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Der rote Faden - Meisterinformationen

Lieber Meister des Schwarzen Auges, was hier beschrieben
steht, gehrt zu den unverzichtbaren Etappen des Abenteu-
ers, ohne die es schwierig wire, die Handlung zu einem
befriedigenden und logischen Ende zu bringen (denn das
Damoklesschwert des Zeitparadoxons schwebt tiber Thnen).
Doch nun der Reihe nach:
Die Helden erfahren von dem Untergang einer jungen, klei-
nen Menschenansiedlung in der Nithe von Selem und versu-
chen, das scheinbar ziellose Gemetzel aufzukldren. Frither
oder spiter werden sie bei ihrer Suche in den tropischen
Siimpfen auf ein bemerkenswertes Gebdude stoBen: die
Grabpyramide des Herrschers einer lingst untergegangenen
Echsenkultur. In der Grabkammer werden sie von “Friedens-
lied” erwartet, einem Waldelfen mit erstaunlichen Fahigkei-
ten und unergriindlichen Motiven. Er hat bereits in Erfahrung
gebracht, daB die Morde von einer Macht ausgehen, die
eigentlich seit iiber 4000 Jahren tot sein sollte, und dal} dieser
Umstand mit einer Pergamentrolle zusammenhingt, die lei-
der nur vollig unleserliche Schriftzeichen aufweist. “Frie-
denslied” erméglicht den Helden eine Zeitreise in die Ver-
_ gangenheit, verbunden mit dem Auftrag, die seltsame Schrift
zu entziffern und das Riitsel um die Greueltaten zu 15sen.
In der Vergangenheit treffen die Helden auf das Volk der
“Ciszk’hr” (sprich: Tschirr), Echsenwesen von hoher Intel-
ligenz, und auf deren menschliche Sklaven, die mit den
AbschluBarbeiten am Herrschergrab beschiiftigt sind.

Irgendwie wird es den Helden hoffentlich gelingen, die
Schriftrolle zu entziffern und freiwillig oder gezwungener-
mabBen in die Pyramide zuriickzukehren. Dort wird gerade
der verstorbene Herrscher der “Ciszk’hr” seiner letzten
Ruhestiitte zugefiihrt. Doch die Fiihrer des Echsenvolkes
sind mysteriose, machtvolle Wesen. Ehe einer der ihren
seinen Géttern gegeniibertritt, muB} seine Seele die letzten
sieben Fragen des Todesweges beantworten. Der tote Herr-
scher fiihrt diese Prozedur bis zur sechsten Frage planmiBig
durch, als er sich plétzlich jih durch die frevlerische Anwe-
senheit unserer Recken gestort fiihlt. So findet er nun also
nicht seinen Frieden, schwirt Rache gegen die heidnischen
Abenteurer und - beordert seine {ibermichtige Leibwache
herbei. Die Helden (die eigentlichen Urheber des Debakels)
tun gut daran, mittels einer speziellen magischen Kugel den
Waldelfen zu benachrichtigen, der fiir eine Riickkehr in die
Neuzeit Sorge trigt. Zuriick auf neocaventurischem Boden
miissen die Abenteurer leider feststellen, dal die Grabkam-
mer mittlerweile von untoten Echsenhorden umstellt ist. Es
kommt entweder zu einem fast aussichtslosen Endkampf
gegen das den Siimpfen entstiegene Echsenoberhaupt und
seine Vasallen oder zum Akt der allseitigen Erlosung, falls
die Helden sich entschliefen, am Ort ihres Grabfrevels das
Pergament zu entrollen und den Herrscher dazu zu bringen,
die hierauf niedergeschriebene siebente Frage zu beantwor-
ten...

Adran Elbrecht (anstatt einer Vorgeschichte)

Unser Abenteuer beginnt mit einem Mann, der sich weder
durch ruhmreiche Taten noch durch iibermiBige Intelligenz
auszeichnet. Adran Elbrecht, Bicker des kleinen, jungen
Dorfes Chag, dreiflig Meilen stiddstlich von Selem gelegen,
hat dennoch Bemerkenswertes erlebt. Der kleine Mann mit
dem rundlichen Gesicht und dem leichten Zuckerbauch (wir
benutzen hier seine Terminologie - vermutlich diirfte sein
Aussehen eher dem regelmiBigen Genul von Alkohol zuzu-
schreiben sein) war nie das, was man einen grofien Helden
nennt. Allerdings heiBt es, feige Minner seien die besseren
Biicker, da die Angst vor der Rache der Kundschaft die
Qualitit ihrer Produkte hebt, und so kam es, daf3 die Dorfbe-
wohner meistens zufrieden mit ihm waren.

Hiufig muBte er in den Vorratskeller hinabsteigen, um neue
Ingredienzen fiir seine Backwaren hervorzuholen, bis ihm
eines Tages ein folgenreiches Ungeschick widerfuhr, Er
hatte gerade die Bodenklappe halb gedffnet, als er mit

seinem Korb an einem in der Nihe befindlichen Regal .

hiingenblieb. Das Mobel fiel um und beférderte den Biicker
kopfiiber in den Keller. Die Bodenklappe schlof sich hinter
ihm und das Regal bedeckte sie fortan in ihrer vollen Breite.

Adran seinerseits schlug hart auf und verlor sofort das
BewuBtsein. Als er erwachte, plagten ihn unertrigliche
Kopfschmerzen, doch das sollte nicht sein grofter Kummer
bleiben: Nachdem es ihm unter einigen Schwierigkeiten ge-
lungen war, die Luke zu 6ffnen, und er in der verstiindlichen
Absicht, frische Luft zu schnappen, sein Geschiift verlieB},
bot sich dem Biicker ein grauenvoller Anblick: Die einzige
StraBe des Ortes war bedeckt mit grausam entstellten Lei-
chen und die Luft erfiillt von widerlichem Gestank.

Adran stolperte, vor Entsetzen bleich, von einem Haus zum
anderen, doch wo er auch hinsah, fand er nichts als Tod und
Verderben. Panische Angst ergriff ihn, und so raffte er in
aller Eile seine sieben Sachen zusammen und stiirzte Hals
iiber Kopf davon, ohne nach etwaigen Uberlebenden oder
gar Hinweisen auf die Titer zu suchen. Von Panik und
Verwirrung geschiittelt irrte er tagelang durch den Sumpf-
wald; in dementsprechend desolatem Zustand diirfte er auf
unsere Helden treffen. Das einzige, was er an niitzlichen
Informationen herausbringt, sind die gestammelten Worte:
“Morder, Morder.. und iiberall dieser .. Gestank nach faulem
Fisch!”



Wo unsere Helden Adran begegnen, liegt allein am Spiellei-
ter. dessen Aufgabe auferdem darin besteht, eine logische
Erkldrung fiir den Ort des Aufeinandertreffens zu konstruie-
Ten.

Die aus der Bekanntschaft mit Adran resultierende Reise in
die Echsensiimpfe iiberlassen wir gleichfalls Threr meisterli-

chen Gestaltung (Adran kann natiirlich den Weg beschrei-
ben). Sollte es sich hierbei um eine lingere Anfahrt handeln,
wire es stilvoll, auf den fortschreitenden regionsbedingten
Klimawechsel einzugehen. Zu Ihrer Unterstiitzung diirften
die Begegnungstabellen der Box “Die Kreaturen des Schwar-
zen Auges” dienlich sein.

Von Selem nach Chag

Meisterinformationen.:

Vermutlich machen sich die Helden nun in Ermangelung
weiterer Informationen auf den Weg nach Chag, dem Ort
des Verbrechens. Der einzig mogliche Weg fiihrt von
Selem per Fihre iiber den Szinto, entlang des Pfades in
Richtung Osten bis zum Nordwestzipfel des Echsensees,
weiter mit dem Fihrboot zu dessen ostlichem Ende und
schlieBlich zu FuB iiber den Sumpfweg direkt bis ins Dorf.
Wagt man sich hier schon ins freie Geldnde, so benutzen
Sie einfach die Begegnungstabellen A und B. Ubrigens
béte auch ein Aufenthalt in Selem selbst Stoff genug fiir
ein tropisches Stadtabenteuer. Wie wir’s zum Beispiel mit
einem Agentenring aus Al’Anfa, der einen fliichtigen
Sklavenbefreier verfolgt? Rigos Schenke wiire sicher ein
geeigneter Ort fiir ein Zusammentreffen...

In jedem Fall sollten die Helden den Aufenthalt nutzen, um
sich mit feuchtigkeitsbestéindiger Ausrlisung und Heil-
mitteln gegen diverse Sumpfkrankheiten zu versorgen.

In Chag

Meisterinformationen:
Wer auch immer ein Dorf gesehen hat, das von Idealisten
der unterschiedlichsten Prigungen gegriindet wurde, kann
sich eine ungefihre Vorstellung von Chag machen. Hier
wohnten Menschen, denen es in Selem zu siindig, in
Al’Anfa zu gefihrlich oder in Havena zu ordindr zuging.
Hohe Ziele waren gesteckt worden, wie der Bau eines

eigenen Bootshafens, die Kultivierung des umliegenden
Sumpflandes oder das friedliche, aber distanzierte Neben-
einander mit dem nahen Selem. So wundert es auch nicht,
daf} statt des in jener Gegend fast obligatorischen Boron-
kultes ein einzelner Travia-Geweihter den Glauben an die
Zwolfgotter vermittelte. Der einzige Wirt des Ortes kam
fiir gewohnlich noch ohne Bewaffnung aus, und der Bik-
ker (der Meister weil}, wer gemeint ist) backte getreu den
Eichgesetzen. Vielleicht wiren die neunzig Einwohner
Chags tatsichlich irgendwann darangegangen, den Weg
zum nicht allzu fernen Meer fertigzustellen, wenn nicht
eines hdflichen Tages eine kleine Armee von halbverwe-
sten, untoten Echsen aus den Siimpfen in das Dorf einge-
fallen wire, die achtzehn Hiuser durchkimmt und alle
Menschen und Tiere skrupellos ermordet hiitte. Alle - bis
auf Adran (die Bodenluke in seiner Béckerei steht immer
noch offen) und einen kleinen Hund, der winselnd ange-
laufen kommt, sobald die Helden das Dorf betreten.
AuBer der Biickerei befinden sich in Chag eine Fleischerei,
ein Krimerladen, eine Schneiderei und eine winzige Tra-
via-Kapelle. Die iibrigen dreizehn Gebidude sind Wohn-
hiuser.

Das einzige, was in Chag zu finden ist, sind tote Menschen,
tote Tiere und - undefinierbare FuBspuren in rauhen Men-
gen, die sich in siidlicher Richtung in den Siimpfen verlie-
ren. Die StraBe durch Chag fiihrt noch etwa 8 Meilen
weiter in Richtung Ostkiiste, endet jedoch inmitten der
feindseligen Landschaft; weiter sind die Chagianer noch
nicht mit den Befestigungsarbeiten vorangekommen.
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Brodelnde Siimpfte

Meisterinformationen:

Wenn die Helden an dieser Stelle nicht die Strafie in Rich-
tung Osten erforschen mdchten, wird ihnen kaum etwas
anderes iibrighleiben, als das sie umgebende Sumpfland zu
betreten. Klug wiire ¢s, hierbei die ungefihre Richtung der
Spuren einzuhalten. Allerdings bergen die tropischen Ech-
sensiimpfe verstindlicherweise eigene Gefahren, was es
nétig macht, auf einige Aspekte dieser Landschaft im fol-
genden kurz einzugehen.

Das Wetter

Meisterinformationen:

Das Wetter in den Selemer Siimpfen macht so gut wie
keinen Unterschied zwischen den verschiedenen Jahres-
bzw. Tageszeiten. Die Temperaturen liegen fast immer
zwischen 25 und 35 Grad, und die Luftfeuchtigkeit ist
unertriiglich. Hieraus ergibt sich die einzigartige Gelegen-
heit, lingst iiberfillige Ausriistungsgegenstiinde in kiirze-
ster Zeit verrotten zu lassen.

Auf der anderen Seite ermdglichen jederzeit denkbare Re-
gengiisse den schnellen Riickzug unvermittelt aufgetauch-
ter Meisterfiguren. Mittels solcher Abtritte kdnnte der
Meister beispielsweise Hinweise fiir die richtige Richtung
der morastigen Suche ausstreuen, falls er eine Beschleuni-
gung der Handlung wiinscht.

Fbenso wiiren die herabstiirzenden Wassermassen jeder-
zeit in der Lage, allerlei FuBspuren in Augenblicken ver-
schwinden zu lassen. Wie auch immer, die Helden sollten
auf jeden Fall das Gefiihl verspiiren, gelegentlich eine
Sauna zu verlassen, nur um unter eine warme Dusche zu
freten.

Der Boden

Meisterinformationen:
Die Schraffierungen auf dem Plan des Schicksals symbo-
lisieren die verschiedenen Sumpizuschlige (+2, +4, +6) ,
die ihrerseits die Schwierigkeit des Durchquerens ange-
ben. Nicht schraffierte Flachen sind fast problemlos zu
begehen, da der Boden hier nur von knécheltiefem Morast
bedeckt ist. Betritt ein Held jedoch markiertes Gelinde, so
wird eine Geschicklichkeitsprobe plus angegebenem Zu-
schlag fillig, bei deren Scheitern der Betreffende langsam
versinkt, Mitstreiter kénnen nur helfen, wenn sie auf
festem Grund stehen oder die eigene Geschicklichkeits-
probe gelingt. In letzterem Fall muB jedoch zusitzlich eine
einfache Kraftprobe gemeistert werden. Geht hierbei nur
die Kraftprobe daneben, so versinkt der betreffende Held

ebenfalls, sofern er nicht sofort losldBbt. Natiirlich diirfen
alle Abenteurer einen Rettungsversuch unternehmen.
Festsitzende Recken versinken vollstindig innerhalb von
2, 4 bzw. 6 Minuten, umgekehrt proportional zum Zu-
schlag auf die GE-Probe. Auf die Dauer diirfte es sicher das
Vermiinfrigste sein, die etwas ungefihrlicheren Passagen
herauszufinden, was aber dadurch erschwert wird, daf die
Unterschiede auf optischem Wege kaum auszumachen
sind. Gonnen Sie ruhig jedem Helden eine Probe auf
Wildnisleben, erschwert durch den jeweiligen Sumpfzu-
schlag. Bei Gelingen findet er die ungefihrlichste Passage
auf den nichsten 500 Schritt heraus, bei MiBlingen machen
Sie ihm einen gefihrlichen Weg schmackhaft.

Eine Vielzahl von Pflanzen bedeckt den weichen Boden in
der Aussicht, eines Tages Teil desselben zu werden. Dich-
ter Mangrovenwald wechselt sich ab mit dem Bewuchs
von Farnen, eitrigem Krotenschemel und Donf. Triefende
Lianen schlingeln sich neben brodelnden Schlammlé-
chern. Nur an einem Teil der Kiiste behauptet sich ein
schmaler Sandstreifen. Im allgemeinen kann ein Mensch
in dieser Landschaft nicht weiter als 300 Schritt sehen. Die
durchschnittliche Bewegungsgeschwindigkeit von Huma-
noiden betriigt 3, 1, 0,5 oder 0,2 Meilen pro Stunde, je nach
Beschaffenheit des Bodens (siehe Schraffierungen).

Zufallsbegegnungen (Tabellen A und B)

Meisterinformationen:
Wiirfeln Sie in unregelmiligen Abstinden (durchschnitt-
lich alle 3 Spielrunden) mit dem W6. Das Ergebnis be-
stimmt eine der folgenden Begegnungen, unterteilt nach
schraffierten und unschraffierten Gelindearten.

Tabelle A (auf unschraffiertem Gelinde):

1 auf Wé: Homechse, Anzahl: |

MU 9; AT 12; PA O; LE 120; RS 4 (Schédel 8); TP 6W+6; GS 6;
AU 30; MR 6; MK 50.

Sofern die Helden diesen gewaltigen Pflanzenfresser mit der
ausladenden dreihdrnigen Schddelplatte nicht reizen, wird
er ungeriihrt voriiberziehen. Greifen sie das auf allen Vieren
gehende, saurierartige Monstrum aber an, so antwortet es
mit furchtbaren Rammstifien, gegen die nur eine gelungene
Geschicklichkeitsprobe  hilft.

2 auf W6: Reitechsen, Anzahl: 2

MU 12; AT 11 (Sturzflug) 4 (Nahkampf); PA 3; LE 35; RS 1;
TP 1W+5; GS 12/1; MR 10; MK 20.

Es handelt sich um ein freilebendes Echsenpaar, das sich
durch die Anwesenheit der ungewohnt riechenden Menschen
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bedroht fiihlt und im Sturzflug angreift. Ein zweitesmal
steigen die Tiere erst in die Liifte, wenn die Lebensenergie
einer Echse auf zehn Punkte geschrumpft ist.

3 auf W6: Sumpfechsen, Anzahl: Wé

MU 8; AT 9; PA 7; LE 20; RS 3; TP W+3 (BIiB); GS 6; AU 30;
MR 4; MK 10.

Sumpfechsen verstehen es perfekt, sich ihrer Umgebung
anzupassen. Daher bemerken die Helden die Tiere auch erst,
als sie diesen schon bedrohlich nahe sind. Die eineinhalb
Schritt langen Kriechtiere ergreifen nach vier Kampfrunden
die Flucht.

4 auf W6: Panzerechsen, Anzahl: W-2 (mindestens 1)

MU 15; AT7; PA7; LE 15; RS 5; TP W+4; GS 3; AU 35; MR 6;
MK 10.

Die wie eine Mischung aus Chamdleon und Alligator anmu-
tenden Panzerechsen lauern im Morast, bis die Helden nah
genug fiir einen Uberraschungsangriff sind.

5 auf W 6: Boronsotter, Anzahl: 1

MU 15; AT 14; PA5; LE 20; RS 1; TP 1W+3 (+Gift); GS 3; AU 20;
MR 4: MK 35.

Die Helden haben das grofe Gliick, gerade in dem Moment
auf diese dreieinhalb Schritt lange Mischung aus Gift- und
Wiirgeschlange zu treffen, als sie ihr unteres Ende von einem
dicken Ast herunterrolli. Wenn ihr eine Attacke gelingt (sie
verldfit den Baum nicht), umschlingt sie einen Gegner und
stofit ihre Giftzdhne bei I-4 auf W6 in eine ungeschiitzte
Korperstelle. Verursacht die Otter Schadenspunkte, so sin-
ken die Werte des Opfers fiir Korperkraft und Geschicklich-
keit pro KR um je einen Punkt. Haben beide Eigenschaften
den Wert 0 erreichi, schliefit sich eine Phase von 2W20 KR
an, in denen jeweils 2 Punkte Lebensenergie verloren gehen.
Uberlebt der Betroffene, dann regenerieren sich die Eigen-
schaftswerte alle zwei Stunden um je 2 Punkte. Dem um-
schiungenen Helden steht, bevor er 3 Meter in die Héhe
gerissen wird, eine Geschicklichkeitsprobe zu, um sich aus
der Umbklammerung der schwarzen Otter zu ldsen.

6 auf W6 Koschkroten, Anzahl; 3W6.

Falls die Helden auf diese harmlosen Tierchen treffen, dann
wiirfeln Sie fiir jeden verdeckt eine Aberglauben-Probe. Bei
deren Gelingen erzédhien Sie dem Betreffenden, eine plétzli-
che prophetische Eingebung sage ihm, der Sumpf sei gehei-
ligtes Territorium der Hexen und man miisse ihn unverziig-
lich verlassen.

Tabelle B (auf schraffiertem Gelinde):

1 auf W6: Sumpfratten, Anzahl: 3W6

MU 12; AT7; PAO;LEG; RSO; TP 3 SP; GS 6; AU 30; MR 1;
MK 4.

Wenn Sie mdchten, kinnen Sie die Ratten als Krankheits-
iibertrdger fiir etliche Infektionen benutzen.

2 auf W6: Reitechsen
alles Weitere siehe Begegnungstabelle A.

3 auf W6: Sumpfechsen
alles Weitere siche Begegnungstabelle A.

4 auf W6: Borbarad-Moskitos, Anzahl: 4W6

MU 20; AT 8; PA O; LE 2; RS 0; TP 3 AP pro KR (nach 4 KR
geséttigt)/2We SP, falls auf Wunde getétet/0 SP; falls durch
Magie getdtet; GS 4; AU 1000; MR 2; MK 3,

5 auf W6: Sumpfegel, Anzahl: W20

MU -; AT 4; PA O; LE 2; RS 0; TP 4 SP (einmalig); GS 0; AU 0;
MR 20; MK 1

Wird ein Egel abgerissen, verursacht er IW6 SP. Das magi-
sche Entfernen eines Egels bringt immerhin noch 2 SP ein.

6 auf W6: Moskitos, Anzahl: 4W20

LE 1; TP 1/4 SP pro KR; GS 10/1; AU 15; MR 13; MK 1.

Die Helden diirfen zu ihrer Verteidigung Geschicklichkeits-
proben ablegen. Bei Gelingen konnte ein Insekt erschlagen
werden. Wird der halbe Wert unterboten, segnen zwei, bei
einer eins auf W20 sogar drei Tiere das Zeitliche.

Besondere Begegnungen

Meisterinformationen:
Vor jeder der folgenden Beschreibungen steht ein abkiir-
zender GroBbuchstabe, der sich auf dem Plan des Schick-
sals wiederfinden ldBt. Der den jeweiligen Buchstaben
umgebende Ring umrahmt das Gebiet, in dem eine der
folgenden Begegnungen stattfindet (so der Meister will).

W: Waldelfe

Allgemeine Informationen:
Ihr hort eine hohe Stimme in barschem Tonfall briillen; “Wer
seid ihr? Was wollt ihr?”

Spezielle Informationen:

Sollten die Helden zunichst der unvollendeten StraBe in
Richtung Meer gefolgt sein, so werden sie derart unsanft
aufgehalten. Hinter einem fiinf Schritt entfernten Baum-
stumpf zeigt sich die Spitze eines auf den vordersten Helden
gerichteten Pfeils. Erwecken die Abenteurer einen ehrlichen
Eindruck, so senkt sich der Pfeil und hinter dem Stumpf tritt
eine schlanke, groBie Frau hervor, die sich als Waldelfe mit
demklangvollen Namen Goldwind vorstellt. Thr langes schwar-
zes Haar fillt luftig tiber eine abgetragene Lederriistung, Das
Schwert an ihrer linken Seite lifit keinen Zweifel dariiber
aufkommen, dal es sich nicht um eine seBhafte Waldbewoh-
nerin handelt. Vielmehr gehort sie zu den wenigen echten
Abenteurern ihrer Spezies. Auf der Suche nach Neuem



verschlug es sie vor einigen Tagen in die Stimpfe, wo sie sich
seitdem erfolgreich mit der &rtlichen Fauna auseinander-
setzt. Erzihlen die Helden von dem Gemetzel in Chag, so
erregt das so sehr die Aufmerksamkeit der Elfe. daB sie (so
der Meister will) anbietet, sich der Gruppe anzuschlieBen
und bei der Suche nach den Tétern zu helfen.

Meisterinformationen:

Goldwind ist eine Waldelfe der 10. Stufe und kennt die
Gefihrlichkeit der meisten Sumpfbewohner, Thre Geschick-
lichkeitszuschlige beziiglich des Einsinkens sind um je-
weils 2 Punkte reduziert. Allerdings ist Goldwind nur das
Gebiet innerhalb “ihres” Begegnungsringes hinreichend
bekannt. Die Elfe wird sich keinesfalls aufdringen und
auch bei einem Zusammenschluf3 Menschen und Zwergen
gegeniiber freundliche Distanz bewahren. Nehmen die
Helden Goldwind mit, so bietet das fiir den Meister die
Moglichkeit, Einfluf auf die Gruppe zu nehmen. Ehe Sie
sich allerdings dazu durchringen, diese Meisterperson mit
auf die Reise zu schicken, bedenken Sie die organisatori-
schen Schwierigkeiten, die sich ergeben kénnten. Es miifite
fortan stindig unterschieden werden zwischen Meister-
und Elfenwort - eine Unterscheidung, die vor allem den
Helden schwer fallen diirfte.

Die Werte fiir Goldwind, Waldelfe der 10. Stufe:
MU12;KL14;CH13;GE15; KK 12; AG2; HA4; RA 4; GG 2;
TA 3; LE 56; AT/PA 14/14; RS 3; TP W+4 (Schwert und
Bogen); GST1; AU 68; MR 11; AE 51;

Herausragende Talente: Schwerter 12; Fernwaffen 21,
Fihrtensuche 13, Pflanzenkunde 12, Wildnisleben 14,
Schleichen 10, Sinnesschirfe 10, Heilkunde 10, Musizie-
ren 10

Zauberfertigkeiten: Haselbusch 12, Axxeleratus 11, Expo-
sami 10

N: Normale Echsenmenschen

All&émeine Informationen:

Unvermittelt seht ihr euch einer Gruppe von sechs mit
Speeren bewaffneten Echsenmenschen gegeniiber. Langsam
lassen die durchaus anmutig wirkenden, schuppenhéutigen
Wesen die Waffen sinken. Offenbar seid ihr nicht der erwar-
tete Gegner.

Spezielle Informationen:

Verhalten sich die Kiimpen friedlich, so spricht sie einer der
Echsenmenschen an; “Du ssseh grosss Mannsssfresss? - Du
sssplir grosss Hasss?”

Meisterinformationen:
Obwohl die Echsenmenschen ein friedliches Volk sind,
empfangen die hier herumziehenden Jiger die mentalen
HaBwellen des Herrschers. Von den wahren Zusammen-
hiingen sowie von der Existenz der Untoten ahnen die
Jiger allerdings nichts. Vielmehr sind sie unterwegs, um

den weiter siidlich herumstreunenden Schlinger zu jagen,
der eine stindige Gefahr fiir die entfernt liegenden Dorfer
der Echsenmenschen darstellt. Die Gruppe beschreibt mit
schwer verstindlichen Worten die niichsten 5 Meilen der,
was die Bodenbeschaffenheit angeht, ungeféhrlichen Pas-
sage in Richtung Siidwesten, falls sie danach gefragt wird.
Ansonsten entfernt sie sich in Richtung Westen.

Die Werte fiir einen Echsenmenschen:
MUB8,KL8,CH9, GE9, KK9, AT/PA8/7,LE25,RS 3, TP W+3,
GST1, AU 35, MR 6, MK 10. '

K: Krieger

Allgemeine Informationen:
Ein blonder Krieger stolpert euch iiber den Weg. Offensicht-
lich erfreut, Menschen zu sehen, spricht er euch an.

Spezielle Informationen:

Sollten die Helden auf Olbert von Hohnburg stofien, so wird
er diese Gelegenheit, von seinen Ruhmestaten zu berichten,
sicher nicht ungenutzt verstreichen lassen. Olbert ist ein
Krieger mittleren Alters, dessen vornehmes Gebaren kaum
iibersehen werden kann, auch wenn der Schmutz, der sein
Kettenhemd genauso bedeckt wie sein dunkelblondes Haar,
ihm groteske Ziige verleiht. Olberts linke Hand ruht fiir
gewthnlich auf dem Knauf seines Schwertes, wobei sein
kleiner Finger immer eine leicht abgespreizte Haltung ein-
nimmt, so, als sei der Krieger auf dem Wege zu einer
Teestunde am Garethischen Hof von einem Wolkenbruch
iiberrascht worden. Nachdem Olbert von der Friedlichkeit
der Helden iiberzeugt ist, versucht er das Gespriich auf drei
Themen zu beschrinken: 1. Haben die Abenteurer etwas
EBbares dabei? 2. In welcher Richtung liegt Chag, bzw. die
StraBBe nach Selem? 3. Der heldenhafte Kampf gegen ein
gutes Dutzend stinkender, halbverwester Riesenechsen ein
paar Meilen sidwestlich von seinem derzeitigen Aufent-
haltsort, bei dem er die Monster in die Siimpfe zuriicktrieb.

Meisterinformationen:
Olbert ist der einzige Nachfahre eines eher unbedeutenden
garethischen Adligen. Seit dem Tode seiner Mutter ver-
sucht er nun, sich und seinem Vater zu beweisen, daB er
kein verwdhnter Weichling ist. Leider besitzt er keinerlei
Erfahrung darin, kein verwohnter Weichling zu sein, und
so kommt es, dal bereits seine erste Abenteuerreise in
diesen Siimpfen steckenblieb. Er gedachte, sich zwischen
Selem und Chag kurz in die Wildnis schlagen zu kénnen,
um seinen Essensvorrat etwas aufzubessern, verlief sich
dabei aber so griindlich, daB er nicht einmal die Strafie
wiederfand. Mit viel Gliick gelang es ihm, am Leben zu
bleiben, und mit noch mehr Ungeschick schaffte er es, in
den letzten drei Tagen nichts Verzehrbares zu finden, Sein
Hunger ist groB, seine Sehnsucht nach einem weichen Bett
grenzenlos und seine Phantasie, besonders, was seinen



todesmutigen Einsatz angeht, kaum noch zu tiberbieten. In
Wirklichkeit war Olbert gerade mal wieder in einem
Schlammloch zu Fall gekommen, als er drei untote Ech-
senmenschen auf dem Weg zum Herrschergrab voriiber-
ziehen sah, deren Aufmerksamkeit er dank seines kleinen
MiBgeschicks entging. Seine niichste Heldentat bestand
darin, in kiirzester Zeit moglichst viel Raum zwischen sich
und die Monster zu bringen, und da dies bekanntlich am
besten in gerader Linie zu bewerkstelligen ist, hat er tat-
sdchlich eine recht verldBliche Vorstellung von der Rich-
tung, in der sich das Treffen abspielte.

Die Werte fiir Olbert von Hohnburg, Krieger der 3. Stufe:
MU 13/8 (am Hof/in der Wildnis); KL 11; CH10; GE 9; KK 14;
AG 4; GG 8; LE 37; AT/PA 10/10 (Schwert) RS 4; GST1;
AUST; MR 1.

S: Schlinger

Allgemeine Informationen:

Der Boden erbebt in rhythmischen Abstinden, das Busch-
werk teilt sich, und ein gelbes Augenpaar sieht gierig auf
euch herab.

Spezielle Informationen:

Schon lange vor dem Aufeinandertreffen hat die Riesenech-
se Witterung aufgenommen und 148t keinen Zweifel dariiber
aufkommen, wer Angreifer und wer Verteidiger ist. Der
giftgriin geschuppte, vier Meter hohe Réuber lHuft mit ausla-
denden Schritten seiner michtigen Hinterbeine auf die
Abenteurergruppe zu und greift gleichzeitig mit furchterre-
genden Zihnen, scharfen Klauen und seinem sicherlich drei
Meter langen, peitschenden Schwanz an,

Das Motiv des Schlingers ist wilde Frefigier. Seine Zihne
geben eine wiirdige Trophie fiir jeden Krieger ab.

Meisterinformationen:

Die Raubechse wiegt mehr als ein ausgewachsener Ele-
‘[L-ant, und so diirfte die aussichtsreichste Strategie darin
b$stehen, sie in eines der umliegenden Sumpflécher zu
locken. Dies kann allerdings nur gelingen, wenn den
Helden die nihere Umgebung und die Gefiihrlichkeit des
Bodens bekannt ist. Ansonsten mufl wahrscheinlich ein
blutiger Wegezoll entrichtet werden.,

Die Werte fiir den Schlinger:

MU 20, AT 12/10/8 (Klauen/GebiB/Schwanz); PA 5; LE 100;
RS 3; TP 1W+5/2W+4/1W+4 (Klauen/GebiB/Schwanz);
GS 12; AU 40; MR 10; MK 100.

M: Mohas
Allgemeine Informationen:
In einigem Abstand schlagen sich drei dunkelhiutige Men-

schen durch das Gebiisch. Als sie euch erblicken, bleiben sie
wie angewurzelt stehen.
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Spezielle Informationen:

Stidostlich vom Jagdgebiet des Schlingérs setzt sich diese
dreikdpfige Gruppe noch sehr junger Mohas mit den Tiicken
der hiesigen Natur auseinander. Sie wahren respektvollen
Abstand und nutzen, falls die Helden nicht sofort die Waffen
senken, die erste sich bietende Moglichkeit, sich aus dem
Schlamm zu machen. Bei niherem Hinsehen entpuppen sich
die drei als zwei Midchen und ein Junge. Sie sprechen ein
wenig Mittelaventurisch und sind bei sehr gutem Zureden,
gepaart mit groBziigigen Geschenken (sie diirften sich gege-
benenfalls auBerordentlich fiir die Zihne des Schlingers in-
teressieren), bereit, Auskunft dariiber zu geben, daB etwa
sieben Meilen westlich ein riesiges, unheimliches Bauwerk
steht.

Eine Fiihrung zu diesem Ort ist ausgeschlossen, da sie den
Bau fiir einen Fluch der Gotter halten und lieber sterben als
dorthin zuriickzukehren. Die Mohas heiBen Ungassa, Ferin-
ga (weibl.) und Gumbolo (miinnl,)

Meisterinformationen:

Die drei Jugendlichen sind aus ihrer Heimat ausgezogen,
um den endgiiltigen Schritt zum Erwachsenwerden zu
vollziehen. Trotzdem sollte man sie nicht unterschitzen,
denn sie sind den Aufenthalt unter freiem Himmel ge-
wohnt. Falls sie sich aus irgendwelchen Griinden zur
Flucht entschliefien (z.B. weil die Helden sich auffiihren
wie eine Gruppe von Sklavenjigern), so werden sie die
Recken in den nichsten Stunden im Auge behalten und
eventuell sogar in einem giinstigen Moment einen Uberfall
riskieren. Sie sind dabei keinesfalls auf das Leben der
Helden aus, vielmehr reizen sie schimmernde Schwerter
und glitzernde Fldschchen...

U: Untote Echsenmenschen

Aligemeine Informationen:

Eine Gruppe von 3 vermodernden Echsenmenschen kreuzt
euren Weg in einigem Abstand. Fischiger Gestank umgibt
die halbverwesten Leichname ebenso wie eine Schar hungri-
ger Moskitos (1 W20).

Spezielle Informationen:

Sollte es zu einem Kampf kommen, so halten die Insekten ab
sofort die Recken fiir die besseren Wirte, da Untote bekannt-
licherweise an einer gewissen Blutarmut leiden. Die Monster
sind in ihrer Wahrnehmungsfihigkeit gegeniiber lebenden
Vertretern ihrer Spezies eingeschrinkt, und so liegt es allein
am Verhalten der Helden, ob eine Schlacht entbrennt (was
bei einer Entdeckung unvermeidlich wire) oder ob eine
Verfolgung der Echsen méglich bleibt.

Ihr Weg fithrt direkt zur Pyramide, wo sie gedenken, auf
weitere Anweisungen ihres Herrschers zu warten.

Meisterinformationen:
Innerhalb der Pyramide begeben sich die Untoten schnur-
stracks nach Raum 6, einen der Sile der Leibwache. Die



Echsenzombies stellen einen kleinen Teil der insgesamt
etwa 140 wiederbelebten Leibgardisten dar, die sich an-
sonsten im Innern der Pyramide oder, zusammen mit dem
Herrscher, in einem Sumpfloch siidlich der Grabstitte auf-
halten. Ihr verhiltnismiBig wenig fortgeschrittener Ver-
wesungszustand (immerhin sind sie seit 4000 Jahren tot)
4Bt sich nur durch die spezielle Magie der Pyramide
erkliren. Der Herrscher hat seine Krieger wiedererweckt,
um die Helden anzulocken und alles, was ihnen dhnlich ist,
zu toten. Natiirlich zeichnen eben diese Monster mitver-
antwortlich fiir das Massaker in Chag und ebenso selbst-
verstindlich wiirden sie weiterziehen, um in gréBerem
Rahmen zu toten, falls die Helden sich langfristig einer
Auseinandersetzung entziehen.

Untote Echsenmenschen sind mit gezackten Sidbeln be-
waffnet und tragen grobporige Riistungen aus luftdurch-
ldssigem, in der Neuzeit unbekanntem Material, das offen-
bar dem Organismus der ehemals wechselbliitigen Wesen
nicht schadete, sowie Schilde aus Echsenpanzern. Die
Beherrschung durch den Echsenfiihrer ist mittels gew&hn-
licher Magie nicht zu brechen. Weder durch Zauberei noch
durch rohe Gewalt ldBt sich von den Untoten irgendeine
Auskunft erhalten.

Auf die Einsatzmoglichkeiten der Monster innerhalb der
Pyramide sowie auf die Fihigkeiten der Echsenkrieger zu
ihren Lebzeiten wird in spiteren Abschnitten eingegan-
gen. Sollte bei den Helden wiihrend einer eventuellen

kimpferischen Auseinandersetzung der triigerische Ge-
danke aufkommen, ihre Mission sei mit einem Sieg iiber
die drei Vasallen erledigt, so flieht (auf Anweisung des
Herrschers?) eine der Echsen und 146t sich bis zur Pyrami-
de verfolgen.

Die Werte fiir einen Untoten:

MU 30; AT 10; PA 4; LE 35; RS 5; TP W+2/W+5 (Héande:
Sabel); GST1; AU 500; MR 5/200 (Kampf/Beherrschungen);
MK 25.

H: Herrscher

Meisterinformationen:

Die Helden werden den Herrscher an dieser Stelle wohl
kaum zu Gesicht bekommen, da er sich, umgeben von etwa
120 untoten Leibgardisten, in einem tiefen Sumpfloch ver-
birgt und den Dingen ihren, wie er glaubt, unwiderrufli-
chen Lauf lift.

Er wei} zu diesem Zeitpunkt nicht, daB eine unberechen-
bare Figur die Bithne der Zeit betreten hat und schon auf
das Eintreffen der Abenteurer wartet. (Die Rede ist von
Friedenslied, dem geheimnisvollen Waldelfen.) Alle wei-
teren Informationen iiber den Herrscher finden sich in den
Kapiteln “AuBerhalb der Umzidunung - Der Herrscher”
und “Des Herrschers letzter Auftritt”.

P: Pyramide

Allgemeine Informationen:

Zwei Stufen eines gigantischen, sich nach oben verjiingen-
den Bauwerkes erheben sich aus dem Sumpf. Die Stufen
besitzen eine quadratische Grundfliche und bestehen aus
verwittertern Gestein.

Spezielle Informationen:

Auf der Westseite befindet sich, genau am Scheitel zwischen
den beiden Stufen, ein zweieinhalb Schritt hoher Eingang,
der aber durch eine gewaltige Steinplatte verschlossen wird.
Von der westlichsten Stelle der unteren Stufe fiihrt eine
steinerne Treppe, die vermuten 1d6t, daf die Pyramide sich
nach unten fortsetzt, hinab in den Sumpf. Genau gegeniiber,
im Ostteil des Baus, klafft ein mehrere Schritt grofler Spalt,
der moglicherweise einen Weg nach innen freigibt.

Meisterinformationen:

Falls die Helden die Pyramide durch Verfolgung der Unto-
ten entdecken, so verschwinden diese in dem bei einem
Beben entstandenen Spalt. Die Pyramide setzt sich tat-
sfichlich nach unten fort, wo sie auf einem etwa 200 x 200
Schritt grofen Fundament ruht. Im Laufe der Jahrtausende
bedeckte der Sumpf sie bis zu einer Hhe von etwa 70
Schritt mit Morast. Weitere 30 Schritt ragen aus dem
Erdreich heraus. Das Bauwerk birgt einige Uberraschun-
gen, die im folgenden Abenteuerabschnitt ausfiihrlich
behandelt werden.
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Im Innern der Pyramide

Meisterinformationen:

Das Innere des Monumentes weist etliche Riume und
Gange auf, die zum Teil geschaffen wurden, um Grabriu-
ber aufzuhalten. Andere haben die Aufgabe, die vielen
Dinge des tiglichen Lebens aufzubewahren, von denen
man glaubte, daB ein Herrscher sie brauche, wenn er nach
seinem Tod in die ewigen Siimpfe einginge. Die Luft im
Innern der Pyramide ist so stickig, daB jeder Held in
regelmiiBigen Abstiinden (AU in Minuten) jeweils einen
Punkt seines Krperkraft-Wertes einbiiBt. Sobald die Hel-
den die Pyramide verlassen konnen, regeneriert sich ihre
Korperkraft an der mehr oder wenigen frischen Luft um
einen Punkt pro fiinfzehnminiitigern Aufenthalt. Ubrigens
herrscht, wenn nicht anders beschrieben, im Innemn der
Pyramide absolute Dunkelheit,

Die Magie der Pyramide

Meisterinformationen:
In den letzten 4000 Jahren hat sich einiges der Magie des
Herrschers in den Steinen der Pyramide (es handelt sich
durchgehend um Wiirfel mit einer Kantenliinge von 2
Schritt) manifestiert. Daher kommt es innerhalb des Grab-
monumentes, nur in der Gegenwart, zu folgenden Effek-
ten:
1. Die Wahmehmungs- und Planungsfihigkeit der Untoten
erhoht sich nahezu auf den Stand von lebendigen Echsen-
kriegern (mit Ausnahme des Geruchssinnes),
2. Die Anwendung von gewdhnlicher Magie fillt schwer
(alle ZF-Proben mit zusitzlichem Malus +5, Aufwand an
Astralenergie bei jedem Zauber verdoppelt).
3. Auch neuzeitliche Echsenmenschen unterliegen an die-
sem Ort der mentalen Kontrolle des Herrschers.
4. Alle Gegenstiinde aus dem Schatz des Herrschers sind
mit einem Todesfluch behaftet, der den jeweiligen Besit-
zer auBerhalb der Pyramide pro 10 Dukaten Wert Jjeden
Tag einen Lebenspunkt (nicht permanent - bei grofer
Beute auf kleinere Zeiteinheiten aufgeteilt) kostet. Nur das
Wegwerfen der Gegenstiinde in die Siimpfe hebt den Fluch
auf,

Die drei Zeitriume

Meisterinformationen:
Unsere Helden werden sich unvermeidlich (in verschiede-
nen Abschnitten dieses Abenteuers) zu drei unterschiedli-
chen Zeiten im Innern der Pyramide aufhalten. In welchen
Bereichen des Monumentes sie herumzustébern geden-
ken, wird zum groBen Teil von ihren ei genen Entscheidun-
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gen abhéngen. Die Ausstattungen und Eigenschaften der
Réume und Ginge unterscheiden sich, Jje nach Aufent-
haltszeit der Besucher, teilweise erheblich voneinander, so
dalB} wir die Beschreibungen der Raumlichkeiten Jjeweils in
drei nach Zeitriumen getrennte Abschnitte unterteilt ha-
ben. Der Meister moge also, je nach Stand des Abenteuers,
die der jeweiligen Zeit entsprechenden Beschreibungen
verwenden, ohne dabei die Gesamtentwicklung der Dinge
aus den Augen zu verlieren.

Die drei Zustandsformen des Pyramideninnern werden
wie folgt betitelt: “Gegenwart” fiir den Zeitraum des
Eindringens in das Bauwerk bis hin zum Beginn der
Zeitreise, ebenso fiir das Ende des Abenteuers. “Vor der
Bestartung des Herrschers” fiir den Zeitraum vom Beginn
der Zeitreise bis hin zum erneuten Eindringen in die
zwischendurch verlassene Pyramide. “Nach der Bestat-
tung des Herrschers™ fiir den Zeitraum vom Wiederein-
dringen in die Pyramide bis zur Riickreise in die Gegen-
wart.

Zufallsbegegnungen (Tabelle C)

Meisterinformationen:
Immer, wenn die Helden in der Gegenwart einen der
Réume 2-4 betreten, wiirfeln Sie mit dem W20. Das
Ergebnis bestimmt eine der folgenden Zufallsbegegnun-
gen. In einigen anderen Réumen sind spezielle Begegnun-
gen vorgesehen.

1 - 3 auf W20: Vampirfledermiuse, Anzahl: 1 W20

MU 10; AT7; PA2;LE5;RS0; TP 2 SP; GS 15; AU50; MR -1:
MK 3

Im Kampf gegen die nachtaktiven Tiere gilt ein Attacke-
Malus von 2 Punkten. Die kleinen Sduger greifen ausschlieB-
lich ungeschiitzte Kérperstellen an. Werden die Tiere nur
verscheucht (z.B. durch den Einsatz von Feuer), so ist es
méglich, noch einmal an anderer Stelle auf sie zu tref-

fen.

4 - 8 auf W20: Sumpfratten (sieche Begegnungstabelle B).
9 - 10 auf W20: Hohlenspinne, Anzahl: 1

MU 10; AT/PA 8/0; LE 34; RS 1; TP 1W-+3 (+Gift); GS 4; AU 20
MR 6; MK 18

Bewegen sich die Helden ohne besondere VorsichtsmaBnah-
men im Licht nur einer Fackel, so besteht eine Wahrschein-
lichkeit von 50%, daB der vorn gehende Held sich im Netz
der Riesenspinne verfingt. Das haarige Tier weist fast ein-
einhalb Schritt Rumpfdurchmesser auf und Verspritzt, so es
wenigstens einen Schadenspunkt verursacht, ein starkes
Lahmungsgift, welches das Opfer fiir die Dauer eines Tages
jeweils einen Punkt seines Attacke-, Parade- und Geschick-



lichkeitswertes kostet. Im Netz gefangenen Helden steht in
der ersten Kampfrunde eine einfache Geschicklichkeitspro-
be, in der zweiten eine Korperkraftprobe +1, in der dritten
eine Geschicklichkeitsprobe +2 usw. zu, um sich aus dem
klebrigen Gespinst zu befreien. Beteiligt sich ein gefangener
Held am Kampf gegen die Spinne, so mubB er einerseits auf
die Proben zu seiner Befreiung verzichten und andererseits
einen Malus von jeweils 4 Punkten auf seine Attacke- und
Paradewerte hinnehmen.

11 - 20 auf W20: Es findet keine Zufallsbegegnung statt, es
sei denn, der Meister legt Wert auf zusitzliche, selbst erdach-
te Zusammentreffen,

Die Architektur der Ciszk’hr

Meisterinformationen:
Lieber Meister, gestatten Sie uns an dieser Stelle einen
kleinen Ausflug in die Lebensgewohnheiten der Ciszk’hr.
Wir mochten Thnen damit zugleich die Architektur des
Echsenvolkes ndherbringen, so daf Ihnen die anschauliche
Beschreibung dieses fremdartigen Bauwerks nicht allzu
schwer fallen diirfte.
Die Ciszk’hr lebten in weitgehender Ubereinstimmung
mit der sie umgebenden Natur. Thr Machtgebiet erstreckte
sich fast ausschlieBlich auf die immerwarmen siidlichen
Siimpfe und Waldgebiete. Der Umstand, daB sie iiberhaupt
befestigte Gebiiude errichteten, entspringt also keinesfalls
dem Wunsch, sich von den klimatischen Begebenheiten
abzugrenzen. Vielmehr schiitzten sich die Echsenwesen
auf diese Weise vor ihren natiirlichen Feinden, den groflen
und gefrilligen Raubechsen. Bevorzugtes Baumaterial war
witterungsbestindiges Gestein aus den weiter nordlich
liegenden Regionen, das von den meist menschlichen
Sklaven abgebaut wurde.
Im Innern ihrer Hiuser suchten die Ciszk’hr im allgemei-
nen einen Kompromifl zwischen der geliebten Natur und
der Notwendigkeit, verrottungsanfillige Gegenstinde des
tdglichen Lebens zu erhalten. Daher fanden sich in ihren
Wohnungen sowoh! sumpféhnliche Wohnbereiche und
teichartige Ruherdume als auch halbwegs trockene Ar-
beits- und Abstellzimmer. Die Tiefe der Fundamente
iiberstieg die AusmabBe der Hauser um ein Vielfaches, was
sich HuBerst verlingernd auf die Bauzeiten auswirkte.
Viele Sklaven lieBen ihr Leben bei den Arbeiten an den
Tausenden von privaten und 6ffentlichen Gebiudén, denn
die Siimpfe waren auch damals schon fiir Menschen unbe-
rechenbar - und die Ciszk’hr stellten nur einen halbherzi-
gen Schutz.
Die Pyramide entstammt der achten Dynastie und somit
einer Zeif, in der die Echsenmenschen den Zenit ihrer
Macht schon tiberschritten hatten. Die Unnotigkeit eigener
Arbeit gepaart mit dem Wunsch, den ganzen Tag in den
alles geb#renden Siimpfen zu liegen, hatte die Ciszk'hr
trige gemacht. Es war nur noch eine Frage der Zeit, wann
die Menschen die Gunst der Geschichte nutzen und sich zu

einem organisierten Widerstand formieren wiirden. Aber
das mag Thema eines anderen Abentéuers sein.

Giinge und Tiren (in allen Zeitrdumen)

Meisterinformationen:

Die meisten Ginge der Pyramide besitzen den einzigen
Sinn, zwei Rdume miteinander zu verbinden und werden
dementsprechend bezeichnet. Gang 4/7 ist also der Gang
zwischen den Rdumen 4 und 7. Besonders bemerkenswer-
te Stellen sind auf dem Plan des Schicksals mit rémischen
Ziffern markiert. In allen Géingen herrscht absolute Dun-
kelheit. Wenn nicht extra erwihnt, weisen sie eine Hohe
von zweieinhalb und eine Breite von zwei Schritt auf, Die
Winde wurden nicht bemalt. Die Rdume sind durch halb-
verrottete, zweiteilige Schwingtiiren von den Gingen
abgetrennt. Ihre Dauerhaftigkeit verdanken die Tiiren einzig
der Magie der Pyramide. Sie weisen keinen Verschluime-
chanismus auf.

Die mittlere Etage des Herrschers

Meisterinformationen:
Es handelt sich hier um den wichtigsten Abschnitt der
I Pyramide, denn auf dieser Ebene befindet sich das echte
Grab des Herrschers.

Die Spalte (I)
Gegenwart

Allgemeine Informationen:

Aus der Nihe konnt ihr sehen, daB3 die Spalte sich eigentlich
fast liber die ganze Breite des Bauwerks erstreckt, allerdings
nur in der Mitte die notige Hohe aufweist, um einem Men-
schen das Hineinklettern zu ermoglichen.

Spezielle Informationen:

Der Abstieg in die Spalte erweist sich auf Grund der feuchten
Steinoberfldche als recht knifflig, aber letztendlich iiber-
windbar. Nach einigen Richtungséinderungen verjiingt sich
der natlirliche Gang zu einem etwa eineinhalb mal einen
halben Schritt groBen Schlauch, der nur noch liegend passiert
werden kann. Es geht nun steil bergab.

Meisterinformationen:
Helden, deren Fiifie am Ende der Spalte nach vorne weisen,
spiiren nur, daB sie den Boden unter denselbigen verlieren,
sehen aber nicht, warum (denn ein Umdrehen ist unmog-
lich). Angeseilte Helden kdnnen von ihren weiter oben
kriechenden Mitstreitern unter groBen Miihen (KK-Probe
+3) herabgelassen werden. Genauso erfolgreich diirfte
allerdings (bei nur leicht geriisteten Recken) auch ein
kiihner Sprung in Raum 1 enden (mit dem Unterschied, daB
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hierbei jede Fackel erlischt und fiir Stunden unbrauchbar
bleibt). Abgeseilte Helden baumeln irgendwann unmittel-
bar neben der Tiir zu Gang 1/2 und kénnten (sofern sie eine
Lichtquelle bei sich tragen) mittels einiger Pendelbewe-
gungen (GE-Probe +2) den Vorsto in ebendiesen Gang
schaffen. Wie nun auch der letzte Abenteurer einen mog-
lichst gefahrlosen Abstieg hinter sich bringt, bleibt alleine
der Phantasie der Beteiligten tiberlassen. Die untoten Echsen
passieren die Kluft einfach, indem sie die steile glatte
Wand hochklettern, denn ihre Extremitiiten wurden von
der Natur fiir derart akrobatische Kunststiicke entworfen.

Vor und nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine, Spezielle und Meisterinformationen:
Wiihrend dieser beiden Zeitabschnitte existiert noch keine
Felsspalte.

Raum 1
Gegenwart

Allgemeine Informationen:

Ihr seht einen etwa neun Schritt durchmessenden Raum mit
runder Grundfliche, der bis zur Hohe seiner beiden Ausgin-
ge im Osten und Westen mit Wasser bedeckt ist. Der Abstand
zwischen Wasseroberfliche und Decke betriigt etwa sechs
Schritt.

Einige Gegenstéinde schwimmen auf dem recht triiben Wasser,
Winde und Decke sind von 6lig griiner Farbe.

Spezielle Informationen:

Auchder Westgang weist hdlzerne Schwingtiiren auf. Schmut-
zige FuBBspuren ziehen sich von der Westtiir knapp oberhalb
der Wasseroberfliche entlang der Nordwand bis zur Fels-
spalte. Sollten die drei untoten Echsen aus den Siimpfen
(siehe besondere Begegnungen) unbehelligt zuriickgekom-
men sein, so zeigen sich auch Schmutzspuren zwischen der
Spalte und der Osttiir. Helden, die nicht ins Wasser fallen,
hinterlassen eigene Spuren.

Meisterinformationen. .
Die Gestaltung dieses Raumes spiegelt das Bemiihen der
Ciszk'br wider, ihrem Herrscher auch nach dem Einzug in
die ewigen Siimpfe die Bequemlichkeiten des téglichen
Lebens zu erhalten. Raum 1 stellt einen typischen Ruhe-
raum der Echsenmenschen dar. Die Wassertiefe betriigt
etwa 4 Schritt. An der Wasseroberfliche schwimmen ein
etwa 2 Schritt durchmessender, schalenformiger Tisch,
sechs kleinere, ebenso flache und drei tiefe Schalen, die
dereinst der Aufnahme von Speisen bzw, Getriinken dien-
ten. Alle Gegenstinde bestehen aus einer fein beschlage-
nen, den Helden unbekannten und offensichtlich rostfreien
Metallegierung. Das Volk der Ciszk’hr betrieb intensive
Farbstudien und so bevorzugte es fiir seine Ruheriume
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griine Anstriche, da es die beruhigende Wirkung dieses
Farbtons erkannt hatte. In das triilbe Wasser hat sichein
Mysobvipernpaar verirrt, das, vollig ausgehungert, sofort
Jjeden Helden anfillt, der sich ins Wasser begibt, Die zwei
Schritt langen, blaugrauen Schlangen spritzen ihr Gift
(2W+4 Schadenspunkte) mit einer Wahrscheinlichkeit von
50% in jede BiBwunde, die sie nach Durchdringen einer
Riistung verursachen.

Die Werte einer Mysobviper:
MU 12; AT 10; PA 6; LE 15; RS 0; TP 1W+1 (+Gift); GS 5;
AU 30; MR 6; MK 10

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: Die Einrichtungsgegenstinde
I fehlen noch. Das klare Wasser wird nicht von Schlangen
bewohnt. Die Winde sind sauber.

Nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: Es finden sich weder Vipern im
klaren Wasser, noch FuBspuren an den Wiinden.

Gang 1/2
Gegenwart

Meisterinformationen:
Sind die untoten Echsen, denen die Helden méglicherwei-
I se im Sumpf begegnet sind, in Raum 6 zuriickgekehrt, so
zeigen sich einige lehmige FuBBspuren auf dem Boden.

Vor und nach Bestattung des Herrschers

Meisterinformationen:
0 Siehe: “Ginge und Tiiren™

Raum 2
Gegenwart

Aligemeine Informationen:

Ihr betretet einen in hellen Brauntdnen gestrichenen, etwa 10
mal 10 Schritt groBen Raum. Die Deckenhéhe betrdgt knapp
6 Schritt. Das Zimmer weist je einen von Schwingtiiren
bedeckten Ausgang in der West-, der Nord- und der Siidwand
auf, Der Boden ist bedeckt mit aufeinandergestapelten Ki-
sten aller GréBenordnungen.

Spezielle Informationen:
Werden die Kisten gedffnet, so wird offensichtlich, daB der



Inhalt dem ZerfallsprozeB bei weitem nicht so widerstanden
hat wie die Verpackung. Pflanzenkerne, Chitinpanzer von
kleinen Tieren und eine modrige Masse stellen die Reste von
dem dar, was dereinst die Holzbehilter gefiillt haben muf.

Meisterinformationen:

Es handelt sich um einen Lagerraum fiir ein vielfiltiges
Angebot an Lebensmitteln, die dem Herrscher das Leben
nach dem Tode versiifien sollten. Da die Kisten aber alle
unberiihrt aussehen, scheint er sich aus dem reichhaltigen
Angebot nichts gemacht zu haben. Einige der grofieren
Behiiltnisse giben hervorragende Verstecke fiir untote
Echsenkrieger ab.

Priifen Sie, ob eine der Zufallsbegegnungen aus Tabelle C
stattfindet.

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber; Der Raum ist absolut leer. Es
findet keine Zufallsbegegnung statt.

Nach Bestatffung des Herrschers

Aligemeine, spezielle und Meisterinformationen:

Siehe “Gegenwart”, aber: Die Kisten sind gefiillt mit
allem, was die Siimpfe an Delikatessen hergeben. Schmack-
hafte kleine Echsen und fleischige Wiirmer locken genau-
so zum Mahl wie allerlei Krduter und Beeren. Die eine
oder andere Spezialitit diirfte sicher geeignet sein, den
Hunger der Helden zu ddmpfen, das meiste allerdings wiire
eher dazu angebracht, Menschen, Elfen und sogar Zwer-
gen den Appetit auf Wochen hinaus zu verderben. Ver-
schonen Sie die Helden in diesem Zeitabschnitt mit Zu-
fallsbegegnungen.

Raum 3
Gegenwart

Allgemeine Informationen:

In jeder Wand, aufler der nérdlichen, sieht man jeweils eine
Tiir. Der hellbraun gestrichene, 10 mal 12 Schritt grofe
Raum ist bis unter die 5 Schritt hohe Decke mit mehr oder
weniger fremdartigen Mdbelstiicken vollgepfroptt.

Spezielle Informationen:

Es findet sich in erster Linie Mobiliar, das fiir die Einrichtung
von Arbeits- und Aufenthaltsrdumen vorgesehen zu sein
scheint. Schrinke stehen ungenutzt zwischen Kommoden,
und Schreibtische werden verdeckt von rundlichen, mit
unbekanntem, weichem Material gepolsterten Sitzgelegen-
heiten.

Verwendet wurden die verschiedensten Holzer, die Beschli-
ge bestehen aus nie zuvor gesehenen Metallen. Weder Rega-

le noch Schranktiiren weisen irgendwelche Schldsser auf.
Die meisten Griffe sind in einfacher Knopfform gehalten.
Die auffilligsten Einrichtungsgegenstiande stellen einige 2
Schritt hohe Metallzylinder mit jeweils einem Loch im
oberen und einer Tiir im unteren Teil dar.

Meisterinformationen:
Was sich hier nicht aufstébern 14Rt, sind typische Schlaf-
zimmermdbel, Die Ciszk hr kannten keine Betten, da sie
ihre Ruhezeiten im feuchten Element abhielten. Bei den
Metallzylindern handelt es sich um eine einfache Form
von Ofen, woran man den auBergewdhnlichen Entwick-
lungsstand dieser Zivilisation ablesen kann. Vermutlich
wurden die Ofen in erster Linie bei dem Versuch, in die
weiter nordlich gelegenen, in den Nichten stark abkiihlen-
den Wiistenregionen vorzudringen, benutzt. Zudem war es
schlichtweg ein Zeichen von Wohlstand, ein solches Geriit
sein eigen zu nennen. Unter einer Ko6rperkraftsumme von
45 Punkten lassen sich die Ofen nicht um einen Fingerbreit
verriicken. Da die Helden sich mit einiger Wahrscheinlich-
keit die Miihe machen werden, die Schriinke, Truhen und
Regale zu durchstobern, bieten wir im folgenden eine Liste
von kleineren Gegenstinden, die gefunden und bei Wunsch
eingesteckt werden konnen. Bei den Wertangaben ist zu
bedenken, daB selbst der erfahrenste Hindler des Mittel-
reiches wohl kaum die Moglichkeit besitzt, das Alter der
Funde zu bewerten und nur den Grad der Fremdartigkeit
als besonderen Reiz fiir Sammler zu bestimmen sucht. Der
Meister mubB sich also keinesfalls an unsere Empfehlungen
halten. Bestimmen Sie aber trotzdem den Wert der “Fun-
de” vor einem eventuellen Verkauf, denn der Fluch des
Herrschers haftet ihnen an (siehe “Die Magie der Pyrami-
de™), und Berechnungsmafstab hierfiir bleibt nun mal der
Wert in Dukaten. Im einzelnen finden sich (in Kategorien
unterteilt - Stiickpreise):
Tonernes Geschirr: Teller (30 S), Tassen (10 S), Topfe (50
S), Schalen (30 S), Urnen (60 S), Becher (10 S).
Metallgeschirr: Topfe (80 S), Kessel (90 S).
Silbernes Besreck: Messer (100 S), Loffel (120 8), einzah-
nige Gabeln (300 8), Stiibchen (200 S).
Besteck aus fremdartigem Metall: Messer (250 S), Loffel
(280 8), einzahnige Gabeln (500 S), Stibchen (400 S).
Zierrat: bemalte Tonvischen (300 S), kleine Statuetten
(400 S), Echsenbiisten (600 S), Nachbildungen von Raub-
echsen (500 S).
Arbeitsuntensilien: Schreibgerite mit dicken Griffen (505),
Metallbeschwerer (20 S), Metallineal (10 S), Winkeleisen
(15 8), ein Siegelring mit Abbildung eines gekronten
Schlingers oder einer dhnlichen Kreatur (500 S).
Magische Utensilien: Acht verschlossene Tonfldschchen
mit Heiltrank (je 10 LP - wovon sich pro Spielrunde nach
Einnahme jeweils ein Punkt wieder verbraucht; nur bei
Echsen wird die volle Wirkung erzielt) ( 50 S), ein magi-
sches Amulett (der Zahn einer Riesenechse), das zwei Mal
vor jedem Beherrschungszauber schiitzt, ehe es nur noch
Sammlerwert behilt (200 S).



Waffen und Riistungen: gezackte Siibel (Werte wie “Schwert”
- 200 8), gezackte Dolche (Werte wie “schwerer Dolch™ -
80 S), Speere mit gezackten Metallspitzen (Werte wie
“Speer” -70 S), Wurfscheiben aus zusammengeschobenen
Echsenziihnen (Werte wie “Wurfmesser” - 200 S), grobpo-
rige Riistungen aus unbekanntem Material (Werte wie
“Kettenhemd”, aber nur halb so schwer, daher Behinde-
rung wie Lederriistung - 500 S), Schilde aus Hornplatten
(Werte wie “Holzschild” - 100 S).

Des weiteren finden die Helden was auch immer der
Meister wiinscht. Nach Schmuck, Gold und Edelsteinen
suchen die Helden an dieser Stelle jedoch vergeblich.
Wiirfeln Sie gemifl Zufallsbegegnungstabelle C.

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: Die eingelagerten Gegenstinde
fehlen noch. Zufillige Begegnungen sind nicht zu befiirch-
ten.

Nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: Es droht keine Zufallsbegeg-
nung.

Gang 2/4

Gegenwart

Meisterinformationen:
0 Siehe Gang 1/2.

Vor und nach Bestattung des Herrschers

Meisterinformationen:
B Siche “Giinge und Tiiren”.

Raum 4
Gegenwart

Allgemeine Informationen:

Ihr seht einen wiirfelformigen hellbraunen Raum mit einer
Seitenlénge von 5 Schritt. Sowohl in der West- als auch in der
Nord- und Siidwand befinden sich Tiiren. Der Boden wird
mannshoch von schimmernden, pechschwarzen Steinen
bedeckt.

Spezielle Informationen:

Nur an der Siidwand befinden sich Hunderte von aufeinan-
dergestapelten Holzscheiten. In der Stidwestecke steht eine
ge-, aber nicht verschlossene Truhe, Das Innere der Truhe ist
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mit einer weichen, elastischen Masse bestrichen. Ein schwar-
zes Pulver fiillt das Behiiltnis fast vollstindig aus.

Meisterinformationen:

Beim Betreten des Raumes kdnnte eine Zufallsbegegnung
nach Tabelle C fillig werden. Die schwarzen Steine stellen
ein Ergebnis der im Sumpf verrottenden Natur dar. Die
Ciszk’hr wufiten schon vor Jahrtausenden, daf dieses Ma-
terial einen sehr hohen Brennwert besitzt, der es den Ech-
senmenschen erlaubte, der Feuchtigkeit des Umlandes ein
Schnippchen zu schlagen. Die grofie Hitze, die der Schwarz-
stein bei der Verbrennung freisetzt, ermdoglichte den
Ciszk’hr die Herstellung der unterschiedlichsten Metalle-
gierungen, welche zum Beispiel fiir die Schaffung und
stetige Verbesserung der Ofen genutzt wurden. Das schwar-
ze Pulver hatte den einzigen Zweck, das Anziinden eines
Feuers zu ermoglichen. Die hierzu auBerdem benétigten
Steine finden sich am Boden der Truhe.

Ubrigens ist den Echsenmenschen bei der Herstellung des
Pulvers ein hochexplosives Gemisch gelungen, deren mi-
litdrische Nutzbarkeit ihnen jedoch gliicklicherweise ver-
borgen blieb. Wer sich der gedffneten Truhe mit einer
Fackel auf weniger als einen halben Schritt ndhert, verur-
sacht eine Detonation, die alle Tiiren aus den Angeln reiBit,
siimtliche untote Echsen der Pyramide unsanft aufriittelt
und den Raum in ein schwarzes Chaos verwandelt. (Der
Holzbehiilter wurde hervorragend gegen Feuchtigkeit




Waffen undRiistungen: gezackte Sibel (Werte wie “Schwert”
- 200 S), gezackie Dolche (Werte wie “schwerer Dolch” -
80 S), Speere mit gezackten Metallspitzen (Werte wie
“Speer” -70 S), Wurfscheiben aus zusammengeschobenen
Echsenzihnen (Werte wie “Wurfmesser” - 200 S), grobpo-
rige Riistungen aus unbekanntem Material (Werte wie
“Kettenhemd”, aber nur halb so schwer, daher Behinde-
rung wie Lederriistung - 500 ), Schilde aus Hornplatten
(Werte wie “Holzschild” - 100 S).

Des weiteren finden die Helden was auch immer der
Meister wiinscht. Nach Schmuck, Gold und Edelsteinen
suchen die Helden an dieser Stelle jedoch vergeblich.
Wiirfeln Sie gemiiB Zufallsbegegnungstabelle C.

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen.:
Siehe “Gegenwart”, aber: Die eingelagerten Gegenstinde
fehlen noch. Zufillige Begegnungen sind nicht zu befiirch-
ten.

Nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: Es droht keine Zufallsbegeg-
nung.

Gang 2/4

Gegenwart

Meisterinformationen:
B Siehe Gang 1/2.

Vor und nachk Bestattung des Herrschers

Meisterinformationen.
B Siche “Giinge und Tiiren”.

Raum 4
Gegenwart

Allgemeine Informationen:

Ihr seht einen wiirfelformigen hellbraunen Raum mit einer
Seitenldnge von 5 Schritt. Sowohl in der West- als auch in der
Nord- und Siidwand befinden sich Tiiren. Der Boden wird
mannshoch von schimmernden, pechschwarzen Steinen
bedeckt.

Spezielle Informationen:

Nur an der Stidwand befinden sich Hunderte von aufeinan-
dergestapelten Holzscheiten. In der Siidwestecke steht eine
ge-, aber nicht verschlossene Truhe. Das Innere der Truhe ist
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mit einer weichen, elastischen Masse bestrichen. Ein schwas
zes Pulver fiillt das Behiltnis fast vollstindig aus.

Meisterinformationen:

Beim Betreten des Raumes konnte eine Zufallsbegegnung
nach Tabelle C fillig werden. Die schwarzen Steine stelies
ein Ergebnis der im Sumpf verrottenden Natur dar. Dhs
Ciszk’hr wuBten schon vor Jahrtausenden, daB dieses Ma-
terial einen sehr hohen Brennwert besitzt, der es den -
senmenschen erlaubte, der Feuchtigkeit des Umlandes ==
Schnippchen zu schlagen. Die groBe Hitze, die der Schwarz-
stein bei der Verbrennung freisetzt, ermdglichte de=
Ciszk’hr die Herstellung der unterschiedlichsten Metall
gierungen, welche zum Beispiel fiir die Schaffung und
stetige Verbesserung der Ofen genutzt wurden. Das schwar
ze Pulver hatte den einzigen Zweck, das Anziinden eines
Feuers zu ermdglichen. Die hierzu auBerdem bendtigien
Steine finden sich am Boden der Truhe.

Ubrigens ist den Echsenmenschen bei der Herstellung des
Pulvers ein hochexplosives Gemisch gelungen, deren mi-
liirische Nutzbarkeit ihnen jedoch gliicklicherweise ver-
borgen blich. Wer sich der geoffneten Truhe mit einer
Fackel auf weniger als einen halben Schritt nghert, verur-
sacht eine Detonation, die alle Tiiren aus den Angeln reifie,
simtliche untote Echsen der Pyramide unsanft aufriittelt
und den Raum in ein schwarzes Chaos verwandelt. (Der
Holzbehiilter wurde hervorragend gegen Feuchtigkeit

=




abgedichtet.) Wer auch immer sich im Raum authilt,
wiirfelt mit 1W20 (iiber die Truhe gebeugte Helden mit
2W20:2). Das Resultat wird als Schadenspunkte direkt von
der Lebensenergie abgezogen. Auch bei vorsichtigerem
Umgang mit diesern Material fehlen den Abenteurern auf
jeden Fall die Kenntnisse, die nitig wiren, um hiermit
Explosions- oder SchuBwaffen zu basteln, Alles in allem
wire noch hinzuzufiigen, daf3 ein so tippiger Heizmittel-
vorrat in einer immerwarmen Gegend wie dieser auf au-
Bergewohnlichen Reichtum und iibergrofle Bedeutung des
Besitzers hinweist,

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: Im noch leeren Raum findet
keine Zufallsbegegnung statt.

Nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: Zufallsbegegnungen sind un-
mdglich.

Gang 4/6
Gegenwart

Meisterinformationen:
I Siehe Gang 1/2.

Vor und nach Bestattung des Herrschers

Meisterinformationen:
B Siche “Ginge und Tiiren™.

Raume 5, 6 und 7
Gegenwart

Allgemeine Informationen:

Der 10 mal 10 mal 5 Schritt grolle Raum, in den ihr seht, ist
von purpurroter Farbe. Im Boden befinden sich iber dreifig
Mulden, in die sicher ein liegender Mensch passen wiirde.

Meisterinformationen:
In jedem dieser Rdume halten sich, wiihrend die Helden die
Pyramide betreten, zwei vom Herrscher als Wachen zu-
riickgelassene Untote auf (Werte, sieche “Besondere Be-
gegnungen in den Siimpfen”). Falls die drei Gardisten,
denen die Abenteurer moglicherweise in den Siimpfen
nahe der Pyramide begegnet sind, noch nicht geschlagen
sind, gesellen sich diese zu den Kollegen in Raum 6. Die
Untoten verfiigen, hervorgerufen durch die anregenden
Eigenschaften der Pyramide, iiber einen Rest von planeri-
scher Intelligenz und kénnen vom Meister, falls die Helden

sich allzu laut und unvorsichtig verhalten, nach Belieben
durch das Bauwerk bewegt werden. (Vielleicht stellen die
Untoten den Recken gar eine Falle?) Wie Sie sich denken
konnen, handelt es sich bei diesen Ridumen um die letzten
Ruhestiitten der weit iiber 100 Leibgardisten des Herr-
schers, die, mit ihm eingemauert, vor vielen tausend Jah-
ren eines qualvollen Erstickungstodes starben.
Naturgemil wurde auf Einrichtungsgegenstinde vollig
verzichtet. Die Riume verfiigen iiber jeweils nur einen
Zugang in der West- (Rdume 5 und 6), beziehungsweise in
der Ostwand (Raum 7).

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine und Meisterinformationen.;
B Siehe “Gegenwart”, aber: Die Riume sind leer.

Nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: In den Mulden liegen jeweils gut
dreiffig quicklebendige Leibgardisten des Herrschers, die
auf jeden Storenfried mit erbarmungsloser Mordlust rea-
gieren ( Werte siehe “Auflerhalb der Umziunung - Die
Leibgarde™). '

Gang 1/8
Gegenwart
Allgemeine Informationen:
Auf dem Boden befinden sich Hunderte von verwischten,
lehmigen Fullspuren.
Spezielle Informationen.
Die weitaus meisten Spuren fiihren in Richtung Raum 1, wie
sich nach gelungener Fahrtensuche-Probe feststellen 14Bt,
Meisterinformationen:
Der Schmutz stammt von den untoten Echsenhorden aus
den Réumen 14 und 7, die, durch Raum 8 beziehungweise

durch die Rdume 12 und 8 stapfend, den Weg in die
Stimpfe angetreten sind.

Vor und nach Bestattung des Herrschers
Meisterinformationen:

B Siehe “Ginge und Tiiren”.

Raum 8

Gegenwart

Allgemeine Informationen:
Ihr erblickt einen quadratischen Raum mit einer Kantenlin-
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ge von etwa elf Schritt, Der Boden scheint von einer durch-
gehend hellgrauen Schlammschicht bedeckt zu sein. Decke
und Wénde haben einen violetten Anstrich erhalten. Eine
Vielzahl von Osen wurde in die Decke eingearbeitet. Uber
dem Boden héngen etliche Einrichtungsgegenstinde an stih-
lernen Ketten, deren obere Enden in die Deckendsen einge-
hakt wurden. In jeder Wand befindet sich eine Tir,

Spezielle Informationen:
Einige Gegenstidnde lassen sich als Sitzgelegenheiten, ande-
re als Tische, Regale oder Schriinke identifizieren.

Meisterinformationen:
Die typischen Wohnriume eines wohlhabenden Ciszk’hr
waren angefiillt mit einer etwa einen Schritt tiefen Sumpt-
schlammschicht, die zwar den Bewohnern das Gefiihl der
Geborgenheit (umgeben von der allesgebiirenden Mutter)
vermittelte, aber andererseits eine Einrichtung mit soge-
nannten Stellmébeln unmdoglich machte. Alle vorhande-
nen Hingemdbel sind leer. Der eingefiillte Boden besaR
fiir gewohnlich eine halbfeste Konsistenz, so daB ein
Einsinken nur bei lingerem Stehen auf der Stelle mdglich
war. In diesem Raum jedoch hat sich die Beschaffenheit
des Schlammes in den letzten 4000 Jahren griindlich
gedindert, denn hier ist die Heimat der Schlammfresser,
kleiner, gefridssiger Wiirmer, deren Eier bereits bei Schaf-
fung der Pyramide in geringer Zahl im Schlamm vorhan-
den waren.
Die Schlammfresser #hneln duBerlich gewshnlichen Erd-
wiirmern, verfiigen jedoch iiber wesentlich flexiblere Ver-
dauungsorgane, Kleine, spitze Zihne umgeben das trich-
terformige Maul des alles verzehrenden Tieres, das keinen
Unterschied zwischen Krabbelgetier, Pflanzen oder Men-
schen macht. Einfach alles, was weniger hart als Stein ist,
wird angeknabbert, verdaut und als grauer Schlamm wie-
der ausgeschieden. In diesern Raum leben mittlerweile so
viele kriechende Monster, daB sie in erster Linie damit
beschiftigt sind, sich gegenseitig zu fressen, und so wird
eine kleine Abwechslung auf der Speisekarte sicher gern
gesehen.
Leder und Textilien werden in Sekunden durchfressen,
menschliche Fiile wechseln in kiirzester Zeit ihre Farbe
von rosa in blutrot. Untote verlieren lediglich etwas an
Substanz. In Zahlen gesprochen kostet eine einfache Durch-
querung des Raumes 2W20 Lebenspunkte. Ein priifendes
FuBeintauchen schldgt mit einem Verlust von 1 bezie-
hungsweise 2 Lebenspunkten zu Buche (je nach Schuh-
werk).
Mit ein wenig Geschick (einfache Geschicklichkeitspro-
be) kann man jedoch jeden beliebigen Ausgang erreichen,
indem man das Hingeinventar als Schaukeln benutzt und
sich von Mdbel zu Mébel schwingt. Scheitert die Probe, so
stiirzt der Held ab. Jeder Punkt, um den die Probe miBlingt,
steht fiir einen Schritt Entfernung zum rettenden nichsten
Ausgang (nach Wahl des Meisters - Hoichstabstand: Fiinf
Schritt). Ein Absturz bringt zundichst IW6 Schadenspunk-
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te ein. Sind die Abziige notiert, so steht dem Helden eine
Artistik-Probe zu, um festzustellep, ob es ihm gelingt, sich
schnellstens wieder hochzuhangeln, oder ob er (bei Schei-
tern auch dieser Probe) den schmutzigen Fulliweg vorzie-
hen muB (1W6 Schadenspunkte pro Schritt Vorwirtsbe-
wegung).

Ein Kampf gegen Tausende von Schlammfressern wiirde
ibrigens den Aufenthalt nur unndtig verlingern. Daher
verzichten wir auf die Angabe von kampfrelevanten Wer-
ten.

In der Westseite der Stidwand befindet sich eine Geheim-
tiir, die gefunden werden kann, falls die Helden den ent-
sprechenden Abschnitt aus der Luft untersuchen (GE-
Probe fiir jeden zu erkundenden Wandmeter - bei Schei-
tern Absturz). Der Offnungsmechanismus liegt knapp
unterhalb der Schlammobertliche und sorgt bei Beriihrung
(ein beherzter Griff in den Schlamm kénnte nétig werden
- 2 SP) fiir ein Aufspringen der steinernen Geheimtiir. Auf
der Riickseite der Tiir befindet sich gut sichtbar ein funk-
tionsgleicher Offnungsknopf.

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: In die Deckendsen wurden noch
keine Ketten eingehakt. Es befinden sich erst drei oder vier
Schlammfresser im halbfesten Boden. Eine Begegnung
mit diesen bleibt duBerst unwahrscheinlich; der Schaden,
den sie hervorrufen kénnten, wire auch nur unbedeutend.

Nach Bestatfung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber: Was Schlammfresser und Bo-
denbeschaffenheit angeht, siehe “Vor Bestattung des Herr-
schers™.

Raum 9
Gegenwart und nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr den schmalen Geheimgang durchquert und die
von innen verriegelte Tiir iiberwunden habt, bietet sich euch
ein atemberaubender Anblick. Der etwa zehn mal acht Schritt
grofie und drei Schritt hohe Raum ist rundum vergoldet.
Doch damit nicht genug. Auf dem Boden liegen, fast achtlos
zusammengehdutt, unzihlige Perlen, Goldstiicke, kostbare
Ketten und edelsteinbesetzte Armreifen. In der Mitte der
Westwand befindet sich eine zweite Tiir.

Meisterinformationen:
Die Nordtiir des Raumes wurde von innen verriegelt und
I 1dBt sich durch eine gelungene Mechanik-Probe +3 ader
durch brutales Niederrennen (KK-Probe +3, bei Scheitern



2 SP) offnen. Nur im Orkenhort diirften die Abenteurer
bisher einen grofieren Schatz gesehen haben. Hier lagern
Edelsteine und Edelmetalle von unschitzbarem Wert. Be-
trachter, denen eine Goldgier-Probe -4 gelingt, stopfen
sich in jedem Fall, alle anderen méglicherweise simtliche
Taschen und Stiefel voll mit allem, was fiir besonders
wertvoll gehalten wird. Den Wert ermittelt der Meister
grob nach Gewicht. Pro Unze wird 1 Dukaten veran-
schlagt. Im Prinzip kann sich jeder Held seiner Tragkraft
entsprechend beladen. Besondere Behinderungen (kein
Rucksack o0.d.) oder Vorziige (“Wir bauen eine Trage™)
gehen nach Einschiitzung des Meisters in die Berechnun-
gen ein.

Gonnen Sie den Helden ruhig die Freude, den Wert der
Beute je nach Ausgang einer Probe auf das Talent “Schiit-
zen” zu variieren. Der Fluch des Herrschers (siche “Die
Magie der Pyramide”) wirkt sich erst nach Verlassen der
Pyramide aus.

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine und Meisterinformationen:
Siehe “Gegenwart”, aber; Der Raum befindet sich leider
noch bar jeglicher Schiitze.

Raum 10
Gegenwart

Allgemeine Informationen:

Auf einen Blick erfalit ihr sowohl, dal ihr auf einen Grab-
raum gestoBen seid, als auch, daB ihr erwartet werdet. Neben
einem gewaltigen Sarkophag sitzt mit {ibereinandergeschla-
genen Beinen ein EIf auf dem Boden und schaut in eure
Richtung. Seine Augen zeigen keinerlei Anzeichen von
Uberraschung. Zwischen EIf und Steinsarg stehen sieben
Urmnen hintereinander aufgereiht. Fullspuren ziehen sich von
der West- bis zur gegeniiberliegenden Osttiir.

Spezielle Informationen:

Der EIf triigt die traditionelle Kleidung des Waldvolkes.
Nichts deutet auf eine Bewaffnung hin.

Der fast zwei Schritt hohe Sarkophag steht in der Mitte des
Raumes und setzt sich aus drei ineinander verschachtelten
Teilen zusammen. Die duflere Schale besitzt gut fiinf mal
sicben Schritt AuBenmale, besteht aus Stein und enthilt fast
bis zur Oberkante Wasser, das die nidchste Ummantelung
umgibt. Dieser zweite, etwa drei mal fiinf Schritt grofe Teil
wurde aus beschlagenem Kupfer geformt und gleichfalls mit
Wasser gefiillt. Hierin ruht die dritte und letzte sargihnliche
Beschalung. Pures Gold ist ihr hauptsichlicher Bestandteil
und ihr Aussehen wurde der Korperform eines Echsenmen-
schen angepaft.

Die drei zum Sarkophag passenden. Deckel liegen achtlos
weggeworfen (welche Kraft mag dazu notig gewesen sein?!)

in der Nordwestecke des Raumes. Allein die goldene Abdek-
kung muf von unschétzbarem Wert sein.

Meisterinformationen:

Die Helden haben nunmehr das leere Grab des Herrschers
entdeckt. Der unverweste, unruhige Leichnam des Herr-
schers hat sich in die umliegenden Stimpfe zuriickgezo-
gen, doch schon bald wird die Zeit kommen, da er und
seine untoten Echsenkriegerhorden in die Pyramide ein-
dringen und die Helden umzingeln werden.

Hoffentlich ziehen die Abenteurer keine voreiligen Schliis-
se und greifen ohne Not den stumm wartenden Waldelfen
mit dem ebenso klangvollen wie passenden Namen Frie-
denslied an, denn Friedenslied ist keinesfalls der vielleicht
erwartete Ubeltiter. Vielmehr haben unsere Recken hier
die Ehre, auf einen ganz auBergewohnlichen Vertreter
seines Volkes zu treffen, einen der wenigen Freizauberer,
die Aventurien hervorgebracht hat. Schon als Kind fiel der
EIf durch die Gabe auf, astrale Kriifte auf vollig unbekann-
te Weise umformen und zugunsten der Geschicke seines
Volkes nutzen zu konnen. Auf die Frage. wie er das be-
werkstellige, antwortete er, er habe das Wesen der entspre-
chenden Zauber verstanden und kénne daher deren wahre
Macht nutzen. Die heutigen Formeln, so fiihrte er weiter
aus, boten nur einen Abglanz der urspriinglichen Krifte.
Zu detaillierteren Erkldrungen lie er sich nicht bewegen.
Uberhaupt stellt sich Friedenslied als eine wenig gespri-
chige, in sich gekehrte Personlichkeit dar. Er neigt dazu,
sich in vagen Andeutungen zu erschipfen und begriindet
seine Entscheidungen fiir gewthnlich nicht. Spielen Sie
den Elfen als einen dulerst friedliebenden, sehr verschlos-
senen, aber ebenso liberlegenen Gesprichspartner. Wird er
angegriffen, so bildet er einen undurchdringlichen, magi-
schen Schutzschild um sich herum und iibt sich drei
Kampfrunden lang in nachsichtiger Geduld. Danach zieht
er sich auf Nimmerwiedersehen in eine andere Zeitebene
zuriick und iiberlift die Helden ihrem Schicksal. Bleibt
das Zusammentreffen friedlicher Natur, so spricht er die
Recken zwar kurz an (“Da seid ihr ja endlich!™), 1dBt sich
aber alle anderen Informationen nur miithsam aus der
spitzen Nase ziehen.

Die Abenteurer sollten immer das Gefiihl verspiiren, der
Elf habe das Wichtigste fiir sich behalten. Friedenslied
bemerkte vor einigen Tagen die Pridsenz einer machtvollen
Personlichkeit. Dieses Wesen erschien ihm so fremdartig
und bedrohlich, daf er sich gendtigt sah, den Weg in die
Stimpfe anzutreten, wo er die gefihrliche Kreatur vermu-
tete. Er fand die Pyramide und suchte den Grabraum des
Herrschers, die Quelle der unbekannten Ausstrahlung, auf,
nur um festzustellen, daf sein eigentliches Ziel sich nicht
mehr dort befand. Offenbar hatte sich dieses Wesen mitt-
lerweile so gut gegen jeden magischen Zugriff abge-
schirmt, daB} Friedenslied den neuen Aufenthaltsort nicht
aufzuspiiren vermochte. Also machte er sich daran, die
Wiinde und Gegenstinde im Innern des Grabes zu befra-
gen, was sich jedoch.aufgrund der eigenartigen Magie der
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Pyramide als ungewohnt schwierig erwies. Noch wihrend
er damit beschiiftigt war, erreichten ihn die mentalen
Aufschreie von vielen, nicht allzu fernen Menschen, deren
Todes#ngste den EIf erschauern liefen. Fast im gleichen
Moment begriff er, dal einige Abenteurer mit dieser
unheilvollen Geschichte dicht verkniipft sind, deren Auf-
gabe darin bestehen wiirde, das Bdse zu bekidmpfen. Er
hingegen wiirde die Schicksalsfunktion des Schliissels
iibernehmen, der das Tor zur Vergangenheit zu &ffnen
hatte, denn das Ubel kam, wie er nun ganz sicher wuBte,
aus lingst verflossenen Zeiten. Nur gut, daB Friedenslied
dank seines tieferen Verstindnisses des Zaubers Axxelera-
tus Blitzgeschwind die Fahigkeit besitzt, Dinge oder auch
Lebewesen ungehindert durch den Strom der Vergiinglich-
keit in andere Zeitebenen zu versetzen, wenngleich er
diese Macht nur selten nutzt, da er sich iiber die Probleme
von Zeitreisen durchaus im klaren ist.

Nun aber, so empfand er zutiefst, mulite es geschehen, um
die angeschlagenen Gesetze der Kausalitdt wieder in die
Waage zu bringen. Als die Helden nun endlich auftauchen,
werden sie lingst erwartet. (Greifen diese den Elfen an, so
miissen es wohl andere Abenteurer sein, die die Dinge zu
einem Ende bringen, denn unsere Helden werden dann die
Vergangenheit kaum durcheinanderbringen kodnnen.)
Friedenslied wird die Recken, so weit er es fiir notig halt,
von seinem derzeitigen Wissensstand unterrichten und
damit beauftragen, die etwa 4000 Jahre entfernte Vergan-
genheit aufzusuchen, um ein paar verbleibende Unklarhei-
ten zu bereinigen. Er verspricht sich davon das Verschwin-
den der bedrohlichen Macht aus der Gegenwart und die
Beendigung des sinnlosen Mordens.

An dieser Stelle mochten wir dem Meister eine Zusam-
menstellung der Informationen geben, die sich Friedens-
lied durch hartnickiges Nachfragen von den Helden abrin-
gen 14Bt.

1. Die Ursache des Gemetzels liegt etwa 4000 Jahre
zurtick.

2. Die sieben Umen aus der Grabkammer haben damit zu
tun,

3. Sechs der Urnen aus der Grabkammer enthalten nur
Asche, die siebente ein mit 5 unbekannten, auch magisch
nicht zu entschliisselnden Hieroglyphen beschriebenes Per-
gament.

4, Das Pergament sollte tibersetzt werden. Dies kann aller-
dings nur in der Vergangenheit geschehen. (Uberreichen
Sie den Helden eine Kopie der nachfolgend abgebildeten
Glyphen.)

5. Die Pyramide wurde von einer Echsenkultur erbaut.
6. Friedenslied kann die Helden in die Vergangenheit ver-
setzen.

7. Er wird ihnen eine kleine, magische Kugel mit dem
Namen Zeitenruf mitgeben, mittels derer sie den Elfen aus
der Vergangenheit heraus verstandigen kdnnen, sobald sie
zuriickkehren wollen.

8. Fiir die Riickkehr miissen sich die Helden wieder am Ort
ihrer Abreise, also in der Grabkammer aufhalten.
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9. Wenn moglich, so sollen die Abenteurer herausfinden,
welcher Umstand so stark in das Gefiige der Zeit eingegrif-
fen hat, daB die Region noch heute darunter leiden muB.
10. Aus Sicherheitsgriinden werden die Helden nachts in
der sicher noch unbelegten Pyramide eintreffen.

11. Der RiB3, durch den die Helden gerade gekommen sind,
diirfte damals noch nicht existent gewesen sein.

12, Vermutlich war der reguldre Eingang der Pyramide
gedffnet.

13. Der Weg dorthin fithrt durch die Westtlir zu einer
Wendeltreppe, von dort nach oben und dann immer der
einzig moglichen Strecke folgend.

14. Unterhalb der Ebene, in der sich die Helden gerade
aufhalten, befindet sich eine weitere, die vermutlich zur
Ablenkung vom echten Grab diente.

15. Die Tiir zwischen Wendeltreppe und Grabetage ist eine
Geheimtiir.

16. Das Zaubern innerhalb der Pyramide fillt schwer.
17. Die Kugel Zeitenruf verliert nach einiger Zeit ihre
Wirkung, Man erkennt dies daran, daf ihr griines Leuchten
langsam verlischt.

18. Nach 24 Stunden wird Friedenslied die Recken auf
jeden Fall zuriickholen (vorausgesetzt, sie befinden sich in
der Grabkammer).

19. Sollte sich ein moglicherweise anwesender heldischer
Magier fragen, ob er es eventuell mit Friedenslied aufneh-
men kénne, antwortet jener mental, aber durchdringend
mit einem kurzen und schmerzhaften: Nein!

20. Friedenslied wiirde, seiner Natur entsprechend, den
Kampf mit der unbekannten Macht meiden.

21, Natiirlich zahlt Friedenslied keinen Taler fiir die Mit-
arbeit der Helden.

AuBer den vorstehend aufgelisteten Informationen gibt es
noch einige Dinge, die der Elf in jedem Fall geheim halten
wird:

1. Er gibt keine Erkldrungen beziiglich seiner vielfdltigen
Fihigkeiten ab.

2. Er ahnt, daB} die Helden das Dilemma erst noch bewirken
werden, hofft aber dennoch auf eine positive Aufldsung.
3. Wegen des leicht zu stdrenden Zeitgefiiges hilt er es fiir
unproblematischer, nur einen Heldenk&rper auf die Reise
zu schicken. Diesen will er jedoch mittels eines zweiten,
méchtigen Zaubers, der Urform des Unitatio Geistesbund,
mit dem BewubBtsein aller anwesenden Abenteurer besie-
deln. Er weiB, dall das Schwierigkeiten mit sich bringen
wird, die er jedoch fiir kalkulierbar hilt. Die Helden von
seinem Vorhaben in Kenntnis zu setzen, schitzt er hinge-
gen als vermeidbares Risiko fiir die ganze Aktion ein.

4. Fiir die Zeitreise sucht er sich den Heldenkérper mit den
umfassendsten kérperlichen Fiahigkeiten aus und sorgt mit
Hilfe kleiner rhetorischer Tricks dafiir, daB} dieser mit dem
Notigsten (Fackel, Seil, Feuerstein, Stahl, Zunder etc.)
ausgertistet wird (“IThr miifit eure Ausriistung anders vertei-
len, damit ich Satinav, den Wichter der Zeit, tduschen
kann”.) AuBerdem schenkt er dem Recken seiner Wahl ein



Flidschchen mit Lebenselexier, das fiir die Regeneration
von 20 Lebenspunkten ausreicht.

Sobald die Neugier der Helden versiegt, iiberreicht der EIf
dem von ihm erwihlten Abenteurer das Pergament aus der
siebenten Urne sowie eine faustgroBe, griinlich strahlende
Kugel, deren Oberfliche sich einer direkten Berlihrung
entzieht. Sie schwebt formlich {iber jeder Hand, die nach
ihr greift, 14Bt sich aber dennoch problemlos verstauen.
“Achtet auf das Gliithen der Kugel Zeitenrut™, so beginnen
des Elfen vorldufig letzte Worte, “denn wenn Zeitenruf
erlischt, so habt ihr keine Moglichkeit mehr, mich zu
verstindigen. Wollt ihr aber zuriickkehren, so halte du die
Kugel an deine Stirn - die anderen werden dann wissen,
was zu tun ist - und denke an das leere Grab. Vergelit aber
nicht, da} ihr euch in jenem Moment am Platz eurer
Ankunft aufhalten miift.” Nachdem Friedenslied die Er-
kldrungen beendet hat, schlieBt er die Augen, bildet mit
den Armen einen Kreis und murmelt fast lautlos einige
unverstiindliche Silben.

Bevor sich Thre Helden jedoch plotzlich mitten im Ab-
schnitt “Die Vergangenheit ruft” befinden, méchten wir
Thnen noch kurz das Pergament der siebenten Urne erldu-

Wesenheit, Gott

tern.
ﬁ Herrscher
NG/

begleiten, zusammen gehen

Dauerhaftigkeit, Ewigkeit,
N Wasser und Erde

Thron

Durch die Satzstellung bedingt, ergibt sich hieraus eine
Frage: “Welches Wesen begleitet den Herrscher zu seinem
daverhaftesten Thron?”

Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:

Siehe “Gegenwart”, aber: Im Raum lassen sich weder Fuf3-
spuren noch Urnen oder der Waldelf entdecken. Ein grofer
Flaschenzug steht iiber dem geschlossenen Sarkophag,
Der steinerne Deckel liefie sich mit einer Kdrperkraftsum-
me von 100 Punkten 6ffnen. Wem dies gelingt, bleibt die
Enttiuschung nicht erspart, dal bisher sowohl der kupfer-
ne als auch der goldene Sarg fehlen.

Nach Bestattung des Herrschers

ligemeine, spezielle und Meisterinformationen:

Siehe “Gegenwart”, aber: Diesen Raum werden unsere
Helden in jedem Fall (auBer sie hatten schon ein vertrauli-
ches Treffen mit dem Tod - siche Anhang) kurz nach der
Bestattung des Herrschers erneut betreten, denn hierin
besteht die einzige Moglichkeit zur Riickreise in die Ge-
genwart. Sobald die Helden einen Blick in Raum 10
werfen, bietet sich ihnen ein mysterioses Schauspiel. Der
Sarg ist verschlossen, der Flaschenzug demontiert und
verschwunden. Uber dem steinernen Grab schwebt eine
gleiBend helle Wolke von der Grofe eines menschlichen
Kopfes, die sich sanft um eine fiktive Mittelachse dreht.
Aus fiinf der sieben Urnen dringt schwarzer Rauch, der
sich an den Urnendeckeln vorbeidringt und den Raum mit
dem Geruch von verbranntem Pergament erfiillt. Der Deckel
der sechsten Urne schwebt eine Handbreit iiber seinem
eigentlichen Platz. Eine unwirkliche Stimme durchdringt
den ganzen Raum ebenso wie das BewuBtsein der anwe-
senden Abenteurer. Es klingt wie die Antwort auf eine
gewichtige Frage, als sie in einer Sprache, die jeder ver-
steht, spricht:” Die allesgebiirende Mutter!”

Das zur Urne gehdrende Pergament, das, wie man nun
sehen kann, ausgebreitet unterhalb der rotierenden Kugel
auf dem steinernen Sarkophag lag, rollt sich, wie von
unsichtbarer Hand gelenkt, zusammen, schwebt zur sech-
sten Urne und verschwindet darin. Der zugehérige Deckel
verschlieBt sorgsam das Gefdl und Augenblicke spiiter
sieht man ein kurzes Aufblitzen aus dem Innern der Urne
nach aufien dringen, gefolgt von dunklen Rauchschwaden.
Die Stimme im Kopf der Helden ertont erneut: “Wir
erwarten die letzte Priifung”. Der Deckel der siebenten
Urne hebt sich sanft, doch viel zu friih erstarrt er in der
Bewegung und fillt mit lautem Klappern an seinen Ur-
sprungsort zuriick. Die gleiBende Kugel beendet abrupt
ihre Drehung und beginnt, sich in faserige Nebelschwaden
aufzuldsen. Doch bevor dieser Vorgang abgeschlossen ist,
meldet sich die allesdurchdringende Stimme ein letztes
Mal zu Wort: “Wer wagt es, die Gottheit zu beleidigen?
Wer wagt es, die Zeremonie durch seine ketzerische
Anwesenheit zu storen? Wer wagt es, unseren Frieden zu
verletzen? Wir spiiren warmes Blut in den heiligen Mau-
em. Wir spiiren, wie sich die allesgebiirende Mutter ver-
schlieit. - Totet! VergieBt das warme Blut! Vernichtet die
Frevler! Totet! Erst dann konnen wir Frieden finden, erst
dann wird die Mutter uns aufnehmen, erst dann ...”

Der Raum wirkt plétzlich seltsam unbewohnt, doch schon
zwel Atemziige spéter kann man Getrampel von vielen
Schritten vernehmen, die sich unaufhaltsam von allen
Seiten nihern.

Wenn unsere Recken nun nicht die Kugel Zeitenruf an die
Stirn halten und so Kontakt zu Friedenslied aufnehmen,
droht ein aussichtsloses Gemetzel gegen weit iiber einhun-
dert schwer bewaffnete Echsenkrieger. Benutzen die Aben-
teurer jedoch Zeitenruf, so verschwinden sie vor den

21



Augen der heranstiirmenden Echsenkrieger (Werte siche
“AuBerhalb der Umzdunung - Die Leibgarde”). Der Mei-
ster darf den Helden auf gar keinen Fall Gelegenheit
geben, den Inhalt der Urnen, insbesondere das siebente
Pergament, an sich zu nehmen. Verlassen die Helden die
Vergangenheit, so blittern Sie weiter zum Kapitel “Ende
gut?”

Gang 111/ 10
Gegenwart

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Vor und nach Bestattung des Herrschers”, aber: Der
Boden ist iibersit mit lehmigen FuBspuren, die zu Raum 10
hin fiihren.

Vor und nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine Informationen:
Der Gang endet im Westen vor einer geschlossenen Steintiir,
welche die gesamte Breite des Ganges einnimmt.

Spezielle Informationen:

An der Seitenwand rechts neben der Tiir befindet sich etwa
in Hiifththe ein steinerner, nur an seinen Umrissen zu erken-
nender, faustgroBer Knopf, der plan in die Mauer eingelassen
wurde.

Meisterinformationen:
Schiebt man diesen Offnungsmechanismus weiter in die
Wand hinein, so springt die Tiir nach innen auf und gibt
den Blick auf eine sowohl nach oben wie auch nach unten
fithrende, gleichfalls steinerme Wendeltreppe frei.

Geheimtiir III
Gegenwart

Meisterinformationen:
Siehe “Vor und nach Bestattung des Herrschers”, aber: Die
Position der Geheimtiir, nicht jedoch des Offnungskno-
pfes, l4Bt sich leicht daran bestimmen, dafl die schmutzi-
gen FuBspuren, die von unten die Treppe herautfiihren, auf
Hohe der mittleren Etage scheinbar in der Wand ver-
schwinden.

Vor und nach Bestattung des Herrschers
Meisterinformationen:

I Von der Treppe aus gesehen, 148t sich die zur Etage des
Herrschergrabes fithrende Tiir nicht von der AuBenwand

unterscheiden. Von hier kann die Tiir nur gedffnet werden,
wenn der kleine Offnungsknopf in der Steintreppe ge-
driickt wird.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, diesen zu finden: 1.
Man sucht die ganze Treppe griindlich ab. Hierfiir betrdgt
der Zeitaufwand fast 19 Stunden. 2. Nur der mittlere Trep-
penbereich wird abgetastet (Zeitaufwand etwa 3 Stunden).
3. Die Helden beschiftigen sich eine Spielrunde lang aus-
schlieBlich mit der 91sten Stufe (von oben gerechnet). Sie
haben beim Verlassen der mittleren Etage die Stufen abge-
zihlt, 4, Beim Offnen der Geheimtiir von der Seite des
Herrschergrabes aus, wurde sofort nach einem riickwiirti-
genMechanismus Ausschau gehalten. Im geéffneten Zustand
der Tiir kann der Treppenknopf als kleine Mulde ausge-
macht werden. Wurden dann, nachdem die Tiir sich selbst-
titig wieder verschloB, auBerdem die Stufen gezithlt (oder
die Wand - hoffentlich unauffillig - markiert), so stellt das
Wiederauffinden des geheimen Zugangs keinerlei Pro-
blem mehr dar, Die Tiir 1iBt sich auch auf magischem
Wege offnen - wenn ihre genaue Position bekannt ist,

Die verbindende Wendeltreppe II
Gegenwart

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Vor und nach Bestattung des Herrschers”, aber:
Lehmige Spuren erstrecken sich vom unteren Ende der
Treppe bis zur Geheimtiir III auf Hohe der Etage des Herr-
schergrabes.

Vor und nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine Informationen:

Thr seht auf eine steinerne Treppe, die kein Ende zu finden
scheint. Sie windet sich in einer engen Spirale durch einen
vermutlich nur drei Schritt durchmessenden Tunnel.

Spezielle Informationen:
Die Treppe besteht aus 220 Stufen und verbindet alle Etagen.

Meisterinformationen.

AuBer dem Offnungsknopf fiir Geheimtiir III verbirgt die
Treppe ein zweites mechanisches Geheimnis (Falle IV).
Wer die 52ste Stufe von oben mit mehr als 400 Unzen
belastet, wird von einem Bolzen getroffen, der maschinell
aus einem schriig obenliegenden Wandstiick abgeschossen
wird. Von unten kommende Personen entgehen diesem
Anschlag nur, wenn sie den iiber ihnen liegenden Wiinderi
ununterbrochen Aufmerksamkeit schenken, denn dann
kann ein kleines Loch in der Wand ausgemacht werden.
Der Bolzen richtet einen Schaden von W6 + 6 TP an.
Die Falle lidt sich nach 5 KR automatisch wieder nach; sie
lagert insgesamt 10 Bolzen.



Die untere Etage der Tauschung

Meisterinformationen:

Das untere Stockwerk wurde angelegt, um eventuelle
Grabriuber in die Irre zu fithren, Dem Betrachter wird vor-
gespiegelt, hier befinde sich das Grab des Herrschers.
Daher wurden auch die Lagerriume - auf einen zweiten
Schatzraum wurde verzichtet - fast vollstindig mit Grab-
gaben ausgestattet; sogar ein falscher Herrscher und ein
Teil der Leibgarde fanden hier ihre letzte Ruhestiitte.

Gang 11/ 11

Vor und nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine Informationen:
Der Gang endet im Westen nicht vor einer Tiir, sondern geht
nahtlos in eine nach oben fiihrende Wendeltreppe iiber.

Gegenwart

Allgemeine Informationen:

Siehe “Vor und nach Bestattung des Herrschers”, aber:
Schmutzige FuBspuren auf dem Boden sind nicht zu iiberse-
hen.

Raum 11 (alle Zeitrdume)

Allgemeine, spezielle und Me:'.vre;'inf%)};ma:ionen:
Siehe Raum 1, aber: Zu keiner Zeit findet sich eine Spalte
in der Decke des Raumes. Ebenso blieb das Wasser vor
Schlangen verschont.

Gang 11/ 12 (alle Zeitriume)

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen.:
B Siehe Gang 1/8.

Raum 12 (alle Zeitrdume)

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe Raum 8§, aber: Es befindet sich weder eine Geheim-
tiir an der Siidwand, noch treiben Schlammfresser ihr
Unwesen. Der Schlamm besitzt also in jedem Zeitraum
eine halbfeste Beschaffenheit.

Raum 13 (alle Zeitriiume)

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:

Siehe Raum 10, aber: Anstelle des Herrschers wird ein
gewdhnlicher, aber reich geschmiickter Echsenmensch
bestattet. Sollte es den Helden in der gegenwirtigen Zeit
irgendwie gelingen, diesen Sarg zu 6ffnen, so greift die
mittlerweile zu einem Untoten erweckte Kreatur erbar-
mungslos an. Ihre Kampfwerte entsprechen denen eines
unbewaffneten, untoten Echsenkriegers (siche “Besonde-
re Begegnungen” in den Siimpfen).

Raum 14 (alle Zeitridume)

Allgemeine und Meisterinformationen:
Siehe Riume 5, 6 und 7, aber: Der Raum ist etwa doppelt
s0 lang wie die gleichartigen Zimmer der mittleren Etage
und beherbergt iiber 50 Bodenmulden. In der Neuzeit
wurde kein einziger der hier einst begrabenen Echsenkrie-
ger als untote Wache zuriickgelassen.

Raum 15 (alle Zeitridume)

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe Raum 3, aber: Der einzige Ausgang liegt in der Mitte
der Westwand. In den Zeitriumen nach der Bestattung des
Herrschers gehoren keine Ofen zur ansonsten reichhalti-
gen Ausstattung des Raumes mit Dingen des téglichen
Lebens.



Raum 16 (alle Zeitrdume)

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe Raum 2, aber: Die Westwand weist die einzige Tiir
des Raumes auf.

Die obere Etage der Wichter

Meisterinformationen:
Das obere Raumsystem wurde geschaffen, um Grabriuber
von ihrer niichtlichen Arbeit abzuhalten. Hierbei dachte
man angesichts der aktuellen Machtverhiiltnisse in erster
Linie an echsische und weniger an menschliche Diebe.

Raum 17
Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine Informationen:

Die Wendeltreppe fiihrt an ihrem oberen Ende unmittelbar in
den Westteil eines quadratischen Raumes mit einer Seiten-
linge von 12 und einer Hohe von 4 Schritt. Etwa in der Mitte
des ansonsten leeren Raumes steht eine kleine, steinemne
Gestalt. In der Ostwand befindet sich ein Ausgang, der durch
keine Tiir versperrt wird.

Spezielle Informationen:

Die Figur erinnert an einen entsetzlich verzerrt dargestellten
Echsenmenschen, weist jedoch nur eine GrdBle von einem
halben Schritt auf, In ihrer rechten Hand hélt sie eine steiner-
ne Fackel. Figur und Fackel bestehen aus einem Stiick.
Hinter dem Ostlichen Ausgang fiihrt eine Treppe in den
nichsten, etwa acht Schritt (40 Stufen) tiefer liegenden
Raum.

Meisterinformationen.
Zu diesem Zeitpunkt ist der Steingdtze noch unbelebt.
Wird er verschleppt (was ab einem Korperkraftwert von 12
miihsam mdglich ist), so fillt das spétestens bei der Bestat-
tung des Herrschers auf. Gegebenenfalls wird schnellstens
eine neue Figur aufgestellt.

Nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen.\
Siche “Vor Bestattung des Herrschers”, aber: Der echsi-
sche Elementargeist des Feuers “Css’k”™ wurde in den
Steingdtzen gebannt. Er sorgt fiir ein brennendes Inferno
im Innern des gesamten Raumes. Der Geist ist zu keinerlei
Kontaktaufnahme bereit. Ein trockener Held, der versucht,
den Raum zu durchqueren, nimmt 3W20, ein wasserge-
trinkter 3W10 Lebenspunkte Schaden. Der Geist besitzt
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vollkommene Immunitit gegeniiber magischer Beeinflus-
sung, lieBe sich aber mechanisch von der Stelle bewegen.
Er kann iiberlistet werden, indem sein Artverwandter aus
Raum 18 (siehe die dortige Beschreibung) in Raum 17
gebracht wird und dort fiir ein Verldschen der Flammen
sorgl. Langfristig gesehen wird ein solches Vorgehen zu
einem gegenseitigen Austreiben der Elementargeister fiihren,
nachdem ein langer, den Raum in seinen Grundfesten
erschiitternder Kampf in einer Pattsituation gipfeln diirfte.

Gegenwart

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:

Siehe “Vor und nach Bestattung des Herrschers™, aber:
Von dem Gitzen fehlt jede Spur. Der Raum weist zahlrei-
che Risse und lose Felsbrocken auf, die auf eine erhebliche
Gewalteinwirkung schlieflen lassen. Entweder haben die
Helden in der Vergangenheit fiir diese Entwicklung ge-
sorgt, oder aber Friedenslied hat zur Unterstiitzung der
Recken einen Elementarkampf auf irgendeine Art und
Weise herbeigefiihrt (er spricht nicht gerne dariiber). Je-
denfalls kann der Raum ungefihrdet passiert werden.

Raum 18
Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine Informationen:

Der zwdlf mal zwdlf Schritt groffe Raum verfiigt iiber je
einen Ausgang in der West- und in der Ostwand. Beide
Ausgiinge liegen in 4 Schritt Hohe. Jeweils eine Treppe fiihrt
vom Boden aus durch die versperrten Durchgiéinge bis in die
benachbarten Riume. Die ungeschmiickte Decke befindet
sich etwa acht Schritt iiber dem Boden. Genau in der Mitte
des Raumes steht eine kleine, steinerne Figur auf einem 4
Schritt hohen, schlichten Steinsockel.

Spezielle Informationen:

Auch dieser Steingdtze kann seinen echsischen Ursprung
nicht verleugnen. In seiner rechten Hand hilt er die steinerne
Nachbildung eines krokodilledernen Schlauches.

Meisterinformationen:

Die Statue wird zur Zeit noch nicht von einem Elementar-
geist bewohnt. Die Treppe in der Ostwand fiihrt iiber 40
Stufen in Raum 19. Die fiinfundzwanzigste Stufe von
unten 1dst bei einer Belastung von 1000 Unzen einen
Mechanismus aus, der alle Stufen so abkippen liBt, dall
sich die Treppe in eine schrige Rutsche verwandelt (Fal-
le!). Auf ihr befindliche Personen stiirzen unauthaltsam in
Raum 18, was ihnen 2W6 Schadenspunkte einbringt. Nach
5 Kampfrunden richten die Stufen sich wieder auf und die
Falle schaltet sich erneut betriebsbereit.
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Nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe *Vor Bestattung des Herrschers”, aber: Der Raum ist
bis zu einer Hohe von 4 Schritt mit Wasser gefiillt. Der nun
von einem gebannten Wassergeist namens “Krss’h” be-
wohnte Steingdtze thront unmittelbar iiber der Mitte des
kiinstlichen Teiches und sorgt auf geheimnisvolle Weise
fiir die merkwiirdige Beschaffenheit der Fliissigkeit. Die-
ses Element verfiigt iiber eine deutlich geringere Dichte als
natiirliches Wasser, es ist, schlicht gesagt, leichter. Auch
der beste Schwimmer versinkt hier wie ein Stein, es gibt
also keine Moglichkeit, den Raum schwimmend zu passie-
ren, ohne ein Boot zu besitzen. Hingegen versprechen
folgende Losungen mehr oder weniger groBe Aussicht auf
Erfolg:
1. Es dauert 90 Sekunden minus 2 mal Korperkraft, den
Raum durch das Wasser iiber den Boden gehend zu passie-
ren. Ein Held kann Ausdauer-in-Sekunden lang die Luft
anhalten, bevor er tief durchatmen mu8,
2. Bei einer gelungenen Geschicklichkeitsprobe +10 kénn-
te es gelingen, den Steingttzen mit einem Lasso einzufan-
gen. Wird dieser in einen anderen Raum verschleppt, so
folgt ihm das Wasser langsam nach und 4Rt binnen zwei
Spielrunden einen trockenen Raum 18 zuriick.
3. Wird der Frostgétze aus Raum 19 ins Wasser geworfen,
so gefriert dieses auf der Stelle und kann problemlos iiber-
schritten werden. Natiirlich fiihrt ein solches Zusammen-
treffen auf die Dauer zu elementaren Zwistigkeiten, die
wiederum die Verwiistung des Raumes und das gegensei-
tige Austreiben der Elementargeister nach sich ziehen.
Helden, die, hervorgerufen durch Treppenfalle V, ins
Wasser fallen, atmen im ersten Schrecken einige Schlucke
Flissigkeit ein (2W6 Schadenspunkte).

Gegenwart

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Vor und nach Bestattung des Herrschers”, aber:
Von dem Steingdtzen fehlt jede Spur. Der Raum wirkt,
genau wie die Stufen der in ihn fithrenden Treppen, verwii-
stet.

Raum 19
Vor Bestattung des Herrschers
Allgemeine Informationen:

Ihr seht in einen 12 mal 12 Schritt messenden Raum mit je
einer unversperrten Offnung in der Ost- und in der West-

wand. Der Abstand zwischen dem Boden und der ebenso

kargen Decke betrigt 4 Schritt. Mitten im Raum steht eine,
nur einen halben Schritt hohe, steinerne Echsenfigur, deren
gehdrnte Fratze etwas Bedrohliches ausstrahlt.

Spezielle Informationen:
In der rechten Hand des Gitzen befindet sich die aus Stein
geschlagene Nachbildung eines Kristalls,

Meisterinformationen:
Daf3 es sich hierbei um einen Schneekristall handelt, diirfte
den Helden in dieser stickig warmen Umgebung wohl
kaum in den Sinn kommen. Uberhaupt bleibt unklar, wie
sich die Echsenmenschen Wissen iiber das weife Element
zu eigen machen konnten. Der Steingdtze ist zu diesem
Zeitpunkt noch unbelebt.

Nach Bestattung des Herrschers

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:

Siehe “Vor Bestattung des Herrschers™, aber: Der Elemen-
targeist des Frostes “Hr’zzr” wurde in der Steinfigur ge-
bannt und sorgt nun fiir einen gleichbleibenden Frost, wie
wir ihn sonst nur in den Gebieten des ewigen Eises finden.
Echsenmenschen, fiir deren Abwehr dieser Raum angelegt
wurde, und andere Wechselbliitige, die diesen Raum be-
treten, erstarren sofort zu volliger Bewegungslosigkeit.
Menschen, Elfen und Zwerge holen sich hochstens (1 auf
W6) einen zweiwdchigen Schnupfen, der Abziige von
jeweils einem Punkt auf Geschicklichkeit und Korperkraft
einbringt. Wer den Steingdtzen mit bloBer Haut anfaBt,
klebt sofort an ihm fest und kann sich nur noch durch das
Opfern einiger Quadratzentimeter Haut wieder von ihm
trennen (IW6 Schadenspunkte).

Gleiches gilt auch fiir die aufgrund der Luftfeuchtigkeit
iiberfrorenen Winde. Mit Handschuhen, Seilen oder ande-
ren Hilfsmitteln lieBe sich die Figur durchaus von der
Stelle bewegen. (Angaben zu einem Zusammenbringen
der Elementargeister siehe Riume 17 und 18.)

Gegenwart

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
Siehe “Vor und nach Bestattung des Herrschers”, aber: Der
Raum kann problemlos begangen werden, da der Gétze
verschwunden ist und nur ein karges, briichiges Gelinde
hinterlassen hat.

Gang VI
Vor Bestattung des Herrschers

Allgemeine Informationen:

Der Gang fiihrt von Raum 19 aus gesehen zunichst in
Richtung Osten und weist eine starke Steigung auf, Boden
und Winde leuchten in hellem Gelb, die Decke wurde mit
einem gigantischen Gemilde versehen. Nach etwa 10 Schritt
knickt der Gang steil nach links ab und verliuft im weiteren
noch 45 Schritt in Richtung Westen. Sowohl der Anstrich als
auch das Bildnis setzen sich nahezu bis zum Ende des Gan ges
fort.
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Spezielle Informationen:

Auf den letzten 5 Schritt wird der Gang ebenerdig. Die Decke
wurde an dieser Stelle nicht bemalt. Statt dessen lassen sich
dort rundum Fugen erkennen.

Meisterinformationen:

Die AuBlenwand der Pyramide verbirgt etwa 6 Schritt
neben dem Eingang einen steinernen Stopfen, der, sobald
er in die Wand gedriickt wird, dafiir sorgt, daB einige Sicke
Schlamm aus einer verborgenen Hohlung nach auBen
dringen konnen. Sobald geniigend Schlamm abgelaufen
ist, 18st sich ein Riegel, der bisher das schwere Tor in der
Decke verankert hat und die riesige Steinplatte (VII)
rutscht genau eingepalt die Winde entlang bis zum Boden
des Ganges. Im Augenblick jedoch wurde der Tiirschlief3-
mechanismus noch nicht ausgeldst und der hierzu nétige
Stopfen ist so unauffillig angebracht, dafl die Helden ihn
kaum (schon gar nicht im Dunkeln) finden diirtten.

Das Bildnis an der Decke 146t ahnen, daBl die Geschichts-
sicht der Ciszk’hr dhnlich gleichmachende Ziige trigt wie
ihr Naturverstindnis. Es wurden Szenen aus sicher einigen
tausend Jahren Historie der tropischen Stimpfe ohne jegli-
che Trennung neben- und ineinandergestellt, So tauchen
Dutzende von Leviathanim direkt neben wild aussehenden
Menschenhorden und souverdn wirkenden Echsenmen-
schen auf. Letztere wurden meist im Ruhezustand, mit Per-
gamentrollen in den Hinden oder als Betrachter des Ster-
nenhimmels dargestellt. Die anderen Vilker, selbst Schlan-
genmenschen und Leviathanim, wirken kriegerisch.

Immer wieder taucht ein reich geschmiickter Echsen-
mensch, bedeckt von einer goldenen, topfihnlichen Kro-

26

ne, auf. Neben ihm steht hiiufig eine etwa doppelt so grofl
abgebildete, von einer hellen Aura umgebene Echsenfigur,
die schiitzend ihre Hand auf die Schulter des Gekrénten
legt. Alle Personen wurden im Profil gezeichnet.
Aufmerksamen Betrachtern kinnte auffallen, dal bei of-
fensichtlich lebenden Wesen die Fiifie voreinander stehen,
withrend sich bei augenscheinlich toten, die grundsiitzlich
liegend an die Decke gebannt wurden, die Fiile nebenein-
ander befinden. Der Gekronte bildet die einzige Ausnah-
me. Er liegt zwar niemals, aber dennoch bleibt immer ein
Ful verdeckt.

Der Meister wird sich schon denken, daf es sich hierbei um
den unter dem Schutz der allesgebidrenden Mutter stehen-
den Herrscher handelt, fiir dessen angemessene Bestattung
die Pyramide gebaut wurde, Das Fehlen einer chronologi-
schen Ordnung und die offensichtlich tendenzielle Dar-
stellung macht es den Helden unméglich, nihere Ge-
schichtsaufschliisse zu ziehen, wenngleich zumindest klar
werden sollte, dall die Warmbliiter nicht die einzige be-
stimmende Spezies auf Dere bildeten. Wenn diec Helden
die Pyramide verlassen, ist es stermenklare Nacht. Sobald
die Recken das AuBere des Grabmonumentes betreten,
blittern Sie weiter zum Kapitel “Endlich draulen”.

Nach Bestattung des Herrschers und Gegenwart

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:

Siehe “Vor Bestattung des Herrschers™, aber: Das Steintor
V1l hat sich unwiderruflich geschlossen. Eine kleine Armee
von Steinmetzen wire ndtig, um die 5 Schritt dicke Platte
zu durchbrechen.



Die Vergangenheit ruft .

Alltigliche Probleme eines Uberhelden

Allgemeine Informationen:

Einen Augenaufschlag spiiter sieht alles verindert aus. Der
steinerne Sarkophag ist fest verschlossen. Uber ihm befindet
sich ein gewaltiger Flaschenzug. Die siecben Urnen fehlen
ebenso wie der mysteridse Waldelf und - deine Mitstreiter!

Spezielle Informationen:

Wer auch immer jetzt verlautbaren ldBt, an sich herabzuse-
hen, erkennt, dafi er/sie sich im K&rper des von Friedenslied
erwihlten Helden befindet. AuBerdem wird nach einigen
Augenblicken die gedankliche Priisenz der anderen Recken
wahrgenommen.

Meisterinformationen:
Nicht nur die Helden, sondern auch der Meister befinden
sich in einer schwer zu iiberblickenden Situation. Withrend
erstere sich sicher bald fragen werden, wer von ihnen das
Sagen hat, mull der Meister festlegen, wie der Ko&rper
unseres Uberhelden darauf reagiert, daB die “Geister” aller
unserer Abenteurer ihm innewohnen und vielleicht bald
um die Vorherrschaft streiten werden. Zu diesem Zwecke
méchten wir dem Spiclleiter ein paar einfache Mechanis-
men ans Herz legen.

1. Der gemeinsame Korper handelt so, wie es der erstbeste
Held wiinscht.

2. Gibt es vor oder wihrend einer Handlung Meinungsver-
schiedenheiten dariiber, wer den Korper gerade steuert, so
entscheidet eine Probe auf Willensstirke (Willensstirke =
(MU+KL+CH): 3, aufgerundet). Die Probe wird von all
jenen Helden durchgefiihrt, die gleichzeitig den Kérper
lenken wollen, sei es, um einfache Handlungen auszufiih-
ren (sprechen, Arm bewegen etc.), sei es, um lingerwih-
rende Auftrige zu erledigen (kdimpfen, Zimmer durchsu-
chen etc.). Wer die Probe am besten besteht (grobte posi-
tive Differenz zwischen Wurf und Wert), bekommt die
momentane Fiihrung.

3. MiBlingt allen beteiligten Helden bei einer Meinungs-
verschiedenheit die Probe auf Willensstirke, so verharrt
der Kérper eine Minute lang wie versteinert in seiner
derzeitigen Position. Der Uberheld bleibt also dann, selbst
in brenzligen Situationen, véllig handlungs- und bewe-
gungsunfihig.

Die beste Methode fiir das Zusammenleben in einem
Korper stellt also hiufig das sinnvolle Unterordnen unter
die Fiihrung des jeweils kompetentesten Helden dar.

4. Der Uberheld besitzt die Werte fiir Lebensenergie,
Kampf und Talente der Kérperbeherrschung des Helden,
dessen Korper die Wirtfunktion iibernommen hat. Eigen-

schaften, Zauberfertigkeiten und andere Talente entspre-
chen den Fihigkeiten desjenigen, der gerade die Fithrungs-
rolle ausfiillt,

5. Stirbt der Uberheld, so stellen auch die in der Pyramide
zuriickgelassenen Korper alle Lebensfunktionen ein. Nach
einer gelungenen Riickkehr in die Gegenwart hat jedoch
nur der Wirtskorper gegebenenfalls Lebensenergie verlo-
Ten.

Sollten dem Meister die vorgenannten Regeln zu kompli-
ziert erscheinen, so moge er sich eigene ausdenken, oder
aber ganz auf die Erschaffung eines Uberhelden verzichten
und alle Abenteurer samt ihren eigenen Korpern in die
Vergangenheit reisen lassen. In diesem Fall entgehen der
Runde zwar vermutlich einige hochst unterhaltsame Au-
genblicke, fiir den Fortgang des Abenteuers bleibt eine
solche Entscheidung jedoch ohne grofere Bedeutung. Daf
die Helden im Besitz der Kugel Zeitenruf sind, gestattet
dem Meister, EinfluB} auf deren Vorgehensgeschwindig-
keit zu nehmen. Planen die Recken etwa einen ldngeren
Ausflug in die umliegenden Siimpfe, so verblait das Glii-
hen der Kugel dramatisch. Im Moment allerdings befinden
sich die Helden noch in Raum 10, wenngleich sie in die
4000 Jahre alte Vergangenheit versetzt wurden,
Mafigeblich fiir den Meister sind nunmehr die Raumbe-
schreibungen unter den Rubriken “Vor Bestattung des
Herrschers” .

Endlich drauBen

Allgemeine Informationen: -

Der Ausblick, der sich euch bietet, ist schier iiberwiltigend.
Ihr befindet euch in einer Hohe von fast 100 Schritt, so daB
die unter euch liegende Natur anmutet wie ein Blumenbeet
im Garten eines reichen Garethers. So weit das Auge reicht,
lassen sich weder Stidte noch Straflen ausmachen. Die
Pyramide scheint von einem Holzzaun umgeben zu sein.
Innerhalb wie aullerhalb dieser Umzdunung befindet sich
eine Vielzahl von winzig wirkenden Zelten und Hiitten.
Geradeaus vor euch beginnt eine sich nach unten verbreitern-
de Steintreppe, die bis zum Boden reicht.

Spezielle Informationen:

Bei den Zelten auBerhalb des Zaunes diirfte es sich um eine
eigenstindige Formation handeln, die auf eine grofere Streit-
macht schlieBen liBt, wiihrend im Innern eher befestigte
Raumlichkeiten vorherrschen.

Meisterinformationen:
Dank Friedenslieds perfekter Terminierung diirften die

Recken das Bauwerk mitten in der Nacht verlassen. Die
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Nacht ist sternenklar, so daf sie die Umrisse der Anlagen
erkennen konnen. Bis auf wenige Wachen, die ihre Auf-
merksamkeit jedoch den moglichen Gefahren auflerhalb
des Bauplatzes widmen, schlift hier alles. Die Anlage 148t
sich grob als Baustelle fiir die AbschluBarbeiten an der
Pyramide beschreiben. Gerade haben einige ausgesuchte
Sklaven die letzten kleinen Handgriffe hinter sich ge-
bracht, so da}, abgesehen von einem halben Dutzend
Wiichtern, die zuriickgelassen werden sollen, in den niich-
sten Tagen der Abbau der Hiitten und Ziune sowie die
Abreise der am Bau beteiligten Echsenmenschen ansteht.
AuBerhalb der Baustelle hat gerade der amtierende Herr-
scher mitsamt seiner recht umfangreichen Begleitung den
Ort seiner letzten Ruhestiitte erreicht, um bei der Weihung
des Monuments personlich anwesend zu sein. Natiirlich
ahnte er bis heute noch nicht, wie nahe sein letztendlicher
Umzug in dieses Gemiuer bevorsteht.

Fester Grund

Meisterinformationen:

Zur Zeit der Ciszk hr lag der Boden noch etwa 70 Schritt
tiefer, so dafl es nicht wundert, da} die Sumpfbeschreibung
des ersten Abenteuerabschnitts hier keine Giiltigkeit mehr
besitzt. Im gesamten Baustellenbereich sowie noch etwa
300 Schritt darumherum befindet sich festes, wenngleich
auch etwas morastiges Erdreich. Die Ciszk’hr wihlten
diese Stelle, um dem Bauwerk den erforderlichen Bestand
zu ermoglichen.

Jenseits der bezeichneten Zone mull hingegen jederzeit
mit Sumpfléchern gerechnet werden, die der Meister nach
eigenem Ermessen plaziert.

Zelte, Zimmer, Ziune

Meisterinformationen:

Bei den Hiusern und Zelten im Baustellenbereich handelt
es sich ausschlieflich um zusammengeschusterte Notbe-
helfe. Sie sind keinesfalls mit den prachtvollen Bauten in
den befestigten Stddten der Ciszk’hr zu vergleichen. Da
die Aufenthaltsorte der Meisterpersonen je nach Verhalten
der Helden verinderlich bleiben, beschreiben wir Rium-
lichkeiten und Personen getrennt voneinander. Nun also
zunichst die baulichen Aspekte:

1 Pyramide
Meisterinformationen:

Alles Wissenswerte iiber das Grabmonument finden Sie im
Kapitel “Im Innern der Pyramide™.
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2 Umzdunung

Allgemeine Informationen: "

Ihr erblickt einen gewaltigen Zaun, zusammengesetzt aus 6
Schritt hohen, in den Boden gerammten Stimmen, die si-
cherlich einer Horde Elefanten trotzen wiirden.

Meisterinformationen:
Der Zaun wurde urspriinglich gebaut, um riduberische Rie-
senechsen von einer schnellen Mahlzeit abzuhalten. Wer
ihn iiberqueren will, wird wahrscheinlich von den Wachen
auf den vier Ecktiirmen gesehen.

3-7 Hiitten

Aligemeine Informationen:

Die drei mal drei Schritt groBen Blockhiuser weisen schrige
Flachdidcher auf, von denen fast ununterbrochen Wasser-
tropfen herabfallen. Jedes Haus verfiigt {iber einen tiirlosen
Eingang in der Ostwand, besitzt jedoch keine Fenster.,

Spezielle Informationen:
Im Innern der Hiuser finden sich jeweils zwei einfache
Liegen und eine Truhe.

Meisterinformationen:

Liegen und Truhen wurden, mit Erlaubnis des Befehlsha-
bers, von den Bewohnern selbst gebaut. Die Truhen enthal-
ten nur einfache Kleidungsstiicke. Nachts ruhen hier je
zwei menschliche Sklaven. Im einzelnen sind dies in Hiitte
3: zwei Tulamiden mit den klangvollen Namen “Hassan
ibn Harasni” und “Machman ali Rachani”, in Hiitte 4: zwei
méinnliche Urwaldmenschen namens “Umbassa” und
“Gambala”, in Hiitte 5: zwei weibliche Dunkelh#utige, die
*Ambali” und “Schawani” heifien und in Hiitte 7 eine Frau
aus den Wiistenregionen, deren Name “Shana al Sarana”
lautet (Hiitte 6 steht leer).

8 Latrine

Aligemeine Informationen:

Das kleinste Gebiiude des Platzes verfiigt iiber eine Schwing-
tiir in der Nordseite. Die Hiitte gleicht einem Wiirfel mit
einer Kantenliinge von 2 Schritt.

Spezielle Informationen:
Die Tiir 188t sich von innen verriegeln. Offensichtlich han-
delt es sich hier um eine Latrine.

Meisterinformationen:
Diese scheinbar so unbedeutende Hiitte spiegelt die ab-
grundtiefen Unterschiede zwischen Menschen und Ciszk’hr
wieder. Allein die Existenz der Latrine beweist, dal} die
Echsenmenschen grofien Respekt vor den Moralvorstel-



lungen andersartiger Wesen besitzen. Die Sklavenhaltung
wird als reines Ergebnis der Machtverhiltnisse angesehen,
das jedoch nicht zur Erniedrigung der unterworfenen
Kreaturen berechtigt. Ein Stiick der menschlichen Wiirde
wird durch den Erhalt der Intimsphire gewahrt - ein Be-
griff, der den Ciszk’hr iibrigens fremd ist -, und so traf ein
entsprechender Vortrag der menschlichen Sklaven auf
offene Ohren beim Befehlshaber der Anlage. Diese Nach-
giebigkeit sollte jedoch nicht dariiber hinwegtiiuschen,
daB die Ciszk’hr erbarmungslos zuschlagen, sobald einer
der Sklaven einen Fluchtversuch unternimmt.

9 Kantine der Sklaven

Allgemeine Informationen:

Das Bauwerk besteht praktisch nur aus einem 3 Schritt tiber
dem Boden liegenden Flachdach, das auf 12 Pfosten ruht. In
der Mitte des nach allen Seiten offenen Gebiudes steht ein
Tisch, um den sich 9 Stiihle versammeln.

Spezielle Informationen:
Der Tisch ist gedeckt mit Blechtellern, Messern, Loffeln und
einzahnigen Gabeln.

Meisterinformationen:
Auch eine eigene Kantine wurde den Sklaven zugestan-
den. Viel Zeit fiir geruhsame Essenspausen bleibt ihnen
jedoch fiir gewdhnlich nicht.

10-14 Wachhéiuser

Allgemeine Informationen:

In jeder Ecke der Umziiunung sowie im Innern der Reitech-
senkoppel (22) befindet sich ein hélzerner Wachturm mit
einem nach aufen blickenden, echsischen Wichter.

Spezielle Informationen:

Die quadratischen Tiirme besitzen eine Hohe von etwa 6
Schritt und eine Kantenlinge von 13 Schritt. Im unteren Teil
kann man durch den offenen Eingang in einen grofien Raum
sehen, in dem 9 Echsenmenschen, auf dem lehmigen Boden
liegend, ihre Nachtruhe abhalten. Eine Wand wird fast
vollstindig von einem groBen hélzernen Schrank mit neun
Tiiren eingenommen.

Entlang der anderen Winde stehen neun schalenformige
Sitzgelegenheiten. AuBerhalb des 5 Schritt hohen Innen-
raums fiihrt eine Leiter auf das umzéunte Dach.

Meisterinformationen.:
Tagsiiber halten sich die Wachsoldaten verstreut iiber das
ganze Geldnde auf. Wachablosung auf dem Dach findet,
rund um die Uhr, alle 4 Stunden statt. Ungeschiitzt herum-
laufende Helden werden bei einer solchen Gelegenheit na-
tiirlich entdeckt.

Die letzte Ablésung wurde vor einer Stunde durchgefiihrt.
Die Schriinke sind in neun Segmente unterteilt und enthal-
ten Kleidung, Waffen und allgemeine Ausriistungsgegen-
stinde der Wachsoldaten. Hierzu gehoren Rucksicke aus
gegerbten Schlangenhduten genauso wie Feuersteine,
schwarzes Pulver, Pechfackeln und Gliicksbringer aus
geschliffenen Krokodilszihnen.

15 Wohnhaus des Hohenpriesters

Allgemeine Informationen:

Der 10 mal 13 Schritt messende Pflockbau weist einen
Eingang ohne Tiir in der Siid- und zwei fensterlose Offnun-
gen in der Ostwand auf.

Spezielle Informationen:

Die Hiitte teilt sich in zwei gleichgroBe Rdume mit je einer
Sichtéffnung auf, die durch einen Durchgang miteinander
verbunden sind. Sie besitzt kein Dach; die Winde enden in
einer Hhe von 4 Schritt. Im Innern des Stidzimmers stehen
zwei aus fremdartigem Material hergestellte Sitzschalen, ein
Schrank, eine Truhe und ein Holztisch mit einem tellerformi-
gen FuB. Im Zentrum des hinteren Raumes befindet sich eine
Art Trage mit einem aus zwei groflen Schildkrotenpanzern
bestehenden Behiltnis in der Mitte. Die vier Griffenden der
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Trage ruhen auf etwa einen Schritt hohen Steinblicken.
Ansonsten ist der Raum leer.

Meisterinformationen:
Wir betrachten hier das Wohnhaus des Hohenpriesters, der
die Weihezeremonien fiir die Pyramide durchfiihrt. Den in
Egoismus gipfelnden Drang der Menschheit nach Indivi-
dualitiit kennen die Ciszk’hr nicht. Daher geben sie sich
auch keine Namen. Vielmehr definieren sie sich nach ihrer
Funktion, so dal3 der Priester einfach Priester und sogar der
Herrscher schlicht Herrscher genannt wird. Folgerichtig
benutzen die Ciszk hr immer die Wir-Form, selbst wenn
sie von sich als einzelner Person sprechen. Allerdings darfl
vermutet werden, dafl nicht alle Echsenmenschen vollig
frei von personlichem Machtstreben bleiben, wenngleich
auch die gierigsten kaum den Vergleich mit einem durch-
schnittlichen menschlichen Krieger zulassen.
Der Siidraum bietet Wohn- und Schlafgelegenheit (auf
dem Boden) fiir den Priester der H'Rtsi. Die Truhe enthilt
sowohl personliche Dinge als auch spirituelle Artefakte,
die jedoch fiir die Helden ohne Nutzen wiren. Im Schrank
finden sich priesterliche Gewinder, die allerdings eher
Netzen #hneln als festlichen Roben. Das Nordzimmer
verbirgt eines der grofiten Heiligtiimer der Ciszk’hr: Den
unverweslichen, aber nichtsdestotrotz leblosen Salaman-
der, der einmal pro Jahr, am Jahrestag der grofen Entschei-
dungsschlacht gegen die menschlichen Wiistenbewohner,
seine Farbe wechselt, Zur Zeit erstrahlt der Salamander,
der damals die Sinne der Tulamiden auf wunderbare Weise
verwirrte, in purpurroter Pracht. Jeden Tag um die Mit-
tagsstunde wird das heilige Tier auf der Lade von vier
Wachsoldaten in das Tempelzelt getragen, wo der Priester
einen kurzen Goéttinnendienst abhilt.
Das Fehlen eines Daches weist iibrigens, wie bei allen
anderen echsischen Holzhiitten auf dem Bauplatz auch,
aul die besondere Naturverbundenheit der Echsenmen-
schen hin.

16 Wohnhaus des Bauleiters

Allgemeine Informationen:

Ein Blick durch die fensterlose Offnung in der Ostwand der
4 mal 5 Schritt grofen Hiitte offenbart einen einzigen,
dulerst schlicht ausgestatteten, 4 Schritt hohen Raum ohne
Decke. Eine Tiir im Eingang der Siidwand fehlt.

Spezielle Informationen:

Der Tisch in der Mitte des Raumes wird umrahmt von drei
Schalensesseln. Ein schmuckloser Schrank steht an der
Nordwand. Die Westwand bietet einem Schreibtisch mit
Zeichenbrett Platz.

Meisterinformationen:

Ansonsten l#Bt nichts hier aufl die besondere Stellung des
Bewohners dieser Hiitte schlieBlen, was einerseits am pro-
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visorischen Charakter der ganzen Anlage und andererseits
am Mangel an Geltungsbediirfnis der Ciszk’hr liegen mag.
Der Schrank enthilt Kleidung und wenige personliche
Dinge des Bauleiters. In den Schubladen des Schreibi-
sches finden sich Stifte, geometrische Werkzeuge und
einige unverstindliche mechanische Hilfsmittel. Unbe-
schriebene Pergamente liegen neben aufwendig bemalten.
Helden, die sich mehr als 10 Spielrunden mit diesen Pldnen
der Pyramide beschiftigen, bekommen einen recht genau-
en Uberblick iiber das Tnnenleben des Monumentes, ¢in-
schlieBlich der Lage des geheimen Schatzraumes.

17 Wohnhaus des Befehlshabers und seines Leibwichters

Meisterinformationen:
In Grébe und Ausstattung entspricht die Hiitte Haus 16.
Allerdings fehlt ein Schreibtisch. Der Schrank enthélt zu-
sdtzlich Waffen und Riistungen fiir 2 Personen. Abgesehen
vom militdrischen Befehlshaber der Anlage wohnt hier
sein Leibwiichter, der allerdings eher fiir spezielle Aufga-
ben als zum Personenschutz eingeteilt wird.

18 Werkzeuglager

Allgemeine Informationen:

Bestindig fallen Wassertropfen vom stabilen, schriigen Flach-
dach der 13 mal 25 Schritt grollen Hiitte, die keine Fenster-
offnung aufweist. Die dicke Holztiir wurde mit einem Me-
tallschloB fremdartiger Bauweise versperrt. Das Schlof} besitzt
kein Schliisselloch.

Meisterinformationen.

Das TiirschloB des Werkzeuglagers wurde mit einem spe-
ziellen Zauber belegt, der es nur aufspringen ldBt, wenn
entweder die Stimme des Bauleiters oder die des Befehls-
habers einen entsprechenden Befehl vernehmen 1dBt. Ein
gelungener Foramen Foraminor-Zauber +5 erzeugt die
gleiche Wirkung. Im Innern der Hiitte finden sich Bau-
werkzeuge aller erdenklichen Art, deren Funktion im all-
gemeinen nachvollziehbar erscheint. Offenbar sind die
echsischen Werkzeugmacher zu fast identischen Ergeb-
nissen gelangt wie ihre menschlichen oder auch zwergi-
schen Berufsgenossen. Allerdings wurden teilweise Me-
tallegierungen verwendet, die an die Fremdartigkeit der
Ciszk’hr zuriickerinnern,

19 Kiichentrakt

Allgemeine Informationen:

Ein gewaltiger, 5 Schritt hoher Holzbau mit einer Grundfli-
che von 40 mal 20 Schritt liegt vor euch. Im Abstand von
einem halben Schritt aufgestellte Holzpfihle bilden die
offenen Wiinde des Ostteils des Gebiiudes. Eine Art Rund-



gang verbindet die Siulenreihe an ihrem oberen Ende. Die-
ser Teil des Bauwerks besitzt im Gegensatz zur westlichen
Hilfte kein Dach.

Spezielle Informationen:

Im offenen Ostabschnitt steht ein 25 Schritt langer, mit
allerlei Metallgeschirr gedeckter Tisch, der von zwei ebenso
langen Holzbénken, die bestimmt 50 Echsenmenschen Platz
bieten, gesdumt wird. Zweifellos handelt es sich hier um eine
notdiirftige Kantine, deren Ausstattung die der Slavenkanti-
ne keinesfalls {ibertrifft. Eine Holztiir im Siiden trennt diesen
Teil des Baus von dem geschlossenen Westabschnitt.

Meisterinformationen:

Die Tiir im siidlichen Teil der Ostwand wurde mit einem
magischen SchloB gesichert, das auf die Stimme des Kochs
reagiert. Sie fiihrt in eine provisorisch eingerichtete Kiiche
von jeweils 10 Schritt Lange und Breite mit einer Offnung
in der Nordwand. Schmale Sehschlitze lassen bei Tage
etwas Licht in den Raum fallen. Hinter dem nordlichen
Durchgang liegt ein groBer Vorratsraum, der auf die glei-
che Art erhellt wird. Der Raum enthélt alles, was der
echsische Magen zum Uberleben bendtigt und wird stiin-
dig - regelmiBige Jagdaustliige der Wachsoldaten ermog-
lichen dies - neu gefiillt. Der Koch tibernachtet auf dem
Boden des Lagers. Zweimal tiglich, morgens bei Sonnen-
aufgang und nachmittags, etwa eine Stunde nach dem
Gottinendienst, wird die Mannschaft, ebenso wie die in
ihrer eigenen Kantine speisende Sklavencrew, zum Essen
gerufen,

20 Tempelzelt

Allgemeine Informationen:

Im Nordwestteil der Anlage steht ein aus Krokodilleder
gekniipftes, zwanzig Schritt durchmessendes Spitzzelt, das
sicher 10 Schritt hoch in den Himmel ragt. Ein Vorbau im
Siiden erméglicht den freien Zugang zum Innern des Zeltes.

Spezielle Informationen:

Ein dicker, tief in den Boden gerammter Stamm frigt das
Zelt in der Mitte der kreisformigen Grundfldche. Vor dem
Stamm stehen vier rechteckig angeordnete, schwere Stein-
blécke auf dem morastigen Boden. Ansonsten ist das Zelt
leer.

Meisterinformationen. )
Jeden Tag einmal wird die Lade mit dem heiligen Sala-
mander in das Tempelzelt der H'Rtsi getragen und dort auf
den Steinbliécken abgelassen. Der Priester zelebriert dann
einen halbstiindigen Géttinnendienst vor den Ohren der bis
auf einige Wachen vollstindig versammelten Mannschaft,
Der Diener der H’Rtsi bedart keiner Hervorhebung gegen-
iiber seinen Zuhdrern und so predigt er einfach in der Mitte
der ihn umringenden Echsenmenschen. Blutsopfer sind

den Ciszk’hr fremd, jedoch ist warmbliitigen Kreaturen
die Teilnahme an Zeremonien zu Ehren der H'Risi streng-
stens verboten. "

21 Haupttor

Allgemeine Informationen:

Ihr seht ein aus zwei Fliigeln bestehendes, sechs mal sechs
Schritt grofies Tor. Ein gigantischer Riegel schiitzt vor dem
Eindringen ungebetener Besucher von auflen. Der Nordflii-
gel enthilt eine wesentlich kleinere Tiir, die kein sichtbares
(weil magisches) Schlof und keinen Riegel aufweist.

Meisterinformationen:
In Zeiten, wo noch nicht eine gewaltige Armee von Ech-
senkriegern das AuBere der Baustelle bewachte, wurde
auch der Personeneingang mit magischen Schlssern gesi-
chert. Die groBen Tiirfliigel werden nur gedffnet, um
Reitechsen oder Arbeiter mit groen Lasten passieren zu
lassen.

22 Feste Koppel der Tragechsen

Allgemeine Informationen:

Die etwa 4 Schritt hohe und 40 mal 40 Schritt umfassende
Einzdunung besitzt ein 3 mal 3 Schritt groBes Tor in der
Ostwand.

Spezielle Informationen:
Das Tor wurde von innen verriegelt.

Meisterinformationen:
Zur Zeit halten sich hier 12 Tragechsen auf, die tagsiiber
zum Weiden in die umliegenden Siimpte gefithrt werden.
Das Wachhaus in der Siidostecke der Koppel vertfiigt iiber
einen Eingang in der Westwand.

23 Das Zelt des Herrschers

Allgemeine Informationen:

Etwa 150 Schritt westlich des Haupttors befindet sich ein 15
Schritt durchmessendes Rundzelt. Es besteht wie alle Zelte
der Ciszk’hr aus den Hiuten rduberischer Reptilien.

Spezielle Informationen:

Die nach oben spitz zulaufende Unterkunft bietet Platz fiir
einen grofien, von 11 Schalensesseln umgebenen Tisch,
mehrere Schrinke und Truhen sowie ein kreisrundes, mit
Wasser gefiilltes Loch von zweieinhalb Schritt Durchmes-
Ser.

Meisterinformationen:
l Das Zelt wird stindig schwer bewacht, so daB wir auf die
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Truhen verzichten. Es dient als Konferenz- und Ruheraum

I Beschreibung der vielfdltigen Inhalte von Schrinken und
fiir den seit kurzem schwerkranken Herrscher.

24, 25 und 26 Wohnzelte

Meisterinformationen:
Es handelt sich, in obiger Reihenfolge, um die Wohnzelte
der 7 Sklaven des Herrschers, seiner 5 Minister und der 8
Offiziere. Die Zelte sind etwas kleiner (10 Schritt Durch-
messer) und kirglicher eingerichtet als das des Herrschers
und verfiigen nicht {iber wassergefiillte Ruhelécher im
Innern.

27 Versorgungszelt

Allgemeine Informationen:

Vor euch erhebt sich das groBte, sicher 25 Schritt lange und
10 Schritt breite Zelt, dessen Eingang sich in der dreieckigen
Nordwestwand befindet. Die Zeltwinde bilden oben eine
scharfe Liangskante.

Meisterinformationen:

Dutzende von Fissern, Kisten oder Regalen mit den unter-
schiedlichsten Lebensmitteln, Werkzeugen und Ausrii-
stungsgegenstiinden fiillen das Versorgungszelt der dem
Herrscher direkt unterstellten Streitmacht. Das Zelt wird
stindig von zwei Gardisten bewacht. Es stellt das einzige
transportable Bauwerk dar, das zum Schutz gegen die Wit-
terungsverhiltnisse mit einem echsenledernen Boden aus-
gestattet wurde,

28 Zelte der Leibgarde

Meisterinformationen:
Die Behausungen der Leibgarde besitzen einen Durchmes-
ser von 8 Schritt und entsprechen in ihrer Bauart den
meisten anderen hier vorkommenden Zelten. Nachts schla-
fen in jedem der 14 Zelte 10 Echsenkrieger. Die Unter-
kiinfte verfiigen iiber keinerlei Einrichtungen.

29 Transportable Koppel der Tragechsen

Meisterinformationen.
Der gezogene Stahl, aus dem diese zerlegbare Umziunung
geschaffen wurde, spiegelt den hohen technischen Ent-
wicklungsstand der Ciszk hr, besonders beziiglich der Me-
tallverarbeitung, wieder. Die Drahtziune werden von drei
Schritt hohen Pfosten auf Spannung gehalten. Der einzige
Zugang befindet sich in Form einer verriegelbaren Holztiir
zwischen zwei Pfosten im Siidteil der Ostwand. Die Kop-
pel besitzt ansonsten die AusmaBe der festen, gleicharti-
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I gen Anlage nordlich des Bauplatzes, wird jedoch von etwa
40 Tragechsen bevolkert.

30 Zelte der reguliren Streitkrifte

Meisterinformationen.:
Die 5 Schritt durchmessenden Unterkiinfte (liber 60 Stiick)
bieten nachts jeweils 5 Soldaten Schlafplitze und sind bar
jeglicher Einrichtung. 6 Echsensoldaten patroullieren stin-
dig entlang des gesamten Lagerplatzes. Wachabldsung fin
det alle 3 Stunden statt.

Freund oder Feind

Meisterinformationen:

Lieber Meister, im folgenden erlauben wir uns, Ihnen eine
ganze Reihe von Personen und Personengruppen vorzu-
stellen, denen Ihr Uberheld méglicherweise begegnen
konnte, Die Ausfiihrlichkeit der Beschreibungen richtet
sich hierbei nach unserer Einschétzung einer Begegnungs-
wahrscheinlichkeit, Wen unser Uberaventurier aber tat-
siichlich treffen wird. hingt im wesentlichen vom Vorge-
hen der Akteure ab. Fiir gewohnlich schlieBen sich an jede
Personenbeschreibung drei immer wiederkehrende Rubri-
ken an, die bei einer Kontaktherstellung von besonderer
Bedeutung sind. Sie heilen: “Sprachliche Verstindigung”,
“Schriftkenntnisse” und “Typische Redewendung”.

Die Bausklaven

Meisterinformationen:

In den letzten Wochen vor Beendigung der Bauarbeiten
wurden Tausende von Sklaven abtransportiert, die fiir die
groben Titigkeiten zustindig waren. Nur 9 Spezialisten
wurden zuriickgelassen, die in erster Linie die Malerarbei-
ten im Innern der Pyramide auszufiihren hatten. Zwei von
ihnen wurden schon kurze Zeit spéter verhattet - der Grund
fiir die Festnahme lag fiir ihre menschlichen Leidensge-
nossen im Dunkeln. Mittlerweile ist die Pyramide fertigge-
stellt, so daB die Sklaven tiglich auf ihren Abtransport ins
Ungewisse warten, dem sie mit unterschiedlichen Gefiih-
len entgegensehen. Uber politische Aspekte der Echsen-
herrschaft sind die Sklaven genausowenig informiert wie
iiber den beabsichtigten Besuch des Herrschers, obwohl
sie die Ankunft der Truppen bereits bemerkt haben. Alle
Menschen auf dem Bauplatz sind vollig unbewaffnet.

Hassan ibn Harasni
Allgemeine Informationen:

Die fast schwarzen Augen verleihen dem ausgemergelten
Gesicht des jungen Mannes offensichtlich tulamidischen



Ursprungs den Ausdruck ungebrochenen Stolzes. Der einen
Schritt und dreieinhalb Spann grofie, abgemagerte Kdrper ist
in einen groben, leinenartigen Umhang gehiillt, der durch
einen schlangenledernen Giirtel in Hiifth6he zusammenge-
halten wird.

Spezielle Informationen:

Der schwarze Bart des Sklaven weist auf der linken Wange
eine hellergroBe, kahle Stelle auf - eine Laune der Natur -, die
der nur notdiirftig geschnittenen Gesichtsbehaarung eine
eigenwillige Note gibt.

Meisterinformationen:

Hassan ibn Harasni entstammt dem einst grofien und
michtigen Stamm der Ban Hanovad, die schon vor langer
Zeit fiir wiirdig gehalten wurden, eine Botschaft des all-
michtigen Rahul zu empfangen. Obwohl Hassan die Nie-
derlage gegen die Ciszk’hr beim groBlen Aufstand am
Rande der Wiiste Chom nie ganz iiberwunden hat, wird er
nicht von blindwiitigem Haf} geleitet. Vielmehr erweist er
sich als ruhiger, analytisch veranlagter Mann. Rassische
Vorurteile beziiglich der Echsen oder gar der Waldmen-
schen bleiben ihm genauso fremd wie das nutzlose Aufbe-
gehren gegen eine uniiberwindbare Ubermacht. Seine einzige
Hoffnung fiir die Zukunft besteht darin, daf eines Tages
Rahul wiederkehren wird, um die Ungliubigen zu verja-
gen und sein Volk wieder grof3 zu machen, Hassan miB-
traut seinem Zimmergenossen Machman Ali Rachani und
wird einem nach Ubersetzern suchenden Helden zu einem
Kontakt mit Schawani raten.

Den Uberhelden hlt er fiir einen gottlichen Boten, der ihn
in seiner Geduld stirken soll.

Die Werte fiir Hassan ibn Harasni:

MU 15;KL10; CH10; GE 13; KK 13; RA7; LE48; RS 1;

AT (Ringen/Hiebwaffen scharf) 13/14, PA (Ringen/Hiebwaf-
fen scharf) 12/13, MR 4.

Herausragende Talente: Reiten 13, Sinnesschiirfe 10, Pro-
phezeien 11.

Verstindigung: Mit Helden, die des Tulamidischen miichtig
sind, diirfte es kaum zu Verstindigungsproblemen kommen.
Mischen Sie einfach einige Nonsenssilben mit ansonsten
vertrautem Sprachmaterial unter Zuhilfenahme einer Gram-
matik, die andere Wortstellungen benutzt, zu einem eigen-
standigen Dialekt, und schon kann der ungehinderte Gedan-
kenaustausch beginnen.

Spricht keiner der Helden die Sprache des Wiistenvolkes, so
bleibt nur die Verstindigung mit Hinden und Fiien. Spielen
Sie eine solche Situation nach Maglichkeit aus und brabbeln
Sie dabei ununterbrochen fremdlindisch klingende, konso-
nantenlastige Silben vor sich her.

Schriftkenntnisse: Hassan ist weder der tulamidischen noch
der echsischen Schriftsprache michtig, so daf er diesbeziig-
lich keine grofle Hilfe darstellt.

Typische Redewendung: A) gegeniiber tulamidisch Spre-

chenden: “Rahul Dank sein, weil senden grofie Harchkhal zu
verkiinden Mechtmal fiir Ban Hanovad.” B) gegeniiber
Anderssprachigen: “Achma halla ben Rachuli Baklasadi left
Mafala b’n Bnabacht ka’Chanovad.”

Machman Ali Rachani

Allgemeine Informationen:

Der vermutlich etwa vierzigjihrige Wiistenbewohner diirfte
etwa so grof} sein wie sein Mitbewohner (Hassan ibn Haras-
ni). Sein vernarbtes Gesicht wird gréBtenteils von dichtem
Bart verdeckt, der sicher schon monatelang nicht mehr von
einem Messer in die Schranken gewiesen wurde. Machman
trigt sackdhnliche Kleidung (die allen Bausklaven gemein
ist).

Spezielle Informationen:

Sein linkes Auge besteht aus Glas, was aber nur auffillt,
wenn man ihm forschend ins Gesicht blickt. Der Tulamide
hat sich angewohnt, immer geradeaus zu sechen und zum
Verindern des Gesichtsfeldes eine Drehung des Kopfes zu
benutzen.

Meisterinformationen:

Machman stammt vom Stamm der Ban Gafada ab, die
glaubten, unter dem Hochmut der Ban Hanovad leiden zu
miissen. Seine Narben entstammen, ebenso wie die Zerstd-
rung seines linken Auges, kleinen, aber nicht minder ge-
walttitigen Reibereien zwischen beiden Stimmen. Der
HaB auf die seiner Meinung nach minderwertigen Wald-
menschen ist kaum geringer und seine Fihigkeit, auch
deren Sprache zu verstehen, macht ihn zu einem brauchba-
ren Spitzel fir die Ciszk’hr, zumal er hofft, erwiesene
Dienste dereinst gegen den Wiedererhalt seiner Freiheit
eintauschen zu konnen. Machman ist fiir die Verhaftung
von zwei Waldmenschen verantwortlich, die so unvorsich-
tig waren, in seinem Beisein Mordabsichten gegen den
Befehlshaber zu duBemn.

Sollten die Helden ausgerechnet ihm Fragen beziiglich des
Pergaments stellen, so rit er ihnen zu einem Kontakt mit
Schawani, wird aber bei niichster Gelegenheit den Be-
fehlshaber informieren, zumal er die Anwesenheit der
Helden fiir einen Trick der Ciszk’hr hilt, um seine Loya-
litdt zu iiberpriifen. Machman verehrt keinen Gott auller
den Gott der Freiheit, und fiir diesen ist er bereit, Blutsop-
fer zu bringen,

Die Werte fiir Machman Ali Rachani:

MU 16; KL 12; CH 9; GE 9; KK 11; RA 6, LE 52; RS 1; AT
(Ringen/Hiebwaffen scharf) 13/12; PA (Ringen/Hiebwaffen
scharf) 11/14; MR 10.

Verstindigung: Der Wiistensohn beherrscht die wichtigsten
Dialekte des Tulamidischen sowie des Waldischen. Mit den
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Echsen kann er sich hdchstens in seiner Sprache unterhalten.
Schriftkenntnisse: Schreiben und Lesen gehdren in keiner
Sprache zu seinen Fihigkeiten.

Typische Redewendung: A) gegeniiber tulamidisch Spre-
chenden: “Einen Tags, Ban Gafada will kommen iiber Ha-
ram zu chama iiber Chom, will werden grof Volk, nicht feig
wie Hanovad. B) gegeniiber mohisch Sprechenden: “Gam-
bala Gafada herrschen Chom, umbaladi goli, grof Volk,
nicht Hanovad lubdi gam.” C) gegeniiber Anderssprachigen:
“Hacham ¢l Ban Gafada nechtede machma hal Haram bn
chama lech Chom, d rachem chol Ban, echtem labudi gam.”

Umbassa

Allgemeine Informationen:

Der braunhiutige Mann weist keinerlei Kopfbehaarung auf.
Unter der flachen Nase tritt ein wulstiger, brauner Mund
hervor. Aus dem (obligatorischen) Umhang ragen sehnige.
muskulése Arme hervor. Die Glatze befindet sich in einer
Hohe von eineinhalb Schritt.

Spezielle Informationen:
Sein Gesichtsausdruck wie auch seine Korperhaltung driik-
ken Ablehnung aus.

Meisterinformationen:
Der braune Mann vom Stamme der Moroni miftraut allen
Fremden - dazu gehéren auch die benachbarten Wiistenbe-
wohner. Selbst der Mischlingsfrau Schawani steht er skep-
tisch gegeniiber. Der ehemalige Jiger hiilt einen eindrin-
genden Helden, sofern er nicht schwarz wie die Nacht
aussieht, fiir einen Spion der Ciszk’hr und lehnt jedes
Gesprich mit ihm ab. Seiner Zukunft sieht er mit nackter
Angst entgegen, denn er rechnet fest mit der Eliminierung
der Sklaven. Die einzige Gottheit, der Umbassa Verehrung
zollt, heiflit Ramaluk.

Die Werte fiir Umbassa:

MU 10: KL 9: CH 12; GE 14; KK 15; AG 8; LE 60; RS 1;

AT (Hruruzat/Hiebwaffen stumpf) 12/14; PA (Hruruzat/Hieb-
waffen stumpf) 12/12; MR -9.

Herausragende Talente: Fihrtensuche 11, Gefahrenin-
stinkt 10, Klettern 11, Schleichen 12, Heilkunde Gift 10.

Verstindigung: Umbassa spricht den Moroni-Dialekt des
Waldischen. Nurmohisch sprechenden Helden isteine sprach-
liche Verstindigung ansatzweise mdglich. Jedoch diirften
selbst jene nur etwa jedes dritte Wort verstehen, da die
Dialekte sich stark unterscheiden. Die Moroni bedienen sich
allerdings einer #uBerst lebhaften Gestik - wenn die Helden
also mochten..?

Schriftkenntnisse: Der Moroni hilt Schreiben fiir blasphe-
misch.

Typische Redewendung: A) fiir mohisch Sprechende: “Du
weg!” B) fiir Anderssprachige: “Gabassi!”
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Gambala

Allgemeine Informationen:

Dichtes, buschiges Haar fillt dem dunkelhdutigen Mann, der
ansonsten seinem Bettnachbarn Umbassa zum Verwechseln
dhnlich sieht, bis auf die Schultern.

Spezielle Informationen:
Das Flackern in seinen Augen verrit, dafl er um vieles jiinger
sein muB} als Umbassa.

Meisterinformationen:

Gambala vom Stamme der Moroni ist erst vor kurzem
hierher verschleppt worden, da, wie bei den anderen auch,
sein Geschick im Umgang mit Farben aufgefallen ist. Er
freut sich iiber jedes warmbliitige Gesicht, wird aber auf
alle Fille versuchen, schwerbewaffnete Helden zu Fiihrern
eines Aufstandes zu erheben. Nur Recken, die hier -
gelogene oder wahrhaftige - Zugestindnisse machen, konnen
Hilfe von ihm erwarten.

Er diirfte dann Kontakt zu Schawani herstellen, aber immer
wieder an eventuelle Zusagen erinnern. Gambala vertritt
die zu dieser Zeit gar nicht so auBergewohnliche These,
Ramaluk und Rahul seien eins und verdienten beide die
Verehrung der Menschheit.

Die Werte fiir Gambala:

MU 12; KL 9; CH 14; GE 14; KK 13; AG 6; LE47; RS 1;

AT (Ringen/Stichwaffen) 11/11; PA 12/12; MR- 6
Herausragende Talente: Fesseln/Entfesseln 10, Pflanzen-
kunde 12, Heilkunde Wunden 10.

Verstindigung: Gambala spricht aufler dem Moroni-Dialekt
(siche Umbassa) noch genug Tulamidisch, um einen entspre-
chend geschulten Helden jedes dritte Wort verstehen zu
lassen.

Schriftkenntnisse: Der Waldmensch beherrscht keine der
damals géngigen Schriftsprachen.

Typische Redewendung (Ubersetzung siche bisher beschrie-
bene Sklaven): “Gambala bogowi schabada weill Gottheit
guwi kidmpfen Ciszk hr, schowali gundi téten lagana bawi
Wurm!”

Ambali

Aligemeine Informationen:

Die dunkelhéutige, betdrend schéne Frau erreicht nur knapp
eine GroBe von eineinhalb Schritt. Ein Paar mandelférmiger
Augen betrachten euch wohlwollend, die vollen Lippen sind
auch dann leicht gedffnet, wenn die Frau nicht spricht. Die
hiiftlangen Haare werden durch einen schlichten Knoten im
Nacken gebiédndigt.

Spezielle Informationen:
Im Verlauf des moglicherweise entstehenden Gespriches



16st sich wie zufillig der Giirtel ihres Gewandes und gibt
neugierig machende Ausblicke auf ihren makellosen Korper
frei.

Meisterinformationen:
Die junge Moroni mit dem klangvollen Namen Ambali
verliebt sich sofort in unseren Helden (falls sein Korper
sowohl mensch- als auch maéinnlich ist) und setzt alles
daran, wenigstens ein oder zwei aufschlufireiche Stunden
mit ihm zu verbringen - natiirlich weif sie, welche Hiitten
zur Zeit leerstehen.
Gelingt dem Meister stellvertretend fiir sie eine Probe auf
das Talent “Betdren”, so entscheidet einzig und allein eine
Priifung auf Willensstirke dariiber, ob und wem diese
Freude zuteil wird. Sollte ein Stelldichein zustande kom-
men, so diirfte dies vor allem fiir die dem Uberhelden mog-
licherweise innewohnenden, widerstrebenden , weibli-
chen Recken eine in mehrfacher Hinsicht neue Erfahrung
bedeuten (100 AP, Ménner 20 AP).
Ambali mifitraut allen hier lebenden Tulamiden - beson-
ders Machman - und 146t sich nur widerwillig auf Gespré-
che iiber beschriebene Pergamente ein. Nachdem Ambali
erreicht hat, was es zu erreichen bedurfte, stellt sie den
Helden ihre Hausgenossin Schawani vor. Ambali ist eine
treue Anhéngerin Ramaluks und kann sich mit den diesbe-
ziiglichen Thesen Schawanis nicht so recht antreunden.

Die Werte fiir Ambali:

MU 11; KL 8; CH 16; GE 13; KK 9; AG"'F’; LE 39; RS 1; AT
(Ringen/Stichwaffen) 9/8; PA 9/9; MR - 10.
Herausragende Talente: Heilkunde Seele 10

Verstindigung: Ambali spricht ausschlieBlich den Moroni-
Dialekt des Waldischen.

Schriftkenntnisse: Was ist Schrift?

Typische Redewendung (Ubersetzung im Stil der vorab
geschilderten): “Scheen Krieger mabulu schalawu Bembala
gorum gata machen gomo Ambali?”

Schawani

Allgemeine Informationen:

Mit knapp einem Schritt und dreieinhalb Spann ist die Frau
mittleren Alters ungewdhnlich grob fiir eine Dunkelhiutige.
Aber auch sonst unterscheidet sie sich stark von ihrer Bett-
nachbarin. Unter der schmalen Nase lichelt ein zart ge-
schwungener Mund. Die tiefschwarzen Augen verraten In-
telligenz und Wiirde.

Spezielle Informationen:

Ein erstes Treffen wird gepriigt durch eine Art freundlicher
Distanz. Wird die Frau in Neuaventurisch angesprochen, so
zeigt sie sich duBerst interessiert an dieser unbekannten
Sprache.

Meisterinformationen:
Schawani ist zweifellos eine auBergewdthnliche Frau. Ge-
boren als Tochter einer Waldfrau vom Stamme der Maha-
wi und eines herumstreunenden Nordmenschen, zwischen
denen die Liebe auf den ersten Blick entflammte, wurde
sie schon in jungen Jahren von ihrem Vater auf grofe
Reisen mitgenommen. So lernte sie schnell, daff es gute
und schlechte Nord-, Wiisten- und auch Waldmenschen
gab, dal} selbst die intelligenten Echsen ihre Daseinsbe-
rechtigung besafien und sie sah sogar einmal einen echten
Zwerg.
Wer herrschte und wer diente, so begriff sie weiterhin, hing
weniger von der Moral der Volker, als von der Qualitit
ihrer Waffen ab, und sogar die Gétter der verschiedenen
Rassen zeigten erhebliche Gemeinsamkeiten.
So entwickelte Schawani im Laufe der Jahre Vorstellun-
gen, die sich anndhernd mit dem Begriff Allethik um-
schreiben lassen. Zusiitzlich ist sie geprigt durch eine
unbiindige Freiheitsliebe, die sie nicht ruhen 14Bt, bis sie
der Sklaverei entflohen sein wird.
Die ausgesprochen sprachenbegabte Frau wird das Perga-
ment der Helden iibersetzen, so diese dazu bereit sind, ihr
zur Flucht zu verhelfen. Bei entsprechenden Vorschligen
wiire sie sogar aufgeschlossen genug, sich den Kémpen bei
der bevorstehenden Reise in die relative Zukunft anzu-
schlieBen, um dort in den siidlichen Wildern ein neues
Leben in Freiheit zu beginnen,
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Die Werte fiir Schawani:

MU 11; KL 17; CH 15; GE 10; KK 9; AG 2; LE 64; RS 1;

AT (Hruruzat/Hiebwaffen stumpf) 9/13; PA (Hruruzat/Hieb-
waffen stumpf) 10/11; MR 7

Herausragende Talente: Gefahreninstinkt 11, Heilkunde
Wunden 11, Lesen/Schreiben 15, Menschenkenntnis 10,
Sprachen Kennen 14.

Verstindigung: Schawani beherrscht einige, mit dem Nive-
sischen nur entfernt verwandte, nordische Dialekte. Natiir-
lich spricht sie auch Tulamidisch, Waldisch und sogar Ech-
sisch. Bei letzterem blieb ihr die korrekte Aussprache aller-
dings bis auf den heutigen Tag verborgen (stellen Sie sich
einen Briten vor, der das rollende, polnische R intonieren
soll, wobei jener wenigstens iiber die entsprechenden Sprach-
organe verfiigt). Die Sklavin findet schnell heraus, in wel-
cher Sprache sie sich am besten mit den Helden verstindigen
kann.

Schriftkenntnisse: Sowohl die Schriftzeichen der Ban Hano-
vad als auch die Glyphen der Ciszk’hr gehdren zum Reper-
toire Schawanis. Fiir die Ubersetzung des Pergamentes der
Helden benétigt sie nur eine Spielrunde.

Typische Redewendung (Ubersetzung nach Belieben des
Meisters): “Balam Wissen grof Gut ubu maleb mehr grof
bana Freiheit.”

Shana al Sarana

Allgemeine Informationen:

Mit einem Schritt und fast vier Spann Gréfe iiberragt die
junge Frau ihre Nachbarn deutlich. Der Schnitt ihres ovalen
Gesichtes und der stolze Ausdruck in den dunklen Augen
weisen deutlich auf Shanas tulamidische Herkunft hin. Die
harten Lebensumstéinde lieBen auch ihren Korper keine Unze
iiberfliissiges Fett ansetzen.

Meisterinformationen:

Shana al Sarana entstammt wie Hassan ibn Harasni der zur
Bedeutungslosigkeit zerschlagenen Sippe der Ban Hano-
vad. Obwohl sie mit Spitzeln rechnet - aufgrund Schawa-
nis sprachlichen Mdglichkeiten vermutet sie, in ihr einen
Spion gefunden zu haben - setzt sie doch ihre Hoffnung auf
Rahul und 1iBt sich von der Vertrauenswiirdigkeit der
Helden iiberzeugen. Vielleicht wird Rahul ihre Hilfe fiir
die Boten der Freiheit eines Tages belohnen. Sie schldgt
vor, die Helden einen Tag lang zu verstecken (wie wir’s
mit der Latrine?) und das als Fundstiick auszugebende
Pergament dem ihr wohlgesonnenen Hohenpriester der
Ciszk’hr zur Ubersetzung vorzulegen.

Shana ist die von den Echsenmenschen ausgewihlte Spre-
cherin der Bausklaven.

Die Werte fiir Shana al Sarana:

MU 14; KL 15; CH 14; GE 9; KK 10; RA 5; LE 54; RS 1;

AT (Ringen/Hiebwaffen scharf) 10/12; PA (Ringen/Hiebwaf-
fen scharf): 11/12; MR 7
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Verstindigung: Shana spricht neben ihrer Muttersprache
noch etwas Echsisch, das sie in den Jahren ihres Sklavenda-

~ seins erlernt hat.

Schriftkenntnisse: Mit Schreiben und Lesen hat sich die
Tochter der Wiiste bislang noch nicht auseinandergesetzt,
obwohl ihr eine entsprechende Begabung sicher nicht abzu-
sprechen ist.

Typische Redewendung: “Chanab trauen Shana abn chala
sprechen Priester hanech rana Versteck™.

Echsenmenschen auf dem Bauplatz

Meisterinformationen:

Alle anwesenden Ciszk’hr sind iiber den bevorstehenden
Besuch des Herrschers informiert. Von dessen schwerer
Erkrankung wissen jedoch nur der Priester, der Bauleiter
und der Befehlshaber. Unmittelbar nach der eigentlich an-
beraumten Besichtigung ist der Abmarsch der gesamten
Baumannschaft und die aus Sicherheitsgriinden notwendi-
ge Totung der letzten Sklaven geplant. Mangels geeigneter
Merkmale unterscheiden wir in der Betrachtung der Ech-
senmenschen nicht zwischen ménnlich und weiblich.

Der Hohepriester

Meisterinformationen: .
Der Hohepriester - Eigennamen sind den Ciszk’hr fremd -
ist, wie die meisten Mitglieder seines Volkes, eine recht
umgingliche Echse. Eitelkeit und Eigennutz kennt er
kaum, zumaler sein Leben der allgewaltigen H'Rtsi gewidmet
hat. Obschon sich die Fremdartigkeit einer solchen Krea-
tur nur schwer in Worte fassen ldBt, finden sich doch viele
Berithrungspunkte mit menschlichen Geweihten. So ist
sein Dasein von religiosen Riten gepriigt, die sich in
regelmiiBigen Abstinden wiederholen.

Elfmal pro Tag versenkt er sich mit Leib und Seele in den
Schlamm Deres, um auf diese Weise der allesgebirenden
Mutter H'Rtsi niher zu sein. Téglich {iberwacht er die
Uberfithrung der Lade zum Tempelzelt und erinnert die
ihm anvertrauten intelligenten Reptilien an die grofen,
lebensspendenden Taten der Gottheit. Da im Gefolge des
Herrschers kein Priester zugegen ist - abgesehen vom
Herrscher selbst -, wird der Hohepriester der Baumann-
schaft die Bestattungszeremonien durchfiihren, wenn der
Herrscher (was jetzt noch niemand ahnt) in den nichsten
Stunden seiner Infektion erlegen sein wird. Einzig der
Priester weill, dal verstorbene Herrscher 7 Fragen der
H’Rtsi beantworten miissen, um ewigen Frieden zu finden.
Sollte der Echsenmensch von Shana al Sarana auf die
Ubersetzung des Pergamentes angesprochen werden, so
erfiillt er in jedem Fall ihre Bitte, wird aber mit einer
Wahrscheinlichkeit von 50% so miBtrauisch, daB er die
junge Frau auch nachts unauffillig {iberwachen 14Bt.

Bei einer Gefangennahme des Besuchers aus der Zukunft
initiiert er einen “Gottinnenentscheid”, indem er den Uber-



helden gegen den Leibwichter des Befehlshabers kiimpfen
14Bt. (Sollten Ihre Recken mehrkérperlich anwesend sein,

dann diirfen sie einen Vertreter bestimmen.) Siegt der -

Held, so ist es der unumgéingliche Wille der H'Rtsi, dafl
dieser als Warmbliiter getarnte Bote der Allesgebérenden
die Schiddeldffnung zur letzten Rettung des Herrschers
vornimmt, Stirbt der Herrscher wihrend dieser Prozedur
(Wahrscheinlichkeit 200%), so erhilt der Held die zwei-
felhafte Ehre, im Weg des Lebens (Pyramideneingang)
nicht weit von dem Toten und seiner Leibgarde eingemau-
ert zu werden. Verliert der Uberheld den Kampf, so bittet
der Meister zum letzten Treffen mit einer sehr interessan-
ten, aber ebenso konsequenten Personlichkeit (siehe im
Anhang - Der Tod). Wie auch immer das Schicksal ent-
scheidet - H'Rtsi hat es so gewollt, und darum wird auch
fiir den Tod des Herrschers keinesfalls der Hohepriester
verantwortlich gemacht. Der Priester kdmpft nicht und
besitzt daher auch keine Waffe. Seine Hoffnung setzt er
auch in Notzeiten auf H’Rtsi, die sich schiitzend iiber ihn
wirft. Fiir gewohnlich trigt er einen netzartigen Umhang,
der seine Stellung zum Ausdruck bringt.

Die Werte fiir den Hohenpriester:
MU18;KL12;CH15; GE10; KK9; LE61; RS 4; GST1, AU 70;
MR 18; MK 25

Verstindigung: Der Reptilienmensch ist allein des Echsi-
schen fihig. Diese Sprache hat nur wenig gemein mit dem
Echsischen der Gegenwart.

Schriftkenntnisse: Er beherrscht die echsischen Glyphen.
Typische Redewendung: “Hszc krss sisszh hissizh k kiihs "hz”
(Irgendwas mit “Oh allesgebirende Mutter...”)

Der Bauleiter

Meisterinformationen:

Nur ein Giirtel auf Hiifthche, der allerlei architektonisches
Kleinwerkzeug beherbergt, macht es Menschen méglich,
den Bauleiter von irgendwelchen anderen Echsenmen-
schen, sei es aus der Vergangenheit oder aus der Gegen-
wart, zu unterscheiden. Der Bauleiter ist die Person, mit
der die Sklaven in den vergangenen Monaten am hiufig-
sten Kontakt hatten. Daher kennt er auch einige tulamidi-
sche und waldische Wortbrocken, die er bei einem Ge-
sprich immer gerne einstreut. Sein planerisches Geschick
bei der Konstruktion der Pyramide steht aufler Frage,
wogegen seine Uberlebenschancen - eben aufgrund seiner
profunden Kenntnisse - nach menschlichen MaBstiben
eher gering zu bewerten sind. Dennoch bleibt der Bauleiter
ein unbestechlicher, treuer Diener seines Volkes und sei-
ner Gottin, der keinen EinfluB auf die Geschicke des
Herrschers oder der Helden hat, falls diese gefangenge-
nommen werden. Auch dieser Echsenmensch besitzt keine
Erfahrung im Umgang mit Waffen.

Die Werte fiir den Bauleiter:
MU 9; KL 16; CH 10; GE 15; KK 9: LE 36; RS 3: GST1: AU 45;
MR 8; MK 15

Verstindigung: Der Bauleiter spricht Echsisch und nur wenige
Worte Tulamidisch sowie Waldisch, die er allerdings in
keinen sinnvollen Zusammenhang bringen kann.
Schriftkenntnisse: Er beherrscht die echsischen Glyphen
genauso wie das schriftliche Rechnen mit dualen Zahlensy-
stemen.

Typische Redewendung: “Cirssiz’hk zrissihz Ral vergibss
mirr hssize'khrz.”

Der Befehlshaber

Meisterinformationen.

Der Befehlshaber trigt die gleiche luft- und feuchtigkeits-
durchlissige Riistung wie seine Wachsoldaten. Auf zu-
sétzliche Dekorationen wurde kein Wert gelegt. In seinem
bisherigen Leben ist der Befehlshaber schon hidufig auf
warmbliitige Lebewesen gestofen, hat sich jedoch immer
nur fiir deren Kriegsstrategien und nicht fiir ihre Kultur
und Sprache interessiert.

Sollte der Uberheld aus geliefert werden, so fragt der Be-
fehlshaber, nachdem sémtliche Ausriistungsgegenstinde
sichergestellt wurden, wahrscheinlich den Hohenpriester
um Rat. Nur Argumente von militirischem Gewicht kon-
nen ihn zu eigenstindigen Entscheidungen bewegen. In
diesen Tagen des Aufbruchs reduzieren sich seine tigli-
chen Titigkeiten darauf, jede Stunde einen Kontrollgang
entlang der Wachh#user durchzufiihren,

Die Werte fiir den Befehlshaber:

MU 11; KL 11; CH 10; GE 14; KK 16; LE 54; RS 4;

AT (Zackens&bel) 15; PA (Zackensabel) 14; TP W+6; GST1;
AU 70; MR 10; MK 20

Verstindigung: Der Echsenmensch beherrscht nur seine
Muttersprache.

Schriftkenntnisse: Der Befehlshaber kennt nur die Schrift
mit dem Sébel in die Haut des Gegners.

Typische Redewendungen: Siehe die des Bauleiters, jedoch
ohne vertraute Silben.

Der Leibwichter

Allgemeine Informationen:

Noch nie habt ihr einen so gewaltigen Echsenmenschen
gesehen. Er muBl wohl nahezu 3 Schritt messen. Wo sich bei
anderen seines Volkes starre Augen befinden, besitzt dieses
Exemplar nur leere Hohlen. Der Echsenriese ist mit 2 beson-
ders groflen Zackensdbeln bewaffnet und triigt eine Mam-
mutausgabe der euch bekannten durchlidssigen Riistungen.
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Meisterinformationen:
Wir betrachten hier eine seltsame Mutation, deren Dasein
einem schlichten Zufall zu verdanken ist. Eine Entwick-
lung der Echsenmenschen in diese Richtung ist wohl kaum
zu erwarten, da der Leibwiichter nicht die Gabe der Zeu-
gungstihigkeit besitzt.
Der Betehlshaber brachte den Riesen von einem seiner
Feldziige mit und setzt ihn seitdem fiir allerlei Spezialauf-
trédge ein. Der Leibwichter des Befehlshabers benotigt
keingn Schlaf, weshalb man ihm haufig (1 - 5 auf W20) an
beliebigen Stellen auf dem Bauplatz begegnen kann. Thm
unbekannte Menschen, Zwerge oder Elfen greift er erbar-
mungslos an, sei es, weil er sie nachts entdeckt, sei es, weil
der Befehlshaber ihn dazu auffordert.
Das grofie Manko des Riesen besteht zweifellos in seiner
Blindheit, die er nicht, wie das hdufig bei Menschen und
Zwergen der Fall ist, durch ein verbessertes Horvermégen
ausgleicht, sondern, typisch fiir ein Reptilienwesen, durch
eine vollkommene Mischung aus Geruchs- und Geschmacks-
sinn neutralisiert. Ein besonders leise vorgehender Held
ergattert also keinerlei Vorteile im Kampf. Das Bewerfen
des Leibwiichters mit Pflanzenextrakten, Sand oder ande-
ren geeigneten Materialien hingegen stért das empfindli-
che Wahmehmungssystem des Giganten so erheblich, daB
alle seine kampfrelevanten Werte (bis auf LE und RS)
halbiert werden.

Die Werte fiir den Leibwdchter:

MU 16; KL 8; CH6; GE 12; KK 24; AT (Hiebwaffen scharf): 12;
PA (Hiebwaffen scharf) 12, LE 50; RS 5; TP 3W+5; GST1;
AU 74; MR 6; MK 40.

Verstidndigung: Der Leibwichter verfiigt zwar iiber eine
Zunge, aber mnicht iiber die Fihigkeit, sie zum Sprechen
einzusetzen. Nur der Befehlshaber beherrscht die knappe
Zeichensprache, mittels derer man sich mit dem Mutanten
verstdndigen kann.

Schriftkenntnisse: siche - Der Befehlshaber.

Der Koch

Meisterinformationen:
Entwerfen Sie einen typischen, namenlosen Echsenkoch,
der die Sklaven mit unséiglichen Widerlichkeiten begliickt,
im allgemeinen jedoch auf die Zustimmung der Wachsol-
daten zdhlen kann. Der Koch kidimpft duBerstenfalls unter
Zuhilfenahme von Topfen und Tellern und verfiigt iiber
keine besonderen Sprach- oder Schreibfdhigkeiten.

Die Wachsoldaten

Meisterinformationen:
In diesen Zeiten des Aufbruchs wurden die Soldaten von
fast allen militirischen Ritualen entbunden. Sie halten sich

meist in ihren Hiitten auf, besuchen tiglich den heiligen
Dienst, marschieren zu den gewohnten’ Zeiten zum Essen-
fassen und gehen ansonsten ihrer angestammten Aufgabe
nach: auf den Tiirmen und vor dem Tor Wache zu schie-
ben. Uber die Erkrankung des Herrschers sind sie nicht
informiert, jedoch iiber seinen geplanten Besuch, fiir des-
sen reibungslosen Ablauf sie die Verantwortung tragen
sollen. Die Wachsoldaten verfiigen iiber Riistungen und
Zackensidbel, die sie zur Nachtruhe jedoch neben sich
ablegen.

Wird der Uberheld von einer der Wachen entdeckt, was
geschieht, wenn auf dem offenen Baugeléinde eine der jede
Spielrunde zu absolvierenden Schleichen-Probe-4 mil}-
lingt, so entbrennt ein Kampf, der allerdings nach 5 Kampf-
runden endet, da die Kdmpen bis dahin hoffnungslos
umstellt sind und der Befehlshaber sich persénlich der
Gefangenen annimmt,

Die Werte fiir die Wachsoldaten:

MU 10; KL 9; CH 8; GE 11; KK 12; LE 35; RS 4; AT (Zacken-
sabel) 10; PA (Zackensabel)10; TP W+4; GST1; AU 47;
MR 6; MK 20.

AuBerhalb der Umziunung

Meisterinformationen:

Der gesamte TroB des Herrschers wartet auf dessen Gene-
sung, von der nur der Meister des Schwarzen Auges weil3,
dabB sie nicht eintreten wird. Sobald der Herrscher seiner
letzten Ruhestitte zugefiihrt worden ist, wird die Ver-
sammlung, mit Ausnahme der Garde, die Riickreise zur
Hauptstadt K’zihr antreten, um ihre Dienste dem neuen
Herrscher anzubieten.

Der Herrscher

Spezielle Informationen:

Auf dem morastigen Boden im Innern des stindig bewach-
ten, zentralen Zeltes liegt ein in seinen faserigen, griinen
Umhang gewickelter Echsenmensch. Seine Augen sind ge-
schlossen und nichts deutet daraufhin, daB sich noch Leben
in diesem grazilen Kdrper befindet. Auf dem Kopf triigt er
einen bauchigen, gleichfalls lindgriinen Hut, der bis zu seiner
oberen Rundung fast drei Spann mifit.

Meisterinformationen:

Obschon der Herrscher die zentrale Person dieses Aben-
teuers darstellt, werden die Helden nur wenig Gelegenheit
haben, sich mit ihm auseinanderzusetzen. Daher ersparen
wir uns die Miihe, einige Schwinke aus seiner Jugend zu
erzihlen, und kommen sofort zum Wesentlichen.

Der Herrscher ist der absolute Monarch aller Cisk’hr und
nimmt als solcher gleichzeitig die Auf gaben des obersten
Hohenpriesters wahr. Insofern kann man die Gesellschafts-



form der Echsenartigen am ehesten als Theokratie be-
zeichnen, denn alle Macht geht letztlich von der Gottin
aus, die den Herrscher mit allerlei beeindruckenden Gaben
ausstattet, die er leider im Moment nicht nutzen kann.
Normalerweise ist er in der Lage, jedes Echsenwesen unter
seine wundersame Herrschaft zu zwingen (man erinnere
sich an die Untoten in der Gegenwartszeitebene), eine
spezielle Zone der Antimagie in seinem Umkreis zu erzeu-
gen und Dinge aus seinem Besitz mit einem Todesfluch zu
belegen.

Er kann warmbliitige Lebewesen mit einem Blick seiner
starren Augen einen qualvollen Erstickungstod sterben
lassen, genauso wie er Echsen in eine Kiltestarre zu
versetzen vermag, aus der es kein Erwachen gibt. Aber
auch iiber den Erhalt seines Korpers nach dem Tode ist er
Herr. So wundert es denn nun auch nicht, wenn der
Herrscher sogar nach seinem Tode noch das Privileg
geniefen wird, mit der allesgebdrenden Gottin H'Rtsi in
direkten Kontakt treten zu diirfen, wenngleich diese Unter-
haltung - wie der Meister bereits weil - durch die Anwe-
senheit der Helden gestort, nicht zum Einzug in die ewigen
Siimpfe flihren wird.

Im Moment jedoch liegt der Herrscher im Sterben, denn
einer seiner Sklaven hat ein Virus eingeschleppt, das zu
einer fiir Menschen vollig harmlosen, aber fiir Echsenmen-
schen absolut tddlichen Krankheit fiihrt, die man heute

unter dem Namen “Orklandschnu-
pfen” kennt. Jégliche Heilungsver-
suche an ihm kommen zu spit. so
dabB er in jedem Fall in den nich-
sten Stunden sterben wird. Im
Zustand der volligen BewuBtlosig-
keit wird er sich auch nicht wider-
setzen, wenn die Helden, durch den
Hohenpriester der Baustelle beauf-
tragt, die Prozedur der Schidelsff-
nung an ihm vollziehen. Sollte es
so weit kommen, so werden die
leidgewohnten Recken mit allem
ausgestattet, was hierfiir vonnéten
ist (Bohrer, Schiissel zum Auffan-
gen von Blut und Wasser, Tiicher,
Nadeln und Fdden aus Pflanzenfa-
sern).

Bei dieser Art von Behandlung
(typischer Fall von frithzeitlicher
Fehltherapie) verstirbt der Herrscher
verstindlicherweise sofort und den
erfolglosen Arzten wird das Ver-
sprechen geleistet, als Ehrengiiste
bei der Bestattung des Herrschers
dabei sein zu diirfen (bekanntlich
wird der Eingang zur Pyramide
hinter ihnen geschlossen).

Aller Voraussicht nach werden die
Helden dem Herrscher 4000 Jahre
spéter noch ein letztes Mal von Angesicht zu Angesicht ge-
geniibertreten (siehe Kapitel “Ende gut?”). Wir verzichten
auf die Angabe von Werten fiir diese zeitweilig so iiberle-
gene, aber momentan ebenso hilflose Meisterperson.

Verstindigung: Der Herrscher verfiigt iiber eine telepathi-
sche Verstindigungsmaoglichkeit ohne jegliche Sprachbar-
rieren: Jeder versteht ihn.

Die Leibgarde

Meisterinformationen:
Zusiitzlich zu den obligatorischen Zackens#beln sind die
Gardisten des Herrschers noch mit Wurfspeeren ausgerii-
stet. Da die etwa 140 Kopfe umfassende Garde nur fiir den
personlichen Schutz des Herrschers zustindig ist, beteiligt
sie sich nicht an den fiir die Versorgung des Trupps lebens-
notwendigen Jagden. Ein kleiner Teil der Soldaten be-
wacht nebenbei die mitgefiihrten Reitechsen, obschon sich
deren natiirliche Feinde, die groflen Raubechsen, wohl
kaum in ein dermafien belebtes Lager trauen diirften. Die
Leibgardisten wissen von der Erkrankung des Herrschers
und bereiten sich innerlich, nicht frei von Angst, schon auf
ihre Nachfolge in die ewigen, feuchten Gemécher der
Allschopferin vor. Thre Angst geht jedoch nicht so weit,
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daB sie sich ihrem letzten Gang verweigern und damit
einen schéindlichen Grabfrevel begehen wiirden.

Die Werte fiir die Leibgarde:

MU 13; KL 10; CH 10; GE 12; KK 14; LE 40; RS 6; AT (Hieb-
waffen scharf/Wurfspeer) 12/15; PA 12; TP W+4; GST1;
AU 54; MR 6; MK 35

Verstindigung: Den Gardisten liegt allein die altechsische
Sprache.

Schriftkenntnisse: Auch hierfiir wurden sie nicht ausgebil-
det.

Die Offiziere

Meisterinformationen:

DadieLeibgarde zu selbstindigem Handeln erzogen wurde,
liegt es nahe, daB die Offiziere einzig die regulédren Trup-
pen befehligen. Sie werden demzufolge auch nicht dem
Herrscher in die Pyramide folgen. Wenn Sie wollen, so
konnen Sie einen der Offiziere als wahrscheinlichen Nach-
folger des Herrschers aufbauen. Eventuell wire dieser
sogar zu einer heimlichen Vorfreude tiber den nahen Tod
des Regenten fihig. Ein solcher Nutzniefler diirtte, aus
ginzlich anderen Beweggriinden als der Hohepriester des
Bauplatzes, ebenfalls daran interessiert sein, eine Schédel-
6ffnung bei dem Todkranken vornehmen zu lassen und die
Helden kiimen ihm da sehr gelegen.

Improvisieren Sie, gegebenenfalls in Anlehnung an die
Werte des Befehlshabers, eigene Eigenschaftswerte fiir die
Truppenfiihrer. Sowohl der Tod als auch die Geburt spie-
len eine besonders gewichtige Rolle im Leben sowie in der
Religion der Ciszk’hr, so daf es kaum verwundert, dafl
sich die Anwirter auf den Thron keineswegs aus dem
beratenden Ministerstab rekrutieren, sondern vielmehr von
der militdrischen Fiihrungsspitze hervorgebracht werden.

Verstindigung: Alle Offiziere sprechen fehlerfreies Ech-
sisch; ein eventueller Nachfolger des Herrschers versteht
sich auf die beiden in diesem Gebiet bevorzugt vertretenen
menschlichen Dialekte.

Schriftkenntnisse: Das Erlernen der echsischen Schriftspra-
che gehort zur Grundausbildung der herrschaftlichen Offi-
ziere.

Die Minister

Meisterinformationen:
Die an den braunen Stirnreifen leicht zu erkennenden
Berater des Herrschers haben nicht geringen Anteil an den
Geschicken des Volkes, obschon die Priester und die
Militdars die gewichtigere Rolle im Staatsleben spielen.
Die Minister kiimmern sich in erster Linie um Fragen der
Okologie (“Wie erhalten, oder besser: vergroBem wir die
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Sumpflandschaft?””), des Artenschutzes (“Wie schiitzen
wir die kaltbliitigen Arten vor den Unarten der warmbliiti-
gen Arten?”) und der Historie (“Und die grofe Mutter
gebar die Echsischen. Und sie gingen nicht so verschwen-
derisch um mit den Gaben des Sumpfes wie die Warmblii-
tigen, denn sie brauchten kaum Luft und sie brauchten
kaum Nahrung. Und sie wurden erkoren, zu herrschen iiber
das Land, tiber das Wasser und sogar {iber die Luft, um
selbst den gefriffigen Vogeln Einhalt zu gebieten™. - Aus-
zug aus den 5 Biichern der Alten Priester; bis zur Gegen-
wart leider vollstindig verlorengegangen -).

Sollten die Helden einem der Minister begegnen, so ver-
wickeln letztere sie in anklagende Gespriche iiber die Zer-
storung der Natur, in deren Verlauf die Recken erkennen
sollten, daf es verschiedene Auffassungen von Gerechtig-
keit geben kann. Die Werte der Minister liegen etwas liber
denen des Bauleiters; die herrschaftlichen Berater kimp-
fen nicht, werden jedoch immer gut bewacht.

Verstdndigung: Die Minister beherrschen alle in diesem
Abenteuer vorkommenden Sprachen der vergangenen Zeit.
Sprachkenntnisse: Man schreibt Echsisch und Tulamidisch.
Typische Redewendungen: “Wirr miissssen kennen ela bni
chanassi i achten Feind chal hechessss.”

Die Dienstsklaven

Meisterinformationen:

Die Dienerschaft des Herrschers setzt sich ausschlieBlich
aus minnlichen Waldbewohnern zusammen (vermutlich
eine Asthetik-Marotte des Herrschers) und befindet sich
seit mindestens & Jahren in seinem Gefolge. Die Diener
wurden immer gut behandelt und lassen sich aufgrund
einer Mischung aus Angst und Schicksalsergebenheit nicht
zuaufrithrerischen Aktionen tiberreden. Ebensowenig wiirden
sie die Helden jedoch verraten, falls diese auf irgendeine
Weise Zutritt zum Sklavenquartier bekimen.

Verstdndigung: Die Sklaven beherrschen verschiedene wal-
dische Dialekte und verstehen einige echsische Befehlssit-
ze.

Schriftkenntnisse: Hierbei miissen die Dunkelhfiutigen lei-
der passen.

Typische Redewendungen: “Amba fragen, nix gutt.”

Die reguliren Streitkrifte

Meisterinformationen:
Die Soldaten unterstehen dem direkten Befehl der Offizie-
re und werden nach dem Tod des Herrschers, von dessen
nahem Ende sie nichts ahnen, zusammen mit diesen die
Riickreise in die heilige Stadt antreten. Soldaten, die einen
warmbliitigen Eindringling entdecken, greifen sofort mit
einem ihrer beiden Zackens#bel an. Ihre Werte und Kennt-



nisse entsprechen denen der Wachsoldaten im Innern der
Umziunung, Stindig patroullieren 2W6 Soldaten um das
Lager. Tagsiiber befinden sich 4W6 Soldaten auf der Jagd.

Die Tragechsen

Allgemeine Informationen:

Ein Blick ins Innere des Gatters offenbart den Anblick von
etlichen, furchterregend aussehenden Riesenechsen, auf deren
langen Hilsen sattelartige Gebilde befestigt wurden. Die
massigen, etwa 4 Schritt langen Kérper werden von fafihn-
lichen, kurzen Beinen getragen. Vor dem ebenfalls 4 Schritt
langen Schwanz sollte man besser Abstand wahren. Die
kleinen Kopfe sind ununterbrochen damit beschiftigt, Gri-
ser und andere Pflanzen in sich hineinzustopfen.

Spezielle Informationen:

Die Siittel diirften gut und gerne jeweils 4 Echsenmenschen
Platz bieten. Auf den Riicken der Tiere wurden mittels langer
Seile einige Kérbe festgezurrt.

Meisterinformationen:

Bisher sind die Ciszk’hr (teilweise aus religiésen Griinden)
noch nicht auf die Idee gekommen, Flugechsen abzurich-
ten, so daB sie als Transportmittel diese gigantischen
Urwesen benutzen, deren Domestizierung ihnen schon seit
etlichen Generationen gelingt. Werden die Tiere angegrif-
fen, so verteidigen sie sich durch vernichtende Schlige mit
ihren kriftigen Schwinzen. Nur nach einer gelungenen
Reiten-Probe +5 1483t sich eine Tragechse lenken.

Die Werte fiir die Tragechsen:
MU 8; AT 11; PA 3; LE 80; RS 3; TP 2W+3; GS 10; AU 50;
MR 7; MK 40

Typische Redewendung der Ciszk’hr beziiglich ihres Tran-
sportwesens - vollstindig iibersetzt: “Hitte die grofie Mutter
gewollt, dall wir fliegen, hitte sie uns Flughiute gegeben!”

H’Rtsi/Rahul/Ramaluk

Meisterinformationen:
Die Wege der Gétter sind unberechenbar und so wird wohl
weiterhin im unklaren bleiben, ob sich hinter den bereits
héufiger erwihnten Wesenheiten letztlich der gleiche Geist
verbirgt oder ob man gar von heftiger Rivalitit ausgehen
muB. Wenngleich die Ahnlichkeiten, auch mit den neu-
zeitlichen Gottheiten H’Ranga, Tsa, Rastullah und Kama-
lug kaum von der Hand zu weisen sind, so wiirden doch die
entsprechenden Geweihten bei solchen blasphemischen

AuBerungen vor blankem Entsetzen die Kopfe in ihren
Hénden verbergen, Eines jedoch scheint klar zu sein: Die
aventurischen Gottheiten zeigen sich meist auf der Seite
der Starken (Rastullah mége uns vergeben), und so liBt
sich zu Zeiten der Ciszk 'hr besonders das Wirken H'Rtsi’s
ausmachen, die den Herrscher und - in abgeschwichter
Form - auch die Hohenpriester, mit enormen, wundersa-
men Fidhigkeiten ausstattet. Auch die Eigenheiten der Py-
ramide, das Erwecken der Elementargeister in der oberen
Etage und das Beschriften der 7 Pergamente gehen zwei-
fellos auf ihren persénlichen Einfluf zuriick. Uneindeutig
wird jedoch bleiben, ob H'Rtsi und H'Ranga iiberhaupt
irgend etwas gemein haben, besonders da, wie sich der
Meister sicher erinnert, H'Rtsi keinerlei Wert auf bestiali-
sche Blutopfer legt.

Ablaufmaglichkeiten

Meisterinformationen:
Den Helden steht nun die Vergangenheit offen und sie
kinnten auf die unterschiedlichsten Arten vorgehen, um
ihre Aufgabe zu l6sen. Die erfolgversprechendste Metho-
de bestiinde sicher darin, die Sklavin Schawani um Uber-
setzung der Glyphen zu bitten, aber auch die gewaltsame
Entfithrung eines Ministers in die Siimpfe bleibt denkbar.
Selbst nach einer Gefangennahme durch die Ciszk'hr
diirften entsprechend gebildete Echsenmenschen noch bereit
sein, den womdglich durch Gottesentscheid - siehe: “Der
Hohepriester” - erwihlten Kidmpen das Schriftstiick auszu-
legen, denn schlieBlich ahnt niemand die Hintergriinde des
Abenteuers. Setzen Sie gegebenenfalls die Bausklavin
Schawani als Dolmetscherin ein,
Falls Thnen die Eskapaden der Helden zu lange dauern,
benutzen Sie einfach die abnehmende Leuchtkraft der
Kugel Zeitenruf als kleinen Ansporn fiir einen baldigen
Aufbruch.
Den Riickzug in die Pyramide sollten Sie den Recken
jedoch schwer machen, denn schlieBlich ist in diesem
Augenblick (falls man sich in Freiheit befindet) der Zeit-
punkt fiir das Hinscheiden des Herrschers gekommen, was
eine sofortige, starke Bewachung der Pyramide nach sich
zieht. Gewifl mochte der Meister den nun folgenden Ein-
zug des Bestattungstrosses in die Pyramide nicht verpas-
sen. Sollten die Helden entgegen aller Erwartungen doch
einen Weg finden, vor der Bestattung des Herrschers in das
Monument zuriickzukehren, so konnen Sie diese von eini-
gen im Bauwerk routinem&fig herumsuchenden Wachen
autbringen lassen, ehe sie die Grabkammer erreichen,
denn ein Zusammentreffen von Helden und totem Herr-
scher in der Grabkammer ist von entscheidender Bedeu-
tung fiir den Zusammenhang des Abenteuers.
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Die Bestattung

Meisterinformationen:

Es ist der Wille der H'Rtsi, die ihren so bald wie méglich
zu sich zu holen, wenn erst einmal der Weg ohne Wieder-
kehr beschritten wurde. Daher entwickelten die Cisk’hr
auch niemals spezielle Balsamierungstechniken, um die
Kérper der Verstorbenen zu konservieren. Auch der Herr-
scher wird unmittelbar nach seinem Dahinscheiden in der
Pyramide beigesetzt, so dali die Grabbeigaben in aller
gebotenen Eile aus ihren Verstecken in den umliegenden
Siimpfen geholt werden und die Leibgardisten die traditio-
nellen Kapuzenmintel anlegen, um ihrem Herrscher in
unbefleckter Anonymitiit folgen zu knnen.

Allgemeine Informationen:

Selten hatte ein Aventurier die Gelegenheit, so viele Echsen-
menschen auf einem Platz zu sehen. Bestimmt 400 Soldaten
bilden eine Gasse zwischen dem Haupttor und der gewalti-
gen Treppe der Pyramide, um etwa 150 Gardisten in langen,
undurchsichtigen Umhingen, angefiihrt vom Bauleiter der
Anlage, passieren zu lassen. die in bedichtigen Schritten
Unmengen von Grabbeigaben teils mit sich herumschlep-
pen, teils auf holzernen Wagen hinter sich herziehen. Ein
gigantischer Flaschenzug wurde am Eingang der Pyramide
befestigt, um die Wagen iiber lange Bretter die Treppe
hochziehen zu konnen; kleine Handkarren ermdglichen den
Weitertransport der sperrigsten Gegenstiinde. Sicher zwan-
zigmal miissen die Echsenmenschen die Stufen erklimmen,
ehe der Nachschub an Giitern und Schitzen sich erschopft.
Acht Wachen behiiten den steinernen Eingang des Monu-
ments, in dem der Bauleiter auf neue Giste wartet. Und
schon hat sich eine lange Reihe formiert, die keinen Zweifel
aufkommen li#6t, daf} sich diese Gardisten zum letzten Gang
bereithalten.

10 Wachsoldaten tragen die Lade mit der heiligen Echse, der
nur der Hohepriester voranschreitet.

Als diese Gruppe den Eingang erreicht, gesellt sich der
Bauleiter hinzu, der offenbar die riumliche Fiihrung iiber-
nimmt. Im Anschluff an die Lade folgt der goldene Sarko-
phag mit dem Leichnam des Herrschers, getragen von 12
Gardisten, dem sich die anderen Todgeweihten anschliefien.
Den Schluf bilden die Minister und Offiziere des Herrschers,
die den TroB allerdings nur bis zum Eingang der Pyramide
begleiten. Die menschlichen Sklaven verpassen die Zeremo-
nie (unter hoéchsten Strafandrohungen) in ihren jeweiligen
Quartieren.

Nach einiger Zeit erscheinen die Soldaten mit der Lade,
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begleitet vom Hohenpriester sowie dem Bauleiter, wieder
auBerhalb des Eingangs und verharren dort einen Augen-
blick.

Als sicher scheint, da$} alle, die dafiir vorgesehen sind, das
Bauwerk wieder verlassen haben, driickt der Bauleiter einen
bis dahin nicht auszumachenden, losen Stein in die Wand
neben der Offnung und nimmt wieder seine vorherige Posi-
tion ein. Langsam rieselt sandiges Erdreich aus dem neu
éntstandenen Loch und ein stidndig wachsendes Hiufchen
bildet sich auf dem steinernen Boden, bis sich plétzlich mit
einem donnernden Krachen ein gewaltiges Steintor aus der
Decke des Einganges 16st und den Gang fiir alle Zeiten
verschlieft.

Nach einer Minute der stillen Andacht 16st sich die Prozes-
sion langsam auf, und die Beteiligten treffen die letzten
Vorbereitungen fiir die Abreise. Nur wenige Wachen werden
zuriickgelassen, denn der Bau scheint uneinnehmbar.

Meisterinformationen:
Im Innern der Pyramide geleitet der Bauleiter die Beteilig-
ten unter Umgehung der Fallen zu den entsprechenden
Stellen. Die ersten 8 Gardisten, die das Bauwerk betreten,
bleiben wihrend der ganzen Zeremonie in der Abknickung
des Lebensweges stehen und kontrollieren jede der durch-
gehenden Personen. Sollten sich die Helden hier einzu-
schmuggeln versuchen, werden sie von diesen Echsen
entdeckt und, nach Absprache mit dem Hohenpriester,
festgehalten, bis sich das AufBlentor schlieit. Den Rest, so
glaubt man, erledigen die Hitze, der Sauerstoffmangel, die
Fallen und nicht zuletzt die Elementargeister in der oberen
Etage, die zu unheimlichem Leben erwachen, sobald die
Steinplatte den Eingang versiegelt hat und die 8 Wichter
ihren Kollegen in die Riume der Garde gefolgt sind. (Einer
dieser Echsenmenschen stellt sich als falscher Herrscher in
Raum 13 zur Verfligung.)
Friihzeitig gefangengesetzten Helden droht das gleiche
Schicksal wie etwas gewiefteren Spit-Eindringlingen (die
abgenommenen Ausriistungsgegenstinde werden ihnen
wiedergegeben), so dafl dem Meister nichts anderes iibrig-
bleibt, als erneut den Abschnitt mit den Raumbeschreibun-
gen zur Hand zu nehmen und dort die Unterkapitel “Nach
Bestattung des Herrschers” besonders zu beachten.
Der in Raum 10 verwendete Flaschenzug wurde iibrigens
mittlerweile zerlegt und in Einzelteilen in die Lagerriume
verfrachtet, so dafl die Goéttin H'Rtsi vorldufig ungestért
mit der Befragungszeremonie beginnen kann.



Ende gut? »

Meisterinformationen:

An dieser Stelle mochten wir stillschweigend davon aus-
gehen, daB der Uberheld mittels der Kugel Zeitenruf den
Weg iiber Raum 10 zuriick in die Gegenwart eingeschla-
gen hat. Sollten die Recken statt dessen vorzeitig in die
ewigen Siimpfe eingegangen sein, so gehen Sie einfach
direkt tiber zur Lektiire des Anhangs; aber wer mdchte
schon den Schluf} versiumen?!

Endlich allein

Allgemeine Informationen:

Urplétzlich ist alles still um euch. Erleichtert registriert ihr
die Anwesenheit eurer eigenen Korper, die an den Sarkophag
gelehnt auf dem steinernen Boden sitzen. Nur der Besitzer
eures bisherigen Gastkorpers steht und sieht sich dem Wald-
elfen gegeniiber. “Meine Aufgabe ist erfiillt. Die Geschich-
te moge sich nun ihr Opfer suchen”, wendet er sich an euch,
ehe er, ausgeldst durch ein einziges Fingerschnippen, vor
euren Augen verschwindet, als hitte es ihn nie gegeben.

Meisterinformationen:

Lassen Sie den Helden nun ruhig etwas Zeit, um sich zu
beraten und an die neue Situation zu gewdhnen, bevor sie
das Startzeichen zum groBen Finale geben, denn lingst
sind die untoten Horden aus den Siimpfen in die Pyramide
eingedrungen und schneiden jeden Riickweg ab. Der Herr-
scher 146t es sich nicht nehmen, seine ehemalige Garde
persdnlich anzufiihren. Das ungleiche Zusammentreffen
ist unvermeidbar. Die in der gegenwirtigen Zeitebene
zuriickgebliebenen Heldenkorper befinden sich, beziiglich
ihrer Werte, im gleichen Zustand wie vor der Zeitreise.

Des Herrschers letzter Auftritt

Allgemeine Informationen:

Vollig unvermittelt quellen Mengen von untoten Echsen
durch die Osttiir, driften nach rechts und links auseinander
und kreisen euch vollig ein. Doch statt euch anzugreifen,
bilden sie eine Liicke und lassen einen reich geschmiickten
Echsenmenschen passieren, der einen groBen, wulstigen Hut
tragt und keinerlei Anzeichen von Tod oder Verwesung
zeigt. Etwa 2 Schritt vor euch bleibt er stehen.

Spezielle Informationen:

Wird der Herrscher angegriffen, so sorgt er mittels einer
wiirgenden Handbewegung dafiir, daf alle Helden unmittel-
bar von Atemnot befallen werden. Erst 20 KR spiter entlaft
er sie aus seiner wundersamen Beherrschung.

Meisterinformationen:
4000 Jahre hat der Herrscher auf diesen Augenblick ge-
wartet. Als er vor einigen Wochen spiirte, dall nun endlich
der Moment der Rache nahte - denn die Frevler (unsere
Helden) trieben, wie er spiirte, ihr Unwesen auf Dere -,
erwachte er aus einem fast endlos erscheinenden Todes-
schlaf, belebte seine ldngst verstorbenen Leibgardisten
und zog sich mit den meisten dieser Untoten in die Stimpfe
zuriick. Dann begann er, seinen grausamen Plan in die Tat
umzusetzen. Er befahl den getreuen Echsenhorden, solan-
ge alle Warmbliitersiedlungen niederzumachen, bis die
Helden mit umkidmen oder, besser noch, angelockt wiir-
den. Denn am liebsten wollte der Herrscher die Rache per-
sonlich vollstrecken. Sollten die Recken sich rechtzeitig
ins Innere der Pyramide zuriickziehen, so werden sie im
Laufe einiger harter Auseinandersetzungen wieder in die
Grabkammer zurlickgetrieben. Helden, die bereits in der
Vergangenheit auf den Herrscher getroffen sind, erkennen
diesen sofort wieder, zumal er, aufgrund persénlichen
Einwirkens der Gottin, nicht im geringsten dem natiirli-
chen VerwesungsprozeB zum Opfer gefallen ist. Sobald
die Situation fiir die Helden eindeutig aussichtslos er-
scheint, ertont eine mentale Stimme, die keinen Wider-
| spruch duldet, in den Kopfen der Anwesenden. Wie schon
in der Vergangenheit, so vernimmt auch hier jeder Held die
Stimme in seiner jeweiligen Muttersprache.

Allgemeine Informationen:

Eine eindringliche Stimme hat euch mit bedichtigen Worten
folgendes mitzuteilen: “Viele Monde sind verstrichen und
wir sind nachgiebig geworden. So sei euch eine Bitte erlaubt,
die wir zu erfiillen gedenken, wenn dies in unserer Macht
steht. Aber bittet nicht um euer Leben, denn eure Zeit ist
abgelaufen!”

Meisterinformationen.

Lieber Meister, sprechen Sie die gewichtigen Worte des
Herrschers sehr langsam aus. SchlieBlich wollen wir die
Helden nicht dazu verleiten, banale Bitten wie: “Bring
dich um!” von sich zu geben (der Herrscher wiirde sich
erstechen, Momente spiter wieder aufstehen und erkliren,
es liege eben nicht in seiner Macht, sein “Leben” zu
lassen).

Eigentlich wiire es nun an der Zeit, den Seelenfrieden des
Herrschers wiederherzustellen, indem man ihm Gelegen-
heit gibt, die siebente Frage der H'Rtsi zu beantworten.
Die Helden sollten ihn also darum bitten, folgendes Riitsel
aufzuldsen: “Welches Wesen begleitet den Herrscher zu
seinem dauerhaftesten Thron?” Der Herrscher antwortet
pflichtgemiil mit: “Der Tod”, worauf Letztgenannter mit
seinem gefliigelten Helfer erscheint und das Ritual des
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Abschieds vornimmt (siehe hierzu den Anhang: “Der Tod
als Meisterperson™). Nur in wenigen mystischen Rédum-
lichkeiten Aventuriens, so auch in der Grabkammer des
Herrschers, ist es moglich, den Tod mit eigenen Augen zu
sehen, ohne ihn in seiner unausweichlichen Konsequenz
kennenzulernen.

L&uft alles wunschgemiB, so stiirzen die Untoten auf der
Stelle in sich zusammen, der Korper des Herrschers legt
sich in seinen Sarg, worauf sich alle Deckel von unsichtba-
rer Hand schliefen, und seine Seele (ein durchsichtiges
Abbild des echsischen Korpers) verldBt, begleitet vom
Tod, die Pyramide durch die Decke mit unbekanntem Ziel.

Selbst das Pergament zieht sich in seine Urne zuriick und
verwandelt sich Augenblicke spéter in ein Hiufchen Asche.
Bitten die Helden jedoch um etwas anderes als um Beant-
wortung der sicbenten Frage, so erscheint der Tod eben-
falls, aber mit erweitertem Betiitigungsfeld, denn die See-
len der im nun aufbrausenden Kampf Erschlagenen erwar-
ten sein Geleit,

Paradoxe Bitten interpretiert der Herrscher spéttisch ziin-
gelnd als Hinweis darauf, dafl den Helden keine wirklich
wichtigen Wiinsche offenblieben. Im iibrigen ist der Herr-
scher kein Djinn und seine M&glichkeiten sind tatsdchlich

begrenzt.

An schnddem Mammon gibt es in diesem Aben-
teuer nicht viel zu holen (jedenfalls nicht, ohne
korperliche Schidden davonzutragen).

Erfahrungen ganz besonderer Art werden hinge-
gen reichlich gesammelt:

Jeder Uberlebende erhilt zunichst obligatorisch
500 Abenteuerpunkte.

Wenn die Helden in einem gemeinsamen Korper
unterwegs waren, kann sich zusiitzlich jeder zwi-
schen 0 und 200 Abenteuerpunkte fiir sinnvolles
Unterordnen und zwischen 0 und 100 Punkte fiir
gelungenes Fiihren auf sein Konto gutschreiben.
Wegen tieferer Einblicke in Physis und Psyche an-

Geld ist nicht alles

derer Menschen (Zwerge oder Elfen) gibt es ab-
schlieBend noch einen Zuschlag von zweimal bis
zu 3 Steigerungswiirfen auf das Talent Men-
schenkenntnis.

Helden, die sich in einem andersgeschlechtlichen
Korper aufgehalten haben, erhalten sogar einen
Bonus von 3 mdglichen Anhebungen und wun-
dern sich demnichst iiber nichts mehr. (“Frauen/
Minner werden nur von ihren Trieben getrie-
ben™.)

Den Waldelfen Friedenslied wiederzufinden, er-
weist sich momentan als unlosbare Aufgabe; aber
tauchen die wirklich GroBen Aventuriens nicht
immer wieder auf, so sie gebraucht werden?!
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Anhang

Paradoxon - nein, danke

Wenn es in diesem Abenteuer iiberhaupt ein Problem gibt,
dann heilit es: Vermeiden Sie ein Zeitparadoxon. Nach Mog-
lichkeit sollten die Helden also in der Vergangenheit keine
Dinge vernichten, die in der Gegenwart noch bendtigt wer-
den (oder dergleichen). Die meisten solcher Ungereimthei-
ten sind beim Verfassen dieses Abenteuers jedoch schon
ausgemerzt worden, so daB man den verbliebenen Eventua-
litdten recht gelassen entgegensehen kann.

Was kann der Meister also tun, wenn

1. die Helden in der Vergangenheit irgendwelche Tiiren
blockieren, in der Gegenwart dieselben aber bereits frei
gesehen haben? - nichts, da der Meister weif, dafs Friedens-
lied oder einer der Untoten den Mifistand behoben hat,

2. die Helden in der Vergangenheit Dinge an sich nehmen,
die vorher in der Gegenwart nicht registriert wurden? - der
Meister ldft die entsprechenden Gegenstinde einfach aus

den gegenwdrtigen Riiumen verschwinden,

3. die Recken in der Vergangenheit versuchen, das siebente
Pergament mit auf die Zeitriickreise zu nehmen? - der
Meister unterbindet diese Bemiihung durch heranstiirzende
Unftote,

4. ein Held wihrend der Reise verstirbt (falls die Recken
nicht in einem K&rper unterwegs sind)? - der Meister trauert,
5. alle Helden vor dem grofien Finale in die ewigen Siimpfe
eingehen? - dann miissen es wohl andere gewesen sein, die
den Herrscher bei seiner Zeremonie gestirt haben; man
sollte Friedenslied fragen, ob er eine weitere Gruppe auf den
Weg geschickt hat,

6. die Helden genau nach der Stérung des Herrschers und vor
der Riickreise in die Gegenwart sterben? - Ich bitte Sie, ist
das wirklich notig? Geben Sie sich einen Ruck und zwangs-
transportieren Sie die Recken im lerzten Moment dank einer
Intuition des Elfen Friedenslied in die Gegenwart.

Der Tod als Meisterperson

Jeder wirkliche Held muf sich mit dem Gedanken vertraut
machen, eines mehr oder weniger schonen Tages jemanden
kennenzulernen, iiber dessen Existenz fiir gewdhnlich nur
hinter vorgehaltener Hand getuschelt wird. Der Name dieser
Person ist Tod und eine Begegnung mit ihm gehrt zu den
unausweichlichen Konsequenzen des Lebens. In den fanta-
stischen Abenteuern Aventuriens wurde ihm allerdings bis-
her nur ein stiefmiitterliches Dasein gewihrt; ein Miistand,
den es nun abzuschaffen gilt, denn schlieBlich steht altge-
dienten Kémpen, wenn sie nun schon mal das Diesseitige
verlassen miissen, ein standesgeméBer Abtritt zu, der einen
kleinen Ausblick in die Ewigkeit erlaubt. Wir verstehen die
Vorstellung dieser machtvollen Persénlichkeit also keines-
wegs nur als Teil dieses Abenteuers, in dem der Tod so oder
so seinen Begleiter findet, sondern mdchten dem Meister
wirmstens empfehlen, den Vollstrecker des gottlichen Wil-
lens auch auftauchen zu lassen, wenn das Lebenslicht eines
Helden zu einem anderen Zeitpunkt verglimmt. Es versteht
sich von selbst, dal solch intime Begegnungen (auBerhalb
der Grabkammer) nur unter vier Augen stattfinden. Im fol-
genden moéchten wir Thnen eine Vorstellung von der Souve-
rdnitdt des Todes und seiner nahezu grotesken Humorlosig-
keit vermitteln.

Auch seine rituelle Vorgehensweise soll Thnen beispielhaft
nahegebracht werden, um Sie in die Lage zu versetzen, in
seine “Haut™ schliipfen und den zugegebenermaBen meist
von einem gewissen StreB geprigten Dialog mit jiingst
dahingeschiedenen Helden rollengerecht absolvieren zu

konnen. Hierzu schauen wir uns eine kleine Geschichte an, in
welcher der gerade verstorbene Streuner Endigo Garethi
Ihnen ein typisches Gesprich mit dem Tod demonstriert.
Endigo muB leider just den entscheidenden DolchstoB im
Kampf gegen eine hoffnungslose Uberzahl von Riubern
hinnehmen. Ein Augenblick der Dunkelheit umfingt ihn,
doch schon im néchsten Moment schilen sich die Umrisse
einer unheimlichen Gestalt aus der Finsternis.

Ein gigantischer Rabe dient der in einen schwarzen Umhang
gehiillten Kreatur als Reittier, und, von langsam, ja fast triige
schlagenden Fliigeln getragen, bewegt sich das seltsame
Gespann auf Endigo zu. Direkt neben dem zu volliger
Bewegungslosigkeit verurteilten Streuner springt der schwar-
ze Reiter elegant vom Riicken des apokalyptischen Tieres,
holt mit seiner silbrig glinzenden Sense aus und - trennt mit
entschlossenem Schlag Endigos Seele von dessen Korper.
Erst jetzt ist der jiingst Verstorbene wieder dazu in der Lage,
seine Umgebung wahrzunehmen. Er sieht die verzweifelt
kdmpfenden Mitstreiter in der Bewegung erstarrt und jen-
seits des Zeitflusses genau wie die verhaBten Riuber. Er
beobachtet die halbtransparenten Hiinde seines bemerkens-
wert beweglichen Astralkdrpers so deutlich wie den eigenen,
neben ihm zusammengesunkenen Leichnam. Doch der Schock
dieses Anblickes wird relativiert durch die Tatsache, da
Endigo immerhin noch denken, mehr noch, sogar sprechen
kann, wenngleich sein einziger Zuhorer der schwarze Mann
mit der Sense zu sein scheint,

“Wer bist du?”, fragt der vor Neugier brennende Streuner.
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“Der Tod”, lautet die knappe Antwort des Knochenmannes,
dessen leere Augenhohlen eine seltsame Anziehungskraft
besitzen.

“Das kann nicht dein Emst sein; ich meine - es war nur

ein winziger Dolch...”

“Ich scherze niemals.”

*Aber warum steht die Zeit still? Bedeutet das, daB ich noch
eine Chance...”

“Zeit ist nur der Verfall des Lebendigen. Fiir dich hat sie nun
keine Bedeutung mehr.”

“Kénnten wir nicht darum Karten spielen? Ich spiele nicht
sehr gut, aber..”

“Was hitte ich schon zu gewinnen.”

“Nun, ich denke, du hast recht. Vielleicht erlaubst du mir,
meinen Gott um Gnade anzuruten? WeiBt du, ich glaube, ich
war immer einer seiner treuesten Verehrer,”

Mit einer geschmeidigen Bewegung, die man einem Wesen
ohne Sehnen und Muskeln gar nicht zugetraut hiitte, zieht der
Tod ein dickes Buch unter seinem Umhang hervor. Der kahle
Schidel senkt sich unter der ausladenden Kapuze und nicht
vorhandene Augen bohren sich in die aufgeschlagenen Sei-
ten: “Letzte Spende vor 6 Monaten! Phex wird verirgert sein,
wenn ich ithn anrufe.”

“Bitte..”

“Na gut.”

Eine winzige Spanne der ewigen Stille verstreicht, ehe der
Tod wieder das Wort ergreift:

“Die Gottheit wiinscht keine Diskussionen.”

i 2

i@ "

(Der vorstehende Dialog symbolisiert betretenes Schwei-
gen.)

“Wohin fiihrt nun mein Weg?”

“Wir werden auf dem Riicken Golgaris das Nirgendmeer
iiberfliegen und bei den Hallen Borons herabsteigen. Dort
wird der Totengott die Seelenwaage Rethon befragen, ob du
wiirdig fiir den Einlaf3 in die Gefilde der Seligen bist. Erhaltst
du den Schliissel, so wird dich Phex zu einem Stern am
Firmament erheben,”

“Mal angenommen, ich... Ich meine, was ist, wenn ich
keinen Schliissel....”

“Die Hallen Borons sind voller Leute, die um spite Gnade
flehen.”

*Verstehe.”

“Ich glaube kaum. Aber laB uns nun aufbrechen.”

“Und wenn meine Hohenangst ausbricht?”

“Hohenangst ist nur ein korperliches Leiden; du hast sie
abgelegt.”

Danach kommt der Tod zu dem Schiuf3, dal er fiir jemanden,
der keine Stimmbinder besitzt, genug geredet hat und diri-
giert den gegeniiber dieser Ubermacht vollig wehrlosen
Endigo auf Golgaris Riicken. Nachdem sich der Tod, von
dem auch aus der Nithe keinerlei Wirme ausgeht, hinter den
Streuner gesetzt hat, hebt der riesenhafte Rabe behutsam
ab...
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Spielen Sie den Tod auf keinen Fall wie einen leicht zu
beeinflussenden Sechsjdhrigen, der nur darauf gewartet hat,
die Verstorbenen wieder zuriick ins Leben zu schicken. Der
absolut magieresistente Tod kennt weder Mitleid noch Gnade.
Hierfiir sind, wenn iiberhaupt, die Gotter zustidndig. Diese
entscheiden auch, ob eventuell ein letztes Mal der Wiirfel
iiber einen Gnadenakt befinden soll, oder ob der Tote in die
Gefilde der Seligen aufgenommen wird. Wenn Sie méchten,
setzen Sie den Tod als Vermittler ein, denn schlieBlich
kénnen sich die Gotter nicht mit jedem Verstorbenen person-
lich abgeben.

Seien Sie aber auch nicht zu hart, und ersparen Sie den
Helden, so sie nicht zu den groBten Ketzern Aventuriens
gehoren, die Aonen dauernde Wartezeit in den wenig heime-
ligen Hallen Borons. Auf welches ewige Dasein die Recken
hingegen Aussicht haben, entnehmen Sie bitte der Spielhilfe
“Die Gétter des Schwarzen Auges”, denn dies hiingt davon
ab, welcher Gottheit sie zu Lebzeiten Verehrung zollten.

Behagt Ihnen der Gedanke an einen plastischen Tod nicht,
verzichten Sie einfach auf die Einfiihrung dieser Meisterper-
son oder benutzen Sie den Tod nur fiir dieses Abenteuer.
Ubrigens besitzt der Tod keine unverinderliche Gestalt.
Menschen erscheint er als menschliches, Zwergen als zwer-
gisches, Elfen als elfisches und Echsen als echsisches Ske-
lett. Ersparen wir uns die Vorstellung, in welcher Form er
skelettlosen Intelligenzen gegeniibertritt...



