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VORWORT

Uralte Reiche von michtiger Magie beherrschten die Lande
der Tulamiden vor Jahrhunderten und Jahrtausenden. Heute
ist nur ein Hauch dieser alten Pracht geblieben, doch findet
man unter dem Uferschlamm der groBen Fliisse und unter
den kargen Steppen des Hochlandes noch immer Relikte die-
ser lingst vergangenen Zeit. Vergessene Grabpyramiden, ver-
borgene Tempel fremder Gétter und tiefe Katakomben harren
ihrer Entdeckung — und damit auch tapferer Helden, die Licht
in das Dunkel der Geschichte werfen wollen.

Dieser Band enthilt vier Abenteuer, die in unterschiedlichen
Regionen der Tulamidenlande spielen und sich mit Relikten
alter Zeit beschiftigen. Bei allen Abenteuern geht es dabei “un-
ter Tage”, um alte Anlagen zu erkunden und den Schleier tiber
vergessenen Geheimnissen zu liiften. Bei den in diesem Band
versammelten Abenteuern handelt es sich um Einsendungen
des DSA-Autorenwettbewerbs 2010 und somit auch um Erst-
lingswerke der hier versammelten Autoren. Die Abenteuer
konnten die Jury durch ihre Qualitit iiberzeugen und passen
durch ihre thematische und regionale Verkniipfung hervorra-
gend in diese Anthologie. Alle Abenteuer wurden unter redak-
tioneller Anleitung iberarbeitet und bleiben hoffentlich nicht
die letzten Werke der Jungautoren.

Der Fluch des Sultans (1) muss im ersten Abenteuer gebro-
chen werden.. Hierzu miissen die Helden im kargen Mhana-

Oase Al'Rifavg!

stellte Zahl bezieht sich auf die Seitenzahl innerhalb der

Verweise auf DSA-Publikationen sind fett gesetzt. Dabei
werden folgende Abkiirzungen verwendet. Die nachge-

' Publikation. ’:

LCD  Liber Cantiones Deluxe
- WdA  Wege derAlchimie E
! WdG  Wege der Gétter
. WdH  Wege der Helden E

WdS  Wege des Schwerts .
. WdZ  Wege der Zauberei ‘
- ZBA Zoo-Botanica Aventurica f
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distan in einen von einem Dschinn halb verschiitteten Palast
eindringen, um gegen die dimonisch erhobenen Leichen des
alten Sultans zu kimpfen und schlieBlich bis zum ehemaligen
Herrscher selbst vorzudringen, der bisher keine Ruhe im Tod
zu finden vermag.

Begraben unter Staub (2) liegt ein alter Tempel aus den letz-
ten Tagen tulamidischer Pracht in Fasar. Fremdartigen Got-
tern wurde hier gehuldigt und ein Zirkel von Kultisten hat
den Plan einen finsteren Diener eines der vergessenen Schutz-
herrscher des Ortes zu erwecken — einen leibhaftigen und
michtigen Dimonen!

Von Khunchom ausgehend miissen
die Helden Die Maske des Heiligen
(3) finden. Im Auftrag eines Peraine-
Priesters gilt es zuerst das Grab eines
geheimnisvollen Magier zu finden und
mehr iiber sein Leben zu erfahren, um
seine Eignung als Heiligen zu priifen.
Dabei stoBen die Helden auf Schat-
ten der Vergangenheit, die ithnen auch
nach dem Leben trachten.

Seit iiber tausend Jahren war Das Ver-
michtnis der Kophtanim (4) nahe des
Ongalo sicher behiitet, doch Ereignisse
der jiingsten Zeit haben dafir gesorgt,
dass ein uraltes Artefakt erwacht ist
und nach seinem Meister sucht — und
dabei ein kleines Dorf in Angst und
Schrecken versetzt.

Ich wiinsche Thnen auch im Namen
der Autoren viel Spall beim Lesen
und Spielen der Abenteuer und hoffe
sie verleben mit diesem Band mir-
chenhafte Stunden im Lande der Tu-
lamiden.

Koln, im Mdrz 2011
Uli Lindner
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DER FLUCH DES SuLTans

von Dominic Hladek e e = o
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Kurzbeschreibung des Abenteuers: Erkundung eines ver-  Zeit: beliebig

grabenen Sultanspalastes, charyptoide Dimonen und Unto-  Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

te, Brechen eines Fluchs Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: mittel
Spielort: lindliche Gegend der Tulamidenlande

skt ——

Das ABEOTEVER

In Der Fluch des Sultans stoBen die Helden im mhanadischen  spiirte er immer mehr den Wunsch, sich im Wasser aufzuhal-
Hinterland auf blutrot verfirbtes Wasser im einzigen Brunnen  ten. Seine Haut und sein Kérper quollen auf (“Er geniefst die
des Dorfes und miissen einen alten Palast erkunden, um einen  kdstliche Nahrung und soll essen und an Fiille zunehmen, gelobt

uralten Paktierer aus dieser Sphire zu bannen. sei Abu’l Mayy!”), seine Hinde und Fiie bekamen Schwimm-
hiute (“Isz er doch so viel im Wasser, das so reichlich flief3t! Lobet
W Aas BIiSHE R GESCHAH den Sultan!”) und in seinen Augen erblickte sein Volk die Tiefe

des Meeres (“Er ist wahrhaft gesegnet von der Regengottin!”).
In den Dunklen Zeiten lebte im Diamantenen Sultanat der  Bald aber geschah viel Seltsames: Tote mit aus der Haut quel-
giitige Sultan Barhadad ibn Jalal. Wih- lendem Wasser, in Sturzbichen von der
rend seiner Herrschaftszeit befiel Stirn flieBender Schweil}, Lust-
losigkeit nach dem Verzehr

eine Diirre sein Land. Weder
fromme Gebete noch geniale von Tee, verheerende Uber-
Baumeister, Quacksalber, Re- schwemmungen, unstillba-
genmacher oder Scharlata- rer Durst.
ne halfen ithm. Ob solcher

Verzweiflung wurde die

Als Bedenken laut wur-
den, war der Sultan be-
Erzdimonin  Charyp- reits tief in den Kreisen
der Verdammnis verlo-
ren und hatte kein Ohr
fiir die ‘undankba-
ren’ Untertanen. Sein
Charys-Kult hingegen
blithte auf und {iber-
nahm die Ziichtung
der roten Alge. Bald
wurden Aufstindische

toroth aufmerksam und
bot dem Sultan unter
dem Deckmantel der Re-
gengéttin Charys an, das
Wasser wieder flieen zu
lassen: “Mehr als IThr und
Euer treues Volk jemals
trinken konnt!”.  Aus
dem trockenen Brunnen
des Palasthofes liel3 sie
es quellen und befahl

im Brunnen geopfert.
Aus giitiger Herrschaft
dem Sultan, hier einen wurde Tyrannei.
rotlichen Tang durch Niemand war dem Sul-
kleine Blutopfer wach- tan so nahe wie seine drei
sen zu lassen und einen Frauen. Batshebawarih-
Kult um dieses heilige rem Ehemann loyal und
Geschenk herum auf-

zubauen. Der Sultan

wurde Hohepriesterin
des Charys-Kultes. Die

wusste nicht, dass er ei- beiden anderen, Samsi

nen Dimonenpakt ein- und Pu’Abi, waren zwei
p )
gegangen war und einen Schwestern. Samsi liebte

Ulchuchu (WdZ 222)

nihrte.

den Sultan aus tiefstem
Herzen und war die erste
Aus Brunnen, versiegten ,/ , im Palast, die sah, dass sich
Quellen und trockenen ,42,2 - . vieles zum Schlechten verinder-
Flussbetten quoll wieder “te. Sanft versuchte sie, Barhadad zu
Wasser hervor und man konnte reiche Ernten beeinflussen, konnte aber nur zeitweise sein
einfahren. Der Sultan erhielt den Beinamen ‘Abu’l Mayy’, Herz erweichen. Pu’Abi war darauf bedacht, ihre kleine Schwes-
‘Vater des Wassers’. Er wurde als giitiger Retter gefeiert und  ter zu schiitzen. Sie wusste, dass in diesen Zeiten zu viel Giite
richtete einen Hamam und Wasserspiele ein, um das neu ge-  tddlich enden konnte. Doch auch sie konnte nicht verhindern,

wonnene Nass zu feiern. Auf Grund seines Dimonenmals  dass Samsi heimlich ein Hilfegesuch an die Kophtanim des Ster-




nenkreises zu Rashdul sandte. Batsheba kam dahinter und klagte
Samsi offen vor dem Sultan an, um die Konkurrentin auszu-
schalten. Voller Gram musste der Sultan das Urteil fillen, Samsi
und ihre Schwester dem Tang zu opfern. Selbst jetzt noch hatte
Samsi Mitleid mit ihm und verzieh ihm. Pu’Abi aber verfluchte
den Sultan: “Méget Ihr Euren geliebten Wasserbottich nie wieder
verlassen, bevor Thr nicht verstanden habt, was Liebe bedeutet!”.
Mit diesem Fluch gingen sie in den Tod.

Die Kophtanim machten der ‘Kultstitte der Echsengétzin’
kurz darauf ein Ende. Ein Humusdschinn vergrub den Palast
schlicht unter Erde, Teile des Inneren blieben dabei jedoch als
Hohlraum bis heute erhalten. Die der Verdammnis anheim
gefallene Seele des Sultans durfte nie das Vergessen in Borons
Reich erleben, sein Leib blieb durch den Fluch untot an den
Bottich gebunden. Der Ulchuchu breitete sich vom Brunnen
des Palastes aus.

Lange spiter wurde auf dem Erdhiigel das Dorf Tabal Mayy
gegrindet und an geeigneter Stelle ein Brunnen gegraben.
Dabei verfehlte man die AuBenmauer des Palastes nur knapp.
Da aber steter Tropfen den Stein hohlt, ist letzte Nacht die
Wand zwischen dem Grund des Brunnens und dem ehema-
ligen Hamam des Palastes gebrochen. Rotes, vom Ulchuchu
verschmutztes Wasser ist dabei in den Brunnen geflossen.

Das ABEODTEVER im \N}BEKBLiCK

Wiihrend der Durchreise der Helden wird das rote Wasser im
Brunnen von den Dérflern bemerkt. Sie werden gebeten, dieses
Phinomen zu ergriinden. Im Brunnenschacht finden sie ei-
nen Zugang zu den nicht verschiitteten Bereichen des Palastes,
die erforscht werden miissen. Der gefihrliche rote Ulchuchu-
Tang bedeckt weite Teile des Palastes und es lauern Gefahren
in Form von untoten Wasserleichen auf sie. Aber die Helden
erhalten auch Hilfe durch eine Dschinni im Dienste des Abu’l
Mayy und den Humusdschinn, der fiir die Kophtanim den
Palast mit Erde bedeckt hat. Auch auf die Geister verstorbe-
ner Opfer des Charys-Kultes werden die Helden treffen. Vor
allem die drei Frauen des Sultans werden als Erscheinung an
die Helden heran treten, denn der Jahrtausende alte Fluch, der
den Sultan bis heute an seinen Bottich fesselt, muss gebrochen
werden, um das Unheiligtum zu vernichten. Den Helden ste-
hen dabei mehrere Wege offen, um ans Ziel zu gelangen.

Ein WoRrT zv pEn HELDEDN

Da eine dimonische Gefahr gebannt werden muss, bietet sich
das Abenteuer besonders fiir Geweihte aller Gotter sowie fiir
magiebegabte Helden an, aber auch kimpferische Professionen

DeErR WEG ins ABEOTEVER

Das Dorf Tabal Mayy kann je nach Reiseroute Ihrer Helden iiber-
all in den Tulamidenlanden liegen, nur nicht nahe grofer Fliisse
wie etwa Mhanadi oder Gadang — denn dann wire es nie zu einer
Diirre gekommen. Kleine Fliisse hingegen kénnen zeitweise aus-
getrocknet gewesen sein. Hier einige mogliche Vorschlige:

@ Das noérdliche Gorien zwischen Anchopal, Nasir Malkid
und Birchaluk

@ Die Ausliufer des westlichen Khoram Gebirges zwischen
dem Raschtulspass und der Oase Alam Terekh bzw. auf dem
weiteren Weg zur Oase Kireh.

, Das ABEODTEVER in aANDEREN ZEIiTED

. In den dunklen Zeiten i
Es ist méglich, die Vorgeschichte in den Dunklen Zeiten mit-

: zuerleben. Gerade wenn ein Kophta unter den Helden ist, :
. konnte er es sein, der Samsis Nachricht erhilt und mit den

. Helden heimlich den Kult um Charys untersucht. So kon- *
nen die Opferungen hautnah miterlebt werden. Der Bericht
. wird dazu fiihren, dass die Kophtanim des Rashduler Ster-
nenkreises entscheiden, den Palast zu vernichten, wozu sie
den Humusdschinn beschwéren. Wihrenddessen werden die .
! Helden in schwere Kimpfe mit den Soldaten des Sultans ver- .
" wickelt und erhalten zudem die Aufgabe, Gefangene aus dem

I Palast zu retten, bevor der Dschinn ihn begribt.
1 Als zweite Moglichkeit kann das Abenteuer so wie es vor-

; liegt auch kurz nach den Ereignissen der Vorgeschichte *
! stattfinden. Einer der Kophtanim, die den Palast vernichtet '

haben, beauftragt die Helden, sich den Erdhiigel genauer

" anzuschauen, wobei sie herausfinden, dass es einen Zu-

. gang gibt und Teile des Palastes noch intakt sind. Der Rest '
¢ des Abenteuers verlduft gleich, lediglich der Zustand des |
; Palastes wird weniger verfallen sein. |

Als Teil des Abenteuers Bastrabuns Bann
i aus dem Band Meister der Dimonen:

' Die Helden stoBen auf ihren Reisen durch die Tulami- i

, denlande auf das Dorf Tabal Mayy. Statt des Humusauges
| haben die Dérfler cinen Gegenstand gefunden, den die

. Helden als eine Kanope aus Bastrabuns Bann erkennen. !

. Dadiese im Boden des Hiigels gefunden worden ist und sie :
i ihnen als Belohnung angeboten wird, macht das den Ab-

. stieg in den Brunnen zusitzlich interessant. Im Inneren des
- Palastes finden die Helden dann bei den Wasserspielen (15)

. eine Sammlung von Kanopen, bedeckt vom Ulchuchu.
werden ihren Schwertarm zum Einsatz bringen kénnen. Ge-
sellschaftlich orientierte Helden kénnen in mehreren Schliis-
selszenen ihr Verhandlungsgeschick unter Beweis stellen. Sehr
wildnisorientierte Helden werden ihre Fihigkeiten hingegen
nur wenig einsetzen kénnen.

Die meisten exotischen Rassen wie Orks, Goblins, Zwerge oder
Elfen werden neugierig, aber ohne Vorurteile von den Dorflern
beidugt. Gleiches gilt auch fiir Angehorige barbarischer mensch-
licher Volker. Einzig Achaz haben mit den {iblichen Problemen
in den Tulamidenlanden zu kimpfen und sind Opfer von Miss-
trauen und Aberglaube. Sollten sie jedoch das Abenteuer lésen,
ist auch ihnen die Dankbarkeit der Dérfler sicher.

. G —— . o

@ Das mhanadische Hiigelland zwischen dem Raschtulspass
und Fasar

TaBaL Mavy

Tabal Mayy hatwenig zu bieten, so dass die Helden wahrschein-
lich nicht linger als eine Nacht verweilen wollen. Sie kénnen
am Abend bereits einige Dorfbewohner kennen lernen:

@ Dorfiltester Rezzan ibn Khabla: 72, lange graue Haare und
Bart, auf einen Stock gestiitzt, 1,71 Schritt grof, tulamidische
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TaBaL Mavy FUR DEN EiLIGED LESER

Einwohner: 80

Gasthofe: Karawanserei Bahir (Q4/P4/S10), Teehaus A/
Schay (Q5/P3/S-)

Briuche aus den Zeiten Sultan Abu’l Mayys:

@ Tabal Mayy bedeutet “‘Wasserdorf” (ein Hinweis auf das
hier Geschehene).

@ Das hiufig zu hérende Sprichwort “Vor dem Tee fehlt
die Kraft zum Arbeiten, nach dem Tee die Lust” deutet auf
die seltsamen Auswirkungen des Wassers damals hin.

& Das beliebte Gericht ‘Hummus’ (eine Paste aus Kicher-
erbsen, Sesam-Mus, Ol, Zitronen und Gewiirzen) wurde
erstmalig zur Feier des Sieges durch den Humusdschinn
zubereitet.

@ Dummbképfe kriegen oft mit den Worten “Humus {iber
dein Haupt” etwas Erde iiber den Kopf geschiittet (so wie
Abu’l Mayy damals tiber seinen Palast).

@ Das ‘Humusauge’ ist ein Artefakt aus dem Hiigel, das
als Gliicksbringer im Haus des Dorfiltesten Rezzan verehrt
wird.

Von all diesen Briuchen weill niemand im Dorf mehr die

Hintergriinde.

Tracht, grau-roter Fez als Wiirdenzeichen, wenige Zihne, un-
angenchmer Mundgeruch. Fiihrt das Dorf an und hat immer
das letzte Wort.

@ Dic alte Shabra: 48, dick, 1,60 Schritt groB3, diinnes braunes
Haar, dunkles Gewand mit blauem Kopftuch, haariger Leber-
fleck an der Lippe, dicke, starke Arme. FleiBige Witwe.

@ Kameltreiber Agdul ‘Al’Chelar’: 26, hager, 1,92 Schritt grof3,
kurze schwarze Haare und Oberlippenbart, einfache tulamidi-
sche Kleidung mit auftallend blauer Weste, wird von allen bei
seinem Beinamen (der ‘Bedeutende’) angeredet, weil er schon
viel gereist ist. Ein Sohn Shabras. Wortfithrer des Dorfes, der
immer im Zentrum stehen mochte.

@ Bergmann Termudjinn ibn Nadan: 40, stimmig, 178
Schritt groB, kurze braune Haare, mittellanger Bart, einfache
tulamidische Kleidung, sehr ruhig. Hat sich nach langer Arbeit
in Fasars Diamantminen hierher zuriickgezogen. Ausgeprigte
Raumangst (8).

@ Chadije saba Faruk: 42, alternde Tinzerin, 1,64 Schritt
groB, tiber ihre besten Zeiten hinaus, dennoch Gutaussehend.
Hiiftlanges schwarzes Haar mit grauen Strihnen. Macht Rei-
senden gerne schéne Augen. Hat nicht die magische Gabe ei-
ner Sharisad und neidet zauberkundigen Frauen ihre Macht.
@ Musikant und Haimamud Jala ibn Rassan: 51, lange brau-
ne Haare und Bart, 1,68 Schritt groB3, spielt Handtrommeln,
schwirmt fir Chadije. Kennt zahlreiche Geschichten.

@ Hirtenjunge Haidar ibn Nareb: 14, 1,58 Schritt groB,
diinn, kurze schwarze Haare, Bartflaum, einfache tulamidi-
sche Kleidung und Hirtenstab, kleiner Bruder Agduls. Vorlaut,
wird aber meist nicht ernst genommen, duBerst gewitzt und
intelligent.

Man wird den Helden gastfreundlich, neugierig und mit Res-
pekt begegnen und sich mit Freude deren Geschichten anhé-
ren. Die Unterkunft ist einfach und liegt im Obergeschoss der
aus Lehm gebauten Karawanserei. Das Teehaus nebenan bie-
tet guten Tee aus frischem Brunnenwasser und feinen Gewiir-
zen aus dem kargen Umland, dazu Teigfladen, Hammelfleisch
und eine Spezialitit namens ‘Hummus’ (siehe oben).

Abends spielt Rezzan vor der Karawanserei ‘Rote und Weifie
Kamele’ und ist bereit, sich herausfordern zu lassen (TaW 9,
KL 12, IN 14) oder das Spiel jemandem beizubringen.
Weisen Sie auch schon auf den einzigen Brunnen der Stadt
direkt auf dem Platz vor der Karawanserei hin, aus dem jeder
sein Wasser mit Holzeimern schépft.

DeEr BLUuTiGe BRunNnEeEn

Am Morgen werden die Helden durch den Schrei einer Frau
und anschlieBendes Gejammer geweckt. Es handelt sich um
die alte Shabra, die am Brunnen steht. Sofort stiirmen die
Dortbewohner aus ihren Hiusern und schnell kommt es zu
einem wilden Durcheinander der Tulamiden. Beachten Sie
dabei, dass Tulamidya gesprochen wird.

Folgendes ist passiert:

Shabra ging diesen Morgen zum Wasserholen an den Brun-
nen. Das mit dem Eimer geholte Wasser ist blutig rot. Man
hilt es fiir Blut und niemand will davon trinken, aber der
Brunnen ist die einzige Wasserquelle im Ort. Niemand wird
vermisst, niemand hat etwas gesehen oder gehért. Eine Un-
tersuchung des Wassers (Anatomie 4 TaP*) zeigt, dass es sich
nicht um Blut, sondern eine rote Firbung handelt. Die Er-
gebnisse einer magischen Analyse entnehmen Sie bitte dem
Kasten auf Seite 10.

Ein Streit beginnt, was zu unternehmen sei: Der Dorfilteste
Rezzan prophezeit Boses, Agdul spielt sich auf und bald ist
man sich einig, dass man die Fremden mit den Abenteuerge-
schichten vom Vorabend hinab schicken soll. Je mehr die Hel-
den mit ihren Geschichten geprahlt haben, desto sicherer ist
man, dass sie das Problem l6sen kénnen. Zoégern die Helden
noch, soll der Bergmann Termudjinn hinabsteigen, der sich
wegen seiner Raumangst aber weigert. Zuletzt wird man die
Helden anflehen, dem Dorf zu helfen, und ihnen als Beloh-
nung den wertvollsten Besitz des Dorfes versprechen, den man
‘Humusauge’ (siche Seite 22) nennt und der angeblich aus
dem Boden gespien worden ist.

Der PaLasT pes SvrLtan ABv’L Illayy

BeEpinGcunGgen im PaLast

In den Brunnenschacht dringt schwaches Licht, ansonsten
ist es komplett dunkel im Palast. Geeignete Lichtquellen sind
deshalb nétig (im Dorf kann man Fackeln stellen).

Im Palast gelten die Regeln eines Unheiligtums der Charypto-
roth (WdZ 242). Das bedeutet, dass Ddmonen aus Charyptoroths
Domine um 7 Punkte erleichtert beschworen werden kénnen,

withrend karmales Wirken generell um 7 erschwert ist. Die Pri-
senz des Unbheiligtums hat beim Begraben des Palastes durch
den Humusdschinn auch verhindert, dass die von den Helden
erkundbaren Riume verschiittet wurden, denn die dimonische
Macht hat die elementare Kraft des Dschinns gebremst.

Nach 1500 Jahren sind Materialien wie Holz und Stoff gréften-
teils verrottet: Von den prichtigen Stoffen sind nur noch ausge-
blichene Fetzen tibrig, Holzteile sind modrig und instabil, einige




aber auch steinhart geworden. Die Luft im Palast ist feucht und
schimmelig. An einigen Stellen sind Tiiren und Fenster in ver-
schiittete Bereiche sichtbar, aus denen Erde brockelt.

KrREATUREDN

Die Wesen im Palast haben folgende Eigenschaften:

@ Die Untoten verfiigen {iber Regeneration 1, erhalten also pro
KR IW6 LeP zuriick. Der Ulchuchu hat Regeneration 11 (2W6
LeP pro KR).

@ Mchrere Wesen haben die Fihigkeit Schreckgestalt 1. Bei
einer Begegnung ist eine MU-Probe mit dem angegebenen
Zuschlag + Totenangst (falls vorhanden) durchzufiihren. Bei
Misslingen erleidet der Held-1W6 Punkte auf MU, KL, CH,
FF, AT, PA, FK und INI-Basis. Mit einem Punkt pro halbe
Stunde baut sich der Malus in Abwesenheit des Wesens wieder
ab. (WdZ 235).

@ Dic meisten Wesen im Palast erleiden als Untote keine
Wunden.

Brunnen (1)

Der Abstieg fiihrt ca. 15 bis 20 Schritt in die Tiefe durch ei-
nen 2 Schritt breiten Schacht. Misslingt eine einfache Klettern-
Probe, stiirzt der Held aus 10 Schritt Hohe. Abgebremst durch
das Wasser erleiden Stiirzende 1W6-2 SP pro Schritt Fallhéhe,
also 10W-20 (WdS 144). Mit einem Seil oder einem dhnlichen
Hilfsmittel ist die Klettern-Probe in dem engen Schacht um 5
Punkte erleichtert.

Der Grund des Brunnens ist brusthoch mit blutig rotem Was-
ser gefillt. Auf dem Wasser und einige Schritt an den feuchten
Wiinden entlang wichst eine glitschige, rote Alge (der Ulchu-
chu), die auch das Wasser firbt.

Ein enger Durchbruch fihrt auf 1 Schritt Hohe iiber dem
Wasserspiegel ins Warmwasserbecken (2). Es liegt nahe, dass
das rote Wasser von hier kam, da auch der Tang um die nassen
Wiinde des Spalts vermehrt wichst. Die Dorfler bleiben mit
den Helden in Rufkontakt. Sie werden jede Information oben
lautstark diskutieren und dringen, den Spalt genauer zu er-
kunden. Hier kann es méglicherweise zu einem ersten Angriff
des Ulchuchu kommen. Verwenden Sie dazu die Tabelle auf
Seite 10.

Um sich durch den Spalt zu zwingen, ist eine Korperbeherr-
schung-Probe +2 nétig. Bei einem Misserfolg erhilt man durch
Schiirfungen und den brennenden Tang IW6 TP,

W aRMWASSERBECKET (2)

Die Helden kénnen diesen Raum durch den Durchbruch vom
Brunnen (1) her betreten. Er fiihrt in ein etwa 1,5 Schritt tie-
fes Becken. Das verbliebene Wasser hat sich beim Brechen der
Wand fast komplett in den Brunnenschacht entleert, lediglich
eine klebrige Schicht aus feuchtem, rotem Tang bedeckt den
Boden. Nach einer erfolgreichen Sinnenschérfe-Probe erkennt
man, dass sich unter dem Tang irgendein Muster befindet:
Entfernt man den Tang, ist ein Bild aus kleinen Steinchen
darunter zu erkennen. Langsam erblickt man beim Freilegen
immer mehr Details eines optisch ausgekliigelten Mosaiks, das
die Illusion einer Meerestiefe erschafft, die von oben betrachtet
sehr beunruhigend wirken kann (mit entsprechendem Nach-
teil ist eine Meeresangst-Probe notig, um das Becken nicht so-
fort verlassen zu wollen). Nach dem Freilegen kehrt der Tang
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langsam wieder an bereits frei geriumte Stellen zuriick.

Der Raum war das Warmwasser-Bad des Sultans, das er bald
nach dem plétzlichen Wasseriiberschuss bauen lief. Es ist
reich mit gebrannten Kacheln verziert, deren Farbe tiber die
Jahrhunderte stark gelitten hat. Eine Untersuchung fiihrt
zahlreiche verblasste Meerestiere zu Tage. Eine erfolgreiche
Tierkunde-Probe mit 2 TaP* lisst erkennen, dass Geziicht wie
Kraken, Seeschlangen und dhnliches gegeniiber normalen Fi-
schen iiberwiegt. Wale sind keine zu sehen. Durch eine erfolg-
reiche Gotter/Kulte-Probe mit 5 TaP* wird den Helden klar,
dass das Gesamtbild nur mit viel gutem Willen als efferdgefil-
lig anzusehen sein kann. Eher deutet einiges auf Charyptoroth
hin.

Es gibt Ausginge zum Heizraum (3) im Norden, zum Ha-
mam (4) im Osten und den Spalt vom Becken zum Brunnen
(1) in der Westwand. Der Ulchuchu-Tang bedeckt teilweise
den feuchten Boden, endet aber deutlich vor dem Heizraum.

Heizravm (3)

Dieser Nebenraum des Hamams ist klein und beengt. Ein
Ofen mit einem Fach fiir Kohle und einem blau gekachelten
Wasserbecken dariiber nimmt den groBten Teil des Raumes ein.
Mehrere dicke Bleirohre fithren vom Wasserbecken fort: Eines
verschwindet in der Decke und fiithrt hoch zum Bottichraum
(22) des Sultans, eines in der Ostwand fiihrt zum Hamam (4),
das dritte fithrt nach Siiden, wo es das Warmwasserbecken (2)
erhitzen kann. Es handelt sich um ein altes Heizsystem.

Im Wasserbecken, das etwa 2 Schritt hoch ist und damit bei-
nahe bis unter die Decke reicht, ist auffilligerweise kein roter
Tang zu sehen: Die Nihe der elementaren Kraft der Dschinni
verhindert seine Ausbreitung in diesen Raum hinein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch dem gekachelten Ofen nihert, seht ihr, wie Be-
wegung in die feuchte Asche kommt. Schnell bilden sich
kleine Wirbel, dann weiBler Dampf, der Kontur annimmt!
Die Dampfwolke gleicht dem Oberkérper einer tippigen
Frau. Warme Feuchtigkeit erfiillt den Raum, als das Wesen
zu euch spricht: “Oh GroBer Sultan Barhadad ibn Jalil, den
sie Abu‘l Mayy nennen, Herr iiber die Tausend Wasser, wei-
ser Retter seines durstenden Volkes, Oberster Richter iiber
Leben und Tod, Herr der Kirche unserer geliebten Géttin
Charys! Was kann ich als Eure untertinige Dienerin fiir eu-
ch tun?” Dann seht ihr, wie sich die Farbe der Wolke von
weib} zu Grau verdunkelt wie bei einer Regenwolke. Gleich-
zeitig verfinstert sich die Miene des Wesens: “Ihr seid nicht
der Sultan! Erklidrt euch!”

An den Heizofen ist Mayananda, eine Dschinni des Wassers,
gebunden, die bei Anniherung der Helden erscheint. Sie tritt
als dampfende Wolke mit weiblichem Oberkérper aufund stand
als Teil der Paktgeschenke an den Sultan unter dessen Kontrol-
le. Vor allem hat sie das Wasser fiir die Bider im Palast durch
den Ofen erhitzt. Wihrend Sultan Barhadad sie mittels seines
Paktgeschenks Herrschaft iiber Dschinne befehligen konnte, ha-
ben die Helden diese Moglichkeit wahrscheinlich nicht. Sie ist
jedoch im Prinzip dazu bereit, den Helden mit ihren 60 AsP zu
helfen, um endlich von ihren Pflichten befreit zu werden. Wie
es fiir ihr Element typisch ist, finden Anderungen in ihrem Ge-
miit aber langsam statt und sie muss tiberredet werden.
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Die Manifestation dieses Dimons ist hier in den Tulami-
denlanden, in dem Stréme wie der Gadang und Mhanadi
braun-rote Fluten fithren, die eines rotlichen Tangs. Zu-
sdtzlich firbt er Wasser, mit dem er in Berithrung kommt,

‘blutrot. Eine Analyse (auch des Wassers) bringt folgende

Ergebnisse:

Analyse

ODEM ARCANUM -4:

0-2 ZfP*: magische Ausstrahlung.

3-6 ZfP*: Schwache Magie

7-11 ZfP*: Eindeutig ddmonisches Wirken, eine erfolgreiche
Magiekunde-Probe +5 weist auBerdem auf einen Ulchuchu-
Dimon hin

12+ Z{P*: dito, die Magickunde-Probe ist nicht erschwert

ANALYS +5 abziiglich der halben ZfP* eines eventuellen
ODEM ARCANUM

0-3 ZfP*: Es handelt sich um einen Diamon

4-7 ZfP*: Der Diamon ist ein Ulchuchu

8+ ZfP*: Die Besonderen Eigenschaften des Ulchuchus (sie-
he unten) werden dem Helden genannt

Verbreitung

Der Ulchuchu ist seit 1500 Jahren auf Dere. Er hat in die-
ser Zeit erstaunliche symbiotische Fahigkeiten entwickelt
und ist mit mehreren ‘Bewohnern’ des Palastes verbunden
(Beispiele sind der Eunuch in Raum 18 und die Statuen
im Raum 15). Er hat sich dabei vom Brunnen aus iiberall
im Palast verteilt, wo gentigend Feuchtigkeit zu finden war.
Die genaue Verbreitung kénnen Sie der Karte auf Seite 13
entnchmen.

Er besteht aus einer dicken, fleischigen, roten Tangschicht
auf dem Wasser, aus der er gefihrliche Fangarme bilden
kann. Wiirfeln Sie fiir jede Spielrunde Aufenthalt in einem
Gebiet mit Tangbewuchs (Rdume 1, 2, 4, 6, 14, 15, 16 und 22)
mit W20. Bei starkem Tangbewuchs (Riume 2, 4, 6, 15, 22)
addieren Sie 5 Punkte zum Wurf.

0-8: Nichts passiert

9-12: Der Tang schlingt sich um GliedmaBen einzelner Hel-
den. Es kommt zu Effekten wie Stolpern (1W6-3 SP und
Verlieren einer Aktion) oder Fesselung (AT/PA-2 bis eine
Entfesseln-Probe gelingt, die jede KR mit +1 pro KR ausge-
fithrt werden kann).

13-15: Einzelner Tentakel-Angriff auf einen Helden .

16-19: Fiir W6 KR greift der Ulchuchu mit 2 Tangschlingen-
Angriffen pro KR an.

20+: Heftige Angriffe des Ulchuchu, die nur bei Vernich-
tung des Damons an dieser Stelle oder bei einer Flucht der
Helden aus dem Gebiet mit Tang enden. Er greift auf alle
seine Fihigkeiten zu.

I

Vernichtung des Dimons

Die LeP des Ulchuchu teilen sich auf die fiinf Orte mit
starkem Tangbewuchs auf (Raum 2, 4, 6, 15 und 22), wo er
jeweils 25 LeP besitzt. Vernichtet man ihn an einem dieser
Orte, verschwindet er zuniichst und benétigt 1 SR, bis er sich
wieder an diesem Ort ausgebreitet hat. Durch seine Rege-
neration I erhilt er im Kampf pro KR 2W6 LeP zuriick.
Gelingt es aber, ihn an den fiinf Orten nahezu gleichzeitig
innerhalb einer SR zu vernichten, wird er endgiiltig in seine
Sphire vertrieben. Seine Verwundbarkeiten gegen elemen-
tares Feuer und vor allem Wasser machen ihn dabei anfillig
gegen die Mittel der Wasserdschinni aus dem Heizraum (3),
durch die er an drei Stellen gleichzeitig angegriffen werden
kann: Warmwasserbecken (4), Hamam (6) und Bottichraum
(22). Mit einem PENTAGRAMMA +18 (LCD 205) oder
einem Exorzismus +11 (WdG 255, Grad IV fiir Efferd-Ge-
weihte, sonst Grad V), gewirkt an einem der fiinf Orte mit
starker Ausbreitung (Raum 2, 4, 6, 15 oder 22), wird der Di-
mon endgiiltig an diesem Ort vernichtet und breitet sich dort
nicht erneut aus. An allen anderen Stellen bleibt er jedoch
durch seine groBe Bindung an die dritte Sphire bestehen.
Seine Gesamt-LeP sinken jedoch permanent um 25. Fiihrt
man an allen fiinf Orten Austreibungen durch, hat man ihn
endgiiltig vernichtet. Er wird dariiber hinaus vollstindig
vergehen, wenn man den untoten Korper des Sultans Abu’l
Mayy vernichtet hat.

Werte des Ulchuchu

PA 8 LeP 125 RS |

Tangschlingen: INI 8+|Wé DK HNSP
AT 12 TP IWeé*

Pervertiertes Sdurewasser: INI 8+1Wé RW 7 Schritt
AT [2%* TP 2W+5%kx

GS3 MR 11 GW |5

Besondere Kampfregeln: 4 Aktionen pro KR (als Verteidigung nur
Ausweichen). Gelingt ein Angriff an einer Stelle mit Wasser, beginnt der
Ulchuchu sein Opfer zu ersiufen. Dies verursacht |Wé6 SP(A) pro KR.
Zum Befreien ist eine KK-Probe nétig, die pro KR unter Wasser um |
erschwert wird. Der Ulchuchu kann maximal bis zu 2 Personen unter
Wasser halten und 2 weitere attackieren. Ist kein Wasser in der Nahe,
verursacht er nur normale TP

Besondere Eigenschaften: Existenz, Formlosigkeit |, Prasenz |, Rege-
neration ll, Lebensraub |,Verwundbarkeit (Elementares Feuer, Elementa-
res Wasser), Angriff mit pervertiertem Wasser (WdZ 232), Langer Arm,
Resistenz gegen profane Waffen, Immunitat gegen Stiche

*Folgeschaden Saure: Fur 3 KR W6 SP(A) pro KR

*Dem Angriff kann nur durch ein gutes Ausweichmandver (gelungene
Probe auf den halben Ausweichen-VVert) ausgewichen werden.

#* Je 10 TP senken RS des Opfers permanent um |.

.
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DiE VERHAIDLUNIG

Jeder Held, der sich aktiv in die Verhandlung einbringt und
Argumente beisteuert, legt eine Uberreden-, Uberzeugen- oder
Magiekunde-Probe ab (falls Wissen tiber Dschinne eine Rol-
le spielt). Fiir besonders gute oder eher schlechte Argumente
kénnen Sie diese nach eigenem Ermessen um bis zu 3 Punk-
te erleichtern oder erschweren. Jeder Held darf maximal drei
Proben ablegen, bevor die Dschinni sich nicht weiter von ihm
beeinflussen lisst.

Jeder Erfolg sammelt TaP* an. Die Gruppe startet bei 7 Punk-
ten. Bei 25 angesammelten Punkten ist die Dschinni bereit,
den Helden ihre Wiinsche zu erfiillen. Ein Misserfolg bedeu-
tet W6 Minuspunkte, ein Patzer 2W6. Sinkt die Skala unter 0,
greift die Dschinni die Helden an.

Je nach Mayanandas Stimmung, ausgedriickt durch die ange-
sammelten TaP*, wandelt sich ihre Wolkengestalt zwischen
einem freundlichen Wélkchen oder gar sanftem Nebel (du-
Berst wohlgesinnt) und einer dunklen Gewitterwolke (zornig).
Gleichzeitig duBerst sich die Stimmung durch Niederschlag in
ithrer Umgebung, von einem angenehm erfrischenden Spriih-
nebel bis hin zu weit offenen Himmelsschleusen und Hagel.
Anfangs ist sie misstrauisch, weil ihr nicht ihr Meister gegen-
tibersteht (leicht graue Wolke und etwas Nieselregen).

Werte der Dschinni Mayananda

Wasserpeitsche: INI 12+Wé DKN AT I9 TP 3Wé6+3
PA |4 LeP 30 AsP60 RS2

GSI0 MRI3

Zauber (je ZfW [2): MANIFESTO, NEBELLEIB, NEBELWAND

MoGLicHE Dienste von Mavyananpa
Erhitzung des Wassers (Kontrolle iiber Wasser)

Effekr: Elementarer Dampf dringt durch Bleirohre und schi-
digt den Ulchuchu im Warmwasserbecken (2), Hamam (4)
und Bottichraum (22) mit jeweils 4W6 SP. Auch der Sultan
wird geschwiicht (siehe Seite 20). Der Dienst kann tiberall im
Palast abgerufen werden.

Kosten: 23 AsP je Erhitzung

Information bei: Pu’Abis Geist im Harem (19) weill um den
Eftekt des Wassers.

Problem: Im Bleirohr zum Hamam (4) stecken Riesenspringe-
gel und verstopfen es. Sie miissen beseitigt werden, damit der
Dampf auch dorthin vordringen kann.

Elementares Wasser erschaffen (Elementare Manifestation)
Effekt: Geschosse mit diesem Wasser richten pro geschleuder-
ter Flasche 2W6 SP gegen Ulchuchu und Untote an. Verwen-
den Sie die Regeln fiir improvisierte Wurfwaffen (WdS 98)
Kosten: 3 AsP pro Flasche erschaffenen Wassers

Information bei: Pu’Abis Geist im Harem (19) weill um den
Eftekt des Wassers.

Problem: GefiBle werden benétigt. Man findet einige im Mas-
sageraum (5), im Wachraum (8) und in der Zelle (13).

Schutz (LEIB DES WASSERS)
Effekt: Helden erhalten fiir einige Zeit keinen Schaden durch
das Element Wasser. Dies schiitzt auch vor den Ersidufungsan-

griffen des Ulchuchu.

Kosten: 10 AsP +1 pro SR (pro Person)
Information bei: Mayananda selbst
Problem: keines

Unterstiitzung im Kampf (Kampf)

Effeke: Fiir 50 KR kimpft Mayananda auf Seiten der Helden
Kosten: 13 bzw. 14 AsP fiir einen Gegner bzw. 49 bzw. 50 AsP
fiir beliebig viele Gegner

Information bei: Mayananda selbst bietet sich als Unterstiit-
zung gegen die Schergen des Sultans an.

Problem: Zwar kann sie von iiberall aus dem Palast hierzu ge-
rufen werden, dies kostet jedoch fiir die Bewegung 1 AsP mehr.
Sie kann sich auBerdem nicht in Gebieten mit dichtem Tang-
bewuchs manifestieren und wird diese auch nicht betreten.

Mit Surkaban sprechen (Beratung)

Effekt: Mayananda bietet sich als Ubersetzerin fiir den Dschinn
Surkaban an

Kosten: 4 AsP

Information bei: Die Begegnung mit Surkaban kénnte die Hel-
den auf diese Idee bringen.

Problem: keines

Das Rohr nach oben zum Bottichraum (22) ist zu steil und
eng zum hineinkriechen, durch die zum Hamam (4) sowie
zum Warmwasserbecken (2) fithrenden Rohre jedoch kann
man sich zwingen. Ein Held mit Raumangst muss zuerst ei-
ne Probe auf diesen Nachteil ablegen, sonst ist ihm die Aktion
nicht méglich. Das Durchzwingen erfordert eine Korperbe-
herrschung-Probe +3, anderenfalls kann man nicht weiter als
ein kleines Stiick in die Rohre vordringen. Im Rohr zum Ha-
mam trifft man unter duerst beengten Bedingungen auf die
2W6+8 Riesenspringegel und wird gegen sie kimpfen miis-
sen. Das Rohr wird nach einigen weiteren Schritt zu eng fiir
einen Menschen und teilt sich in kleinere Rohre auf, die zu den
Wasserbecken im Hamam fiithren.

Werte der Riesenspringegel

PA 5/0%* LeP 8 RS 0 KO 9
Anspringen: INI 8+W6 DK HNSP AT 8 TP RS-1, | SP**
GS3 AuP 10 MR 12/8 GW |

Besondere Kampfregeln: VerbeiBen, Gelinde (Sumpf, Bleirohre), Sehr
kleiner Gegner (AT+3/PA+7), Beengtes Rohr (AT/PA+2/+2, nur waffenlos
oder H-Waffen)

*festgesaugte Egel haben keine PA

** Pro RS-Punkt eine KR zum Durchdringen der Ristung, danach fiir
W6+IKR je | SP,danach fillt er ab. Mit einer H-Waffe kann er per FF-Probe
abgelost werden, was | W3SP verursacht. Je 5 Egel, die die RS durchdrungen
haben, verringern den RS permanent um 1.

Im Rohr zum Warmwasserbecken findet man einige alte
Miinzen:

Schitzen 3 TaP*: Sie haben einen Sammlerwert von 10 D.
Magiekunde, Hiittenkunde 7 TaP*: Es handelt sich um eine
Krakensilber-Legierung! Bei Paktierern der Charyptoroth
diirfte man etwa 100 D dafiir erhalten und die Efferd-Kirche
wird grofen Dank und Hilfsbereitschaft zeigen, wenn man die
Miinzen in ihre Obhut gibt.
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Hamam (4)

Dieser zentrale Raum verfiigt iiber Zuginge zum Warmwas-
serbecken (2), zur Massagekammer (5) sowie einen Ausgang
zum Innenhof (6).

Ein rundes, stufiges Becken in der Mitte des Raumes ist um ei-
nen kleinen Brunnen herum kniehoch mit Wasser gefiillt, das
von einer roten Tangschicht bedeckt ist. Tang fithrt auch iiber
den Boden auf den Innenhof sowie ins Warmwasserbecken.
Verwenden Sie hier die Tabelle auf Seite 10, um festzustellen,
ob es zu Angriffen durch den Dimon kommt.

An den Winden um den Raum sind weitere acht Wasserbe-
cken mit steinernen Gesichtern. Aus deren Miindern dringt
der Dampf aus dem Heizraum, sobald die Egel im Bleirohr
beseitigt sind und man die Dschinni um Erhitzung des Was-
sers gebeten hat.

MassaGeravm (5)

Der Raum ist tiber das Hamam (4) betretbar und wird von
einem Steintisch dominiert, der zur Massage diente. In der

Wand sind Nischen eingearbeitet, in denen Duftéle, verschim-
melte Kriuter und dhnliche verrottete Substanzen lagern. Bei
genauer Suche findet man zwei Charismaelixiere (Qualititen
C und D; WdA 39) und zwei Phiolen Purpurwasser (Qualitit
D; WdA 66). Das Purpurwasser schiitzt auch vor allem Scha-
den durch Ertrinken, den der Ulchuchu anrichtet. Die Charis-
maelixiere kénnen bei der Verhandlung mit der Dschinni aus
dem Hamam (4) und bei der Option eines friedlichen Finales
hilfreich sein. Weiterhin sind 1W6+2 intakte Tonflischchen
zu finden, die man als Wurfgeschosse fiir das verzauberte Was-
ser der Dschinni verwenden kann.

innenuor (6)

Im Innenhof sicht man am deutlichsten das Wirken des Hu-
musdschinns: Diagonal iiber den urspriinglich nach oben
offenen Hof ragt eine kuppelartige Erdwand. Sie ist zwar un-
regelmiBig und abgebréckelt, hat sich jedoch grob am Rand
des Brunnens (dem zentralen Platz des Chryptoroth-Unhei-
ligtums) aufgetiirmt. Eine Baukunst- oder Maurer-Probe +2
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Schnitt

PANIEL CoPEMANN ZOi4 .

| S
7N LEGENDE 8 — Wachraum 16 — Gitterraum
‘;f 1 — Brunnen 9 — Waffenkammer 17 — Rauchsalon
g‘j 2 — Warmwasserbecken 10 — Tor 18 — Eunuchenzimmer
G 3 — Heizraum 11 — Torraum 19 — Harem
4 — Hamam 12 — Turm 20 — Harems-Schlafzimmer
5 — Massageraum 13 — Zelle 21 — Audienzraum
6 — Innenhof 14 — Galerie 22 — Bottichzimmer

7 — Eingestiirzter Gang 15 — Wasserspiele
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ldsst einschitzen, dass solch eine Wand weder natiirlichen Ur-
sprungs noch von Menschenhand gebaut worden sein kann.
Die West- und Stidbegrenzung bilden die zweistockigen In-
nenmauern des Palasthofes. Eine Treppe an der Siidwand
fihrt hoch zu einer Galerie (14). Es gibt einen Ausgang zum
Hamam (4) im Westen, einen nach wenigen Schritt durch den
Erdwall versperrten Gang (7) im Norden sowie einen Gang
im Siiden, der auf das Tor des Palastes (10) zufiihrt. Uber die-
sen gibt es Zugidnge zum Wachraum (8), zur Waffenkammer
(9), zum Torraum (11) und zum Turm (12).

Der Springbrunnen hat die Form eines Krakenleibes mit meh-
reren Fangarmen. Einst ist aus diesen Fangarmen und dem
Maul des Oktopus’ das Wasser in das Becken des Brunnens ge-
flossen. Es flieBt lingst nicht mehr, aber das Becken ist bedeckt
mit dem roten Ulchuchu-Tang. Auch der nasse Erdboden in
Richtung des Hamam (4) und die Treppe, die an der Siidwand
entlang nach oben fiihrt, sind voll grasweichem, felligem Tang.
Der Brunnen war das zentrale Heiligtum des Charys-Kultes.
Da hier Opferungen stattfanden, finden sich zahlreiche Kno-
chen auf dem einen Schritt tiefen Grund des Springbrunnens.
Sie kénnen als Paraphernalia fiir Beschworungen aus der Do-
mine der Charyptoroth verwendet werden.

Verwenden Sie im Innenhof die Tabelle auf Seite 10, um fest-
zustellen, ob es zu Angriffen durch den Dimon kommt. Bei
einem Griff oder gar Hineinsteigen in den Brunnen von Seiten
der Helden addieren Sie +10 auf den Wiirfelwurf.

Aus der Erdwand wachsen durch Einfluss der Humusmagie
insgesamt W20 Blitter Chonchinis (ZBA 233). Fiinf Blitter
auf eine Brand- oder Atzwunde (verursacht z.B. durch einen
Angriff mit pervertiertem Wasser des Ulchuchu) lindern den
Schmerz fast komplett und bringen bis zu 5 hierdurch verlore-
ne LeP zurtick. Weiterhin wachsen genug Atmon Biischel (ZBA
229) fiir eine Portion Brei (Alchimie-/Kochen-Probe +3: der Brei
erleichtert Proben auf kérperliche Talente um 2 Punkte).

EincestTUrzTErR Ganc (7)

Der Gang fiithrt wenige Schritt nach Norden, dann begrenzt
ihn ein Erdwall. Der von den Kophtanim beschworene Hu-
musdschinn Surkaban ist ein pflichtbewusstes Wesen, das bis
heute auf die Gelegenheit harrt, die restlichen Teile des Palas-
tes mit Humus zu fiillen. Der Dschinn kann sich an groBe-
ren Erdwinden im Palast (Riume 6, 7, 10, 11, 20, 22) als ein
erdiges Gesicht manifestieren, um mit den Helden zu kom-
munizieren, hat jedoch keinerlei Macht, in die Riume selbst
einzugreifen. Durch die verschiedenen Erscheinungsorte ha-
ben die Helden fast tiberall im Palast Zugriff auf die Hilfe des
Dschinns.

Surkaban spricht nur Ur-Tulamidya, eine Kommunikation
mit thm kann also schwierig sein. Ein Dienst Mayanandas
im Heizraum (3) kann aber weiterhelfen. Er weiB, dass der
Besitzer des Palastes fiir einen Frevel bezahlen muss. Er kann
seine Aufgabe aber nicht erfiillen, solange die michtigen di-
monischen Krifte hier noch wirken. Er bittet um die Hilfe der
Helden, denn sie kénnen sich offenbar frei im Unheiligtum
bewegen. Der verfluchte Leib des Sultans muss sein Ende fin-
den, vorher kann Surkabans Werk nicht getan werden. Er wird
den Palast danach mit Erde fiillen, den Helden jedoch verspre-
chen, sein Werk erst zu vollenden, wenn sie den Palast verlas-
sen haben. Er muss seine Kriifte fiir diese Versiegelung sparen,
kann den Helden aber mit bis zu 20 AsP helfen.

IMoGLicHE Dienste von SURKaABAT

Transport durch Humus

Effeke: Ein Held wird einmalig durch Humus hindurch be-
wegt und kann an einer beliebigen Stelle mit ausreichend gro-
Ber Erdwand (Riume 6, 7, 10, 11, 20, 22 oder gar auBerhalb
des Hiigels) ‘ausgespuckt’ werden. Dies ist auch eine Méglich-
keit, in den Bottichraum des Sultans zu gelangen. Durch die
Kosten kann Surkaban aber maximal einen Helden auf diese
Weise transportieren.

Kosten: 12 AsP pro Person

Heilung
Effeks: Heilt Schaden bei einem Helden.
Kosten: 1 AsP pro LeP

Kriuterwirkung verstirken (SUMUS ELIXIERE)

Effeke: Verstirkt die Wirkung von Kriutern wie in LCD 253
beschrieben.

Kosten: 5 AsP

Problem: Entsprechende Kriuter miissen gefunden werden.
An der Erdwand im Innenhof (6) wachsen Azmon und Chon-
chinis. Im Rauchsalon (17) finden sich vertrocknete Reste von
Ilmenblatt und Zithabar, die durch den Wunsch wieder ihre
normale Wirkung entfalten.

Verformung von Holz / Reparaturen (HASELBUSCH)
Effekt: Holz wie z.B. die Triimmer aus dem Turm (12), die
Waffenreste aus der Waffenkammer (9) oder die Mébelreste
aus dem Harem (19) kénnen repariert oder zu niitzlichen
Gegenstinden wie z.B. einer Leiter fiir den Turm (12) umge-
formt werden.

Kosten: 5 AsP pro Gegenstand

WacuaravMm (8)

Uber den Gang vom Innenhof (6) kann man diesen Raum
erreichen. Der Verzehr des Wassers und der Aufenthalt im
Unbheiligtum hat die Midnner des Sultans zu skelettierten, von
Muschelresten, rotem Tang und aufgedunsenem Fleisch iiber-
siten Wasserleichen werden lassen, die von untotem Dasein er-
fillt sind. Seit Jahrhunderten sind sie apathisch in ihre jeweils
letzte Tidtigkeit vertieft. Zwei der Wichter fithren dabei immer
wieder je ein Tonflischchen zum Mund, das auch als Behilter
fiir das Wasser der Dschinni im Heizraum (3) geeignet ist. Ei-
ne erfolgreiche Sinnenschérfe-Probe lisst die Helden auf dem
Boden zwei weitere unzerstdrte Tonflischchen entdecken.
Die Wichter sind mit alten Krummsibeln bewaffnet. Einer
von ihnen hat einen Schliisselbund, der an seinen Beckenkno-
chen gehingt ist. Entdeckt man diesen (Sinnenschirfe-Probe
+3), kann man ihn mit einer Taschendiebstahl-Probe mit 5
TaP* entwenden. Der Schliisselbund enthilt mehrere Schliis-
sel zu verschiitteten, unzuginglichen Riumen, aber auch zur
Waffenkammer (9), zur Zelle (13) und zum Harem (19).

Es ist moglich, sich am Durchgang des Wachraums vorbei zu
schleichen (Schleichen +2). Entdecken die Untoten die Hel-
den, werden sie angreifen.

e
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Werte der vier Wasserleichen-Wichter
Krummsidbel: INI IW6+6 DKN AT I3
Biss: INI IWé6+6 DKH AT I0 TP IW6+4
PAO LeP45 RS2 GS3 MRI5 GW 0

Besondere Kampfregeln: Schreckgestalt | (+4), erleidet niemals Wun-

TP IWé+3 BF2

den, Regeneration |. Greifen entweder mit ihren Waffen an oder kampfen
nach Ringen-Regeln und verursachen Biss-Schaden.

Mit Vernichtung des Sultans vergehen alle Untoten im Palast,
auch diese Wachen.

Der Raum ist bis auf einen steinernen Tisch und die TongefiBe
leer, der Boden mit Scherben zerbrochener Kriige bedeckt. Er
besitzt einen Zugang zum Gang, der vom Innenhof (6) zum
Tor (10) fithrt. Gegeniiber dem Eingang ist das Gitter, das den
Zugang zur Waffenkammer (9) versperrt.

WarrenKammeR (9)

Vom Innenhof (6) aus fithrt der Gang zum Tor (10) auch an der
Waffenkammer vorbei. Sie ist durch eine Gittertiir versperrt,
die rostig, aber solide genug ist, um Offnungsversuchen stand-
zuhalten. Man kann sie mit dem Schliissel der Wichter aus
dem Wachraum (8) 6ffnen, ebenso mit Schlosser Knacken +2

sowie Kraftaufwand (KK+5). Im letzten Fall kann man das
rostige Eisen soweit verbiegen, dass eine Person sich mit einer
Korperbeherrschung-Probe hindurchzwingen kann. Wirksam
ist auch ein FORAMEN +2 (6 AsP). Die Tiir hat 50 Struktur-
punkte, Hirte 10 und Struktur 16 (WdS 192).

Einen dieser Versuche ohne die Aufmerksamkeit der Wiich-
ter gegeniiber zu unternehmen, ist schwierig. Moglich ist es
aber mit einem SILENTIUM in Kombination mit VISIBILI
oder AURIS NASUS sowie beim Schldsser Knacken durch eine
zusitzliche gelungene Schleichen-Probe +10. Bei Misslingen
greifen die Wachen an.

Tor (10)

Vom Innenhof aus fiihrt ein Gang direkt zum Tor. Von die-
sem zweigen der Wachraum (8), die Waffenkammer (9), der
Torraum (11) und der Eingang zum Turm (12) ab. Heute
begrenzt erdiger Humus mit allerlei Wurzelwerk den ehema-
ligen Haupteingang zum Palast. Auch hier wurde die Arbeit
von Surkaban im Eingestiirzten Gang (7) durch die unheilige
Macht des Ortes aufgehalten. Surkaban kann den Helden hier
erscheinen. Uber dem Tor ist ein Spalt in der Ecke zu erken-
nen, iiber dem das Gitter im Gitterraum (16) erkennbar ist.
Hat man es heruntergelassen, befindet es sich direkt vor der
Erdwand am Tor.

BeEsonpeERE Funpe in DER WAFFENKAMMER

Aufdem Boden verteilt liegen die Reste von holzernen Waffen-
stielen und -halterungen in Triimmern. Folgende Waffen und
Waffenteile kénnen die Helden in den Triimmern finden. Von
allen mit * versechenen Waffen sind nur noch die Metallteile
vorhanden, sie kénnen aber durch Einsatz eines Dienstes von
Surkaban im Eingestiirzten Gang (7) und Holztriimmern
aus diesem Raum wieder funktionstiichtig gemacht werden.
@ Ein bronzenes Axtblatt einer Langaxt. Wert 20 D: TP
2W+2, TP/KK 13/4, BF 5, INI -2, WM —1/-3, DK S (*)
@ Zahlreiche Speerspitzen. Alle zusammen ca. 15 D wert:
IW6+5, TP/KK 12/4, BF 5, INI -1, WM 0/~2, DK S (*)
@ Fiinf Krummsibel: TP IW6+3, TP/KK 12/4, BF 2, INI
0, WM 0/0, DK N, Wert je 5 D

@ Der Widderkopf eines Rammbocks aus Bronze. Wert 40
D. Kann in repariertem Zustand von zwei Personen zum
Tiiren aufzubrechen verwendet werden (2W6 TP*) (%)

@ Ein Khunchomer, in den Dunklen Zeiten noch eine sehr
experimentelle und unhandlichere Waffe als heute: dafiir fiir
einen Sammler 25 D wert (Schitzen TaP* 6), TP 1W6+4,
TP/KK 12/3, BF 4, IN1 0, WM 0/-1, DK N

@ Der Spiegelpanzer des Sultans, unbrauchbar und stumpf,
aber magisch und nach einer entsprechenden Bearbeitung
(Grobschmied + 5) bei einem geeigneten Kiufer 300 D wert.
RS 5, BE 4, Gew. 10

Werden die spiegelnden Flichen poliert, kann man durch
eine Magiekunde-Probe +3 erkennen, dass Krakensilber ein-
gearbeitet ist. Jeder, der sie genauer betrachtet (im Kampf
geschieht dies bei einem Gegner bei 1-3 auf W20), der wird
von einem EIGNE ANGSTE (LCD 74) betroffen.

@ Der einem Oktopus gleichende Topthelm des Sultans.
Nach Wiederaufbereitung (Grobschmied +3) mit einem

Museumswert von 20 D und im Kampf einsetzbar:

RS+3, BE+4, Gew. 4,5

@ Der magische schwarze Buckler des Sultans. In ihn ist
Krakensilber eingearbeitet und er zeigt Reliefs von Meeres-
wesen. Gegen Wesen des Meeres und Echsen bietet er beson-
deren Schutz (WM +0/+3 statt +0/+1, INI +1 statt +0
im Kampf als Zweitwafte, BF 0). Es handelt sich um einen
semipermanentefl Spruchspeicher, der einmal wéchentlich
eine NEBELWAND in der Geisternebel-Variante erschaffen
kann.

@ Der Shukraa des Sultans (Abu’l Mayys Zorn’), ebenfalls
magisch. Diese einst im Sultanat Elem bei deren Kataphrak-
ten gebrduchliche Art von Speeren ist mit ihren gezackten
Spitzen echsischen Waffen nachempfunden. Bei dieser
Waffe des Sultans ist in Krakensilber-Lettern der Name in
Ur-Tulamidya eingeschrieben. Krakensilber ist auch in die
Legierung der Spitze eingeflossen:

Talent Speere: TP IW6+6 (1W6+8 gegen Echsenwesen
und Meereswesen), TP/KK 13/4, BE 2, INI 0, WM —1/-2
Talent Wurfspeere: IW6+5, RW 5/10/15/25/40, TP
+3/+2/+1/0/0 (+2 gegen Echsenwesen und Meereswesen)
Gew. 100, Linge 220

Die Inschrift ist von einem niederen Dimon mit LO 9, MR
6 beseelt. In jedem Kampf, in dem das Artefakt verwendet
wird, muss eine LO-Probe gewiirfelt werden. Bei Misslingen
wird er auf einen Nebeneftekt des Artefaktes zugreifen und
die Spitze kurzzeitig fiir W6 KR in Quecksilber verfliissigen,
wodurch die Waffe in dieser Zeit nur wie ein gewdhnlicher
Kampfstab verwendet werden kann. In manchen Nichten
sendet der Dimon dem Triger Albtrdume vom Ertrinken
(Nachteil Albtriume).
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Torravum (I1)

Dieser iiberwiegend leere Raum diente als Schlafraum fiir Wa-
chen. Auffilligstes Inventar ist ein groBes, metallenes Rad an
der Stidwand. Es ist durch Ketten hinter der Wand mit einem
Gitter iiber dem Tor im Gitterraum (16) verbunden. Dreht
man es (KK-Probe, da es stark eingerostet ist), kann man das
Gitter vor der Erdwand am Tor entlang herablassen. Dies
hat zwar keinen unmittelbaren Effekt, im oberen Stockwerk
im Gitterraum (16) allerdings macht man dadurch den Zu-
gang zu einer Nische frei. Zwischen trockenen Strohresten,
die einmal Schlaflager waren, finden sich 3W6 Silbermiinzen
und einige personliche Gegenstinde der Wachen, darunter
Schmuckstiicke im Wert von 3 D.

Tourm (12)

Durch einen Durchgang zum Tor (10) gelangt man in den
runden Turm. Eine steinerne Treppe fithrt an der Wand ent-
lang zum Ausgang des Turmes im Obergeschoss. Auf halber
Héhe ist die Treppe eingestiirzt. Uber dem gesamten Boden
liegen Steinbrocken und die Reste des einstigen Holzbodens
des Obergeschosses verteilt.

Die Holzreste eignen sich, um sich von Surkaban im Ein-
gestiirzten Gang (7) z.B. eine Leiter fiir den Aufstieg zum
Durchgang im Obergeschoss bauen zu lassen. Wegen der zer-
storten Treppe ist ansonsten eine Kletzern-Probe notwendig,
um nicht durch einen Sturz 2W-2 SP zu erhalten.

ZeLLE (13)

Die Zelle, die an dem Gang vom Turm (12) zur Galerie (14)
liegt, ist durch eine Gittertiir verschlossen. Man kann sie mit
dem Schliissel der Wichter aus dem Wachraum (8) 6ffnen,
ebenso mit Schldsser Knacken +2 sowie Kraftaufwand (KK+5).
Ein FORAMEN +2 (6AsP) o6ffnet sie ebenfalls. Die Ttir hat
45 Strukturpunkte, Hirte 9, Struktur 15 (WdS 192).

Die Zelle diente einst als Kerker fiir jene, die im Auftrag des
Charys-Kultes dem Ulchuchu im Brunnen des Innenhofes
geopfert wurden. An der Nordwand ist ein schrig stehender
Tisch zu erkennen. Die beliebteste Folter des Charys-Kultes
war die des vorgetiuschten Ertrinkens. Die Opfer wurden da-
bei mit dem Kopf nach unten auf den schrigen Tisch fixiert,
ihnen wurden Ticher tiber Mund und Nase gelegt, die anhal-
tend mit Wasser iibergossen wurden. Zwar konnten sie durch
die tiefere Lage des Kopfes nicht sterben, da kein Wasser in die
Lunge eintreten konnte, jedoch wurden durch diese charyp-
tische Folter Reflexe ausgel6st, die zum gefiihlten Ertrinken
fithrten. Der Widerstand brach meistens in sehr kurzer Zeit.
Die Lehmwinde sind mit Kritzeleien der Gefangenen tiber-
sit. Finstere Zeichnungen des Brunnens im Innenhof zeigen,
dass man von hier aus zumindest eine begrenzte Sicht auf die
Opferungen hatte. Alle Schriften sind in Ur-Tulamidya ver-
fasst. Sind die Helden dieser Sprache kundig, kénnen sie die
Schriften als letzte Botschaften, Gebete an die Gétter und Krit-
zeleien von Wahnsinnigen deuten. Es finden sich aber auch
Hinweise auf die Geschehnisse damals: Die Beschreibung
einer Opferung einschlieBlich der Verhére und des Vorgehens
des Charys-Kultes; eine Beschreibung der Auswirkungen des
‘verfluchten Wassers’ und dhnliches.

GEISTERERSCHEINNVIIGEN

In dieser Zelle haben zahlreiche Gefangene ihre letzten Stun-
den verbracht. Viele ruhelose Seelen sind deshalb an diesen
Raum gebunden und kénnen den Helden hier erscheinen. Ei-
nige Méglichkeiten sind:

@ Die Helden beobachten eine Folterszene:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein leises Geridusch wie von einem weit entfernt rauschen-
den Wasserfall dringt an euer Ohr. Langsam nimmt es an
Lautstidrke zu, wihrend gleichzeitig auf dem schrigen Tisch
eine durchscheinende Gestalt erscheint. Gefesselte Hinde
und Beine werden sichtbar, dann der Oberkérper und der
Kopf, der wie eine gesichtslose Maske wirkt. Thr erkennt,
dass ein Tuch auf dem Gesicht liegt. Wie aus dem Nichts
flieBt mit einem Mal rauschendes Wasser tiber das verhiillte
Antlitz. Gedimpfte, dann panische Schreie dringen an euer
Ohr. Plotzlich verschwindet die Erscheinung wieder.

@ Eine Gestalt kritzelt etwas an die Wand und liest den Text
laut in Ur-Tulamidya vor. An der Stelle kénnen die Helden
einen Text entziffern: “Fluch tiber die Knechte der Echsengot-
zin Charyb’Yzz!” '

@ Fin durchscheinender Mann beobachtet im Wahn sab-
bernd und an die Zellentiir gedringt eine Opferung. Er rauft
sich wild die Haare, reiB3t sie sich biischelweise aus und blickt
mit einem Mal einen der Helden durchdringend an. Dann
stiirmt er regelrecht auf ihn zu und verschwindet in ihm. Der
Geist versucht, einen Helden besessen zu machen (WdZ 250).
Wendet der Held dies mit einer Probe auf (MU/2) +MR ab,
passiert nichts weiter. Sollte es dem Geist aber gelingen, wird
er versuchen, aus dem Palast zu entkommen und dazu den
Korper des Helden verwenden. Dieser kann die Probe jede SR
(MR iiber 7) bzw. jede Stunde (MR bis 6) wiederholen, um sich
zu befreien. Geben Sie dem Helden tiber Zettel Anweisungen,
wie er handeln soll.

@ Ein junger Mann sitzt in einer Ecke und nimmt sich wei-
nend ein Lederband ab, das er wie eine Kette um den Hals
trigt. Die Helden erkennen daran eine ténerne Phiole und ein
silbernes Schmuckstiick. Er gibt dem Anhinger einen Kuss,
murmelt den Namen seiner Geliebten ‘Radschani’ und legt
ihn hastig hinter einen losen Stein, dann 16st sich die Erschei-
nung wieder auf. An der Stelle, wo er das Schmuckstiick ver-
steckt hat, befindet sich ein loser Stein (auch ohne die Vision
mit einer Sinnenschirfe-Probe+5 zu entdecken). Dahinter lie-
gen noch immer der Anhinger und die Tonphiole, die einen
schwachen, fast verdorbenen Heiltrank enthilt, der W6 LeP
regeneriert. Mit Wasser aufgefiillt kann das Gefidl3 als Wurfge-
schoss fiir Mayanandas Wasser im Heizraum (3) verwendet
werden. Der Anhiinger ist 5 Silbertaler wert.

@ Eine geschunden wirkende, geisterhafte Frau greift sich eine
Scherbe vom Boden. Es treten diistere Gestalten in nachtblau-
en Gewindern, Kultisten der Charys, zu ihr und wollen sie aus
der Zelle zerren. Sie wehrt sich mit der Scherbe in der Hand.
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GaLERIE / imnenuaoF (14)

Im zweiten Stock fiihrt an der Siid- und Westwand des Innen-
hofes eine Galerie entlang. Man erreicht sie direkt vom unteren
Teil des Innenhofes (6) iiber eine Treppe, die aber letztlich im
Erdreich verschwindet, so dass man das letzte Stiick klettern
muss (Klettern-Probe, bei Misserfolg 2W-2 SP Sturzschaden).
Der rote Tang des Ulchuchu bedeckt den Boden der Treppe
und fiihrt bis in den Durchgang zu den Wasserspielen (15)
in der Siidwand. Ein Gang fithrt zum Turm (12) und dabei
an der Zelle (13) vorbei. Im Westen gibt es drei Durchginge,
einen zum Rauchsalon (17), einen zum Eunuchenzimmer
(18) und einen in den Audienzraum (21). Zu letzterem fiihrt
ebenfalls eine Tangspur.

W assersPieLE (I5)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tang fiihrt iber den Boden in den Raum hinein. Ihr blickt
in einen Saal, der iiber und tiber mit rotem Tang bedeckt
ist. Kein Winkel ist mehr frei und es wurden Statuen, Brun-
nenfiguren, Kanopen und Wasserbecken befallen, so dass
eine bizarre Formation roter Siulen und Figuren entstan-
den ist. Einst mégen das hier wundervolle Wasserspiele und
Brunnen gewesen sein, jetzt ist es ein blutrotes Schreckens-
kabinett. Und hat sich da nicht eben etwas bewegt?

Der Raum ist nur von der Galerie des Innenhofes (14) zu
erreichen und hat einen Durchgang zum Gitterraum (16).
Verwenden Sie in diesem Raum die Begegnungstabelle auf
Seite 10.

Dariiber hinaus durchlaufen die Brunnenfiguren hier zahlrei-
che kleine Wasserrohre. Da sich der Ulchuchu auch in diesen
Leitungen festgesetzt hat, besitzt er begrenzte Kontrolle iiber
die Figuren und kann sie verwenden, um die Helden mit
schweren Schligen der steinernen GliedmaBen anzugreifen.
Insgesamt hat er drei Figuren im Raum solchermaBen ‘beseelt’.
Jeder Versuch, den Raum zu durchqueren, fithrt zu Angriffen
der Statuen.

Werte einer Statue

GliedmaBe: INI 2+IWé6 AT 13 TP IW6+5 DK N
PA8 LeP45 RS5 GSI| MR 19 GW ||
Besondere Kampfregeln: Erleidet keine Wunden, Blindkampf, Nieder-

BF 8

werfen, Wuchtschlag, Jeder parierte Angriff fiihrt zu einem Bruchfaktortest
beider Kontrahenten, eine zerbrochene GliedmaBe einer Statue fiihrt zu
einer Verringerung von AT, PA und TP um je 4.

Da die Statuen reich verziert waren, findet man bei genauer
Durchsuchung oder bei einer gelungenen Sinnenschérfe-Probe
in den Triimmern besiegter Statuen bei 1 bis 5 auf W20 einen
Lapislazuli-Stein im Wert von 10 D (Schdtzen 6 TaP*).
Selbiges gilt fiir zerschlagene Brunnenfiguren, die nicht als
Gegner im Kampf aufgetreten sind (insgesamt gibt es davon
weitere 5). Das Zerschlagen fiihrt pro Statue zu einem Bruch-
faktor-Test der verwendeten Waffe.

Gitterravm (16)

An der Westwand befindet sich ein alter Bronzekessel mit cha-
ryptoiden Reliefs (Wert: 5 D, Gew. 20 Stein). Es befinden sich
noch zwei Mal3 Brandél darin, die man einst als Abwehr durch
das Fenster in der Stidwand hinab gieBen konnte.

An der Stidwand befindet sich iiber einem Spalt ein schweres
Metallgitter, das durch das Rad im Torraum (11) nach unten
gelassen werden kann. Ist das bereits geschehen, befindet sich
das Gitter unter dem Spalt im Boden. In seinem Ursprungszu-
stand versperrt es den Zugang zu einer begehbaren Nische. Bei
dieser handelt sich um ein ehemaliges Fenster, das aber durch
die Erde nun versiegelt ist.

Aus der Erdwand ragt ein skelettierter Arm eines von der Erde
verschluckten Soldaten des Sultans. Ein rostiger Krummsibel
liegt in der Hand und ein Ring mit einem Saphir steckt an
einem der Finger.

Der Ring kénnte die Aufmerksamkeit der Helden auf sich
ziehen, zumal ein ODEM ARCANUM zeigt, dass er magisch
ist. Ein ANALYS verrit sogar noch genauer, dass es sich um
einen Spruchspeicher (einmalig) mit drei verbleibenden An-
wendungen des ECLIPTIFACTUS handelt; der Sultan hatte
einige seiner besten Kdmpfer mit solchen Ringen ausgestattet,
so auch diesen Veteran. Jede Annidherung an den Arm fiihrt
dazu, dass dieser jeden in seiner Reichweite angreift:

Werte des Skelettarms

Krummsibel: INI 6+IW6 AT 17 PA |5 TP IW6+3 DKH BF3
LeP 2l RS | GS- MRI0 GWS38

Besondere Kampfregeln: Erleidet keine Wunden, Blindkampf, Wucht-
schlag

Der Ring ist ohne das Entfernen des Gitters nicht zu erreichen,
lediglich ein MOTORICUS oder andere Zauber kénnen ihn
von der Hand entfernen. Alle Versuche, durch die Gitterstibe
hindurch den Ring zu greifen, fithren lediglich zu Angriffen
des Arms.

Wird das Gitter durch das Rad in Raum 11 heruntergelassen
oder auf anderem Weg entfernt bzw. umgangen (z.B. durch
Zauber wie HARTES SCHMELZE, NEBELLEIB oder ein
Vorbeizwingen, mit Kérperbeherrschung-Probe +7), ist der
Weg zum Arm frei.

Ravcuasaron (17)

Dieser Raum hat nur einen Zugang zur Galerie (14). Er weist
zahlreiche Reste vergangenem Luxus auf: Verblichene Tep-
pichreste und Fetzen von Kissen und Polstermébeln sind tiber-

all im Raum verteilt.

In der Mitte des Raumes steht eine staubige alte Wasserpfeife.
Diffuse Rauchschwaden schweben im Inneren des Glases. Da
gewaltige elementare Krifte im Palast wirksam sind, kommt
es ab und an zu Manifestationen von Mindergeistern. Ein Ver-
dampfen des Wassers durch Mayananda oder andere Dienste
von ihr oder Surkaban kénnten der direkte Ausléser fiir ein er-
neutes Auftauchen eines solchen Wesens sein, das sich in der
Pfeife einnistet.
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Wer sie untersucht, wird in einem solchen Fall das Antlitz
des Pfeifengeistes erblicken, das sich nach den Angsten des
Betrachters richtet: Misslingt eine MU-Probe erschwert um
die héchste Angst des Helden, wird er fiir eine SR mit hal-
bem MU-Wert agieren. AnschlieBend folgt eine Probe auf
die ausgeldste Angst, bei deren Gelingen er wie unter einem
HORRIPHOBUS fliecht. Der Held hat dabei je nach Phobie
den Eindruck, der Raum werde um ihn herum kleiner (Raum-
angst), er werde in einen Mahlstrom gezogen (Meeresangst), es
tue sich ein endloser Abgrund um ihn herum auf (Héhenangst)
oder dhnliches.

Eine Zerstérung der Wasserpfeife entlisst den Mindergeist in
die Freiheit, wodurch er sich binnen Momenten véllig auflost,
ebenso kann ein ELEMENTARBANN oder ein REVERSA-
LIS MEISTER MINDERER GEISTER ihn bannen. Jeder
Zauber mit Merkmal Schaden vernichtet ihn ebenfalls, wenn er
mehr als 9 SP anrichtet.

Der Pfeifengeist ist im Grunde friedlich und existiert einfach
seinen Elementen Luft und Wasser entsprechend mit Leich-
tigkeit vor sich hin.

Wer an der Pfeife zieht, wird neben einem késtlich siiBen
Geschmack einmalig eine erfrischende Wirkung spii-
ren (fir 1 SR +1 auf GE und KK). Die Wasserpfeife ist
transportabel, auBerhalb des Palastes wird der Geist aber
nach W6 Stunden verschwinden.

In einem Metallkistchen befinden sich drei An-
wendungen Ilmenblatt (ZBA 241) und zwei
Anwendungen Zithabar (ZBA 275). Alles
ist vertrocknet und ungeniefbar, kann
aber durch Surkaban im Eingestiirzten |
Gang (7) durch einen SUMUS ELIXIE- |
RE Dienst wieder hergestellt werden und

hat dann seine normale Wirkung. Ilmen-

blatt wirkt beruhigend und senkt MU, KL,
FF, GE und KK je um 3, Zithabar erzeugt
Trugbilder in Zusammenhang mit einer Ka-
basfléte. Eine solche findet sich im Schlafge-
mach im Harem (20).

Beides kann in den Wassertank im Heizraum
(3) gemischt werden. Bei einer Erhitzung des
Wassers durch Mayananda wird der Sultan von
der Wirkung des jeweiligen Krautes betroffen

(siehe Seite 20).

EvnucHEnzimmeR (I8)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erkennt eine geschlossene metallene Tiir
an der Stirnseite der Wand. Eine unférmige,
kopflose Statue steht im Dunkel neben dieser
Tiir, halb verborgen von alten Vorhangfet- A‘:gm
zen. Plotzlich seht ihr eine Bewegung, die

von der Statue ausgeht. Schlingelt sich da etwas iiber ih-
ren Leib? Und ist das ein schwankender Schritt, den sie da
macht? Ja, Sie kommt auf euch zu, langsam und ungelenk.
Jetzt erkennt ihr, dass es sich nicht um eine Statue handelt,
sondern dass die so alabastern wirkende Steinhaut viel-
mehr die aufgequollene Haut einer Wasserleiche ist. Und
als wire der Anblick dieses wandelnden Leichnams eines

Haremswichters mit rostigem Doppelkhunchomer nicht
genug, kénnt ihr sehen, wie sich ein rétlicher Wurm um
diesen Leib schlingelt!

Der Eunuch wurde von einem Teil des Ulchuchu in widerli-
cher Symbiose iibernommen. Ein fleischiger, wurmartiger Aus-
wuchs des Diamons kontrolliert den Eunuchen als Waffe und
kann selbst im Handgemenge in den Kampfeingreifen. Er will
die Helden vertreiben und kidmpft bis zur Vernichtung.

Werte des Eunuchen

Doppelkhunchomer: INI 9+IWé AT 21 TP IW6+8 DKN BF 4
Wurm-Biss: INI 5+1Wé AT || TP IW6+3 DKH

PA 17 LeP 60 RS 2 GS9 MRI6 GW I5
Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro KR (eine durch den Wurm),
Schreckgestalt | (+6), erleidet niemals Wunden, Regeneration |, Aufmerk-
samkeit,Ausfall, Blindkampf, Finte, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Klingensturm,
Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag

Ein Held kann versuchen, gezielt den Wurm zu
téten. Damit verendet auch der Eunuch. Dazu ist
eine AT+8 oder ein Gezielter Stich notig. Bei
Gelingen und mehr als 12 SP vernichtet
. man den Wurm direkt, woraufhin auch
% der Eunuchenkérper leblos zusam-
menklappt.
Der Raum ist ansonsten leer.
Es gibt einen Zugang zur
Galerie (14) und ei-
9 ne Metalltir zum
Harem (19), zu der
ein Schliissel der Wichter
passt. Sie kann auch mit Schlos-
ser Knacken +2 aufgebrochen, mit
Gewalt (KK-Probe +2) eingerannt
oder mit Magie (FORAMEN +2, 6
AsP) gedffnet werden. Die Tiir hat 70
Strukturpunkte, Hirte 11, Struktur
16 (WdS 192)

Harem (19)

Der Raum hat nur einen offiziellen Zu-
gang vom Eunuchenzimmer (18). Von
diesem einst prichtigen Gemach ist kaum
noch etwas erhalten. Einst waren hier
kostbare Tticher, Teppiche, Betten, Mobel
und Kissen allenthalben zu sehen, heute ist
es ein verschimmelter Raum mit Resten von
Holzmébeln. Mit einer gelungenen Sinnen-
schéirfe-Probe kénnen die Helden relativ leicht die Geheimtiir
zum Bottichraum des Sultans (22) entdecken. Jedes genaue
Absuchen der Wand hat denselben Effekt. Durch einen stei-
nernen Hebel ist die Tiir zu 6ffnen. Der Mechanismus dahin-
ter ist noch intakt.
Nach einiger Zeit im Raum vernehmen die Helden aus dem
Augenwinkel eine Verinderung:

[8
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das schimmelige Triimmerfeld um euch herum weicht auf
einmal einer herrlichen Illusion, gleich einem prichtigen
Harem: Wo eben noch verblichene Reste von Stoffen zu se-
hen waren, tiirmen sich nun bunte Kissen und Polster auf;
wo die Triimmer eines groBen Bettgestells zu sehen waren, |
erscheint ein gerdiumiges Bett mit einem prichtigen Balda-
chin. Dann erscheinen zwei Gestalten von jungen Frauen,
erst schemenhaft, dann an Form und Gestalt deutlicher
werdend. Sind es Geister? Und wenn ja, welche niederhél-
lische Uberraschung wartet jetzt nun wieder auf euch? Die
eine Gestalt, rattenhaft und hager, steht am Ausgang und
guckt gehetzt durch einen Tiirspalt nach drauBen. Die an-
dere, blass und hiibsch, spricht mit zitterndem, 4ngstlichen
Ton an euch gewandt. Ihre Simme klingt wie aus einer an-
deren Sphire: “Habt keine Angst!”

Den Helden erscheint ein Bild des Harems in all seiner Pracht,
wie er frither einmal war. Er ist Teil einer Geistererscheinung
der beiden Gefesselten Seelen von Samsi und Pu’Abi, zwei der
Frauen des Sultans. Noch tiber ihren Tod hinaus existieren sie
in Angst vor Batsheba, der Hauptfrau des Sultans, die auch fiir
ihre Hinrichtung verantwortlich ist. Sie miissen sich beeilen,
denn sie wissen, dass Batsheba ihre Schritte verfolgt und bald
ebenfalls erscheinen wird. Sie wenden sich deshalb Hilfe su-
chend direkt an die Helden.

Samsi wird den Helden in aller Eile die Hintergriinde ihres
Schicksals erkliren und fasst dabei die Ereignisse in “Was bis-
her geschah’ zusammen. Immer wieder blickt sie dngstlich zu
Pu’Abi, weil sie weil}, dass Batsheba bald erscheinen wird.
Fiillen Sie durch Samsis Erklirung die noch bestehenden Wis-
sensliicken der Spieler, so dass sie danach die Vorgeschichte in
ihrer Ginze kennen.

Beide Schwestern argumentieren jeweils fiir ihre Ansicht und
beide haben Recht: Der Fluch des Sultans kann durch die Er-
innerung an Liebe, aber auch durch seinen Tod beendet wer-
den. Diese beiden Moglichkeiten werden den Helden auch im
Finale zur Verfiigung stehen. Geben Sie ihnen Gelegenheit,
ihrerseits Fragen zu stellen und mit den beiden Schwestern
zu reden. Je nachdem, wessen Argumente die Helden favori-
sieren, werden sie am Ende des Gesprichs eine entsprechende
Hilfe erhalten: Sollten Sie Samsi versprechen, dass sie sich um
die Seele des Sultans bemiihen werden, wird sie sich aus dem
Haar eine Blume entnehmen und diese mit einem Duftsl-
Flakon kurz besprithen. Pu’Abi dagegen wird den Helden
sagen, sie sollen die Hilfe der Wasserdschinni in Anspruch
nehmen und ihnen dann einen kleinen Dolch reichen, den
sie hinter ihrem Riicken hervorzieht. “T6tet ihn!”, sagt sie
nur schnell. Dann fliistert sie “Sie kommt! Weg hier!”. Lautes
Gebriill ist mit einem Mal zu héren. Bevor die Illusion sich
auflést, kénnen die Helden noch einen Blick auf Batsheba
erhaschen, die kreischend den Raum betritt: Eine dicke Frau
mit aufgedunsenem Leib und hisslich nissendem Ausschlag.
Thr Blick ist voller Hass. Dann sieht der Raum wieder aus wie
vorher, lediglich einer der Helden hat nun entweder die Blu-

in diesen Riumen wiiten.
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Samsi: 19, lange schwarze Haare, 1,62 Schritt groB, leucht- |
. ende braune Augen, schlank. Seidenkleidung mit zahlrei-
. chen Schleiern. Sanftmiitig, gutherzig, voller Liebe, naiv.

Sie bittet die Helden, den Fluch des Sultans durch einen
Appell an seine Liebe zu brechen. Auch wenn seine See- .
le verloren scheint und er unter Kontrolle des Ulchuchu .

steht, glaubt sie, wiirde er sich aus seinem Bottich erheben
und allem ein Ende machen, wenn er nur an seine Liebe
zu ihr, Samsi, erinnert wird.

~ Samsis Blume: Eine Rose von rubinroter Farbe mit sehr -
intensivem Duft. Sollte sie in die Tentakel des Ulchuchu :

geraten, verw,élkt sie augenblicklich. Zeigt man sie dem
Sultan oder ldsst ihn daran riechen, hilft sie bei allen Versu-

chen, ihn an seine Liebe zu erinnern: Sie verleiht dabei +4

auf den TaW fiir alle Proben zum Uberreden des Sultans.

 Pu’Abi: 24, hager, 87 1,74 Schritt groB, dichtes braunes :
f Haar, dunkles Gewand. Samsis Schwester. Sie wirkt grim-

mig und entschlossen. Sie wird sich immer wieder als groBe
Schwester in das Gesprich mit Samsi einmischen und ver-
suchen, die Helden dazu zu bringen, den Sultan zu téten.

* Ist sein Leib vernichtet, hat all dies hier ein Ende und ihre ;
_ Seelen kénnen in Frieden ruhen.

- Pu’Abis Waqqif: Pu’Abi hat diesen Krummdolch einst aus
dem Arsenal des Sultans gestohlen. Wert 50 D, TP IW6+1
(2W+2 gegen Wesen aus Charyptoroths Domine), TP/ :
“ KK 12/5, BF 2, INI -2, WM -1/-3, DK H 7

Batsheba: 42, fettleibig, 1,70 Schritt groB, schuppige, bro-

ckelnde Haut (Dimonenmal), sehr diinnes Haar auf fast
kahlem Kopf, aggressiv, wutentbrannt, bosartig und voller

Hass und Neid. Hauptfrau des Sultans. Sie wird das Ge- :

sprich schnellstmdglich unterbrechen und dann ihre wilde
Zerstorungswut demonstrieren.
Batsheba als Poltergeist:

" Batsheba kann in ithrem Zorn fiir 3W6 KR in den Ha-

remsriumen (18, 19, 20) wiiten. Sie wird das Mobiliar des

- Raums als Wurfwaffen verwenden: spitze Holzreste, Me-
tallstangen, Steine. Dariiber hinaus kann sie belebter Ma- -

terie schaden. Solche Angriffe k6nnen mit profanen Waften
und Schilden nicht pariert werden und richten direkt SP an

(WDZ 235).

Poltern AT |0 TP IW6+3 DK 7 Schritt

- Korperlicher Angriff AT 10 TP IW6SP DKH

INI 12+1Wé PAO LeP40 RS8

- Austreibung +7 GS8 MR I5 GW38 ]
Besondere Kampfregeln: Schaden auf belebte Materie (nicht mit
- profanen Waffen oder Schilden parierbar, kein RS), Unsichtbarkeit |
(kann mit REVERSALIS VISIBILI sichtbar gemacht und damit angegriffen
*werden), Schreckgestalt | (nur, wenn sichtbar gemacht) +5 :

Sie kann mit einem GEISTERBANN +7 oder PENTA-
. GRAMMA +5 gebannt werden.
me oder den Dolch in der Hand. Batsheba wird nun als Spuk oo
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Harems-ScHLAFGEmAacH (20)

Dieser zerfallene Raum war einst das Schlafgemach von Pu’Abi
und Samsi. Entsprechend finden sich die Reste zweier hélzer-
ner Betten und anderer Holzmébel. An der Stidwand fiihrt ein
Durchgang zum ehemaligen Badezimmer der Frauen. Dieses
wird von einer Erdwand durchschnitten, denn auch hier en-
dete die Macht des Humusdschinns Surkaban. Er kann den
Helden an dieser Wand erscheinen.

Folgende Gegenstinde sind im Raum zu finden:

- Handspiegel, stumpf geworden, aber aufpolierbar. Kann dem
Sultan vorgehalten werden, um zu zeigen, was aus ihm ge-
worden ist. Dies verleiht einmalig TaW +3 auf eine einzelne
Uberzeugen- oder Heilkunde Seele-Probe im Finale.

- Kabasfléte, in Kombination mit im Heizraum erhitzten Was-
ser mit Zithabar erleichtert es im friedlichen Finale Uberzeu-
gen- und Heilkunde Seele-Proben um 1, wenn dem Spielenden
eine Musizieren-Probe gelingt.

- Ein Flidschchen Eulentrinen, die in die Augen getriufelt
Glanz verleihen, aber auch den Effekt haben, dass man im

Dunkeln besser sehen kann (WdA 36).

Avpienzravm (21)

In diesem Raum befinden sich vier Wasserleichen-Wichter mit
denselben Werten wie die im Wachraum (8), die jeden Ein-
dringling angreifen. Nach dem Tod des Sultans verenden sie.
Der Raum ist umgeben von einer steinernen Bank und ver-
ziert mit Reliefs voller Szenen der Herrschaft des Sultans: Das
Sprudeln von Wasser aus versiegten Quellen unter dem ideali-
siert dargestellten Sultan; eine Fiitterungsszene des Ulchuchu
im Brunnen; Szenen des Sultans als gerechter Richter, wie er
weise Urteile fillt.

FIinALE cass wd® o il

DErR WEG zum SvuLtan

Der Sultan ist an seinen Bottich im Raum 22 gebunden; nur
dort kann er gestellt werden. Es gibt mehrere Zuginge zu die-
sem Raum:

@ Die Tiir zum Audienzraum (21), die aber von innen durch
einen schweren Riegel verschlossen ist.

@ Die Geheimtiir zum Harem (19), die von beiden Seiten
per Hebel gedffnet werden kann.

@ Der Humusdschinn Surkaban im eingestiirzten Gang (7)
kann mit seiner verbleibenden Kraft maximal einem Helden
per Reise durch den Humus Zugang verschaffen, indem er ihn
durch eine der Erdwinde an den verschiitteten Gingen in die-
sem Raum hineintreten lisst. Dieser kénnte dann beispielswei-
se den Riegel zum Audienzraum (21) fiir die anderen 6ffnen
oder an den Sultan herantreten, wihrend die anderen den Ul-
chuchu im Kampf ablenken.

@ Aus dem Heizraum (3) fiihren Bleirohre zur Erwirmung
des Wassers hinein. Diese reichen aber vom Heizraum senk-
recht in die Héhe und sind zu eng, um hindurch zu klettern.
Es ist trotzdem nicht auszuschlieBen, dass Helden z.B. durch
NEBELLEIB oder per ADLERSCHWINGE auf diese Weise

in den Raum eindringen.

Es gibt einen Zugang nach Osten zur Galerie (14) sowie eine
schwere, fast steinharte Ebenholztiir zum Bottichraum (22),
die von innen mit einem schweren Riegel zugesperrt ist. Sie
kann deshalb nur mit Gewalt gedffnet werden. Die Tiir hat 60
Strukturpunkte, Hirte 9, Struktur 15 (WdS 192). Der Ramm-
bock aus der Waffenkammer (9) bietet sich hierzu an.

Die rote Tangspur fithrt von der Galerie bis zu dieser Thir.

Botficaravm (22)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr diesen Raum betretet, bietet sich euch ein abscheu-
liches Bild: In einem mehrere Rechtschritt groBen Bottich
liegt eine fleischige, aufgedunsene Gestalt. Wie eine fette
Wasserleiche liegt sie mit geschlossenen Augen, scheinbar
ihr Bad genieBend, in ihrer Wanne. Das Wasser ist — wie
fast jeder Tropfen an diesem fiirchterlichen Ort — mit ro-
tem, fleischigem Tang tiberdeckt, der hier zudem noch ein
wahres Eigenleben aus Tentakeln, krabbenartigen Scheren
und Wurmmaiulern gleich einem niederhéllischen Pandi-
monium entwickelt hat.

In diesem Raum liegt der Leib des Sultans, durch den Fluch
an einen groBen Bottich gefesselt. Auch der Ulchuchu hat sich
hierhin ausgebreitet.

Der Raum hat zwei Zugiinge: Eine auf dieser Seite mit einem
schweren Metallriegel versehene Tiirin den Audienzraum (21)
sowie eine Geheimtiir in den Harem (19). Weitere Durchgin-
ge in der Nord- und Westwand gab es einst, Erdwinde, an de-
nen auch Surkaban erscheinen kann, versperren sie aber.

Hier wird es zum Finale des Abenteuers kommen.

€ Dariiber hinaus ist es moglich, dass die Helden einen an-
deren Weg, z.B. mit diversen Zaubern oder Liturgien, finden
oder schaffen.

Die Losung des Abenteuers kann auf zwei grundsitzlichen
Wegen erfolgen, die im Folgenden niher dargelegt werden.

KamprF mitT pEm SvrLtan

Wenn die Helden sich entschlieBen, den Sultan mit Waffen-
gewalt zu stellen, kénnen sie ihren Nutzen aus mehreren
Vorteilen ziehen, die sie wihrend der Erkundung des Palastes
erhalten konnten:

@ Die Fihigkeit der Dschinni aus dem Heizraum (3), ele-
mentar reines Wasser zu erhitzen, das durch die Bleirohre auch
in den Bottichraum dringt, ist duBerst niitzlich: Der elemen-
tare Dampf verursacht 4W6 SP beim Ulchuchu. Er schwicht
auBerdem den Leib des Sultans (INI, AT und PA je —3 sowie
2W6 SP).

& Das Ilmenblatt (ZBA 241) aus dem Rauchsalon (17)
schwicht den Sultan noch weiter, wenn es dem erhitzten Was-
ser im Heizraum beigemischt wird: MU, KL, FF, GE und KK
sinken je um 3 Punkte

@ Nach den Regeln fiir improvisierte Wurfgeschosse (WdS
98) kann man den Sultan oder den Ulchuchu mit elementa-
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rem Wasser von Mayananda bewerfen. Diese richten bei Tref-
fern 2W6 SP an, zusitzlich fiir W6 KR lang AT und PA je -3
beim Sultan.

@ Der Sultan selbst besitzt nicht die dem Ulchuchu als Di-
mon eigene Resistenz gegen weltliche Waffen, weshalb man
durchaus auch mit blankem Stahl und ohne Magieeinsatz den
Endkampf bestehen kann.

@ Pu’Abis Dolch hat gegen alle Gegner in diesem Kampf
folgende Werte: TP 2W+2, TP/KK 12/5, BF 2, INI -2, WM
-1/-3, DKH

@ Die Waffen aus der Waffenkammer (9) sind als magische
Waffen wirksam gegen den Ulchuchu, verleihen hier aber nicht
thren Bonus gegen Echsen- und Meereswesen.

- Mayananda kann durch einen entsprechenden Dienst zum
Kampf gegen den Sultan gerufen werden. Sie wird allerdings
kein Gebiet mit starkem Tangbewuchs betreten (das Becken).
Der Sultan hat aber nach wie vor durch sein Paktgeschenk
Herrschaft iiber Dschinne Macht {iber sie: Taucht sie auf, wird er
versuchen, ihr seinerseits zu befehlen, einen Helden anzugrei-
fen, was ithm bei einer erfolgreichen Probe auf die Fihigkeit
auch gelingt.

Werte des Sultans

Streitkolben: INI 7+IW6 DKN AT I8 PA |4

TP IW6+6 BF 2
LeP 70 RS 3
GS - MR |2 GW 14

Besondere Kampfregeln: Aufmerksamkeit, Meisterparade, Defensiver
Kampfstil, Wuchtschlag, Regeneration |, Schreckgestalt | (+7), Herrschaft
tiber Dschinne (10)

Die Werte des Ulchuchu finden Sie im Kasten auf Seite 10. Die
Werte von Mayananda finden Sie auf Seite 11.

Sollten die untoten Wachen im Audienzraum (21) noch nicht
besiegt worden sein und ist die Ttir dorthin noch verriegelt,
wird der Ulchuchu mit seinen Tentakeln versuchen, den Rie-
gel zu 16sen, um die Wachen in den Kampfzu holen. Er muss
hierzu insgesamt 6 Aktionen aufwenden, wobei er maximal
zwel pro KR verwenden wird. Nattirlich kénnen die Helden
dies beobachten und zu verhindern versuchen: Ein einzelner
Angriff auf den Tentakel, der mindestens 10 SP verursacht,
wird den Tentakel abtrennen, so dass er sein Werk nicht voll-
enden kann. Der Ulchuchu muss dann einen erneuten Ver-
such starten.

Hat er die Tiir gedftnet, greifen die Wachen nach 2 KR in den
Kampf ein. Thre Werte finden Sie auf Seite 15.

Sobald der Sultan getotet oder der Fluch gelst ist, werden der
Ulchuchu sowie alle Untoten im Palast ginzlich vernichtet.

Das BRecHEND DES FLUCHS

AuBer einem finalen Kampf steht den Helden auch die Még-
lichkeit offen, Samsis Weg zu wihlen und den Sultan zu erin-
nern, ‘was wahre Liebe bedeutet’. Der Sultan hat noch einen
Funken Erinnerung und Seele in sich. Es ist deshalb den
Helden méglich, sein Herz zu erweichen. Die Bedingungen
hierzu sind widrig, denn der Ulchuchu und gegebenenfalls die
Wiichter werden die Helden wie beschrieben attackieren.

Wie schon bei der Verhandlung mit Mayananda darf jeder
Held, der aktiv versucht, an die Liebe des Sultans zu appel-
lieren, eine Uberzeugen- oder Heilkunde Seele-Probe ablegen.
Folgende Umstinde kénnen den Helden helfen:
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-

@ Besonders gute oder schlechte Argumente kénnen die Pro-
ben nach Threm Ermessen um bis zu 3 Punkte erleichtern oder
erschweren

@ Das Vorzeigen von Samsis Rose verleiht einem Helden bei
jeder Probe einen um 4 erhohten TaW

@ Einmalig kann man dem Sultan effektvoll zeigen, was aus
thm geworden ist, indem man ihm einen Spiegel vorhilt. Ei-
nen solchen findet man z.B. im Harems-Schlafzimmer (20)
oder in Form des Spiegelpanzers in der Waffenkammer (9).
Fiir eine einzelne Probe erhdht dies den TaW Probe um 3.

- In Kombination mit im Heizraum (3) erhitztem Wasser und
dem Zithabar werden alle Proben um 1 erleichtert, wenn mit
der Kabasflote aus dem Harems-Schlafzimmer (20) eine Mu-
sizieren-Probe gelingt. Die Traumbilder helfen dem Sultan bei
der Erinnerung.

Jeder Held darf maximal drei Proben ablegen, bevor der Sultan
sich endgiiltig nicht mehr durch diesen Helden an die schmer-
zende Liebe in seinem Herzen erinnern lassen méchte. Jeder
Erfolg sammelt TaP* an. Die Gruppe startet bei 5 Punkten. Bei

30 angesammelten Punkten erinnert sich der Sultan wieder, was
wahre Liebe ist. Ein Misserfolg bedeutet hingegen W6 Minus-
punkte, ein Patzer 2W6. Sinkt die Skala unter 0, hat der Sultan
seine Erinnerung auf ewig verloren und wird angreifen.

Jede Probe dauert im Kampf 4 Aktionen, mindestens also 2
KR. Pro KR kann der Sultan nur auf eine Person achten,
gleichzeitige Proben mehrerer Helden haben keinen Effekt.
Da der Ulchuchu und gegebenenfalls die Wichter wihrend-
dessen angreifen, empfiehlt es sich, wenn ein Teil der Gruppe
den Sprecher verteidigt.

Sobald die Proben Erfolge zeigen, verraten die nachtblau-
en Augen des Sultans langsam, dass er sich an immer mehr
erinnert. Zuletzt, wenn 30 Punkte angesammelt sind, wird
man gar eine Trine sehen. Er wird dem Bottich mit seinem
widerlich aufgedunsenen Leib entsteigen und sich damit dem
Griff des Ulchuchu entziehen. Er verendet innerhalb weniger
Augenblicke und 16st sich in eine stinkende Wasserpfiitze auf.
Der Ulchuchu und alle Untoten im Palast werden in diesem
Moment ebenfalls ginzlich vernichtet.

AVUSKLATIG

Zuriick an der Oberfliche werden die Helden jubelnd von der
Menge begriifit. Ein tiefes Grollen im Erdboden lisst sie wis-
sen, dass der treue Surkaban nun sein Werk endgiiltig vollzo-
gen hat.

Zum Dank werden die Helden vom Dorfiltesten Rezzan
mit dem heiligsten Artefakt des Dorfes, dem Humusauge,
beschenkt. Bei der faustgroBen von Wurzelwerk umgebenen
Kugel aus elementarer Erde handelt es sich um einen Merk-
malstalisman, der fiir Zauber des Merkmals Elementar Humus
6 ZfP* addiert. Dieser Talisman wirkt auch fiir Zauber mit
dem Merkmal Elementar gesamt, die in einer Humus-Varian-
te gezaubert werden (also etwa ein DSCHINNENRUF zur
Herbeirufung eines Humus-Dschinns). Da die ARCANOVI-
Thesis fiir Merkmalstalismane gerade erst wieder entdeckt wird
(WdA 76), woméglich auch wegen des Fundes IThrer Gruppe,
werden die Tulamidischen Akademien 250 D fiir das Artefakt
bieten, Magier mit Interesse an Elementarmagie bieten bis zu
150 D. Beide sind im Austausch auch zu einer Weitergabe ma-
gischen Wissens bereit.

Das Dorf versorgt die Helden mit Nahrungspaketen fiir eine
Woche sowie kleinen handgefertigten Geschenken. Man gibt
ihnen auBerdem das Versprechen, ihre Taten durch den Hai-
mamud weiterzuerzihlen.

DErR LoHn DER MUHEN

Das Erlebte ist pauschal 300 AP wert, die friedliche Befreiung
des Sultans von seinem Fluch zusitzliche 50 AP. Folgende Ak-
tionen bringen nochmals je 10 AP:

@ Wasser als Waffe durch Mayananda erhitzen lassen

@ sich Wurfgeschosse aus Wasser von Mayananda erschaffen
lassen

& cigenhindiges Besiegen des Ulchuchus

& mischen von [lmenblatt oder Zithabar in das erhitze Wasser
Spezielle Erfahrungen machen die Helden in Gérter und Kulte,
Magiekunde und Sagen und Legenden. Dazu je nach gewihlter
Losung in einem genutzten Kampftalent oder in Uberzeugen
und Heilkunde Seele.
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BEGRABEN VOTER STavuB

von Miriam Connely : S
Mit herzlichen Dank an Alex e ey N ———

Spohr fiir seine Hilfe, Koordi-

nation und Korrekturen, sowie an die Testspieler Rui Alexandre Costa Fraga, Nikos Petridis, Annika Loffler, Philipp Karl, Lutz
Berthold, Marie Ménkemeyer, Friederike Neu und Katja Wollenberg

Kurzbeschreibung des Abenteuers: Eine tulamidische Hoch- ~ Zeit: beliebig ab 1028 BF

zeit, die Jagd nach einem Attentiter, ein alter Tempel unter-  Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

halb Fasars Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: mittel
Spielort: Fasar

“Fasar ist uralt. Alter noch als das ehrwiirdige Khunchom und das ~ Diamantanen Sultane herrschten, da war Yol-Fassar noch weitaus
wunderschone Rashdul. Oh, ihr S6hne und Téchter der Einfalt,  prachtvoller als heute und niemand glaubte, dass der Glanz seiner
glaubt mir, ihr moge jeden Tag durch die Gassen der Stadt wandeln, — Herrscher eines Tages vergehen wiirde. Und doch ist heute nur noch
thr mégt alle Basare und die Hilfte der Bewohner kennen. Und  Schutt und Staub von den einst prachtvollen Palisten geblieben.

doch habt ihr nur einen Teil des altehrwiirdigen Fasars gesehen. Lernt daraus, ihr Sohne und Téchter der Weisheir. Ziigelt euren
Wer von euch kann schon behaupten, alle Winkel Al'Tachts erkun- ~ Hochmut und begeht nicht die Fehler der Vergangenheit!”
det zu haben? Dort unten, dort findet ihr das alte Fasar. Als die —Pakhizal a'Nur ibn Yali, Geschichtenerzihler, neuzeitlich

Das ABEODTEVER o> e g sl e

W as BISHER GESCHAH

den Spuren eines Diebes auf die Fihrte einer Verschwérung, Gegen Ende des Zeitalters des Diamantanen Sultanats, etwa
die eine dimonische Kreatur beleben will. um 50 v. BF, hatten einige Priester der Stadt Yo/-Fassar (des

Begraben unter Staub spielt in Fasar und fiithrt die Helden auf
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heutigen Fasars) gemeinsam einen Tempel erbauen lassen,
welcher Schreine fiir eine gréBere Zahl der Stadtgétter bein-
halten sollte. Der Kultort, auch Pashtra’mur (Ur-Tulamidya
fir Vielgottertempel) genannt, sollte die Géotter freundlich
stimmen, denn das Bosparanische Reich bedrohte bereits seit
lingerer Zeit die Grenzen des Diamantanen Sultanats und
man erhoffte sich Beistand.

Zwanzig Jahre dauerte es, bis der Prestigebau fertig war. Doch
kurze Zeit spiter ging das Diamantane Sultanat durch den
Krieg gegen die Bosparaner unter. Es wirkte wie ein Zeichen
der Gétter, dass Pashtra’mur zeitgleich durch ein Erdbeben
und einen anschlieBendem Erdrutsch zerstort und verschiit-
tet wurde. Viele Priester und Glaubige kamen bei dem Ein-
sturz ums Leben und niemand wagte es, das Heiligtum neu
aufzubauen.

Pashtra’mur geriet in Vergessenheit und nur wenige Erzih-
lungen und Fundstiicke iiberdauerten die Zeit. Hin und
wieder wurden die Hallen von Grabriubern gepliindert, aber
auBer ihnen traute sich kaum jemand, die unsicheren Uber-
reste zu erkunden.

Doch vor wenigen Jahren, Jahrhunderte spiter, begannen sich
die Herrscher der Tulamidenlande wieder fiir ihr altes Erbe
und die Vergangenheit ihres Landes zu interessieren. Sie lie-
Ben nach Artefakten der Vergangenheit suchen, bargen uralte
Relikte aus der Zeit der Magiermogule und forschten nach den
Geheimnissen ihrer Ahnen aus dem Diamantanen Sultanat.
Zwei dieser Herrscher sind Fiirst Khajid ben Farsid, einer der
michtigsten Erhabenen von Fasar, sowie Eleonora Shahi, die
Herrscherin Araniens (siehe dazu auch die Spielhilfe Land der
ersten Sonne ab Seite 152).

Wihrend der Fiirst in seiner eigenen Stadt nach alten Fund-
stiicken suchen lie, hatte Eleonora ihre Agentin Khalima
an den Hof Khajids eingeschleust. Die hiibsche junge Frau
wurde schnell zu der Geliebten von Khabla, einem der Shne
des Fiirsten. Gemeinsam versuchten sie, Nutzen aus Khajids
Suche nach den Hinterlassenschaften der Vergangenheit zu
schlagen. Khabla ging es mehr darum, seinen Vater zu beein-
drucken, wihrend Khalima daran interessiert war, die Ergeb-
nisse zu ihrem Vorteil (und dem ihrer Herrin) zu nutzen.
Tatsichlich war Khajid auf eine alte Aufzeichnung des
Schreins in den Archiven des Hesinde-Tempels gestoBen, doch
hatte Khabla ihm die Karte heimlich entwendet. Wihrend der
Fiirst die Karte vermisste und suchen lieB, hatten Khabla und
Khalima den Tempel bereits entdeckt.

Dabei waren sie auf eine Halle gestoflen, wo der finstere Got-
ze Baalat Khelevatan verehrt wurde. Die unheilige Statue des
Gottes, eine Art Golem, der frither einmal von einem Dimon
besessen war, der aus dem Gefolge Belkelels stammt, weckte
das Interesse der Verschworer. Khalima, die in ihm ihre Got-
tin Belkelel in minnlicher Gestalt sah, konnte Khabla davon
iberzeugen, dass sie den Gott wieder erwecken sollten. Al-
lerdings fehlten dazu zwei wichtige Artefakte, die beiden Sa-
phiraugen der Statue. Diese wurden offenbar vor langer Zeit
von einem der zahlreichen Grabriuber entwendet und an die
Oberfliche geschafft.

Eines der beiden Augen konnten sie bereits in ihren Besitz brin-
gen, das andere jedoch blieb zunichst verschwunden. Khalima
warb den Magier Ashraman an, der fiir sie herausfinden sollte,
wo sich das zweite Saphirauge befindet, und tatsichlich fand
er die Spur des Kleinods: Uber etliche Umwege gelangte es in
die Hinde des Erhabenen Tarig ibn Rashman.

- GEHEimmisse: HintER DEm SCHLEIER

" Bezug nehmen, sondern kénnen sie als selbststindige Ak-
teure verwenden. Wenn sie allerdings doch ihre urspriingli-
. chen Rollen spielen sollen, dann sei Ihnen Land der ersten
Sonne 178 und speziell 184 ans Herz gelegt.

- Zusammengefasst geht es darum, dass eine oronische Ver-
schworung die Tulamidenlande unterwandern will. Khali-

* Sohn des Fiirsten auf die dunkle Seite ziechen will und da-
. bei ihre Verfithrungskiinste einsetzt. Von ihr geht der Plan
| aus, den Baalat Khelevatan zu befreien.

Das ABEODTEVER im oBEKBLiCK

Die Helden stolpern eher unerwartet in die Geschichte. Be-
sagter Tariq will endlich seine Enkelin Hasabeth an Omar ben
Shalach verheiraten, den Neffen des Malik Bey ibn Hachir Bey,
des Sultans vom Gadang und ebenfalls ein Erhabener. Die
Hochzeit steht jedoch unter keinem guten Stern. Wihrend
die Helden aus unterschiedlichen Griinden auf der Hochzeit
weilen, bereitet Ashraman den Diebstahl des Saphirauges vor.
Dieses befindet sich nimlich bei Hasabeth, die es von ihrem
GroBvater als Hochzeitsgeschenk bekommen hat. Ashraman
geht bei dem Diebstahl nicht zimperlich vor und die Hel-
den werden Zeuge des Uberfalls. Sie verfolgen die Spur des
Magiers und seiner Hinterminner durch die Stadt, bis sie
schlieBlich auf Pashtra’mur stoBen. Bei der Erkundung des
Heiligtums machen sie zahlreiche Entdeckungen, stoBen auf
einen geisterhaften Wichter der Anlage und miissen sich dem
Kult von Khabla und Khalima stellen, die den Dimon wieder
erwecken wollen.

Das Abenteuer greift einige Personen auf (Khalima und
Khabla), die Teil der oronischen Verschwérung in den Tu-
lamidenlanden sind. Sie miissen nicht unbedingt darauf

S O, N o 1]

. ma ist dabei eine der oronischen Verschworerinnen, die den
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Ein WoRT zv pEn HELDEDN

Das Abenteuer besitzt fiir die Heldenwahl keine besonderen
Beschrinkungen. Man kann eine Gruppe einheimischer Tu-
lamiden in die Geschehnisse einbauen, aber auch Ortsfremde
sind ohne Probleme einsetzbar.

Da die Handlung in Fasar spielt, sollte zumindest ein GroB-
teil der Gruppe Tulamidya sprechen konnen. Ur-Tulamidya
ist ebenfalls bei der Entzifferung von Schriften im Tempel
hilfreich, aber nicht notwendig. Helden mit guten Werten in
Kampf- und Korperlichen Talenten haben klare Vorteile, um die
Herausforderungen im Heiligtum zu bestehen.

Das Abenteuer kann so variiert werden, dass es sowohl eine
Herausforderung fiir eine junge, unerfahrene Gruppe von
Gliicksrittern ist als auch fiir bereits weitgereiste Helden. Sie
miissen meist nur die Zahl und die Werte der Gegner an ent-
sprechender Stelle anpassen.

ZeitT vonp ORYT

Die Ereignisse finden irgendwann ab 1028 BF statt, dem Zeit-
punkt, ab dem die Spielhilfe Land der ersten Sonne giiltig ist.
Falls Sie das Abenteuer frither ansiedeln méchten, so ist dies kein
Problem. Sie miissen lediglich einige der Personen (wie Khali-
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ma und Khabla) austauschen, da sie entweder noch zu jung sind
oder nicht in Fasar verweilen. Zudem gibt es dann keinen (oder
einen modifizierten) Bezug zur oronischen Verschwérung. Den
exakten Zeitpunkt kann der Meister frei festlegen.

Der DieBsTaHL DES SAPHIRAVGES .

Da Fasar der zentrale Handlungsort ist, erhalten Sie hier eine
kleine Ubersicht tiber die Stadt. Detaillierte Informationen fin-
den Sie in der Spielhilfe Land der ersten Sonne ab Seite 92.

FasaR FUR DEN EiLIGED LESER

Einwohner: 40.000 (ca. 80% Tulamiden, 15% Mittellinder,
5% Zwerge)

Herrschaft/Politik: ~ Stadtstaat,
Machthaber (“Erhabene™)
Garnison: verschiedene Séldnergruppen, die Erhabenen
haben ihre Haustruppen; um 1500 Bewaffnete insgesamt

mehrere konkurrierende

Tempel: alle Zwoltgotter auBer Efferd und Firun, diverse
Halbgotter, Schreine urtulamidischer Gétter, Schreine fiir
Ferkinagétter, Rastullah-Bethaus

Besonderheiten: keine Stadtmauer, Burji der Erhabenen (mit
Briicken verbundene Wohntiirme), Akademie der Geisti-
gen Kraft (Einfluss, Herrschaft, schwarz), Bann-Akademie
(Antimagie, gildenlos und geheim, tendenziell grau)
Einige Stadtviertel: Yol-Fessar (Innenstadt und Palastvier-
tel), Yol-Rastullah (novadisches Zeltviertel), Mantrabad
(schattiges Viertel voller Geheimnisse), Keshal Isiq (al-
tes, heruntergekommen und Gaunerviertel), Djer Khalil
(Weidegriinde der Ferkina vom Stamm der Bin Khalil),
Bir’a’Mudrim, (lindliches Viertel)

Fasar, die wohl ilteste noch bestehende Stadt der Menschen
auf Aventurien, ist ein Schmelztiegel der Vélker. Neben den
Tulamiden leben hier auch — meist in eigenen Stadtvierteln
— Mittellinder und Zwerge. Aber auch Novadis, unter ihrem
Emir Malik Bey und die Ferkinas-Sippe der Ban Khalil, haben
sich in Fasar angesiedelt.

Imposant ragen einige Gebiude wie die Akademie der Geistigen
Kraft oder die Wohntiirme der Erhabenen (die sogenannten
Buzji) aus der Stadt hervor. Die Herrscher der Stadt sind die
michtigen und reichen Erhabenen, die jeweils auch eigene
Garden, Soldner und Kiampfer befehligen.

Uberall findet man in der Stadt die Uberreste der Vergangen-
heit. So liegen in den Gassen uralte Tempel, wo Gotter verehrt
werden, die sonst in Aventurien vollig unbekannt sind. Auch das
unterirdische Fasar — Al'Tacht — ist beriihmt, gibt es doch dort
Schichten aus der Zeit der Magiermogule und des Diamanta-
nen Sultanats, und es birgt noch so manches Geheimnis.

EinE novabpiscHE HocHzEIT

Zunichst muss gekldrt werden, warum sich die Helden in
Fasar befinden und warum sie an der Hochzeit Hasabeths (19
Jahre, verschleiert, wissbegierig) teilnehmen.

Es folgen einige Beispiele, warum die Helden auf dem Fest
sein konnten:

@ Ein angeschener oder reicher Held kann als Gast auf die
Hochzeit eingeladen worden sein (SO 9+).

Das Abenteuer spielt auf und unter den Gassen von Fasar
und wird die Helden vermutlich einige Tage lang beschif-
tigen. Eine beispielhafte Zeitleiste wird Auskunft {iber den
Verlauf geben.

@ Ein Geweihter unter den Helden kénnte von Tariq aus-
erwihlt worden sein, die beiden Verlobten nach dem Zwélf-
gotterkult zu trauen und einen GROSSEN EIDSEGEN iiber das
Paar zu sprechen (was durchaus auch wihrend der Hochzeit
zu Streit zwischen Tarigs Sippe und den Novadis kommen
kann).

@ Krieger und andere Kimpfer, insbesondere die in Fasar
ausgebildeten Balayan, kénnten als Leibwichter fiir Hasabeth
angeworben worden sein (somit werden sie vermutlich ziem-
lich direkt in den Uberfall Ashramans verwickelt).

@ Fremdlindische Magier, Elfen und Zwerge werden als ku-
riose Giste eingeladen.

@ Dicbe, Einbrecher und Streuner haben eventuell gar keine
Einladung, sondern treiben sich. wegen des “Geschifts” auf
dem Hochzeitsgelinde herum.

@ Eine Sharisad oder Gauklerin mag angeworben worden
sein, um die Giste mit ihren Kiinsten zu unterhalten, und
liefert sich ein Duell mit Khalima. Wer auch immer von den
beiden besser tanzt, wird an Ansehen gewinnen. Nutzen Sie
eine Vergleichende Talentprobe (WdS 15). Sollte die Helden
mehr TaP* haben als Khalima bei ihrer Tanzen-Probe, so sind
Proben auf Gesellschaftliche Talente gegeniiber den Gisten im
Verlaufe dieses Abenteuers um zwei Punkten erleichtert.

@ Maler, Handwerker, Kéche und andere profane Professi-
onen moégen zum Gelingen des Festes beitragen und wurden
von dem Erhabenen angestellt. Sie diirfen eine Offene Probe
(WdS 14) ablegen. Sollten Sie mindestens 7 TaP* haben, so
wird man sich an sie wohlwollend erinnern, was eine Erleich-
terung von einem Punkt auf Gesellschaftliche Proben gegen-
iiber den Gisten des Festes wihrend des Abenteuers bedeutet.

Die Hochzeit findet im Siiden Fasars, in der Zeltstadt Yo/-Ras-
tullah, statt. Uber hundert Giste sind geladen und mit ihrem
Anhang, den Dienern und Sklaven, sind es sicherlich mehr als
500 Menschen, die dort auf die Hochzeit warten.

Noch vor dem Eintreffen der Helden hat Tariq Hasabeth das
Saphirauge geschenkt. Auch Helden, die sich in der Umgebung
der Braut aufhalten, kénnen den Anhinger bemerken (mittels
einer einfachen Sinnenschirfe-Probe).

ANWESENDE

Neben den Helden sind natiirlich noch weitere Giste (und
nicht eingeladene Besucher) anwesend:

@ Die beiden Erhabenen Tarig ibn Rashman (80 Jahre, riis-
tig, ruhig und besonnen, blumige Sprache) und Malik Bey ibn
Hachir Bey (60 Jahre, dicklich, religios, geschiftstiichtig). Als
Graue Eminenzen im Hintergrund sitzen sie direkt am Kopf
des Festgelages und besprechen bereits wichtige gemeinsame
Geschifte fiir die Zukunft.

& Khabla ben Khajid (27 Jahre, Schonling, gebildet, arrogant),
einer der S6hne des Fiirsten von Fasar, der als Abgesandter sei-
nes Vaters zur Hochzeit geladen ist, sowie seine Geliebte Kha-

25




e

y

“‘:

i

&

N

lima (28 Jahre, tulamidische Schénheit, tritt stets verschleiert
auf, zuriickhaltend). Khajid bedugt die Allianz zwischen Tariq
und Malik sehr misstrauisch, hat es sich aber nicht nehmen
lassen, aus Hoéflichkeit einen Stellvertreter zu schicken.

& Thomeg Atherion (unbestimmtes Alter, wirkt wie 50 Jahre,
charismatisch, eitel), die Spektabilitit der A’Achami von Fa-
sar, hat sich selbst zu dem Fest eingeladen. Er hat kein Inter-
esse an der Hochzeit, er will sich jedoch, eitel wie er ist, in der
Stadt zeigen und den geheimnisvollen Nimbus um sich selbst
mehren (bei etwaigen Verdichtigungen wird hiufiger sein Na-
me fallen).

@ Zulscheya (21 Jahre, rote Haare, gewandt, schimpft wie ein
Rohrspatz), eine rothaarige Ferkina, die sich fiir einen kleinen
Diebstahl in Yol-Rastullah umschaut.

& Omar ben Shalach (23 Jahre, muskulds, abenteuerlustig,
aber auch jihzornig), der Briutigam, wird erst spit zu den an-
deren Giisten stoBen (kurz nachdem Ashraman versucht hat,
seinen Plan in die Tat umzusetzen). Er wird alles daran setzen,
den Angriff auf seine Verlobte aufzukliren

@ Dariiber hinaus befinden sich noch beliebige weitere Giste
auf der Feier.

OrtionaLE EREIGHISSE

Bevor es zu dem Diebstahl kommt, kénnen Sie die Hochzeit
noch mit einigen Szenen ausgestalten. Nachfolgend finden Sie
einige Beispiele dafiir. Sollten die Helden sich bei den Szenen
gut schlagen, so kann sich dies auf spitere Gesellschaftliche
Talente positiv auswirken und ihnen einen Bonus von insge-
samt einem Punkt auf Talentproben geben

@ Der Auftritt einiger Gaukler, von Ténzern tiber Messerwer-
fer bis hin zu Feuerschluckern, soll das Publikum erfreuen. Bei
einer der Darbietungen wird ein Held benétigt und muss seinen
Mut beweisen (z.B. als Zielscheibe bei einer Messerwerferin).
@ Einige Huren und Lustknaben aus den anderen Vierteln
der Stadt versuchen, unter den Novadis und Gisten des Festes
Kundschaft zu finden. Auch die Helden kénnten als mégliche
Kunden betrachtet werden. Viel eher aber wird es Arger mit sit-
tenstrengen Novadis geben und die Helden miissen eventuell
in der Situation vermitteln.

@ Das Essen ist zwar traditionell tulamidisch, aber es mag den
einen oder anderen Gang geben, der sehr exotisches Essen be-
inhaltet (Affenhirn, Schlange) und nicht nach dem Geschmack
eines Mittelldnders sein mag (bei einigen Gerichten mag eine
MU- oder Selbstbeherrschungs-Probe notwendig sein — scheitert
diese, so wird man das Essen nicht verzehren und die Tulami-
den fithlen sich etwas beleidigt, was sich in Erschwernissen bei
Gesellschafts-Talenten widerspiegeln sollte.).

@ Die Helden kénnten auch mit dem einen oder anderen
Novadi ins Gesprich kommen und miissen darauf achten,
diesen nicht zu beleidigen, indem sie die 99 Gesetze missach-
ten, andernfalls kann es zu einem aufgebrachten Novadi oder
gar zu einer Aufforderung zum Kampf kommen (Proben auf
Gotter/Kulte und Etikette — hier sollte auf die SF Kulturkunde
geachtet werden!).

WicHTiGE EREiGIISSE

Folgende Ereignisse miissen irgendwann wihrend der Feier
geschehen:

@ Einem der Helden sollte Zulscheya auffallen. Richten Sie es
am besten so ein, dass er sie wegen der roten Haare bemerkt. Sie
scheint eigentlich nicht zu den Gisten und auch nicht zu den

Novadis zu gehéren und wird ab und an von den Dienern un-
freundlich behandelt (da sie in deren Augen eben Gesindel ist).
Die Ferkina wird versuchen, einen Kontakt mit neugierigen
Helden zu vermeiden und sich zu verstecken (z.B. hinter Zel-
ten). Legen sie eine Vergleichende Probe zwischen ihr und
den Helden in den Talenten Sich Verstecken und Sinnenschdrfe
ab. Sollten die Helden ihrer habhaft werden, so wird sie sich
wehren und mit Beleidigungen nur so um sich werfen. Aller-
dings kénnen die Helden ihr nichts nachweisen. Zulscheya hat
noch nichts gestohlen, sie will sich nur ein wenig umschauen.
(Wenn Zulscheya nicht mehr die Gelegenheit hat, Ashramans
Zauber zu beobachten, werden es die Helden schwerer haben,
der Spur zu folgen. Aber es ist dennoch méglich, z.B. kann ein
anderer Zeuge wie etwa eine novadische Frau aus einem Zelt
heraus den Magier gesehen haben)

& Khalima wird nach einer Diskussion zwischen Khabla
und Malik tiber die Tanzkiinste tulamidischer und novadi-
scher Sharisadim von dem Novadi zum Tanzen aufgefordert.
Sie geht darauf ein, spielt jedoch bei dem erotischen Tanz mit
Malik und nihert sich einem sympathischen und/oder gutaus-
sehenden Helden (demjenigen mit dem héchsten CH-Wert
und/oder dem Vorteil Gutaussehend/Herausragendes Aussehen).
Khabla wird durch Khalimas Verhalten eiferstichtig reagieren
und den Held hasserfiillt anstarren. Hier geht es darum, dass
die Gruppe Khabla und Khalima kennenlernt, vielleicht gar
fiir sie ein gewisse Sympathie aufbauen, bevor sie spiter wieder
aufeinandertreffen, und zwar in einer deutlich unangenehme-
ren Situation.

@ Der von Khalima beauftragte Magier Ashraman versucht,
das Saphirauge zu stehlen. Dabei versucht er, folgenden Plan
auszufiithren:

Er belegt sich mit einem IGNORANTIA, so dass kaum je-
mand ihn tiberhaupt wahrnimmt. Aufgestellte Wachen (wie
z.B. die Helden) versucht er, mittels eines SOMNIGRAVIS
auszuschalten (beachten Sie, dass er auch Zauber in seinen
Stab binden kann!).

AnschlieBend versucht er, im Zelt Hasabeth von hinten zu er-
stechen (im Idealfall tut er dies mit der Waffe, die er einer der
ausgeschalteten Wachen abgenommenen hat) und raubt das
Saphirauge. Genau wie er gekommen ist, versucht er unauffil-
lig wieder zu verschwinden.

Sofern die Helden Ashraman bemerken und ihn aufhalten
wollen, wird er versuchen, mittels eines AXXELERATUS oder
gar TRANSVERSALIS zu entkommen.

Sollte es gelingen, den Schwarzmagier zu stellen und zu tiber-
wiltigen, miissen Sie den Verlauf entsprechend anpassen.
Dann kénnen sich die Helden gleich auf die Suche nach den
Hinterminnern machen (bedenken Sie, dass er seinen Auf-
traggeber nur verschleiert gesehen hat!).

Natiirlich ist es auch méglich, den Mord an Hasabeth zu ver-
hindern, gegebenenfalls wird der Magier spiter einen erneuten
Versuch starten. Wichtig ist ihm vor allem das Saphirauge.

Im schlimmsten Fall kann es passieren, dass die Helden selbst
verdichtigt werden, etwas mit der Ermordung Hasabeths zu tun
zu haben (gerade dann, wenn ihr Verlobter Omar als erster die
Bluttat bemerkt und eine Heldenwafte auch die Mordwaffe ist).
Ob die Helden nun im Auftrag Tarigs nach Ashraman suchen
oder auf eigene Faust, um ihre Unschuld zu beweisen, ist im
Grunde egal. Helden unter Mordverdacht haben es natiirlich
wesentlich schwerer, da die Novadis sie suchen lassen werden.
Wichtig ist hingegen, dass die Diebin Zulscheya (oder ein an-
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derer Zeuge) Ashraman bei dem Wirken des Zaubers auBer-
halb der Zeltstadt bemerkt hat und auch er sie erkannte. Er

In pEn Gassem Fasars

In diesem Abschnitt konzentrieren sich die Helden auf die
Spuren der Tat und versuchen, Ashraman und seine Hinter-
minner zu finden.

WiE GeHT ES WEITER?

Wie es genau weitergeht, hingt stark von dem Verlauf der Feier
ab. Denkbar wiire, dass die Gruppe nun unterwegs ist, um Ash-
raman zu finden, oder sie ist auf der Flucht, weil man sie ver-
dichtigt, etwas mit Hasabeths Ermordung zu tun zu haben.
So oder so werden sie Yol-Rastullah wohl verlassen und sich
auf die Suche nach dem Schuldigen oder den Hinterminnern
machen. Da sie allerdings nicht wissen, wer fiir den Diebstahl
und den Anschlag verantwortlich ist (durch Ashramans Zauber
wissen sie vermutlich noch nicht einmal, wie er aussah), miis-
sen sie bei ihrer Suche jedem erdenklichen Hinweis folgen.
@ Es liegt nahe, dass einer der Konkurrenten Tarigs oder
Maliks eventuell den Anschlag geplant hat. Dabei kénnen
sowohl Thomeg Atherion als auch Fiirst Khajid und somit
dessen Sohn Khabla auf der Liste der Verdichtigen landen.
Beim Fiirsten werden jedoch die Ermittlungen nichts ergeben.
Khabla wird sich die ganze Zeit bis kurz vor dem Ritual in
seinem Palast aufhalten und seine Rolle als arroganter (aber
durchaus wiirdiger) Sohn des Fiirsten weiterspielen. Nur
wenn er gezwungen ist, wird er den Palast verlassen. Er selbst
kénnte jedoch gegeniiber den Helden Gertichte verbreiten, die
von seiner Spur ablenken (am ehesten wird er Thomeg Athe-
rion ins Gedichtnis der Helden rufen und erwihnen, dass er
vielleicht Vorteile aus dem Streit hat. Auch Malik kénnte er be-
lasten, indem er erwihnt, dass ihm die Heirat nicht sonderlich
angenehm war, da Hasabeth eine Ungldubige ist).

@ Khalima wird sich nach der Hochzeit baldig zu einem
Treffen mit Ashraman in ein drmliches Teehaus namens Omars
wohlriechende Stube in dem dunklen und etwas unheimlichen
Viertel Mantrabad begeben, dann aber zu Khabla in den Palast
zuriickkehren, bis das Erweckungsritual stattfinden soll.

& Zulscheya ist einem der Helden aufgefallen. Somit kénnen
sie versuchen, sich direkt auf die Spur der Ferkina zu begeben.
Sie befindet sich zu Beginn der Nachforschungen ebenfalls
in Mantrabad, im Tempel der Radscha Uschtammar (dem Rah-
jatempel). Alternativ kénnen sie auch andere Zeugen befra-
gen, die ebenfalls Ashraman beobachtet haben kénnen (einige
Sklaven wihrend des Festes, eine novadische Frauengruppe an
einem Zelt oder die Messerwerferin vor sie ihren Auftritt).

@ Malik und Atherion gehen ganz gewdhnlich ihren Be-
schiftigungen nach. Der Novadi befindet sich in seinem Zelt
in Yol-Rastullah und versucht, mit Omar den Schuldigen auf
eigene Faust zu finden. Der Magier hingegen hat sich in seine
Akademie begeben und ist fiir niemanden ohne guten Grund
zu sprechen.

@ Tariq ist untréstlich und zieht sich in seinen Wohnturm zu-
riick. Er verhilt sich zunichst niedergeschlagen, es kann aber
durchaus passieren, dass er aktiv wird und den Mord kldren will
(was durchaus auch von den Aktionen der Helden abhingt).

hatte jedoch keine Moglichkeit, sich sofort um dieses Problem
zu kiimmern, und will es spiter l6sen.

@ Die Helden konnen auch versuchen, etwas mehr iiber das
gestohlene Kleinod herauszufinden. Uber das Auge existieren
zwar nicht viele Informationen, aber es kann den Helden den-
noch Hinweise auf den Grund des Diebstahls geben.

Am Ende ist vor allem wichtig, dass die Helden wissen, dass
das Saphirauge ein magischer Gegenstand ist, Ashraman of-
fenbar fiir jemanden anderen das Artefakt stehlen sollte und
diese Hinterminner sich in der unterirdischen Anlage von
Pashtra’mur befinden.

.- OFFENER VERLAVF

. Der Verlauf der Suche nach dem Schuldigen, dem Sa- -
i phirauge und dem Tempel wird nicht niher festgelegt. Das
i bedeutet, dass auf Sie, verehrter Meister, ein bisschen mehr .
Arbeit zukommt als iiblich. Gehen Sie auf die Ideen der
! Spieler ein, machen Sie es ihnen aber auch nicht zu leicht.
. Sie werden aber auch nicht alleine gelassen, sondern kén-

nen beispielsweise auf eine Zeitleiste zuriickgreifen und
! finden am Ende des Kapitels Hinweise, wie die Spurensu-
+ che verlaufen kénnte.

O TP i 2 8, SIS N, A P IR

SPURENSUCHE
Lassen Sie die Helden Talente wie Uberreden, Gassenwissen
und Betdren nutzen, um Informationen zu erlangen. Welches
Talent in Frage kommt, sollte von der jeweiligen Situation und
der Person abhingen, die sie befragen. Sie finden zu jedem
Thema einige beispielhafte Personen, die diese Information
haben konnten. Es gelten die Regeln fiir Lingerfristigen Ta-
lenteinsatz. Die Gruppe kann dabei auch Zusammenarbeiten
oder passende Hilfstalente einsetzen (WdS 15).
Bei jedem Ereignis ist aufgefiihrt, wie viele TaP* Sie ansam-
meln miissen, um diese Informationen zu erlangen. Dabei
miissen sie sich spezifisch nach einem Thema erkundigen. Je-
de Probe (bzw. mehrere Proben beim Zusammenarbeiten) sollte
etwa einem Zeitraum von zwei Stunden entsprechen.
Wer dabei als Informant in Frage kommt, kénnen Sie entschei-
den. Einige Anregungen finden Sie dabei bei den jeweiligen
Themen.

Die pieBiscHE FERKinA

Eine der Spuren fiihrt zu der Ferkina Zulscheya. Die Helden
haben sie vermutlich bereits wihrend des Hochzeitsfestes be-
merkt und werden eventuell versuchen, etwas iiber sie heraus-
zufinden. Zu finden ist Zulscheya die nichste Zeit im Tempel
der Radscha Uschtammar. Hier verbirgt sie sich, da sie be-
fiirchtet, dass der Verdacht auf sie fallen kénnte. Zwei Ferkinas
von ihrer Sippe im Dienste des Tempels passen auf sie auf.

Sie wird in ihrer ersten Reaktion vor den Helden fliechen, kann
jedoch eventuell beruhigt werden. Dazu ist eine Uberreden-
Probe+4 notwendig.

Andernfalls muss man Zulscheya anders iiberzeugen, zu ko-
operieren (Zauberei, ein lingerfristiges Verhor mittels Uberre-
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- FakTor ZEiT

Die Helden haben nach dem Diebstahl des Saphirauges 40 .
. Stunden Zeit, bis Khalima mit dem Ritual die Statue er-
weckt. Nachfolgend finden Sie eine beispielhafte Zeitleiste. |
' Bedenken Sie aber, dass sich einige dieser Punkte dndern |
| kénnen, je nachdem wie die Helden reagieren. A

- Zeit Ereignis

X Diebstahl des Saphirauges

- X+1Std. Ashraman verschwindet in Mantrabad, Khab-
la und Khalima kehren in den Palast des
Fiirsten zuriick.

Khalima trifft sich mit Ashraman in Mantra-
bad und nimmt das Auge an sich, kehrt an-

X+3 Std.

schlieBend in den Palast zuriick. Ashraman
wechselt sein Versteck und taucht in Keshal
{ Isiq unter.

© X+10Std. Omar und Malik versuchen, auf eigene Faust
‘ den Attentiter zu finden, allerdings kommen
sie nicht weiter. !
Tariq beschuldigt Malik und Atherion und '
es kommt zu einer angespannten Lage in der |
Stadt, die bis zur Klirung des Falls anhilt. ,
Thomeg Atherion verlisst die Stadt und kehrt
erst nach drei Tagen wieder zuriick (er sucht |

| X+15 Std.

. X+20 Std.

in dieser Zeit ein Kloster im Raschtulswall

auf). ,;

' X+25Std. Zulscheya wechselt ihr Versteck vom Tempel

der Radscha Uschtammar zu den Weidegriin-

b den der Ban Khalil.

. X+30Std. Khalima und Khabla betreten gemeinsam
’ Pashtra’mur und beginnen mit dem Ritual.
Khalima und Khabla erwecken die Statue.
Jeden zweiten Tag verbringen die beiden |

Schurken etwa 4 Stunden in dem unterirdi-

. X+40 Std.
| Spiter

schen Gewdlbe und halten Riten zu Ehren |

ihres Gottes ab. Die Statue wird dabei immer
stirker (erhéhen sie fiir je 12 Stunden nach
der Erweckung INI, AT und PA um einen |
Punkt) bis sie nach 4 Tagen ihre volle Stirke
erreicht hat.

» Sie sind nicht gezwungen sich an die Zeitvorgabe zu hal-
- ten. Aus Griinden der Dramaturgie konnen Sie die Helden |

auch kurz vor dem Ritual in Pashtra’mur ankommen las- ,
' sen. Entscheiden Sie dies nach dem Stil ihrer Spielrunde.

e 7 T TR, o 3 T AP T A S 0, ettt O e S, P, Y

den, dabei sind 20 TaP* anzusammeln, alle 5 Minuten eine
Probe). Sie hat die das Saphirauge nicht, kann jedoch von Ash-
raman berichten und das sie ihn gesehen hat.

Informanten: Novadis in Yol-Rastullah, Rahjageweihte, Ferki-
nas, Streuner, Diebe, Bettler

@ 5 TaP*: Die Ferkina hat wihrend der Unruhe nach dem
Diebstahl ihre Chance genutzt, ist in ein Zelt der Novadis ein-
gedrungen und hat einige Miinzen mitgehen lassen.

@ 10 TaP*: Die Frau heiBt Zulscheya und ist eine Diebin.
@ 15 TaP*: Sie gehort zu dem Ferkina-Stamm der Ban Kha-
lil. Diese haben sich schon lange in Fasar angesiedelt und gel-
ten als eher friedlich.

@ )0 TaP*: Sie ist mit einer der Geweihten aus dem Radscha

Uschtammar-Tempel verwandt und nutzt diesen hiufig als
Unterschlupf.

ZVSﬁTZLiCHER_éRGE&

Wenn die Helden Zulscheya finden, dann werden auch
Handlanger Ashramans sie entdeckt haben und versuchen,
sie umzubringen. Es kann dabei zu einer spannenden Ver-
folgungsjagd durch die Gassen von Mantrabad kommen,
an deren Ende die Abenteurer Zulscheya retten kénnen
und Informationen {iber Ashraman erhalten. Brauchen
die Helden aber linger als 24 Stunden, wird Zulscheya vor
den Handlangern geflohen sein und sich den Zelten ihrer
Verwandten der Ban Khalil in Djer Khalil verstecken. Thre
Verwandten sind durchaus bereit, sie mit Waffengewalt zu
beschiitzen, auch vor den Helden.

DER FLUCHTIGE ZAUVBERER_

Nachdem Ashraman geflohen ist, hat er sich zu dem kleinen
Teehaus Omars wohlriechende Stube in Mantrabad begeben
und dort die verschleierte Khalima getroffen. Von ihr erhilt er
auch den Auftrag, Zulscheya zu finden und zu téten, da man
nicht riskieren sollte, dass sie etwas verrit. Und dies ist auch
ganz in Ashramans Sinne, so dass er einige Handlanger dar-
auf ansetzt. Der Magier wird zunichst in dem Teehaus bleiben
und notfalls vor den Helden nach Yol-Ifriizim fliehen und dort
bei einem Freund nichtigen.

Informanten: Zulscheya, Magier, Diebe, Streuner

& 5 TaP*: Der Mann ist ein Zauberer, der fiir Geld arbeitet.
Fiir wen allerdings momentan, keine Ahnung.

@ 10 TaP*: Er hort auf den Namen Ashraman und ist ein
kompetenter Bewegungsmagier, trotz seiner Leibesfiille.

@ |5 TaP*: Man kann ihn 6fters in dem Teehaus Omars wohl-
riechende Stube in Mantrabad finden.

@ 20 TaP*: Er hat einen guten Freund, einen Hehler namens
Said 1bn Fuschkur aus Yol-Ifriitim, bei dem er ab und an Waren
kauft.

Das Wissen DES ZAUVBERERS

Sollte es den Helden gelingen, den Magier durch Zauberei
(BANNBALADIN mindestens 4 ZfP*, IMPERAVI), Ein-
schiichterung (Uberreden-Probe+ 10) oder eine andere Me-
thode zum Sprechen zu bringen, kann er ihnen enthiillen,
was er weiB:

Ashraman selbst weifl zwar nicht, wer ihn beauftragt hat,
aber er hat das Auge eine Weile analysiert und kann berich-
ten, dass es Teil eines groBeren Artefaktes sein muss und er
Spuren des Merkmals Telekinese und Dimonisch (Belkelel)
und didmonischer Prisenz entdeckt hat.

Zudem hat er Khalima aus Neugier verfolgt und gesehen,
wie sie in Bir'al’Mudrim an einem Hiigel verschwand.

Das SAPHIRAVGE

Der Gegenstand wird im Anhang auf Seite 38 niher erldutert.
Informanten: Tariq, Geschichtenerzihler (z.B. Pakhizal aus
Mantrabad), Hesinde- oder Nandus-Tempel.
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@ 5 TaP*: Das Saphirauge ist schon seit langer Zeit im Besitz
Tarigs.

& 10 TaP*: Vor iiber fiinfzig Jahren hat Tariqs Vater das Sa-
phirauge in einigen Triimmern in Bir'al’Mudrim, einem lind-
lichen Viertel Fasars, gefunden. Dort befinden sich auch einige
Schutthiigel aus alter Zeit (weitere Informationen siehe die
Spielhilfe Land der Ersten Sonne auf Seite 108).

& |5 TaP*: Tarigs Vater hat es untersuchen lassen. Es scheint
eine Art von Magie darin zu wohnen.

@ 20 TaP*: Von der Machart des Schmuckstiicks kann man
darauf schlieBen, dass es wohl aus der Zeit des Diamantanen
Sultanats stammt.

WEiITERE GEFAHREN

@ Je nachdem, wie unvorsichtig die Helden sind, kénnte Ash-
raman auch beschlieBen, sie mit seinen Leuten anzugreifen.
Er wird dabei vermutlich einen Boten zu ihnen schicken mit
einem Brief und sich als Thomeg Atherion ausgeben, der sie in
Keshal Isiq treffen will. Dort legt er dann einen Hinterhalt mit
sechs seiner Kumpane.

@ Sollten die Helden von Malik, Omar oder Tariq verfolgt
werden, so kénnen Sie hin und wieder auf einige Novadis sto-
Ben und miissen flichen oder sich verstecken.

@ Wollen die Helden stattdessen Khalima und Khabla auf-

DerR TEmPEL vnTER DER STaD¥ =

In diesem Kapitel kénnen die Helden das lingst vergessene
Pashtra’mur erkunden und dessen Geheimnis liiften.

WaRUM GEHEN

DiE HELDEN DORY HinvnTER?

Die Gruppe hat {iber Ashraman oder auch tiber andere Wege
von dem Schutthiigel erfahren und glaubt, dass dort das Sa-
phirauge versteckt ist. Ein triftiger Grund kénnte sein, dass sie
thre Unschuld im Mordfall beweisen wollen und so die Ange-
legenheit aufkliren moéchten.

Natiirlich kéonnten die Helden auch wegen ihrer Neu- oder
Goldgier ein Interesse daran haben, Pashtra’mur zu erkunden.
Und zu guter Letzt kénnen die Helden von Malik oder Omar
beauftragt werden, das Schmuckstiick zurtick zu holen, wofiir
diese bis zu 100 Dukaten zu zahlen bereit sind.

PassTrRA'MVUR,
DER VRALTE TEmPEL

ALLGEMEIODE ATNMERKVIIGEN

Der Tempelbau erstreckte sich tiber mehrere Stockwerke, von
einigen wundervollen Zwiebeltiirmen bis hinunter zu der Gruft
der Priester. Die Helden werden nur einen Teil Pashtra’'murs
erkunden kénnen, da einige Bereiche fiir immer zerstért wur-
den, andere wiederum unzuginglich sind (und hier haben Sie,
verehrter Meister, die Gelegenheit, Thre eigenen Ideen einzu-
bringen und den Tempel noch zu erweitern).

Das Heiligtum war ein gewaltiger Bau und sollte tatséichlich
allen wichtigen Géttern der damaligen Zeit Platz fiir Anbe-
tung bieten. Die Schreine sind dabei unterschiedlich groB.
Wiihrend einige der Kulte protzige Kammern innerhalb des

suchen, so kénnen sie je nach Stand (SO 10+) eine Audienz
erhalten. Khabla wird sich als freundlicher Herrscher prisen-
tieren, der den Helden sogar helfen will. Stattdessen wird er
aber weitere Handlanger hinter der Gruppe herschicken.

Das ENDE DER SPURENISUCHE

Wie genau die Helden vorgehen, hingt wie bereits erwihnt
von ihnen selbst ab. Am Ende der Suche sollten sie tiber fol-
gende Informationen verfiigen (und sie finden zwei bis drei
Beispiele, wie sie an die Information gelangen kénnen):

@ Der Magier Ashraman ist in das Zelt eingedrungen (Zul-
scheya, Diener des Festes, novadische Frauen).

@ Das Saphirauge wurde gestohlen (Tariq, Omar, Helden ha-
ben den Diebstahl durch ihre eigene Aufmerksamkeit bemerkt).
@ Das Auge ist ein altes, magisches Artefakt (Pakhizal der
Geschichtenerzihler, Nachforschungen in Bibliotheken oder
Tempeln, Tariq, Khabla).

& Ashraman hat das Auge im Auftrag von Hinterminnern
gestohlen (Ashraman im Verhér, Khabla — jedoch mit falscher
Zuweisung der Schuldigen).

@ Diese sind in Bir’al’Mudrim hinter einem Schutthiigel ver-
schwunden (Ashraman im Verhér, Pakhizal der Geschichten-
erzihler — allerdings eher Spekulationen).

Heiligtums eingerichtet hatten, sind andere sehr klein und
schlicht gehalten.

Alle Schriftzeichen im Tempel sind urtulamidische Zeichen.
Das verwendete Ur-Tulamidya ist mit einem Talentwert von 6
zu entziffern, aber erst ab einem Wert von 10 wirklich fliissig zu
lesen. Sie finden die Ubersetzungen an entsprechender Stelle.
Die Anlage selbst weist vier noch zugingliche Abschnitte auf.
Der erste Abschnitt ist die Mitte des Bauwerkes. Dies ist der
zentrale Ort der meisten Schreine. Den zweite Abschnitt be-
steht aus den Katakomben, den Griber der Priester. Der letzte
Abschnitt ist nur iiber den ersten Abschnitt erreichbar. Hierbei
handelt es sich um eine natiirliche Grotte, in der sich auch der
Baalat Khelevatan-Schrein befindet.

DiE LaGe

Es gibt in Bir’al’Mudrim einen alten Schutthiigel, der tatsich-
lich noch einen Zugang zu Pashtra’mur beinhaltet, allerdings
ist der Eingang so unscheinbar, dass man ihn kaum erkennen
kann. Sollte man nicht wissen, dass man nach einem Zugang
sucht, so findet man auch nichts. Eingeweihte kénnen eine
Sinnenschérfen-Probe ablegen. Man benétigt 30 Minuten, um
den Eingang zu finden, abziiglich je 5 Minuten pro TaP* der
Sinnenschérfen-Probe (nur die beste Probe zihlt, die Mindest-
suchzeit betrigt 5 Minuten).

ELEmEnTE DER ANILAGE

Die Gruppe muss sich vor der Erforschung der Anlage einige
Gedanken machen. Zum einen miissen sie eventuell beden-
ken, dass es dort unten stockfinster ist und sie eine Licht-
quelle brauchen.

Die Erschwernisse wegen der Dunkelheit in dem Tempel be-
tragen 16 Punkte auf entsprechende Talent- und FK-Proben

29




e

.

A
e

i

<
<

1

bzw. je +8 auf AT und PA. Leuchtmittel kénnen diesen Effekt
bis auf eine bestimmte Distanz aufheben:

& Kerzen (3 Schritt)

& Pechfackeln (5 Schritt)

@ [aternen ( 4 bis 6 Schritt)

& Gwen-Petryl-Stein (2 bis 12 Schritt, je nach GroBe)
Zudem werden sie sich auch mit einigen Engstellen auseinan-
dersetzen miissen.

Uberhaupt werden Helden mit den Schlechten Eigenschaf-
ten Neugier, Goldgier, Raumangst, Dunkelangst und Totenangst
moglicherweise Schwierigkeiten haben.

Weiterfithrende Informationen zum Spiel in unterirdischen An-
lagen finden Sie in der Spielhilfe Katakomben und Kavernen.

SPRUNGE vniD STURZE

In dem Tempelbau gibt es mehrfach die Notwendigkeit oder
Maglichkeit zu klettern, zu springen und zu stiirzen. An diesen
Stellen ist die Information tiber die Schwierigkeit entsprechen-
der Proben und die Fallhthe angegeben Je Schritt Fallhéhe er-
leidet ein Held 1W6-1 Schadenspunkte. Fiir jeden TaP* einer
Korperbeherrschungs-Probe, die um die Fallhohe in Schritt er-
schwert ist, kann einer der Schadenswiirfel nach dem Schadens-
wurf entfernt werden (also tiblicherweise der héchste Wiirfel).
Mehr zum Schaden durch Stiirze siche WdS 144; mehr zu
Weit- und Hochsprung sieche WdS 141.

DER GEisT DES PRIESTERS

Durch den Einsturz des Heiligtums wurden zahlreiche Men-
schen, darunter auch einige Priester, getétet. Die meisten
Seelen kehrten in die Totenreiche ihrer Gotter ein, doch dem
Umm Ghulshach-Priester Afir wurde die Biirde auferlegt (so
glaubt zumindest er selbst), die Totenwache zu halten.

Afir kam zwar bei dem Einsturz ebenfalls ums Leben, doch
sein Geist iiberdauerte die Jahrhunderte. Geprigt ist er nun
nur noch von Hass und Wahnsinn. Sobald er bemerkt, dass
jemand in den Tempel eindringt, bereitet er MaBnahmen vor,
den Eindringling aufzuhalten und zu téten. Auch Khabla
und seine Leute wurden bei threm ersten Eindringen ange-
griffen, haben die Attacken aber iiberstanden. Es gelang Afir
nicht, sie dauerhaft zu vertreiben, und da sie offenbar zumin-
dest nichts gestohlen haben und einen der Gétter verehren,
lieB er sie bei den nichsten Besuchen gewihren. Khabla hat
sich im Gegenzug mit Hilfe von Amuletten gegen den Geist
zu schiitzen versucht.

Afir kann sich frei im Heiligtum bewegen, allerdings nicht zu
dem Unbheiligtum von Baalat Khelevatan, da ihn die dortige
didmonische Prisenz daran hindert. Er ist an sein Umm Ghul-
sach-Amulett gebunden, welches sich immer noch im Schrein
befindet und in der Nihe seiner Knochen liegt. Er ist durch
gewdhnliche, profane Waffen kaum zu verlezten und kann
schweren Schaden gegen jegliche unbelebte Materie verursa-
chen. Zudem ist er oft unsichtbar.

Allgemein zu Geistern und diesem speziellen Spuk siehe

WdZ 203.

Vorgehen

Zu Beginn wird er versuchen, die Eindringlinge nur zu er-
schrecken. Er ldsst Teile der Decke herunter regnen, den Bo-
den einbrechen oder Siulen und Statuen umkippen.

Auch die Ausriistung der Helden ist angreifbar, Seile kénnen
reiBen, Lichtquellen ausgehen usw.

Sollte er damit keinen Erfolg haben, so versuchter, in den Kér-
per eines Helden (wahlweise auch z.B. Zulscheya, falls sie die
Helden begleitet) einzudringen und mittels Besessenheir die
anderen Helden anzugreifen. Nutzen Sie dazu die Regeln fiir
Besessenheir (WAZ 250).

Als letzten Ausweg wird er versuchen, die Skelette der toten
Grabriuber im Tempel zu beleben und die Helden anzugreifen.

Afir, der Spuk
Beschworung: +5 Beherrschung: +4

Austreibung: +7

INI 12+1W6 PAO LeP 40 RS 2 MR
Poltern: DK 7 Schritt AT 10 TP 3W6+6 Strukturschaden
GS 8 MR |5 GW 8

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (TaW 14), Formlosigkeit |, Gegen-
stinde beleben, Geisterpanzer, Inmunitdt gegen profane Waffen, Immunitit
gegen Gifte und Krankheiten, Korperlosigkeit |, Prasenz |, Schaden gegen
unbelebte Materie, Schreckgestalt Il, Unsichtbarkeit Il, Verwundbarkeit (alle
Totengotter auBer Umm Ghulshach)

Skelette

Spitzhacke: INI 10+W6 AT8 PA2 TP IW+6 DK N
Sdbel: INI 10+W6 AT9 PA4 TPIW+3 DKN
LeP 30 AuP - WS5 RSO MR 5 GS5

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

ScHAtzE

In einer teils unterirdischen Anlage, die als Tempel genutzt
wurde und wo viele Menschen Opfergaben entrichtet haben,
kann man ab und an noch einige kleine Schitze finden. In je-
dem der Schreine kénnen Sie auf 1W20 wiirfeln, um zu schau-
en, ob sich noch Reste von Opfergaben finden lassen (diese
Schitze gelten zusitzlich zu den in den Raumbeschreibungen
festgelegten Fundstiicken). Die Helden finden jedoch nur bei
aktiver Suche und einer gelungenen Sinnenschérfen-Probe et-
was. Jede Probe dauert eine Viertelstunde.

1-10: Nichts

11 — 15: Typische, wertlose Opfergaben (Kerzen,
wertlose Steine)

16 — 17: Einige alte, aber nicht sonderlich wertvolle
Miinzen (Gesamtwert: 1W6 H)

18 — 19: Einige alte, wertvolle Miinzen (Gesamtwert:
1W20 S)

20: GroBerer Schatz, z.B. goldene Armreife und
Pokale (Gesamtwert 2W20 Dukaten)

DER AVFBAV DES TEMPELS

Sie finden bei den Bezeichnungen der Rdume meist den Namen
des Gottes, dem der Schrein geweiht ist (dahinter die Bezeich-
nung, unter der man heutzutage die Gottheit kennt, nachzu-
schlagen in WdG oder gegebenenfalls in der Spielhilfe Die
Dunklen Zeiten — Imperien in Triimmern). Unter dem Eintrag
Schatz und Fallen findet man entsprechende Hinweise.

I) DER ScHacHT
Auf dem Schutthiigel liegt ein gut verborgener Schacht, der et-
wa 7 Schritt in die Tiefe in die noch begehbaren Ebenen des
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ZUFALLSBEGEGHNVUIIGEN

In der unterirdischen Anlage kann es zu zufilligen Begegnun-
gen und Ereignissen kommen. Wiirfeln Sie in jedem Gang und
jedem Raum einen W20 und konsultieren Sie die Tabelle.

1 —10: Keine Zufallsbegegnung

11 — 12: Wolfsratten (Auftreten: 2W6-+6)

Hier unten befinden sich recht viele Ratten, die sich in der
Dunkelheit auf die Suche nach Insekten begeben. Einige von
Ihnen sind scheu und fliechen vor dem Licht und den Helden

(1 bis 3 auf W6), andere hingegen reagieren aggressiv und grei-
fen an (4 bis 6 auf W6).

Wolfsratten (ZBA 155)

Biss: INI 9+2Wé AT 5 PAO TP IW-2* DKH

LeP 6 AuP20 WS5 RS| MR 0 GS 4
Besondere Kampfregeln: *Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner
Gegner (AT+4/PA+7), Raserei (I, bei Tollwut)

*Wenn man durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen musste, besteht ei-
ne 5%ige Gefahr einer Infektion mit einer der folgenden Krankheiten: Luta-
nas (| bis 5), Sumpffiber (6 bis 8), Schlachtfeldfieber (9 bis | 1), Rascher Wahn
(12 bis 15), Zorganpocken (16 bis 17), Tollwut (18 bis 19), Jahresfieber (20)
Ob eine Krankheit zum Ausbruch kommt, hiangt von einer KO-Probe ab.

13 — 14: Fledermiuse (Auftreten: IW20+20)

In der unterirdischen Anlage haben sich auch einige Fleder-
miuse einnisten kdnnen, die hier einen Schlafplatz gefunden
haben. Sie sind nicht sonderlich aggressiv, aber wenn sie auf-
gescheucht werden, greifen sie Helden zumindest IW3+1 KR
lang an.

Fledermduse (ZBA 97)

Biss: INI 9+2Wé6 AT 5 PA 0 TP | SP DK H

LeP| AuP50 WS- RSO MR 2 GS I8
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr
kleiner Gegner (AT+4/PA+7)

15: Gruftassel (Auftreten: 1)

Unter dem Schutz zahlreicher Triimmer lauern hier unten
auch Gruftasseln. Zwar stellen sie eher den Ratten nach, die
sie als Beute betrachten, aber sie kénnen filschlicherweise
auch Zweibeiner (wie etwa die Helden) angreifen und fiir
IW6+2 KR attackieren. Danach ziehen sie sich wieder zu-
riick. Gruftasseln greifen meist aus dem Hinterhalt an!

Gruftassel (ZBA 71)

Zangen:INI 4+Wé6 AT |1 PA6 TP IW+3
LeP 30 AuP30 WS8 RSI MR 13
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Doppelangriff

DK H
GS 4

16: Hohlenspinne (Auftreten: 1)
Eines der gefihrlichsten Tiere innerhalb des Tempels ist die
Hbohlenspinne. Einige wenige Exemplare haben sich hier aus-

3

gebreitet und ihre Netze gesponnen und machen Jagd auf As-
seln, Insekten und Ratten. Sollte ein Held in ihr Netz geraten,
betrachtet sie ihn aber auch als Beute und kimpft, bis sie die

Hiilfte ihrer LeP verloren hat.

Hohlenspinnen (ZBA 176)

Biss: INI 7+2Wé AT8 PAS5 TP IW+2(+Gift)*
LeP25 AuP20 WS7 RS2 MR9Y GS5
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4)

DK H

*Gift:Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch
mehrmalig): Beginn: 3 KR; Dauer: die Werte regenerieren sich mit einer Ge-
schwindigkeit von | Punkt pro Tag. Bei gelungener KO-Probe zeigt das Gift
keine Wirkung; Wirkung: AT, PA, GE und KK —|; Stufe 4 (tierisches Gift)

17: Gelbschwanzskorpion
Auch vereinzelte Gelbschwanzskorpione haben sich hierhin

zuriickgezogen. Sie verhalten sich ruhig und werden die Hel-

den nur angreifen, wenn sie sehr unachtsam sind oder die Tie-
re provozieren.

Geldschwanzskorpion (ZBA 174)

Stachel: INI 5+IW6 AT 12 PAO0 TP IW3+I(+Gift)*
LeP 2 AuP 10 WS6 RSI MRS8j3 GS |
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hinterhalt (10), Winziger
Gegner (AT +6)

*Gift Verursacht der Stich SP kommt das Gift des Skorpions zum Tragen

DK H

(einmalig): Beginn: sofort; Dauer: Der Schaden entsteht in der ersten, vierten
und zehnten KR nach dem Stich; Wirkung: 3x 1Wé SP/3x | W3 SP; Stufe 3
(tierisches Gift)

18: Handlanger (Auftreten: IW3+1)

Der Nervenkitzel und die Gier nach Schitzen hat einige von
Khablas Handlangern hierhin gefiihrt, sie stoBen eher durch
Zufall auf die Helden (alternativ kénnen es auch andere Grab-
rduber sein). Werte finden sie im Anhang. Einer der Handlan-
ger ist mit einer Armbrust ausgestattet.

19: Herunterfallende Steine

Durch Erschiitterungen haben sich einige Deckenelemente
gelost und stiirzen auf die Helden. Mittels einer Sinnenschir-
fe-Probe+5 oder Gefahreninstinkt bemerken sie die Triimmer
noch rechtzeitig und kénnen mit einer Ausweichen-Probe ver-
suchen, rechtzeitig weg zu springen (falls ein Held getroffen
wird, erleidet er 2ZW6+2 SP).

20: Lockere Bodenplatten

Der Boden an der Stelle, wo die Helden entlang gehen, ist
morsch, kaputt oder anderweitig eine Gefahr, er droht einzu-
brechen. Falls ein Held eine Sinnenschirfe-Probe+3 oder Ge-
fahreninstinkt schaftt, bemerkt er noch rechtzeitig, dass etwas
nicht simmt. Ansonsten hilft nur eine IN-Probe+5, um sich
noch rechtzeitig festzuhalten, andernfalls droht ein Sturz aus
1W6+1 Schritt. Hierdurch kénnen die Helden auf einzelne
Kammern oder andere nicht im Plan eingezeichnete Teile der
Anlage treffen.
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LEGENDE

1 — Schacht

2 — Eingangshalle

3 — Avesha-Schrein

4 — Bylmaresh-Schrein
5 — Umm Ghulshach-
Schrein

6 — Ankhatep-Schrein

7 —Mha’Qasha-Schrein

8 — Chor-Schrein

9 — Ras’Ragh-Schrein

10 — Feqz-Schrein

11 — Radscha Uschtammar-
Schrein

12 — Anandusha-Schrein

13 — Katakomben

14 — Grotte des Baalat
Khelevatan

alten Tempels fiihrt. Die urspriinglich dariiber liegenden Ebe-
nen sind bei dem Erdbeben eingestiirzt und bilden nun den
Schutthiigel. Benutzt man kein Seil oder eine andere sichere
Maoglichkeit, so muss einem eine Klettern-Probe+7 gelingen,
ansonsten stiirzt man IW6+1 Schritt in die Tiefe.

Die Winde sind sehr feucht, wenig stabil und voller heraus-
hingender Wurzeln. Unten befindet sich eine Leiter, die von
Khablas Handlangern aufgestellt wird, wenn man hoch- und
runterklettern will.

2) EinGATIGSHALLE

Die vordere Halle ist iiberall mit Unrat, Schutt und Staub
bedeckt. Viele Sdulen liegen hier zersplittert auf dem Boden
und haben die prachtvollen Mosaike zerstort. Die einstmals
wunderschonen Fresken an den Winden sind abgeblittert
und unleserlich.

Dieser zentrale Platz diente der BegriiBung der Gldubigen
und bildete alle verehrten Gétter Pashtra’murs ab. Die Hel-
den kénnen hier einige Worter des Ur-Tulamidya wie etwa
Chor, Ankathep oder Pashtra’mur entziffern, dazu auch eini-
ge Herrscher des Diamantanen Sultanats, so dass sie durch
eine Probe auf Geschichtswissen+5 den Tempelbau zeitlich
einordnen kénnen.

3) AvesHa-ScHREin (AVES)
Der Schrein des Gottes des Gliicks befindet sich in dem ehe-
mals héchsten Turm Pashtra’murs. Die Decke ist eingedriickt
und iiberall befindet sich Erde und Staub, die durch Liicken
durchgesickert sind. Auffillig sind die bunten Muster und Bil-
der mit gottgefilligen Szenen an den Winden, die noch recht
gut erhalten sind. Ein Abbild des Gottes kann man hier nicht
mehr finden, ist doch der Raum mit der Statue so verschiittet
worden, dass die Statue in viele kleine Triimmerteile zerbrach.
Um zu dem Avesha-Schrein zu gelangen, muss man eine
hochst gefihrliche und mit Steinen verschiittete Treppe hinauf
steigen. Jeder, der diese Treppe hinaufsteigt, riskiert, dass
Treppenstufen abbrechen oder er ausrutscht. Lassen Sie
jeden Helden eine Korperbeherrschungs-Probe wiir-
feln, bei Scheitern stiirzt er IW6 Schritt.

Schatz: Hier kann man u.a. einen goldenen Vogel-
kifig (Wert: 4 Dukaten) und eine alte Flote aus Jade
(Wert 3 Dukaten) finden.

4) BYLMARESH-SCHREIN

(HEU'I'E FAST VHBEKAHHTEKGOT‘I’)
Trotz Staub und Spinnweben ist der heilige Ort des
Bylmaresh gut erhalten. Uberall kann man Bilder von
Skorpionen und getéteten Echsen und Menschen an den
Wiinden erkennen, eine bedriickende Stimmung geht von der
Kammer aus. Zwar wurde der Zugang bis zu dem Raum ver-

inFo: ByLmAaRESH {
" Bylmaresh ist ein heute unbekannter Gott, der fiir List, :
~ Gift und dhnliche Attribute stand. Man sagt ihm nach, dass
_er der Schutzgott der Meuchler gewesen sei.

schiittet, aber kriechend kann man dennoch hineingelangen.
Dort erwartet einen eine unangenchme Uberraschung. Unter
der skorpiongleichen Gétterstatue auf einem Sockel in der Mit-
te des Raumes hatssich ein riesiger, hundegroBer Gelbschwanz-
skorpion eingenistet. Ob er der letzte Wiichter seines Gottes
ist, weill wohl nur er selbst. Fest steht nur, dass er bereits zwei
Grabriuber getétet hat, deren Skelette vor dem Sockel liegen.
Der Skorpion selbst ist mittels einer Sinnenschérfen-Probe+3
zu héren, aber erst zu sehen, wenn die Helden niher kommen.
Sobald er sie sieht, wird er unweigerlich angreife,n bis er oder
sein Opfer tot ist.

Riesenskorpion

Stachel: INI 8+IW6 AT 14 PA6 TP IW6+3(+Gift)*
LeP 22 AU28 WS7 RS3 MRIOS5 GS6
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hinterhalt (5)

DK N

*Gift: Verursacht der Stich SP, kommt das Gift des Skorpions zum Tragen
(einmalig): Beginn: sofort; Dauer: Der Schaden entsteht in der ersten, vierten
und zehnten KR nach dem Stich; Wirkung: 3x 1W6+4 SP/3x |W3+2 SP;
Stufe 6 (tierisches Gift)
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5) Umm GHvuLsHACH-ScHREIn (IMarBO)

Dieser Schrein befindet sich am Kopfende einer Treppe, die
hinunter in die Tiefe fithrt. Hier gibt es nicht mehr viel zu fin-
den. Von der Statue ist nur noch der Kopf iibrig, der an einen
Geier erinnert, die zerfallenen Uberreste von Afir kann man
ebenfalls entdecken, auch sein Amulett, den Sitz seiner Geis-
terseele. Zwei Durchginge neben dem Opferaltar fithren in die
Katakomben.

Bemerkenswert ist, dass die Kleidung iiber dem guterhaltenen
Skelett anscheinend vollkommen neu wirkt. Dies ist dem Wir-
ken der Gottheit zu verdanken, das Afirs Knochen und wenige
Habseligkeiten in einem duferst guten Zustand belassen hat.

6) AnkHATEP

(Fast vnBEranntE GOTTHEIT)

Der Schrein der schlangengestaltigen Ankhatep ist noch gut
erhalten. Michtige Sdulen stiitzen den Raum, der eine etwa
2 Schritt hohe Statue der Géttin in Form einer Menschenfrau
mit Kobrakopf beinhaltet. Die Augen der Statue bestehen aus
Rubinen. Zwei Skelette von Grabriubern sollten den Helden
ein Zeichen sein, dass dieser Ort gefihrlich sein konnte. Vor der
Statue befindet sich eine schlichte Opferschale, die urspriing-
lich in den Hinden der Schlangenfrau lag und mit Friichten
und Haaren der Gliubigen gefiillt war. Die Siulen zieren
bunte Schlangen, deren Farbe jedoch verblichen ist. Uberall an
den Winden kann man Ankh-Symbole erkennen, ein Zeichen
der Gottheit. Ein ebensolcher vergoldeter Anhinger wurde von
den Grabriubern tibersehen und liegt hinter der Statue.

Am Sockel der Statue befindet sich eine Schriftplatte aus Bron-
ze, welche mit einer Inschrift verziert ist: Mége Ankhateps Auge
auf dir ruhen und dir Kraft und Erfolg spenden

Falle: Als Sicherung vor Dieben gibt es am Kopf der Schlan-
ge eine verborgene Giftnadel. Diese zu entdecken verlangt
eine Sinnenschirfe-Probe+6, mittels einer Mechanik-Probe
(12 TaP¥, jede SR eine Probe erlaubt) kann sie ausgeschaltet
werden. Das Gift war frither noch gefihrlicher, hat aber im
Laufe der Zeit seine Potenz verloren. Die Nadel verursacht 1
TP+Gift*.

*Gift: Beginn: sofort; Dauer: 1W20+5 KR, bei gelungener
KO-Probe zeigt das Gift keine Wirkung; Wirkung: 1 SP alle 2
KR; Stufe 10 (tierisches Gift)

Schatz: Augenrubine (Wert je 10 Dukaten). Goldener Ankh-
Anhinger mit verschiedenen Edelsteinen (12 Dukaten)

inFo: AnkEATEP
. Die schlangengestaltige Gottin Ankhatep verkorpert die
i Stirke, aber auch die Jagd und das Essen. Ihr wurden oft i

' Kérperhaare geopfert. Heutzutage ist sie praktisch in Ver-

gessenheit geraten. Sie wurde auch als Gottesanbeterin
oder in Sphingengestalt verehrt.

7) Mua'QasHa (IMoKOSCHA)

Der Schrein der Géttin, die heute als Mokoscha verehrt wird, ist
vollkommen von Schutt begraben. Findige Helden allerdings,
denen eine Sinnenschirfe-Probe+6 gelingt, finden zumindest
am Rande des Schreins einige alte Silbermiinzen (Wert: 1 Du-
katen). Alle Versuche den Schrein wieder freizulegen, fithren
zu einem weiteren Einsturz und 3W6 SP. Dies kann mit einer
Probe auf Baumeister erkannt werden.

8) Cuor (KOR)

Diese Kammer ist durch das Erdbeben stark beschidigt wor-
den. Der einst dunkle, aber prachtvolle Schrein ist nun voll mit
Gesteinsbrocken, die von der Decke fielen, Sdulen sind umge-
worfen und zerbrochen, Mosaike zerstért. Dennoch kann man
sich hindurch bewegen und den Raum erkunden. Auffillig
sind der steinerne und blutverkrustete Altar, auf dem manches
Opfertier geschlachtet wurde (und man kann heute noch die
Spuren von eingetrocknetem Blut erkennen), und die impo-
sante Statue des Chor selbst, in der Gestalt eines Mantikors.
Dieser hilt eine Hiebwaffe in den Hinden (ihnlich einem
Streitkolben, dementsprechend auch dessen Werte), welche
aus einem anderen Gestein besteht als der Rest der Statue.

Schatz: Die Waffe ist verkrustet, kann aber von der obersten
Schicht befreit werden und ist immer noch brauchbar. Auf
ihr liegt eine Liturgie, die OBJEKTWEIHE (Grad IV, permanent,
siche WdG 257). Auf den Dimon in der Baalat Khelevatan-
Kammer (und somit auch auf die Statue) wirkt sie verletzend

(WdZ 54ff).

9) Ras’RacH (BRAZORAGH)

Dieser Ort ist relativ gut erhalten. Der Schrein des Ras’Ragh
besal einst prachtvolle Opfergaben, die jedoch von Grab-
riubern bereits vor Jahrhunderten gepliindert wurden. Da-
bei kamen auch zwei Diebe ums Leben, sie wurden von der
stierartigen Statue erschlagen. Der Raum weist noch einige an
Hoéhlenmalereien erinnernde Zeichnungen an den Winden
auf. Man kann mittels einer Sinnenschirfen-Probe Kiihe und
Stiere erkennen.

Fall ein Held die Statue wieder auf den Sockel stellt, wird er
damit Ras’Raghs Wohlgefallen auf sich ziehen (was sich in
einem AT-Bonus von 1 ausdriickt, solange der Held sich in
Pashtra’mur aufhiilt).

10) FEQz (PHEX)

Der Schrein des Feqz’ besitzt keinen stabilen Boden mehr,
sondern nur noch einige intakte Bodensidulen. Am Ende des
Schreins befindet sich eine steinerne Truhe, die den Anschein
erweckt, noch ungeéftnet zu sein. Leider haben Pliinderer be-
reits ihren Inhalt gelehrt, so dass neugierige Helden hier nichts
finden werden. Um die Truhe zu 6ffnen, ist eine KK-Probe
notwendig. Die Truhe besitzt jedoch einen hohlen Boden, wo
tatsichlich noch einige wertvolle Sachen zu finden sind: ein
uralter, unappetitlicher Heiltrank (der allerdings immer noch
10 LeP zuriickgibt), ein Gewandtheitselixier (mittlerweile M),
eine goldene Schakalkette des Hohepriesters (Wert: 7 Duka-
ten) und ein gesegneter Schwerer Dolch (belegt mit einem per-
manenten OBJEKTSEGEN).

Benutzen Sie fiir die Spriinge von Siule zu Siule die Regeln zu
Weitspriingen in WdS ab Seite 141. Die Abstinde der Siulen
kénnen Sie dem Bodenplan entnehmen. Sollte einer der Helden
hinunterstiirzen, so fillt er 6 Schritt tief in die Katakomben.

11) RapscHa Uscatammar (RaHja)

Der einst prachtvolle Schrein mit einer vierbriistigen Darstel-
lung der Géttin der Liebe und des Rausches hat die Zerstérung
des Heiligtums erstaunlich gut tiberstanden. Doch Khalima
hat zusammen mit Khabla und ihren Anhingern die Statue
umgestiirzt, sie zerstort und die Kammer verwiistet. Helden
kénnen diese neuzeitlichen Zerstérungen mittels einer KL-
Probe erkennen.
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Zu sehen sind jedoch noch zahlreiche, allerdings stark
verwitterte Wandbilder, die erotische Szenen und Rosen-
bliiten darstellen. In einer Ecke des Schreins befindet sich
ein unberiihrtes Standbild der Goéttin Khabla. Der Sohn
des Fiirsten wagte nicht, seiner Namensspenderin ein Leid
zu zufiigen.

Versuchen die Helden, die Unordnung wieder zu beseiti-
gen, so finden sie in einer Nische eine Flasche mit uraltem
Rosensl (welches sie als Waffe gegen den Baalat Khelevatan
verwenden kénnen, denn es ist immer noch gesegnet).
Schatz: Die Pliinderer haben zwei alte, goldene Armreifen
mit Rosenornamenten tibersehen (Wert: je 3 Dukaten)

12) AnanpvusHa (IMManpvs)

Das gesamte Zimmer gleicht einer kleinen Bibliothek mit
Schriftrollen, die Statue selbst war so wertvoll (und leicht),
dass sie bereits an Grabriduber gefallen ist. Die anschei-
nend erhaltenen Schriftrollen, die sicherlich unschitzbare
Kenntnisse beinhalten wiirden, zerfallen bei ihrer Beriih-
rung zu Staub.

13) KatakomBEN

Hier unten befinden sich die Grabkammern der Priester.
Von den 8 aufgestellten Sarkophagen sind nur 4 belegt (vie-
le Priester wurden hier nicht beerdigt, da das Heiligtum
nur wenige Jahre bestand). Es riecht hier besonders staubig
und die Luft wirkt noch abgestandener als im Rest des Ge-
biudes. Die gefiillten Sirge sind mittels einer alten Liturgie
der Umm Ghulshach geschiitzt (sie entspricht einer WEIHE
DER LETZTEN RUHESTATTE mit 12 TaP¥*, sieche WdG 268).
Bislang hatte kein Grabriuber den Mut, die Totenstitte zu
entweihen. Somit sind die Sarkophage auch noch allesamt
verschlossen (beinhalten aber keine zusitzlichen, wertvol-
len Grabbeigaben).

14) Die GrROTTE

DES BaaLatT KHELEVvaTan

Durch einen Zugang im Hauptbereich kann man die na-
tiirlichen Grotten finden, wo weitere Schreine errichtet
wurden. Diese Orte wurden jedoch erst kurz vor dem Un-
tergang Pashtra’murs angelegt und waren noch nicht weit
fortgeschritten im Bau. Die Grotte ist ein Unheiligtum der
Belkelel. Der Golem ist an diesen Ort gebunden und kann
ihn nicht verlassen.

Die Grotte ist der Zeremonienort der Erweckung. Der Di-
mon wird hier als minnlicher Fruchtbarkeitsgott Baalat
Khelevatan dargestellt, ein Abbild, das groBe Ahnlichkeit
zu Levthan hat.

Wenn die Helden den Gang zu der Grotte betreten und
falls gerade das Ritual stattfindet, dann héren sie Beschwé-
rungsgesinge und Tanzmusik.

Werden die Helden bemerkt, so versuchen die Handlanger
(IW3+2) und Khabla sie aufzuhalten, um Khalima genug
Zeit zu geben, ihren Tanz zu beenden.

Sollte die dimonische Statue erweckt werden, erhilt sie
von Khalima zuerst den Befehl, die Helden auszuschalten
(wichtig: Die Statue kann die Grotte nicht verlassen).
Sollten die Helden Khalima aufhalten kénnen, so wird
sie versuchen, die letzten Tanzschritte noch doch noch zu
vollfithren (was 8 KR dauert). Ansonsten wird sie entweder
versuchen, Khabla zu helfen oder zu flichen.
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Ist das Ritual noch nicht gewirkt, weil die Helden rechtzeitig
angekommen sind, steht die Statue noch still. Je nach genau-
em Zeitpunkt (siehe Zeitleiste auf Seite 28) sind hier schon die
Kultisten anwesend oder noch nicht.

Nach dem Erweckungsritual kann die Statue sich bewegen,
gibt aber meist vor, still zu stehen, bis sich ihr jemand nihert.
Ob die Kultisten zu diesem Zeitpunkt da sind, entnehmen Sie
bitte ebenfalls der Zeitleiste.

Um das gesuchte Saphirauge zuriickzuerlangen, miissen die
Helden die Statue vernichten.

Die Statue

Hirtenstab: INI 4+I1W6 AT 9 PA4
Faust, Tritt: AT9 PA4 TP2Wé* INI3+IW6 DKN
LEI20 AU- WS- RSé6 MR20 GS 4
Sonderfertigkeiten: groBer Gegner, Niederwerfen, Wuchtschlag

TP 2W6+2* DK NS

Anmerkungen: TaP* bei Tanzen, die Khalima {brig behilt, kann sie im
Verhiltnis 2 zu | auf INI, AT, PA und TP verteilen. Khalima hat einen TaW
von |2 in Tanzen (und die Probe geht auf die Werte 15/15/15). Die Statue
wird mit zunehmender Zeit nach der Erweckung stirker, sehen Sie hierzu
die Angaben in der Zeitleiste auf Seite 28.

Kampfverhalten: Die Statue gehorcht Khalima und fiihrt ihre Befehle aus.
Meist steht sie still, bis sie den Befehl des Angriffs erhilt. Dann versucht sie
mit Wuchtschlagen (+1 bis +3) und Angriffen zum Niederwerfen (+1 bis +2)

ihre Gegner zu vernichten.

Das EnpE DER GESCHICHTE

Zwar kann man nicht vorhersagen, wie das Abenteuer endet,
Sie finden hier jedoch einige Beispiele, was geschehen kénnte:
@ Ashraman kénnte bereits im Vorfeld ausgeschaltet worden
sein oder gar auf eigene Faust mit einigen Handlangern die
Hallen erkunden, falls er die Gelegenheit dazu hat.

@ Khalima und Khabla werden vermutlich in der Grotte des
Gehornten scheitern. Sollten sie fliehen kénnen, so werden
sie entweder versuchen, weiterhin ihre Rolle zu spielen (falls
es moglich ist), ansonsten werden sie flichen und in Elburum
untertauchen. In diesem Fall kénnte z.B. der Fiirst oder die
Rahja-Kirche die Helden als Spiirhunde gebrauchen, um den

Dramatis PERSOODAE

KaaBLa BEn KaRrjip

Erscheinung: Ein junger, gutaussehender Tulamide, der sehr
auf sein AuBeres achtet. Er wirkt auf den Betrachter wegen sei-
ner feinen Gesichtsziige und der Schminke etwas weiblich.

Hintergrund: Khabla ist ein Sohn von Khajid ben Farsid, dem
Fiirsten von Fasar. Genau wie dieser fiihlt er sich als tulamidi-
scher Herrscher und lisst dies seine Untergebenen auch spii-
ren, obwohl er nur der Sohn einer Konkubine des Fiirsten ist.
Vor einiger Zeit hat er sich in Khalima, eine seiner eigenen
Konkubinen, verliebt. Auf den ersten Blick wirkt Khabla sehr
selbstsicher und von sich tiberzeugt. Allerdings ist er dies im
Grunde nicht sonderlich und ein Spielzeug Khalimas, der er
vollkommen hérig ist. Sein Interesse gilt alten Mysterien und
einem urtulamidischen Fruchtbarkeitsgott, mit dessen Hilfe er

InFo: DErR Damon paHimTER
In die Statue ist ein Khelevathan gebunden. Normalerweise
dient dieser michtige Dimon aus Belkelels Gefolge dazu,

' Menschen in blutriinstige Mannwidder zu verwandeln
. oder Menschenfrauen zu verfiithren. Fiir diese Zwecke will &
* Khalima den Dimon spiter auch einsetzen, allerdings ist
- der Khelevathan schon so lange in die Statue gebunden, !
i dass er diese nicht mehr so leicht verlassen kann. Vermut- |
» lich wird dazu ein langwieriges Ritual nétig sein. In diesem |
' Abenteuer werden die Helden dem Dimon nur in Gestalt °
- der Statue begegnen. Weiterfiihrende Informationen iiber ;
den Khelevathan erfahren Sie in der Spielhilfe Tractatus |
contra Daemonis auf Seite 141. ‘

Schurken endgiiltig das Handwerk zu legen. Und die Helden
werden selbst noch eine Rechnung mit ihnen offen haben.

@ Falls der Name der Helden bei Tariq in Mitleidenschaft
gezogen worden ist, sollte dies am Ende des Abenteuers und
auch der Offenlegung der Wahrheit ein gutes Ende nehmen.
Sofern es noch méglich ist, wird die Hochzeit stattfinden. So
oder so haben sie einen Erhabenen fiir sich gewonnen, der ih-
nen vielleicht weitere Auftrige verschaffen kann.

@ Fiirst Karjid wird von dem Tempel erfahren und das Gebiet
darum absperren lassen. In den niichsten Monden und Jahren
wird er dort viele Funde aus der Zeit des Diamantanes Sulta-
nats machen und sie eifersiichtig vor dem Zugriff anderer In-
teressierter schiitzen. Eventuell wird er sogar den Helden die
Aufgabe erteilen, sich dort unten noch einmal umzusehen.

@ Zulscheya kann fiir die Helden, sofern sie beide miteinander
gut auskamen, eine wertvolle Verbiindete und Freundin sein.
Insbesondere ihre Kontakte zur Fasarer Unterwelt, dem Rad-
scha Uschtammar-Tempel und den Bin Khalils kénnen eine
unschitzbare Hilfe fiir weitere Abenteuer in Fasar darstellen.

DErR LoHn DER MUHEND

Jeder Held erhilt 300 Abenteuerpunkte als Belohnung. Au-
Berdem erhilt jeder drei spezielle Erfahrungen auf Talente und/
oder Zauber, die ihm in diesem Abenteuer geholfen haben.
Dies kénnten, je nach Aktivititen der Helden, z.B. Uberreden,
Gassenwissen, Athletik oder auch ein Kampftalent sein.

Fasar in eine glorreiche Zukunft fithren will und welchen er in
Baalat Khelevatan zu erkennen glaubt.

Funktion:. Khabla ist zusammen mit Khalima einer der Gegen-
spieler der Helden und durch seine Macht und seine Reichtum
ein durchaus ernst zu nehmender.

Zitate: “Entweder seid ihr sehr mutig oder sehr dumm, dass ihr
es wagt, euch nicht vor mir zu verneigen!”

Alter: 27 Jahre
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,77 Schritt

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetenter Prinz und Kultist
Eigenschaften: MU 12, KLL 11, IN 13, CH 14, FF 10, GE 14,
KO 13,KK 13, SO 10, Gutaussehend, Arroganz 8, Briinstigkeit
6, Eitelkeit 8
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Talente: Gotter/Kulte 11, Koérperbeherrschung 8, Raufen 10,
Sibel 12, Selbstbeherrschung 8

Khabla

Sdbel: INI | 1+1W6 AT 14 PA 14 TP IW6+4* DK N
Raufen: INI 10+IW6 AT 13 PA I3 TP(A) IW6+1 DKH
LeP 30 AuP 30 WS7 RSO MR 6 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Finte
Kampfverhalten: Befindet sich Khabla in der Uberzahl, wird er sich ei-
nem Gegner zuwenden und diesen verspotten sowie mit Finten (+1 bis +3)
angreifen. In Unterzahl wird er versuchen zu fliehen, ebenso, wenn er eine
Waunde erleidet (eventuell Einsatz von Defensivem Kampfstil).

*bei der Waffe handelt es sich um einen gut geschmiedeten Sabel (TP +1)

KeALimA

Erscheinung: Eine wunderschone und exotische Schonheit,
langes seidiges schwarzes Haar, trigt einen Gesichtsschleier,
allerdings ist dieser so diinn, dass man dennoch ihr Gesicht gut
sehen kann, insbesondere ihre geschminkten Augen.
Hintergrund: Die hiibsche Khalima ist eine gebiirtige Ara-
nierin und verfiel vor Jahren den dunklen Riten der Belkelel.
Sie versucht seit lingerer Zeit, den Einfluss der Erzdimonin
in Fasar zu mehren. Dabei setzte sie vor allem ihre Schonheit
und ihre Verfithrungskiinste ein und machte einen der S6hne
des Fiirsten zu ihrem willfihrigen Helfer. Thr Ziel ist es, dass
Khabla und seine Anhinger Belkelel in Form eines méinnlichen
Fruchtbarkeitsgottes namens Baalat Khelevatan anbeten. Nach
der Entdeckung des Tempels steht sie dicht davor, dieses Ziel
zu verwirklichen. Um Khabla die Macht Baalat Khelevatan zu
demonstrieren, braucht sie nur noch das mysteriése Auge.
Funktion: Als intelligente und grausame Gegenspielerin wird
sie gegeniiber den Helden keine Gnade kennen und ist sicher-
lich die gefihrlichste Antagonistin.

Zitate: “Oh Khabla, mein Geliebter! Bald schon werden alle
sehen, dass du wahrlich zu GroBem geboren bist. Selbst die
GroBe deines Vaters wirst du iiberstrahlen, wenn du nur dem
Willen Baalat Khelevatans folgst!”

Alter: 28 Jahre
Haarfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterliche Spionin und Kultistin
Eigenschaften: MU 13, KL 12, IN 13, CH 15, FF 11, GE 15,
KO 12, KK 11, SO 8, Herausragendes Aussehen, Arroganz 9,
Eitelkeit 6, Verwdhnt 6

Talente: Dolche 12, Gétter/Kulte 13, Koérperbeherrschung 13,
Ringen 13, Selbstbeherrschung 12, Tanzen 12

GroBe: 1,70 Schritt
Augenfarbe: griin

Khalima

Dolch:INI [2+IW6 AT I3 PAI5 TP IWé+I DK H
Ringen:INI 1 1+1W6 AT I5 PA 16 TP(A) IWé6+l DKH
LeP 30 AuP32 WSé6 RSO MR 8 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Waffenloser Kampfstil: Un-
auer Schule

Kampfverhalten: Khalima wird nur kimpfen, wenn sie es muss. Sie wird
auf Finten +1 bis +2 setzen und versuchen, zu fliechen oder einen hilflosen
Gegner zu toten.

ZULSCHEYA

Erscheinung: Eine rothaarige Ferkina; einfache, einer Streu-
nerin angemessene Kleidung; hiibsches, aber ernstes Gesicht,
athletischer Kérperbau.

Hintergrund: Zulscheya ist eine Ferkina vom Stamm der Bin
Khalil. Dieser Ferkinastamm ist schon seit langer Zeit in Fa-
sar heimlich und nicht mehr ganz so wild wie die Stimme in
den Gebirgen. Sie selbst schligt sich als Diebin durchs Leben
und sorgt fiir sich selbst. Zulscheya hat Ashraman beobachten
kénnen und kann so eine unschitzbare Hilfe bei der Suche
nach dem Magier sein. Sie selbst wird zunichst die Helden fiir
Feinde halten und fliehen, wenn sie jedoch ihr alles erkliren,
werden sie in ihr eine Verbiindete finden, die sich wegen der
Schiitze ebenfalls fiir das Heiligtum interessieren wird.
Funktion: Zunichst eine falsche Verdichtige, aber dennoch je-
mand, der den Helden in dem Fall weiterhelfen kann, spiter
eine mogliche Verbiindete oder gar Freundin.

Zitate: “Ich bin Zulscheya von den Bin Khalill Ich habe vor
nichts Angst! Auch nicht vor den finsteren Tiefen und den
Geistern, die dort leben ...”

Alter: 21 Jahre
Haarfarbe: rot

GroBe: 1,65 Schritt

Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: erfahrene Diebin

Eigenschaften: MU 14, KL 9, IN 14, CH 12, FF 14, GE 14,
KO 12, KK 12, SO 3, Aberglaube 7, Goldgier 8, Jihzorn 6,
Neugier 8

Talente: Dolche 8, Klettern 6, Raufen 7, Selbstbeherrschung 8,
Schleichen 7, Sich verstecken 8

Zulscheya

Dolch:INI | [+IW6 AT 12 PA 12 TP IWé+I| DK H
Raufen:INI 10+IWé6 AT 12 PA Il TP(A) IWé6+l DKH

LeP 30 AuP 30 WSé6 RSO MR | GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Kampfverhalten: Zulscheya versucht, jedem Kampf aus dem Weg zu ge-
hen.Wenn es sein muss, beschrankt sie sich auf Abwehraktionen mit ihrem

Dolch und im Zweifel Kratzen und BeiB3en.

AsSHRAMAD

Erscheinung: Ein kleiner, korpulenter Tulamide; Glatze,
schwitzt stindig.

Hintergrund: Ashraman ist ein Fasarer Lohnmagier, der von
einem privaten Lehrmeister ausgebildet wurde und sein Spe-
zialgebiet, die Bewegungsmagie, dazu nutzt, sich selbst zu be-
reichern. Er stellt sich oft in den Dienst hoher Herrschaften,
verlangt Unsummen an Gold, ist aber auch bereit, Drecksarbeit
wie Diebstihle durchzufiihren. Vor einigen Wochen wurde er
von Khalima angeworben, um nach dem Saphirauge zu suchen.
Seine Nachforschungen waren erfolgreich und so bereitete er
den Diebstahl vor. Allerdings wurde er von der Diebin Zulscheya
beobachtet und bangt nun darum, dass er eventuell auffliegt. Um
das zu verhindern, ist er auch bereit, Zulscheya auszuschalten.
Fiir den Tempel selbst interessiert er sich nicht, es sei denn, er
wird davon iiberzeugt, dass dort Schitze auf ihn warten.
Funktion: Ashraman ist sowohl ein gefihrlicher Gegenspieler
und Handlanger Khalimas als auch ein Antagonist, der seine
eigenen Pline entwickeln kann.
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Zitat: “Versuch doch, mich zu fangen!” (darauf folgt ein AXXE-
LERATUS)

Alter: 35 Jahre

Haarfarbe: schwarz (Glatze)
Kurzcharakteristik: kompetenter Bewegungsmagier
Eigenschaften: MU 15, KL. 15, IN 13, CH 12, FF 11, GE 14,
KO 11, KK 11, SO 8, Arroganz 8, Goldgier 10

Talente: Gotter/Kulte 11, Magiekunde 13, Stibe 12, Selbstbe-
herrschung 11

Zauber: ARMATRUTZ 9, AXXELERATUS 16, BLITZ 12,
DUPPLICATUS 10, IGNIFAXIUS 12, IGNORANTIA 12,
PARALYSIS 15, SOMNIGRAVIS 12, TRANSVERSALIS 11,
VISIBILI 14

GroBe: 1,67 Schritt
Augenfarbe: griin

Ashraman
Zauberstab: INI 12+IWé6 AT |12 PAI6 TP IWé+l DKS
LeP29 AuP32 AsP45 WS6 RSO MR 8 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 12,
Stabzauber (Bindung, Seil des Adepten, Hammer des Magus, Ewige Flamme,
Kraftfokus), Zauberkontrolle, Zauberroutine

Kampfverhalten: Ashraman setzt mit Vorliebe zunachst auf einen AXXE-
LERATUS und einen anschlieBenden DUPPLICATUS. So traut er sich gegen
maximal zwei Gegner sogar in den Nahkampf, falls er eine Chance sieht, zu
gewinnen. Ansonsten versucht er zu fliehen.

SCHERGEN
Nachfolgend finden Sie die Werte von méglichen Gegnern der
Abenteurer, die an verschiedenen Stellen auftauchen kénnen.

Novadis
Khunchomer:INI I 1+IWé6 AT |14 PA I3 TP IW6+4 DK N
Raufen: INI 10+I1Wé AT I3 PAI12 TP(A) IW6+l DKH

LeP30 AuP33 WS7 RSO MR3 GS8

ARTEFAKTE e el v

Das SAPHIRAVGE

Bei dem Saphirauge handelt es sich um einen ovalen, etwa
fingerkuppengroBen Edelstein. Der Saphir war urspriinglich
Teil der Baalat Khelevatan-Statue in der Grotte, wurde jedoch
vor langer Zeit von Grabriubern, nach einem anstrengenden
Kampf mit der Statue, aus deren Augenhohle entfernt.
Khalima und Khabla haben das erste Auge schon vor Wochen
gefunden und eingesetzt, aber um die Statue zu beleben, wer-
den beide Komponenten (also beide Saphire) und ein langes
Ritual benatigt, bei dem Khalima tanzen muss.

Ein Zauber wie der ANALYS wird enthiillen kénnen, dass die
beiden Augen jeweils der geteilte Sitz des Didmons sind. Nur
zusammen kénnen sie die Statue mit dimonischer Macht er-
filllen und sie in Bewegung setzen.

Analyse

Ein ANALYS kann folgende Erkenntnisse bringen:

0-3 ZfP*: Das Auge weist die Merkmale Telekinese und Déimo-
nisch (Belkelel) auf. Weiterhin wird deutlich, dass das Artefakt
der Unterschlupf eines Dimons ist.

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Erfahrene Novadis:AT/PA +2/+1, LeP +3,AuP +2, eventuell hohere rele-
vante Eigenschaften

Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 14,KO 14,KK 13
Kampfverhalten: Novadis wenden jeden Trick an und scheren sich
nicht sonderlich um die iiblichen Regeln des ehrenhaften, rondrianischen
Kampfes. Sie versuchen, méglichst effektiv zu kimpfen. Gekampft wird bei
solchen Herausforderungen bis zur Aufgabe (was bei einem Novadi heift,
dass er die Hilfte seiner LeP eingebiiBt hat).

Ferkinas

Sdbel: INI | 1+1W6 AT 14 PAI3 TP IW6+3 DK N

Waurfaxt: INI | [+IW6  FK |7 TP IW6+3
Raufen:INI 10+I1W6 AT |14 PA 12 TP(A) IWé+l DKH
LeP 30 AuP 32 WS7 RSO MR 2 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Erfahrene Ferkinas: AT/PA +2/+1, FK +4, LeP +3, AuP +2, eventuell ho-
here relevante Eigenschaften

Relevante Eigenschaften: MU |4, GE 14, KO 13,KK 14
Kampfverhalten: Ferkinas kimpfen meist zu zweit oder zu dritt gegen
einen Gegner. Sie fliechen, wenn sie zwei Wunden erlitten haben oder noch
weniger als ein Drittel ihrer LeP besitzen.

Handlanger (Kultisten, Schldger)

Sdbel: INI | 1+1W6 AT 13 PA I3 TP IW6+3 DK N

Leichte Armbrust:INI | [+IWé6 FK 16 TP IW+6
Raufen: INI 10+1W6 AT I3 PA 12 TP(A) IW6+1 DKH
LeP 28 AuP 30 WS 6 RS | MR 3 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag oder Finte
Erfahrene Handlanger: AT/PA +2/+1, Fernkampf +4, LeP +3, AuP +3,
eventuell héhere relevante Eigenschaften

Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 14, KO 12,KK 13
Kampfverhalten: Handlanger fliehen meist bei einer Wunde oder sobald
sie mehr als die Hilfte ihrer LeP verloren haben. Sie greifen niemals in

Unterzahl an.

- o ——

4-6 ZfP*: Der Dimon stammt aus Belkelels Gefolge (sofern
dieser Dimon bekannt ist, was bei 14 TaP* in Magiekunde
oder bei vorherigem Kontakt der Fall ist, wird klar, dass es sich
um einen Khelevatan handelt).

7-9 Z{P*: Die Zauberspriiche sind urtulamidischen Ursprungs
und stammen wohl aus der Zeit des Diamantanen Sultanats.
10+ ZfP*: Der Gegenstand kann nur in Zusammenhang mit
einem zweiten Artefakt ausgelost werden und bindet den Di-
mon wohl in ein anderes Objekt, das sich dann durch die Tele-
kinesemagie auch bewegen kann.

DiE UBRIGED ARTEFAKTE

Kein anderes Artefakt ist magisch, allerdings weisen einige
der Gegenstinde, welch die Helden finden kénnen, noch
eine OBJEKTWEIHE auf (siche entsprechender Eintrag). An-
gegeben ist immer der materielle Wert. Fiir Sammler alter
tulamidischer Artefakte konnen die Schitze jedoch weitaus
mehr wert sein.
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DiE IIIaSKE DES HEILIGEDN

von Lutz Licht

Kurzbeschreibung des Abenteuers: Suche nach einem Magier-
grab, Reise durch das Land der Ersten Sonne, Graberkundung
Spielort: Khunchom und Balash

Zeit: beliebig
Erfahrung: erfahren
Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: erfahren

Ich horte bereits das Fliigelrauschen der Geier, voller Ehrfurcht
schloss ich die Augen und kniete mich nieder. Endlich. Die Erlo-
sung. Die Zeit meines Leidens war vorbei. Doch ich sollte mich
irren, die Gesandten der Geiermutter flogen iiber mich hinweg.
Flehend rief ich, Umm Ghulshach solle mir gnidig sein und mich
von meinem derischen Sein befreien. Aber ich war allein, verlas-
sen, verloren. Schwirze umfing meinen Geist.

Das ABEONTEVER. -

In Die Maske des Heiligen machen sich die Helden im Auf-
trag eines Peraine-Priesters auf die Suche nach mehr Informa-
tionen iiber einen mysteriésen Magier, um seine Tauglichkeit
als Heiliger zu iiberpriifen.

Was BISHER GESCHAH

Der Tempel der Frucht, ein kleiner Peraine-Tempel vor den Toren
Khunchoms, fiihrt schon seit langer Zeit ein Schattendasein, da
Peraine innerhalb der Stadt und der Umgebung in vielen Berei-

Als ich erwachte, als ich meine Lider dffnete, sah ich in ein Gesicht
aus Silber. Hoffnung und Zuversicht strahlten mich an: “Freue
dich, Haimamud, du wirst gesund werden und noch viele Ge-
schichten erzihlen kinnen. Sherazul lisst niemanden vor seiner
Zeit gehen!”

—Aus einer Gute-Nacht-Geschichte des greisen Kasim Arraikin
fiir seine Enkel, um 550 BF in Challef

chen durch die Géttin Tsa ersetzt wurde. Zudem gibt es inner-
halb der Stadt, neben den Alchimisten der Akademie, mit dem
Orden der Therbtiniten einen “hausinternen” Konkurrenten,
wo Kranke und Verletzte hinreichend versorgt werden.

So blieb dem jungen Peraine-Geweihten Parainor nichts ande-
res {ibrig, als sich mit seinem Vater, dem Tempelvorsteher, um
die Bauern und deren Felder in der direkten Umgebung zu
kiitmmern. Doch mit einem gewissen Neid schielte er immer
wieder auf die prichtigen Tempel der so geschiftigen Stadt
und wiinschte sich, dass auch sein Tempel an Bedeutung ge-
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winnen mége. Nach einiger Zeit der Uberlegung kam Parainor
vor kurzem auf die Idee, in der Historie Khunchoms einen lo-
kalen Helden der Peraine, vielleicht gar einen noch nicht aner-
kannten Heiligen ausfindig zu machen, der dem Tempel mehr
Ansehen und Pilger bescheren wiirde. Angespornt durch die
Heiligsprechungen von Sankta Lindegard in Tobrien und vom
Heiligen Kedio in Darpatien durchforstete er Khunchomer Ar-
chive und Schriftrollen im Tempel der magischen Schlange und
wurde tatsichlich fiindig: diverse Quellen sprechen von einem
michtigen Heiler namens Sherazul, der rund 100 Jahre vor den
Magierkriegen die kleineren Stidte im Khunchomer Umland
wundersam von Seuchen und Leid befreite.

Das ABEODTEVER im ﬁBE&BLicK

Parainors Vater Perestan ist von den Plinen seines Sohnes we-
nig begeistert — findet er es doch fast schon anmaBend, ohne

- EmMPFOHLENE SPIELHILFEDN {

_ Zur iiber die Angaben in diesem Abenteuer hinausgehen-
. den Vertiefung des tulamidischen Spielgefiihls sei Thnen
! als Meister die Spielhilfe Land der Ersten Sonne nahe ge-
! legt, besonders die Beschreibungen zu Khunchom mitsamt
. Umland (Seiten 72 bis 82) sowie die tulamidische Kultur
* im Allgemeinen (Seiten 30 bis 65). Sie finden hier auch ei-
. nen Stadtplan von Khunchom. Weiterhin ist die Spielhilfe
. Katakomben und Kavernen fiir die Erkundung des Grab-
. mals von Vorteil, um die Atmosphire zu vertiefen (Seiten
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- 48 bis 51) und detaillierter auf Fallen einzugehen (Seiten
* 51 bis 76).
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DeErR WEG ins ABEOTEVER

Khunchom, ein Schmelztiegel der Kulturen, die wahre Her-
rin der Tulamidenlande — sie ist immer eine Reise wert! Fiir
Thre Helden gibt es reichlich Griinde, hier zu sein: Pilgerfahr-
ten, das Gauklerfest, das Warenangebot auf den Basaren, die
Drachenei-Akademie (Stadtplan: 12, C 8); was auch immer
sie hierher verschlagen hat, beschreiben Sie ihren Helden die
Vielfalt, die Mischung aus Bekanntem und Exotik — kurz: Zei-
gen Sie das pulsierende Leben einer fremden GroBstadt. Umso
leichter werden Ihre Helden spiter den Wunsch von Parainor
nachvollziehen kénnen und vielleicht noch motivierter auf die
Expedition gehen.

Das AUVFEIimAnDERTREFFEDN

An diesem spiten Nachmittag glitht die Praiosscheibe majes-
titisch und rotgolden am wolkenlosen Himmel. Die Helden
sollten sich auf der belebten Fiirst-Istav-Allee (11) befinden,
entweder um eine Ortlichkeit zu erreichen oder einfach um die
Stadt kennen zu lernen. Dabei kommen sie an dem prichtigen
Rastullah-Bethaus (3, I 11) aus strahlendweiBem Mauerwerk
vorbei, vor dem allerlei Gliubige des All-Einen diskutieren,
Handel treiben und ihren Gott preisen. Direkt gegeniiber liegt
der Tempel der magischen Schlange (13, I/] 11). Dieses Bau-
werk aus Marmor ist zwar schlicht gehalten, auffillig ist jedoch
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einen Fingerzeig der Goéttin nach einem Heiligen zu suchen
—und fordert eine umfassende Biographie inklusive glaubwiir-
digen Nachweisen von Sherazuls Taten und dem eventuellen
gottlichen Beistand, bevor er auch nur in Erwigung zieht, sich
an hohere Stellen zu wenden und zumindest die Chancen
einer Erhebung in den Stand eines gottergesegneten Helden
auszuloten. SchlieBlich muss ein solcher Kandidat zu Lebzei-
ten absolut integer und voller Hingabe gewesen sein.

Hier kommen die Helden ins Spiel: Da Parainor zu seinem
Bedauern komplett in den Tempelalltag integriert ist, kann er
keine mehrtigigen Reisen unternehmen, so dass er eine Aben-
teuergruppe anheuert, im Balash mit Hilfe der Novizin Pe-
rainora nach den geforderten Beweisen zu forschen. Besonders
Sherazuls letzte Ruhestitte soll seine groBen Geheimnisse be-
wahren, doch die Lage seiner Grabanlage ist leider nicht mehr
bekannt und muss erst noch gefunden werden.

Im Laufe der Recherche erfahren die Helden mehr iiber die
Wundertaten Sherazuls und kénnen schlieBlich sein Grab aus-
findig machen, wo einige Uberraschungen und erstaunliche
Enthiillungen auf die Helden warten.

Eimn WoRrT zv pEn HELDEDN

Gern gesehen sind in diesem Abenteuer Helden mit tulamidi-
schen Wurzeln, auBerdem sollten sie iiber einen ausgeprigten
Entdeckergeist, ein gut geschliffenes Schwert und ein wenig
Magie verfiigen. Géttertreue ist von Vorteil zur Eigenmotiva-
tion, aber auch wer nur der Bezahlung wegen den Auftrag an-
nimmt, kann problemlos gespielt werden.

Prinzipiell weniger geeignet sind hitzeempfindliche Helden
und die in den Tulamidenlanden mit groBen Vorurteilen be-
dachten Achaz.

e~ \,/"'4"‘—..,»,,\»‘__/——/"”\—.,

der reichlich windschiefe Turm, der bestimmt 30 Schritt in die
Hohe ragt und nur mit einer Holzbriicke mit dem Hesinde-
Tempel verbunden ist.

Der vnacHTsame GEWEIHTE

Plotzlich bricht Hektik auf den Eingangsstufen des Tempels
aus. Ein tibereifriger Mann in griiner Kutte stiirmt aus dem
Tempel mit einigen Schriftrollen unter dem Arm. In seiner Ei-
le Gibersieht er eine der Stufen und poltert nun unter einigem
Getdse den Eingangsbereich hinunter und reiB3t dabei fast drei
weitere Besucher mit sich. Vor den Fiilen der Helden bleibt er
schlieBlich biuchlings liegen. Blut tropft von seiner Lippe, als
er sich unter Schmerzen langsam erhebt. Der birtige Mittel-
linder ist der junge Peraine-Geweihte Parainor (siche Drama-
tis Personae im Anhang), der im Hesinde-Tempel wieder seine
Nachforschungen angestellt, dabei aber die Zeit vergessen hat
und jetzt dringend nach Hause muss. Bei seinem Sturz hat
er sich den linken Arm gebrochen und ist etwas desorientiert.
Hier ist es wiinschenswert, dass Ihre Spieler Parainor, den sie
mit einer gelungenen Gotter/Kulte-Probe auch als Peraine-
Geweihten erkennen, ihre Hilfe anbieten. Er ist ihnen sehr
dankbar und bittet sie, ihn mitsamt seiner Schriftrollen in den
Khunchomer Tempel (29, GK) zu geleiten.
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Der TEmPEL DER FRUCHT

Parainor fiihrt die Helden aus der Stadt hinaus auf die Straf3e,
die nach Rashdul fithrt. Das kénnte einige Helden irritieren,
falls sie den Tempel in der Stadt vermutet haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr seht ein Haus mittelreichischen Stils, das von einem
Garten umgeben ist. “Das ist der Tempel der Frucht.” Die-
se Aussage kommt Parainor eher mit Scham statt mit Stolz
iiber die Lippen. Wihrend der Garten sehr gepflegt er-
scheint, konnte der Tempel einen neuen Anstrich vertragen,
die ehemals griine Farbe blittert ab. Als ihr niher kommt,
oftnet sich das Eingangstor, ein grimmig dreinblickender 4l-
terer Geweihter fixiert Parainor und grollt: “Warst du schon
wieder in der Stadt auf deiner seltsamen Suche? Und lisst
Nora ganz allein zuriick? Habe ich dich nicht mehr Verant-
wortung gelehrt?” Erst jetzt wird er eurer gewahr und mus-
tert euch. Etwas sanfter, aber immer noch zornig spricht er
euch an: “Ich sehe, du hast Giste mitgebracht. In Peraines
Namen, tretet ein Effendis! Ihr seid hier willkommen.”

Der Tempelvorsteher Perestan (*982 BEF, ernster und immer
korrekter Geweihter mittelreichischer Herkunft) ist immer
noch sehr erbost iiber seinen Sohn. Wihrend er sich um des-
sen verletzten Arm kiimmert, ruft er die junge Perainora (siche
Dramatis Personae im Anhang) herbei, die ein Abendessen fiir
alle zubereiten soll. Die Helden kénnten sich niitzlich machen
und beim Verarzten oder Kochen helfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr sitzt an einer hélzernen Tafel, der alte Geweihte hat sei-
nen Platz am Kopfende eingenommen. Die junge tulamidi-
sche Novizin kommt in den kleinen Speisesaal und verteilt
Tonschilchen, denen ein stark wiirziger Geruch entsteigt.
“Mehr als diesen Getreidebrei konnen wir euch nicht bie-
ten, aber zumindest hat uns Nora ein wenig Hiithnerfleisch
darunter gemischt. Und mit den Kriutern aus dem Garten
schmeckt fast alles, was sie zaubert” beginnt Perestan. Nach-
dem auch Nora Platz genommen hat, fihrt er fort: “Lasset
uns jetzt beten und der Herrin fiir ihre Gaben danken.”

Nach einem kurzen Dankgebet an Peraine darf gegessen wer-
den. Das Mahl ist tatsdchlich sehr einfach (um nicht zu sagen:
karg), durch die Wiirzung aber einigermaBen schmackhaft.
Dazu gereicht wird entweder ein fader Wein oder frisch ge-
presster Arangensaft. Wihrend des Essens schweigen die Ge-
weihten von sich aus, stellen sich aber Fragen der Helden. Nora
dagegen will von den Helden alles wissen, egal ob Herkunft,
Ausbildung oder erlebte Abenteuer. Zwischendurch rieselt im-
mer wieder ein wenig Putz von der Decke auf den Tisch und
einem unachtsamen Recken eventuell in seine Essensschale.
Am Ende dankt Perestan den Helden fiir die Hilfe, die sie Pa-
rainor gewihrten, und verabschiedet sich, da er sich noch mit
einigen Bauern der Umgebung treffen will.

ParAaIinmORS IDEE

Jetzt schligt Parainors Stunde, er méchte die Helden iiberzeu-
gen, fiir ihn nach Informationen tiber Sherazul und natiirlich
nach dessen letzter Ruhestitte zu suchen.

Dazu erklirt er ihnen bei einer gemiitlichen Wasserpfeife seine
Idee: Um das Ansehen seines Tempels zu erhéhen, suchte er
in den Archiven der Stadt nach lokalen Personlichkeiten der
Khunchomer Geschichte, die eine Affinitit zu Peraine auf-
wiesen und eventuell zu einem Helden, spiter gar zu einem
Heiligen erklirt werden kénnten. So kénnte der Tempel zu
einer beriihmten Pilgerstitte werden! Bei seiner Recherche ist
er auf einen Sherazul gestoBen, der perfekt in sein Suchmuster
gepasst hat:

@ Der Tulamide wurde von einem privaten Gelehrten zum
Heil- und Antimagier ausgebildet.

@ In seiner Zeit als Adeptus weilte er in Khunchom und ver-
dingte sich als Leibmagier (um 480 BF).

& In Yaisir hat er zum ersten Mal eine Seuche erfolgreich be-
kiampft.

@ Zwischen 500 und 510 BF gab es einige aufgezeichnete
Ereignisse in Chefe, Temphis und Bara Jamin, die viele Tote
forderten. Sherazul soll dort hilfreich eingegriffen haben.

@ Sherazul soll ein verborgenes Grabmal erbaut haben, wo er
nicht nur sein gesamtes Wissen, sondern auch einige “Ubel”
wegsperrte, die er vor seinem Tod sammelte, um die Menschen
zu schiitzen

@ Nach seinem Tod wurde es ruhig in Khunchoms Umge-
bung — Sherazul hatte offensichtlich Erfolg!

Parainmors Motivation

Je linger Parainor von seinen Plinen erzihlt, desto mehr stei-
gert er sich in sein Anliegen hinein. Wichtig fiir die Helden ist
u.a. noch:

@ Parainor handelt eigenmotiviert und folgt keiner gottlichen
Vision.

@ Scine Anliegen sind tatsichlich die Stirkung des Glaubens an
Peraine und ein langfristiger Einfluss der Géttin auf die Region.
@ Er erhofft sich in personlichen Unterlagen Sherazuls des-
sen Motivation, private Gedanken und Ansichten zu finden;
vielleicht gibt es sogar nicht-magische, lingst vergessene Heil-
verfahren zu entdecken.

DiE AUFGABEND DER HELDEN

@ Da Parainor seine Informationen tiber Sherazul bisher nur
aus wenigen, recht neutralen Schriften hat, fehlen ihm emoti-
onal gefirbte Uberlieferungen iiber Sherazul, die mehr iiber
dessen Charakter aussagen; die Helden sollen versuchen, Ori-
ginalschriften (z.B. Augenzeugenberichte) aufzustébern, die
— wenn tiberhaupt — nur in wenigen Tempeln und im Archiv
von Temphis zu finden sind (Parainors Hoffnung ist in dieser
Hinsicht begrenzt, da wichtige Schriftstiicke und Biicher der
Umgebung in der Regel nach Khunchom gebracht werden,
um sie vor Verfall zu schiitzen); auBerdem kénnte Sherazul in
lokalen Erzihlungen/Legenden vorkommen.

@ Das Grab finden und erkunden, persénliche Schriften von
Sherazul (falls vorhanden) bergen.

@ Gesund und wohlbehalten zuriickkehren.

@ Parainor kann jeden Helden mit héchstens 5 Dukaten
entlohnen, die er im Voraus bezahlt; allerdings bietet er ihnen
dariiber hinaus noch Heilkriuter an (der Gegenwert sollte 75
D nicht tiberschreiten); auBerdem steht die Tiir des Tempels
(und damit medizinische Versorgung) fiir die Helden immer
offen. Weiterhin haben die Helden die Erlaubnis, etwaige
Wertgegenstinde im Grab an sich zu nehmen, sofern sie dafiir
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nicht direkt die Totenruhe storen miissen — und gerade dies ist
das lukrativste Angebot der ganzen Unternehmung.

REISEVORBEREITUNGEDN

@ Der Geweihte hat bei der Boron-Kirche die Erlaubnis ein-
geholt, im Falle des Fundes von Sherazuls Grab dieses unter
Achtung der Totenruhe zu durchsuchen (einer der Helden
wird mittels Eidsegen dazu verpflichtet).

@ Perainora soll die Helden als Protokollantin begleiten

@ Die Helden miissen sich eine Reiseroute iiberlegen. Wich-
tigster Anlaufpunkt ist Temphis, das iiber eine Flussfahrt auf
dem Mhanadi oder eine StraBBe erreicht werden kann; iiber die

AUF SHERAZULS SPUREN

Die Reise sollte eigentlich ohne gréfere Schwierigkeiten von-
statten gehen. Genaue Details zur Landschaft und Umgebung
finden Sie in dem Band Land der Ersten Sonne auf Seite 82.
Je nach Reiseroute gibt es unterschiedliche Gefahren: Bei der
Mhanadi-Flussfahrt konnen ein kleines Unwetter, Flusspira-
ten und Krokodile auftreten. Folgt man der Strale von Khun-
chom nach Temphis, kénnen Wetter (tagsiiber Hitze, nachts
Kilte, dazu Unwetter), Banditen und Tiere (Raubtiere wie
Khoramsbestien oder Sandléwen und giftiges Getier wie Skor-
pione, Spinnen und Schlangen) zu einem Risiko werden. Auf
der StraBe nach Yasair ist die Chance, auf Wegelagerer zu tref-
fen, deutlich erhoht.

Die besten Chancen fiir ihre Recherche hat die Gruppe in den Or-
ten bei Tempeln und Geschichtenerzihlern (den Haimamudim).

Yasair,

Yasair fiir den eiligen Leser: 600 Einwohner, Tsa-Tempel,
3 Gasthofe

In der einfachen Siedlung, die ca. 50 Meilen siidlich von
Khunchom liegt, finden die Helden keinerlei Hinweise, es
ist der Bevolkerung nur bekannt, dass vor tiber 500 (oder sind
es schon 600?) Jahren eine Seuche ausbrach, die aber relativ
schnell bekimpft werden konnte.

CHEFE

Chefe fiir den eiligen Leser: 500 Einwohner, kleiner Perai-
ne-Tempel, ein zerstorter Schrein, 2 Gasthiuser

Chefe ist nach ca. 45 Meilen die erste Station der Helden, wenn
sie die StraBe von Khunchom nach Temphis benutzen. Uber
den dortigen Peraine-Tempel kénnen Hinweise auf einen al-
ten Schrein erworben werden.

DeR PEraine-TeEmpEL

Hier sind nur Berichte ab 650 BF dokumentiert. Allerdings
ist der Geweihte Malik (*998, kleiner robuster Tulamide mit
Waldmenschen-Einschlag) sehr beschiiftigt und widmet sich
den Helden erst nach gutem Zureden (10TaP* aus je maximal
zwei Menschenkenntnis- und Uberreden-Proben; ein Held darf
maximal je eine Probe ablegen). Er berichtet, dass laut Uberlie-
ferungen einige Jahrzehnte vor den Magierkriegen die Paralyse

StraBe erreicht man zudem die Orte Chefe, Challef und Ba-
ra Jamin, wo es sicherlich weitere Informationen geben diirf-
te. Der Ort Yaisir, der Ausgangspunkt von Sherazuls Wirken,
miisste separat iiber eine andere StraB3e bereist werden.

@ Ausriistung kann der Geweihte nicht stellen; im Hinblick
auf das Grab entscheiden sich die Helden im besten Fall fiir ein
durch die Vermittlung Perainors nur 90 D teures “Grabriuber-
Paket” (siehe auch Katakomben und Kavernen 126), welches
sie in Khunchom oder in Temphis erhalten kénnen. Das Paket
enthilt u.a. Seile, Fackeln, 1 Siidweiser als Pendel, Dietriche,
1 Brecheisen, 5 MeiBel, 4 Haken, 1 Vorschlaghammer, 1 Fla-
schenzug, 1 Fallenwalze, 2 Metallkeile, 1 verlingerte Kneifzan-
ge, Kohlestifte, Kreide, 100 Schritt Garn und 1 Zugschlitten.

U G et

in Chefe gewiitet haben muss. Stellen die Helden Fragen zu
weiteren Vorkommnissen, erwihnt Malik seinen Grofvater,
der vor 50 Gétterlidufen zwei Meilen siidlich von Chefe einen
kleinen, stark zerstérten Schrein entdeckte. Dort wurde wohl
ein unbekannter Goétze verehrt.

DER SCHREIN

Suchen die Helden nach dem Schrein, kénnen sie ihn sogar
mit viel Gliick entdecken (2 Proben auf Orientierung+2 und
eine auf Sinnenschirfe+3), allerdings gibt es auBer einem klei-
nen Stiick eines steinernen Schlangenkopfes keinerlei Hinwei-
se, wem oder was hier geopfert wurde. Bei 20 TaP* aus vier
Proben auf Gesteinskunde kann das Alter auf rund 500 Jahre
geschiitzt werden.

CHALLEF

Challef fiir den eiligen Leser: 650 Einwohner, Rahandra-
Schrein, berithmte Haimamudim-Familie, Pferdewechsel-
station, 2 Herbergen

Auch wenn Parainor nichts von einem Vorfall in Challef wuss-
te, kann hier etwas herausgefunden werden. In der rund 15
Meilen westlich von Chefe gelegenen Gemeinde lebt die lo-
kal bertihmte Familie Arraikin, die die besten Haimamudim
der ganzen Gegend hervorgebracht hat. Dies konnte auch
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einem Helden bekannt sein (Geschichtswissen+9 oder Sagen/
Legenden+7, bei Kulturkunde Tulamidenlande nur +4 bzw.
+2). Reisen die Helden ohne Halt durch die Siedlung, werden
sie spitestens in Bara Jamin von den legendiren Haimamudim
Challefs héren.

DerR BERUVHMTE Haimamvup

Der greise Tarig Arraikin (*950 BF, knochiger Tulamide mit
weilem Haupt- und Barthaar) unterrichtet gerade seine En-
kelin Suleika (*1025 BF, kleine naseweise Gére). Er ist gerne
bereit, ein Mirchen zu erzihlen, allerdings ist das an zwei Be-
dingungen gekniipft:

Zum einen ist er sehr abergldubisch und ein Anhinger der
Kababyloth, der Macht der Zahlen (siche auch die Spielhil-
fe Land der Ersten Sonne auf Seite 42). Bei seinem Vortrag
darf sich nur ein Vielfaches der Sechs (also 6, 12, 18 usw.) an
Personen in seiner kargen Hiitte befinden. Je nach Gruppen-
grofBe muss zur Not Suleika, Nora oder ein Held vor der Tiire
warten; oder aber Tariq lidt noch weitere Familienmitglieder
oder Dorfbewohner ein, um eine Zahl zu erreichen, die ihm
genehm ist.

Zum anderen erzihlt er seine Geschichte nur, wenn ein Held
im Gegenzug ebenfalls eine eloquente Anekdote zu berichten
weil} (sollte den Spielern keine passende Geschichte aus ver-

gangenen Abenteuern einfallen, reichen hier auch Proben auf
KL+2 und IN+2).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ich erzihle Euch nun von Zheransul, dem Wanderer mit
dem silbernen Gesichte.” Der Haimamud hilt kurz inne,
streicht sich durch seinen weiBen Bart und betrachtet dabei
eure Gesichter, bevor er fortfihrt: “Vor vielen Generation,
noch bevor der finstere Borbarad durch die Lande der Tula-
miden zog, suchte unser schénes Dorf Challef eine dunkle
zhorash, eine schleichende Seuche heim. Die braven Men-
schen, die immer rein und gétterfiirchtig waren, wurden
kraftlos und siechten elendig dahin. Ihre Haut wurde fal-
tig und grau, ihr Blick glasig und leer, aber das Schlimmste
war, dass die Verfluchten ihren Lebenswillen ginzlich ver-
loren. Nicht einmal die herbeigeholten Priester aus dem so
allmichtigen Khunchom oder die tsagliubigen Hakimun
aus Rashdul konnten der Lage Herr werden. Die gesun-
den Angehérigen der armen Seelen — ihr miisst wissen, die
Kranken waren dafiir schon zu geschwicht — flehten die
Gétter an; einige sogar die Baal, die wir heute nicht mehr
zu nennen wagen. Aber nichts passierte, die Gotter lieBen
Challef im Stich.” Tariq macht eine kleine Kunstpause,
fihrt erneut durch seinen Bart und holt tief Luft. “Da aber,
in unserer hochsten Not, als kaum noch einer auf Rettung
zu hoffen wagte, erschien Zheransul, der Wanderer mit
dem silbernen Gesichte, in seiner Hand den Stab der zwei
Schlangen haltend. Er vollbrachte in acht Tagen mit Mut,
Weisheit und Geschick, was sonst niemand mehr fiir mog-
lich hielt. Mit seinen ganz eigenen Behandlungsmethoden,
seinen Trinken und Salben rettete er unser Dorf vor der
zhorash. Keinen Augenblick zu spit, denn mein Vorfahr
Kasim sah sich bereits Maha Bor gegeniiber, als er von der
blendenden Hoffnung und Zuversicht Zheransuls sicher
von der Schwelle des Todes geleitet wurde. Ja, ganz recht”,
Tariq schlieBt die Augen und seufzt, ein Trine lduft ihm

die Wange entlang, “ohne Zheransul gibe es weder mich
noch meine Kinder noch meine geliebte Enkelin Suleika.”
Tariq ringt um Fassung und braucht einen Moment, bevor
er die Geschichte zum Ende bringen kann: “Entschuldigt
bitte, Effendis, aber diese Erzihlung geht mir immer sehr
nahe. Zheransul erléste unser geliebtes Challef also endlich
von seinem Leiden. Wann immer der Magier von nun an
hierher kam, wurde ihm zu Ehren gefeiert, der stattlichste
Bulle geopfert und sein Harem um das schénste Weibsvolk
des Dorfes bereichert. Und das war das Mindeste, was Zhe-
ransul durch seine Taten verdiente”

Die Namensverschiebung von Sherazul in Zheransul ist der
zuriickliegenden Zeitspanne geschuldet. Tariq kennt natiirlich
noch mehr Geschichten, die er (je nach Stichwort der Helden)
preisgeben kann, u.a. Die Legende der Brunnenwiichter (siche
Seite 44) und Die Plage von Temphis (siche Seite 44; Tanq gibt
eine extrem aufgebauschte Variante zum Besten, die die Plage
als gottliche Strafe erklirt, allerdings ohne eine Verbindung zu
Sherazuls Wirken herzustellen, da dieser in seiner Geschichte
gar nicht vorkommt).

Bara Jamin

Bara Jamin fiir den eiligen Leser: 500 Einwohner, Peraine-
Tempel, Bethaus des Rastullah, 1 Herberge, 2 Schinken,
bewachter Brunnen

Bara Jamin gilt als das Zentrum der umliegenden Gehofte
und liegt zwischen Challef und Temphis. Falls die Helden den
Peraine-Tempel aufsuchen, fillt ihnen ein Séldner auf, der den
zentralen Brunnen bewacht. Befragen die Helden diesen, wird
er sie an Dyellef verweisen, der ihnen mehr tiber seine Aufgabe
erzihlen kann. In der Regel ist dieser in der Herberge anzu-
treffen. Die weiteren Ortlichkeiten bringen den Helden keine
weiteren Informationen ein.

Der PEraine-TeEmpEL

Der Geweihte Kemal (¥*992 BF, gastfreundlicher tulamidi-
scher Hiine) kann berichten, dass um 500 BF der Brunnen
vergiftet wurde und viele Bewohner, ebenso wie ihr Vieh,
elendig zu Grunde gingen. Die Opfer sollen innerlich lang-
sam verbrannt sein, ihre Haare, die Nigel und ihre Zihne
fielen aus, so schilderte es zumindest ein Geweihter aus jener
Zeit, dessen Vademecum im Tempel verwahrt wird. Erst als
ein Magus sich der Sache annahm, wurde das Geheimnis um
das Gift im Brunnen geliiftet. Dem Geweihten war der Ma-
gus jedoch suspekt, verbarg er doch sein Gesicht hinter einer
spiegelnden Maske. Er war deshalb froh, dass der Fremdling
alsbald weiterzog (dieser Geweihte lebte iibrigens nur noch
ein Jahr, bevor er auf mysteriése Weise den Tod fand). Seit
damals gibt es die Brunnenwichter. Hier verweist er auf den
ortlichen Haimamud.

Sympathischen Helden (CH+1) erzihlt der Geweihte, dass
sein Vater Sazjid (der leider vor 3 Jahren verstarb) vor 16 Gét-
terldufen eine drohende Epidemie verhinderte. Damals kamen
zwel schibige Halunken (diese Formulierung hat Kemal von
seinem Vater iibernommen) von den Khunchomer Bergen in
die 6rtliche Herberge und verbreiteten von dort die Blaue Keu-
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che. Peraine sei Dank konnte Saijid den Ausbruch eingrenzen
und stellte fest, dass die beiden Fremden von Krankheitsdi-
monen besessen waren. Nachdem er die Dimonen austrei-
ben konnte, bekam er die Sieche unter Kontrolle. Die beiden
Schurken flohen ohne Dank und wurden danach nie wieder in
Bara Jamin gesehen.

Die beiden “Halunken” waren tatsichlich Grabriuber. Sie
hatten das Grab von Sherazul gefunden, 6ffneten aber unvor-
sichtigerweise die Kanope im Vorraum und wurden so von
Hektabeli besessen. Nach dem gelungen Exorzismus durch
Saijid suchten die beiden das Weite, um sich keinen unange-
nehmen Fragen stellen zu miissen.

DjELLEF, DER HaimamvuD

Die Legende der Brunnenwichter kennt auch der ansissige
Erzihler Djellef (¥985 BF, verwirrt wirkender ilterer Tula-
mide mit grauem Bart, der erst beim Erzihlen Temperament
entwickelt), der sie fiir einen kleinen Obolus und einen guten
Wein gerne preisgibt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Tulamide, der gerade noch seinen Blick stindig um-
herwandern lieB, schaut euch plétzlich konzentriert an.
“Tod und Verderben!” Dijellef reifit seine Augen weit auf
und fingt an, mit seinen Hinden wild zu gestikulieren,
withrend er fortfihrt: “Tod und Verderben kamen iiber uns.
Was hatten wir den Géttern getan, dass sie so ziirnten? Erst
gaben die Rinder saure Milch, dann mergelten sowohl das
Vieh als auch die Menschen aus. Ein jeder wurde kahl und
verlor nach und nach seine Zihne. Dann waren da noch die
Schmerzen. Die brennenden Schmerzen niederhéllischen
Ursprungs! Die Schreie der Ungliickseligen durchschnitten
die Stille der Nacht genau wie den Lirm des geschiftigen
Tages!” Djellef beruhigt sich ein wenig, nimmt einen gro-
Ben Schluck Wein aus seinem Becher. Nachdem er sich mit
dem Hemdirmel den Mund abgewischt hat, setzt er wieder
an: “Heilung gab es keine. Der Hakim scheiterte ebenso wie
der Geweihte. Doch dann”, Djellef macht eine kurze Pause,
seine Miene hellt sich auf und er wiederholt seine Worte:
“Doch dann — das Wunder! Als es keine Hoffnung mehr
zu geben schien, kam der michtige Zerasul. Man erkann-
te ithn gleich an seiner berihmten Zaubermaske, die alle
Geheimnisse zu Offenbaren verstand. Silbern glinzte sie,
als Zerasul mit nur einem Blick erkannte, dass ein schind-
licher Schurke sich an dem Wasser des zentralen Brunnens
vergangen hatte! So schnell, wie es nur dem glorreichen
Zerasul gelingen konnte, befreite er unser Dorf von der Pla-
ge! Als Belohnung reichte ihm allein unsere Dankbarkeit —
und die hat er auf Ewigkeit! Das ist die Geschichte, warum
wir seit Jahrhunderten immer drei Mietlinge in Lohn und
Brot stellen, um den Brunnen vor einem neuerlichen feigen
Anschlag zu schiitzen.”

Auf Nachfragen hin kann Djellef erlidutern, dass die silberne
Maske fiir Zerasul eine dhnliche Bedeutung hat wie ein Flie-
gender Teppich fiir einen mirchenhaften Heroen — es ist ein
zaubermichtiges Artefakt! Haken die Helden nach, ob es kei-
ne materielle Gegenleistung gab, so weil3 der Erzihler, dass der
Ort Jahre spiter dem Magier Arbeitskrifte zu Verfiigung stell-
te, die mit ihm nach Siiden zogen und nie wiederkehrten.

TempHis

Temphis fiir den eiligen Leser: 1500 Einwohner, Markt-
stadt, Phex- und Rahja-Tempel, Rastullah-Bethaus, diverse
Schenken und Gasthiuser

Die Stadt am Mhanadi orientiert sich sehr stark an Khunchom,
so dass Temphis wie eine abgespeckte Variante der ‘Niemals
Schlafenden’ fiir Kleinstidter wirkt. Fiir die Helden interes-
sant wiren das Stadtarchiv und die Tempel.

Das StaptarcHivV

Der Archivar Omar (*970 BF, kauziger Biicherwurm) lisst die
Helden unter stindiger Beobachtung in seinem Archiv stébern,
wenn sie ihn von ihrer Redlichkeit iiberzeugen kénnen (Uber-
reden-Probe+4). Mittels Geschichtswissen-Proben kénnen fol-
gende (in vielen Texten verstreute) Fakten gefunden werden:
2 TaP*: 506 BF gab es eine Rattenplage

5 TaP*: 46 Biirger der Stadt sowie 14 Auswirtige starben an
den Folgen einer Krankheit, die die Ratten iibertragen haben;
103 Infizierte {iberlebten.

10 TaP*: Ein Magier namens Sherazul Alam-al-ayurva war
entscheidend an der erfolgreichen Bekimpfung der Plage be-
teiligt, als Dank wurden ihm 8 Sklaven iiberantwortet, zudem
100 Goldstiicke gezahlt.

Dazu kann durch Zufall (IN+4) oder die gezielte Suche der
Helden (KL+2) noch festgestellt werden, dass Sherazul sich
505 BF ein Haus in Temphis kaufte, es aber nach der Epidemie
im Phex 506 BF wieder verkaufte

Der RaHja-TEmMPEL

Der Rahja-Geweihte Rahjadan (*990 BE, sehr lasziver tulami-
discher Schéngeist) erkundigt sich in den Tempelchroniken,
wenn ihn die Helden darum angemessen bitten (Etikerte+4
oder Betdren—+4). Dort wird von einer Rattenplage berichtet,
die 506 BF die Stadt heimsuchte. Die Ratten iibertrugen eine
Krankheit, die die Opfer mit Eiterbeulen tibersite und entstellt
zuriicklieB, wenn diese {iberlebten. Der Namenlose wurde fiir
die Ereignisse verantwortlich gemacht.

Der PHEX-TEmMPEL

Im offentlichen Phex-Tempel ist Kira ‘ich-wiisste-da-noch-et-
was’ saba Nassir (*998 BF, unauffillige kleine Tulamidin) gerne
bereit, fiir einen gewissen Gegenwert Informationen zu liefern
(nach zweistiindiger Recherche). Der Gegenwert muss nicht
zwingend in Gold gezahlt werden, auch interessante Informa-
tionen von Seiten der Helden sind ein begehrtes Handelsgut.
Die Kosten pro Information steigen in ihrer Wichtigkeit:

@ Die Plage von Temphis: Die Rattenplage von 506 BF for-
derte rund 80 Opfer, allerdings breitete sich die tibertragene
Krankheit weitestgehend nur im Armenviertel aus. Nach Zeu-
genaussagen wurde die Schar von riesigen Ratten angefiihrt.
Ein ansissiger Heilmagier namens Sherazul, der eine Maske
trug, um sich vor der Ansteckung zu schiitzen, konnte den
Patienten Linderung verschaffen und schlieBlich mittels eines
Zauberrituals die Ratten vertreiben. Als Dank bekam der Ma-
gier Gold und Sklaven.

@ Das Zeichen Sherazuls, ein Stab, um den sich zwei Schlan-
gen winden, ist immer noch an dem Haus des reichen Hind-
lers Achmed ibn Alrech zu finden. Hier soll Sherazul einst
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gewohnt haben. Mehr als das Zeichen gibt es aber nicht zu
entdecken.

& 515 BF erfuhr Temphis einen wirtschaftlichen Aufschwung,
als ein zwergischer Baumeister mit seinen Getreuen Arbeits-
geriit, Versorgungsgiiter, Baumaterial und Sklaven in groBen
Mengen aufkaufte. Ortliche Handwerker erhielten Auftrige,
z.B. die Herstellung allerlei Nigel und eiserner Dornen oder
die Verzierung von Steintafeln. Bei jenen Arbeiten tauchte das
Zeichen Sherazuls abermals auf.

@ Geriichten zufolge arbeitete der Zwerg an einer Grabanlage.
& Vielleicht finden sich im Stadtarchiv Hinweise, wohin das
Baumaterial und die Versorgungsgiiter geliefert wurden.

ZURUCK im STaptarcHiV

Mit dem neuen Wissen kann gezielt in den Schriften gesucht
werden. Sammeln die Helden 20 TaP* durch Geschichtswis-
sen-Proben+4 (als Hilfstalent kann Rechnen (Buchfiihrung)
genutzt werden), finden sie in alten Transportaufzeichnungen
eines Krimers aus der Zeit regelmiBige Nahrungsmittelliefe-
rungen, ausreichend fiir mehr als 30 Mann, die zu einer Bau-
stelle irgendwo im Vorland der Khunchomer Berge stidstlich
von Bara Jamin gebracht wurden. Bei 30 TaP* lisst sich eine
Aufzeichnung entdecken, die die Lage deutlicher bestimmt:
Die Quelle des kleinen Baches Albiraz wird als Zielort fiir eine
neue Lieferung von Spitzhacken und Schaufeln erwihnt.

AVF DER SUCHE macH DEmM GRAB

Die Helden sollten nun genug Informationen haben, um das
Grab grob zu lokalisieren. Geographie-Probe+3: Die Quelle

des Albiraz liegt ca. 20 Meilen siidéstlich (fast im 45° Winkel)
von Bara Jamin.

SHERAaZzULS GRABMAL

Fir die Erkundung des Grabmals ist die Ausriistung der
Helden duBerst wichtig. Sie sollten wenigstens tiber folgen-
de Dinge verfiigen: ein Brecheisen, mehrere Fackeln, ein
bis zwei Spitzhacken, einen Vorschlaghammer, einige Seile.
Haben Thre Helden versdumt, sich um diese Ausriistungsge-
genstinde zu kiilmmern, wird Nora sie vor dem Betreten der
Anlage auf das planlose Vorgehen ihrer Begleiter hinweisen.
Sie kénnen Nora sich bereits vor der Abreise aus Temphis zu
Wort melden lassen.

Im Laufe der Untersuchung gibt es an mehreren Stellen die
Gefahr durch die Ansteckung mit einer Krankheit. In diesen
Fillen ist eine Ansteckungswahrscheinlichkeit angegeben (z.B.
20 auf W20). Wird die potentielle Infektion durch den Wurf
bestitigt, kann sie mittels KO-Probe noch abgewehrt werden.
Die Probe ist um die Stufe der Krankheit erschwert und kann
durch Vorteile, Uberanstrengung etc. weiter modifiziert sein.
Das System der Fallen ist der Spielhilfe Katakomben und
Kavernen entnommen und wird im nebenstehenden Kasten
erwihnt.

AVF DER SUCHE
nacH DER WaHRHEIT

Der einzige Zugang zum unterirdischen Komplex ist der
Durchbruch, den vor 16 Jahren die Grabriuber auftaten. Die

Je nachdem, was Ihre Helden bis jetzt herausgefunden haben,
koénnten leise Zweifel an der Redlichkeit Sherazuls autkom-
men. Trotzdem besteht Nora darauf, in das Grab einzudrin-
gen, um die vollstindige Wahrheit ans Licht zu bringen.

Auf dem Weg zur Quelle gibt es einige Gehofte, wo die Hel-
den ohne Probleme fiir eine Nacht unterkommen kénnen.
Wird nach dem Zeichen oder dem Grab gefragt, so wird (ab
ungefihr 5 Meilen vor der Quelle) der Hirtenjunge Ahmet ge-
nannt, der bei einem Hiigel eine Tontafel mit Sherazuls Sym-
bol gefunden hat und sich ansonsten sehr gut in der Gegend
auskennt. Ahmet hilt sich mit seiner Ziegenherde so gut wie
immer in der Nihe der Quelle auf. Der 12jihrige Bursche ent-
deckte vor einem Jahr den Zugang zu der Grabkammer, den
die beiden Grabriuber freigelegt hatten. Hier fand er am Rand
des Durchbruchs auch die Tontafel, wagte sich aber aus Angst
nicht tiefer in das dunkle Loch, so dass die Kammer seit gut 16
Jahren nicht mehr von einem Menschen betreten wurde. Ah-
met ist gerne bereit (nach einer Uberreden-Probe+2 und einem
kleinen Handgeld), die Helden zu der Stelle zu bringen, die
knapp 2 Meilen stidlich der Quelle liegt. Nachdem die Hel-
den einige Zeit durch das zerkliiftete Vorland der Khunchomer
Berge gewandert sind, fithrt sie Ahmet auf die schattige, ni-
schenreiche Seite eines Hiigels. Direkt unter einem Vorsprung
zeigt er auf einen grob in den Felsen gehauenen, unscheinba-
ren Durchbruch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Verbliifft schaut euch Nora an: “Soll das das Grab eines
Helden sein?” Von auBen lisst sich dies wirklich nicht er-
ahnen. “Hoffentlich finden wir im Inneren die Antworten,
die wir suchen!”
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Reste einer geziegelten Mauer sind noch sichtbar, die einst mit
Tontafeln (die u.a. mit dem Symbol des Schlangenstabs und
Warnungen in Ur-Tulamydia bestiickt waren, nun aber nicht
mehr zu entziffern sind) verkleidet wurde, die Bruchstiicke
sind teilweise noch im Boden ringsherum zu finden. Das Loch
in der Mauer ist gerade so groB, dass sich ein Mensch mit Mii-
he hineinzwingen kann. Fillt Licht in die Kammer, kénnen
von drauBlen eine Kanope und verzierte Innenwinde gesehen
werden.

DiE VorRammeR (1)

Stimmung: Die Kammer soll groBe Erwartungen wecken,
welche Wunder wohl noch in der Grabanlage stecken mégen;
die Pracht von Sherazuls Taten soll die Helden blenden.

Die Helden kénnen nun nacheinander die Kammer betreten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig klettert ihr durch das schmale Loch, immer
wieder brockelt Erde von oben herunter. Der Schein eurer
Fackeln erhellt das Innere der Kammer gerade so, dass ihr
das AusmaB des nahezu runden Raumes grob ermessen
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kénnt. Thr schitzt den Durchmesser auf knapp 8 Schritt,
die Deckenhéhe liegt bei gut zweieinhalb Schritt. Schat-
ten wandern die Innenwinde entlang, die mit bebilderten
Steintafeln ausgekleidet sind, in der Mitte der Kammer
steht ein fast anderthalb Schritt hoher Kanopenkrug
aus braunem Ton, sein Radius muss rund einen halben
Schritt betragen.

Bei genauerer Betrachtung entdecken die Helden einen Be-
wohner der Kammer: Hinter der Kanope haust eine Spei-
kobra! Dieser missfillt das Erscheinen der Helden und greift
jeden Eindringling an, der sich ihr unaufmerksam oder zu
hektisch nihert.

KataromBEND vnb KaVEROED !
. Atmosphire :
i Enge und Dunkelheit kénnen jedem Helden zusetzen, |
i besonders wenn er unter Nachteilen wie Raumangst und
- Angst vor Dunkelheit, Hohlen etc. (in diesem Abenteuer |
¢ auch Totenangst) leidet. Erschweren Sie Proben in passen-
+ den Situationen mit entsprechenden Abziigen. Ein Wurf
auf den Nachteil kann auch zeigen, ob ein Held in Panik
i gerit. Dann kénnen nur noch die Gefihrten helfen, etwa
' durch das Talent Heilkunde Seele.
Fackelschein erleichtert optische Sinnestduschungen, aber

e

' auch die anderen Sinne kénnen verwirrt werden, zudem
. neigen die Sinne durch die stindige Anspannung der Hel-

. den zu einer Uberreizung.

. Enge kann zum Problem werden, wenn sich Helden gegen-
. seitig behindern (z.B. bei einem Positionstausch). Ebenso
' sind Waffenauswahl und die Anzahl von Kampfbeteiligten
| begrenzt. ;
Weiterfithrende Informationen zu diesem Thema finden
Sie in der Spielhilfe Katakomben und Kavernen auf den
Seiten 48-51. !

* Fallen und ihre Entschirfung +
¢ Vorhandene Fallen werden mit Werten in Tarnung (T), /
. Schwierigkeit (S) und Schaden (Sch) versehen.
' Die Tarnung gibt die Erschwernis der Sinnenschérfe-Probe
. an, um eine Falle zu entdecken. Die Probe wird modifi-
. ziert durch die vorherrschende Helligkeit (+8 bis +4 bei
. Fackeln, +10 bis +2 bei Laternen), Spezialisierungen
(Fallen), Vor- und Nachteile (z.B. die bei Atmosphire
. genannten Angste) oder Gefahreninstinkt | Zwergennase
| (TaP*/2 Bonus).
' Die Schwierigkeit gibt den Malus auf Schléisser knacken-Pro-
| ben an, um die Falle zu entschirfen. Mechanik und Feinme-
. chanik konnen als Hilfstalente genutzt werden. Auch hier
kénnen die Lichtverhiltnisse die Probe erschweren. Aufer-

! dem wird teilweise bestimmtes Werkzeug vorausgesetzt, etwa

. Metallkeile, um Ausléser (z.B. ein Trittstein) zu fixieren.
Der Schaden zeigt schlieBlich die Auswirkungen an, die
- cine ausgeldste Falle anrichtet.

! Weiterfithrende Informationen zu diesem Thema finden
| Sie in der Spielhilfe Katakomben und Kavernen auf den
Seiten 51 bis 76. :

Speikobra

Biss: DK HN AT 12 TP IWé+| (+Gift)*
Speiangriff: DK NSP AT |7 TP Gift**

INI 7+2W6é PA 4 LeP 12 RS 0
GS3 AuP 25 MR 6/3 GW 8

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP bei Biss, bei Spei-
angriff: Gesicht oder Augen getroffen: doppelter Schaden und Erblindung fiir
| SR), sehr kleiner Gegner (AT+2/PA+5)

* verursacht der Biss SP,kommt das Gift zum Tragen (auch mehrmalig): Stu-
fe 8;Wirkung: 3SP / ISP pro KR; Beginn: sofort; Dauer: 2Wé6 / W6 KR

** Dem Speiangriff kann nur mit einer Ausweichprobe auf den halben Aus-
weichwert entgangen werden.Auf der Haut verursacht das Gift pro Treffer
IWe6 / IW3 SP

Die Kanore

Die von auBen unscheinbare Kanope ist geoftnet, ihr Siegel
liegt hinter ihr auf dem Boden. Im Inneren sind arkane Sym-
bole zu erkennen.

@ Magiekunde-Probe+3: 0-3 TaP* es sind Schutz- und Bann-
symbole; 4-6 TaP*: gegen Dimonen; tiber 7 TaP*: gegen ge-
hornte Dimonen.

Magische Analyse:

@& ODEM+8: 0-2 ZfP*: die Kanope war magisch; 3 ZfP*:
was auch immer in der Kanope war, war ebenfalls magisch; 7
Z{P*: genauer dimonisch; ab 12 ZfP*: es waren mehrere di-
monische Prisenzen in der Kanope.

& ANALYS+14+Mod.: 0-3 ZfP*: mehrere Dimonen waren
in der Kanope magisch gebannt; 4-7 ZfP*: es handelte sich
um gehornte Dimonen der Mishkhara (falls dem Magier eine
Magiekunde-Probe+8 gelingt: es waren Hektabeli (WdZ 213));
ab 8 ZfP*: die Dimonen konnten Menschen beherrschen und
mit diesen Wirten Krankheiten verbreiten.

Zevcnisse GROBER Taten

Die grauen, mannshohen Steintafeln illustrieren die Helden-
taten Sherazuls.

Tafel 1: Man erkennt einen Magier mit einem Stab, um den
sich ezne Schlange windet. Er reicht einem augenscheinlich
Kranken eine Schale, im Hintergrund liegen Personen leblos
auf dem Boden.

Tafel 2: Es zeigt Sherazul, wie er sich fiirsorglich und mildtitig
um eine Aussitzige sorgt.

Tafel 3: Man sicht den Magier, wie er einer Frau eine Art Wurm
aus dem Ohr zieht (oder hineinlisst?). Die Frau hat keine Pu-
pillen und ist insgesamt duBerst hager und ausgezehrt. Ab die-
sem Bild ist sein Antlitz mit einer Maske bedeckt, um seinen
Stab winden sich zwei Schlangen. Die Maske ist tatsidchlich
silbern (aus echtem Silber!), nur sehr stark angelaufen.

Tafel 4: Sherazul steht mit beiden Armen empor gestreckt ge-
bietend iiber einem Fluss (den Mhanadi?), aus dem einfache
Bauern und ihre Rinder trinken.

Tafel 5: Die Steintafel, die genau gegeniiber dem Eingang liegt,
zeigtim Grunde kein Bild, sondern ist bis auf einen Schriftzug,
aufder auf Ur-Tulamydia (Nora beherrscht diese Sprache) “Al-
les ist verginglich” geschrieben steht, ginzlich kahl.

Klopfen die Helden die Wand mit dem Spruch ab, so erkennen
sie, dass sie nicht sehr massiv ist und dahinter ein Hohlraum
sein muss. Mit einer Spitzhacke oder einem Vorschlaghammer
ldsst sich der Zugang 6ffnen.
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Tafel 6: Es ist eine Stadt zu erkennen, an deren Mauern der
Magier mit der silbernen Maske steht, davor befinden sich
Hunderte flichende Ratten, davon wenige von dreifacher
GroBe (Magiekunde-Probe+10: die groBen Ratten konnten
Hirr’'Niratim (WdZ 214) sein, Diener Mishkharas).

Tafel 7: Das Bild zeigt ausgemergelte Patienten, die kniend
Sherazul umringen, der tbergroB, fast gott-
gleich auf sie herabblickt.

Tafel 8: Dieses Bild zeigt Shera- ¢
zul umringt von Frauen, die nur
mit durchscheinenden Schleiern
verhiillt sind; im Hintergrund liegt
thm ein ganzes Dorf zu Fiien.
Tafel 9: Hier steht Sherazul vor eini-
gen Kanopen. Es sicht so aus, als ob
er in eine davon ein Wesen, halb Rat-
te, halb Rauchgestalt, hineinzwingt.

KammMmER DER_
Warnvne (2)

Stimmung: Die Statue soll imponie-
ren, die Warnung eventuell schon
beunruhigen.

Hinter dem verborgenen Zugang hin-
ter der fiinften Steintafel fithrt ein
mit Stufen versehener Gang die
Helden ca. 6 Schritt schrig
nach unten zur 4x5 Schritt *
grofen Kammer der War-
nung, die recht schmucklos wirkt
— mit Ausnahme der 2 Schritt ho-
hen Statue in der Mitte, die auf
einem Sockel steht und so fast
bis zur Decke reicht. Sie ist aus
Sandstein und zeigt eindeutig
Sherazul im Magiergewand 4
mit Maske und Stab, dafiir
ohne Kopfbedeckung oder Schuhwerk. Auf dem Sockel ist eine
Inschrift in Ur-Tulamydia eingraviert.

Die Maske besteht erneut aus angelaufenem Silber. Wird sie ab-
genommen, ist das Gesicht darunter vollkommen abgeschliffen
und konturlos. Ein Magier erkennt an der Gewandung, dass
Sherazul eine Beschwérungstunika trigt. Die zwei Schlangen,
die sich um den Stab gewickelt haben, kénnen als Sandvipern
identifiziert werden (mit einer Tierkunde-Probe+4). Die In-
schrift besagt: “Wer von meinem Schlage ist, der mége mein
Wissen erhalten. Alle anderen finden hier nur den Tod.” Aus der
Kammer fithren zwei Ginge nach Siiden, einer nach Norden.
Alle Ginge des Grabmals sind durchgingig rund zweieinhalb
Schritt hoch und anderthalb Schritt breit. Sie sind gepflastert,
die Wiinde sind glatt in den Felsen gehauen.

DiE GeBeinHALLEN (3+4)

Stimmung: Grusel, Angst

Der linke stidliche Gang ist abschiissig, 8 Schritt lang und ver-
bindet die Kammer der Warnung mit der Gebeinhalle (3), die

rund 4 Schritt tiefer angelegt wurde. Sie ist 4x5 Schritt groB. In
zahllosen Nischen an den Winden liegen Gebeine. Kundige
Helden (TaW Anatomie mind. 6) konnen zwischen Minnern,
Frauen und Kindern differenzieren. In der Mitte des Raumes
steht ein anderthalb Schritt langer und 1 Schritt breiter Sarko-
phag, dessen Deckel einen stimmigen, birtigen Mann dar-
stellt. Hier liegt der zwergische Baumeister begraben.
Der sandige Boden sorgt bei jedem Schritt der Helden
fiir ein unheimliches, knarzendes
Geridusch.
Im Nordosten fiihrt eine Wendel-
 treppe hinauf zu einer weiteren Ge-
beinhalle (4), die wiederum durch
einen 6 Schritt langen Gang mit der
Kammer der Warnung auf gleicher
Ebene verbunden ist (rechter siidlicher
Gang). Der Raum ist nur 3x3 Schritt
groB, genau wie die andere Gebeinkam-
mer aufgebaut, in den Nischen befinden sich die
Gebeine von Sklaven, was an rostigen Fesseln um
. FuB oder Hals zu erkennen ist.

| Ganc (a)
Der nérdliche Gang aus der Kammer der War-
nung bietet nach 6 Schritt eine Abzweigung nach
rechts in Gang (b). Folgt man Gang (a) 2 weitere
Schritt, biegt er nach links ab. Hier ist eine Bol-
zenschussanlage versteckt (T6, S6), die mittels
Stolperdraht ausgelost wird. Allerdings reifit der
Draht bei der kleinsten Berithrung und hinter
der Wand ist ein lautes Krachen zu vernehmen,
da das holzerne Konstrukt in sich zusammen
fillt und keine Gefahr mehr darstellt. Ansons-

ten ist dies eine Sackgasse.

Gang (B)

Dieser Gang ist rund 12 Schritt lang und

beherbergt neben einigen sehr gut ver-
steckten Nagelbrettern (T'12, S4, Sch
IW6+3, Gift wirkt nicht mehr) kurz

vor dem nichsten Raum auf der rechten Seite einen Geheim-

gang (s).

GeHeimcanc (s)

Dieser Gang ist nur per Sinnenschirfe-Probe+12 oder Zwer-
gennase-Probe+4 zu entdecken und fiihrt direkt zu Gang (d).
Eine Platte im Fels kann an dieser Stelle eingedriickt werden.
Allerdings ist der 1 Schritt breite Geheimgang seit geraumer
Zeit eingestiirzt, kann aber mit guter Ausriistung und genii-
gend Muskelkraft einigermalen frei geriumt werden (kostet
die Beteiligten 1W6 Punkte Erschépfung; dies kénnte im Irr-
garten noch relevant werden).

DiE FarLEnKammeR (5)

Stimmung: Stindige Gefahr

Diese 2x4 Schritt groBe Kammer war nie ein richtiger Raum,
sondern ein duBerst gemeiner Hinterhalt. Der Raum ist durch
eine Zwischendecke in einen oberen und einen unteren Teil
getrennt. Es sieht so aus, als ob diese Kammer Eindringlinge
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mit ihrer Decke zerquetschen sollte, die Mechanik scheint aber
im Laufe der Jahrhunderte versagt zu haben. So hingt die rund
2 Spann dicke Decke an massiven Eisenketten nur gut einen
Schritt iiber dem Boden. Irgendwie scheint sie verkeilt zu sein.
Die Kammer ldsst sich auf verschiedene Arten durchqueren:
1. Die Zwischendecke lisst sich nach Priifen der Helden nicht
bewegen, so dass ein Durchkriechen des unteren Teils relativ
sicher erscheint. Allerdings folgen nun erst die wirklichen Fal-
len: Gleich zu Beginn ein Nagelbrett, das sich durch die Hand
eines unvorsichtigen Helden bohrt (T8, S4, Sch 1W6+3). In
der Mitte ist eine Klappengrube, die ein Opfer 2 Schritt tief
in rostige Speere fallen lisst (T'10, S3, Sch 2W6-2 SP Sturz-
schaden +4W6-2 SP Schaden durch die teils abgestumpften
Speere; dazu erhohte Chance auf Wundfieber (Stufe 6): 18 bis
20 auf W20). Durch einen gewagten Sprung kann ein Held
dieser Falle noch entgehen (Azhletik-Probe+4 oder Akrobatik-
Probe), kurz hinter der Grube wartet aber bereits wieder ein
Nagelbrett (T8, S4, Sch 1W6+3).

2. Die Helden koénnen sich durch den gerade einen halben
Schritt messenden Durchgang zwischen Gang und herab-
gelassener Decke zwingen (was mit Ristung/Ausriistung
durchaus nicht sehr einfach ist) und iiber die Zwischende-
cke auf die andere Seite des Raumes gelangen. Allerdings
trigt die Fallendecke nur noch weitere 300 Stein. Wird das
Gewicht iiberschritten, stiirzt die Zwischendecke herab
(IW-1 SP), zusitzlich brechen Stiicke der richtigen De-
cke mitsamt der Ketten herunter und verursachen weitere
4W6 SP. Dieser Schaden kann aber durch eine Probe auf
Koérperbeherrschung+3 halbiert werden. Zudem droht der
Raum in nichster Zukunft ginzlich zu verschiitten; den Hel-
den bleiben rund 30 Aktionen, bevor die Kammer nicht mehr
passierbar ist — mittels Intuitions-Probe+2 kann ein Held
diese Zeitspanne ungefihr einschitzen.

Im Vorfeld kann den Helden aber bereits auffallen (3 TaP* in
Mechanik), dass die sichtbare Pressfalle irgendwie seltsam ist,
da keine Verschlussmechanismen am Eingang zu erkennen
sind: Wenn die Presse sich langsam senken sollte, hitten sich
die Zuginge schlieBen miissen; als Sturzfalle miisste sie nicht
mit den Eisenketten und einer solchen Mechanik derart gesi-
chert werden.

Gamna (c)

Der Korridor ist 4 Schritt lang und miindet in einer T-Kreu-
zung nach Norden und Siiden.

Gane (p)

Folgt man dem Gang nach Norden, so wartet erneut eine Bol-
zenfalle (T5, S5), die nicht mehr funktioniert, biegt man von
Gang (c) nach Siiden ab, findet sich auf der rechten Seite der
Ausgang des Geheimganges (s), der ebenso schwer zu entde-
cken ist wie sein Eingang. Nach 3 Schritt gibt es einen Weg
nach Osten in den Irrgarten (6). Ansonsten geht der Gang 12
Schritt weiter, nach rund 5 Schritt gibt es eine magische Falle,
die nur mittels Magie (ODEM-2) entdeckt werden kann.

Die KARNIFILO-Falle: Betritt ein Held eine bestimmte Bo-
denplatte, verfillt dieser in einen Kampfrausch, der durch den
Zauber KARNIFILO (10 ZfP*) ausgelost wird, falls die MR
des Helden 10 Punkte nicht tiberschreitet. Der Wiiterich wird
seine Gefihrten angreifen, sollte er nicht gestoppt werden, bei-
spielsweise durch einen PARALYSIS.

Eine Zone des EINFLUSS BANNEN oder der DESTRUC-
TIBO koénnen im Vorfeld die Falle neutralisieren — man kann
die Bodenplatte aber auch einfach umgehen.

Hinter dieser Falle bietet der Gang die Abzweigung in Gang
(e) oder wieder in einen sich abzweigenden Gang mit defekter

Bolzenfalle (TS5, S5).

DEerR IRrRGARTEN (6)

Stimmung: Es ist eng, dunkel, unheimlich, die Winde sind
kahl, der Boden sandig, alles gleicht sich.

Er ist das Prunkstiick der gesamten Anlage und zugleich eine
sehr perfide Falle. Die Ginge hier sind alle einen Schritt breit
und zwei Schritt hoch. Die Enge kénnte spiter fiir die Helden
noch zum Problem werden, da Positionswechsel der Helden
schwierig bis unméglich sind.

Erkennen die Helden, dass es sich um einen Irrgarten handelt,
wird Nora die Erkundung forcieren, da in der tulamidischen
Kultur der Irrgarten als Priifung oder Versteck besonderer Ge-
heimnisse bekannt ist.

Um das Gewirr der Ginge zu verdeutlichen kénnen Sie fol-
gende Methode nutzen: Kopieren sie den Irrgarten und ver-
decken Sie ihn dann mit einem gréBeren Papier, das ein Loch
von etwas mehr als der Gangbreite besitzt.

Tritt man aus dem Durchgang von Gang (d) in den Irrgarten,
so blickt man zuerst auf eine Wand, in die der Spruch “Alles
ist verginglich” (in Ur-Tulamydia) gemeiBelt wurde; die ers-
ten Ginge fithren nach Norden und Siiden. Innerhalb dieses
Komplexes gibt es bei K und R zwei interessante Stellen.

Die Kanore (K)

Bei K steht eine verschlossene Kanope, die von auBlen keine
Signaturen aufweist.

Magische Analyse:

@ ODEM+4: 0-2 ZfP*: die Kanope ist magisch; 3 ZfP*: in
dem magischen Geflecht ist etwas ebenfalls Magisches; 7 Z{P*:
die Kanope bannt etwas per Antimagie; ab 12 ZfP*: genauer
gesagt etwas Diamonisches

& ANALYS+10+Mod.: 0-3 ZfP*: ein Dimon ist in der Ka-
nope magisch gebannt; 4-7 ZfP*: es handelt sich um einen ge-
hornten Dimonen der Mishkhara (Magiekunde-Probe+6: es
ist ein Tlaluc (WdZ 222)); ab 8 ZfP*: die Eigenschaften eines
Tlaluc sind den Helden bekannt

Zerstoren oder Offnen die Helden die Kanope, so wird der zu-
riickgehaltene Diamon seine Pflicht erfiillen (s.u., Helden sind
wahrscheinlich auf Kampfdistanz).

LEGEODE

1 — Vorkammer

2 — Kammer der Warnung

3, 4 — Gebeinhallen

5 — Fallenkammer

6 — Irrgarten

7 — Wichterkammer

8 — Frauenkammer

9 — Kanopenraum

10 — Kammer der letzten Erkenntnisse

Die Buchstaben bezeichnen einzelne Gangstiicke.
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Das Ratser (R)

Bei R in der Mitte der Anlage finden die Helden einen Raum
mit einem Riitsel:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr Gang um Gang erkundet habt, seid ihr jetzt
in einer kreisrunden Kammer gelandet, in deren Mitte ein 1
Schritt hoher Obelisk aus Granit steht, der an seiner Ober-
seite eine 5 Finger durchmessende, halbkugelformige Ver-
tiefung sowie einen Text in Ur-Tulamydia aufweist. Neben
dem Felsblock findet ihr 13 Kugeln, die der GréBe nach in
die Vertiefung passen miissten. Die Kugeln sind aus grauem
Marmor, tiber und tiber mit filigranen metallenen Adern
iberzogen und mit den Zahlen 1 bis 13 nummeriert.

Die Inschrift lautet tibersetzt: “Die Schénheit der Schépfung
liegt in ihrer Vielfalt”.

Des Ritsels Losung findet sich in der Kababyloth, da mit
“Schénheit” und “Vielfalt” gleich zweimal auf die Acht verwie-
sen wird. Durch Proben auf Sagen/Legenden +8, Philosophie+8
oder Rechnen+12 (die Kulturkunde Tulamidenlande vermindert
den Probenaufschlag um 5 Punkte) kénnen die Helden einen
Fingerzeig auf die Zahlenmystik der Tulamiden bekommen.
Alternativ kénnte Nora einen entscheidenden Tipp geben. Zur
Not setzen die Helden die Kugeln einfach nacheinander ein.
Bei 1 bis 7 sowie 10 bis 13 passiert nichts, die 8 und 9 hingegen
16sen etwas aus:

Kugel 8

. IMAaGiSCHE ANALYSEDN
' DES RATSELHAFTEN ARTEFAKTS

Das Adernetz, das die Kugeln umbhiillt, ist aus Mindori-
um, was Spezialisten aus der Gruppe schnell herausfinden
. diirften (Magickunde+4 oder Hiittenkunde+2).

" Bei einer lingeren magischen Analyse des Obelisken kann
' folgendes erkannt werden (vgl. WdZ 51):

. ODEM+16+Mod.: 0-2 ZfP*: der Obelisk ist magisch; 3
;‘ Z{P*: stark magisch; 7 Z{P*: die meiste Kraft geht von der
. Vertiefung aus und zerfasert dann im Boden; ab 12 ZfP*:

_ die FlieBrichtung geht in den Boden, von da aus nach Os-
. ten und Westen sowie nach oben; auBerdem gibt es zwei
 feine Verbindungen zu den Kugeln

ANALYS+16+Mod.: 0-3 ZfP*: der Obelisk wurde mit ei-
' nem ARCANOVT verzaubert, es liegt die gildenmagische
: Reprisentation vor ; 4-7 ZfP*: es sind einige Zauber ge-
- bunden worden, alle sind gildenmagisch; 8-12 Z{P*: die 3
. Zauber, die im Obelisken zu finden sind (neben den ARCA-
" NOVI), stammen aus den Gebieten Elementar, Telekinese
: und Illusion; der Elementar- und der Telekinesezauber sind
zeitlich gestapelt, die Illusion ist einzeln; 13-18 Z{P*: es sind
i die Zauber WAND AUS ERZ sowie ein MOTORICUS, da-
{ zu ein VOCOLIMBO: ab 19 Z{P*: der MOTORICUS lost
im Osten etwas aus; der WAND AUS ERZ wird im Westen

freigesetzt, der VOCOLIMBO direkt beim Obelisken

- Jede der Kugeln muss einzeln magisch untersucht werden,
' wobei die Modifikation von 16 Punkten eigentlich nur fiir
. die Kugeln 8+9 gilt:

' ODEM+16+Mod.:

: 0-2 ZfP*: die Kugeln sind magisch (allein schon wegen des
' Mindoriums); 3 ZfP*: schwach magisch; 7 Z{P*: die Kugeln
' 8+9 scheinen neben dem Mindorium weitere astrale Macht
' zu besitzen, die restlichen sind allein auf Grund des Metalls
" magisch; ab 12 ZfP*: von den Kugeln 8+9 gehen Kraftfasern
: aus, die eine feine Verbindung zu dem Obelisken haben

. ANALYS+16+Mod.:

1 0-3 ZfP*: die Kugeln 8+9 sind die Artefaktausloser; 4-7
. ZtP*: die beiden Kugeln sind unabhingig von einander
" einsetzbar; 8-12 Z{P*: Kugel 8 lést zwei, Kugel 9 einen
. Zauber aus; 13-18 ZfP*: Kugel 8 16st den WAND AUS ERZ
- sowie den MOTORICUS aus, Kugel 9 den VOCOLIMBO
| (dieses Wissen erhalten die Helden natiirlich nur, wenn sie
' den Obelisk bereits analysiert haben!)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du legst die Kugel mit der Nummer Acht in die Vertiefung
des Obelisken — doch nichts geschieht. Dann plétzlich fahrt
ihr herum, als die Stille dieses Ortes jih unterbrochen wird:
der ganze Irrgarten wird von einem lauten Schleifen erfiille,
als ob Stein gegen Stein reibt. Zudem spiirt ihr starke Vib-
rationen, Sand rieselt von der Decke auf euch herab. Nach
wenigen Sekunden jedoch héren sowohl das Gerdusch als
auch das Beben auf. Ihr schaut euch verwundert an, bis No-
ra eine Frage stellt: “Ob hier irgendwo eine Tiir aufgegan-
gen ist?”

Leider ist eine zugegangen (nimlich der Eingang), wihrend
durch den Zauber MOTORICUS mit einer Minute Verzdge-
rung das Siegel der Kanope beschidigt wird. Der in ihr verbor-
gene Tlaluc braucht rund zwei weitere Minuten, bevor er der
Kanope entflieBt. Benutzen die Helden direkt im Anschluss
Kugel Nummer Neun, so horen sie eine Botschaft (siche un-
ten), ansonsten passiert vorerst nichts — bis sich der Dimon
zeigt. Gehen die Helden zum Eingang des Irrgartens, so ist
dort, wo vor einigen Minuten noch der Zugang zum restlichen
Tunnelsystem war, nur noch eine glatte Felswand. Es ist keine
Fuge zu erkennen, die Wand scheint massiv zu sein. Hier sind
die Helden aber eindeutig richtig, der Spruch “Alles ist ver-
ginglich” ist auf der gegeniiber liegenden Wand lesbar.

Kein Ausgang

Der Zugang wurde durch WAND AUS ERZ voriibergehend
versperrt, kann aber aufgebrochen werden. Die Wand ist 10
Spann dick, hat eine Hirte von 10 und 400 Strukturpunkte.
Es dauert also einige Zeit und erfordert sehr viel Kraft, bis sie
durchbrochen werden kann. Regeltechnisch bedeutet das: jeder
Wauchtschlag — und nur so wird die Hirte zu iiberwinden sein
— kostet einen Punkt Ausdauer, zusitzlich kommen Ausdauer-
kosten durch die Behinderung von getragenen Riistungen hin-
zu (1 AuP pro 3 Punkte BE); sinkt die Ausdauer im Laufe der
Zeit unter ein Dirittel, erleidet ein Held Erschopfung, genauso
wie durch Azem holen zur Ausdauerregeneration; werden mehr
Erschopfungspunkte angesammelt, als die KO des Helden be-
trigt, so bekommt er Punkte in Uberanstrengung (WdS 139).
Nach 50 Minuten (10 SR) verschwindet die Wand von allein.

Der Tlaluc

Bis dahin wiitet aber der Tlaluc, der mit den Helden ein tdd-
liches Katz und Maus-Spielchen treibt. Wenn sich die Helden
der Bedrohung bewusst werden und eventuell schon in ihren
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Handlungen eingeschrinkt sind, sollten sie weiter unter Druck
gesetzt werden: hier ein gluckerndes Gerdusch, als ob man in
Morast tritt, dort ein unheimliches Gurgeln, dann ein sich ni-
hernder, unférmiger Schatten. Da die Helden nicht wissen,
wie schnell ihr Gegner ist, miissen sie sich beim Durchqueren
des Irrgartens beeilen; hier kann eine falsche Abzweigung das
Ende bedeuten. Besonders geeignet sind jetzt Orientierungs-
Proben, die immer schwerer werden sollten.

Tlaluc (WdZ 222)

Eine Lache griin-grauen Schleims mit zwei an Schneckenfiihler erinnernde
Hérnern, die einen bestialischen Gestank verbreitet.

INI 12+41W6 PAO LeP 60 RS 3

GS | MR 22 GW 4

Eigenschaften: Formlosigkeit |, Immunitit gegen profane Waffen, Regenera-
tion |, Existenz

Besondere Regeln: Der Damon unternimmt keine direkten Kampfmanover;
er fillt den kompletten Irrgarten mit seinem Gestank und kriecht dann
langsam durch die Ginge. Die Helden miissen zu Beginn jeder SR ein KO-
Probe+5 ablegen (geruchsempfindliche Helden +10), um nicht fiir eine SR
von Brechkrampfen geschiittelt zu werden (1Wé SP, keinerlei Kampfhand-
lungen moglich, die GS wird auf | reduziert; im Grunde ist nur eine langsa-
me Flucht méglich).Wer sich dem Tlaluc auf Kampfreichweite nihert (oder
umgekehrt), muss alle 2 KR eine KO-Probe+6 (+12) ablegen, um nicht vom
Gestank uberwiltigt zu werden. Zusammengebrochene Helden werden
von dem Damon uberzogen und verdaut (was den anderen immerhin 3
Spielrunden lang Zeit verschafft).

Lésungsmoglichkeiten:

@ der Tlaluc wird bekimpft und besiegt, mit seiner Vernich-
tung verschwinden auch seine miasmatischen Ausdiinstungen
@ der Dimon wird ausgetrieben (z.B. mittels PENTAGRAM-
MA, wobei der Zauberkundige vorher natiirlich dem Gestank ge-
trotzt haben muss, um die nétige Handlungsfreiheit zu besitzen)
@ die Helden kénnen knapp eine Stunde lang dem Dimon
entkommen und dann ins Tunnelsystem zuriickkehren (der
Dimon bleibt vorerst im Irrgarten, wird dann aber spiter die
Tunnel erforschen)

& die Helden brechen die Wand aus Erz auf, allerdings wird
der Tlaluc bis auf Kampfreichweite heran kommen, wenn er
nicht davon abgehalten wird (z.B. durch Ablenkung eines wa-
gemutigen Helden)

Kugel 9
In der Kababyloth die Zerstérung der Acht!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr Kugel Nummer Neun in die Vertiefung legt, dréhnt
eine tiefe, hohle Stimme iiber euren Kopfen. Schroff klingt
die altertiimliche, an das Tulamydia erinnernde Sprache,
die bereits nach einem Satz endet.

“Ich entlasse dich in deine Sphiren, deine Dienste werden
nicht mehr benétigt!”, so lautet die Ubersetzung. Der Tlaluc
reagiert nur auf diese Stimme in Kombination mit dem Befehl
und l6st sich dann in giftigen gelblichen Schwaden auf. Haben
die Helden die Kugel 9 benutzt, bevor der Tlaluc sich aus der
Kanope befreien konnte, wurde die einmalige Ladung des Ar-
tefakts leider verschwendet.

DiE SUCHE GEHT WEITER

Ganc ()

Die Winde dieses 4 Schritt langen Ganges weisen einige Lo-
cher auf, die als SchieBscharten fiir Bolzenwerfer dienen — 4
von 5 funktionieren nicht (T3, S2, Sch IW6+6).

DiE WacaTerRkammeRr (7)

Stimmung: Grusel, Paranoia

Diese 3x4 Schritt messende Kammer enthilt zwei steinerne
Sarkophage in der Mitte, die sich in der Waagerechten befin-
den. Im Westen ist ein Durchgang, links und rechts davon steht
jeweils ein senkrecht aufgestellter, ge6ffneter Sarkophag, in de-
nen sich eine mumifizierte Wache befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die trockene, stickige Luft bringt euch zum Husten, der
faulige Geruch tut sein Ubriges, um euer Unwohlsein zu
komplettieren. In den steinernen Sirgen halten mumifizier-
te Leibgarden ihre letzte Wacht. Thre Bandagen sind von
schmutzig grauer Farbe, ihre Turbane verrottet, die Spiegel-
panzer angelaufen, das Kettengeflecht zerfressen, die Khun-
chomer Sibel stumpf. Und doch verstromen sie eine Aura
voller Erhabenheit und Pflichtgefiihl, als ob sie iiber den
Tod hinaus jederzeit fiir ihren Herrn eintreten wiirden.

Den Géttern sei Dank ist ihre Zeit der Loyalitdt vorbei, hier
erhebt sich niemand mehr. Sollten die Helden aber die ver-
schlossenen Sirge offnen (hier liegen weitere Wiichter) oder
die Mumien lidngere Zeit untersuchen/beriihren, so erkranken
sie bei 19 auf W20 an Paralyse (Stufe 8S), bei 20 an der Schlaf-
krankheit (Stufe 4S). Falls die Helden auf die Idee kommen, die
Wiichter prophylaktisch zu verbrennen, sollten sie auf Grund
der geschlossenen Riumlichkeiten mit einer Rauchvergiftung
rechnen (4W6 SP, halbiert bei gelungener KO-Probe+5).

Gang (¥)

Der Gang beherbergt eine defekte Giftfalle (T'10, S7). Das ver-
wendete Vitriol bleibt wegen des defekten Zerstiubers in sei-
nem Tank, kénnte einem ungeschickten Fallenentschirfer aber
gefihrlichen Schaden zuftigen (SW6 TB, Strukturschaden an
der Ausriistung).

DiE FRavVEDNRAamMmER (8)

Stimmung: Ehrfurcht, Mitleid, bisweilen Bewunderung

Der kreisrunde Raum hat einen Durchmesser von 8 Schritt bei
einer Hohe von 4 Schritt. Er beherbergt acht marmorne Sarko-
phage, daneben steht je eine Biiste, die allerfeinstes Geschmei-
de trigt. Hinter jedem der Sirge seht ihr eine Wandmalerei, die
beeindruckende weibliche Schénheiten zur Ansicht bietet. An
der Decke prangt eine Malerei, die einen gigantischen, in beste
Tiicher gekleideten Sherazul darstellt, der seine Arme segnend
vom Kérper wegstreckt, in der rechten Hand seinen Stab hal-
tend. Die Farben mogen verblasst sein, aber die gebieterischere
Ausstrahlung des Magiers ist immer noch zu spiiren.

In den Sirgen liegen die einbalsamierten Frauen aus Sherzuls
Harem, in kleinen Kanopen daneben befinden sich ihre Orga-
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ne. Von dem ausgestellten Schmuck wiren wenige gut erhal-
tene Stiicke nach griindlicher Politur sowie etliche Edelsteine
Einiges wert (pro Biiste rund 5W20+40 Dukaten). Wer Hand
an das Geschmeide legt und lingere Zeit mit sich fiithrt, muss
mit einer Ansteckung mit Aussatz (Stufe 6, WdS 154) rechnen
(bei 15 bis 20 auf W20).

Ganc (G)

Hier befinden sich die letzten Fallen, die der Komplex zu
bieten hat: 3 rostige Fallbeile (T8, S6, Sch 1W20+6 TP, er-
héhte Chance auf Wundfieber (Stufe 6): 17 bis 20 auf W20,
WdS 157).

Der Kanopenravm (9)

Stimmung: Gefiihl einer stindigen Bedrohung

In diesem nahezu quadratischen Raum (4x4 Schritt) stehen
gut ein Dutzend bauchige Kanopen, die meistens einen Schritt
Hoéhe nicht iibertreffen. Sie sind nicht gekennzeichnet und be-
herbergen verschiedenste Dimonen aus Mishkharas Gefolge.
Falls ein Held eine magische Analyse anstrebt, kénnen Sie sich
an der Kanope im Irrgarten orientieren (Seite 48).

Beschidigen die Helden etwas, kénnte das unangenehme Fol-
gen haben — von der Beherrschung durch Hektabeli (WdZ
213) bis hin zu einem Kampf mit einem Duglum (WdZ 211)!

Das FinaLe: Die KamimER DER LETzZTED

Erkenmninmisse (10)

Stimmung: Unheilvoll; die Kammer sollte die Helden tiber-
wiltigen

Der finale Gang fiihrt in die Grabkammer, die die letzten Ge-
heimnisse birgt. Die Halle durchmisst 20 Schritt bei einer Hohe
von 6 Schritt, am Eingang ist links und rechts je eine Feuer-
schale (weitere sind im ganzen Raum an den Winden verteilt).
Mit Fackeln und Lampen lisst sich der Raum nur spirlich aus-
leuchten, so dass spitestens Nora eine Schale entziindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Stichflamme schligt heiB aus der Feuerschale empor,
dann seht ihr das sprichwértliche Lauffeuer, das sich tiber
eine Rinne in der Wand von Feuerschale zu Feuerschale
frisst, bis schlieBlich der riesige Rundbau komplett in einem
unheilvollen, gelblichgriinem Licht blass und krinklich
ausgeleuchtet ist. Grissliche Wandmalereien verhéhnen
die Schopfung derart, dass Perainora sich abwenden muss.
In der Mitte seht ihr Kisten und Kriige gestapelt, dahinter
erhebt sich ein riesiger Sarkophag, der bestimmt 3 Schritt
lang und anderthalb Schritt breit ist. Das muss Sherazuls
letzte Ruhestitte sein.

Die Wandbilder zeigen dhnliche Szenen wie jene in der Vor-
kammer (1), allerdings lauern hier Mishkharas dimonische
Horden im Hintergrund. Unter der durchscheinenden Haut
von hilflosen Menschen winden sich Maden, Kifer brechen
aus kranken Leibern heraus; die transparenten Hiupter von
Sklaven sind Heimstitte von niederhollischem Gewiirm;

Girt LieGT in DER LUFT
. Sherazul hat die Feuerschalen pripariert: Mit dem Rauch
" wird ein Giftstoff verbrannt und so in der Luft verteilt. Das !
- Gift erschwert seinen Opfern das Atmen, ist aber nach all
. der Zeit bei Weitem nicht mehr so effektiv wie vor 500 Jah-
ren. Mittels einer KO-Probe+3 kann die Wirkung ginzlich
ignoriert werden.
' Wirkung: Kurzatmigkeit, —1 AuP pro Aktion im Kampf/— |
Beginn: 25 KR Dauer: 10 SR/ —

Sherazul schickt ein Heer von Ratten in eine Stadt hinein; die
Sandvipern seines Stabs laben sich an entstellten Leichen; er
zerschneidet mit einem Messer das Gesicht einer jungen Frau,
deren Augen das pure Entsetzen widerspiegeln.

In den versiegelten Truhen und Kriigen finden sich alte
Schriftrollen, Biicher, obskure Donaria, exotische Essenzen
sowie diverse alchimistische Experimente.

DEeR LETzTE WACHTER

Der Sarkophag ist Sherazul nachgebildet, in den gefalteten
Steinhiinden befindet sich der echte Zauberstab. Im Inneren
befindet sich kein Leichnam, dafiir ein Oktavband aus Men-
schenhaut, der die Geheimnisse des Magiers hiitet sowie seine
originale silberne Maske! AuBerdem ist der Sarkophag mit le-
benden Schaben gefiillt. Bereits im geschlossenen Zustand kann
man ein leichtes Flirren und Knacken vernehmen (Sinnenschir-
fe-Probe+6). Sobald der Deckel verschoben wird, schlieBen sich
die Kifer zu einer monstrésen Gestalt zusammen.

Belzhorash-Golem

Der Golem ist groB wie ein Oger und besteht ganz und gar aus Schaben. Es
missen Abertausende von Kakerlaken sein, die wild wimmelnd und pulsie-
rend grob eine humanoide Gestalt nachahmen.

Faust: DK HNS AT || TP 2W6+4
INI 10+1W6 PA 4 LeP 75 RS 3
GS 4 MR 12 GW |4

Eigenschaften: Resistenz gegen profane Angriffe, Immunitat gegen Stiche, Immu-
nitdt gegen das Merkmal Form, Formlosigkeit |, Regeneration |, Schreckgestalt
| / leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, mittlere Empfindlichkeit
gegen geweihte Objekte der Peraine,Verwundbarkeit (Feuer)

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, Krankheitsiibertrager (je 5 vol-
le SP entsprechen einer Ansteckungswahrscheinlichkeit von 5% mit dem
Schlachtfeldfieber (Stufe 6 / 8 fiir Elfen; WdS 157)

KamprrfakTikEn

Der Golem wird versuchen, den Eindringlingen den einzigen
Fluchtweg zu blockieren, um sie alle vernichten zu kénnen.
Dazu wird er sich entweder selbst Richtung Ausgang bewegen
oder den Durchgang mit Objekten versperren, die er mit sei-
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ner immensen Kraft dort hinwirft. Er benutzt dabei alle Ge-
genstinde in seiner Reichweite, so zum Beispiel den Deckel
des Sarkophags, Kisten, Truhen und Kriige. Um deren Inhalt
kiimmert er sich dabei natiirlich nicht.

Am besten bekimpfen lisst sich der Golem durch Feuer,
besonders Zauber mit Flicheneffekt sind duferst sinnvoll
(IGNISPHAERO, ZORN DER ELEMENTE). Eine FLAM-
MENWAND vermag seinen Bewegungsradius einzuschrin-
ken. Der IGNIFAXIUS hingegen verursacht nur normalen
Schaden, da er zu punktuell wirkt und den Golem zum GroB-
teil einfach durchschiefit. Schon einfache Fackeln hingegen
kénnen den Golem verletzen.

Der Zauber AUGE DES LIMBUS kénnte den Go-

lem hinfort saugen, allerdings wiirde auch etliches

Inventar der Kammer im Limbus verschwinden.
Zur Entschwoérung kimen zusitzlich der DE-
STRUCTIBO, der REVERSALIS [STEIN
WANDLE] und der MISHKHARABANN
sowie die Liturgie ZERSCHMETTERNDER
BANNSTRAHL in Betracht.

SHERAZVLS VERmMACHTOIS
Falls der Golem (zusammen mit den
Helden) nicht zu sehr gewiitet hat, lie-
Be sich Vieles aus der Kammer bergen. .
Allerdings wird Perainora einwer- o
fen, dass gerade von den versiegelten 8
Kriigen und etwaigen alchimistischen %
Mixturen ein hohes (gesundheitli-

ches) Risiko ausgehen konnte und die
Gefahr einfach zu groB} ist, dass Sher-
azuls Hinterlassenschaften weiteren
Schaden anrichten. Daher wiirde sie
gerne nach Khunchom zuriickkehren,
um dort fachkundige Hilfe u.a. bei der
Drachenei-Akademie anzufordern.

Die Biicher versucht die Novizin im
Vorfeld zu beschlagnahmen, um jeg-
lichen Missbrauch zu verhindern — und

kann den Helden die Griinde hierfiir auch darle-
gen. Kann ein Held glaubhaft darlegen, dass die Biicher bei
ihm sicher seien und sollte Nora bisher einen guten Eindruck
seiner Redseligkeit gemacht haben, so ldsst sie sich auch tiber-
reden, ihm die Biicher zu tibergeben (Uberzeugen—Probe oder
Uberreden-Probe+5, falls die Novizin belogen werden soll).
Anderenfalls sollen die Schriften bis zu ihrer Riickkehr mit ad-
dquater Verstirkung im Grabmal verbleiben.

Folgende Gegenstinde mochte Nora bereits auf der Riickreise
mit sich fithren, um sie Parainor auszuhindigen:

@ Sherazuls silberne Maske: Die Originalmaske des Magiers
ist erstaunlich gut erhalten und weist keinen Verschlei3 durch
Satinavs Wirken auf. Eine Untersuchung mittels ANALYS (er-
schwert um 10 Punkte) ergibt:

0-3 ZfP*: die Maske ist komplett von chaotischen Strukturen
durchzogen

4-7 ZtP*: die Maske ist ein dimonisches Artefakt

8-12 ZfP*: anscheinend verstirkt und beherrscht die Maske
chaotische Krifte

ab 13 ZfP*: mit der Maske konnen Dimonen leichter be-
schworen und kontrolliert werden

Mittels einer Probe+8 auf Magiekunde ist zudem die Affinitit
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zu Belzhorash ersichtlich. Parainor wird darauf bestehen, dass
die Maske sicher in einem Tempel verwahrt wird.
& Sherazuls Magierstab: Der Stab ist aus dem Holz der Blu-
tulme gefertigt und mit zwei sich um den Schaft windenden
Schlangen aus Arkanium verziert. Er ist nicht mehr verzaubert
und wird von Parainor an die Helden iibergeben.
@ Sherazuls Tagebuch: Der Octavo aus Menschenhaut schil-
dert Sherazuls Werdegang aus seiner persénlichen Sicht und
enthilt allerlei alchimistische Rezepturen und (unheiliges)
Wissen auf dem Gebiet der Heilkunde. Allerdings verschliissel-
te der Magier seine Texte mit einer Geheimschrift (50 TaP* mit
Proben auf Kryptographie+6). Die meisten Passagen sind dabei
so gotterlisterlich gehalten, dass der Oktavband in einen Gift-
schrank der Peraine-, Hesinde-, Draconiter oder
gar der Praios-Kirche gehort. Die Helden
kénnen fiir das Uberbringen dieses
Buches, was Parainor auch anregt,
bis zu 25 Dukaten erhalten.

Falls sich die Helden entschlie-
Ben, doch etwas von den Trin-
ken und Pulvern mitzunehmen,
so konnen Sie als Meister ent-
)?! scheiden, ob ein Held gerade ei-
nen experimentellen Heiltrank mit
Nebenwirkungen (Schuppenbildung,
Schmerzen), ein duBerst effektives An-
tidot, ein magisches Narkotikum
oder aber ein schleichendes Gift
erwischt hat. Fiir eine aus-
fiihrliche Analyse sind ein
gut La-
boratorium, viel Geduld

ausgestattetes

und ein hoher Talentwert in
Alchimie vonnéten.

DiE RUCKKEHR_

Sollten die Helden iiberlebt haben, ist es
B 7eit das Grabmal mit der Maske, dem Stab
und dem Oktavband zu verlassen und zu Pa-
rainor zuriickzukehren, um ihm die Erkenntnis-
se zu tiberbringen und das weitere Vorgehen abzusprechen
(z.B. die Bergung der gefihrlichen Kanopen, Versiegelung der
Grabanlage). Ob die Helden bei den weiteren MaBnahmen
beteiligt sein wollen, miissen sie selbst entscheiden, Parainor
wird auf jeden Fall noch Magier und Alchimisten der Khun-
chomer Akademie heranzichen.
Als Parainor den Bericht der Helden erhilt, ist ihm die Ent-
tiuschung, gepaart mit Entsetzen, ins Gesicht geschrieben.
Aber auch wenn diese keinen Heiligen mitbringen konnten,
so haben sie einen Hort der Pestilenz gefunden und unheili-
ges Wissen erbeutet, bevor es in die falschen Hinde gelangen
konnte. Wenigstens innerhalb der Peraine-Kirche wird das An-
sehen des Tempels steigen, und vielleicht kann sich Parainor
bald iiber ein paar Eimer mit frischer griiner Farbe freuen.

Der MUHEND LoHN

Falls die Helden im Laufe des Abenteuers erkrankt sein sollten,
wird ihre Genesung ihr groBter Lohn sein (allerdings muss die
Erkrankung erst einmal erkannt werden). Neben einem Ab-
schiedssegen erhalten Thre Recken pauschal 200 AP plus 50 AP
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fiir die eventuelle Uberwindung des Irrgartens sowie weitere
100 AP fiir die eigenhindige Vernichtung des Golems. Weiter-
hin gibt es Spezielle Erfahrungen in den Talenten Sinnenschdir-

Dramatis PERSOODAE .

Parainor, MeistTER DER EROTE

Erscheinung: Der schlanke Mittelreicher mit tulamidischem
Einschlag trigt eine griine, drmellose Kutte, die ihre besten
Zeiten schon hinter sich hat und bereits oft geflickt worden
ist; dazu hiufig noch eine griine Schiirze. Sein langes, dunkel-
braunes Haar trigt er offen, sein Bart ist recht kurz gehalten.
Wenn er von einer Idee iiberzeugt ist, sieht man das Feuer in
seinen schwarzen Augen lodern.

Geschichte und Charakter: Der noch junge Peraine-Priester hat
sich sein Leben aufregender vorgestellt. Wihrend innerhalb der
Mauern Khunchoms das Leben pulsiert und die verschiedens-
ten Kulturen aufeinander treffen, segnet er vor den Toren die
Felder der Bauern, wie es schon seine Vorfahren getan haben. Er
mochte den Tempel mit allen Mitteln zu Glanz verhelfen und
ist dabei so fokussiert auf der Suche nach einem potentiellen
Heiligen, dass er Vieles nicht hinterfragt oder schlicht ignoriert.
Alzer: 25 Gétterliufe Grofe: 1,72 Schritt

Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: kompetenter, aber unterforderter und iiber-
ambitionierter Priester

Herausragende Talente: Menschenkenntnis, Uberreden, Gotter/
Kulte, Heilkunde Krankheiten, Heilkunde Wunden, Acker-
bau, Tierkunde

Wichtige Vor-/Nachteile: Geweiht / Moralkodex, Neugier, Ver-
pflichtungen

PErRainora, “"TIORA” GERVFEN,

IMovizin DER PERAINE

Erscheinung: Nora ist eine sehr grazile Erscheinung, ihr hiift-
langes Haar trigt sie zu einem dicken Zopf gebunden; sie trigt
robuste, griine Kleidung.

Geschichte und Charakter: Nora ist in ihrem letzten Jahr vor
threr Weihe von einem lindlichen Tempel in Aranien nach
Khunchom versetzt worden, um “das stidtische Treiben” ken-
nen zu lernen. Sie besitzt ein feuriges Temperament und geht
immer frohen Mutes voran. Sie ist sehr wissbegierig, bisweilen
merkt man ihr aber ihre lindliche Herkunft durch eine grofie
Portion Naivitit stark an.

Alter: 17 Gotterlaufe GréBe: 1,58 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: ungestime, leicht naive aber warmherzige
und unerschiitterliche Novizin

Herausragende Talente: Menschenkenntnis, Uberreden, Gotter/
Kulte, Heilkunde Krankheiten, Heilkunde Wunden

Wichtige Vor-/Nachteile: Gutes Gedichtnis, Resistenz gegen
Krankheiten / Moralkodex, Neugier, Verpflichtungen
Waffenlos: INI 7+W6 AT 8 PA 8 TP 1W6(A) DK H
Kampfstab: INI 8+W6 AT 7 PA8 TP 1IW6+1 DK N

LeP 27 AuP 26 KO 12 RS0 GS 8 MR 6

Zitate:

“Kénnt ihr mir mehr erzihlen?”

“Wusstet ihr schon, dass...”

“Wir kennen noch nicht alle Zusammenhinge, wir miissen
noch das letzte Geheimnis liiften!”

fe, Schivsser knacken, Heilkunde Krankheiten und Orientierung.
Zusitzlich iibergibt Parainor den Helden die versprochenen
Heilkriuter der Region.
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SHERAZVUL ALAamM-AL-AYVURVA*

Erscheinung: Zu seinen besten Zeiten war Sherazul ein gut
aussehender, arroganter tulamidischer Magier, sehr gepflegt
und stets auf seine duBere Erscheinung bedacht; spiter wur-
de er nie ohne seine silberne Maske gesehen, die sein Gesicht
vollstindig verbarg.

Geschichte und Charakter: Sherazul, bei seinen damaligen Col-
legae auch “Der Schone” genannt, erhielt seine Ausbildung zum
Heilmagier durch einen privaten Lehrmeister. In seinen Jahren
als Adeptus war er nur an Frauen, Geld und Macht interessiert,
er verweilte in den hochsten gesellschaftlichen Schichten, indem
er sich in Khunchom als Leibarzt profilierte. Erst als Magus fand
er zu seiner Berufung, als er — durch einige Intrigen seiner miss-
giinstigen Konkurrenten diffamiert — der Stadt den Riicken kehrte
und durch die Lande reiste. In Yaisir, einer Ansiedlung siidlich
von Khunchom, konnte er eine Seuche beenden, die den Men-
schen viel Kummer bereitete. Die tief empfundene Dankbarkeit
der Dorfbewohner interpretierte er als ungeheuren Machtgewinn,
der seine in Khunchom zurechtgestutzte Arroganz wieder aufle-
ben lieB. So wanderte er umher, um als Bekimpfer von Krank-
heiten seinen Ruhm zu mehren. Als ihm aber bald darauf eine
dimonische Krankheit das Gesicht und damit seine Schénheit
zerfral} und er von allen ob seiner Grisslichkeit gemieden wurde,
verbitterte er und verfluchte Peraine. In der Stunde seiner gréBten
Verzweiflung verfiel er den falschen Einfliisterungen der fauligen
Monarchin des ewigen Siechtums und ging einen Pakt mit der
Erzdimonin Belzhorash ein. Nach Jahren der Isolation, in denen
er unheilige Forschungen betrieb und auf Spuren der Magiermo-
gule wandelte, zog er mit einer silbernen Maske durch die Lande,
verbreitete ungesehen Not und Elend, um dann als der rettende
Erléser aufzutreten und die Schrecknisse zu bannen, fiir die er
verantwortlich war. Auf diese Weise erforschte er neue Seuchen,
Gifte und Parasiten — und brachte den Tod in die Dérfer. Er labte
sich an dem Elend der Lebewesen, die sich einst von ihm abwand-
ten, und genoss die gottgleiche Verehrung, die er von nun an von
ithnen verlangte. Bevor ihn seine Herrin zu sich rief, lieB er sich
eine Grabanlage unter Aufsicht eines zwergischen Baumeisters
errichten, in der er sich und seine letzten Geheimnisse versteckte.
Zu Lebzeiten war Sherazul {ibrigens ein Anhinger der Kaba-
byloth, sein Leben war besonders geprigt von den Zahlen 8
(Schénheit, Vielfalt) und 9 (Hybris, Zerstérung der 8).
Geboren: 460 BF Grofe: 1,75 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakteristik: brillanter Heilmagier / spiter rachsiichtiger
Belzhorash-Paktierer im vierten Kreis

Herausragende Talente/Zauber: alle Heilkunde-Talente, diverse
Heilungsformeln / spiter FLUCH DER PESTILENZ, IN-
VOCATIO MAIOR und MINOR, STEIN WANDLE
Wichtige Vor-/Nachteile: Gutes Gedichtnis, Gut Aussehend, Resistenz
gegen Krankheiten, Aberglaube (Zahlenmystik), Arroganz, Eitelkeit,
Neugier / spiter Morbiditit, Rachsucht, Widerwirtiges Aussehen
Pakigeschenke: Schwarze Gabe KRANKHEITEN ERKENNEN,
Resistenz gegen Gifte, die silberne Maske als dimonischer Fokus

*Gelehrter der Heilkunde/-magie
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Das VERmAcHTHOis pER KorpHTanmim

von Michael Rost

Mit Dank an Daniel Geibig, Uli Lindner,
Lars ReiBig und Kerstin Rost
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Kurzbeschreibung des Abenteuers: Ein uraltes Artefakt er-
wacht und begibt sich auf die Suche nach seinem Herrn. Die
magischen Phinomene, die es dabei auslost, rufen die Hel-
den auf den Plan, um das Artefakt zu bannen.

Spielort: Thalusien

Zeit: beliebig ab 1020 BF

Erfahrung: erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

»Endlich — ein Riss — nach all diesen Jahren der Dunkelheit eine
Hoffnung. Nicht dass die Zeit davonliefe, aber nach den Erschiitte-
rungen ergaben sich neue Perspektiven. Das Gefiihl von Enge war
gewichen, von Auflen drang erfrischende KRAFT hinein. Zwar

Das ABENTEVER

Das Vermichtnis der Kophtanim fiithrt die Helden auf der Suche
nach alttulamidischen Relikten in das Ongalotal. Dort werden sie
in die magischen Aktivititen eines alten Artefaktes verwickelt.

Was BISHER GESCHAH

»Einst lebte im Tal des Ongalo ein mdchtiger Zauberer namens
Abalan. Er gebot iiber Dschinne und Ifritim, ebenso wie er die
Macht des Grofien Schwarmes zihmte. Gegen seine Feinde focht er
von seinem fliegenden Teppich mit einem machtvollen magischen
Stab. [...] In seiner Residenz am Fluss lehrte er vielen Schiilern
die Zauberkunst, darunter auch den Zwillingsbriidern Selim und
Sedef. Dabei erwies sich Sedef als der Magie kundiger, was thm
sein Bruder neidete. [...] Als sich Abalans Leben dem Ende zu-
neigte, gerieten die Briider um seine Nachfolge in Streit und Selim
erschlug sein eigen Blut. Er nahm den Platz seines Bruders ein
und wirkte an seiner statt mit dem Meister die letzten Rituale vor
dessen Tod. Selim — ohne die magische Macht seines Bruders — ver-

war der Spalt eng, aber nach der Stirkung dennoch ausreichend,
um die “Finger” hindurchzuzwingen und Kontakt aufzunehmen
— nach so vielen Jahren. ..«

o i s AR

sagte und brachte damit sich und seinem Meister den Tod. |[...]
Abalans Stab aber vermochte niemand zu bindigen, und so begrub
man ithn zusammen mit seinem Meister.«

—Erzihlung des Haimamud Feruzef

In den Dunklen Zeiten waren die Szepter der Macht verbrei-
tete Status-Artefakte fiir die tulamidische Zaubertradition der
Kophtanim, die — von jeden neuen Besitzer mit zusitzlicher
magischer Macht ausgestattet — iiber Generationen von Lehrer
an Schiiler weitergegeben wurden. Viele Szepter entwickelten
eine eigene Artefaktseele, so auch das Szepter des Grof3-Kophta
Aslaban Sahil ibn Yasmail, der sich am Ongalo westlich von
Yasra niedergelassen hatte. Er hatte das Szepter von seinem
Lehrmeister ererbt und plante, es gegen Ende seines Lebens

an einen Schiiler weiterzugeben. Doch dies sollte nicht ge-
schehen. Er schied aus dem Leben, ohne das Vermdchinis der
Kophtanim zu vollenden. (Mehr Informationen zu Ritual und
Szeptern finden Sie im Anhang ab Seite 69.)
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Das Szepter — durch die beachtliche Zahl der Vorbesitzer mit
erheblicher magischer Macht angefiillt — verweigerte jegliche
Bindung an einen neuen Meister. So beschloss man, das Arte-
fakt mit Aslaban in seinem Grab beizusetzen. Fiir die beteilig-
ten Kophtanim war die Angelegenheit damit erledigt. Im Grab
jedoch begann das Artefakt ein Eigenleben zu entwickeln:
Die Artefaktseele nutzte, gequilt von ihren mannigfaltigen
schlechten Eigenschaften und der immer noch bestehenden
Bindung an Aslaban, ihre Fihigkeiten und belebte Mumien
und Teile der Grabbeigaben.

Hierauf wurden die Mudramulim, eine andere Tradition tu-
lamidischer Magier, im benachbarten Yasra aufmerksam. Sie
drangen in das Grab ein und bargen das Szepter, um es ge-
trennt von seinem alten Meister sicher in einer Hohle im stid-
lichen Aschubim zu verbergen. Zusitzlich sicherten sie das
Szepter mit Koschbasalt. Mit dem Untergang Yasras und der
dortigen Mudramulimschule um Bosparans Fall fiel das Wis-
sen um Aslabans Szepter und Grab dem Vergessen anheim.
Vor einiger Zeit erschiitterte ein Erdbeben den Aschubim.
Dabei wurde das Versteck des Szepters beschidigt. Die Erd-
stéBe lieBen den Koschbasalt bersten. Dies allein hitte keine
groBeren Folgen gehabt, wenn nicht durch die Ereignisse der
jingeren Geschichte zusitzlich der Verlauf einiger Kraftli-
nien verindert worden wire, so dass eine der Kezten Satinavs
nun direkt iiber dem Versteck verlduft. Gespeist aus der neu-
en Kraftquelle gelang es der Seele des Szepters, ihr Gefingnis
zu verlassen. Durch den schmalen Spalt griff die Artefaktseele
nach der Freiheit. Das unvollendete Vermdchinis der Kophtanim
bindet die Seele auch nach all den Jahren noch an ihren ehe-
maligen Besitzer und so begann sie mit der Suche nach den
Uberresten ihres Herrn.

Das ABEODTEVER im UBE&BLiCK

Die Helden verschligt es in das Dorf Ashlakhand am On-
galo, in dem es zu seltsamen Angriffen durch Insekten und
mutierte Tiere kommt. Die Suche nach den Ursachen fiihrt
die Helden zum verschiitteten Grab Aslabans, der Quelle des
Ubels. Im Grab miissen die Helden zunichst Chimiren und
Mumien bekimpfen sowie heimtiickische Fallen und Siche-
rungen {iberwinden, bevor sie die Grabkammer des Grof3-
Kophta 6ffnen. Hier finden sie Hinweise auf die Geschichte
des eigensinnigen Szepters. Die Erkenntnis, dass das Szepter
Urheber der Phiinomene ist, sollte die Helden nun zur Suche
desselben animieren.

Alte Geschichten und magische Spuren fithren zu einem
inzwischen von Ferkinas bewohnten Héhlensystem in den
siiddlichen Ausliufern des Aschubim. Je nachdem, ob sich die
Helden mit den Wilden anfreunden, es zu Konflikten kommt
oder sie sich einschleichen, entwickelt sich in den Héhlen
eine rasante Verfolgungsjagd oder bedrohliche Stimmung.

STauvB DER GESCHICHTE

Im folgenden Kapitel erreichen die Helden das kleine Tulami-
dendorf Ashlakhand am Ongalo und erleben die ersten Aus-
wirkungen der erwachenden Szepter-Seele. Die Suche nach
dem Ursprung der magischen Phinomene fiihrt sie zum Grab

des Kophta.

: und die Mudramulim lassen sich natiirlich auch in einem

- VERKNUPFUNIGEN ZU !
' pEn DungRLEnD ZEIiTEN

Sollten sie mit dem Material aus der Historien-Box Die
Dunklen Zeiten — Imperien in Triimmern spielen, bietet
. das Abenteuer einige Ankniipfungspunkte fiir eine Hel-

¢ dengruppe im Diamantenen Sultanat der damaligen Epo-
che. Méglicherweise war einer Threr Helden ein Schiiler *
von Aslaban? Die Geschehnisse um den Tod Aslabans

: Abenteuer umsetzen, in dem auch die nahe Akademie Cha-

mib al’Mahmoud in Yasra eine Rolle spielt. Vielleicht waren |
* es ja sogar Thre Helden, die das Szepter fiir die Mudramu- ¢
- lim aus dem Grabmal bargen? Passen Sie den Zustand des

' Grabes dem damaligen Vorgehen Threr Helden an.
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Letztendlich sollten die Helden das Szepter aus seinem Ver-
steck bergen.

Nun stehen die Helden vor der schwierigen Entscheidung die-
ses zu vernichten oder aber auf anderem Wege unschidlich zu
machen. Dies kann die Helden entweder teuer zu stehen kom-
men oder mit reicher Belohnung enden.

Eim WoRrT zv pEn HELDED

Ein Held mit magischen Analysefihigkeiten hilft, die Hinter-
griinde des Abenteuers ginzlich zu entschliisseln. Ebenso ist
eine gewisse Kenntnis alter Sprachen von Vorteil. Helden mit
geschichtlichem Hintergrundwissen, wie Forscher und Ent-
decker, werden auf ihre Kosten kommen. Ein kampferprobter
Charakter ist beim Einstieg und im Magiergrab von Vortelil,
wihrend zwielichtige Helden — je nach Situation — in den Fer-
kinahohlen und im Grab ihre Stirken ausspielen kénnen.
Abgesehen von einigen Exoten gibt es kaum Einschrinkun-
gen oder Besonderheiten bei der Wahl der Helden. Vor allem
Echsen sind im Tulamidischen nicht gern gesehen und haben
mit Anfeindungen zu rechnen. Elfen werden als Dschinne ver-
kannt und erregen entsprechendes Aufsehen.

ORT vnop ZEeift

Das Abenteuer ldsst sich relativ problemlos in andere entlegenere
Gebiete der Tulamidenlande verlegen, auBerhalb dieser Region
ist es jedoch nicht spielbar. Auch zeitlich sind die Geschehnis-
se relativ flexibel und lassen sich problemlos ab etwa 1020 BF
spielen. Sollten Sie das Abenteuer in eine frithere Zeit verlegen,
ist dies prinzipiell moglich, da jedoch die Kraftlinienverschie-
bungen der neueren Zeit als Grund fiir die Befreiung der Arte-
faktseele im Abenteuer dienen, miissen Sie bei einem fritheren
Zeitpunkt eine entsprechende andere Begriindung finden.

Der EinstTiec ins ABEODTEVER

Bei seinem Studium diverser Tontafelarchive im Zuge der
Wiederentdeckung von Bastrabuns Bann entdeckte Ashzarra
Okharim, die Dekanin der Chamib al’Abrhass (Analytischen Fa-
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AnLAVFSTELLED imi ABEODTEVER

Moglicherweise sind die Helden mehrmals im Abenteuer auf
die Dienste magischer oder klerikaler Organisationen ange-
wiesen. Einige, die auch als alternativer Auftraggeber dienen
konnen, sind im Folgenden aufgelistet. Dabei sind jeweils ih-
re Interessen und mogliche Belohnungen fir das Szepter auf-
gefiihrt. Unter Analyse und Entzauberung sind bei magischen
Ansprechpartnern die angebotenen Dienste — aufgeschliis-
selt nach Qualitdt/Preis/Verfiigbarkeit (Q/P/V) — angegeben.
Qualitit und Preis 5 entsprechen dabei 10 ZfP* und 12 D fiir
die Analyse sowie 200 D fiir die Entzauberung. Je Punkt Ab-
weichung werden 2 ZfP* mehr oder weniger zur Verfiigung
gestellt bzw. verindert sich der Preis um 20% nach oben oder
unten. Die Verfiigbarkeit der Dienste kénnen Sie mit W20 auf
den angegebenen Wert tiberpriifen — ist der Wiirfelwurf kleiner
oder gleich der Verfiigbarkeit, haben die Helden mit ihrer An-
frage Gliick. Pro Tag kann maximal ein Versuch unternommen
werden. Vergleichen Sie zu diesem System auch die Angaben in
der Spielhilfe Hallen arkaner Macht ab Seite 43. Ausfiihrliche
Beschreibungen der genannten Akademien finden sie ebenfalls
in dieser Spielhilfe (Mherwed) bzw. im Nachfolgeband Horte
magischen Wissens (Khunchom, Mirham, Rashdul). Einen
Uberblick erhalten sie im Regelwerk Wege der Zauberei. Mehr
Informationen zu Gétterdienern und Tempeln in Khunchom
gibt es in der Regionalspielhilfe Land der Ersten Sonne.

Die DRACHENEI-ARADEMIE in KEHVIICHOMmM
Die Magier der tulamidischen Artefaktakademie unter Spek-
tabilitit Khadil Okharim haben traditionell ein starkes Inter-
esse an arkanen Geheimnissen der Vergangenheit. Die Magier
sehen sich als Erben der Magiermogule und wurden deshalb
als primire Auftraggeber ausgewihlt. Insbesondere die Chamib
al’Abrhass interessiert sich fiir alte Relikte, um den Hintergrund
von weiteren Zauberzeichen (WdA 136) zu entschliisseln.
Interessen: Erlangung des Szepters und Erforschung seiner
Hintergriinde

Analyse: 8/10/16

Entzauberung: 8/9/12

Belohnung fiir das Szepter: 20-200 D (je nach Zustand und Ver-
handlungsgeschick)

PEntaGRamm-AKADEMIE

Die Zauberer der Chamib al’Pandjashtra sind ebenfalls an tu-
lamidischer Magiehistorie interessiert. Bis Ingerimm 1021 BF
steht die dimonologische Spektabilitit Belizeth Dschelefsunni
der Akademie vor, ab Rahja 1021 BF lisst sich Spektabilitit
Sultan Hasrabal ben Yakuban von seinem Sohn Yakuban ben
Hasrabal, einem Elementaristen, vertreten. Sowohl die Didmo-
nologen als auch die Elementaristen kénnen als Auftraggeber
dienen.

Interessen: Einlagerung und Erforschung des Szepters

Analyse: 7/7/10

Entzauberung: nicht angeboten

Belohnung fiir das Szepter: 20-100 D

DiE ZAUBERSCHULE DES KaLiFen

An der jungen Zauberschule des Kalifen wird vor allem rastul-
lahgefillige Magie geférdert und gelehrt. Als Auftraggeber sind
die Magister um Spektabilitit Mherech ibn Tuleyman daran in-
teressiert, Relikte entweder zum eigenen Nutzen zu entschliis-
seln oder — so diese Rastullahs Gesetzen widersprechen — zu
bannen.

Interessen: Bannung von nicht-rastullahgefilliger Magie
Analyse: 5/6/5

Entzauberung: nicht angeboten

Belohnung fiir das Szepter: 30-80 D

BaraLBus G’'HLiatan

Der Magister Magnus und Spectabilitas secundus der Aka-
demie der Vier Tiirme zu Mirham hat bereits in der Vergan-
genheit groBes Interesse an arkanen tulamidischen Relikten
gezeigt. Nur wenn er als Auftraggeber auftritt, quartiert er sich
in einem luxuriésen Hotel in Thalusa ein, wo die Helden ihn
zu Beratungen aufsuchen kénnen.

Interessen: das Szepter fiir seine persénlichen Forschungen si-
chern

Analyse: 8/0/20 (nur als Auftraggeber)

Entzauberung: Baralbus wird das Szepter nicht entzaubern
Belohnung fiir das Szepter: 50-200 D je nachdem, ob die Helden

dessen Bedeutung erfassen

HesinpetemPEL vnib DrRaconifeRr in
Kavncaom

Die Erzwissensbewahrer Tajka von Eichstitten bzw. ab Hesin-
de 1021 Hiradiel ibn Sindh ay Uru “Achin sind durchaus an alt-
tulamidischen Relikten interessiert, haben aber wenig Mittel,
um Expeditionen zu finanzieren.

Die Draconiter im Keshal Nanduria unter Kerime al'Kadim
stehen eher bereit, um Geriichten {iber alttulamidische Magie
nachzugehen. Hier kénnen die Helden sowohl Auftraggeber
als auch Unterstiitzung finden.

Interessen: Historisches Wissen zu erforschen und gefihrliche
Artefakte zu sichern.

Analyse: 5/kostenlos/5

Purgation: ohne Kosten moglich, wenn auch andere Losungen
vorgezogen werden.

Belohnung fiir das Szepter: maximal 10 D pro Held fiir die Aus-
lagen und eine Beteiligung an moglicher weiterer Erforschung
des Artefakts

PRAIOSKIRCHE in KHUVnICHOmM

Der Praiostempel ist natiirlich nicht als Auftraggeber geeignet.
Hier kénnen die Helden das Szepter aber nach seiner Auffin-
dung iibergeben. Uber das weitere Verfahren entscheidet der
alternde Vorsteher Sonnfried von Griindeln. Er wird das Szepter
umgehend vernichten.

Interessen: Vernichtung des Szepters und Austreibung der Ar-
tefaktseele.

Analyse: keine, die Praioten sind nur an einer Vernichtung in-
teressiert.

Purgation: kostenlos

Belohnung fiir das Szepter: 50 D fiir die pflichtbewusste Aus-
hindigung des ‘finsteren Artefakts’
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kultit) der Drachenei-Akademie zu Khunchom, eine Steintafel
mit Hinweisen auf Aslaban. Auf Grund der derographischen
Angaben auf der Tafel meint sie — zu Unrecht —, eine direkte
Verbindung zu den Mudramulim von Yasra und damit zu den
verschollenen und sehr begehrten Tafeln von Yasra (WdA 152)
herstellen zu kénnen.

Um ihre Theorien zu tiberpriifen und méoglicherweise sogar
die Tafeln selber zu bergen, sucht sie geeignete Recken, die
den Hinweisen zu Aslabans Wirken im Ongalotal nachgehen.
Ashtarra vermutet das Dorf Ashlakhand — dessen Namensihn-
lichkeit zu Aslabans ihr sofort ins Auge fiel — als Stitte seines
Wirkens. Deshalb mochte sie gerne eine Expedition dorthin
senden, um nach Hinweise zu suchen.

Entweder haben sich die Helden in Khunchom bereits einen
Namen gemacht und werden direkt von 1hr kontaktiert, oder
sie werden {iiber einen ihrer Aushinge in der Stadt aufmerk-
sam. Fiir Thre Erkenntnisse verspricht Ashtarra den Helden
je nach Verhandlungsgeschick bis zu 50 Dukaten und einen
einmaligen spiter auszuhandelnden Bonus fiir besonders in-
teressante Stiicke — und vor allem sagt sie den Helden jegliche
Beute zu, die nicht von wissenschaftlichem Wert ist.

Im ASHLAKHATID

Ashlakhand fiir den eiligen Leser

Einwohner: 250

Herrschaft: der inothzielle Dorfvorsteher Muzzafer ibn Ka-
san vertritt den Bey von Sameach

Tempel: Boron

Gaststatten: Karawanserei (Q5/P6)

Stimmung im Ort: typisches Tulamidendorf; nach dem
Spinneniiberfall verschreckte Bewohner und autkommen-
de Pogromstimmung gegen Magiebegabte.

Am Siidufer des Ongalo gelegen, schmiegt sich Ashlakhand
umgeben von terrassenartigen Reisfeldern in die Hiigelland-
schaft. Lehmhiuser prigen das Bild, nur im Zentrum erhebt
sich der steinerne Bau der Karawanserei, der auch als Flucht-
burg dient. Neben den freien Reisbauern im Dorf gibt es noch
ein paar Handwerker.

Die Karawanserei ist der einzige Ort, an dem Reisende fiir die
Nacht unterkommen kénnen. Der Besitzer Muzzafer ibn Kasan
(54, schwarzes Haar, beleibt, gelbe Pluderhose, geschiftstiich-
tig, ganze Kinderschar) kann den Helden fiir die Nacht zwei
Doppelzimmer oder ein Strohlager im Schlafsaal anbieten. Fiir
Reittiere steht im Innenhof ein Unterstand zur Verfiigung. Das
einzige Einzelzimmer ist zurzeit von dem reisenden Magier
Zuhal ibn Khorim al Rashid (73, grauhaarig, langer Bart, typische
Magierrobe) belegt. Gestalten Sie den Abend typisch tulamidisch
mit Wasserpfeife und Geschichten des Haimamud Feruzef (Ende
40, ausgezehrt, zauseliger Bart, verschmitztes Licheln).

MacHTLICHER ATTIGRIFF

Wihrend der Nacht werden die Helden durch heftigen Lirm
geweckt. Eine durch den SPINNENRUF der Artefaktseele
angelockte Vogelspinne wurde mit Hilfe des Zaubers ENT-
FESSELUNG DES GETIERS (siche Anhang) in eine Rie-
senspinne verwandelt und ist nun auf Beutejagd. Das Tier ist
auf stolze zweieinhalb Schritt Kérperdurchmesser angewach-

ALTErRODATIVE
EinsTiEGSMOGLICHKEITEN

i
i

" Wenn Helden oder Spieler sich nicht fiir archiologische
- Expeditionen begeistern, kénnen Sie zu folgenden alterna-
- tiven Einstiegen greifen:
. @ Die Helden kénnten rein zufillig nach Ashlakhand ge- |
i langen. Ob sie dabei ein spezielles Ziel haben oder nur auf |
' der Durchreise sind, sei Ihnen als Meister iiberlassen. Die |
" nichtlichen Ubergriffc (Seite 58) leiten dann das Abenteu-
- er ein. i
- @ Die Helden werden vom Hindler Tamir (42, hager, :
schwarzes Haar) aus Brucken angeheuert, um seine kleine !
' Maultierkarawane zu bewachen. Er besucht die Ferkinas
seit einigen Jahren, um sie mit begehrten Metallwaren zu
| versorgen.
. @ Auf der Durchreise konnten die Helden von den Ferki- |

* nas als Eindringlinge gefangen genommen werden.

: Wollen sie einen Einstieg ins Abenteuer wihlen, bei dem !

- die Helden zuerst auf die Ferkinas treffen, sind einige An- f
© passungen notig, siche hierzu Seite 67. '

sen. Hungrig wurde sie von den Tieren im offenen Stall der
Karawanserei angelockt. Im Gefolge der Spinne finden sich
nach Belieben kleinere Vogelspinnen und Skorpionschrecken
(Beschreibung und Kampfwerte finden Sie im Anhang).

Angewachsene Vogelspinne

Biss: INI 8+Wé AT 12 TP 2Weé+1* DK HNS
PA 6 LeP65 AuP I35 RS4 WS 12
MR 8/15 GS9 GwW7

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, *+Gift wenn der Biss Schaden
verursacht: Stufe 3, 2Wé6 SP, Beginn sofort.

SPURENSUCHE

Falls sich die Helden nach der erfolgreichen Abwehr der Spin-
ne nicht fiir die Hintergriinde des Angriffs interessieren, wer-
den sie von Muzzafer um eine Untersuchung gebeten. Er kann
eine bescheidene Belohnung in Héhe von 5 D versprechen.
Bei der Suche der Helden kénnen Sie auf die folgende Liste
von Hinweisen, Geriichten und Meinungen der Dorfbewoh-
ner zuriickgreifen. Bei jeder Information ist angemerkt, ob sie
der Wahrheit entspricht (+) oder der Fantasie des Informanten
entspringt (—). Am Ende sind jeweils in Klammern mégliche
Quellen der Information angegeben.

@ Panische Dorfbewohner vermuten die Riickkehr des Gro-
Ben Schwarms (), (beliebige Dorfbewohner)

@ Eine schnelle Untersuchung der Spinnen mittels ODEM
ARCANUM offenbart die magische Natur (bis 7 ZfP*, ab 8
ist die Verbindung zum Grab erkennbar). Fiir eine eingehen-
dere magische Untersuchung fehlt eigentlich die Zeit. Sollten
sich die Helden trotzdem daran versuchen, orientieren Sie sich
am Zauber ENTFESSELUNG DES GETIERS im Anhang,
den die Szepterseele mit 12 ZfP* gewirkt hat. (Allgemeines zur
Analyse finden Sie auf Seite 68).
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& Zafia, die Hebamme und Kriuterfrau von Ashlakhand
(in Wahrheit eine ausgestoBene Hexe der Schwesternschaft der
Schwarze Witwe), steckt dahinter (—), sie hat sich schon immer
verdidchtig benommen (?) und hantiert mit Spinnen (+), (be-
liebige Dortbewohner)

@ Zafia (32, blauschwarze lange Haare, dunkle Augen, an-
fangs abweisend, spiter herzlich) kann, nachdem die Helden
ihr Vertrauen erlangt haben, berichten, dass ihre Vertraute
Shabra (Vogelspinne) in letzter Zeit hdufig ihrer eigenen We-
ge geht. Eine Befragung des Tiers mittels ZWIEGESPRACH
vermittelt Zafia den Eindruck, das Tier wiirde von einer Kraft
6stlich des Dorfes magisch angelockt (+), (Zaha).

@ Der Hirte Yabman (schwarze Haare, schlechte Zihne) fand
eine entlaufene Ziege vor drei Tagen tot am FuBe eines Hiigels
im Osten von Ashlakhand (dem Grab). Das Tier war durch
einen angewachsenen Skorpionschwanz entstellt und wur-
de dem ortlichen Borontempel tibergeben, der es dem Feuer
iibergab. Der Boron-Priester Mhamud ibn Mharbal (Anfang
80, eingefallenes Gesicht, Glatze, schweigsam) kann nur noch
Vermutungen anstellen, dass es sich um eine Chimire gehan-
delt hat (+), (Yabman, Mhamud oder einige Dorfbewohner).
& Der Haimamud kennt Geschichten von michtigen Ma-
giern, die einst am Ongalo gelebt haben (+) und sich mit
Chimirologie beschiftigten (7). Bestimmt sind die Kreaturen
Relikte aus dieser Zeit (+/—), (Feruzef).

@ In der Karawanserei sind Bruchstiicke der beiden einst vor
dem Grab befindlichen Obelisken verbaut. Diese kénnen auch
als Hinweise auf das Grab dienen. Des Zelemja kundige Hel-
den kénnen Sie, sofern diese sich die Miihe machen, die durch
Satinavs Zahn abgetragenen Zeichen zu entziffern (eine Stun-
de), mit Hintergrundinformationen zu Aslaban versorgen, (ei-
gene Beobachtung der Helden oder Hinweise von Muzzafer).
& Findige Spurenleser unter den Helden kénnen der Fihr-
te folgen, die die Spinne auf ihrem Weg vom nahe gelegenen
Magiergrab hinterlassen hat (Féhrtensuche +8). Leider verliert

sie sich einige hundert Schritt 6stlich von Ashlakhand auf fel-
sigem Boden. Bei griindlicher Suche (Sinnenschérfe-Probe +4)
kénnen einige verstreute Vogelspinnen und Skorpionschrecken
den Weg zum Grab von hier weisen (eigene Beobachtung der
Helden oder Hinweise von Dorfbewohnern).

@ Helden mit Magiegespiir oder Kenntnis von ODEM, OCU-
LUS oder SicHT AUF MaDAs WELT kénnen der Restsignatur der
Spinnenspur zum Grab folgen (+6 fiir die vergangene Zeit).
@ Die Dorfbewohner wissen, dass im gegeniiberliegenden Tal
Ferkinas leben. Obwohl die Wilden gelegentlich Handel mit
den Dorfbewohnern treiben, werden sie nun von einigen als
Urheber der Geschehnisse verdichtigt (-), (beliebige Dorfbe-
wohner).

@ Von Osten kommende Durchreisende kénnen von An-
sammlungen von Spinnen einige Meilen 8stlich von Ashlak-
hand berichten (+), (der Karawanenfiihrer Tamir oder die
wandernde Tsageweihte Palmeya)

. ZUHAL AaLS “JOKER”
- Der in der Karawanserei abgestiegene Magier dient als “Jo- .
1 ker”, falls die Helden nicht selbst die Méglichkeit haben, |

magische Analysen durchzufiihren, und von den profanen !
Hinweisen alleine nicht auf die Lage des Grabes schlieBen

kénnen. Der gebrechliche Zuhal ist allerdings von seiner .

anstrengenden Reise geschwicht, so dass er maximal zwei :
- Analysen durchfiithren kann und will. Auf keinen Fall wird

er sich darauf einlassen, die Helden ins Grab oder gar in

die Ferkinahéhlen zu begleiten. Er kann aber mit magie-

kundlichen Ratschligen zur Seite stehen.

Zuhals Analysefihigkéiten sind nicht die Besten, so dass
© er maximal 9 ZfP* (abzliglich etwaiger Erschwernisse) zur
- Verfiigung stellen kann.

i P ST e I T T P08t At B L 0, A 5 T 0 50
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! Winde und Treppe sind wie die gesamte Anlage direkt
. aus dem Kalksandstein gehauen. Bedenken Sie, dass es |

- nander zu hebeln und in den entstehenden Spalt immer

Das MIAGIERGRAB

Aslabans Grab befindet sich unter einem Hiigel zwei Meilen
stlich von Ashlakhand abseits der StraBBe nach Brucken. Der
lingliche Hohenriicken erstreckt sich tiber 200 Schritt am siid-
lichen Ongaloufer und hat eine Héhe von bis zu 50 Schritt. Bis
vor wenigen Tagen war oberflichlich nichts von dem verborge-
nen Bauwerk zu erkennen, da der Hiigel teilweise mit Gold-
pinien und Zedern bewachsen ist. Der Eingang zum Grab an
seinem westlichen Ende war komplett verschiittet, die beiden
Obelisken davor wurden bereits vor Jahrhunderten als Bauma-
terial nach Ashlakhand abtransportiert — Teile von ihnen sind
in der Karawanserei des Dorfes verbaut.

im InnEren pES GRaBMALS

* im Grab dunkel ist (AT +8/PA+8), falls die Helden keine
I geeignete Beleuchtung mitfiihren. Ollampen (Beleuch-
- tungsstirke 4, AT+3/PA+3) und magische Beleuchtung !
' (Beleuchtungsstirke variabel 1 bis 9) bieten Abhilfe. Vor '
. allem Fackeln bieten sich an (Beleuchtungsstirke 6, keine
Beeintrichtigung im Kampf), zumal in einem alten Grab
. Mumien zu erwarten sind, die ja bekanntlich empfindlich
. auf Feuer reagieren (4 TaP* in Magickunde). Wer zu viel
. mit offenem Feuer herumhantiert, kann harmlose Effekte |
. vom Abfackeln von Spinnennetzen bis zum Feuerfangen |
- hélzerner Grabbeigaben auslésen. {

Die TUrRen pEs GrRaBmaLs !
Alle Tiiren des Grabmals sind mechanische Konstruktio- |

* nen: Die Erbauer haben beiderseits der Tiiréffnung schiefe
Ebenen konstruiert, auf denen Felsblocke ruhen. Wihrend -

| der Bauzeit wurden die beiden Blécke durch Holzbalken

. abgestiitzt. Zum VerschlieBen des Grabes wurden die Bal-

. ken entfernt und die Steinbl6cke glitten zusammen.

- Zum Offnen reicht es, die beiden Blocke ein wenig ausei-

. groBere Keile zu schieben. Hierbei kénnen maximal vier |
¢ Personen gleichzeitig hebeln. Diese miissen bei Korper-
. kraft-Proben zusammen 14 Punkte {ibrig behalten. Fiir
. geeignetes Werkzeug in Verbindung mit einer Mechanik-
~ Probe kénnen TaP*/2 Punkte Bonus angerechnet werden.

. KREATUREN imt GRAB

Im Grabmal kénnen jederzeit von der Szepterseele erhobe- |

' ne oder angelockte Wesen erscheinen. Aslabans mumifizier-
. te Skorpionschrecken bieten sich ebenso wie Vogelspinnen,
! Feuerskorpione und Wiistenskorpione an (Beschreibungen
- und Werte finden Sie im Anhang). Dariiber hinaus wurden
' groBe Mengen an harmlosen kleinen Spinnen angelockt,
. die allein der Atmosphire im Grab dienen.

Scheuen Sie sich nicht, auch weitere Insektenchimiren zu

kreieren. Fiir Helden mit Angst vor Spinnen oder Insekten
. stellt das Grab eine ernstzunehmende Priifung dar (um 5
' Punkte erschwerte Probe, um nicht Abziige in Héhe von 3 |
. Punkten auf alle Wiirfe zu erhalten). Helden, die iiberzeu-
~gend im Rollenspiel ihre Angste iiberwinden, verdienen
! sich eine Spezielle Erfahrung zur Senkung der entspre-
- chenden schlechten Eigenschaft.

3
e Meilen

" Ashlakand

Seit den Aktivititen des Szepters ist jedoch an den Stellen, an
denen die Kreaturen das Grab verlieBen, der Boden aufgebro-
chen und der Sand sickert langsam in die Hohlriume. Der
Eingang wurde freigewiihlt, und so ist die zum offenen Stein-
tor (1) in die Tiefe fithrende Treppe leicht zu finden.

Das OBERGESCHOSS

Dieser Teil des Grabes wurde als Scheingrab gestaltet, um et-
waige Pliinderer davon abzuhalten, in das wahre Grab im Un-
tergeschoss vorzudringen. Die Ginge sind hier trapezférmig
und breit genug, um den Wichtergolems (s.u.) Platz zu bieten.
An keiner Stelle unterschreitet der Abstand der Winde zwei
Schritt. Die Héhe betrigt etwa drei Schritt. Die weiteren MaBe
der Riume entnehmen Sie bitte dem Plan. Auffillig an diesem
Teil des Grabes ist das vollstindige Fehlen von Verzierungen
und Wandmalereien.

Hat man das Eingangstor tiberwunden, betritt man den Haupt-
gang (2). Die Luft ist trocken, der Boden mit feinem Sand und
Staub bedeckt. Nach acht Schritt zweigen vom Hauptgang
nach rechts und links Ginge ab, die in die nérdliche und siid-
liche Wichterkammer (3, 4) fiihren. Der Hauptgang selbst
endet nach wenigen Schritt in der Zentralkammer (5).
Aufmerksame Beobachter (Sinnenschirfe-Probe+2) konnen
in Sand und Staub feine Spuren ausmachen, die nach ge-
lungener Fihrtensuchen- oder Tierkunde-Probe ab 2 TaP* auf
Vielbeiner wie Skorpione und Spinnen zuriickzufithren sind.
Dies sind Spuren der von der Szepterseele belebten, mumifi-
zierten Insekten.

In der nérdlichen Wichterkammer (3) reihen sich an den
Winden neun Wichtergolems auf. In der Mitte der Kam-
mer steht ein spannhoher pyramidenfoérmiger Stein, der mit
verschlungenen Zeichen iibersit ist. Er wurde von den Mu-
dramulim wihrend der Bergung des Szepters hier platziert,
um die Golems auszuschalten. Die Zauberzeichen sind heute
kaum noch zu entziffern. Kenner kénnen jedoch die Sigillen
fiir Bannung und Schutz erkennen, erginzt um weitere un-
bekannte Symbole. Wird der Stein entfernt, so erheben sich
trotz des Alters von mehr als 1000 Jahren zwei der Wichter zu
unheiligem Leben und nehmen ihren urspriinglichen Auftrag
wahr. Die Wichter sind schlau genug, Eindringlinge auch in
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@ Wichtergolem Sarkophag
@ zerstorter Golem  [f==f] Steintiir
@ Statue - Felsblock

LEGENDE DES

OBERGESCHOSSES 5 — Zentralkammer

1 — Steintor 6 — Gebeinraum
2 — Hauptgang

3 — noérdliche Wichterkammer

7 — Reliquienraum

8 — Gang

4 — siidliche Wichterkammer

0 10
.
Schritt

9 — Fallenkammer
10 — Illusionstreppe
11 — Beigabenraum
12 — Scheingrab

die Ginge zu verfolgen, kénnen das Grab jedoch nicht verlas-
sen. Der niedrige Durchlass in der Fallenkammer hindert sie
daran, das Untergeschoss zu betreten.

Waichtergolem

INI 6+W6 PA?2 LeP 90 RS 5
Faust: AT 5 TP 2W+3 DKHN
GS3 MR I5 GW I3

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen,immun gegen Feuer, Stiche und
das Merkmal Form, Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte (besonders

Ingerimm)

Die siidliche Wichterkammer (4) gleicht der noérdlichen
Kammer im Detail, allerdings fehlen hier vier der neun Wich-
tergolems. Die Kammer wurde von den eindringenden Mu-
dramulim nicht betreten, so dass kein Bannstein zu finden ist.
In diesen Raum sind bereits gréfere Mengen Sand eingedrun-
gen, der zwei weitere Golems verschiittet hat. Von den rest-
lichen sind nur zwei aktiv. Der letzte Golem liegt erschlagen
neben der Leiche eines halbwiichsigen Wilden. Der von der
Artefaktseele beherrschte Ferkina Faruch drang mit seinen
ebenfalls halbwiichsigen Freunden ins Grab ein. Es gelang den
Freunden, einen Golem zu besiegen, bevor die anderen Faruch
erschlugen und seine beiden Begleiter flichen konnten (siche

‘Die Ban Bursh(k’ auf Seite 65).

Von der Abzweigung in die Wichterkammern fithrt der Haupt-
gang weiter bis vor die Tiir der Zentralkammer des Oberge-
schosses (5). Von hier fithren Ginge in alle vier Richtungen.
Der polierte Boden ist auch hier mit Staub bedeckt, ansonsten
ist der Raum leer.

Im nérdlichen Gebeinraum (6) stapeln sich an den Winden
Uberreste von mindestens 100 Menschen. Es sind die Sklaven,
die das Grabmal einst errichtet hatten. Sie wurden getétet, um
die Geheimnisse des Baus zu wahren.

Der siidliche Reliquienraum (7) beherbergt eine Unzahl an
versiegelten Amphoren und Kriigen. Einige umgestiirzte und
zersprungene sind die Quelle der herumlaufenden mumifi-
zierten Insekten. Die anderen enthalten bis unter den Rand
verschiedene getrocknete oder mumifizierte Wesen. Hier wur-
den alle experimentellen Wesen Aslabans nach seinem Tod
“entsorgt”. Die Wesen konnen bereits in den verschlossenen
Kriigen belebt worden sein und stromen beim Offnen heraus
(bei 15 bis 20 auf W20; je IW6 Kreaturen).

Der von der Zentralkammer ostwirts verlaufende Gang (8)
endet vor einer weiteren Steintiir. Hinter dieser erblicken die
Helden einen Felsblock, der zweieinhalb Spann iiber dem
Boden zu schweben scheint. Diese Fallenkammer (9) barg
urspriinglich eine Raumfalle, die von den eindringenden Mu-
dramulim ausgeldst wurde, da sie nicht im Stande waren, sie
zu umgehen. Eindringlinge sollten von der herabgleitenden
Decke des Raumes zerquetscht werden. Die Mudramulim ver-
keilten die Decke jedoch, so dass nach der Auslésung ein pas-
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sierbarer Spalt zwischen Boden und Decke blieb. Man kann
den Raum leicht kriechend passieren (Helden mit Raumangst
miissen eine um 3 Punkte erschwerte Probe ablegen). Bei der
Durchquerung erténen immer wieder knarzende Gerdusche,
denn die Keile, die die Decke halten, sind schon iiber 1000
Jahre alt. Bestens geeignet ist die Situation, um biuchlings
durch den Spalt robbenden Helden W20 Skorpionschrecken
auf den Hals zu hetzen. Bedenken Sie, dass in dieser Situation
(liegend: AT/PA +3/+3) nur Waffen bis zwei Spann Linge
verwendet werden kénnen.

Im Norden fiihrt ein Durchgang zur Illusionstreppe (10). Die
Treppe ist eine perfide Falle, die einmal pro Tag beim Betreten
des Ganges fiir eine halbe Stunde eine in die Tiefe fiihrende
Treppe vorgaukelt. Eigentlich befindet sich an dieser Stelle ei-
ne sieben Schritt tiefe Grube mit eingelassenen Klingen am
Boden (7W6-7 SP fiir den Sturz und 4W6 SP fiir die Klin-
gen am FuBe der Grube). Es sind noch zwei Ladungen in der
Schwelle der Tiir enthalten. Die Falle ist an den mangelnden
Alterungserscheinungen der Treppe sowie dem fehlenden
Staub (Sinnenschérfe-Probe) erkennbar, zumal die Helden die
Schwelle nur biauchlings passieren kénnen. Bei Helden mit
Gefahreninstinkt sollten Sie mit einer verdeckten Probe priifen,
ob sie die Gefahr bemerken.

Stdlich der Fallenkammer schlieBt sich der Beigabenraum
(11) an. Der Raum ist angefiillt mit Uberresten von Grabbei-
gaben. Da dieser Teil des Grabes nur das Scheingrab ist, findet
sich kaum etwas von Wert. Der Rest wurde von den Mudramu-
lim mitgenommen. Zwischen Uberresten von antiken Mébeln,
zerfallenen edlen Teppichen und geborstenen Amphoren gibt
es jedoch eine Menge Verstecke fiir Skorpionschrecken und
Spinnen (je W6, IN-Probe+10 um den Hinterhalt zu entde-
cken, sonst keine Reaktionsméglichkeit in der ersten KR).

Ein kurzes leeres Gangstiick fithrt in das Scheingrab (12) des
Kophtas. In der Mitte dieses kreisrunden Raums erhebt sich
flankiert von vier Statuen ein Steinsarkophag. Die Statuen
zeigen alte, in den Dunklen Zeiten verehrte Gottheiten: Im
Uhrzeigersinn vom Eingang aus gesehen, finden sich eine
aufrecht stehende Gottesanbeterin aus Sandstein (Ankhatep),
ein Mantikor aus schwarzem Marmor (Korr), ein aufrecht ste-
hender Skorpion von zwei Schritt Hohe, ebenfalls aus Marmor
(Bylmaresch), und ein unférmiges, baumartiges Gebilde, das
tiber und tiber mit Bienen besetzt ist, aus gelbem Speckstein
(Mha Qasha). Bis auf die Korr-Statue diirften die Abbildun-
gen selbst versierten Historikern heutzutage kaum bekannt
sein (Geschichtswissen oder Gotter und Kulte, jeweils +12). Die
Skorpionstatue weist mit der Front zur Wand.

Bei genauerer Betrachtung fillt auf, dass der Sarg auf einer drei
auf vier Schritt groBen Bodenplatte ruht. Eine diinne, umlau-
fende Fuge ist unter dem Staub zu erkennen (Sinnesschérfe-
Probe+2 oder gezieltes Absuchen des Bodens). Der Sarkophag
ist nicht fest mit dem Boden verbunden und lisst sich zur Seite
schieben (KK-Proben, bis zu vier Personen miissen insgesamt
12 Punkte tibrig behalten). Die darunter liegende Steinplatte

frei. Geeignete Beleuchtung gibt den Blick auf den 12 Schritt
darunter liegenden Boden frei. Zum Abseilen kann ein Seil
an einer der Statuen befestigt werden, was den Abstieg mit-
tels einer einfachen Kleztern-Probe (bei Misslingen: 6W6-6 SP
durch einen Sturz aus halber Hohe) oder das simple Abseilen
der Helden (einfache KK-Proben der abseilenden Helden, um
einen Sturz zu vermeiden; mindestens eine Probe muss gelun-
gen sein) ermoglicht.

Das VnTERGESCHOSS

Das Untergeschoss stellt das eigentliche Grab des Kophtas dar.
Hier sind fast alle Winde mit Reliefs tiberzogen. Sie zeigen
Szenen aus dem Leben Aslabans, aber auch mythische und re-
ligiose Motive der damaligen Zeit. Die Ginge sind etwas sch-
maler (1,5 Schritt) als im Obergeschoss und die Decken nur
2,5 Schritt hoch.

Der Schacht fiithrt mittig in die Zugangskammer (13), die
den gleichen Grundriss hat wie das Scheingrab. Auch hier ist
der polierte Boden staubbedeckt, die Winde zieren vor allem
Bildreliefs. Neben dem Durchgang im Osten sind in Zelemja
und Ur-Tulamidya Warnungen in den Fels gemeiBelt, die To-
tenruhe des Kophta nicht zu stéren. Hinter dem Durchgang
beginnt ein nach Osten fithrender Gang (14). Auf halbem Weg
zur nichsten Tiir befindet sich eine Speerfalle, die durch eine
im Boden eingelassene Platte, welche nun einen halben Spann
tiefer liegt, ausgel6st wurde. In den Speeren, die von der lin-
ken Wand halb in den Gang ragen, hiingen die Uberreste eines
Sklaven, der von den Mudramulim vorgeschickt wurde. AuBer
seinem verrotteten Skelett und einigen Stofffetzen ist nichts
mehr von ihm {ibrig.

Nach dem Offnen der Tiir am Ende des Ganges bietet sich ein
beeindruckender Anblick der Zentralkammer (15). Der Raum
ist iiber und tiber mit vergoldeten und bemalten Reliefs ausge-
stattet, deren Farbe auch nach iiber einem Jahrtausend kaum
verblasst ist.

Im Norden der Zentralkammer schlieBt sich die Kammer der
Gemahlinnen (16) an. Hier waren in vier Steinsarkophagen
—jeweils zwei rechts und links neben der Tiir — die Gemahlin-
nen von Aslaban beigesetzt. Die Deckel der Sirge sind herun-
ter geschoben und teilweise zerbrochen.

Die Zentralkammer und die folgenden Riume sind nichtdurch
Thiren voneinander getrennt, so dass sich die vom Szepter er-
hobenen Mumien im gesamten Bereich frei bewegen kénnen.
Die Mumien von Aslabans vier Gemahlinnen sind allerdings
sehr langsam.

Mumien von Aslabans Gemahlinnen

Hande: INI 1 1+W6 AT 7 PA 6 TP IW6+4
LeP40 RS2 WS7 MRI5 GS3 GW ||
Besondere Kampfregeln und Mandver: Resistenz gegen profane Waf-
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fen,Verwundbarkeit durch Feuer

lisst sich jedoch nicht einfach anheben. Sie ist mit einem Rie-

Z

gelmechanismus gesichert, der mit den vier Statuen verbunden
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ist. Die Riegel losen sich, wenn die Statuen in eine bestimmte
Position gedreht werden. Der Riegel der Bylmaresch-Statue
verkeilte sich, als die Mudramulim das Grab wieder versiegel-
ten, so dass er bereits offen ist. Nach richtiger Drehung der Sta-
tuen kann die iberraschend diinne Steinplatte aus dem Boden
gehebelt werden und gibt einen dunklen Schacht nach unten

In der siidlich gelegenen Gabenkammer (17) lagern die
Grabbeigaben Aslabans. Von Truhen, zerfallenen Teppichen
iiber Mébelstiicke bis hin zu Amphoren und Urnen — gefillt
mit mumifizierten Insekten — findet sich hier alles, was ein
Kophta im Leben nach dem Tod brauchen konnte. In der
Mitte der Kammer thront eine direkt aus ithrem Sockel ge-
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arbeitete grofe verzierte
Truhe, die eine trickreiche
Falle darstellt. Der Inhalt N

— Miinzen und Edelstei- A

ne, die Aslabans ganzen

Reichtum darstellen — ist

genau austariert mit ei- 0 10
nem im Sockel versteck- mx.si:tt
ten Gegengewicht. Wird

etwas entfernt, so setzt
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schlieBt (Sinnfﬂjcha";ﬁ_ S =i )

G Sarkophag
i U m Steintiir
. - Felsblock
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(@ zerstdrter Golem

@ Statue

Probe+4 zur Entdeckung 13

dieser Falle). Einmal ab- b it o o ik
gesenkt, bewegt sich der

Block nicht wieder nach
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nommener Schatz ver-
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herumliegenden Tand
ausgetauscht werden (je 13 — Zugangskammer
Griffin die Truhe FF-Pro- 14 — Gang

be +2, je eine Handvoll 15 — Zentralkammer
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16 — Kammer der Gemahlinnen
17 — Gabenkammer

18 — Gang

19 — Grabkammer

2W6 D; sollten Sie die Art

der Schiitze auswiirfeln wollen, so kénnen sie hierzu auf die
Zufallstabellen in der Spielhilfe Katakomben und Kavernen
auf Seite 186 zuriickgreifen). Goldgierige Helden werden auf
eine harte Priifung gestellt (Goldgier-Probe —5 um nicht plan-
los in der Truhe zu wiihlen).

Der Mechanismus ist auf Grund des Gewichtes des Blocks
mit herkdmmlichen Mitteln schwer zu blockieren. Es miissen
stabile Keile oder Stiitzen herbeigeschafft werden (Mechanik-
Probe +8), weswegen die Mudramulim hier alles unangetastet
gelassen haben. Die meisten anderen Grabbeigaben sind von
geringem Wert (zerfallene Teppiche) oder zu groB (teilweise
vergoldete Statuen), um durch die ausgeléste Fallenkammer
im Obergeschoss abtransportiert zu werden. Ausreichend Zeit
vorausgesetzt, kénnen die Statuen aber natiirlich zerschlagen
und dabei das verarbeitete Gold tragbar gemacht werden. Auf
diesem Weg kann pro Zeiteinheit Arbeit Gold im Wert von 5
Dukaten gewonnen werden. Insgesamt betrigt der Wert der
verarbeiteten Edelmetalle 50 Dukaten.

Ein kurzer Gang (18) fiihrt von der Zentralkammer in das
eigentliche Grab Aslabans. Der Boden dieses Ganges unter-
scheidet sich von den vorherigen: Hier sind schwarze Marmor-
platten mit eingravierten Symbolen verlegt. Es handelt sich um
die Zeichen der vier oben genannten Gétter (stilisierte Sym-
bole: Skorpionschwanz fiir Bylmaresch, Lowenkopf fiir Korr,
Biene fiir Mha Qasha und Gottesanbeterin fiir Ankhatep).
Auch wenn es den Eindruck erweckt, erfiillen die Bodenplat-
ten keine spezielle Funktion — hier existiert keine Falle.

In der Grabkammer des GroB3-Kophta (19) ist der Sarkophag
aufgebahrt, in dem seine Mumie ruht. Inschriften und Reliefs
an den Winden preisen Aslaban als begnadeten Chimiren-

meister und Golembauer. Sie berichten ebenfalls von einem
michtigen Szepter, das er sein Eigen nannte. An einem Bild
des Szepters ist in wenig prachtvoller Schrift am ansonsten un-
beschrifteten, am Boden umlaufenden Sockel eine nachtrigli-
che Erginzung vorgenommen worden. Die eingedrungenen
Mudramulin formulierten hier eine Warnung vor der Macht
des Szepters. Die Worte sind sowohl in Zelemja als auch in
Ur-Tulamidya niedergelegt (TaW jeweils 7, um den Sinn zu
erfassen). Der Text gibt die grobe Hintergrundgeschichte und
die Absicht der Mudramulim wieder, das Szepter sicher und
getrennt von Aslabans Uberresten zu verwahren.

Aslabans Sarkophag ist geschlossen und mittels mehrerer mit
Zauberzeichen versehener Tonsiegel der Mudramulim versie-
gelt, um der Artefaktseele den Zugriff zu verweigern. Der De-
ckel ist nicht besonders schwer (KK-Probe). Im Inneren ruht
Aslabans Mumie, die Hiinde iiber der Brust verschrinkt. Es
dringt sich der Eindruck auf, dass aus seinen mumifizierten
Hinden etwas entfernt wurde. Sieben Kampfrunden nach
dem Offnen des Sarkophags erwacht die Mumie durch die
Wirkung der nun nicht mehr am Zugriff gehinderten Arte-
faktseele und greift die Helden an. Werte und Fihigkeiten von
Aslabans Mumie finden Sie im Anhang (siche Seite 70). Wenn
die Helden die Mumien seiner Gemahlinnen noch nicht be-
kimpft haben, werden diese nun von ihm zu Hilfe gerufen. Je
nach Aufenthaltsort benétigen sie 10 bis 20 Kampfrunden, um
in den Kampf einzugreifen.

Nachdem die Mumie erschlagen ist, 16st sich Aslabans Geist als
Gefesselte Seele aus den Uberresten. Solange er sich aber nach
seinem Szepter verzehrt, ist er nicht verniinftig in der Lage zu
kommunizieren.
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Im Grab konnten die Helden durch die Inschrift der Mudra-
mulim das Szepter als Ursache der magischen Phinomene
identifizieren — oder es zumindest durch die Bilder ahnen. Die
Inschriften liefern Hinweise, dass das Szepter irgendwo in der
Nihe versteckt worden ist. Die folgenden Hinweise kénnen
die Helden auf seine Spur fiihren:

@ Bei niherer Betrachtung erscheint Aslabans Geistererschei-
nung verzerrt und in Richtung Norden — zum Versteck — gezo-
gen: Schwaden seines durchscheinenden Leibes wehen nach
Norden, nur um dann wieder von seinen Uberresten angezo-
gen zu werden.

@ Die Leiche des jungen Ferkinas Faruch in der oberen Ebe-
ne kann zusammen mit den Informationen aus Ashlakhand
den Weg zum nahen Ferkinastamm weisen.

@ Helden mit entsprechenden Fihigkeiten (ODEM, OCULIS
ASTRALIS, SicHT AUF MADAs WELT; siehe Seite 68) kénnen den
Veristelungen des magischen Bandes zum beschidigten Versteck
des Szepters folgen, sofern ihnen eine Orientierungs-Probe +3
gelingt. Sollte keiner der Helden tiber solche Fihigkeiten verfi-
gen, kénnte Zafia (siehe Seite 58) die Aufgabe iibernehmen.

@ Auf dieser Strecke gibt es Hiufungen von Spinnentieren
und deren Spuren, denen der aufmerksame Beobachter (Sin-
nenschdrfe oder Fahrtensuche-Probe +3) folgen kann.

@ Kenner der Sonderfertigkeit Kraftlinienmagie I konnen
(mit den oben genannten Zaubern) der Kette Satinavs folgen,
die sich sowohl durch das Grab als auch durch das Versteck des
Szepters im Bab-Kirachin zieht.

@ Zafia ist oft im Bab-Kirachin nérdlich des Ongalo unter-
wegs, um dort Heilpflanzen zu sammeln. Gelegentlich hat
sie in der Nihe einer kleinen Quelle mit Wasserfall Blutblatt
(ZBA 230) gefunden. Das Kraut, das die Anwesenheit von
Magie andeutet, hat die Felsen am Grund des Wasserfalls in
letzter Zeit férmlich iiberwuchert.

@ Auch der Ferkinaschamane Kazéim 1ban Ragh kann als Ver-
kniipfung zwischen Grab und Héhlen dienen: Sobald Asla-
bans Mumie befreit ist, stirkt sich das Band zwischen Szepter
und Grab. Kaziim wird dem Band folgen und frither oder spi-
ter das Grab erreichen.

@ Am Nordufer des Ongalo kénnen die Helden den Ferkina
Uamar (15, einige Ritualnarben, schwarze Haare) finden, der
von einer angriffslustigen Meute Waldspinnen (ZBA 178) ein-
gesponnen wurde und nun in einem Baum hingt. Befreien ihn
die Helden, kann er vom ‘Ausflug’ der halbwiichsigen Ferkinas
berichten (Seite 65).

Bei der Uberquerung des Ongalo kann der Fischer Yadail (En-
de 20, schwarze Haare, hager, hinkt) mit seinem Boot behilf-
lich sein.

Das BaB-KiracHIin

Die bewaldete Schlucht Bab-Kirachin zieht sich nordlich des
Ongalos etwa zehn Meilen steil in die Auslidufer des Aschu-
bims. Der kleine Bach Tinrud wissert die Gippige Vegetation
aus Akazien, Zwergpalmen und dichtem Unterholz. Wenn die
Helden der magischen Spur folgen oder Zafias Hinweisen auf
das Blutblatt nachgehen, miissen sie sich durchschlagen. Hin
und wieder kénnen sie aber auch auf einen Pfad treffen.

Die Verfolgung der Spinnenspur, des Bandes oder der Ket-
te Satinavs fithren ebenso wie die Hinweise Zafiras auf das

SZEPTER

Blutblatt und der Dorfbewohner auf die Ferkinas auf eine
Lichtung am westlichen Rand des Tals. Hier am FuBe einer
steilen Felswand verschwindet das Band in acht Schritt Héhe
in einem Loch, aus dem ein Wasserfall herabstiirzt und den
kleinen Bach bildet, der spiter in den Tinrud miindet. Die
Felsen sind von Blutblatt iiberzogen. Vom Rand der Lich-
tung fiihrt ein ausgetretener Serpentinenpfad zu einem klei-
nen Plateau in der Felswand. Hier sind mehrere Offnungen
zu erkennen.

In pEnm HOHLEND DES ASCHUBIiMS

Der Zugang zum Hohlensystem ist auf mehreren Wegen mog-
lich. Einerseits durch das Austrittsloch des Wasserfalls. Zwei
Klettern—Proben fiithren iiber die Felswand in eine Kaverne
(bei Misslingen einer Probe Absturz aus 4 bzw. 8 Schritt Ho-
he in den Teich; 2W6-2 bzw. 4W6-4 SP), aus deren Reservoir
sich das Wasser acht Schritt zur Talsohle ergieBt. Andererseits
fithrt ein Pfad auf einen Felsvorsprung, an dem einige dunkle
Offnungen und gelegentlich Bewegungen zu erkennen sind.
Aus weiteren Offnungen oberhalb steigt diinner Rauch (Sin-
nesschérfe +3). Hier befindet sich der Zugang zu dem von
Ferkinas bewohnten Teil der Hohlen. Vom Plateau oberhalb
der Schlucht gibt es ebenfalls einen Zugang, durch den ein
Eindringen moglich wire. Dazu muss allerdings die kom-
plette Felswand erklettert werden (4 Proben Kletzern +4, bei
Misslingen Absturz aus 10/20/30/40 Schritt Héhe und entspre-
chender Sturzschaden von 1W6-1 SP pro Schritt). Die Entde-
ckungswahrscheinlichkeit durch die Bin Burshik ist hierbei
erheblich. Ein Umgehen der Felswand dauert mindestens ei-
nen halben Tag.

Es werden im Folgenden zunichst die wichtigen Riume der
Hohlen beschrieben — MaBe der Ginge und unbeschriebenen
Riumlichkeiten entnehmen Sie bitte dem Plan — weiter unten
wird auf die mégliche Vorgehensweise und die Interaktion mit
den Bewohnern eingegangen.

DieE HOHLED DER BAn BURSHUK_

Die Ban Burshik haben die Kavernen im oberen Bereich des
Hohlensystems teilweise erweitert, so dass die meisten nicht
mehr den Charakter von natiirlichen Héhlen haben. Der
bewohnte Teil ist durch die Feuerstellen etwas wirmer und
durchgehend trocken. Einige der Kammern weisen fensterar-
tige Durchbriiche zur Talseite auf. Im Osten durchzieht die
Kette Satinavs die Héhlen. In ithrem Verlauf kénnen immer
wieder Mindergeister auftreten.

Felsvorsprung und Eingangsbereich (1) bieten genug Platz,
um Versammlungen der gesamten Sippe unter freiem Him-
mel zu ermdglichen. Ein GroBteil des tiglichen Lebens findet
hier statt, so dass fast immer einige Stammesangehdrige anzu-
treffen sind. Vom Eingangsbereich gehen drei Ginge jewelils
ab. Im Norden und Siiden bewohnen die Familien jeweils ei-
ne Wohnkammer (A). Jede einzelne der insgesamt acht Fa-
milienkammern ist individuell eingerichtet. In allen gibt es
mehrere mit Fellen belegte Schlafstitten und eine Kochstelle.
Die zum Tal liegenden Kammern sind mit Fensteroffnungen
ausgestattet. Hinter den Wohnkammern liegen tiefer im Fels
Vorrats- und Lagerriume (B).
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Der westliche Gang fiihrt in eine grofe Kammer, die tiber-
wiegend natiirlichen Ursprungs ist. Diese Halle (2) ist Le-
bensmittelpunkt des Stammes, an dem zu fast jeder Tageszeit
einige Stammesangehérige anzutreffen sind.

Der Ritualraum (3) wird fiir gemeinsame Feierlichkeiten, aber
auch fiir den tiglichen Gétterdienst und fiir Opferzeremonien
genutzt. An der Nordwestwand befinden sich, einen Altarstein
flankierend, zwei grob aus dem Stein gehauene Statuen, die
Ras’Ragh und Adscharja darstellen. Der Altarstein und der
Boden davor sind mit dunklen, getrockneten Blutresten tiber-
zogen. Entgegen dem ersten Eindruck werden hier ausschlieB-
lich Tieropfer dargebracht.

Die Kammern des Nuranshar (4, 5) liegen nordwestlich der
groBen Halle. Kazlim bewohnt die hintere Kammer, wihrend
er die vordere fiir seine tiglichen Schamanenpflichten nutzt.
Hier nichtigt sein Schiiler Nasrath (13, schwarzes Haar, kaum

Ritualnarben). Beide Kammern sind — neben einigen Gegen-
stinden des tiglichen Bedarfs — vollgestopft mit kuriosen Ob-
jekten wie Federn, Tiegeln und Blutschalen.

Waquan iban Ardesh bewohnt mit seinen Frauen eine besonders
groBe Wohnkammer (6). Wer sich ohne Einladung des Harans
hierher verirrt, sollte schon einen guten Vorwand haben, um
nicht den Zorn des alternden Kriegers heraufzubeschwéren.
Abgesehen von der groBen Halle ist der Ziegenstall (7) die
gerdumigste Kammer im oberen Bereich der Héhlen. Tags-
iiber erinnert nur ein beiBender Geruch an die Tiere. Wer des
Nachts die Ziegen stort, macht sich durch deren Gebléke im
ganzen Hohlensystem bemerkbar.

Im Schratenstall (8) sind zwei Wiihlschrate angekettet, die von
den Ban Burshtik zum Erweitern und Anpassen der natiirlichen
Hoéhlen verwendet werden. Die Kammer ist mit einer Panzen-
paste eingestrichen, die die Schrate am Graben hindert.

Die BAn BUurRsSHOUK.

Die Ban Burshik sind eine Ferkinasippe des Stammes der
Ban Mhadjaduri, die getrennt von ihren noérdlichen Vettern
die Gebirge Thalusiens bewohnen. Sowohl Minner als auch
Frauen verzieren ihre Korper mit Schmucknarben. Sie vereh-
ren Ras’Ragh und Adscharja als géttliches Paar. Der Stamm
bewohnt die oberen Bereiche der Hohlen. Auf dem Plateau
oberhalb weiden ihre Herden. Gelegentlich ziehen die Min-
ner im Bab-Kirachin zur Jagd aus. Ingesamt leben etwa 70 Sip-
penmitglieder in den Héhlen. Mit den ’Blutlosen’ pflegen sie
wegen ihrer abgeschiedenen Lebensweise kaum Kontake. Der
seltene Besuch von reisenden Hindlern wird begriiBt. Wei-
terfiihrende Informationen zu Ferkinas im Allgemeinen und
den Ban Mhadjaduri im Speziellen finden Sie in der Spielhilfe
Raschtuls Atem ab Seite 114.

Die Fithrung des Stammes obliegt dem Nuranshar (Schama-
nen) Kazdm iban Ragh (Ende Zwanzig, schwarzes Haar mit
silbernen Strihnen, Ritualnarben am ganzen Kérper) und dem
Haran (Héiuptling) Waquan iban Ardesh (52, Ritualnarben,
schwarzes verfilztes Haar). Kaz(im ist Fremden gegeniiber re-
lativ aufgeschlossen, wihrend die ilteren Stammeskrieger um
Waquan eher misstrauisch sind.

Kazam fiihrt die Bin Burshik erst seit wenigen Jahren, nach-
dem sein Vorginger und Lehrer aus dem Leben geschieden ist.
Da er sein Amt bereits in sehr jungen Jahren iibernommen hat,
konnte er nicht zugleich die Haranswiirde seines Meisters iiber-
nehmen, und so erkor man Waquan iban Ardesh zum neuen
Haran. Insgeheim empfindet Kazim dies als Demiitigung, die
inzwischen in Hass auf den erfahrenen Krieger umgeschlagen
ist. Bei jeder Gelegenheit versucht Kaziim, sich in gutem Licht
zu prisentieren, wihrend er an Waquan kaum ein gutes Haar
ldsst. Hierbei geht er auch unkonventionelle Wege, indem er
versucht, die Helden fiir seine Zwecke einzuspannen.
Waquan versucht seit der Ubernahme der Haranswiirde sei-
nem Blute die Vormachtsstellung in der Sippe zu sichern.
Ohne eigene Sohne liegen alle seine Hoffnungen auf seinem
Enkel Rashni, dem Sohn seiner iltesten Tochter Farah (34,
zierlich, wilde schwarze Mihne).

Fiir das Abenteuer von Bedeutung sind die drei Halbwiichsi-
gen Rashni (14, zerzaustes, schwarzes Haar, draufgingerisch),
Uamar und Faruch. Faruch drang unter dem Einfluss eines
IMPERAVI der Szepterseele mit seinen Freunden in das Grab

ein. Er wurde von den Golems erschlagen, wihrend die ande-
ren flichen konnten. Der kurzbeinige Uamar wurde auf dem
Riickweg von einer Waldspinne gefangen (siche Seite 64), und
so glaubt Rashni, der einzige Uberlebende zu sein. Er hat den
Ausflug’ der Halbwiichsigen bisher nicht erwihnt, daher ist
das Fehlen der Stammesmitglieder noch nicht aufgefallen.

Fiir den Fall, dass es zu Auseinandersetzungen kommen soll-
te, finden Sie hier die Werte eines durchschnittlichen Kriegers
und eines normalen Stammesmitglieds:

Ferkinakrieger

Speer mit Steinspitze: INI [0+Wé6 AT |5 PA8 TP IWé6+4 DK S
Steinaxt: INI 9+W6 AT |16 PA9 TP IW6+3 DKN
LeP33 AuP38 RSI WS7 MR2 GS7
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte

Sinnenschirfe: 9 (11/12/12)

Ferkina

Speer mit Steinspitze:INI 9+Wé6 AT || PA6 TP IWé6+4 DKS
Messer: INI 7+Wé AT 12 PA6 TP IW6 DKN
LeP27 AuP3l RS| WSé6 MR2 GS7

Sinnenschirfe: 8 (11/12/12)

In den Hohlen oder beim Erklettern der Felswand miissen die
Helden stindig mit Entdeckungen rechnen. Verlangen Sie Pro-
ben auf Sich Verstecken oder Sich Verkleiden, modifiziert um die
folgenden Werte. Die TaP* der jeweiligen Proben zihlen als
Erschwernis auf Sinnenschérfe-Proben anwesender Ferkinas.
In Klammern ist die Haufigkeit der méglichen Entdeckungen
angegeben. Nachts sind die Begegnungswahrscheinlichkeit zu
dritteln und die Zuschlidge um 4 Punkte zu vermindern.
Lichtung: -3 (1 pro 4 SR)

Felswand: —1 (2 pro Stunde)

Plateau: +4 (1 pro SR)

Felswand oberhalb des Plateaus: +2 (1 Pro 2 SR)

Bewohnter Hohlenteil: +1 (1 pro SR)

Unbewohnter Hohlenteil: —4 (1 pro Stunde)

Wasserstelle: —2 (1 pro 2 Stunden)
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Die weitldufigen Ginge westlich der Wohnhohlen liegen héher
und werden von den Ban Burshiik kaum genutzt. Deutliche
Nutzungsspuren zeigt nur der Stollen zum Hochplateau (9),
durch den die Hirten tiglich die Ziegen zum Weiden treiben.
In den verwinkelten Kammern und Stollen kénnen die Hel-
den auf Rashni stoBen, der zur Erlangung seiner Mannbarkeit
nach Khoramswiihlern sucht. Wenn die Helden ihm helfen,
wird er ihnen vom Ausflug ins Grab mit seinen Freunden er-
zihlen. Befreien die Helden Uamar und bergen die Leiche von
Faruch, so haben sie bei den Ban Burshiik einen jungen Fiir-
sprecher gewonnen. Ebenfalls mag man hier auf vereinzelte
Pilzsammler treffen. Einige der H8hlen werden als Miillhalde
oder Abort genutzt.

Uber den tiefer gelegenen Unterirdischen See (11) im Osten
kénnen die Helden heimlich in den Berg eindringen — miis-
sen dabei jedoch aufpassen, dass sie nicht von einer der Frauen
der Ban Burshiik beim Wasserschépfen entdeckt werden. Das
Wasser ist klar und angenehm kiihl, es gilt den Ban Burshik
als heilige Quelle. Wer mindestens einen Schank aus der Quel-
le trinke, hat in der folgenden Ruhephase eine um einen Punkt
erhohte AsP-Regeneration. Die Wirkung geschdpften Wassers
verliert sich innerhalb weniger Stunden. Der See hat einen
Durchmesser von neun Schritt. Sein Grund fillt vom flachen
Westufer steil nach Osten ab, wo er eine Tiefe von iiber sechs
Schritt erreicht. Vom Westufer fiihrt ein feuchter Gang (10)
nach oben.

Es ist moglich, den weiteren Bachlauf zu durchtauchen, um
in die Quellhdhle zu gelangen. Dies ist der einzige Weg in die
Tabuzone, ohne die Wohnhéhlen zu durchqueren. Waffen mit
mehr als drei Spann Linge und schwere Riistungen miissen
zuriickgelassen werden. Auf Grund der starken Strémung ist
dieser Weg nur fiir geiibte Schwimmer zu empfehlen: Zwei
Proben auf Schwimmen +4. Beim Misslingen der ersten wird
man aus dem Bachlauf gespiilt. Misslingt die zweite, bleibt der
Betreffende im engen Durchlass stecken und kann sich nur mit
einer GE-Probe +3 oder mit Hilfe seiner Gefihrten befreien.
Geht ihm nach AU/2 Kampfrunden die Luft aus, verlangen
Sie zunehmend erschwerte KO-Proben (+0 in der ersten KR,
+1 in der zweiten KR usw.), bei deren Misslingen er W6 Punk-
te Ausdauerverlust erleidet. Sinkt die Ausdauer auf 0, wird er
ohnmichtig und verliert IW6 LeP pro KR.

Die Quellhohle (12) ist knietief mit kiithlem Bergwasser geflu-
tet. Auf der Westseite gibt es zwei sanft nach oben fithrende Zu-
ginge. Im Norden ist die eigentliche Quelle (13) des Baches.

TaBv im pER TiErE

Im tiefer gelegenen Hohlenteil sind die Ginge deutlich feuchter
als im oberen Bereich. Beim Einzug in das Hohlensystem haben
die Nuranshar die magische Ausstrahlung des Szepters entdeckt
und deshalb diesen Teil der Hohlen zur Tabuzone erklirt.

An drei Stellen fithren steile Gédnge (C) in die Tiefe, an denen
von den Schamanen Tabu-Markierungen angebracht wurden
(zum Uberschreiten: MU-Probe +5, WdZ 163). Die Wandni-
schen rechts und links des Ganges zieren einige Totenschidel.
Der Boden ist mit getrockneten Blutspritzern bedeckt, und es
liegen Reste von Federn herum. Das Hohlensystem jenseits
der Markierungen ist den Ban Burshiik unbekannt. Die Ginge

BeLeBTE UnTERWELT

: An einigen Stellen sind die Ginge als Folge des Erdbebens
. eingebrochen, iiberall liegen Felsen und Gestein herum.
. Bei den Einstiirzen kénnen mit einiger Miihe in W3 Stun-

den Durchginge geschaffen werden (KK-Proben, je Stunde
2 Punkte Erschopfung). Geeignetes Werkzeug (Brecheisen,
i Spitzhacken) halbiert die benétigte Zeit.

An anderen Stellen kann es zu Begegnungen mit verschie-

denen tierischen Bewohnern kommen: Wiirfeln Sie beim
Betreten jeder einzelnen nicht von den Ferkinas bewohn-
ten Hohle mit einem W20, bei 17 bis 20 kommt es zu einer
Begegnung (W20):

1-4: Hohlenldufer

Ein harmloser Hiihnervogel, der sich an das Leben unter Tage

g

angepasst hat.

5-10: W20 bis 4W20 Fledermiuse

Biss: INI 9+2Wé AT 5 TP | SP DK H
PA O LeP | AuP 50 RSO WS 4
MR 2 GS 18 GW |

Besondere Kampfregeln und Mandver: Flugangriff, Gezielter
Angriff (SP statt TP), sehr kleiner Gegner (AT+4, PA+7)

11-14: Khoramswiihler

Krallen: INI 6+1W6 AT 7 TP IW6+] DKH
| Biss: INI 6+1W6 AT 7 TP IW6  DKH
| PAO LeP 6 AuP20 RS | WS 3
! MR2 GS?2 GW 2

» Besondere Kampfregeln und Mandver: Hinterhalt (2), sehr
kleiner Gegner (AT+4/PA+7)

15-17: Hohlenspinne

Biss: INI 7+2Wé AT 8 TP IW6+2* DKH
- PAS LeP 25 AuP20 RS2 WS 7
MR 9/8 GS5 GW 5

Besondere Kampfregeln und Mané&ver: Hinterhalt (6), Netz (4),
Gelinde: Hohle, *+Gift: Stufe 4, AT/PA/GE/KK—1, Beginn 3 KR,

Dauer: Regeneration mit | Punkt/Tag. Bei gelungenem Resistenzwurf

keine Wirkung.
/f 18-19: Gruftassel
Zangen: INI 4+IW6 AT || TP IWé+3 DKH
y PA6 LeP 30 AuP 30 RS4 WS 8
' MRI3/12 GS4 GW 7

Besondere Kampfregeln und Mandéver: Hinterhalt (8),
. Doppelangriff, Gelinde: Hohle

| 20:Wé+1 Wiihlschrate

. Hieb: INI 9+1W6 ATI0 TP IW6+4 DKH
1

i PAS LeP 35 AuP75 RS8 WS 9
" MR 10 GS2 GW 9

' Besondere Kampfregeln und Mandéver: Gezielter Angriff
| (Biss:3W6+4 TP, je 10 TP RS—1), Gelinde: Hahle, Raserei (I, wenn
{ in Ecke gedrangt)

i

I T P B = 0 i ST o R B ot Pt T
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Dig FERKINAHOHLE
DAs VERMACHTNIS DER K@®PHTANIM
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A A
bewohnte Hohlen

feuchte Kavernen

f DPANIEL DoPEMaNN Lodd

LEGENDE 1 — Felsvorsprung

Zahlen bezeichnen individuelle Riume, 2 — Halle

8 — Schratenstall
9 — Stollen zum Hochplateau

Buchstaben generische Ortlichkeiten.
A —Wohnhéhlen

B — Vorrats- und Lagerriume

C — Steiler Gang mit
Tabu-Markierungen

3 — Ritualraum

4 — Vorkammer des Schamanen
5 — Kammer des Schamanen

6 — Wohnkammer des Harans
7 — Ziegenstall

10 — Feuchter Gang

11 — See
12 — Quellhohle
13 — Quelle

14 — Versteck des Szepters

und Héhlen sind naturbelassen. Der Plan zeigt nur diejenigen
Hohlriume und Stollen, die von Menschen durchquert wer-
den kénnen. Dazwischen existiert eine Vielzahl von Rissen und
Spalten. Einige der Hohlrdume sind mit klebrigen Schimmel-
pilzen oder sanft gliihenden Phosphorpilzen tiberwuchert.

Das ZieL DER SUcHE (14)

Eingemauert in eine kleine Felsnische dieses Raumes im noérd-
lichen Bereich des Systems findet sich die Truhe aus Koschba-
salt mit dem Szepter. Einige Erzminnlein, aus der Umgebung
angelockte Mindergeister, tummeln sich um einen Riss im
Mauerwerk. Mit etwas Mithe (Kérperkraft-Probe +4) kénnen
die Steine aufgebrochen werden. Im Inneren liegt, gebettet auf
ein zerfallenes Samtkissen, das Szepter. Eine genaue Beschrei-
bung finden Sie im Anhang.

Das VORGEHEN DER HELDEN

@ Heimliches Vorgehen: Die Helden schleichen sich in die
Hoéhlen ein und miissen stindig eine Entdeckung fiirchten,

oder es kommt sogar zu einer Verfolgungsjagd der Stammes-
krieger durch die Ginge und Hohlen. Bedenken Sie, dass
die Ban Burshik im oberen Bereich des Hohlensystems tiber
Ortskenntnis verfiigen, die Bereiche des Tabus jedoch nicht
betreten.

@ Offener Kampf: Aggressives Vorgehen gegen die Bin
Burshiik ruft alle Krieger des Stamms auf den Plan — eine
Ubermacht von etwa 25 Kimpfern, der die Helden im offenen
Kampf kaum gewachsen sein diirften. Die Hohlen bieten aber
die Moglichkeit, sich zu verschanzen, und die Ferkinas werden
das Tabu nicht brechen. Es kann zu einer regelrechten Bela-
gerung der Helden im unteren Bereich der Héhle kommen.
Hier kénnen die Helden mit dem erbeuteten Szepter entweder
einen Durchbruchversuch wagen, auf ein Ablenkungsmané-
ver setzen oder die iiberfluteten Ginge zum Austrittsloch des
Baches zur Flucht nutzen.

@ Haben Sie den Abenteuereinstieg iiber die Ferkinas ge-
wihlt, so werden die Helden nach dem Erwachen des Szepters
in die Tiefen gesandt, um den auftretenden magischen Phino-
menen (Spinnenansammlungen und Mindere Geister) nach-
zugehen, da das Tabu die Bin Burshiik selbst daran hindert.
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Bei der Spurensuche fillt auch das Verschwinden der Jugend-
lichen auf.

@ Sind die Helden Gefangene, werden sie von Kaziim ge-
dungen, in die tiefen Hohlen einzudringen, er bietet ithnen die
Freiheit dafiir.

@ Sind die Helden mit dem Hindler Tamir (siehe Seite 58)
angereist, so kommen sie gerade recht, um den Vorgingen

Eino SZEPTER ZU BANIDIGEDI

Die Helden halten endlich die Wurzel allen Ubels in den Hiin-
den. Nun miissen sie entscheiden, wie sie weiter mit dem Arte-
fakt verfahren wollen. Seine Macht ist fern der Kraftlinie zwar
geschwiicht, aber die Auswirkungen halten weiter an, sofern es
nicht komplett von allen Kraftquellen abgeschirmt wird (etwa
durch Lagerung in Koschbasalt oder durch spezielle Zauber-
zeichen).

IMAaGiSCHE ATTALYSE
DES SZEPTERS

Die Untersuchung kann entweder von einem Helden oder
einer anderen Instanz der Umgebung durchgefiithrt werden.
Falls die Helden es in Mherwed, Rashdul oder Khunchom ent-
schliisseln lassen, kommt man dort zu der Uberzeugung, dass
die Krifte gebannt werden miissen. Man bietet den Helden
den Kauf des Szepters an, hindigt es ihnen aber auch wieder
aus, wenn sie es zuriickfordern.

Die Intensititsanalyse (siehe Kasten) ist auf Grund der gebun-
denen pAsP um 13 Punkte erleichtert, wihrend die Artefakt-
seele eine Erschwernis von 1 mit sich bringt.

ODEM ARCANUM

0-2 ZfP*: Das Szepter ist magisch.

3-6 ZtP*: Ein po-
tentes Artefakt mit
immensen Mengen
gebundener Kraft.
7-11 ZfP*: Die Ma-
gie erstreckt
das

sich
iiber ganze
Szepter.

12+ ZfP*: Offene
Enden von Kraft-
fiden greifen in die
Umgebung, macht-

volle Komponenten
der auf dem Szep-

' digung des Wirkens der Magie bereits eine SR vergangen,

nachzugehen. Es wird ihnen von Kaz{im als tibliche Mutprobe
dargestellt, um die Freundschaft des Stammes zu erringen.
Hier kénnen Sie auch den Konflikt zwischen Schamane
und Haran aufgreifen. Kaztim selber verspricht sich eine
Stirkung seines Ansehens, wenn die Probleme auf seine
Veranlassung hin geldst werden oder er sogar das Tabu auf-
heben kann.

" ALLGEMEINES ZUR MAGIiSCHENI ANALYSE

'~ Am Beginn der Untersuchung steht die Inzensititsana-
lyse (WdA 172, LCD 198) mittels ODEM ARCANUM,
OCULIS ASTRALIS oder SicHT AUF MADAS WELT. Bei be- ¢
sonders starker Magie ist die Probe erleichtert. Ist seit Been-

. ist die Probe um 4 Punkte, nach einer Stunde bereits um 6
¢ Punkte erschwert.
Die nun folgende Strukturanalyse (WdA 173, LCD 22) mit
Hilfe von ANALYS oder BLick DER WEBERIN gibt dariiber !
hinaus Auskunft iiber Wirkungen, Ausléser und Fihigkei-

. ten der Magie. Die Untersuchung ist um die individuel- ¢

le Analyse-Schwierigkeit des Zaubers oder des Artefaktes
- erschwert. Die Hilfte der ZfP* der Intensititsanalyse und ¢
' hohe Magiekunde des Analysierenden (je —1 fiir 3 Punkte

TaW iiber 7) werden als Erleichterung angerechnet. Durch

~ lingere Analyse mit wiederholten Proben kénnen ZfP* an- |

' gesammelt werden (WdA 174). ‘
Fiir beide genannten Analysen kénnen 2 Punkte fiir geeig- i
nete Kleidung (WdZ 14) als Bonus angerechnet werden.
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ter liegenden Magie

scheinen  irgend-
etwas zu suchen,
auch wenn dies

nicht der urspriing-
liche Zweck zu sein
scheint.

B
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Die Strukturanalyse
ist durch die gebun-
denen Astralpunk-
te um 13 Punkte
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erschwert. Zusitzlich stellt sich die Artefaktseele mit ihrer
Magieresistenz einer Untersuchung entgegen (+6) und die
fremde Reprisentation erschwert die Analyse (+3 fiir Gilden-
magier, andere Analytiker zusitzlich +3 bis +6). Die Analyse
des Szepters ist also insgesamt mindestens um +22 erschwert.
Es besteht die Moglichkeit, dass die nach Erlésung strebende
Artefaktseele ihren Widerstand aufgibt (die Erschwernis auf
Grund der MR entfillt), wenn sie zur Uberzeugung kommt,
die Helden kénnten ihr dabei behilflich sein.

ANALYS ARCANSTRUKTUR:

0-3 ZfP*: Ritualmagie scheint die Quelle der Macht des Szep-
ters zu sein.

4-7 ZfP*: Das Szepter ist mit Magie einer unbekannten Repri-
sentation belegt, die noch am ehesten mit der gildenmagischen
verwandt ist. Ein bindender Spruch ist nicht zu entziffern.
8-12 ZfP*: Auf dem Szepter liegt unter anderem Magie mit
den Merkmalen Objekt, Kraft, Beschwérung und Verstindi-
gung. Die Zauber liegen in der Form von gebundenen Ritu-
alen vor.

13-18 ZfP*: Das Objekt dient zusitzlich als michtiger Kraft-
speicher und ist von einem Astralgeist besessen, der Kontrolle
iiber Kraftfluss und Zauberwirkungen hat.

19+ ZfP*: Die Artefaktseele scheint weitergehende magische
Fihigkeiten und groBe Macht zu haben. Die archaische Magie
deutet darauf hin, dass das Artefakt ein Ritualinstrument eines
alttulamidischen Zauberers ist.

VERODIiCcHTUNIG ODER_
EntTzavBERVUING

»So du ein Objekt erfuellt von arcaner Macht besitzest, dasz Du
nicht beherrschen vermagst und es Unheil anrichten mag, musst
Du es zerstoren. Verwende thunlichst den DESTRUCTIBO, doch
bevor Du ihn applizierst, stimme Dich auf das Objekt ein und
analysiere es ausfiihrlichst. Bereite Dich auf den Verlust eines er-
heblichen Teiles Deiner KRAFT vor, davon Du einen Teil nicht
wiedererlangen wirst. . .«

—aus dem GroBen Buch der Abschwoérungen, Hyanon und
Shaykal, ca. 600 BF

Das Szepter mittels DESTRUCTIBO oder PURGATION zu
neutralisieren, ist sehr kostenintensiv und schwierig. Eine Ent-
zauberung kostet auf Grund der gebundenen pAsP 80 AsP (!)
und somit 4 pAsP — sofern dem Zaubernden eine Probe +25
tiberhaupt gelingt (+12 fiir die gespeicherten pAsP, +7 fiir die
gebundenen Rituale und +6 gegen den Widerstand Artefakt-
seele). Entsprechende Einstimmung (-1 pro 4 Stunden, maxi-
mal ZfW Stunden) und vorbereitende Analyse (-1 je 3 ZfP*
aus einem ANALYS) erleichtern die Probe (WdA 87). Einige
der auf Seite 57 genannten Institutionen kénnen die Entzau-
berung ebenfalls durchfiithren. Im Hinblick auf die hohen Kos-
ten wird auch dort eine andere Lésung des Problems angeregt.
Eine rein profane Vernichtung des Szepters ist (ihnlich wie bei
Zauberstiben) nicht moglich.

SicCHERUING DES SZEPTERS

»Das geborgene Szepter wurde sicher verwahrt, da es nicht be-
herrscht werden konnte. Doch sei gewarnt: Nur abgeschirmt von
jeglicher Kraftquelle ist die Aufbewahrung ohne Gefahr.«

—Teil der warnenden Inschrift im Magiergrab

Eine nahe liegende Losung wire, das Szepter wieder in einem
“Gefingnis” einzusperren. Hierzu muss ein sicherer Lagerort
gefunden werden. Sollte die Artefaktseele solcher Absichten
der Helden gewahr werden, wird sie alles daran setzen, dies
zu verhindern.

@ Das Szepter erneut in einer zu beschaffenden Truhe aus
Koschbasalt (fiir mindestens 30 Dukaten in Khunchom zu er-
werben) in den Ferkina-Hohlen zu verstecken, stoB3t auf den
Widerstand der Ferkinas, sofern diese die Absicht der Helden
bemerken. Heimlich wieder versteckt, sorgt das Bestehen des
Tabus aber fiir ein sicheres Versteck.

@ Fine andere Hohle im Aschubim zu finden, ist nicht schwer.
Das Szepter gegen zufillige Entdeckung zu sichern, ist aller-
dings ebenso notwendig wie die Untersuchung des Ortes auf
magische Phinomene, die dem Szepter erneut als Kraftquelle
dienen kénnten.

@ Eine Sicherung in Aslabans Sarg ist keine gute Idee, da das
Szepter damit sowohl in der Nihe von Satinavs Kette als auch
von Aslabans Uberresten ruht. Dies kann frither oder spiter zu
erneutem Erwachen des Szepters fiithren.

@ Eine Einlagerung bei einschligigen Kirchen oder Magier-
akademien wire ebenfalls moglich. Die Anlaufstellen sind auf
Seite 57 beschrieben.

Das VERmacHTOis
DER KoPHTanmim

»Benutze Deyne Kraft und Deyn Bluth damit nah deynem Tode
eyn Teyl von Dir im Szepter der Macht erhalten bleybe, das Du
Deynem Schueler iibergibst. . .«

—Anleitung des Vermdchinis der Kophtanim auf einer Steintafel
der Silem Horas-Bibliothek zu Selem, iiberserzt in friihes Garethi
zur Priesterkaiserzeit.

Eine weitere Lésung wiire, das Vermichtnis der Kophtanim zu
vervollstindigen und das Szepter so auf den nichsten Triger
vorzubereiten. Damit wird die Bindung des Szepters zu As-
laban gel6st und die Artefaktseele trachtet nicht linger nach
einer Vereinigung mit ihrem alten Meister.

Grundsitzliches Problem stellt hierbei natiirlich die Durch-
fithrung eines Rituals dar, das seit Jahrhunderten verloren ist.
Doch es gibt einen Weg: Die Helden miissen den Geist des
Kophta aufsuchen, der als Gefesselte Seele in seinem Grab um-
hergeht. Er kann mittels eines GEISTERRUF herbeigerufen
werden. Sollte keiner der Helden diesen Zauber beherrschen,
kann Kazlim iban Ragh die Geisteranrufung iibernehmen.
Kommen die Helden auf die Idee, das Szepter zusammen mit
Aslabans Uberresten im Grab zu bestatten, offenbart sich der
Geist, sobald Gebeine und Szepter gemeinsam im Sarkophag
platziert werden.

Da Aslaban vor seinem Tod selbst die Ubergabe des Szepters
anstrebte, lisst sich sein Geist trotz aller Arroganz davon iiber-
zeugen, das Ritual durchzufiihren. Einzige Schwierigkeit bei
den Verhandlungen ist, dass die Helden sich mit dem arro-
ganten Kophta auf “Augenhshe” unterhalten miissen. Einem
gelehrten Helden sollte dies jedoch méglich sein (Uberreden-
oder Uberzeugen-Probe +6, erleichtert um TaW*/2 Punkte ei-
ner vorbereitenden Magiekunde-, oder Geschichtswissen-Probe,
Aslaban versteht nur Ur-Tulamidya).

Fiir das Ritual benétigt Aslaban allerdings seine eigene “kor-
perliche Komponente”. Die im Kampf vermutlich zerstorte
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Mumie muss zusammengesetzt werden, um Aslabans Geist hi-
neinfahren zu lassen. Ob der vielen herumliegenden Knochen
und verrotteten Binden ist das natiirlich nicht ganz einfach.
Die richtigen Knochen miissen aus den Uberresten geborgen
und anschlieBend auch noch korrekt angeordnet werden. Da
das Szepter im Grab unbewusst wieder beginnt, Kreaturen
zu beleben, verlangen Sie entweder unter Zeitdruck Sinnes-
schérfe- und Anatomie-Proben (jeweils erschwert um 4 bis 6
Punkte) oder Sie veranstalten — falls Sie ein entsprechendes
Skelett-Puzzle besitzen — einen kleinen Puzzlewettbewerb
gegen die Zeit.

Sobald Aslabans Geist in einen einigermafBen annehmbaren
Korper einfahren kann und das Szepter in der Hand hiilt, ge-
winnt er die Kontrolle iiber das Artefakt zuriick, die belebten
Kreaturen fallen in sich zusammen. Im nun folgenden Ritu-
al kann der Kophta das Vermichtnis der Kophtanim beenden
und damit seine Aufgabe im Diesseits abschlieBen, so dass sein
Geist endlich in Marhibos Hallen eingehen kann. Aslaban
iibertrigt seine Hohenangst (6), 3 Punkte seiner Klugheit und
die Kenntnis des MANIFESTO (siche unten). Das Szepter
wird nun geduldig warten, bis ein wiirdiger Kophta die Bin-
dung tibernimmt — fiir die nichsten Jahrzehnte wohl eine aus-
sichtslose Lage.

Borongefillige Helden sollten dafiir sorgen, dass die Uberreste
angemessen bestattet werden und das Grab versiegelt wird.

AvUsSKLATIG

Nachdem das Magiergrab entweder ausgerduchert oder neu
versiegelt und das Szepter gesichert ist, werden sie von den
Ashlakhandern dankbar empfangen. Sofern die Helden das

Szepter erbeutet haben, kénnen sie es einer der genannten In-

ANMHATIGE

AsLaBAan SaHIL iBO YasmailL

Zu Lebzeiten war Aslaban ibn Yasmail ein machtvoller Koph-
ta, der in einem Palast an der Stelle des heutigen Ashlakhand
residierte. Als sich sein Leben dem Ende zuneigte, hatte er
die Absicht, sein machtvolles ererbtes Szepter mittels des Ver-
michtnis der Kophtanim auf die Ubergabe an seinen Nachfol-
ger vorzubereiten. Doch das Ritual misslang und er verstarb
zusammen mit seinem Schiiler. Nach seinem Willen wurde
Aslaban anschlieBend einbalsamiert und in dem von ihm be-
reits zu Lebzeiten errichteten Grab beigesetzt.

Aslabans Mumie weist mit 89 Fingern eine eher geringe Gro-
Be auf, was dem kleinen Korperbau des Kophta geschuldet ist.
Dennoch verfiigt die Mumie iiber Krifte, die weit tiber die des
lebenden Aslaban hinausgehen. Da das Szepter entfernt wur-
de, besitzt sie auBer den Hinden keine Waffen. Das Gesicht
wird von einer vergoldeten Totenmaske bedeckt. Sollten die
Helden die Maske schonen wollen, um sie hinterher als Beute
zu verkaufen, sind Angriffe auf die Mumie grundsitzlich um
zwei Punkte erschwert. Ein Sammler oder Historiker ist sicher
bereit, 50 Dukaten fiir das Stiick zu zahlen, wihrend der reine
Materialwert bei unter 10 Dukaten liegt.

e i et ot RS

stitutionen abtreten. Sofern sie es in einer Akademie abgeben,
werden die Zauberer die nichsten Jahre ein duBerst interes-
santes Forschungsobjekt haben, das moglicherweise zu neuen
arkanen Erkenntnissen fiihrt.

Falls die Helden den pyramidenférmigen Stein aus dem Magi-
ergrab geborgen haben, kénnen sie auch diesen an die Magier
verduBern (15-30 D).

DER LoHn DER MUHEND

Helden, die das Magiergrab finden und ausriuchern sowie das
Szepter bergen und unschidlich machen, sollten mit 350 AP
belohnt werden. Gelingt es den Helden sogar, das Vermichtnis
der Kophtanim zu beenden, sollten Sie diesen erhéhten Auf-
wand mit weiteren 100 AP belohnen. Spezielle Erfahrungen
kénnen Sie auf hiufig angewandte Kampftechniken oder Zau-
ber, Magiekunde, Geschichtswissen und, sofern sich die Helden
mit der Entschliisselung alter Inschriften beschiftigt haben Ur-
Tulamidya und Zelemja vergeben.

- Eim HELD aLS FORSCHER.

 Es ist unwahrscheinlich, dass ein Spielermagier ne-
ben seinem Abenteuerleben die Zeit findet, das Artefakt
zu entschliisseln oder gar fiir sich nutzbar zu machen.

. Versucht er sich dennoch daran, kénnen Sie ihm magi-

sche Kenntnisse der Vergangenheit zuginglich machen
(2000/8x12/30). Vielleicht gelingt es ihm, nach langer Zeit
\ des Zuredens die Artefaktseele davon zu iiberzeugen, ihm

i einen der verschollenen Zauber in kophtanischer Repri-
. sentation beizubringen.

e A e T T el s,

e A o R e P R PR S S S S S

Aslabans Mumie

Aussehen: Aussehen einer typischen Mumie: bindenumwickelt mit leicht
muffigem Geruch. Kopf und Brust werden von einer goldenen Totenmaske
bedeckt.

Kurzcharakteristik: vollendeter, arroganter Kophta, der trotzdem um die
Zukunft “seines” Szepters besorgt ist

Hande: INI 12+W6 AT7 TP IWé+5 DKH
Szepter®:INI 12+W6 AT 8 TP IW6+6 DKN

LeP65 RS2* WS8 MRI5 GS5 AsP 43 GW |2
Beute:Totenmaske (30 D)

Besondere Kampfregeln und Mandver: Gezielter Angriff: Niederwer-
fen (2), Resistenz gegen profane Angriffe,Verwundbarkeit gegeniiber Feuer
Relevante Zauber***: BOSER BLICK, DUPLICATUS, HERR UBER DAS
TIERREICH, HOLLENPEIN, IGNIFAXIUS, IMPERAVI, PANDAEMONIUM,
WAND AUS ERZ

Anmerkung: * am Kopf 3, *falls die Mumie mit dem astralen Abbild ihres
Szepters kampft, **nach MaBgabe des Meisters kann die Mumie zaubern,
wenn Aslabans Geist in der Nahe weilt.
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ZAUBERWERK_

Das SzerTER

Das Szepter ist ein drei Spann langer Stab aus tiefschwarzem
Holz. Am oberen Ende wird eine goldene Sphire, die tiber und
iber mit gravierten Zeichen des Zelemja bedeckt ist, von einer
dreifingerigen Klaue gehalten. Am unteren Ende reckt sich
eine ebensolche kleine goldene Krallenhand aus dem Stab.
Teile des Stabes sind mit goldfarbenem Draht umwickelt, um
einen festen Griff zu bieten. Das Objekt wiegt etwa 3 Stein und
kénnte im Kampf wie ein Streitkolben eingesetzt werden.

Vor Aslaban besaBen insgesamt zwdlf andere Kophtanim das
Szepter und reichten es in ununterbrochener Linie an ihren
Nachfolger weiter. Dies erklirt sowohl die ungewshnliche
Machtfiille als auch die Eigenwilligkeit des Artefaktes. Jeder
Besitzer hat kurz vor seinem Tod einen Teil seiner magischen
Macht und seiner Personlichkeit in das Szepter gebunden. De-
taillierte Regeln zum Kophtanim-Szepter kénnen auf Seite 65
in Ordnung in Chaos aus der Box Die Dunklen Zeiten — Impe-
rien in Triitmmern nachgelesen werden. Informationen zum Ri-
tual und den verschollenen Zaubern finden Sie im Folgenden.

Kurzcharakteristik: von vielfiltigen Schlechten Eigenschaften zer-
rissene, verwirrte Artefaktseele auf der Suche nach ihrem Meister.
Herausragende Eigenschaften: MU 12 , KIL 6, IN 9, CH 9,
MR 6, Angst vor Schlangen 5, Arroganz 8, Eitelkeit 8, GroBen-
wahn 5, Herrschsucht 7, Jihzorn 6, Meeresangst 12, Neugier
9, Raumangst 6, Vorurteile gegen: Frauen 7, Mudramulim 5,
Sklaven 9

Bekannte Zauberspriiche: CHIMAEROFORM, ENTFES-
SELUNG DES GETIERS, FAVILLUDO, HORRIPHOBUS,
IMPERAVI, LEIB AUS 1000 FLIEGEN, STEIN WAND-
LE!, MENETEKEL, ODEM, SKELETTARIUS (Mumien),
SPINNENRUF, VOCOLIMBO

Besonderheiten: Das Szepter verfligt iiber 65 AsP, die Regene-
ration erfolgt mit 13 AsP/Tag. In der Nihe der Kette Satinavs
ist die Regeneration nach MaBgabe des Meisters erhéht. Auf
ihm liegen 7 Kophta-Rituale.

Das Szepter als Waffe:
TP TP/KK Gewicht Linge INI WM DK
IW6+3  12/3 100 75 0 -1/2 N

Die Artefaktseele kann die Formeln nach Gutdiinken ein-
setzen. Vornehmlich wird sie versuchen, den Triger zu den
Uberresten ihres Herrn zu locken. Das kann durch MENE-
TEKEL/VOCOLIMBO (nur auf Ur-Tulamidya) geschehen
oder gar per IMPERAVI erzwungen werden. Gequilt von
seinen vielen Schlechten Eigenschaften entwickelt das Szep-
ter aber auch unvorhergesehene Aktivitdt: Kreieren Sie, solan-
ge die Helden das Szepter mit sich fithren, ein Feuerwerk an
magischen Effekten: Flammende Zeichen (MENETEKEL)
und Stimmen aus dem Nichts (VOCOLIMBO), verschreckte
Gegner (HORRIPHOBUS) oder die Selbstverwandlung des
Trigers in Fliegenschwirme (LEIB AUS 1000 FLIEGEN).
Als Nebeneftekt bricht die Magie aus dem Artefakt und belebt
oder verwandelt alle méglichen Gegenstinde und Wesen in
der Umgebung (CHIMAEROFORM, STEIN WANDLE!
SKELETTARIUS). Dabei sind die Kosten fiir die Erhebung
mumifizierter Insekten aus dem Grab minimal (1AsP/10 Tie-
re). Gestalten sie die Reise mit dem Szepter abwechslungsreich
und bizarr — wirklich bedrohlich sollten die Effekte nur wer-

den, wenn die Angste des Szepters angesprochen werden (zum
Beispiel bei einer Seefahrt).

Das RifvalL

VErRmAcHTOis DER KorHTamim
Erschaffungsprobe: MU/CH/KO (+7)

Erschaffungskosten: 27 AsP, davon 1 permanent (+ weitere
Kosten)

Wirkung: Der Kophta lidt das Szepter mit diesem Ritual mit
seiner eigenen personlichen Zaubermacht auf, um es seinem
designierten Nachfolger zu iiberreichen. Jener kann sich das
Szepter jedoch erst nach dem Tod seines Meister untertan ma-
chen, zuvor verweigert es ein erneutes Bindungsritual. Neben
dem permanenten Punkt der Erschaffungskosten (der im Ge-
gensatz zu dem Punkt aus der Bindung im Szepter verbleibt
und vom Nachfolger ibernommen wird) opfert der Kophta
Teile seiner Persénlichkeit: Er bestimmt eine schlechte Ei-
genschaft und einen Zauber aus seinem Repertoire (dessen
Kenntnis er komplett verliert), weiterhin verliert er 1/3 seiner
maximalen Astralenergie permanent und biifit von einer der
vier geistigen Eigenschaften MU, KL, IN oder CH 3 Punkte
ein. Diese Opfer gehen in die des Szepters ein und kénnen zu
passenden — oder unpassenden — Gelegenheiten nachfolgen-
den Trigern des Szepters helfen oder Hindernisse bereiten.

Merkmal: Kraft
VEMCHOLLEHE ZAUBEK

Leib aus 1000 Fliegen

Probe: IN/CH/KO

Technik: Der Kophta bleibt reglos stehen, legt die Arme an den
Korper und ruft die Formel.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Der Kérper des Zauberers und seine persénlichen,
am Korper getragenen Gegenstinde von bis zu 25 Stein Ge-
wicht verwandeln sich in einen Schwarm Insekten. Nach dem
Willen des Zauberers fliegt der Schwarm an jeden beliebigen
Ort im Wirkungsbereich und fiigt sich wieder zu einer Person
zusammen. Der Schwarm kann nach Verwandlung gelenkt
werden, kann die Richtung dndern — die Riickverwandlung
findet aber erst statt, wenn der Zauberer es ansagt oder die Wir-
kungsdauer abgelaufen ist. Die Insekten fliegen mit GS 8. Die
Anzahl der Insekten bemisst sich nach den Lebenspunkten des
Zauberers, pro Lebenspunkt entstehen 10 Insekten. Sie konnen
Personen umfliegen und irritieren, aber nicht angreifen. Wer-
den Insekten getétet oder vom Hauptschwarm abgetrennt, so
verliert der Zauberer bei der Riickverwandlung entsprechend 1
LeP pro 10 ‘verlorenen’ Schwarmtieren.

Kosten: 5 AsP +1 AsP/SR

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst; der Schwarm kann sich maximal etwa 30 Mei-
len bei gerade Flugbahn und maximaler Wirkungsdauer bewegen.
Wirkungsdauer: maximal 1 Stunde

Modifikationen und Varianten: Zielobjekt, Zauberdauer,
Wirkungsdauer

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Kann in einer Zone des VERWANDLUNG BE-
ENDEN nur erschwert gewirkt werden und von diesem Zau-
ber bei sofortiger Riickverwandlung beendet werden.
Merkmale: Form

Komplexitit: E
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Entfesselung des Getiers

Probe: KIL/CH/KO (+MR)

Technik: Der Kophta deutet mit seinem Szepter auf das Tier,
das er verwandeln will, und spricht die Formel.

Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Ein einzelnes Tier, das nicht schwerer sein darf
als 0,5 Stein, wichst auf ein Vielfaches seiner GréfBe heran.
Es existiert kein fester Mafstab, da der Zauber fiir Ameisen
gleichermalBen gilt wie fiir Ratten oder Skorpione, sondern er
hingt von den Z{P* ab:

& bis 5 Z{P*: Das Tier wichst auf kleine GréBie (Wolf, Reh,
Schaf)

& bis 10 ZfP*: Das Tier wichst auf mittlere GréBe (Mensch)

@ ab 11 Z{P*: Das Tier wichst auf grofie GréBe. (Pferd, Oger)

Das auf diese Weise vergroBerte Tier tut, was ein Tier seiner
Art normalerweise tut, in erster Linie also fressen. Durch die
VergroBerung erachtet das Tier allerdings weit mehr Dinge als
Nahrung oder Beute, so dass es unter Umstinden eine Gefahr
fiir Mensch und Natur darstellt. Auch die anderen Ti4tigkei-
ten werden mit absoluter Selbstverstindlichkeit in gréBerem
MaBstab durchgefiihrt. Spinnen weben riesige Netze, Mistki-
fer rollen gigantische Kugeln, Végel bauen stattliche Nester.
Auch giftige Tiere wie kleine Schlangen oder Skorpione wer-
den deutlich gefihrlicher. Um dem Tier Befehle geben zu kén-
nen, ist weiterflihrende Beherrschungsmagie, etwa ein HERR
UBER DAS TIERREICH (LCD 110) erforderlich.

Kosten: 20 AsP

Zielobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP* Stunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wir-
kungsdauer

Reversalis: Bewirkt eine Verkleinerung auf Insekten- bzw.
KleintiergréBe

Antimagie: Kann in einer Zone des VERWANDLUNG
BEENDEN nur erschwert gewirkt werden und mit diesem
Spruch beendet werden.

Merkmal: Form

Komplexitit: E

ALLERLEI GETIiER

Skorpionschrecken — Chimiren aus Gelber Heuschrecke und
Gelbschwanzskorpion (ZBA 171,174) —waren eine Spezialitit
von Aslaban. Die Tiere sind bis zu fiinf Finger lang und in der
Lage, Gegner aus bis zu vier Schritt Entfernung anzuspringen.

Dabei setzen sie im Sprung ihren Stachel ein. Zusammen mit
Aslaban wurden mehrere Tonkriige mit mumifizierten Schre-
cken beigesetzt, von denen einige durch die Artefaktseele erho-
ben wurden. Ihr urspriingliches Gift (Stufe 3, 3x IW6 SP/1W3
SPinder 1.,4.und 10. KR, Beginn sofort) wirkt natiirlich nicht
mehr bei den mumifizierten Tieren.

Mumifizierte Skorpionschrecken

Stachel: INI 12+2Wé AT 12 TP IW3+l DKH
Sprungangriff: INI 12+2W6 AT TPIW3+l  DKNS
PA4 LeP 2 RS| ws2

MR 9/3 GS /4 (Krabbeln/Springen) GW5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Hinterhalt (10),
Winziger Gegner (AT+6)

Neben vielen harmlosen kleinen Spinnen wurden auch einige
Vogelspinnen, Feuerskorpione und Wiistenskorpione von der
Artefaktseele angelockt und kénnen im Grab oder an anderen
Stellen ihres Wirkens auftauchen.

Vogelspinnen

Biss: INI 3+2W6 AT 12 TP IW3+1* DKH

PA2 LeP6 RSO0 WS6 MR 83 GS2 GW2
Besondere Kampfregeln: Angriff (SP statt TP), winziger Gegner (AT+5),
*+Gift wenn der Biss Schaden verursacht: Stufe |, VW6 SP, Beginn sofort.

Feuerskorpion

Stachel: INI 5+IWé6 AT 12 TP IW3* DK H
PA 0 LeP | RS | WS 6
MR 83 GS|I AuP 10 GW 2

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Hinterhalt (8),
sehr kleiner Gegner (AT+8),*+Gift:Wirkung wie HOLLENPEIN, IW6(1W3
AuP/KR, Dauer IW6*IW6 KR/IW3*IW3 KR

Wiistenskorpion

Stachel: INI 5+IWé6 AT 13 TP IW3+2* DKH
PA 0 LeP 4 RS 2 WS 6
MR 8 GS2 AuP I5 GWS5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Hinterhalt (12),
sehr kleiner Gegner (AT+4), *+Gift: IW20/2W6 SP, Beginn sofort, Dauer
2SP/1SP pro KR bis Wirkung komplett

S

72




Hanbpovuts

. VraZ Nwekaceg 13invl

HIUYos

SNV.LTING S3d HONT4 ¥3(J
AAVII 1,n9y SNVLING $3d LSVIV{ ¥i3(




DeErR ParLasT DES SuLTAaNSs AsU’L [MMavyy
DerR FLUCH DES SULTANS

Obergeschoss

Erdgeschoss

I DANIEL. JTOPEVANN 2044




DANIEL JEPEMANN 2044

BN e Schritt

PASHTRAMUR

BEGRABEN UNTER STAUB




TR
l DAs GRABMAL DES SHERAZUL

DiE Ilaske DES HEiLIGED

[]
| ] 0o

[ ‘T@Q x .
| S &
10 SR
| ~
—e—g 8P . A
By

SR SRR I,

- a.v
) >
0 5 y O
B §
'3 e LR

SR Schritt

— pEMWd




=

DAs K@PHTANIMGRAB

DAs VERMACHTNIS DER K@®PHTANIM

Schritt

Das BaAB~KIRACHIN

fo s e s

_—

R
& O §

“3 1 8 b

J

2044

TSPEMANN

TANIEL




WINVLHd®Y ¥3d SINLHOVINEA SV
ITHOHVNINYE4 31




G S T - o
'Das Schwarze Auge

5 ABENTEVER IR, 183
Auh‘egende Abenteuer g8~
: iy L Y !
erleben — gemeinsam .
mit Freunden eine exotische SPI ELEP\
und atemberaubende Welt ’ I SPiELLEITER VIID 3—-5

erforschen!

SPiELER AB |14 JAHREN

~

Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy- % v KOMPLEX [TAT
Rollenspiele! | ~' (mEiSTEK/ SPiELER)

Begegnen Sie uralten Drachen, A 1 P LA /
verhandeln Sie mit geheimnisvollen MIEDRIG BIS mil EL

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst -t NiEDRIG Bis miTTEL
untergegangener Zivilisationen, lésen y ; ~

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen ; : :
Sie Spionage-Auftrige im Land der ‘ : ERFAHRVTIG
bésen Zauberer. (HELDEH)
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie =73 ] NiEDRIG Bis miTTEL
selbst bestimmen: michtiger Magier, —aul N

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg. i " ATIFO KD E KU MGEI

Jeder Held hat Stirken und Schwichen, ﬁ ( HELDE l'l)

un‘d nur\in.“der Zusu‘mmenarbcif mit TA LEmFEiR satz,
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- o E . .

men. Denn Sie erleben die spannenden S ; p RKamPFFERTIGKEITEMN,
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an . L n ""’ ZAUBE REI,

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen. P %

intferakTion

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um-gemeinsam zu gewinnen.

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. O KT VUIID ZEI T
TuLamipeEnLanpe,

GRABRAVBER Al MHATDADI Muanapistan,

Repakfionm: Uri Linpner * Avtorenm: Miriam Connery, Dominic HLADEK, Fasar, KHvncHom,
Lutz Licat vnp IMicaaeL RosT Oncga LO:

. T : = ] in NEVERER ZEiT
Uralte Reiche von michtiger Magie beherrschten die Lande der Tulamiden vor Jahrhunderten

und Jahrtausenden. Heute ist nur ein Hauch dieser alten Pracht geblieben, doch findet man
unter dem Uferschlamm der groBen Fliisse und unter den kargen Steppen des Hochlandes noch
immer Relikte dieser lingst vergangenen Zeit. Vergessene Grabpyramiden, verborgene Tempel
fremder Gétter und tiefe Katakomben harren ihrer Entdeckung — und damit auch tapferer
Helden, die Licht in das Dunkel der Geschichte werfen wollen.

Der Fluch des Sultans muss im ersten Abenteuer gebrochen werden. Hierzu miissen die Helden
im kargen Mhanadistan in einen von einem Dschinn halb verschiitteten Palast eindringen, um
gegen die dimonisch erhobenen Leichen des alten Sultans zu kimpfen.

Begraben unter Staub liegt ein alter Tempel aus den letzten Tagen tulamidischer Pracht in Fasar.
Fremdartigen Géttern wurde hier gehuldigt und ein Zirkel von Kultisten hat den Plan einen
finsteren Diener eines der vergessenen Schutzherrscher des Ortes zu erwecken.

Von Khunchom ausgehend miissen die Helden Die Maske des Heiligen finden. Im Auftrag eines
Peraine-Priesters gilt es das Grab eines geheimnisvollen Magiers zu finden und seine Eignung
als Heiliger zu priifen.

Seit iiber tausend Jahren war Das Vermichtnis der Kophtanim nahe des Ongalo sicher behiitet,
doch Ereignisse der jiingsten Zeit haben dafiir gesorgt, dass ein uraltes Artefakt erwacht ist und
nach seinem Meister sucht — und dabei ein kleines Dorf in Angst und Schrecken versetzt.

Zum Spielen dieser Abenteuersammlung bendtigen Sie die DSA-Regelwerke zu Kampf, Magie und Gétterwirken, fiir den

Meister ist zusitzlich die Kenntnis der jeweiligen Regionalspielhilfen sinnvoll, aber nicht vonnéten. Dieses Buch enthilt alle
weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges cine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu fithren.

€ 20,00 [D]

“ www.ulisses-spiele.de
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