befinden sich zahlreiche Schlachtreihen,
die gegen die Truppen des Diamantenen Sultanats kiimplen. Zumeist
sicht man von den nebachotischen Truppen nur die Schilde, wihrend
ihre Gegner nach vorne stiirmen. Zentrales Thema des Portals ist jedoch

Eingang zu cinem der Grabmiiler durch
ein Erdbeben aufgesprungen ist. Bei die-
ser Option lassen Sie sich bitte durch die
zwei ausfiihrlich vorgestellten Grabmiler
inspirieren (s.u. Das Grabmal des letzten
Sultans bzw. Das Grabmal der Heerfiih-
rer).

Das Grabmal des ersten Sultans

Attribut: Begriinder

Symbol: der SchéBling einer Eiche, der in
die Erde gesetzt wird.

Name: Nebahath

Das erste Grabmal, das im Tal erbaut wur-
de, ist im Vergleich zu den neueren Ru-
hestiitten eher schlicht und grob gehalten.
Auf dem Portal finden sich iiberaus viele
Szenen diversen Schlachten gegen Ech-
senwesen.

Das Grabmal des Einers

Attribut: Diplomat

Symbol: Mehrere Stringe werden zu ei-
nem festen Tau verkniipft.

Name: Mulay al-Baligh

< .‘.‘:II-
LA \

‘\-\\- ‘I-'\ I'~. b i L b
LR R ST

\xw‘"’“

Das Grabmal entstammt der Bliitezeit der
Babur Nebachosja. Auf dem Portal finden sich huldigende Menschen
in unterschiedlichen Gewandungen, die Aufschluss dariiber geben, dass
sich fremde Vélker unter den Schutz Nebachots begeben haben.

Das Grabmals des Richters

Attribut: der Weise

Symbol: ein lammendes Auge

Namie: Omar al-Karim

Das Portal ist weniger prunkvoll und nur mit schlichten Steinmetzar-
beiten verziert. Es wirkt allein durch die Eleganz der sauber herausge-
arbeiteten Reliefs. Aul dem Portal finden sich viele Gerichtsszenen mit
zufriedenen Menschen.

BEGEcnunGen im TaL

DiE GeisTER DER_ GARDE

Die Garde des Sultans war der einzige stehende Teil des altnebachoti-
schen Heeres, und jeder, der dieser Garde beitreten wollte, musste cinen
heiligen Schwur vor Rondra leisten. Trotz der Heiligkeit des Golgari ge-
weihten Tals hile dieser michtige Schwur die Seelen der toten Garde
auf Dere. Weil die Leibgarde des Sultans bereit gewesen war, die “Verflu-
chung der Rondra’ zu tragen, lieh sie sich an der Seite ihres Herrschers
bestatten. In der Begribnisstitte, die den Helden bis zuletzt verborgen
bleiben sollie, wartet sie seit 1.900 Jahren auf Erlésung.

die Besiegelung des Vasallenstatus des Sultanats Nebachots innerhalb
des Diamantenen Sultanats.

Das Grabmal des Befreiers

Attribut: der gerissene Fuchs

Symbol: Ein Siibel zerteilt eine Kette.

Name: Jachakbal al-Baqi

Dies ist das gribite Portal im ganzen Tal, und aufithm Andet sich nur ein
einziges Bildnis: Der Sultan zerteilt eine aus Edelsteinen bestehende Ket-
te. Die Edelsteine sind tatsiichlich echt (Goldgier-Probe). Auch wenn das
Ausscheiden Nebachots aus dem Diamantenen Sultanar und Wiederer-
starken als eigenstindiges Sultanat von der welkenden Macht Khunchoms
begiinstigt wurde, hat man der Befreiung hohe Bedeutung zugemessen.

Hoffnungsvoll versuchen die Geister deshalb, den Helden Zeichen zu
geben, wo man ihr Grabmal finden kann. Jedes Mal jedoch, wenn ein
Geist einen fiisternden Versuch unternimmt, sich den Helden mitzutei-
len, kommt ein starker (von Rondra entfachter) Windstof auf und triigt
dic Erscheinung hinfort.

Nichtsdestotrotz ist die Anwesenheit der Macht Golgaris gegenwiirtig.
Er ist stets bereit, die Seelen der Krieger iibers Nirgendmeer zu tragen,
sobald sich ihr Fluch gelst hat.

Wenn sich die Helden einige Tage im Tal authalien, versuchen die Geis-
ter sogar, Besitz von einem Helden zu ergreifen. Vorzugsweise wird dies
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ein Held sein, der tibersinnliche Eigenschaften besitzt. Dann allerdings
richtet sich der WindstoB wie cin drtlicher Sturm gegen den Helden,
der dadurch in starke Bedriingnis kommen kann. Geben Sie dem be-
troffenen Helden oder scinen Gefihrten mit Intuitions- und Kérper-
kraft-Proben die Méglichkeit, beherzt zu reagieren und Schlimmeres zu
verhindern. Der unfreiwillige Flug durch die Luft verursacht 2W6 TP
und einen Verlust von 4W6 AuP. Eine gelungene Probe auf Kérperbe-
herrschung mildert den Schaden jedoch. Der Geist wird in jedem Fall
wieder von dem Helden ablassen, che sein méglicher Befreier ernsthal-
ten Schaden nimmt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr sitzt am Lagerfeuer. Inmitten von Ruinen, die mehr als zwei-
tausend Jahre alt sind, habt ihr euer Lager aufgeschlagen. [Name]
méchte sich gerade etwas von der Briihe aus dem aufgesetzten Kessel
nehmen, als er einige Zeit regungslos stehen bleibt. Thr wundert euch
und sprecht ihn an, worauthin ihm die Schépflkelle aus der Hand zu-
riick in den Kessel fillt. Das Feuer zischt, als die Brithe hineinspritzt.
Wasserdampt steigt auf und hiillt euch ein, als die Lippen eures Ge-
fihrten seltsame leise Worte in einer fremden Sprache bilden,

Scine Haare beginnen plétzlich im Wind zu tanzen. Mit aufgerisse-
nen Augen blicke er euch flehentlich an. Der Wind wird stirker, bis
er Staub und Erde aufwirbelt und die Zelte umreiBt. Euer Gefihrte
stemmt sich gegen den Wind. Er hilt sich an dem Triimmerstiick
der Ruine fest. Bevor er vom Wind einige Schritt durch die Luft ge-
schleudert wird, briillt er ein einziges Wort: “Nebachot!”

DiE aLte HouLEnpracHin (4)

[rrzahn hat sich am dufersten Ende einer der Schluchten im Grabmal
cines Philosophen breit gemacht. Dass dieser ihr auch gleich einen Hort
bereit gestellt hat, dankt Irrzahn dem Philosophen, indem sie seinen
reich verzierten Sarkophag in die hinterste Nische des Grabmals ver-
schoben hat.

Wenn die Helden ins Tal kommen, schlift Irrzahn. Sie ist bereits 1.800
Jahre alt und steht damit dem Tod niiher als dem Leben. Seit drei
Jahren steckt auBerdem die Spitze cines Ferkinaspeers in ihrer Flan-
ke, und die entziindete Wunde bereitet ihr grolie Schmerzen. Irrzahn
kann sich auf keinen Kampf mit den Helden einlassen. Doch sie ver-
fiigt iiber einige Erfahrung in der [llusions- und Objektmagie, mit der
sie die Helden verwirren kann. Aulerdem ist sie fiir einen Héhlendra-
chen sehr klug. Vorzugsweise versucht sie, als rabenképfiger Drache
aufzutreten. Sie verriit sich aber damit, dass sie trotz Fliigeln nicht Aie-
gen kann, beim Laufen kriftig lahmt und dass sie viel kleiner ist als die
Statuen.

Es gibt hier fiir die Helden die Maglichkeir, Irrzahn zu téten, um Ruhe
zu haben, oder sie zu vertreiben. Dann komme sie nicht mehr aus ihrem
Hort heraus, solange die Helden da sind.

Wenn ein Held Irrzahns Wunde heilt, hat er fiir die restliche Lebenszeit
des Drachen (etwa drei Jahre) einen Gefallen bei ihr gut. Sollten die
Helden mit Irrzahn in ein Gesprich kommen, kann sie ihnen nich hel-
ten. Sie ist zwar sehr alt, aber nicht alt genug, um von den Geheimnissen
des Tals berichten zu kénnen.

DerR VERRAT vniD DiE BLUfEnDDE Lanze

Nach einigen Tagen entdecken die Helden endlich das Grabmal. Den
entscheidenden Hinweis kénnen die Helden geben, die in ihrer Traum-
vision die Grablegung des Sultans gesehen haben: Uber dem Portal fin-
det sich ein Wappen mit einem zerbrochenen Sibel.

Sobald die Helden das Grabmal gefunden haben, sollte sich fiir Murad
die Gelegenheit bieten, sich abzusetzen. Er dringt daraufhin in die
Grabstiitte der Heerfiihrer ein und bringt die Lanze an sich.

Das GraBmaAL DEs LETzTEn Svurtans (5)

Attribut: der VerAuchte

Symbol: ein zerbrochener Sibel

Nanme: unbekannt

Das Portal unterhalb des Wappens ist villig verschiittet und muss nach
dem Auffinden erst noch freigelegt werden. Erst als die Helden soweit
sind, den Eingang zu 6tfhen, bemerken sie, dass Murad ibn Faluth nicht
mehr unter ihnen ist.

Wihrend sie sich vermutlich sogleich auf die Suche nach dem Vermiss-
ten machen, 6ffnet Rahul allein die Grabkammer des Sultans, um seine
eigenen Pline umzusetzen. Zuriickbleibende Helden werden von Ra-
hul mit cinem Schlafgift iiberwiltigt (Qualitit C), das er ihnen in cinem
Getriink verabreicht, “zur Feier des Augenblicks”. Wieder erwacht, miis-
sen sich die gefesselien Helden die Machenschaften Rahuls anschauen,
bis ihre Gefihrten wieder eintreffen, um alles zu verhindern.

Es bleibt der Aufmerksamkeit der Helden am gewiihlien Zeitpunkt
tiberlassen, wann man bemerke, dass Murad ibn Faluth sich davonge-
stohlen hat. Er hat einige der in Baburin angeworbenen Triiger besto-
chen, ihm zu helfen, das Grabmal der Heerkihrer zu oftnen, das von
den Helden bisher unentdeckt blieb. Falls die Helden bei ihrem bisheri-
gen Autenthalt dem Grabmal 2zu nahe gekommen sind, wiihlen sic ¢in
anderes Grab, dem sich Murad ibn Faluth nun zuwendet.

e

Das GrRaBmaL DER HEERFUHRER (6)

Attribut: Krieger

Symbol: neun Schwerter

Namen: unbekannt

Wenn die Helden am Grabmal eintreffen, ist cs bereits gedffnet. Aus
dem Eingang dringt Fackellicht nach drauflen und man hért laute tri-
umphierende Rufe.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Der Eingang zur Grabkammer miindet in einen zwei Schritt brei-
ten Gang, der vor einer hinabfiithrenden Treppe endet. Murad steht
am unteren Ende der Treppe inmitten eines Runds unterschied-
licher Sarkophage. Sie miissen aus verschiedenen Epochen stam-
men. Im Zentrum der Grabkammer steht offensichtlich der jiingste
Sarg. Er triigt das Stammeszeichen, das ihr noch aus den Traum-
visionen bei Jamira kennt — nimlich das des nebachotischen Heer-
fiihrers der Schlacht am Darpatbogen.

In den Hiinden von Murad ibn Faluth befindet sich die Blutende
Lanze, an der die letzten 1.900 Jahre spurlos voriibergegangen sind.
Der mit Widerhaken und Dornen versehene, drei Schritt lange
Schaft ist blutrot, die neunblittrige lange Klinge geschwiirzt, dic
Schiirte funkelt sjlbern. Murad schaut auf und ruft eine Warnung:
“Die Lanze gehért dem wahren Sultan, Hasrabal von Gorien! Wagt
es nicht, mich aufzuhalten, denn ich wiirde euch zerschmettern!”

Der KamPpPF vm DiE Lanze
UnD EIiNE VNERWARTETE [TacHRIiCcHT

Je nachdem, wie sich Thre Gruppe zusammensetzt, kann hier ein Kampt
ausbrechen oder die Helden kénnen eine List aushecken, um der Lanze
habhatt zu werden. In jedem Fall werden die Helden von der *“Wahrheit'
iiberrascht werden, Murad ist dann entweder derart abgelenke, dass er
von den Helden Giberwiltigt werden kann, oder wird von sich aus auf:



geben. Es ist durchaus maglich, dass die Helden Murad ins Gewissen
reden. Wenn sie thm erkliren, was geschehen kénnte, wenn dic Lanze
oder auch andere Hinterlassenschaften des alten Nebachots in die Hiin-
de Hasrabals geraten, wird er in einen Loyalitiiskonflike geraten.

Das Ringen um die Lanze sollte in dem Moment zugunsten der Helden
ausgehen, wenn einer der Expeditionsteilnchmer herbeieilt, um zu be-
richten, dass Rahul das Grabmal des Sultans gedfinet hat und die Garde
im Begriffist zu erwachen.

Murad ibn Faluth

Blutende Lanze: INI 10+\W6 AT 14 PA 12 TP2W+6 DKS

LE 32 AU 35 RS1 KO 13 MR 5 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit und passende Sonderfertigkeiten nach
Wahl

Besonderheiten: Sobald Murad im Kampf mit der Lanze Schaden hinnimmt,
gerat er mit einer 50%igen Wahrscheinlichkeit in einen wahren Blutrausch.
Erst wenn es gelingt, ihm die Lanze zu entwinden, féllt dieser Wahn wieder
von ihm ab.

DscHADRA AL-ZVL, DiE '‘BLUTENDE

Lanzg’

Das chemalige Feldzeichen der Sultane von Nebachot dhnelt cinem archaischen Vorliufer des Korspiclies. Der neun Spann lange Schaft aus
blutrotem Zedernholz ist tilweise mit schwarzem Iryanleder umwickelt und iuftin einer neunfach gezackte Stofklinge aus Endurium aus.
Nahezu die gesamte Fliche des erstaunlich gut erhaltenen Zedernholzes ist mit haarfeinen Glyphen in Ur-Tulamidya bedeckt, manche davon
wurden mit eingeschmolzenem Mondsilber nachgezogen.

Werte im Kampf (Talent Infanteriewaffen oder Speere)

TP 2W+6 TP/KK 12/3 Gewicht 150 Unzen Linge 9 Spann BF O INIO W +1/0 Bemerkung z DK S
Besonderheiten: Die Waffe wirkt gegen Wesen der Doméne Belhalhars verletzend. Mit dieser Waffe lasst sich die Kor-Liturgie Neun Streiche in Einem
effektiver ausfiihren: Fiir jeden erfalgreichen Streich darf ein zusétzlicher Trefferpunkt aufgespart werden. Erleidet der Trdger wéhrend eines Kampfes
mit dieser Waffe Schaden, muss er eine um die Schadenspunkte erschwerte Probe auf Selbstbeherrschung ablegen, um nicht in einen Blutrausch zu
verfallen. Ihre wahre Wirkung wird die Lanze jedoch erst entfachen, wenn sie wieder als Feldzeichen an der Spitze der neun Stdmme auf das Schlachtfeld
gefiihrt wird.

Hintergrund: Es ist gut maglich, dass es sich bei Dschadra al-Zul um den Urvater der KorspieRe handelt. Aus den Glyphen des Schaftes, der offenbar durch
gin in das Mondsilber eingewobenes Ritual vor dem Verfall geschiitzt wird, |&sst sich in Ansétzen die Geschichte der Lanze rekonstruieren. Entstanden
ist die Waffe noch wihrend der Regierungszeit des legendiren Bastrabun ibn Rashtul, der das Standbild des Echsengdtzen Kr'Thon'Chh von Yash'Hualay

einschmelzen und daraus diese Waffe schmieden lieR. Offenkundig deutlich jiingere Glyphen erzéhlen von den neun Stammen der alten Nebachoten.

im InnErm DES GRABMALS
pES LETzTEnD SvLtamns

Als die Helden die Grablege des Sultans betreten, ist Rahul schon von
ciner Reihe mumifizierter Krieger umringt. Die von den ruhelosen
Geistern belebten Mumien machen den Eindruck, jeden zerstiickeln zu
wollen, der dem Mann zu nahe kommt, von dem sie sich Erlosung er-

hoften.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch tut sich der von flackerndem Fackellicht erleuchtete und
dennoch Anstere Eingang des Grabmals auf. Inmitten des Eingangs
liegt eine getrocknete Rose. Von innen hért ihr Worte in altem tula-
midischen Dialekt.

Als ihr das Portal passiert habt, erblickt ihr Hunderte aufgereihte
Krieger: Die mumifzierte Garde des Sultans steht dort in neun
Reihen zu 90 Kriegern. Seit 1.900 Jahren halten sie hier Wache vor
dem von Sphingen getragen Sarkophag ihres Herrschers. Im Hin-
tergrund seht ihr diesen Sarkophag stehen, aut den nun Rahul ge-
stiegen ist. Einige Mumien sind bereits erwacht und haben sich vor
ihn gestellt, Feierlich breitet Rahul die Arme aus und spricht: *Euer
Volk ist in Gefahr”

Mit dem knirschenden und schabenden Gerdusch von iiber acht-
hundert sich drehenden Mumienképfen erwacht die Armee, und
die Toten blicken euch an. Bewaffnet und geriistet scheinen sic
auch im Tode bereit, fir ihr angeblich bedrohtes Volk einzutreten.
“Nun werde ich endlich tun kéinnen, was sonst niemand wagt. Ich
werde diese Armee nehmen und gegen Elburum schicken, auf dass
die Dienerin der Schwarzen Lust, die oronische Hure Dimiona,
ein jihes Ende findet”, kreische Rahul véllig von Sinnen.
Plétzlich, als sich der Deckel des Sarkophags bewegt, kommt Rahul
ins Straucheln und Fillt herunter.

Die Rose am Eingang kénnte einen Helden an seinen Traum erinnern
(s.S. 18).

Es gibt nun zwei Maglichkeiten, die Situation zu entschirfen:

@ Die Helden versuchen an das Gewissen von Rahul zu appellieren.
Eigentlich ist der giitige Gelehrte alles andere als ein rachsiichtiger
Mensch, der in seinem Zorn sogar Untote einsetzen wiirde. Falls es den
Helden gelingt, Rahul zu iiberzeugen, wird er danach so schwere Ge-
wissensbisse haben, dass er zum Selbstmord bereit ist.

@ Es-kommt zum Kampf. Rahul befiehlt dann den Mumien: “Und dies
sind die Ersten, die eurer Erlésung im Wege stehen. Dies sind Feinde
Nebachots!" Hierauf greifen die Mumien die Helden an, da sie sich die
Erlésung von Rahul versprechen. Dieser selbst besitzt keine nennens-
werten Kampftalente. Je nachdem, wie die Helden gegen ihn vorgehen,
stiirzt er sich entweder todesmutig und hasserfiillt auf die Helden, um
den sicheren Tod zu finden, oder er gibt auf, wenn die Helden ihn zur
Aufgabe auffordern.

Mumie eines Grabwachters

Schartiger Khunchomer: INI 10+W6 ATY9 PAS TP 1W+3
DK N
LE 45 AU unendlich RS2 K012 MR12 GS5

Sonderfertigkeiten: Gelingt einer Mumie ein Attacke-Wurf von hichstens 4,
dann gilt dies als Angriff zum Niedenwerfen. Da diese Mumien keinen da-
monischen Ursprung haben, besitzen sie keine Resistenz gegen profane Waf-
fen. Abgeschlagene Kérperteile kimpfen nicht selbststéndig weiter. Geweihte
Waffen Rondras und Kors wirken in diesem speziellen Fall verletzend.

Falls ein Boroni oder Golgarit eine Liturgie spricht, wird diese auf jeden Fall
erhiirt werden. Aber die Mumien kénnen sich dennoch nicht zur Ruhe legen,
da sie sich ja bereits an einem Boron heiligen Ort befinden. Dass die Mumien
nicht durch eine Liturgie erlést werden kiinnen, mag tatséchlich daran liegen,
dass sie sich eigentlich selbst durch ihren Schwur und ihr Ehrgefiihl vor Rond-
ra verflucht haben.
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Die Lanze im KamPF

Die Lanze eriffncte den Helden eine Maglichkeit, nicht gegen
die Garde kiimpfen zu miissen. Falls Sie einen Kampt fiir unnd-
tig halten, kénnen Sie hier den Helden folgende Option bieten:
Mittels der Lanze kénnen die Helden durch die Reihen der Mu-
mien gehen. Denn diese weichen vor der Lanze ehrfiirchtig, aber
auch irritiert zuriick. Wenn die Helden Rahul mit Hilfe der Lan-
ze Giberwiltigt haben, nechmen die Mumien erwartungsvoll vor
den Helden Aufstellung.

Hier haben die Helden auch etwas Gelegenheit, sich im Grabmal
des Sultans umzublicken.

Einst wurde das Grabmal von Menschen in der Uberzeugung errichtet,
dass die Garde und der Sultan unendliche Schuld aufsich geladen hit-
ten, indem sie die Stadt der Rondra verloren hatten. Deshalb ist das In-
nere des Tempels eine Mahnung an das altnebachotische Gewissen.

An den Winden ruhen liegende Sphingen- und Léwenstatuen, auf de-
nen sich eine dicke Staubschicht abgesetzt hat. Uberall an den Winden
findet man Wandgemiilde, die Szenen des Falls von Nebachot darstellen
und iiber 1.900 Jahre den Geistern ihr Versagen vorhielten. An der Wand
der rechteckigen Grabkammer scht ihr eine spirlich ungeriistete und
unbekleidete Rondra-Statue, die dem Innern des Raumes — und damit
auch der Garde — verachtungsvoll den Riicken zukehrt.

ErLOSvVNIG?

Nachdem Rahul iiberwiltigt worden ist, werden die Helden von den
Geistern der Garde in den Mumien um Erlésung und Vergebung ge-
beten (siehe unten). Durch die Bitte der Geister geraten dic tugend-
haften Charaktere in ein Dilemma: Die Garde ist nach wie vor an die
Gefolgschaft der Lanze gebunden. Demnach kénnen sie sich den Hel-
den nicht widersetzen. Dennoch méchten die Ruhelosen aber auch
den Schwur erfiillen, den sie geleistet haben (siche Der Monolith, S.
17). Aulier der Garde aber existiert (fast) niemand mehr, der den alten
Schwur kennen wiirde. Dies beraubt die Garde eines Nachfolgers. Nur
wenn die Garde einen solchen Anden wiirde, kénnte sie auch endlich
Ruhe finden.

Sollten die Helden der Garde mit der Autoritit der Lanze befehlen, im
Grabmal zu bleiben, wiiren die Geister weiterhin verdammu, da sic ihren
Schwur nicht erfiillen kivnnen. Wiirden die Hlelden der Garde erlauben

oder gar befehlen, beispielsweise gegen Oron zu zichen, setzen sie sich
dem Zorn Borons aus, der es nicht gutheilit, dass sie Untote fiir ihre Zie-
le einsetzen. Notfalls kénnen Sie dies den Helden durch eine boronge-
fillige Vision klarmachen.

Die einzige nahe liegende Lésung ist, dass die Helden (auch die unkrie-
gerischen) die Garde erlésen, indem sie deren Nachfolge antreten. Da-
bei miissen sie vor der Garde den alten Schwur leisten, womit sie sich
einer neuen und losbaren Aufgabe verpflichten (siche Der Kampf gegen
Oron, S. 49).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Halbrund stehen die Mumien um euch. Auch wenn die Augen
der bandagierten Untoten fiir euch unsichtbar sind, habt ihr das
Gefiihl, als wiirden mehr als 700 Augenpaare euch gebannt anstar-
ren. Aber sie wirken nicht mehr feindselig.

Dann vernehmt ihr ein geisterhaftes, sich iiberschlagendes Stim-
mengewirr — aber ihr hrtes nicht, sondern es erklingt direkt in eu-
rem Geist. Immer wieder vernehmt ihr die Worte: "Seid Thr unsere
Erléser?” — “Fithrt Thr uns zur letzten Schlacht?” — “Vergebt uns!”

Falls die Helden sich den Mumien offenbaren und ihnen mitteilen, dass
sie eigentlich nur wegen der Lanze gekommen sind, gehen die Mumien
Aehentlich einen Schritt auf die Helden zu. Dann bilden sie threm Sul-
tan eine Gasse.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine in eine prichtige Riistung gekleidete Mumie schreitet auf
euch zu. Mit einer heiseren und aggressiv wirkenden Stimme
spricht der untote Sultan zu euch: “Wir sind die, die vor Rondra
versagt haben. Wir sind die letzten, die an den alten Schwur ge-
bunden sind. Auch wenn es kein Nebachot mehr gibt, dem wir
diesen Eid schulden, schulden wir ihn der Géttin. Wir haben ge-
schworen, Volk und Erben zu schiitzen, ihr Land zu wahren, al-
len Schaden abzuwenden und die Feinde zu zerschmetern. Doch
nun sind wir im Schatten, verdammt zum Dasein in ewiger Ru-
helosigkeit. Wir sind die letzten Babur Nebachosja, wir sind ver-
Aucht, unseren Schwur zu erfiillen, denn da ist keiner mehr, der
an unsere Stelle zu treten vermag, Haltet uns nicht auf. Denn wir
wissen, dass die Feinde unserer Erben bereit sind, thre Heerscha-
ren zu sammeln. Gebt den Weg frei, damit wir im letzten Kampf
endlich Frieden fnden kéinnen!”




Mehrmals, wenn der Sultan das Wort Schwur erwiihnt, stimmen die an-
deren Mumien die ersten Worte des Schwurs an. So kénnen sich die
Helden wieder an den Monolithen erinnern. Sobald ein Held oder auch
mehrere schwéren, geht die Tradition der Garde auf die Helden oder
auch nur aufden einzelnen Helden iiber.

ERLOSUNG DURCH DEIT SCHWUR_
In dem Moment, in dem einer der Helden ansetzt, den Schwur zu leis-
ten, verindert sich die Umgebung vor den Augen des Helden — und fir
alle Helden, die es ihm gleichtun:

Zun Vorlesen oder Nacherzihlen:

Um euch herum ist Nacht. Thr steht inmitten eines mit roten Fa-
ckeln beschienenen Platzes auf einem Higel. Uber euch glinzen
helle Sterne. Das Sternbild Schwert steht im Zenit. Euer Blick glei-
tet {iber die Hachen Dicher einer grofen und alten tulamidischen
Stadt. Im klaren Wasser des Hafens liegen altertiimliche Schiffe.
Silbern glitzert der breite Flusslauf, der weit entfernt cinen Bogen
durch neblige Auen beschreibt, um vor den Toren der Stadt ins
Meer zu miinden: Die Stadt ist Nebachot.

Aus dem Dunkel heraus schiilen sich Gestalten. Es sind Krieger.
Der Sultan und die Garde, wie zu ihren Lebzeiten. Festen Schrittes
kommen sie niher, um feierlich einen Kreis um euch zu schliefien.
Ihr sprecht die Worte des Schwurs, den seit 1.900 Jahren kein Le-

grausamen Augen an, als sich mit elegantem Fliigelschlag cine
Sphinx aul dem Steinhaufen nieder lisst. Die mythische Kreatur,
die ihr vor Tagen schon cinmal getroffen habt, beginnt zu sprechen:
“Rondra lieB all jenes untergehen, um ihre Kinder vor dem Frevel
zu bewahren. Dieser niimlich verbreitete sich wie Gift in den Kép-
fen der lhren. Sic zerstampfte all jene, die irrten. Sie schleuderte
Blitze und brachte das Feuer Ingerimms. Aber sie brachte auch mit
ihrer milden Schwester Tsa denen die Maglichkeit des Neuanfangs,
die es wert waren zu iiberleben.

Nun sind die Lande der Rondra, Schild und Schwert des wahren
Glaubens, erneut bedroht von fAnsteren Michten. Daher nehmt
nun, was den neun Stimmen ihres untergegangen Volkes gebiihrt:
Bringt den nebachotischen Stimmen die neun Riistungen ihrer
Heerfiihrer. Sie sollen die Heerscharen vereinigen, wenn sie die
Krieger ruft. Dann — und erst dann — wird die Lanze unter euch
sein. Dann wird der Donner iiber das Land rollen, und Rondra
wird ihrem Sohn gebieten, ihre Feinde auf dem Felde zu zer-
schmettern, ihnen die Leiber und Glieder zu zertriimmern. With-
renddessen werden die lhren den Feinden die Herzen herausreiien
und der Schlange den Kopfabschlagen.

Geht nun und verkiindet den Willen der Géttin, auf dass ihr altes
Volk vorbereitet sei, aus Schuld und Schatten herauszutreten.”

Y

bender mehr ausgesprochen hat. Wind kommt auf, zerrt an den Fa- Die Sphinx erwartet von den Helden, dass sie ihr die Lanze {ibergeben.
ckeln und taucht alles in Unruhe. Die Krieger sinken vor euch auf Sobald dic Sphinx die Wafte in ihren Klauen hilt, erhebt sie sich wie-
die Knie. Als ihr die letzten Worte des Schwurs gelobt habt, zuckt der in die Luft. Sie wird erst wieder erscheinen, wenn sich die Heerscha-
ein gleifender Blitz iiber den wolkenlosen Himmel. Es wird still. ren der Erben des altén Nebachots vereinigt haben (siche Anhang, Seite
Die Krieger blicken euch an. Manche versuchen standhalt, die Tri- 54).

nen in ihren Augen zu unterdriicken, wihrend andere befreit li-
cheln. Wie ein Mann heben sie ihre Waffen und griien euch. Sie
legen darauf Sibel und Lanzen vor sich auf den Boden: “Kimpft,
Bahr a'Buhral, Wichter der Ebene!”

Der am prachtvollsten geriistete Krieger erhebt sich und baut sich
vor euch auf: “Thr seid nun Kidmpfer Nebachots. Ob Thr mit
Schwert oder Geist dafiir streitet, wir sind Euch dankbar. Und
wenn Thr dereinst der Hilfe unserer Erben bediirft, dann sagt, Thr
habt Mulai ibn Sayith ibn Nabahoth, dem letzten Sultan von Neb-
achot, die Vergebung vor Rondra gebracht. Dies ist mein Name, der
nur den Stammesfithrern meiner Erben bekannt ist.”

Auf einmal werden die Krieger von einem seltsamen Leuchten er-
griffen, ganz so, als wiirden sie sich aul einen winzigen, leuchten-
den Punkt in ihrem Innern zuriickziehen. Thre Umrisse werden
schemenhatft, bis man sie nur noch erahnen kann. Die Lichter, in
die die Kérper der Menschen verschwunden sind, heben sich in
sanft kreisenden Bahnen in die Luft und streben dem Sternbild des
Schwertes entgegen.

Sobald die Helden wieder zu sich kommen, erkennen sie, dass die Mu-
mien zu Staub zerfallen sind und die Statue der Rondra dem Raum
nicht mehr den Riicken zukehrt.

Die Helden, die nicht bereit waren, den Schwur zu leisten, haben die
beschriebene Vision natiirlich nicht miterlebt. Dafiir konnten sie sehen,
wie eine schemenhalfie, riesige Rabenschwinge durch den Raum strich
und jede Mumie in Brusthéhe beriihrte, worauf diese zu Staub zerfielen.
Lediglich die Riistungen blichen zurtick (Alternativen siche rechts).

DiE SpHIinX viD Ein NEVER AUFTRAG

Wenn die Helden aus dem Grabmal herauskommen, erfahren sie, was
der Schwur fiir Bedingungen an sie stellt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdililen:

Thr vernehmt ein lautes Briillen. Angstlich fahren cinige eurer Ex-
peditionsmitglieder zusammen. Zwei Mantikore schreiten knur-
rend um einen Steinhaufen herum. Sie blicken euch aus ihren

——t

AvTernative I:
ErLOSUNIG DURCH DIiE ERKEnNOTIiS

Wenn Sie nicht glauben, dass die Schwurszene ein fiir Thre Hel-
dengruppe geeigneter stimmungsvoller Abschluss des Abenteuers
ist, konnen Sie die Garde alternativ folgendermalen erlésen: Die
Helden konnen die Garde iiberzeugen, dass Perricum, das ehe-
malige Nebachot, heute immer noch Hauptsitz der Rondra-Kir-
che ist. Hierdurch knnen die Verfluchten begreifen, dass sic zwar
nicht ihr Reich, wohl aber die Heimstatt der Géttin Rondra be-
wahrt hat. Den Geistern wird klar, dass thr Tod nicht umsonst ge-
wesen ist, sondern ihr cinstiger Kampt bis heute besungen wird
— als Heldengesang. Aulierdem lernen die alten Nebachoten, wa-
rum Rondra Perricum opferte: Sie oftenbarte sich in der Schlacht
erstmals den Bosparanern, dic sie seitdem als Gortin verchren.
Hier sind die Geschichtenerzihler gefragt, die den Geistern die
Sagen erziihlen, die ihren Tod vor 1.900 Jahren beschreiben. Die
Geister konnten sich auch durchaus befriedigt fiihlen, wenn dic
Helden ihnen erziihlen, dass die Waften, dic sic einst bezwangen,
niimlich dic ‘Posauncn von Perricum’, halfen, cinen grofien Feind
des Landes abzuwehren: Borbarad (siche das Abenteuer Rausch
der Ewigkeit).

AvLTeErmaTivE 2:
ErRLOSUNIG DURCH DENn KamPF

Maglicherweise ist eine vom Mystischen begeisterte Spielergruppe
von dem Gedanken laszinicrt, dass sich dic Garde sclbst die Erlo-
sung bringt, indem sic in ihrem letzien Kampf aul dem Schlacht-
feld vor Zorgan [illt (siche Anhang, §. 54). Falls Sie diese Option
wiihlen, kinnen Sie hier den weiteren Verlaul des Abenteuers und
dic Anhiinge entsprechend anpassen. Allerdings werden die kom-
menden Ereignisse fiir Thre Heldengruppe dann deutlich vom of-
fiziellen aventurischen Ereignisablaul” abweichen, Dies miissen
Sie beriicksichugen.
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Der AUuskLATIG

Wie die Helden mit Rahul und Murad verfahren, bleibt ihnen iiberlas-
sen. Rahul macht keine Schwierigkeiten und geht in Selbstvorwiirfen
auk. Murad hingegen wird die Helden entweder glithend verachten, weil
siec dem ‘wahren Sultan’ sein Eigentum vorenthalten, oder sich einfach
aus dem Staub machen. Seine Reaktion hingt davon ab, auf welche Wei-
se er iiberwunden wurde. )

Die Helden haben erst einmal genug zu tun, mit den neun Riistungen
wieder nach Baburin zuriickzukehren. Dort erfahren sie, dass oronische
Truppen in Aranien eingefallen sind und bereits grofie Teile des arani-
schen Heeres dezimiert haben. Der Heerfiihrer der Oronis, so wird er-
zihlt, heiBe Helme Haffax.

Ortionares Enpe mit pER UBERGABE DER Lanze
Wenn Thnen weniger daran licgt, die Anhiinge auszuspiclen, dann
lassen Sie die Helden die Lanze gewinnen und sie zusammen mit
den Ristungen dem Baburiner Rondra-Tempel tibergeben. Wan-
deln Sie dazu die Worte der Sphinx ab.

Oricntieren Sie sich bei der zeremoniellen Ubergabe der Lanze
an den Texten zum Rondra-Tempel (siche Der Rondra-Tempel
auf Seite 25). Auch mit dieser Ubergabe haben die Helden cine
grolie Tat zur Abwehr der Oronis vollbracht. Denn sic haben das
Symbol des cinst einigen Volkes der Babur Nebachosja zuriick-
gebracht. Dies werden die Erben des Volkes auch erfahren und
zur feierlichen Ubergabe zahlreich in Baburin vertreten sein, Die
Riickkehr der Blutenden Lanze hat auf den Kampfeswillen der
Erben Nebachots unmittelbaren Einfluss, wie sich bei der Ausru-
fung des aranischen Heerbanns und im Kampf gegen Oron be-
merkbar machen wird.

Der Dank des Baburiner Tempels wird sich darin duflern, dass dic
Helden aufden Siulen des Tempels Erwihnung finden und dar-
iiber hinaus eine angemessene Entschidigung fiir ihren Aufvand
erhalten werden.

DeEr Losn DEr MUHEN

Der avVEOTURISCHE Loun
Zuriick in Baburin ldsst der weltliche Lohn auf sich warten, da nur we-
nige Stunden, nachdem die Helden angekommen sind, die Nachricht
vom Angriff oronischer Truppen eintrifft. Das kann die Helden in ein
neues Abenteuer stiirzen (siche Der Kampf gegen Oron, rechts). Sollten
die Helden ein Biindnis mit Merkan geschlossen haben, wird der Sul-

tan die Helden zumindest neu ausriisten. Danach beauftragt er sie mi
der Verteilung der Ristungen und mit der Einigung der nebachotischer
und baburischen Stimme. Dieser Aulirag wird dem Sultan schwer fal
len, bricht er dadurch doch mit seiner bisherigen Politik.

Egal ob Sie planen, die optionale Fortseizung zu spiclen oder nicht
werden die Erkennenisse der Helden bare Miinze wert sein. Publikati-
onen der Helden-Gelehrten zum Inhalt ihres erlebten Abenteuers wer-
den groflen Absatz und in der Welt der Gelehrten Beachtung finden
Gerade in der Region um Baburin sind durchaus Buchtitel vorstellba)
wie beispielsweise Altnebachotische Gatterwelt, Fall der Evbschuld oder
Perricum, Baburin, Nebachot — 1900 [ahre Gegenwart.

AvVF DEm PaPiER_

Die Helden erhalten fiir dieses Abenteuer 400 Abenteuerpunkte. Aufer-
dem haben sie sich spezielle Erfahrungen in Ur-Tilamidya, Tulamidya,
Gorter/Kulte, Geschichtsiwissen, Sagen/Legenden, Orientierung, Wildnisle-
ben und Menschenkenntnis sowie eventuell weiteren Talenten erworben.
Andererseits unterliegen die Helden auch einem Wunder Borons: Der
Herr des Vergessens bewirkt, dass sie sich schon wihrend ihrer Riick-
kehr nicht mehr an die genaue Lage des Tals erinnern. Und die Bewah-
rer werden die Tafel, aus der man den Weg entnehmen kann, aus dem
Hesinde-Tempel entfernen, da sie es als ihre Aufgabe sehen, das Heilig-
tum ruhen zu lassen.

Die HELpEnvita mit
AVSBLICK AVF DEN ANIHATIG

Die Helden, die bereit waren, die Garde zu erlésen, werden ihren
Schwur erfiillen miissen. Der Anhang des Abenteuers verweist hier auf
die Méglichkeit, dies auf den Schlachtfeldern rund um Zorgan zu tun.
Fiir Helden, die keine Kimpfer sind, gibt es auch andere Wege als den
des Schwertes. So kénnten Streuner oder Kurtisanen im Verborgenen
wichtige Informationen {iber die Feinde beschaffen. Gute Redner sind in
der Lage, die zerstrittenen Stammesfiirsten zu vereinen und ihnen die
Prophezeiung der Sphinx mitzuteilen. Geweihte kénnen beim Gewal-
tritt des nord-aranische Heerbanns (siehe Der Sammelpunkt, S. 53) fiir
das Wohl von Pferden und Reitern sorgen und so Ziinglein an der Waage
spielen. Gelehrte kénnen sich auch nach den Kimptfen noch fiir die Er-
ben Nebachots einsetzen, indem sie eventuell den Bewahrern beitreten
oder Stammeskrieger oder an der Kriegerakademie von Baburin unter-
richten. Aber auch fahrenden Helden, die immer wieder einige Infor-
mationen nach Nordaranien bringen, mag eine solche Erfiillung des
Schwurs erlaubt sein. Es bieten sich eine Vielzahl von Maglichkeiten,
wie sich die Helden kiinfiig fiir die Region einsetzen kénnen.




ATMHATIGE
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DiE VERRATER_

Rahul Rhudmachin ist der fiintzigjihrige Hofgelehrte von Shah Arkos.
Sein ruhiges Wesen und seine Herzenswiirme verlor er auch nach den
iibelsten Schicksalsschligen nicht. Der einst gliickliche Mann musste
bei der Errichtung des Moghulats Oron miterleben, wie seine Familie
aul bestialische Weise ermordet wurde. Nachdem er dies schon fast
tiberwunden glaubte, bekam er von seinem Gebieter, Shah Arkos, den
Auftrag, iiber den Untergang Nebachots und den Verbleib der alten Insi-
gnien zu forschen. Als er schlieBilich Augenzeuge der blutigen Unruhen
in Perricum wurde (siehe AB 101 und 102), begriff er, welche Machtfiille
in den Hinterlassenschaften des untergegangenen Reiches liegen kinn-
te. Bei seinen weiteren Recherchen fand er schlieBlich Hinweise auf die
‘verfluchte Garde’, behielt aber seine Erkenntnisse fiir sich. Seither ist
der eigentlich giitige Mann zerrissen zwischen unstillbarem Rachedurst
und seinem Gewissen vor den Géttern. Denn Rahul wird bis zuletzt
nicht wissen, ob er die Garde erlésen oder versuchen soll, sie fiir seine
Zwecke einzusetzen.

Murad ibn Faluth ist ebenso wie Rahul ein Bésewicht wider Willen.
Seine Karriere verdankt der sympathische Mitvierziger ausschlicBlich
Sultan Hasrabal, in dessen Schuld er steht. Der Sultan ist seit den Unru-
hen in Perricum sehr interessiert an den Relikten der Babur Nebachosja.
Stets bemiiht, seine Machtposition zu festigen, glaubt Hasrabal daran,
dass er die Insignien des alten Sultanats dazu benutzen kénnte, dessen
zerstrittene Nachkommen fiir seine Zwecke einzusetzen. Daher benutzt
er Murad hemmungslos fiir seine Interessen, dem die Aufiriige seines
Génners zuweilen zu viel werden. Dennoch — und auch keineswegs un-
ter Zwang — tut Murad immer, was ihm befohlen wird, obwohl er bereits
cinige Male in Gewissenskonflikte geriet. Diese verdriingte er aber be-
reitwillig.

DiE BEWAHRER.

Matakor ist ein diisterer Kor-Geweihter, Als einer der ltesten Bewahrer
liegt seien Aufgabe darin, das Archiv zu verteidigen — notfalls mit Wal-
fengewalt. Er selbst fand seine Aufgabe vor 34 Jahren, als er im maras-
kanischen Dschungel eine Vision hatte. Er befand sich danach tagelang
im Wahn. Matakor ist der einzige Bewahrer, der seine Aufgabe nie ganz
in Vergessenheit geraten lieB. Auch wenn der Mystiker voller Neugierde
iiber den Inhalt der Schrifttafeln nachdenkt, zwingt er sich doch dazu,
nicht zu viel zu erfahren. Auf diese Weise will er das Archiv schiitzen
und es nicht durch zu viel Wissen seinerseits gefihrden. Jedoch kénnen
die Helden von Matakor einige Hintergrundinformationen iiber den
Fall von Nebachot erfahren, die er nach bestem Wissen an sie weiter-
gibt. Wenn Sie die Szenarien im Anhang noch spielen méchten, werden

DerR KamiPF GEGEnn ORrROI

Der neuere Uberfall Orons auf Aranien (siche AB 112) wird Aranien,
wie man es aus Blutrosen und Marasken kennt, territorial veriindern
und politisch umgestalten. Der vorliegende Anhang gibt ein Szenario
wieder, das Sie als Fortsetzungsabenteuer von Der Schwur des letzten
Sultans leiten kénnen. Die zusammenhingenden Szenarien eignen sich
besonders fiir die Expeditions-Heldengruppe, kénnen aber auch von ei-
ner ganz neuen Heldengruppe gespielt werden. Weiter gehend werden
in den Aventurischen Boten 112 bis 115 Einzelereignisse des Feldzugs

diec Helden Matakor wiedertreffen kénnen: auf den Schlachtfeldern um
Zorgan, wenn s gilt, die Oronis zuriickzuwerfen.

Jamira ist eine junge Boron-Geweihte, Ohne es zu ahnen, begann sie
im versteckten Archiv der alten Nebachoten ihr Noviziat. Nachdem die
anmutige, aber iberaus blasse Frau mit den stets traurigen Augen durch
Zufall hinter die Geheimnisse des Tempels gekommen war, wurde sie
eingeweiht. Withrend die ilteren Bewahrer aufler Matakor ihre Aufgabe
fast verdriingt hatten, sah Jamira im Behiiten des Geheimnisses einen
mehr oder weniger heiligen Auftrag. Nie wiirde ihr cinfallen, etwas iiber
das Archiv zu verraten — aufler einer der Suchenden besteht die Priifung,
der auch sie sich einst hat unterziehen miissen.

ANDERE BEWAHRER
Die Situationen, bei denen die Helden auf verschiedene Bewahrer trefs
fen kénnen, sind vor allem jene zufilligen Begegnungen, in denen jene
auf manche Quellen aufmerksam machen, um herauszufinden, wie sich
die Helden verhalten (siehe Kasten auf Seite 20).
Die laxe Einstellung zu ihrer Aufgabe hat Baria a’Idmar bereits von ih-
rem Vater geerbt. Nachdem die Hiindlerin von Matakor benachrichtigt
worden ist, wird sie erst einmal ermitteln miissen, um herauszufinden,
wao sich fiberhaupt welcher Archivgegenstand befindet.
Yendor Mel'daiar legte vor einigen Jahren seinen raulschen Namen
Mehlteuer ab, um der Retulamidisierung an der Kriegerakademie ge-
recht zu werden. Er ist fhnlich tiberrascht wie Baria, vom Archiv iiber-
haupt wieder zu héren. Seine zeitintensive Titigkeit als Ausbilder an der
Akademie hat ihn mit den Jahren alle Gedanken an das Archiv vergessen
lassen. Sobald die Bewahrer sich offenbaren, wird er mit den Helden viel
tiber die Kriegstechnik der Babur Nebachosja diskutieren wollen.
Alle Besorgnis, dass das Archiv entdeckt werden kénnte, wird iibertrof-
fen von der Panik Biriks von Brendiltal. Sobald der senile Mittsechziger
von der Suche der Helden erfihrt, sind die Bewahrer damit beschiiftig,
den alten Mann davon abzuhalten, die Helden unschidlich machen zu
wollen. So wird Birik immer wieder irgendwo in Baburin in der Nihe
der Helden auftauchen. Er ist dann im nichsten Augenblick plétzlich
wieder verschwunden, weil ihn einer von Matakors Leuten bezichungs-
weise Korinia fiberwiltigt und mitgenommen hat. Diese Begegnungen
werden die Helden wahrscheinlich genauso beunruhigen, wie sie sic
amiisant finden kénnen.
Korinia ist eigentlich gar keine Bewahrerin, sondern Matakors rechte
Hand. Die fihige, blonde Kriegerin beherrscht allerhand schmutzige
Tricks. Selbst Matakor stellt dies zuweilen fest, wenn er mit leichteren
Waffen gegen sein Zichkind kimpft. Auch wenn Korinia stumm ist,
wurde sie von Matakor nie in das Geheimnis der Bewahrer eingeweiht.
Daher ist die Kriegerin sehr iiberrascht, als sie von Matakor damit beauf-
tragt wird, auf Birik aufzupassen.

erwihnt, die Sie zum Ausbau der Szenarien heranziehen kénnen. Der
AB 113 enthilt genauere Meisterinformationen, die die Gesamtsituation
des Feldzugs darlegen.

Im Anschluss befinder sich eine Chronologie der Ereignisse, die Thre
Heldengruppe erleben kann. Die Abschnitte, die die Boten-Szenarien
betreffen, sind mit (AB) gekennzeichnet.

Der Text gibt so auch einen Ausblick auf die zukiinftige Situation in
Aranien.
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Die CHROIOLOGIE VIID
EiniGe EREiGgniSSE DES FELDZUGS

Kurze Vorbemerkung: Die folgende Chronologie entspricht der Redakti-
onsplanung zur Zeit der Drucklegung dieses Abenteuers. Aus gestalteri-
schen Griinde kann sich die Abfolge der Ereignisse nach Drucklegung
veriindern. Sollte dies der Fall sein, kénnen Sie den korrekten Ablaufaus
dem Aventurischen Boten entnehmen.

Die PLanvnG DES FELDZUGS

Dimiona von Oron nimmt irgendwann im Rahja 1027 oder Praios 10238
BF Kontakt zu Helme Haffax auf. Sie will die Gunst der Stunde, in
der alle Welt auf Gareth und das ehemalige Wehrheim blickt, fiir einen
Feldzug nutzen und Aranien iiberfallen. Damit wiirde sie zur Moghulin
iiber ganz Aranien. Sie begibt sich zu Haffax nach Jergan, bezirzt ihn
und bringt ihn dazu, ihren Feldzug zu planen. Als ‘Morgengabe' ver-
spricht sie ihm die Kultstitten der Rondra: das Sultanat Baburin, das er
dann mit Perricum vereinigen kann.

Nachdem einige Wochen spiter der Bann Dimionas von Haftax abgefal-
len ist, erkennt er, dass er hereingelegt werden sollte, und ersinnt einen
Racheplan: Er wahrt zundchst den Schein, im Bann zu stehen, und lisst
Dimiona wihrend des Feldzugs im Stich. Auf diese Weise will er selbst
reichhaltige Beute machen. Dabei kommt es ihm neben Getreide und
Pferden vor allem auf Artefakte an, die in den Resten von Bastrabuns
Bann zu finden sind und mit deren Hilfe er den Kampf gegen die wilde,
gefihrliche Natur Maraskans gewinnen will.

DiE einzeLnen STationen
Irgendwann zwischen dem 8. und dem 14. Efferd: Die Helden kommen
nach Baburin.
1. Efferd: Eine groBere Horde Ferkinas fillt ins westliche Palmyramis
ein. Die im Sultanat stationierten Truppen jagen die Wilden, um Vergel-
tung zu iiben. .
4, Efferd: Aus dem Yalaiad st6Bt ein oronisches Heer unter Fithrung des
Dimonenbalges Reshemin auf Chalukand vor. Reshemin gebietet iiber
zwei Regimenter Reiterei. Im Kampfum Chalukand flichen die ‘Golde-
nen Drachen’, ergeben sich oder laufen iiber (AB 112).
6. Efferd: Haffax landet unbemerkt mit kleinem Heer in Chalukand. Er
fiithrt acht Banner der Roten Legion und mehrere hundert Séldner an,
allen voran eine Gruppe der beriichtigten Bluttempler. Am gleichen Tag
stéht Reshemin rasch nach Westen vor. Terekand und Mudrawan wer-
den iiberrannt.
7. Efferd: Sultan Hasrabal, der einige Spione im Chaluktal besitzt, in-
formiert Sultana Mara ay Samra von Gorien iiber die herannahende
Gefahr. Mara misstraut Hasrabal und hilt ihre Truppen zuriick, da sie
befiirchtetr, Hasrabal habe es auf Anchopal abgesehen. Hattax fiihrt der-
weil seine FuBtruppen Richtung Barbriick. Nachdem die aranischen
Vorposten von Meuchlern ausgeschaltet wurden, zieht Haffax im Schut-
ze der Dunkelheit iiber die Ebene bis kurz vor Barbriick.
9. Efferd: Reshemin erreicht Nasir Malkid. Die leichte Reiterei verbar-
rikadiert sich in der Festung, viele Menschen Hichen aus der Stadt vor
dem herannahenden Heer. Reshemin pliindert die Stadt, anstaut die
Burg zu belagern. Dadurch werden die Reiter herausgelockt und ver-
nichtend geschlagen. Das Hauptkloster der Therbiiniten unter deren
Hochmeisterin Shila-al-Agrah wird zerstért.
11. Efferd: In Elburum landen mehrere Schiffe aus Maraskan. Die Sol-
daten der Fiirstkomturei iibernehmen die Herrschaftin der Stadt. Emira
Merisa enthiilt sich jedes Widerstands, wihrend die Maraskaner pliin-
dern und willkiirliche Hinrichtungen durchfiihren.
12. Efferd: Schlacht um Barbriick. Das schwere Reiterregiment Arkos
Shah stellt Haffax' Truppen in einer Feldschlacht. Der Angriff des Rei-
terregiments Arkos Shah endet in einer katastrophalen Niederlage der
Aranier. Halfax kann Barbriick ohne grofen Widerstand einnehmen.
Gleichzeitig zicht Reshemin brandschatzend durchs Land. Vom Entsatz
aus Anchopal keine Spur, die Schiitzen aus Fennekesh licfern sich ver-
zweifelte Kleinkimpfe mit der oronischen Satrapengarde.

13. Efferd: Dimiona bricht eine Bresche in den Dornrosenwall bei
Narhuabad. Thr Heer besteht aus den Lanzenreitern der Koniglichen
Skorpione, den Rotmiinteln, dem Ferkina-Haufen des Yabman Pascha,
Soldaten der Satrapengarde und angeworbenen Séldnern. Haffax wirtt
die Toten der Schlacht um Barbriick in den Fluss, um die Zorganer zu
demoralisieren und das Wasser zu verunreinigen. Seine Soldaten pliin-
dern das Umland.

14. Efferd: Die erste groBe Schlacht auf aranischem Boden findet stat:
Ein tollkiihner Streitwagen-Angriff der weitaus unterlegenen Araniern
wird abgewehrt, worauthin sich die Reste der Regimenter Eleonora und
Nebachot zuriickzichen miissen. Der Weg nach Zorgan ist frei. In Ba-
burin erhilt man Kunde vomn Full Barbriicks. Einige unerschrockene Recken
(die Helden) berufen eine Zusammenkunft der baburischen und nebachoti-
schen Stammesfiihrer ein.

16. Efferd: Reshemin verlisst das immer noch brennende Nasir Malkid,
um die westlichen Gebiete Araniens anzugreifen. Die maraskanischen
Truppen setzen sich in Elburum fest. Emira Merisa bleibt Herrscherin,
nunmehr aber von Haffax’ Gnaden.

18. Efferd: Die Shaz-Man-Yat wird ausgetricben (siche Schwerter und
Rosen): Dimionas Heer verliert seinen Kopk. Sie reist zuriick nach Ke-
shal Taref, um den Verlust in einem Ritual zu kompensieren. Dadurch
verzdgert sich das Vorankommen des Heeres.

20. Efferd: Als Reshemins Heer Fennekesh erreicht, ist die Stadt grofi-
tenteils verlassen. Zahlreiche Aranier sind auf der Flucht. Reshemin
wendet sich nach Norden, um Dorgulawend und Palmyrabad zu ver-
heeren. Am selben Tag erreichen die oronischen Truppen Zorgan und
beginnen mit der Belagerung.

21. Efferd: Nachdem Halffax reiche Beute gemacht hat, befiehlt er den
Riickzug seiner Soldaten aus Aranien. Man marschiert querfeldein, um
eine Begegnung mit dem oronischen Heer zu vermeiden.

26. Efferd: Reshemin passiert Dorgulawend und stéfit aufwenig Gegen-
wehr.

27.-29. Efferd: Auf dem Weg nach Palmyrabad geht das Heer Reshe-
mins in eine Falle der Aranier und wird ausgeldscht. Reshemin wird von
den Helden getétet (siche Kurzabenteuer im AB 113).

28. Efferd: Der (von den Helden ausgeldste) 'Heerbann' Nordaraniens
und Perricums iiberquert den Barun-Ulal bei Barbriick. Obwohl man die
Fithrte Haffax’ findet, wendet man sich dem bedrohten Zorgan zu. Haffax
hat sich derweil an Keshal Taref vorbeigeschlichen. Er scheut den di-
rekten KonHikt mit Dimiona, um thr nicht ein zweites Mal zu verfal-
len. Er vereinigt seine Truppen mit seinen Maraskanern in der Nihe
von Elburum.

1. Travia: Nach Ankunft des (Helden-)Entsatzheeres aus dem Norden wa-
gen die belagerten Zorganer elnen Ausfall. In einer grofien Feldschlacht wer-
den die oronischen Truppen versprengt oder getitet (Ende des vorliegenden
Abenteuers). In Elburum beginnt Haffax mit dem Verladen der Beute.
Aus der Schule der Schmerzen lisst er alte Tontafeln entwenden, auf
denen ein alter Echsen-Bannfluch festgehalten ist.

3. Travia: Durch Befragung ecines gefangenen Heerfithrers erfihrt Ar-
kos, dass Dimiona sich in Keshal Taref ohne grolien Schutz aufhilt. Er
ordnet eine Verfolgung der oronischen Truppen an und setzt sich mit
seiner Frau, Eleonora, an die Spitze der Verfolger. Haffax verlisst Elbu-
rum mit reicher Beute.

4. Travia: Aufstand in Elburum. Unter Fithrung von Iphemia von Nar-
huabad stirzt der oronische Adel die Emira Merisa. Dabei wird diese
angeblich durch Iphemia selbst getétet.

7. Travia: In Keshal Taref kénnen die Aranier Dimiona stellen und ge-
fangen nehmen. Arkos lisst ihren Kérper in Stiicke reifien. Zuriickkeh-
rende und neu organisierte oronische Truppen drohen den Araniern den
Riickweg durch den Dornrosenwall abzuschneiden. Die Aranier sitzen
in der Falle.

8. Travia: Die Uberliuferin Iphemia von Narhuabad, die den geliuter-
ten oronischen Adel anfiihri, fillt den oronischen Truppen in den Rii-
cken und befreit somit Arkos und Eleonora.



Die Muiter aLLer TrommELD
Wiihrend die Helden nach Baburin zuriickkehren, treflen sie cine arani-
sche Streitwagenlahrerin auf den Donnersturmfeldern vor Baburin. Der
Kriegerin ist cin Rad des Wagens gebrochen, das sie gerade auswechselt.
Sie bittet die Helden um Hilfe. Wiithrend man gemeinsam das Rad er-
neuert, schimplt sie stindig vor sich hin und gibt den Helden dabei fol-
gende Informationen:
@ Aranien wurde von oronischen Truppen angegriffen, die zum Teil von
Helme Haffax angefithrt werden. In den ersten Tagen erfubr das arani-
sche Heer eine schwere Niederlage. Es musste Zorgan preisgeben und
befindet sich auf dem Riickzug.
@ Die Umstinde in Aranien und Baburin sind chaotisch. Die restlichen
in den Provinzen verbliebenen aranischen Truppenteile sind kaum in
der Lage, die Invasoren aufzuhalten. Nur ein-allgemeiner Heerbann
kénnte Zorgan noch retten.
@ Die im Sultanat Baburin heimischen Baburen-Stimme wiirden dem
Heerbann zwar folgen, jedoch wire das baburische Aufgebot zahlenma-
Big zu gering, um Aussicht auf Erfolg zu haben. Ein Feind, der von Hel-
me Haffax befehligt wird, kénnte nur von einer groBien Streitmacht aller
Aranier und mit Beteiligung aller Nebachoten geschlagen werden.
@ Es wurde bereits in Perricum um Hilfe gebeten. Jedoch hat man dort
eigene Probleme (vgl. Das Jahr des Feuers).
Vermutlich werden die Helden glauben, sie sollten die Stammesober-
hiupter ausfindig machen, um die Riistungen zu verteilen, damit ein
einiger Kampfeswille aufkommt. Dies wiire eigentlich auch die richtige
Vorgehensweise, wenn nicht die Zeit so sehr dringen wiirde. Eine gro-
e Versammlung wire am besten geeigner, die Stammesfiirsten an einen
Tisch zu bekommen. Die Frage ist nur, wie man die neun Stimme in
méglichst kurzer Zeit erreicht und an einem Ort zusammenfiihre.
Wenn sich die Helden mit ihrem Anliegen an den Rondra-Tempel (oder
einen anderen Tempel) wenden, erfahren sie, dass es solch eine Ver-
sammlung seit 1.900 Jahren nicht mehr gegeben hat. In alten Quellen
wird aber von einem alten Versammlungsort berichtet: Ommdablabad,
was iibersetzt ‘Mutter aller Trommeln’ bedeutet. Aulerdem berichtet die
Quelle von einem mystischen ‘Ruf der Trommel’.
In eben dieser kleinen Ortschaft am Tasilim angekommen, entdecken
die Helden nach einiger Suche ein verstecktes und verschiittetes Hsh-
lensystem, in dem sich eine alte, schwarz-rot gefirbte, iibermannshohe
Metallkugel befindet, die mit martialischer Symbolik versehen ist: die
Mutter aller Trommeln.
Sebald die Helden die Trommel schlagen, 18st dies einen dumpten,
kaum hérbaren Ton aus, dem sanfte Erderschiitterungen folgen, die sich
weit ausbreiten. Uber der Ortschaft zieht sich ein Gewitter zusammen,
was den ‘Ruf der Trommel” auch weithin sichtbar macht. Dieser Ruf er-
reicht tatsiichlich alle nebachotischen und baburischen Stimme.
Nachdem alle Anfiihrer eingetroften sind, hat sich langsam eine Zelt-
stadt gebildet. Offensichtlich sind lingere Verhandlungen zu fithren.
Mit einigen Tagen Verzégerung reisen weitere Krieger und sogar Be-
dienstete an, um die Bequemlichkeit ihrer Herren zu gewihrleisten.

DiE VERHATIDLUNGEI
miT DEOD STAMMESFUHRERII

Es ist méglich, dass lhre Spielergruppe wenig Interesse an stark interagie-
renden Szenarien wie den folgenden Verhandlungen hat. Auch wenn in den
[folgenden Abschnitten geniigend Anieize fiir eine Teilnahme der Helden
gegeben sind, kinnen Sie die Verhandlungen als (vorzutragende) Hinter-
grundszenerie fiir dus ejgentliche Geschehen gestalten.

Jeder baburische und nebachotische Krieger weill den ‘Ruf der Trom-
mel’ zu deuten, denn viele Geschichten, die man sich in der Region
erzihlt, enden mit den Worten: “... sobald der Donner iiber das Land
rollt”, wie auch die Geschichte von Ahn'alazina (siche Geschichtener-
zihler, S. 15).

Wenn die Helden also dafiir gesorgt haben, dass der Donner iiber das
Land rollt, werden die Stimme die Kriegstrommeln schlagen und mit
vielen Stammeskriegern den Versammlungsort aufsuchen. Hieraul er-
fahren sie von den Helden deren Erlebnisse aus Baburin und dem Tl

der neun Schluchten. Daber werben die Helden schon um cinen ge-
meinsamen Kriegszug der Stimme, eine Heerschau, die cs seic 1.900
Jahren nicht mehr gegeben hat. Die Helden kénnen feststellen, dass die
Nebachoten und Baburen zwar die ganze Zeit unter ihrer Zersplitte-
rung gelitten haben, aber nun, da sich die Gelegenheit der Einigkeit bie-
tet, kaum bereit sind, mit den anderen Stammesfithrern an einem Strang
zu ziehen, weil es darum geht, das ungeliebte Zorgan zu befreien.
Dennoch herrscht ein fiihlbarer Wille zur Einheit, auch wenn tiber Jahr-
hunderte hinweg ein Zerwiirfnis bestanden hat, das auch von auBien ge-
fordert worden ist. Einig ist man sich allein darin, dass man die Oronis
sofort zu stellen gewillt ist, sobald sie baburisches Gebiet iiberfallen. Vor-
erst aber heifit es: “Die Nachkommen der Babur Nebachosja wurden
noch nicht angegriften, sondern nur der Staat, in dem sie leben.” Des-
halb ist man aufgrund der langen Unterdriickung durch Zorgan und
Baburin nicht zum Handeln bereit.

Hier ist viel Uberzeugungsarbeit von Seiten der Helden fillig, die sich
aber auf die Unterstiitzung einiger Stammesoberhadupter verlassen kon-
nen.

Die STammE DER BABUREN VND DEREN ANFUHRER
Die Madanyani leben in der Umgebung Baburins. Thr Oberhaupt
ist cigentlich der Stadtfiirst von Baburin, Sultan Merkan von Re-
vennis, dessen Familic bei der cinstigen Belehnung feierlich durch
den Stamm adoptiert wurde. Merkan und seine Séhne, Waulftan
und Erngrimm, wissen nach ihrer bisherigen Ablehnung von alt-
nebachotischen Traditionen diese Wiirde erstmals zu schiitzen.
Daher folgen Sie auch weitgehend dem Rat der Sippe der dramy-
da, die traditonell und heute stellvertretend den Stammesverband
anfiihrt.

Zitat Merkans: »Nun habe ich — erst nach Jahren — cingeschen,
dass die Tradition dieses Landes cin miichtiges Erbe ist. Thr Stam-
mesfiirsten seid aber nicht einsichtig, dem zu folgen, was Euch
dieses Erbe gebietet.«

Die Aimaristani sind wegen ihres Siedlungsraumes an der Kiiste
dem Meer und Handel sehr verbunden. Thr Oberhaupt, Yadail
ibn Rondrian ay Sara, ist auch eher Fernhiindler als Kricger. Trotz-
dem verfiigt er iiber eine stattliche Anzahl von Berittenen, dic von
Chadim al'Yeshinnah ay Nasirabad (siche Expedition und ihre
Mitglieder, S. 13) angefiihrt werden.

Zitat: »Ich lasse meine Krieger nur in den Kampl zichen, wenn
diese nebachotische Verwandtschaft aus Perricum meine Kara-
wanen ins Mittelreich nicht mehr autbringt und dic Waren als
Sehmuggelgut beschlagnahmt.«

Dic Ulashani siedeln in der Umgebung Zorgans. Heutzutage
gchért das Emirat Ulashan zum Kernland des aranischen Ma-
triarchats. Oberhaupt Emira Banaziv Halvia saba Thyria ist dem-
entsprechend selbstbewusst in ihrem Auftreten. Dass das Wohl
ihres Landes jetzt von den minnlichen Stammesoberhduptern
abhiingt, zwingt sic zihneknirschend zu Zugestdndnissen.

Dic Kahraman sind ein cher bedichtig lebender Stamm, der scine
fiir baburische Verhiltnisse harmlose Traditionen pHegt und dabei
in Ruhe gelassen werden michte. So scheut sich sein Oberhaupt
Nubur ay Teralkiva, in die Schlacht zu zichen, obwohl er am we-
nigsten Grund fiir Zorn gegen Zorgan hat. Daher gibt sich Nabur
meist schr zuriickhaltend, als wolle er iiberhaupt nicht auffallen.
Dic Sinsalya sind der kleinste baburische Stamm und crreichen
gerade cinmal die Koplzahl einer mittleren Sippe der anderen
Suimme. Sie verfiigen iiber eine iiberdurchschnittlich hohe Zahl
von geschickten Handwerkern un d Gelehrten. Kashban ibn Sieg-
hel ist auch eher an sein Amt gefesselt als gebunden, da er lie-
ber Denkmailer entwerfen wiirde als mit den rauen Baburen und
Nebachoten zu verhandeln, Im Vergleich zu den anderen Stim-
men vermégen die Sinsalya nur wenige Kricger zu stellen. Diese
100 Reiter sind aber hervorragend ausgeriistet und verfiigen Giber

sehr gute Bogen.
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Die STAmmE DER [IEBACHOTEN
Unp DEREN ANFUHRER

Die Perricumer Bahr ai Danal aus Brendiltal werden von Eslam
von Brendiltal (Beshir a Danal) angefithrt, dem Bannerherm al-
ler Nebachoten. Eslam ist ein starker Anhiinger des Kor-Mysti-
zismus, der sich keine Maglichkeit entgehen lassen will, gegen
Haffax zu kiimpfen. Sobald sich die Nebachoten zum Kampfent-
scheiden, wird der kortreue Feldherr Eslam alle nebachotischen
Reiter in den Kampf fithren.
Zitat: »WorauF wartin wir noch? Die Ahniin rufiin uns zur Einig-
keitl«
Die Ammayin stellen den gréfiten nebachotischen Stamm, des-
sen Sippen sowohl nérdlich als auch siidlich der Grenze ansiissig
sind. Stammesoberhaupt Baron Simold von Haselhain (Hassal
han'Ammayin) ist eher ein umsichtiger Politiker als ein Krieger.
Dennach weils er mit seinem Siibel umzugehen. Simold hat ver-
hiltnismiiBig grofien Einfluss auf den Graten von Perricum und
dessen GroBmutter. Er sicht im gemeinsamen Feldzug dic Mog-
lichkeit, politisches Gewicht zu gewinnen. (Eine genaue Be-
schreibung Eslams und Simolds Anden Sie in AB 102, 5. 17.)
Zitat: »Dies ist die beste Gelegenheit seit 1.900 Jahrenls
Die Krek Awar sind der kleinste nebachotische Stamm. Die nach
ihnen benannte Baronie Gerbenwald liegt im westlichen Perri-
cum. Thr Anfithrer Brinian von Schurr ist der einzige nebacho-
tische Stammesfiirst ohne den Rang cines Barons, da scin Vater
nach der Answinkrise enteignet wurde. Weil er sich von Mittelrei-
chern nur wenig mehr als von den Araniern verraten fihlt, wird
er nur nach lingerer Zeit zu iiberzeugen sein.
Zitat: »Und woliir? Dies dankiin mir wediir Raulsche noch Ara-
niir.e
Die Chor'ibin sind der cinzige nebachotische Stamm, der sich
giinzlich auf aranischem Territorium befindet. Ihr Anfiihrer, Bey-
run Dscherid ibn Haschnabah, hilt recht wenig von Zorgan, mit
dem er schon mehrere Auseinandersetzungen gefiihrt hat. Er
zeigt kaum Bereitschaft, den Helden zu folgen, denn zu tief sitzt
der Zorn, seit er bereits fiir Aranien an der Trollpfortenschlacht
gekiimpft und keinerlei Dank dafiir erhalten hat.
Zitat: »Fast jedir diesir Baburenfiirstin ist ein Emir. Und wir
Nebachotin sind wiedir nichts!«

Die InfricEn
Mehrere Stammestihrer sind nicht willens, am Feldzug teilzunchmen.
Die Helden werden aber von Simold von Haselhain unterstiitzt, der sich
in der Gefolgschaft der jeweiligen Anfiihrer umhart, um herauszufin-
den, womit man die Verhandlungsposition der Helden stirken kann.
Hier einige Vorschlige:
® Wihrend des Ausklangs cines Trinkgelages mit einigen Kimpfern
berichtet ein Krieger, dass sein Anfithrer vor einigen Jahren eine Pler-
deherde aus Palmyramis gestohlen hat. An den Pferden wurden die
Brandzeichen geindert, bevor die Tiere an die Perricumer Rondra-Kir-
che verkauft wurden.
® Nach ciner stiirmischen Liebesnacht berichtet eine Magd, dass ihr
Stammesfithrer mit seiner Halbschwester ein Kind hat, das er zum Er-
ben machte. Im tulamidischen Raum ist dies kein Verbrechen, aber die
gesellschafiliche Zukunft des ungliickseligen Kindes ist gefihrdet.
@ Ein Held setzt sich withrend eines chrgrit‘f's (siche Die Rache, rechts)
fiir einen Bediensteten ein und bewahrt ihn vor Schaden. Der Gerertete
emphindet deshalb Dankbarkeit und méchte den Helden helfen, die
Stimme zu vereinen. Er verriit darauthin den Helden, dass sein Ober-
haupt wiihrend des Borbarad-Krieges Waffen mangelhatter Qualitit an
das Mittelreich verkauft hat.
® Die Helden erwischen eine Plerdemagd beim Diebstahl in einem der
Zelte. Aus Angst, dic Helden kiinnten sie verraten, berichtet sie, dass ihr
Herr die Streitwagenplerde cines anderen Anfiihrers vergiften liefl, um
das traditionelle Wagenrennen bei Baburin zu gewinnen.

@ Die Leibwiichterin und Konkubine cines Stammestiirsten zeigt sich
enttiiuscht von ihm. Wihrend die leidenschaftliche Rondra- und Rahja-
Anhingerin benommen eine Wasserpfeife Rauschkraut genieBt, erzihlt
sie den Helden davon, dass ihr Herr vor kurzem gepanschten Wein nach
Khunchom verkaufie und einen sehr hohen Profir erzielte.

® Man belauscht einen Stallmeister, der sich dariiber auslisst, dass alle
Nachkommen eines legendiren Zuchthengstes eigentlich von einem
cingefangenen Ferkinapony-Hengst und einigen mittelreichischen Stu-
ten abstammen. Wenn die Helden dies dem Gestiitsbesitzer (einem
Stammesfiihrer) erzihlen, wird der Stallmeister gezwungen, Aranicn
fiir immer zu verlassen.

® Diverse weitere Ungeheuerlichkeiten sind denkbar, die IThnen als
Meister angemessen erscheinen.

Es gibt eine Reihe iiberzeugender Argumente fiir einen gemeinsamen
Heerzug, auf die die Helden kommen kénnen. Gegebenenlalls kénnen
auch Simold oder Merkan die Argumente vorbringen und so einigen
Helden die Méglichkeit zur Ergiinzung geben.

® “Vor 1.900 Jahren haben die Ahnen Schuld auf das Erbe von Baburen
und Nebachoten geladen. Nun haben wir die Maglichkeit, einen Teil
dieser Schuld zu sithnen.”

@ “Soll man nur zusehen, wie ein Reich fillt? Sind die Nachkommen
der alten Nebachoten nun so weich geworden, dass sie noch nicht ein-
mal versuchen, die Gefahr abzuwenden?"”

® “Wie lange soll gewartet werden, bis die niichste Maglichkeit kommit,
der Welt zu zeigen, dass Nebachot noch existiert? Noch einmal 19 Jahr-
hunderte?"

Nur die Helden:

® “Ein Mann riet mir zu sagen, dass ich ein Kimpfer Nebachots bin,
wenn ich Hilfe von Euch benétige. Egal, ob ich mit Schwert oder Geist
dafiir streite. Und wenn ich dereinst der Hilfe bediirfte, dann solle ich
sagen, dass ich Mulai ibn Sayith ibn Nabahoth, dem letzten Sultan von
Nebachot, die Vergebung vor Rondra gebracht habe.”

DieE RacHE —
piE SceEwEesTErnscHArT LEViHATS

Im Ganzen werden die Beratungen der Stimme mehr als eine Woche in
Anspruch nehmen. Das ist viel Zeit, wenn man bedenkt, dass Haftax vor
der Tiir steht.

Wihrend die Helden sich im Lager der Stammesfithrer aufhalten, ver-
sucht Oron Zwietracht zu sien. Immer wieder kommt es zu Ubergriffen
und auch Toten unter den Kiimpfern und Bediensteten der Anfiihrer,
was die Verhandlungen belastet. Wer hinter diesen Versuchen steckt,
werden die Helden von der Uberlduferin Marena erfahren: Die iiber-
aus ansehnliche und athletische Hexe Marena Dobrapen wurde von Di-
miona als Satrapin Baburins auserschen. Marena erfuhr nun aber, dass
Baburin doch Haffax zufallen soll (s.0.), worauthin sic sich rachsiichrig
zum Uberlaufen entschied. Die schon seit Jahren im Umland von Ba-
burin lebende Levthans-Kultistin gibt den Helden neben emplindlichen
Details des oronischen Feldzugs vor allem die Beschreibung der Spione
weiter, die im Lager Unfrieden stiften. Zum Teil stammen diese aus Ma-
renas Hexenzirkel.

Die Kultisten verstehen es aber, sich verdecke zu halten. Sie wenden Ver-
wandlungsmagie @iber einen UNITATIO an und frischen ihre verlore-
ne Astralenergie iiber LEVTHANSFEUER wicder auf. Zudem wird die
Suche dadurch erschwert, dass das Lager auf nahezu 2.000 Personen an-
gewachsen ist.

DEr Pakf
Die Helden werden die oronischen Kultisten enttarnen miissen, sonst
droht ¢in Abbruch der Verhandlungen. Da die Kultisten schon so viel
Unfrieden gestiftet haben, werden die misstrauischen Stammestiihrer
den Helden ohne Beweise auch nicht glauben, dass es sich bei den Vor-
kommnissen um oronische Umtricbe handelt. Marena versucht, den
Helden dabei tatkriftig zu helfen, Jedoch fordert sie cine Gegenleistung:
cin Emiratsposten in Elburum, woriiber sie dircke mit Merkan verhan-



deln will, wenn sich die Helden in keiner Weise zur Vermittlung bereit
erkliren.
ROSSERSTERBEN

Fiir das effektive Eingreifen eines Reiterheeres sind die Pferde enorm
wichtig. Das wissen auch die Feinde. Deshalb kommt es im Lager

Zun Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der frithe Morgen ist bereits hereingebrochen. In den aufgestellien
Kohlebecken glimmt die letzte Glut. Im Osten verwandelt die auf-
gehende Praiosscheibe die Wolken in eine blutrote Feuerwand.
Der Sammelpunkt des Heeres in der Nihe von Veharis stcht
schon lange fest. Man hat sich aber immer noch nicht geeinigt, ob

zu einen mysteridsen Ausbruch
von Huftiule bei den Pterden,
der nach dem Tod einer Perai-
ne-Geweihten beginnt und mit
einer Fliegenplage einhergeht.
In Heilkunde Krankheiten be-
wanderte Helden erkennen, dass
die Fiule von den Fliegen iiber-
tragen wird, die sich mittlerwei-
le iberall befinden. Mit einer
gelungenen Heilfunde Krank-
heiten-Probe +2 kommen die
Helden zu dem Schluss, dass die
Fiule hochgradig ansteckend ist.
Schildern Sie, dass Tiere befal-
len werden, die gerade ins Lager
kommen, oder in einem Dorf'in
der Nihe die Fiule ausbricht,
nachdem es von einem Unbe-
rittenen aus dem Lager besucht
worden Ist.

Hilfe kénnen die Helden in
einem Peraine-Tempel in der
Nihe fnden, wo aber bereits
einige feindliche Schergen auf
die Helden warten und es zum
Kampf kommt. Méglicherwei-
se werden die Widersacher hier
auch ganz geschickt vorgehen
und sich zuerst als Peraine-
Geweihte ausgeben. Dies kann W
den Zustand im Lager noch %
verschlimmern, bis die Helden @
die Tiuschung bemerken.

Die zu befreiende echte Perai-
ne-Priesterin des Tempels wird

man dberhaupt loszicht. [Name
des Anfiihrers| platzt schlielilich
der Kragen: “Wo sind cuer Stolz
und cure Hingabe? Die Mutter
aller Trommeln hat gerufen! Wie
wollt ihr die Ereignisse aus der
Totenstadt des letzten Sultans
deuten? Thr sitzt hier und redet
von Zorgan und Aranien, die
euch Jahrhunderte lang nichts
Gutes 'gebracht  hiuen. Thr
scheint zu vergessen, dass derzeit
ein Feind durch Aranien ziehr,
dem cure Stammeszugehérigkeit
villig gleich ist, wenn er eure Fel-
der und Gehéfie niederbrennt.”
Miteinem Wink lisst der Redner
sein Plerd herbeifiihren, um aul-

zusteigen.

“Ich werde nun nach Zorgan rei-
ten. Ich erwarte kaum noch, dass
mir jemand folgt. Nur eine Frage
habe ich noch an euch: Was wer-
det ihr zu euren Enkeln sagen,
wenn sie euch fragen, warum
die Rotmintel vor der Tiir ste-
hen? Denn diese werden kom-
men, um die Sklavenmirkte zu
fiillen. Was werdet ihr ihnen sa-
gen, wenn sie fragen, warum da-
mals 1028 BF nur [Name des
Anfiihrers| mit einer Hand voll
Helden zur Schlacht vor Zorgan
erschicnen ist?”

Mit einem kriftigen Ruck wirft
er das Pferd herum und galop-
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den Helden helfen kénnen, so-
bald die Bésewichte aus dem Weg geriumt worden sind. Das ganze
Lager wird mit Riucherwerk verschen und die Fliegen buchstiblich
ausgeriiuchert (KO-Proben +3, sonst sinken Klugheit, Intuition, Fin-
gerfertigkeit und Gewandtheit fiir 16 SR um 2 Punkre). Die Herde wird
durch einen Teich getrieben, dem man zuvor die nétigen Substanzen
zugegeben hat.

Auberdem erhalten die Helden eine Hand voll Samen von einer alten
Peraine-Akoluthin. Die Samen werden auf dem Ritt nach Zorgan
noch wichtig sein. Die Akoluthin freut sich bei der Ubergabe der Sa-
men iiberschwiinglich, dass sie damit etwas Gutes tun kann. Dabei
spricht sie mit vom Alter zittriger Stimme: “Wenn ihr jemals an Hun-
ger, Krankheit oder Erschépfung leidet, dann sprecht ein Geber und
sit dies aus.”

DER ABSCHLUSS DER VERHANDLUIIGED
VD DER_AVFBRUCH

Im Szenario ist vorgesehen, dass ein Held die flammende Rede hilt,
nach der die Stammesfiirsten sich zur Einigkeit entschlieBen. Sollte sich
kein rhetorisch geiibter Held bezichungsweise Spicler anbieten, dann
wiihlen Sie den Stammestiihrer, der Thnen am meisten zusagte, und le-
gen ihm den folgenden Text in den Mund.

piert davon. Sofort erheben sich
Simold von Haselhain, Eslam von Brendiltal, Kashban ibn Sieg-

helm und der betagte, aber entschlossene Merkan von Revennis.

Zusammengenommen sind nun knapp 800 Reiter bereit, viel zu wenig,
um Dimiona vor Zorgan erfolgreich anzugreifen. Die anderen Stimme
werden jedoch noch folgen.

DerR SammeLpunkf — PERainEs MacHT

Am Sammelpunkt werden die Helden einen Tag lang bangen, ob dic
anderen Stimme sich anschlieBen. Diese kommen jedoch nicht recht-
zeitig: Aber eine gute Stunde, nachdem die Helden mit threm kleinen
Heer vom Sammelpunkt Huchend wieder aufgebrochen sind, kommt es
zu einer denkwiirdigen Vercinigungsszene.

Zumn Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr blickt stur geradeaus. Sie haben cuch im Stich gelassen. Jederin
eurem Heer schweigt. Die mahlenden Hufe und vereinzelten Lau-
te der Plerde sind dic einzigen Geriusche, die zu vernehmen sind.
Plétzlich schiebr sich cinige hundert Schritt von euch entfernt ein
Berittener an die Spitze. Er triigt das Feldzeichen der Chor'ibin.
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Unruhe kommt auf, laute Rufe wechseln zwischen curen Reitern.
Thr blickt euch um und seht: Uber die sanften Kuppen der angren-
zenden Hiigel im Norden niihern sich einige Reiter. Sie stoppen
kurz und preschen wieder nach vorne, es werden immer mehr: die
Char'ibin und die Ulahshani. Im Nordasten seht ihr die Reiter der
Aimaristani, wihrend hinter euch die Krek Awar und Kahraman
autkommen. Ihr richtet euch im Sattel aufund iiberblickt das Heer:
Die vielen hundert Berittenen gleichen einem groBen Teppich, der
tber das Land gezogen wird und sich dessen Konturen anpasst. Es
sind nun weit mehr als zweitausend Reiter.

Zorgan ist noch ein ganzes Stiick entfernt. Viele Pferde und Reiter be-
ginnen schon zu ermiiden. Immer wieder mahnen einige Anfiihrer, dass
man die Kraft einteilen muss, um in der Schlacht noch kimpfen zu kén-
nen.

Als abends in der Nihe eines Gewissers gerastet wird, dauert es mehrere
Stunden, bis sich das Heer wieder gesammelt hat und alle eingetroffen
sind. Neben den Nachziiglern kommen auch immer mehr versprengte
Einheiten der aranischen Armee und einige Rosenritter herbei, die sich
dem Befehl Merkans und Eslams von Brendiltal unterstellen.

Hier sollten sich die Helden an die Samen erinnern, die sie bekommen
haben (siehe Réssersterben, S. 53). Wenn sie auf einem Feld ausgesit
werden, gedeiht und reift auf wunderbare Weise so schnell frischer Wei-
zen, dass man zusehen kann. Die Pferde versetzt das in helle (freudige)
Aufregung, sie lassen sich nun vor allem fiir den bevorstehenden Kampf
stirken. In der Nacht wird nur wenige Stunden gerastet.

Euphorie bricht aus, als die Sphinx wieder auftaucht, um die Lanze zu
bringen.

Der Himmel ist sternenklar. Merkan und die anderen Stam-
mesfiihrer haben sich am Feuer zusammengefunden. Freundlich
winkt euch Simold heran.

Kaum habt ihr den Kreis der Fiirsten betreten, vernehmt ihr den
Fliigelschlag grofier, kréiftiger Schwingen. Wind kommt auf und
treibt dunkle Wolken vors Firmament. Staub weht euch ins Ge-
sicht. Ein kaum vernchmbares Donnergrollen lisst euch aufhor-
chen. Plowlich wird ¢s wieder still, als ihr in dem Augenblick
nach dem AbfAauen des Windes das knirschende Geriiusch einer
Klinge vernehme, dic sich tief in die Erde bohrt: Die Blutende
Lanze steckt unweit des Feuers mit der Spitze im Boden.

Aus dem Dunkel trite ¢ine Sphinx in das Licht cures Feuers und
spricht euch mit sanfter Stimme an: “Lange Jahre und Jahrhun-
derte hat geruht, was niemand zu fithren vermochte. Uneins sind
die Erben Nebachots. Nur fiir den Hiichtigen Augenblick eines
Lidschlags der Gotin haben sie sich vereint, um zu tun, was sic
befohlen hat: Schild und Schwert ihres Hortes zu sein.”

DiE ScaLacHT vin ZORGATI —
FinGerzeic DER GOTTER

Wihrend das Heer die letzten Meilen nach Zorgan zuriicklegt, rufen
die Reiter immer wieder, sic hiten grofie heilige Wesen geschen: einen
Mantikor, der zwischen ihnen trabte, eine Léwin, die nach vorne presch-
te, einen Storch, der eine giftige Natter verschlang, eine weilie Stute, die
eine Zeit lang das Heer begleitete.

So und auf ihnliche Weise stirke sich der Kampteswille des Heeres. Ob
es auf die Felder vor Zorgan prescht und alles iiberrennt und den Feind
an den Mauern aufreibt oder ob Sic vorher einen Kriegsrat stattfinden
lassen, liegt in Threm Ermessen. Dazu folgender Vorschlag, welche Tak-
tiken angewendet werden kénnten:

® Eslams Reiter erffnen die Schlacht. Sie ziehen brennende Wagen
hinter sich her, um damic die Piken-Phalanx der Oronis zu durchbre-
chen. Sind die Reiter vor den Pikenicren angelangt, miissen sie die Prer-
de schr schnell zum Stchen bringen (Reiten-Probe +-).

® Die Belagerten in Zorgan miissen benachrichtigt werden, wann der
Angrift erfolgt, damit sie einen zeitgleichen Ausfall durchfithren kén-
nen. Die Oronis haben jedoch die Stadttore mit Pandimonien un-
passierbar gemacht. Das kénnen die Helden herausfinden und Arkos
mitteilen.

® Wihrend die Hauprmacht direkt angreift, wird Chadim dic Stadt mit
400 Berittenen umgehen, um dem Feind in den Riicken zu fallen. Viel-
leicht werden Chadim und die Helden hier aufgehalten und es stehr al-
les auf Messers Schneide.

Die Helden mit iiber 2.300 Kimpfern:
800 Berittene der Krek Awar, Chor'ibin, Kahraman und Aimaris-
tani

350 Schwere Reiter der Madanyani

300 leichte Reiter mit Bégen der Ammayin
300 Lanzenreiter der Bahr ai Danal

300 Lanzenreiter der Ulahshani

100 berittene Schiitzen der Sinsalya

80 Rosenritter

60 Streitwagen des Regiments Nebachot

50 Lanzenreiter des Regiments Arkos Shah

Dimonas Heer verfiigt iiber nahezu 2,600 Mann:

500 schwere Lanzenreiter der Skorpiongarde

700 Pikeniere der Satrapengarde

500 Rotmiintel

150 Ferkinas der Ferfiinahorde

550 tobrische und maraskanische Spiefigesellen

120 Uberliufer schwere Reiterei der Regimenter der Goldenen
Drachen und Eleonora

40 Sichel-Streitwagen der Schadifiitim al Oron (Hauptgegner der
Streitwagen aus Baburin und gefihrlichste militirische Einheit
der gesamten Schlacht)

mehrere Magickundige, vor allem Hesxen

DER ABLAUF DER SCHLACHT

Das Schlachtfeld vor Zorgan ist eine weite, sanft gewellte Ebene. Das
berittene Heer der Helden entfaltet hier seine volle Schlagkraft, wih-
rend es auf 1.000 Schritt Breite angreift (jeder Reiter benétigt ca. 1/2
Schritt Raum zu beiden Seiten). Fiir die Oronis bestehen cinige Mog-
lichkeiten, den folgenschweren Sturmangriff zu vereiteln. Daher ist fir
die Helden nicht nur das Aufbrechen der Linien cine Herausforderung,
sondern auch, mit so wenigen Verlusten wie nur méglich an den Feind
heranzukommen.

Tartiken von BERITTENED
EinHEiTED

Traditionell preschen Reiterhecre entweder frontl aufeinander
zu oder versuchen den Gegner mit einer Einheit zu umgchen.
In der irdischen Geschichte erzihlen cinige Kricgsberichte van
berittenen Einheiten, die sich an den Flanken der Hauptheere
gegeniiberstanden und sich gegenseitig belauerten: Nachdem die
Schlacht begonnen hatte, versuchten sich die Reitercien gegen-
seitig zu umgehen, um den Fulltruppen in die Flanke zu fallen.
Oft genug belauerten sich die Reiter mehrere Stunden, indem sic
neheneinanderher ritten und immer wicder Ablenkungsmaniver
durchtithrien.

Falls Sie [hre Helden niche direkt in die Schlacht um Zorgan
schicken wollen, sei Thnen cin solches Szenario emplohlen, in
dem die Helden es nur mit ciner begrenzten Anzahl von Gegnern
zu tun bekommen,



Der Ansturm
@ Beim ersten Ansturm aul die Oronis ruten die Hexen Dimionas mit
einem UNITATIO ganze Krithenschwiirme herbei, die sich aufdie Rei-
ter und Plerde stiirzen. Neben Verwirrung kommt es zu vielen Ausfiillen
(Reiten-Probe +5, um einen Sturz vom Pferd mit 2W TP zu vermeiden;
der Gestiirzte muss den nachfolgenden Reitern ausweichen).
@ Ein Aichendeckender Hagelschlag (1/4 Rechtmeile) ins Zentrum des
Reiterheeres mit faustgroBen Eisbrocken setzt den Helden schwer zu.
(3 x 70%ige Wahrscheinlichkeit cines Treffers von 2W+2 TP bei Tret-
fer Reiten-Probe +5, die bei schweren Treffern zusitzlich um die SP er-
schwert wird, die die KO des Getroffenen iibersteigen).
@ Breschen, die die Berittenen schlagen, werden immer wieder mit Pan-
dimonien versiegelt. ’
@ Roter Nebel kommt auf und erschwert es, den Feind auszumachen
und rechtzeitig zu reagieren (Orientierungs-Proben +4, INI -2).
@ Der Ausfall Arkos' und der Zorganis wird von den Pandimonien
schwer behindert.

DerR HOHEPUNKT
Wiihrend des Hohepunkts der Schlacht ruft Dimiona den Rosenknecht
und dessen Hischer. Sogleich ergreifen viele Aranier die Flucht. Der
Rosenknecht ist eine {iber vier Schritt hohe Widernatur, an deren Seite
mehrere Mannwidder und eine Horde Canilaranim kiimpfen. Die Pter-
de lassen sich nicht an den Rosenknecht heranreiten, man muss ihn zu
Fuli bekimpfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf cinmal wird es beingstigend still auf dem Schlachtfeld. Ein
jeder scheint zu erschauern. Thr seht, wie in der Niihe von Dimio-
nas Garde etwas aus dem Boden wichst und immer mehr Hohe
gewinnt: eine entfernt menschliche Gestalt mit einer borkigen und
dornenbesetzten Haut. Sie windet ihren schmalen Leib, der im-
mer weiter mit Dornrosenranken iiberzogen wird und gréBer wird.
Pfeile prasseln auf die Widernatur, doch vergebens.

Als das Wesen zu einer GréBe von iiber vier Schritt empor gewach-
sen ist, stoBt es einen eigenartig zischenden Laut aus, ergreift mit
seiner borkigen Hand einen Aranier und reifit ihn in Stiicke.

WEeRTE DER ORrRONIS

Rosenknecht

Schlag: INI 14+W6 AT15 PATI TP 3W+4 DK HNS
Tritt: INI 14+W6 AT 13 PA 11 TP 4W+3 DK NS
LE 180 AU unendlich RS7 KO 20 MR 25
GS6

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Uberrennen
Besonderheiten: Er pariert nur geweihte Waffen, obwahl er auch von
anderen Waffen verletzt werden kann. Die Blutende Lanze verursacht
3W SP gegen den Rosenknecht. Ist er besiegt, vergeht er in einem
Feuer.

Skorpiongardist

Reitersabel: INI 9+W6 AT15 PA14
Dschadra im Lanzenangriff: INI 3+W6 AT 19 TP W+5 bis 3W+5
LE32 AU 34 K014 RS7 GS3 MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Finte, Reiterkampf,
Rilstungsgewdhnung |, Wuchtschlag

TPW+5 DKN

Rotmantel
GroBer Sklaventod: INI 10+W6 AT15 PA13 TP 2W+4 DK NS
LE 34 AU 38 KD15 RS5 G54 MR 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Sturmangriff, Wuchtschlag

Ferkina (siehe S. 31)

Das Enpe peEr ScHLacHT
@® Als Chadims Reiter den Oronis in die Flanke fallen, beginnt der Feind
cinzubrechen.
@ Als Dimiona bemerkt, dass die Schlacht verloren ist, erhebt sich dich-
ter, roter Qualm von ihrem Feldherrenhiigel. Kurz darauf fieht sic mit
einer Aiegenden Siinfie vom Schlachtfeld. Nachdem sich der Nebel ver-
zogen hat, sind die meisten iiberlebenden Oronis geflohen.

Die Helden in Bedringnis:

Das Szenario cignet sich fiir das heroische Ableben mancher Hel-
den-Veteranen, besonders jener, die vielleicht die Riistungen aus
dem Grabmal tragen durften. Sollte das Ableben aber noch nicht
zur Diskussion stehen und ein Held in starke Bedringnis geraten,
cignen sich mehrere Helfer fiir die Helden: Entweder es wirlt sich
ein Babure oder Nebachote in den vermeintlich tédlichen Hieb
oder er wird im letzten Moment von héherer Stelle abgewendet:
Beispiclsweise kann in die Ristungen ein Schutzgeist gebannt
scin. Vielleicht kommt auch der Geist eines jener Leibgardisten
zu Hilfe, den die Helden im Grabmal des letzten Sultans erlést
haben.

ITace DER ScELACHT

Das Reiterheer muss wiihrend der Schlacht hohe Ausfille hinnehmen.
Der Hagelschlag und die Krihenschwiirme haben fiir schwerer wiegen-
den Schaden gesorgt als der Kampf selbst.

Shah Arkos wird den Stammesfiirsten danken wollen und sie bitten,
Dimiona weiter zu verfolgen. Wegen der hohen Ausfille sind aber nur
noch wenige Krieger marschbereit.

Die Danksagungen von Arkos werden nur von den Baburen bereitwillig
angenommen, die Nebachoten bleiben nur widerwillig in Zorgan. So-
bald ihre Verwundeten versorgt sind, brechen sie nach Norden auf, nicht
ohne Arkos daran zu erinnern, dass er ihnen gegeniiber eine Schuld zu
begleichen hat.

Mit der Schlacht um Zorgan endet das Szenario fiir die Helden. Falls
Sie den Krieg gegen Dimiona zu Ende bringen mochten, entnehmen
Sie der Chronologie und den oben erwihnten Aventurischen Boten die
weiteren Details zum Fortfithren Threr Kampagne.

Der LoHn DER HELDEII

Wie viele Abenteuerpunkte die Helden in diesem Szenario erhalten ha-
ben, miissen Sie selbst entscheiden, abhiingig davon, welche und wie
viele Szenen Sie mit ihnen durchgespielt haben.

Spezielle Erfahrung sind vor allem in den Talenten Reiten, dem favori-
sierten Kampftalent und Uberreden bzw. Uberzengen wahrscheinlich.
Neben Dank, Anerkennung und der immerwihrenden Einladung, die
Hiuser der Stammesfirsten aufsuchen zu diirfen, erhalten die Helden
von den Stammesfiihrern:

@ entweder die wiederentdeckien Riistungen (RS 6 und BE 5) eder mo-
derne Kopien (RS 6 und BE 4).

@ Plerde einer kleineren und leichteren Abart des Trallopers (ZBA 153,
Werte modifizieren Sie aus Teshkaler und Tralloper-Riese, ZBA 152 und
153).

@ auBergewshnliche Besitztiimer wic z.B. Sibel, Bogen, Zaumzeug,
Biicher, Kleidung, Wein, Teppiche, Schmuck etc.

@ Hoch verdiente Helden erhalten ein Stiick Land und Bedienstete, ei-
nen Zuchthengst, mehrere Stuten und die Aufforderung, dem Stamm
beizutreten.
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Avtor: Steran Travimann

or fast zwei Jahrtausenden schenkte Rondra den anstiirmenden Bospara-
V nern die legendiren Posaunen von Perricum, mit deren Hilfe die Stadt-
mauern von Nebachot zum Einsturz gebracht wurden. Seit dieser Zeit hadern
die Nachfahren der alten Nebachoten mit ihrem Schicksal, warum Rondra sie
damals verlassen hat. Doch nun, wihrend das Land von Norden her bedroht ist,
tauchen plétzlich Hinweise auf ein uraltes Artefakt auf, mit dessen Hilfe die
zerstrittenen Stimme wieder zu alter Einigkeit gefiithrt werden kénnten. Leider
sind die Hinweise mager, und es braucht schon einige sehr kluge Kopfe, um die
jahrtausendealte Spur aufzunehmen — und einige kampfkriftige Recken, um diese
auch bis in die unwegsame Wildnis des Raschtulswalls zu verfolgen.
Dieses Abenteuer kann auch als Auftakt zu einer lingeren Kampagne um das
Schicksal der Nebachoten dienen — Hinweise dazu finden Sie im Anhang dieses
Buches.

Zum Leiten dieses Abenteuers ist fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden und
Zauberei & Hexenwerk empfehlenswert; Kenntnis der Box Gétter & Dimonen und der Spielhilfen
Geographia Aventurica sowie Zoo-Botanica Aventurica ist hilfreich, aber nicht erforderlich.

€ 10,00 « CHF 18,30
DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind eingetragene
Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH
Copyright ©2005 by Fantasy Productions GmbH, Erkrath,
890 644 H. J. Alpers, W, Fuchs, B. Neigel, 1. Kramer.
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	Seite01.jpg
	Seite02.jpg
	Seite03.jpg
	Seite04.jpg
	Seite05.jpg
	Seite06.jpg
	Seite07.jpg
	Seite08.jpg
	Seite09.jpg
	Seite10.jpg
	Seite11.jpg
	Seite12.jpg
	Seite13.jpg
	Seite14.jpg
	Seite15.jpg
	Seite16.jpg
	Seite17.jpg
	Seite18.jpg
	Seite19.jpg
	Seite20.jpg
	Seite21.jpg
	Seite22.jpg
	Seite23.jpg
	Seite24.jpg
	Seite25.jpg
	Seite26.jpg
	Seite27.jpg
	Seite28.jpg
	Seite29.jpg
	Seite30.jpg
	Seite31.jpg
	Seite32.jpg
	Seite33.jpg
	Seite34.jpg
	Seite35.jpg
	Seite36.jpg
	Seite37.jpg
	Seite38.jpg
	Seite39.jpg
	Seite40.jpg
	Seite41.jpg
	Seite42.jpg
	Seite43.jpg
	Seite44.jpg
	Seite45.jpg
	Seite46.jpg
	Seite47.jpg
	Seite48.jpg
	Seite49.jpg
	Seite50.jpg
	Seite51.jpg
	Seite52.jpg
	Seite53.jpg
	Seite54.jpg
	Seite55.jpg
	Seite56.jpg
	Seite57.jpg
	Seite58.jpg

