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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen mdchtest, dann
kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes
- iibernehmen.
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden schwerer machen méchtest, dann
- kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
. tbernehmen.
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€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

TEEEE Odacht sind.®

g € NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-

terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-

mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-

stdndig. Insbesondere bei NSCs mit einer groRen

Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem

bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-

keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-

che Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-

gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-

lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine

Meisterinformationen.

Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-

geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-

weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-

schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem

Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Sonder-

fertigkeit TrampelnABE®,

AAL - Aventurischer Almanach

ABE - Aventurisches Bestiarium

AGO - Aventurisches Gétterwirken

AMA - Aventurische Magie

AMAII - Aventurische Magie 2

AMAIII - Aventurische Magie 3

ARU - Aventurische Riistkammer

& Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuers bereits tot.

* In diesen Kisten findest
du wichtige Hinweise zum
Spiel!

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen und Gasthdusern wirst du drei Angaben
in Form von (Q)ualitdt, (P)reis und (S)chlafpldtzen vor-
finden. Die Schlafplitze geben die maximale Zahl von
Betten an, die Angabe Preis modifiziert die Preise aus
dem Regelwerk um den in der unten aufgefiihrten Ta-
belle angegebenen Prozentsatz, und die Qualitit gibt an,
wie gut die Versorgung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

‘Stufe Qualitéit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)

einfache Herberge normal (Normalpreise)

gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuriése Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)

Dem Meister zum Geleit

Satuaria zum Grufe! In deinen Handen hiltst du gera-
de ein Abenteuer der 5. Edition des traditionsreichen
Fantasy-Rollenspiels Das Schwarze Auge. Sind deine
Helden bereit, sich einer Dienerin der Niederhéllen und
ihren unheilvollen Machenschaften entgegenzustellen?
In Krallenspuren fiithrt der Weg der Helden in die ge-
schichtstrachtigen Ruinen von Zhamorrah, einer Stadt,
in der gleich mehrere Zivilisationen gefihrliche Ge-
heimnisse zuriickgelassen haben. Seit Jahrtausenden
bevolkert nur vielbeiniges und geschupptes Geziicht die
Uberreste der einst so stolzen Stadt, sieht man von den
zahlreichen halbwilden Katzen ab, welche aus Griin-
den, die nur ihnen selbst bekannt sind, durch die un-
heimlichen Ruinenfelder streifen. Ob die Geriichte iiber
Schreckgespenster und Geisterphidnomene in den Rui-
nen wohl iibertrieben sind, die einem aufrechten Aven-
turier das Blut in den Adern stocken lassen?

In diesem Abenteuer werden deine Helden einer ver-
zweifelten Hexe beistehen, eine ungliickselige Drei-
ecksgeschichte aufdecken, die hesindegefillige Alter-
tumsforschung vorantreiben und woméglich das kleine
Ortchen Samra vor einem grausigen Schicksal bewah-
ren kdnnen.
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Mit Gadang und Mhanadi durchziehen zwei méachtige
Stréme das Land der Tulamiden und halten es mit ih-
rem langsamen Puls am Leben. Kaum woanders als im
Balash, der Fruchtbaren Sichel, wo der grof3e Mhanadi re-
gelmilRig tiber seine Ufer tritt, um seinen fruchtbaren
Schlamm zuriickzulassen, gedeihen die Friichte der Fel-
der und Haine besser. Und dort, wo der Gadang seine
lehmgelben Fluten mit den trdgen Wassern des Mhana-
di vereint, liegt das Dorf Samra.

Man ist den Anblick von Fremden auf der Durchreise
hier freilich gewohnt, liegt Samra doch direkt an der
Kreuzung vielfach bereister Straen, die nach Mher-
wed und Rashdul im Siiden, nach Fasar und Zorgan
im Norden, nach Anchopal und Khunchom im Osten
und nach Westen ins stark besiedelte Mhanadistan
fithren. Und doch bleibt man in dem ungewdhnlich
kleinen Ortchen gern unter sich und nimmt Rei-
sende nur dann freundlich auf, wenn sie ihre Ab-
sicht erkldren, bald wieder abzureisen. So mancher
Hindler hat sich zwar ldngst mit den Eigenarten der
Samraner abgefunden, fragt sich aber dennoch, wie
es einem derart von Phex und Peraine gesegneten
Ort so sehr an Wachstumswillen und Weltoffenheit
mangeln kann.

Die Antwort auf diese Frage liegt zwar im Dunkel der
Geschichte begraben, kénnte jedoch wenige Meilen 6st-
lich des Dorfes unter Staub und Gerdll wieder ans Licht
geholt werden: in den Ruinen der einstigen Metropole
Zhamorrah.

Die ferne Vergangenheit

So klein und unbedeutend Samra einem heutigen Be-
trachter erscheinen mag, so groRartig und erhaben zeig-
te sich vor Tausenden von Jahren das méchtige Zhamor-
rah. Einst unter dem Namen Zsaah'mr eine grofRe Stadt
der krétenartigen Leviatanim, wurde es vor dreitausend
Jahren vom legendiren ur-tulamidischen K6nig Rashtul
al’Sheik wihrend seines Feldzuges gegen die Echsenvdl-
ker erobert. In den Ruinen der geschleiften Echsenstadt
konnte Rashtul so manches ihrer magischen Geheimnis-
se bergen, die niemals in die Hinde der Warmbliiter hit-
ten fallen diirfen. So gelang es seinem Sohn und Nach-
folger Bastrabun ibn Rashtul einige Jahrhunderte spdter,
eines der groften Rituale der Geschichtsschreibung zu
wirken, mit dem er den Krieg gegen die Echsenrassen auf
einen Schlag beendete: einen magischen Schutzwall, der
die kaltbliitigen Echsenvolker fiir alle Zeiten aus den Lin-
dern der Tulamiden fernhalten sollte - Bastrabuns Bann.
Und auch wenn der Zauber ldngst nicht mehr erneuert
wird, kann man immer noch mancherorts im aventuri-
schen Siiden Uberreste des aufwendigen Rituals finden.

Otern und Magiern®, der sich

Einige Jahrzehnte nach-
dem die unmittelbare Be-
drohung durch die Achaz
gebannt worden war, er-
richtete eine Gruppe von
Kophtanim, einem ur-tula-
midischen Orden von Pries-

- vor allem der Ddmonologie
- und der Chimirologie be-
: diente, mithilfe des ma-
- gischen Wissens, das von den Echsenvélkern erbeutet
worden war, ein GroRreich in den Tulamidenlanden.
: Die Magiermogule vom Gadang herrschten zwar vor allem
- von Fasar aus, errichteten aber auf den Ruinen beim
- Zusammenfluss von Gadang und Mhanadi ihre zweite
: Hauptstadt Zhamorrah. Thr gemeinsames Wappen war
- ein Skorpion, und nach ihm wurden auch die Schlach-
. ten benannt, die im 14. Jahrhundert vor Bosparans Fall
. letztlich zum Sturz der Magiermogule fiihrten.
In diesen sogenannten Skorpionkriegen fiithrte der
Sultan von Khunchom Sulman al’Nassori sein Heer gen
Norden. Zu jener Zeit residierte in Zhamorrah der
machtvollste aller Magiermogule, der sagenumwobene
Assarbad von Fasar. Angesichts der Ubermacht von Sul-
mans Heer traf er eine folgenschwere Entscheidung: Ge-
meinsam mit seinen Verbiindeten beschwor er den Gro-
Sen Schwarm, eine Armee ddmonischer Chimédrenwesen,
der aufler Kontrolle geriet und das komplette Sultanat
Gorien verwiistete. So gelang es Sulman letztlich, Fasar
einzunehmen und Zhamorrah dem Erdboden gleichzu-
machen. Bis heute haftet der beispiellose Schrecken je-
ner Zeit den finsteren Ruinenfeldern an, und von all den
Gliicksrittern, die sich in das verfluchte Zhamorrah auf-
gemacht haben, um seine Geheimnisse zu ergriinden, ist
kaum einer je zuriickgekehrt.
Die Bewohner Samras wissen sehr wohl um die flirchter-
lichen Ereignisse der Vergangenheit, und wer zu grofRes
Interesse an den Ruinen zeigt, erregt damit oft mehr als
nur Misstrauen. Denn wer weill schon, nach welchem
finsteren Geheimnis, das noch immer in den Ruinenfel-
dern von Zhamorrah schlummert, ein allzu neugieriger
Geist trachtet?

Die jiingere Vergangenheit

Eine Bewohnerin des Dorfes Samra jedoch hat sich in
den letzten Monaten recht hdufig in den Ruinen auf-
gehalten, und das sogar vollig unbemerkt. Die magisch
begabte Tdnzerin & Sarjabani saba Chamza, der selbst
zu ihren besten Zeiten nie die Aufmerksamkeit zuteil

* Die Kophtanim mach-
ten keinen Unterschied
zwischen magischem und
karmalem Wirken, Géttern

—————

und Erzddmonen, Beschwo-
rungsritualen und klerika-
len Zeremonien.




geworden ist, die ihr ihrer Ansicht nach zustand, ist be-
reits vor ldngerer Zeit einen Pakt mit der unabhingigen
OErzddmonin Aphasmayra® eingegangen. Von ihrer kat-
- zenhaften Herrin hat Sarjabani die Fahigkeit erhalten,
- sich selbst in eine Katze zu verwandeln und mit ihrem
: Liebreiz die Menschen fiir sich einzunehmen. In die-
- ser unauffilligen Gestalt erforschte sie die Ruinen von
. Zhamorrah. Dabei entdeckte sie eine alte Halle, welche
- die Kophtanim einst fiir ihre Ddmonenbeschwérungen
- nutzten, und errichtete an jenem Ort, an dem noch im-
. mer die sphirentiberwindende Macht der ur-tulami-
- dischen Zauberer zu spiiren ist, ihrer Erzdimonin ein
- Unheiligtum. Von Aphasmayra erhielt sie zudem das
. Wissen um ein Magnum Opus (siehe Seite 63), mit dessen
- Durchfiihrung sie den Einfluss der Erzdimonin auf Dere
- nachhaltig starken wiirde. Die uralte Ritualhalle eignete
- sich hervorragend fiir ein solches Unterfangen, und so

* Die Erzddmonin Aphas-
mayra wird mit Katzen
assoziiert — sowohl mit der
Verspieltheit und dem Ver-
wohntsein von Hauskatzen
als auch mit der Grausam-
keit und Gefahrlichkeit von
Raubkatzen. Thre Beinamen
lauten Herrin der Plagen
der finsteren Hohle von
Gron’gu’'mur, Geschmeidi-
ge Protektorin von U'Tarr
und Bringerin des Ver-

dorbenen Fleisches. Einen

direkten Gegenspieler im
zwolfgéttlichen Pantheon
hat sie nicht, und tatsich-
lich scheint sie ganz eigene
Ziele in der Dritten Sphére
zu verfolgen.

begann sie, die notwendigen
Komponenten fiir ihren Plan
zu sammeln.

Dabei kamen ihr die dunk-
len Gaben ihrer erzdidmo-
nischen Herrin sehr entge-
gen: Die zahlreichen Katzen
Samras und Zhamorrahs ge-
brauchte sie als ihre Augen
und Ohren, und in Katzenge-
stalt konnte sie den Bewoh-
nern Samras und so man-
chem Reisenden Impulse
eingeben, die ihren Zwecken
dienen sollten (siehe Seite
63). Derweil hielt sie jedoch
sorgfiltig das Bild einer auf-
rechten und freundlichen
Angehérigen der Dorfge-
meinschaft aufrecht.

Unter den Samranern er-
wihlte sie den Soldner im

Ruhestand & Jedrech ben el’Zul als ihren besonderen Ver-
biindeten. Unterstiitzt von ihren ddmonischen Fihig-
keiten gelang es ihr, das ehemalige Mitglied der Sandwdl-
fe, einer novadischen Séldnertruppe, zu verfithren und
zu ihrem willigen Werkzeug zu machen. Fiir den Fall,
dass ihr Plan aufgedeckt wiirde, sollte der wehrhafte Je-
drech auRerdem ihr Beschiitzer sein. Denn diese Gefahr
war durchaus nicht von der Hand zu weisen - gehorte
zu den Katzen, die Samra ihr Zuhause nannten und die
Sarjabani zu sich zu rufen und zu befragen pflegte, auch
1 Arkos, der Vertrautenkater einer jungen Hexe.

Am Rande des Dorfes Samra lebte bis vor Kurzem die
Schéne der Nacht & Mara ay Samra, die sich vor Jahren
aus der hohen Politik der Tulamidenlande in ihr Hei-
matdorf zuriickgezogen hatte, von wo aus sie ihre be-
rithmte Schénheitssalbe verkaufte. Vor einigen Mona-
ten hat sie sich jedoch auf eine lingere Reise begeben
und nur ihre Schiilerin zuriickgelassen, die Katzenhexe
1 Halimyanis Sybiasuni. Diese versucht nun in Abwesen-
heit ihrer Lehrmeisterin, in deren Fustapfen zu treten
und ihr Geschift fortzufiihren, fiihlt sich von ihren Auf-
gaben jedoch noch immer {iberfordert. Sarjabani sieht
in der jungen Hexe aufgrund ihrer magischen Fahigkei-
ten und ihrer einflussreichen Position im Dorf nichts-
destotrotz eine potenzielle Bedrohung ihrer Pline. So
ergreift sie vorbeugende Manahmen, um gezielt einen
Konflikt zwischen der Hexe und den Bewohnern Samras
zu schiiren. Mit den Fihigkeiten aus ihrem Didmonen-
pakt vermag sie es, das Herz eines Menschen fiir eini-
ge Tage mit Selbstsucht und Eitelkeit zu erfiillen, was
sie gezielt bei Halimyanis’ Kunden anwandte. Zugleich
lieR sie Jedrech den Kater der Hexe, Arkos, entfiihren.
Als Druckmittel gegen die junge Hexe wollte sie den
Vertrauten jedoch nicht téten, sondern hilt ihn seit ein
paar Tagen in einem Kéfig gefangen, der einige Meilen
entfernt in einem verlassenen Hiuschen auf dem Weg
zu den Ruinen versteckt ist. Seither versorgt ihn der
Séldner regelmiRig mit Futter und Wasser, um ihn am
Leben zu halten.
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* In den Landen der Tula-
miden ist Bey ein niederer

Als Halimyanis das Ver-
schwinden ihres Vertrau-
ten bemerkte, hatten die
Dorfler bereits den un-
vorteilhaften Wandel in

Der Ort, an dem sich die Katzen auf Sarjabanis Ruf hin
versammeln, ist ein gepflasterter Platz, der direkt ober-
halb einer unterirdisch errichteten Beschwdrungshalle
der Kophtanim liegt. Um einen Zugang zu dem Bau zu
offnen, der noch immer eine unheilvolle Macht aus-

Adelstitel. Im Einflussbe-
reich des Kalifats, wo auch
Samra liegt, entspricht er
etwa dem Rang eines mit-

telreichischen Barons.
Yot 2wy der Personlichkeit einiger
ihrer Freunde und Famili-
enmitglieder festgestellt,
- den sie irrend mit den Salben und Tinkturen der Hexe in
. Verbindung brachten. Die Situation verselbststidndigte
- sich - zu Sarjabanis heimlicher Befriedigung. Was folg-
- te, waren Vorwiirfe und Anschuldigungen, bald gingen
: auch offene Anfeindungen und Beleidigungen Hand in
- Hand. Wihrend Halimyanis in ihren Nachbarn die Ent-
. fithrer ihres Vertrauten zu erkennen glaubte, war man
- im Dorf von den b&sen Absichten der Hexe iiberzeugt.
OE1n21g der ortliche Bey® & Habib ben Harun, der in der
nahen Soldnerfestung Trutzmherwed residierte, scher-
te sich nicht um die Streitigkeiten in Samra. Er verlang-
te, dass diese Kleinlichkeiten ohne ihn beizulegen seien.
Am lautesten von allen Samranern erhob & Palmeya Se-
losunya ihre Stimme gegen Halimyanis, ist sie doch fest
- und zurecht - davon tiberzeugt, dass ihr Gatte Jedrech
sie hintergeht. Da sie den untreuen Séldner des Ofteren
in Gesellschaft einer Katze gesichtet hat, kurz bevor er
sich wieder einmal heimlich davonstahl, liegt fiir Pal-
meya auf der Hand: Die Katzenhexe Halimyanis ist die
Schuldige. Dass ihr Ehemann sich zu der ganzen Angele-
genheit in betretenes Schweigen hiillt, stellt fiir sie nur
einen weiteren Beweis dafiir dar, dass Hexenwerk im
Spiel sein muss. Das impulsive Wesen der jungen Hexe
wiederum tragt wenig zu einer Entschirfung der Lage
bei, denn auf wiiste Beschimpfungen reagiert sie nicht
selten mit Hexenfliichen, die zuriickzunehmen sie nur
auf Herausgabe ihres Vertrautenkaters hin bereit ist.
So schaukelt sich der Konflikt im Dorfe Samra seit Ta-
gen hoch, wihrend die Ddmonenpaktiererin vorder-
griindig den Streit zu schlichten versucht, hinter ihrer
Fassade jedoch hochzufrieden darauf wartet, dass ihre
lang gehegten Pldne bald Friichte tragen. Und wahrend
die Stimmung in Samra bestindig droht, in Lynchjustiz
umzuschlagen, bedarf es eines tapferen Eingriffs von
aullen, um das Schlimmste zu verhindern.

Die nahe Zukunft

Um den in Samra schwelenden Konflikt einzuddammen,
gibt es eine naheliegende Lisung: Der Vertraute Arkos
muss gefunden werden. Mit dieser Bitte konnen sich
sowohl Halimyanis als auch die mit Hexenfliichen be-
legten Dorfler an die Helden wenden, denn taucht der
Kater wieder auf, enden auch die Fliiche. Der erste Teil
des Abenteuers befasst sich mit den Ermittlungen, wel-
che die Helden in Samra anstellen kdnnen, um den ver-
missten Kater letztendlich in seinem Gefingnis 6stlich
der Stadt aufzuspiiren. Kaum befreit, gerdt Arkos dann
in den Bann von Sarjabanis Paktgeschenk Katzen rufen
und fiihrt seine Retter hinein in die unheimlichen Rui-
nenfelder von Zhamorrah.

stromt, miissen die Helden eine Stele wiederherstellen,
deren oberer Teil als Schutztalisman nach Samra ge-
bracht worden ist.

Zuriick im Dorf werden sie feststellen, dass Jedrech bei
dem Versuch, eine Komponente fiir Sarjabanis Ritual aus
Halimyanis’ Haus zu stehlen, einem Verwandlungsfluch
zum Opfer gefallen und anschlieRend weggelaufen ist,
weshalb die Hexe mittlerweile unter Bewachung in der
Séldnerfestung steht. Zu allem Uberfluss hat sich auch
noch der Ddmon Qasaar, der Schnurrende Verschlinger, an
die Fersen der Helden geheftet, um sie langsam in den
Wahnsinn zu treiben. Wihrend sie nach dem Verbleib
von Jedrech, dem Rest der Stele und den wahren Hinter-
griinden der Ereignisse in Samra forschen, leitet Sarja-
bani in aller Ruhe die letzte Phase ihres Plans ein und
beginnt mit den Vorbereitungen fiir ihr Magnum Opus.
Wenn Jedrech nach Ende des Fluchs im Morgengrauen
zuriickkehrt, 16st er damit einen Aufruhr aus, denn nur
allzu deutlich sind die Krallenspuren auf seinem Rii-
cken zu erkennen. Seine Ehefrau Palmeya hilt zurecht
die Fingerndgel einer Frau fiir die Ursache der Kratzer.
Beschdmt und gebrochen eréffnet er nun endlich die
Wabhrheit hinter Sarjabanis Machenschaften. Bald schon
gehen Gerlichte {iber Ddmonenbuhlerei um, Panik vor
den finsteren Pldanen der Tdnzerin macht sich breit, und
schnell stellt sich heraus, dass nur die Helden Sarjabani
rechtzeitig authalten kénnen.

Mit dem Stelenstiick, das sie mit etwas Recherche im
Dorf finden konnen, im Gepdck machen sie sich auf den
Riickweg in die Ruinen von Zhamorrah, wo sie den Ein-
gang zu den unterirdischen Hallen der Kophtanim 6ffnen
und sich durch die uralten Génge mit ihren vergessenen
Geheimnissen bis zu dem Unheiligtum der Aphasmayra
durchschlagen. Dort ist Sarjabani mit den Vorbereitun-
gen zu ihrem Magnum Opus beschiftigt. Das Abenteuer
gipfelt in einem aufreibenden Kampf gegen die Ddmo-
nenpaktiererin und die gehdrnte Ddmonin Cha’ Muyan.

Zur Wahl der Helden

In Samra ist man allen Fremden gegeniiber zunichst
einmal misstrauisch, ganz unabhingig von Spezies und
Kultur, auch wenn beispielsweise ein Ferkina sicher
noch mit deutlich gréRerem Argwohn bedugt wird.
Einige Helden konnten Ansdtze zur Losung der Proble-
me in Samra verfolgen wollen, die nur schwer mit der
Entwicklung der Handlung vereinbar erscheinen - etwa
magische oder karmale Mafnahmen gegen die Hexen-
fliiche oder ein gewaltsames Vorgehen gegen Halimya-
nis. In einem solchen Fall kannst du beispielsweise den
Hesindegeweihten Hexander als moralische Stimme
oder den Verwalter Habib (siche Seite 15) als Autori-
tit auftreten lassen. Auch ist es moglich, dass sich Ha-
limyanis in ihrer Verzweiflung vertrauensvoll an die




Neuankémmlinge wendet und um Hilfe bittet - in die-
sem Fall solltest du sie verstdrkt als Sympathietragerin
darstellen.

Das Abenteuer ist fiir Helden der Erfahrungsstufe kom-
petent bis meisterlich konzipiert. Gesellschaftlich versier-
te Charaktere kommen vor allem im ersten Teil auf ihre
Kosten, gegen Ende ist eine gewisse Kampfstirke ge-
fragt. Vor allem Spieler und Helden mit einem Interesse
an Entdeckungen und Geschichte eignen sich gut. Au-
Rerdem erhdltst du an vielen Stellen Anregungen, wie

du deinen Helden fehlende Hinweise zuspielen oder die
Schwierigkeit nach ihren Fahigkeiten anpassen kannst.
Nur schwer vereinbar mit dem Inhalt des Abenteuers
diirften Heldengruppen sein, fiir die Gewalt stets das
erste Mittel der Wahl zur Lésung von Problemen dar-
stellt. Machtvolle Hellsichtmagie oder entsprechende
Liturgien kénnen investigative Teile der Handlung stark
abkiirzen, sollten am grundlegenden Ablauf des Aben-
teuers aber nichts dndern. Fiir die meisten Heldengrup-
pen sollten sich solche Probleme jedoch nicht ergeben.

Die Akteure des Dramas

Die folgenden Personen nehmen im Abenteuer wichti-
ge Rollen ein und kommen in mehreren bedeutsamen
Szenen vor. Hintergriinde und Hinweise zu ihrer Aus-
gestaltung sowie ihre Spielwerte sind darum an dieser
Stelle zusammengetragen. So weillt du jederzeit, wo du
nachschlagen kannst.

1 Sarjabani, die alternde Tédnzerin
Profession: meisterliche Tdnzerin, intuitive Zauberin
Kurzcharakteristik: 46 Jahre, schwarze Haare, griine
Augen,; gepflegtes AuReres, Kdrper einer Tinzerin, gut-
aussehend und reizvoll gekleidet; man sieht ihr jedoch
an, dass sie ihre Jugend hinter sich gelassen hat
Motivation: Nach auRen hin wahrt Sarjabani das Bild
der leidenschaftlichen Tdnzerin, die mit Freundlichkeit
und Hilfsbereitschaft stets um die Harmonie in der Dorf-
gemeinschaft Samras bemiiht ist. Im Geheimen jedoch
strebt sie danach, den Willen ihrer Paktherrin Aphas-
mayra zu erfiillen und mit einem unheilvollen Magnum
Opus den Einfluss der Erzddmonin auf die Dritte Sphére
zu festigen.

Agenda: Zum Zeitpunkt des Abenteuers steckt Sarja-
bani mitten in den letzten Vorbereitungen fiir ihr Ma-
gnum Opus. Unter dem Deckmantel der Streitigkeiten
im Dorf, die sie nach aulen hin zwar bekdmpft, unter-
schwellig aber noch weiter schiirt, sammelt sie die fina-
len Bestandteile fiir ihr Vorhaben.

Funktion: Anfinglich eignet sich Sarjabani als poten-
zielle Sympathietrdgerin und Ansprechpartnerin fiir
die Helden. Spiter im Abenteuer kommt ihr nieder-
hollischer Plan ans Licht, und sie wird zur gefdhrlichen
Gegenspielerin der Helden. Dann gilt es, ihre Plidne zu
durchkreuzen, bevor es zu spit ist.

Hintergrund: In jungen Jahren wurde Sarjabanis
magisches Talent erkannt und sie begann eine Aus-
bildung zur Sharisad, einer tulamidischen Tradition
von Zaubertdnzern. Sehr bald jedoch zeigte sich ein
allzu starkes Verlangen nach Geltung und Anerken-
nung in der Schiilerin, durch ihr Verhalten den ande-
ren jungen Tdnzerinnen gegeniiber wurde sie untrag-
bar, und ihre Ausbildung blieb unvollendet. Zu einer
erfolgreichen Tdnzerin reichte das Talent der jungen
Frau dennoch, und am Hofe eines manchen Emirs
brachte sie es alsbald zu Ansehen und Wohlstand,
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Omonenmal® hat sie die
- Fahigkeit zu lacheln ein-
. gebiift.
- sie es versucht, schlieRt
. sie stattdessen geniiss-
- lich die Augen und gibt

indes verkiimmerte ihr magisches Talent jedoch zu
dem einer Magiedilettantin. Mittlerweile ist die einst
schone und verfiihrerische Tdnzerin etwas in die Jah-
re gekommen, und mit dem Schwinden von Applaus
und Bewunderung, wie es naturgemif mit einem
steigenden Alter einhergeht, konnte sich Sarjabani
niemals abfinden. Mit ihrer zunehmend verzweifel-
ten Gier nach Anerkennung erregte sie die Aufmerk-
samkeit der Erzddmonin Aphasmayra. Mit dieser ging
sie einen Pakt ein, um sich weiterhin ihrer alten Fi-
higkeiten zu versichern, ihr Publikum zu verfiihren
und zu bezirzen. Seit der Zeit des Sternenfalls trach-
tet Aphasmayra nun danach, ihre zuvor eher schwach
ausgeprigte Prisenz in der Dritten Sphidre auszubau-
en, und so gab sie Sarjabani, die sich zu Beginn des
Abenteuers im 2. Kreis der Verdammnis (siehe Seite
62) befindet, das Vorhaben ein, das Magnum Opus der
Stadt der Katzen vorzubereiten und zu wirken.
Darstellung: Als begabte Kiinstlerin hat Sarjabani
Ubung darin, die Rolle der wohlmeinenden guten Seele
des Dorfes anzunehmen, wihrend sie im Verborgenen
ihre Pline vorantreibt. Sie achtet genau darauf, in der
Offentlichkeit nicht mit dem ihr hérigen Séldnervetera-
nen Jedrech gesehen zu werden, und heizt die Konflikte
im Dorf nur an, wenn sie
glaubhaft Unwissen oder
Ungeschick dafiir gel-
tend machen kann.
Besonderheiten: Als Di-

* Seelenpaktierer erhalten
nach dem Schluss ihres
Paktes ein sogenanntes

neuen Kreis der Verdamm-
nis deutlicher wird und
dazu dient, die Paktiererin
als Dienerin ihrer Herrin
zu kennzeichnen. Es ist ein

Wann immer

Diamonenmal, das mit jedem

- ein zufriedenes Brum-
: men von sich, das einem
- Schnurren 4hnelt. Zu-
. dem umschmeichelt sie
- ihre  Gesprachspartner
- gerne mit sanften Beriih-
: rungen der Hinde.

Symbol fiir den Pakt und
passend zum jeweiligen
Erzddmon gestaltet. Hiufig
handelt es sich dabei um
eine Verdnderung des Kor-
pers, aber auch andersartige
Diamonenmale sind méglich.




Sarjabani saba Chamza

MU 13 KL 13IN 14 CH 16

FF12GE 15K0O 12KK 11

~ LeP 29 AsP 23 KaP - INI 14+1W6

. AW8SK2ZK1GS8

. Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6+1

*  RWkurz

| Langdolch: AT 13 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

" Schips: 3

RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I, GroRe Zauber-
auswahl 11"2%5 Hohe Astralkraft I1I, Zauberer / Per- 1
sonlichkeitsschwichen (Arroganz, Eitelkeit)

Sonderfertigkeiten: Aura verbergen, Fertigkeitsspe-
zialisierung Tanzen (exotische Tédnze), Tradition (In-
tuitive Zauberer), Zauberzeichen

. Sprachen/Schriften: Garethi I1I, Tulamidya III (Mut-

tersprache), Ur-Tulamidya II / Kusliker Zeichen, Tu-

. lamidya-Zeichen, Ur-Tulamidya-Zeichen

. Talente: Betdren 14, Einschiichtern 5, Krperbeherr-

schung 15, Kraftakt 4, Malen & Zeichnen 7, Men-

schenkenntnis 10, Selbstbeherrschung 14, Sinnes-

. schirfe 8, Tanzen 16, Verbergen 2, Willenskraft 13

- Zaubertricks: Trocken 3

Zauber: Duplicatus 13, Hexenkrallen 12, Katzenaugen

-+ 012, Krotensprung® 14, Satuarias Herrlichkeit 13

.“r T

zen rufen, Magnum Opus I-1I, Schmusekitzchen,

Selbstsucht erzeugen I-1I, Unheiligtum errichten

} (siehe Seite 64)

- | Kampfverhalten: Wird sie angegriffen, so bringt Sar-

y  jabani sich notfalls zunichst mit dem Paktgeschenk
Schmusekdtzchen oder dem Zauber KROTENSPRUNG
in Sicherheit. Eine offene Konfrontation geht sie nur
ein, wenn sie machtvolle Unterstiitzung hat (siehe
Seite 58).

Flucht: Fiir gewdhnlich ist es kein Kampf wert, dass Sar-
jabani dafiir ihr Leben aufs Spiel setzt. Erst wenn es da-
rum geht, ihr Magnum Opus zu Ende zu bringen, wird

- | siewie eine Wildkatze kimpfen und nicht fliehen.

- Schmerz +1bei: 22LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Sonderregeln: Als Seelenpaktiererin trigt Sarjabani
den Makel des Verdammten**®2 und zieht dadurch
keinerlei Nutzen aus hilfreichen Liturgien.

¥

Paktgeschenke: Herrschaft iiber Dimonen I°%, Kat-Q)- - -

e

Die Tradition (intuitive Zauberer) als

Sonderfertigkeit ,

€ Ein Zauber der Tradition intuitiver Zauberer |
erfordert Sicht auf das Ziel, allerdings keine 1
Geste oder Formel.

< Intuitive Zauberer kdnnen maximal 3 Zau-
berspriiche erlernen (keine Rituale), mit pas-
senden Vorteilen bis zu 5. Diese Zaubersprii- j
che kénnen aus jeder Tradition stammen
oder allgemein sein, aber sie diirfen keinen
Steigerungsfaktor von mehr als B aufweisen. §
Ein einziger Zauber darf der Kategorie C ent-
stammen. Diese Zauber gelten fiir sie dann
als Zauberspriiche ihrer eigenen Tradition.
Der Meister hat das letzte Wort dartiber, ob
ein intuitiver Zauberer einen bestimmten
Spruch wihlen darf. Zaubertricks sind von
dieser Begrenzung ausgeschlossen.

€ Intuitive Zauberer kénnen keine Zaubermo-
difikationen durchfiihren.

€ Intuitive Zauberer konnen keine weite-
ren magischen Traditionen erlernen, und
kein Held mit einer anderen Tradition kann
sich die Tradition des intuitiven Zauberers
aneignen.

€ Intuitive Zauberer kénnen maximal 25 AP in
magische Vorteile (neben dem Vorteil Zau-
berer) stecken und maximal 25 AP durch ma-
gische Nachteile gewinnen, statt der jeweils
tiblichen 50 AP (siehe Regelwerk Seite 162).

< Intuitive Zauberer verfiigen tiber keine Leit-
eigenschaft. Das bedeutet auch, dass sie kei-
nen Bonus auf ihren AsP-Vorrat erhalten und
sich keine weiteren AsP dazukaufen kénnen.

< Spielst du mit den entsprechenden Fokusre-
geln, diirfen intuitive Zauberer Zaubererwei-
terungen erlernen.

: Voraussetzungen Vorteil Zauberer

- AP-Wert: 50 Abenteuerpunkte

FEEEE e —— e — i e,
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“< Im Verlauf des Aben-

teuerfinales wird Sarjabani
versuchen, in den nichsten
Kreis der Verdammnis auf-

* Sarjabani verfiigt iiber
die Zaubererweiterung
Weiter und hoher 1°MA158 mit
der sie im Endkampf prob-
lemlos den Sprung auf den
sicheren Balkon schafft
(siehe 55). In ihrer Zeit als
Tanzerin war sie fiir ihre
gewagten Sprungeinlagen
bekannt.

zusteigen, und sich dann
das Paktgeschenk Herrschaft
iiber Ddmonen II aneignen.




1 Halimyanis, die junge Katzenhexe
Profession: kompetente Hexe (Schéne der Nacht)
Kurzcharakteristik: 19 Jahre, krause schwarze Haa-
re, braune Augen; hochgewachsen und schmal, aber
gutaussehend; temperamentvoll und manchmal etwas
unbeherrscht

Motivation: Halimyanis hat Probleme, der ihr frisch
zugefallenen Verantwortung als wichtige Ansprech-
partnerin fiir die Samraner gerecht zu werden. Seit
ihr Vertrautenkater Arkos verschwunden ist, verliert
sie zusehends die Beherrschung iiber ihre Gefiihlswelt.
Insgeheim macht sie zwar die Dorfbewohner fiir Arkos’
Verschwinden verantwortlich, sieht die Ursache fiir die
Streitigkeiten in Samra jedoch in threm eigenen Versa-
gen und ihrer Unzuldnglichkeit.

Agenda: Der grofRte Wunsch der Katzenhexe ist es,
ihren Vertrauten Arkos in Sicherheit zu wissen. Statt

rausgabe des Katers zu erwirken.

Funktion: Die Helden werden Halimyanis vermutlich

zunichst als Antagonistin erleben, kénnen sich ihr je- - A1
Of LeP 27 AsP 40" KaP - INI 14+1W6

doch schnell anndhern und sie als Verbiindete gewin-
nen. Als Neuankdmmlinge im Dorf sind sie iiber jeden
Zweifel erhaben, etwas mit Arkos’ Verschwinden zu tun
zu haben,

Hintergrund: Halimyanis ist die Tochter einer siid-
aventurischen Sklavin, die einst nach Fasar verschleppt
und an einen der Erhabenen verkauft wurde. Nachdem
sie schwanger wurde, floh ihre Mutter in den freien
Teil Araniens und brachte schlieBlich Halimyanis zur
Welt. Dort lebten beide in einfachen Verhiltnissen
als Diener einer Harani, bis die adlige Herrin schlieB-
lich zustimmte, das Kind, welches magisches Potenzial
zeigte, in Ausbildung bei einer Hexe zu geben. So fand
Halimyanis sich bald in der Obhut von & Mara ay Sam-
ra und ihrem Vertrautentier, dem Pardel Shiko, wieder.
Die ehemalige aranische GroRwesirin und Sultana von
Gorien hatte zu Zeiten der oronischen Invasion tiber-
raschend ihre Amter niedergelegt und war mit ihren
beiden jlingsten Kindern nach Samra zuriickgekehrt,
iber das sie als Beyrouni herrschte. Zur Verteidigung
Araniens gegen die vorstoRenden Truppen aus dem
Moghulat Oron wurde bald darauf die Besatzung der
aranischen Festung bei Samra abgezogen, und der
Sultan von Rashdul £ Hasrabal ben Yakuban nutzte die
Gunst der Stunde, Samra seinem wachsenden Reich
einzuverleiben. Zwar unterstiitzte Mara zunichst die
Widerstandsbestrebungen gegen Hasrabals Besatzer,
war jedoch eigentlich so froh dariiber, sich aus der ho-
hen Politik zuriickgezogen zu haben, dass sie schon
bald ihren Alltag auf andere Angelegenheiten ausrich-
tete. So nahm sie stattdessen Halimyanis auf und kon-
zentrierte sich darauf, ihre Schiilerin sorgfiltig auf die
Rolle einer Schénen der Nacht in der tulamidischen
Gesellschaft vorzubereiten. Dazu lehrte sie Halimyanis
einige Zauber und Rezepte, mit denen sie sich dereinst
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- um die Bediirfnisse ,,ih-
- res Dorfes*
. sollte, allem voran auch
- die Zusammensetzung AT

- einer iiberaus potenten = : :
. und haltbaren Schén-
- heitssalbe, um welche die Katzenhexe immer wieder
- von Nah und Fern ersucht wurde. Auerdem stellte sie
. sicher, dass ihr Schiitzling auf ein ansehnliches Reper-
- toire von Hexenfliichen zuriickgreifen kann, um sich
. in der Welt zu behaupten.

- Eines Tages jedoch nahm Mara unvermittelt Abschied
- von ihrer Schiilerin, die sie nun fiir bereit hielt, ihren
. Platz in Samra auszufiillen, und begab sich gemeinsam
- mit ihren Kindern auf eine Reise, von der sie auch Mo-
- nate spater noch nicht zuriickgekehrt war. Halimyanis,
. beileibe keine Unbekannte in Samra, miihte sich nach
dabei diplomatisch vorzugehen, hat sie sich dazu ent- :
schlossen, die Dorfler, die sie fiir verantwortlich halt,
mit Hexenfliichen zu belegen und so mit Gewalt die He-

* Vor Beginn des Aben-

teuers hat sich Halimyanis
kiimmern gisch verausgabt und ver-
fiigt nur noch tiber 20 AsP.

Halimyanis Sybiasuni
MU 14 KL 12IN 14 CH 15
FF 11 GE 13 KO 11 KK 12

. AW7SK2ZK1GS8
Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6
" RW kurz
Schips: 3
" RS/BE:0/0
_ Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I, Verbesserte Re-
generation (Astralenergie) 11, Zauberer / Keine Flug-

~  te Eigenschaft (Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Sofortiger Fluch, Tradition (Hexen)
Sprachen/Schriften: Garethi III, Tulamidya ITT (Mut-
tersprache) / Kusliker Zeichen, Tulamidya-Zeichen

_Talente: Betoren 10, Einschiichtern 7, Kérperbeherr-
schung 6, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 8, Selbst-
beherrschung 7, Sinnesschirfe 8, Verbergen 5, Wil-
lenskraft 5

Zaubertricks: Duft

Zauber & Magische Handlungen: Balsam Salabunde 10,

3 Bannbaladin 10, Fellwechsel 10, GroRe Gier 10, Hexen-

krallen 10, Motoricus 10, Odem Arcanum 10, Pech an

. denHals wiinschen 10, Satuarias Herrlichkeit 10, Schlaf
rauben 10, Warzen spriefRen 10, Zunge ldhmen 10

Kesselzauber: Schonheitssalbe

Kampfverhalten: Halimyanis wird einem Kampf nach
Moglichkeit eher aus dem Weg gehen. Attacken
wehrt sie mit Vorliebe ab, indem sie ihren Angreifer
mittels FELLWECHSEL in ein Tier verwandelt. Nur

~ wenn sie wirklich wiitend wird, stiirzt sie sich mit

E ihren HEXENKRALLEN auf einen Gegner.

* Flucht: Zwar setzt Halimyanis eher darauf, ihren Geg-
ner zur Flucht zu bewegen, doch wenn dies schei-
tert, scheut sie sich auch nicht davor, selbst das Wei-
te zu suchen.

T T
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mit ihren Hexenfliichen ma-

salbe, Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit), Schlech- 3
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g{:" Kriften, die Wiinsche zu erfiillen, mit denen die Men-

i\ schen nun plétzlich an sie herantraten. Wie sehr es sie
iberforderte und wie erschrocken und traurig sie da-
riber war, auf diese Weise alleingelassen worden zu
sein, wollte sie weder sich selbst noch den Hilfesuchen-
den eingestehen, die Tag fiir Tag an die Tiir des Hauses
klopften. Einzig die Gesellschaft ihres Vertrautenkaters
Arkos bewahrte Halimyanis davor, sich der Verzweif-
lung hinzugeben.
Darstellung: Halimyanis wahrt nach auBen hin ger-
ne die Fassade der kiihlen, kompetenten Schénen der
Nacht. In Momenten emotionaler Belastung kommt ge-
legentlich ihre Impulsivitit zum Vorschein und straft
den beherrschten Eindruck mit ausholenden Gesten
und lauten Worten Liigen.

Schonheitssalbe

Wirkung: Die Hexe kann
eine Salbe brauen, die
bei Kulturschaffenden

heit um 1 erhéht (Per-
sonen mit dem Nach-
teil Hdsslich I werden
durchschnittlich
aussehend, durch-
schnittlich aussehen-
de Personen erhalten
Gutaussehend I usw.).
Die Hexe kann die Sal-
be auch auf sich selbst anwenden.
Die Wirkung hilt 6 Stunden an. Eine Person mit dem
Vorteil Gutaussehend II kann nicht weiter von der Sal-
be profitieren.
Voraussetzungen: keine
AsP-Kosten: 8 AsP
Merkmal: Verwandlung
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

-.c }]’v kN 5 Lt B ) ‘

Sofortiger Fluch

Nicht immer will die Hexe warten, bis 24 Stunden vorbei

sind, damit ein Fluch wirkt. Durch diese Sonderfertig-

keit kann sie Fliiche sofort wirksam werden lassen.

Regel: Mit Einsatz dieser Sonderfertigkeit kénnen Fli-
che sofort ausgeldst werden, wodurch die Hexe nicht
24 Stunden warten muss (siche Regelwerk Seite 281).

Voraussetzungen: Tradition (Hexen)

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

:rellweéhsel.o ...................................... .

Probe: MU/IN/KO (modifi-
ziert durch ZK)

Wirkung: Das Opfer dieses
Fluchs wird fiir die Wir-
kungsdauer in ein Tier
oder eine Pflanze der Grs-
Renkategorie klein oder
winzig verwandelt. Es

“ Dieser Hexenfluch war
innerhalb der Schwestern-
schaften einst deutlich
weiter verbreitet als heute.
Er wurde vor allem zur
Bestrafung ungehorsamer
Hexenschiilerinnen ein-

behilt einen kleinen Teil
seiner geistigen Fahigkei-
ten und Erinnerungen,
tibernimmt jedoch die
korperlichen Fahigkeiten
der neuen Gestalt. Das
verwandelte Tier oder die
Pflanze besitzt keine ma-

gesetzt. Einige Forscher
mutmaRen, dass er einst
von Gildenmagiern auf-
gegriffen und zu ihrem SA-
LANDER weiterentwickelt
wurde und dass die Hexen
seinen Einsatz aus Trotz

eingestellt haben kénnten

gischen oder iibernatiir- w0 y
lichen Féhigkeiten oder
Eigenschaften, ibertragt
keine Krankheiten und ist nicht giftig. Ausriistung und
Kleidung werden nicht mitverwandelt. Verwandelte
kénnen sich nach dem Ende der Wirkungsdauer bruch-
stiickhaft an die Zeit als Tier oder Pflanze erinnern.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Merkmal: Verwandlung

Der Weg ins Abenteuer

Damit du fiir deine Spielgruppe einen Einstieg in die Ge-
schichte um Sarjabani und Halimyanis finden kannst,
geniigt es an und fiir sich, dass die Helden Samra einen
Besuch abstatten. Mit seiner zentralen Lage an wichtigen
Verkehrswegen der Tulamidenlande ist das Dorf ohne-
hin Zwischenstation auf so mancher Reise. Nachfolgend
erhiltst du einige Anreize, um deiner Gruppe eine Rei-
se nach Samra schmackhaft zu machen. Die beschriebe-
nen Ausgangsorte, Auftraggeber, Gegenstinde und Hin-
tergriinde kannst du nach Belieben ausgestalten oder so
austauschen, dass sie zu deiner Spielrunde passen.

Altertumsforschung
Etwa zeitgleich mit den Helden wird der Hesindege-
weihte & Hexander Ponziani von Kuslik (siehe Seite 20) in

Samra eintreffen. Der horasische Geweihte hat die Er-
forschung alter Kulte jenseits des Zwolfgotterglaubens
zu seinem Steckenpferd erkldrt und hofft, wertvolle
Erkenntnisse iiber die ur-tulamidische Hochkultur zur
Zeit der Magiermogule zu erlangen. Dazu mochte er
sich in die Ruinen von Zhamorrah wagen, wird jedoch
erst sorgfiltig all die Fundstiicke analysieren, die es in
Samra zu entdecken gibt. Hexander ist sich der Gefahr-
lichkeit der Ruinenfelder bewusst, sodass es durchaus
denkbar ist, dass er die Helden als Geleitschutz und zur
Unterstiitzung seines Forschungsvorhabens angewor-
ben hat. Bei seinen Nachforschungen in Samra stoft
er jedoch schnell auf Widerstand seitens der misstraui-
schen Bevolkerung. Er hofft aber, das Vertrauen und
die Unterstiitzung der Samraner zu gewinnen, wenn




er dabei hilft, die offenkundigen Konflikte im Dorf zu
16sen - oder vielmehr, wenn die Helden dabei helfen,
wihrend er selbst sich bereits in die Untersuchung der
architektonischen Besonderheiten Samras stiirzt.

Familienerbstiick
Die Helden werden von & Tabira Yalisuni, einer Khuncho-
mer Kurtisane, angeworben, von dem wohlhabenden
Geldverleiher & Ezmed al’Chadid in Samra eine Halsket-
te zuriickzukaufen, die einst ihrer Mutter gehort hatte
und die sie auf einer Reise durch
Samra verpfinden musste.
Ezmed ist jedoch zurzeit
von Sarjabanis Paktge-
schenk Selbstsucht erzeu-
gen betroffen und weigert
sich, die Auslosesumme zu akzep-
tieren. Wenn der vermeintliche
Hexenfluch gebrochen wird,
o zeigt der Pfandleiher sich wo-
- méglich kooperativer.
Diebesgut
In Fasar sind die Helden dem Dieb & Fekesh Zorgahani be-
gegnet, der ihnen eine wertvolle Information verkauft
hat: Nach einem erfolgreichen Einbruch in den Palast
eines Erhabenen, den er mit seiner Partnerin & Rimaya
saba Samra beging, haute diese ihn iibers Ohr und schaff-
te die Beute - ein ungemein wertvolles Teeservice aus
Porzellan, das dem Tee auf magische Weise eine einzig-
artige Wiirze verleiht - in ihren Heimatort Samra, um
Gras Uber die Sache wachsen zu lassen. Ob die Helden
nun das Gestohlene fiir sich behalten, ge-
winnbringend versetzen
» oder zu seinem ehe-
maligen Besitzer zu-
riickbringen  wollen
- wenn sie in Samra an-
kommen, finden sie dort
Rimaya vor, die unter Ha-
limyanis’ Fluch PECH AN DEN HALS
WUNSCHEN leidet. Eine der gestoh-
lenen Tassen hat sie bereits versehent-
lich zerbrochen, und seitdem traut sie sich nicht, die
Beute aus ihrem sicheren Versteck zu holen. Wenn die
Helden den Fluch von ihr nehmen, kénnte sie sich dazu
iiberreden lassen, das Diebesgut mit ihnen zu teilen.

* In der vom Glauben an
Rastullah und seine 99
Gesetze geprdgten Ge-
sellschaft der Novadis

sind Frauen den Mannern
grundsdtzlich untergeord-
net. Ausgenommen hiervon
ist nur eine sogenannte
Achmad’sunni, eine ,, Toch-
ter der Rache*. Dabei

Letzte Worte

Die novadische Teemeis-
terin & Delia bint el’Buchdre
in Mherwed ist verzwei-
felt. Thr Vater @Wahib
ben Wadi, ein Angehori-
ger der Sandwdlfe, mit
dem sie sich wegen ihrer
Berufswahl iiberworfen
hatte, hat vor kurzem
bei einem Uberfall der
Ferkinas auf eine Wa-
reneskorte durch das
Khoramgebirge sein Le-
ben  gelassen.  Sie
wiinscht sich  nichts
mehr, als zu erfahren, ob
ihr Vater ihr ihren Le-
benswandel je verziehen
hat. Darum hofft sie dar-
auf, dass seine Gefdhrtin :
in den Reihen der Sandwélfe, die Achmad’sunni® L Umra O --
al’Kira, in deren Armen er starb, etwas zu berichten hat,
das ihren Kummer lindern konnte. Mittlerweile ist die
Soldnerin in der Feste Trutzmherwed bei Samra statio-
niert, und Delia bittet die Gruppe von Helden in ihrem
Teehaus darum, sie nach den letzten Worten ihres Va-
ters zu fragen. Bei ihrem Eintreffen in Samra werden die
Helden jedoch Zeuge, wie Umra, die besonders lautstark
gegen Halimyanis wettert, von ihr mit dem Fluch ZUN-
GE LAHMEN belegt wird. Der schnellste Weg, an den Be-
richt der nicht des Schreibens michtigen Séldnerin zu
gelangen, besteht nun darin, die Bedingungen der Hexe
zu erfiillen und den Fluch zu brechen.

handelt es sich meist um

Frauen, denen es gelungen
ist, eine Bluttat an ihrer
Familie zu sithnen, und
die damit bewiesen haben,
dass sie sich im Leben be-
haupten kénnen. Auf diese
Weise kann auch eine Frau
von der novadischen Min-
nerschaft als gleichwertig
akzeptiert werden.

Eitelkeiten

Der Herbergsvater des einzigen Gasthofs in Samra & Ma-
kash ben Gadul wurde ein Opfer des Hexenfluchs WAR-
ZEN SPRIESSEN. Der eitle Mann ist davon tiberzeugt, sei-
ne Entstellung sei eine Katastrophe fiirs Geschift, und
wird den durchreisenden (oder aus anderen Griinden in
Samra weilenden) Helden gutes Gold bieten, wenn sie
eine Riicknahme des Fluchs erwirken.
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»Mach zu, Suschka, treib de Ochsen zur Eil’ an! Der Tach is noch
jung, und vielleicht erreichen mer Borbra ja vorm Dunkel. Was sag-
ste, wieso mer nich einfach in Samra haltmachen? Seltsames Volk
hat’s da, und ma fiihlt sich nich willkommen. Da bleib ich sogar
lieber in dem Dorf, wo der Vielfach Verfluchte hergekommen is.«
—Jankow Bornski, bornischer Fernhdndler auf dem Weg nach
Rashdul

Samra ist ein kleines Dorf am Zusammenfluss von Ga-
dang und Mhanadi, in dem vor allem Bauern und Hir-
ten leben. Einige seiner Bewohner bestreiten ihren
Lebensunterhalt, indem sie Dienstleistungen fiir Rei-
sende bereitstellen, doch abgesehen davon bleibt man
lieber unter sich. Eine baufillige Briicke fiihrt hier tiber
den Gadang, und an den Ufern des Mhanadi, wo dieser
zweimal jahrlich fruchtbaren Schlamm ablagert, unter-
halten die Samraner tippige Felder mit Weizen, Hirse,
Kichererbsen und Linsen sowie einige Obsthaine. Die
nahegelegene Festung Trutzmherwed beherbergt eine
Einheit der Sandwdlfe, eines novadischen Soldnertrupps
in den Diensten des Sultans von Rashdul, in dessen Na-
men sie Weg- und Briickenzdlle erheben.

Grolle steinerne Bauten mit mehr als zwei Stockwerken
sucht man in Samra vergebens. Die Bevolkerung hier hat
sich recht praktisch mit einer schlichten Lebensweise ar-
rangiert. Die Hduser, Hiitten und Katen werden aus allem
zusammengezimmert, was gerade zur Hand ist, und beste-
hen teils aus Holz und Naturstein, aber auch Bruchstiicke
von Mauern und Sdulen aus dem Umkreis der nahegelege-
nen Ruinenfelder wurden als Baumaterial wiederverwen-
det. Gepflasterte Wege gibt es nicht, und auch die bedeu-
tende Handelsstralle, die sich von Norden nach Siiden
mitten durch das Dorf zieht, wurde im Laufe von Jahrtau-
senden nur von Fiilen, Hufen und Karrenrddern geformt.

I R

Samra im Uberblick }
Einwohner: 250, dazu fast 200 novadische Séldner
in der Festung {
Herrschaft: Bey Habib ben Harun, eingesetzt von i
Sultan Hasrabal ben Yakuban 1
Tempel: Peraine, Schrein des Bastrabun und des )
Rastullah in der Festung ,
Handel und Gewerbe: Knotenpunkt fiir wichtige ¢
Handelswege; Anbau vor allem von Granatdp- |
feln, Hirse, Kichererbsen, Linsen, Pomeranzen 5
und Weizen; Schaf- und Rinderzucht
Gasthduser: Herberge Des Altehrwiirdigen Mund
(Q4/P5/520), Schinke Karawanserei (Q2/P2)
Besonderheiten: Ruinenfelder von Zhamorrah
etwa vier Meilen 6stlich
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Das Dorf Samra

Eine eigenartige Atmosphdre herrscht im Dérfchen
Samra vor. Zwar ist man Fremden gegeniiber zu-
nichst einmal nicht abgeneigt, Reisende werden gast-
lich aufgenommen und man achtet die Gebote Phexens
in Geschiftsbeziehungen. Wenn sich jedoch ein Au-
Renstehender anschickt, sich in die Belange der Dorf-
gemeinschaft einzumischen, stoRt er schnell auf Wi-
derstand. Probleme 16st man gern allein, und auch die
novadischen Besatzer der S6ldnerfestung werden kaum
als zum Dorf zugehérig empfunden. Umso verwunder-
licher ist, dass so mancher Soldner aus Trutzmherwed,
der in den Ruhestand eintritt, sich anschliefend in Sam-
ra niederldsst - und das gilt nicht nur fir die novadi-
schen Sandwélfe, sondern auch fiir Angehdrige der Fiirst-
lich Gorisch Berittenen Schiitzen, eine dem Mhaharanyat
Aranien zugehdrige Soldnereinheit, die hier zuvor sta-
tioniert war. Es ist fast so, als {ibe Samra eine eigenarti-
ge, sich langsam aufbauende Anziehungskraft aus, der
man sich nur noch schwer entziehen kann. Und wer erst
einmal einige Jahre in dem Dorf verbracht hat, dessen
Loyalitdt gilt bald zuallererst der Dorfgemeinschaft.

Ein weiteres Reizthema fiir die Samraner sind fraglos
die Ruinen von Zhamorrah. Man sieht es gar nicht ger-
ne, wenn Aufenstehende in der Vergangenheit wiihlen,
die immerhin aus guten Griinden in Triimmern liegt.
Uber den Fluch, der iiber der zerstérten Stadt liegt, weil
man viel zu berichten, aber mit Fremden werden solche
Geschichten selten geteilt.

Die ablehnende Haltung der Dorfler gegeniiber fremder
Einmischung in ihre Belange hat in den letzten Tagen
jedoch Risse bekommen. Zu verfahren ist der Konflikt
zwischen den Bewohnern und ihrer Hexe, und ein ver-
mittelnder Eingriff von aulen erscheint so manchem
fluchbelasteten Samraner inzwischen als keine allzu
schlechte Idee.

R e et N

l Tulamidische Geschlechterrollen
In weiten Teilen Aventuriens herrscht eine v6l-
lige Gleichberichtigung der Geschlechter vor.
" Gerade in der Region um die Wiiste Gor jedoch
~  hat sich aus den wenigen Ausnahmen von dieser
(" Regel ein interessantes Spannungsfeld gebildet.
In Aranien besteht traditionell ein Matriarchat,
in dem nur selten Ménner wichtige 6ffentliche
Amter bekleiden. Auf der anderen Seite ist un-
\ ter den Novadis, die seit einiger Zeit Gebiete be-
setzen, die einst zu Aranien gehdrten, ein mehr
oder minder strenges Patriarchat verbreitet. In
( Samra werden diese wichtigen kulturellen Un-
- terschiede meist einfach ignoriert, doch an den
grundlegend unterschiedlichen Ansichten seiner
Bewohner dndert dies nichts, und in Zeiten von
Zwist und Hader bricht sich auch dieser schwe-
lende Konflikt méglicherweise wieder Bahn.

el e e

e e e e i e e i . S’

Katzenhafte Neugier, %=

. ¥ .
" Tl B

Beschreibung des Dorfes

Eine Karte von Samra findest du im vorderen Umschlag
dieses Heftes, nachfolgend sind die wichtigsten Schau-
plétze des Ortes beschrieben.

Im Zentrum des Dorfes steht ein bescheidener Peraine-
tempel (T01), dessen Priesterin & Selima umm’el Azizel
(Anfang 40, langes schwarzes Haar; ruhige Ausstrahlung,
meist in sich gekehrt; Gétter & Kulte 10 (12/12/13), Wil-
lenskraft 8 (14/14/13), SK 2) sich vornehmlich um die
Belange der Bauern und Hirten kiimmert. Thre Fahigkei-
ten als Gdrtnerin, die sie mit einigen sorgsam umhegten
Kletterrosen an den Mauern des Tempels prisentiert,
stellen ihre Kenntnisse in der Heilkunst in den Schatten.
In der Herberge Des Altehrwiirdigen Mund (G01)
(Q4/P5/S20) versteht sich Herbergsvater & Makash
ben Gadul (Anfang 50, pomadiertes graues Haar, altba-
ckene Kleidung; eitel und geschiftsorientiert; Handel
11 (12/12/11), Willenskraft 9 (13/12/11), SK 1) darauf,
wohlhabenden Hindlern eine Unterkunft zu bieten, fiir
die sie bereitwillig einen Teil ihres Gewinns ausgeben.
Weniger gut betuchten Reisenden bleibt oft nichts an-
deres {ibrig, als es sich in den Stallungen der ehemaligen
Karawanserei bequem zu machen, welche die Wirtin 4
Rastafani saba Djafar (Ende 30, dicker dunkelbrauner
Zopf, Sommersprossen, hat Angst vor Tieren; Handel 10
(12/12/13), Willenskraft 8 (12/12/13), SK 1) der passend
benannten Schinke Karawanserei (G02) (Q2/P2/S-)
von ihrem Onkel geerbt hat und zunehmend verkom-
men ldsst. Eine Ubernachtung im muffigen Stroh bleibt
kostenlos.

Wer in Samra einfache Werkzeuge oder andere Alltags-
gegenstinde erstehen mochte, findet einen Gemischt-
warenladen (01) vor, einen augenscheinlich bunten
und chaotischen Ort, der mit allem mdglichen Krims-
krams vollgestopft ist. Sein Betreiber & Nabur Farukan-
di (Ende 30, braune Haare, allen Fremden auler zwdlf-
gottlichen Geweihten gegeniiber misstrauisch, leicht
fahrig und nervds; Handel (Feilschen) 12 (11/13/15),
Willenskraft 8 (13/13/15), SK 1) ist vor Jahren aus dem
Moghulat Oron geflohen und hat hier einen Handels-
posten aufgebaut. In seinem Sortiment fithrt Nabur
auch Tierfutter und Reisebedarf. Seine Waren ersteht er
meist von durchreisenden Hiandlern, und in seinem be-
scheidenen Laden stellt er stolz einen ur-tulamidischen
Schutztalisman in Form der Statuette eines Lowen aus,
den er um keinen Preis je verkaufen wiirde.

Mdchte ein Reisender jedoch die Dienste eines Grob-,
Waffen- oder Hufschmieds in Anspruch nehmen, so
kann er sein Gliick in der S6ldnerfestung Trutzmher-
wed (02) versuchen. Mit den fast zweihundert Séld-
nern aus den Reihen der Sandwélfe, die hier stationiert
sind, stellt sie fast eine eigene Siedlung neben Samra
dar. Soldner und Dérfler hegen fiireinander jedoch we-
nig Zuneigung. Wiahrend sich unter den Samranern der
Widerwille gegen die plétzlich aufgezwungene Fremd-
herrschaft durch die Truppen des Sultans von Rashdul
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nie so recht gelegt hat, halten viele
der abergldubischen Novadis in der
Festung die Dorfler fiir unheimli-
che Eigenbrétler. Der von Sultan
Hasrabal eingesetzte Verwalter
L Habib ben Harun (Anfang 40,
kahlrasierter Schadel, aber ein-
A drucksvoller dunkler Bart, bu-
schige Augenbrauen; birbeilig
und hartherzig; Willenskraft
12 (14/13/10), SK 1) legt eben-
falls deutlich gréRere Sorg-
falt bei den Angelegenheiten
der Soldnerschaft zutage und
iiberlédsst das Dorf am liebsten
sich selbst. Dass die ehemalige
Beyrouni des Ortes, Halimya-
nis’ Hexenmutter Mara, sich nicht
mehr in Samra aufhilt, stellt eine groRe Erleichterung
fiir ihn dar, und er verbucht es als Sieg. Seither bean-
sprucht er den Titel des Bey von Samra.
Im Bannersaal der S6ldnerfestung wird in einem Schrein
eine mumifizierte Hand ausgestellt, die angeblich von
den Uberresten des legenddren Magiers Bastrabun ibn
Rashtul stammt. Seit die Sandwdlfe die Festung besetzen,
wurde der Schrein nun auch zu einer Gebetsstitte fiir
Rastullah umfunktioniert.
Das Gehoft (A01), wie das Heim von Mara ay Samra und
Halimyanis im Dorf genannt wird, liegt ein Sttick nord-
lich der Siedlung und ist tatséchlich ein recht ansehnli-
ches und ordentlich gepflegtes Haus. Ein ausgetretener
Pfad zeugt von den Stiefeln zahlreicher Kunden und Bitt-
steller, die sich hier bei Mara eingefunden haben - meist,
um sie um ein wenig ihrer berithmten Schonheitssalbe
zu ersuchen, Auch nach Maras Fortgang nahm der Besu-
cherstrom nicht ab, und Halimyanis hatte bald ihre liebe
Not, die Bediirfnisse ihrer Klienten zu erfiillen. Viele der
Vorwiirfe, welche die Samraner in letzter Zeit gegen sie
erheben, nimmt sie sich tatsichlich sehr zu Herzen. Hat
sie bei der Rezeptur der Schonheitssalbe woméglich doch
einen Fehler gemacht, der nun zu den Nebenwirkungen
fiihrt, wie sie die Dorfler schildern?
Hart treffen sie jedoch die Vorwiirfe von & Palmeya Se-
losunya (Ende 40, dunkle Haare, selbstbewusstes Auf-
treten; hat dank des Hexenfluchs SCHLAF RAUBEN
ndchtelang nicht geschlafen, entsprechend reizbar;
Willenskraft 6 (13/12/12), SK 1), wonach Halimyanis ih-
ren Ehemann, den S6ldnerveteranen L Jedrech ben el’Zul
(siche Seite 18), verfiihrt haben soll. Das Haus des S6ld-
ners (A02) und seiner Angetrauten befindet sich am
Nordrand des Dorfes. Die Hexe bereut zwar den Fluch,
den sie der armen Palmeya angehidngt hat, fiirchtet aber
um ihre Glaubwiirdigkeit und den Respekt vor ihren
Kriften als Hexe, sollte sie ihn einfach aufheben.
Die heimliche Ddmonenpaktiererin Sarjabani erweckt
den Anschein, sich um die Harmonie im Dorf zu sor-
gen und zwischen der jungen Hexe und ihren Ankl-
gern vermitteln zu wollen. Wenn spiter Verdacht auf
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die gescheiterte Sharisad fillt, konnen die Helden das
Haus der Tinzerin (A03) im Westen Samras durchsu-
chen und dabei Beweise fiir ihre Machenschaften finden
(siehe Seite 39).

Die Suche nach dem Vertrauten & Arkos (9 Jahre, neu-
gieriger Kater, schwarzes Schildpattmuster mit rot-
braunen Flecken um Augen, Beine und Schwanz) wird
in Samra selbst ergebnislos bleiben, denn Arkos’ Ge-
fangnis befindet sich in einer kleinen Lehmhiitte in
den Hiigeln 6stlich des Dorfes. Die Hiitte war einst eine
Unterkunft fir mutige Schafhirten, die ihre Tiere mit
Billigung des aranischen Befehlshabers der Festung
Trutzmherwed in der Umgebung der Ruinenfelder
weiden lieBen. Seit die Feste und das Dorf unter no-
vadischer Herrschaft stehen, haben Hasrabals Séldner
diese Art der Nutzung der Ruinen unter Strafe gestellt.
Das verlassene Hiuschen ist in einer Senke unterhalb
eines Hiigels verborgen, der in Samra als Assarbads
Feldherrenhiigel bekannt ist. Seinen Kamm zierte einst
eine Kanope, die mit Bastrabuns Bann in Verbindung
stand, doch das groRe, tonerne Gefil ist langst zerbro-
chen und seine Scherben sind nun auf dem Hiigel ver-
streut und von Steppengras tiberwuchert.

Weitere Einwohner Samras

Nachfolgend sind einige weitere Bewohner des Dor-
fes und der Soldnerfestung aufgelistet, die du bei Be-
darf auftreten und mit den Helden interagieren lassen
kannst. Viele von ihnen eignen sich auch, um einen Ein-
stieg ins Abenteuer und einen Grund fiir einen Besuch
der Helden in Samra zu konstruieren (siehe Seite 11).

< Die Dorfilteste L Afra Ishmasunni (Anfang 80, bril-
lante Biduerin, weilles Haar, das sie gern kunstvoll
geflochten tragt; Willenskraft 13 (14/14/14), SK 1)
ist mit den Jahren leicht senil geworden und schwa-
droniert gern mit briichiger Stimme {iber die ,,gute
alte Zeit". Sie glaubt, das Dorf stehe noch unter ara-
nischer Herrschaft.

% Obwohl & Bakri ben Rasha (17 Jahre, erfahrener Bau-
er, wilde schwarze Haare, prominente Zahnliicke;
Willenskraft 5 (12/10/12), SK 0) immer mehr Auf-
gaben in den Granatapfelhainen seiner Eltern {iber-
nimmt, will er eigentlich viel lieber die Welt ent-
decken. Fremden und Durchreisenden gegeniiber
verhdlt er sich fiir einen Samraner auRergewshn-
lich offen und interessiert, er gibt sich weltgewandt
und macht sich damit gerne mal lacherlich.

< Der Pfandleiher X Ezmed al’Chadid (Ende 40, kom-
petenter Geldverleiher, dunkelbraunes Haar mit
Halbglatze, verschlossenes Gesicht; Handel 12
(13/13/13), Willenskraft 10 (13/13/13), SK 2) gilt
ohnehin als eher geschiftstiichtig als leutselig, und
dank der Wirkung von Sarjabanis Paktgeschenk
Selbstsucht erzeugen hat sich dieser Umstand jiingst
nur noch verschlimmert. Er bewohnt ein fiir Samras
Verhiltnisse groRes Haus, das mit den unterschied-
lichsten verpfiandeten Objekten vollgestopft ist.




< 1 Farak ibn Rohalmid (Ende 70, meisterlicher Bauer,
graue Haarreste, geht am Stock; tiefe Falten, schma-
ler Mund, hat kaum noch Zihne; Willenskraft 11
(14/11/11), SK 2) kann seit einigen Jahren seine
Feldarbeit nicht mehr ausiiben und konzentriert
sich seither darauf, die Leistung der anderen Bau-
ern schlechtzureden.
< Die junge Tochter eines niederen mittelreichischen
Adligen, der vor seiner Vergangenheit geflohen ist,
lebt unter dem Namen & Gerone Wolltochter (Anfang
30, erfahrene Schiferin, blond und braungebrannt;
Willenskraft 11 (14/13/12), SK 2) in Samra und hiitet
Schafe in den Hiigeln rund um das Dorf. Thren Mad-
chentraum, dass ein Ritter aus dem Norden vorbei-
kommt und sie mitnimmt, hat sie nie ganz abgelegt.
Ebenfalls in ihrem Heimatdorf weilt & Rimaya saba
Samra (Mitte 20, meisterliche Einbrecherin und
Diebin, langes dunkelblondes Haar, das stets prag-
matisch zuriickgebunden ist; Taschendiebstahl 12
(14/13/14), Willenskraft 8 (14/13/13), SK 2). Mit
dem einnehmenden und zahnreichen Lacheln ihres
Pferdegebisses und ihrer sprunghaften und char-
manten Art, die um keine Ausrede verlegen ist, hat
sie es geschafft, dass niemand in Samra es ihr iibel
nimmt, das Dorf einst zugunsten von Fasar verlas-
sen zu haben. Sie kommt hiufig im Haus ihres al-
tersschwachen GroRonkels unter, wenn ihr die
groflen Stddte zu heill werden, und ist zur Zeit von
Halimyanis’ Fluch PECH AN DEN HALS WUNSCHEN
betroffen.
In der Soldnerfestung lebt und arbeitet & Omar
el’Fenneq (Ende 40, kompetenter Waffen- und
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Bei der Ankunft der Helden im Dorfchen Samra finden
sie einen Pulk von Menschen im Zentrum des Dorfes
vor, die sich gegenseitig zu beschimpfen scheinen. Die
aufgeheizte Stimmung in der Bevélkerung sollte in die-
ser Szene deutlich werden, ebenso sollten einige Meis-
terpersonen vorgestellt oder zumindest kurz angespro-
chen werden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Das Dorf Samra macht trotz seiner nicht ganz unbedeu-
tenden Lage keinen sehr bemerkenswerten Eindruck auf
euch. Hier, wo sich zwei majestdtische Fliisse vereinen, gibt
es nicht viel mehr als ein paar schlammverkrustete Felder
und eine tiberschaubare Anzahl von Hiitten und kleinen
Hdusern, die gréftenteils achtlos zusammengezimmert
wirken. Auf einer Fldche, die in dieser Gegend der Welt
wohl als Dorfplatz gelten muss, haben sich ein Dutzend
Leute versammelt, die erhitzt aufeinander einreden. Eini-
ge Bauern schwenken drohend ihre Werkzeuge, ein wohl-
habend wirkender Dérfler in einem altmodischen Gewand
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Grobschmied der Sandwélfe, dunkelbrauner Biirs-
tenschnitt, sein linker Arm ist deutlich muskuldser
als der rechte; Handel 7 (11/12/11), Metallbearbei-
tung 12 (13/14/15), Willenskraft 7 (11/12/11), SK 1),
der sich hiufig nach Samra begibt, um von dem Ge-
mischtwarenhéindler Nabur Werkzeuge und Mate-
rialien fiir seine Schmiede zu beziehen.

< 1 Selrik ben Nalrik (Ende 30, kompetenter Bauer,
kahlgeschoren, sonnengebraunt, muskelbepackt)
ist ein ehemaliger Soldner, der sich in Samra an-
gesiedelt hat und sich eine neue Existenz aufbauen
mochte. Er wird von den Einheimischen allmihlich
akzeptiert und von mehreren alleinstehenden Dorf-
lerinnen und Dérflern umgarnt.

€ L Umra alKira (Anfang 30, meisterliche Séldnerin,
kurzes sandfarbenes Haar, buschige Augenbrauen,
sieht stets ein wenig gereizt aus, obwohl sie eigent-
lich sehr freundlich ist; Kriegskunst 12 (14/12/13),
Willenskraft 10 (14/12/12), SK 2) wird als ,, Tochter
der Rache* in der Gesellschaft der Novadis rechtlich
wie ein Mann behandelt. Die Vollwaise spricht nicht
iiber die Umstinde, unter denen ihre Familie zu
Tode gekommen ist und die sie zum Aufnehmen der
Blutrache gebracht haben. Die Sandwodlfin verbringt
hiufig Zeit im Dorf, wenn ihr die vielen Mdnner in
der Festung zu viel werden.

< Die junge Urenkelin der Dorfiltesten heift & Zula
saba Chani (11 Jahre, Bauerntochter, langes, un-
gekdmmtes Haar mit einem markanten Rotstich;
Willenskraft 3 (11/10/11), SK 0) und gilt im Dorf als
neugieriger Wildfang, der stets eine Frage auf den
Lippen hat.

Die Tanzerin

deutet mit wilden Gesten auf sein Gesicht, das eine grofse
Warze ziert, eine eindeutig iiberndchtigte Frau mit hin-
genden Schultern herrscht ein junges Mddchen an, das von
einem zum anderen lduft und fragend an Récken und Ge-
wdndern zupft. Das Zentrum der Aufmerksamkeit jedoch
ist eine junge, hochgewachsene Frau mit wilden Locken,
deren schrille Stimme sich unverstandlich in die allgemei-
ne Aufregung mischt.

Wenn die Helden sich dem Aufruhr nihern und seine
Hintergriinde aufzudecken suchen, kannst du sie mit
einigen der Vorwiirfe konfrontieren, welche die Sam-
raner der jungen Hexe Halimyanis machen (siehe Seite
22). Opfer ihrer Fliiche klagen iiber deren Auswirkun-
gen. Auch Vorwlirfe, fiir die Halimyanis gar nicht ver-
antwortlich ist, sind denkbar, ebenso Wirkungen, die
eigentlich von Sarjabanis ddmonischen Gaben stammen
(siche Seite 64).




l Schrift und Sprache in Samra
!} In den Tulamidenlanden, zu denen auch der Ba-
lash gehort, ist die verbreitetste Sprache ohne
. Zweifel das Tulamidya. Zwar war Aranien jahr-
* hundertelang ein mittelreichisches Fiirstentum,
- doch vor iiber 40 Jahren hat es als Mhaharanyat
' seine Unabhingigkeit erklart und strebt seither
F danach, seine Kultur von jener des Mittelreichs
abzugrenzen und wieder zuriick zu seinen tula-
midischen Wurzeln zu finden.
Hier jedoch, in einer Region, die ohnehin stets
den dulersten Siiden Araniens ausgemacht hat-
te, fithlte man sich dem tulamidischen Erbe stets
stirker verbunden als den aufgezwungenen Tra-
ditionen des Mittelreichs. Untereinander spre-
chen die Einwohner Samras und seines Umlands
einen tulamidischen Dialekt, das Mhanadisch-Ba-
lashidische. Aufgrund seiner Lage und seiner ar-
anischen Geschichte sind die meisten Einwohner
Samras auch in der Lage, Gespriche auf Garethi
zu fihren. Alle wichtigen Meisterpersonen be-
herrschen Garethi mindestens auf Stufe II.
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Als zentrale Wortfiihrerin von Halimyanis’ Ankldgern
kannst du eine Meisterperson verwenden, die hier
vor den Augen der Helden und des Dorfes ein Opfer
des Fluchs der Hexe wird, beispielsweise die Séldnerin
Umra al’Kira, auf welche die Hexe daraufthin den Fluch
ZUNGE LAHMEN spricht (siehe Seite 12). Als Bedingung
fiir eine Auflésung des Fluches benennt Halimyanis mit
kaum beherrschter Stimme die Herausgabe von Arkos,
bevor sie sich mit schnellen, weit ausholenden Schritten
zu ihrer Hiitte am Rande des Dorfes zuriickzieht.

Nachdem die Hexe den Fluch ausgesprochen hat, er-
heben sich neuerlich wiitende Stimmen unter den
Dorflern. Man klagt lautstark dariiber, dass sich Sultan
Hasrabals Verwalter nicht um die Probleme des Dorfes
schert, und Vorschldge werden laut, das Problem kur-
zerhand selbst in Angriff zu nehmen und der Hexe zu
geben, was sie verdient. Natiirlich steht es den Helden
frei, beschwichtigend einzugreifen, um die Situation
nicht eskalieren zu lassen. Ahnliche Bemiihungen un-
ternehmen auch einige Dorfbewohner: Die Perainege-
weihte Selima umm’el Azizel eignet sich hierfiir gut.
Vor allem tritt jedoch die Tédnzerin & Sarjabani saba
Chamza (siehe Seite 8) auf, nidhert sich nacheinander
den lautesten und wuterfiilltesten Dorfbewohnern und
beschwichtigt sie mit sanften Worten. Dann lésst sie
sich die Situation erkldren, zeigt dabei demonstratives
Mitgefiihl fiir das Schicksal jedes einzelnen Dérflers,
fordert jedoch auch Verstindnis fiir die Position, in
der sich Halimyanis befindet. AuRerdem verkiindet sie,
dass sie keinerlei Verddchtigungen aussprechen méch-
te und sich sicher ist, dass keine bdse Absicht dahin-
tersteckt, aber wer auch immer den Kater der Hexe bei
sich zu Hause aufgenommen hat, mdge ihn doch bitte
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zuriickbringen. Dies sehe sie als beste Méglichkeit, die
ungliickselige Lage aufzulGsen.
Ein Eingreifen der Helden in diese Einstiegszene ist
nicht unbedingt erforderlich. Sie dient hauptséchlich
dazu, einige der Akteure des Abenteuers auftreten zu
lassen und den zentralen Konflikt kennenzulernen. Ent-
sprechend solltest du die Szene so gestalten, dass sie
auch ohne Zutun der Spieler ablduft und sie nicht zwi-
schendurch das Gefiihl erhalten, ein Eingreifen ihrer-
seits sei gefordert.
Wer ist wichtig?
Fiir die Handlung bedeutsame Personen, die hier
auf jeden Fall auftreten sollten, sind natiirlich
die Hexe Halimyanis und die T4nzerin Sarjabani.
- Auch die kleine Zula sollte hier kurz in den Fo-
kus der Aufmerksambkeit deiner Spieler geraten,
‘© denn sie tritt spiter im Abenteuer noch einmal
. auf und treibt mit ihrer Neugierde die Handlung
 voran (siehe Seite 34). _
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Nach Sarjabanis Ansprache 16st
sich die Versammlung auf dem
Dorfplatz auf. Die Helden erhal-
ten nun Gelegenheit, ihre Ange-
legenheiten zu regeln, sich in
der Herberge einzuquartieren,
einem eventuellen Auftrag
in Samra nachzugehen
oder sich mit einigen &
der Dorfbewohner ni-
her bekanntzumachen.
Orientiere dich dabei an
den Beschreibungen der
einzelnen Meisterpersonen
und fiittere deine Helden
Stiick fur Stick mit wei-
teren Informationen zum
Hintergrund des Streits
im Dorf. Bevor sich die
Gruppe aufmacht, um
Halimyanis selbst zu be-
fragen, sollte ihnen der
Soldner Jedrech (siehe
Seite 18) begegnen, denn
nach dem Gesprdch mit
der Katzenhexe wird er
fiirs Erste nicht mehr auf-
zufinden sein.

Die Klagen der Dérfler
Im Folgenden erhiltst du ei-
nige Anregungen dafiir, wel- =
che Vorwiirfe die Samraner der ’
jungen Hexe Halimyanis machen.
Einige davon haben tatsichlich ei- “'../ )
nen wahren Kern, doch welchem F A
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Bewohner des Dorfes du dariiber hinaus welche An-
schuldigung in den Mund legst, bleibt dir tiberlassen.
Es ist durchaus denkbar, dass weitere, eigentlich nicht
betroffene Dérfler die Vorwiirfe ihrer Nachbarn kurzer-
hand aufgreifen.

€ »Seit Tagen habe ich nicht geschlafen! Daran ist nur die-
se verdammte Hexe schuldl« (Hexenfluch, Palmeya
Selosunya)

€ »Das Neugeborene meiner Nachbarin will seine Milch
nicht mehr trinken. Kannst du dir das vorstellen? Hexen-
werk, ganz sicher, das sage ich dirl« (kein Wirken der
Hexe oder der Paktiererin, beliebiger Dérfler)

€ »Seit ich diese Salbe von ihr verwende, entdecke ich jeden
Tag eine neue Warze! Was hat diese Hexe da nur reinge-
mischt?« (Hexenfluch, Makash ben Gadul)

< »Das Korn verfault mir noch auf dem Feld! Womit hab’ ich
das nur verdient? Ich hab’ dem Hexenweib doch nichts
getanl« (kein Wirken der Hexe oder der Paktiererin,
beliebiger Dérfler)

< »Nacht fiir Nacht halten mich meine Schafe mit ihrem
Bloken wach. Irgendetwas geht da nachts um und ldsst
die armen Tiere nicht zur Ruhe kommen - und mich auch
nichtl« (kein Wirken der Hexe oder der Paktiererin,
beliebiger Dorfler)

€ »Meine Jasma war mir immer eine treue und einfiihlsa-
me Partnerin, aber seit ein paar Tagen behandelt sie mich
nur noch von oben herab. Daran muss dieses gepanschte
Zeug der Hexe schuld seinl« (Paktgeschenk, beliebiger
Dérfler)

€ yletzte Woche kam ein Brief aus Elburum. Meine arme
Mutter hat die Gicht. Wenn da nicht auch die Hexe dahin-
tersteckt!« (kein Wirken der Hexe oder der Paktiere-
rin, beliebiger Dérfler)

< »Das Katzenviech hab’ ich mir zugelegt, damit es die Fel-
der frei von Ratten und Ungeziefer hdlt. Und stindig ver-
schwindet es irgendwohin, streunt andauernd herum,
wahrscheinlich auf Befehl dieser Hexel« (Paktgeschenk,
beliebiger Dorfler)

€ »Seit Tagen wird die Wische nicht trocken, dabei hat es
doch gar nicht geregnet. Aber ich habe die Hexe beobach-
tet, wie sie meine Wésche angestarrt hatl« (kein Wirken
der Hexe oder Paktiererin, beliebiger Dorfler)

< »Vor ein paar Tagen war mein Knecht wegen einer klei-
nen Wunde bei der Hexe. Jetzt weigert er sich, zu arbei-
ten! Verlangt mehr Geld! Kannst du dir das vorstellen?«
(Paktgeschenk, beliebiger Dorfler)

In den ersten Stunden nach der Ankunft der Helden im
Dorf Samra lernen sie den Soldner im Ruhestand L Je-
drech ben el’Zul kennen. In welchem Zusammenhang dies
geschieht, kannst du von dem Vorgehen deiner Helden
abhingig machen. Falls direkt Nachforschungen zu den
Hintergriinden der Anfeindungen gegen die Hexe ange-
stellt werden, kann der eine oder andere Dorfler die Er-
mittler an Jedrechs Ehefrau Palmeya verweisen, sodass
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€ »Weifst du eigentlich wie es ist, wenn man nichts mehr an-
fassen kann, ohne dass es zu Bruch geht? Ich musste unsere
gesamten Tonwaren bereits ersetzen, und alles nur wegen
dieser Hexel« (Hexenfluch, Rimaya saba Samra)

Mehr Zeit in Samra

Wenn du deinen Helden einen langsameren Einstieg in
das Abenteuer bieten mochtest, kannst du sie in Samra
eine Weile mit Nebenaufgaben beschiftigt halten. Dies
kannst du recht einfach erreichen, indem Halimyanis
vorerst nicht zu einem Gesprich bereit ist oder nach der
aufreibenden Szene auf dem Dorfplatz Samra zunichst
einmal fiir eine Weile verlassen hat, um sich abzureagie-
ren. Wahrenddessen kdnnen die Dorfbewohner mit klei-
neren Bitten an die Helden herantreten, die sie unter nor-
malen Umstdnden eher an Halimyanis richten wiirden.
Mdglicherweise hat die kleine Zula sich in Schwierigkeiten
gebracht und muss in den Hiigeln nérdlich des Dorfes aus-
findig gemacht werden. Ein iiberforderter Dorfbewohner
kénnte auf der Suche nach jemandem sein, der seiner hoch-
schwangeren Frau durch ihre Niederkunft hindurchhilft,
wihrend die Perainegeweihte nicht aufzufinden ist. Eine
resolute Samranerin mit aranischem Herzen ist vielleicht
auf der Suche nach einer Frau, die ihr einen Brief vorlesen
kann - Mannern vertraut sie namlich nicht, und allzu viele
des Lesens michtige Frauen gibt es im Dorf nicht. Indem sie
Aufgaben wie diese iibernehmen, um deren Erfiillung sich
die Bewohner Samras fiir gewdhnlich an ihre Hexe wenden
wiirden, kénnen sie sich langsam ihr Vertrauen verdienen
und eine Beziehung zu ihnen aufbauen.

Es ist auch denkbar, dass Halimyanis erst von den guten
Absichten der Helden {iberzeugt werden muss, indem
sie ihr bei den Hilfegesuchen der Dorfler unter die Arme
greifen, die sie nicht erfiillen kann. Braucht Bakri, der auf
einen Liebestrank von der Hexe hofft, vielleicht nur ein
wenig guten Zuspruch, um seiner Angebeteten endlich
seine Gefithle zu gestehen? Ist der zunehmenden Ver-
wirrung der alten Afra womdglich mit einem wohltuen-
den Kriutertee beizukommen, fiir den eine am Grund des
Gadangs wachsende Sorte Kriuter notwendig ist? Oder
hat die panische Angst, die Wirtin Rastafani vor Tieren
jeglicher Art verspiirt, sie dazu getrieben, dass sie sie ihr
Zimmer nicht mehr verldsst und seelenheilkundige Be-
treuung bendtigt? Mit Hilfsbereitschaft und etwas Miihe
kénnen die Helden sogar Zugang zu einer so verstockten
Dorfgemeinschaft wie jener in Samra finden.

Der SOldner

die Helden den Veteranen selbst an dem gemeinsamen
Haus antreffen konnen.

Jedrech ist es auch, der die Herberge des Dorfes Des Alt-
ehrwiirdigen Mund mit Brennholz versorgt, sodass er kur-
zerhand dort erscheinen kann, wihrend die Helden sich
einquartieren. Auch als Besucher der Soldnerfestung
Trutzmherwed, wo einige seiner ehemaligen Gefdhrten
stationiert sind, und des Gemischtwarenladens in Samra
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kann Jedrech auftreten. Wichtig ist, dass die Helden ihm
begegnen, bevor ein handfester Verdacht auf ihn fillt -
bevor sie also von Palmeya erfahren, dass sie vermutet,
ihr Gatte habe eine Affare mit Halimyanis. Jedrech wird
spiter, wihrend die Helden die Ruinen von Zhamorrah
erkunden, einem Auftrag Sarjabanis folgend in das Haus
der jungen Katzenhexe einbrechen. Bevor die Helden
den Vertrautenkater Arkos gefunden und befreit haben,
sollten sie nach Moglichkeit keine Gelegenheit erhalten,
Jedrech bereits vorher aus dem Verkehr zu ziehen.
Jedrech erfiillt seine Aufgaben in der Dorfgemeinschaft
weiterhin gewissenhaft und verldsslich, geht seiner
Frau und ihren anklagenden Fragen jedoch lieber aus
dem Weg. Tiglich schleicht er sich aus dem Dorf, um
den Kater Arkos in seinem Gefdngnis zu versorgen. Ab
und zu ist er in Gesellschaft der in Katzengestalt ver-
wandelten Sarjabani zu sehen, die ihm mittels ihres
Paktgeschenks Schmusekdtzchen Aufgaben zuteilt, die
Jedrech unter Wahrung stoischer Ruhe unauffillig er-
fiillt. Alle paar Tage treffen sich die beiden zudem au-
Rer Sichtweite des Dorfes, und zu solchen Gelegenhei-
ten setzt Sarjabani ihre Verfithrungskiinste ein, um
den ehemaligen Soldner gefiigig zu halten. Den
mittels SATUARIAS HERRLICHKEIT magisch ver-
starkten Reizen der alternden Ténzerin hat Je-
drech nicht viel entgegenzusetzen.

Bei all diesen Aktivititen sollten die Helden den
Veteranen der Sandwélfe nicht erwischen kon-
nen. So manch ein Dorfler wei jedoch zu be-
richten, wie er Jedrech beim Davonstehlen
beobachtet hat.

£ Jedrech ben el’Zul, der
Soldner im Ruhestand

Profession: meisterlicher S6ldner
(Wertekasten siehe Seite 57)
Kurzcharakteristik: 54 Jahre, brau-
ne Haut und braune Haare, grofl und
muskulGs; eigentlich eine treue Seele,
verbirgt sein schlechtes Gewissen hinter
stoischer Ruhe und Verschlossenheit
Motivation: Jedrech ist zum Objekt der Be-
gierde und zum willigen Werkzeug der Di-
monenpaktiererin  Sarjabani geworden
und kann ihrem bet6érenden Einfluss nur
wenig entgegensetzen. Mittels des Pakt-
geschenks Schmusekdtzchen und ihrer
magischen Begabung mit dem Zauber [
SATUARIAS HERRLICHKEIT vermag
sie es, seinen Willen nach Belieben zu
beugen und ihn fiir ihre Zwecke einzu-
spannen. Jedrech erfiillt den Willen seiner
Liebhaberin, ohne den Zweck hinter ihren
Wiinschen zu begreifen, und bemiiht sich
dabei, dass seine geliebte Ehefrau Palmeya
nichts von seiner Verbindung zu Sarja-
bani erfihrt.

Agenda: Seit einiger Zeit fristet der arme Jedrech ein
recht zwiegespaltenes Dasein zwischen seiner echten
Liebe fiir Palmeya und dem Verlangen, das ihm Sarjaba-
ni eingegeben hat und dem er hilflos ausgeliefert ist. Er
versucht, Sarjabani zufriedenzustellen, ohne dass sein
Familienleben darunter leidet, doch durch sein heim-
liches Vorgehen und sein Schweigen verschlimmert er
unwissentlich die Situation.
Funktion: Der ehemalige Soldner ist auf den ersten
Blick ein ruhiger und verlésslicher Bestandteil der Dorf-
gemeinschaft, doch bald werden die Helden erkennen,
dass er tief in die Probleme des Dorfes verstrickt ist.
Er ist der praktisch willenlose Handlanger der Paktie-
rerin Sarjabani und ihr vorbehaltlos zu Diensten, dabei
wiinscht er sich doch eigentlich, von ihrem unheilvollen
Einfluss frei zu sein. Wenn die Helden eine Mdglichkeit
finden konnen, ihn aus dem Griff von Sarjabanis Klauen
zu l8sen, kann er ein wertvoller Verbiindeter werden,
wahrscheinlicher ist jedoch, dass er als Gegner und Hin-
dernis fiir die Helden in Erscheinung treten wird.
Hintergrund: Der novadistdmmige Jedrech verbrachte
bereits seine Jugend in den Reihen der Sandwélfe, einer
Gruppe von Soldnern, die mittlerweile im Sold des
Sultans von Rashdul, Hasrabal ben Yakuban, steht.
Gewissenhaft und diszipliniert erfiillte er seine
Pflicht, stieg sogar in die niederen Offiziersrin-
ge auf. Wihrend seiner Zeit als Befehlsempfinger
machte Jedrech sich nie gro Gedanken um
seine Zukunft, doch nach dem VorstoR der
novadischen Truppen nach Norden, im
Zuge dessen Hasrabal seinem Reich
den Siiden Araniens einverleibte, war
er am Einmarsch nach Anchopal be-
teiligt. Dabei erblickte er zum ersten
Mal den der Peraine heiligen Hain
der Stadt - ein Anblick, der irgend-
etwas tief in ihm beriihrte.
Nachdem sich die Wirbel des Herr-
schaftswechsels in Anchopal eini-
germallen gelegt hatten, ersuchte
Jedrech seinen Hauptmann darum,
aus dem Dienst entlassen zu werden,
um sich eine Existenz in den frisch er-
oberten Gebieten aufbauen zu koénnen.
So kam es, dass der schweigsame S6ld-
ner sich in Samra niederlieR und dort
nun einen bescheidenen Obsthain sein
Eigen nennt. Dass sich ein ehemaliger
Soldner in Samra niederliel, war
beileibe kein Einzelfall, und es
dauerte nicht allzu lange, bis er
in der Gemeinschaft des Dorfes
akzeptiert wurde. Bald verliebte er sich
auch in Palmeya, die fiir ihn das geruh-
same Leben verkorpert, nach dem er in
Samra gesucht hatte.
Seit Sarjabani ihre Verfithrungskiinste ein-
setzt, um Jedrech um ihren kleinen Finger




zu wickeln, ist der S6ldner sehr darum bemiiht, dass sei-
ne groRe Liebe Palmeya nichts davon bemerkt.

Sein Riicken ist zwar von Spuren gezeichnet, die Sar-
jabanis Négel bei ihren leidenschaftlichen Treffen hin-
terlassen haben, doch die konnte er bislang vor seiner
Gattin verborgen halten. Dass er es jedoch darum seit
einiger Zeit entschlossen vermeidet, Palmeya seinen
nackten Riicken zu zeigen, macht sie nur noch miss-
trauischer - pflegten die beiden zuvor doch ein recht
solides Liebesleben.

Darstellung: Jedrech ist auf den ersten Blick eine durch-
aus imposante Erscheinung, jedoch von einer friedferti-
gen Gelassenheit erfiillt, seit er die Reihen der Sandwélfe
verlassen hat, die auf seine Umgebung geradezu anste-
ckend wirkt. Den inneren Zwiespalt, dem er seit eini-
ger Zeit dank Sarjabanis Machenschaften unterworfen

ist, verbirgt er sorgfiltig hinter seiner Maske stoischer
Rubhe, fiir die er in Samra ohnehin bekannt ist. Der Sold-
ner spricht ungern mehr als nétig, tut ldstige Fragen
mit einem Schulterzucken und einem Brummen ab, und
um einen seltenen, finster drohenden Blick ist er auch
nicht verlegen, aber zu Gewalt greift er nur im duRers-
ten Notfall.

Besonderheiten: In seinem Inneren hegt Jedrech ein
tiefes Bediirfnis nach Frieden und Harmonie. Auch
wenn er sich selbst insgeheim Vorwiirfe macht, dass
sein Willen zu schwach ist, um Sarjabanis Einfliisterun-
gen zu widerstehen, tut er doch alles dafiir, den Schein
zu wahren. Er erfiillt gewissenhaft seine Funktion in der
Dorfgemeinschaft, bemiiht sich um ein normales Zu-
sammenleben mit seiner Frau und geht jeglichen Kon-
flikten lieber aus dem Weg.

Der Forscher

Ob die Helden nun zusammen mit ihm an-
gereist sind oder nicht, in der einzigen
Herberge des Dorfes kommt der Hesinde-
geweihte & Hexander Ponziani von Kuslik
unter. Der begeisterungsfihige Gelehrte
aus dem Horasreich
ist nach Samra ge-
kommen, um seine
Forschungen auf
seinem Spezialgebiet
voranzutreiben: der
Altertumsforschung.
Speziell  interessiert
er sich flir vergessene
Gottheiten und Kulte der
Vergangenheit sowie die
Glaubensvorstellun-
gen alter Kulturen
und anderer Spe-
zies. Jiingst hatte
ihn seine Forschungs-
1 arbeit nach Ras’Lamass-
hu gefiihrt, in ein Dorf

in der Ndhe von Baburin,
in dem er an einigen Hiu-
sern Schmuckelemente fin-
den konnte, die auffillige Ge-
meinsamkeiten mit den Reliefs
auf dem Sockel der berithmten
Sphinx von Fasar teilten.
Dieses Dorf - so Hexan-
ders Theorie, die er
auf einige apo-
kryphe Auf-
zeichnungen
aus den Archi-
ven der Hallen der Weis-
heit zu Kuslik zurtickfiihrt

r

_-zgmhafté
R 58

b R -

Neugier, 4%
- % '

- wurde einst von einer Spezies von Katzenmenschen
bewohnt, wovon auch heute noch die auffillig groRRe
Anzahl an Katzen zeugt, die sich dort tummelt. Zur Un-
tersuchung und Ausweitung seiner Theorie ist der riis-
tige Horasier nun nach Samra gekommen, denn auch
die nahegelegenen Ruinenfelder von Zhamorrah sind
bekannt dafiir, dass unzihlige Katzen sie durchstreifen.
Sein Ziel ist es, in einer umfassenden Studie den Bau-
stil Samras und Zhamorrahs mit jenem von Ras’Lamass-
hu und Teilen Fasars zu vergleichen und eine Verbin-
dung zwischen der Hochkultur der Magiermogule vom
Gadang, den zuvor in Zhamorrah lebenden Leviatanim
und der von ihm postulierten Zivilisation von Katzen-
wesen herzustellen.

Hexander ist durch und durch Akademiker, der mit ei-
nem interessierten Gesprichspartner voll und ganz in
seiner Forschung aufgeht und dabei auch gerne mal mit
seinen Erkldrungen und Ausfiihrungen tiber das Ziel hi-
nausschieft. Seine Allgemeinbildung ist umfassend, und
er wird den Helden bei Problemen gerne mit Rat und
Tat zur Seite stehen. Seine karmalen Fahigkeiten sind
deutlich auf Forschung und Gelehrsamkeit ausgerichtet,
weshalb er mitunter auf die Hilfe tapferer Helden an-
gewiesen ist, wenn er Feldforschung an Orten betreibt,
die gefihrlicher sind als eine horasische Studierstube.
Trotzdem ist Hexander kein verstaubter Theoretiker
und versteht sich durchaus darauf, sein akademisches
Interesse hinter Vorsicht und gesunden Menschenver-
stand zuriickzustellen.

Dass die Ruinen von Zhamorrah ein ausgesprochen
gefdhrliches Forschungsobjekt darstellen, ist dem Ge-
weihten der Hesinde durchaus bewusst. Darum ist er
zundchst vollauf zufrieden damit, sich mit all den zha-
morrischen Relikten und Fragmenten zu beschiftigen,
die ihren Weg in das Dorf Samra gefunden haben. Al-
lein mit der Untersuchung der vielen Mauerreste und
Saulenteile aus den Ruinen, die hier verbaut wurden,
wird er tagelang genug zu tun haben. Leider reagieren




die Bewohner Samras nicht gerade wohlwollend auf das
Interesse, das Hexander ihrem Dorf und den Ruinenfel-
dern entgegenbringt. Sie sind nicht gewillt, ihn bei sei-
nem Forschungsvorhaben zu unterstiitzen, indem sie
ihm etwa Einlass in ihre Behausungen gewéhren oder
ihr Wissen {iber die Geschichte Zhamorrahs teilen. He-
xander, der den schwelenden Konflikt im Dorf durchaus
bemerkt hat, hofft daher, die Dorfler mit einer Losung
der Probleme hilfsbereiter zu stimmen. Mit einem sol-
chen Anliegen wendet er sich vertrauensvoll an die Hel-
den - umso frither natiirlich, wenn sie ihn ohnehin nach
Samra begleitet haben - und bittet sie, das Vertrauen
der Samraner und damit ihre Mithilfe bei seiner akade-
mischen Forschung fiir ihn zu gewinnen.

£ Hexander, der passionierte
Hesindegeweihte

Profession: meisterlicher Hesindegeweihter, kompe-
tenter Entdecker und Gelehrter

Kurzcharakteristik: 61 Jahre, dunkelbraunes, aber
iiberwiegend grau meliertes Haar, das immer dann ge-
stutzt wird, wenn es ihm ldstig wird, griine Augen; auf-
rechte Statur mit schmalen Schultern; wissbegierig und
begeisterungsfihig

Motivation: Als Altertumsforscher ist Hexander stets
interessiert an den Relikten vergangener Kulturen und
Symbolen der Verehrung vergessener Gottheiten. Nach
Samra ist er gekommen, um seine neueste Theorie von
einer katzenartigen Hochkultur nachzupriifen, von der
er glaubt, dass sie einst weite Teile des Gstlichen und
stidlichen Aventuriens besiedelt hat. Zu diesem Zweck
sucht er tiberall nach Informationen, Inschriften und
kiinstlerischen Darstellungen, die mit den Ruinen von
Zhamorrah in Zusammenhang stehen kénnten.
Agenda: Um seinen Forschungen im Dorf Samra un-
gestort nachgehen zu kénnen, ist Hexander ein Stiick
weit auf die Billigung und Unterstiitzung der Bewohner
angewiesen. Diese sind allerdings nicht dafiir bekannt,
dass sie es leiden mdgen, wenn Fremde sich in ihre An-
gelegenheiten und die Vergangenheit ihrer Heimat ein-
mischen. Hexander hofft jedoch, eine Anndherung an
die Dorfler erwirken zu kénnen, wenn eine Losung fiir
ihre Streitigkeiten mit Halimyanis gefunden wird.
Funktion: Nicht nur als Auftraggeber und Bittsteller eig-
net sich der erfahrene Hesindegeweihte, er kann den Hel-
den auch mit seinem nandusgefilligen Allgemeinwissen
und seinen profunden Kenntnissen iiber die Geschichte
Samras und Zhamorrahs zur Seite stehen und Fingerzei-
ge in die richtige Richtung geben. Letztlich folgt der Ge-
weihte einem unfehlbaren moralischen Kompass, der ihn
dazu veranlassen kann, in allzu verfahrenen Situationen
mahnend und schlichtend einzuschreiten.
Hintergrund: Hexander kann auf eine bunte Vergan-
genheit als Abenteurer und Entdecker zuriickblicken,
weshalb er noch immer Freunde und Verbiindete an
den unwahrscheinlichsten Orten in ganz Aventurien
hat. Seine Leidenschaft fiir das Entdeckertum war es,

die ihn zu einer Spatweihe in der Hesindekirche berufen
hat. Statt Amt und Wiirden innerhalb der Kirche anzu-
streben, hat sich der eher praktisch veranlagte Gelehrte
dazu entschieden, seine Studien mit groRem Eifer vor-
anzutreiben, statt sich mit der seiner Meinung nach oft
miiRigen Kirchenpolitik und -hierarchie auseinander-
zusetzen. Uber den Rang eines Priesters hat er es nie hi-
nausgebracht, zumal er sowohl innerhalb der konserva-
tiven Strémung der Pastori als auch bei den liberaleren
Satori verrufen ist, bei seinen Forschungen gelegentlich
den Pfad dessen zu verlassen, was im Silem-Horas-Edikt
als der einzig wahre Glaube festgelegt wurde. Nicht zu-
letzt deshalb fiihlt sich Hexander der Sekte der Freiden-
ker deutlich stdrker verbunden.

Hexander Ponziani von Kuslik
MU 13 KL 16 IN 15 CH 13
FF 12 GE 11 KO 12KK 10
LeP 29 AsP - KaP 40 INI 12+1W6
| SK 2 ZK 0 AW 6 GS 8
Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6
.~ RWkurz
. Basiliskenzunge: AT 13 PA 6 TP 1W6+2 RW kurz
' Kampfstab: AT 14 PA 10 TP 1W6+2 RW lang
"RS/BE: 0/0
Vorteile/Nachteile:
Gotter & Kulte), Geweihter, Pragmatiker / Niedrige
s - Zidhigkeit, Prinzipientreue 1 (Hesindekirche), Ver-
pflichtungen II (Tempel, Kirche)
t Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisierungen Ge-

Begabung (Geschichtswissen,

schichtswissen (Tulamidenlande), Goétter & Kulte
(Hesinde), Tradition (Hesindekirche), Verteidigungs-
haltung
Sprachen/Schriften: Bosparano 111, Garethi 11T (Mut-
tersprache), Tulamidya 111, Ur-Tulamidya 111, zahl-
- reiche weitere auf I-II / Chrmk, Kusliker Zeichen,
; Tulamldya Zeichen, Ur-Tulamidya-Zeichen, zahlrei-

!
===
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Talente: Einschiichtern 3, Korperbeherrschung 5,
Kraftakt 5, Malen & Zeichnen 8, Menschenkenntnis
7, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschérfe 8, Verbergen
4, Willenskraft 8, viele Wissenstalente 8+

Liturgien: Die Zwolf Segnungen, Bild fiir die Ewigkei-
t\¢01# 10, Entzifferung 14, Erinnern*9% 5 Friedvolle
Aura 11, Gottlicher Fingerzeig 6, Ruf der Heimat "*%*»
4, Wundersame Verstiandigung 7

. Kampfverhalten: Feindseligkeiten versucht Hexan-

- der zunichst mit der Liturgie FriepvoLe Aura an der

Eskalation zu hindern. Schldgt dies fehl, so erwehrt

.~ er sich mit einem Kampfstab seiner Haut.

* Flucht: Im Kampf verldsst sich Hexander gern auf

wehrhafte Gefdhrten, sofern welche an seiner Seite

sind, und unterstiitzt diese nach Kriften. Wenn er al-
lein einem Feind gegeniibersteht, ist es seine hchste

Prioritit, sich umsichtig in Sicherheit zu bringen.

- Schmerz +1 bei: 20 LeP, 13 LeP 7LeP,5LeP oder weniger




Darstellung: Seine abwechslungsreiche Vergangenheit
als Entdecker hat Hexander trotz seiner theoretischen
Ausbildung in der Hesindekirche nie so recht hinter sich
lassen konnen. Zwar ist er auf seine alten Tage vorsich-
tiger geworden und kann sich kaum mehr des wach-
senden Drangs erwehren, lange Gespriche {iber seine
Forschungsergebnisse zu fiihren, aber im Herzen trigt
er noch immer eine ungestillte Sehnsucht nach Aben-
teuern. Reisenden Helden und Gliicksrittern gegeniiber
ist er darum besonders aufgeschlossen, und er hat keine
Bedenken, seine Forschungsinhalte mit jedem zu teilen,

Frither oder spiter werden die Helden die Katzenhexe
1 Halimyanis Sybiasuni (siehe Seite 10) direkt konfron-
tieren, um ihre Seite der Geschichte zu erfahren, wie es
zu den Streitigkeiten im Dorf gekommen ist. Sie ist zwar
nicht gutgelaunt, aber gesprichsbereit - immerhin sind
die Helden Neuankémmlinge in Samra und kénnen da-
her mit Arkos’ Verschwinden nichts zu tun haben. Thr
Haus befindet sich am Rande des
Dorfes, wo sie fiir gewdhnlich
die beriihmte Schénheitssalbe
ihrer Lehrmeisterin vertreibt.
Zu Beginn des Gesprichs wird
sich Halimyanis wiirdevoll und
kompetent geben, die Schuld an
den Ereignissen im Dorf schiebt
sie komplett von sich. Mit dem
behutsamen Einsatz von Ge-
M sellschaftstalenten - hierzu
eignen sich Bekehren & Uber-
zeugen, Betdren und Uberre-
den gleichermaflen, not-
falls auch Einschiichtern
- kénnen die Helden er-
reichen, dass Halimyanis
sich ihnen schrittweise off-
net und ihre Version zum
Ursprung der Probleme in
Samra mit ihnen teilt.
Fiir sie ist der Ausloser
der Streitigkeiten ein-
\ deutig das Verschwinden
R ihres Vertrautenkaters
Arkos, dessen Herausga-
be sie durch Fliiche und
Drohungen an die Dorf-
bewohner zu erwirken
sucht. Falls die Helden
schon herausgefunden
haben, dass einige der
Vorwiirfe seitens der
Samraner bereits seit
einem Zeitpunkt vor
dem Verschwinden
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der ein Interesse daran zeigt. Wenn ihm ein neuer Ge-
danke kommt, kann es passieren, dass er ihm erst einige
Momente lang nachhingt, bevor er einen angefangenen
Satz zu Ende fiihrt, dabei nestelt er hiufig an seinem
Schlangenhalsband herum.

Besonderheiten: Hexander verewigt die Eindriicke, die
er fiir bedeutsam hilt, in seinem Buch der Schlange, sei
es das Aussehen eines interessanten Artefakts, ein denk-
wiirdiger Satz in einem Gesprdch oder der Geruch und
die Empfindung des morgendlichen Windes nach einer
besonders stiirmischen Nacht.

Die Hexe

des Katers erhoben werden, so gibt sie an, damit nichts
zu tun zu haben. Die Schonheitssalbe wurde nach dem
gleichen Rezept wie immer angefertigt, Nebenwirkun-
gen wie die beschriebenen sind niemals aufgetreten.
Eine Spur zu Sarjabani ergibt sich dabei also nicht, statt-
dessen vermutet Halimyanis, dass ein mit ihren Diens-
ten als Hexe unzufriedener Dorfler Arkos entfiihrt hat.
Der erste Fluch, den Sarjabani ausgesprochen hat, traf
die Frau des Soldnerveteranen Jedrech, & Palmeya Se-
losunya (siehe Seite 15). Als einige Angehérige von
Halimyanis’ Kunden iiber die Nebenwirkungen ihrer
Produkte zu klagen begannen, tauchte Palmeya unver-
mittelt auf und erging sich in wiisten Beschimpfungen
gegen die junge Hexe. Palmeya warf ihr vor, ihren Mann
verfiithrt und anschlieRend verzaubert zu haben, sodass
er nicht dariiber spricht. Thre Vorwiirfe macht die wii-
tende Ehefrau daran fest, dass sie ihren Gatten hiufig in
Gesellschaft einer im Dorf unbekannten Katze gesehen
hat, als er immer wieder fiir ldngere Zeit zu verschwin-
den begann. Da Sarjabani peinlich genau darauf achtete,
nicht in ihrer menschlichen Gestalt mit Jedrech beob-
achtet zu werden, kam die eifersiichtige Palmeya zu der
festen Uberzeugung, dass die offene Schéne der Nacht
Halimyanis die Schuld an Jedrechs Verhalten tragen
miisse. Sicher koénne die Hexe sich selbst in eine Katze
verwandeln, oder eine Katze wire ohne Zweifel ihr Mit-
tel der Wahl, um ihre niedertrdchtige Magie an ihren
Gatten heranzutragen.

Die lautstarken Anschuldigungen ertrug Halimyanis zu-
nichst tapfer, konnte jedoch keine Beweise anfiihren,
um sie zu entkriften. Tags darauf kehrte ihr Vertrau-
tenkater Arkos von einem seiner Streifziige durch das
Dorf nicht zuriick, seither blieb er verschwunden. Pal-
meya hingegen begann damit, Halimyanis im ganzen
Dorf zu verunglimpfen. Als sie ein weiteres Mal zur Hiit-
te der Hexe zuriickkehrte, um ihre Anschuldigungen er-
neut zu erheben, verlor Halimyanis die Beherrschung
und belegte Palmeya mit dem Fluch SCHLAF RAUBEN.
Threrseits war sie nun davon tiberzeugt, dass die zornige
Frau hinter dem Verschwinden Arkos’ steckte.
Wihrend der folgenden Tage traten immer wieder Be-
wohner Samras mit verschiedenen Vorwiirfen und An-
schuldigungen an sie heran. Oftmals gab sie sich bei
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solchen Gelegenheiten ihren Affekten hin und belegte
ihre Peiniger mit Hexenfliichen. Als Bedingung fiir ihre
vorzeitige Aufhebung setzte sie die Riickkehr des Katers
fest.

Wenn die Helden die Hiitte der Hexe aufsuchen, tref-
fen sie Halimyanis in einer Trance in ihrem bequemen
Schaukelstuhl an. Just in diesem Moment ist es ihrem
Vertrauten ndmlich gelungen, mittels des Vertrauten-
tricks UNGESEHENER BEOBACHTER (siehe Regelwerk
Seite 280) Kontakt zu seiner Hexe aufzunehmen und ihr
Hinweise auf seinen Verbleib zukommen zu lassen.
Halimyanis wird im Laufe des Gesprdchs mit den Hel-
den versuchen, ihnen das Versprechen abzuringen, dass
sie nach Arkos suchen. Sobald sie diese Zusage erhal-
ten hat, teilt sie ihnen die Sinneseindriicke mit, die sie
durch ihre Verbindung mit Arkos erhalten hat.

1
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y Die Verbindung zu Arkos

Die Vertrautentiere der Hexen beherrschen hiu-
| fig einige niitzliche magische Fihigkeiten, so-
~ genannte Vertrautentricks. Einige von ihnen
~ dienen dazu, die Verbindung mit der an sie ge-
. bundenen Hexe auch iiber grole Distanzen auf-
rechtzuerhalten. Dafiir eignet sich etwa der Trick
UNGESEHENER BEOBACHTER, mit dem ein Ver-
trauter seine Sinneseindriicke tiber eine Entfer-
nung von bis zu sieben Meilen hinweg an seine
Hexe libertragen kann. Aktiviert wird die magi-
sche Fihigkeit dabei von dem Vertrauten selbst,
und die notwendigen AsP-Kosten werden aus
seinem Vorrat bezahlt. Die Verbindung kommt
nur zustande, wenn die Hexe sich im gleichen
Moment mit geschlossenen Augen auf ihren Ver-
trauten konzentriert.

Seit Arkos’ Gefangennahme gelingt es ihm kurz
vor der Ankunft der Helden an ihrer Heimstatt
zum ersten Mal, eine Verbindung zu Halimyanis
herzustellen und ihr damit zu offenbaren, wie
die Umgebung seines Gefdngnisses aussieht. Be-
denke darum bei der Beschreibung der Eindrii-
cke, die Halimyanis an die Helden weitergibt,
auch die Tageszeit, zu welcher die Helden die
Hiitte der Hexe erreichen.

Die genaue Wirkungsweise von Hexenzaubern,
Flugmagie und Vertrautentricks sind im Ubrigen
wohlgehiitete Geheimnisse der Hexenschwes-
ternschaften, und auch Halimyanis wird diese
Verschwiegenheit nicht einfach brechen. Den
Helden erzihlt sie nicht mehr, als sie fiir die Su-
che nach Arkos wissen miissen.
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Wo ist Arkos?

Arkos befindet sich in einem hdlzernen Kifig in ei-
nem kleinen Gebdude aus Lehm. Der gestampfte Erd-
boden der Hiitte ist mit schmutzigem Stroh und eini-
gen alten Wollbiischeln bedeckt. Seine Bemiithungen,
die Stdbe des Kifigs mit Bissen und Krallenhieben zu
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beschidigen, hatten keinen Erfolg. Im Inneren des Ge-
fangnisses hat jemand eine Schale mit Wasser und ein
paar Streifen Dorrfleisch platziert. Da derjenige sich
zurzeit nicht bei Arkos aufhilt, erfdhrt Halimyanis
nicht, dass es sich bei Arkos’ Entfithrer und Versorger
um den S6ldner Jedrech handelt.

Durch ein Fenster kann Arkos den Hang eines Hiigels se-
hen. Es handelt sich dabei um die Ostseite von Assarbads
Feldherrenhiigel, den Halimyanis allerdings nicht erkennt.
Anhand des Stands der Sonne kénnen jedoch die Helden
bei einer gelungenen Probe auf Orientierung (Sonnenstand)
nach dem Bericht der Hexe feststellen, dass das Gebiu-
de 6stlich eines Hiigels liegen muss. Stroh und Wolle auf
dem Boden lassen darauf schlieRen (Tierkunde +2), dass
die Hiitte in Zusammenhang mit den Schathirten Sam-
ras stehen konnte. Den Uberlegungen kann Halimyanis
aulerdem hinzufiigen, dass das Versteck des Katers nicht
weiter als sieben Meilen von Samra entfernt liegt.

Die Informationen, die sie aus ihrer Verbindung mit Ar-
kos gewonnen hat, reichen noch nicht aus, damit Ha-
limyanis den Aufenthaltsort des Katers zweifelsfrei be-
stimmen kann. Seitens der Dorfbewohner hat sie derzeit
keine Hilfe zu erwarten, und so wird sie, sofern sie auf
sich allein gestellt bleibt, die ndchsten Tage damit zu-
bringen, die Weidegriinde der Samraner Schafe, die
sich mittlerweile vorrangig nordlich und westlich der
Stadt befinden, systematisch abzusuchen. Das Gebdu-
de, in dem Arkos untergebracht wurde, liegt jedoch 6st-
lich des Dorfes auf halbem Weg zu den Ruinenfeldern
Zhamorrahs. Es wurde zu Zeiten der aranischen Herr-
schaft von den Schafhirten des Dorfes verwendet, als
der Befehlshaber der Séldnerfestung - ein iiber jegli-
chen Aberglauben erhabener Mann - die Ruinenfelder
als ergiebige Weidegriinde fiir Samras Schafwirtschaft
nutzen wollte. Der neue novadische Verwalter des Dor-
fes hat diese Nutzung der Gebiete 6stlich des Dorfes wie-
der eingestellt, die besagte Unterkunft fiir Schafe und
Schifer am Fulle von Assarbads Feldherrenhiigel blieb
jedoch stehen und wird seither nicht mehr genutzt.

Auf der Suche

Im Gespradch mit mehreren Dorfbewohnern kénnen die
Helden immer wieder neue Hinweise erhalten, bis sie
schlieflich den Aufenthaltsort des Katers weit genug
eingrenzen konnen, um sich auf die Suche nach ihm zu
begeben. Den entscheidenden Fingerzeig, der sie zur
richtigen Hiitte fithrt, konnen die Helden von einem der
Schifer des Dorfes erhalten.

Wihrend sie nach dem vermissten Kater suchen, wird
Halimyanis zuriickbleiben, vorgeblich um ihre ma-
gischen Krifte wiederherzustellen, die sie mit ihren
Fliichen gegen die Dorfbewohner strapaziert hat. Tat-
sdchlich hofft Halimyanis darauf, dass Arkos eine neue
Verbindung zu ihr herstellt, mit der sie womdglich den
Entfiihrer identifizieren kann. Einen guten Teil der Zeit,
wihrend der sie auf Neuigkeiten von den Helden wartet,
verbringt sie darum weiterhin mit geschlossenen Augen
auf dem Stuhl in ihrer Hiitte.




Falls du den Helden einen handfesteren Hinweis

liefern machtest, mit dem sie den richtigen Hii-
gel schnell identifizieren kénnen, kann Arkos von sei-
nem Gefingnis aus auf dem Hang des Hiigels eine groRe
Tonscherbe ausmachen. Diese gehdrt zu einer iiber-
mannshohen Kanope, die einst auf dem Kamm des Hii-
gels thronte und mit Bastrabuns Bann in Zusammen-
hang stand. Zwar ist die Kanope lidngst zerbrochen und
iiber den ganzen Hiigel verstreut, aber in Samra ist der
Hiigel fiir genau diesen Umstand bei praktisch jedem
bekannt - wenn auch nicht bei Halimyanis selbst.
Um es den Helden etwas schwerer zu machen,
das korrekte Versteck zu finden, wo Jedrech den
Kater Arkos gefangen hilt, kannst du die Schifer wenig
hilfsbereit auf die Nachfragen der Helden reagieren las-
sen. Im weiteren Verlauf ihrer Nachforschungen kén-
nen ihnen die Dirfler nahelegen, in der Sdldnerfestung
nachzuforschen, denn immerhin bestimmen mittler-
weile die Novadis, wo die Schathirten ihre Tiere weiden
lassen diirfen. & Habib ben Harun (siehe Seite 15), der
selbsternannte Bey von Samra, weil von der Existenz der
kleinen Hiitte in den Hiigeln im Osten, die mittlerweile
auf seine Anweisung hin nicht mehr genutzt wird. Bis
sie zum Verwalter der Festung vorgelassen werden,
miissen die Helden woméglich durch den einen oder an-
deren Reifen springen und sich mit Gefilligkeiten und
kleineren Aufgaben quer durch die Rangfolge der Sold-
ner hocharbeiten. So hat beispielsweise der Schmied
Omar hiufig Bedarf an jemandem, der einen kleinen Bo-
tengang zu Naburs Laden im Dorf fiir ihn erledigt. Ein
Sandwolf kénnte sich seinen langgehegten Traum erfiil-
len wollen, einen fairen Zweikampf bis aufs erste oder

O zweite Blut® gegen eine mittelreichische Ritterin (oder

- gegen einen horasischen Schwertgesellen oder eine
. Thorwaler Seefahrerin) zu fithren. Und letztlich wird es
- das eine oder andere Séldnerherz sicher erfreuen kén-
: nen, wenn das eintonige Leben auf der Festung durch
. eine kiinstlerische Darbietung oder eine unterhaltsame
- Geschichte aufgelockert wird.

Aufmerksame Helden konnen bemerken, dass sie nach
ihrem Besuch bei Halimyanis immer wieder von einer
Katze mit einem auffillig in Schwarz, Weif und Rot-
braun gemusterten Fell beobachtet werden. Dabei han-
delt es sich um die verwandelte Sarjabani (die entspre-
chend in menschlicher Gestalt zurzeit nicht in Samra
angetroffen werden kann). Sarjabani wird jedoch darauf
achten, nicht zu viel Aufmerksambkeit auf sich zu ziehen
und sich nicht zu sehr in die Ndhe der Helden zu be-
geben. Dazu treibt sie vor allem ihre Neugierde. Sobald
die Helden den entscheidenden Hinweis auf Arkos’ Auf-
enthaltsort erhalten haben, verschwindet sie voraus in
Richtung der Ruinenfelder, um sich mit Jedrech zu tref-
fen und ihre Pldne voranzutreiben.

Wihrend ihrer Nachforschungen im Dorf kénnen die
Helden auch erfahren, dass Jedrech gelegentlich dabei
beobachtet wurde, wie er mit einem Biindel das Dorf in
Richtung Osten verlieR, nur um einige Stunden spater
ohne sein Gepick wieder zuriickzukehren. Einen Ver-
dacht hat er mit seinem Verhalten zwar nicht unbedingt
erregt, aber mit den richtigen Fragen mag der ein oder
andere Gesprachspartner
der Helden diese Infor-
mation flir erwihnens-
wert halten. Der Soldner
selbst ist nach dem Ge-
sprich der Helden mit
der Hexe nicht mehr im
Dorf aufzufinden - er hat
sich aufgemacht, Arkos

“ Bei Duellen und ehren-
haften Zweikdmpfen einigt
man sich in vielen Gegen-
den Aventuriens zuvor
darauf, wann der Kampf
beendet ist. Duelle bis zum
ersten Blut enden, sobald

zu versorgen, und trifft
sich anschlieBend auf
dem Riickweg mit Sarja-
bani. Die Helden begeg-
nen ihm erst nach ihrer
Riickkehr aus den Ruinen
von Zhamorrah wieder
(siehe Seite 37).

einer der Kontrahenten eine

deutlich sichtbare Verlet-

zung erleidet. Ein Kampf
aufs zweite Blut geht so lan-
ge, bis einer der Kimpfen-
den kampfunfihig ist oder
aufgibt. Gefechte aufs dritte
Blut enden meist nur mit
dem Tod eines Duellanten.
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Der Kater

Die Spur fithrt die Helden in die Hiigel stlich des Dorfes.
In dieser Richtung liegen jedoch auch die Ruinenfelder
von Zhamorrah, und sowohl die Samraner als auch die
Sandwélfe sehen es gar nicht gerne, wenn Aulenstehen-
de dort herumschniiffeln. Besonders nachts, wenn sich
Erscheinungen angriffslustiger Geister hdufen, sind die
Ruinen sehr gefdhrlich. Wer sich dennoch dorthin wagt,

“ Da die Helden, nachdem
sie Arkos aufgefunden
haben, in die Ruinen von
Zhamorrah gelockt werden
sollen und ein Besuch der
Ruinen nachts in der Tat
eine schlechte Idee ist, soll-

test du die S6ldnerpatrouil-
len gegebenenfalls zum
Einsatz kommen lassen,
um die Suche der Helden
bis zum néchsten Morgen
hinauszuzogern.

wahrend Praios’ - oder Rastul-
lahs - Blick schlift, der kann
nichts Gutes im Schilde fiihren.
Darum werden zur Diammer-
stunde bis zum Morgengrauen
Patrouillen von S6ldnern aus
der Festung Trutzmherwed
ausgesandt, welche ein wach-
sames Auge auf die Ausldufer
der Hiigel werfen und jedem
nichtlichen Wanderer nach-
driicklich davon abraten, sich
nach Osten zu wagen. Notfalls
werden uneinsichtige Besucher
auch fiir die Dauer der Nacht

in Haft genommen - zu ihrem
eigenen Schutz, versteht sich.*O
Begegnungen in den Hiigeln
Der Weg von Samra nach Osten bis zu Arkos’ Gefdngnis
nimmt etwa eine Stunde in Anspruch und fithrt durch
fruchtbares Land, das in zunehmender Entfernung zu
Mhanadi und Gadang mehr und mehr dem kargen Gras
der Steppe weicht. Das Ziel der Helden, Assarbads Feld-
herrenhiigel, erhebt sich genau zwischen zwei ganz dhn-
lichen Hiigeln mit den Namen Yol-Srf’Srf im Norden und
Katzenbuckel im Siiden, die bei mangelhafter Orientierung
falschlicherweise zu ihrem erstem Anlaufpunkt werden
kdnnten. Die Reise kannst du nach Belieben mit den fol-
genden Ereignissen ausgestalten:
€ Auch tagsiiber ist gelegentlich eine Patrouille der
Sandwélfe unterwegs, um Fremde, die in Richtung der
Ruinen unterwegs sind, von ihrem Vorhaben abzu-
bringen. Mit sachlichen Argumenten (Probe auf Be-
kehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung oder Einzel-
gesprich) -1), einer passenden Ausrede (Probe auf
Uberreden (Manipulieren) -1) oder einem Bestechungs-
geld in Hohe von 5 Silbertalern lassen sich die S6ld-
ner aber davon iiberzeugen, dass die Helden wohl ei-
nen triftigen Grund fiir ihre Anwesenheit haben. Auf
Einschiichterungsversuche reagieren die stolzen und
gut bewaffneten Sandwélfe jedoch ungehalten. Falls
du Werte fiir die Séldner benétigst, kannst du dich
an den Angaben fiir den Rduber im Aventurischen
Almanach auf Seite 259 orientieren,
€ An klaren Tagen kann man von den Kuppen der
Hiigel, die Samra umgeben, bis zum Plateau der Go-
rischen Wiiste sehen. Steht der Wind hingegen un-
glinstig, so trdgt er ihren Staub beinahe bis nach

Samra. Ein solcher Staubsturm dauert selten lin-
ger als einige Minuten, doch wer dem Staub unge-
schiitzt ausgesetzt ist und es nicht schafft, die Luft
anzuhalten (Probe auf Selbstbeherrschung (Stérungen
ignorieren) -2), spiirt bald ein schmerzhaftes Ste-
chen in der Brust (1 Stufe Schmerz fiir 4 Stunden).

% Die Gebiete 8stlich von Samra sind bekannt fiir die
groBe Zahl halbwilder Katzen, der sogenannten Cha
ay Zhamorrah, die dort iiber die Ruinenfelder Zha-
morrahs wachen. Auch hier in den Hiigeln sind ver-
einzelte Vertreter der Art auf ihren Streifziigen zu
beobachten. An Menschen trauen sie sich meist
nicht heran, beobachten sie jedoch gerne aus siche-
rer Entfernung und groen Augen.

Die Befreiung

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Erst nach dem Uberqueren der Kuppe jener Erhebung, die als
Assarbads Feldherrenhiigel bekannt ist, kénnt ihr die da-
hinterliegende Senke weit genug einsehen, um die Kate auszu-
machen, die einst den Schéfern Samras als Unterstand gegen
die Launen der gorischen Winde gedient hat. Gegen die dst-
liche Wand des niedrigen Lehmgebdudes tiirmen sich kleine
Diinen roten Staubs, die das allgegenwirtige Gerdll und das
gelbe Gras der Steppe unter sich begraben haben. Als ihr nd-
herkommt, ertont aus dem Inneren des Gebdudes ein kligli-
ches Miauen. Ist es nur wieder eine der hiesigen Wildkatzen,
oder habt ihr endlich Halimyanis’ Vertrautenkater gefunden?




Tatsdchlich ist es Arkos, der in seinem kleinen Holzkéfig
sitzt und die Helden bereits von Weitem kommen ge-
hort hat. Der Hexenkater spiirt, dass die Unbekannten
zu seiner Rettung gekommen sein miissen, und im Rah-
men seiner arg beschriankten Moglichkeiten stromert er
rastlos in seinem Kéfig umher und miaut aufgeregt. Die
jlingste Portion Dorrfleisch und das Wasser, die Jedrech
ihm vorgesetzt hat, hat er noch nicht angeriihrt.

Die stabilen Verbindungen des Kéfigs, in dem der Kater
tagelang gefangen gehalten wurde, bestehen aus wider-
standsfdhigem Hanfseil und lassen sich mit einer ge-
lungenen Probe auf Fesseln (Knotenkunde) -1 oder einem
scharfen Messer 16sen. Alternativ ldsst sich der ganze
Kifig mit einem vorsichtigen Hieb zertriimmern, wor-
auf der Kater jedoch mit einem anklagenden Meckern
reagieren wird. Aus seinem Gefingnis befreit, reibt er
sich dankbar an den Beinen seiner Retter, ist aber im
ersten Moment sicher noch etwas wacklig auf den Bei-
nen. Aus Rache hockt er sich kurzerhand iiber die Dérr-
fleischstreifen, welche sein Entfiihrer ihm hingestellt
hat, um seine Blase zu entleeren und so sein Missfallen
kundzutun, bevor er dann ohne einen Blick zuriick die
stinkende Schiferhiitte verldsst. DrauRen im Sonnen-
schein wartet er zufrieden darauf, dass seine Befreier
ihm zuriick nach Samra folgen.

Sobald diese sich jedoch Arkos anschlieRen wollen, er-
starrt der Kater in einer iiberraschten Pose und spitzt su-
chend die Ohren. Sarjabani setzt gerade ihr Paktgeschenk
Katzen rufen ein, um die Katzen in den Ruinen von Zha-
morrah zu sich zu rufen und nach ihren Beobachtungen
der letzten Tage zu befragen, so wie sie es hiufig tut. Die-
sem Ruf ist Arkos bereits in Samra gefolgt, was zu seiner
Gefangennahme durch Jedrech gefiihrt hat. Der Kater ist
sich sicher, dass der iibernatiirliche Ruf, den nur er selbst
hdren kann, nichts Gutes verheiRt. Zwar muss er ihm Fol-
ge leisten, aber er wird es auf eine Weise tun, die den Hel-
den die Gelegenheit gibt, ihm zu folgen. Auf seinem Weg
nach Osten tut er sein Bestes, um den Helden zu signali-
sieren, dass sie mitkommen sollen, wihrend er sie hinein
in die Ruinen von Zhamorrabh fiihrt.

e — e ———— e

Eine Katze in der Heldengruppe?

So mancher Heldengruppe mag selbst eine Katzenhexe
angehdren - oder womdglich hat auch nur einer der
Helden eine Katze weit genug abgerichtet, dass sie ihn
auf seinen Abenteuern begleitet. Auch eine solche Kat-
ze ist von Sarjabanis Paktgeschenk betroffen und wird
damit in die Ruinen gerufen. Anders als Arkos sollte sie
jedoch ohne Argwohn reagieren, denn Sarjabani wird
ihr wie eine geschitzte Artgenossin und Freundin vor-
kommen. Einen Einfluss auf den Fortgang des Abenteu-
ers sollte die Anwesenheit einer Katze als Begleiterin
der Helden nicht haben. Sobald Sarjabani das Kommen
der Helden bemerkt, begibt sie sich in ein Versteck, so-
dass die Katzen zwar ihrem Ruf an die Stelle folgen, wo
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Katzenhafte Neugier. =

> ey .
AT A

Arkos
MU 14 KL 14 (t) IN 14 CH 14
FF 11 GE 15 KO 7 KK 13 (k)
. LeP 24 AsP 18 KaP - INI 15+1W6
- VW8 SK3ZK-1GS 10
I Krallen: AT 16 TP 1W2 RW kurz
| Biss: AT 14 TP 1W3 RW kurz
| RS/BE: 1/0
" Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender
| Sinn (Gehor) / Schlechte Eigenschaft (Neugier)
Sonderfertigkeiten: keine

H schung 12, Kraftakt 2, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 8, Verbergen 10, Willenskraft 6

? Vertrautentricks: Erster unter Gleichen, Hexensinn,
Hexenstimme, Ungesehener Beobachter, Zwie-
gesprich

. Kampfverhalten: Normalerweise versuchen Hexen-

katzen zu fliechen. Werden sie in die Ecke gedringt,

greifen sie so lange an, bis sich eine Chance zur

Flucht auftut.

" Flucht: siche Kampfverhalten

j Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
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Hexenstimme

Wirkung: Die Hexe kann mit ihrer Stimme durch ihr
Vertrautentier sprechen, um kurze Botschaften zu
tiberbringen. Dabei kann sie nicht automatisch héren
oder anderweitig verstehen, was dem Vertrautentier
vor Ort geantwortet wurde.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 5 AsP pro Minute

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

sie das Paktgeschenk ausgelGst hat, sie sich jedoch nicht
mit der Paktiererin austauschen, wie es fiir gewShn-
lich der Fall wire. Eine Katze in der Heldengruppe kann
Sarjabani daher auch nicht als die Urheberin des Rufs
identifizieren.

Wild- und GroRkatzen sind von den Auswirkungen des
Paktgeschenks Katzen rufen iibrigens nicht betroffen.
Die Reichweite ihres Paktgeschenks betrdgt 2 Meilen,
sodass die Katzen aus Samra nicht bis in die Ruinen ge-
rufen werden. Wollte sie die Stubentiger der Samraner
herbeirufen, wihlte sie stets einen anderen Versamm-
lungsplatz ndher am Dorf. Bei diesem Einsatz ihres Pakt-
geschenkes hingegen geht es ihr darum, einen Lagebe-
richt zur Umgebung ihres Verstecks zu erhalten.

3
Talente: Einschiichtern 2, Klettern 12, Kdrperbeherr- 4
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»... verbleibt als einzig vertretbare conclusio, verehrte colle-
gae, dass jene Tradition, die in den vorliegenden Studien rein
mit den Disziplinen der Kophtanim und Mudramulim in Ver-
bindung gebracht wird, womdglich zeitlich und rdumlich die
Herrschaft der Magiermogule iibergreifend, zumindest jedoch
in ihrer divisio in Zhamorrah, iiber chimdrologische und dd-
monologische Errungenschaften verfiigte, wie sie aus der Zeit
der saurischen Besiedelung stammen miissen. Indizien fiir
eine besondere Bedeutung jener transsphdrischen Entitdt hin-
gegen, die gemeinhin bekannt sein diirfte als die Geschmeidige
Protektorin von U'Tarr, liegen uns indes zum gegenwdrtigen
Zeitpunkt nicht in ausreichender Quantitdt vor, als dass wir
den Thesen des jungen Adepten ...«

—gehdrt wihrend einer disputatio an der Schule der variab-
len Form zu Mirham, 1041 BF

So manches vergessene Geheimnis und so manche un-
entdeckte Gefahr verbergen sich in den Ruinen der
Stadt Zhamorrah, von wo einst einer der Magiermogu-
le vom Gadang seine Herrschaft ausiibte. Auch wenn
die Stadt wihrend der Skorpionkriege dem Erdboden
gleichgemacht wurde, ist noch immer der unheilvol-
le Einfluss der Krifte zu spiiren, die hier einst mit dem
GroRen Schwarm in die Dritte Sphire gerufen wurden.
Auch die Helden, die Arkos hinein in die Ausldufer der
Ruinen folgen, werden bald feststellen, dass Zhamorrah
kein einladender Ort ist. Von seinem Gefidngnis aus wird
Arkos Sarjabanis Ruf etwa anderthalb Meilen weit nach
Osten folgen und dabei bis in die Ruinen vordringen.

In den Ruinen

Im Verlauf der Verfolgung des Vertrautenkaters kén-
nen die Helden feststellen, dass Steine, Staub und Step-
pengras hier die Ruinen einer ehemals groRen Stadt
verbergen. Reste von Mauern, Treppen und Sdulen sind
an verschiedenen Stellen zu sehen, doch seit Jahrhun-
derten bemiihen sich Dornenstrducher, die Zeugnisse
vergangener Zeiten zu tiberwuchern. Die Strukturen
bestehen iiberwiegend aus Basalt, doch vereinzelt sind
auch Granit, Sandstein und andere Gesteinsarten zum
Bau verwendet worden. Vereinzelt sind die Uberreste
zerstdrter Skulpturen und Reliefs zu entdecken, selten
haben gar Teile von Inschriften die Zeiten tiberdauert.
Hierher, in die Randgebiete der Ruinenfelder, haben
sich immer wieder Menschen gewagt, um beispielsweise
Materialien fiir ihre eigenen Bauten in Samra zu finden,
sodass kaum ein Stein noch auf dem anderen steht und
nur wenige intakte Strukturen iibrig geblieben sind.
Doch je weiter die Helden nach Osten vordringen, umso
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“ Vor allem in den
Tulamidenlanden ist die
Tradition verbreitet, die
einzelnen Buchstaben der
Eigennamen von Perso-
nen, Orten und Géttern in

o S

nicht nur auf sie scheinen die Hinterlassenschaften der
Magiermogule eine unwiderstehliche Anziehungskraft
auszuiiben: Einem aufmerksamen Beobachter wird auf-
fallen, dass eine iiberraschend groRe Zahl an Tieren in
den Ruinen haust. Eidechsen und Skorpione sonnen
sich auf den warmen Steinen, Schlangen winden sich
zischelnd im hohen Gras, fette Kifer und langbeinige
Miicken tummeln sich allerorts in dichten Schwarmen.
Die Ruinen von Zhamorrah sind kein angenehmer Ort,

mehr haben die Ruinen, die
sie vorfinden, in ihrer ur-
spriinglichen Form tiberlebt.
Symboliken, die beim Bau
Zhamorrahs immer wieder
Anwendung fanden, sind
Darstellungen von Skor-
pionen und Schlangen, ver-
einzelt auch von Ldwen,

einer kunstvollen Ligatur,
einer sogenannten tughra,
zu verschleifen, die mehr
Ahnlichkeit mit einer ma-
gischen Sigille als mit der

urspriinglichen Schrift hat.
- 5 ; drohlichen Posen, sowie das

Pferden und Stieren in be-

Zeichen eines stilisierten
Rubins, des persénlichen
Siegels des hiesigen Magiermoguls. Dass die magische
Disziplin der Chimé&rologie in Zhamorrah hochgehalten
wurde, ist an den Uberresten von Skulpturen ersicht-
lich, die unterschiedliche Mensch-Tier-Chimaren zei-
gen. Die fragmentarischen Inschriften benannten einst
in Zelemja mit der Schrift Chrmk und in ur-tulamidi-

-+ O schen tughrahim® StraRen und Pldtze, verewigten Lob-

preisungen an die Magiermogule oder huldigten langst
vergessenen Gottheiten. Auf jeder steinernen Ober-
fliche im Bereich der Ruinen tauchen immer wieder
flimmernde Symbole auf, die sich bestindig jeglicher
Entzifferung auf magischem oder karmalem Wege wi-
dersetzen. Bei den geisterhaften Zeichen, die selbst auf
steinernen Objekten auftauchen, die von auflen nach
Zhamorrah gebracht wurden, handelt es sich um die
komplizierten Wort- und Deutsymbole des Chuchas, ei-
ner uralten Schrift der Echsenvélker von Zze Tha. Uber-
setzungsversuche der schwer fassbaren Symbole haben
dazu gefiihrt, dass sie von den wenigen Gelehrten, die
um ihre Existenz wissen, fiir Warnungen gehalten wer-
den, die mit einem echsischen Fluch aus grauer Vorzeit
iber der ganzen Stadt in Verbindung stehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon nach kurzer Zeit in den Ruinen von Zhamorrah be-
schleicht euch die Befiirchtung, dass an all dem Gerede iiber
einen Fluch, der iiber der Stadt liegt, womdglich sehr wohl
etwas dran sein konnte. Es ist helllichter Tag, und trotzdem
huschen dunkle Schatten zwischen den steinernen Uberresten
hin und her. Wann immer der Wind aufheult, scheint er geis-
terhafte Stimmen, sogar Schreie mit sich zu tragen, die sich
aber gleich wieder verlieren. Einmal glaubt ihr beinahe, um
eine Ecke blicke euch ein verschwommener Schemen an, doch
die Erscheinung wird gleich wieder von der stickigen, staub-
schwangeren Luft verschluckt. Das Gefiihl, dass euch irgend-
etwas aus feindselig funkelnden Augen beobachtet, hdlt sich
aber noch eine ganze Weile.

Stummen Wichtern gleich streifen zahlreiche halbwil-
de Katzen durch die unheimlichen Ruinenfelder, und

ﬁallfnspuren SR A

und genau das solltest du deinen Helden bei der Be-
schreibung ihrer Eindriicke vermitteln. Dennoch zieht
es Arkos immer tiefer in die Ruinenfelder, und erwar-
tungsvoll hilt er regelmiRig inne, um sicherzustellen,
dass die Helden ihm noch folgen.
LA S R T ke o g

Zu tief in die Ruinen

Eine umfassende Untersuchung der Ruinen von
 Zhamorrah ist weder Thema dieses Abenteuers,

- noch ist es ein Unterfangen, dass einer Helden-
gruppe ohne Weiteres gelingen kann. Je tiefer
man in die Ruinen vordringt, desto greifbarer wird
die immense Bedrohung, die von ihnen ausgeht,
und die unerforschten Tiefen Zhamorrahs bergen
. noch so manches Geheimnis, das zum gegenwirti- |
gen Zeitpunkt nicht ans Licht kommen sollte.
~ Falls deine Spieler ihre Helden trotz aller Warnun-
gen immer tiefer in die Ruinen fithren wollen und ;
dadurch die von diesem Abenteuer gesteckten
Grenzen {iiberschreiten, kannst du sie zunichst
mit immer intensiver werdenden Vorzeichen und
Warnungen konfrontieren: Erscheinungen von
Geistern hdufen sich, darunter Menschen in heller |
- Panik, von Hass und Zorn getriebene Echsenmen- '
~ schen, bis hin zu Erscheinungen einer unbekann-
~ ten damonischen Macht. Lasse dich bei deinen
Ausfiihrungen von den Ereignissen in den Ruinen
inspirieren, und gestehe deinen Helden ein weite-
res Vordringen nur unter Beweis ihrer Willenskraft
(Bedrohungen standhalten) zu. Irgendwann solltest
du nicht mehr davor zuriickschrecken, die toll-
kithnen Entdecker mit handfesten Bedrohungen
zu konfrontieren, seien es die Angriffe von Ge-
spenstern, ihren Geist beeinflussende Schreckens-
bilder, zu tollwiitigen Bestien gewordene Wild-

" tiere oder gar unterbewusste Einfliisterungen,

- welche die Abenteurer dazu zwingen, sich gegen-
~ einander zu wenden. In den Ruinen von Zhamor-
rah den Tod zu finden, ist nicht schwierig,
Ebensolche Erlebnisse erwarten eine Heldengrup-
pe, die sich auch nach Einbruch der Nacht noch
in den Ruinen von Zhamorrah aufhilt. Der Fluch
tiber der Stadt entfaltet dann seine volle Wirkung,
und Geister lassen jeden Lebenden deutlich spii-
ren, dass er nicht willkommen ist. Von ihren von
Zorn und Hass erfiillten Attacken werden Entde-
~ cker und Abenteurer schnell in die Flucht geschla-

- gen - das heilt, wenn sie nicht selbst in die Reihen
. der ruhelosen Seelen eintreten wollen ...
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Vom Wesen der Geister

Als ruhelose Seele eines Toten verfiigen Geister {iber

keinen eigenen Kérper. Sie mdgen in manchen Féllen

durch Besessenheit den Korper Lebender in Beschlag

nehmen, der Tod oder die Zerstérung dieses Leibes ver-

nichtet sie jedoch nicht. Daraus und aus ihrer Herkunft

ergeben sich einige Besonderheiten:

@ Geister konnen nur durch die Zustdnde Furcht,
Schmerz und Verwirrung beeintrachtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geister
keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

€ Geister sind korperlos. Sie kdnnen durch feste Ma-
terie wandern, schweben oder im Boden versinken,
auch wenn manche dies aus Gewohnheit nicht tun.

€ Werden Geister getotet, bleibt nichts Korperliches

zuriick.

Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen

Schaden.

€ Angriffe mit geweihten Waffen von Totengot-
tern (z. B. Boron oder Tairach) erzeugen normalen
Schaden.

€ Angriffe mit magischen und geweihten Waffen al-
ler anderen Gétter, sowie Zauber und Liturgien, er-
zeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen.

€ Geister sind immun gegen Zauber mit den Merkma-

len Heilung, Mllusion, Telekinese und Verwandlung,

Geister sind immun gegen Gifte und Krankheiten,

Geister kénnen iiblicherweise aus Liturgien keinen

Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige

Ausnahmen geben (Meisterentscheid).

€ Geister nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wahr, Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-

’

’o

sorgane wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-

trigt etwa 200 Schritt.

€ Geister regenerieren durch Regenerationsphasen
wie iiblich, wobei sie nicht im tiblichen Sinne schla-
fen miissen.

Begegnungen in den Ruinen
Immer dann, wenn die Helden in den Ruinenfeldern

unterwegs sind, kannst du sie mit verschiedenen Ereig-
nissen konfrontieren, wofiir du nachfolgend einige Vor- =

schldge erhiltst.
€ Mitten am Tag erscheint direkt vor den Helden eine
geisterhafte Gestalt in einer weiten Kutte, die in un-

zusammenhingenden Fetzen von Ur-Tulamidya auf

die Lebenden einredet. Die Erscheinung verschwin-

det genauso plétzlich wieder, wie sie aufgetaucht
ist. Du kannst sie jedoch dazu heranziehen, die Hel-

den ein Stiick weit durch die Ruinen oder zu einem

anderen Ereignis zu fithren, etwa wenn sie Arkos .~

aus den Augen verloren haben.

< In Sand und Staub, die einen Grofteil des Raums
zwischen den steinernen Uberresten der Stadt
einnehmen, sind Spuren zu sehen. Wer gut im

Fdhrtensuchen (tierische Spuren) ist, kann sie sicher
als die Spuren von zahlreichen Katzen identifizie-
ren (QS 2) und woméglich auch ausmachen, dass sie
allesamt tiefer in die Ruinen fithren (QS 3).

In der stillen Luft iber den Ruinen ist nach und
nach immer lauter der Lirm einer Schlacht zu hé-
ren, in dem die Helden auch Schreie und Rufe in ei-
ner unbekannten Sprache ausmachen konnen. Die
Gerdusche schwellen immer weiter an, werden ir-
gendwann von dem Summen eines riesigen Insek-
tenschwarms tiberlagert und schlieRlich tibertont -
bis die ganze Sinnestiduschung jih abbricht und sich
widerhallende Stille breitmacht.

Ein Trupp aus drei S6ldnern der Sandwélfe patrouil-
liert auf dem Gelinde der Ruinenfelder, um unlieb-
same Besucher zu verjagen (siehe Seite 25).
Zwischen Ger6ll und Gestriipp bietet sich ein be-
klemmender Anblick: Ein junger Feuerskorpion
stellt sich tapfer einem deutlich gréReren Gegner
entgegen. Das Tier, dessen Anblick jedem Betrach-
ter ein Schaudern durchs Riickgrat schickt, sieht
aus wie eine absurde Mischung aus Spinne und
Skorpion. Es scheint sich um eine Chimire zu han-
deln: Mit ihren Beilwerkzeugen trennt sie miihelos
eine der Scheren des kleinen Skorpions ab und fahrt
fort, ihn geniisslich zu zerteilen.



Khoramsbestie

Grofle: 1,70 bis 1,90 Schritt (ohne Schwanz); 1,80 bis
2,00 Schritt (mit Schwanz); 0,80 bis 1,10 Schritt
Schulterhche

Gewicht: 65 bis 80 Stein

MU 14 KL 12 (t) IN 15 CH 12

FF11GE 14 KO 12KK 14

LeP 24 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7SKO0ZKO0GS 11

Biss: AT 13 TP 1W6+4(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I

Talente: Einschiichtern 5, Klettern 3, Kérperbeherrschung
7, Kraftakt 7, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sin-
nesschirfe 8, Verbergen 8, Willenskraft 5

Groflenkategorie: mittel

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungeniefbar), Trophden
(Gebiss, 2 Silbertaler)

Kampfverhalten: Uberlegene Gegner oder Gegner in
Uberzahl greifen Khoramsbestien normalerweise
nicht an, es sei denn, sie sind ausgehungert oder fiih-
len sich bedroht.

< Verborgen unter einem Dornenstrauch entdeckt
einer der Helden einen metallischen Schimmer. Da-
bei handelt es sich um einen alten Dolch, den ein
Skorpion-Symbol als aus der Zeit der Magiermogu-
le stammend ausweist. Die Waffe ist stumpf, durch
den gorischen Flugsand jedoch einigermaRen blank
gehalten, und ein Sammler oder Historiker wird
dafiir sicher bis zu 10 Dukaten zahlen. Ohne Hand-
schuhe verursacht das Bergen des Dolches ein paar
schmerzhafte Kratzer (2 SP).

< Fine Rotte von (Anzahl der Helden +6) Khoramsbe-

stien, welche die Ruinenfelder auf der Suche nach

Nahrung durchstreifen, fallt iber die Helden

her. Nach 1W3 KR werden sie durch einen

Flucht: bei Verlust von 50 % der LeP; Ist

Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 3

Tierkunde (Wildtiere):

die Hélfte der Rotte tot oder geflohen,
flieht der Rest.

LeP oder weniger

€ QS 1: Khoramsbestien sind vor allem
in der Nacht aktiv.

< QS 2: Thre Bisse sind gefdhrlich, da sie als Aasfresser
leicht Krankheiten tibertragen kénnen.

< QS 3+: In groeren Gruppen sind Khoramsbestien
mutiger und aggressiver.

Jagd: -3
Sonderregeln:
Meute: Khoramsbestien, die gemeinsam einen Gegner

angreifen, erhalten pro Khoramsbestie in der Uber-
zahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +4).

*Krankheit: Khoramsbestien kénnen Krankheiten iiber-

tragen. Fiir je volle 10 SP durch Khoramsbestien muss
mit 1W20 gewiirfelt werden: 1-8 (keine Krankheit), 9-14
(Wundfieber), 15-17 (Lutanas), 18-20 (Tollwut**"*), Ein
Held kann nicht durch Bisse an mehreren Krankheiten
erkranken. Ist der Held infiziert, erhilt er den Status
Krank (siehe Regelwerk Seite 36).

huschenden Schatten erschreckt und ergreifen win-
selnd die Flucht.
<« Um eine verfallene Siule rankt sich eine Kletter-
pflanze mit blutroten Bldttern. Dabei handelt es
sich um Blutblatt, eine Pflanze, die nur bei vorhan-
dener Magie wichst und gedeiht. Dass die Ruinen
von Zhamorrah von Magie durchdrungen sind, ist
nicht weiter tiberraschend, aber einmal geerntet,
kénnen die Bldtter auch genutzt werden, um astrale
Stréme zu erkennen.
Blutblatt
Suchschwierigkeit: -1
Bestimmungsschwierigkeit: -1
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
i erkung 1 Anwendung Blutblatt in den Boden
.~ gesteckt vertrocknet innerhalb von 15 Minu-
% ten, es sei denn, der Ort hat eine magische Pri-

senz (Kraftlinie oder -knoten, geeigneter Ritu-
alort usw.). Ein Kranz aus Blutblatt sorgt dafiir,
dass Zauberer ohne AsP keine Kopfschmerzen
bekommen, wie es sonst meist der Fall ist.
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Die Versammlung der Katzen

Arkos’ Ziel in Zhamorrah ist eine groRere freie Fliche,
ein ehemaliger Platz der Stadt, auf der Sarjabani ihr
Paktgeschenk aktiviert hat. Wahrend der Kater und die
Helden dem Versammlungsort ndherkommen, kénnen
sie in der Umgebung mehr und mehr Katzen bemerken,
die ihrerseits dem Ruf der Ddmonenpaktiererin gefolgt
sind und sich nun hier einfinden. Sobald die Helden den
gepflasterten Platz einsehen kdnnen, bietet sich ihnen
ein bemerkenswertes Bild:

P i e S S S T LA A

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Schon von Weitem konntet ihr das Mauzen, Fauchen und Me-
ckern unzdihliger Katzen héren, doch der Anblick, der sich nun
bietet, iibertrifft all eure Erwartungen: Auf einem gepflaster-
ten Platz mitten in der Ruinenstadt haben sich mehr als ein
Dutzend Katzen eingefunden. Einige wuseln und scharwen-
zeln wild durcheinander, andere haben sich auf den warmen
Steinen niedergelassen und liegen eng aneinandergeschmiegt
da. Ganz offensichtlich hat etwas an diesem Ort sie angezogen,
doch ihre neugierig klagenden Stimmen verraten euch nicht,
was das gewesen sein konnte. Auch Arkos kénnt ihr zwischen
den vielen wilden Katzen der Ruinen ausmachen. Und so ganz
kénnt auch ihr euch des Gefiihls nicht erwehren, dass diesem
Ort eine besondere Ausstrahlung innewohnt.

Der Platz, auf dem sich die Katzen versammelt haben,
ist als regelmédRiges Fiinfeck angelegt. Rundherum mar-
kieren ihn fiinf etwa mannshohe Stelen, jede einzelne
gekront von der wehrhaften Darstellung eines anderen
Tiers. Auf den mit ur-tulamidischen Symbolen verzier-
ten Sockeln thronen ein Skorpion, ein Pferd, eine Kobra
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und ein Stier. Die fiinfte Stele ist unvollstdndig, ihre obe-
re Hilfte wurde entfernt und es fehlt jede Spur davon.
Das Pflaster des Platzes {iberspannt ein altes Gebdude
der Kophtanim, eine unter die Erde gebaute Beschwo-
rungshalle, die an einem Ort mit einer die Beschwo-
rungsmagie begiinstigenden Konstellation von Kraft-
linien errichtet wurde. Dass sich dieses alte Gewdlbe
unter den Fiilen der Helden befindet, konnen sie von
auRen kaum erahnen, und ein magisch versiegelter Zu-
gang ins Innere des Bauwerks kann nur mithilfe der Ste-
len gedffnet werden, die Wichtern gleich den fiinfecki-
gen Platz umgeben.

Die Beschworungshalle der Kophtanim ist verbunden
mit einem Geflecht an Gingen und Silen, die sich noch
immer groRtenteils unversehrt unter der Oberfldche
Zhamorrahs erstrecken. Sarjabani, die durch Untersu-
chungen der Stelen an diesem spiirbar machtvollen Ort
von der Existenz der Hallen unter Zhamorrah erfahren
konnte, hat jedoch in ihrer Katzengestalt einen Zugang
in das Gewdlbe entdeckt, wo ein Teil der Decke einge-
stiirzt ist. Der dadurch entstandene Spalt ist von auBen
kaum zu finden, unterscheidet er sich doch optisch
nicht von all den anderen Stellen, wo einst stolze Ge-
biude nun in Triimmern liegen - und es ist auch nicht
vorgesehen, dass die Helden den katzengeeigneten Ein-
gang in die unterirdischen Bereiche der Ruinenstadt
entdecken. Die neugierige Sarjabani jedoch hat das alte
Heiligtum der Kophtanim teilweise erkundet und ihrer
erzddmonischen Herrin dort unten ein Unheiligtum er-
richtet, wo sie nun die Komponenten fiir das Magnum
Opus zusammentrégt, das sie iber Samra wirken moch-
te. Nun hat sie mit den Gaben ihrer Herrin die Katzen
Zhamorrahs zu sich gerufen, denn wie von kleinen Spio-
nen erfahrt sie von den samtpfotigen Streunern so man-
ches, was sich in der Umgebung der Ruinen zugetragen
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hat, wihrend sie ihre Augen anderswo hatte. Dass nun
die Helden an dem Ort auftauchen, den sie fiir ihr Ge-
sprach mit den Katzen der Ruinen auserkoren hatte,
hat sie so nicht erwartet. Daher hilt sie sich in der Ndhe
versteckt und beobachtet in Katzengestalt verdrieRlich,
was Arkos’ Befreier in den Ruinen treiben mégen.
All dies sollen die Helden zum gegenwértigen Zeitpunkt
noch nicht erfahren. Wichtig ist, dass du ihre Aufmerk-
samkeit auf die Stelen am Rand des Platzes lenkst - spe-
ziell auf die Tatsache, dass eine davon unvollstindig ist.
Falls einer der Helden des Ur-Tulamidischen michtig
ist, kann er auf den Sockeln der intakten Stelen den Teil
eines Textes ausmachen, der erklirt, wie der Eingang
zum Heiligtum der Kophtanim zu 6ffnen ist (siehe Sei-
te 40). Fiir eine vollstindige Entschliisselung des Tex-
tes sowie fiir das Offnen des Zugangs muss die unvoll-
stidndige Stele wiederhergestellt werden. Das fehlende
Stiick wurde von & Nabur Farukandi (siehe Seite 14), dem
Betreiber des Gemischtwarenladens in Samra, entfernt
und in seinen Laden gebracht. Als der oronische Fliicht-
ling sein Geschift im Dorf errichtete, durchstreifte er,
den Traditionen Samras folgend, die Ruinenfelder, um
einen Teil der alten Stadt auch in seinem Haus einzu-
setzen., Dabei gelangte er auf den Platz, un-
ter dem sich der Eingang zu den
Hallen der Kophtanim befand,
und ein einziges Symbol konn-

te er auf den Stelen entziffern:

o das ur-tulamidische Zeichen fiir
»Schutz® . So entschied er sich, das

! Kunstobjekt mit der wohlwollen-

den Inschrift als Gliicksbringer
mitzunehmen und in seinem Ge-
schift gut sichtbar aufzustellen.

Falls die Helden bereits Naburs Gemischtwarenladen ei-
nen Besuch abgestattet haben, konnte einer von ihnen
sich an ebenjenes Objekt erinnern. In jedem Fall kannst
du deinen Helden ein wenig Gelegenheit geben, sich am
Versammlungsort der Katzen umzuschauen. Die Katzen
lassen sich von der Ankunft der Helden nicht storen,
doch die Wirkung des Paktgeschenks verfliegt bei jeder
Katze 15 Minuten nachdem sie den Ort erreicht hat, an
den sie gerufen wurde. Wihrend die Helden den Platz
untersuchen, werden die Ruinenkatzen also nach und
nach wieder verschwinden, bis die Helden, Arkos und
Qasaar (siehe unten) letztlich allein zuriickbleiben.
Der Vertrautenkater wiederum wusste nur zu genau,
dass der merkwiirdigen Szene in den Ruinen eine ge-
wisse Bedeutung beizumessen ist. Deshalb hat er bei
Erreichen des Platzes erneut seinen Vertrautentrick
UNGESEHENER BEOBACHTER eingesetzt, sodass Hali-
myanis das Treiben der Katzen durch seine Augen
beobachten konnte. Nun, nach Ende der Versamm-
lung, gibt Arkos seiner Hexe mit dem Vertrau-
tentrick HEXENSTIMME (siehe Seite 26) Gelegen-
heit, sich direkt an die Helden zu wenden und sich
zu dem eben Geschehenen zu duRern. Wihrend ihrer
Ansprache jedoch dringt Jedrech auf Befehl Sarjabanis
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in die Hiitte der Hexe ein, um eine letzte Zutat fiir ihr
erzddmonisches Magnum Opus zu besorgen: frischen
Baldrian. Halimyanis bemerkt den Soldner und wird ab-
gelenkt, was zu einem Abbruch ihrer Verbindung mit
Arkos fiihrt. Die Helden erhalten somit einen Anreiz,
schnellstméglich nach Samra zuriickzukehren, um her-
auszufinden, was der Katzenhexe widerfahren sein mag.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein jiher Schrecken durchfidhrt euch, als der Vertrautenka-
ter Arkos ganz unvermittelt zu sprechen beginnt. Einige Herz-
schlidge dauert es, bis ihr bemerkt, dass es die Stimme Hali-
myanis’ ist, die ihr da hért.

»Ich habe alles mit angesehen®, verkiindet der Kater. ,Ganz
schon verriickt. Aber ihr habt Arkos gefunden, das vergesse
ich euch nie! Kommt schnell zuriick nach Samra, dann erzihle
ich euch, was ich ... Hey, was soll das? Was willst du denn hier?
Na warte, ich wer...I“

Die Verbindung der Hexe mit ihrem Vertrauten scheint abge-
brochen zu sein. Arkos selbst steht erst wie vom Donner ge-
riihrt da, tanzelt dann aufgeregt maunzend umbher, als kénne
er es kaum erwarten, mit euch gemeinsam in Richtung Samra
aufzubrechen.

Der Qasaar

Von der Ankunft der Helden zeigen sich die Katzen Zha-
morrahs bemerkenswert unbeeindruckt - mit einer Aus-
nahme: Ein kleines, niedliches samtschwarzes Kitzchen
mit groen griinen Augen ndhert sich vorsichtig den
Helden und versucht auf drollige Art, Freundschaft mit
einem von ihnen zu schlieRen. Sollte sein auserwéhlter
Spielpartner irgendwohin gehen, heftet es sich
vorsichtig an seine Fersen.
Zwar soll es deinen Helden
schwerfallen, dem Charme
des winzigen Wesens zu
widerstehen, und mit
tapsiger Beharr-
lichkeit  tut
sein

-
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Qasaar

Grofle: 0,30 Schritt

Gewicht: keines

MU 18 KL 15IN 15 CH 17

FF 10 GE 14 KO 18 KK 13 (k)

LeP 15 AsP 32 KaP - INI 16+1W6

VW 14 SK 2ZK 2 GS 10

Biss: AT 13 TP 1W3+1 RW kurz

Krallen: AT 15 TP 1W2+1 RW kurz

RS/BE: 2/0

Aktionen: 3 (max. 1x Biss)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Gehér) / Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Krallen), VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 1, Klettern 14, Korperbeherr-
schung 14, Kraftakt 1, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschirfe 5,
Verbergen 7, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)

Groflenkategorie: winzig

Typus: Ddmon (niederer, Aphasmayra), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Beute: keine

Kampfverhalten: Qasaar meidet Kidmpfe, aber wenn
man ihn gegen seinen Willen auf den Arm nehmen
mochte oder von einem Sessel entfernt, dann kratzt
oder beiRt er. Wird er als Ddmon enttarnt, ist er be-
reit, sich zu verteidigen, flieht aber lieber vor seinen
Gegnern, als es auf einen Kampf ankommen zu lassen.

Flucht: bei Verlust von 25 % der LeP

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

% QS 1: Qasaar ist ein Katzenddmon.

% QS 2: Im Grunde ist Qasaar harmlos, aber er kann sei-

nen neuen Besitzer durch stidndiges Miauen nerven.
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€ QS 3+: Qasaar mag klein und harm-
los wirken, kann einen aber im Lau-
fe der néchsten Tage in den Wahn-
sinn treiben. Mit Katzenminze kann
man ihn sich fiir eine Stunde pro

Tag vom Hals schaffen.

Sonderregeln:

Katzenminze: Qasaar liebt Katzenminze und lasst sich
dadurch 1 Stunde pro Tag von seinem Terrorisie-

ren-Dienst abhalten.

Keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten und geweihten
Objekten: Anders als viele Ddmonen verfiigt Qasaar
iiber keine Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/
geweihten Objekten/Waffen der Gegengottheiten sei-

ner ddmonischen Herrin.

Rattenschreck: Ratten erleiden 2 Stufen Furcht, wenn sie
Qasaar im Radius von 12 Schritt bemerken. Zudem
vermeiden es die Nager, sich Qasaar auf weniger als

13 Schritt zu ndhern.

Ausweichen in den Limbus®: Bis zu 3x in 24 Stunden kann 0
der Ddmon mittels einer freien Aktion in den Limbus
verschwinden und an einem beliebigen Ort bis zu 50
Meilen entfernt wieder auftauchen. Diese Fahigkeit
verwendet Qasaar immer dann, wenn er ein- oder
ausgesperrt wird und sein Opfer nicht mehr errei-

chen kann.

Zusitzliche Dienste:

Terrorisieren: Das Ziel wird durch Aufmerksamkeitsgesu-
che Qasaars in den Wahnsinn getrieben. Alle 1W3 Tage
erleidet das Opfer 1 Stufe Verwirrung, die nicht ver-
schwindet, solange Qasaar es terrorisiert. Dadurch wer-
den alle verbliebenen Dienste des Ddmons verbraucht.
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Qasaar verfolgt sein Opfer bis zu 26 Tage lang.

Bestes, sich den Zweibeinern anzubiedern, dennoch
solltest du nach Moglichkeit verhindern, die Spieler mit
Wiirfen auf Willenskraft oder dhnliche Proben in Alarm-
bereitschaft zu versetzen.

Bei dem Kiatzchen handelt es sich um Qasaar, einen nie-
deren Ddmon aus dem Gefolge Aphasmayras, auch be-
kannt als der Schnurrende Verschlinger. In ihrem Versteck
hat Sarjabani den Ddmon mittels ihres Paktgeschenks
Herrschaft tiber Ddmonen I beschworen und ihm den Dienst
Terrorisieren gegen die Helden auferlegt. Getarnt als siiRes
Kdtzchen wihlt der Ddmon zunichst einen aus der Hel-
dengruppe als sein priméres Opfer, biedert sich verspielt
an und beginnt, ihm iiberallhin zu folgen. Sobald der Held
das nichste Mal eine Rast einlegt und zu schlafen ver-
sucht, wird Qasaar alles daransetzen, ihn wachzuhalten.
Immer wieder fordert das Kitzchen Aufmerksamkeit von
seinem neuen ,,Besitzer* ein, ldsst ihn kurz darauf jedoch
wieder links liegen. Kaum jemand wiirde jedoch Verdacht
schopfen, dass hinter dem herablassenden Gebaren des

niedlichen Wesens der berechnende Geist eines Dieners

der Niederhoéllen stecken konnte.

An Qasaars drolligem Verhalten dndert sich jedoch ei-
niges, sollte das auserkorene Opfer es wagen, einer an-

deren Katze Zuneigung ent-
gegenkommen zu lassen. In
solchen Momenten nim-
lich zeigt der Ddmon sein
wahres Gesicht, stiirzt sich
wiitend auf seinen Konkur-
renten und versucht, ihn zu
toten. Eine solche Situation
konnte sich schnell mit Ar-
kos ergeben, auch wenn
dieser sich instinktiv von
Qasaar und dem von ihm
ausgewdhlten Helden fern-
hilt. Eine solche Konfron-
tation kannst du spater gut

* Hierbei handelt es sich
um eine besondere We-
sensfahigkeitAMAo® mit der
ein Ddmon fiir gewShnlich
von einem machtvollen Be-
schwérer ausgestattet wird.
Sarjabanis Qasaar hat die
Fahigkeit direkt von Aphas-
mayra erhalten, die damit

ihr Wohlwollen fiir die
Aktivitdten ihrer Dienerin
ausdriicken will.




heranziehen, wenn Qasaar bereits Gelegenheit hatte,
zur Geltung zu kommen, und du das Bedrohungsszena-
rio fiir die Helden verdichten méchtest.

Sollte Qasaar auf gewéhnliche Weise bekdmpft und
augenscheinlich getdtet werden, wihrend er aber tat-
sdchlich noch LeP besitzt, so ist es gut moglich, dass die
schlaue Kreatur sich nur totstellt, um wenig spater vol-
lig wiederhergestellt erneut aufzutauchen und ihren
Terror wiederaufzunehmen. Selbst ein Gefdngnis mit
festen Winden hilt das perfide Wesen nicht auf.

Sarjabanis Pldne

Mit der Herbeirufung Qasaars verfolgt Sarjabani vor al-
lem das Ziel, die Heldengruppe zu zermiirben und sich
selbst die Zeit zu verschaffen, ihr Magnum Opus zu Ende
zu bringen. Durch den Einsatz ihres Paktgeschenks Herr-
schaft tiber Ddmonen I braucht Sarjabani solange ihre To-
leranz fiir den Status Ddmonische Auszehrung auf, wie
Qasaar in der Dritten Sphire weilt. Damit werden ihr
alle weiteren Einsidtze ihrer ddmonischen Fihigkeiten
bis auf Weiteres deutlich ins Gesicht geschrieben ste-
hen, sodass sich die eitle Tdnzerin fiirs Erste nicht mehr

auf ihre Paktgeschenke verlassen kann, solange sie sich
weiter in Samra sehen lassen méchte. Sobald sie jedoch
feststellt, dass Jedrech die ihm iibertragene Aufgabe
nicht erfiillen wird, begibt sie sich im Schutz der Nacht
selbst ins Dorf, um dort die letzte Zutat fiir ihr Ritual
zu besorgen. AnschlieRend zieht sie sich in ihr Unheilig-
tum zurtick, wo sie mit den Vorbereitungen beginnt. Ab
diesem Zeitpunkt verbleiben den Helden acht Stunden,
um ihr das Handwerk zu legen und das drohende Mag-
num Opus abzuwenden.

Das MaR der Aktivitat Qasaars, einen eventuellen Kon-
flikt mit Arkos oder einer anderen Katze sowie eine
mdgliche Riickkehr des Damons nach seiner Enttarnung
kannst du so gestalten, dass es dem Tempo der Entwick-
lung der Handlung in deiner Spielrunde angemessen ist.
Falls die Helden bereits am Abend nach ihrer Riickkehr
nach Samra viele Informationen zusammentragen, eig-
net sich Qasaar, sie vor ihrer Riickkehr nach Zhamorrah
ein wenig intensiver zu beschiftigen. Heldengruppen,
die bei ihren Nachforschungen ohnehin bereits in Zeit-
not geraten, kannst du hingegen zugestehen, ohne wei-
tere Einmischung des Ddmons in Kapitel 3 iberzutreten.

Zuriuck in Samra

Den Riickweg der Helden nach Samra kannst du wie-
der nach Belieben ausgestalten. Er eignet sich, um das
eine oder andere bislang noch nicht angebrachte Ereig-
nis in den Ruinen oder in den Hiigeln auftreten zu las-
sen. Auch dieses Mal wird Arkos vorauseilen und sich
nur gelegentlich umdrehen, um zu tiberpriifen, ob seine
Retter ihm noch folgen - immerhin ahnt er, dass ihn in
Samra nicht bloR die Wiedervereinigung mit Halimya-
nis erwartet.
Sobald die Helden Samra erreichen, werden sie schnell
in Erfahrung bringen kénnen, was in ihrer Abwesen-
heit geschehen ist. Als der S6ldner Jedrech unter dem
Einfluss von Sarjabanis Paktgeschenk Schmusekdtzchen
in die Hiitte der Hexe Halimyanis eindrang, um dort
den fiir das Magnum
Opus nétigen fri-
schen Baldrian
zu  stehlen,
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brach die Verbindung der Schonen der Nacht zu ihrem
Vertrautenkater ab - wie die Helden direkt miterleben
konnten. Baldrian gehort zu den grundlegenden Ingre-
dienzien fiir die Schonheitssalbe, sodass Halimyanis
und ihre Lehrmeisterin Mara einige der sonst nicht in
den Tulamidenlanden heimische Pflanzen in ihrer Hiit-
te anbauen. Bevor der unter dem Bann der Paktiererin
stehende Jedrech sein Werk vollbringen konnte, stell-
te sich ihm Halimyanis wiitend entgegen und bedachte
ihn mit wiisten Beschimpfungen, die den groRen Mann
zurlickweichen lieRen. Einmal mehr steigerte die junge
Hexe sich in ihre Wut hinein, die sie auf die Bewohner
Samras verspiirte, und sie lieR ihre gesamte restliche
magische Kraft in den Hexenfluch FELLWECHSEL hin-
einflieBen. Mittels der Sonderfertigkeit Sofortiger Fluch
bewirkte Halimyanis, dass Jedrech augenblicklich in
einen hésslichen Kater verwandelt wurde, der sogleich
erschrocken aus dem Dorf in die nordlich gelegenen Hii-
gel floh und sich dort versteckte.
Das ganze Schauspiel beobachtete die kleine & Zula (sie-
he Seite 16), und unter ihrem Weinen und ihren Rufen
dauerte es nicht lange, bis sich ein GroRteil des Dorfes
zusammengefunden hatte - und auch eine Gruppe
von Sandwélfen auf ihrem téglichen Kontrollgang,
auf dem sie in Samra nach dem Rechten sehen.
Von Jedrech blieb indes keine Spur auler sei-
ner Kleidung, die ihm bei seiner Verwandlung
von den Schultern geglitten war und nun vor der
Hiitte der Hexe auf dem Boden lag. Unter den
wiitenden Forderungen und Drohungen der
Dorfler blieb den S6ldnern keine andere Wahl,
als die junge Halimyanis nun letztlich zu einer




“ Die folgenden Szenen
gehen davon aus, dass die
Befreiung Arkos’, die Kat-
zenversammlung und die
Verwandlung von Jedrech
nachmittags stattfinden.
Jedrech kehrt somit in den
frithen Morgenstunden

in menschlicher Gestalt
zuriick nach Samra, sodass
Qasaar in der Zwischenzeit
die Gelegenheit erhilt, die
Helden vom Schlafen abzu-
halten, bevor die Hand-
lung weiter vorangetrieben
wird. In deiner Spielrunde
kannst du leicht eine zeitli-

Befragung - und zu ihrem
eigenen Schutz - mit zur
Festung  Trutzmherwed
zu nehmen. Halimyanis,
die ihre letzten astralen
Reserven an Jedrech ver-
braucht hatte, hatte den
Sandwélfen nichts mehr
entgegenzusetzen.

Sie wurde in der Festung
eingekerkert und von Ver-
walter Habib ben Harun,
der sich nun nicht mehr
aus den Streitigkeiten im
Dorf heraushalten konn-

che Verschiebung errei-

- chen, indem Halimyanis’
Fluch einfach eine andere
Wirkungsdauer erzielt.

Die Verwandlung Jedrechs
kann somit leicht bereits
nach 3 Stunden (QS 1) en-
den oder bis zu 15 Stunden
(unter Einsatz eines Schick-
salspunkts fiir QS verbes-
sern) anhalten.

0

te, zu den Geschehnissen
befragt. Kurz darauf ent-
sandte Habib einen Trupp
seiner Soldner, um den ge-
fliichteten Jedrech in sei-
ner Katergestalt aufzuspii-
ren. Mit ihren schweren
Stiefeln haben die Novadis
zwar wirksam alle Spuren
zunichtegemacht, welche
Jedrech hinterlassen ha-
ben mag, ausfindig machen
konnten sie ihn jedoch
nicht. Und so harrt Halimyanis nun im Kerker der Riick-
kehr Jedrechs, der wohl bis zu seiner Riickverwandlung
verschwunden bleiben wird, und ihrer anschlieRenden
Verurteilung durch Habib. Um den Fluch frithzeitig
fallenzulassen, fehlen ihr die magischen Reserven, so
bleibt ihr also nur, die 12 Stunden seiner Wirkungsdau-
er abzuwarten.”

Was tun die Samraner?

Von den Geschehnissen ist besonders Jedrechs Frau Pal-
meya schwer mitgenommen. Sie sieht ihr Misstrauen
gegen Halimyanis bestétigt und bittet jeden, der ihr ein
Ohr schenkt, man mége sich doch endlich zusammen-
tun und geschlossen eine Bestrafung der Hexe fordern.
Stark bemiiht, die aufgeldste Palmeya zu beruhigen und
um Geduld zu ersuchen, ist Sarjabani, die allerdings erst
einige Zeit nach der Riickkehr der Helden wieder im
Dorf auftaucht. Die Verurteilung der Hexe hinauszuzo-
gern passt hervorragend zu ihrem Plan, denn so ist Sam-
ra mit sich selbst beschiftigt, wihrend sie in aller Ruhe
ihr Magnum Opus zu Ende bringen kann. Die Paktiererin
wird sich auch nicht scheuen, die Helden zu ersuchen,
damit sie woméglich zwischen den Dorfbewohnern und
den Soldnern in ihrer Festung vermitteln. Auch um die
aussichtslose Suche nach dem verwandelten Jedrech
kann Sarjabani bitten - Hauptsache, die Helden sind be-
schiftigt und verfolgen die Spuren und Hinweise aus
Zhamorrah nicht weiter.

Da Halimyanis mittlerweile die Gastfreundschaft des
Kerkermeisters von Trutzmherwed geniet, kénnen die

Helden ihre Version der Geschehnisse zunichst nicht
ohne Weiteres erfahren. Die Beobachtungen der jungen
Zula und das Gerede samt Fehldeutungen und Ubertrei-
bungen, mit dem sie im Dorf diskutiert werden, sollte
ihnen jedoch recht schnell zu Ohren kommen. Helden,
die in der Séldnerfestung vorstellig werden, um Hali-
myanis personlich zu befragen, werden sicher nicht ein-
fach zu ihr durchgelassen, konnen den Verwalter Habib
aber moglicherweise davon lberzeugen, dass er sich
nicht weiter mit der Angelegenheit beschiftigen muss,
wenn er stattdessen ihnen die Verantwortung fiir eine
Aufkldrung des Vorfalls {ibertrégt. Eine entsprechende
Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung oder
Einzelgesprich) kann mit passenden Argumenten um bis
zu +2 erleichtert sein, andere Ansitze und Ideen kannst
du nach eigenem Ermessen ebenfalls zulassen. Einer Be-
stechung gegentiber diirften die Sandwélfe deutlich auf-
geschlossener sein als einem Einschiichterungsversuch,
und bereits mit 2 Dukaten kénnen sich die Helden das
Privileg eines Gefangenenbesuchs erkaufen. Ein Ver-
such, sich heimlich in die gut bewachte Festung mit ih-
rer fast zweihundert Képfe zdhlenden Besatzung einzu-
schleichen, sollte hingegen nur duRert fahigen Helden
gliicken.

Die Katzenhexe freut sich trotz der Umstédnde, die Helden
zu sehen, und wird sich tiberschwinglich fiir die Rettung
Arkos’ bedanken. Sie wird ihre Sicht der Geschehnisse
mit den Helden teilen und kann ihnen eine Vorstellung
davon geben, wie lange der Verwandlungsfluch wirken
wird, auch wenn es ihr in ihrem erschopften Zustand ge-
rade nicht mdglich ist, ihn vorzeitig aufzuheben. Vor al-
lem wenn die Helden bei ihren Untersuchungen in Samra
von Jedrechs heimlichen Aktivitdten und seinen Ausflii-
gen in die Sstlichen Hiigel erfahren haben, erhirtet sich
Halimyanis’ Verdacht, dass der ehemalige S6ldner hinter
der Entfithrung ihres Vertrauten steckt. Uber seine Be-
weggriinde weill sie zwar nichts, jedoch vermutet sie,
dass sie selbst der Grund und das Ziel fiir Jedrechs Ein-
dringen in ihr Haus gewesen sein muss. Auf den Gedan-
ken, er konnte es auf ein Objekt in ihrem Besitz abgese-
hen haben, kommt sie von selbst nicht. Dass er sich ihr
gegeniiber nicht aggressiv verhalten hat, konnte aber
sehr wohl einen der Helden auf den Gedanken bringen,
das Gehoft der Hexe unter Bewachung zu stellen. Einen
solchen Gedanken kann Halimyanis durchaus nachvoll-
ziehen, weshalb sie die Helden bittet, bis zur Aufklirung
der ganzen ungliickseligen Angelegenheit ein Auge auf
ihre Wohnstitte zu haben.

Was tun die Helden?

Solange Halimyanis sich in Gefangenschaft befindet,
folgt Arkos den Helden und beobachtet ihre Ermitt-
lungen. Bedeutsame Szenen wird der Kater mittels des
Vertrautentricks UNGESEHENER BEOBACHTER mit
Halimyanis zu teilen versuchen; hierzu solltest du je-
doch seinen Vorrat an Astralenergie nachhalten. Auch
Qasaar wird seinem ausgewdhlten Helden bei dessen
Aktivitdten nicht von der Seite weichen, die beiden




Vierbeiner sind sich jedoch nicht besonders griin und

halten Abstand zueinander. Deine Spieler kénnten fol-

gende nichste Schritte in Erwdgung ziehen:

-

Moglicherweise entscheiden die Helden, sich selbst
auf die Suche nach Jedrech zu begeben. Du kannst
ihnen dazu Proben auf Fihrtensuchen (tierische Spu-
ren) abverlangen, sie in die Hiigel nérdlich der Stadt
fiihren, nach Belieben Wildtiere auftauchen las-
sen - allem voran natiirlich die ikonischen Katzen
der Region - oder die Begegnung mit einem Sand-
wolf herbeifiihren, der von seiner eigenen frucht-
losen Suche nach Jedrech zuriickkehrt. Die hiufi-
gen Versammlungen wiitender Dorfbewohner vor
Halimyanis’ Haus in den letzten Tagen, die vielen
streunenden Katzen der Region und die wenig vor-
sichtigen Versuche der Sandwdlfe, die Spur des ver-
wandelten Jedrech aufzunehmen, machen es zwar
nicht allzu schwierig, eine Fihrte zu finden, aber
dabei die richtige zu erwischen, ist so gut wie un-
mdglich. Die Gebiete nordlich des Dorfes bieten ei-
nem verdngstigten Kater eine Unmenge geeigneter
Versteckmoglichkeiten.

Wollen die Helden das Haus des Soldners Jedrech
durchsuchen, so bendtigen sie dazu das Einver-
stindnis von Palmeya. Eine Unterstiitzerin ihres
Vorhabens finden sie wiederum in Sarjabani, im-
merhin ist die Paktiererin zuversichtlich, dass in Je-
drechs Umfeld keine Spur zu finden ist, die weiter
zu ihr fithrt - denn wenn sie eines ist, dann vorsich-
tig! Die Bemiithungen der Helden hilt sie insgeheim
fiir Zeitverschwendung, weshalb sie sie selbstver-
stidndlich befiirwortet. Tatsdchlich ist im Haus des
ehemaligen S6ldners nichts Verdéchtiges oder Un-
gewohnliches zu finden. Das Haus besteht aus ei-
nem Schlafzimmer, in dem sich einige Kommoden
mit Kleidung und personlichen Gegenstdnden be-
finden, einer durchschnittlich ausgestatteten Kii-
che, einer Wohnstube mit schlichten, hdlzernen
Mdbeln und einigen dekorativen Schnitzereien und
einem Schuppen, in dem vor allem Werkzeug zum
Ackerbau aufbewahrt werden.

Eine Befragung der Dorfbewohner, um Informatio-
nen Uber Jedrechs moégliche Absichten zu erhalten,
fordert verschiedene Gerlichte zutage, mehr jedoch
nicht. So mancher Samraner ist iiberzeugt davon,
dass Halimyanis ihres Geliebten iiberdriissig ge-
worden ist und ihn darum verzaubert hat. Verein-
zelt mag es auch Stimmen geben, die ein Verhilt-
nis zwischen den beiden fiir Humbug halten und
vermuten, dass Jedrech die Hexe in der Absicht be-
drédngt hat, Palmeyas Fluch zu beenden. Sofern sie
nicht bereits davon wissen, kannst du den Helden
hier auch noch einmal schildern, wie Jedrech in den
letzten Tagen beim Aufbruch in die 6stlichen Hiigel
mit seinem geschniirten Biindel beobachtet wurde.
Der Gemischtwarenhindler Nabur kann sich auch
daran erinnern, dass Jedrech in den letzten Tagen
recht hiufig Dorrfleisch eingekauft hat.
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< Der Altertumsforscher Hexander hat zwar am Ran-
de Notiz von den Geschehnissen im Dorf genom-
men, ist jedoch bereits in seine Dokumentation der
Fundstiicke vertieft, die er in den ihm zugéngli-
chen Bereichen Samras entdeckt hat. Wie geplant,
iiberldsst er es den Helden, sich mit den Samranern
auseinanderzusetzen. Berichte ihrer Beobachtun-
gen und Erlebnisse in den Ruinen von Zhamorrah
findet er hingegen hochinteressant, und véllig un-
abhingig davon, womit er eigentlich beschiftigt
war, lochert er die Helden sofort mit Fragen und
schreibt ihre Schilderungen mit, sobald das Thema
aufkommt. Bei der Suche nach der Bedeutung der
Stelen, die sie am Versammlungsplatz der Katzen
gefunden haben, ist Hexander gern behilflich (sie-
he Seite 40).
<« Womdglich kommen die Helden zu der Uberle-
gung, dass sie die verwaiste Hiitte der Katzenhexe
besser nicht aus den Augen lassen sollten. Abhén-
gig davon, wie die Helden ihre Wache organisie-
ren, kann es fiir Sarjabani schwierig werden, in
der folgenden Nacht den Baldrian zu stehlen, den
sie dringend fiir ihr Magnum Opus bendtigt. Sollte
ein unbeobachteter Einstieg fiir einen Menschen
kaum moglich sein, steht ihr noch ihre Katzenge-
stalt mit dem Paktgeschenk Schmusekdtzchen zur
Verfiigung, denn auch als Katze wird sie problem-
los einen Beutel des aromatischen Krauts identi-
fizieren und mitnehmen kénnen. Danach begibt
sie sich mit ihrer Beute sofort in die Ruinen von
Zhamorrah und ldsst sich - nun unter Didmonischer
Auszehrung leidend - fiirs Erste nicht mehr im Dorf
sehen. Sollten die Helden es auch einer Katze ein-
deutig unméglich machen, unbemerkt in Hali-
myanis’ Hexenkiiche zu gelangen, greift die Pak-
tiererin zu einer List: Nach Mitternacht klopft sie
an die Tiir der Hexenhiitte und gibt vor, auf der
Suche nach frischem Baldrian zu sein, mit dem sie
die Nerven Palmeyas ein wenig beruhigen moch-
te. Zwar kann die Arme dank ihres Hexenfluchs
noch immer keinen Schlaf finden, aber mit einem
guten Kriutertee legt sich ja vielleicht wenigstens
ihre Aufregung. Wenn auch dies keinen Erfolg ver-
spricht, harrt Sarjabani bis zu Jedrechs Riickkehr
bei Morgengrauen aus und nutzt das dabei entste-
hende Chaos, um den Baldrian zu entwenden.
@ Als intuitive Zauberin verfiigt Sarjabani iiber kei-
nen besonders beeindruckenden Vorrat an Ast-
ralenergie. Wenn sie also nachts in Halimyanis’ Hexen-
kiiche einbricht, um den Baldrian zu stehlen, ldsst sie
auch einige fertige Zaubertrdnke mitgehen, die Hali-
myanis hier aufbewahrt und vergessen hat - sonst hétte
sie die Elixiere womdgglich schon selbst geschluckt. Da-
mit erhilt Sarjabani im Finalkampf (siehe Seite 58) mehr
Optionen, Falls die Helden die Kiiche der Hexe bereits
vorher durchsucht und alle niitzlichen Elixiere mitge-
nommen haben, kann natiirlich auch die Tdnzerin hier
nichts mehr entdecken.
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ADb jetzt dringt die Zeit!

Sobald sie des Baldrians habhaft geworden ist, hat Sarja-
bani alle Komponenten fiir ihr Magnum Opus zusammen.
Sie begibt sich nun zu ihrem Unheiligtum unter den
Ruinen von Zhamorrah, ist unterwegs penibel darauf
bedacht, dass niemand sie beobachtet, und bereitet das
ddmonische Ritual vor. Zusammen mit ihrem Weg in
ihre Zufluchtsstitte braucht sie dafiir mindestens zehn
Stunden. Dass sie nun unter Zeitdruck stehen, um der
Schurkin das Handwerk zu legen, erfahren die Helden
jedoch vermutlich erst am Morgen. Solltest du der Mei-
nung sein, dass die Zeit zu knapp bemessen ist, kannst
du auch eine lingere Vorbereitungszeit fiir das Magnum
Opus veranschlagen. Ewig solltest du die ddmonische
Beschworung jedoch nicht hinauszégern, und falls die
Helden den Ernst der Lage bewusst ignorieren, sollte es
auch durchaus mdoglich sein, dass das Ritual zu seiner
folgenschweren Vollendung kommt.

Néchtlicher Terror

Unabhéngig davon, wo die Helden sich nachts ausruhen
wollen - sei es in der Herberge Des Altehrwiirdigen Mund,
im Stall der Schianke Karawanserei oder im Haus der Kat-
zenhexe Halimyanis - der Ddmon Qasaar wird alles da-
ransetzen, dass sein auserkorenes Opfer keine Gelegen-
heit zur Erholung erhilt. Wann immer der betroffene
Held dabei ist, einzuschlafen, fordert Qasaar seine Auf-
merksamkeit, ldsst ein kldgliches Miauen horen, reibt
seinen Korper an dem des Helden, schldgt eventuell so-
gar wie im Spiel seine Krallen in nackte Fiile, die un-
ter einer Bettdecke hervorlugen. Geht der Held auf die
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Alliiren des Kétzchens ein, entfernt dieses sich jedes Mal
stolzierend, ldsst sich in einigem Abstand nieder und ta-
xiert sein Opfer, bis dieses wieder Anstalten macht, ein-
zuschlafen, um es erneut davon abzuhalten.

Qasaar aus dem Zimmer auszusperren fithrt nur zu kldg-
lichem Maunzen, welches das Potenzial birgt, auch an-
dere Schlafende im gleichen Geb4dude zu wecken und ih-
ren Unmut auf den Plan zu rufen, und falls seine Schreie
ignoriert werden, kann Qasaar in einem unbeobachte-
ten Moment auch einfach wieder an der Seite seines Op-
fers auftauchen - Tiiren halten einen Ddmon nicht auf!
Gestehe deinen Spielern ruhig zu, kreative Ansitze zu
verfolgen, wie sie mit dem nervtétenden Wesen um-
gehen wollen. Ein dauerhafter Erfolg, der ihnen einen
Nachtschlaf mit normaler Regeneration ermdglicht,
sollte jedoch kaum zu erzielen sein.

Denkbar ist, dass das Opfer Qasaars sich mit seinem
samtpfotigen Begleiter woandershin begibt, um zu-
mindest seinen Gefdhrten eine ruhige Nacht zu ermég-
lichen. Méchte ein Held mit offener Gewalt gegen das
niedliche Kitzchen vorgehen, so muss ihm zunichst
eine Probe auf Willenskraft gelingen, die du nach eige-
nem Ermessen auch erschweren kannst - vor allem fiir
Helden, die bereits Freundschaft mit der pelzigen Krea-
tur geschlossen haben. Bedenke im Falle eines Kampfes,
dass Qasaar sich mit Vorliebe totstellt, um wenig spater
erneut aufzutauchen und seinen Dienst fortzusetzen.
Lasse jeden Helden, der in dieser Nacht am Schlafen ge-
hindert wird, mit 1W6 wiirfeln. Bei einer 1 oder 2 erlei-
det der Betreffende Held 1 Stufe Verwirrung, die erst mit
einer ungestorten Regenerationsphase verschwindet.

Der ndachste Morgen

Die Verwandlung Jedrechs beeinflusst nicht nur seine
Gestalt, sondern auch seinen Geist. In dem ungewohn-
ten Korper eines Katers und eines Teils seines Verstan-
des verlustig gegangen, sucht er sein Heil in der Flucht
aus Samra und verbirgt sich unter dichtem Buschwerk
mehrere Meilen nérdlich der Stadt, wo kaum eine Chan-
ce darauf besteht, dass er entdeckt wird. Dort verbringt
er die gesamte Nacht in Furcht, schlift méglicherweise
irgendwann ein, bis der Fluch der Hexe letztlich endet.
Ohne sein Fell in Katergestalt ist Jedrech den Dornen
der Biische und der kalten Nachtluft schutzlos ausge-
liefert, sodass er mitten in der Nacht aufwacht. Der un-
angenehmen Situation mochte er so schnell wie mog-
lich entkommen, also macht er sich auf den Weg zuriick
nach Samra,

Im Morgengrauen erreicht Jedrech das Dorf und steuert
sein eigenes Zuhause an, wo er seine nach wie vor schlaf-
lose Ehefrau Palmeya vorfindet, die neben ihrer Hiitte
mit dem Ausklopfen eines Teppichs beschiftigt ist. Die
besorgte Ehefrau freut sich zunichst dariiber, dass ihr
Gatte unversehrt zuriickgekehrt ist, doch zum ersten Mal
erblickt sie nun die Spuren, die Sarjabanis Fingernigel bei
ihren gemeinsamen Momenten mit Jedrech auf dessen
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Was soll schon schiefgehen?

Die eine oder andere Heldengruppe mag iiber ma-
gische oder karmale Fihigkeiten verfligen, die es
kaum plausibel erscheinen lassen, dass Jedrech
nicht vorzeitig gefunden werden kann. Auch ein kri-
tischer Erfolg bei einer Probe auf Fihrtensuchen oder
ein Zaubertrank fiir Halimyanis, der es ihr méglich
macht, Jedrechs Fluch aufzuheben, kénnen die Situ-
ation grundlegend verindern. Halte in diesem Fall
nicht krampfhaft daran fest, wie das Abenteuer ei-
gentlich ablaufen sollte. Bei einer vorzeitigen Riick-
kehr Jedrechs gerit Sarjabani schlicht in Zugzwang,
da der S6ldner nun ihre wahren Absichten enthiil-
len konnte, also verzichtet sie beim Diebstahl des
Baldrians zur Not auf ein allzu heimliches Vorgehen
und setzt im Zweifel auch vor Zeugen ihre ddmoni-
schen Fihigkeiten ein. Mach es den Helden schwer,
die Paktiererin aufzuhalten und festzusetzen. Sie
wird alle Register ziehen und alle ihr zur Verfiigung
stehenden Mittel in die Waagschale werfen, um mit
ihrer pflanzlichen Beute in die Ruinen zu entkom-
men. Hat sie sich erstmal erfolgreich in ihre unheili-
ge Zuflucht zuriickgezogen, stehen die Helden doch
wieder vor der Frage, wie sie ihr folgen sollen.
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Riicken hinterlassen haben. Bislang ist es dem zwiegespal-
tenen Soldner gelungen, die immer wieder aufgefrisch-
ten Kratzer vor Palmeya verborgen zu halten, doch nun,
nackt von seiner Nacht als Kater zurtickgekehrt, kann er
sie nicht ldnger verstecken. In launischer Reizbarkeit, die
mit den vielen Nichten ohne Schlaf einhergeht, bricht
bei diesem Anblick der aufgestaute ohnméchtige Zorn
aus Palmeya hervor und sie beginnt, Jedrech unverhoh-
len mit wiitenden Schreien zu beschimpfen, und geht mit
dem Teppichklopfer auf ihn los.

Der Tumult reicht aus, um alle Bewohner und Besucher
des Dorfes aus dem Schlaf zu reilen, deshalb dauert es
nicht lange, bis sich viele Schaulustige vor Jedrechs und
Palmeyas Hiitte eingefunden haben. Sarjabani tritt hier
nicht mehr auf, sie sollte sich mittlerweile bereits in ih-
rem Unheiligtum unter Zhamorrah eingefunden haben.
Jeder Held, der sich im Dorf Samra aufhilt, wird von
dem Lirm jedoch sicher auf den Plan gerufen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr folgt einer Frauenstimme, die mit wiistem Keifen die kiihle
Luft des unschuldigen Morgengrauens zerfetzt, zu einem der
Hduser im Zentrum des Dorfes. Es hat sich bereits eine Traube
von Schaulustigen versammelt, und zwischen den Zuschauern
hindurch erhascht ihr so manchen Blick darauf, was vor sich
geht: Es ist wieder einmal Palmeya, die mit sich tiberschlagen-
der Stimme auf einen véllig nackten Mann einredet. Es scheint
so, als sei Jedrech wieder ein Mensch und zudem nach Samra
zuriickgekehrt. Seinen breiten Riicken jedoch zieren schmerz-
haft aussehende Striemen, Krallenspuren, wie sie von Leiden-
schaft getriebene Fingerndgel hinterlassen haben mégen.
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Jedrech ldsst die Beschimpfungen und Schlige seiner
Frau schweigend und betreten dreinblickend iiber sich
ergehen; auch dass er unbekleidet von halb Samra be-
dugt wird, stort ihn nicht mehr. Sein schlechtes Gewis-
sen ist nun so stark, dass Sarjabanis Bann von ihm ab-
fallt und er sich trotzig seinem Schicksal ergibt.

Es obliegt nun den Helden, die keifende Palmeya einmal
mehr zu beruhigen und Jedrech die Chance zu verschaf-
fen, sich zu erkldren. Der reumiitige S6ldner beantwor-
tet alle Fragen der Helden wahrheitsgemiR, wihrend er
weiterhin schamerfiillt zu Boden blickt. Er eréffnet, dass
es Sarjabani war, die ihn verfiihrt hat, und versucht da-
bei nicht, sich herauszureden und iibernatiirliches Wir-
ken fiir seine Willensschwiche geltend zu machen. Auf
passende Nachfrage berichtet er jedoch von Sarjabanis
Fahigkeit, sich in eine Katze zu verwandeln, erzihlt, wie
er den Kater der jungen Hexe eingefangen, eingesperrt
und versorgt hat, und eréffnet auch, dass er auf Sarjaba-
nis Wunsch hin auf der Suche nach frischem Baldrian in
Halimyanis’ Heim eingedrungen ist. Was sie damit vor-
hat, weill er nicht, doch er hofft, dass sich ihr jemand,
der iiber einen stirkeren Wilen verfiigt als er, entgegen-
stellen wird, denn er hilt sie fiir gefdhrlich. An die Zeit
als Kater erinnert er sich nur bruchstiickhaft.

Es ist nicht unwahrscheinlich, dass das ganze Dorf die
Ausfithrungen des untreuen Ehemannes mitanhort,
was natlrlich sofort zu Getuschel hinter vorgehaltener
Hand fithrt. Man macht sich zum Haus der Tédnzerin Sar-
jabani auf, um sie selbst zu Wort kommen zu lassen, und
stellt bald fest, dass sie sich nicht im Dorf aufhilt.

Doch einer der Dorfler reagiert auf Jedrechs Geschich-
te besonders alarmiert: Der Gemischtwarenhindler Na-
bur Farukandi, der zur Zeit der oronischen Herrschaft
aus Zorgan geflohen ist und sich in Samra ein neues Le-
ben aufgebaut hat, sieht in den Berichten des Soldners
in Verbindung mit den Kratzspuren auf seinem Riicken




unmissverstidndlich das Wirken der Erzddmonin Bel-
kelel. Fiir ihn steht fest, dass Sarjabani die Herrin der
Blutigen Ekstase verehrt und finstere und geféhrliche
Plane hegen muss. Traumatische Erlebnisse aus der
Zeit des Moghulats Oron kommen hoch, und er gerit
in Panik. Sollten die Helden sich nun nicht selbst dazu
entschliefen, dem Verdacht gegen Sarjabani nachzu-
gehen, so wird Nabur zur treibenden Kraft hinter den
Ermittlungen.

Auch der Hesindegeweihte Hexander wurde von den Er-
eignissen in Samra aus dem Schlaf gerissen, hort sich
aufmerksam an, was besprochen wird, und gesteht ein,
dass die Befiirchtungen Naburs méglicherweise nicht
ganz unbegriindet sind. Auch er treibt die Helden dazu
an, die wahren Hintergriinde aufzukldren.

Das Haus der Tdnzerin

Thre Spurensuche werden die Helden in Sarjabanis Zu-
hause beginnen wollen. Zutritt verschaffen konnen sie
sich mit einer gelungenen Probe auf Schlésserknacken
(Bartschlésser) -1 oder auf Kraftakt (Eintreten & Zertriim-
mern). Auf den ersten Blick ist in der hiibsch eingerich-
teten Wohnstdtte mit ihrem hochwertigen Seidenbett,
den Mobeln aus schwerem Holz und den bunten Tep-
pichen nichts Ungewéhnliches zu entdecken. In einer
Ecke des Wohnraums liegen jedoch achtlos einige Klei-
dungsstiicke, die mit Blut getrdnkt sind (dem einer Cha
ay Zhamorrah aus den Ruinen, der die Tdnzerin kiirz-
lich das Herz herausgeschnitten hat). Unter einem der
Teppiche (Sinnesschdrfe (Suchen) +2) ist unter einem lo-
ckeren Brett ein Loch in den Erdboden gegraben wor-
den, in dem sich ein kleines Kdstchen aus Rosenholz
befindet. Die rahjagefillig mit Rosenschnitzereien und
Granatsteinen verzierte Schatulle enthilt einige Zet-
tel und Pergamentblitter. Darauf hat Sarjabani Zeich-
nungen der vier Stelen angefertigt, die sich auf dem
Platz in den Ruinen befinden. Wenn deine Spieler sich
nicht von alleine daran erinnern, wo sie die dargestell-
ten Skulpturen schon einmal gesehen haben, kannst du
sie daran erinnern. Die ur-tulamidischen Inschriften
hat die Paktiererin ebenfalls sorgfiltig aufgeschrieben.
Eine Ubersetzung findet sich nicht in ihren Aufzeich-
nungen, ebenso wenig hat sie die fiinfte Stele in Na-
burs Gemischtwarenladen abgezeichnet, doch sollten
die Helden es versdumt haben, eigene Abschriften der
Inschriften auf den Stelen in Zhamorrah anzufertigen,
konnen sie anhand dieser Zeichnungen - gegebenen-
falls mit der Hilfe Hexanders, der des Ur-Tulamidischen
michtig ist - die Bedeutung der Skulpturen erfahren
(siche Seite 40).

Sarjabani selbst hat anhand der Inschriften auf den vier
intakten Stelen von der Existenz der unterirdischen Be-
schworungshalle erfahren und in ihrer Katzengestalt ei-
nen alternativen Eingang entdeckt, sodass sie nicht auf
die fiinfte Stele angewiesen ist.

Zwischen den Aufzeichnungen, welche die Ténzerin in
ihrem Haus versteckt hat, befindet sich auch ein Zettel,
der verschiedene Objekte und Ingredienzien auflistet.

Hier hat Sarjabani die Komponenten fiir ihr Magnum
Opus aufgeschrieben und jedes Mal, wenn sie eine davon
auftreiben konnte, eine der Zeilen durchgestrichen. Die
letzte, noch nicht durchgestrichene Zeile enthilt den
Eintrag ,,Baldrian, frisch®.

Mit einer gelungenen Probe auf Magiekunde (Rituale) -2
kann ein Held erahnen, dass die absonderliche Liste von
Gegenstinden auf ddmonisches Wirken abzielt.

Auf den iibrigen Pergamentblittern hat Sarjabani im-
mer wieder eine komplexe ur-tulamidische Ligatur ge-
iibt, die stark verkldrt und mit einiger Phantasie das
Wort Gron’qumur bildet. Zu erkennen ist dies jedoch
nur fiir jemandem, dem eine Probe auf Malen & Zeichnen
-4 gelingt und der des Ur-Tulamidischen in Wort und
Schrift michtig ist - der Hesindegeweihte Hexander
etwa konnte die Bedeutung der Liturgie erschlieen,
falls die Helden ihm die Schreibiibung vorlegen. Eine
anschlieRende Probe auf Gétter & Kulte -4 (Aphasmayra)
konnte erdffnen, dass die Liturgie nicht mit Belkelel,
sondern mit der unabhingigen Ddmonin Aphasmayra
in Verbindung zu bringen ist.

Was wohl als Nédchstes passiert?

Nachdem Jedrech die wahren Hintergriinde der Ereig-
nisse in Samra erdffnet hat, entfallen viele der Vorwiir-
fe und Verdichtigungen gegen Halimyanis. Wahrend die
Dorfbewohner die neuen Entwicklungen in Samra zer-
reden, kommt auch der Verdacht auf, dass Sarjabani als
vermeintliche Anhdngerin der Erzddmonin Belkelel, der
Meisterin der Schwarzfaulen Lust, fiir einige der Vorfille ver-
antwortlich sein konnte, die bisher den Nebenwirkungen
von Halimyanis’ Schonheitssalbe zugeschrieben wurden.
Nicht von der Hand zu weisen ist jedoch die Tatsache,
dass die junge Katzenhexe Fliiche gegen die Bewohner




Samras gesprochen hat, und so wird es einige Zeit dau-
ern, ihren Bewachern in Trutzmherwed die Situation zu
erkldren. Halimyanis steht nach der Befreiung Arkos’ und
der Enttarnung Sarjabanis einer friedlichen Einigung mit
den Dorfbewohnern nicht weiter im Weg. Sobald sie wie-
der auf freiem FuR und mit ihrem Vertrauten vereint ist,
enden die von ihr ausgesprochenen Fliiche ohnehin, und
die Schone der Nacht schafft es sogar, ihren Stolz weit
genug zu iberwinden, um sich bei ihren Opfern zu ent-
schuldigen - natiirlich abgesehen von Jedrech.
Jedrechs Gestédndnis hingegen wirft zwar kein gutes Licht
auf ihn, doch eines Verbrechens hat er sich nicht direkt
schuldig gemacht. Zwar kénnen die Helden erreichen, dass
der ehemalige S6ldner bis zur endgiiltigen Auflésung der
Bedrohung in der Soldnerfestung in Gewahrsam genom-
men wird, doch ohne ihr Zutun wird es nicht dazu kom-
men. Sollte Jedrech auf freiem Ful3 bleiben, so muss er sich
allerdings noch eine Weile dem Zorn seiner Ehefrau und so
mancher {ibler Nachrede seiner Nachbarn stellen.

Vor allem, wenn die Helden bereits bei ihrem

ersten Besuch in den Ruinen von Zhamorrah
Schaden erlitten haben, den sie bislang nicht vollstdn-
dig regenerieren konnten, kannst du die Perainege-
weihte Selima umm’el Azizel den Segen ihrer Gottin he-
rabrufen lassen. Zumindest eine notdiirftige
Wundversorgung bringt die eher landwirtschaftlich
versierte Priesterin sicher zustande.

Wenn die Helden selbst die Inschriften der vier Stelen in
Zhamorrah untersuchen oder zum Beispiel eine Abschrift
anfertigen und Hexander présentieren, so ist schnell fest-
zustellen, dass sie ei-
nen zusammenhéin-
genden Text bilden,
der jedoch unvoll-
stindig ist. Zum
gleichen Ergebnis ist
Sarjabani bereits in
ihren Aufzeichnun-

gen gelangt.

Um den Helden ein weiteres Hindernis in den

Weg zu legen, kannst du auch entscheiden, dass
Jedrech wieder in den Bann der Ddmonenpaktiererin
zurlickfdllt, sobald sich die frithmorgendliche Aufre-
gung gelegt hat. Sollten die Helden ihn nicht aus dem
Verkehr gezogen haben, verfolgt er sie dann heimlich,
wenn sie nach Zhamorrah zuriickkehren, und greift
moglicherweise in den Finalkampf ein, um Sarjabani
Zeit zu verschaffen (siehe Seite 57).
All dies sind jedoch mittelfristige Entwicklungen.
Akut treibt vor allem Nabur mit seinen Befiirchtun-
gen zur Eile an, Sarjabani ausfindig und dingfest zu
machen. Seine Furcht vor niederhdéllischen Méchten
schiichtert die abergldubischen novadischen Sandwdél-
fe, die in Samra eigentlich die Verantwortung tragen,
so sehr ein, dass sie lieber nach magischer Verstir-
kung aus Rashdul schicken, statt selbst aktiv zu wer-
den. Bis diese eintrifft, werden jedoch Tage vergehen,
und vor allem, wenn die Helden die Liste der Kompo-
nenten fiir Sarjabanis Magnum Opus gefunden haben,
mahnen Hexander und Nabur, dass es bis dahin wahr-
scheinlich zu spdt sein wird. Weder der Hesindege-
weihte Hexander noch die 6rtliche Vorsteherin des
Perainetempels sehen sich imstande, sich einer erz-
ddmonischen Bedrohung entgegenzustellen - und so
fallt die Aufgabe, Sarjabanis Pline zu durchkreuzen,
der Heldengruppe zu.

Die fiinfte Stele
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“ Dieser fortlaufende Text

ist auf die fiinf Stelen ver-

teilt. Die kursiv markierten
} Textteile befinden sich auf

der fiinften Stele in Naburs

Laden, fehlen also, wenn
der Text aus den iibrigen
vier Stelen rekonstruiert
werden soll.

Mdglicherweise fahnden die
Helden bereits am Tag von
Arkos’ Befreiung in Samra
nach dem Stiick der unvoll-
stdndigen Stele. Spitestens
nach Sarjabanis Enttarnung
und dem Fund der Aufzeich-
nungen in ihrem Haus wird
die Bedeutung der Stelen
und ihrer Inschrift offen-
sichtlich. Sollten die Helden
nicht bereits selbst in Naburs Gemischtwarenladen ge-
wesen sein und die dort ausgestellte Skulptur gesehen
haben, kann so ziemlich jeder Samraner - allen voran
natiirlich Nabur selbst - den entscheidenden Fingerzeig
liefern, wenn er Sarjabanis Zeichnungen zu Gesicht be-
kommt. Eine griindliche Durchsuchung Samras, ohne
auf die Hilfe der Einheimischen zuriickzugreifen, dau-
ert hingegen Stunden - immerhin sind die Stelen recht
dekorativ -, und ob das Ausstellungsstiick im Gemischt-
warenladen dabei iiberhaupt entdeckt wird, ist nicht
garantiert.
Wollen die Helden von Nabur bereits vor der Riickkehr
Jedrechs und der Enttarnung von Sarjabani die Stele in
ihren Besitz bringen, ist Nabur einem ehrlichen Han-
del sicher nicht abgeneigt. Fiir weniger als 20 Duka-
ten trennt er sich von seinem Schutztalisman aber nur
wenn die Helden eine Vergleichsprobe auf Handel (Feil-
schen) gewinnen. Er verfiigt iiber einen FW von 12 und
Eigenschaftswerte von 11/13/15. Falls sich deine Hel-
dengruppe auf anderem Wege der Stele bemichtigen
mochte, erregen sie damit hoffentlich nicht das Miss-
fallen der Sandwélfe, denn seit Jedrech verwandelt und
Halimyanis gefangen genommen wurde, ist die Geduld
der Ordnungshiiter in Samra deutlich strapaziert.

Bei der Entschliisselung der Botschaft ist Hexan-

der gerne behilflich. Der Text der Inschriften ist
schnell ibersetzt, eine Interpretation gestaltet sich aber
etwas schwieriger. Zwar kann Hexander jede einzelne
der nachfolgenden Informationen beisteuern, doch fiir
die Spieler ist es sicher deutlich befriedigender, wenn
du ihnen zunichst Zeit gibst, selbst hinter die Bedeu-
tung der Sétze zu blicken. Gestehe ihnen dafiir zu, pas-
sende Proben abzulegen, und ziehe Hexander und sein
Wissen nur als letzte Option hinzu, um den Helden Wis-
sen zuzuspielen, auf das sie nicht selbst kommen.

Probe auf Gotter & Kulte (Aranien oder Tulamidenlande)

QS 1 - Anandusha, der Schlangenleibige, ist keine Gott-
heit, die heutzutage noch verehrt wird.

QS 2 - Der Namen ,,Anandusha“ deutet auf eine Verbin-
dung zum Halbgott Nandus hin, der im Zwdlfgstterglau-
ben als Sohn der als Schlange dargestellten Hesinde gilt.
QS 3 - Das ur-tulamidische Pantheon besteht teilwei-
se aus Gottheiten, die auch heute noch unter anderem
Namen und Bedingungen verehrt werden. Die genaue
Zusammensetzung der Glaubenswelt unterschied sich

jedoch bereits von Stadt zu Stadt zum Teil sehr. Eine zu-
mindest teilweise Darstellung als Tier ist typisch fiir Ab-
bildungen ur-tulamidischer Gottheiten.

QS 4+ - Anandusha ist ein ur-tulamidischer Gott, der
als Schutzgott der Stadt Zhamorrah galt. Einfliisse sei-
ner damaligen Verehrungsform sind auch heute noch in
den tulamidischen Traditionen der Hesinde- und Nan-
duskirche zu erkennen.

Probe auf Geschichtswissen (Aranien oder Tulamidenlande)

QS 1 - Die Ruinenstadt Zhamorrah wurde vor Jahrtau-
senden vernichtet.

QS 2 - Sie gehorte einst zu einem michtigen Reich, das
die sogenannten Magiermogule vom Gadang errichtet hat-
ten. Ihr Symboltier war der Skorpion, und die Kriege, in
denen ihr Reich unterging, werden auch als Skorpionkrie-
ge bezeichnet.

QS 3 - Zhamorrah wurde 1327 v. BF von Sulman al’Nasso-
ri, dem Sultan von Khunchom, dem Erdboden gleichge-
macht. Kurz darauf rief er sich zum ersten Diamantenen
Sultan aus.

QS 4+ - Das persénliche Zeichen des Magiermoguls von
Zhamorrah war der Rubin. Zu seinem Sturz und damit
zur Zerstorung Zhamorrahs fithrte letzten Endes der
Hochmut des GroR-Kophta Assarbad von Fasar.

Probe auf Magiekunde

QS 1 - Die moderne Gildenmagie entstand aus unter-
schiedlichen Traditionen verschiedener Kulturen, dar-
unter auch ur-tulamidische Einfliisse.

QS 2 - Die Ur-Tulamiden kannten zwei besondere Schu-
len der Magie: Kophtanim und Mudramulim.

QS 3 - Die wichtigste Ausbildungsstitte der Kophtanim,
der sogenannte Sternenkreis, war der Vorldufer der heu-
tigen Pentagramm-Akademie in Rashdul.

QS 4+ - Die Kophtanim beschiftigten sich vor allem mit
der Erschaffung von Chimiren sowie mit der Beschwd-
rung von Ddmonen.

Probe auf Sphdrenkunde (Sphéirenwesen oder 7. Sphdre)

QS 1 - Der Sternenwall hindert Ddmonen daran, in die
Schépfung einzufallen.

QS 2 - An bestimmten Orten ist die Beschwdrung von
Ddmonen einfacher.

QS 3 - Die genaue Position solcher Orte verdndert sich
mitunter im Laufe der Zeit, aber es gibt auch Orte mit
einer dauerhaften magischen Prisenz.

QS 4+ - Durch gemeinschaftliche Bemithungen kann
es Zauberern gelingen, Orte mit gewiinschten magi-
schen Eigenschaften zu schaffen oder zu stabilisieren.
Dazu werden nicht nur magische Mittel wie Rituale und
Zauberzeichen eingesetzt, sondern auch verschiedene
Strukturen beim Bau von Gebiduden oder beim Anlegen
von Straen und Wegen.




Anhand der Stele mit der Lowenstatuette ist zudem fest-
zustellen, dass sich die Skulptur, der Kopf der Stele, vom
Rest unabhingig drehen und ausrichten ldsst. Vor die-
sem Hintergrund ist zu vermuten - wenn notwendig
mit Hexanders Unterstiitzung - dass die Statuetten auf
dem Platz in einer Art und Weise auszurichten sind, dass
sie ,Wache und Schutz* symbolisieren: Die wehrhaften
Tierdarstellungen miissen so gedreht werden, dass sie
vom Platz aus nach aulen schauen.

Nachdem den Helden klargeworden ist, dass Sarjabani
die wahre Bedrohung in Samra darstellt, sollte ihnen
auch die dridngende Zeit bewusst sein - ndtigenfalls
dank der Stimmen von Nabur und Hexander. Bei der
Riickkehr in die Ruinen und der Verfolgung der intri-
ganten Tédnzerin ist daher Eile geboten. Wenn Jedrech
im Morgengrauen zuriickgekehrt ist, fallt der Zeitpunkt,
zu dem die Helden sich wieder in die Ruinenfelder be-
geben mochten, aller Wahrscheinlichkeit nach auf
den Morgen oder Vormittag des Tages - in jedem Fall
herrscht Tageslicht. Sollte der Verlauf des Abenteuers
in deiner Spielrunde jedoch abweichen, dann kénnten
deine Helden auf den Gedanken kommen, nachts auf-
brechen zu wollen.

Ein nichtlicher Aufenthalt in den Ruinen ist - wie be-
reits dargelegt - eine dullerst schlechte Idee. Die schiere
Hiufigkeit und Intensitét der Geistererscheinungen, die
sich gerne auch aggressiv gegen eindringende Helden
richten, macht die Erforschung der Ruinen bei Nacht
praktisch unmoglich; auferdem sind die Sandwélfe nach
wie vor entschlossen, nachts niemanden in die Ndhe der
Ruinen zu lassen. Sarjabani kennt den Weg zu ihrem
Heiligtum gut genug, um in Katzengestalt dennoch in
die Ruinen und bis zu ihrer Zuflucht zu gelangen, wo der
Einfluss der Erzddmonin Aphasmayra sie vor dem Fluch
iiber Zhamorrah abschirmt.

Der Stelenkopf aus Naburs Laden wiegt gut 10 Stein,
sollte von einem kriftigen Helden also durchaus zu tra-
gen sein.

Hilfe und Begleitung
Im Finale dieses Abenteuers erwartet die Helden ein he-
rausfordernder Kampf gegen einen gehdrnten Damon.
Um ihre Uberlebenschancen zu verbessern, kénnen ver-
schiedene Charaktere ihnen zusitzliche Hilfe zukom-
men lassen. Einige Anregungen findest du hier.

Zur Unterstiitzung der Helden iiberreicht Hexan-

der ihnen sein Schlangenamulett. Der Trager des
hesindegefilligen Symbols kann dreimal die Liturgie Ent-
ZIFFERUNG mit 4 QS ausldsen, mit der auch wenig sprach-
und schriftgewandte Heldengruppen ein Mittel an die
Hand bekommen, einige der Inschriften auf ihrem Weg
durch die Ruinen Zhamorrahs zu entziffern. Allerdings
wirkt die Liturgie nicht auf die in den Ruinenfeldern
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Dazu muss natiirlich auch der Teil der fiinften Stele, den
Nabur aus den Ruinen entfernt hat, wieder zuriickge-
bracht werden. Wenn die Helden ihm versichern, dass er
dadurch mithilft, der vermeintlichen Belkelel-Anhénge-
rin Sarjabani das Handwerk zu legen, gibt der Gemischt-
warenhidndler seinen Gliicksbringer mit Freude freiwillig
her. Auch auf weitere Ausriistung, mit der die Helden sich
auf ihre Riickkehr nach Zhamorrah vorbereiten wollen,
gibt Nabur womgglich einen groRziigigen Rabatt.

Aufbruch in die Ruinen

allgegenwirtigen Chuchas-Glyphen. Das Amulett fiihrt
Hexander stets als Talisman bei sich, um fiir Fille ge-
wappnet zu sein, wenn selbst seine umfassenden linguis-
tischen Fahigkeiten an ihre Grenzen stofRen.

Naburs Furcht davor, dass ihm dhnlich schreck-

liche Dinge wie damals in Oron zustoRen kénn-
ten, ist stdrker als sein Geschiftssinn. Gemeinsam mit
seiner Schutzstele driangt er den Helden formlich einen
Tiegel mit Waffenbalsam (QS 3, siche Regelwerk Seite
273) als Geschenk auf, dessen Inhalt fiir zwei Anwen-
dungen reicht.
@ Palmeya ist von den Ereignissen des Morgens

und ihrem langen Schlafentzug sehr mitgenom-
men, ist jedoch beeindruckt von dem Einsatz, den die
Helden bisher schon fiir das Wohl Samras gezeigt haben,
und von dem Mut, mit dem sie sich Sarjabani entgegen-
stellen wollen. Zur ihrer Stirkung driickt sie jedem Hel-
den ein Stiick ihres im ganzen Dorf berithmten Aran-
genbrotes in die Hand. Wer das siife Gebickstiick
verspeist, erhdt 1 Schip zuriick (bis zu seinem Maxi-
mum). Mehr als ein Stiick zu essen, hat keinen weiteren
Effekt - selbst dann nicht, wenn dem Helden weitere
Schips zu seinem Maximum fehlen.

In ihrer Kiiche bewahrt Halimyanis einige niitz-

liche Trinke und Salben auf. Zu finden sind dort
2 Heiltranke (jeweils QS 3) und 1 Zaubertrank (QS 4).
Wird sie danach gefragt, tiberldsst Halimyanis den tap-
feren Helden die Elixiere gern.
Sollte es den Helden bislang nicht gelungen sein, sich
endgiiltig um den Didmon Qasaar zu kiimmern, wird er
sein ausgewdhltes Opfer auch auf dem Weg zuriick in die
Ruinen verfolgen und sich dabei als sein neuer Tierbeglei-
ter gebdrden. Arkos hingegen bleibt zuriick und ldsst sich
beim Eingang zur Séldnerfestung Trutzmherwed nieder,
wo er darauf wartet, dass Halimyanis freigelassen wird.
Deine Heldengruppe mag mdoglicherweise versuchen,
die eine oder andere Meisterperson vom Mitkommen zu
iiberzeugen - als niitzlich kénnten sich sicher Hexanders
Wissen und Halimyanis’ Magie erweisen, auch konnte Je-
drech dazu angehalten werden, der Gruppe seine Kampf-
kraft und seine Erfahrung als Séldner zu leihen und damit
Abbitte fiir seine Taten zu leisten.
@ Wenn Jedrech sich der Heldengruppe an-

schliet, gibt dir das Gelegenheit, im
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Finalkampf die Herausforderung fiir die Helden anzu-
passen. Stellt sich heraus, dass Sarjabani mehr Unter-
stiitzung benétigt, gerdt der S6ldner wieder unter ihren
Bann und fAllt den Helden in den Riicken. Wenn du fest-
stellst, dass die Gefahren der unterirdischen Ruine még-
licherweise zu viel fiir deine Helden sein konnten, ver-
stirkt er im Finale ihre Kampfkraft. Zudem ist der
schweigsame und in sich gekehrte Jedrech ein Charak-
ter, der ohne grofen darstellerischen Aufwand deiner-
seits dabei sein kann, Seine Kampfwerte findest du auf
Seite 57.

Die Entscheidung, ob du den Bitten der Helden nach-
geben und tatsédchlich einen NSC mit ins Finale fithren
mdchtest, obliegt letztendlich dir. Nachfolgend erhaltst
du einige Argumente an die Hand, mit denen du ableh-
nen kannst.

€ Zwar michte Hexander die Ruinen unbedingt mit
eigenen Augen sehen, doch er fiirchtet, im Kampf
gegen eine mutmaRliche Ddmonenanhingerin
mehr Hindernis als Hilfe zu sein. Darum bleibt er
zuriick in Samra und hilft, eine Panik zu verhindern.
Nach den vielen Fliichen der vergangenen Tage ist
Halimyanis’ Astralenergie vollig erschopft. Zudem
sind die S6ldner bei ihrer Gefangennahme nicht mit
allzu viel Feingefiihl vorgegangen. Einen Besuch in
den Ruinen hilt sie fiir sich fiir zu gefahrlich.

Falls du Jedrech davon abhalten mdchtest, sich
dem Zug der Helden gegen Sarjabani anzuschlie-
Ren, kannst du entscheiden, dass er von den Sand-
wolfen weggesperrt wird, bis sich der komplette

Sachverhalt geklart hat und die Ddmonenpaktiere-
rin unschédlich gemacht wurde. Auch Palmeya, die
einigen Gesprichsbedarf mit ihrem Gatten sieht,
kann ihn in Samra halten.

Unter novadischen Soldnern ist abergldubische
Furcht vor tibernatiirlichem Wirken weit verbrei-
tet. Eine Unterstiitzung seitens der Sandwdlfe bleibt
darum schlicht aus, weil Habib keine seiner Manner
oder Frauen in eine derart gefahrliche und unkont-
rollierte Situation schicken méchte.

Auf zum Finale!

Auf dem Weg der Helden in die Ruinenfelder kannst du
noch einige bisher nicht angebrachte Begegnungen in
den Hiigeln (siehe Seite 25) und Begegnungen in den
Ruinen (siehe Seite 29) auftauchen lassen. Mit diesen
Mitteln kannst du den Zeitdruck, den deine Spieler
empfinden sollten, noch ein wenig verstirken.
Weiterhin sind immer wieder die eine oder andere Cha
ay Zhamorrah in den Ruinen zu sehen, eine Versamm-
lung wie beim ersten Besuch der Helden bildet sich je-
doch nicht. Der Platz mit den fiinf Stelen liegt verlas-
sen da. Das Artefakt aus Naburs Gemischtwarenladen
passt perfekt auf die Spitze der unvollstidndigen Stele,
und sobald alle fiinf Tierskulpturen so gedreht wur-
den, dass sie dem Zentrum des Platzes ihren Riicken
zuwenden, geht ein leichtes Zittern durch den Boden.
Im Mittelpunkt des Platzes senken sich langsam und
sanft die Steine ab und bilden eine Wendeltreppe, die
nach unten fiihrt, hinein in die uralte Beschwérungs-
halle der Kophtanim.



Unter Zhamorrah

»Doch wann immer du einer Cha ay Zhamorrah begegnest,
sieh dich vor und traue ihr nicht! Du erinnerst dich wohl an
das Schicksal der schénen Ecathandrina, die sich mit der
Geschmeidigen Protektorin von Grongumur einliefs, nicht
wahr? Jenes Mdrchen trigt viel Wahrheit in sich. Doch sind
sie launisch, die wachsamen Augen in den Ruinen, so wie alle
Katzen, und so manch einer berichtet, dass auch sie der Brin-
gerin des Verdorbenen Fleisches dienen mégen. Was es indes
wirklich ist, das sie in Zhamorrah bewachen, weif3 wohl al-
lein Satuaria ...«

—Mara ay Samra, zu ihrer Schiilerin Halimyanis Sybiasuni,
1036 BF

Die Hallen der Kophtanim

Unter den Stralen Zhamorrahs erstreckte sich einst
ein Geflecht von Gidngen und Hallen, die bereits allein
durch ihre Anordnung und ihre Architektur einen Raum
in ihrer Mitte schufen, wo ddimonische Beschwoérungen
besonders miithelos durchzufiihren waren. Fiinf Geb&u-
defliigel umgaben diese besondere Halle, und sie wur-
den von den Magiertraditionen der Kophtanim und der
Mudramulim sowie weiteren bedeutenden Mitgliedern
der ur-tulamidischen Gesellschaft unterschiedlichen
Funktionen zugefiihrt. Das sorgfiltig verborgene Inne-
re des Komplexes jedoch, der zentrale ,,0rt der Macht®,
war einzig und allein hochrangigen Magiern und Pries-
tern vorbehalten.

Der Gebdudeteil, zu dem sich die Helden nun Zutritt ver-
schafft haben, beherbergte einst Riume, in denen Schii-
ler und Lehrer der Schule der Kophtanim lebten und
wirkten. Offentlich zugénglich waren die Rdumlichkei-
ten nie, doch mag der eine oder andere Aulenstehende
in die vorderen Bereiche vorgedrungen sein - natiirlich
nur mit Billigung des obersten Kophta.

Eine Karte der Gebdudeteile, die den Helden zuging-
lich sind, findest du im hinteren Innenumschlag dieses
Hefts. Nachfolgend sind die einzelnen Rdume und Hal-
len genau beschrieben.

Sofern keine Lichtquellen erwéhnt sind, gibt es in den
Gdngen unter Zhamorrah auch keine. Die Helden wer-
den hiufig auf mitgebrachte Ausriistung und magische
oder karmale Fahigkeiten zuriickgreifen miissen, um et-
was sehen zu kénnen. Ohne angemessene Beleuchtung
solltest du entsprechend situative Erschwernisse fiir
alle Handlungen der Helden verhingen (siche Regel-
werk Seite 348).
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Eingangshalle (01)

Beschreibung: Von dem Platz der fiinf Stelen aus fithrt

eine Wendeltreppe hinab in das vergessene Reich der

Kophtanim von Zhamorrah. Es ist dunkel hier, aber

nicht komplett finster, denn nicht nur aus dem Loch

iiber der Treppe dringt Tageslicht herein, sondern auch
durch einige Spalten zwischen den Steinen, welche die

Decke bilden. Jahrtausende lag dieser Ort verborgen,

und obwohl er die Zerstérung Zhamorrahs recht gut

iberstanden hat, so ist Satinavs Zahn doch nicht spur-
los an den uralten Mauern voriibergezogen. Doch so un-
regelmdRig und schief die Ziegel der Decke auch stehen
mogen, sie halten, auch wenn so mancher Schritt der

Helden an diesem Ort, der langst nicht mehr an mensch-

liche FiiRe gewdhnt ist, Staub herabrieseln lésst.

Der Raum &ffnet sich am Ful§ der Treppe zu einer grofe-

ren Halle, deren Mitte ein komplexes Mosaik ziert. Das

Muster erinnert an einen Bannkreis mit einem Durch-

messer von wenigstens sechs Schritt, und es scheint

sich aus verschiedenen Arten von Stein und Metall zu-
sammenzusetzen. An den Winden stehen lebensgrofle

Skulpturen, die Menschen mit Tierképfen zu zeigen

scheinen.

Bei der Beschreibung einzelner Skulpturen kannst du

dich von deiner Phantasie leiten lassen. Ob ein Schakal-

kopf auf einem Ménnerkérper oder die Augen einer Li-

belle im Gesicht einer Frau, ob gekreuzte Vogelschwin-

gen vor einer weiblichen Brust oder iiberlange Horner
auf einem bértigen Haupt, deinen Ideen sind hier kaum

Grenzen gesetzt, solange du darauf achtest, dass ent-

sprechende Tierarten im tulamidischen Raum vorstell-

bar sind. Auf allzu ddmonisch angehauchte Darstellun-
gen solltest du an dieser Stelle jedoch verzichten.

Hintergrund: Verwendet wurde dieser Raum nicht nur

als Eingang in die Hallen der Kophtanim, sondern auch

zur Durchfithrung einfacher Beschworungsrituale, fiir

Demonstrationen, Schulungen und Ubungen.

Proben:

@ Gotter & Kulte -2: Der Held weiR zu berichten, dass
die Ur-Tulamiden ihre Gottheiten nicht selten als
Menschen mit tierischen Korperteilen darstellten,
eventuell kann er sogar Vermutungen anstellen (QS
3+), um was fiir Gottheiten es sich handeln kénnte.

€ Magiekunde -3: Der Held erinnert sich, dass gera-
de die Kophtanim zu Zeiten der Magiermogule
vom Gadang fiir ihre Experimente im Bereich der
Mensch-Tier-Chimirologie bekannt waren.

Verbindungen: Zwei schmale und niedrige Durchgén-

ge fithren an den Seiten des Raumes in zwei kleinere

Rdume (02), die Tiiren aus Holz liegen langst in zersplit-

terten Resten am Boden. Die beiden Durchginge an der

Riickwand (03, 04) sind mit stabilerem Holz verschlos-

sen, die Tiiren sind intakt, lassen sich jedoch nur mit

einer Probe auf Kraftakt oder mit Waffengewalt 6ffnen.

Auf der Seite der Wendeltreppe, die dem Mosaik im Bo-

den gegentiberliegt, fithrte einst ein Gang weiter, der je-

doch komplett eingestiirzt und nicht mehr zu verwen-
den ist.
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Die Gotterwelt der Ur-Tulamiden
Nachfolgend erhiltst du einige Anregungen fiir
Gottheiten, die zu Zeiten der Ur-Tulamiden Ver-
L ehrung fanden, wofiir sie standen und wie sie dar- \
gestellt wurden. Die Liste hat keinen Anspruch auf
i Vollstdndigkeit oder historische Korrektheit, son-
" dern spiegelt gingige zeitgendssische Theorien
' aventurischer Gelehrter wider.

€ Adschaja, Freude, Harmonie, Leben und
Schonheit; Kuh

@ Alef Aytan, schelmenartige Gottheit; Ziege

€ Anandusha, verbotene Geheimnisse, Stadt-
gott von Zhamorrah; Schlange

< Atvarya, Wildnis; Kréte, aber auch Affe, Kat-
ze, Schlange und Spinne, hiufig mit weibli-
chen und minnlichen Geschlechtsmerkma-
len zugleich

% Avesha, Handel und Reise, Erzfeind der

Schlangen; Schreitvogel oder Marder

€ Bal Mhanad, Flussgottheit, Krokodil

< Bylharas, Fruchtbarkeit und Heilung; Kifer

und Insekten

Bylmaresh, List, Tiicke und Gift; Skorpion

oder Spinne

€ Bymazar, Magie und Wissen; Falke oder Mumie,
hiufig mit maskiertem Gesicht oder vier Armen

{
i
Chalhiban, Zeit und Prophezeiung; sitzende 1
3
/
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Frau ohne Gesichtsziige

Chor oder Khor, Gewalt und Donner; Lowe

oder Skorpion

€ Feqz, Magie, Nacht, Erzfeind der Echsen; Mar-
der, Mungo und Ratte

€ Gadanga, Flussg6ttin; Fisch
'

-

Rahandra, Landwirtschaft und Regen; méinn-
licher Lowe
€ Rghul, unbekannte Aspekte; Stier, zudem

- lange Hauer im Unterkiefer
$~ € Ras’ Ragh, auch Rasch Ragh, Fruchtbarkeit
|

und Minnlichkeit, Sonne oder Wetter; Stier
[ € Umm Ghulshach, Tod; Geier
e L g T e S TP S

Seitenrdume (02)

Beschreibung: Niedrige Decken {iiberspannen diese
schlichten Kammern. Einige Mdbel haben hier die Zeit
iberdauert: je ein einzelner Tisch, einige Hocker, drei
Betten, alles aus demselben grauen Gestein gefertigt,
zweckmiRig und schmucklos.

Hintergrund: Die beiden Kammern dienten als Aufent-
haltsrdume fiir niederrangige Angehérige der Kophta-
nim, die sich hier bei langwierigen Ritualen bereithiel-
ten. Sie wurden zudem als Wartekammer fiir Besucher
und Bittsteller genutzt, die man hier ausharren lieR, bis
man die Zeit fand, sich mit ihnen auseinanderzusetzen.
Proben: -

Verbindungen: Aus jedem Raum fiihrt lediglich der
Durchgang zuriick in die Eingangshalle (01), durch den
man hineingelangt ist.




Bibliothek (03)

Beschreibung: Die Winde dieses Saals sind verborgen
hinter steinernen Regalen, die in langen Reihen staubi-
ge Ficher enthalten. In der Mitte des Raumes, wo kei-
ne Regale stehen, schmiegen sich unbequeme Binke an
steinerne Tische mit eingearbeiteten Haltern fiir Ker-
zen und Ollampen. Dem ganzen Raum haftet das muffi-
ge Aroma vom Staub der Jahrhunderte an. Bis auf bri-
chige und vertrocknete Reste von Leder und Pergament
sind die Regalreihen leer - und dafiir gibt es einen guten
Grund, denn zwischen den steinernen Mobelstiicken
hat sich eine Riesenameise eingenistet, die sich von den
Uberresten der hier gelagerten Aufzeichnungen der Ko-
phtanim erndhrt hat. Auf das Eindringen der Helden
reagiert das Wesen dullert ungehalten: Es geht mit kla-
ckernden Beiflzangen zum Angriff tiber.
Hintergrund: Auf den Regalreihen dieser Bibliothek ver-
wahrten die Kophtanim von Zhamorrah einst zahlreiche
Aufzeichnungen ihres tdglichen Lebens, Berichte und
Tagebiicher, Anleitungen und Unterrichtsmitschriften,
Protokolle und Briefwechsel. Auch das eine oder andere
Lehrbuch studierten die hier lebenden angehenden Ma-
gier sorgfiltig an einem der steinernen Lesetische. Be-
sonders sorgfaltig und schonend gestaltete sich die Lage-
rung nicht, und selbst jene Dokumente, die sich bislang
vor dem Hunger des riesigen Insekts verbergen konnten,
sind kaum mehr zu entziffern - ein durchaus schmerz-
licher Verlust fiir die Geschichtswissenschaft, aber ihre
wirklich brisanten Geheimnisse bewahrten die ur-tula-
midischen Zauberer ohnehin nicht hier auf.
Proben:
< Sinnesschirfe (Suchen) -5: Mit spitzen Fingern ge-
lingt es dem Helden, ein etwas groReres Frag-
ment einer Pergamentrolle anzuheben, ohne dass
sie zu dem Staub zerfillt, der jede freie Fliche zu
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bedecken scheint. Verblichene Zeichen sind darauf
zu sehen, aber ihre Bedeutung ist kaum mehr aus-
zumachen. Mit magischer oder karmaler Unterstit-
zung ldsst sich das Dokument moglicherweise weit
genug entziffern oder wiederherstellen, um zu er-
kennen, dass es sich um eine Schreibiibung handelt,
mit der sich offenbar ein junger Kophtanim die rich-
tige Schwungtechnik fiir komplexe ur-tulamidische
Ligaturen anzueignen versuchte.

Riesenameise
GroRe: 1,20 bis 2,00 Schritt
Gewicht: 40 bis 50 Stein
- MU 12KL9 (t) IN14 CH 11
. FF 12 GE 13 KO 15 KK 15
. LeP 28 AsP - KaP - INI 12+1W6
| VW 6 SK 27K 3GS 6
| Biss: AT 11 TP 1W6+3(+Saure)* RW kurz
" RS/BE: 4/0
| Aktionen: 1
_ Sonderfertigkeiten: Verbeien
" Talente: Einschiichtern 4, Klettern 6, Kérperbeherr-
schung 8, Kraftakt 7, Schwimmen 1, Selbstbeherr-
schung 14, Sinnesschirfe 11, Verbergen 13, Willens-
kraft 7
Anzahl: 1
. GroRenkategorie: grof8
. Typus: iibernatiirliches Wesen, nicht humanoid
- Erschaffungsschwierigkeit: -2
Beute: 15 Rationen Fleisch (ungenieRbar)
Kampfverhalten: Riesenameisen sehen im Prinzip je-
des Lebewesen, das menschengroR oder kleiner ist,
3 als Nahrung an. Sie versuchen, sich in ein Opfer zu
verbeillen, bis es tot ist.
. Flucht: bei Verlust von 75 % der LeP
- Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 4 LeP oder weniger
Tierkunde (Ungeheuer) oder Magiekunde (Magi-
sche Wesen):
€ QS 1: Im Gegensatz zu ihren staatenbildenden
Verwandten sind Riesenameisen Einzelginger.
€ QS 2: Ihre Beifzangen sind mit einer Sdure ge-
- trédnkt, die tiber Zeit auch stirkste Riistungen auf-
16sen kann.
| <« QS 3+: Die Herkunft der Riesenameisen ist unge-
klart, die beliebteste Theorie ist jedoch, dass sie aus
chimirologischen Experimenten der Magiermogule
vom Gadang hervorgegangen sind (oder aus ande-
f " ren Dimensionen stammen).
- Jagd: -4
- Sonderregeln:
- *Siiure: Wer durch den Angriff einer Riesenameise ver-
letzt wurde, hat bei 1-3 auf dem W6 zusitzlich Sdu-
respritzer abbekommen. Sie verursachen 1W3 SP
und kénnen zudem Kleidung, Riistungen und Aus-
riistung beschidigen**v114,

.
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Verbindungen: Eine schwere Holztiir verschlielt das
Portal, das zuriick in die Eingangshalle (01) fiihrt, sofern
die Helden nicht auf diesem Wege hineingelangt sind. Um
sie zu 8ffnen, ist eine gelungene Probe auf Kraftakt (Eintre-
ten & Zertriimmern) nétig. Gegeniiber der Eingangshalle be-
findet sich ein weiteres solches Portal, doch der Tiirsturz
ist eingebrochen, und die einst dariiber befindlichen Stei-
ne versperren den Durchgang komplett. Die Tiir, die einst
den Durchgang zum zentralen Korridor (04) versperrte,
ist zerstort - hier ist die Riesenameise eingedrungen.

Korridor (04)
Beschreibung: Dieser lange Gang weist zu beiden Sei-
ten eine Vielzahl von Tiiren auf. Obwohl die Decke an
einigen Stellen eingestiirzt ist und sich Trimmerhaufen
an vielen Stellen auf dem Boden befinden, dringt kein
Licht von auflen hinein, abhédngig von der Lichtquelle
der Helden verliert sich der Gang also nach wenigen
Schritten in der Dunkelheit.
Der Boden des Korridors besteht aus klar abgesetzten
quadratischen Steinplatten mit einer Kantenldnge von
gut tiber 1 Schritt. Zwischen den Tiiren flankieren wei-
tere Statuen von Mischwesen aus Tier und Mensch den
Gang, ab und zu gibt es leere Fackelhalter an der Wand,
unter der Decke zieht sich beiderseits auf voller Linge
des Gangs eine Bordiire mit verschlungenen ur-tulami-
dischen Glyphen entlang.
Nach mehr als 30 Schritt biegt der Korridor im rechten
Winkel nach rechts ab. Dieser Gangabschnitt enthilt
keine weiteren Tiiren an den Seitenwinden, sehr wohl
jedoch die menschengroBen Statuen, und er endet nach
etwas weniger als 20 Schritt in einer Wand mit einem
breiten, ausladenden Portal.
Hintergrund: Der Korridor verbindet die verschiede-
nen Riumlichkeiten des Gebdudes miteinander. Fiir alle
Mitglieder der Magierkaste war nur der vordere Gang-
abschnitt zugédnglich; der Bereich hinter der Biegung
war den hoheren Ringen vorbehalten. Davor warnt
deutlich sichtbar die Bordiire, die sich als Band den ge-
samten Gang entlangzieht.
Proben:
< Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -1: Der Held
schafft es, die verschlungenen Glyphen der Inschrift
an den Winden voneinander zu unterscheiden. Falls
er die ur-tulamidische Schrift lesen und verstehen
kann - oder unter der Wirkung der Liturgie Entziffe-
rung steht - erkennt er, dass die Bordiire zunéchst mit
Lobpreisungen an den Mogul von Zhamorrah und an
den GroR-Kophta beginnt (die beide nicht namentlich
genannt werden, sodass man die Inschrift nicht nach-
triglich dndern musste, falls die Amter neu besetzt
wurden) und letztlich irgendwann in Warnungen
iibergeht. Der Text warnt vor den Fallen, welche das
Allerheiligste des Gebdudekomplexes schiitzen und
sich im zweiten Abschnitt des Korridors befinden.

Proben, die sich mit den Fallen auseinandersetzen, sind un-
ter Ein Korridor voller Fallen (siche Seite 48) beschrieben.
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Verbindungen: An den ersten Abschnitt des Korridors
schlieRen die Eingangshalle (01), die Bibliothek (03),
eine Vielzahl von Zellen (05), der Gemeinschaftsraum
(06), der Gang mit den Tierkéfigen (08), das Alchimiela-
bor (09) und der Lagerraum (10) an. Eine Beschreibung
des jeweiligen Durchgangs und einer eventuellen Tiir
findest du bei den Beschreibungen des entsprechenden
Raums. Im hinteren, mit Fallen gespickten Teil des Kor-
ridors gibt es nur einen Durchgang: ein offenstehendes,
steinernes Portal, dessen breite Offnung in die dunkle
Halle der Geschichten (11) hineinfiihrt.

Der Text der Bordiire

Gepricsen seient der Trdgen
des  Rubins, den Rer von




Ein Korridor voller Fallen
Um die Privatgemédcher des obersten Kophta sowie den
Zugang zur zentralen Beschworungshalle vor Unbefug-
ten zu schiitzen, befindet sich im Abschnitt des Korridors
hinter der Abbiegung eine Reihe von Bodenfallen. Es han-
delt sich dabei um Bodenplatten, die bei Belastung auf
mechanischem Wege eine Blockade 16sen und anschlie-
Rend wegklappen - gemeinsam mit derjenigen Platte, die
in Richtung der Stelle liegt, wo der Korridor abbiegt. Ein
Gegengewicht sorgt anschliefend dafiir, dass beide Plat-
ten wieder in die vorherige Position zuriickkehren. Zwar
sind es stets zwei Platten, unter denen sich eine Fallgru-
be auftut, aber ausgelst wird die ausgekliigelte Falle nur,
wenn die hintere der beiden (aus Sicht der Helden, wenn
sie den Gangabschnitt zum ersten Mal erreichen) mit
mindestens 20 Stein belastet wird.

Der Gang zwischen gegeniiberliegenden Paaren von Sta-
tuen ist je drei Bodenplatten breit. Welche Platten Fal-
len verbergen, kann aus dem Text der Bordiire heraus-
gelesen werden: Gefihrlich sind demnach jene Platten,
welche gegeniiber von einer Statue mit den Korpertei-
len eines Skorpions liegen (der ,,weitreichende Stachel
des Skorpions*), sowie diejenigen, die sich direkt vor
einer Statue mit schlangenartigen Komponenten (das
»Antlitz Anandushas®) liegen. Zwischen Statuen, auf die
beides nicht zutrifft, ist jeweils die mittlere Platte ge-
fihrlich (die Mitte all der anderen, die iiber den Wall der
Sterne wachen).

Der hintere Abschnitt des Korridors ist in keinem gu-
ten Zustand. Zwar ist die Decke intakt, aber im Laufe der
Jahrhunderte hat sich der Boden teilweise verschoben,
sodass die Platten eine ungleichmiRige Fliche bilden.
Um dennoch zu erkennen, welche Platte einen Fallen-
mechanismus ausldsen kdnnte, ist eine Probe auf Sin-
nesschdrfe (Suchen) -4 nétig. Falls der suchende Held
bereits mit der Funktionsweise der Fallen vertraut ist,
betrdgt die Erschwernis nur noch -2,

Lost ein unvorsichtiger Held eine der Fallen aus,
so kannst du ihm bei einer gelungenen Probe auf
Kérperbeherrschung (Springen) -3 zuge-
stehen, sich geistesgegenwirtig auf
eine benachbarte Platte zu werfen,
um dem Sturz zu entgehen - aller-
dings nicht beim ersten Mal, denn
im Reflex, einer bislang unbekann-
ten Falle zu entkommen, wird wohl je-
der Held zunichst instinktiv einen Schritt zu-
riick machen, was in diesem Fall allerdings keine
Rettung bringt.

Unter den zuriickklappenden Bodenplatten be-
findet sich jeweils eine drei Schritt tiefe Gru-
be, aus der sich jemand, der hineingefallen
ist, aus eigener Kraft nicht mehr befreien
kann. In der einen oder anderen Fall-
grube sind woméglich die Uberreste
menschlicher Knochen zu finden - die
Miihe, einen Eindringling zu befreien, der
hier hineingeraten war, machten sich die
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Kophtanim meist nicht. Ein Held, der hineinfillt, erlei-
det 3W6 TP Sturzschaden (siche Regelwerk Seite 340)
und kann mit der Unterstiitzung der {ibrigen Helden be-
freit werden.
Mit den Hinweisen aus dem Text der Bordiire ist es nicht
allzu schwierig, die gefdhrlichen Bodenplatten zu um-
gehen, Entschirft werden kénnen sie ebenfalls mit ei-
nem geeigneten Werkzeug oder einem Gegenstand, der
sich zwischen den Platten verkeilen ldsst, und einer Pro-
be auf Schlésserknacken (Fallen entschirfen) -2. Auf dem
Gangabschnitt befinden sich insgesamt fiinf Statuen-
paare mit jeweils einer gefdhrlichen Bodenplatte; die
genaue Position der Fallen kannst du zusammen mit der
Beschreibung der Statuen nach Belieben anpassen.
Denkbar ist beispielsweise, dass es in dem Gang
keinerlei Darstellungen von Skorpionen oder
Schlangen gibt, sodass es gentigt, die Mitte des Ganges
zu meiden. Oder aber, es gibt nur Darstellungen des
schlangenkopfigen Anandusha, sodass allein die mittle-
ren Platten gefahrlos betreten werden kdnnen.

Zellen (05)

Beschreibung: Zu beiden Seiten des Korridors gibt es
iiberall Tiiren, die in winzige Rdume fithren. Manche
davon sind intakt und geschlossen, andere stehen of-
fen, sind aufgebrochen oder anderweitig zerstort, ver-
schlossen ist jedoch keine davon. Jede der kleinen Kam-
mern beherbergt ein steinernes Podest in Kniehdhe,
das bereits einen Grofteil des verfiigbaren Raumes ein-
nimmt. An jeder Rickwand befindet sich
ein Relief, das meist eine der mitt-
lerweile vertrauten menschen-
dhnlichen Wesen mit Tierkdpfen
darstellt, doch in einigen der Rdu-
me sind auch Wesenheiten mit
unverkennbar ddmonischem

Einfluss gezeigt.
Hintergrund: Die winzigen
Rdume dienten als Orte des
Riickzugs und der Meditation
fiir die hier lebenden Kophta-
nim. Die Podeste wurden dabei
sowohl als Betten genutzt, boten
jedoch auch eine Stelle, um in sich
zu gehen und iiber die Geheimnis-
se des Kosmos nachzudenken. Dazu
wurde in jedem der Rdume die Dar-
stellung einer anderen Gottheit
angebracht - und auch einige
erzddmonische Wesenheiten
erfuhren damals gotter-
dhnliche Verehrung.
Anregungen fir die
Beschreibung  der
Reliefs findest du

auf Seite 45.



Proben:

< Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrnehmen) -2: In einer
der Kammern entdeckt ein Held eine einigerma-
Ben gut erhaltene Pergamentrolle, die zwischen
dem steinernen Podest und der dahinterliegen-
den Wand klemmt. Darauf ist mit etwas Miihe eine
krude Zeichnung zu erkennen, in der sich eine
weibliche Gestalt, die iiber vier Briiste zu verfiigen
scheint, einem gehdrnten Wesen mit einem enor-
men Phallus hingibt.

Verbindungen: Aus jeder der Zellen fithrt nur ein

Durchgang auf den zentralen Korridor (04) hinaus.

Gemeinschaftsraum (06)

Beschreibung: Dieser lange Saal enthilt regelméRig an-
geordnete Reihen steinerner Tische und Bénke. Auf ei-
nigen davon befinden sich noch immer Schiisseln und
Becher aus Ton, auch der eine oder andere metallene
Kerzenhalter ist zu sehen. Von einem zerstorten Trep-
penaufgang im hinteren Teil des Raumes dringt zudem
geddmpftes Licht in den Raum, und iiber allem liegt ein
unheimlich wabernder Nebel, dem ein ganz eigenes,
schwaches Leuchten innewohnt.

Beim Eintritt der Helden verdichtet sich der Nebel
langsam an einigen Stellen, und nach einigen Augen-
blicken bilden sich zwei geisterhafte Gestalten her-
aus. Die humanoiden Erscheinungen scheinen sich in
einem hitzigen Streit zu befinden, gestikulieren wild,
und wer ganz genau hinhért, kann sogar ihre fast un-
hoérbaren Stimmen vernehmen, mit denen sich die
beiden unverstindlich anschreien. Nach einer kurzen
Weile ziehen die beiden Geister Waffen und gehen auf-
einander los, und wihrend sie sich entschlossen be-
kdmpfen, verschwimmen ihre Konturen und sie 16sen
sich erneut im Nebel auf.

Hintergrund: Diese Halle diente den Kophtanim von
Zhamorrah einst als Aufenthaltsraum und Speisesaal.
Thre Versorgung war in Wirtschaftsgebduden organi-
siert, die sich oberhalb der Halle befanden, die Zersto-
rung Zhamorrahs jedoch nicht iiberstanden haben. Die
verfallene Treppe an der Riickwand des Saals fiihrte
einst dorthin.

Um die Hintergriinde des Untergangs von Zhamor-
rah ranken sich die unterschiedlichsten Legenden
und Geschichten. Einige davon behaupten, es sei zu
einer Spaltung innerhalb der Magierkaste gekom-
men, als GroR-Kophta Assarbad von Fasar sich gegen
den in Zhamorrah herrschenden Magiermogul stellte.
Ob der Streit, den die armen Geisterseelen wohl bis in
alle Ewigkeit immer wieder durchleben miissen, wohl
damit in Zusammenhang steht, ldsst sich nur noch
mutmaRen.

Proben: -

Verbindungen: Die breite Tiir zum Korridor (04) ist
vor langer Zeit aufgebrochen worden und liegt in
Triimmern am Boden. Ein Durchgang zur Bibliothek ist
eingestiirzt und nicht mehr nutzbar, ihm gegentiber
fithrte einst eine weitere Tiir in einen angrenzenden

Raum, der nicht mehr betreten werden kann. Im hin-
teren Bereich fiihrte eine Treppe hinauf zu den Wirt-
schaftsgebduden, die nun zerstért sind; von hier drin-
gen einige Strahlen Tageslicht nach unten. Daneben
gibt es ein Portal mit einer schweren Tiir aus Stein, die
nur angelehnt ist und einst den Weg in den Brunnen-
raum (07) versperrte.

Brunnenraum (07)

Beschreibung: Bei Betreten der Kammer fallt direkt die
kreisrunde, einen guten Schritt breite Offnung im hin-
teren Teil auf, die in den Boden fiihrt. Uberreste einer
hélzernen Konstruktion, die sich einst tiber dem Loch
befunden haben mag, zieren seinen Rand.

Als ndchstes fillt auf, dass die Luft in diesem Raum deut-
lich kélter ist als im Rest der Anlage. Linker- und rech-
terhand haben einige Bretter uralter Kisten, Metall-
reifen und Holzdauben von Féssern iiberdauert, auch
einige bauchige Amphoren aus Ton sind zu sehen, ein
paar davon sogar unversehrt. Mancherorts sind dunkle
Flecken auf dem Boden zuriickgeblieben, weille Kérner
liegen in einer Ecke des Raumes, und zwischen dem tro-
ckenen Holz sind nicht minder vertrocknete braunliche
Klumpen zu erkennen.

An vielen Stellen an den Winden sind in Kopthohe ein-
zelne verschlungene Symbole eingraviert. Ein Blick in
den gihnenden Schacht enthiillt mehrere Schritt weiter
unten einen dunklen Wasserspiegel.

Hintergrund: Bei dem Schacht handelt es sich um einen
Brunnen, lber den sich die hier lebenden Kophtanim
mit Wasser versorgten. Auch als Lager fir Nahrungs-
mittel fand der Raum Verwendung, und mit sorgfaltig
angebrachten und immer wieder erneuerten Zauber-
zeichen in alten Amulashtra-Glyphen konnte die ganze
Kammer auf eine Temperatur runtergekiihlt werden,
die Satinavs Zahn wirksam verlangsamte.

Das Wasser am Grund des Brunnens ist nicht mehr sehr
schmackhaft, und wer es trinkt, riskiert, sich mit dem
Flinken Difar anzustecken (1-14 auf W20, 70 %, siche Re-
gelwerk Seite 343).

Proben:

@ Lebensmittelbearbeitung: Die weille Substanz am Bo-
den als Salz zu erkennen, ist nicht sehr schwierig
(QS 1), ein gewitzter Beobachter mag sogar vermu-
ten, dass einige der dunklen Flecken auf den Stei-
nen von aus den Fissern ausgelaufenem Wein oder
im Laufe der Jahrhunderte vollstindig verwestem
Fleisch stammen (QS 2) und dass die verrotteten
und ausgetrockneten Uberreste von Obst und Ge-
miise Riickstdnde bilden konnten, die dem dhneln,
was in den Triimmern der Fésser und Kisten sicht-
bar ist (QS 3).

Magiekunde -3 (fiir einen Kenner der SF Zauberzei-
chen nicht erschwert): Bei den Symbolen an den
Winden handelt es sich um eine sehr alte Form
von Arkanoglyphen. Einige Komponenten deuten
auf eine Wirkung hin, die mit dem Element Eis in
Zusammenhang steht. Zauberzeichen, die nicht




® Tatsdchlich deutet die
Temperatur des Raumes
darauf hin, dass irgend-
jemand die Zauberzeichen
vor nicht allzu langer Zeit
ausgeldst haben muss.
Dabei handelte es sich um
Sarjabani, die {iber die
Fahigkeit verfiigt, Zauber-
zeichen zu aktivieren, und
die bei ihrer Erkundung
die Wirkung dieser Zeichen
ausprobiert hat.

regelmiRig mit Astralener- -
gie versorgt werden, verlie- :
ren nach einer gewissen Zeit :
ihre Wirkung_-o e L
Verbindungen: Der einzi-
ge Ausgang dieses Raumes
fithrt zuriick in den Gemein-
schaftsraum (06). Uber den
Brunnenschacht wurde eine
Verbindung zu einem na-
tiirlichen Grundwasservor-
kommen geschaffen, einen
Durchgang fiir die Helden
gibt es dort nicht.

Mudra des Elementaren Eises

Wirkung: Eine Reihe von Zauberzeichen legt einen Be-
reich fest, in dem das elementare Gleichgewicht zu-
gunsten des Elementes Eis verschoben wird. Die Tem-
peratur der Umgebung sinkt dadurch langsam, aber
stetig ab, und zwar umso weiter, je linger die Zeichen
wirken. Eine Aktivierung setzt den Effekt flir 24 Stun-
den in Gang, doch bis sich das elementare Gleichge-
wicht danach wieder komplett hergestellt hat, kann
es - je nach lokalen Bedingungen - zwischen wenigen
Stunden bis hin zu mehreren Monaten dauern.

AsP-Kosten: 2 AsP pro Rechtschritt (hier 12 AsP)

Merkmal: Elementar

Tierkéfige (08)
Beschreibung: Schwere steinerne Tiiren verschliefen
eine Reihe von kleinen Kammern, die sich an einen ge-
wundenen Nebengang des Hauptkorridors anschlieRen.
Einige der Steinplatten liegen zersplittert auf dem Bo-
den des Gangs, andere sind noch intakt und lassen sich
nur mit einer gelungenen Probe auf Kraftakt -3 bewe-
gen, andere Rdume sind Opfer von Einstiirzen geworden
und véllig unzuginglich.
Die Rdumchen sind allesamt sehr schlicht, es gibt kei-
nerlei Mdbel oder Einrichtungsgegenstinde, sieht man
einmal von den eisernen Klammern und Fesseln ab, die
mit schweren Ketten an den Winden befestigt sind.
Wihrend die offenstehenden Rdume ansonsten alle-
samt leer sind, bieten einige der anderen einen erschre-
ckenden Anblick: die Knochen eines vollstandigen Ske-
letts, eine Reihe schillernder Schuppen oder auch ein
Satz Zdhne. Reste von Chitinpanzern und Hornfliigeln
liegen herum, in einer der Kammern findet sich gar die
abgelegte, briichige Haut eines Wesens,
das halb Spinne und halb Skor-
pion zu sein scheint. Fiir einiges
davon koénnte ein zwielichtiger
Alchimist so manchen Silbertaler
springen lassen.
Hintergrund: In diesen Zwingern
hielten die Kophtanim Zhamor-
rahs Tiere - und auch andere Wesen
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- gefangen, an denen sie ihre chimirologischen Expe-
rimente durchfithren konnten. Von dem gut erreichba-
ren Gang aus wurden die bedauernswerten Geschdpfe
zu den Ritualplitzen der Eingangshalle (01) oder der Be-
schwérungshalle (14) gefiihrt, und auch die Ndhe zum
Alchimielabor (09) war ganz bewusst gewiahlt worden.
Proben:
€ Tierkunde -3: Auch wenn sie auf den ersten Blick
wie die Uberreste von Tieren aussehen, wohnt den
Funden in den kleinen Kammern etwas Widerna-
tiirliches inne. Die Proportionen des Skeletts passen
nicht zusammen, die Schuppen besitzen die Farbe
und den Glanz von Insektenschuppen, erinnern in
Beschaffenheit und Festigkeit aber eher an Repti-
lien, und die einzelnen Zdhne mit ihren abstrusen
Unterschieden in Form und GréRe kénnten niemals
zusammen das Gebiss eines echten Tieres formen.
Verbindungen: Wahrend keine Tiir die Verbindung zum
Korridor (04) versperrte, sind viele der Kifigtiiren noch
intakt. Vom Gang mit den Kéfigen fiihrten einst drei wei-
tere Durchginge in mittlerweile eingestiirzte und nicht
mehr zugdngliche Teile des Gebdudes. Eine recht schmale
und unauffillige Tiir aus einfachem Holz, die noch immer
den ihr einst angedachten Dienst verrichtet, filhrt am
Ende des Ganges ins Alchimielabor (09).

Alchimielabor (09)
Beschreibung: GroRRe steinerne Tische und Regale sowie
ein umgestirzter Hocker fallen in diesem Raum als erstes
ins Auge. Uberall sind jedoch ténerne GefiRe zu sehen,
Schalen und Phiolen - letztere zum Teil gar aus einer Art
tritbem Glas -, dazu metallene Stdnder und andere Gegen-
stande. Réhrchen, Nadeln und Rinnen aus verschiedens-
ten Materialien, zum Teil Riickstande von Pulvern und
Steinchen in verschiedenen Farbtdnen oder Fliissigkeits-
reste - wobei es sich meist blo um Lampendl handelt.
Einige der Gerdtschaften und Behilter, die groRtenteils
doch eher in Scherben auf dem Tisch und in den Regalen
verteilt sind, tragen Symbole, die dem Kundigen einst ihre
Funktion oder ihren Inhalt preisgegeben haben magen.
Hintergrund: In diesem Raum wurden einst alchimis-
tische Experimente durchgefiihrt, wovon noch immer
antike Retorten, Kalzinierschalen und Distillen zeugen,
die zum Teil gar noch zu gebrauchen sein kénnten. Be-
sonders hochwertig oder gut eingerichtet war dieses La-
boratorium jedoch nie - die wahre Kunst der Alchimie
wurde in einem anderen Teil des Gebdudekomplexes
betrieben -, und so sind hier auch keine aulergewshn-
lichen Schétze zu entdecken.
Proben:
€ Alchimie -1: Zwar ist der Raum unschwer als ehe-
maliges Laboratorium zu erkennen, doch bleibt
dem kundigen Blick nicht verborgen, dass es hier
wohl kaum zu bahnbrechenden Entdeckungen ge-
kommen ist. Die Ausstattung - sieht man von ihrem
bloRen Alter ab - scheint noch vollstdndig vorhan-
den zu sein, gentigte wohl aber eher einem Schiiler
der Alchimie als Ubungsstitte denn einem Meister
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* Genau wie bei dem Zau-
ber INVOCATIO MINIMA
folgt es tatsichlich kei-

nerlei

ddmonische Substanz
herbeigerufen wird. Das
Artefakt hat aber bereits zu
Zeiten der Magiermogule
den einen oder anderen

der Elixiere als sein Allerheiligstes. Uber einfache
Handversuche hinausgehend, wird hier nur wenig
echte Alchimie betrieben worden sein.
€ Sinnesschirfe (Suchen) -2: Zwischen Scherben und
Phiolen entdeckt einer der Helden ein ténernes Tie-
gelchen mitsamt Deckel, beides intakt. Darin befin-
det sich ein glitzerndes Pulver, das mit einer gelun-
genen Probe auf Alchimie -2 als eine Art Bannstaub
(1 Anwendung, QS 2, siche Aventurischer Alma-
nach Seite 131) identifiziert werden kann.
€ Sinnesschirfe (Suchen) -4: In der hintersten Ecke des
Laboratoriums ist eine auffillig gearbeitete Phiole
unter den Tisch gerollt. In das glasartige Material ist
eine Schlange geritzt, und das Innere des sorgsam
mit einem hdlzernen Stopfen verschlossenen Glas-
chens ist sauber, trocken und véllig glatt.
Verbindungen: Durch eine unverschlossene Holztiir
gelangt man aus dem Labor auf den Gang mit den Tier-
kifigen (08). Der Durchgang zum Korridor (04) ist mit
einer schweren Holztiir versperrt, die von innen verrie-
e — _ geltist - um sie von auBen zu
6ffnen, ist also eine Probe auf
Schlésserknacken  (Bartschlés-
ser) notig - und die zudem
klemmt. Wird sie mit Gewalt
gedftnet (Kraftakt (Eintreten &
Zertriimmern) -1), so besteht
die Gefahr, dass das Tiegel-
chen mit dem Bannstaub aus

Regeln, welche Art

Lagerraum (10)

Beschreibung: Sollte es den Helden gelingen, sich Zu-
tritt zu diesem gut gesicherten Lager zu verschaffen,
so erdffnet sich ihnen ein grofer Raum, der einst viele
steinerne Regale beherbergte. Einige der Regale sind
umgestiirzt und liegen nun zerschmettert am Boden,
der zudem mit den Scherben ténerner Tifelchen und
Kartuschen iibersit ist. Uberall liegen Figiirchen und
Statuetten herum, die hiufig Tiere darstellen, gele-
gentlich aber auch ddmonische Kreaturen, und die aus
den unterschiedlichsten Materialien bestehen: Es gibt
Figuren aus Sandstein oder Granit, aus Steineichen-
holz oder Elfenbein, aus Topaz oder Amethyst, sogar
eines aus Gold und eines aus griiner Jade (wobei es
nach deiner Entscheidung Proben auf passende Hand-
werkstalente erfordert, um das jeweilige Material zu
erkennen). Nur wenige der Figiirchen sind unversehrt.
Bei der Auswahl passender Tiere und der Beschreibung
der Figlirchen kannst du dich an den Hinweisen auf
Seite 45 orientieren.

Des Weiteren werden in diesem Raum einige aufwen-
dig verzierte Stdbe aus verschiedenen Holzsorten auf-
bewahrt, komplexe und filigrane Gerdtschaften aus
Metall sind zu entdecken, und auch das eine oder an-
dere tonerne Tifelchen mit kunstvollen ur-tulamidi-
schen Ligaturen hat die Jahrtausende einigermaRen gut
iberstanden.

Hintergrund: Hier lagerten die Kophtanim all jene
Objekte ein, die sie in ihren Ritualen als Paraphernalia

dem Regal stiirzt und sich
sein Inhalt iiber den FuRbo-
den verteilt (50 %, 1-10 auf
1W20). Ein Zauberer, der in
Hautkontakt mit dem Staub
gerdt (nach  Meisterent-

und Donaria®® verwendeten. Figiirchen von Gottern©---
und Ddmonen machten angeblich ihre Anrufungen
einfacher, der korrekte Stand der Gestirne war stets
mit komplizierten mechanischen Werkzeugen sicher-
zustellen, und wem es ge-
lang, den Wahren Namen
eines Didmons heraus-

Alchimisten, der nicht an
die undurchschaubar chao-
tische Natur der Niederhol-
len glauben wollte, schier
in den Wahnsinn getrieben.

scheid), muss womdglich sei-

I

ne Wirkung hinnehmen.

Schlangenglasphiole

Beschreibung: In diese Phiole aus dunkelgrii-
nem, leicht schimmerndem Kristall wurde eine
hiibsch ausgearbeitete Schlange geritzt, die
sich dreimal um das ganze GefiR herumwin-
det und sich schlieRlich selbst die Zdhne in die
Schwanzspitze schligt.

Wirkung: Einmal pro Woche kann die Magie der
Phiole entfesselt werden, indem man eine Fliis-
sigkeit hineinfiillt. Ahnlich einem INVOCATIO
MINIMA (FW 13) taucht bis zu 1 Schank ddmo-
nischer Substanz auf, wihrend der vorherige
Inhalt spurlos verschwindet. Ob dabei Schwe-
felddmpfe, eine beilende Siure oder fliissiges
Feuer erscheinen, wirkt zunichst zufillig -
aber ob es wohl einen Einfluss hat, welche Fliis-
sigkeit umgewandelt wird? Was passiert wohl

.. Omit Schweil, Trinen oder gar Blut?*

Kosten: 50 AsP, 6 zusitzlich permanent
Preis: 1.075 Silbertaler

zufinden, der lieR ihn in
aufwendig angefertigten
Kartuschen aus Ton ver-
ewigen, die hier gesam-
melt aufbewahrt wurden.
Bei den kunstvollen hdl-
zernen Stdben, in deren
Kopfe nicht selten ge-
schliffene Kristalle ein-
gelassen waren, handelt
es sich um sogenannte
Zepter der Macht, die Vor-
ldufer der heutigen tula-
midischen Magierstibe,
die den Kophtanim schon
damals als Traditions-
artefakte mit speziellen
Objektritualen  dienten.
Nutzbare Magie wohnt
den uralten Relikten
zwar lidngst nicht mehr
inne, aber eine magische

“* Als Paraphernalia wird
die Gesamtheit der not-
wendigen Umstinde bei
einem Beschworungs-
rituals bezeichnet. Dazu
gehoren der korrekte Ort,
die passende Zeit mit einer
begiinstigenden Konstella-
tion der Gestirne, addquate
Gewandung und Ausriis-
tung fiir den Beschwérer,
meist sorgfiltig mit Be-
schwdrungskreide gezeich-
nete Kreise und Sigillen,
niitzliches Wissen wie etwa
der Wahre Name eines zu
beschwoérenden Ddmons
sowie die sogenannten
Donaria, Gegenstéinde, die
wihrend des Beschwo-
rungsrituals als Opfer dar-
gebracht werden.




Analyse macht dennoch einen gewissen Rest an astra-

ler Ausstrahlung sichtbar, die den Szeptern noch im-

mer anhaftet. Bei derart alten Artefakten ist dies eher

ungewohnlich, doch war es unter ur-tulamidischen

Magiern gingig, dass solche Traditionsartefakte von

Meister auf Schiiler weitervererbt wurden, und die da-

fiir notwendigen Objektrituale hinterlassen auch nach

Jahrhunderten noch ihre Spuren.

Proben:

€ Gitter & Kulte (Aranien oder Tulamidenlande) oder
Magiekunde -4: In den Glaubensvorstellungen der
Ur-Tulamiden wohnte jeder bildlichen Darstellung
einer Gottheit ein Teil ihrer Essenz inne. Daher
glaubte man, Statuetten und Figuren von Gottern
und Didmonen verleihen Macht iiber die jeweilige
Wesenbheit. Kleine Nachbildungen von Tieren wa-
ren unabdingbare Utensilien sowohl fiir magische
Rituale als auch fiir zeremonielle Anrufungen - zwi-
schen magischem und karmalem Wirken unter-
schied man ohnehin nicht.

< Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrnehmen) -2: Einem
der Helden fillt ein kleines Astrolabium aus Sil-
ber in die Hiande, dessen Mechanik allem Anschein
nach noch véllig intakt ist. Dass das Firmament,
welches es abzubilden vermag, schon vor der Zeit
des Sternenfalls als véllig veraltet gelten musste,
schmilert seinen Wert fiir an Kunst und Geschichte
interessierte Sammler und Gelehrte kaum - ein sol-
cher mag gut und gerne 20 Dukaten fiir das Objekt
zahlen.

€ Sphdrenkunde (Sphdrenwesen oder 7. Sphdre) -3: Wer
die ur-tulamidischen Inschriften auf den Tontéfel-
chen entziffern kann, kénnte sie eventuell als das
erkennen, was sie sind: Kartuschen, die den Wah-
ren Namen von Ddmonen preisgeben. Zwar ist kaum
einer davon noch vollstidndig, und selbst mit viel
MuRe besteht wenig Hoffnung, die zersplitterten
Téfelchen je wieder zusammensetzen zu kdnnen,

aber zwei Kartuschen sind

durchaus noch zu gebrau-

Verbindungen: Der Durchgang, der sich auf der dem
Alchimielabor (09) gegeniiberliegenden Seite des Korri-
dors (04) befindet, ist mit einer besonders schweren und
stabilen Steintiir gesichert. Diese ist so sorgfiltig gefer-
tigt, dass sie noch vollkommen intakt ist, wurde jedoch
mit einer dauerhaften Variante des CLAUDIBUSAMAI22
gesichert. Um den Durchgang zu 6ffnen, sind Proben auf
Schlésserknacken (Bartschldsser), Kraftakt (Eintreten & Zer-
triimmern) sowie einen FORAMEN dadurch um jeweils -4
erschwert. Die Tiir verfiigt trotz ihres hohen Alters iiber
300 Strukturpunkte. Einen funktionierenden Schliissel
gibt es nicht mehr.

Halle der Geschichten (11)

Beschreibung: Skulpturen, Fresken und Reliefs zie-
ren die Winde dieser langgezogenen Halle, und aus
einem offenstehenden Durchgang an ihrem Ende
dringt helles Licht hinein. Die Strahlen erhellen ein
ehemals farbenfrohes, mittlerweile leicht ausgebli-
chenes Fresko an der schmalen Wand. Es zeigt eine
humanoide Gestalt in einer weiten Robe, die trium-
phierend einen roten Rubin emporhilt, wihrend um
sie herum eine Stadt, in der mehrere krétenartige Ge-
stalten in Panik auseinanderstreben, von Blitz und
Donner verheert wird.

Auch die anderen Winde sind mit dhnlichen Darstellun-
gen verziert, die meist Figuren mit menschlichen Pro-
portionen in weiten Gewédndern zeigen. Allgegenwirtig
ist das Zeichen des Skorpions, auch der Rubin kommt
einige Male vor. Die meisten Szenen zeigen Kdmpfe ein-
zelner berobter Gestalten gegen Horden reptilienarti-
ger Wesen, wobei es mehrfach so aussieht, als gebdten
die Robentriger iiber Armeen von Spinnen und Schwér-
me von verzerrt dargestellten Insekten, Vielfach wer-
den die Echsengestalten in heilloser Flucht dargestellt.
Unter den mittlerweile vertraut anmutenden Skulptu-
ren des Raums herrschen Darstellungen von Skorpionen
und Schlangen vor. An einer Stelle thront gar eine ma-
jestdtische Raubkatze, und dahinter zeigt ein schlecht
erhaltenes Fresko anscheinend, wie sich ein Rudel gro-

“ Wer Kenntnis {iber den
Wahren Namen eines D4-
mons besitzt, fiir den sind
Proben auf Fertigkeiten,
um diesen zu beschwo-
ren oder zu bannen, um

+1 erleichtert. Die Kennt-
nis des Wahren Namens
modifiziert jedoch nicht
die Anrufungsschwierigkeit
des Damons. Zudem sinken
SK und ZK des Damons

um jeweils 4 gegen Zauber
und Liturgien, wenn der
Zauberer oder Geweihte
den Wahren Namen des
Damons kennt.

.x 3, i ‘\v F

Unter Zhamorrah:.:\'

chen: Sie tragen die Wahren
Namen des Ddmons Karunga,
eines niederen Dieners des
Amazeroth, der als Bote be-
schworen wurde, sowie des
Deolgolup, eines niederen
Ddmons aus Agrimoths Ge-
folge, der metallene Riistun-
gen beseelen und somit als

Wiéchter dienen kann.*0O - - - -
Wenn du deiner Hel- :
dengruppe ein macht-

volles Mittel gegen Cha’Muy- -

an in die Hand geben :
mochtest, ist hier gar ein :

Tontdfelchen mit dem Wah- :

ren Namen der katzengestalti- -

gen Ddmonin zu finden.

W
"-‘ < -

Rer Katzen iiber eine Gruppe Schlangen hermacht.

Am Inhalt dieses Raumes
diirfte Hexander aufer-
ordentlich interessiert
SEiNT O ccereeeriiiinns
Hintergrund: In diesem
Raum werden die Er-
rungenschaften der Ma-
giermogule vom Gadang
glorifiziert, die Siege der
Herrscher von Zhamor-
rah in bunten Farben ge-
schildert und ihre Geg-
ner, die Echsenvolker,
herabgewiirdigt. Die Dar-
stellungen erzihlen von
der ewigen Feindschaft
mit Achaz, Marus und

“* Die vielféltigen Dar-
stellungen in dieser Halle
konnten die eine oder
andere Heldengruppen
zum ldngeren Verweilen
verftihren. Der Raum liegt
aber nah genug an der
Beschwdrungshalle, wo

Sarjabani ihr Magnum Opus
durchfiihrt, damit du deine
Helden mit einer Probe auf
Sinnesschirfe (Wahrnehmen)
die lauten Anrufungen der
Paktiererin bemerken las-
sen kannst.

<
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Leviatanim, deuten die chimédrologischen Forschungen
der hier ansissigen Kophtanim an und geben glanzvol-
le Ausblicke auf die Zukunft, wie man sie sich damals
erhoffte.
Proben:
€ Einem Helden, der passende Proben auf Geschichts-
wissen (Aranien oder Tulamidenlande), Gotter & Kulte
oder Magiekunde, jeweils um -4 erschwert, schaftt,
ist es moglich, die eine oder andere der dargestell-
ten Szenen zu interpretieren. Orientiere dich dabei
an den Schilderungen tiber Die ferne Vergangen-
heit (siehe Seite 5).
Um den Helden bereits jetzt einen Eindruck von
dem spéteren Kampf gegen Cha’Muyan zu geben,
kannst du ihre Aufmerksamkeit besonders auf eines der
Fresken an der Wand lenken. Es zeigt menschenéhnliche
Gestalten, die von einer riesigen schwarzen Raubkatze
verfolgt werden. In einer zweiten Szene ist die gleiche
Katze dargestellt, wie sie ihre Aufmerksamkeit friedlich
auf ein totes Rind richtet, welches die fliichtenden Men-
schen ihr allem Anschein nach vorgeworfen haben.

Verbindungen: Von der Halle aus sind der fallenge-
spickte Teil des Korridors (04) und das Prunkgemach
(12) des obersten Kophta durch offene Durchginge ohne
Tiiren erreichbar.

Prunkgemach (12)

Beschreibung: Durch ein Loch in der Decke fallen die
Strahlen der Sonne in diese Kammer und fluten sie mit
genug Licht, um auch ohne weitere Hilfsmittel sehen
zu konnen. Einst mag dieser Raum opulent eingerich-
tet gewesen sein, doch wurde er bei der Zerstérung der
Stadt arg in Mitleidenschaft gezogen. Unter den steiner-
nen Triimmern der teilweise eingestiirzten Decke sind
noch immer die Reste von Mdbeln aus schwerem Holz
zu sehen, mitunter ist gar der allgegenwirtige Staub als

Uberbleibsel von schweren Stoffen und Tiichern zu er-
ahnen, die einst die Winde bedeckt haben mogen. Von
der ehemaligen Pracht der Kammer ist jedoch nichts
mehr {ibrig,

Das klaffende Loch in der Decke ist zwar nicht breit ge-
nug, dass ein Mensch hindurchgelangen kénnte, aber als
Einstiegsmoglichkeit fiir ein Lebewesen von KatzengréRRe
reicht es aus. Mit passendem Werkzeug, zweckdienlicher
Magie oder karmalem Wirken lésst sich die Offnung mog-
licherweise weit genug vergroRern, um den Helden spi-
ter als schneller und bequemer Ausgang zu dienen.
Hintergrund: Dieses ehemalige Schlafgemach des
obersten Kophtas der Anlage dient der in eine Katze
verwandelten Sarjabani als Zugang zu den Géngen unter
Zhamorrah.

Proben: -

Verbindungen: Offene Durchgénge fithren in die Halle
der Geschichten (11) und auf einen Balkon (13) iiber der
Beschworungshalle. Der oberste Kophta hatte offenbar
wenig fiir Tiiren {ibrig, denn es sind auch keine Uber-
reste von ihnen zu finden.

Balkon (13)

Beschreibung: Statt in einen geschlossenen Raum tre-
ten die Helden auf eine Plattform heraus, von der aus
man wie auf einem freischwebenden Balkon eine riesi-
ge Halle iiberblickt. An den Seiten der fiinfeckigen Halle
gibt es weitere solcher Balkone, und von jedem fiihrte
einst eine Treppe nach unten zum Boden des Raums,
doch sie alle sind mittlerweile zerstort.

Der Balkon wird von einer steinernen, stellenweise zer-
storten Balustrade begrenzt. Nah am Rand gibt es einige
Sitzbdnke aus Stein, ganz so, als hitten hier einst Men-
schen Platz genommen, um die Geschehnisse am Boden
der Halle zu beobachten.

Von unten ist deutlich der Singsang zu héren, mit dem
Sarjabani ihr Magnum Opus in Gang setzen mochte. Bei
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Betreten des Raumes iiberkommt die Helden zudem ein
Gefiihl der Beunruhigung. Thre Nackenhaare stellen sich
auf, ein ranziger Duft erfiillt ihre Nasen, ihr Herzschlag
beschleunigt sich. Wenn die Helden den Balkon errei-
chen, treten sie ins Finale des Abenteuers ein.
Hintergrund: Das zentrale Allerheiligste der Ddmono-
logen Zhamorrahs war einst mit fiinf Gebdudefliigeln
verbunden, die alle eine andere Funktion erfiillten und
eine andere Kaste von Zauberern beherbergten. Ein be-
gehbarer Zugang besteht nur noch tiber die Hallen der
Kophtanim, durch welche sich auch die Helden bis hier-
her vorgearbeitet haben. Der Balkon diente tatsdchlich
als Galerie zur Beobachtung komplexer Beschwérungen
in der Halle, wie auch als Ort fiir Vortrdge und Bespre-
chungen. Bis hierher konnten jedoch nur die bedeut-
samsten Bewohner Zhamorrahs unbehelligt vordringen
- oder jene mit einer persénlichen Einladung,.
Die gesamte Halle wurde mittlerweile von Sarjabani als
Unbheiligtum der Erzddmonin Aphasmayra geweiht, und
deren raubtierhaftes Wesen ist es, das jeden bei Betre-
ten des Raumes umfingt.
Proben:
€ Willenskraft (Bedrohungen standhalten) -1: Wer auch
immer das Unheiligtum der Aphasmayra betritt,
spiirt sofort die Prdsenz seiner grausamen, raub-
tierhaften Herrin. Jene, die schwachen Herzens
sind, erleiden 1 Stufe Furcht, solange sie sich in der
unheiligen Halle aufhalten.
< Sinnesschirfe (Suchen oder Wahrnehmen): Ein Blick
vom Balkon auf den Boden der Beschworungshal-
le zeigt Sarjabani, die im Zentrum eines komplexen
Beschworungskreises steht und mit theatralischen
Gesten eine Beschworungsformel rezitiert. Thre
Worte sind an ihre erzddmonische Herrin gerich-
tet. Erhellt wird die Szene von einigen triiben Ker-
zen, die sie um den Mittelpunkt der Halle aufgestellt
hat und in deren Kreis verschiedene Gegenstinde
zu liegen scheinen. Ein Fernkampfangriff von hier
oben muss eine Distanz von 13 Schritt iiberwinden.
Abhidngig vom Vorgehen der Helden - etwa davon, ob
sie eine starke Lichtquelle mit sich fithren, ob sie sich
schleichend fortbewegen und wie vorsichtig sie von der
Balustrade hinabschauen - ist eine passend modifizierte
Probe auf Verbergen (Schleichen oder Sich verstecken) an-
gebracht, um festzustellen, ob Sarjabani die Helden be-
reits jetzt bemerkt. Da sie aus keiner anderen Richtung
mit Eindringlingen rechnet, behdlt sie wihrend ihren
Anrufungen die Treppe zum Balkon, auf dem die Helden
stehen, im Blick, sodass es schwierig sein diirfte, unbe-
merkt bis nach unten zu gelangen (Verbergen -5 gegen
Sarjabanis Sinnesschdrfe). Sarjabanis mogliche Reaktion
auf ein Eindringen der Helden ist im Kontext des Finales
beschrieben (siehe Seite 60).
Verbindungen: Der Balkon liegt direkt aufen am
Prunkgemach (12). Eine Treppe fiihrt hinab in die Be-
schwérungshalle (14).
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Beschworungshalle (14)
Beschreibung: Den Rand der fiinfeckig angelegten Hal-
le mit ihren Balkonen in einigen Schritt Hohe zieren
Skulpturen und Statuen, wie die Helden sie auch aus an-
deren Teilen des Gebdudekomplexes kennen. Vorherr-
schend sind hier Darstellungen von Schlangen, Ratten
und Insekten. Besonders auffillig ist jedoch der groRe
Beschwdrungskreis, der in Linien aus silbrig und golden
spiegelndem Metall in den steinernen Boden eingelas-
sen ist. Grundlage fiir den Kreis ist ein Pentagramm,
umgeben wird er von feinen Linien, ebenfalls aus Me-
tall, die Schriftzeichen zu formen scheinen. Trotz zahl-
reicher Triimmer und Bruchstiicke von Decke, Wanden
und Treppen, die auf dem Boden der Halle verteilt sind,
ist der Beschworungskreis recht gut erhalten. Die un-
heilvolle Atmosphire des Ortes scheint beinahe greifbar
zu sein.
Das Zentrum des Kreises hat Sarjabani die Komponen-
ten fiir ihr Magnum Opus versammelt. Bis die Helden nah
genug herangekommen sind, um die Objekte im Detail
zu erkennen (siehe Seite 39), wird die Paktiererin ihre
Anrufungen aber vermutlich schon unterbrochen ha-
ben, um sich ihnen entgegenzustellen.
Hintergrund: Bei dieser Halle handelt es sich um den
,,0rt der Macht*, der den ur-tulamidischen Magiern die
Dimonenbeschwoérung erleichterte. Seine machtvolle
magische Ausstrahlung préddestinierte den Raum in Sar-
jabanis Augen geradezu dafiir, ihrer erzddmonischen
Herrin geweiht zu werden.
Proben:
€ Magiekunde -3: Der Held erkennt, dass die in den Bo-
den eingelassenen Linien aus Silber und Gold einen
méchtigen Bannkreis gegen gehdrnte Ddmonen bil-
den. Fiir einen Kenner der SF Zauberzeichen ist die

Probe nicht erschwert.-o .........................

Die Schrift, welche den Beschworungskreis umgibt, ist
in Zhayad-Zeichen geschrieben. Wer die Schrift als sol-
che erkennt, darf eine Pro- ;

be auf Geschichtswissen -4
ablegen und weil dann,
dass die Erfindung des
Zhayad bislang eigentlich
in der Epoche des Fran-Ho-
ras vermutet wurde - mehr

* Der Bannkreis ist
durchaus geeignet, im
Finalkampf die gehorn-
te Ddmonin Cha’Muyan
in Schach zu halten. Ein

als sieben Jahrhunder-
te nach dem Untergang
Zhamorrahs.
Verbindungen: Von den
finf Treppen, die einst
iiber je einen Balkon (13)
in die verschiedenen Flii-
gel des Gebdudekomplexes
fithrten, ist nur noch eine
einzige intakt.

Zauberer, der {iber die SF
Zauberzeichen verfiigt, kann

den Kreis in einem Kurzri-
tual aktivieren, wenn seine
Gefdhrten den Ddmon in
der Zwischenzeit beschifti-
gen kdnnen (siehe Regel-
werk Seite 266).
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Das Finale

Den Helden steht nun der Hohepunkt des Abenteuers be-
vor - die Konfrontation mit der Ddmonenpaktiererin Sar-
jabani. Der genaue Verlauf des Finales hidngt stark von den
Handlungen der Helden ab, darum erhiltst du hier keine
starre Beschreibung einer fertigen Szene an die Hand,
sondern dynamische Méglichkeiten, wie Sarjabani auf das
Eindringen und Eingreifen der Helden reagieren kann.

Zur Ausgangslage

Wenn die Helden den Balkon tiber der Beschwérungs-
halle erreichen, steckt Sarjabani aller Wahrscheinlich-
keit nach mitten in ihrem Magnum Opus.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Als ihr durch den Durchgang hinaustretet, dndert sich die
Qualitdt der Luft schlagartig, und es ist fast, als tretet ihr in
eine ranzige Dunstwolke ein, die an den Geruch eines Raubtie-
res erinnert. Unwillkiirlich spannen sich eure Riickenmuskeln
an, eure Pupillen erweitern sich, eure Korper sind plotzlich in
Alarmbereitschaft. Die Halle ist viel gréfer als all jene, durch
die ihr hierher gelangt seid, sie scheint sich sogar weit nach
unten zu erstrecken, und von dort dringt ein unheimlicher
Singsang zu euch herauf.

Je nachdem, wie lange die Helden fiir ihren Weg hierher
gebraucht haben, befindet sich Sarjabani in einer ande-
ren Phase des Rituals. Ihre Vorbereitungen dauern acht
Stunden, wihrend derer sie unentwegt Beschwdrungs-
formeln und Anrufungen an die Erzddimonin Aphasmay-
ra auf Tulamidya und Ur-Tulamidya richten muss. An
Diplomatie und Verhandlung ist die Paktiererin nicht
interessiert; Eindringlinge greift sie unbarmherzig an.
< Wihrend der ersten Stunden ist die schurkische
Tanzerin damit beschiftigt, die Paraphernalia und
Donaria ihres Rituals korrekt aufzustellen. Dabei
bewegt sie sich durch den Raum und wendet dem
Balkon und der Treppe, iiber welche die Helden
nach unten gelangen konnen, gelegentlich den Rii-
cken zu. Mit einer gelungenen Probe auf Verbergen
(Schleichen) -2 kann es deshalb gelingen, von ihr un-
bemerkt den Grund der Halle zu erreichen.
< Der anschlieBende Hauptteil des Rituals stellt die
kritische Phase dar, wihrend der Sarjabani sich an-
dauernd voll auf ihre Beschwdrungen konzentrie-
ren muss. Proben auf Sinnesschdrfe, um die Helden
zu entdecken, sind wihrend dieser Zeit fiir sie um
-2 erschwert. Zudem kann das Magnum Opus wah-
rend dieser Phase nicht mehr unterbrochen wer-
den, ohne dass all seine mithsam versammelten
Komponenten unbrauchbar werden. Sarjabani wird
deshalb ihre Konzentration erst dann aufgeben,
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wenn ihre Vorkehrungen zur Abwehr der Helden
versagen und sie dazu gezwungen wird, sich selbst
mit den Eindringlingen zu beschiftigen.

€ Haben die Helden sich die Zeit fiir eine sorgfilti-
ge Vorbereitung in Samra und eine griindliche Er-
forschung der Ruinen genommen, treffen sie aller
Wabhrscheinlichkeit nach dann in der Beschwd-
rungshalle ein, wenn sich das Ritual bereits in einer
fortgeschrittenen Phase befindet. Wahrend der
letzten Stunden ist es Sarjabani tatsdchlich mog-
lich, ihre Anrufungen fiir einige Minuten zu unter-
brechen und spéter wiederaufzunehmen. Sobald sie
ein Eindringen der Helden bemerkt, wird sie daher
sofort dazu iibergehen, sie zu bekdmpfen.

€ FEine Heldengruppe, die sich dem Zeitdruck der Lage
verweigert, erreicht Sarjabanis Unheiligtum womdg-
lich erst in den letzten Minuten vor Vollendung
des Magnum Opus. Die Manifestation ddmonischer
Essenz ist zu diesem Zeitpunkt bereits spiirbar, die
raubtierhafte Atmosphére in der Beschwérungshalle
verdichtet sich immer mehr. Sollten sich die Helden
noch in Gesellschaft des Ddmons Qasaar befinden,
wird er in diesem Fall sofort zum Angriff {iberge-
hen, sobald er in die Halle hineintritt. Das Ritual ist
nun nur noch aufzuhalten, indem Sarjabani getétet
oder aus dem Unheiligtum hinausgetrieben wird.
Selbst wenn sie ihre Anrufungen unterbricht, strebt
das Magnum Opus weiterhin von selbst seiner Voll-
endung entgegen, solange die Paktiererin sich in der
Beschwérungshalle aufhilt.

Sicherheitsvorkehrungen
Vor Beginn ihres Magnum Opus hat Sarjabani sich die
Zeit genommen, ein uraltes Sicherheitssystem der Mu-

dramulim von Zhamorrah® zu aktivieren: Am FuRe der© - - -

Treppe desjenigen Balkons, iiber den die Helden auftau-
chen werden, sind zwei unauffillige Zauberzeichen in
die letzte Stufe eingelassen. Indem die Paktiererin ihre
Astralenergie in die Zeichen einflieRen ldsst, macht sie
eine magische Falle scharf, die ausgelést wird, sobald ein
Kulturschaffender die letz- ' -

te Treppenstufe betritt, und

die dann zwei Golems akti-
viert, die unter der Treppe
bereitstehen. Die Golems
greifen anschlieRend jedes
Lebewesen an, das sich in
der Beschworungshalle auf-
hilt. Sarjabani entkommt
dem, indem sie mittels des
Zaubers KROTENSPRUNG
auf einen der beiden Balko-
ne springt, zu denen keine
intakte Treppe mehr fiihrt.
Die sanft glithenden Zau-
berzeichen befinden sich

* Wihrend der Skorpion-
kriege bot der Khunchomer
Sultan Sulman al’Nassori
ein machtvolles Heer von
Mudramulim gegen die
Magiermogule vom Gadang
auf, deren Armee vor allem
Unterstiitzung durch Koph-
tanim genoss. Beide Zau-
bertraditionen waren den-

noch im jeweils anderen
Reich ebenso verbreitet,
wenn auch nicht gleicher-
maflen hochentwickelt.




auf der vertikalen Oberfldche der letzten Treppenstufe
und sind daher nur mit einer Probe auf Sinnesschdrfe (Su-
chen oder Wahrnehmen) -4 zu bemerken, bevor es zu spit
ist. Ein Auslosen der Falle lasst sich einfach vermeiden,
indem man nicht auf die letzte Stufe der Treppe tritt,
ebenso kann sie vor einer Auslgsung mit einer Portion
Bannstaub sicher entschirft werden.

Die Golems bestehen aus weichem Sandstein. Auf ihrer
Brust sind drei Glyphen in einer alten Form des Amu-
lashtra zu erkennen, aus denen ein Kenner der SF Zau-
berzeichen, der auch der Schrift des Ur-Tulamidya méch-
tig ist, die jeweiligen Bedeutungen Schutz, Wandlung und
Befehl erkennen kann. Sie verlassen den Boden der Be-
schworungshalle nicht und versuchen entsprechend
auch nicht, einem Helden zu folgen, der die intakte
Treppe hinauflauft.

Mudra des Steinernen Wichters

Wirkung: Dieses Zauberzeichen formt eine magische
Falle, die mit weiteren Zauberzeichen auf einem in
der Nihe befindlichen Golem verbunden ist und ihn
auf einen bestimmten Ausldser hin fiir 3 Minuten zum
Leben erweckt. Der erweckte Golem greift alle Lebe-
wesen in der Nihe an, nicht nur diejenigen, welche
das Mudra ausgeldst haben. Die Falle bleibt fiir 24
Stunden scharf, kann jedoch nur ein einziges Mal aus-

geldst werden, bevor sie erneut mit
Z IR B Astralenergie versorgt werden

C St

\ N “\\ ) muss i

o T @ AsP-Kosten: 7 AsP (hier zwei-

| 7, S\ Y

A T

mal, in Summe also 14 AsP)
Merkmal: Dimonisch

Die Wirkungsdauer
von 3 Minuten
wurde gewahlt, damit sich
die Helden bei Erschei-
nen der gehdrnten D3-
monin Cha’Muyan ganz
auf diese gefihrliche
Gegnerin konzentrie-
ren konnen. Wenn
du mochtest, kannst
du die Golems na-
T ¥ tirlich auch weiter-
kdmpfen lassen und
es den Helden damit
deutlich schwerer ma-
chen. Da sie die Ddmonin
nicht als Lebewesen wahr-
nehmen, richten die Wach-
tergolems ihre Angriffe
nicht gegen Cha’Muyan.

.
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Wichtergolem
GroRe: 1,80 Schritt
Gewicht: 200 Stein
~ MU 15KL5IN 8 CH 11
. FF 8 GE 8 KO 17 KK 15
- LeP 60 AsP - KaP - INI 10+1W6
" VW4SK2ZK4GS3
| Waffenlos: AT 10 TP 1W6+5 RW kurz
' RS/BE: 3/0
L Aktionen: 1
~ Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I-1I (Waffenlos)
' Talente: Einschiichtern 6, Klettern 1, Kérperbeherr-
 schung 2, Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 14, Sinnes-
schirfe 5, Verbergen 7, Willenskraft 5
Anzahl: 2
GrofRenkategorie: mittel
. Typus: Golem, humanoid
. Erschaffungsschwierigkeit: -2
- Beute: keine
Kampfverhalten: Ein Wichtergolem bewegt sich
schwerfillig auf den ihm am nichsten befindlichen
Gegner zu und greift ohne Taktik mit Wuchtschli-
J§ genan.
Flucht: keine
. Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
_ Magiekunde (Magische Wesen):
€ QS 1: Golem bestehen aus unterschiedlichen Ma-
terialen - manche weicher, manche hirter. Sie be-
folgen unbeirrbar ihre Befehle.
€ QS 2: Auch wenn sie sich mit Waffengewalt be-
kampfen lassen, ist es doch meist kliiger, sich von
L’_ einem Golem fernzuhalten. Oft sind sie so lang-
;- sam, dass dies durchaus méglich ist.
i

D
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% QS 3+: Golems zu erschaffen und zu kontrollieren
ist eine Form ddmonischer Magie, die heutzutage

: vielerorts verboten ist.
Sonderregeln:
 Immunitdt gegen Feuer: Durch Feuer ist der Wichtergo-
lem nicht zu verletzen.

L

Vom Wesen der Golems

Bei Golems handelt es sich um Kreaturen, die aus unbe-

lebter Materie bestehen und durch einen Magier zwecks

der Erfiillung bestimmter Aufgaben oder Titigkeiten

mit Leben erfiillt wurden. Hieraus ergeben sich einige

Besonderheiten:

€ Golems konnen nur durch die Zustinde Verwirrung
und Paralyse beeintrdchtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Golems
keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

€ Golems sind korperlich auf Dere existent und da-
durch entsprechend verletzlich.

< Angriffe mit geweihten Waffen von Lebensgéttern
(z. B. Tsa) erzeugen doppelten Schaden. Die Treffer-
punkte werden ausgewiirfelt, dann verdoppelt, an-
schlieend der Riistungsschutz abgezogen.



€ Angriffe mit profanen, magischen oder geweihten
Waffen aller anderen Gotter sowie Zauber und Li-
turgien verursachen reguldren Schaden.

€ Golems sind immun gegen Zauber mit dem Merk-

mal Verwandlung,

Golems sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

Golems konnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.

Golems nehmen die Welt durch ihren Magiesinn

wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-

sorgane wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-

trigt etwa 200 Schritt.

€ Golems sind immun gegen Waffen der Kampftech-
niken Dolche, Fechtwaffen, Armbriiste und Bégen.

€ Golems konnen keine LeP durch Regenerationspha-
sen regenerieren.
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Das Schicksal des S6ldners

Nachdem Jedrech im Morgengrauen nach Samra zu-
riickgekehrt ist und die Gefahr aufgedeckt hat, die von
Sarjabani ausgeht, hat er seine Rolle im Abenteuer er-
fiillt. Es hingt von den Handlungen deiner Heldengrup-
pe ab, was danach mit ihm geschehen ist. Womdgglich
wurde er von den Sandwélfen in Gewahrsam genommen;
in diesem Fall spielt er im Finale keine Rolle mehr. Es ist
aber auch denkbar, dass er sich den Helden angeschlos-
sen hat, um Sarjabani das Handwerk zu legen. Wenn du
mochtest, kann er ihnen auch heimlich in die Ruinen
gefolgt sein, um nun unvermittelt aufzutauchen und in
den Endkampf einzugreifen.

Auf welcher Seite er dabei steht, kannst du von der
Wehrhaftigkeit der Helden abhingig machen. Kénnten
sie seine Unterstiitzung vielleicht gerade gut gebrau-
chen? Oder mochtest du ihnen einen weiteren Gegner
entgegenwerfen? Es soll ja keine Langeweile bei den
tapferen Recken aufkommen!

Fiir beide Entscheidungen konnte Jedrech triftige Griin-
de anftihren. Nach all der Zeit unter Sarjabanis Bann
hegt selbst der sonst recht stoische Séldner einen Groll
gegen die Tédnzerin, dem er sicher mit Freude Luft ma-
chen wiirde. Andererseits kann es durchaus sein, dass es
ihm noch nicht gelungen ist, den Einfluss der Paktiere-
rin vollstidndig abzuschiitteln, und fallt er vielleicht wie-
der darauf zuriick, ihr zu Willen zu sein.

Jedrechs Kampfkraft kannst du gezielt einsetzen, um ei-
ner der beiden Parteien unter die Arme zu greifen, falls
er sinnvollerweise die Beschworungshalle erreicht ha-
ben kann.

Tiefer in die Niederhéllen

Sobald Sarjabani zu der Uberzeugung gelangt, dass die
Einmischung der Helden ihre Pldne gefahrdet und dass
sie sich nun in Zugzwang befindet, greift sie zu einem
gefdhrlichen Mittel: Sie ruft ihre Paktherrin an, ihr
mehr Macht zu verleihen. Regeltechnisch fiihrt sie dazu
eine Paktprobe aus, um in den nichsten Kreis der Ver-
dammnis aufzusteigen (siehe Seite 62).

Zwar erfordert die Paktprobe nur eine freie Aktion, den-
noch bringt Sarjabani sich zundchst auler Reichweite

it LR -T2
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Jedrech ben el’Zul
MU 15KL11IN 11 CH 12
FF 12 GE 13 KO 15 KK 15
. LeP 42 AsP - KaP - INI 14+1W6
. SK1ZK3 AW 7GS 8
- Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1Wé6+1
RW kurz
* Sébel: AT 18 PA 11 TP 1W6+4 RW mittel
" RS/BE: 0/0
_ Vorteile/Nachteile: Waffenbegabung (Schwerter), Z4-
~ herHund / Schlechte Eigenschaft (Autorititsglaube)
- Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Einhdndiger
~ Kampf®, Finte I (Waffenlos, Sibel), VorstoR (Waffen-O
los, Sébel), Wuchtschlag I-11 (Waffenlos, Sibel)
Talente: Einschiichtern 8, Kdrperbeherrschung 6, Kraft-
akt 11, Menschenkenntnis 5, Selbstbeherrschung 12,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 8
y Kampfverhalten: Jedrech kidmpft mit Entschlossen-
~ heit und Umsicht, setzt Wuchtschldge und VorstsRe
| ein, wenn er sich seiner Sache sicher ist, und achtet
. es, wenn sein Gegner sich ergibt. Droht er zu unter-
* liegen, kdmpft er trotzdem todesverachtend weiter
N - sei es wegen Sarjabanis Bann, unter dem er steht,
oder weil er glaubt, nur auf diese Weise die Schuld
~ siihnen zu kénnen, die er auf sich geladen hat.
- Flucht: Jedrech flieht nicht. Dieses Gefecht fiihrt er bis
. zuseinem Ende.
Schmerz +1 bei: 32 LeP, 21 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder weniger

des Zugriffs der Helden.
Sobald diese den Boden
der  Beschwdrungshalle
erreichen, bringt sie sich
mittels des Zaubers KRO-
TENSPRUNG auf einem der
beiden Balkone in Sicher-
heit, zu denen keine intak-
te Treppe mehr fiihrt. Dort ist sie geschiitzt vor Angrif-
fen im Nahkampf, sofern keiner der Helden ihr folgen
kann, und auch gegen Fernkampfangriffe von unten ge-
niel3t sie Deckung,.

Sobald sie sich in Sicherheit wihnt, ruft Sarjabani mit
lauter Stimme ihre Herrin an:

* Der Bonus dieser Son-
derfertigkeit ist in den
Kampfwerten bereits
eingerechnet.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich stdfit sich Sarjabani vom Boden ab, segelt unglaub-
lich hoch durch die Luft und landet mit katzenhafter Eleganz
auf einem Balkon. Stolz streckt sie ihren Riicken durch, hebt
den Kopf und beginnt zu intonieren: ,,0 Aphasmayra, meine
Herrin! Geschmeidige Protektorin von U'Tarr! Verleihe mir die
Macht, meine Ziele zu erreichen und deinen Willen zu erfiil-
len!” Ein Beben geht durch den Korper der Ténzerin, ihr Rii-
cken verkriimmt sich zu einem Buckel und ein kehliger Schrei
entfidhrt ihr, der euch an eine angriffslustige Katze denken
lisst, die mit allen Mitteln ihr Revier verteidigen will. Mit




schriller Stimme ruft sie: ,,Entsende deine Dienerin, schicke
mir die Schleicherin in den Schatten! Mdge sie unsere Feinde
das Fiirchten lehren!”

Die Probe auf Willenskraft, mit der Sarjabani in den 3.
Kreis der Verdammnis aufsteigen mochte, ist fiir sie da-
durch, dass sie sich in einem Unheiligtum ihrer Pakt-
herrin befindet und dass sie sich in ihren Hass auf die
eindringenden Helden hineinsteigert, nur um -3 er-
schwert. Sollte sie zudem unter Stufen des Zustands Dd-
monische Auszehrung leiden, erleichtert jede davon die
Probe zusitzlich. Falls Qasaar nicht bereits ausgetrie-
ben oder vernichtet wurde, verbraucht allein dessen
Anwesenheit in der Dritten Sphire bereits jene Stufen
des Zustands, welche die Paktiererin pro Tag ignorieren
kann. Fiir den Weg in ihr Unheiligtum musste Sarjabani
ihr Paktgeschenk Schmusekdtzchen einsetzen. Die daraus
resultierende Stufe Ddmonische Auszehrung hat sie nur
dann wieder abgebaut, wenn seither mindestens sechs
Stunden vergangen sind. Eventuell hat sie durch den
Einsatz ihrer Paktgeschenke in Samra weitere Stufen
Damonische Auszehrung erlitten, die unter Umstdnden
noch nicht wieder abgebaut sind. Damit ihr die Probe
auf Willenskraft und damit der Aufstieg in den nédchsten
Kreis der Verdammnis gelingt, opfert Sarjabani noti-
genfalls auch einen Schicksalspunkt fiir einen Neuen
Wurf (sieche Regelwerk Seite 30).

Als Paktiererin im 3. Kreis der Verdammnis verliert
Sarjabani nicht nur alle Stufen Didmonische Auszehrung,
an denen sie leidet, sondern sie erhilt auch Zugriff auf
neue Paktgeschenke. Von ihrer Herrin erhilt sie nun

¥ Unter Zhamorrah.
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das Paktgeschenk Herrschaft iiber Damonen II (das sie
regeltechnisch auch direkt mit Abenteuerpunkten aus
ihrem Vorrat bezahlt), mit dem sie einen gehdrnten
Diener Aphasmayras herbeirufen kann. Mit Erlangen
der neuen Stufe des Paktgeschenks deaktiviert sich die
vorherige Stufe augenblicklich - Qasaar wird also in die
Siebte Sphire zuriickgeschickt - und die tibliche Sperr-
zeit, wihrend der die Fihigkeit anschlieRend nicht ein-
gesetzt werden kann, entfallt.
Mit ihrer zweiten Anrufung beschwoért Sarjabani nun
einen gehdrnten Ddmon aus der Doméne ihrer Pakther-
rin: eine Cha’Muyan. Der Ddmon erscheint erst nach 3
Minuten, wihrend derer sich Sarjabani weiterhin auler
Reichweite der Helden zu halten versucht, ohne jedoch
das Unheiligtum zu verlassen.
Die Herbeirufung des Ddmons Cha’Muyan verursacht 4
Stufen Ddmonische Auszehrung, von denen Sarjabani als
Paktiererin im 3. Kreis der Verdammnis 1 Stufe nicht
ignorieren kann. Im Folgenden ist sie also deutlich von
ihren ddmonischen Aktivitdten gezeichnet und erhilt zu-
dem Erschwernisse auf all ihre Proben (siche Seite 62).
Nach Sarjabanis gelungener Paktprobe und der Anru-
fung Cha’Muyans kannst du allen Helden eine Probe auf
Sphdrenkunde (Sphdrenwesen oder 7. Sphdre) -2 zugeste-
hen. Wer sie besteht, kennt den Beinamen, unter dem
die Paktiererin die Ddmonin anruft, und ahnt somit,
womit die Helden es zu tun bekommen werden. Damit
erhalten die Helden nun die Gelegenheit, Vorkehrun-
gen flir die Ankunft der gehdrnten Ddmonin zu treffen,
indem sie beispielsweise mit der Aktivierung des Bann-
kreises im Zentrum der Halle beginnen. Erschwert wird
dies moglicherweise durch die Angriffe der beiden Go-
lems und Jedrechs.

Ob Sarjabani ihre Paktprobe gelingt oder nicht,

kannst du letzten Endes auch willkiirlich selbst
festlegen. Ohne ihren Aufstieg in den ndchsten Kreis der
Verdammnis wird der Finalkampf deutlich einfacher,
aber biilt auch einiges an Dramatik ein.

Mit Zihnen und Klauen

Spatestens ab dem Moment, da Sarjabani Cha’Muyan
herbeiruft, solltest du beginnen, das Voranschreiten der
Zeit in Kampfrunden zu bemessen. Es dauert zwischen
36 und 60 KR, bis der Ddmon auftaucht. Sarjabani geht
wihrend dieser Zeit Kampfhandlungen aus dem Weg
und bleibt auf ihrem Balkon in Deckung. Méglicherwei-
se haben die Helden mit den Wichtergolems und mit Je-
drech alle Hdnde voll zu tun und kommen ohnehin nicht
dazu, direkte MaRnahmen gegen Sarjabani zu ergreifen.
Die Ddmonin Cha’Muyan, die Schleicherin in den Schatten,
erscheint in Abhingigkeit des Zwecks, zu dem sie gerufen
wird, in ganz unterschiedlichen Gestalten und Formen.
Da Sarjabani bei der Herbeirufung den Kampf gegen die
eindringenden Helden im Sinn hatte, taucht bald darauf
ein schwarzer Panther von ungeheurer GroRe mit mich-
tigen Pranken und gefahrlich blitzenden Zdhnen auf. Das
Ungetiim stiirzt sich auf Befehl der Paktiererin hin sofort
auf den Helden, der ihm am nichsten steht.
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; ¢ Cha’Muyan
P Grofe: 2,00 Schritt (ohne Schwanz); 2,60 Schritt (mit
k 4 Schwanz); 0,90 Schritt Schulterhéhe
z Gewicht: kein Gewicht
g MU 20KL 14IN 14 CH 16
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LeP 70 AsP 46 KaP - INI 18+1W6

VWI9SK4ZK 4GS 12

Biss: AT 16 TP 1W6+6 RW kurz

Prankenhieb: AT 16 TP 1W6+4 RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 3 (max. 1x Biss)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1I, Herausragender
Sinn (Gehor, Geruch & Geschmack) / Personlich-
keitsschwiche (Unheimlich), Schlechte Eigenschaft
(Neugier)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Biss, Prankenhieb),
Finte I-1I (Prankenhieb), Verbeien (Biss)

Talente: Einschiichtern 13, Klettern 15, Kérperbeherr-
schung 14, Kraftakt 10, Schwimmen 5, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschar-
fe 12, Verbergen 9, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

Zauber: Blitz dich find 10, Horriphobus 10

GroRenkategorie: mittel

Typus: Dimon (gehdrnter,
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine

Kampfverhalten: Cha’Muyan erwehrt sich mit ihren
Angriffen bevorzugt mehrerer Feinde auf einmal.
Die Verteidigung ihrer Gegner umgeht sie gern mit
Finten. Steht sie nur einem Herausforderer gegen-
iiber, verbeift sie sich in ihn und bringt den Kampf so
schnell zu einem blutigen Ende.

Flucht: Cha’Muyan flieht nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphidrenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1: Cha’Muyan ist ein Ddmon aus dem Gefolge der

Aphasmayra. Sie gilt als gehérnte Ddmonin, obwohl

ihre derische Manifestation keine Horner besitzt.

QS 2: Abhingig von den Absichten, die mit ihrer Be-

schwdrung verfolgt werden sollen, kann sie in der

Gestalt verschiedener GroRkatzen auftauchen. Th-

nen allen ist gemein, dass sie kaum ein Anzeichen

ddmonischer Verzerrung zeigen. Darum ist auch
ungekldrt, iiber wie viele Horner sie verfiigt.

QS 3+: Mit ihrer erzdidmonischen Herrin

teilt Cha’Muyan ihre Verspieltheit und ihre

Aphasmayra), nicht

Sobald Cha’Muyan erscheint und zum Angriff gegen die
Helden tibergeht, springt auch Sarjabani von ihrem Bal-
kon herab und stiirzt sich ihrerseits in den Kampf. Je
nachdem, wie viele AsP die Paktiererin zu diesem Zeit-
punkt {ibrig hat, bereitet sie eventuell zuvor ihre Hexen-
krallen vor, verwendet fiir den Abstieg einen weiteren
KROTENSPRUNG und ruft mittels DUPLICATUS einige

Launenhaftigkeit. Ohne einen antrei-
benden Beschworer ist es durchaus
mdglich, sie mit einer angemes-
senen Gabe abzulenken oder zu
bestechen.

Sonderregeln:

Keine Empfindlichkeit gegentiber gesegneten
und geweihten Objekten: Anders als viele D3-
monen verfiigt Cha’Muyan iiber keine Empfindlich-
keit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/Waf-
fen der Gegengottheiten seiner dimonischen Herrin.

Resistenz gegen magische und geweihte Angriffe: Angriffe
mit magischen oder geweihten Waffen verursachen
ebenso wie profane Waffen nur den halben Schaden.
Die Trefferpunkte werden erst halbiert, dann wird der
Riistungsschutz verrechnet.

Launenhadftigkeit und Eigensinn: Mit einem passenden
Geschenk, beispielsweise mit einem Opfertier oder
einem bunten Spielzeug, ldsst sich Cha’Muyan von
ihrem Dienst abbringen. Dazu ist eine Probe auf Uber-
reden (Manipulieren) -3 nétig, bei deren Gelingen die
Ddmonin sich dem Geschenk zuwendet und vom
Kampf abldsst, solange sie nicht angegriffen wird.
Nach 3W6 KR verliert sie das Interesse an der Gabe
und nimmt ihren urspriinglichen Dienst wieder auf.
Dies ist jedoch nur in Abwesenheit (oder nach dem
Tod) der Beschwdrerin méglich, die Cha’Muyan ihren
Dienst auferlegt hat.

Anspringen (Spezialmandver)

Einige Kreaturen versuchen, mit etwas Anlauf oder aus
dem Stand heraus, ihren Gegner anzuspringen und zu
Fall zu bringen.

Regel: Gegen diesen Angriff kann man sich normal ver-
teidigen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der
Gegner und erleidet den Status Liegend. Der Angriff
verursacht 1W3 TP anstelle des eigentlichen Scha-
dens. Die Kreatur sitzt zudem auf ihrem Opfer und ge-
nieRt eine Vorteilhafte Position (siche Regelwerk Seite
238). Um das Wesen herunterzubekommen, ist eine
unmodifizierte Vergleichsprobe auf Kraftakt (Heben
& Stemmen) notwendig. Dies kostet eine Aktion. Will
der Held gleichzeitig aufstehen, so ist die Probe um 3
Punkte erschwert. Ein misslungener Angriff bedeutet,
dass dem Gegner ein Passierschlag zusteht. Die Atta-
cke ist um 4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

Doppelbilder von sich herbei. Halte hierzu im Hinter-
kopf, dass Sarjabani als intuitive Magierin nur {iber 20
AsP verfiigt, dass sie bereits 14 davon zur Aktivierung
der Wichtergolems eingesetzt hat und seither keine
Zeit zum Regenerieren hatte. Falls sie Zaubertranke da-
beihat, schluckt sie diese auerdem zuvor.
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Zeit fiir Heldentaten!

Was in der zu einem Unheiligtum umfunktionierten Be-

schworungshalle geschieht, hingt maRgeblich von den

Aktionen deiner Spieler ab. Nachfolgend erhiltst du

eine Ubersicht von mdglichen MaRnahmen, welche die

Helden treffen konnten, und passende Reaktionen Sar-

jabanis darauf.

< Auf das Eindringen der Helden kann die Paktiererin
erst reagieren, wenn sie die Helden bemerkt. Ge-
stehe ihr hierzu Vergleichsproben auf Sinnesschdrfe
gegen Verbergen (Schleichen oder Sich verstecken) der
Helden zu, die je nach Situation modifiziert sind.
Spdtestens, wenn Sarjabani durch die Helden Scha-
den erleidet, unterbricht sie in jedem Fall ihre Be-
schwdrungen und versucht, sich auf einen Balkon
in Sicherheit zu bringen.

€ GleichermaRen reagiert die Tdnzerin auf Angrif-
fe mit Zaubern, Liturgien oder Fernkampfwaffen,
welche die Helden bereits vom Balkon aus gegen
sie richten konnten. Solange es ihr nicht unméglich
gemacht wird, ist Sarjabanis Mittel der Wahl, eine
Paktprobe abzulegen und die Beschwérung von
Cha’Muyan einzuleiten.

< Einem der Helden konnte es gelingen, seinerseits
auf den Balkon zu gelangen, auf den sich Sarjabani
zuriickgezogen hat. In einem solchen Fall musst du
in Abhidngigkeit des konkreten Falles entscheiden,
ob sie es fiir aussichtsreicher hilt, sich einem ein-
zelnen Angreifer entgegenzustellen, oder ob sie mit
einem weiteren KROTENSPRUNG auf einen anderen
Balkon zu fliehen versucht.

<€ Wenn deine Helden Anstrengungen unternehmen,
den Balkon unter Sarjabanis Fiilen zu zerstoren,
und wenn es so scheint, als konnten diese Anstren-
gungen von Erfolg gekrdnt sein, so begibt sich die
Paktiererin mittels ihres Paktgeschenks Schmuse-
kitzchen in Katzengestalt. SolchermaRen verwan-
delt, verbessert sich ihr FW in Verbergen auf 12, und
sie versucht, sich in der Beschwérungshalle zu ver-
stecken, bis Cha’Muyan erscheint. Bedenke dabei,
dass aufgrund der Lichtverhiltnisse moglicherwei-
se Sichtmodifikatoren zum Tragen kommen, wenn
die Helden nach der schwer fassbaren Katze suchen.

< Eine solche Verwandlung zieht Sarjabani ebenfalls
in Betracht, wenn sie bemerkt, dass es den Helden
gelingt, sie trotz ihres Riickzugs auf schwer zugidng-
liche Balkone ins Visier zu nehmen.

< Sobald Sarjabani in den 3. Kreis der Verdamm-
nis aufgestiegen ist und die Ddmonin Cha’Muyan
herbeigerufen hat, wird sie sich den Helden nicht
linger ergeben, sondern noétigenfalls kdmpfend
untergehen. Gelingt es den Helden jedoch, die ge-
hornte Ddmonin zu besiegen, ohne Sarjabani zu t6-
ten, kannst du entscheiden, ob die Paktiererin auf-
gibt und sich in das Schicksal fiigt, das die Helden
ihr angedeihen lassen wollen. Auf eine Begnadigung
des Beys von Samra wird sie kaum hoffen kénnen,
als Ddmonenanbeterin droht ihr der Strick.
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< Selbst wenn es den Helden gelingt, Sarjabani zu t5-
ten, bevor Cha’Muyan erscheint, ist die Ankunft der
Dédmonin damit nicht abzuwenden. Die Pforten sind
bereits gedftnet, die Schleicherin in den Schatten ist
unterwegs. Ohne ihre Beschwdrerin, die ihr sofort
einen Angriffsbefehl erteilen kann, zeigt sich die
Dédmonin aber zunichst womdgglich weniger aggres-
siv, konnte vielleicht gar an einer Unterhaltung in-
teressiert sein - zumindest solange, bis das, was die
Helden zu sagen haben, sie langweilt. Bevorzugt he-
xische oder intuitiv magisch begabte Helden konn-
te sie zu einem Biindnis mit ihrer erzddmonischen
Herrin iiberzeugen wollen. Ob sie anschlieRend
trotzdem ihren grausamen Spieltrieb ausleben
mdchte, bevor sie in die Niederhollen zuriickkehrt,
bleibt dir tiberlassen.

Der Augenblick von Sarjabanis Tod eignet sich gut
fiir eine eindrucksvolle Szene, in der Aphasmayra
die Seele ihrer gescheiterten Dienerin beansprucht.
Es ist denkbar, dass auch Cha’Muyan innehilt, um
den Niedergang ihrer Beschworerin zu betrachten.
Weiterhin einen Kampf auf Leben und Tod gegen
die méchtige Ddmonin zu fithren, kénnte den meis-
ten Heldengruppen wohl zum Verhdngnis werden.
Ob das katzenhafte Wesen nach Sarjabanis Fahrt in
die Niederhollen von ihren Angriffen abldsst und
das Gesprich sucht oder gelangweilt wieder in ihre
Sphére zuriickkehrt, bleibt daher dir iiberlassen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von einem letzten Hieb getroffen, sinkt Sarjabani auf Hén-
de und Knie und stofst einen wiitenden Schrei aus, wie eine
getretene Katze. Plétzlich schldgt der ddmonisch verzerrte
Ausdruck in ihrem Gesicht in Schmerz um, dann in blankes
Entsetzen. Auf ihrer Haut erscheinen wie aus dem Nichts Kral-
lenspuren, aus denen rotes Blut hervorsprudelt. Die Tdnze-
rin bleckt die Zdhne, und ein letzter, verzweifelter Laut, der
irgendwo zwischen einem Keuchen und einem Fauchen liegt,
entspringt ihr, Dann bricht sie in sich zusammen. Vor euren
Augen verwest ihr Kdrper, ihr Fleisch fault ihr von den Kno-
chen und 6st sich auf, und binnen weniger Augenblicke bleibt
nichts anderes mehr von ihr iibrig als die bunten Gewdnder,
mit denen sie sich an ihre welkende Schénheit zu klammern
versucht hatte.

Was, wenn wir scheitern?

Eines sollte den Helden bereits vor ihrem Aufbruch aus
Samra klargeworden sein: AuRer ihnen gibt es nieman-
den, der Sarjabani noch aufhalten kénnte. Falls sie sich
also zu lange Zeit lassen oder bei ihrer Verfolgung der
Paktiererin scheitern, kommt ihr Magnum Opus frither
oder spéter zur Vollendung. Eine groe Menge ddmo-
nischer Essenz flieRt aus der Doméne Aphasmayras in
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die Dritte Sphire und findet ihren Weg nach Samra, in
die grote Ansammlung von sterblichen Seelen in der
niheren Umgebung, die fiir die Bringerin des Verdorbenen
Fleisches von Interesse sind.

Wie ein ranziger Gestank legt sich der ddmonische
Hauch {iber das ganze Dorf mitsamt seiner Soldnerfes-
tung, und wer ihn einatmet, dem stockt das Blut in den
Adern. Grausame Visionen von Blut und Fleisch tiber-
kommen die Opfer des Magnum Opus, ein widerwértiger
Hunger iiberflutet ihr Bewusstsein, und wenn sie wie-
der zur Besinnung kommen, haben sie sich grundlegend
verandert.

In der Gestalt von Hunderten von Katzen finden sich
die Bewohner von Samra und Trutzmherwed wieder,
als zerzauste und unterernihrte Kreaturen, erfiillt von
Gier nach Fleisch, Grausamkeit und Kurzweil, und in
den folgenden Wochen werden sie sich in die ganzen

Tulamidenlande verstreuen, um ihren eigensinnigen
Bediirfnissen nachzugehen. Wer einer der verfluchten
Kreaturen begegnet, der wird von der gleichen Selbst-
sucht erfiillt, die auch die Katzen antreibt, und dessen
Seele wird der Doméne der Herrin der Plagen der finsteren
Héhle von Gron'gu’mur ndhergebracht.

Dass Samra sich indes vollig entvolkert zeigt, wird nicht
allzu lange unerkannt bleiben, und in Zukunft wird das
Dorf von Reisenden noch stirker gemieden, als es bis-
lang bereits der Fall war. Wenn seine ehemaligen Be-
wohner viele Jahre spiter ihre menschliche Gestalt
zuriickerlangen, wird es jedoch kaum mehr ein einla-
dendes Zuhause geben, zu dem sie zuriickkehren konn-
ten. Es bleibt zu erwarten, dass sie sich auch weiterhin
jener Selbstsucht hingeben, die ihnen einst das Magnum
Opus der eitlen Tédnzerin eingegeben hat - und wer mag
ahnen, welche Unbill wohl noch daraus entstehen wird?

Ausklang

Nach ihrem Sieg iiber die schdndliche Damonenpaktie-
rerin Sarjabani konnen die Helden die Donaria sicher-
stellen, die sie fiir ihr Magnum Opus gesammelt hatte.
Von dem schrecklichen Schicksal, vor dem sie Samra
bewahrt haben, kénnen sie sich ihre eigene Vorstellung
machen, und vielleicht kann ja auch Hexander die eine
oder andere Vermutung iiber die Plidne der gealterten
Ténzerin anstellen. Wenn sie aus den unterirdischen
Hallen ans Tageslicht zuriickkehren, haben sich einige
Cha ay Zhamorrah versammelt und blicken ihnen zufrie-
den und anerkennend entgegen - oder empfinden die
Helden den Empfang durch die Katzen eher als unheim-
liches und bedrohliches Sdbelrasseln der katzenhaften
Erzddmonin Aphasmayra?

Die Riickkehr der Helden ins Dorf kannst du nach Be-
lieben mit bislang nicht aufgetretenen Ereignissen aus-
gestalten oder auch in wenigen Sitzen abhandeln. Die
groflte Gefahr ist tiberstanden - das heif3t, solange die
Helden nicht beschlieRen, bis zum Einbruch der Nacht
in den Ruinen zu verweilen.

In Samra herrscht groRe Freude tiber die Riickkehr der
Helden. Es besteht kein Zweifel, dass sie ein furchtbares
Unheil abgewendet haben. Und nach all der Aufregung
erhalten die Helden nun auch Gelegenheit, sich um jene
Angelegenheiten zu kiimmern, die sie urspriinglich erst
nach Samra gefiihrt haben.

Falls Jedrech noch am Leben ist, wird er sich in den néchs-
ten Tagen mit Palmeya aussprechen. Halimyanis kommt
frei, hebt all ihre Fliiche auf und ist tibergliicklich, wieder
mit Arkos vereint zu sein. Vor allem Nabur ist erleich-
tert, dass die ddmonische Gefahr gebannt ist, die von
Sarjabanis Machenschaften ausging, Hexander wieder-
um erfahrt nun deutlich mehr Kooperationsbereitschaft

fiir seine Forschungsbestrebungen seitens der Samraner.
Auch die Entdeckungen der Helden in Zhamorrah moch-
te er nur zu gern mit eigenen Augen sehen, und in Aner-
kennung der Dienste der Helden ldsst der selbsternannte
Bey von Samra Habib zu, dass der horasische Forscher
den einen oder anderen Blick auf das Innere der Ruinen
erhascht. Als Geweihter der Zwdlfgotter hat Hexander
wohl ein Interesse daran, das schindliche Unheiligtum
der Aphasmayra, das sich unter der Oberfliche Zhamor-
rahs verbirgt, moglichst bald vom Antlitz Deres zu til-
gen - doch das mag wohl das Thema eines ganz eigenen
Abenteuers sein.
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Der Miihen Lohn !
Fiir den Sieg liber die Paktiererin Sarjabani und }
die Ddmonin Cha’Muyan hat sich jeder Held 21 F
Abenteuerpunkte verdient. AuRerdem erhal- {
ten alle Helden weitere 4 Abenteuerpunkte, |
fiir welche sie mit Hexanders Hilfe eine der Son- |
derfertigkeiten Schrift (Ur-Tulamidya-Zeichen), s
Sprache (Ur-Tulamidya) I-1II oder die Fertigkeits- {
spezialisierung (Geschichtswissen, Tulamidenlan- |
de) erwerben oder das Talent Geschichtswissen 5
steigern diirfen. In ihrer Abwesenheit hat Na- {
bur eine Belohnung im Wert von 20 Dukaten |
fiir jeden der Helden organisieren kénnen, dazu ]
konnen sie all ihre Fundstiicke aus den Ruinen
behalten. Halimyanis ist den Helden so dankbar,
dass sie jedem nach Wahl zwei Heil- oder Zau-
bertrinke (mit jeweils 4 QS) braut - mit einer
Hexenkollegin teilt sie womdglich gar das Re-
zept fiir ihre Schonheitssalbe.
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Kreise der Verdammnis

Der Weg in die Niederhollen wird bei einem Seelen-
paktierer in den sogenannten Kreisen der Verdamm-
nis (KdV) gemessen. Es gibt sieben Kreise, und jeder
Seelenpaktierer beginnt im ersten. Sie sind einerseits
ein Zeichen der Macht, die der Paktierer von seinem
Erzddmon erhilt, andererseits zeigen sie auch an, wie
weit er sich von der géttlichen Ordnung bereits ent-
fernt hat. In einen weiteren Kreis steigt auf, wer dies
freiwillig wiinscht, um z. B. mehr Macht zu erhalten,
oder wer seinem Herrn oder seiner Herrin gegeniiber
versagt hat und deswegen etwas gutmachen muss.
Wer schlieflich den siebten Kreis erreicht, dessen
Seele wird bald endgiiltig vom ddmonischen Herrn
eingefordert.

Paktgeschenke

Paktgeschenke sind im Grunde Sonderfertigkeiten, die
man nur Uber einen Pakt erlangen kann. Jedes Mal,
wenn eine Seelenpaktiererin in einen neuen KdV auf-
steigt, erhilt sie Zugang zu machtvolleren Paktgeschen-
ken, die sie sich mit Abenteuerpunkten kaufen kann.
Eine Seelenpaktiererin kann maximal {iber 7 + KdV
Paktgeschenke verfiigen. Bei Paktgeschenken mit meh-
reren Stufen zdhlt jede Stufe als eigenes Paktgeschenk.
Die Paktiererin kann mit ihren AP alle Paktgeschenke
der Doméne ihres Erzddmons oder mitallgemeiner Ver-
breitung als Sonderfertigkeiten aktivieren, solange sie
die Voraussetzungen erfiillt.

Unter der Verbreitung ist angegeben, Paktierer wel-
ches Erzddmons Zugriff auf das Paktgeschenk haben.
Die Verbreitung Allgemein bedeutet, dass es ein Pakt-
geschenk ist, welches jede Paktiererin wihlen kann. Ist
hingegen ein Erzddmon genannt, kann nur ein Pakt mit
dieser Wesenheit das Paktgeschenk verleihen.

Unter Kreis ist aufgefiihrt, ab welchem Kreis der Ver-
damnis ein Paktierer das Paktgeschenk auswéhlen kann.
Die AP-Kosten geben die Kosten an AP an, welche die
Paktiererin aufwenden muss, um sich das Paktgeschenk
anzueignen.

Diamonische Auszehrung

Durch manche Paktgeschenke kann die Paktiererin Zu-
standsstufen in Ddmonischer Auszehrung erleiden. Eine
Paktiererin, die ihre Paktgeschenke einsetzt, kann da-
bei innerhalb von 24 Stunden so viele dadurch erlitte-
ne Stufen des Zustands ignorieren, wie ihr KdV-Wert-
betrdgt. Regeltechnisch erleidet sie diese Stufen nicht;
erst alle weiteren, die tiber den KdV-Wert hinausgehen,
werden als Stufen der Ddmonischen Auszehrung gezahlt.
Eine Paktiererin im 3. Kreis der Verdammnis kénnte

Damonisches Wirken inRegeln
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also beispielsweise 3 Stufen des Zustands durch Einsatz
von Paktgeschenks-Fahigkeiten am Tag ignorieren, jede
weitere Stufe wiirde aber auf den Zustand aufgerechnet.
Dédmonische Auszehrung baut sich alle 6 Stunden um
eine Stufe ab.

Diamonische Auszehrung
Stufe
Stufe I

Auswirkung

In der nichsten Regenerationsphase re-
generiert die Paktiererin 1 LeP und 1 AsP
weniger; alle Proben sind um -1 erschwert;
eine Paktprobe mit dem gewahlten Erzda-
mon ist hingegen um +1 erleichtert.

Stufe I In der nichsten Regenerationsphase rege-
neriert die Paktiererin nur die Hélfte an LeP
und AsP; alle Proben sind um -2 erschwert;
eine Paktprobe mit dem gewahlten Erzda-

mon ist hingegen um +2 erleichtert.

Stufe Il In der nichsten Regenerationsphase re-
generiert die Paktiererin keine LeP oder
AsP; alle Proben sind um -3 erschwert; eine
Paktprobe mit dem gewédhlten Erzddmon

ist hingegen um +3 erleichtert.

Stufe IV Handlungsunfihig, in der nichsten Rege-
nerationsphase regeneriert die Paktiere-
rin keine LeP oder AsP; eine Paktprobe mit
dem gewihlten Erzddmon ist hingegen im-

mer noch moéglich und um +4 erleichtert.

Paktprobe

Die Paktprobe kommt zum Einsatz, wenn eine Paktiere-
rin in einen hdheren Kreis der Verdammnis aufsteigen
mochte, Obwohl Erzddmonen Paktierer auf Dere ben-
tigen, um die Ordnung zu untergraben, gewdhren sie
nicht jedem Sterblichen ihre Gunst. Am Ende ist fiir ei-
nen Erzddmonen der Tod eines Paktierers einkalkuliert
und geplant - immerhin will er dessen Seele. Bis es so-
weit ist, hat der Paktierer aber eine Aufgabe zu erfiillen.
Eine Paktprobe entscheidet dariiber, ob die Paktiererin
geniigend Willen besitzt, um sich in den Augen des Erz-
ddmons als geeignetes Werkzeug anzubieten. Hierfiir
ist eine Probe auf Willenskraft -7 notwendig, die jedoch
durch verschiedene Umstdnde modifiziert wird. So wird
der Aufstieg Sarjabanis in den 3. KdV am Ende des Aben-
teuer beispielsweise um jeweils +2 erleichtert, wenn sie
die Paktprobe im Unheiligtum ihrer Herrin ablegt und
wenn sie sich vorher in ihren Hass auf die Helden und
ihr Gefiihl von Uberlegenheit hineinsteigern kann. Wei-
ter erleichtert wird der Pakt, wenn Sarjabani zu diesem
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Zeitpunkt tiber Stufen des Zustands Ddmonische Auszeh-
rung verfuigt.

Gelingt die Probe, betritt die Seelenpaktiererin den
ndchsten Kreis der Verdammnis. Thr Ddmonenmal ver-
grofert sich. Zudem hat sie nun Zugang zu Paktge-
schenken des entsprechenden KdV mit der Verbreitung
allgemein und der Doméne ihres ausgewdhlten Erzdd-
mons, die sie mit AP aktivieren kann. Sie verliert zudem
alle Stufen Ddmonische Auszehrung, unter denen sie ak-
tuell leidet.

Misslingt die Probe, so kann die Paktiererin nicht in den
nichsten KdV aufsteigen. Sie verliert auf der Stelle KdV
X W3 LeP. Eine Paktprobe dauert nur 1 freie Aktion und
kann - theoretisch - so oft wiederholt werden wie jede
Erfolgsprobe (siche Regelwerk Seite 25). Der Erzddmon
kann entscheiden, dass er aktuell keine weiteren Pakt-
proben erlaubt, und erst zu einem spiteren Zeitpunkt zu-
stimmen, dass die Paktiererin es wieder versuchen darf.

Herrschaft iiber Dimonen I-II

Eine der wichtigsten Kréfte vieler Paktierer ist die F&-
higkeit, Ddmonen ihres Paktherrn zu beschworen und
zu beherrschen.

Wirkung: Die Paktiererin kann einen Ddmon aus dem
Gefolge ihres Paktherrn beschwéren. Sie muss dazu
keine Probe ablegen, die Beschwdrung gelingt immer.
Bei Stufe I des Paktgeschenkes kann die Paktiererin
nur niedere Ddmonen rufen, bei Stufe Il gehrnte Da-
monen mit bis zu 5 Hornern. Der Ddmon erscheint
nach 5-KdVv/2 Aktionen/Minuten (Stufe I/II). Die
Paktiererin kann immer nur einen einzigen Dimon
beschworen und kontrollieren, weitere Damonen
kann sie Uber dieses Paktgeschenk nicht gleichzeitig
rufen. Sie hat KdV Dienste fiir den Ddmon zur Ver-
fiigung. Nachdem der Ddmon vernichtet wurde oder
alle Dienste verbraucht wurden und er sich wieder
in die 7. Sphére zuriickzieht, kann die Paktiererin die
Fahigkeit fir 13-KdV Tage nicht mehr einsetzen. Der
Einsatz dieser Fahigkeit verursacht permanente Stu-
fen Damonische Auszehrung, solange der Ddmon in der
3. Sphire verweilt (bei Stufe 1/11: 2/4 Stufen).

Verbreitung: allgemein

Kreis: Stufe I/1I: 1/3

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe

Katzen rufen

Katzen sind das Symboltier der unabhingi-
gen Ddmonin Aphasmayra. Ihre Anhidnge-
rinnen kénnen Katzen rufen und mit ih-
nen sprechen.
Wirkung: Mit diesem Paktgeschenk kann
die Paktiererin alle Hauskatzen in einem
Radius von KdV Meilen zu sich rufen und
sich mit ihnen unterhalten. Die Katzen
sind zutraulich und beantworten gerne
ihre Fragen, so als ob die Paktiererin eine

gute Freundin wire. Was die Katzen wissen, entschei-
det der Meister. Die Katzen suchen die Gesellschaft
der Paktiererin fiir 15 Minuten. Der Einsatz dieser Fi-
higkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe Ddmo-
nische Auszehrung.

Verbreitung: Aphasmayra

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Magnum Opus I-II

Ein Magnum Opus ist eine massenhafte Beschwdrung da-
monischer Essenzen und eine der unheilvollsten Krifte,
die ein Paktierer erlangen kann.

Wirkung: Jeder Erzddmon kann seinen Dienern das
Wissen um ein individuelles Magnum Opus mit un-
terschiedlichen Auswirkungen gewihren. Fiir jeden
Kreis der Verdamnis kann ein neues, jeweils mich-
tigeres Magnum Opus erlernt werden, dessen Auswir-
kungen stdrker und umfassender sind.
Im Falle Aphasmayras ist zu erwarten, dass die ddmo-
nische Entfesselung die Kérper und Seelen von Kul-
turschaffenden befillt, die armen Opfer in die Gestalt
von Katzen zwingt und ihre Persdnlichkeit perver-
tiert, wie es der grausamen und verspielten Erzdi-
monin wohlgefillig ist.
Die Vorbereitungen eines Magnum Opus dauern min-
destens 8 Stunden. Der Einsatz dieser Fihigkeit ver-
ursacht 4 Stufen Ddmonische Auszehrung und der Pak-
tierer verliert dabei 2W6 (+ Stufe des Magnum Opus in
W6) LeP.

Verbreitung: allgemein

AP-Kosten: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe

Schmusekitzchen

Paktiererinnen der Aphasmayra ver-
fiigen teilweise iiber die Fihigkeit,
sich in ein siies Kédtzchen zu verwan-
deln und Menschen unterbewusst zu
manipulieren.

Wirkung: Die Paktiererin verwandelt
sich in eine Hauskatze. Die Werte
entsprechen denen einer
normalen Katze, aller-
dings sind die geis-
tigen Eigenschaf-
ten und die SK
die der Pak-
tiererin.
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Auch ihre Fertigkeitswerte bleiben gleich. Diese Kat-
ze erscheint allen Kulturschaffenden als ein Tier, das
sie gerne streicheln wiirden, und sie hegen keine Ab-
neigung gegen das Kitzchen. Um das Kitzchen anzu-
greifen, muss eine Probe auf Willenskraft erschwert
um KdV gelingen. In Katzengestalt kann die Paktiere-
rin subtil durch eine Beriihrung einem einzigen Kul-
turschaffenden einen unterbewussten Befehl geben
(dhnlich einem ZAUBERZWANG mit QS 4). Die Wir-
kung hilt maximal KdV Tage an, die Paktiererin kann
sich aber dazu entscheiden, die Fahigkeit frither ab-
zubrechen. Dazu benétigt sie 1 freie Aktion. Der Ein-
satz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1
Stufe Ddamonische Auszehrung.

Verbreitung: Aphasmayra

Kreis: 2

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Selbstsucht erzeugen I-1V

Mit einem bloRen Blick kann eine Paktiererin der
Aphasmayra ihrem Opfer den Geltungssinn und die
Selbstsucht eingeben, die man Katzen nachsagt.
Wirkung: Die Paktiererin kann eine Person in bis zu
8 Schritt Entfernung auswihlen. Sie erhilt fur Kdv
Tage die Schlechte Eigenschaft Selbstsucht. Das Paktge-
schenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal so
hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Der Einsatz
dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stu-
fe Ddmonische Auszehrung.
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Verbreitung: Aphasmayra
Kreis: 1
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Unheiligtum errichten

Unheiligtiimer sind Orte, an denen die Kraft eines Erz-

ddmons spiirbar ist und die eine dhnliche Funktion

fiir Paktierer haben wie die Tempel von Géttern fiir

Geweihte.

Wirkung: Der Paktierer kann einen Ort bis zu einer Fl4-
che von 200 Rechtschritt zu einem Unheiligtum seines
Erzddmons machen. Das entsprechende Ritual dauert
7 Stunden. Danach gilt der Ort fiir KAV Monate als
Unheiligtum. Geweihte haben beim Wirken von Ze-
remonien zu beachten, dass fiir sie an diesem Ort Er-
schwernisse gelten (siche Regelwerk Seite 313). Pak-
tierer des Erzddmons, dem das Unheiligtum geweiht
ist, regenerieren in ihrer Regenerationsphase 1W6
LeP zusétzlich (nach Anrechnung des Verlustes durch
Dédmonische Auszehrung). Zudem ist hier das Beschwo-
ren von Ddmonen aus der Doméne des Erzddmons um
1 erleichtert. Ein Paktierer kann kein weiteres Unhei-
ligtum erschaffen, wéhrend das vorherige noch aktiv
ist. Der Einsatz dieser Fahigkeit verursacht 3 Stufen
Didmonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 2

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte
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Krallenspuren

von Johannes Kaub

 Als gastlicher und weltoffener Ort konnte das Dorfchen
Samra wohl noch nie gelten, trotz seiner zentralen Lage __
an gleich mehreren bedeutenden Handelswegen durch die & *
Lande der Tulamiden. Seit der Zeit der Skorpionkriege greift
der Schatten der nahegelegenen Ruinen von Zhamorrah
um sich und sit Aberglauben und Misstrauen in den Herzen
der Samraner. Und so hat Hexander Ponziani von Kuslik, ein
Geweihter der Hesinde aus dem Horasreich, seine liebe Not, die
Dorfbewohner zur Mithilfe zu bewegen - dabei geht es ihm doch
nur darum, zum Wobhle aller und der G6ttin zum Wohlgefallen die
Mysterien dieses geschichtstrichtigen Ortes zu ergriinden!

Seit einiger Zeit jedoch ist die sonst so eingeschworene Dorfgemein-

schaft ins Wanken geraten. Wie viel an den wiitenden Vorwiirfen der

Dorfbewohner gegen die junge Katzenhexe des Dorfes dran ist, wer

tatsdchlich hinter dem Verschwinden ihres Vertrautenkaters

steckt und ob tatsichlich ein Ddmonenbiindler seine Finger

im Spiel hat, wie hinter vorgehaltener Hand gemunkelt wird;

all das wird ohne einen unvoreingenommenen Blick von auRen

kaum zu beantworten sein. Und so fillt es tapferen Helden zu, die

Geschehnisse um Samra aufzukliren und letztlich das Dorf vor einem

grausigen Schicksal zu bewahren - all das unter

den wachsamen Augen der allgegenwirtigen
Ruinenkatzen von Zhamorrah.

Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 ebenso hilfs- wie
risikobereite Helden

Genre: Mysterien- & Dungeonabenteuer
Voraussetzungen: Neugier, Forscherdrang,
Beharrlichkeit und Bereitschaft, das
Offensichtliche zu hinterfragen

Ort: Samra und die Ruinen von Zhamorrah
Zeit: ab 1042 BF

Komplexitét (Spieler/Meister): gering /
mittel

Erfahrung der Helden: kompetent bis
meisterlich

Wichtige Fertigkeiten:

Wissen

Kampf

Gesellschaft

Lebendige Geschichte & & € &

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