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Haffajas: Anhinger des Helme Haffax, die ddmo-
nenabetenden Besetzer von Teilen Maraskans.

Mit Dank an Mevrgior, Niklas Forreiter, Athrajin: Ddmonen oder Paktierer

Kristina Peneva und Anja Schwiefert

Korrektorat Maraskan-Glossar b
Frauke Forster Rur und Gror: Die Zwillingsgotter der Insel.
4 ’ y . Rur hat im Glauben der Maraskaner die Welt
Kiinstlerische Leitung als Diskus erschaffen und als Geschenk Gror |
Nadine Schakel ¢ zugeworfen. :
o - Bruderschwester: Ubliche maraskanische Anrede.
Coverbild ~ Shatak: Entspricht dem irdischen Maniok. Der
Michael Witmann " daraus hergestellte Schnaps ist unter den ar-
men Leuten Maraskans beliebt. '
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Thomas Michalski : des maraskanischen Theaters mit groRer Pu-
: ) . . blikumsbeteiligung und missverstandenen Or-
Innenillustrationen & Plidne ten auf dem Festland als Schauplatz. Manche
Steffen Brand, Jennifer S. Lange, Petra Rudolf ¢ Stiicke gelten als magisch oder verflucht.

Copyright © 2017 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE,
MYRANOR, RIESLAND, THARUN und UTHURIA sind
eingetragene Marken der Significant GbR.

Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten.

Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich

delbaren.Schicksal

geschiitzt. Der Nachdruck, auch auszugsweise, die Be-
arbeitung, Verarbeitung, Verbreitung und Vervielfil-
tigung des Werkes in jedweder Form, insbesondere die
Vervielfiltigung auf photomechanischem, elektroni-
schem oder dhnlichem Weg, sind nur mit schriftlicher
Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH,
Waldems, gestattet.




—— — B T - - . — — S

ifs HELDENWERK

- DES WAN DELBAREN SCHICKS A

e e i, e

L

Stichworte zum Abenteuer: Eine Ruine im
maraskanischen Dschungel, angefiillt mit Chiméren,
Paktierern und finsterer Magie

Genre: Horror und Dungeonabenteuer
Voraussetzungen: keine

Ort: Sinoda und Tuzak auf Maraskan

Zeit: ab 1033 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent
Anforderungen:

Kampf &
Kdrpertalente »
Naturtalente %
Lebendige Geschichte £

& © ¢ €
X
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»Als die Fiirstenknechte der schindlichen Priesterkaiser auf
Maraskan nach Rohals Sieg ihrem Ende entgegensahen, ver-
brannten sie viele Chroniken, Schriftwerke und gesammeltes
Wissen, sodass nichts den nachfolgenden Generationen ein
Zeugnis tiber ihre Griueltaten ablege. Zudem ist es auch vie-
len nicht bekannt, dass die abgelegene Festung zehn Meilen
dstlich von Tuzak inmitten der ansetzenden Nebelwilder als
Klause und Erholungsresidenz der Fiirsten, der Gesandten des
Mittelreichs und der hichsten Wiirdentrdger der Sonnenlegi-
on fungierte. Das dreistickige Gebilde mit den vier Tiirmen im
abschreckenden Wehrcharakter galt als das Jagdschloss der
mittelreichischen Besatzer. Nach der Einfiihrung und ziemlich
baldigen Ablegung dieser verlustreichen und unsinnigen Sitte
- denn die Fauna Maraskans, und erst recht ihre Flora, schien
den Unterschied zwischen Jdger und Beute einfach nicht ver-
stehen zu wollen - wurde die Festung, nun bezeichnet als
shinterwdldlerische Kaserne*, zur ,,Vorwacht praiosgefdlliger
Sicherung des Dschungels“ umfunktioniert, in welche unlieb-
same Reichstreue samt Familie verfrachtet wurden.

Binnen einiger Jahrzehnte rdchte sich diese Haltung jedoch,
sodass die sich verstofen fiihlenden Reichsvasallen mehr und
mehr im abgelegenen ,,Steinklotz“ durch die Wanderpries-
ter der Rur und Gror zum Zwillingsglauben bekehrt wurden.
So wurde ,,Wacht Praiodan® mit der Zeit im Geheimem zu
»Grorswacht® getauft. So hdtte es auch weitergehen kénnen,
hdtte ein Wanderpriester - Jigjiabor der Schwatzhafte - sich
nicht verplappert und Fiirst Curfans Schergen 460 BF den Weg
geebnet, Grorswacht zu erstiirmen.

Fiir die nichsten 250 Jahre soll die Festung als Gefangenenburg
gedient haben, bis Emeran von Tuzak, der dritte Sohn des da-
maligen Protektors, das Gefdngnis als Residenz erkor, da die
unmittelbare Verbindung zur Natur ihm als Muse diente. Er

baute die Festung aus, lief einen kiinstlichen Teich anlegen
und verfasste die eine oder andere in Vergessenheit geratene
Okzurne. Auch fiir ihn hdtte es so weitergehen konnen ...
Wiire er nicht ein so ausgesprochener Bewunderer von Anis-
lafjida von Yerschoggyns Ideen gewesen und hdtte er nicht
versucht, ihre unheilvolle Theatertradition wiederzubeleben.
Eines Tages fand man alle Adligen, Knechte, Mdgde, Hunde,
Hiipfaffen und Zierfische tot im Teich auf.

Seit dieser Zeit wurde die Burg von Maraskanern gemieden,
galt sie doch als Hort unruhiger Geisterseelen. Als auch im Jah-
re 763 BF eine Gesandtschaft um den Koscher Antimagus Gum-
bert von den Auen nicht zuriickkam, geriet sie in erwiinschte
Vergessenheit. Mal war sie ein Obdach fiir Fliichtlinge und
Gesetzesbrecher, mal Schiebeplatz fiir Schmuggelgut und ein
anderes Mal diente sie als Gelege fiir Blutaare, Rotwdhen und
allerlei Getier und Geziicht ... Bis schliefslich vor wenigen Jahr-
zehnten eine Horde unliebsamer Maraskaner zwangsweise in
die verfluchte Burg verfrachtet wurde, die fiir eine weitgehen-
de Wandlung gesorgt hat.

Heutzutage erstreckt sich neben dem erneuerten Teich ein gut
angelegter Krdutergarten mit niitzlichem Gewdchs wie Yagan,
Finage, Wirselkraut, Einbeeren, Horuschen und Gulmond, um
nur einige zu nennen. Ausgebaute Fenster mit hell geténten
Butzenscheiben lassen Praios den lieben langen Tag tief hinein
scheinen. Weite platt gerodete Flichen mit allerlei Konstruk-
tionen aus Bidumen, Klotzen und Seilen zur Ertiichtigung des
Korpers liegen auf der Siidseite. Gen Osten befinden sich weit
aufgespannte Netze fiir die Flugstunden. Die vier oktagonalen
Tiirme unterteilen ...«

- Magister ordinarius transformatoricus Lenziber
Traschbasch, Hesindespiegel MDCCCXXXII, 1018 BF

Vorwort
Und genau da soll es hingehen, lieber Meister. Aber es
hat sich Einiges getan, seit der gute Lenziber den Arti-
kel verfasst hat. Die Butzenscheiben sind schon lange
in Scherben aufgegangen und Praios scheint nur noch
iiber eine heruntergekommene Ruine. Aber ein wichti-
ges Buch ist noch in der geheimen Asservatenkammer
verblieben, von dem die Magierakademie in Sinoda aus
neu entschliisselten Fragmenten erfahren hat. Nicht
auszudenken, was es in falschen Hinden alles ausrich-
ten konnte ... Da muss man Rurs Plan einen Schubs ge-
ben! Aber so einfach ist es nicht, haben doch Borbarads
Erben in der alten Akademie mehr als nur gewtitet: Chi-
miren, Hexen, Geister und Schlangenkultisten wim-
meln in den Ruinen. Da sind tapfere Helden gefragt!




Hintergrund

Also flog der Diskus: Was bisher geschah ...

< Um 1750 v. BF vertrieb Sultan Bastrabun alle Ech-
sen nach Marustan, woraufhin einige Achaz auf der
Insel die entriickte Echsenstadt Akrabaal griindeten,
die von elf heiligen und magischen Siegeln geschiitzt
wurde. Einige dieser Siegel sind kristallomantisch
verzauberte Steine, die im Rssahh Pyrrxzltk’h (Heilige
Drachensteine) heifen. Im folgenden Jahrtausend ver-
fasste ein unbekannter Autor die HPyrrxzltk'h (Heilige
Drachensteine), eine Abhandlung {iber echsische Kris-
tallomantie, die auch zwei der Siegel von Akrabaal be-
schreibt. Uber die Jahrhunderte geriet sie in die Hinde
der Tuzaker Akademie, wo ihr die Magier wegen der
fehlerhaften Ubersetzung (Drache der Ziliten) nicht
genug Beachtung schenkten und sie in die Asservaten-
kammer beférderten, bis Spektabilitit Dschender von
Szaijsch Mitte des 6. Jh. BF die falsche Ubersetzung des
Genitivkompositum zltk'h von ,,Zilit" zu ,,Stein* korri-
gierte, Nach seinem fortschreitenden Schuppenwuchs
und einem mysteridsem ,,Unfall“ wurde das Buch
strengstens verwahrt und geheimgehalten, sodass nur
die jeweilige Spektabilitit und ein Eingeweihter, meist
die Vize-Spektabilitit, tiber die wahre Natur des Bu-
ches Bescheid wussten.

@ PRA 994 BF muss die Tuzaker Akademie nach der Er-
oberung Maraskans durch das Mittelreich die Stadt
verlassen und in das ehemalige Jagdschloss ziehen,
das 10 Meilen entfernt 8stlich im Wald liegt. Die ge-
heime ,,Asservatenkammer* im Untergrund wird an-
gelegt. Spektabilitdt Jandon Bluugh beginnt, die wich-
tigsten Geheimnisse der Akademie verschliisselt in
Form der blutriinstigen Theatertradition Maraskans
als Honinger Geschichten zu verfassen.

-« 997 BF wird die Khunchomer Magierin Sarosa Shen-
nasuni nach Tuzak geschickt und durch den Druck
des Mittelreichs zur Vize-Spektabilitit ernannt. Ja-
ndon weiht aus mangelndem Vertrauen nicht sie
sondern Meister Lenziber in das Geheimnis ein.

< EFF 1020 BF wird Jandon Bluugh ermordet und die ge-
heime Borbaradianerin Sarosa wird neue Spektabilitt.
Lenziber versteckt Jandons ,,Honinger Geschichten®,

<« HES 1020 BF schickt Helme Haffax nach einer Reihe
von Spektabilitdtenmorden (Sarosa, Peranijian Schessel-
bart, Wilmaan Koostjes) die Magistra Emer Garstenheuck,
Anhéngerin Borbarads, an die Akademie und lésst die
letzten Spektabilitdten hinrichten. Nach der Hinrich-
tung bricht ein blutiger Kampf aus. Lenziber stirbt beim
Versuch, die Geheimkammer zu sichern, und nimmt
das Geheimnis mit ins Grab. Das Buch hat er vor ihrer
Flucht der Schriftverwahrerin Hesindajida (Djiaja) von
Tuzak anvertraut, ohne sie in der Eile dariiber aufklaren
zu kénnen. Emer bemdichtigt sich als Befehlshaberin
mit dem S6ldnerhaufen der Roten Marasken der Aka-
demie und verwandelt sie in einen Militdrstiitzpunkt.

<« Die Spinnenhexe Zingaradjida griindet in der Zwischen-
zeit aus den Uberbleibseln der Widerstandsgruppe

Des Wandelbdren Schicksal

Mari Marasna und anderen Anhdngern den Schlangen-
kult der Tsinkarrtsim. 1029 BF verschwindet sie spur-
los und die Hexe Qunbulasab wird ihre Nachfolgerin,

< 3.NL 1031/1032 BF verpatzt Emer in maRloser Selb-
stiiberschitzung eine Belhalhar-Beschworung und
wird mit ihren Gefolgsleuten in die Niederhdllen
gerissen. Der ddmonische Ausbruch zerstort weit
mehr als die Hilfte der Festung. RON 1032 bezieht
Qunbulasab die Ruine und beginnt den Aufbau eines
Mishkhara-Insanctums.

< HES 1032 BF entschliisselt Hesindgjida weite Teile der
,Honinger Geschichten und erfihrt von der Geheim-
kammer und dem Buch. Sie traut sich nur Magister
Athavar an. Geheime Erkundungs- und Eindringungs-
versuche in den folgenden Monaten bleiben durch
Qunbulasabs Schergen erfolglos und enden blutig,

Was soll ich auf Maraskan? -
Tipps, Tricks und Méglichkeiten

Den Grundkern des Abenteuers bildet die Beschaffung
des Buches, das sich tief unten in der Akademieruine be-
findet. Generell eignen sich alle Helden fiir das Abenteu-
er. Wenn du die Chronologie der Ereignisse beibehalten
willst, kannst du das Geschehen auch um ein paar Jahre
vorverlegen (frithestens 1029 BF). An welchem Ort du
mit den Helden ins Abenteuer einsteigen willst, obliegt
natiirlich deiner Entscheidung, Wichtig ist nur, dass der
Weg nach Tuzak fiihrt,

Einen Uberblick {iber die maraskanische Kultur und Re-
ligion erhiltst du im Aventurischen Almanach auf den
Seiten 55 und 187.

Mogliche Auftraggeber

£ Athavar ben Meylechan (*980, vernarbtes Gesicht,
lahmes linkes Bein, brillanter Gift-Alchimist, meisterli-
cher Hellsichtsmagier; Willenskraft 9 (14/14/14), SK 2)
befindet sich auf einer Lesereise auf dem Festland und
wird in diverse Institute (Magierakademien, Ordens-
hiuser, Tempel) eingeladen, um sein neues Buch 66
Wege wider Venenica - Herstellung alchimistischer Antidote
vorzustellen. Er kann fast {iberall in Nord- und Mittela-
venturien auf die Helden treffen und sie als Geleitschutz
fiir seine Lesereise anwerben, die am Ende zuriick nach
Maraskan fiihrt.

Falls du einen Maraskaner in der Truppe hast, lass ihn/
sie iber vier Wege mit § Hesindajida (*986, schwarze
Schneckenzopfe, graue Augen, verbissen, ausgeprigter
Gerechtigkeitssinn; Willenskraft 7 (13/14/14), SK 2) ver-
wandt oder verschwigert sein. So erhilt der Held eine
Nachricht von der lieben Cousine 5. Grades, er solle sie
doch Mal in der Akademie besuchen.

Die Schule der Vierfachen Verwandlung kann
auch gezielt aufgesucht werden, um magischen Bei-
stand (z. B. Aufthebung schwerwiegender Narben) zu
erhalten.
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Eine Akademie in Noten

Durch Athavar (und Hesindajida) erfahren die Helden,
dass sie eine kleine Basalttruhe wiederbeschaffen sol-
len, die sich angeblich in der geheimen Asservaten-
kammer unterhalb der alten Tuzaker Akademie befin-
det. Was die Truhe genau beinhaltet, wird den Helden
nicht mitgeteilt, nur, dass es sich um kostbare Biicher
und Kleinodien handelt, die nicht in die Hinde der Fein-
de geraten diirfen. Ein normaler Zugang ist durch die
ddmonisch verseuchte Fauna und Flora und die neuen
geheimnisvollen Bewohner nahezu unméglich und hat
bis jetzt immer nur mit Tod oder dem Verschwinden der
Ausgeschickten geendet. Durch das Studium alter Plidne
der Akademie, sind die Magister auf den (mittlerweile
trockenen) Wassertunnel gestoRen, durch den sich die
Helden Zugang in die Ruine verschaffen sollen.

Wie die Geheimkammer aussieht, weilR man nicht. Aber
der Zugang soll sich im Fluchttunnel befinden. Laut Jan-
dons Schriften weill man, dass die Truhe sich ,,unter den
Fiilen des Kalifen* befindet. Die Magier denken, dass es
sich bei dem Kalifen vermutlich um eine Statue aus der
Priesterkaiserzeit handelt, als die Akademie noch ein
Jagdschloss war. Als Lohn werden den Helden 4x4x4x4
(also 256) Dukaten angeboten. AuRer Athavar und der
Spektabilitit weill niemand tiber das Unterfangen Be-
scheid, worauf beide Magister aus Angst vor Spitzeln
auch sehr grofen Wert legen. Den Helden kénnen Sie
iiber Athavar alle Informationen aus der Zeittafel (au-
Rer: Akrabaal, Emers Todesumstinde, die Tsinkarrtsis-
ten, die Machtkdmpfe der Hexen und Qunbulasabs Ein-
zug in die Ruine) zukommen lassen. Lenzibers Artikel
kann selbstverstiandlich ausgehdndigt werden.

Auf zur Wandelbaren

Die Praiosscheibe ist seit einer Stunde aufgegangen
und scheint von einem wolkenlosen Himmel hinab auf
Tuzak. Die Lilienhafte beherbergt nach den Machtkimp-
fen um die Stadtherrschaft nach Ende der Besetzung
um die 14.000 Einwohner, die auf den belebten Stralen

" Besonderheiten: Startpunkt der jahrlichen Diskussta-
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Tuzak fiir den eiligen Leser

Region: Maraskan, Shikanydad

Einwohner: 14.000, davon etwa 1.000 Mittellinder
Herrschaft: ein Rebellenfiihrer

" Tempel: Rur und Gror, Schreine von Boron, Phex,
~ Swafnir und Travia

- Handel und Gewerbe: Maraskanpapier, Waffen,
Wein (Tuzaker Drachenblut), (Zier-)Ziegel, selte-
ne Krauter und Pflanzen des Dschungels, Bauge-
stein, Tuzaker Stahl und weitere Bodenschitze

i, ol i

fette; durch die wechselvolle Geschichte der Stadt
herrscht eine eigenartige architektonische Vielfalt.
~ Stimmung inder Stadt: laut, chaotisch, iiberlaufen, von
Finanzknappheit bedroht, von Feinden umgeben

——
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einen enormen Gerduschpegel erzeugen. Es liegt ein
Hauch von Misstrauen in der Luft, kann doch kaum je-
mand genau sagen, wer im befreiten Tuzak noch ins-
geheim Xarfai huldigt und ein Diener von Haffax ist.
Nichtliche Randalierer und plétzlich auftauchende
StraRenschlachten gehdren noch zum Alltag.
Bevor Athavar die Helden aus der Stadt zur Akademie
fithrt, sucht er noch & Denderan den Verldsslichen (*990,
stoppelbirtig, nachdenklich, verldsslich; Willenskraft 12
(14/14/14), SK 2) auf, einen Apothecarius, der sich auch als
Krimer verdingt. Wihrend der Magier die Ausriistung fiir
die Helden zusammensucht, erfahren sie von Denderan,
< dass es im Hafen noch einen versteckten Belhal-
har-Schrein geben soll. (+)
< dass der vermisste Seiler Keiderean vor fiinf Tagen
mit Pusteln am ganzen Korper und abgeschnittener
Zunge in der Stadt aufgetaucht ist. Der Arme habe
den Verstand verloren, laufe er doch schreiend vor
jedem Schaf weg und fiille sich pausenlos mit Shatak-
schnaps voll. (+) Das waren bestimmt die Haffajas! (-)
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Athavar packt noch zwei selbstgebraute Antidote (QS 5)
dazu. Haben die Helden zusitzliche Ausriistungswiin-
sche, wird er auch dafiir aufkommen (bis 200 Silbertaler).
Nachungefihr 10 Meilen auf der PassstraRe von Tuzak
nach Boran und durch einen dichten Wald, kommen die
Helden am FuRle eines kleinen Gebirgszugs an einem
ausgetrockneten Bach an. In anderthalb Schritt Hohe
befindet sich hinter verdorrtem Schilf eine runde Fel-
soffnung. Das ist der 1 Schritt durchmessende Abflus-
stunnel, der zur Akademie fiihrt. Hier wird sich Athavar
von den Helden verabschieden und ihnen sagen, dass
er bis zum Morgengrauen auf sie warten wird. Er guckt
noch kurz in den Himmel, stellt seufzend fest, dass heute
ein schoner Tag sei und wiinscht den Helden viel Gliick.
Wollen die Helden doch den direkten Weg in die Aka-
demie nehmen (wovon Athavar vehement abrit), lassen
Sie die Truppe in die Hinde von 1W3+4 Kultisten und
4W20 Phraischweinen laufen. Die erfolglosen Helden
sollten, wenn sie sich zur Flucht wenden, ganz knapp
entkommen und eines Besseren belehrt worden sein.

3 i = -

tﬁﬂg die Helden Gewicht
in Stein
. Blendlaterne. Die Brenndauer der Laterne 0,75 Stn

betrigt 12 Stunden. Sichtmodifikatoren
~ durch Dunkelheit werden im Schein der
" Laterne pro 3 Schritt Radius wie folgt re-
~ duziert: -4/-3/-2/-1 Stufe(n).

~ Pechfackel. Die Brenndauer der Fackel

0,5 Stn
~ betrigt 1,5 Stunden. Sichtmodifikatoren

durch Dunkelheit werden im Fackelschein

pro 2 Schritt Radius wie folgt reduziert:

-4/-3/-2/-1 Stufe(n).
7Zunderdose, wasserdicht 0,25 Stn
Brecheisen 2 Stn
Seidenseil (6 Schritt) 0,25 Stn

J Lederrucksack fiir die Ausriistung (15 Stein) 1 Stn
. GroRer Lederrucksack fiir die Truhe (30 Stein) 1,75 Stn

-
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Emers Spielwiese: Der Keller

Auf ein Wort ...
= Beachte bitte die Modifikationen fiir Kimpfe in be-
engten (siche Regelwerk auf Seite 238) und dunklen
Réumen (siehe Regelwerk auf Seite 239). Gleiches gilt
fiir den Nachteil Angst vor ... engen Rdumen, Toten
und Durikelheit (siche Regelwerk auf Seite 170).

- Wenn keine expliziten Lichtquellen erwihnt wer-
den, liegen die unterirdischen Ebenen K & U in vol-
liger Dunkelheit.

= Abgesehen von Schutt und Gerdll, sind die Ebe-

nen jeweils 5 (E, 0), 4 (D, K) und 2 (U - auRer U14)

Schritt hoch

Tunnel (K 1)

Der leicht aufsteigende Tunnel ist 760 Schritt lang, und
hat einen Durchmesser von ca. 1 Schritt. Der Boden hat
durch jahrelangen Wasserfluss eine glatte Struktur be-
kommen. Die Winde haben einen leicht griinbldulichen
Schimmer und weisen an manchen Stellen braunlich
vertrocknete Moose auf. Unterwegs kommen die Hel-
den an einigen vermoderten Tierleichen (1 Biber, 1 Rot-
wihe, 2 Wildtauben) vorbei.

Wihrend des Aufstiegs ist eine Probe auf Klettern ange-
bracht. Misslingt die Probe, hat sich der Held verhakt
(Waffe) oder ist stecken geblieben. Der Held benétigt
2W20 KR, um wieder voranzukommen. Je hoher der
Tunnel steigt, desto mehr macht sich ein modrig bei-
Bender Geruch breit. Das Ende bildet eine Metallplatte
von 80x80 Halbfinger. Die rostige Platte kann mit einer
Probe auf Kraftakt (Heben & Stemmen) nach oben gedffnet
werden. Nach dem Offnen fallen schlammige Erdbréck-
chen und allerlei Kriechgetier auf die Helden herunter.

Des Wandelbaren Schicksal

Abflussraum (K2)

Auf dem Boden des Abflussraums befinden sich Wiir-
mer und Aaskifer, die sich in die Erde verkriechen. Der
kleine Raum stinkt bestialisch nach verwestem Fleisch:
Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) -1, um den
Brechreiz zu unterdriicken. Wenn die Probe gelingt
kénnen die Helden durch den Schlamm in die Maul-
wurfslose (K5) kriechen.

Sackgasse (K3)

Geradeaus geht es hinter einer aus den Angeln ge-
fallenen Eisentiir in eine staubige Sackgasse, wo der
mittlerweile zerstérte Hebelmechanismus der Me-
tallplatte angebracht war. Rechts ragen durch ein
kleines Gitter allerlei Knochen, verrottete Leichen-
teile und schleimige Klumpen in den Abflussraum
hinein. Wenn die Helden versuchen, die Leichen
herauszuziehen, fallen noch mehr Teile hindurch
und beengen den Raum. Links befindet sich in einer
Hoéhe von 1 Schritt eine Bresche, aus der dunkel-
braune Schlammschlieren die Wand herunterlaufen.
Mit einer Probe auf Steinbearbeitung (ohne Werk-
zeug -2) ist es mdglich durch das Gersll und die Wand
nach K5 zu brechen. Allerdings nicht ohne durch lau-
te Gerdusche die eigene Anwesenheit anzukiindigen.

Wasserturm (K4)

Der Wasserturm diente fiir Verwandlungsiibungen in
Wassertiere im geschiitzten Raum. Hier liegt eine drei
Schritt hohe Kompostmasse aus Leichen, Erde und
Trilmmern. Zu Emers Zeiten war der Wasserturm mit
Flussfetzern gefiillt, die lebendig hineingeworfene
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Opfer zerfleischten. Nach der Explosion sickerte das
Wasser durch und kompostierte die Leichenmasse.
Auf dem Boden verbreiten sich jetzt nur noch.

Maulwurfsloge (K5)

In der Maulwurfsloge, ehemaliger Ubungsraum fiir

Verwandlungen in unterirdische Tiere, herrscht eine

modrigschwiile und faulig riechende Luft. Im hiifthohen

Schlick befinden sich Skelette von Maulwiirfen, Schlan-

gen und Menschen, Emer lieR hier ab und zu Menschen

lebendig begraben. Der Morast verbirgt auch einen Ab-

fluss der mit K2 verbunden ist. Misslingt eine Probe

auf Korperbeherrschung, rutscht der Held im hiifthohen

Schlamm aus und (We):

1-3 bekommt ein wenig von der Schlammbriihe in die
Augen: 1W3-1 TP

4  wie 1-3 aber 1W6-1 TP

5  fillt vollig in den Schlamm hinein und erleidet 1W6 SP

6  wie5 aber ldsst beim Fallen noch eine faulige Gasbla-
se platzen: 1W3 SP fiir alle anderen; nicht kumulativ.

Gang (K6)
Der Tiimpel flieRt durch eine morsche Eichentiir in den
Gang, der kndcheltief mit Schlamm bedeckt ist.

Nachtgarten (K7)

Neben dem Triimmerhaufen ragen aus dem Nachtgar-
ten Luftwurzeln und riesige weilgriine Palmwedeln in
den Gang hinein. Im ehemaligen Raum fiir Nachtpflan-
zen haben riesengroRRe Griesfarne, widerspenstige Flech-
ten, Wurzeln und an der Decke abgebrochene Nacht-
schachtelhalme eine undurchdringliche dunkelgriine
Holle erschaffen. Plstzlich fallen in der Mitte des Raums
unzihlige winzige Kifer iiber die Helden her, die sich
schmerzhaft in ihrer Haut verbeilen. Jeder Held erleidet
1 Stufe Schmerz fiir 1 Stunde, es sei denn, ihm gelingt eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Springen) -1.

Der Weg muss miihselig freigehauen werden: Entweder
mit einer Gruppensammelprobe auf Holzbearbeitung,
bei 6 QS sind die Helden auRer Reichweite der Kifer
oder mit Gewalt wobei die 120 StP des Gestriipps zer-
schlagen werden miissen.

Gang (K8)

Im anschlieRenden Gang liegt die Leiche einer Gefange-
nen, die vor drei Tagen den Weg iiber K11 fand und flie-
hen wollte, wobei ihr Qunbulasabs Vertraute zuvorkam.
Eine Probe auf Heilkunde Gift offenbart die Todesursache
(Spinnengift).

Alchimistenlabor (K9)

Im zerstdrten Alchimistenlabor forschte Djurmojian
noch bis zu Emers Beschwdrung. Auf dem Boden sind
zerstreute Scherben und vertrocknete Flecken von zer-
sprungenen Gldsern und unbrauchbaren alchimisti-
schen Utensilien in allerlei Farben zu finden.
Werkstatt (K10)

In der Werkstatt befinden sich versplitterte Holzlat-
ten und zerknabberte Hartholzharnische, an denen
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Djurmojian, auf der Suche nach einem Riistungsbalsam,
experimentiert hatte. Betreten die Helden den Raum,
fliehen 1W3+3 Miuse fiepend tiber das Ger6ll in einen
Spalt, der zwei Schritt iiber dem Boden liegt.

Spalt (K11)

Dieser Durchlass ist 70 bis 80 Halbfinger breit und zwi-
schen 30 bis 60 Halbfinger hoch. Probe auf Kérperbeherr-
schung, um problemlos hindurch kriechen zu kénnen.
Misslingt die Probe, verfahre wie in K1.

Zellentrakt (K12)

Der Spalt fiihrt in vier Schritt Hohe zum Zellentrakt.
Die Decke vor der Offnung ist voll mit frischen Spinn-
weben, an denen niedliche Weberknechte rumspinnen.
Die Helden miissen runterklettern (Klettern -1) oder
sich runterseilen, Ein Fall fithrt zu einem Sturz. Zwei
Wandfackeln sorgen flir Licht. Emer lieR die ehemali-
gen Zellen wieder ausbauen und Qunbulasab nutzt sie
als Unterkuntft fiir die Sklaven. Die Zellen sind mit Stroh
ausgelegt und verstrémen einen herben Geruch nach
gestanden Exkrementen und Urin. Hier und da sind ne-
ben Ratten bunte Stofffetzen zu erkennen, die entfernt
an zerschlissene Jerganjanker und Pluderhosen erin-
nern. Vom Ende des Ganges her sind spitze blokende
Quieklaute zu vernehmen. Zwei Tsinkarrtsisten tragen
gerade aus einer Zelle eine Leiche hinaus.

Schlangenkultist der Tsinkarrtsisten

Die Kultisten sind am ganzen Korper enthaart und mit
Schuppentidtowierungen {bersdt. Einige haben in die
Haut eingepflanzte Schuppen aus Alabaster oder Jade.
Sie tragen griin bemalte Hartholzharnische (Nattern-
muster mit gelben Augen) und haben hélzerne Trink-
flaschen (Shatakschnaps) bei sich. Falls die Helden zu
laut sind, werden die Kultisten auf sie aufmerksam und

Kultisten
MU 13KL 11 IN 13 CH 11
FF 14 GE 13 KO 12 KK 13
LeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6
F SK1ZK 1AW 6GS 7
~ Waffenlos: AT 11 PA 5 TP 1W6 RW kurz
| SchwererDolch: AT 11PA4TP 1W6+2
RW kurz
" RS/BE 4/1
Sonderfertigkeiten: Belastungsgewshnung I, Wucht-
~ schlag1
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaften (Aberglaube)
& _Talente: Einschiichtern 6, Kdrperbeherrschung 6,
Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 5,
Verbergen 5, Willenskraft 5
Kampfverhalten: Die Kultisten kimpfen bis zum bit-
teren Ende.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
. Schmerz +1bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
Ausrustung Geldbeutel mit 1W3 Hellern




gehen mit gezogenen Waffen in ihre Richtung. Sonst
unterhalten sie sich weiter beim Tragen (,,Sein Herz ist
schon weg, die Achaz waren schneller.” ,,Hmh, schade.”)
und bemerken die Helden erst dann, wenn sie sich im
Gang begegnen. Falls die beiden schreien, gehen ihre
Rufe im kreischenden Geblske aus K13 unter.

Kampfarena (K13)

Die ehemalige Kampfarena hat in der Mitte eine kreis-
formige Metallplatte mit einem Durchmesser von fast 8
Schritt. Es handelt sich um in Blut gehértetes Eisen. In der
Mitte befindet sich eine Mulde. Hier lieR Emer zu Ehren
Belhalhars einige Opfer gegen ihre Séldner antreten und
das versammelte Blut in der Mulde wurde dem Gewin-
ner zum Trunk gegeben. Der Boden ist tibersét mit wei-
Ren Wollfldckchen, zwischen denen lange schwarze Sta-
cheln liegen. Die Wénde des quadratischen Raums sind
als Zellen ausgebaut. Von links kommen die quiekenden
Bloklaute, begleitet von einem Geruch nach Schafsdung.
Im Raum befindet sich eine 7 Spann hohe Knochenku-
gel. Es handelt sich um Djurmojian (siche Seite 9), der
sich in seinen Panzer zuriickgezogen hat.

Hier befinden sich um die 40+W20 getrennt gehalte-
ne Phraischwein-Limmchen, da die erwachsenen Tiere
auch ihren eigenen Wurf fressen. Die Limmer haben es
noch schwer mit dem Zielen und verschieBen manchmal
auch beim Husten oder Niesen aus Versehen ihre Sta-
cheln. Nach Fluchtversuchen oder als Abschreckung wird
ein Gefangener mit zitternden Beinen in die Mitte gestellt
und (zu Tode) gestachelt. Wenn die Helden sich den Lam-
mern bis zu 3 Schritt ndhern, werden sie angreifen.

Jes Wandelbaren Schicksal
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Schaf-Chimaire
MU 10 KL 8(t) IN 14 CH 11
FF 11 GE 14 KO 12 KK 11
LeP 28 AsP — KaP - INI 12+1W6
"VW7SK1ZK 2GS 38
3 Biss: AT 8 TP 1W6 RW kurz
| Stachel: FK 12 TP 1W6(+Gift)* RW 5/10/20
) RS/BE: 2/0
. Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 4, Klettern 10, Korperbeherr-
~ schung 4, Kraftakt 2, Schwimmen 6, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe , Verbergen 7, Willenskraft 2
& _GroRenkategorie: klein
Typus: Chimire, nicht humanoid
Kampfverhalten: Die Chimire ist schreckhaft und
greift menschengroRe Wesen nicht von selbst an,
wenn sich ihr aber unbekannte Wesen bis auf An-
griffsdistanz ndhern, verschieft sie ihre Stacheln.
Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte
. Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP
| Sonderregeln:
. Uberempfindlichkeit gegen Sonnenlicht: Im Son-
nenlicht erhalten die Schafe eine Erschwernis von 2
auf alle Proben. Bei ldnger als 5 Stunden am Stiick im
~ Sonnenlicht erhalten sie permanent den Status Blind.
*) Schafgift
Stufe: 3
| Art: Waffengift, tierisch
Widerstand: Zdhigkeit
Wirkung: 1W6+2 SP; 2 Stufen Paralyse / 1W3+1 SP
Beginn: sofort
~ Dauer: augenblicklich
Kosten: keine, Gift kann nicht weiterverarbeitet werden
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Qunbulasab setzt die Chiméren als ,,Grenzschutz* (tags-
tiber per Schichtwechsel) um die Akademie ein.

Phraischwein oder Stachelschaf

Die Chimiren dhneln dem Phraischaf, wobei ihr weiles
Fell mit schwarzen Stacheln durchwoben ist. Die du-
Rerst schreckhaften fortpflanzungsfahigen Fleischfres-
ser erndhren sich von Kleintieren und verschieRen bei
,Bedrohung* gezielt ihre Stacheln. Sie sind empfindlich
gegen Sonnenlicht und erblinden, wenn sie ihm langer
als 5 Stunden ausgesetzt sind.

Djurmojian

Die Mensch-Harnischtrdger-Chimire ist ein ehemali-
ger Scholar der Akademie, der Emer als ,,Hofmagier*
diente. Qunbulasab behielt ihn als Berater und ver-
wandelte ihn mit ihren Schwestern in die ,,ungefihr-
liche* Chimdre. Er ist wirklich tiberrascht, dass Ein-
dringlinge es bis hierher geschafft haben und stellt
sich als armes Opfer der Hexe dar, um so viel wie
mdglich aus den Helden iiber ihr Vorhaben zu erfah-
ren. Von einem Geheimgang weill er nichts und laut
ihm sind nur Schuppentiere und Paktierer immun
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Djurmojian*
MU 14KL 151IN 14 CH 14
FF 12 GE 12 KO 13 KK 13

LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6
| SK 2** ZK 2** AW 6 GS 6
Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| RS/BE 4***/0
| Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I
. Vorteile/Nachteile: Zauberer (jedoch ohne AsP)
‘Talente: Einschiichtern 7, Koérperbeherrschung e,
Kraftakt 10, Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 5,
Verbergen 5, Willenskraft 11
Kampfverhalten: Die Kultisten kimpfen bis zum bit-
teren Ende.
Flucht: zieht sich zusammen, flieht aber nicht
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
- Ausriistung: Geldbeutel mit 1W3 Silbertaler, 1W6 Hel-

fa

lern und 2W6 Kreuzern

* *) Djurmojian kdmpft nicht. Bei Gefahr zieht er sich voll-

stdndig in seinen Panzer zurtick und verschlieRt die ver-
bleibenden Offnungen mit visierartigen Hornklappen.

~ **) Doppelter Wert bei Zaubern mit den Merkmalen

Einfluss und Verwandlung.

**) Zusammengerollt besitzt er einen RS von 12, kann

aber keine Handlungen ausfiihren, bis auf Entrollen.

gegen das Gift der Stachelschafe. Er wird auf alle Fille
nicht erzidhlen, dass er einst die Chimaren erschaffen
hat und es auf die ,,grausame Hexe" schieben. Falls
einer deiner Helden (vorzugsweise Maraskaner) frii-
her schon Mal von ,Djurmojian, dem verréterischen
Zaubererschwein der garstigen Emerijida® gehort hat
(Probe auf Sagen & Legenden (Maraskan)), kann er ihm
leicht auf die Schliche kommen.

Djurmojian hat den Panzer und die lange Schlauch-
zunge des Harnischtrigers und die stark verkiirzten
klobigen Extremitdten eines Menschen. Seine Haut ist
bleichgriin geschuppt und auf dem Kopf hat er einen
blutroten Hahnenkamm, Er spricht (tiefer Bass) dop-
pelt so langsam wie normale Menschen. Der Asfalo-
th-Paktierer im 1. Kreis verlor bei der Verwandlung
seine gesamte Astralenergie.

Greifen die Helden Djurmojian an, lduft er in die Nihe
der Limmer und zieht sich in seinen Panzer zuriick.
Falls sie auf die Knochenkugel einschlagen, werden die
verschreckten Limmchen alle 2 KR ihre Stacheln ab-
schieRen. Falls sie Djurmojian und die Schafe verlas-
sen, wird Djurmojian nach 10 KR ,,Alarm!* schreien: Der
Kultist aus K17 und Achaz aus K20/22 eilen zur Hilfe.
Falls die Helden Djurmojian vertrauen, wird er ebenfalls
,Alarm“ rufen und sich in seinen Panzer zuriickziehen.
Kurz vor seinem Tod (Schmerz 11I) ruft er noch in Ver-
zweiflung Asfaloth an und zerschmilzt in einer griinli-
chen Séure: Sie ergieft sich spritzend in einem Schwall
iber den ganzen Boden (6 TP) und zersetzt die Klauen

der eingesperrten Limmchen, die zu Tode erschreckt
(15+W20 sterben sofort an Herzschwiche) ihre letzten
Stacheln verschieRen.

Falls die Helden Djurmojian und die Limmchen aus-
schalten, kénnen sie zum Eingang des ehemaligen Ge-
heimgangs gelangen, der sich in einer der Zellen be-
findet (Das Ausbleiben des Gequiekes fiihrt ebenfalls
zum ,Alarm“). Nachdem der Fluchttunnel 1020 BF
verschiittet wurde (U7), hat Emer den geheimen Zu-
gang zupflastern lassen. Der Steinboden gibt bei ro-
her Gewalt (250 Strukturpunkte; der Krach kdime dem
oAlarm“ gleich) nach. Der Zugang fiihrt zu einer 6
Schritt nach unten fithrenden steilen Spiraltreppe, die
bei U4 endet.

Korridor (K14)
Ein imposanter Korridor.

Leichenlager (K15)

Im einzig intakt gebliebenen Korridor passiert man als
erstes das provisorische Leichenlager. Hier fiihrte Djur-
mojian bis zur Explosion seine Chimirenforschungen
durch. Jetzt stapeln sich auf zerbrochenen Glaskisten
und Einmachglidsern zerfleischte Tier- (vor allem Sta-
chelschafe) und Menschenleichen, an denen sich Aaski-
fer sattfressen.

Folterkammer (K16)

In Emers Folterkammer befinden sich Daumen-
schrauben, eine Streckbank, an der Decke angebrach-
te Eisenketten, Pfihle, eine eiserne Jungfrau und
andere ScheuBlichkeiten. Qunbulasab meidet den
,Eisenraum®, aber manchmal ,spielen hier einige
Kultisten.

Waffenlager (K17)

Daneben liegt das Waffenlager der Schwarz-Roten
Marasken, in dem iiber Regale verteilt noch verbeul-
te Riistungsteile und eine groRe Auswahl von Axten
und Morgensternen zu finden sind. Fast alle sind ver-
rostet und nicht zu gebrauchen (Meisterentscheid).
Ein Kultist nimmt hier im Schein einer Laterne Mor-
gensterne auseinander, um sich daraus einen Panzer
aus ,,Stachel-Schuppen® zu basteln. Links liegen in ei-
nem Regal um die 20 groRe bauchige Flaschen voll mit
Shatakschnaps.

Menagerie (K18)

Die Menagerie der ausgestopften Tiere ist zu groRen
Teilen verschiittet. Hier und da schaut noch ein Kalek-
kenoberkdrper, ein Baumschleimer oder der Kopf eines
Wollnashorns vollig verstaubt aber tduschend echt aus
den Triimmern hervor.

Schlafkammer (K19)

Nebenan zieht sich Djurmojian zum Schlafen zuriick:
AuBer Mensch-Harnischtrager-Chimarenkot und paar
zerquetschten Wiirmern ist die mit Farnen ausgelegte
Kammer leer.




Riume der Achaz (K20/21)

Die Rdume der Achaz sind 1 Spann hoch mit weichem
Moos auslegt, die einen wiirzigen Duft verstrémen. An
den Ecken befinden sich Holzspeere, Schalen und Kérbe
aus Schilf, die unterschiedliche Samen, Kérner und bun-
te Pflanzenpasten enthalten. Ein Achaz badet gerade in
einer teichartigen Schlammbriihe, die den Raum (K20)
in der Mitte in zwei Bereiche aufteilt.

Achaz

Die Achaz in der Ruine sind durch die Mutationen auf
der Insel pervertiert: sie scheuen das Tageslicht und
bleiben gerne im Dunkeln. Thre Schuppenfirbung ist
eine Mischung aus giftgriin und blassblau. Zum Schlan-
genkult wurden sie noch zu Zeiten Zingaradjidas von
Qvurjuk tiberredet, den sie als ihren halbgéttlichen An-
fithrer betrachten.

Gelege (K22)

Im Gelege schlendern zwei Achaz und bewachen die 7
unterarmgrofen griinbraunlichen Eier. In der Mitte des
Raums ist eine Alabasterstatue einer Hundswiirgerkrote
aufgestellt, die mit violettem und smaragdgriinem Moos
behangen ist. Die Augen der Statue sind mit 2 Smarag-
den (je 300 Silbertaler) nachgebildet und vor ihr liegt
eine groRe Silberschale (80 Silbertaler), in der ein frisch
herausgerissenes menschliches Herz liegt.

Rampe (K23)

Neben dem Gelege wurde aus Schutt und Gerdll eine
Rampe gebaut, die mit Schilf abgedichtet und Moos abge-
deckt ist. Wenn die Helden die Rampe hochgehen wollen,
werden sie sehen (und vor allem horen), dass eine schier
endlose Herde von ausgewachsenen (!) Phraischweinen
munter die Rampe hinuntertrottet (da ihre Stalltiir im
Erdgeschoss aus Versehen offen gelassen wurde und die
neugierigen Chiméren sich herrenlos hierhin verirrt ha-
ben). Den Helden sollte klar sein, dass sie diese Begeg-
nung nicht {iberleben wiirden. Sie sollten sich schnell

MU 12KL 12 IN 13 CH 11
FF 14 GE 14 KO 13 KK 13
LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6
l;"_’51<1ZI<2AW7Gss
g Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6 RW kurz
| Speer: AT 13 PA 8 TP 1W6+4 RW lang
| RS/BE0/0
. Sonderfertigkeiten: Finte I
Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich
‘Talente: Einschiichtern 6, Korperbeherrschung 7,
Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschirfe 7,
_ Verbergen 8, Willenskraft 6
Kampfverhalten: Sie greifen gerne in Uberzahl und
mit Finten an.
Flucht: Verlust von 75 % der LeP
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
_ Ausriistung: Beutel mit Edelsteinen im Wert von 1W6
Silbertalern

entscheiden, welchen Weg sie nehmen, denn bald wer-
den die Chiméren den Korridor (K14) versperren,

Asservatenkammer (K24)

Die frither vollstdndig mit Alabasterplatten verkleidete
Asservatenkammer war das alte Domizil von Qvurjuk
(U13), worauf die 5 Schritt lange abgeworfene Haut hin-
deutet. Rechts hinten in der Ecke befindet sich eine 2
Schritt breite und 2,5 Schritt hohe Maran-Maraske-Chi-
mire-Statue. Zwingt man sich hinter die Statue (Pro-
be auf Korperbeherrschung -3), befindet sich hinter einer
briichigen Alabasterplatte eine Geheimtiir (1,70 Schritt
hoch und 1 Schritt breit), die durch Abtasten der Kan-
ten gefunden und nach aulen gedffnet werden kann,
mittels einer Probe auf Schlésserknacken -2 oder Magie.
Hier fiihrt eine steile Spiraltreppe 6 Schritt nach unten
zu Ul.

Heilige Hallen: Das Untergeschoss

Gang und Sackgasse (U1/2)

Der dulerst verstaubte unterirdische Gang (U1) fiihrt
von der Treppe aus links in eine Sackgasse (U2), die in
einem Schutthaufen endet.

Die Helden befinden sich unter der Ruine des ehema-
ligen Pavillons der Spektabilitdten. Hier sitzt der Geist
von & Elkwin auf dem Boden und beobachtet eine tote
Vogelspinne, wihrend er ,,0h wie schén ist das Bornland!*
singt. Der jiingste Sohn der bornldndischen Spektabili-
tdt Koostjes wurde mit sechs Jahren samt seiner Fami-
lie ermordet und erscheint als gefesselte Seele einmal
im Jahr an seinem Geburtstag. Der Junge hat noch nicht
verstanden, was mit ihm geschehen ist und hilt das
Ganze fiir ein Spiel.

Machen die Helden ihm Angst (Anschreien, Waffe-
neinsatz, Exorzismusversuch), springt er erschrocken

: ﬁ Des Wandelbaren Schicksal

auf, schreit ,Hilfe, Athrajins!“, rennt in die Wand hi-
nein und taucht nicht mehr auf. Andernfalls fragt er:
,Habt ihr mir Phexkekse mitgebracht?* Bei jeder Ver-
neinung fragt er nach einer anderen Siispeise (Ifirns-
schnitten, Wezyrfinger, Praios’ Gnade, Ulikkaneleck-
chen, Schumpaschasch, ...). Wenn die Helden (irgend)
etwas Siiles fiir ihn haben, wird er verwirrt feststel-
len, dass seine Hand hindurchgreift, aber er nichts fas-
sen kann. Dann guckt er die Helden erschrocken an,
schreit ,Hilfe, Athrajins!* und rennt in die Wand hin-
ein. AuBerdem beschwert er sich iiber bése Novizen,
die drohen, ihn in eine Krdte zu verwandeln, wenn er
sich nicht benimmt und sagt, dass er Angst vor seinem
Papa hat. Das einzig Hilfreiche, was er beitragen kann,
ist die Feststellung, wie lustig die stachligen Schafe
doch schnarchen, wenn sie genug Schnappes getrunken
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haben, genau wie Onkel Storvan! AuRerdem fiirchtet
er die ,fliegende Priesterin®, Plotzlich springt er freu-
destrahlend auf und fragt: ,,Wollen wir Verstecken spie-
len?“ Ohne die Antwort abzuwarten, ruft er ,,Ich zuerst!
Zihlt bis zehn!” und rennt in die Wand hinein. Er ver-
steckt sich so gut, dass er nicht mehr wieder auftaucht.

Steintiir (U3)

Rechts endet der Gang an einer Steintiir, die durch eine
Probe auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen) rechts in die
Wand geschoben werden kann und den Weg zu U4 frei-
gibt. Hier fiihrt eine steile Spiraltreppe hoch in die Zel-
le der Stachel-Limmchen (K13). Falls die Helden nicht
den Weg durch die Kampfarena genommen haben, ist
die Treppe natiirlich oben zugemauert. Falls sie direkt
durch K13 heruntergekommen sind, kann die geheime
Steintiir (U3) erst durch eine Probe auf Sinnesschirfe (Su-
chen oder Wahrnehmen) -3 entdeckt werden.

Gang (U5)

Der 4 Schritt abfallende Gang endet nach ca. 80 Schritt
vor eingestiirzten Felsen (U7). Beim Fall der Akade-
mie liefen hier flichende Schiiler und Magister einem
Didmon in die Tentakel und wurden unter der einstiir-
zenden Decke begraben. Seitdem versperren die Felsen
mehr als 30 Schritt des Fluchttunnels. Um die Felsen he-
rum liegen zerstreute menschliche Knochen.

Geheimtiir (U6)

Die steinerne Geheimtiir, die zur eigentlichen ,,Asser-
vatenkammer* fithren soll, ist durch die Erschiitterun-
gen leicht eingesunken und ldsst sich durch Sinnesschir-
fe (Suchen oder Wahrnehmen) +5 erkennen. Sie weist von
aulen keinen Mechanismus auf und kann nur durch
brachiale Gewalt gedffnet werden (150 Strukturpunkte).

Zugeschiitteter Gang (U7)
Der Gang ist eingestiirzt und endet abrupt.

Nebenraum (U8)

Hinter der Tiir kommen die Helden im mit Schutt und
abgeschlagenen Steinen tibersidten quadratischen Ne-
benraum von ,,Grorswacht“ an, des unterirdischen
Rur-und-Gror-Tempels aus den Zeiten der Priester-
kaiser. Erst die Explosion legte den zugemauerten
Zugang unter dem Flugturm (K0) wieder frei. Qun-
bulasab und die Kultisten lassen durch Sklaven die
unterirdische Anlage in der Tradition der Echsenpy-
ramiden ausbauen.

Wenn der Zugang durch Zauberei freigelegt wurde,
stehen rechts drei tiberraschte Sklaven mit Spitzha-
cken, Tragekorben und einer Laterne in den Hinden,
die dngstlich zuriickweichen. Werden sie angegriffen,
schreien sie aus Leibeskriften und alarmieren die Achaz
aus U9. Machen die Helden beruhigende Gesten, werden
sie sich mit Kopfnicken, -schiitteln und langsamer Zei-
chensprache verstdndlich machen. Gehen die Helden
aus der Kammer hinaus, werden die Sklaven hoffnungs-
froh versuchen, durch U5 zu flichen.
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Geradeaus befindet sich ein Gang, der mehrere Schritt
dick mit klebrigen Spinnweben zugesponnen ist, aus der
vertrocknete Arme, Hinde und Fiile von menschlichen
Leichen herausragen.

Wenn die Helden die Tiir (U6) mit Gewalt und hallenden
Hammerhieben &ffnen, stehen sie vor den kampfberei-
ten Achaz aus U9. Die Sklaven verharren zusammengep-
fercht in U10 und Qvurjuk (U13) wartet in US.

Abzweigraum (U9)
Vom Abzweigraum aus beaufsichtigen 4 Achaz Skla-
ven, die in Kérben Schutt herausschleppen und in den
umliegenden Rdumen U10/11 im Laternenlicht (LS 3)
die Wénde abtragen.

Kokonraum (U12)

In diesem Raum achtet ein Kultist darauf, dass die
Sklaven keine Laternen mit herausnehmen. An der
hinteren Wand liegt unter einer Wolke von schillern-
den Fliegen ein 3 Schritt langer und 1,5 Schritt brei-
ter Kokon, den ein offensichtlich krankes Achazweib-
chen mit schleimiger Kiferbriihe einreibt. Der Kokon
ist ein durch Spinnweben zusammengesponnenes
Konglomerat aus Donaria fiir Mishkhara, das tédglich
,versorgt* wird: eitrige Korperteile von Siechenop-
fern, Heuschrecken, Gurvanmaden, Maraskanfedern,
Saatschddlinge, Storchenfedern, unzihlige Arten
von Kifern, Libellen und Spinnen. Sobald die Hel-
den die Kammer betreten, verkriecht sich die Achaz
schlurfend hinter dem Kokon und der Kultist rennt
schreiend Richtung Tempel (U14). Greifen die Hel-
den (warum auch immer) den Kokon an, bekommt er
Risse (nach 13 TP), aus denen eitriger Schleim raus-
flieRt. Der entstehende Gestank verbreitet sich bis
zur Unertriglichkeit: Probe auf Kérperbeherrschung,
ansonsten erleidet ein Held den Status Ubler Geruch
fiir 24 Stunden.

K6nigskammer (U13)

Links hinten befindet sich die Kénigskammer von
Qvurjuk. Der ehemalige Anfiihrer der Mari Marasna ist
in seinem Pakt mit Asfaloth am weitesten fortgeschrit-
ten und dhnelt mit seiner geschuppten Haut bereits
sehr einer Schlange. Er steht unter Qunbulasabs Bann
und denkt, dass der Tempel zu seinen Ehren ausgebaut
wird. Ob er sich gerade in seiner Kammer oder im Tem-
pel (14) aufhilt, liegt in deinem Ermessen. Seine Werte
entsprechen denen eines Tsinkarrtsisten.

1
Status Ubler Geruch }
Dieser Status sorgt dafiir, dass der Held extrem  {
unangenehm riecht. Proben auf Gesellschaftsta- |
lente (auRer Einschiichtern, Menschenkenntnis und ?
Willenskraft) sind fiir eine Woche um 1 zusitz- |
lich zu eventuellen anderen Modifikatoren er- ¢
schwert. Der Geruch lésst sich nicht abwaschen, }
nur durch andere starke Geriiche wie Parfiim
fiir eine Stunde tiberdecken. i
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Nieder mit dem Kalifen von Xorlosch!

Tempel (U14)

Hier befindet sich ein Tempel, in welchem sich Qvurjuk
die meiste Zeit aufhilt.

Dass die alte Akademie vor Jahrhunderten einen ver-
steckten Rur-und-Gror-Tempel beherbergte, war spé-
testens nach Lenzibers Artikel kein groRes Geheimnis
mehr. Dass es aber ein enormer Hohlraum unter der
Erde ist, der die AusmaRe eines typischen Tempel-Un-
terbaus hat, ahnte kaum jemand. Ob ein vorhandenes
Untergeschoss ausgebaut oder die Halle durch unvor-
stellbare menschliche Arbeit nachtriglich erstellt wur-
de, ist nicht iiberliefert. Genau wie die Tatsache, dass
Fiirst Curfan die Gldubigen nicht hinrichten, sondern
lebendig in der Halle einmauern lieR.

Als sich spiter Emeran von Tuzak hier niederlieR, riss er
die Mauern wieder ein und baute den Tempel zu einem
Theatersaal um, um heimlich Anislafjidas Theatertra-
dition zu frénen. Damit die Geschichte sich nicht wie-
derhole, lieR er den Tempel erweitern (U8&12) und mit
dem eigentlichen Fluchttunnel (U5) des Schlosses ver-
binden. Leider waren die Zaboroniten schlauer als Eme-
ran und meuchelten alle Bewohner im Schloss; und hier
unten traf es die ahnungslos schlafende Schauspieltrup-
pe. Seither wird das Schloss von einem Fluch heimge-
sucht (siehe Seite 14).

Die Expedition des Antimagus Gumbert bannte den
Fluch zuriick in den Raum und verschloss ihn durch
elementare Erzmagie, bevor die Teilnehmer in den
folgenden zwei Tagen iibereinander herfielen oder
sich entleibten. Da aber Gumberts Notizen in der
Asservatenkammer der alten Akademie aufbewahrt
wurden, waren die umgezogenen Magier in der Lage,
die unterirdische Infrastruktur zu nutzen, wobei Jan-
don die Existenz der Halle fiir sich behielt. Vielleicht
durch ihre magischen Studien oder angelockt durch
die unheilige Aura, vollzog Emer ihre Belhalhar-Be-
schwérung im alten Nachtgehege (K0) direkt vor
dem Eingang. Regelrecht angezogen durch die Macht
des Fluchs, gepaart mit Xarfais noch zu spiirendem
Odem, erkor Qunbulasab anschlieRend die Halle als
den Ort fiir Mishkharas Zitadelle auf Dere und ldsst
sie zuspinnen.

Die Halle ist 8 Schritt hoch und hat einen Durchmes-
ser von 12 Schritt. Um die Halle legt sich ein duRerer
Ring mit weiteren Rdumlichkeiten, die zum GroRteil
zerstort sind. Die Sklaven tragen mit Eimern Schutt
heraus oder zerhacken die Winde. Die rechte Hilfte
der Halle ist an den Winden und am Boden spann-
hoch mit dichten Spinnweben eingesponnen. Die
Spinnen haben angefangen, den duReren Ring und
die Decke mit eingesponnenen Opfern zu fiillen. An
den armdicken Fidden hidngen ausgesaugte Menschen,
Raubkatzen, Affen, Marder und sogar Phraischwei-
ne, einige davon sind noch am Leben und quieken/
bloken jammerlich von der Decke herunter. Wenn die
Bauarbeiten beendet sind, soll der Kokon (U12) in der
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Mitte ruhen und durch die ausgesaugte Lebenskraft
zu Ehren Mishkharas wachsen.

Die Basalttruhe

Beschreibung: Die Truhe hat eine Grundfliche von
40x30 und eine Hohe von 30 Halbfingern. Sie besteht aus
festem Eisenbaumholz, das an allen Seiten mit diinnen
Platten aus Koschbasalt beklebt ist, und wiegt 14 Stein.
Thr Schloss ist ein einfacher Klickmechanismus (Probe
auf Schlésserknacken).

Inhalt

< H'Pyrrx’zltk’h - Heilige Drachensteine. Welche Ge-
heimnisse der schwarze Quartoband auf Chrrmk
und Zelemja enthilt, welche Voraussetzungen fiir
die Lektiire erfiillt werden miissen und ob es iiber-
haupt ein magisches Artefakt mit einem heimli-
chen SALANDER (Echsentier) ist, liegt in deiner
Hand als Meister.

@ Zwei Wiirfel aus Drachenbein

« Das Forschungstagebuch eines gewissen Algo-
ran Tonjia, der wahrend der Priesterkaiserzeit als

Speispinne
MU 10KL 8 (t) IN 14 CH 11

FF 14 GE 16 KO 10 KK 9

LeP 10 AsP KaP - INI 16+1W6

P’VW 10SK1ZKO0GS 6

Biss: AT 9 TP 1W6 RW kurz
| Speiangriff*: FK 18 LZ 2 TP keine RW 5/10/15
| RS/BE: 0/0
. Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 12, Kdrperbeherr-

schung 8, Kraftakt 3, Selbstbeherrschung 12, Sinnes-

schirfe 13, Verbergen 13, Willenskraft 7
&- _GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Kampfverhalten: Flucht: Verlust von 50 % der

Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: 8 LeP /6 LeP /4 LeP / 2 LeP oder weniger
| Sonderregeln:

*)Klebriges Netz: Wird ein Lebewesen der GroRenkate-
gorie grof oder kleiner von dem klebrigen Faden ge-
troffen, verliert es 1W6 von seinem AW (oder VW).
Dieser ,,Schaden* wird durch weitere erfolgreiche
Speiangriffe addiert. Sinkt der AW auf 0, so erhilt
der Held die Status Bewegungsunfihig und Fixiert

(meist auch noch Liegend). In dieser Situation kann -

er nur noch mittels 2 Aktionen durch jemand ande-
ren mit einem scharfen Gegenstand befreit werden.
Vorher kann er durch eine Probe auf Kraftakt (Ziehen
& Zerren) QS Punkte seines AW-Wertes pro KR wieder
zuriickgewinnen. Fiir die Probe muss der Held 1 Ak-
tion aufwenden.
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, VWLASK3ZK3GSLAX1,5
~ Biss: AT LA/2 +6 TP 1W6+LA/2(+Gift)* RW mittel

Hexenjdger seine unmenschlichen Experimente
an maraskanischen Hexen auf der Suche nach ewi-
gem Leben dokumentiert

® Zwei Siegelringe der KGIA

< Fine theoretische Abhandlung iiber mogliche
Modifikationen der Verwandlungszauberei, die
Selbstverwandlungen in Irrhalken und Zantim
thematisiert

Der letzte Kampf

Hier kommt viel Arbeit auf dich zu, lieber Meister! Nur
Rur weil3, wie der Kampf ablaufen wird. Im Folgenden
soll das ,Kampfverhalten der Beteiligten dargestellt
werden, die du je nach Lust und Laune (und ,bsem*
Willen) zusammensetzen kannst.

Maraske

MU 10KL 8 (t) IN 14 CH 11
FF 11 GE 14 KO 12 KK 11
LeP (LA x 3) + 30 AsP 15 KaP - INI LA+1W6 i

RS/BE: LA/2+1/0

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Stachel; Riistungsschutz, der durch Kleidung
und Riistungen zustande gekommen ist, kann igno-
riert werden, wenn die AT der Maraske gelingt und
die Verteidigung des Ziels misslingt. Magischer oder
natiirlicher Ristungsschutz kann nicht umgangen
werden und schiitzt weiterhin, auch wenn man mit
der Sonderfertigkeit den zusitzlichen externen RS
umgehen kann. Die Attacke ist um 2 erschwert.)

Talente: Einschiichtern 8, Klettern 10, Korperbeherr-

schung 6, Kraftakt 6, Schwimmen 2, Selbstbeherr- ]
schung 12, Sinnesschirfe 13, Verbergen 10, Willens-
kraft 7
Vertrautentricks: Hexensinn, Stimmungssinn, Tar-
nung, Tiersinne, Zwiegesprich I|

_ GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Kampfverhalten: Flucht: Verlust von 50 % der
Lebenspunkte

Schmerz +1 bei: abhingig vom Lebensalter

Sonderregeln:

Je dlter, desto schlimmer: Eine Maraske hat ein Lebensal-
ter (LA), das du zu Beginn mit 2W6 auswiirfelst. Das
Lebensalter beeinflusst einige Werte.

*) Maraskengift

" Das Gift der Maraske kann mehrfach auch gegen das

gleiche Ziel eingesetzt werden.

© Stufe: 3 |
- Art: Waffengift, tierisch f
~ Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: LA/2 SP / -

Beginn: sofort

Dauer: augenblicklich

Kosten: 100 S, Gift kann zu Sunsura weiterverarbeitet werden

Kultisten

Vier Kultisten warten mit gezogenen Waffen vor U12 auf
die Helden. Im Kampf werden sie stets Richtung Raummit-
te zuriickweichen. Einer bewacht die Sturmlaterne (LS 8),
die auf einem hohen Steinklotz steht. Nach 6 KR eilen, falls
sie noch nicht besiegt sind, 2 Kultisten aus K0 zur Hilfe.

Sklaven

Die meisten Sklaven halten sich zuerst dngstlich zurtick.
Einige nutzen die Gunst der Stunde und fliehen (K0). Ab
und zu stolpern sie aus Versehen ins Kampfgetiimmel
hinein, stecken den einen oder anderen Schlag ein, be-
hindern die Helden und sorgen fiir Chaos.

Speispinnen

Die Spinnen mit den metallisch blau schimmernden Chi-
tinpanzern sind in der Lage, klebrige Spinnweben auf ihre
Opfer abzuschieRen, um sie so langsam einzuspinnen und
wehrlos zu machen. Sie meiden den Nahkampf und ni-
hern sich einem Opfer erst, wenn es hilflos eingesponnen
ist. Die Opfer dienen ihnen zu zwei Zwecken: Zum einen
saugen sie sie aus, zum anderen legen sie ihre Eier in die
- zumeist noch lebenden - Wesen ab.

Im AuRenring und an den Winden krabbeln bis zu 4 Spei-
spinnen, die ihre Eier in die eingesponnen Leichen ablegen.
Der Grund, warum die Spinnen bisher nicht iiber die Achaz,
die Kultisten und die Sklaven hergefallen sind, liegt darin,
dass Qunbulasab sie mit Hilfe ihrer Zauberei kontrolliert.

Yarfajid (Yada), Maraske (Vertrautentier)
Die Maraske wird im Hintergrund gefdhrlich fauchen
und sich vor die fliehenden Sklaven stellen.

Qunbusalab

MU 14KL 12 IN 14 CH 14

FF 13 GE 15 KO 13 KK 12

LeP 32 AsP 38 KaP - INI 14+1W6

F SK2ZK2AW7GS7

~ Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6

. RWkurz

Schwerer Dolch: AT 12 PA 7 TP

1W6+4 RW kurz
RS/BE 4/1
‘Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung I, Finte I
(Waffenlos, Schwerer Dolch)

& Vorteile/Nachteile: Zauberer
Talente: Einschiichtern 10, Kdrperbeherrschung 10,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 11, Sinnesschirfe 9,
Verbergen 9, Willenskraft 12

Zauber: Bannbaladin 12, Blitz dich find 10, GroRe Gier
13, Hexengalle 12, Hexenkrallen 8, Sanftmut 13,
Spinnenlauf 13

Kampfverhalten siehe Text

| Flucht: siehe Text; und bei Verluist von 50 % der LeP

. Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

_ Ausriistung: Beutel 1W6+2 Silbertalern, Hartholzhar-

nisch, der gleichzeitig ihr Fluggerit ist




Nachdem 2 Kultisten gefallen sind, versucht sie tiber die
Treppen zu Qunbulasab zu eilen. Machen sie die Helden
durch den Todesschrei eines flichenden Sklaven auf die
Maraske aufmerksam, die ihn gerade gestochen hat.

1 Qunbulasab

Die Hexe (*983, schwarze Haare, alternde Schonheit,
meisterliche Spinnenhexe, pfeift zirpend) betritt gera-
de mit einem verzauberten Fallensteller im Schlepptau
das Gelidnde um die Akademie. Wenn sie aus der Ruine
fliehende Sklaven sieht, wird sie sofort in den Tempel
hinunterlaufen. Wird aber Yarfajid angegriffen und er-
leidet SP, wird sie nach 1W3+2 KR mit halsbrecherischer
Geschwindigkeit in ihrem fliegenden Harnisch die Trep-
pen hinunterbrausen, um ihre liebe Yada zu beschiitzen.
Du kannst die Hexe auch davonkommen und in einem
weiteren Abenteuer auftreten lassen. Sonst kann sie die
Helden auf ihrer Flucht aus dem Komplex {iberraschen
und angreifen,

Der Kalif

Als Emeran die entweihte Halle umbauen lie, verwan-
delte er mit Pinsel und Farbe die freskenhaften Gotter-
darstellungen in den Nischen der Zwdlfgétter zu Sze-
nen aus den Honinger Geschichten: Hesinde wurde zur
Tetrarchin von Honingen, die gerade erwiirgt wird, Ef-
ferd zum Zaubersultan von Grangor, der ertrankt wird,
etc. Und Praios auf seinem Thron wurde zum erdolch-
ten Kalifen von Xorlosch, dessen goldener Heiligen-
schein zum Turban umgemalt wurde. Da ahnte Emeran
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Der Fluch

Betritt ein Kulturschaffende den Wirkungsbe-
reich (3 Schritt Radius um den Kalifen), steht ihr
eine Probe auf Selbstbeherrschung erleichtert um
ihre SK zu. Bei Misslingen tritt ein Fluch ein: Das
Opfer erleidet den Status Blutrausch und stiirzt
' sich mit unbandiger Mordlust auf die nichstbes-
te Person. Ist das Fluchopfer allein, richtet sich j
die Mordlust gegen sich selbst. Die Wirkung hilt
2W20 KR an und ist nicht mehr an den Wirkungs-
bereich gebunden.

Es kdnnen 4 Personen zeitgleich verflucht wer-
den. Eine Person kann auch mehrmals hinterei-
nander dem Fluch anheimfallen. (Beschrink den
Fluch nicht nur auf die Helden.)

|
]
Bevor sich die Verfluchten auf ihre Opfer stiir- 4
zen, geben sie mit wild zuckenden Augen und vor
Zorn bebender Stimme bekannte Zitate aus den
| Honinger Geschichten zum Besten (z. B.):
,Nieder mit dem/der X von Y!*
,,Nichts wird mich noch vom Thron trennen!*
':“' ~Geliebt habe ich dich nie, edles Weib. Sterben |
t' sollst durch meinig Hand.“ !'
{ ,EinParder ist ein Parder und kein Lamm!“ !
|, Yist mein!“
{ ,Labe dich in Unmut, X, zerreiRen werd ich dir
f das elendig’ Herz!*
| ,Wihntest dich zu lange in Sicherheit, du triige-
}( risch Schwein.” !
; (
: f
&= /

,»In den Roab mit Roabjian

X: (Zauber-)Kalif/a, Haran/i, (Zauber-)Sultan/
in, Tetrarch/in, Kdnig/in

Y: Honingen, Grangor, Wehrheim, Beilunk, Ha-
vena, Arivor, Elenvina
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noch nicht, dass die unseligen Morde und die Ver-
wiinschungen der Todesopfer durch die Jahrhunderte
sich als unheilige Aura in den Winden manifestieren
und als michtiger Fluch im Diesseits verankern wiir-
den. Gumbert konnte zwar mit seiner ganzen Kraft den
Wirkungsbereich des Fluchs minimieren, aber nicht
vollig auflésen. Gewappnet durch seine Schriften, be-
trat Jandon die Kammer nie ohne ein Schutzamulett;
doch das hat Hesindajida leider nicht entziffern kon-
nen. Der michtige Fluch iiberstieg sogar Qunbulasabs
Krifte. Sie hofft, dass Mishkharas Macht den Fluch mit
der Zeit sich einverleiben oder verdridngen wird. Der
Bereich ist vollstindig zugesponnen, sodass nichts
von den Fresken zu erkennen ist. Seit einigen unscho-
nen Vorkommnissen und ,,Zurechtweisungen® durch,
meiden die Sklaven und die Kultisten den Bereich von
selbst.

Die ersten beiden Stufen, auf denen der Thron des Ka-
lifen steht, klappen durch einen versteckten kompli-
zierten Druckmechanismus auf (Probe auf Sinnenschdrfe
(Suchen) -2 um diesen zu finden). Offnen lisst sich der
Mechanismus mit einer Probe auf Mechanik -1; brachiale




L |
’ Gewalt zerstort den Mechanismus, kann aber mit dem
% richtigen Werkzeug dennoch zum Ziel fithren. Die Stu-
. fen haben 50 Strukturpunkte. Hier verbirgt sich die ge-
suchte Basalttruhe (siche Anhang).

Feuer!

Die Laterne wurde nicht umsonst bewacht, denn Spinn-
weben sind etwas zu leicht entziindlich. Wenn es nicht
einer der Helden tut, wird einer der Sklaven die Laterne
in Panik umstoRen oder in die Spinnweben schleudern.,
Im Gekreische der brennenden Spinnen wird sich eine
Feuerhdlle ausbreiten und alles Lebendige in den Tod
reiRen. Das ist der Moment, wo deine Helden schnur-
stracks tiber die Treppen (K0) fliehen sollten. Wihle ei-
nen dramatischen Moment fiir den Ausbruch aus - am
besten, wenn die Helden stark in Bedrdngnis geraten.
Nachdem sich das Feuer gelegt hat und der Rauch ver-
flogen ist, kdnnen die Helden den ,,freigebrannten* Ka-
lifen betrachten., Falls die Helden zuvor in den Gingen
an Brandschatzung denken, erinnere sie daran, dass die
Rauchbildung in unterirdischen geschlossenen Rdumen
sie ersticken wiirde.

Weitere Raume

Optionaler Inhalt

Noch ist nicht die komplette Ruine der Akademie erkun-
det. In drei Stockwerken kénnen weitere Schitze und
Gegner auf die Helden warten, Hier findest du eine Le-
gende der oberirdischen Rdume. Was sich tatsdchlich
dort verbirgt liegt in deinen Hinden.
Erdgeschoss

E1: Schlangenbecken

E2: Schmiede

E3 + E5: Stall der Phraischweine

E4: Kiiche und Schnapsbrennerei

E6: Waffenkammer

E7: Schlafrdaume der Kultisten.
Obergeschoss

01: Qunbusalabs Rdume.

02: Alte Zimmer der Schwarz-Roten Marasken
Dach

D1: Pavillion der Blutaaren

Lohn der Miihen

Die Ruine ist ausgerduchert, die Sklaven befreit und H'Py-
rrx’zltk’h gesichert. Zwar sind einige Kultisten noch ent-
kommen, aber zum Gliick sind die meisten unseligen
Schafe in den Flammen umgekommen, die sich bis zum
Erdgeschoss hochgefressen haben. Athavar und die Ma-
gier werden sich in den nichsten Wochen um die ver-
storten Sklaven kiimmern, sich intensiv mit dem Fluch
auseinandersetzen und Elkwin seinen Frieden schenken.
H'Pyrrx’zltk’h wird an einen sicheren Ort gebracht - der
nicht einmal den Helden mitgeteilt wird, die neben 256
Dukaten auch den unendlichen Dank und das Wohlwollen
der Akademie erhalten: Zusitzlich bekommen die Helden
jede Art von magischer Hilfe, kostenlose Studienméglich-
keiten und Zugang zu Zauberspriichen und -biichern,

Jeder Held darf sich iiber 20 Abenteuerpunkte freuen.
Zusitzlich spiiren die Helden ,,Mishkharas Giite“; Man
watet nicht durch Schlamm, Eiter, Staub und Chimi-
renblut und stapft dann munter wie Conchobair einfach
davon: Fiir jeden besteht eine 15%-Chance, sich mit ei-
ner der nachfolgenden Krankheiten anzustecken (W20):
Lutanas (1-5), Schlafkrankheit (6-7), Sumpffieber (8-15)
oder Raschem Wahn (16-20) erkrankt.
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fDés Wandelbaren Schicksal

von Askin-Hayat Dogan

“Maraskan, die verrufene und dschungelbedeckte

Insel vor der Kiiste Aventuriens, hat eine wechselvolle
Geschichte. Mehrere Besiedlungswellen haben sich das
unwegsame Land zu eigen gemacht und sind zu einer

~ besonderen Kultur verschmolzen. Diese musste sich
zahlreichen Besatzern erwehren von den Soldaten des
Mittelreichs bis hin zu Ddmonenknechten. Auch die Tuzaker
Magierakademie Schule des Wandelbaren macht dem Namen mit
ihrer Geschichte alle Ehre. Heute sind von der Zauberschule nur
noch Ruinen {ibrig.

Ruinen die von finsteren Kultisten und widernatiirlichen Chiméiren

bewohnt werden und in denen sich noch immer altes Wissen verbirgt.

Um dieses Wissen zu retten, dringen Helden in die Gewdlbe unter der

Schule des Wandelbaren vor und stellen sich in der Dunkelheit

nicht nur gegen die Pldne des Kultes, sondern auch Schrecken

aus der wechselvollen Geschichte der Akademie. ‘s _—

Stichworte zum Abenteuer: Eine Ruine im

maraskanischen Dschungel, angefiillt mit p—
Chiméren, Paktierern und finsterer Magie , I IEEFEE
Genre: Horror und. Dupgeonabenteuer SPIELE
Voraussetzungen: keine

Ort: Sinoda und Tuzak auf Maraskan
Zeit: ab 1033 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel/mittel HWO 1 3
Erfahrung der Helden: erfahren bis

kompetent

Anforderungen:

www.ulisses-spiele.de

Kampf

Korpertalente

Naturtalente

Lebendige Geschichte & % & &

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer wie
Wertekasten, Karten und Plidne sowie Handouts
sind im Band enthalten.
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