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Vorwort

Allgemeine Informationen fiir Spieler und Meister

Wenn der Zirkus kommt, werden die Helden und ihr Meister
einmal mehr in die Welt der Gaukler und Geschichtenerzihler
entfiihrt. Zu einem gelungenen Spielabend werden Witz und die
Verbundenheit der Helden zum Fahrenden Volk mehr beitra-
gen als hohe Stufen und Talentwerte, Schelme, Gaukler, Schar-
latane und dhnlich unbeschwert durch das Heldenleben gehen-
de Figuren stellen daher die ideale Besetzung fiir dieses Abenteu-
er dar.

Wichtige Vorbedingung ist - aus cinem zunichst nur dem
Meister bekannten Grund - die Herkunft einiger Helden aus
dem Norden Aventuriens.

Der Meister sollte iber ein gewisses Talent zum stimmungsvol-
len Erzihlen von Geschichten verfiigen, da diesen eine wichtige
Rolle beim Aufbau der Atmosphire und fiirdas weitere Verstind-
nis des Szenariums zukommt.

Allerdings: Hier werden nicht nur Geschichten erzihlt!

Hintergrund - Meisterinformationen

Dieses Abenteuer soll Thre Helden tief in die Welt des “Fahren-
den Volkes” verstricken, sie mit seinem Leben, seinen Sagen und
Geschichten bekannt machen. Die Helden werden selbst in eine
dieser Geschichten verwickelt, und, so sie {iber gentigend Witz
und Beherztheit verfiigen, werden sie in den Kreis jener einge-
hen, deren Taten die Geschichtenerzihler so trefflich zu schil-
dern vermogen.

Das Abenteuer beginnt in Khunchom, genau zum Ende des
Traviamondes 21 Hal, kurz vor Beginn der Khunchomer Gaukler-
tage. Vielleicht kennt ja der eine oder andere Held einige der
Schausteller, die in diesem Jahr dort feiern. Dies wiire durchaus
von Vorteil fiir den Auftrag, den ein reicher maraskanischer
Hindler den Helden erteilt: Er verspricht thnen eine gute Sum-
me Goldes, wenn es ihnen gelingen sollte, die Liebe seiner

Jugend wiederzufinden, die er vor tiber zwanzig Giterliufen
aus den Augen verloren hat.

Er weill weder, dafl die schéne und eigensinnige Gauklerin
Jandrah bereits vor vielen Jahren starb, noch, dal sie thm eine
Tochter gebar. Diese - Ellah - ist mittlerweile 26 Jahre alt und von
ithrem Vater nicht eben begeistert. Sie gehort zu einer Gaukler-
truppe, die etwa drei Tage vor der Festerdffnung in Khunchom
eintreffen wird. Auch wenn Ellah von den Nachforschungen der
Helden erfihrt, wird sie sich nicht verpflichtet fithlen, deren
Suche ein Ende zu bereiten.

Dariiber hinaus trachtet der junge Verwalter des adligen Hiind-
lers danach, eine erfolgreiche Suche zu unterbinden, denn er
hatte sich bereits Hoffnungen auf eine reiche Erbschaft durch
Adoption gemacht,



Eine vielversprechende Spur fiihrt zur Gauklertruppe “Die Kin-
der Peratnes”. Dort erhalten die Helden zwar weitere Andeutun-
gen, jedoch ist man zunichst nicht bereit, genaue Auskiinfte zu
erteilen. Als Mutter Oymira - das Oberhaupt der Gaukler - durch
Zufall erfihrt, daB sich die zur Truppe gehérenden zwélfjihri-
gen Zwillinge Pjahr und Tjohr entgegen deren Beteuerungen
allein auf den Weg in die groBe Stadt gemacht haben, bittet diese
Ihre Helden, nach den beiden zu suchen und sie sicher nach
Khunchom zu geleiten. Der letzte bekannte Aufenthaltsort der
Kinder ist der von einer Magierfamilie bewohnte Berg Al'Saffach
unweit des Winterquartiers der Truppe. Ein “Auftrag”, der nicht
mehr als ein Spaziergang zu sein scheint und fiir dessen Erledi-
gung den Helden Hilfestellung bei ihrer Suche nach Jandrah in
Aussicht gestellt wird.

Wahrscheinlich vermuten Thre Helden sofort einen Pferdeful,
und bei thren hohen intuitiven Gaben ist es kein Wunder, dal sie
damit richtig liegen:

Eine Bande Riuber, einige Geister, ein etwas grolenwahnsinni-
ger Djinn und ein Drache werden ihnen auf dem Weg zu den
Kindern begegnen - genug, um auch eine hartgesottene Helden-
gruppe ins Schwitzen zu bringen...

In den Hohlen des Berges Al'Saffach vermischen sich Schicksale
aus mehreren Jahrtausenden zu einem verwirrenden Riitsel. Ein
Schliissel zu all diesen seltsamen Begegnungen sind die Ge-
schichten der Gaukler, die die Helden erst vor einigen Stunden
gehort haben!

Schon wenn Ihre Helden sich dem Héhleneingang nihern,
werden sie die Anwesenheit der Riuber bemerken. Diese wollen
den Hort des Drachen pliindern und sind gerade damit beschif-
tigt, den Kampf gegen das Ungeheuer vorzubereiten - ein Unter-
nehmen, bei dem neugierige Zuschauer nur stéren wiirden.
Stoben die Helden tiefer in die Kavernen des Al'Saffach vor,
werden sie einigen héchst seltsamen Geistererscheinungen be-

gegnen, deren Bestreben allem Anschein nach darin besteht, die
Eindringlinge zu téten. Bei den Geistern handelt es sich um die
einstigen Mitglieder der Gauklertruppe “Die Dyinni”.

Die Dyjinni wurden zu Zeiten Hela-Horas' in den Héhlen des
Berges ausgechungert. Einer nach dem anderen starb, bis einzig
eine geistig bereits umnachtete Hexe iibrig blieb, die einen
letzten und grausamen Fluch iiber die Feinde aus Bosparan warf.
Der Fluch wihrt nun bereits tausend Jahre und stellt fiir alle
Nicht-Tulamiden innerhalb des Berges eine tédliche Bedrohung
dar.

Ohne die Hilfe des Djinns Wassifir werden die Helden grofie
Schwierigkeiten haben, die Verfluchten zu befreien - mit Hilfe
des Djinns sind sic hingegen dessen goldgieriger Uberheblichkeit
ausgesetzt. Auch wird dieser einen Preis fiir seinen Beistand
cinfordern: Die Helden sollen ihm seine vor Urzeiten an den
Drachen verlorene Flasche zuriickbringen. Der Drache wieder-
um hat cigene Probleme. Nicht nur, dafl es eine Horde von
Riubern nach seinem Hort verlangt, auch ist er, einstmals ein
michtiger Kaiserdrache, das Leben in den Fesseln eines
Chimirenkérpers leid.

Keine dieser Aufgaben ist notwendigerweise zu l6sen, wenn Thre
Helden nurdaraufbestehen, die Zwillinge zu finden und heimzu-
holen. Diese sitzen ndmlich gesund und munter weit oben im
Berg in der Wohnung der Al'Riftahs und warten darauf, daB die
Bande Riuber, die sie fiir kurze Zeit gefangen hielt, den Berg
verliBt. Und die Sicherungsmalinahmen der Magierfamilie diirf-
ten fiir wahre Helden kaum ein Problem darstellen...

Das Abenteuer ist folglich in zwei Teile gegliedert:

Der erste spielt in Khunchom auf der Suche nach der verschol-
lenen Jandrah, der zweite Teil ist in diesen ersten eingebettet und
fiihrt die Helden zum Berg Al'Saffach, dessen Héhlen ihnen so
manches Ritsel aufgeben werden.



Der Beginn des Abenteuers

Jeden Boron treffen sich in der Hafenstadt Khunchom Gaukler
aus allen Landstrichen Aventuriens, um eines ihrer gréBten Feste
zu feiern - wahrscheinlich das gréBte iberhaupt. Am 2. Boron
beginnen die Festtage mit ausgelassenen Tinzen und einem
wilden Gelage auf dem Feterdhin-Platz, wo sich schon seit
Tagen die Wagen und Karren der Gaukler sammeln. Am 8.
Boron, dem Feterdhinstag, beendet der groBie Abschluumzug
das Fest. Dann hat sich dank der aufopfernden Arbeit des
Mhukkadin al-Ghunar, des Wesirs fiir Spiele und Organisators
der Wetten der einsatzfreudigen Khunchomer, die Schatzkam-
mer des GroBfiirsten Selo Kulibin gut gefiillt. Die Gaukler
ziehen dann weiter zu den offenen Feldern im Siiden der Stadt,
wo nicht wenige ihr Winterquartier aufschlagen werden.

Falls die Helden des Festes wegen nach Khunchom reisen,

treffen sie bereits Ende Travia ein, etwa vier Tage vor dem
Auftakt, da die Uberfahrt oder der Ritt sie erfreulich ziigig voran
brachte. Anderenfalls muB es wohl als géuliche Fiigung angese-
hen werden, daB sie sich zu dieser Zeit in Khunchom treffen.
Vielleicht haben auch zufillige Reisebekanntschaften sie auf die
Idee gebracht, dem Treiben auf dem Feterdhin-Platz einmal
beizuwohnen,

Unabhingig davon, wo die Helden ihre erste Unterkunft neh-
men, werden sie die Freundlichkeit der Gaukler und ihr Auftrag,
den sie spitestens am 30. Travia erhalten sollten, fiir einige Zeit
in die Welt des Fahrenden Volkes ziehen.

In diesem Kapitel werden die ersten Begegnungen Threr Helden
mit den Gauklern und ihrem Auftraggeber, dem Freiherrn
Adraph Rankan von Adran, beschrieben.

Auf den Festwiesen Khunchoms

Allgemeine Informationen:

Der Platz, auf dem das Fahrende Volk mit den Vorbereitungen
fiir die Festtage beschiiftigt ist, erweist sich als eine riesige
staubige Wiese, groB genug, um dort Wagenrennen zu fahren.
Sie liegt ganz im Westen der Stadt, wird im Norden und Westen
von der Stadtmauer Khunchoms begrenzt und im Siiden von
einem Arm des Mhanadi. An diesen drei Seiten finden sich auch
breite Streifen schattenspendender Baume. Unter Palmen und
Olbiumen herrscht ein verwirrendes Durcheinander von Wagen
und Zelten, Menschen cilen geschiftig hin und her, Kinder und
Tiere untermalen das heitere Chaos mit zusétzlichem Lirm. Es
riecht nach Gewiirzen und staubigem Zelttuch, Pferdeschweil}
und dem nahen FluB, Braten, Eintopf und Dingen, die euren
Nasen véllig fremd erscheinen. Wihrend ihr iiber den Platz
schlendert, kommen weitere Wagen an, biegen von der Fiirst-
Istav-Allee ab und tauchen ein in das bunte Treiben auf der
Festwiese. Die Neuankémmlinge werden sich mit einem Platz
ohne Schatten begniigen miissen. Sie stellen ithre Wagen dort ab,
wo ihnen freudige Willkommensrufe entgegen schallen, errich-
ten ihre Zelte und spannen grofie Tiicher auf, die Schutz vor den
Strahlen der Praiosscheibe bicten.

Bei Festbeginn wird hier eine rechte Gauklerstadt entstanden
sein.

Spezielle Informationen:

Vier Tage vor Beginn der Gauklertage haben sich bereits zahlrei-
che Wagen cingefunden, aber, wie sich dem Gewirr aus allen
Sprachen Aventuriens entnehmen 146t, werden noch etliche
Sippen und Familien erwartet. Die Menschen sind damit be-

schiiftigt, ihr Lager aufzubauen, Bithnen und Stiinde herzurich-
ten, die kleinen Kinder, Pferde, Ochsen und Esel zu versorgen,
an Kostiimen und Material letzte Hand anzulegen oder ihren
Auftritt zu iiben.

Meisterinformationen:

Ob in deruniiberschaubaren Menge auch Freunde der Helden
zu finden sind, bleibt Thnen iiberlassen. Fiir dieses Abenteuer
ist es von Vorteil, wenn die Helden sich von Anfang an hiiufig
auf den Festwiesen authalten und einige Bekanntschaften
kniipfen. Besonders die Abende, wenn die Gaukler sich in
groBeren und kleineren Kreisen um die Lagerfeuer zusam-
mensetzen, essen, feiern und Geschichten erziihlen, sollten die
Helden nicht versdumen. Lassen Sie die Angehérigen des
Fahrenden Volkes offen und freundlich auf Thre Helden
zugehen, neugierig zwar, aber bereit, das einfache Essen zu
teilen und Schlafplitze anzubieten.

Auch sollten Sie einige der Geschichten des Fahrenden Volkes
und der Khunchomer Geschichtenerzihler bereits vor dem
Treffen mit dem Freiherrn von Adran an die Ohren Threr
Helden dringen lassen. Es ist iibrigens nicht nétig, alle Sagen
ausfiihrlich am Spieltisch wiederzugeben, sondern es geniigt
durchaus, wenn Erinnerungsfetzen hiingen bleiben, die sich
die Helden spiiter ins Gedichtnis rufen kénnen und die ihnen
hilfreiche Informationen liefern, um Zusammenhiinge herzu-
stellen. Nutzen Sie die Geschichten auch als Hilfsmittel, die
Armosphiire des siidlindischen Gauklerfestes an Threm Spiel-
tisch zu beschwéren! Die cinzelnen chr]icﬁ:rungcn nebst
Erlduterungen finden Sie im Anhang.



Der Auftraggeber

Adraph Rankan, Freiherr von Adran

Meisterinformationen:

Wo dic Helden dem adligen Hindler erstmals begegnen,
hingt von ihren abendlichen Aktivititen ab. Es ist ebenso
moglich, die Begegnung in einer der Schenken Khunchoms
stattfinden zu lassen wie auch an den Lagerfeuern der Gaukler.
Adraph Rankan ertriigt die einsamen Abende in seinem Stadt-
haus nicht mehr und sucht Ablenkung und Vergessen in Wein
und Rauschkraut, wobei ihn seine Schritte immer wieder zu
den Wagen des Fahrenden Volkes fithren.

Der Hiindler st Freiherr eines Gebietes etwa fiinfzig Meilen
nordéstlich von Tuzak auf der Insel Maraskan. Er hat es
verstanden, die dortigen politischen Wirren - mit Waffen und
Pferden aus eigener Herstellung und Zucht - in klingende
Miinze zu verwandeln. Sein Hauptkontor wie auch sein Stadt-
haus zu Khunchom stehen in guter Lage an der Fiirst-Istav-
Allee, unweit des Rur-und-Gror-Tempels. Er verfiigt iiber
Lagerhduser am Hafen, ein gutes Dutzend Angestellte, cine
Haushilterin und seinen Hund Lausch, ein Tuzaker, der ithn
auf Schritt und Tritt begleitet. Dennoch ist er ungliicklich und
einsam - einen seiner S6hne hatervor Jahren im maraskanischen
Befreiungskrieg verloren, der zweite starb vor einem knappen

Jahrbei einem Uberfall Al'Anfaner Seeriuber aufein Handels-

schiff, das Giiter der Rankans transportierte. Die Mutter seiner
Kinder, Tochter mittelreichischer Adliger, hat Boron bereits
vor mehr als 14 Jahren zu sich gerufen. Diese Ehe, vorrangig
aus finanzicllen und politischen Uberlegungen, denn aus
Liecbe geschlossen, war nie schr gliicklich.

Allgemeine Informationen:

Ein gut gekleideter, idlterer Mann mit weiffem Haar sitzt allein
und gedankenversunken an einem Tisch. Er hiilt einen Becher
Wein in der Hand und scheint die Gespriche um ihn herum
kaum wahrzunehmen. Neben ihm, aufmerksam das Treiben
beobachtend, liegt ein groBer Tuzaker mit schwarz-ockerfarbe-
nem Fell.

Spezielle Informationen:

Der Mann ist etwa 60 Jahre alt und vornehm nach Art
Khunchomer Handelsherren gekleidet: leicht, hell und teuer.
Sein dichtes Haar ist schlohweil3, der sorgfiltig gestutzte Bart
grau, die Augen in dem schmalen, verbitterten Gesicht dunkel-
braun. Vermutlich gehérterzu den Tulamiden, die in Khunchom
knapp die Mehrzahl der Biirger stellen. An sciner Seite trigt er
einen prichtigen, nach alter Art geschmiedeten Khunchomer
mit vielfach gefilteter Klinge.

DerHund, beinahe einen Schritt hoch, hat ein schwarzes Riicken-
fell, cinen weiBen Bauch und ockerfarbene Flanken. Uber den
wachsamen, neugierigen Augen sind zwei kleine, helle Flecke zu
sehen, die dem Tuzaker trotz seiner Hiingeohren ein vorwitziges
Ausschen verleihen.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden von selbst auf diesen fiir seine Umgebung
sichtlich zu reichen und zu vornehmen Mann aufmerksam
werden und ihn ansprechen, wird Adraph Rankan dankbar
sein, daB sich jemand gefunden hat, der ihm bei einem Krug
Wein als Zuhorer Gesellschaft leistet. Zu dieser Zeit ist des
Hindlers Zunge bereits durch den Wein gelést, und erbeginnt
alsbald von seinen Sorgen zu erzihlen.

Es ist auch vorstellbar, daB sich der Freiherr dazu aufrafft, sich
an jemanden zu wenden, der thm bei seinem Problem behilf-
lich sein kénnte.

Davon, wie sich die Helden dem deprimierten, einsamen
Mann gegeniiber verhalten, wird die Menge an Informationen
abhiingen, die Adraph Rankan iiber sich preisgibt,

Adraph Rankan erzihlt

Spezielle Informationen:

“Wenn der Wein und ein Hund alles sind, was einem geblieben
ist - wofiir lohnt es sich dann noch zu leben? Bei Rur und Gror!
Seitdem Reto Maraskan ‘zuriickerobert’ hat, geht es abwiirts mit
den Adrans. Ja, reich bin ich geworden, aber beide Kinder und



meine Frau sind tot, Maraskans Politik ist ein Irrenhaus! Alles,
was ich erarbeitet habe, wird in Triimmer zerfallen und verge-
hen!”

Meisterinformationen:

Auf Fragen antwortet der Freiherr gern und ausfiihrlich. Er
kennt sich auBerdem gut in der Geschichte Maraskans und
Khunchoms aus sowie in der jiingsten politischen Entwick-
lung dieser Region. Er ist freigiebig mit Informationen iiber
sich und die Welt, solange ihm die Helden héflich und
freundlich begegnen.

Doch erst nach einer ganzen Weile - und nach etlichen
Bechern Wein - wird er ihnen das erziihlen, von dem er bisher
nur zu schr wenigen Menschen gesprochen hat:

Spezielle Informationen:

“Zu der Zeirt, als unsere Flotte im Hafen von Tuzak verbrannte
und unsere Armee so jimmerlich verlor, hat es eine Frau gege-
ben, die ich hitte heiraten sollen, anstatt meine arme Nastrah
ungliicklich zu machen! Aber ein Freiherr kann keine Gauklerin
freien. Jedenfalls glaubte ich das damals. Bei den gbttlichen
Zwillingen: Sechzig Dukaten fiir jeden, der mir sagt, wo sie jetzt
ist!”

Durch Nachfragen kénnen die Helden weiteres erfahren:

Der Name der Frau ist Jandrah. Sie war Akrobatin und eine
hervorragende Reiterin. Wahrscheinlich stammte sie von wan-
dernden Tulamiden ab, auch wenn blonde Haare und griine
Augen bei jenen cine absolute Seltenheit sind. Bei 1,70 Schritt
war ihre Gestalt recht zierlich, cher drahtig als stark. Sie zog mit
einem Wanderzirkus umher und hatte 7 v.H. das Gauklertreffen
besucht. Damals mochte sie etwa 22 Jahre alt gewesen sein.

Im Friihjahr des selben Jahres hatte die Schlacht bei Hemandu,
nahe Jergan, auf Maraskan stattgefunden. Uber die folgenden
Kriegswirren hat Adraph Rankan die Gauklerin aus den Augen

verloren.

Meisterinformationen:

Der Kauftherr bietet dreiBig Marawedi fiir jeden, das sind rund
60 Dukaten, und je eine Waffe aus Tuzaker Stahl als Gegen-
leistung fiir ein Treffen mit Jandrah. Welchen Vorschull er
bewilligt, hingt vom Verhandlungsgeschick der Helden ab.
AuBerdem ister bereit, bei Bedarfjedem unberittenen Mitglied
der Truppe eines seiner Maraskanponys zur Verfligung zu
stellen. Diese Ponys sind erprobt und mit Sattel und Zaum
ausgeriistet. Eine Besonderheit dieser Tiere ist, dal} jedes einen
Namen hat, mit dem es herbeigerufen werden kann.

Wenn die Helden den Auftrag annehmen - was sehr zu hoffen
ist -, wird man sich entweder fiir den nichsten Morgen in
Rankans Stadthaus verabreden, um dic Vorauszahlung in
Empfang zu nchmen, oder sich sofort gemeinsam dorthin
begeben, sei es, weil man sich bereits so sehr befreundet hat,
daB der angetrunkene Hindler die Helden zu sich einlidt,
oder dieser einfach zu schr dem Wein zugesprochen hat, um
noch alleine bis nach Hause zu kommen.

Das Stadthaus Adraph Rankan von Adrans

Allgemeine Informationen:

Kontor, Lager, Stall und das Wohnhaus liegen siidlich des Rur-
und-Gror-Tempels an der Fiirst-Istav-Allee und werden von
einer fast drei Schritt hohen Mauer aus Bruchstein geschiitzt.
Durch ein breites, hohes Tor in der Siidmauer gelangt man in
cinen groBen, gepflasterten Hof, der von mehreren Gebduden
umschlossen wird.

Spezielle Informationen:

Ein zweistéckiges Haus tulamidischen Baustls liegt der Torein-
fahrt dirckt gegeniiber. Ebenerdig gibt es zwei grofe Eingéinge zu
Lagerriumen, eine Holztreppe mit verziertem Gelidnder fiihrtin
den ersten Stock zu von Adrans Kontor und den Schreibriumen.
Auch dic Wohnung seines Verwalters befindet sich dort.
Linkerhand schlieBt sich ein offenes Steingebiude im rechten
Winkel an dieses Haupthaus an, Unschwer sind eine Huf- und
eine Waffenschmiede zu erkennen.

Rechts, nur durch einen schmalen Gang vom Haupthaus ge-
trennt, ist ein zweistéckiges Stallgebdude aus Holz zu sehen. Die
Halle, die die rechte Schmalseite abschlieft, scheint eine Wagen-
remise zu sein. Uber Stall und Halle befinden sich Wohnriume
fiir zwei Pferdepfleger und den Futtermeister.

Allgemeine Informationen:

Der schmale Weg zwischen Haupthaus und Stall fihrt an einem
Pferdeauslauf vorbei in einen wild wuchernden Garten. Kurz
darauf gelangt man zu einem vierstéckigen Haus typisch
maraskanischen Baustils. Das Untergeschol3 ist aus Bruchstein
gemauert, die Wiinde der dariiberliegenden Etagen bestehen aus
kostbarem, kunstvoll mit Schnitzwerk verziertem Holz.

Speztelle Informationen:

Dies ist das Wohnhaus des adligen maraskanischen Hindlers.
Im Erdgeschol befinden sich nur eine groBiziigige Eingangshalle
mit einer schwindelerregenden Wendeltreppe (wie wiire es denn
jetzt mit ciner, je nach Alkoholgehalt erschwerten, Kletter-
probe?), die in der balkengetragenen Decke verschwindet, und
eine Falltiir zum Keller.

Das erste Stockwerk wird von der Kiiche und dem Speisesaal,
gleichzeitig Wohnraum, eingenommen, wobei die Treppe durch
den Saal weiter nach oben in die Privatriume des Freiherrn von
Adran fiihrt. Eine zweite, ebenso steile Treppe am anderen Ende
des Speisesaals fiithrt die Helden in das Gistezimmer, das mit
schénen, stabilen Mabeln einfach wie praktisch und fiir etwa
sechs Personen eingerichtet ist (hier nichtigten vor allem die
Freunde der S6hne Rankans am Ende zahlreicher feuchtfréhli-
cher Nichte).

Meisterinformationen:
Seit dem Tod seiner Séhne lebt der Handelsherr in diesem
Haus fast alleine. Nur die Haushiilterin Mahrja bewohnt noch
eine der Dienstbotenkammern unter dem weiten Dach. Sie
behiitet das Haus vor allzu groBer Verwahrlosung und liebt
den Platz an ihrem Herd, immer in der Hoffnung, jemanden
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zu finden, der fiir ihre licbevoll zubereiteten tulamidischen
Késtlichkeiten mehr als nur ein schweigsames Nicken {ibrig
hat. AuBlerdem kann Mahrja den Helden so manches iiber die
hartherzige, geizige Frau des Freiherrn, iiber seine aus der Art
geratenen Sohne sowie tiber die Arbeitswut ihres Herren
erzihlen. Ebenso weil} sie iiber seine rastlose Unruhe zu
berichten, die von einem Augenblick zum niichsten in dump-

fes Briiten und tiefe Antriebslosigkeit umschlagen kann.
Von dem Gedanken, eine tiichtige Frau in das Haus zu holen,
ist Mahrja gar nicht so abgetan: “Eine Frau - ja, die tit ihm den
Kopf schon wieder zurechtriicken!”

Die Haushilterin kennt sich ziemlich gut in Khunchom aus.
Uber Jandrah weill sie allerdings nichts, da sie “erst” seit
zwanzig Jahren im Dienst der Familie von Adran ist.

Die Nachforschungen

In diesem Teil des Abenteuers begeben sich die Helden auf die
Suche nach Jandrah. Im folgenden sind die Begegnungen mit
einigen ausgewihlten Gauklern beschrieben, ebenso der Peraine-
Tempel zu Khunchom und die “Zufallsbekanntschaft™ mit dem
Streuner Bastan, der den Helden cigentlich weiterhelfen kénnte,
es aber nicht tut.

Am Ende des Abschnitts folgt schlieBlich eine Auflistung von in

der Stadt verstreuten Hinweisen.

Die Helden erhalten zudem auch erste Falsch-Informationen -
ihre Nachforschungen werden sabotiert. Dahinter steht der Ver-
walter des Freiherrn, Karim ibn Karim. Seinen Beweggriinden
und Plinen ist ein eigenes Kapitel gewidmet.

Die Informationen der Gaukler

Zusammenfassung (Meisterinformationen):
Die Gaukler werden sich abends gerne die Zeit nehmen, den
Helden auf ihre Fragen zu antworten. Tagsiiber sind die
meisten mit ihren Arbeiten beschiiftigt und nur in den knapp
bemessenen Pausen zu einem etwas ausfiihrlicheren Gespriich
bereit. Die grifiten Chancen bestehen wihrend dieser Zeit bei
den Alteren des Fahrenden Volkes und den Kindern, wobei
letztere allerdings kaum etwas iiber eine Jandrah wissen diirf-
ten.
AufFillig ist, daf fast niemand etwas mit dem Namen Jandrah
anfangen kann, wohingegen es mehrere blonde Gauklerinnen
gibt, die mit Pferden arbeiten. Im richtigen Alter, so sagt man
den Helden, wiren Shejla und eine Nahema ay Shadif. Es gibt
zahllose Frauen und Minner im Alter eines moglichen Kin-
des, worunter auch einige Reiter und Reiterinnen fallen. Hier
diirfte jedem befragten Gaukler mindestens ein weiterer Name
einfallen.
Einige Male werden die Helden auf die alte Wahrsagerin
Radwah verwiesen, die in der Nihe Khunchoms zu Hause ist
und ihren Wagen bereits zu den Festwiesen gebracht hat.
Die “Kinder Peraines” sind bei den Gauklern bekannt, ebenso,
daB sich der Name auf die Peraine-Geweihte Oymira bezieht,
die elternlose Kinder bei sich aufnimmt. Einige wenige diirften
zusiitzlich vom Winterlager der Truppe irgendwo in den
Hiigeln stidwestlich von Khunchom wissen.

Die Wahrsagerin Radwah

Allgemeine Informationen:

Radwah haust in einem kleinen Wagen, vor dem ein rundliches,
geschecktes Pony grast. Eine alte, grauhaarige Frau in buntem
Rock und roter Bluse kocht gerade tiber einem Feuer im Freien.
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Sie ist iiber und iiber mit Ketten und Amuletten behiingt.
Anscheinend bemerkt sie kaum, was um sie herum vorgeht.

Spezielle Informationen:

Auf dem Dach des Wagens hockt ein Rabe, der die Helden
miBtravisch beiugt und verhalten krichzt. Radwah murmelt
leise vor sich hin.

Meisterinformationen:
Radwah ist eine 92jihrige, tulamidische Hexe der 16. Stufe, die
nie viel Aufhebens um sich gemacht hat. Sie weill nahezu alles
iiber Jandrahs Geschichte, wiirde aber niemals vicl erzihlen.
Sclbst eine andere Hexe hat es sehr schwer, aus ihr mehr als
cinige Andeutungen herauszubekommen. Erstens gehért es
zu Radwahs Grundsitzen, nur so viel als nétig zu sagen, und
zweitens soll dieser “feine” Freiherr ruhigein biichen zappeln.
Er hatte Jandrah damals nimlich in Wahrheit keineswegs
“verloren”, sondern vielmehr in Erwartung einer reichen Braut
sitzengelassen.
Die Helden kénnen von Radwah den ersten Hinweis aufeine
gemeinsame Tochter Jandrahs und Adraph Rankans erhalten,
sowie erfahren, daf sich seinerzeit eine Peraine-Geweihte
Jandrahs angenommen hatte.
Ubrigens mag Radwah keine Magier -Charismaproben sind fiir
diese grundsiitzlich um +7 erschwert!

Shejla

Allgemeine Informationen:

Auf einem freien Platz bei einigen im Schatten abgestellten
Wagen hilt eine blonde Frau mittleren Alters cine Longe, an der
ein kleiner Schimmel seine Runden galoppiert. Zwei Kinder,



etwa 12 und 14 Gotterldufe alt, {iben das Aufspringen, Stehen
und #hnliche Ubungen auf dem ungesattelten Pony.

Spezielle Informationen:

Die Frau ist Shejla, die beiden Kinder, ein Midchen und ein
Junge, sind die jiingsten ihrer sechsképfigen Rasselbande. Die
ganze Familie einschlieBlich ihres Mannes Raspall hat sich auf
Zirkusreiterei und Pferdedressuren spezialisiert. Shejla kennt
keine Jandrah und auch nur wenige Reiterinnen, die dieses Jahr
in Khunchom sein kénnten, da die Familie aufgrund der unsi-
cheren politischen Lage die letzten Jahre im Mittelreich umher-
gezogen und dieses Jahr erstmals wieder zu den Festtagen in die
Gegend gekommen ist. Allerdings erzihlt sie, dafi ihr Mann
Raspall aus Khunchom stammt und die Helden gerne mit ihm
sprechen kénnten, sobald er von Einkiiufen und dem Schneider
zuriickgekehrt sei. Sie erwartet ihn am frithen Abend zuriick.

Raspall

Allgemeine Informationen:

Raspall kommt in Begleitung seiner zwei iltesten Séhne - gut
aussehende junge Burschen - gegen Abend zu den beiden Wagen
seiner Familie zuriick. Die BegriiBung dhnelt cher der eines lang
Verschollenen, so aufgeregt sind die Kinder, was der Vater wohl
fiir neue Kostiime und andere Dinge besorgt haben mag. Eine
junge Frau mit einem Sdugling auf dem Arm ist offensichtlich
die Frau eines der S6hne. Gemeinsam setzt man sich zum Essen
zusammen, wozu Shejla auch euch herzlich einlidt.

Spezielle Informationen:

Nachdem Shejla threm Mann kurz erklirt hat, wer die Helden
sind und wen sie suchen, kann Raspall diesen die Auskunft
geben, dalb er tatsichlich eine Jandrah gekannt hat - auch wenn
das wohl iiber zwanzig Gétterldufe her sein muB. Seiner Erinne-
rung nach war Jandrah eine temperamentvolle, eigenwillige
Kunstreiterin, die bevorzugt mit edlen Shadifs gearbeitet habe.
Jandrah sei damals mit einer gréBeren Gauklertruppe gezogen,
die sich aber schon vor vielen Jahren aufgeldst habe. Soweit er
sich iiberhaupt noch an einzelne Mitglieder der Truppe erinnert,
so sel momentan keiner von diesen hier in Khunchom. Er
bedauert, nicht mehr zu wissen, gibt den Helden jedoch den Rat,
Radwah zu befragen.

Nahema ay Shadif

Allgemeine Informationen:

Nahema ay Shadifist eine hiibsche Frau unbestimmbaren Alters,
die in der leichten, weiBen Kleidung einer Novadi gerade zwei
edle Shadifhengste trinkt. Als sie euer Interesse bemerkt, schenkt
sie euch ein Licheln und einen novadischen Grub.

Spezielle Informationen:

Nahema ist 42 Jahre alt und Mitglied einer Gauklertruppe, die
hauptsichlich den Siiden bereist. Sie hat beide Hengste in der
Hohen Kunst der Novadischen Kriegsreiterei ausgebildet, fithrt
diese aber auch in Freiheitsdressur vor (ohne Sattel, Zaum oder

Longe). Eine Jandrah kenne sie nicht, aber sie habe eine Freun-
din namens Kirmana, die einmal diesen Namen erwiihnt habe.
Wenn die Helden eine halbe Stunde Zeit haben, um zu warten,
bis Nahema die tibrigen Pferde der Truppe mit Wasser versorgt

hat, wird die Novadi sie zu Kirmana begleiten.

Meisterinformationen:
Was die Helden zu diesem Zeitpunkt nicht ahnen kénnen, ist,
dall Nahema die Tochter Jandrahs sehr gut kennt, da Ellah, so
oft sich die Gelegenheit ergibt, bei Nahema ihre eigenen Reit-
und Dressurkiinste vertieft.

Kirmana

Allgemeine Informationen:

Kirmana ist eine dltere Moha mit langem, blauschwarzem Haar,
die in ein ernsthaftes Gesprich mit einem blonden Elfen in
lederner Jagdkleidung vertieft ist. Als sic Nahema bemerkt, bittet
sie diese und euch, sich zu ihnen zu setzen und einen Moment
zu warten.

Spezielle Informationen:

Die Unterhaltung, die teils auf Mohisch, teils in Isdira gefithrt
wird, dreht sich um die Gestaltung eines Auftritts der beiden mit
einer Schlange, die geruhsam zusammengerollt zwischen thnen
liegt.

Auf die Frage nach Jandrah erfahren die Helden von Kirmana,
daB sie einmal in der gleichen Truppe gereist seien. Das sei vor
gut dreiBig Regenzeiten gewesen. Kirmana habe damals diese
Gauklertruppe verlassen, um mit Osiail Efeubaum zu leben (der
Elf). Spiter habe sie Jandrah noch einige Male gesehen, aber vor
tiber zwanzig Jahren das letzte Mal. Jandrah habe nach Aufl6-
sung ihrer alten Truppe ihres Wissens nach mit einigen Gauk-
lern eine eigene gegriindet, zu der auch eine Geweihte der
Zwholfgotter gehort habe. Kirmana fillt nach einigem Nachden-
ken ein, daB Jandrah eine Tochter habe. An den Namen des
Kindes oder dessen Geburtsjahr kann sie sich nicht erinnern.

Der Tempel der Peraine

Allgemeine Informationen:

Der Tempel der Peraine, von den Einwohnern Khunchoms der
“Tempel der Frucht” genannt, liegt auBerhalb der Stadtmauern in
cinem umfriedeten, gepflegten Garten. Das Tempelhaus selbst
ist in mittellindischem Stil errichtet. Es wirkt klein und beschei-
den und kénnte dringend einen neuen Anstrich gebrauchen.

Spezielle Informationen:

Zur Zeit sind nur ein Novize und der Tempelvorsteher Rigbald
Blomster im Tempel der Frucht zu finden. Sie sind meist damit
beschiftigt, den Gewiirz- und Heilkriiutergarten zu pflegen und
die notwendigsten Renovierungsarbeiten an dem einfachen Haus
mit mehr gutem Willen als Kénnen auszufiithren. Rigbald
Blomster scheint sich damit abgefunden zu haben, daff die
Bauern im Khunchomer Umland cher Tsa als Fruchtbarkeit



spendende Gottin verchren als Peraine. Um so mehr freut er sich
tiber jeden Besucher des Tempels und jeden Dienst, den er im
Sinne Peraines verrichten kann. So tut es thm leid, eine Jandrah
nicht zu kennen. Er sei erst seit 15 Jahren Vorsteher des Tempels
der Frucht. Allerdings kann er den Helden den Rat geben, Mutter
Oymira aufzusuchen, da diese Peraine-Geweihte schon recht
lange mit einer kleinen Gauklertruppe, den Kindern Peraines,
lebe. Wiihrend der Festtage sci sie mit Sicherheit in Khunchom
auf dem Feterdhin-Platz anzutreffen.

Meisterinformationen:
Rigald Blomster weil} natiirlich, dali Mutter Oymira vor zwei
Jahren eine knappe Tagesreise von Khunchom entfernt einen
alten Hof als Winterquartier hergerichtet hat. Er sieht jedoch
keine Notwendigkeit, den Helden davon zu erzihlen, da er
weil, dalP die Geweihte mitden Gauklern bald nach Khunchom
kommen wird.

Bastan, Streuner

Meisterinformationen:
Bastan ist ein l6jdhriger Streuner, der in den Gassen
Khunchoms geboren und aufgewachsen ist. Immer hartan der
Grenze zum Dieb sorgter rechtund schlecht fiir sich selbst und
hat sich vor zwei Jahren den Kindern Peraines fiir die Zeiten
angeschlossen, in der sich diese in der Stadt authalten.Bastan
wird an einem Ort mit dichtem Gedriinge versuchen, dem am
harmlosesten aussehenden Helden den Geldbeutel, oder was
auch immer nach lohnender Beute aussicht, zu sichlen. Falls
die Helden den Diebstahl vor lauter Sinnesstumptheit nicht
bemerken, sollte ein braver Khunchomer Biirger sie auf den
Langfinger aufmerksam machen. Nach einer kurzen Verfol-
gungsjagd hat Bastan das (angeblich erwiirfelte!) Pech, in
einen Passanten hineinzulaufen und kann so von den Helden
ergriffen werden,

Allgemeine Informationen:

Der Dieb ist ein knapp 16jihriger Tulamide in ciner viel zu
grofien Seemannshose und cinem bunten Gauklerhemd, beides
schmutzig und oft getlickt. Dunkelbraune Augen schauen euch
unschuldigunter zerzausten braunen Haarfransen an und lassen
thn trotz seiner Gréfie von gut 1,80 Schritt wie einen Lausejun-
gen wirken. In seinem Giirtel aus Hanfseilen steckt ein kurzer
Dolch. Was er gestohlen hat, hilt er in der rechten Hand, doch
dies scheint er gar nicht zu bemerken.

Spezielle Informationen:

Bastan nennt bereitwillig seinen Namen - seine Diebesabsichten
gibt er nicht zu, trotz sichtbarer Beweise. Er entschuldigt sich
vielmals fiir das Verschen und gibt das Gestohlene zuriick:
“Weib gar nicht, wie das in meine Hand gekommen ist!”

Meisterinformationen:
Den Helden sollte auffallen, daB der schmutzige Junge unter-
ernihrt und barful} ist, der Dolch aber aus gutem Tuzaker
Stahl besteht. Bastan kennt den Namen Jandrah durch die
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Kinder Peraines, weil} aber nicht, in welchem Zusammenhang
Jandrah zu der Gauklertruppe steht. Er wird aber auf keinen
Fall seine Freunde “verraten”, sondern diese vielmehr schon
vor ihrer Ankunft in Khunchom vor den seltsamen Fremden
mit den neugierigen Fragen warnen. Werden die Helden zu
aufdringlich, fiihrt Bastan sie zu einem alten Haus in der Niihe
des Hafens, wo jemand wohnen soll, der ihnen weiterhelfen
kinne. Bastan ist dann urplétzlich verschwunden - diesmal
erfolgreich - und das Haus stellt sich als voriibergehender
Wohnsitz von drei derben Piraten und einem Goblin heraus,
die sich dort eingenistet haben, um auf das Schift eines Freun-
des zu warten. Da dieses sehr bald ankommen soll, sind sie
zwar leicht zu einer harten Priigelei zu provozieren, lassen sie
sich aber auf keine Verfolgungsjagd ein.

Ubrigens ist bei den Piraten auBler ihren Waffen, zwei Sibeln,
einem Schwert und einer Streitaxt, 6 Marawedis und 3 Duka-
ten nichts Erwihnenswertes zu holen.

Weitere Informationen

Informationen, iiber die Ihre Helden wohl eher zufillig stolpern

konnten:

® Der Palastschreiber Klouhe ben Assafweil) von der Schenkung
des alten Hofes an die Peraine-Geweihte Oymira.

® Dic Hebamme Eshila, die hiufig bei Mutter Haldigrid Tarlif
im Travia-Tempel zu Gast ist, erinnert sich an die schwere
Geburt Ellahs.

® [n der Magicrakademic “"Drachener” interessiert man sich fiir
die Zwillinge Pjar und Tjohr, die cine hohe magische Bega-
bung zeigen. Meister Ephersis von den Zinnen, ein 72jihriger
Lehrmeister der Akademie, aus Kuslik stammend und sehr
tolerant in magietheoretischen wie auch philosophischen Fra-
gen, besucht die Kinder Peraines recht hiiufig und erinnert sich,
den Namen Jandrah bereits gehort zu haben.

® Auf dem Markt kennt man die Kinder Peraines sowohl als
Kunden wie auch als Verkiufer von Fellen, Schnitzwerk und
Kriutern.

® I Haus des Kodex gibt es einige Séldner, die die Kinder
Peraines gut kennen, da ihr alter Kamerad Patusch mit diesen
zicht.

® Der Hafenmeister wie auch einige andere Seeleute wissen, dafi
der Thorwaler Thol sich vor gut acht Jahren den Kindern
Peraines angeschlossen hat, als das Schiff seines Vaters vor
Maraskan sank. Tholist oft zu Gastbei dem alten Segelmacher
Rolf Birkesson, der das Ungliick ebenfalls tiberlebte. Rolf wird
sich auch an Ellah, die Verlobte Thols, erinnern und an die
Erwihnung ciner gewissen Jandrah.

® Wenn die Helden Gliick haben, werden sie jemanden finden,
der ihnen gegen hartes Gold einiges iiber Bastan verrit,

® Der junge Hindler Pelpe, der im Maraskan-Kontor bei
Stoerrebrandt angestellt und bis vor drei Jahren mit den Kin-
dern Peraines umhergezogen ist, weil, wer Jandrah war. Er
wird dieses aber nicht den Helden mitteilen, sondern sie auf
den Feterdhin-Platz zu Mutter Oymira schicken.



Eine Suche mit Hindernissen

Der Auftrag des adligen Hiindlers Adraph Rankan von Adran
sicht nach leicht verdientem Geld aus. Vielleicht ein wenig
miihsam durch die Suche nach verstaubten Informationen, aber
gut bezahlt und sicher weitaus weniger gefihrlich als manch
langwierige Suche nach verlorenen Artefakten, die am Ende
irgendein griBlicher Drache hiitet.

Allerdings gibt es da den Verwalter des Hindlers, Karim ibn
Karim beni Avad ay Mherwed. Der junge Novadi begann bald
nach dem Tod der Shne seines Dienstherren auf Adoption und

Erbe zu hoffen. Die Versuche, seine Plriinde zu retten, werden
in diesem Kapitel beschrieben.

Die Reihenfolge der Aktionen des Novadi sollten Sie einhalten,
der jeweilige Zeitpunkt bleibt Thnen tiberlassen. Legen Sie die
Bestechungsversuche, Intrigen und Anschlige so, daB die Span-
nung wihrend des Spiels trotz der vielen fiir die Suche notwen-
digen Gespriche und erzihlenden Passagen erhalten bleibt. Der
beste Zeitpunkt ist meist der, an dem der erste Threr Spicler

miihsam ein Gihnen zu unterdriicken versucht!

Der Verwalter Karim ibn Karim beni Avad ay Mherwed

Karim ibn Karim ist der drittgeborene Sohn eines Mherweder
Kaufherren, dessen ganzes Erbe aus einer Karrenladung getrock-
netem Kameldung bestand. Nachdem er diese seinen beiden
Brildern vor dic Fiille gekippt hatte, tauschte er den Karren gegen
cinen kleinen, geschundenen Esel und verliell Mherwed. Er
schwor sich, nicht eher zuriickzukehren, bis er wohlhabend
genug sein wiirde, um sich an seinen Briidern zu riichen.

Nun ist Karim ibn Karim seit fiinf Jahren im Dienste des
Fretherrn von Adran. Vor zwei Jahren iibernahm er nach dem
Tod des greisen Miahk die Aufgaben des Kontorverwalters. Seine
Weitsicht und sein Verhandlungsgeschick verbunden mit der
Freude an gewagten Geschiiften und einer gehérigen Portion
Gliick brachten ihm die Achtung und viterliche Freundschaft
Adraph Rankans ein. Nach dem Tod der Séhne des Freiherrn
hofft Karim jetzt auf eine Adoption. So fiihlt sich Karim durch
das Geschwiitz der Haushiilterin Mahna von der Suche nach
einer verschollenen Geliebten des Hiindlers sehr beunruhigt. Er
beschlieBt, den Geriichten auf den Grund zu gehen. Um so mehr
er zu der Uberzeugung gelangt, daf cine echte Konkurrenz um
die Erbschaft des Hindlers droht, desto entschlossener und
hiirter wird Karim gegen die Helden vorgehen.

Die Helden sollten einige gute Beweise gegen Karim inder Hand
haben, wollen sie ihn bei Adraph Rankan anzeigen. Dieser wird
sich im Zweifel hinter seinen jungen Verwalter stellen - nicht
zuletzt der jungen und liebreizenden Gattin Karims, Sheydan,
zulicbe, der Nichte des alten Verwalters Miahk. Sheydan, die das
erste Kind ihrer bisher gliicklichen Ehe mit Karim erwartet, ahnt
nichts von den Plinen thres Mannes, da Karnim weil3, dab seine
Gattin sein Vorgehen nicht gutheiBen wiirde.

Werte Karim ibn Karims, Novadischer Hindler:

MU: 13 AG: 3 ST: 5 Alter: 25

KL: 12 HA: 3 MR: 4 GroBe: 1,79
IN: 13 RA: 1 LE: 44 Haarfarbe: schwarz
CH: 13 TA: 3 AE/KE: - Augenfarbe: schwarz
FF: 11 NG: 4 AT/PA: 11/10 (Khunchomer)

GE: 10 GG: 7

KK: 10 JZ: 4

Herausragende Talente: Feilschen 10; Schatzen 11;
Ligen 10; Menschenkenntnis 9; Gassenwissen 9;
Rechtskunde 8.

Steine auf dem Weg zu einer alten Liebe

Erster Stein

Allgemeine Informationen:

“Was? Fiirden Gauner solltihr einen Auftrag erledigen? Deralte
Halsabschneider hat doch immer noch ein paar Dumme gefun-
den, die er um ihr gutes Geld betriigen kann! Glaubt bloB nicht,
dafi ihrvon dem auch nureine Zechine sehen werdet! Irgend was
wird dem schon einfallen, euch euren sauer verdienten Lohn
selbst vorzuenthalten! - Wenn ihr wirklich Geld sehen wollt: Ich
brauche ein paar gute Leute, die mir ein Dutzend Kamele von
Al'Ahabad nach Mherwed bringen. Pro Tag einen Marawedi
und fiir jedes Kamel, das gesund ankommt, noch einmal drei
Marawedis, und das fiir jeden von euch. Uberlegt’s euch!”

Mersterinformationen:
Mit diesen Worten wird der Hiindler Dschadir ibn Dschelef
ibn Dschend versuchen, die Helden abzuwerben. Dschadir

erfiillt damit eine Bitte seines Freundes Karim, der noch einen
Gefallen bei thm gut hat. Warum er dies tun soll, weill der
Hiindler nicht. Da eraber tatsiichlich daran interessiert ist, eine
kleine Herde Kamele nach Mherwed zu holen, ist der meister-
haft ligende Hiindler schwer zu durchschauen. Thre Helden
sollten bei dieser Begegnung hinter den Worten Dschadirs zu
Anfang keinen Auftraggeber im Hintergrund vermuten.

Zweiter Stein

Allgemeine Informationen:

“Jandrah? Hm, da gab’s mal cine Jandrah, die hat bei den
Gauklern irgendwelche Kunststiicke auf Pferden gemacht. Thr
wibit schon, im Galopp jonglieren, Seil springen und so. Wohnt
in der Webergasse, ist verheiratet. Die haben bestimmt sechs oder
sieben Kinder. Klar kann ich euch den Weg beschreiben.”
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Meisterinformationen:
Der Gaukler ist von einem Mittelsmann namens Bart als
Wassertriger fiir diese Falschinformation mit einigen Zechi-
nen bezahlt worden. Bart wiederum ist weitldufig mit Karims
Frau verwandt und weil nicht, warum Karim ihn um diesen
Dienst gebeten hat. Als in seinen Kreisen durchaus geschitzter
Juwelendieb versteht Bart es meisterlich, die Helden an der

Nase herumzufiihren - falls sie ihn {iberhaupt aufspiiren.

Allgemeine Informationen:

“Ja, ich bin Jandrah. Wie? Der mochte mich wiederfinden? Der
alte Schiirzenjiger hat' wohl gerade seinen ganz Weinerlichen!
Der kann froh sein, daf} sein Balg damals gleich nach der Geburt
gestorben ist, sonst hitte ich thm ein paar nette Fliiche auf den
Hals gewiinscht. Ein feiner Herr war das damals! Bei allen
Gattern, laBt mich bloB mit dem in Ruhel!”

Meisterinformationen:

Bart der Wassertriiger hat sich die Familie gut ausgesucht, zu
der die Helden iiber die Falschinformation gelangen sollen:
Sie war in besseren Jahren Strallendirne, bestens bewandertim
Heucheln und Liigen, er ist nebenberuflich Hehler. Sie und
ihre sieben Kinder werden ihre Geschichte {iberzeugend vor-
tragen. Zwei Schonheitsfehler hat die Vorstellung allerdings:
Erstens ist Djandahra fast schwarzhaarig (“Ich reibe mir die
Haare mit Kohlestaub ein. Sie sind inzwischen grau. Das
Alter...”) und zweitens versteht sie nicht allzuviel von Pferden
(“Mit der Zeit verlernt man das.”) und ist nie aus Khunchom
herausgckommen. Bezichtigen die Helden die Familie als
Liigner, zichen sie damit den Zorn der gesamten Webergasse
auf sich. Eine deftige Straflenpriigelei wird die Folge sein.

Werte etnes durchschnittlichen Webers:

MU 11; LE 42; RS 1; AT/PA 10/9; TP 1W (Fauste)

Dritter Stein

Allgemeine Informationen:

Aufdem Zettel steht in einer eckigen Handschrift: “Sucht nicht
weiter! Es wird Euch kein Gliick bringen. ]."

Spezielle Informationen:

“Eine Dame hat mir das gegeben. Sie hat mich zu einem
Gartentor gerufen und gesagt, ich soll euch das bringen. Oh,
reich sah die aus! Mit ganz vielen Schleiern! Und zwei Zechinen
hab ich bekommen”, erklirt euch der kleine StraBienjunge.

Meisterinformationen:
Das Anwesen in Nihe des verfallenen Sultanspalastes ist
bereits seit mehr zwei Jahren unbewohnt. Die “Dame” des
StraBenjungen ist nicht anzutreffen, wohl aber vier entschlos-
sen wirkende tulamidische Séldner, die im Aufirag des in
Unau weilenden Besitzers das Haus bewachen. Verlassen die
Helden aufdie duBerst barsche Aufforderung hin nicht schleu-
nigst das Anwesen, greifen die Minner zu ihren Waffen. Thr
Ziel ist es, die vermeintlichen Pliinderer davonzujagen. Von
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einer Dame oder gar Jandrah wissen sie nichts.

Werte eines Soldners:
MU 12; LE 44; RS 2; AT/PA 10/10; TP 1W+4 (Khunchomer)

Vierter Stein

Allgemeine Informationen:

Deine Sachen sind zerwiihlt, zerstreut. Einige Dinge sind be-
schidigt. Es scheint nichts zu fehlen.

Meisterinformationen:

Was wie die unprofessionelle Arbeit eines bei seiner Arbeit
gestirten Diebes aussicht, soll davon ablenken, daB irgendeine
Leckerei, der Tabak, das Premer Feuer, von einem gekauften
Meuchler mit Gift versehen wurde. Dieses Gift der fiinften
Stufe verursacht eine Stunde nach Einnahme Bauchkrimpfe,
Erbrechen, Durchfall, Kopfschmerzen und Fieber, ahmt da-
mit die “Reillwasserseuche” nach, ist aber im Gegensatz zu
dieser Krankheit selten tiodlich und auf keinen Fall anstek-
kend. Jeder tulamidische Heilkundige wird nach einer raschen
Untersuchung des scheinbar Kranken die Isolicrung des Pati-
enten und derjenigen verlangen, die mit ihm niheren Kontake
hatten. Erst cine eingehende Untersuchung eines in Gifi-
kunde gleichfalls bewanderten Heilers kann die eigentliche
Ursache an den Tag bringen. Die Giftwirkung hilt etwa 20
Stunden an, schwicht und verwirrt den Betroffenen (KK und
KL um je 4 Punkte fiir diese Zeit senken, insgesamt ZW6+1
SP). Der “Kranke” erholt sich dann iiberraschend schnell,
kann aber jederzeit durch erncute Aufnahme des Giftes einen
“Riickfall” erleiden.

Fiinfter Stein
Meisterinformationen:

Karim schreckt davor zuriick, die Helden oder gar eine Ver-
wandte seines Dienstherren ermorden zu lassen. Er mag hiiu-
fig um grofie Einsitze mit unfairen Methoden spielen - erwas
durchaus Ubliches in siidlichem Handelsgebaren - aber er ist
kein Morder. Sollte sein falsches Spiel noch nicht entdeckt
worden sein, wird er einen Sklavenjiger beauftragen, die
hiibsche Ellah zu entfithren und méglichst schnell in Unau zu
verkaufen. Den EntschlubB dazu faBt Karim allerdings erst zu
einem Zeitpunkt, an dem die Helden bereits mit den Zwillin-
gen nach Khunchom zuriickgekehrt sind. Ob dem gewitzten
Sklavenjiger die Entfithrung gelingt, mag auch davon abhiin-
gen, ob Sie das Abenteuer durch eine wilde Verfolgungsjagd in
Richtung Siiden und eine nervenaufreibende Suche in Unau
verlingern wollen. Den Rahmen des Moduls sprengt es alle-
mal, so daB hier davon ausgegangen wird, dall Ellah sich
letztendlich mit Hilfe Thols, der Helden und der Gaukler dem
Entfiihrungsversuch widersetzen kann.

Karim ibn Karim wird daraufhin um scine Entlassung bitten
- falls die Helden ithn nicht lingst bloBgestellt haben und
Adran ihn hinausgeworfen hat - und sich mit seiner Familie in
einer anderen Stadt niederlassen,



Die Kinder Peraines

Es folgt die Beschreibung der Kinder Peraines, der Gauklertrup-
pe, mit der die Tochter Jandrahs zieht.

Es gibtin diesem Kapitel kaumAllgemeine Informationen, da nur
schwer vorherzusehen ist, in welchen Situationen die Helden die
Gaukler auf welche Weise ansprechen und kennenlernen wer-
den. Auftreten und Verhalten Threr Helden sind ausschlagge-
bend fiir deren Akzeptanz bei den Kindern Peraines.

Sie sollten dieses Kapitel sorgfiiltig durcharbeiten, um die Begeg-
nungen und Geschehnisse im Sinne des Abenteuers gestalten zu
kénnen. Lassen Sie sich nicht dazu verleiten, aufgrund der
charismatischen Ausstrahlung der Helden Ellahs Abstammung
auf einem silbernen Tablett zu servieren. Auch hilt Ellah nicht
viel von ihrem Vater. Sie weill zudem lingst, wer dieser ist und
wird sich keinesfalls sofort oder gar mit Begeisterung den Helden
anschlicBen.

Ebenso werden die Helden das alte Theaterstiick der Djinni
durch die Proben der Truppe kennenlernen und auch die Ge-
schichte dieser vor tausend Jahren verschollenen Gauklertruppe
- soweit man sie kennt - erzihlt bekommen. Dies ist wichtig,
damit Ihre Helden die Geistererscheinungen im Berg Al'Saffach
im Verlauf dieses Abenteuers verstehen kénnen.,

Das Kapitel endet mit der Bitte der Peraine-Geweihten an die
Helden, zwei Kinder der Truppe nach Khunchom zu holen.

Die Geschichte der Gauklertruppe

Meisterinformationen:

finfzehn Mitgliedern besteht. Gegriindet wurde die Truppe

I Die Kinder Peraines sind eine Zirkustruppe, die aus insgesamt
im Jahr 5 v.Hal von Jandrah (kurz nach der Geburt Ellahs), der

Peraine-Geweihten Oymira und der Gauklerin Alda, sowie
deren Gefihrten Rafid ibn Kazan und Zwerg Pogolosch, Sohn
des Roglom. Noch in jenem Jahr wurde Aldas und Rafids
Tochter Palmeya geboren, vier Jahre spiiter ihr Sohn Raschim.
Schon damals nahm die Gruppe sich elternloser Kinder an, so
zum Beispiel Pelpes, der als Kleinkind in einem verlassenen
Gehift abseits eines namenlosen Dorfes ungliicklich aus sei-
nen schmutzigen Windeln schaute und nun in Stoerrebrandts
Khunchomer Kontor arbeitet. Das Mohamidchen Lawla lief
thnen weiter im Siiden zu, die Zwillinge Pjahr und Tjohr
stammen aus der Gosse von Mherwed, die kleine Elfe Hanjah
fanden sie im Raschtulswall - als Ellah neugierig einem Ein-
horn folgte - und die kleine Baba (eigentlich Bahlika) ist die
Tochter einer Gauklerin, die in Fasar plétzlich verschwand.
Der damals sechzehnjihrige Thol blieb, weil Ellah in threm
wilden Temperament mitihm gewettethatte, daf ein Thorwaler
mit Wasser in den Haaren und Wein im Kopf niemals ein
trockenes Jahr an Land iiberleben wiirde. Diese Wette verlor
Ellah. Es sei noch der Schelm Tirry erwiihnt, der vor einigen
Jahren zu der Gruppe stiel, und sich so wohl fiihlte, dab er
einfach blieb, Der Khunchomer Streuner Bastan schloli sich
vor einigen Wintern recht locker den Kindern Peraines an, lield
sich bislang jedoch nicht dazu iiberreden, seine Stadt mirt all
ihren Abenteuern fiir den Rest des Jahres zu verlassen, um statt
dessen mit den Freunden das Mhanadidelta zu bereisen.

Noch viele andere gehérten der Truppe in den jetzt iiber 25
Jahren des Bestehens fiir kiirzere oder lingere Zeit an. Hier ist
nicht der Platz, jeden einzelnen zu erwihnen, auch wenn an
so manchem Schicksal ein weiteres Abenteuer seinen Ausgang
finden kénnte.

Die Ankunft der Kinder Peraines

Allgemeine Informationen:

Es ist noch frither Nachmittag, als ihr das Eintreffen der kleinen
Truppe bemerkt, auf die ihr gewartet habt: Die Kinder Peraines
haben Khunchom und den Feterdhin-Platz erreicht. Farbenfroh
leuchtet die Aufschrift auf dem ebenso bunt verzierten ersten
Gauklergefihrt, vor den zwei braune, stimmige Ponys gespannt
sind. Mchrere Wagen, etwa ein Dutzend Menschen und viele
Tiere scheinen zu der Truppe zu gehéren.

Spezielle Informationen:

Den ersten Wagen lenkt eine iltere Frau, die einen Arm schiit-
zend um cin kleines Kind gelegt hat, welches ein wenig verdutzt
die vielen fremden Menschen und Tiere bestaunt. Der folgende
Kifigwagen erweckt gleich darauf euer Interesse. Er wird von
einem Schimmelchen mit einem goldenen, gedrehten Horn auf
der Stirn gezogen. Auf dem Pferdchen reitet ein zierliches Elfen-

midchen. In dem Kiifig liegt eine Bergléwin, die gelassen den
Trubel des Platzes betrachtet. Vor dem niichsten Wohnwagen
trotten zwei graubraune, kleine Esel, die von einer bunt geklei-
deten Gauklerin gelenkt werden. Ein tulamidisch vollgeriisteter
Krieger schreitet neben diesem Wagen her und antworter la-
chend auf Zurufe und GriiBie. Dem Wagen folgt ein edler, noch
junger Rapphengst mit geblihten Niistern und hochaut-
gerichtetem Hals. Mit grofien Augen nimmt er den Trubel um
sich herum auf und bewegt sich mehr tanzend als laufend fort.
Den Strick zu seinem Halfter hilt eine junge Frau in der Hand.
Sie spricht beruhigend auf das Pferd ein. Eine junge Moha und
ein Thorwaler sitzen auf dem Kutschbock des folgenden, von
zwel Gadangkiihen gezogenen Wagens, der iiber und iiber mit
bunten Ornamenten verziert ist. Ein rothaariger, kleiner Mann
mit zwei Zirkusiffchen auf den Schultern zieht eure Blicke als
nichster auf sich, durch kleine und gekonnte Gaukeleien, die er
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selbstim Gehen mitunglaublicher Leichtigkeit vollbringt, wobei
ervon einer Schar neugieriger Kinder umringt wird. Den Schlufy
des Zuges bilden ein grimmig blickender Zwerg mit feuerrotem
Haar und Bart, eine junge Kriegerin und ein etwa gleichaltriger
Gaukler, die eine kleine Herde Ziegen vor sich her treiben.
Die iltere Frau lenkt den Wagenzug auf einen freien Platz
zwischen den Lagern zweier Gauklerfamilien, die sie freudig als
Mutter Oymira begriifien. Mit getibten Handgriffen werden die
Wagen plaziert, die Zugtiere ausgespannt und versorgt, zwei
kleine Wohnzelte aufgestellt und cine Plane gegen die sengende
Sonne errichtet. Immer wieder finden sich Gaukler, die eine
helfende Hand lethen. Zuletzt werden mit Bindern, bunten
Stécken und Stangen ein Platz abgesteckt und eine Stoftwand
gespannt. Aufdieser Bithnendekoration erkennt ihr, mit sicherer
Hand gemalt, einen Palmenhain mit einem Springbrunnen.

Meisterinformationen:
Wiihrend der Ankunft und des Lagerautbaus hindert dic
Helden nichts daran, die Kinder Peraines mit Mulie zu beob-
achten. Vielleicht werden sie beim Autbau der Zelte und der
cinfachen Theaterbithne helfen, was eine Einladung zum
Abendessen zur Folge hitte. Aber auch sonst geben sich die
Mitglieder der Truppe den Fremden gegeniiber freundlich
und aufgeschlossen - bis sie beginnen, nach Jandrah zu fragen.

“Kennt Ihr Jandrah?”

Meisterinformationen:

Jeder der Truppe wird die Helden bei solchen und dhnlichen
Fragen an Mutter Oymira verweisen. Diese wird sich die
Geschichte der Helden geduldig anhiéren und erzihlen, dafi
Jandrah vor vielen Jahren die Kinder Peraines mitbegriindet
habe. Aber sie kénne nicht alleine entscheiden, inwieweit sie
den Helden bei ihrer Suche helfen diirfe. Sie verspricht den
Helden aber, mit von der Suche betroffenen Menschen zu
reden.

Die Peraine-Geweihte wird dann etwas spiter - natiirlich ohne
Beisein der Helden - mit Ellah sprechen, die von Bastan bereits
vorgewarnt wurde und cin recht heftiges Gesprich mit Thol
Tulason hinter sich hat. Es ist nicht unwahrscheinlich, daB die
Helden in Ellah méglicherweise die Tochter des Freiherrn
erkennen und sie von sich aus ansprechen. Ellah wird sich aber
in jedem Fall Bedenkzeit bis zum nichsten Tag erbitten, um
sich klar dariiber zu werden, ob sie die Helden zu threm Vater
begleiten méchte.

Die Kinder Peraines im einzelnen

Mutter Oymira

Spezielle Informationen:

Die kleine, schlanke Frau ist etwa fiinfzig Jahre alt, hat weiBblon-
des, noch volles Haar und braune, warme Augen. Die Geweihte
ist ganz offensichtlich das uneingeschrinkte Oberhaupt der
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Kinder Peraines, iiberstrahlt dies jedoch mit grofier Gelassenheit
und Warmherzigkeit. [hre Kleidung ist einfach und in der Art
einer tulamidischen Biuerin gehalten.

Meisterinformationen:

Tatsichlich ist Oymira eine bereits 61jihrige Peraine-Geweih-
te, die vor dem Beginn threr Wanderschaft fiir drei kurze Jahre
das Amt der Hochgeweihten im Tempel der Frucht inne hatte.
Sie selbst wurde als schr kleines Kind im Tempel ihrer Gérttin
zu Anchopal gefunden und von der dortigen Geweihtenschaft
aufgezogen. Dies ist einer der Griinde, warum sie einen sehr
festen und in Licbe ergebenen Glauben fiir thre Géttin emp-
findet, und es mag mit ein Grund sein, warum sie ihre Lebens-
aufgabe darin sicht, elternlosen Kindern ein Zuhause und eine
Erziehung zu geben. Mutter Oymira kennt natiirlich Jandrahs
und Ellahs Geschichte, ist aber der Auffassung, dal} eine
27jihrige Frau iiber ihr Leben selbst zu entscheiden habe.

Ellah, die Tochter Jandrahs

Spezielle Informationen:

Ellah isteine recht grofie, dunkelblonde Frau mit griinen Augen.
Sie wirkt fréhlich, beinahe tibermiitig, besitzt einen schlanken,
durchtrainierten Kérper und macht einen selbstbewuliten Ein-
druck. Bemerkenswert ist ihre groBe Geduld und Ruhe im
Umgang mit den jiingsten Kindern der Truppe und ebenso mit
den Tieren, worin sie Mutter Oymira ihnelt.



Ellah ist bei fast allen Tierdressuren beteiligt, die von den
Kindern der Truppe vorgefiihrt werden - allerdings mehr im
Training als bei den Vorstellungen. Sie selbst priisentiert einen
der Esel als rechnendes Wundertier und stellt sich auch vor die
Zielscheibe, wenn Thol seine Wurfkiinste vorfiithrt. Im Moment
arbeitet sie mitthrem Hengst Shafir an ciner Freiheitsdressur, die
aber noch nicht darbietungsreif ist. Beim diesjihrigen Theater-
stiick ist sie/allein schon wegen ihrer - fiir eine Tulamidin
uniiblichen - blonden Haare fiir die Rolle der Hela-Horas
ausgewiihlt worden.

Meisterinformationen:
Ellah ist 6 vor Hal geboren, im Jahre somit 21 Hal 27 Jahre alt
und tatsichlich Fretherr von Adrans Tochter. Thre Mutter hat
ihr dies bereits recht friih erzihlt und dabei auch keinen Hehl
daraus gemacht, wie sehr sie dieser Mann dereinst enttiiuscht
hat und wie sehr sie ihn verachtet. Seit Jandrahs Tod vor fast
20 Jahren ist kaum mehr iber den Freiherrn gesprochen
worden. Damals ist Jandrahs Shadifstute auf der StraBe nach
Mherwed vor dem Hund eines Reisenden zur Seite gesprun-
gen, in ein Loch getreten und dabei so ungliicklich gestiirzt,
dali Jandrah unter dem Tier zu Tode kam. Thr Grab befindet
sich seitlich der Stralic unter einer alten Pinie, kaum drei
Meilen éstlich von Mherwed.
Ellah selbst fand es bisher nicht nétig, ihren Vater aufzusu-
chen, da sie sich bei den Kindern Peraines zuhause fiithlt und
dem Freiherrn schr mifitrauisch gegeniibersteht. Seinen jetzi-
gen Versuch, die einstige Geliebte wiederzufinden, hilt sie fiir
sentimentalen Egoismus. Ellah ist auch nicht mit der Aussicht
auf eine reiche Erbschaft zu kédern, da sie selbst mit ihrem
Leben zufrieden und gliicklich ist und darum weil, daB sie
sich solch ein Leben nie mit Geld erkaufen kénnte. Hinzu
kommt, daf} sie kiirzlich den Entschlufi gefaBit hat, sich mit
Thol Thulason zu verloben.
Von ithrer Mutter hat Ellah die Begabung, mit Tieren - beson-
ders Pferden - zu arbeiten und cbenso das heitere Wesen
geerbt, wihrend sie threm Vater Ziclstrebigkeit und die Fihig-
keit, weitliufige Zusammenhinge zu erkennen, zu verdanken
hat.

Thol Thulason

Spezielle Informationen:

Thol Thulason ist ein typischer Thorwaler, dessen Kérperbau,
blondes Haar und graublaue Augen keinen Zweifel an seiner
Herkunft lassen. Eine leichte Handaxt und ein schén verziertes
Trinkhorn sind seine stindigen Begleiter. Man sicht ihn oft mit
Waurfiixten und Messern {iben, auBerdem mit Seilen arbeiten. Er
hat eine schéne, kraftvolle Stimme, mit der er bei Vorstellungen
zur musikalischen Untermalung beitriigt.

Meisterinformationen:
Thol Thulason stammt aus Olport und hatte das Pech, auf
seiner ersten Fahrt zur Ostkiiste Aventuriens Schiffbruch zu
erleiden. Bei dem Ungliick kamen fast alle Ottamitglieder und
sein Vater ums Leben. Knappe 16 Jahre alt, cin Neuling auf

den Strafien Khunchoms und von Swafnir mit einem aufbrau-
senden Temperament gesegnet, dauerte es nichtsehr lange, bis
er in der fremden Stadt bis zum Hals in Schwierigkeiten
steckte. Ellah und Palmeya lielen es sich damals nichr neh-
men, thn - im Zirkuswagen versteckt - aus der Stadt zu
schmuggeln. Danach blieb er fast drei Jahre bei den Kindern
Peraines, bis ihn die Sehnsucht nach Bootsplanken unter den
FiiBen wieder in See stechen liel. In den Jahren darauf wech-
selten sich Gaukler- und Seemannsleben immer wieder ab.
Inzwischen gibt es kaum ein Land in Aventurien, das er nicht
wenigstens einmal vom Schiffaus geschen hat, Seine Ottajasko
sind die Kinder Peraines und scine Hetfrau Mutter Oymira,
withrend Ellah in den letzten Jahren von ithm thorwalsch
licbevoll und heftig umworben wurde. Daher ist er auch gar
nicht erfreut dariiber, daB ausgerechnet zu dem Zeitpunkt, an
dem Ellah einer Verlobung zugestimmt hat, deren reicher
Vateran ihr Interesse zeigen kénnte. Zwarister sich sicher, daB3
Ellahs Wortauch unter solchen Bedingungen gilt, er traut aber
dem adligen Handelsherrn nicht iiber den Weg, da er nur zu
gut weib, wie die Heiratspolitik der Reichen aussicht. Die
Helden werden von ihm mit Mifitrauen bedacht, und es kann
durchaus zu einer deftigen Priigelei kommen, sollten diese
Ellah zu sehr bedringen.

Nach der Beschreibung dieser drei fiir die Suche nach Jandrah
wichtigsten Meisterfiguren werden Sie ahnen, wie sehr der Aus-
gang dieses Teils des Abenteuers vom Verhandlungsgeschick
und der Uberredungskunst der Helden abhiingen wird. Erfiillen
die Helden die spitere Bitte Mutter Oymiras, werden sie es sehr
viel leichter haben, Ellah und Thol dahin zu bewegen, sich
wenigstens einmal mit dem Freiherrn zu treffen. Wie diese
Familienzusammenfiithrung endet, sei lhnen und Thren Helden
tiberlassen. Sicher ist jedenfalls, daBl von Adran zu ecinigen
Zugestindnissen bereit sein wird, um die unvermutete Tochter
und Erbin seines Geschiifts fiir sich zu gewinnen. Und Ellah ist
nicht hartherzig genug, um ihn ginzlich abzuweisen, wenn sie
ihn einmal getroffen hat. Thol hingegen diirfte es gentigen, wenn
cr sich sicher sein kann, dafi sich der Hindler Ellahs Heirat mit
ithm nicht in den Weg stellen wird.

Die weiteren Personen

Meisterinformationen:
Die 48jihrige Gauklerin Alda entstammt einer Sippe von
Gauklern, dic schon seit Generationen den Mhanadi hinauf
und hinunter zicht. Sie gehért den Kinder Peraines seit deren
Griindung an. Sie widmet sich hauptsiichlich dem Anfertigen
von Kostiimen, dem Malen der Bithnenbilder sowie der Ver-
sorgung der kleinen Baba, dic an ihr wie an einer leiblichen
Mutter hingt. Sie selbst war in ihren besten Jahren eine sehr
gute Akrobatin, was ihren Bewegungen heute noch anzusehen
ist. Heute beschrinkr sie sich auf Gesangsdarbietungen zur
Laute und begleiter auf diese Weise das Theaterstiick. Thr etwa
gleichaltriger Mann ist der in Fasar zum Krieger ausgebildete
Rafid ibn Kazan. Rafid, stets im tulamidischen Kettenhemd
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und mit Khunchomer und Krummdolch bewaffnet, ist fiir die
Wagen und Geschirre zustindig. Er hat sich iiber die Jahre ein
beachtenswertes Geschick im Reparieren dieser Dinge ange-
eignet. Zudem hat er grofien Wert darauf gelegt, die Kunst des
Kampfes mit Khunchomer und Doppelkhunchomer nicht zu
vernachlissigen, und ist in der Ausbildung Thols und seiner
nun 26jihrigen Tochter Palmeya saba Alda ein strenger und
anspruchsvoller Lehrmeister. Gemeinsam mit Palmeya hat er
die Bergléwin aufgezogen, gezihmt und fiir die Vorstellungen
der Truppe dressiert. Aufierdem zeigte er noch vor einigen
Jahren beeindruckende, akrobatische Khunchomertinze, die
nun Palmeya in der Maske einer bertiihmten tulamidischen
Kriegerin aus dem Befreiungskampf gegen Hela-Horas vor-
fithrt. Diese Kriegerin verkérpert Palmeya auch in ihrem
Theaterstiick, wihrend thr Vater die Rolle des Geschichtener-
zihlers iibernommen hat.

Raschim, der vier Jahre jiingere Bruder Palmeyas, fiihlt sich
cherzu der Akrobatik seiner Mutter hingezogen, trainiert auch
auf dem Seil. Dariiber hinaus hilft er seinem Vater bereitwillig
und geschickt bei allen anstehenden Arbeiten. Raschims Herz
hingtzurZeitanderjungen und schénen Seiltinzerin Fahimja,
Tochter einer befreundeten Gauklerfamilie, und er triumt
davon, mit ihr zusammen auf dem Seil cine sensationelle
Vorstellung proben und vorfithren zu kénnen.

Pogolosch, Sohn des Roglom, ist ein 103jdhriger Zwerg und
alter Weggefihrte Rafids. Er fithrt anfallende Schmiedearbei-
ten aus, stellt ab und an einmal seine Kraft unter Beweis.
Zumeist ist er jedoch einfach nur Pogolosch, der grimmigst
ausschende und kinderliebste Zwerg Mhanadistans. Warum
er in einer Gauklertruppe mitzieht und nicht lingst seine
eigenen Wege geht, weill auch nur Pogolosch allein.

Tirry, der Schelm, 35 Jahre (behauptet er), karottenrote Lok-
ken, griine Augen und meist in schreiend bunte Gewinder
gehiillt, zieht mit seinen beiden Zirkusiiffchen und seinen
hochst beweglichen Hinden immer eine gute Schar Zuschau-
er an und ist bekannt fiir seine fréhlichen Spifie. Auf gewisse
Art ist er den Kindern Peraines zugelaufen oder auch in den
Scholi gefallen, wie so viele der anderen Kinder, die Mutter
Oymira bereits mit der Hilfe ihrer Freunde grofigezogen hat.
Da keiner von diesen je von ihm verlangt hat zu arbeiten und
er tun und lassen kann, was er will, ist er geblieben - und
erledigt so ganz nebenbei cinen guten Teil des “GroBzichens”
der Kinder und ebenso des Geldverdienens. Er hat sich ange-
boten, den Hofnarren der Schénen Kaiserin zu spielen, und
fiillt diese Rolle mit seiner angeborenen Begabung und dem
Witz eines Schelms priichtig aus. DalBl er ab und zu bei den
Proben fehlt, wird mit Nachsicht hingenommen, da jeder
weiB, daB er zur Vorstellung mit Sicherheit wieder auftaucht.
Lawla, die “kleine Orchidee”, stammt von mohischen Vorfah-
ren ab - und das ist auch das einzige, was iiber ihre Herkunft
bekannt ist. Sie ist etwa dreizehn Jahre alt und ein stilles, meist
ernstes und sehr wilbegieriges Midchen. Lawlas engste Freun-
din ist die Elfe Hanjah. Stindiger Begleiter ist ein sprechender
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bunter Vogel, den sie auch in einer duBerst humorvollen
Darbictung vorfiihrt. Lawla hat hellsichtige Fihigkeiten, von
denen nur Tirry etwas ahnt. Die junge Moha triumt von ciner
Reise in den Regenwald, um dort einen Schamanen zu finden,
der ihr bei der Deutung ihrer Triume und Gesichte behilflich
sein kann.

Hanja Tannenkind isteine etwa zehnjihrige Elfe. Mitandert-
halb Schritt GroBe iiberragt sie ihre Freundin Lawla um mehr
als cinen Spann. Ellah fand das Kind mit den hellgrauen
Augen und den seltsam silbern schimmernden, langen Haaren
vor acht Jahren unter einer Tanne im Raschtulswall. AuBer
einem goldenen Amulett in Sonnenform, in deren Zentrum
ein Delphin abgebildet ist, gibt es keine Hinweise auf die
Herkunft Hanjas. Befreundete Elfen neigen zu der Ansicht,
dall Hanja von Waldelfen abstammt. Zwar boten diese auch
an, dem Kind ein Zuhause zu geben, aber Hanjas Zuncigung
zu Ellah und Mutter Oymira verhinderte dies. Das kleine
“Einhorn” der Truppe ist Hanjas Pony, dessen Horn ge-
schnitzt und beileibe nicht gewachsen ist. Hanjas Kenntnisse
elfischer Zauber sind sehr beschriinkt, wohingegen ihr Tirrys
den Zauber SCHELMENMASKE so gut beigebracht hat, daB
sie thn hiufiger benutzt, um unangenchmen Situationen aus-
zuweichen. Hanja hat ein freundliches und fréhliches Gemiit,
verfillt aber immer wieder einmal in Schwermut, Eine Elfe
unter den Helden wird sie nach vorsichtigem Kennenlernen
bitten, ihr etwas von Elfen und deren Magie zu erziihlen.
Baba, eigentlich Bahlika, ist ein dreieinhalbjihriges, goldblon-
des und blauiugiges Midchen mit allem Charme und Trotz
eines Kleinkindes. Babas hervorstechendste Eigenschaft ist es,
zu den unpassendsten Zeiten an den unpassendsten Orten
aufzutauchen und im Weg zu sein - was von allen jedoch mit
groBer Geduld ertragen wird.

Pjahr und Tjohr sind einander sehr dhnlich sehende Zwillin-
ge, zwolf Jahre alt, knappe 1,40 Schritt grof}, von schlankem
Wuchs, schwarzhaarig und brauniugig. Auffallend ist ihre
iibergroBe Neugier und ihr Hang zu gewagten Streichen. Die
Zwillinge stammen von Maraskan und verfligen iiber eine
beachtliche magische Begabung, Dies fiel dem Magier Rhuban
Al'Riftah, einem Nachbarn der Kinder Peraines, sogleich auf,
und er machte Freunde an der Dracheneiakademie darauf
aufmerksam. Seither ist Meister Ephersis von den Zinnen, ein
72jihriger Lehrmeister jener Akademie, des éfteren zu Gast
bei der Gauklertruppe. Gegen Ende dieses Winters sollen die
Zwillinge ihre Aufnahmepriifung zu Khunchom ablegen, dic
sie aller Vorausicht nach auch bestehen werden.

Sie sind die einzigen der Kinder Peraines, die nicht beim
Einzug auf die Festwiesen dabei sind. Sie hatten Mutter
Oymira um Erlaubnis gebeten, mit der Familiec des Magiers
Al'Riftah nach Khunchom reisen zu diirfen. Dal} die Magier-
familie jedoch zu diesem Zeitpunkt in Mherwed weilt, weil}
zuniichst niemand bei der Gauklertruppe. So kommt es dann
spiiter zu der Bitte Mutter Oymiras an die Helden.



Das Theaterstiick

Das Stiickist tiber tausend Jahre alt und wurde erstmals wihrend
derbosparanischen Herrschaftder Hela-Horas iiber Mhanadistan
aufgefiihrt. Die Theatergruppe, zu der auch der Autor gehrte,
trug den Namen “Die Djinni” und istinzwischen Legende, da sie
mit dem Stiick“Die schiine Harani” die Person der schénen und
grausamen Hela-Horas selbst karikierte und so den Widerstand
des tulamidischen Volkes schiirte. Dies zog die jahrelange Ver-
folgung durch die Truppen Bosparans und ein gewaltsames
Ende nach sich. Es existicren mehrere Versionen, wie die Gauk-
ler zu Tode kamen, sicher ist jedoch, daB nur ein einziger Mann
tiberlebte: Shabob ibn Shabob, den HaB und Leid zu einem der
gerithmtesten tulamidischen Kiimpfer bei der Schlacht von Brig-
Lo werden lieBen. Von dem Stiick selbst gibt es ebenfalls mehr
oder weniger iibercinstimmende Uberlieferungen, wobei die
Abschrift der Kinder Peraines annihernd hundert Jahre alt sein
diirfte. Alda hat den Titel in “Die Schéne Kaiserin” geindert,
womitdas Stiick natiirlich fiir einige Anhiinger deraltreichischen
Kaiserin Amene an aktueller politischer Bedeutung gewinnt.

Meisterinformationen:

Die Djinni wurden im Berg Al'Saffach ausgehungert, wobei
Shabob alleine entkam und spiter nur noch die Leichen seiner
Gefihrten fand. Die Kinder der Truppe waren vorher von
befreundeten Gauklern in Sicherheit gebracht worden. Diesen
Teil der Geschichte kennt niemand mehr, auch wenn er dazu
gefiihrt hat, dafl es kaum einen mhanadischen Fahrenden gibt,
der nicht wenigstens einen der berithmten Gaukler zu seinen
Vorfahren zihlen kénnte.

Das Stiick Die Schéne Kaiserin beschreibt den Alltag am Hofe
einer Herrscherin, die sich mit Dienerin, einem Narren, ithrem
General und einem Geweihten, der einmal tiglich ihre Goulich-
keit zu bestitigen hat, einem unerhért luxuriésen Leben hingibt.

Besetzung:

Die Schiine Kaiserin Ellah
Der Narr Tirry
Die Dienerin Lawla
Die Dyjinni Hanjah
Der Geweihte Bastan
Der Feldherr Thol
Der Gliicksritter Raschim
Die Widerstandskimpferin Palmeya

Pjahr und Tjohr (in der
Fassung, die in Aldas Besitz ist, ist diese Rolle nur fiir einen

Der General

Schauspieler vorgeschen, aber die Kinder Peraines nutzen gerne
die Ahnlichkeit der Zwillinge aus).

Auberdem kommen fast alle Tiere zum Einsatz, es wird musi-
ziert und gesungen, Akrobatik und Taschenspielereien prisen-
tiert. Die Kostiime sind ebenso phantasievoll wie bunt, die
Requisiten einfach aber treffend. Wiihrend der Proben ist nicht
zu iibersehen, daB eine der Rollen unbesetzt ist, da Pjahrs und
Tjohrs Texte meist von einem der Erwachsenen eingelesen
werden.

Der Beginn des Stiickes (Am Hofe der Schénen Kaiserin)

® Lin Gliicksritter aus einem unterjochten Volk wird eingeker-
kert und harrt seiner Hinrichtung.

® Der Feldherr eines benachbarten Reiches ist zur Aufnahme
diplomatischer Beziehungen angereist und sicht sich den
Avancen der Kaiserin hilflos ausgeliefert.

® Eine Widerstandskimpferin versucht, Zugang zum Palast zu
erlangen, um das Siegel ihres Landes zurtickzugewinnen.

® Zwischen zahlreichen Behiltnissen mit hochgeistigen Ge-
trinken sitzt eine Djinni unerkannt in einer Flasche und hofft

auf jemanden, der endlich den Korken entfernt.

Die Handlung

B Im Laufe der fiinf Akte verlicbt sich die Dienerin in den
Gliicksritter, der Geweihte in die Widerstandskiimpferin und
die Djinni in den Feldherrn, der aufder Suche nach Trost ihre
Flasche entkorkt.

B Der Narr weil iiber nahezu alles Bescheid, plaudert alle
mdoglichen Geheimnisse aus und wird von allen, auBler der
Dienerin, fiir einen Narren gehalten.

B Der General, innerlich in einen loyalen Krieger und einen
zauberunfihigen Magier gespalten, beginnt eine Intrige gegen
die Kaiserin. Wihrend seine Pline aufgedeckt und vereitelt
werden, gelingt es der Dienerin mit Hilfe der Djinni und des
Narren, ihr eigenes Rinkespiel erfolgreich zu fithren, den
Gliicksritter zu befreien, die Liebespaare zucinander zu fiih-
ren und schlieBlich den General vor der Todesstrafe zu bewah-
ren.

®m Am Endec bleibt die Schéne Kaiserin allein und einsam in
threm Palast zuriick.
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Die Bitte Mutter Oymiras

Allgemeine Informationen:

Esistspitam Abend des Tages, an dem ihr die Bekanntschaft der
Kinder Peraines gemacht habt, als Mutter Oymira zu euch kommt,
um mit euch zu sprechen. Thr bemerkt, dali die Geweihte sowohl
besorgt, als auch leicht veriirgert wirkt. Nach einer kurzen Pause
erklirt sie, dab sie eine Bitte an euch hat:

“Ich mache mir Gedanken um die Zwillinge, Pjahr und Tjohr.
Sie wollten unbedingt mit unseren Nachbarn, den Al'Riftahs,
hierher reiten und sind daher nicht mit uns gekommen. Vorhin
habe ich nun cinen gemeinsamen Freund gesprochen, und dieser
hat mir erzihlt, dafl die Al'Riftahs zur Zeitin Mherwed sind und
beabsichtigen, direkt von dort nach Khunchom zu kommen. Die
Zwillinge miissen nun also irgendwo zwischen dem Al'Saffach
und Khunchom stecken. Ich befiirchte allerdings, dabB sie wie
tiblich nichts als Unfug im Kopf haben. Ihr kénntet mir cinen
groben Gefallen erweisen, wenn ihrihnen entgegenreiten und sie
hierher begleiten wiirdet.”

Spezielle Informationen:

Der Nachbar ist der Magier Al'Riftah, der mit seiner Familie im
Berg Al'Saffach etwa dreizehn Meilen stidéstlich jenes Hofes
wohnt, in dem die Kinder Peraines seit zwei Jahren Winterquar-
tier bezogen haben. Die Zwillinge sind mitihren Maraskanponys
schon éfter alleine dorthin geritten und hatten auch diesmal
glaubhaft versichert, dafi man sie erwarten wiirde. Der Hof der
Kinder Peraines ist etwas tiber 50 Meilen von Khunchom entfernt,
wobei Mutter Oymira den Helden den Weg genau beschreiben
kann. Sie sorgt auch dafiir, daf} dic Helden genug Pferde und
natiirlich Proviant mit auf den Weg bekommen.

Meisterinformationen:
Die Wohnung der Al'Riftahs ist magisch gesichert, wobei
Mutter Oymira nicht weil}, daB die Zwillinge einige der
Schliisselworter kennen. Beides kinnte den Helden Meister
Ephersis sagen, denn dieser ist der Freund Al'Riftahs und
zugleich Mentor der Zwillinge. Allerdings kennt er selbst
keines der Worte, da er den Berg bisher nicht betreten hat. Von
den anderen Kinder Peraines waren bisher nur Pogolosch und
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Lawla im Inneren des Berges, wobei der Zwerg vorrangig iiber
die groBartige Leistung seines Volkes beim Ausbau der Hohlen
schwirmt, sich sonst aber nicht konkret erinnert, wie es dort
ausgeschen hat - “war wohl mal 'n Tempel, und da ham schon
immerirgendwelche Magier drin gewohnt. Ich hiitts ja mehrin
die Tiefe gebaut, aber...” - |, wihrend Lawla der Meinung ist,
daP sie Hihlen und besonders diese nicht mag und auch gar
nicht so direkt hingeschen hat. Lawla hat aufgrund ihrer
Hellsicht gespiirt, daBl etwas Bedrohliches in den Héhlen
existiert, kann es aber kaum niherbeschreiben und will es auch
nicht.

Am giinstigsten fiir den weiteren Verlauf des Abenteuer wire
es, wenn die Helden keine niheren Erkundigungen tiber den
Berg und seine Bewohner einzigen und sich mit dem Gefiihl,
cinen zweitigigen Spazierritt vor sich zu haben, auf den Weg
machten. Wenn Sie allerdings eine Spielgruppe leiten, die
ohnehin hinter jedem Busch ein grofies Geheimnis vermutet,
werden Sic kaum um einige weiterfithrende Auskiinfte herum-
kommen. Was niemand wissen kann, ist diec Anwesenheit der
Riiuber im Berg Al'Saffach. Von Djinn und Drachen wissen
nur einige wenige Menschen, da die Al'Riftahs ihr Heim nicht
zu ciner Attraktion fiir neugierige Abenteurer werden lassen
wollten. Dal} es im Al'Saffach spuken soll, ist dagegen jedem
besseren Geschichtenerzihler Khunchoms bekannt - wobei
allerdings die vielfiltigsten Hintergriinde angefithrt werden.

Die Bitte Mutter Oymiras sollte mindestens zwei Tage vordem
Beginn der Festtage erfolgen, damit bei den Helden nicht der
Eindruck aufkommt, sie kinnten die groBe Eroffnungsfeier
der Gauklertage verpassen. Lassen Sie Mutter Oymira aller-
dings méglichst spit an die Helden herantreten, damit sie
versichern kann, dall Vorbereitungen und Proben die ganze
Truppe so schr beschiftigen, daf niemand sonst zu eriibrigen
sei. Und zur Not: erinnern Sie die Helden daran, daB sie bei
erfiillter Bitte einen Gefallen gut haben, was ihnen dabei
behilflich sein kénnte, den Auftrag des Freiherrn Adraph
Rankan von Adran doch noch in klingende Miinze zu verwan-
deln.



Der Weg zum Berg Al’Saftach

Das folgende Kapitel besteht aus kurzen Beschreibungen des
Weges zum Al'Saffach und zum Hof der Kinder Peraines. Legen
Sie den Helden nicht allzuviele Steine dorthin auf den Weg! Sie
diirfen sich vorerst wirklich wie auf cinem gemiitlichen Spazier-
gang fiihlen.

Mutter Oymiras Wegbeschreibung (Spezielle Informationen)
Das Winterquartier der Kinder Peraines licgt etwas iiber 50
Meilen von Khunchom entfernt. Die Helden sollen sich an die
Route nach Rashdul halten bis sie in die kleine Ortschaft Chefe
gelangen. Dort teilt sich der Weg, wobei der cine westwiirts in
Richtung des FluBhafen Temphis, der andere weiterhin nach
Rashdul fiihrt. Diesem siidlichen Abzweig sollen die Helden
folgen. Nach etwa zwolf Meilen biegt ein schmaler, gerade noch
befahrbarer Pfad gen Osten ab, der zu dem - nun nur noch zwei
Meilen entfernten - Gehéft fiithrt. Die Abzweigung ist durch ein
kleines, mit dem Namen der Truppe versehenes, Holzschild
erkennbar.

Der schmale Trampelpfad, der an dem Gehéft beginnt und am
Al'Saffach endet, ist nicht zu iibersechen. Dieser Pfad fiihrt
zwischen zwei Bergen hindurch, durchquert einen Wald, wo er
aufeinen Bach trifft, der im Al'Saffach entspringt. Es liegen etwa
dreizehn Meilen zwischen dem Hof und dem Berg des Magiers,
wobei die Gegend menschenleer und relativ ungefihrlich ist.

Der Weg von Khunchom bis zum Gehéft der Kinder Peraines

Allgemeine Informationen:

Nachdem die Helden - der Strafie folgend - das sumpfige
Mhanadidelta hinter sich gelassen haben, enden auch Reisfelder
und die spirliche Besiedelung. Das Land steigt nur langsam an,
wird demzufolge auch nur nach und nach trockener. Noch vor
Chefe liegt zwischen schattenspendenden Biumen eine groBere
Karawanserei, die “Adamant vom Alwakim”.

Spezielle Informationen:

Anden Durchzug der Kinder Peraines erinnert sich der Wirt. Die
Zwillinge hat er nicht gesehen, wobei er wegen der vielen
Durchreisenden, die zu den Gauklertagen nach Khunchom
zichen, nicht beschwéren kann, dab er sie nicht vielleicht iiber-
schen hat.

Chefe

Allgemeine Informationen:

Chefe ist ein Dorf von etwa dreihundert Einwohnern, das siid-
lindisch idyllisch zwischen Oliven- und Gemiiseplantagen liegt.
Die auffallendsten Gebiude sind die zwei Gasthiuser und der
kleine Perainetempel.

Der Weg zum Al'Saffach

Meisterinformationen
Die 300 Einwohner des Dorfes leben vom Oliven- und Gemiise-
anbau.
Dem Perainetempel steht der (einzige) Geweihte Khalid ay
Chefe vor, der natiirlich Mutter Oymira kennt, die Zwillinge
aber nicht gesehen hat.
In Chefe gibt es zwei Gasthiuser: Die tulamidischen Namen
lassen sich mit “Zum Olivenhain” und “An der Handelsstrafse”
tibersetzen. In beiden Hiusern istein zwélfjihriges Zwillings-
paar nicht aufgefallen.
Die “wichtigste Persénlichkeit” Chefes ist Feruk al-Jarassal,
der Besitzer der Olmiihle und fast aller Olivenbiume. Dal er
sich dessen bewult ist, ist ihm deutlich anzumerken.
Von den Bewohnern Chefes kénnen die Helden beit Erwiih-
nung ihres Reiseziels die Information erhalten, dah der alt-
tulamidische Name des Berges Al'Saffach “Todesschlaf” be-
deutet. Ob es dort spuke? - Die Al'Riftahs hitten sich noch nie
beschwert.

Allgemeine Informationen:

An der Weggabelung in Chefe steht ein Hinweisschild, das die
Richtungen nach Khunchom, nach Temphis und nach Rashdul
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weist. Der Weg fiihrt zwischen lichten siidlichen Wiildern und
Hainen von Oliven und Obst weiter. Nach zwélf Meilen weist
ein links des Weges stehendes Schild auf die Kinder Peraines hin.
Dort beginnt ein schmaler Karrenpfad. Zwei Meilen spiiter liegt
linkerhand - fast zwischen Biumen verborgen - ein Hof hinter
einer halbhohen Mauer. '

Spezielle Informationen:

Die Mauer ist stellenweise eingestiirzt. Der Hof selbst macht
cinen ebenso heruntergekommenen Eindruck. Das Stallgebdude
rechterhand weist einige groBe Lécher in AuBlenmauer und
Dach auf; einige Stellen sind miithsam ausgebessert. Im Winkel
dazu steht ein zweistéckiges Wohnhaus, dessen Dach mit Si-
cherheit keinen Regen zuriickhilt. Die oberen Riume sehen
bereits von auBlen unbewohnt und unbewohnbar aus, wihrend
im ErdgeschoB alle Fenster sorgfiltig mit Liden verschlossen
sind. Ein offener Schuppen etwas links des Hauses wirkt neu
errichtet, genauso der Zaun der dort angrenzenden Obstbaum-
koppel.

Aufder groben Hofwiese konnen die Helden deutlich die Spuren
von Zirkuswagen erkennen, aullerdem einen Longierzirkel. Links
des Hofeingangs ist das Gras auf einer runden Fliche gelb, als
hitte dort ein kleineres Zelt gestanden.

Hinter dem Haus befindet sich ein sehr gepflegter Gemiise- und
Kriutergarten.

An der Ostseite des Anwesens fliefit ein schmaler Bach entlang.
Der Karrenpfad endet an dem Bach und fithrt als schmaler
Trampelpfad jenseits des Wassers nach Osten weiter.

Hinter der verschlossenen Eingangstiir des Wohnhauses befin-
detsich ein kleiner Flur miteiner Treppe und zwei Tiiren. Durch
die linke Tiir gelangt man in ein vier mal fiinf Schritt messendes
Zimmer, das mit einem Einzelbett, zwei Hochbetten und einem
Kinderbett, zwei leeren Truhen sowie zwei schmalen Tischen
mit Hocker bis auf den letzten Quadratfinger ausgefiillt ist.
Durch die rechte Tiir gelangt man vom Flur aus in eine groBe
Wohnkiiche. Diese hat zwei weitere Ausgiinge; einen verschlos-
senen zum Garten, einen in eine Speisckammer, in der zur Zeit
kaum etwas zu finden ist. AuBerdem gibt es eine Falltiire in einen
muffigen Keller, der sichtlich nicht genutzt wird.

Im Obergeschol} und auf dem Dachboden, wo noch alte Mébel
und Gertimpel stehen, besteht Einsturz- bzw. Durchbruch-
gefahr!

Es gibt im ganzen Haus keine Hinweise darauf, dal die Zwillin-
ge nach dem Aufbruch der Kinder Peraines noch einmal hier
gewesen sein konnten.

Wagen-, Tier- und Menschenspuren fithren vom Grundstiick
auf den Weg in Richtung Khunchom hinaus, die Spuren zweier

22

Ponys in entgegengesetzte Richtung den Trampelpfad entlang.
Die Spuren sind alle etwa gleich alt.

Meisterinformationen:

Der Hof war vor zwei Jahren eine barmherzige Schenkung des
GrobBfiirsten Selo Kulibin an die Peraine-Geweihte Oymira,
die fiir die Kinder Peraines nach dem Verlust ihres alten
Winterlagers durch Brandschatzung eine neue Bleibe fiir den
Winter suchte. Von dem jimmerlichen Zustand des Anwe-
sens, das iiber fiinf Jahre leerstand, weill der GroBfiirst nichts
- im Gegensatz zu seinem Berater, der das Gebiude fiir die
Schenkung auswihlte. Die Kinder Peraines sind nun damit
beschiiftigt, die Reste so zu erhalten, daB sie wenigstens den
Kindern und Mutter Oymira Schutz vor dem Wetter gewiih-
ren konnen; die Erwachsenen schlafen in den Zirkuswagen
und in dem Rundzelt.

Vom Gehoft der Kinder Peraines bis zum Berg Al'Saffach

Spezielle Informationen:

Der Pfad ist ein bequem zu reitender (da von den Zwillingen viel
hiufiger benutzt, als Mutter Oymira wei}!) Weg. Er fiihrt
zwischen der Erhebung, an deren Siidflanke der Hof liegt, und
einem weiteren Berg im Siiden hindurch. Danach gelangt man
in ein licht bewaldetes Tal. In dem Wald geht es weiter an einem
Sce entlang, bis man auf einen Bach trifft. Diesem Bach folgt der
Pfad aufwiirts nach Siidosten. Aus dem Wald hinaus, immer in
der Nihe des Baches, erreichen diec Helden schlieBlich den Ful3
des felsigen und steilen Berges Al'Saffach. Der Bach schlingelt
sich hier durch eine Schlucht, die zur Abendzeit sehr friih in
ticfem Schatten liegt. Die Schlucht steigt iiber eine Meile stetig
an, endet schlieBlich an einem Héhleneingang. Dort heraus
ergieBt sich das Wasser des Baches aus einer Hohe von etwa vier
Schritt.

Meisterinformationen:

Die Helden sollen den Al'Saffach gegen Abend erreichen.
Dann liegt die Schlucht in kaum von auBen einsehbarem
Schlagschatten, wihrend der héher gelegene Hohleneingang
mit der Wache schon von weitem gut auszumachen ist. Die
Helden kinnen ihre Pferde auierhalb der Schlucht problem-
los in einigen griinen Seitentilern verstecken.

Laute Geriiusche erzeugen ein Echo, das von Wiinden wider-
hallt. Lassen Sie Thre Helden also ruhig cinige Proben auf das
Talent Schleichen ablegen.



Der zweite Teil des Abenteuers

Vorwort

Ihre Helden stehen am Eingang des Berges Al'Saffach, dessen
Name Todesschlaf bedeutet. Dali mehr als ein tulamidischer
Aberglaube hinter diesem Namen steckt, werden die Helden
recht bald bemerken.

Fiir diesen Teil des Abenteuers ist die eingangs erwiihnte Bedin-
gung wichtig, daB die Helden nicht nur aus dem Siiden
Aventuriens stammen: Der Fluch der sterbenden Gauklerhexe
richtet sich gegen Nachfahren aus den Gebicten des Alten
Bosparanischen Reiches, wobei Sie stillschweigend voraussetzen
diirfen, daf sich bei allen Menschen aus dem Alten, dem Neuen
Reich und dem Bornland bosparanische Vorfahren irgendwo in
ihrer tausendjihrigen Ahnentafel finden lassen. Es geniigt ein
einziger Mensch, der diese Voraussetzung erfiill, um es zu
Geistererscheinungen kommen zu lassen.

Dann werden die Helden spiiren, daBh manche Fliiche sich auch
iiber ein Jahrtausend hinweg mit lebensbedrohlichen Konse-
quenzen erhalten.

Um die Riuber zu vertreiben, die Geister zu erlésen und die
Zwillinge zu finden, werden die Helden sich mit dem Djinn des
Berges verbiinden miissen, der genauso eingebildet wie gold-
gierig ist. Der Djinn wiederum hat ein Problem, das den Helden
zur Bekanntschaft mit einem Chimiirendrachen verhelfen wird.

Die Beschreibung der Riumlichkeiten und Personen des Berges
werden im folgenden in zwei Abschnitten behandelt: Der erste
enthilt Informationen zur Familie Al'Riftah, dem Djinn, dem
Chimirendrachen und den Riubern, wihrend die Geisterer-
scheinung nur in einer kurzen Zusammenfassung dargestellt ist.
Die Raumbeschreibungen, sowie genauere Einzelheiten zu den
einzelnen Geistern und anderen - cher zur Ausschmiickung des
Abenteuers gedachten Wesenheiten - finden sich im zweiten
Teil.

An dieser Stelle sei auch auf die Anhiinge verwiesen, die einen
kurzen Uberblick iiber die Geschichte des Berges geben und alle
Dokumente enthalten, die die Helden finden kénnen!

Die Meisterfiguren im Al’Saffach

Die Familie AI'Riftah

Fiir die Erlebnisse der Helden im Berg Al'Saffach nur bedingt
wichtig ist die Familie des Magiers, die die geriumigen
Wohnhéhlen in den oberen Etagen des Berges bewohnt.

Die Familie Al'Riftah besteht aus dem 42jihrigen Magier Rhuban,
der 36jihrigen Hexe Sherizeth und deren beider Kinder Sheyla,
12, und Rukeyev, 10 Jahre. Aufier diesen wohnt der 26jiihrige Abu
ibn Alrik bei ihnen, der Sohn eines vor fast 16 Jahren verstorbe-
nen Freundes Rhuban Al'Riftahs. Abu ist erfolgreicher Abgiinger
der Fechtschule Nerida Shirinhas zu Khunchom und selten zu
Hause, da er sich mit Vorliebe auf Reisen in den Weiten
Aventuriens befindet. Die Familie selbst stammt von Tulamiden
ab, die seit jeher in Mhanadistan zu Hause waren. Rhuban istim
Berg Al'Saffach geboren, erhielt seine Ausbildung zum Meister
der Verwandlung an der Dracheneiakademie in Khunchom.
Sherizet stammt aus einem kleinen Dorf im Mhanadidelta. Bis
vor sechs Jahren wohnten sie in Zorgan, wo Rhuban Al'Riftah
sich an der dortigen Schule auf dem Zweig der Illusionen
weiterbildete. Danach zogen sie zuriick in den Berg, den vor fast
hundert Jahren der erste Magier der Familie nach einem Erlebnis
mit einer Djinni des nahen Waldes zu seinem Wohnsitz wihlte,
Die Zwillinge Pjahr und Tjohl sind mit Sheyla und Rukeyev
befreundet, und die Kinder treffen sich so oft als méglich.
Zum Zeitpunktdes Abenteuers befindetsich die Familie Al'Riftah
auf dem Weg von Mherwed nach Khunchom. Sie werden in
Khunchom am Tag der Eréffnung der Festspiele eintreffen.

Der Djinn

Eine Quelle aus dem grofien Elementarium, beinahe tausend
Jahre alt, hat folgendes zu berichten:

“Rashdul aber und garwohl seine Pentagramm-Akademie sind
der Nabel der Beschwérungskunstinihrer reinsten Form. Dieweil
man sich jedoch andernorts immer verwerflicheren Daimonen
widmet, schen die Rashduler als Krone ihrer Kunst die Beschwi-
rung jener Elementargeister an, die sie die Djinnen nennen.
Denn siche: Kobolde sind im Tulamidischen fiirwahr rar. Was
man hiezuland damit zu erkliiren sucht, daB die Géttinnen Tsa
und Hesinde die Kobolde erschufen, auf daf die Sphirenkraft,
die bei allen Zaubern frei wird, gebunden sei. Hier jedoch, in
thren Stammlanden, da diese Kriifte deutlich stirker sind, da
hiitten die Géttinnen die viel edleren Djinnen erschaffen kén-
nen. Jene erscheinen stets als Abgesandter eines der sechs Ele-
mente, ithre untere Korperhiilfie nimmt wohl meist gar keine
andere als die elementare Erscheinungsform an. Drum muf sich
auch ein jeder Djinnen-Beschwiirer besonders einem Element
widmen, so er thm befehlen mocht’.

Die Krifte der Djinnen aber sind vielerlei, scien es der Palastbau
der irdenen Djinnen, das Goldmachen der erzenen Djinnen, die
Reisen auf den Schultern der luftigen und wiissrigen Djinnen,
und die Kampfeswut der feurigen Djinnen. Wer jener Geister
Herr ist, kann fiirwahr zu groBer Macht gelangen.”

Der Djinn, dem Ihre Helden in den Kavernen des Al'Saffach
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begegnen werden, folgt den allgemeinen Regeln, die in der
Mysteria Arkana aus der Regelbox Gétter, Magier und Geweihte
beschrieben sind, auch wenn Sie einige individuelle Eigenheiten

dieses Djinns beachten miissen:

Der Djinn Wassifir ist dem Element Wasser zugehorig, er-
scheint aber recht selten mit einem Unterleib aus Wasser oder
Dampf. Er licbt es, als junger und schéner Tulamide in reicher
und vornehmer Kleidungaufzutreten, die derMode Mhanadistans
vor einigen Jahrhunderten dhnlich ist. Wassifir ist ilter als jede
Spur der Besiedelung im Al'Saffach und versteht sich als Herr
des Berges. Zwar war er auch vor Zeiten Diener des einen oder
anderen magiekundigen Eindringlings - woran er nicht gerne
denkt -, zumeist bewahrte er aber seinc Eigenstindigkeit. Die
Familie Al'Riftah duldet er nun schon seit etwa einem Jahrhun-
dert. Er muBte der Erddjinni eines nahen Waldes das Verspre-
chen geben, ihre Freunde und deren Nachfahren zu dulden,
solange sie ihn selbst nicht zu binden versuchen. Dieses alte
Versprechen ist auch ein Grund, warum die durchweg immer
magisch begabten Nachfahren des ersten Al'Riftahs sich kaum
um andere Bewohner des Berges gekiimmert haben. Eine der
Familienweisheiten ist: Wen ich ruhen lasse, wird mich nichtim
Schlaf storen.

Wassifir lebt im Wasser des Berges, das zum einen von RegenFil-
len aus dem stlich gelegenen Meer gespeist wird, zum anderen
aber auch durch uralte vulkanische Schlote emporgedriickt wird.
In den Kavernen tief unter den zugiénglichen Hahlen gibt es ein
weites System unterirdischer Seen und Biiche, faszinierende
Tropfsteinhshlen und véllig fremdartige Tiere und PHanzen.
Dorthin, wo Wasser flieBen oder sickern kann, gelangt auch
Woassifir ohne Anstrengung. Seine Magie ist die des Wassers: Er
kann in Wolkenform durch die Liifte reisen, Felsen und ganze
Berge nach seinem Sinn verindern, aber auch lindern und
heilen. Dall das Wasser der Echsenquelle heilfihig ist, ist eine
Auswirkung seiner Magie.

Die Helden werden Wassifirs Hilfe brauchen, wenn sie das
Geheimnis der Geistererscheinungen im Al'Saffach ergriinden
wollen. Zwar ist ein beschworener Djinn prinzipiell durch eine
charismatische Bitte zu einigem zu iiberreden, jedoch gehort
Wassifir selbst nicht gerade zu diesem leutseligen Schlag. Seine
hervorstechenden Charaktercigenschaften sind zum einen eine
schier unglaubliche Selbstgefilligkeit und zum anderen seine
Gier nach allem, was wertvoll und schon ist.

Erwird sich alles und jedes mit Gold oder Edelsteinen bezahlen
lassen. Wassifirist kluge und listige Menschen gewohnt und trotz
seiner menschlichen Schwichen kaum mehr zu iibertélpeln.
Auch ist er sehr gut in der Lage, Wertvolles von Alltiglichem,
Echtes von Unechtem zu unterscheiden.

Allerdings gibt es noch einen weiteren Schliissel zu Wassifirs
Hilfsbereitschaft: Vor langer, langer Zeit wurde er einmal an ein
Gefil gebunden, dessen Bequemlichkeit der Djinn zu schitzen
gelernt hatte. Diese Flasche allerdings, ein altes, bauchiges Gefili
aus kristallinem, blauschimmerndem Glas, liegt nun schon seit
sechshundert Jahren inmitten der wenigen Schitze, die der
Chimirendrache in seiner Hohle verwahrt. Fiir dic Wiederbe-
schaffung dieses Kleinods konnte Wassifir fiir einige Zeit seine
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allzu menschliche Gier nach Schitzen ein wenig ziigeln.
Wertvoll ist Wassifirs Hilfe zum einen nadirlich durch seine
genaue Ortskenntnis und seine magischen Kriifte. Zum anderen
ister einerder Schliissel zum Fluch des Berges. Erhatdem Fluch
der Hexe Rohala erst die Kraft verliehen, selbst nach einem
Jahrrausend noch in der gleichen fatalen Weise zu wirken. Das,
was er damals aus ciner Laune heraus getan hat, kann er selbst
nicht riickgiingig machen. Aber er kann ciniges iiber die Ge-
schehnisse innerhalb der Hohlen des Al'Saffach erziihlen, somit
auch den entscheidenen Hinweis aufl das Tagebuch des
Haimamud geben. Allerdings sind auch fiir einen Djinn tausend
Jahre cine recht lange Zeit. Sie haben als Meister durchaus das
Recht auf erhebliche Gedichtnisliicken Wassifirs!

Werte des Djinns anzugeben ist miiBig. Solange Wassifirsich auf
dem Gebiet des Al'Saffach aufhilt, ist er beinahe unschlagbar.

Der Chimirendrache

Um das Schicksal des Drachen namens Li’Kar spannt sich eine
recht traurige Geschichte:

Wahrscheinlich werden die Helden an den Drachen mit der
Bitte oder der Forderung herantreten, ihnen die Flasche des
Djinns zu iiberlassen. Dem Drachen liegt nicht viel an der
Dijinnflasche. Sie befindet sich in seinem Hort, weil der Djinn sie
in cinem Rote-und-Weilie-Kamele-Spiel an Li'Kar verloren
hatte. Spiter stellte der Drache fest, dali Wassifir einige seiner



Ungezogenheiten unterliell, wenn er thm drohte, seine Flasche
zu zerstoren, und behielt sie deswegen.

Der Chimirendrache ist das Ergebnis eines MUTABILI HY-
BRIDIL, den vor rund zweieinhalb Jahrtausenden ein michtiger
tulamidischer Magier iiber dem Karfunkelstein eines Kaiser-
drachens, einer Regenbogeneidechse, ciner Smaragdnatter und
cinem Flugdrachen gewoben hatte. Die entstandene Chimiire
wuchs zu einem hililichen gefliigelten Echsenwesen mit schil-
lernder Haut und ungelenken Fliigeln heran, mit Gliedmalien,
die nicht zu seinem Kérper passen wollen, einem endlosen Hals
mit einem erschreckenden Flugdrachenschidel und mit dem
Herz und der Secle cines Kaiserdrachens. Eingeschlossen in
diesen fiirchterlichen Kérper, zu einem fast ewigen Leben ver-
flucht und nur mit einem Bruchteil seiner magischen Fihigkei-
ten versehen, ist der Chimirendrache eine ungliickliche, iibel-
launige, dabei aber recht scheue Kreatur geworden, die in ihrer
Hohle mit einer Handvoll Schitzen lebt und diese nur sehr
selten verliBt, um an ithrem alten Hort in finsteren Néichten nach
dem Rechten zu sehen.

Der Chimirendrache wird den Helden nur dann gefihrlich
werden, wenn sie ihn bestehlen oder téten wollen. Er wird ihnen
bei freundlichem und respekvollem Entgegenkommen durch-
aus seine Geschichte erzihlen und ithnen sogar die Flasche des
Djinns iiberlassen, wenn sie die Riuber von ihrem Vorhaben, ihn
grausam zu tbten, abhalten. Er weill zudem zwei interessante
Dinge zu berichten: Einmal daB vor tausend Jahren einer der
eingeschlossenen Gaukler erfolgreich durch die Drachenhihle

hindurch flichtete, zum zweiten dall der Hauptmann der Riu-
ber vor einigen Monden ein Biindel in der Seitenhéhle seiner
Kaverne versteckt hat und nun den Preis fiir die l:-'hcrl.lssung des
Verstecks nicht zahlt: die Befreiung des Drachens aus seiner
jetzigen Gestalt,

Wenn Ihre Helden sich diesen Wunsch des Drachen zur Aufga

be machen, kann thnen ein REVERSALIS MUTABILI oder
auch ein PENTAGRAMMA von Nutzen sein - jeweils um +32
erschwert -, oder einer der Gotter T'sa, Hesinde oder auch Praios
mit cinem Wunder helfen. Ein gelungener Gegenzauber ist
gleichbedeutend mit der Trennung der damals verbundenen
Wesen, so dall von dem Drachen nicht mehr als ein Karfunkel-
stein zuriickbleiben wiirde. Ein géttliches Wunder giibe dem
Kaiserdrachen die Moglichkeit, sein Leben in der ihm eigenen
Gestalt neu zu beginnen. Zum Dank hinterlieBe der Drache den
Helden seinen gesamten Schatz und natiirlich das Biindel des
Riubers: das Spiel des Kalifen.

Die Riuber

Insgesamt sind ber Eintreften der Helden vier Mitglieder der
Riuberbande in den Hohlen des Al'SafTachs anwesend:

Der Riiuberhauptmann Harun ibn Kasim selbst, ein tulami-
discher Streuner und Meisterdicb der 9. Stufe, dem es vor fiint
Monden im Alleingang gelang, ein auf Geheild des Fiirsten Selo
Kulibins fiir seinen Freund Kalif Malkillah III. angefertigtes

Rote-und-Weille-Kamele-Spiel auf dem Weg vom Edelstein-




schnitzer in den Palast zu stehlen. Bis er cinen Kiufer fiir das
einzigartige Diebesgut findet, wollte er es in einer Nebenkaverne
der Drachenhéhle verstecken, wobei er von dem Chimiiren-
drachen entdeckt und gezwungen wurde, den Handel mit die-
sem Drachen abzuschlieBen (siche Der Chimirendrache). Da
inzwischen etliche Versuche Haruns fehlgeschlagen sind, sich
des kostbaren Spicels heimlich wieder zu bemichtigen, versucht
er nun, die Abwesenheit der Al'Riftahs zu nutzen, um das Spiel
mit Gewalt in die Hiinde zu bekommen. Keiner seiner Gefihrten
weifd von dem Spiel. Sie sind in dem Glauben hier, den seltsamen
Drachen wegen seines Hortes téten zu wollen.

Die Minner sind Dicbe und Riuber aus Mhanadistan, die sich
aus den unterschiedlichsten Griinden Harun ibn Kasim ange-
schlossen haben. Da sie bereits seit Jahren gut mit thm als
Hauptmann gefahren sind, werden sie sich in ihrer Loyalitit von
den Helden nicht irritieren lassen.

Erwartet werden von Harun ibn Kasim und seinen Leuten noch
cin kleiner Trupp aus vier Riubern und zwei magisch begabten
Mitstreitern, die thnen bei dem Gefecht gegen den Chimiren-
drachen beistehen sollen. Wahrscheinlich wird die Verstirkung
zu ciner Zeit eintreffen, zu der die Helden den Berg lingst mit
den Zwillingen verlassen haben. Der Beschwérungsmagier und
die tulamidische Hexe sind von Harun in sein Vorhaben einge-
weiht worden. Sie sollen je ein Siebtel des Verkaufspreises des
Spiels erhalten, wobei der Magier auch wahlweise mit dem
Karfunkelstein des Drachens zufrieden wire. Thre Helden soll-
ten hilfreiche Freunde gefunden haben, wenn sie sich mit diesen
beiden unbedingt anlegen wollen!

Die Werte der Riuberbande sind bei den Raumbeschreibungen
zu finden.

Der Geisterzirkus

Die Schlacht am Gadang 1010 v.H. setzte den SchluBstrich fiir
ein zweitausend Gétterliufe wihrendes Reich - sie bedeutet das
Ende fiir das Diamantene Sultanat. Das chrwiirdige und groBe
Reich wurde nun von Bosparan aus regiert und letztlich grausam
unterjocht, nachdem noch im selben Jahr Hela-Horas dort den
Thron bestieg. Die Verchrung der alten tulamidischen Géotter
wurde verboten, die Bevélkerung zum Frondienst gezwungen.
Aber wie in der aufbegehrenden Stadt Gareth weit im Norden
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girte der Widerstand auch im tulamidischen Volk. GroBen
Anteil daran hatten die Gaukler und die Geschichtenerzihler,
die den Mut, den Widerspruchsgeist und den alten Stolz ihres
Publikums wachhielten. Eine dieser Zirkustruppen waren “Die
Djinni”, eine bunt zusammengewiirfelte Gemeinschaft, die wohl
anderthalb Dutzend Képfe zihlte. Berithmt wurden sie durch
eine Bithnensatire voller Witz und gewagter Akrobatik, Ta-
schenspielereien und verbliiffender Tierdressuren. Das Thema
des Stiicks war die schone und grausame Hela-Horas selbst; kein
Wunder also, daB die Djinni bald von den einen gern gesehen und
heimlich umjubelt, von den anderen aber bitter verfolgt wurden.
Fast ein Jahrzehnt gelang es ihnen, allen Verfolgern immer
wieder zu entgehen. Erst dann trieb man sie durch Verratin cine
Falle, der sie nicht mehr entkommen sollten: In den Kavernen
des Al'Saffach hungerte man sie aus. Nur einer entkam. Und
seitdem, so erziihlen sich die Alten, spuke es in jenem Berg. Das
letzte eingeschlossene Mitglied der Gauklertruppe starb wahn-
sinnig und verzehrt vor Hal im Jahre 998 v.H..

Zu dem Zeitpunkt, als die Djinni in den Héhlen des Al'Saffach
Zuflucht suchten, bestand die Truppe noch aus siecben Erwach-
senen, cinem Hexenraben, fiinf Pferden und einem Zirkusiiffchen.
Mit zwei Ausnahmen kamen alle in den Kavernen des Berges zu
Tode: Der Krieger Shabob entwischte durch die Hahle des
Chimirendrachens und kehrte erst mit Hilfe zuriick, als es
bereits zu spit war. Danach kiimmerte er sich zunichst noch um
die, in sichere Obhut gegebenen, Kinder der Truppe. Spiter
wurde er zu einem verbitterten Kimpfer gegen die Bosparaner
und fiel als Held in der Schlacht bei Brig-Lo.

Der Magier und Illusionist Muammar ibn Rohal, der in seiner
Verzweiflung versuchte, einen Didmon zu beschwiren, wurde
statt dessen in die didmonischen Sphiren gerissen und ver-
schwand auf Nimmerwiedersehen.

Um den Fluch zu beenden gilt es, das Tagebuch des Haimamud
zu finden, in dem die Hexe Rohala ihren Fluch schriftlich
niedergelegt hat. Haben die Helden das Tagebuch in ihren
Besitz gebracht, sollten Sie grofiziigig sein, was den weiteren
Losungswegangeht. Wenn [hre Helden ihre Versuche aventunisch
glaubhaft begriinden kénnen - sei es eine magische Entzaube-
rung, ein flehendes Gebet an den Totengott Boron oder das
Entfernen des Textes -, sollte ihnen Erfolg beschieden sein.
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Die Kavernen des Al’Saffach

Eine Bemerkung voraus: Wie Sie anhand der Pliine erkennen
kénnen, gibt s in den Hhlen des Al'Saffach kaum cine gerade
Wand, einige Wendeltreppen und nicht ein einziges Fenster.
Dies wird zum einen dazu fiihren, daf3 Thre Helden sehr schnell
die Orientierung verlieren werden, es sei denn, sie kénnen auf die
Hilfe eines Siidweisers oder auf Magie zuriickgreifen. Zum

anderen ist dies der Grund, warum in den Aligemeinen Informa-
tionen nur wenige MaBangaben vorhanden sind.

Wenn Thre Helden iiber die dort beschricbenen Vergleiche
hinaus nihere Angaben benétigen, entnehmen Sie die Ausmale
der Héhlen und ihre ungefihre Hohe bitte den Pliinen!

Die erste Ebene

1 - Der Hohleneingang

Allgemeine Informationen:

Zwei Mannshéhen iiber dem Boden der Schlucht zeigt sich eine
Offnung von der GriBe eines grofien Scheunentors. Dort sitzt
ein rauchender Tulamide. Aus dem Eingang flieft der kleine
Bach, dem ihr bis hierher gefolgt seid. Ein schmaler Pfad fithrt
seitlich des Baches zum Eingang hinauf.

Meisterinformationen:
Der Tulamide ist ein Wachposten der Riuberbande, die sich in
der Héhle aufhilt. Sollten die Helden ihn gefangennehmen,
werden sie ihn nur durch lange und schmerzhafte Folter zum
Reden bringen kinnen. Davon abgesehen, kennt auBer dem
Hauptmann keinerder Riuberden wahren Grund der Drachen-
jagd. Sie denken, es ginge allein um den Hort des Drachen.

Werte des Riubers (5. Stufe):
MU12;AT14;PA12;LE42;RS3; TP 1W6+4 (Khunchomer);
GS 5; AU 54; MR -4; MK 25

2 - Der FluBgang

Allgemeine Informationen:

Wihrend der Boden auf einer Strecke von 16 Schritt um etwa
einen Schritt ansteigt, verengt sich die Eingangshohle zu einem
Gang von zweieinhalb Schritt Breite und ebensolcher Hahe, der
in nordastlicher Richtung in den Berg fiihrt. Der Bach schlingelt
sich an der linken Wand entlang. An der rechten Wand sind
kleine Ollampen angebracht.

Das Ende des kiinstlich geschaffenen Eingangs bildet cine
Bruchsteinmauer, in der sich eine schwere Eichenfliigeltiir be-
findet. Unter der Tiir hindurch flieBen zwei Bichlein, die sich
kurz darauf vereinen.

Meisterinformationen:
Die Ttir ist angelehnt. Um sie zu passieren, mul3 man zwangs-
laufig zwischen die beiden Biche treten, die die zweigeteilte
Zungenspitze der GroBen Schlange darstellen. Zu Zeiten der
Leviatanim war man damit angemeldet. Heute ist es bedeu-
tungslos - auBer vielleicht fiir den Aberglauben der Helden!
Die mit tulamidischen Schutzornamenten verzierte Tiir ist 80

Jahre alt und unmagisch. In diesem Gang spukt der Geister-
schelm Dajin-Alrk.

Der Schelm

Allgemeine Informationen:

Leise beginnen die Geriiusche, dann werden sie laut und deut-
lich: Menschliche Schritte und das Klappern von Hufen eilen
voriiber - dabei ist der Gang aulBler cuch vollkommen leer.
Gehetztes Fliistern in einer Sprache, die fremd und gleichzeitig
vertraut klingt, dann ist es vorbei. Wenn ihr euch umseht, kénnt
ihr deutlich einen zierlichen Mann mit feuerrotem Haar schen,
der am Eingang des Ganges kauert und nach drauBlen blickt.

Spezielle Informationen:

Der Mann ist etwa zwanzig Jahre alt und kleingewachsen, er
atmet heftig, wie nach einem schnellen Lauf, und blickt konzen-
triert nach drauBen,

Allgemeine Informationen:

Plétzlich schiefien vor dem Hohlencingang Flammen in die
Hahe, In wenigen Augenblicken bildet sich eine lodernde Feuer-
wand. Wieder hort thr Schritte, diesmal die eines einzelnen
Menschen, und den Ruf: “Dajin-Alrik!”, Als ihr euch erneut dem
Fremden zuwendet, liegt dieser riicklings auf dem Boden. Ein
Pfeil steckt in seiner Brust.

Spezielle Informationen:

Die Feuerwand ist verschwunden. Die Gestalt des Toten beginnt
allmihlich zu verblassen. Fast hat sie sich aufgelost, als der
Korper wieder greifbar zu werden scheint. Als der Rothaarige
sich erhebt erkennt ihr, dal das blasse Abbild auf dem Boden
zuriickbleibt und allmiihlich véllig verschwindet. Der Tote -
Tote?! - sieht sich um und erblickt euch. Erschrocken mustert er
cuch, dann stiert er auf einen Punkt hinter euch.

Meisterinformationen:
Der Geisterschelm wird jetzt versuchen, die Helden aus dem
Berg zu vertreiben, Thm stehen dafiir alle Schelmenspriiche
zur Verfiigung. Die Erscheinung ist halbstofflich, alle Waffen
und Zauber fiigen ihr nur den halben Schaden zu. Der Geist
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kann nur fiir einen Tag besiegt oder vertriecben werden -
danach wird er wiederkehren. Die Ursache seiner Erscheinung
ist der Fluch der Gauklerhexe. Der Schelm kann sich zwar mit
den Helden unterhalten, ist aber nicht davon abzubringen,
dal alle zu den Bosparaner Feinden zihlen. Er wird ihnen
keinerlei Informationen zukommen lassen und schon gar
nichtseine Hilfe. Sein Wissen entspricht dem seines Todeszeit-
punkts, als die Dyinni die Hohlen das erste Mal betraten. Sein
letzter Zauber war ein BLENDWERK und sein erster zur
Vertreibung der Helden wird wieder ein solcher sein. Er ist
iibrigens der einzige Geist, der den Helden nicht nach dem
Leben trachtet; zum einen weil er Schelm ist, zum anderen
aufgrund seines nichttulamidischen GroBvaters. Er verfolgt
die Helden nicht.

Werte des Schelms (5. Stufe):

MU 10; AT 8; PA 12; LE 44; RS 1; TP 0; GS 7; AU 52; MR
12; MK 30;

AE unbegrenzt; RS 1, aller Schaden den die Helden
verursachen, wird halbiert

Zauberfertigkeiten: Meister minderer Geister: 17, alle an-
deren Schelmenzauber mit Werten zwischen 6 und 10.

3 - GroBer Altarraum

Allgemeine Informationen:

Thr betretet einen Saal, in dem einzig ein schwacher Lichtschim-
mer von weit her undeutlich die Umrisse von etwas hervorhebt,
das nur wenige Schritte entfernt ist. Es hat die Form eines Kegels
und auf dem Boden einen Durchmesser von etwa 8 Schritt. Thr
hért das leise Plitschern von Wasser. Dem Echo nach ist der Saal
sehr groB. Ein schmaler Bach, der aus der Dunkelheit auf euch
zuflieBt, trennt sich 2 Schritt vor der Saaltiir in zwei kleinere
Bichlein auf. Gedidmpft hért ihr - mitunter rhythmisches -
Klopfen aus der Richtung des schwachen Lichtscheins. Irgend-
wo schnaubt ein Pferd.

Spezielle Informationen:

Der Saal ist 8 Schritt hoch, wovon die unteren 4 zu einem
Dreizehneck gemauert, an mehreren Stellen auch gemeiBelt
wurden. Dariiber erstreckt sich teils natiirliche Héhlendecke,
teils ein aus Bruchgesteinen gemauertes Gewdlbe. In jeder der 13
Ecken kann man eine breite, hohe, oben gerundete Tiiréffnung
erkennen. Davon sind einige zugemauert, einige mit Brettern
versperrt, andere durch Vorhinge oder massive Eichentiiren
verschlossen. Der Bach entspringt dem Maul ¢ines menschen-
hohen Schlangenkopfes mit gefihrlich lebendig funkelnden,
blutroten Augen - meisterhaft geschliffene, faustgrofe Rubine.
Der Leib der steinernen Schlange bildet die Pyramide, deren
Umrisse die Helden gesehen haben. Rechts der Schlange fiihrt
eine Wendeltreppe durch eine Olfllutlg auf eine Plattform, die,
von sieben verzierten Sdulen getragen, die Nordhilfte des Saals
tiberzicht. Links des Eingangs steht eine 2 Schntt lange, starke
Bohle aufrecht an der Wand. Zwischen der zweiten und dritten
Tiiréffnung findet sich eine Mistkarre. Uber die Mitte des
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Plattformrandes hinweg kann man cinen runden Kopf erken-
nen, aus dessen Maul heraus Wasser in die oberste, hohle Win-
dung des Schlangenkérpers flichi. Das Wasser rinnt in den
ausgehshlten Windungen fast fiinfmal in ciner Spirale herum
nach unten, um im Nacken des Schlangenkoptes zu verschwin-
den. Die Siulenreliefs stellen Schilfpflanzen dar.

Meisterinformationen:
Die Beschreibung der Tiiren entnehmen Sie bitte den einzel-
nen Raumbeschreibungen. Im Saal kommrtes zu keinen Geister-
begegnungen, allerdings kann der Tanz der Sharisad (20) auf
der Empore auch von unten geschen werden - mit abge-
schwiichter Wirkung.
Zwei Dinge gibt es, die Thre Helden hier nicht tun sollten: laut
sein - die Riuber arbeiten in der Nihe - oder die Schlange
beschidigen - das weckt den Leviatanim (24). Allerdings
benitigt dieser einige Zeit, um die Helden zu finden.
Durch die stindige Wache und das magische Ausbessern der
alten echsischen Altire haben sich diese sehr gut erhalten,
auffillig gut...
Die Schlange stellt die einstmals an diesem Ort verchrte
Echsengéttin Charyb'Yzz dar, cine michtige und lebens-
spendende, aber auch strenge und strafende Gottheit.

4 - Die Rumpelkammer

Allgemeine Informationen:

Die schwere, einfache Eichentiir war mit einem Vorhiingeschlof
gesichert. Dieses ist zerbrochen. Der Raum hinter der Tiir ist in
seiner GriBe kaum abzuschiitzen, da er vollgestopft ist mit
Geriimpel. Mébel, Kisten, Fisser, Teile einer Kutsche, Seile,
kaputte Leitern und Kérbe stapeln sich hier wild durcheinander.
Es riecht muffig.

Meisterinformationen:

Dic Helden stehen in der Rumpelkammer der Magierfamilie,
Dic Mébel lagern in Einzelteilen, kaum ein Stiick ist vollstin-
dig zusammengesetzt und keines mehr unbeschidigt. Die
meisten scheinen aus tulamidischen Werkstitten zu kommen.
Anscheinend hat hier erst kiirzlich jemand etwas gesucht und
dabei die letzten Ansitze jeglicher Ordnung zunichte ge-
macht. Sollten die Helden daraufbestehen, den ganzen Plun-
der zu durchsuchen, kénnen sie in einer Truhe abgelegtes
Kinderspielzeug finden. Irgendwie ist darunter auch ein Amu-
lett geraten, das cinmalig vor dem Angriff eines Hexenbesens
schiitzt - ein Geschenk Sherizeth Al'Riftahs an ihren Mann
Rhuban aus Zeiten vor ihrer Heirat.

Hier kommt es zu der Begegnung mit dem Geist des Messer-
werfers Azizel.

Der Messerwerfer

Allgemeine Informationen:

Ganz langsam dringt etwas in euer Bewufitsein: Ein leises Lied,
dessen Worte euch entfernt an eine alte tulamidische Weise
erinnern. Dann erkennt ihr einen zwischen dem Gertimpel fast
véllig verborgenen jungen Mann in der bunten Kleidung eines



5 - Die Spalte

Allgemeine Informationen:

Hinter der robusten Bretterwand beginnt eine Spalte, die
ginzlich aus unbearbeitetem Felsen geformt ist,

1 Meisterinformationen:
Ein Miuseskelett? Vielleicht das leise Lachen des
Djinns? Ansonsten gibt es nichts zu finden.

y 6 - Der Ri}

Allgemeine Informationen:

Hinter der Bretterwand beginnt ein schmaler Rifl im
Gestein, der zwar hiher hinauf und tiefer hinab reicht als
die Tiiréffnung, aber schon nach wenigen Schritten

unpassierbar wird.

7 - Kleiner Altarraum

Allgemeine Informationen:

In der Tiiréffnung hiingt cin schwerer, dunkler Vorhang.
Der Raum wirkt wic cine natiirliche Héhle. Eine tefe
Nische befindet sich in der Stidwand. Darin steht die
Steinstatue eines menschenihnlichen, aber deutlich

tulamidischen Gauklers. Er hilt einen Holzbecher in den Hiin-
den und singt mit geschlossenen Augen und sich wiegendem
Oberkérper.

Der Mann ist in etwa 20 Jahre alt, schwarzhaarig, wirkt ausge-
hungert und ungepflegt. Seine Kleidung hat sicher bessere Tage
gesehen, wogegen die Wurfmesser, die er iiberall am Kérper
verteilt trigt, noch den besten Eindruck machen.

Dann hebt er den Becher an die Lippen und trinkt ihn in cinem
Zuge leer. Sorgsam stellt er ihn ncben sich ab und lehnt sich
zuriick. Ihr scht, wie er langsam verblaBt. Doch bevor die Gestalt
villig verschwunden ist, erhebt sich wie erwachend ein zunch-
mend plastisch werdender Jiingling, schaut sich um und erblickt
euch. Seine Hiinde greifen nach den Wurfmessern.

Meisterinformationen:

Der Geist in der Rumpelkammer ist der des Gauklers Azizel,
der zu Lebzeiten bereits mit 23 Jahren ein beachtlicher Messer-
werfer war. Azizel vergiftete sich, als nur noch er und die alte
Rohala lebten. Sein Lied ist ein tulamidischer Abschieds-
gesang. Er wird die Helden mit Wurfmessern attackieren. Er
ist zu keiner Diskussion bereit: sein Hald sitzt so tief, daB er die
Fremden téten méchte. Zum Gliick fiir die Helden kann er
seinen Raum nicht verlassen. Azizel hat zwei Attacken pro
Kampfrunde.

Werte des Messerwerfers (9. Stufe):

MU 12; AT rechts 17, links 14; PA 5; LE 32; RS 1, aller
Schaden den die Helden verursachen, wird halbiert; MR 10;
TP (1W6)/2; GS 7; AU 43; MK 30

Nach einem Kampf verschwindet der Gaukler (mitsamt
seinen Messemn).

echsischen Wesens. In der Rundung der Nordwand er-

kennt ihr ein massives, etwas iiber einen Schritt hohes Podest, in

das rundum Bilder eingemeifelt sind. Links und rechts davon
hingen brennende Ollampen.

Meisterinformationen:

Dies 1st der kleine Altarraum der H'Szint, der echsischen
Gottin des Wandels (hinter der einige verwegene Philosophen
die Gortin Hesinde vermuten). Die Statue stellt eine weibliche
Leviatanim dar, um deren FiiBe sich eine Schlange windet. Sie
steht auf einem niedrigen Sockel, auf dem ihr Name in
Altechsisch zu lesen ist. Die Figur selbst ist 2 Schritt groB, hat
cine schuppige Haut, einen plump wirkenden Leib mit lan-
gen, schmalen Armen, die in feingliedrigen Echsenhiinden mit
Schwimmbhiuten enden, und kriftigen, iiberproportioniert
groBen Beinen, die ein michtiges Springvermégen vermuten
lassen. Der flache, grofie Kopf besitzt ein breites Maul mit
langen, scharfen Zihnen, schmale Riechschlitze und vorste-
hende Augen. Dort sind zwei facettiert geschliffene, griine
Halbedelsteine eingelegt. Die Statue entbehrt fiir cinen mensch-
lichen Betrachter jeder Anmut, wobei die Steinmetzarbeit
allerdings meisterlich ist.

Die Statue ist magisch. Die Edelsteine scheinen den Betrach-
ter anzublicken - abwigend und warnend. Dicses Gefiihl wird
aut magische Art erzeugt und macht cs cinem warmbliitigen
Wesen unmaoglich, das Standbild zu zerstéren. Dariiber hin-
aus senden die Edelsteine die gesehenen Bilder in die Triiume
des schlafenden Leviatanim-Hohepriesters, der somit die Vor-
ginge um den Altar beobachten kann. Sollten einmal
Leviatanime den Tempel betreten und auf dem Altar der
vielgestaltigen H'Szint opfern, wird der Hohepriester erwa-
chen und seine alte Stellung wieder einnehmen. Dieses kann
man auch dem Relief um den Altar entnehmen: dort ist die
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Geschichte vom Untergang des Tempels eingearbeitet (siche
S. 30/31). Dafiir sind allerdings ob der bildhaften Symbolik
und der alten echsischen Schriftzeichen gelungene Proben in
Alte Sprachen, Geschichte oder Gitter und Kulte und Malen/
Zetchnen oder IN+5 notig. Die Helden kénnen sich dabei
erginzen, was dann aber sicher eine gute Stunde dauern
diirfte. AI'Riftah kennt den Text. Hier wird den Helden der
Geist des Geschichtenerzihlers begegnen.

Der Erzihler

Allgemeine Informationen:

Auf einmal werdet ihr eines alten Mannes in einem dunklen
Kaftan gewahr, der im Schneidersitz an der hinteren Wand sitzt
und euch augenscheinlich noch nicht bemerkt hat. Auf seinen
Knien ruht ein aufgeschlagenes Buch, vor ihm steht ein Tinten-
faB, und in der rechten Hand hilt der Alte eine Schreibfeder.
Langsam und mit zitternder Hand schreibt er etwas in das Buch.
Dann legt erdie Federbeiseite und schlieBt sorgfiltig das Tinten-
fibchen. Das Buch noch aufgeschlagen im SchoB, schlift er
allmihlich ein. Lautlos sinkt er in sich zusammen. Seine Gestalt

verblaBt. Dann aber wird sie wieder deutlicher. Der Alte blickt
sich um, entdeckt euch! Aus den Falten scines Kaftans zieht er
einen Dolch. Mit einem heiseren Aufschrei stiirzt er sich auf
euch.

Spezielle Informationen:

Der sterbende Geschichtenerzihler hat eine versteinerte Miene,
nur in seinen Augen sind Triinen zu sehen. Gewand, Haare und
der lange, weiBie Bart sind auftillig ungepflegt. Tritt ein Held,
der des Tulamidischen michtig ist, sofort (!) zu thm, kann er
lesen, was Haimamud ibn Haimamud als letztes in sein Tage-
buch schreibt. Das Buch verschwindet mit dem Verblassen der
Sterbeszene.

Werte des Erziihlers (16. Stufe)
MU 16; AT 8: PA 10; LE 24; RS 1; TP (1W6)/2; GS 4 ; AU 32,
MR 17; MK 30

8 - Der Stall

Der Stall befindet sich linkerseits hinter den ersten drei Tiiréfi-
nungen, woven die erste zugemauert ist. In der mittleren ist eine
zweiteilige Boxentiir, von der die obere Hilfte offensteht und
durch die man in eine groBe Laufbox schen kann, die dritte fithrt
auf die Stallgasse.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr durch die mit Schutzornamenten verzierte Tiir
getreten seid, befindet thr euch in einer Stallgasse. Euch gegen-
iiber lehnen neben einem Schemel und drei Holzeimern zwei
hélzerne Mistgabeln, links neben der Tiir hiingt eine brennende
Laterne an der Wand. Sie beleuchtet auch die einfache Tiirin der
schmalen Nordwand. Linkerhand erweitert sich die Hahle:
Schriig gegeniiber der Tiir blicken euch die hiibschen Kopfe
zweier edler Pferde neugierig entgegen, von ganz links noch vier
weitere. Die Boxen sind aus Bohlen gezimmert.

Meisterinformationen:
Das einzig Bemerkenswerte an diesem Stall ist die Tatsache,
daB er sich in einer Hohle befindet.
Jemand mit meisterlichen Kenntnissen in Tierkunde kann
anhand des Verhaltens der Tiere darauf schlieben, dafi ihnen
der Stall fremd ist und sie sicher noch nicht linger als zwei
Tage hier stehen. Es sind die Pferde der Riuber. Die beiden
Pferde in der kleineren Box sind Shadif-Hengste, die anderen
Stuten.
Hier wimmelt es von Bremsen, die den Helden mit ihren
Bissen zusetzen!
Sollten sich die Helden linger im Stall aufhalten, werden die




Pferde unruhig. Das Schnauben und Wiehern diirfte bald
dazu fiihren, daB cin oder mehrere Riuber mit geziickien
Khunchomern nach dem Rechten schauen werden. Die Werte
der Riuber finden Sie in Abschnitt 11.

9 - Die Sattelkammer

Allgemeine Informationen:

Die Tiir zum Schlangenraum besteht aus Eichenholz und ist mit
Schutzornamenten verziert. Sie ist abgeschlossen. Dahinter liegt
cin unbeleuchteter Raum. An der Siidwand befindet sich eine
zweite, einfache Tiir. Etliche herumliegende Sittel, Hocker,
offene Schriinke, verstreut liegendes Werkzeug und anderer
Kleinkram lassen den Raum sehr uniibersichtlich wirken.

Meisterinformationen:

Auf dem Boden liegen fiinf tulamidische Sittel samt Ziu-
mungen und Decken sowie eine Menge Pferdekram, der
offensichtlich aus dem Schrank und den Regalen stammt. Die
Sittel gehoren den Riubern, wobei das Lederzeug von unter-
schiedlicher, aber durchweg guter Qualitit ist. Mit Abstand
wertvollstes Stiick ist ein mit goldenen, alttulamidischen Ru-
nen verziertes Halfter, das einem Pferd Schutz vor Schlangen-
bissen verleiht. Derzeit befindet es sich im Besitz des Riuber-
hauptmanns.

Die Al'Riftahs haben hier nur Gebrauchsgegenstinde zuriick-
gelassen, darunter auch zwei 6lbefiillte Laternen. Wenn es
Ihnen Freude bereitet, magische Hufkratzer zu verteilen, wire
das der geeignete Ort.

10 - Die Futterriume

Allgemeine Informationen:

Die schwere Eichentiir gleicht der Tiir links daneben. Allerdings
sind hierin das geometrische Ornamentmusterstilisierte Getreide-
dhren und kleine Fratzen eingearbeitet. Das SchloB der Tiir
wurde gewaltsam aufgebrochen.

Die Luft hinter der Tiir hat nicht den tiblichen leicht feuchten
Beigeschmack; sie ist kiithl und trocken. Von einem kleinen
Vorplatz gehen zwei unbeleuchtete Hohlen ab. Links der Tiir ist
cine gemauerte, an den Felsen anschlieBende Wand. Dort hingt
eine Grubenlaterne. Geradeaus kénnt ihr hohe Stapel erahnen,
die nach frischem Heu duften.

Meisterinformationen:
Die Tiir ist magisch. Sie hiilt, selbst offenstehend, Feuchtigkeit
und Feuer von den hier gelagerten Futtervorriiten fern. Dieses
Artefakt ist fiir Hohlenbewohner von hohem Wert. Sie wurde
im Auftrag des ersten hier wohnenden Al'Riftahs vor etwa

hundert Jahren von der Khunchomer Akademie gefertigt.
Vom Eingang bis in den gréBeren, linken Teil der Hohle sind
bis unter die Decke Heu und Stroh in verschniirten Biindeln
gelagert. Die Ausmafie des Raumes sind daher nicht abzu-
schiitzen. Der Hohlenboden fillt zwei Schritt steil ab, so daB
sich die Gesamthéhe hier auf viereinhalb Schritt beliuft.
Rechterhand erweitert sich der Gang nach einem Schritt zu
einerannihernd runden Héhle, in der sich zwei grofie Truhen
mit Hafer, einige Holzeimer und ein Haufen groBer, dunkler
Riiben befinden. Alle Winde wurden mit Steinpaste gegen
Wasser abgedichtet.

Eventuell (7 auf W6) begegnen die Helden hier einem Futter
holenden Riuber.

11 - Die Riuberhéhle

Allgemeine Informationen:

In einer ehemals zugemauerten Tiiréffnung klafft ein mannsho-
hes Loch, aus dem klopfende Geriusche in die Halle dringen.
Dahinter befindet sich eine kleine Héhle, an die sich westlich
cine weitere anschlicBt. An der rechten Wand sind sorgfiltig
Steine aufgeschichtet worden.

Die zweite Héhle ist nur geringfiigig groBer als die vordere. Von
dort strahlt eine auf dem Boden stehende Laterne schwaches
Licht ab. Daneben liegen einige Decken und Satteltaschen.
Unter einer der Decken liegt eine schlafende Gestalt. Nordést-
lich fiihrt ein Gang weiter in den Berg.

Spezielle Informationen:

Die aufgeschichteten Steine stammen aus dem Loch in der
Tiirmauer. Die hintere Héhle besitzt einen unbeschidigten
zugemauerten Eingang,

Der Mann - offensichtlich ein Tulamide - schlift tiefund fest. In
den vier Satteltaschen ist nichts von Wert zu finden.

Der Gang ist nur anderthalb Schritt hoch und einen knappen
Schritt breit. Aus dieser Richtung hért man das Klopfen und leise
Stimmen. Ab und zu poltert es dumpf.

Meisterinformationen:

Die Riuber haben ein altes Loch in der Mauer wieder aufge-
brochen und die Steine beiseite gelegt, um dieses spiiter wieder
verschlieBen zu kénnen. In der gréBeren der beiden Hihlen
schlift oder dést immer derjenige, der die niichste Aufien-
wache hat. Es ist anzuraten, daB die Helden beim ersten Mal
ein wenig Gliick haben, damit die Auseinandersetzung mit
den Riubern nicht allzu frith geschieht.

Werte der Réiuber (5. Stufe):
MU 12; AT 13; PA10;LE50; RS 3; TP 1W+4 (Khunchomer);
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GS 5; AU 54; MR -4; MK 25

Harun ibn Kasim (Riuberhauptmann, 9. Stufe):

MU 15; AT 16;PA14;LE61; RS 2; TP 1W+6 (Khunchomer);
GS 6; AU 70; MR 5; MK 30

Seine Schwache ist sein Aberglaube!

12 - Der Gang zum Réiuberabtritt

Allgemeine Informationen:

Der Gang fiihrt in nordéstliche Richtung von der Riiuberhéhle
fort. Er ist ein bis zwei Schritt breit und anderthalb bis zwei
Schritt hoch. Der Boden ist uneben, Wiinde und Decke sind
unbearbeitet. Es riecht nach Exkrementen und Unn.

13 - Der Riuberabtritt

Allgemeine Informationen:

Linkerhand erstreckt sich eine anniihernd kugeltérmige,
unbeleuchtete Hohle mit drei Schritt Durchmesser. In der West-
wand der Hohle ist eine schmale Spalte zu schen. Es riecht stark
nach menschlichen Exkrementen. Das Klopfen wird lauter.

Meisterinformationen:
Die Spalte zieht sich weit nach unten, oben und geradeaus. Die
Riiuber benutzen sie als Abtritt. Aus der Tiefe steigen cin
unangenehmer Geruch und eisige Kilte auf.
Es besteht eine deutlich erhéhte Chance auf die Riuber zu
stofen, die kaum fiinf Schritt entfernt den Gang zur Drachen-
héhle erweitern.

14 - Der Gang zur Drachenhéhle

Allgemeine Informationen:

Der Gang wird enger, auBerdem leicht abschiissig und etwas
hoher. Man hért nun sehr nah lautes Himmern und ebenso eine
Unterhaltung zwischen mehreren Personen. Nach zwei Schritt
knickt der Gang nach links ab, einen Schritt spiiter nach rechrs.
Hinter dieser Kehre ist Licht. Blickt man dort vorsichtig um die
Ecke, sicht man in kurzer Entfernung zwei Minner, die im
Schein von Grubenlaternen mit Spitzhacken arbeiten. Ein drit-
ter lehnt entspannt an der Wand.

Meisterinformationen:
Die Riuber bauen hier einen primitiven Geschiitzstand fiir
ithre Drachenjagd. Das Gesprich wird in Tulamidisch gefiihrt.
Verstehen die Helden diese Sprache, kénnen sie u.a. erfahren,
dalh
- man bald noch weitere Riuber erwartet,
- man mindestens einen Magier angeheuert hat,
- man sich mit einem Drachen anlegen will,
- es hier firchterlich langweilig ist
- und man auf einen groBen Hort des Drachens hofft.
Sollte es zu einem Kampf kommen, verteilen Sie wegen der
Enge Abziige auf Attacke und Parade!
Wenn es den Helden in der Nacht gelingt, an den schlafenden
Riiubern vorbeizuschleichen, gelangen sie nach vier Schritt in
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I eine groBe, dunkle Héhle, in der es nach Echse riecht (nicht
stinkt).

15 - Die Drachenhéhle

Allgemeine Informationen:

Die Hahle ist grofl, dunkel, und es riecht kaum wahrnehmbar
nach Echse.

Spezielle Informationen:

Einen Schritt links des Gangendes befindet sich cin dhnlich
schmaler Gang, sechs Schritt weiter ebenso. Boden und Decke
der Hahle weichen in der Tiefe immer weiter auseinander. Es
gibt keinerlei Spuren von handwerklicher Bearbeitung.

Meisterinformationen:

Hier haust der Chimirendrache Li'kar. Ob die Helden etwas
von ihm héren oder schen, hingt von ihrem Vorgehen und
vom Zufall ab, da dic Hohle fast eine Meile lang und ebenso
breit ist. Ziemlich genau in der Mitte liegt der Drachenhort,
der - zumindest nach AbenteurermaBstiben - beachtlich ist.
An der Ostwand der Hohle gibt es einen kleinen See, in der
nordostlichen Ecke dahinter befindet sich ein Kamin, der nach
drauBen fithrt. Wenn der Drache seine Behausung verliBt, was
selten genug vorkommt, benutzt er diesen vier Schritt durch-
messenden Schlot durch den einst auch Shabob entkam. An
Boden und Wiinden wachsen vielerorts Moose, Flechten und
Pilze. Eine Moosart kann - frisch oder sorgfiltig getrocknet -
wie Wirselkraut benutzt werden, was dem Drachen bekannt
1St

16 / 17 - Gang zur Schatzkammer

Allgemeine Informationen:

Ein natiirlicher, leicht abschiissiger Gang windet sich als enger
Schlauch in westliche Richtung. Ein leichter Luftzug kommt
euch kaum spiirbar entgegen.

Meisterinformationen:
Die weitesten Stellen sind dreieinhalb Spann breit und zwei
Schritt hoch, die engsten messen gerade mal anderthalb Spann
bei einem Schritt Héhe. Der zweite, weiter hinten gelegene
Gang (17) ist noch enger als der zuvor beschriebene. Lassen Sie
in beiden Gingen Raumangst-Proben wiirfeln.

18 - Die Schatzkammer

Allgemeine Informationen:

Thr betretet cine Héhle von etwa vier Schritt Durchmesser. Die
Decke befindet sich weit iiber euch. Der Boden ist derart mit
Gerbll bedeckt, dah ihr den eigentlichen Hohlengrund nicht
erkennen kinnt. Gegeniiber schneidet sich ein zweiter Ausgang
in die zerkliifiete Héhlenwand.

Meisterinformationen:
Der kiihle Lufizug dringt durch cine schmale Offnung der
westlichen Wand in etwa vier Schritt Hohe. Bei genauerer



Untersuchung (Kletterprobe) entdeckt man dort eine nahezu
unpassierbare Spalte (19), die sich zu beiden Seiten, wie auch
nach oben und unten fortsetzt.

In dieser Héhle hat der Riuber Harun ibn Gaftar das kostbare
Rote-und-Weille-Kamele-Spiel (siehe Anhang 1) versteckt.
Unter ciner halbschritt hohen Lage aus Schutt kénnen die
Helden das in wasserdichtes Segeltuch und Leinen eingewik-
kelte und verschniirte Biindel nach eingchender Suche (2 SR)
finden.

Im Inneren des Biindels findet sich ein aus edlen Halzern
gefertigtes Kistchen (0,5 x 0,3 x 0,15 Schritt) mit kunstvollen
Einlegearbeiten in Form tulamidischer Ornamente. Die Be-
schldge bestehen aus ziseliertem, silberfarbenem Metall. Im
SchloB steckt ein zierlicher Schliissel gleicher Metallegicrung,
Die Schatulle beinhaltet einen zusammengerollten, sehr fein

gearbeiteten Seidenteppich, der als Muster den Grundplan
cines Rote-und-Weilie-Kamele-Spiels trigt, etliche aus Gra-
nat oder hellem Topas gefertigte Kamele, Ballaststibe aus
Elfenbein mit golden cingelassenen Wertbezeichnungen und
mehrere pyramidenférmige, gravierte Smaragde. Der Wert des
Spiels diirfte fiir Licbhaber bei 300 Marawedis und mehr

liegen.

19 - Die Kluft

Meisterinformationen:
Nihere Beschreibungen finden Sie in den Abschnitten 13, 18
und 21.
Die Kluft fithrt hinab in die tiefsten Ticfen Deres. Ein Abstieg
ist lebensgefihrlich - und ein anderes Abenteuer.

Die zweite Ebene

20 - Die Empore der Schildkrite

Allgemeine Informationen:

Die Wendeltreppe fiihrt zur Empore hinauf, welche die nérdli-
che Hilfte des Schlangensaals iiberspannt. Ihre geschlossenen
Seiten sind aus Bruchsteinen gemauert und bilden eine halbrun-
de, etwa 9 Schritt hohe Kuppel, die anschliefend in das natiirli-
che Felsgestein der Héhle Gibergeht. Am Rande der Plattform
befindetsich dic 4 Schritt lange und 2 Schritt hohe Skulptur einer
Schildkréte. Ein kleiner Bach flieBt aus einem Torbogen und
bildet unter der Schildkréte cinen kleinen See - Bauch und Kopf
des Tieres liegen im Wasser. Aus dem Maul der Schildkréte
stiirzt ein schmaler Wasserfall in die oberste Windung der
Steinschlange hinunter.

Spezielle Informationen:

Das Bachbettist kiinstlich angelegt worden, cbenso die Emporen-
platte. Wasser flieBt unter den Beinen der Schildkréte hindurch
und seitlich des Kérpers in zwei Offnungen ihres Kopfes. Auf
diesem tragt sic eine breite, kronenihnliche Verzierung, die an
eine Schale erinnert. Am tiefsten Punkt der Schale ist ein kleines
Loch zu sehen. Die Augen der Schildkréte sind geschlossen.

Meisterinformationen:

Die Helden stehen im Saal der Kha, der Adamantschildkréte,
die die Echsen als Verkérperung der Ewigkeit verehrten. Die
Kopfschale diente zur Opferung von fliissigen Gaben - ge-
weihtem Wasser, Wein oder Blut, die sich im hohlen Kopf der
Skulptur mitdem Wasser des Baches vermischten. Der opfern-
de Priester stand wihrend der Zeremonie auf dem Riicken-
schild des Krotentieres und sollte so einen Teil des ewigen
Kreislaufes des Lebens darstellen.

Auf der Empore kommt es zu der Geistererscheinung der
Sharisad.

Die Sharisad
Allgemeine Informationen:
Zuerst vernehmt ihr nur ein leises Klingeln, dann Musik im

Rhythmus geschiittelter Schellenkrinze. Als ihr euch umblickt,
sehtihreine schmale Frau in luftigen, bunten Schleiern, die - von
einem seltsamen Licht umgeben - zwei Schellenkriinze anmutig
erhoben hilt. Sie beginnt zu tanzen. Thr Tanz wirkt auf euch wie
der Trost einer Geliebten und die Zusprache einer Mutter, wie
der Beistand einer Gefiihrtin. Wihrend ihr von der LeichtfiiBig-
keit der Tinzerin, dem Schellen der Krinze, dem Spiel der
leuchtenden Schleier, den langen, roten Haaren und den tief-
griinen Augen fasziniert und gebannt seid, fiihlt ihr die Zuver-
sichtin euch wachsen, daB ithr eure Aufgabe lésen werdet. Dann,
plotzlich und unvermittelt, taumelt die Téinzerin. Thre Augen
verdunkeln sich vor Schmerz. Nach cinigen mithsamen, all ihrer
Anmut beraubten Schritten bricht die Frau mit einem leisen
Stohnen und dem lauten Aufscheppern der Schellen zusammen.
Thr hért schnelle Schritte, nehmt wahr, wie die Stimme cines
Mannes “Nahemar!” sagt und eine alte Frau etwas murmelt.
Obwohl niemand aulier euch zu sehen ist, wird der Kérper der
Frau aufden Riicken gedreht. Wihrend die Stimme des Mannes
erbittert flucht, verblabt die Tinzerin und mit ihr schlieBlich
auch die Stimme. Fast ist das Bild verschwunden, als die Gestalt
wieder deutlicher wird und sich erhebt. Die Sharisad lichelt in
eure Richtung und beginnt einen neuen Tanz, vielleicht noch
schoner und betérender als der erste.

Spezielle Informationen:

Das Gesichtder Sharisad ist fiir ¢cinen aufmerksamen Beobachter
wiihrend des ersten Tanzes mit einem feinen Schweififilm tiber-
zogen. Die Augender Frauzeugen von einem selbsthypnotischen
Zustand, der in dieser Tiefe ungewshnlich erscheint.

Die tulamidischen Worte der alten Frau bedeuten: “Lal} sie,
Azizel! Sie stirbt.”

Meisterinformationen:
Der letzte Tanz Nahema saba Beys war der Tanz der Ermu-
tigung. Jeder Held, der sich von diesem Tanz hat bezaubern
lassen, erhilt zumindest fiir 24 Stunden MU+ 2. Helden, die
betonen, sie wiren absolut fasziniert, kénnen Sic auch perma-
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nent einen Punkt gutschreiben - der Tanz hat nur einmal diese
Wirkung.

Der zweite Tanz ist ein “Tanz ohne Ende”, dann folgt ein
“Tanz der Bilder”, durch den die Sharisad die Helden an den
qualvollen Wochen der Eingeschlossenen teilnehmen liBt,
der niichste sollte der “Tanz der Liebe” sein, mit dem der Geist
versucht, die betérten Helden iiber die Kante der Empore in
die Tiefe zu locken, Die Sharisad wird die Helden nicht mit
einer Waffe angreifen, jedoch versuchen, sie durch ihre Tinze
derart zu fesseln, dali sie sich zu Tode stiirzen. Sie unterhilt
sich nur unter Zwang mit den Helden.

Werte der Sharisad (10. Stufe):

MU 12; AT 11;PA 9;LE 21; AE unbegrenzt; RS 0; TP (2W6)/
2 (Hruruzat); GS 8; AU 30; MR 16; MK 32
Zauberfertigkeiten: Alle Tanze iber TAW 9, Tanz der
Ermutigung 16.

21 - Die Zwei-Seen-Héhle

Allgemeine Informationen:

Thr betretet eine dunkle Hohle, deren Ausmable nicht abzuschit-
zen sind. Euch entgegen flieBt der Bach, links glitzern Stalagmi-
ten und Stalagtiten auf ansteigendem Grund, rechts seht ihr die
natiirliche Hohlenwand.

Der Bach entspringt weit hinten in einer schmalen Spalte und
speist nacheinander zwei kleine Seen.

Rechts wird der Boden von einer tiefen Spalte durchzogen. Sie
setzt sich in die dstliche Wand fort. Aus einer hoher gelegenen
Seitenhéhle im Nordosten rieselt ein Biichlein in die Kluft hinab.
Dort kénntihrauch den Beginn einer Treppe erahnen. Die Kluft
kann nérdlich umgangen werden, in der Nihe des Spaltenendes
offnet sich ein breiter, hoher Gang.

Meisterinformationen:

Die Hohle ist an der niedrigsten Stelle etwa 8 Schritt hoch. Die
Seen befinden sich in kiinstlichen, wellenformigen Betten,
wihrend der Bachverlauf und auch der iibrige Héhlenboden
nattirlich wirkt. Fiir Wechselwarme ist das Wasser des Baches
heilkriftig - eine Auswirkung der Echsenmagie.

Im Nordwesten befindet sich, hinter Tropfsteinen fast verbor-
gen, cine grofie Reliefplatte (22). Hier werden Thre Helden auf
den Geist der Hexe treffen, die mit ihrem Fluch fiir die
Geistererscheinungen verantwortlich ist!

Die Hexe

Allgemeine Informationen:

Ihr vernehmt ein leises Seufzen, das irgendwo zwischen den
Tropfsteinen seinen Ursprung hat. Wenn ihr dem Geriusch
nachgeht, findet ihr eine alte, weiBhaarige Frau, die an einen
Tropfstein gelehnt sitzt. Der Kérper der alten Frau ist gezeichnet
von Hunger, Fiecber und alten, aufgebrochenen Wunden. Thre
Kleidung und ihre weiBen Haare sind schmutzig und zerrissen.
Neben ihr lehnt ein knorriger Stab. Das Bild verblaBit. Aus dem
kaum mehr sichtbaren Kérper heraus erhebt sich, schnell an
Konsistenz gewinnend, das Bild der alten Frau, deren Blick -
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erfiillt von HaBl und Wahnsinn - fest auf euch geheftet ist. Sie
spricht zu euch in einem alten, aber durchaus verstindlichen
Garethi:

“Thr habt so viel Leid iiber die Meinen und unser Volk gebracht,
daB es euer Schicksal sein wird, all das Leid tausendfach an euren
eigenen Leibern zu erfahren, verflucht bis in alle Zeiten und
ohne jede Hoffnung zu entrinnen! Ich verfluche euch, einen Tod
zu sterben, der ewig wihren wird! Verflucht seid ihr bis zum
Ende aller Tage!” Sie lacht laut auf, wendet sich ab und ver-
schwindet im Dunkel der Hahle.

Meisterinformationen:

Rohala, die Hexe und Wahrsagerin, ist in vélliger Umnach-
tung gestorben. Auch ihr Geist ist zu keinen anderen Gedan-
ken mehr fihig, als denen des Hasses. Es ist unmaéglich eine
sinnvolle Unterhaltung mit ihr zu fiihren.

Den Fluch, den sie iiber alle nichttulamidischen Helden und
tiber alle sic angreifenden Wesen wirft, ist ein Todesfluch, d.h.
jeder betroffene Held verliert in der ersten SR I LP, in der
zweiten 2 LP usw., hat aber nach jeder SR eine Kérperkraft-
probe frei, um den Fluch zu beenden (KK +10, KK+9, usw.).
Einer Verzauberung kénnen die Helden nur dann entgehen,
wenn sie sich rechtzeitig aus dem Staub machen oder Rohala
vor dem Aussprechen “téten”. Die Verwiinschung kann durch
ein BEHERRSCHUNGEN BRECHEN beendet werden,
auch das Ende des Fluches der auf den Djinni lastet, wiirde die
Verwiinschung augenblicklich autheben (siche Der Geister-



zirkus). Rohala verschwindet nach

ausgesandtem Fluch fiir einen Tag.

Werte der Hexe (17. Stufe):
MU 17; AT 8; PA 9; LE 6; AE unbe-
grenzt, RS 1; TP 1W6+1 (Stab); GS
5; AU 17; MR 16; MK 30

Zauberfertigkeiten: AuBer dem
Fluch wird Rohalas Geist nicht zau- <
bern.

22 - Der Rur und Gror-Tempel
Allgemeine Informationen:

Zwischen den weil} bis hellblau fun-
kelnden Tropfsteinen der grofien Hahle
ist an der Héhlenwand eine 5 mal 5
Schritt groBe Reliefplatte befestigt. Sie
zeigt zwel Gestalten, die sich etwas zu-
werfen.

Meisterinformationen:
Die Platte ist aus dem Gestein des
Berges geschlagen und mit mehr gu-
tem Willen als Kénnen bearbeitet
worden. Das Bild stellt Rur dar, der
die Weltenscheibe gefertigt hat und L
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sie als Geschenk seinem Zwillings-
bruder Gror zuwirft. Das Relief wurde von Tulamiden aufge-
stellt, deren Zwei-Gitter-Glaube von den damals herrschen-
den Mittellindern verfolgt wurde. Die Tropfsteinhéhle diente
lange Zeit als Tempel ihrer Gétter.

Dic Platte ist anderthalb Spann dick und auf der Riickseite
durch Mértel mit den vorstchenden Teilen der Hshlenwand
verbunden. Hinter der linken Hilfte der Platte erstreckt sich
ein Hohlraum, in dem ein kleiner Mensch gerade stchen
kénnte. In einem Rif}, der von diesem Aushshlung abgeht,
steckt eine flache Kiste, in der sich das - in Wachstuch einge-
schlagene - Tagebuch des Haimamud ibn Haimamud befin-
det. Das Wachstuch hatte urspriinglich Rohala darumgewickelt.
Die verfolgten Gliubigen fanden das Buch und verbargen es
hinter der Reliefplatte.

23 - Der Gang zum Grabmal des Leviatanim

Allgemeine Informationen:

Die Wiinde, anfangs nur grob behauen, bekommen nach weni-
gen Schritten und einigen Bicgungen eine vollig glatte, poliert
wirkende Oberfliche. Es ist unangenehm feuchtkalt. Der Gang
endet vor einer runden Hihle. Dort ist rundum ein Band aus
Schriftzeichen in den Fels graviert.

Meisterinformationen:
Das Band aus altechsischen Runen um den Eingang der
Grabkammer ist noch aktiv - mit einem Schutzzauber gegen

alles Warmbliitige. Was die Helden von dieser unsichtbaren,
I untiberschreitbaren Schwelle aus sehen kénnen, sollte thnen
das Gefiihl geben, die Kammer gar nicht betreten zu wollen!
24 - Das Grabmal des Leviatanim
Allgemeine Informationen:
Ihr seht in einen runden Raum von etwa 4 Schritt Durchmesser
mit einer kuppelartigen Decke und einem spiegelglatten Boden,
in dessen Zentrum ein Loch gihnt. Rundum in den Winden
befinden sich zweimannshohe Nischen. Euch genau gegeniiber
befindet sich eine besonders tiefe Nische.

Meisterinformationen:
Es herrscht ein griitnes Dimmerlicht, so als sei man knapp
unter der Oberfliche eines Meeres. Die kleineren Nischen, vier
rechts und vier links der Tiir, sind leer, In der tieferen Nische
steht regungslos und mit geschlossenen Augen ein 3 Schritt
hoher Leviatanim. Sehr, sehr scharfsinnige Helden kénnen
die langsamen Atembewegungen des michtigen Wesens erah-
nen. Ein EXPOSAMI verriit, dafl der Hohepriester lebt. Ste-
hen ihre Helden linger als 3 SR am Grabeingang, wird der
Leviatanim die Augen 6ffnen, um zu sechen, wer ihn da
besucht. Egal, was die Helden anstellen, die uralte Echse wird
thnen nichts tun, solange sie die Altire (Raum 3 und 7)
unbeschidigt lassen. Das Runenband verhindert auBlerdem
jeglichen Angriff der Helden, sei es durch Magie oder kérper-
liche Gewalt. Es hat sogar die unangenehme Eigenschaft, LP-
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und AP-zchrende Spriiche auf den Verursacher zuriickzuwer-
fen. Ungefihrliche Spriiche, wie ein EXPOPSAMI oder IN
DEIN TRACHTEN, LBt der Schutzzauber zu - ein deutli-
cher Hinweis darauf, was die Echsen von solchen Spielereien
hielten und zu welcher Magie sie fihig waren. Versuche, den
Raum zu betreten, enden vor einer unsichtbaren Wand.

Der Hohepriester hat die gleiche Statur wie das Standbild der
H’Szint (7), ist jedoch griBer. Sollte es zum Kampf mit der
Echse kommen, kann hichstens der Djinn die Wut des Hohe-
priesters so lange bindigen, bis der Frevler flichen kann.
Aufgrund seiner unglaublichen Stiirke und einer unberechen-
baren Beherrschungsmagic ist er fiir die Helden unbesiegbar.

Werte des Hohepriesters:

MU 17; AT 18; PA 15; LE 82; AE 200; RS 4; TP 2x4W6+6
(Klauen, Zahne); GS 5/8 ; AU 142; MR 20; MK 60
Zauberfertigkeiten: Diese stehen lhrer Phantasie vollig
offen.

25 - Die Treppe

Allgemeine Informationen:

Vor euch liegt eine schmale Treppe die in Richtung Nordost
ansteigt. Bereits nach wenigen Stufen spiirt ihr etwas wie eine
unsichtbare Barriere.

Meisterinformationen:
Dort, wo der Schacht breiter als die Treppe ist, kann man
erkennen, daB die Stufen in eine natiirliche Spalte eingefiigt
sind, die nach unten noch einige Mannslingen abfillt, bevor
sie sich schlieft. Die Treppe ist solide und sehr alt, aber kein

Meisterwerk. Sie endet an der Wendeltreppe. Die Treppe ist
etwa zweieinhalbtausend Jahre alt. Nach sicben Stufen verhin-
dert die unsichtbare Hemmlinie ein Vordringen derjenigen,
die nicht das Schliissclwort kennen: “Satuaria”. Auch ein
DESTRUCTIBO hiitte Erfolg. Wenn dic Helden keine Kennt-
nis von dem Losungswort haben, kann thnen ein Zettel helfen,
den die Kinder des Magiers einmal gezeichnet und unter der
Treppe verloren haben.

26 - Die Wendeltreppe

Allgemeine Informationen:

Hier beginnt eine holzerne Wendeltreppe in einem Schacht,
dessen Ausdehnung nach unten und oben nicht abzuschitzen
ist. Ein stetiger kiihler Lufthauch, der nicht greifbare, ungute
Erinnerungen in euch weckt, zieht durch den Kamin.

Die Treppe fiihrt senkrecht nach oben. Nach ciner Weile 6ffnet
sich der Schacht zu ciner kleinen, durch zwei Ollampen erleuch-
teten Hahle. Dort erkennt ihr gemauerte Winde und eine
Fliigeltiir aus Holz,

Die Treppe fiihrt weiter hinauf und endet schlieBlich an einem
kleinen Felsvorsprung. Thr seht eine Ollampe und eine massive
Tiir aus Holz. Seitlich der Treppe ist ecine Winde angebracht; ein
Seil ist allerdings nicht vorhanden.

Der Schacht selbst fiihrt noch weiter hinauf.

Spezielle Informationen:

Das Grundgeriist der Treppe mag zwar uralt sein, aber einigen
Holzstufen nach zu urteilen, wurde die letzte Reparatur erst vor
wenigen Wochen durchgefiihrt, Der Schacht mulite an vielen
Stellen erheblich verbreitert werden, um dic Treppe aufzunch-
men. Es gibt in den Schachtwiinden eine tiirgroBe Offnung iiber
dem ersten Absatz und mehrere kleinere Offnungen in verschie-
denen Héhen, iiber denen der Fels geschwiirat ist.

Meisterinformationen:

Die unteren 9 Schritt der Wendeltreppe lieh der Magier
Muammar ibn Rohal anlegen, der auch die erste Wohnebene
erschul und bewohnte, dieser Teil ist also 2500 Jahre alt. Die
oberen 11 Schritt dagegen sind Zwergenarbeit und erst knappe
100 Jahre alt. Die Treppe wurde scither sorgfiiltig und regelma-
Big gewartet, da ein Sturz in die Ticfe des Schachts tédlich ist.
Oberhalb und unterhalb der Treppe ist der Schacht von sehr
unterschiedlicher Breite. Ein Affchen hitte vielleichtdie Chance
nach oben ins Freie zu kommen, ein Mensch selbst dann nicht,
wenn er fliegen kann,

Die groBe Offnung fiihrt iiber cinen abfallenden Gang in das
Labor dieser Ebene, die kleineren Licher sind die (:)ffnungcrl
der Kamine,



Die dritte Ebene

27 - Der erste Vorplatz

Allgemeine Informationen:

Siehe Kamin der Wendeltreppe! Der Boden ist glatt, die Wiinde
rechts und links der Treppe gemauert. An ihnen hingen zwei
brennende Ollampen. Zwei runde Stufen fiihren zu ciner ver-
zierten, geschlossenen Fliigeltiir aus Holz.

Meisterinformationen:

Das geschnitzte Relief der Tiir zeigt tulamidische Schutz-
ornamente. Zusiitzlich sind kleine Fratzen eingefiigt. Das
Holz wirkt vom Alter mitgenommen. Die Tiir hat ¢ine Klinke
und cin SchloB, ist jedoch unverschlossen. Inzwischen ist
lingst jede Magie aus dem Holz der Tiir gewichen. Die
Ornamente sollten einst gegen Berggeister schiitzten - eine
Vorstellung, die dem Djinn nur cin miides Licheln abringt.
Die Messing-Lampen brennen mit ewigem Ol, d.h. erléschen
werden sie erst in rund 500 Jahren. Werden sie von der Wand
genommen, kehren sie bei der ersten Gelegenheit (sobald sie
losgelassen werden) an ihren Platz zuriick.

28 - Der Raum des kleinen Schlangenbeckens

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist rund und durchmifit eine Breite von 8 Schritt. Die
Wiinde sind aus Bruchsteinen gemauert. Es gibt ftinf Ttiréffnun-
gen. Die Decke ist ein umgekehrter Kegel, dessen Spitze sich
tiber einem fiinfeckigen, mit Wasser gefiillten Becken befindet.
Um das Becken ist eine regungslose graue Schlange gewickelt,
deren funkelnde Augen euch zugewandt sind.

Meisterinformationen:

Der Deckenkegel ist mit einem HARTES SCHMELZE. ge-
fertigt worden. Er ist mit Rillen versehen, die das Sickerwasser
der Decke in das schritthohe Becken tropfen lassen.

Die sich einmal darum windende Schlange besteht aus Stein,
ihre Augen sind Saphire. Die Schlange ist magisch. Sie ist mit
einem STEIN WANDLE belegt worden, der aktiviert wird,
sobatd die Helden etwas aus der Schatzkammer entfernen
sollten. Aus zwei der leeren Tiiréffnungen fillt Licht.

Werte der Steinschlange:
MU 12; AT 12; PA 5; LE 60; RS 6; TP 1W6+2 (BiB); GS 5;
AU 35; MR 9; MK 25

29 - Das alte Labor

Allgemeine Informationen:

[hr betretet eine grofie Halle, die von einer links neben der Tiir
hiingenden Ollampe nur unzureichend erhellt wird. Die Wiinde
sind teils natiirlich und teils gemauert. In 5 Schritt Entfernung
steht ein massiver Steinquader. Es gibt zwei offensichtliche
Tiroffnungen in den gemauerten Winden. In den Felswinden
befinden sich insgesamt fiinf weitere ctwa tiirgroBe, unregelmi-

Bige Offnungen, zwei davon sind mit Gitterstiben versperrt. Auf

dem Boden hinter dem Quader sind ein Penta- sowie ein
Heptagramm in den Boden eingearbeitet. Vom Kamin zu curer
Linken erstreckt sich eine steinerne Ablagefliche bis hin zur
nichsten Offnung,

Meisterinformationen:
Auf dem 3x2 Schritt grofien und 6 Spann hohen Quader
befindetsich ein Pentagramm, dessen Ausrichtung an mensch-
liche Umrisse erinnert. Je ein verrosteter Eisenring ist an den
Spitzen im Fels befestigt. Die Linien der beiden Sterne auf
dem Boden bestehen aus silberfarbenem Metall. Dabei handelt
es sich um cine Mischung aus Silber und Mindorium, dic bei
entsprechendem Lichteinfall in den Farben des Regenbogens
schimmert.
Die Eisenstibe in den Ofﬁ'lungen entpuppen sich bei niheren
Hinsehen als Gittertiiren mit groBen Schléssern. Sie sind nicht
verschlossen, lassen sich aber nur schwer bewegen.
Es gibt mehrere Seitenhéhlen, cinige davon sind auch mit
Gittertiiren versehen. Alle sind bis auf ein wenig Staub leer.
Die Lampe hat die gleichen Eigenschaften wie die des Vorplat-
zes (27).
In diesem Raum wurde der alte Illusionist Muammar ibn
Rohal bei einer miBgliickten Beschwérung in die Sphire der
Dimonen gerissen.

30 - Die leere Bibliothek

Allgemeine Informationen:

Der sektorférmige Raum ist grofi und leer. Durch die beiden
Tiirdffnungen fillt schwaches Licht. Es gibt eine weitere, stei-
nerne und geschlossene Tiir. Die Winde sind gemauert, die
Decke besteht aus Holz (!).

Meisterinformationen:
Erst bei genauem Hinschauen fillt eine Geheimtiir in der
linken Ecke der konkaven AuBenwand auf.
Uber der hélzernen Decke verbirgt sich lediglich ein schmaler
Hohlraum bis zur natiirlichen Felsdecke; dieser ist véllig leer,

GEHEIMKAMMER

Allgemetne Informationen:

Der Raum ist annihernd kreuzférmig. In jeder der drei Nischen
aus natiirlichem Fels gibt es gemeiBielte Ficher.

Spezielle Informationen:

In der linken Nische stechen mehrere Gegenstinde: Drei rund-
biuchige kleine Glasflaschen, vier Tiegelchen aus Keramik und
ein steinernes Kiistchen. Auf den Behiltern findet sich keinerlei
Inschrift, nur auf dem Kistchen ist kunstvoll ein roter Khun-
chomer eingelegt. Die Flaschen sind verkorkt und versiegelt,die
Tiegeldeckel mit einer schwarzen Masse abgedichtet und das
Kistchen wird mit einem alten, briichigen SchloB “gesichert”. In
den Flaschen befindet sich je eine kleine Kugel, zwei rote und
cine blaue.



Meisterinformationen:

Diese Gegenstinde sind die letzten Dinge, die aus der Zeit des
Magiers dieser Ebene zuriickgeblieben sind; sie waren als
letzte Reserve gedacht. DaB3 sie noch vorhanden sind, verdan-
ken zumeinender Geheimtiirund zum zweiten einem Schutz-
zauber: Wird einer der Gegenstiinde von seinem Platz genom-
men, erwacht die Schlange im angrenzenden Vorraum zum
Leben und wird versuchen, denjenigen, der den Gegenstand
bei sich triigt, in den Riumen des Magiers zu halten. Betritt
dieser dennoch den Vorraum, greift die Schlange ithn erbar-
mungslos an.

Gelingt es den Helden trotzdem, hier etwas zu entwenden,
haben sie einige Artefakte in der Hand, die mit alter echsischer
Kunst hergestellt worden sind. Jeder Alchimist, der von der
Echtheit iiberzeugt wiire, wiirde ein kleines Vermégen dafiir
ausgeben, diese Uberbleibsel einer vergangenen Kultur analy-
sieren zu kénnen - wobei nichts von den Triinken und Pasten
tibrig bliebe und noch nicht einmal sicher wiire, ob der Alchi-
mist zu cinem Ergebnis kime.

Die Flaschen mit den Kugeln enthalten nur diese Kugeln und
nicht cinen Tropfen Fliissigkeit. Fiillt man die Flaschen mit
Wasser oder dhnlichem auf, 16sen sich die Kugeln sofort auf und
firben den Inhalt schillernd rot bzw. tiefblau.
rot: a) mit dem Wasser der Altiire: 420 ASP auch iiber den
Ausgangswert, einer permanent,
b) mit dem Wasser des Berges: 2ZW20 ASP hochstens bis
zum Ausgangswert,
c) mit frischem Wasser: 2ZW6 ASP,
d) mitallem anderen Nichtalkoholischem: keine Wirkung,
e) mit Alkohol, egal welcher Art: Verdreifachung der
alkoholischen Wirkung.
blau: statt ASP sind in diesem Lebenspunkte gespeichert, an
sonsten gilt obige Beschreibung sinngerecht abgewandelt.

Die Tiegelchen enthalten feines Pulver:

- violett, dem Geruch nach enthiilt es etwas Cheriacha, das mit
einer beliebigen Salbengrundlage und vollstindig in die Haut
einmassiert, die Intuition um 4 Punkte fiir 24 Stunden erhéht.
-weiB,riechtverdichtig nach Parfiim. Miteiner Salbengrundlage
vermengt und aufgetragen, erméglicht es dem Benutzer die
nichste, wie ernsthaft auch immer umgarnte, Person in einen
BANNBALADIN-gleichen Zustand zu versetzten, der 2 Stun-
den anhilt.

- schwarz, betiubend-duftend. Ein Schwarzer-Lotus-Extrakt,
derin einem vergifteten Mahl dhnlich wirkt wie diese hochgiftige
Orchidee: Uber eine Stunde hinweg rauschhafte Triume, teils
gut, teils dem Wahnsinn niiherbringend, dann iiber 3 Stunden
den Verlust von 4W10+4 LP. Wird der Giftanschlag iiberlebt,
besteht eine 25%ige Chance (1-5 aufW20), daB dieKL permanent
um einen Punkt fillt, und die 10%ige Méglichkeit (/ und 2 auf
W20) einer permanenten IN-Erhéhung um einen Punkt. Auf der
Haut erzeugt die Salbe keine Auswirkungen.

- griin, enthiilt etwas Atmon. Das Pulver mul mit einer Salben-
grundlage vermischt auf die Haut aufgetragen werden. Nur auf
den Hinden erhoht es fiir 24 Stunden die FF um 4 Punkte, auf

38

Beinen, Armen und Rumpfdie GE fiir 24 Stunden um 2 Punkte.
In dem Kistchen ist zwischen zwei blutroten Samtkissen eine
zerbrechliche Kugel eingebettet, in deren Innern eine schwarze
Fliissigkeit eingeschlossen ist. Es handelt sich um ein magisches
Waffengift. Die richtige Anwendung wire, die Kugel mit der
Spitze der zu vergiftenden Waffe zu zerstechen. Das Gift verteilt
sich dann von selbst auf den geschliffenen Kanten. Andere
Maglichkeiten sind denkbar. Das Gift muB in den Blutkreislauf
des Opfers gebracht werden, um wirken zu kénnen. Verschluk-
ken hingegen ist harmlos. Der nichste Treffer der pripa-
riertenWalffe, der zumindest einen SP verursacht, versteinert den
Getroffenen augenblicklich fiir einen Mond. Zu brechen ist der
Zauber nur mit einem VERWANDLUNGEN BEENDEN.

31 - Die alte Kiiche

Allgemeine Informationen:

Der groBe sektorférmige Raum enthilt einen Kamin und einen
Wandschrank. Es gibt drei Tiirétfnungen in den gemauerten
Wiinden. Aus einer Tiir fillt etwas Licht (32). Es handelt sich
offenbar um eine chemalige Kiiche.

Meisterinformationen:
Der Schrank besteht aus altem, hartem Holz, in das
tulamidische Ziermuster eingeschnitzt sind. Er ist begehbar
und leer. Die Offnung neben dem Schrank fithrt in eine
Kammer, in der es unangenchm kalt und feucht ist. In einer
Ecke hoch oben gibt es eine Offnung, durch die es kalt zicht.

32 - Der verlassene Wohnraum

Allgemeine Informationen:

Die zweite Tiir rechterhand fiihrt aus der Eingangshalle in einen
erleuchteten groBen scktorformigen Raum. Eine brennende Ol-
lampe hiingt an einem vorgezogenen Wandstiick. Links befindet
sich cin gemauertes Regal, euch gegeniiber seht ihr in eine leicht
konkave Schrankwand.

In einer Ecke steht ein altertiimlich wirkender Kachelofen. In
ciner ummauerten Nische befindet sich ein etwa anderthalb
Spann hohes, groBflichiges Podest aus Gestein. Vor diesem steht
ein nur wenig héherer, zylindrischer Felstisch von einem Schritt
Durchmesser.

Spezielle Informationen:

Der Schrank ist aus altem, ehemals wohl sehr hartem Holz, das
bereits Zeichen von Verfall aufweist. Eristbegehbar, bis auf Reste
vergammelter Regalbretter leer und besitzt ¢ine unregelmiBig
gemauerte Riickwand. Das Regal ist ebenfalls gihnend leer. Eine
nicht sehr gut getarnte Tiir ist in das Regal eingearbeitet.

Meisterinformationen:
Ehemaliger Schlaf- und Wohnraum des Magiers. Das Podest
nahm damals Teppiche, Kissen und Decken als Schlafstitte
auf.
Die Lampe besitzt die gleichen Eigenschaften wie die am
Wendeltreppenabsatz (27).



Die Wohnung der Familie Al'Riftah (Vierte Ebene)

Meisterinformationen:
Dic Familie Al'Riftah zog vor sechs Jahren aus Zorgan zuriick
in den Berg, den vor fast hundert Jahren der erste Magier der
Familie zu seinem Wohnsitz wihlte. Damals lieB er durch
zwergische Baumeister die Wendeltreppe verlingern und eini-
ge Riume der oberen Héhle herrichten. Seine Nachkommen
lieBen nach und nach weitere Teile der Hohle zu Wohnriu-
men umbauen, bis sie das heutige Aussehen annahm. So
entstand eine sehr geriumige Wohnung ohne jedes natiirliche
Tageslicht. Daher gab bereits der erste Bauherr Unsummen
aus, um die Decken mit einer phosphoreszierenden alchimisti-
schen Substanz zu streichen. Inzwischen sind die Arbeits- und
Wohnriume von einem warm schimmernden Licht durch-
drungen, das hell genug ist, um sich problemlos zurechtzufin-
den. Uberall in der Wohnung sind Laternen, Kerzen und
Ollampen verteilt, um nach Bedarf weiteres Licht zu spenden.
AuBerdem wurden aus allen Regionen Aventuriens Pflanzen
zusammengetragen, die bei solch schlechten Lichtverhiiltnis-
sen leben kénnen.
Nebendenim einzelnenbeschriebenen Sicherungsmafinahmen
gegen ungeladene Giste, gibt es ungeziihlte Gegenstiinde, die
eine Berithrung zum Beispiel mit einem tadelnden “Na, nal”
ahnden. Rhuban Al'Riftah fand auf seinen Reisen mitten in
den Echsensiimpfen einen in allen Regenbogenfarben glei-
Benden Diamanten wunderbaren Schliffs. Dieses Relikt aus
echsischer Zeit befihigt die Familie, ihre selbst hergestellten
Artefakte ohne groBen Mehraufwand mit lingerer Wirkungs-
dauer zu verschen. Die “sprechenden” Gegenstinde sind cin
Werk Sherizeth Al'Riftahs. Besonders in der Speisckammer
kénnten die Helden sich in ihre Jugendzeit zuriickversetzt
fiihlen: “Finger weg! - Nicht Naschen! - Dicb! - Alkohol ist
nichts fiir dich! - PaB auf, bis ich dir die Ohren lang ziche!™ -
in tulamidischer und garethischer Sprache.
Die Helden werden hoffentlich nur in seltenen Fillen eine
planmiBige Pliinderung dieser Etage vornehmen, und sich auf
die Suche nach den Zwillingen konzentrieren. Daher be-
schrinken sich die folgenden Raumbeschreibungen auf Be-
sonderheiten, auf entsprechende Hinweise und magische Sta-
tuen (deren Sammeln und Verzaubern eine beliebte Beschif-
tigung Rhuban Al'Riftahs ist) sowie Sicherungszauber und
Fallen. Alle Mébel weisen darauf hin, daf} die Familic alles
andere als arm ist. Bedenken Sie aber bei der Beschreibung,
daB alles, was in der Wohnung vorhanden ist, tiber enge
Treppen befordert werden muBte und daher bei groBien Stiik-
ken nurim zerlegten Zustand zu bewiltigen war. Auch liBt die
Einrichtung vermuten, daB} die hier wohnende Familie weite
Teile Aventuriens bereist haben muB.

33 - Der zweite Vorplatz
Allgemeine Informationen:
Natiirliche Felswinde umrahmen einen Vorsprung, an dem die
Treppe endet. Eine massive Holztiir befindet sich der Wendel-

treppe gegeniiber. Links der Treppe hiingt eine Ollampe. Rechts,
wo der ebene Fels direkt in den Kamin abfillt, ist eine (gut
gewartete) Seilwinde an der Wand befestigt. Das Seil fehlt.

34 - Der kurze Gang

Allgemeine Informationen:

Hinter der unverschlossenen Tiir beginnt ein natiirlicher Fels-
gang, der an einem schwarzen, schweren Ledervorhang endet.
Rechterhand hingt eine Laterne.

35 - Die Eingangshalle

Allgemeine Informationen:

Ihr seht einen sich vom Eingang aus erweiternden Raum von
etwa 5 Schritt Tiefe und 3 Schritt Héhe. Rechts sind zwei Tiiren
in die gemauerte Wand eingefiigt, links cine. Die Raumdecke
besteht aus Fels,

Vor euch befindet sich ein Wasserbecken, in dem eine kleine
Statue steht. Zu dem Becken fiihrt eine breite Stufe, auf der links
und rechts je eine zwergische Grubenlaterne aufeiner Steinsiule
steht. Die Riickwand des Raums ist Teil des Beckens und in
senkrechte Spalten unterteilt. Die Statue stellt eine kleine,
verhutzelte Koboldin dar, deren Gesichtsausdruck jede Deutung
zwischen freundlich und bése zuliBt. Die Statue spricht euch in
Tulamidisch an:

“Das Losungswort, werte Giiste?”, wobei sich ihr Gesicht beim
Sprechen bewegt.

Meisterinformationen:
Die Bewcegung ist eine Illusion. Nennen die Helden das
Losungswort “Hesinde” nicht, geschieht folgendes: Das Ge-
sicht der Koboldin verzerrt sich und sie reiBt ihre Arme in die
Hohe. “Raus mit euch!” kreischt sic. Das Wasser in dem
Becken beginnt zu brodeln, wird gegen dic Raumwand in die
Spalten gepreBt, steigt bis zur Decke empor und schiefit von
dort in harten Strahlen eiskalten Wassers durch den Raum.
Die Bewegungen der Statue sind nach wie vor Illusion und
konnen als solche durch den Spruch ILLUSIONEN ZER-
STOREN gestoppt werden, wohingegen die Bewegung des
Wassers real und nur durch BEWEGUNGEN STOREN
aufzuhalten ist. Die Statue stellt die Frage nach dem Losungs-
wort bei jedem Durchschreiten des verhangenen Eingangs
erncut. Die Wasserstrahlen kénnen dagegen nur einmal inner-
halb von zwei Stunden ausgelist werden. Die 13 harten, kalten
Strahlen kénnen alles treffen, was sich in dem Raum aufhiilt,
Dabei verursacht jeder Strahl 1W6 TP. Jeder menschengroBe
Held wird von W3 Strahlen getroffen.
Alle drei Tiiren sind mit tulamidischen Schutzornamenten
verziert. AuBler der ersten Tiire rechts sind sie verschlossen.
Eine Probe auf Schidsser Offnen +2 geniigt jedoch, um sie zu
offnen. Die Zwillinge haben sich mit einem FORAMEN
Zugang verschaffi.
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36 - Die Kammer Abu ibn Alriks

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum ist mit einfachem Mobiliar bequem eingerichiet.
Auffilligster Gegenstand ist eine groBe Wasserpfeife.

Meisterinformationen:
Hier wohnt der 26jihrige Abu ibn Alrik, der Pflegesohn der
Al'Riftahs. Der Inhalt des Schrankes und der Truhe lassen
leicht auf einen jungen und nicht gerade armen Abenteurer
schliefen. Sehr Wertvolles oder Magisches ist allerdings nicht
zu finden, da Rhuban diese Schitze an anderer Stelle fiir
seinen Pflegesohn aufbewahrt.

37 - Der groBe Speisesaal

Allgemeine Informationen:

Der Saal ist mit altersdunklen Dielen ausgelegt. Ein neuneckiger
Tisch mit neun Stithlen steht in der Raummitte, Die Tischplatte
ist mit einem Nonagramm verziert. An den gemauerten Winden
stchen cin Schrank und ein Regal. Es gibt drei Tiiren. In einer
Nische steht die Statue eines Fuchses, der auf ciner Kugel
balanciert.

Meisterinformationen:

Der Saal ist eine natiirliche Héhle. In Regal und Schrank
werden Gebrauchsgegenstinde aufbewahrt. Sollte dort etwas
von fremder Hand entwendet werden, springt der Fuchs von
seinem Mond aufden Tisch und faucht den Fremden drohend
an (eine Illusion). Wird der Gegenstand daraufhin nicht
zuriickgestellt, beginnt der an fast alle wertvollen Dinge ge-
bundene Fluch HEXENSCHUSS.

38 - Der gewinkelte Flur

Aligemeine Informationen:

Alle Wiinde sind gemauert, der Boden ist mit Diclen belegt, die
Decke besteht aus Holz. Auf den Flur fiithren drei Tiiren und
zwei Ledervorhinge. Es gibt eine Ollampe und cin Schuhregal
sowie zwei Bilder, wovon eines einen nordaventurischen Wald
mit einer Gruppe jagender Waldelfen zeigt und das andere die
Steilkiiste vor Prem, im Vordergrund eine Otta.

Meisterinformationen:

Hinter einem der Vorhiinge ist eine etwas zuriickgesetzte
vierte Tiir.

Beide Bilder wurden von Sherizeth gemalt und von Rhuban
verzaubert: Diebe der Gemilde werden von den Elfen mit
Pfeilen beschossen oder von den Thorwalern mit Axten bewor-
fen. Jedes Bild kann je 1W6+2 SP verursachen. Pfeile, Axte
und die Bewegungen der Figuren sind Illusion.

39 - Die Ingerimmtreppe
Allgemeine Informationen:
Rechts der Treppe hiingt in einer gemauerten Nische das Bild
einer Zwergenschmiede, links steht auf dem unregelmiBig an-
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steigenden Felshang die Statue eines schmiedenden Zwerges.
Die Treppe endet an einer reich mit Ornamenten verzierten Tiir.

Meisterinformationen:
Den zwergischen Baumeistern zur Ehre hat Rhubans Vater
diese Treppe “Ingerimms Treppe” genannt und dort eine
geweihte Ingerimmstatue aufgestellt. Das Bild: Der Schmied
auf dem Bild wird mit seinem Schmiedehammer auf einen
Dieb einschlagen und verursacht sx /W6+4 SP. Die Statue:
Sie ist geweiht, aber nicht magisch.

40 - Die Kiiche

Allgemeine Informationen:

Thr betretet eine bestens ausgestattete Kiiche, Alle Wiinde sind
gemauert. Die Decke besteht aus natiirlichem Felsgestein. Der
Boden ist mit dunklen Dielen ausgelegt. In einer Nische sehtihr
eine Holztruhe. Es gibtvier Tiiren. An ciner hiingt ein Schild auf
dem etwas in Tulamidisch geschrieben steht.

Meisterinformationen:

Dic Kiiche istein Mittelpunktim Familienleben der Al'Riftahs
und stellt ein kleines Kochparadies dar. Die Truhe ist magisch
verriegelt und enthilt heilkriftige Kriuter. Das Schliissclwort
ist “Peraineslob”, bittend gesprochen. Auf alle anderen Versu-
che antwortet die Truhe mit ecinem Knurren. Sollte sie aufge-
brochenen werden, kommt ein HEXENHOLZ daraus her-
vor, das dem Frevler tiichtig eines auf die Finger gibt (/ W6+4
TP). Dann fillt die Truhe wieder zu und ist erneut gesichert.
Dies kann insgesamtdreimal geschehen. Neben einigen unzu-
frieden brabbelnden Tépfen und Pfannen ist das das einzig
Magische des Raumes. Die Tiiren sind unverschlossen.

Das Schild hingt an der Labortiir und trigt die Aufschrift

“Nicht stbren!”,

41 - Die Speisekammern

Meisterinformationen:
Die erste Kammer ist trocken und warm, die zweite kiihl und
feucht. In den Regalen, Fiissern und Truhen werden Lebens-
mittel aller Art gelagert, genug um eine hungrige Abenteurer-
meute drei Wochen durchzufiittern - so sie die ewigen Beleh-
rungen der Behilter ertragen kénnen. Die Zwillinge haben
hier unbeholfen von einer Schinkenseite ein Stiick abgeschnit-
ten und ein Tépfchen mit cingemachten Friichten sowie
cinige getrocknete Reisfladen an sich genommen.

42 - Das Labor

Allgemeine Informationen:

Ein typisches Magierlabor: ein groBer Kamin, ein unter Glisern,
Kerzen, Zangen und Tiegeln kaum mehr sichtbarer Tisch, ein
Schrank, drei Truhen, cin langes mit Tiegelchen, Flaschen,
Schiisseln, Kistchen, Kriutern und Geritschaften aller Art iiber-
quellendes Regal, ein mit Papier, Ollampe und Schreibzeug
vollig zugedeckter Schreibtisch sowie ein Stehpult, auf dem ein



aufgeschlagenes Buch licgt. In ciner Ecke hingt ein Wandtep-
pich, davor scht ihr auf dem Boden ein Pentagramm.
Alle Wiinde sind aus natiirlichem Fels.

Spezielle Informationen:

Der Raum ist sehr grof und iiber 4 Schritt hoch.

Das Buch ist in Zhajad geschrieben und enthiilt einige héchst
schaurige Abbildungen von Diimonen. Dic Notizen geben, chen-
falls auf Zhajad, dariiber Auskunft, daf} sich Rhuban Al'Riftah in
der letzten Zeit mit einem Spruch zum Kopieren von beschrie-
benen Pergamenten und Ahnlichem beschiiftigt hat.

Der Wandteppich zeigt die genaue Reproduktion des mhana-
dischen Sternenhimmels im Tsa. Zusitzlich sind den Sternbil-
dern und cinigen Sternen ihre astronomischen Zeichen beige-
fligt.

In den Truhen befinden sich von Federkicl bis zu Glaskugel
beinahe alle Gegenstiinde, die sich in einem Magicrleben ansam-
meln kénnen.

Meisterinformationen:
In gewissem Sinne ist hier fast alles magisch. Thre Helden
kénnen hier einige Uberraschungen erleben:
- Dic Retorten konnen sich selbst entziinden, verdampfen oder
gar explodieren, wenn man sic neugierig ein wenig schwenkt.
- Die Bilder des Diimonenbuches, das Rhuban zur Abschrek-
kung hat liegen lassen, nétigen jedem Helden, der sich niher
mit thnen beschiiftigt, cine Aberglauben-Probe ab, Fiirchterlich
neugicrige Helden, die nicht einmal abergliubisch sind, faszi-
niert das Buch hingegen so sehr, daB sie alles um sich herum
vergessen kénnen. Die Bilder sind brillant. Praios sei Dank, hat
Rhuban die Texte entfernt, damit nicht eine neugierige und
unwissende Seele einen der abgebildeten Dimonen herbeizi-
tiert. Jede Spielrunde, die cin Held in diesem Buch bliuert,
lassen Sie ihn gegen seinen Aberglaubenwert wiirfeln. Gelingt
die Probe nicht, steigt sein Aberglauben permanent um cinen
Punkt.
- Spricht man im Labor in beliebiger Sprache das Wort
“Schreiben™ aus, beginnt eines der Pergamente, seinen Text
auf alles Papier, dann auf den Tisch, den Boden, die Winde,
die Helden etc. zu kopieren, ohne dafi man dabei einen Stift
schen kinnte. Beenden lift sich der Spuk nur, indem man das
verursachende Pergament sauber schabt, d.h., den Text ent-
fernt oder es verbrennt. Der Text ist ein populires Spottgedicht
auf Kaiserin Hela Horas.
- Die Truhen lassen sich nur mit den ihnen zugehérigen
Schliisseln 6ffnen. Andernfalls verhalten sic sich wie die Kriiuter-
truhe in der Kiiche.
- Hinter dem Vorhang befindet sich eine problemlos zu 6ff-
nende Geheimtiir zu einem Schacht, derin 3 Schritt Hohe im
Wohnzimmer endet. In den Fels sind Tritte gemeiBelt. Betritt
einer der Helden den Schache, £illt hinter ihm die Tiir zu. Von
innen sind dic Tiiren nur mit einem “Praios, hilfl” zu 6ffnen.

43 - Die groBle Wohnhihle
Allgemeine Informationen:
Vor euch éffnet sich die bisher gréfite Hahle auf dieser Ebene,

fast ein Dutzend Schritt tief und ebenso breit. Sie ist von cinem
warmen, von der hohen Decke fallenden Licht erfiillt. Der
Boden ist mit Dielen bedeckt. Linkerhand und der Tiir gegen-
tiber befinden sich zwei iiber unregelmiBig geschwungene Stu-
fen erreichbare Nischen, rechterhand ein groBer Kachelofen. Die
Hohle ist in tulamidischem Stil eingerichtet. An allen Wiinden
sind Wandteppiche, Waften, Werkzeuge und kunsthandwerklich
getertigte Dinge zu sehen. Eine zweite Tiir befindet sich hinter
dem Kachelofen.

Spezielle [nformationen:

Die Gegenstiinde an den Winden stammen aus allen Gegenden
Aventuriens.

Eine knapp halbschritthohe Bronzestatue in einer kleinen Ni-
sche stellt einen aus den Wellen des niedrigen Sockels springen-
den Delphin dar. Das Regal in der kleineren der beiden Sitz-
nischen enthilt, ebenso wie die dort stchende Truhe, Kinder-
spiclzeug. In dem Schrank neben der Tiir zur Ingerimmstiege
sind Holzscheite gestapelt. Der Schrank zwischen Statue und
zweiter Tiir beherbergt Gebrauchsgegenstinde.

Der Teppich, der zwischen Holzschrank und Tisch auf dem
Boden liegy, fillt allein dadurch auf, daB er im Gegensatz zu den
tibrigen Einrichtungsgegenstinden schon recht verschlissen ist.
Eristdrei mal zwei Schritt grof und in Blauténen gehalten. Das
Muster dhnelt verschlungenen Wasserstrémungen.

Meisterinformationen:

In der ersten Nische endet der Geheimschacht, der im Labor
beginnt.

Die Statue stellt den Delphin des Efferd dar, der der Familie
bereits éfter auf stiirmischen Seereisen beigestanden hat. Wer
in diesem Raum etwas an sich nimmt, wird von dem Gefiihl
verfolgt, miBbilligenden Blicken ausgesetzt zu sein. Dieses
Gefiihl steigert sich mit der Zeit und auch mit der Anzahl der
eingesteckten Dinge und kann diec Ausmale eines zwanghaf-
ten Verfolgungswahns annehmen. Dic Ursache ist ein Wasser-
geist, ein entfernter Verwandter des Bergdjinns, der sich das
Innere des Bronzedelphins zur Wohnung gemacht hat und
sich daher verpflichtet fiihlt, “seiner Familie” - die jedoch
nichts von thm weil - diesen Dienst zu erweisen.

Der Teppich ist magisch - und vielleicht kostbarster Gegen-
stand in diesem Berg, da er so etwas wie eine Seele besitzt. Er
wurde vor langer Zeit fiir die Schreibstube einer Magierin
gewebt, die damals Kraft ihrer Magie den Teppich zum Reisen
nutzte. Nach ihrem Tod ging der Teppich von Hand zu Hand,
blieb manchmal nur Tage, manchmal Jahre bei verschiedenen
Besitzern, von denen einige die Macht besafien, ihn cbenfalls
fliegen zu lassen. Derart iiber Jahrhunderte mit Magie durch-
webt - durch Bekanntschaft mit Djinns, Elfen, Drachen,
Geistern und Kobolden band sich ein Hauch dieser Zauberei
indie Farben des T'eppichs -, bekam dieser ein BewuBtsein und
einen cigenen Willen. Die “Intelligenz” des Teppichs ist nicht
in Werten ausdriicken, da sie nicht mit der eines denkenden
Wesens vergleichbar ist. Seine Handlungen sind von Gefiihl
und Intuition gepriigt und ebenso von der Sprunghaltigkeit
astraler Stromungen. Sollte sich einer der Helden niher mit
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dem Teppich befassen, wird dieser je nach Art der Behandlung
reagieren, was bedeuten kann, daB er sich nicht riihrt, dem
Helden seine Fransen ins Gesicht schligt oder aber ihn knapp
iiber dem Boden schwebend zu einem Rundflug einlidr. Bei
Flugversuchen werden Proben aufFliegen verlangt, die je nach
“Sympathie oder Ablehnung” des Teppichs erheblich erleich-
tert oder erschwert werden kéinnen. Eine zinkische Hexe wird
so unter Umstinden verkniffen zusechen miissen, wie der
ehrlich begeisterte Schelm den Teppich mit seinem Charme
zu den gewagtesten Kunststiicken bringt.

Die Waffen an den Wiinden fangen laut und fiirchterlich an zu
zetern, wenn sie von ihren Haken genommen werden. Erst
nach etwa einer halben Stunde werden sie allmihlich leiser.
Die Zwillinge haben sich ein Rote-und-Weille-Kamele-Spiel
mitgenommen, wobei ihnen ein rotes Kamel zu Boden gefal-
len ist. An zwei Wandhaken fehlen Gegenstiinde: dort hingen
zwei Zwergenschwerter, die die beiden in einen kleinen Tep-
pich gewickelt und mitgenommen haben.

44 - Die Traviatreppe

Allgemeine Informationen:

Die linksgewundene Steintreppe fiihrt steil nach oben. Linker-
hand erhebt sich geglitteter Fels, wiihrend sich auf der rechten
Seite eine Nische erstreckt, deren Wand aus Mauerwerk besteht.
Dort hiingt ein groBes Bild.

Die Treppe endet in einem teppichbelegten Flur, von dem drei
Tiiren abgehen. Von der Decke hiingt eine Ollampe herab. Der
Teppich istgute, schon dltere, abgenutzte Khomware. Die Tiiren
sind aus Holz und tragen tulamidische Rautenmuster.

Meisterinformationen:

Das Gemiilde zeigt die idyllische Szene eines ginschiitenden
kleinen Kindes, wobei im Hintergrund eine typisch mittelldn-
dische Siedlung zu sehen ist. Versucht man, das Bild abzuhiin-
gen, scheinen die Giinse nach dem Dieb zu beiflen, was
empfindlich weh tut - bis zu 3x JW6+2 SP. AuBerdem ertént
warnendes Ginsegeschnatter.

Alle Tiiren sind unverschlossen. Die rechte, in die Bibliothck
fithrende Tiir liBt sich zwar aufstofien, die Schwelle ist fiir ein
Lebewesen aber nur dann iiberschreitbar, wenn es vorher die
Worte “Hesinde sei Dank” spricht.

45 - Die Bibliothek

Allgemeine Informationen:

Der Raum wirkt sehr eng, da er mit einem Tisch, mehreren
Stithlen, einem Stehpult, einer Wandtafel und Biicherregalen
nahezu vollgestellt ist. In einer Ecke rechterhand befindet sich
ein Kamin und davor auf einer Siule eine kleine Statue. Diese
stellt eine Frau dar, um deren Kérper sich eine Schlange windet.
Der Schlangenkopf ruht in der linken Hand der Frau, in threr
rechten hiilt diese eine Schriftrolle. An der Tafel sind mit Kreide
einige Worte neben verschiedenen magischen Symbolen ange-
schrieben worden. Die Decke des Raumes scheint aus sich selbst
heraus zu leuchten.
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Meisterinformationen:

Die Schriften beschiiftigen sich mit den unterschiedlichsten
Themen, einen Schwerpunkt bilden Illusion und Verwand-
lung, einen anderen die Natur. Da hier die Kinder der Familie
unterrichtet werden, sind viele Biicher vorhanden, die sich mit
grundlegenden Dingen befassen. Auch gibt es eine ausfiihrli-
che Abhandlung iiber die Verwandlung von Gegenstinden
zum Zwecke der Diebstahlssicherung (“Hundert Dinge zu
schrecken den Dieb” von Galhey ay Marhisch) und - von
Al'Riftah gefertigt - eine Rifizeichnung der Berghdhlen des
Al’Saffach.

Innerhalb der Bibliothek kiénnen die Helden nach Herzens-
lust studieren (so sic das PaBwort fiir die Schwelle herausfin-
den!), aber alle wertvolleren Biicher und Schriften beschimp-
fen Diebe lautstark, sobald diese sie iiber die Schwelle zu
tragen versuchen. AuBerdem sind sie auBerhalb der Bibliothek
fiir Fremde nicht mehr lesbar; die Schrift scheint zu zerflieBen.
Die Schriftrolle der Hesindestatue ist hohl. Darin steckt ein
schmales Pergament, auf dem in Zhajad alle Schliisselworter
verzeichnet sind, die die vorhandenen magischen Verriegelun-
gen 6ffnen. Macht sich jemand an der Statue zu schaffen, wird
die steinerne Schlange ihn beiBen - scheinbar, aber wirkungs-
voll und bis zu viermal mit je IW6+2 SP.

46 - Das Kinderzimmer

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist anniihernd dreieckig. Er ist mit zwei Betten hinter
Gazevorhiingen, Tisch, Regal, zwei Truhen und einem Schrank
eingerichtet. Mébel, Kleidungsstiicke und Spielzeug lassen dar-
auf schlicBen, daBl dies hier das Kinderzimmer ist.

Meisterinformationen:
In den Truhen bewahren die Kinder unter anderem auch
“gegliickte” Artefakte auf, die teils mit sehr zweifelhaften
Eigenschaften versehen sind. Dabei handelt es sich iiberwie-
gend um Spielzeuge, denen kindlicher Schabernack inne-
wohnt.
Die Zwillinge haben die Decken aus den Betten mit in den
Garten genommcn.

47 - Das Schlafzimmer

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist ginzlich mit Teppichen ausgelegt. Die Winde sind
mit einem hellen Stoff bespannt. Rechterhand stehen mehrere
Schriinke, linkerhand ein Schminktisch mit Utensilien. Im Hin-
tergrund befindetsich cin breites, hinter durchscheinenden Vor-
hiingen fast verborgenes Bett. Links stchen zwei geschlos-
seneTruhen und eine kleine Statue auf einem Sockel, die unver-
kennbar Rahja darstellt. Die Einrichtung des Schlafzimmers ist
verschwenderisch und geschmackvoll.

Meisterinformationen:
Inden Schrinken finden sich sowohl Frauen als auch Minner-
kleidung, wonach sie klein und zierlich und er groB und hager



seindiirfte. Dieverschlossenen Truhen bewahren erinnerungs-
trichtige, aber weniger wertvolle Gegenstinde der Familic
Al'Riftah,

Die Statue ist geweiht, aber nicht magisch.

Hinter ihr befindet sich eine Geheimtiir, die sich durch leich-
ten Druck nach auBen 6ffnen LiBt. Durchschreitet man sie,
fillt sie sacht wieder zu und ist erst durch folgenden
tulamidischen Reim zu 6ffnen:

“Es war einmal vor langer Zeit”
beginnen alle Miirchen heut;
was heute wird geschehen,
wird morgen sagenhaft gesehen.
Die Zeit der Miirchen ist es, die Helden macht,
und nicht der Schein von Gold und Macht!

Weitere Méglichkeiten sind ein FORAMEN FORAMENOR,
der um +13 erschwert ist und /3 ASP kostet oder auch ein
VERWANDLUNGEN BEENDEN.

Davon ausgehend, dafl Thre Helden den Riickweg zusammen
mit den Zwillingen antreten werden, wird ihnen diese Investi-
tion jedoch erspart bleiben, da den beiden der Reim geliufig ist.
Aber vielleicht mochten sie sich der Sache ja auch unbedingt
selbst annehmen.

48 - Die Wendeltreppe zum Garten
Aligemeine Informationen:
In einen natiirlichen Schlot ist eine Wendeltreppe eingefiigt.

Meisterinformationen:
Die Treppe iiberwindet eine Hohe von gut 20 Schritt. Auf etwa
halber Héhe befindet sich eine kleine Kammer hinter cinersehr
gut getarnten Geheimtiir. Dort liegt der gréBte Teil der Schiit-
ze der Magicrfamilic. Die Treppe endet unter einer hélzernen
Falltiir. Sollten die Helden diese tagsiiber 6ffnen, werden sie
erst einmal kriftig von Praios Antlitz geblendet.

49 - Der Garten

Allgemeine Informationen:

Ihr tretet ins Freie auf eine groBflichige Plattform hinaus. An
einer Seite wird sie von einer Steilwand begrenzt, aufder anderen
von einer steinernen, anderthalb Schritt hohen Briistung. Uber-
all stehen Kiibel und Schalen mit Pflanzen. Zwei gleich ausse-
hende Kinder blicken euch erschrecke entgegen.

Meisterinformationen:

Der Garten befindet sich an der Siidwand des Berges, etwa 60
Schritt iber dem Héhleneingang. Er ist von Zwergen in cine
Stufe im Fels getrieben worden, besitzt einen glatten Boden
und cin Sammelbecken fiir Regenwasser. Die Falltiir ist von
auBen durch eine diinne Steinplatte getarnt. Wie die Helden
die Zwillinge vorfinden, hiingt von der Tageszeit und der der
Suchdauer ab. Nachts werden die Kinder schlafen, tagsiiber
mit dem Rote-und-WeiBe-Kamele-Spiel beschiftigt sein. Auf
jeden Fall schen sic in den Helden nicht von vornherein ihre
Retter, sondern cher die Riuber, die gekommen sind, um sie
wieder einzufangen.

Das Ende des Abenteuers

Die Friichte des Lohns kénnen sehr unterschiedlich fiir Thre
Helden ausfallen. So sie die Minimalziele - Auffinden von
Jandrah, bzw. deren Tochter Ellah und sicheres Geleit fiir die
Zwillinge - erreicht haben, darf sich jeder von ihnen pauschal 160
Abenteuerpunkte gutschreiben. Zusitzliche 20 haben sic sich
verdient, wenn es ihnen gelungen ist, zumindest ein Treffen
zwischen Ellah und dem Freiherrn zu arrangieren.

Bis zu 90 weitere Punkte winken, je nachdem wie den verschie-
denen “Parteien” im Al'Saffach zu Seelenfrieden verholfen wer-
den konnte: der Fluch derDjinni, die Flasche des Djinns Wassifir,
der Chimirenkérper des ungliicklichen Drachen Li'Kar.
Weiterhin diirfen alle Helden jeweils zwei freie Steigerungs-
versuche in den Talenten Magiekunde sowie Gétter und Kulte
durchfiihren.

Doch kein Held lebt von seinen Erfahrungen allein. Abgeschen

vom Honorar des Freiherrn (30 Marawedi und cine gute Waffe
aus Tuzak-Stahl) lassen sich auch Fiirst und Kalif nicht lumpen
und bezeugen ihre Dankbarkeit fiir das wiederbeschaffte Rote-
und-WeiBle-Kamele-Spiel mit 50 Dukaten pro Held.

Der kleine Hort des Drachen enthilt Wertgegenstinde - Edel-
steine, Schmuck, Miinzen und Waffen - in einer GréfBenord-
nung von 250 Dukaten, wobei der Karfunkel (Drachenstein)
schon mit nahezu cinem Viertel zu Buche schligt.

Auch zahlreiche neue Freundschaften kénnen in diesem Aben-
teuer geschlossen und gleichfalls wohlwollende (?) Kontakte zu
Herrscherhiusern gekniipft werden.

Eine planmifige Pliinderung der Magierwohnung brichte Ih-
ren Helden - im Falle des Bekanntwerdens - bei den Kindern
Peraines spiirbaren Mifikredit ein, zudem sind die Al'Rifttahs
weitgereiste Leute...
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Anhang 1 - Mirchen und Sagen

In diesem Anhang sind die Geschichten und Sagen gesammelt,
die Thren Helden auf den Festwiesen Khunchoms von den
Geschichtenerziihlern, den Haimamuds, oder auch den Gauk-
lern am Lagerfeuer vorgetragen werden kénnen. Jeder Uberlie-
ferung ist eine kurze Einleitung beigegeben, in der ihre Bedeu-
tung fiir die Helden und das Abenteuer erlidutert wird. Es steht
Thnen frei, weitere Erzihlungen hinzuzufiigen oder andere
fortzulassen. Biicher wie die “Geschichten aus tausend und
einer Nacht” bieten hierfiir reichhaltiges Matenal.

Denjenigen Meistern, die vielleicht nicht iiber die Gabe verfii-
gen, Geschichten frei und spannend nachzuerzihlen, sei ange-
raten, sich alle eventuell vorzutragenden Erzihlungen vor dem

Spielabend schriftlich auszuarbeiten oder sich passende Mir-
chen aus Biichern bereitzulegen, damit der Spielfluf} erhalten
bleibt. (Vielleichtist ja auch der “groie Mirchencrzihler” unter
ihren Spielern dazu bereit, diese stimmungsvoll vorzulesen).
Der Meister sollte beim Studium des folgenden Kapitels beden-
ken, daB die Marchen und Sagen nicht nur ein Anhang dieses
Abenteucrs sind, sondern wichtiger Bestandteil des Aufbaus der
Geschichte und der Atmosphire cines Gauklerfestes in der
stidlichen Halenstadt Khunchom!

Zu guter Letzt werden die Helden, so sie das Abenteuer beste-
hen, cin neues Mirchen geschaffen haben: das des Al'Saffach
und seiner Bezwinger.

Die Sage der Djinni

Meisterinformationen:

Diese Sage stammt aus der Zeit vor dem Fall Bosparans und
hat wie alle Sagen einen wahren Kern. Fiir das Abenteuer ist
sie die wichtigste, da sie mabgeblich zum Verstindnis der
Geistererscheinungen im Berg Al'Saffach beitriigt. Sie ist
daher ungekiirzt wiedergegeben. Wahrscheinlich wird sic den
Helden von den Kindern Peraines erzihlt werden, aber natiir-
lich sind auch andere Erziihler denkbar.

Allgemeine Informationen:

“Hort die Geschichte, die ich Euch heute erzihlen méchte!
Eine Geschichte, die wahr ist, obwohl nicmand mehr lebt, der
dies bezeugen kénnte, denn schon vor langer, langer Zeit ist sie
geschehen:

Es war cinmal vor nun schon tausend Jahren, als unsere geliebte
Heimat unter der Herrschaft einer chenso schénen wie grausa-
men Kaiserin aus fremdem Lande, genannt das Alte oder
Bosparaner Land, unsiigliche Qualen litt. Tausende unserer
Vorviter darbten und starben unter dem Joch der blutriinstigen
Frau und litten schwer unter Abgaben und Fronarbeit, die diese
in kaum vorstellbarer Unbarmherzigkeit einforderte. Um ihnen
die Hoffnung vollends zu nehmen, verbot sie auch den Glauben
an all jene Gétter, dic damals unter unserer Sonne verchrt
wurden. Stattdessen gebot sie, den einen anzubeten, den, der die
Sonne und das todbringende Gesetz selbst sein sollte, der die
Erde verbrannte und die Menschen in den Stidten und an den
Fliissen unserer Heimat knechtete. Sie sei von seinem géttlichen
Blute, so wurde verkiindet, und wer daran zu zweifeln wagte,
wurde durch die Flammen gerichtet.

Die Menschen wurden mimutig in jenen Tagen. Viele hatten
Angst um ihr Leben oder um das der ihren. Sie gehorchten
stumm und wagten nicht aufzuschauen, wenn der Blick der
fremden Herrscherin sie traf] ja sie warfen sich vor ihr in den
Staub, damit ihre Fiifie die Erde nicht beriihren mufiten.

Ich will Euch nun die Geschichte einiger Menschen erzihlen,
die in diesen grausamen Zeiten ihren Nacken nicht beugten, die
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aufrecht und unerschrocken der Fremden den Spiegel vorhiel-
ten, die verfolgt und auf grausame Weise gemordet wurden und
von denen am Ende nur einer iiberlebte. Aber nun hért:

Sie nannten sich 'Die Djinni’ und stammten aus dem Volk der
Fahrenden. Sic waren Gaukler, vielleicht ein Dutzend und sie
waren wohl die besten ihrer Zeit, auf jeden Fall aber waren sie
die mutigsten. Denn sie besaBen dic Keckheit, ein Stiick, das
noch heute auf den Brettern der Gauklerbithnen zu sehen ist,
aufzufithren, eine hintersinnige Persiflage auf das Leben der
ruchlosen Kaiserin. Es zeigte, wie sich an ithrem Hofe die
Edelsten um ihre Gunst balgten, wie deren Hofnarretei die des
Narren iibertraf, wie Menschen voller Hinterlist und Trug sich
Freunde und Vertraute nannten. Oh, es war ein prachtvolles
Spiel, das die Djinni zeigten! Angefiillt mit Farben und Musik,
mit Akrobatik, wie sie heute kaum noch zu bewundern ist, und
mit vollendet gezihmten Tieren. Kunststiicke wahrer Kiinstler,
Darstellungen so rahjagefillig und unvergleichlich, so sponnen
sie ihr Spiel, verwoben mit dem feinen Sinn des Humors und
dem bissigen der Satire. Nein, sie nannten das Stiick nicht ‘Die
grausame Kaiserin', sie nannten es 'Die schéne Harani', sodal} die
Schergen der bosparanischen Diimonin beinahe Jahre brauch-
ten, um zu begreifen, was die Kinder des Djinns da auf den
Biihnen priisentierten. Und withrend dieser Jahre, nie lange an
einem Ort weilend, ruhelos die Stréme unserer Heimat hinauf
und hinunter wandernd, pflanzten sie Hoffnung in die Herzen
der Menschen, Hoffnung auf das Ende von Miihsal und Not,
ihrer Unterdriickung und der Sklaverei. Und viele, die einstmals
frei und stolz gewesen, erinnerten sich ihrer Stirke und ihres
Mutes, wenn sie den Djinni ihre Aufmerksamkeit schenkten.
Gewill war es erst dies, was die Unterdriicker begreifen lieB, daB
diese kleine Gruppe Fahrender gefihrlicher sein mochte als eine
Hundertschaft waffenstarrender Krieger auf offenem Feld. So-
dann verfolgten sie die Djinni, tricben sie von ciner Ecke des
Landes in die nichste. Kaum gab es einen Platz, sicher genug,
um nicht aufgespiirt und ermordet zu werden. Aber lange Jahre
gelang es ihnen immer wieder, den Hischern zu entkommen.



Einmal half ihnen ein mutiger Landsmann, ein anderes Mal
erwiesen sie sich als stiirker als die, die sie fangen wollten, denn
unter ihnen waren auch einige, die es verstanden, gar meister-
haft mit der Waffe ihrer Viter, dem Khunchomer, zu kimpfen.
Dann gab es Tage, da half ihnen die Kenntnis verborgener
Schlupfwinkel, zu denen schon ihre Vorfahren geflohen waren,
an anderen war es nur das Gliick, das ihnen die Gétter schenk-
ten.

Aber eines Tages - und man weil} bis heute nicht wo - kam ihr
Ende. Nur ciner entkam dem blutigen Metzeln, Shabob ibn
Shabob, Sohn eines Kriegers und nicht vergessend, wer ihn
gezeugt. Er tiberlebte den Tod sciner Gefihrten, seiner Frau
und seiner Kinder und sprach niemals wicder ein Wort von
denen, dic er verloren hatte. Die Grausamkeit der fremden
Schliichter lieB sich in tausend und einem Tag nicht erzihlen,
und es kiime einer Folter gleich, es zu versuchen. Shabob ibn
Shabob hatte nur noch seinen groBen Khunchomer, cine gewal-
tige Waffe, die ihm das Leben geschenkt hatte. Nein, er ist nicht
feige geflohen! Sagt das nicht! Aber hért wie er seinen Mut
bewies und jene belehrte, dic an ihm zweifelten:

Als die nérdlichen Heere sich im jungen Gareth sammelten, um
das Joch der Kaiserin, das auch sie auf dem Nacken trugen,
abzuschiitteln, kamen Krieger aus allen Teilen des Siidens, um
an ihrer Seite gegen die Didmonin zu kimpfen. So mancher
glorreiche Name wird noch heute genannt. Helden, die an der
Seite der Gétter gegen die dimonische Blutkaiserin rannten.
Auch Shabob ibn Shabob war einer der ihren und er focht mit

dem Mut und der Kraft der Gétter. Immer wieder schallte scin
Ruf iiber das Schlachtfeld, und es gab kaum cinen, der beim
Anblick, wie er seine Feinde erschlug, gezogert hiitte, seinem
Beispiel zu folgen. Sicher hiitten sie so gesiegt, wenn nicht die
unsclige Hela Horas - Herrscherin dimonischer Gnaden - ihre
Schergen gerufen, die Entsctzen und Angst verbreiteten, dic aus
grausamen und dunklen Sphiiren herabstiefien, um der Kaiserin
zu Diensten zu sein.

Thr wiBt so gut wic ich, wie die Vier herbeikamen in goldenen
Ristungen und mit glinzenden Waften in ihren Hinden und
den Mut in die Herzen der Aufstindischen zuriickbrachten, die
vorstiirmten und den Sieg erfochten. Es heift, aber wer kann das
nach so langer Zeit mit Sicherheit sagen, daBes Shabob ibn
Shabob gewesen sei, der an der Seite Pakhizal al-Marfuns an der
Spitze derer, die aus dem Siiden stammten, vorstiirmte und den
Speer, der fiir die Brust des Gefihrten geschleudert, mit seinem
Kérper fing. Niemand weill genau, welche Taten noch zu
berichten wiiren von Helden, die fiir den Sieg starben. Aber man
weil, daB der Leichnam des Shabob ibn Shabob von dem
Helden, der tiberlebte, viclleicht nur, weil ein anderer starb, in
seine Heimat gebracht und bestattet wurde, wie es einem Hel-
den gebiihrt.

Glaubt es mir, denn ich habe es gesehen! Auf den Totenfeldern
cines kleinen Dorfes am Mhanadi kénnt Ihr ihn schauen, den
Platz, auf dem ¢in Held nun in Frieden ruhen mag, denn er hat
die Seinen geriicht, wie es cinem wahrhaften Tulamiden zur
Ehre gereicht!”

Was man sich iiber den Meisterdieb der Meisterdiebe erzihlt...

Meisterinformationen:

Unter diesem Titel kénnten wahrlich viele Geschichten er-
zihlt werden, gerade in einem Land, wo man gern dem
Listigen und Erfolgreichen seinen Beifall zollt. Von wem
erzihlt wird, und ob dieser vielleicht gerade unter den Zuhé-
rern des Geschichtenerzihlers weilt, dessen kann man sich nie
sicher sein, denn sonst wiirde man ihn nicht den Meister der
Meister nennen.

Jedenfalls ist fiir den weniger Leichtgliubigen sicher, daB all
die Meistertaten kaum von ein und derselben Person veriibt
worden sein kénnen, denn dann miifite diese mitunter mehr-
mals in einer einzigen Nacht ihr Kénnen bewiesen haben.
Wenn Sie die Geschichten von den Taten groBer Diebe und
Betriiger erzihlen, sollten Sic beachten, daB aus jeder der
Geschichten ein cigenes Abenteuer entstehen kénnte - je nach
der Neugier und dem Tatendrang Threr Helden. Gestohlen
werden kann alles, zu jeder Tages- und Nachtzeit, mit allen
Tricks und allen Kniffen, trotz aller Vorsicht der Besitzer und
manchmal auch wegen ihrer Dummheit. Und wer erinnert
sich nicht an den Fall, in dem eine Diebin einem schonen,
reichen Jiingling den Siegelring vom Finger stahl, ihm dann
sein Herz nahm und ihm thre Hand reichte und viele Jahre
spiter auf ihrem Totenbett eben diesen Ring threm Gatten
hinterlieB. Oder an die Geschichte des Diebstahls eines gan-

zen Harems samt Haremswichter und -dienerinnen! Na,
wenn da kein Djinn im Spiel gewesen ist! Oder auch an das
spurlose Verschwinden des Tafelsilbers, wihrend der Ge-
sandte Andergasts beim Kalifen zu Gast war?

Eine der Geschichten von Dieben und ihren Taten hat eine
Bedeutung fiir dieses Abenteuer, die iiber den reinen Unter-
haltungswert hinaus geht. Es ist die...

Geschichte des Rote-und-WeiBle-Kamele-Spiels

Allgemeine Informationen:

Wie jede Listerzunge weil}, sind Selo Kulibin - der GroBfiirst
Khunchoms - und scine Familie weit hiufiger in Mherwed am
Hofc des Kalifen anzutreffen als in seiner heimatlichen Resi-
denz. Kalif Malkillah IIL. scheint dieses nicht nur aus poli-
schen Erwigungen zu dulden, spricht man doch von rauschen-
den Festen, aufregenden Jagdausfligen und endlosen Spiclen
der beiden Minner und ihres Gefolges. Wertvolle Geschenke,
liber deren Wert man nur Vermutungen anstellen kann, wech-
selten schon hiufiger zwischen den beiden Hiusern. Die wert-
vollste Gabe iiberhaupt, so die Geriichte, sollte der Kalif zu
seinem dreiBigsten Geburtstag von seinem Freunde Selo erhal-
ten. In aller Stille lief dieser ein Rote-und-WeiBe-Kamele-Spiel
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fertigen, das seinesgleichen unter legendiren Spielen vergeblich
suchen konnte: Die roten Kamele aus Rubinen geschnitten, die
weilien aus hellstem Topas, der Teppich - das Spielfeld - ein
Prunkstiick aus Seide und Gold, die Stifte gefertigt aus edelsten
Halzern, beschriftet mit eingelassenen Lettern aus Elfenbein.
Die Kiste, in der das Spiel Platz fand, wurde geschnitzt, mit bunt
gefirbten Intarsien versehen und mit silbernen Beschligen ver-
schlossen. Alles zusammen verlieB an einem ruhigen Morgen in
einer Droschke das Haus des Gemmenschneiders, der das um-
wickelte Biindel fest auf seinem SchoBe hielt. Die Droschke -
gelenkt von einem seiner Séhne - geriet in den StraBen
Khunchoms in einen Auflauf von Menschen, eine Karawane,
die vom Hafen zur StraBe nach Mherwed zog. Als das Gefihrt
den fiirstlichen Hof erreicht und das kostbare Biindel vom
Haushofmeister gedffnet wurde, enthielten die Tiicher nur
mehr cin Brett von der GroBe der kostbaren Kiste. Und niemand
hat seither eine Spur des Spiels oder des Dicbes gefunden, oder

gar eine Erklirung, wie dieser das wertvolle Geschenk entwen-
den konnte.

Meisterinformationen:

Der Dieb des Spiels ist Harun tbn Kasim, der Rauberhaupt-
mann, dem die Helden in den Héhlen des Al'Saffach begeg-
nen werden. Wem es gelidnge, fiir dieses auffillige Spiel cinen
Kiufer zu finden, briuchte in seinem Leben nicht mehr zu
arbeiten. So es den Helden gelingt, das Spiel in thren Besitz zu
bringen, sollten Sie, werter Meister, thnen zu verstehen geben,
daB der Fiirst von Khunchom selbst cinc hohe Belohnung fiir
denjenigen ausgesetzt hat, der es ihm zuriickbringt (wie wiire
es mit einem Aushang am Stadttor?). Auch weilt der Kalif
derzeit zu Besuch in Khunchom, fiir die Helden also ein
giinstiger Zeitpunkt, um sich mit beiden Herren bekannt zu
machen.

Das Mirchen vom verliebten Djinn

Meisterinformationen:

Wenigstens ein Mirchen, in dem ein Djinn eine wichtige
Rolle spiclt, sollten die Helden in den Stralen und auf den
Plitzen Khunchoms schon gehirt haben. Diese Elementar-
geister gehoren zu den siidlichen Lindern wie Kobolde zu
den nérdlichen, und man ist hier so stolz auf sie, wie man sie
fiirchtet und man ehrt sie so, wie man sie zum Dienst gefiigig
macht. Hier in kurzen Worten ein Mirchenvorschlag:

Allgemeine Informationen:

Ein beriihmter tulamidischer Krieger besitzt vier Schitze: sein
SchlachtroB, seinen Khunchomer, seine Tochter und einen
Feuerdjinn in einer Flasche. Jeden dieser Schitze hiitet er
eifersiichtig: Das Pferd darf niemand reiten, die Waffe niemand
benutzen, den Djinn niemand rufen und die Tochter niemand
licben auBer thm. Die Tochter nun spielt mit der - ihr eigentlich
verbotenen - Flasche des Djinns und gibt diesem ungewollt die
Freiheit. Dieser verliebt sich in seine Retterin, wendetsich gegen
seinen Herrn, stichlt das Pferd, den Khunchomer und das
Midchen und flieht. Der Krieger verfolgt sie, stellt sie und
fordert sein Eigentum zuriick. Im Zweikampf tétet der Djinn
den Vaterseiner Geliebten, die den Djinn daraufhin voll Schmerz
verflucht. Dieser muf sich ihr zu Diensten verpflichten. Spiter
wird das Midchen mit Hilfe des Djinns, des Pferdes und des

Khunchomers zu ciner beriihmten Kriegerin, aber geliebt hat sie
den Djinn, der heute noch eine ausgepriigte melancholische
Schwiche fiir junge Frauen, Pferde und Waffen hat, nie.

Weitere Miirchen und Sagen Khunchoms und Mhanadistans:

® Dic Geschichte des Gauklers Feterdhin und wice er die Liebe
der Tochter des Sultans Sheranbil gewann (der Feterdhin-
Platz ist nach diesem benannt)

® Das, was dem Hindler Isjasoschlau aus Honingen geschah,
als er eine schéne Sklavin kaufte und auf dem Sklavenmarkt
freilieB (mal war’s auch ein Jiger aus Donnerbach, mal einc
Magierin aus Thorwal...)

@ Die Sage von dem, das umgeht in den Kellern der Ruinen des
Palastes aus den Zeiten des Diamantenen Sultanats (hiervon
gibt es sehr viele Varianten)

® Dic wundersame Rettung der Karawane durch das Kamel, das
Rastullah schickte

® Sandoras Rahjas (Die Wiiste Khom und die Echsensiimpfe, S.91)

® Warum die Dracheneiakademie Dracheneiakademic heilit
(sehr phantasievoll und allesamt unzutreffend)

® Das Spicl, das ewig wihrte

® Dic Geschichte der Chimiire, die ihren Herrn fral3

® cic.



Anhang 2 - Die Geschichte des Al’Saffach

Meisterinformationen

Es folgt cine kurze Zusammenfassung der Geschichtsdaten
Mhanadistans, zu denen in der Box Die Wiiste Khom und die

Geschichtsdaten Mhanadistans

ca. 3100 v.H. Jahre des Chaos
ab 3050 v.H.  erste Tulamidensicdlungen
3002-2772 v.H. Rashtul al-Scheik, sagenhafter Herrscher aller
Tulamiden
2772-2731 v.H. Bastrabun ibn Rashtul, sagenhafter Herrscher,
der die Echsen in die Siimpfe und nach
Maraskan vertrieb
- Leviatanim untereinander sinnlos zerstritten -
Autblithen des Echsischen als Inbegriff der
Macht unter den Tulamiden
2358-2317 v.H. Sulman, Sultan von Khunchom
zeitgleich: Magiermogule vom Gadang
2334-2319 v.H. dic Skorpionkriege zwischen den Mogulen und
Sulman
Verwiistung Goriens
Als Sicger geht Sulman al-Nassori, d.h. “der
Erneuerer”, hervor
Titel: Diamantener Sultan
2003-1995 v.H. Krieger Mahwad al-Rasul aus Mherwed wagt
und verliert Aufstand gegen das Diamantene
Sultanat
Schlacht von Punin - erster Aufiritt der
Giildenlinder
1502-1408 v.H. Sheranbil V. al-Shahr
1408-1297 v.H. Interregnum
1301-1297 v.H. Sultan Mustafa v. Gorien erobert Khunchom
1297-1263 v.H. Mustafa ibn Abu Nuwas
1010 v.H. Schlacht am Gadang - Mherwed u. Khunchom
werden genommen - Freitod des Sultans Najara
ibn Bheraimi. Untergang des Diamantenen
Sultanats
Hela-Horas blutige Schreckensherrschaft
- “Bildersturm” im eroberten Tulamidien -

in Folge:

1874 v.H.

1010-993 v.H.

erzwungene Einfithrung des Zwalfgotterkultes,
insbesondere des Praiosglaubens

Schlacht von Brig-Lo mit tulamidischer
Unterstiitzung, daraufhin Aufstinde in
Mhanadistan, freiwillige Verwaltung durch
Gareth, politisch geférderte Entwicklung von
Thalusa, Khunchom und Mherwed zu

993 v.H.

Echsensiimpfe nihere Erliuterungen zu finden sind, die aber fiir
dieses Abenteuer nicht zwingend erforderlich sind:

bedeutenden Handelsstiitzpunkten
“Markgrafschaft Mhanadistan”

in Folge: Zustrom mittellindischer Siedler
Ubersiedlung des Stammes der Beni Rurech
nach Maraskan wegen Verfolgung ihres Glau
bens an Rur und Gror

91-60 v.H. wihrend der Erbfolgekriege:
Malkillah II. iiberzieht Stidte Mhanadistans
mehrfach mit Krieg, seine Nachkommen sind
weniger erfolgreich als er

2 v.H. Khunchom wird von Reich und Aranien
unabhingig

in Folge: Biindnis Grofifiirst Selo Kulibins mit dem
Kalifat

Der Berg Al’Saffach und die Geschichte seiner Bewohner

seit Anbeginn  Djinns als Geister des Wassers des Berges;
2500-2750 v.H. dienten die unteren beiden Héhlen, durch die
der fiirkaltbliitige Wesen heilkriftige Bach flief,
als Tempel fiir die Leviatanim;
bis 2700 v.H.  hielten sich hier iiberlebende Leviatanim, meist
Priester, auf;
2229-2320 v.H. bewohnte ein sich mit Echsenmagie
beschiifigender Magier die Wohnhéhlen der
mittleren Ebene. Er schuf den
Chimirendrachen. Wiihrend derSkorpionkriege
starb er auf Seiten Sulmans;
blieb der Berg bis auf einen Djinn und den
Chimirendrachen gréBtenteils verlassen. Hin
und wieder diente er als Riuberunterschlupf;
1009-1008 v.H. waren die Djinni Gefangene in den Héhlen des

bis 1010 v.H.

Berges;

890-720 v.H. diente einc der Hohlen als Rur und Gror-
Behelfstempel;

ca. 500-80 v.H. dienten sie verschiedenen Riuberbanden als
Unterschlupf;

ab 75 v.H. baute sich die Magierfamilie Al'Riftah mit Hilfe

von Magie und zwergischen Baumeistern die
obersten Héhlen zum Wohnsitz aus.
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Anhang 3

Das Tagebuch des Haimamud ibn Haimamud
(Zum Aushindigen an die Spieler)

10. Boron oHH

Jedes Jahr, wenn in Khunchom, der Perle des Mhanabdi, das Fest der Gaukler und
Kimmstler zu Ehren Radschas beginnt, stelle ich wicder fest, dal jeder Folianth zu wenig
Sciten hat, jeders Pergament zu kurz ist, um mit all dem beschricben werden zu kdnnen,
was denkende Geister sich an Geschichten erdachten, was lebenden Wesen widerfuhr,
was Sanger an Licdern erdichteten. Ich zahle nun mehr als sechzig Gétterlaufe und man
nennt mich Haimamud ibn Haimamud, doch muf ich alter und weitgereister
Geschichtenerzahler hier jeden Herbst wicder erfahren, dafl die Zahl der Geschichten
unendlich ist. Mag auch die cine oder andere sich Ahneln, gibt es doch so viele Wunbder
auf Dere zu entdecken, dal dafiir cin Menschenleben zu kurz erscheint. Sclbst die
blassen Menschen jener Kaiserin, deren Zeitalter wir schreiben miissen, kennen Sagen
und Lieder, dic in mir die Hoffnung keimen lassen, daB es doch noch einmal Wahrheit
werden kdnnte: Freiheit fiir dieses Land! Radscha mdge mich, einen unwiirdigen Diener
ihrer Schanheit und Freude, dieses noch erleben lassen!

11. Boron oHH

“Die schane Harani” hat gefallen, wic mir scheint, jedenfalls war Muammars Miene die
cines satten Escls, als er vom Zahlen der Miinzen zuriickkam. Wir diirfen auch fiir jeden
Teil ciner Kupfermiimze dankbar sein, haben die Leuten selbst doch meist nicht genug
zum Leben. Wir miissen ¢s ja auch teuer bezahlen, unsere Kinder - und Enkel, mufl ich
alter Mann wohl sagen, Radscha war mir gnadig - in diesen Zeiten in sicherer Obhut zu
wissen. Manchmal sche ich zu deutlich die Schergen der Praios anbetenden Tyrannen in
der Menge, die der Geschichte der Harani in ihrem von Rattenanbetern verseuchten
Palast mit radschaerfilllten Augen und der Léwengdttin geweihtem Herzen folgt. Bisher
war uns Veks stets sewogen - neun Jahre sind es nun, dal wir sic an ihren blassen
Nasen herumfithren und zwischen ihren so unbarmherzigen Schwertern
hindurchwischen! Magen die Gatter uns weiter beistchen und unser Wirken Friichte
tragen lassen!

13. Boron 9HH

Sadhuaria sei Dank! Es ist wahrlich das erste Mal, daf} ich mich bei Rohalas so
eroverbundener und die Liifte licbenden Gottin bedanke, aber ohne die Warnung dieses
geschwitzigen Rabenticrs ware der vergangene Tag der letzte Tag der Djinni gewesen. -
Nasrcodin drangt zum Aufbruch. - Wieder Flucht. Wie oft noch, Radscha2...

16. Boron 9HH

Boron - dessen Mond wir schreiben auf Befehl ciner Kaiserin, dic unser Volk bis auf ihre
blanken Knochen knechtet - sei ihnen gnadig!

Ach, Radscha, meine Gattin, der ich armscliger Diener den Zauber meiner Worte
verdanke, die du uns mit deiner Freude so reich beschenkst, lindere meinen Kummer
beim Schreiben dieser Zeilen!

Tsah, ewig junge Gattin des Werdens und Erneuerns, unsere Hoffnung in dieser Zeit.
nimm die Seele der kleinen Belima und schenke sie ecinem Leib, der langer auf Rurs
wunderbarer Erde weilen wird!

Dunia al-Jeshinna saba Feyhach und Belima, Tochter der Dunja und des Nasreddin ibn
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Nezahet, starben am sechzehnten Tag des Boron.
Ich habe kaum mehr die Worte, den Kummer mcines Sohnes zu lindern. Sein
Schweigen wird ihn zerbrechen.

17. Boron 9HH

Abu ibn Ali will cinen sicheren Unterschlupf fiir uns und unsere Tiere gefunden haben.
Die Wagen mitissen wir zuriicklassen.

Oh. Veks, ich traue diesem Sohn ciner geschwatzigen Dirne nicht, aber das Schicksal
zwingt uns, auf scinen verriterischen, veksunwiirdigen Handel cinzugehen.

18. Boron 9HH

Nasreddin, mein Sohn, es scheint mir grausamer als mein cigener Tod, dich noch vor
meiner Zeit sterben zu schen! Oh, Radscha, gewahre ihm die Freuden deines Zeltes,
schenke ihm cin Wiedersehen mit seiner gelicbten Dunija und der kleinen Belimal Mein
Herz ist voller Trauer und Schmerz, beinahe scheint es mir, als wolle ¢s zerbrechen!

Oh Rabdscha, meine Gattin, kannst du mir Trost spenden wo nur Verderben ist?

19. Boron 9HH

Veks, listiger Herrscher der Nacht, zeige uns cinen Weg aus dieser Falle der Sshne des
Gottes, der die unbarmherzige Sonne scin cigen nennt!

Die Djinni verloren am neunzehnten Tag des Mondes Boron ihren Bruder Dajin-Alrik,
Semordet von den Briidern und Schwestern des Volkes seines Groflvaters.

Wir zihlen nur noch sechs der unsrigen. Diese Hohlen, Tempel fremder und

- unheimlicher Gétter, werden unser aller Grab scin.

21. Boron 9HH

Azizel - Veks verlich ihm cinmal in scinem nichtsnutzigen Leben cinen hellsichtigen
Augenblick, hat die Quelle des Flusses gefunden - der wohl zuZeiten, da die Echsen hier
ihre kaltblistigen Gotter anbeteten, durch die unteren zwei Hohlen und ihre seltsamen
Altare floB. Es ist uns dank Tsah gelungen, ihn in scin altes Bett zuriickzuleiten, so dafd
unsere Tiere nicht verdursten werden - wenn sic denn schon verhungern miissen.
Rabdscha, was haben wir getan, dafl ihr Gétter uns so priift?

23. Boron 9HH

Rohala bt sich in einer Magie, die mir villig fremd und seltsam scheint, unsere Pferde
aber vor dem clendigen Verhungern retten kinnte: Sie 138t Pflanzen wachsen aus kaum
mchr als ciner Handvoll Unrat und cinigen Samenksrnern, die sic von unseren
Reisegewandern abgesammelt hat! Es sei Zauberei der Dijinns. H'sind, du weiseste der
Gétter, hab Dank fiir Rohalas bewundernswertes Wissen! - Auch wenn Rohala selbst
wohl cher ihre Echsengdttin dafiir preisen wird.

2. H'sind oHH

Boron, du Gott alles Vergessens, ich schne mich danach, in deiner Umarmung zu
entschlafen! Oh, Radscha, deine Himmel erscheinen mir wie die Verheiung cines
ewigen Marchens voller Schanheit und Anmut! Seid cinem alten Geschichtenerzihler
gewogen, Nezahet ibn Abu ibn Rhuban ibn Nezahet, genannt Haimamud ibn
Haimamud, wenn er sich anschickt, diese Welt zu verlassen. Ich spiire die Zeit nahen.
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- Haimamud ist tot. Wenn ich diese Zeilen lese, bin ich mir gewifs, daf§ er
vor Gram starb.
Jetzt sind wir nur noch zu dritt. Draufen in der Schlucht warten
immer noch eine ungezdihlte Zahlvon Hischern auf unseren Tod.
Rohalas Rabe, der uns Hilfe herbeirufen sollte, haben die
Bogenschiitzen getitet. Shabob Ram aus der Drachenhohle nicht
zuriick, Vier Tage ist er nun schon fort. Der Drache wird ihn gefressen
' haben, welch heldenhafter Tod fiir einen Krieger!
Rur, der Du diese Welt zum Geschenk Grors schoner und unvergefSlicher
gemacht hast, als wir Menschen begreifen kRonnen, es ist schwer, in den
grausamen Taten Deiner Geschopfe diese Schonheit zu blicken!
Muammar hat heute im Labor der oberen Hohlen ein “Experiment’, wie
' eres nannte, versucht. Dem Gestank nach befiirchte ich, daf ein Damon
die Schuld am Verschwinden des Zauberers trigt. Muammar war
Illusionist, nicht Damonenbeschworer, er hitte es sein lassen sollen.
Rohala wird immer verwirrter. Manchmal scheint sie vollig Herrin ihrer
Sinne zu sein, dann ist es wieder so, als sei ein unheiliger Geist in sie
gefahren. Azizel leidet unter ifiren Anfillen von Wahnsinn, war sie
doch diejenige, die seinen Mut immer wieder gestdrkt hat. Ich tanze
jetzt immer hdufiger fiir sie, aber ich spiire, wie auch mich die Krifte
verlassen. Der einzige Trost, der mir bleibt, ist, unsere Kinder in
Sicherfeit zu wissen - und der Glaube an Rur und Gror, an den Flug der
Welt, an ein weiteres Leben. Mige Gror die Welt als Geschenk Rurs
gnddig entgegennehimen!
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loke bin allein, ich, Robols, Tochton Saclusanias. Eq sollls win bougiane lickt follew, ol zu,
dovben, abon e 1l win schwer. Dor Whlwiinw, dov Tiglich weln weine. Gedankon, vongifet; de
Neickte, in, denen. wick dio, weloien Geitton, dor. Gewondeten, wickt selnten lasion, wachen dioses Slorben
2w Qual.

|
|
ICH VERFLUCHE SIE! VERFLUCHT SEIEN DIE, DIE DA DRAUSSEN

HOCKEN UND SICH DARAN ERGOTZEN, UNS ZUR STRECKE
 GEBRACHT ZU HABEN! VERFLUCHT SEIEN IHRE KINDER UND
KINDESKINDER BIS INS SIEBEN-MAL-SIEBTE GLIED!

 Nalewa sabo. Bey, Stonisad dow Sillane, Tochton einer, Djins, Do, st Tanzend, i, Wb, in, ein,
weues Leben, zu Tanzen. [eh soho wun dio. fuitoren Abgriinde divies Bowges. leh, donbe. [ itovbe wie
Ok, Saduonia, gib win die Meinew. zuniok!
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
ziehen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kdmpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen
Schiitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien iiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefdhrlich und nur der »Meister
des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weif3, welche S : il
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. I\’ﬁnncn\v
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? ,ﬂ’—n ‘\
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie 5

ein wenig Gliick kénnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. ‘Und
ohne Fantasie und Kreativitit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kdmpfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthdlt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden » Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt des Abenteuers ,,Wenn der Zirkus kommt*
Irgendwann - zumeist, wenn das Alter kommt - stellt auch der reichste Hiindler fest, dafl
Dukaten allein nicht gliicklich machen, und er fragt sich. welche Fehler er in der Vergan-
genheit gemacht hat, wo er seinem Leben eine Wendung hiitte geben konnen, und ob es
klug war, stets dem Golde und nicht der Liebe zu folgen. Ein solcher Handelsherr be: wif-
tragt die Helden, eine Geliebte aus lang vergangenen Tagen zu finden. Die Suche fiihrt
bald zu einem kleinen Wanderzirkus, zu einer Truppe freundlicher, lustiger Gaukler, mit
denen die Helden rasch Freundschaft schlieBen. Allzu bald aber stellen sie fest. dab iiber
der bunten Schar die Schatten einer dunklen Vergangenheit lasten, und sie miissen am
eigenen Leib erfahren, da alte Verwiinschungen und Fliiche oft die schrecklichsten sind.

[+]
Dieses Abentener-Buch enthali alle Informationen, die man brauchi, um als »Meister des Schwarzen e van Spielern durch
cin fantastisches Abentewer zu fiuhren. Wie man »Meister des Schwarzen Auges« wird, ist im » Aber - . tlas alle Spiclregeln
des wSehwarzen Augess und wichtige Detail-lnformationen enthali, genau beschrichen. Das »Basis-Spicl« st die (.nmdll't sum Spiclen
sum Durchlehen aller Abentener des oSchwarzen Augeso.




