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Vor dem Abenteuer (Meisterinformationen)

...Er bedauerte es, wieder einmal seine Form wechseln zu
mihen. Nicht, dass Borotin Almachios ihm besonders am
Herzen gelegen hatte, aber es fing an, zu einer schleckten
Gewohnheit zu werden. Seit Weiden war es sicherlich das
zehnte, wenn nicht das zwolfte Mal. Sei's drum. Es musste
sein.

Erspirte Wiedbriicks magische Muster und wusste. dass
er die Verwandlung binnen Augenblicken vollenden
wiirde. Die Augenblicke verstricken.

Eher unbeteiligt sah er auf die formlose Masse hinab, die
eins: Delian von Wiedbriick gewesen war Ein wenig
verbohrt, aber auf reine Art ein interessanter Mensch. Er
blickte an sich herab. Wie kaum anders zu erwarten,
hatte er den Fehler auch in dieser Form. Nun gut, dort, wo
er jetzt hinwollte, wirde es ohnehin nicht auffallen.
Wieder einen Schritt weiter. Noch war das Muster nur
far ihn sichtbar.

Noch ...

Noch wahrend N'Chriss'zhays dunkelgrines Blut den
durstigen Dschungelboden sattigte, begann die Luft

tber dem Schrein zu flimmern. N'Chriss'zhay rollte reine
Augen nach oben. In einer Lucke zwischen den
Urwaldriesen war im ewigen Unnas ein blassblauer
Gebirgskamm zu sehen.

Er dankte den Ewigen Machten, dass die Menschlinge in
ihrer Gier sofort aufgebrochen warm. Niemand wirde
Akrabaal sehen. Nicht, solange die Letzte Kalte nicht von
ihm Besitz ergriff

Die Sonne war bereits hinter dem Horizont versunken,
als er sich die letzte Armlange in dar Heiligtum mg inne
Krallen waren gesplittert, seine Haut aufgerissen, aber er
lebte. Noch ...

Wenn das kihne wer mit dein Krétensinn seinen
Kilrschmeister gekiirt ...s

-aus den al’anfanischen Prophezeiungen des Nostria
Thamos, 4. Spruch: Mm den Sieben Gezeichneten,

Vers 3

Die Kampagne

Die Borbarad-Kampagne oder der Zyklus um die
Sieben Gezeichneten ist ein gemeinsames Projekt der
DSA-Redaktion, das sich uber etliche Bé&nde und
mehrere Jahre irdischer Zeit erstrecken wird.

Neben der Hauptlinie um das Erscheinen und die
Bemuhungen der Gezeichneten werden weitere Abenteuer
um borbaradianische Umtriebe in lockerer Folge die
Gefahr konkretisieren, die Aventurien in seiner Génze
droht - eine Gefahr, die selbst die Schreckenstaten des
Fran-Horas in den Schatten stellt.

Falls es in lhrer Spielrunde Ublich ist, das Amt des
Meisters wechseln zu lassen, sollten Sie es
ermoglichen, dass ein bestimmter Meister alle
Abenteuer der Hauptlinie um die Sieben
Gezeichneten mit all ihren Hintergrundinformationen
leiten kann,

Die Kampagne ist eine Folge zusammenhangender,
aber eigenstandiger Abenteuer mit dem zentralen

Thema: Borbarads Riickkehr und den Erlebnissen der
Helden dabei. Fir die Kontinuitdt und den Zusammenhang
der Kampagne sind drei Aspekte wesentlich: die
Beziehungen zu Meisterpersonen, die Nachwirkungen
friherer Ereignisse und Entscheidungen und die
Vorankindigung zukiinftiger Geschehnisse. Sofern es
bei lhnen nicht ohnehin Ublich ist, auch das Leben
Ihrer Heiden zwischen einzelnen Abenteuern zu
spieen, dann klaren Sie mit lhren Spielern in lockerem
Wechsel zwischen Rollenspiel und Diskussion, wie Sie
auf den bisherigen Verlauf der Ereignisse reagieren:
Haben sie die wesentlichen Zusammenhénge
verstanden? (Lassen Sie die Spieler einfach dis-
kutieren, und wenn Sie Missverstandnisse entdecken,
klaren Sie durch Talentproben oder Meisterpersonen
auf) Wie erklaren sich die Helden selbst, was
geschehen ist? Wen, fragen sie um Rat und Hilfe, wem
geben sie Nachricht?

Was bisher geschah

Schon seit mehreren Dutzend Jahren versuchen die
Jinger des vor mehr als 400 Jahren in den Limbus
geschleuderten Damonenmeisters Borbarad, diesen in
Form und Geist nach Dere zuriickzuholen. Als
Grundlage diente ihnen oftmals Borbarads
Testament, ein vom Meister fir den Fall seines
Ablebens verfasstes Werk, das demjenigen, der ihn
wiedererweckt, ungeahnte Macht verspricht.

Einen Vorgeschmack auf diese Macht bilden die sieben
borbaradianischen Formeln, die sich in diesem Buch
finden, ebenso wie eine Methode, vermittels der
Aufsammlung von Seelen diese bei Boron gegen den
Damonenmeister einzutauschen. (Die Vorgeschichte
kann in Der Krieg der Magier nacherlebt werden, die
vergeblichen Bemihungen der Borbaradianer in Die

Seelen der Magier.) Im Jahre 16 Hal scheint der
gleichermallen geniale wie fanatische Borbaradianer
Liscom von Fasar die Lésung gefunden zuhaben, indem
er Borbarad einen neuen Korper zur Verfigung stellt
und indem er einen Karfunkelstein eines Alten
Drachen als Kraftquelle und Fokus verwendet.

Unter Mithilfe eben jenes Alten Drachen Teclador
gelingt es den Helden jedoch, den Karfunkel
zuriickzuerobern und Liscoms Pléane zu vereiteln. Der
Borbaradianer selbst kommt dabei ums Leben. (So
nachzuerleben im Abenteuer Staub und Sterne.)

Ende 22 Hal versucht Liscom erneut, seinen Meister
aus dem Limbus zu befreien. So groB ist sein
Verlangen, Borbarad zu-



rickzuholen, dass er als Wiederganger nach Weiden
gelangt und im Frihsommer dort das Ritual vollendet.
Gerade die Tatsache, dass Liscom unter ist, erlaubt ihm,
die Beschwdrung durchzufihren. In einem maéchtigen
Ritual gelingt es ihm, einem ganzen Landstrich die Zeit zu
entziehen und sie Borbarad zur Verfugung zu stellen, der
damit die 400 fahre bis zur Gegenwart einholen kann.

Den Helden gelingt es zwar, das Ritual zu stéren und
Liscom - diesmal endgiltig - zu vernichten, allein, der
Schaden ist angerichtet: Eine halbe Grafschaft ist auf
Jahrzehnte hinaus verwistet, mehr als Tausend denkende
und fuhlende Wesen sind unter schrecklichen Umsténden zu
Tode gekommen, die Helden selbst sind um Jahre gealtert -
und Borbarads Geist weilt wieder im Diesseits. Dies ist
das Resultat von Alptraum ohne Ende.

Oder besser gesagt: eines der Resultate. Denn gleichzeitig
mit der Wiederkehr Borbarads erscheint auch der erste
jener Sieben Gezeichneten, von dem in den
al’anfanischen Prophezeiungen des Nostria Thamos die
Rede ist. Einer der Helden, der ‘allein Ahnende mit dem
almadinen Auge', weil3, dass Borbarad zuriickgekehrt ist,
und ist in der Lage, borbaradianische Zauberei zu
erkennen,

Zunachst wird kaum jemand den Helden Glauben
schenken wollen, auch wenn sie sich bemihen,
aufgeschlossene und vertrauenswirdige Gesprachspartner
zu finden. Man sieht die Katastrophe von Dragenfeld
deutlich als isoliertes Ereignis, als ein weiteres Zeichen,
wie sehr die Magie den Geist eines Menschen
verwirren kann.

Dann jedoch schlagt das Grauen erneut in Weiden zu:
Initiiert von der gefurchteten Schwarzelf Pardona, dir sich
gerne gemeinsam mit Borbarad auf dem Thron der Welt
sehen wirde, wird das ndérdliche Herzogtum von einer
wahren Vampirplage heimgesucht, und diese Vampire
rauben in ihrer 'unsterblichen Gier' Lebenskraft allein zu
dem Zweck, daraus einen perfekten Korper flr den Konig
der Welt zu schaffen. Die Helden kodnnen der Plage
Einhalt gebieten, jedoch nicht verhindern, dass Pardona
am 22. Boron 23 Hat in einem blutigen Ritual den
perfekten Korper erschafft und dass Borbarads Geist in
selbigen fahrt. Ganz im Bewusstsein seiner Macht weist er die
Allianz mit Pardona zurlick, die nun von den Helden
vertrieben werden kann. (Die Ereignisse des
Abenteuers Unsterbliche Gier.)

Auch dieses Mal haben die Helden Teilerfolge errungen,
auch wenn sie sich einiger davon noch nicht bewusst sind.
Der erste Erfolg ist, dass ein Held von der sterbenden Hexe
Luzelin zum Tréger des Zweiten Zeichens auserkoren
wurde, das ihm nun ermdglicht, die schreckliche Botschaft
mit deutlich mehr Nachdruck weiterzugehen. Der zweite
Sieg ergibt sich daraus, dass es den Helden gelungen ist,
Pardonas Ritual zumindest fir einen winzigen
Augenklick zu stéren, was zur Folgt hat, dass
Borbarads neuer Koérper nicht ganz so perfekt ist,
wie es zunéchst scheint...

AuBerdem konnten sie beobachten, wie eine mdgliche
Allianz der beiden méchtigsten aventurischen Finsterlinge
schon im Keim erstickt wurde, und man weif3 nie, wozu
Pardona in ihrer gekrankten Eitelkeit in der Lage ist...

In der Zwischenzeit

Die Abenteuer der Kampagne um die Sieben
Gezeichneten sind von ungewohnlicher Harte: lhre
Spieler haben wenig zu lachen und noch weniger zu
gewinnen. Es ist ein Wettrennen, bei dem Borbarad den
Helden immer mindestens einen Schritt voraus ist,
wahrend sie versuchen, wenigstens die unmittelbaren
Auswirkungen der sich ausbreitenden Katastrophe einzu-
ddmmen. AuBerdem werden sie noch weitere Opfer
bringen missen - ebenso wie ganz Aventurien. Wir
sprechen immerhin von der Ruckkehr des groten
Schwarzmagiers aller Zeiten!

Umso wichtiger sind daher einzelne konkrete
Erfolgserlebnisse fir die Spieler. Insbesondere sollen es
die Helden sein, die in Aventurien die unglaubliche
Nachricht von der Rickkehr Borbarads verbreiten und
das nur zu erahnende Ausmal? seiner Macht betonen.

Die Heiden haben bislang nur Teilerfolge erzielt, und
daran wird sieh auch in néchster Zukunft nichts
dndern. Es muss ihnen Kklar werden, dass das
Weltgeschick selbst flr die néchsten Jahre als eine Burde
auf ihre Schultern gelegt ist und ihre Alternativen Sieg
oder Tod heiRen. (Ja, soviel Pathos muss sein, denn die
Sieben Gezeichneten bereiten in der Tat durch ihre
kleinen Siege letztendlich den grofen Sieg lber den
Damonenmeister vor - auch wenn sie ihn selbst
vielleicht nicht erleben werden.) Legen Sie grofRen Wert
darauf, dass die Kampagne um die Sieben Gezeichneten
nicht im luftleeren Raum stattfindet.

Es ist nicht nur mdglich, sondern - gerade nach dem
Erhalt des Zweiten Zeichens - auch erwiinscht, dass die
Helden mit bekannten  Meisterpersonen  und
Institutionen interagieren. Borbarads Riickkehr ist kein
Problem, das nur ein halbes Dutzend Helden betrifft -
und schon gar nicht ein Problem, das dieses halbe
Dutzend alleine 18sen kdnnte. Mit dem Erhalt des
Zweiten Zeichens ist s flur die Helden ohnehin zur
unabdingbaren Aufgabe geworden, die Welt Uber die
schrecklichen Ereignisse und deren Zusammenhénge in
Kenntnis zu setzen - und mit dem Zweiten Zeichen ist
ihnen dafiir auch ein Mittel an die Hand gegeben
worden. Falls einige der Helden dieser Kampagne auch
an dem Abenteuer Grenzenlose Macht teilgenommen
haben, werden sie darlber hinaus auch berichten
kénnen, dass die Anhanger des Dadmonenmeisters sich
wieder regen und gefahrliche Plane verfolgen, dabei
aber eine empfindliche Schlappe hinnehmen mussten.

Der Besuch der im folgenden genannten Gruppen,
Institutionen und  Einzelpersonen kann zwischen
verschiedenen Abenteuern ausgespielt werden, aber auch
jeweils ein eigenes kleines Abenteuer bilden -
schlieBlich gilt es, in einem Zeitraum von gut
zweieinhalb Jahren mehrmals durch fast ganz Aven-
turien zu reisen (und das ist auch 24 Hal noch eine
abenteuerliche Angelegenheit).



Magierakademien

Bannakademie zu Ysilia:

Die Akademie st dazu auserkoren worden,
Nachrichten (ber Seltsamkeiten und Uberderische
Phanomene in Weiden und Tobrien zu sammeln
(immerhin ist es die der Wistenei von Dragenfeld am
nachsten gelegene Magierschule), und so ist die
Akademieleiterin Jalna Ingrimsdotter auch duRerst erfreut,
einen Bericht aus erster Hand zu erhalten. Da jedoch
momentan erst einmal eine Sammlung erstellt werden
muss, bevor man daraus Schlisse zieht, konnen die
Antimagier den Helden kaum weiterhelfen (es sei denn,
diese hatten Bedarf an ein wenig magica contraria ...)

Informations-Institut zu Rommilys:

Wenn man in Rommilys eines gelernt hat, dann ist es, die
richtigen Fragen zur rechten Zeit zu stellen. Das mag den
Helden stellenweise bereits wie ein Verhor vorkommen,
fordert aber vielleicht mehr Informationen zu Tage als die
Helden selbst glaubten, mit sich herumzutragen. Als
Meister haben sie hier eint gute Mdglichkeit, die Helden
rekapitulieren zu lassen und durch geschickt
eingestreute Fragen ihre Uberlegungen in bestimmte
Bahnen zu lenken.

Dass mit der Unterrichtung des Informations-Instituts
auch die KGIA informiert ist, versteht sich von selbst -
bedauerlicherweise wird gerade das Auftreten der Helden
und die Konzentration der beschriebenen Ereignisse im
nordlichen Mitte[reich die Agentur auf eine falsche
Féahrte setzen, die davon ablenkt, dass die KGIA bereits
unterwandert wird ...

Halle des Quecksilbers zu Festum:

Ein guter Teil der Sammlung, die sich in Ysilia findet,
berunt auf den  Forschungen  der  Festumer
Verwandlungszauberer, die jedoch momentan etwas
dadurch geldhmt sind, dass Seine Spektabilitat
Rakorium Muntagonus einmal mehr eine echsische
Verschworung am Werke sieht (wovon ihn die Erwahnung
eines 'Liber Zhammoricam per Satinav und der
'Pyrdacor-Freundin'  Pardona auch sicherlich nicht
abbringen). Zumindest kann man hier berichten, dass die
Wastenei sich definitiv nicht weiter ausbreitet und in
ihre Randbereiche bereits wieder “normales' Leben
zuriickkehre,

Dunkle Halle der Geister zu Brabak:

Hier reagiert man eher reserviert auf die Darstellungen
der Helden - vermutlich gibt es den ein oder anderen
Borbaradianer in den Reihen der Magister, der sich vom
Kommen des 'Meisters' Vorteile verspricht. Es sind zwar
keine offensichtlichen Feindseligkeiten zu erwarten, aber
die Helden werden diese Akademie sicherlich mit deutlich
gemischten Gefuihlen verlassen.

Academia der Hohen Magie zu Punin:

Wenn man in Punin (ber die Geschehnisse
beunruhigt ist, so versteht man es doch sehr gut, diese
Sorgen hinter einem spharologisch-historisch-
magietheoretischen Wortschwall aus
kryptoguldenléndischen und pseudozhayadischen
Fachtermini zu verbergen. Man bittet die Helden, die

Akademie auf dem Laufenden zu halten (was wiederum
eine gute Moglichkeit ergibt, warum sieh die Helden zu
Beginn dieses Abenteuers in Punin aufhalten).

Gildenmagische Spezialisten

Rohezal vom Ambof3:

Der  weile  Erzmagus und  bekannte  Feind
borbaradianischer Umtriebe wird schwer anzutreffen sein,
da er sich meist auf ausgedehnten Forschungsreisen
befindet. Sollten die Helden ihn aufsuchen, wird er ihnen
bereits eine ansehnliche Sammlung présentieren kénnen,
die borbaradianische Umtriebe in ganz Nordaventurien
prasentiert - offensichtlich ist auch die Gegenseite nicht
tatenlos.

(Hier bietet sich eine gute Mdglichkeit, die Zeit zwischen
den eigentlichen Abenteuern im Auftrag Rohezals mit der
Jagd auf verschiedenste Kultisten zu fillen. Genauso
konnten die Gezeichneten aber auch ihr Wissen
vermitteln, damit andere Helden sich um diese
Angelegenheiten kiimmern-)

Dschelef ibn Jassafer:

Nach seinem Ehrbegriff steht der ehemalige Rashduler
Akademieleiter (der sich momentan in Zorgan
niedergelassen hat) in der Schuld der Helden und wird
alles ihm Mdgliche tun, um die Erzdhlungen der Helden
mit einem wissenschaftlichen Fundament zu untermauern,
ja ihnen sogar eine 'Expertise’ ausstellen, die zumindest
bei vielen anderen Gildenmagiern - das Gewicht der
Informationen der Gezeichneten deutlich erhéht.

Reo Cordovan Sapallyo:

Den scheinbar unbekiimmerten Lebemann, der ja einen
Gutteil der Erlebnisse der Helden entweder selbst
mitbekommen oder schon einmal erzahlt bekommen hat,
kénnen Sie (wie das bereits erwahnte Informations-
Institut) einsetzen, um bisherige Unklarheiten in den
Beobachtungen der Helden auszurdumen. Da Sapallyo
auch fur das DBA spioniert, werden auch dir
weltlichen Autoritdten des Horasreichs bald informiert
sein.

Thomeg Atherione:

So berichtigt er als Beherrschungsmagier und Vertreter
obskurer Theorien auch ist, so eindeutig ist seine
Stellung zum “kriecherischen' Borbaradianertum und zur
offensichtlichen Wiederkehr des D&monenmeisters - er
kann sich in regelrechte Halstiraden hineinsteigern, um
dann mit wissenschaftlicher Akribie damonologische
Teilaspekte (und deren mangelnde Effizienz) zu geilReln
und kurze Zeit spater seine Vision einer 'lebens- und
lustbejahenden, aufgeklarten Magokratie' vor den Helden
auszubreiten.

Es ist wichtig, dass Sie hier darstellen, dass viele
Schwarzmagier zwar skrupellose Individualisten und
fanatische  Forscher, aber keineswegs alle  mit
Damonenpaktierern und Borbarad-Kultisten (ber einen
Kamm zu scheren sind.



Aleya Ambareth:

Dem Analytiker, Magietheoretiker und Sphéarenreisenden
sind die Berichte der Helden vor allem zur
Verifizierung seiner Theorien von Nutzen. Gleichwohl
sieht er die kommende Gefahr und bittet die Helden
eindringlich, ihr Wissen so weit wie mdoglich zu
streuen, damit jede mogliche Zwietracht zwischen
den drei groRen Magiergilden bereits im Keim erstickt
wird.

Magister Ambareth kann als Gegenleistung einige
Artefakte der Helden mit  wissenschaftlicher
Genauigkeit analysieren, sie vor allem aber von den
'sphérischen Pertubationen' unterrichten, die darin
resultieren, dass  bestimmte Déamonen nun
offensichtlich leichter zu rufen sind und dass es immer
geféhrlicher wird, den Limbus zu bereisen.

Andere Magiebegabte

Druiden und Hexen:

Wenn einige lhrer Helden in der Zwischenzeit an den
Ereignissen in Arras de Mott beteiligt waren
(Grenzenlose Macht), so koénnen sie vielleicht
versuchen, Archon Megalon aufzusuchen oder ihm
eine Botschaft zukommen zu lassen - allein, der
geheimnisvolle Druide (ob mit oder ohne Eschins
Silberreif) bleibt verschwunden.

Die Runhager Druiden - eine weitere Bekanntschaft der
Helden - sind zwar froh, tber die Ereignisse in Weiden in
Kenntnis gesetzt zu werden, kdnnen den Helden aber
auch nicht weiterhelfen. Wie alle anderen Sumudiener
jedoch auch verspiren sie ein 'stdndiges Erheben, das
derzeit durch die Elemente fahrt.'

Die satuarische Gemeinschaft ist bereits Uber den Tod
Luzelins informiert, jedoch ebenfalls zu keinen weiteren
Erlauterungen in der Lage. Man scheint jedoch dartber
besorgt zu sein, dass einige Schwestern den
Verlockungen borberadianisch-ddmonischer Macht nicht
widerstehen koénnten - auch wenn man dies nie offen
zugeben wirde.

Elfen:

Wenn sich unter den Helden nicht selbst ein EIf
befindet, empfiehlt es sich, den Elfen die bislang
erhaltenen  Informationen  Uber die ‘elfischen'
Magierakademien (namentlich Donnerbach, Gerasim,
Nordliche Salamandersteine) zukommen zu lassen.

Die Elfen sind nattrlich vornehmlich an dem Auftreten
Pardonas interessiert, auch wenn sie die
Erschitterungen des Weltgefuiges aus Alptraum ohne
Ende und Grenzenlose Macht deutlich verspiirt haben.
Man muR schon ein (quasi unsterblicher) EIf sein, um
die Gelassenheit des Alten Volkes zu verstehen, mit dem
es dem 'Letzten Sommer' - und der wohl folgenden
langen, kalten Nacht - entgegensieht. Als
“Gegenleistung' kdnnen die Helden alle den Elfen
bekannten Informationen zu Pardona erhalten (sie
finden diese im lieft Geheimnisse der Elfen in der Box
Dunkle Stédte, Lichte Walder und den Abenteuern der
Drachenhals-Tetralogie und in Unsterbliche Gier).

Geoden

Auch wenn es sich als schwierig erweisen dirfte,
einen der wenigen Geoden zu finden (wenn die Helden
nicht gerade persénlich mit einem bekannt sind), so
wird sich ein solches Gespréch, auch wenn es keine
direkten Resultate zeitigt, als wichtig erweisen, denn
Uber die zwergischen Magiewirker werden die Berichte
der Helden getreulich zu einer Stelle weitergeleitet, die
spater eine groBRe Bedeutung erlangen wird. dem Konzil
der Elementaren Gewalten im Raschtulswall ...

Geweihte

Wenn sich unter den Helden geweihte Diener der
Zwolfgotter befinden, werden sie wahrscheinlich zuerst
ihren Heimattempel in Kenntnis setzen wollen. Die
Unterstlitzung ihrer Aussagen durch den Zweiten
Gezeichneten wird Uber kurz oder lang dazu flhren,
dass sie eine Vorladung zum Rapport im Haupttempel
ihres Kultes erhalten. Exemplarisch seien hier das
Verhalten der Rondra-, Hesinde- und Phexkirche
genannt - dass es in einem Praios- oder Borontempel
anders zugeht, ist selbstverstédndlich - hier missen Sie als
Meister ein  wenig dem Auftreten der Kirche
entsprechend improvisieren:

Ayla von Schattengrund, Schwert der Schwerter:

"Dies ist die Zeit der Bewéhrung, der Beginn einer
neuen Heldenzeit. Wége deine Worte und Taten gut
ab, denn die Herrin hat uns in dieser Zeit ihr Antlitz
zugewandt - und bedenke, du hast der Himmelsléwin
deinen Treueschwur geleistet, also las dich nicht durch
tierischen Zwist und Hader von deinem Kampf als
Schwert wider die Finsternis und Schild fur die
Bedriickten ablenken, Halte die Werte hoch, fur die
auch der Heilige Hlathar starb. Der Wille der Herrin ist
unser Befehl! Weggetreten!"

Haldana von Ilmenstein, Magisterin der Magister:
"Deine Kunde zeigt deutlich, dass es nicht immer eine
Freude ist, Wissen zu verbreiten. Dennoch werden wir
deine Berichte mit all der Sorgfalt prifen, die uns die
Herrin und die Heiligen gelehrt haben, und dann ein
zweites und ein drittes Mal und sie abwéagen gegen jene
Nachrichten, die uns weniger Kundige bereits gebracht
haben. Es war wohl getan, dein Wissen Uns zu
Ubermitteln, die Wir in der Lage sind, unserer Stimme
auch vor Kaiser, Horas und Arcomagi Gewicht zu geben.
Gehe nun hin und vergroRBere dein und unser aller
Wissen, denn nur Erkenntnis mag uns ein Mittel liefern,
dem Damonenherrn siegreich gegeniiberzutreten. Doch sei
gewiss, deine und eure Queste wird einen Weg nicht nur
in Legenden und Lieder, sondern auch in die Historie
finden."”

Eine Stimme aus dem Schatten, vermutlich ein
hochrangiger Vogtvikar.

"Handle so, dass dein Vorteil auch anderen zum
Vorteil gereicht, und sei gewarnt vor den Verlockungen
des Gierigen Versuchers, denn ein Handel mit dem
Widersacher kann niemandes Vorteil sein. Bedenke
auch, dass Heldentum sich nicht



immer darin zeigt, briillend auf den Feind zuzustirmen
- der Ewig Flinke hat uns da ganz andere Wege
gewiesen. Mdgen die Sterne dir Leuchten und die Nacht
dein Mantel sein. Ach. ganz nebenbei: Wenn du
demnéchst nach ... reist, kdnntest du etwas mitnehmen

Insgesamt konnen die Hochgeweihten ihren Dienern
mehr Trost und geistlichen Beistand spenden als zur
Klarung ihrer Erlebnisse beitragen. Wenn sie dir
Tempel ofter aufsuchen, konnten Sie hier jedoch
einige der sonst aus anderen Quellen zuganglichen
Informationen ausstreuen. Wenn der Held bereits die
entsprechende Stufe erreicht und sich immer fest im
Glauben und treu zur Kirche verhalten hat, wére dies
jetzt ein guter Augenblick, ihn jenes Gebet zu lehren,
das in der Lage ist, den Gottlichen Talisman der ent-
sprechenden Gottheit zu rufen.

Weltliche Autoritaten

Naturlich wollen auch weltliche Herrscher informiert
werden: So konnen die Helden im Mittelreich ihr
Wissen an aufgeklérteren Flrstenhdusern verbreiten, die
Kanzlei fir Reichsangelegenheiten oder die KGIA
kontaktieren. (Siehe auch unter Informations-Institut zu
Rommilys.) Zu einer Audienz beim Reichsbehiter
werden sie jedoch erst nach den Ereignissen auf Arras de
Mott vorgelassen. Das Horasreich hat momentan mit
dringenderen Problemen zu kédmpfen, so dass
eigentlich nur das Direktorium fiir Besondere
Angelegenheiten (siehe auch Reo Cordovan Sapallyo)
einen Bericht empfangen will, der jedoch recht schnell zu
den Akten gelegt und erst wieder hervorgeholt wird, wenn
der' Rote Tod' das Land heimsucht.

Im Bornland bieten sich als Ansprechpartnerinnen die
Adelsmarschallin Tjeika von Jatleskenau und ihre
‘militarische  Beraterin'  (und  Vertreterin  des
einflureichen sewerischen Adels) Thesia von limenstein
an, die jedoch auBer rondragefélliger Abscheu
gegenuber den schurkischen Taten der Borbaradianer und
dem Versprechen, die Wacht im Bornland zu verstarken,
nichts zur Queste der Gezeichneten beitragen
konnen. Die Thorwaler Hetleute interessieren sich
zwar prinzipiell fir alle Berichte aus fremden Landen,
kénnen aber mit den ganzen finsteren Omen wenig
anfangen und verweisen auf die in Thorwal und Olport
ansdassigen Zauberer. Immerhin bis ins' GroRe Zelt', den
Kalifenpalast zu Mherwed, werden die Gezeichneten
vorgelassen (umso einfacher, wenn sich unter ihnen ein
Novadi  befindet), wo sie dem  Khediven
(‘Innenminister’) persénlich Bericht erstatten dirfen -
eine grofRe Ehre. Sollten die Helden den Kalifen bereits
aus friheren Tagen kennen, so wird der Khedive dafir
sorgen, dass der Herrscher aller Novadis die
Neuigkeiten umgehend erfahrt, vorgelassen werden sie
jedoch (wahrscheinlich) nicht. In Al'Anfa sind es
vornehmlich die Universitdt und der Borontempel, die
sich fir die Berichte der Gezeichneten interessieren,
aber man kann davon ausgehen, dass damit auch die
wichtigsten Granden in Kenntnis gesetzt sind. Vielleicht
werden die Helden gar zu einer 'speziellen' Feier
eingeladen, um bei Bosparanjer und geeisten Frichten

ihre 'nordlandischen Schauergeschichten' zum Besten
zu geben...

Hinweis: Falls die Helden sich mit ihren Berichten
nicht an weltliche Autoritaten wenden, werden diese - in
Form ihrer jeweiligen 'Geheimdienste' - bei den
Gezeichneten vorstellig werden und freundlich, aber
bestimmt darauf hinweisen, dass sie wohl die ein oder
andere wichtige Personlichkeit Gibersehen hatten...

Alle diese Begegnungen dienen dazu, den Helden noch
einmal die Tragweite der Ereignisse deutlich vor Augen
zu fuhren, und auch, dass sie als kompetente Streiter
wider eine - fir die meisten anderen Menschen kaum
fassbare - Finsternis angesehen werden. (Dies sollte trotz
aller Ruckschldge das Selbstwertgefiihl der Helden ein
wenig steigern ...)

Prophezeiungen und Traume

Borbarad ist aus dem Zwischenreich herausgetreten,
und so endet vorerst die Zeit der dusteren Ahnungen
(zumindest Fir die Helden). Ein Sternkundiger (mit
damonologischer Erfahrung) mag einige
Konstellationen in néchster Zeit erkennen, die fir
Déamonenbeschworungen gut geeignet sind, darunter
auch die fur den 13. Rondra, das geplante Ende des
borbaradianischen Rituals, das die Pforte des Grauens
aufstoRt.

Noioniten

Es ist wahrlich keine Schande, zuzugeben, dass die
bisherigen Ereignisse den Geist der Helden arg
angegriffen haben und dass sie geistigen Beistand
dringend nétig haben. Ein Besuch im Borontempel oder
in einem Kloster der Noioniten kann einen Helden
sicherlich von den Traumen befreien, die ihn seit Jahren
immer wieder heimsuchen.

In einem Noionitenkloster bietet sich auch die
Mdoglichkeit, den Helden unter dem Einfluss
borongefalliger Krduter den einen oder anderen

Weistraum uber kiinftige Ereignisse (dieses Abenteuers)
zukommen zu lassen.

Neue Informationen (Zusammenfassung)

Insgesamt konnen die Helden in der Zwischenzeit

folgendes herausfinden:

o Die Weidener Wustenei breitet sich nicht weiter aus.

e Auch die Vampirplage scheint deutlich zu einem
Ende gekommen zu sein.

e Uberall im Lande sind vermehrte Aktivititen von
Borbaradianern und Déamonenpaktieren zu
beobachten.

e Dies beruht vermutlich auf den beobachteten
'sphérischen  Pertubationen’, die vielerorts die
Beschwodrung von D&monen erleichtern und die mit
einer deutlich hdéheren Prdasenz von Damonen im
‘Néheren Limbus' einhergehen.

e Vielerorts ist man nun gewarnt und nimmt die
Warnungen auch ernst, scheint aber zun&chst
nichts zu unternehmen.



Das Abenteuer (Meisterinformation)

Pforten des Grauens ist ein Abenteuer fur 3 - 5
Helden der Stufen 10- 15. Die Zusammensetzung der
Heldengruppe kann bis auf folgende Bedingungen véllig
der Wahl der Spieler uiberlassen werden:

In der Gruppe sollte sich mindestens einer der beiden
Gezeichneten befinden (vorzugsweise der zweite), denn
der Borontempel sucht den Beistand genau dieser
Helden.

Im Interesse der Kontinuitdt der Kampagne sollten Sie
dafur Sorge tragen, dass zumindest ein Grofteil der
Gruppe an den einzelnen Abenteuern teilnimmt. Es ist
kein Problem, wenn einzelne Helden aufgeben,
sterben oder aus anderen Griinden ausfallen, so lange
die Erfahrungen aus den ersten Abenteuern fur die
spateren bewahrt bleiben. Die grufiten Schwierigkeiten
in der Gruppe wird ein Novadi zu berwinden haben,
denn zum einen ist (zumindest fur einen
strengglaubigen Rastullah-Anhanger) Maraskan immer
noch mit einem Tabu belegt, zum anderen ist
zumindest eine Zusammenarbeit mit den
‘abscheulichen Echsenwesen unumgénglich.

Ein theoretisch versierter Magier oder
Hesindegeweihter wirden bei der Analyse der
aufgefundenen Schriftstiicke und der Erklarung der
gesamten Angelegenheit sehr helfen, AuBerdem ist

selbiger natlrlich oftmals in der Lage, die
auftauchenden dédmonischen Wesenheiten zu
bek&mpfen. Nivesen, Norbarden, Elfen und Thorwaler
werden zwar unter der maraskanischen Hitze zu leiden
haben, bieten sonst allerdings keine Probleme,
Abgeraten werden mufl von maraskanischen Helden,
die jeden Baum und Strauch der Insel kennen.
Besonders mittelreichstreue Helden werden zwar ihre
Schwierigkeiten mit einigen Vorkommnissen des
Abenteuers haben; dies aber sind Klippen, die durch
gutes Rollenspiel umschifft werden kénnen.

Welche Helden fiir die Kampagne geeignet sind, ergibt
sich aus dem epischen Inhalt und der grofRen Harte der
Ereignisse: Schelme sind zum Beispiel eher
unangebracht, wahrend Krieger, Geweihte und
Magiebegabte das Riickgrat der Gruppe bilden sollten.
Ausdricklich sei noch einmal darauf hingewiesen, dass
die Helden zur Bewaéltigung der Kampagne sowohl
auf magischen wie auf geweihten Beistand kaum
verzichten kénnen. Sollte die Gruppe nicht Uber einen
Magier verfligen bietet sich der in Unsterbliche Gier
gerettete Dschelef ihn Jassafer an, als Geweihter wére
ein Ordenskrieger einer der Boronorden (ein Golgarit
oder eine Ké&mpferin des Schwarzen Raben) an.

Ablauf des Abenteuers

Pforten des Grauens spielt in den Monaten Rahja 25
Hai und Praios 26 Hal (1018/1019 BF), also
zweieinhalb  Jahre nach den Ereignissen aus
Unsterbliche Gier. Die Helden sollten (wie im vorigen
Kapitel beschrieben) Aventurien durchquert haben, um
alle weltlichen, geistlichen und magischen Autoritaten
vor der drohenden Gefahr zu warnen. Sie sollten sich -
z.B. zum Besuch der angesehenen Magierakademie
oder des Haupttempels des Boronkults - um den 20.
Rahja 25 herum in Punin aufhalten.

Hier werden sie in den Borontempel gebeten, um sich mit
dem Raben von Punin, dem hdchsten Geweihten des
Puniner Boronritus, sowie Ordensrittern der
Golgariten und des Schwarzen Raben zu treffen, die
vom Diebstahl groRer Mengen des magischen Metalls
Endurium berichten - Endurium, das den Tempeln
zugedacht war. Eigene Nachforschungen haben nur
gezeigt, dass hier offensichtlich finstere Kréafte am
Werk sind und dass die Gezeichneten U(berprifen
sollten, ob dies mit  den grassierenden
borbaradianischen Umtrieben zu tun hat (Simia im
Raben: Auftakt in Punin). Die weltlich offensichtlich
gut organisierte alanfanische Boronkirche hat den
Weg der Helden bereits vorbereitet: Passierscheine und
ein  Kontaktmann in  Khunchom sollen den
Anmarschweg einfach gestalten. Die Reise nach
Khunchom dauert etwa zwei Wochen, in denen auch die
Namenlosen Tage liegen, die jedoch die Helden
hdchstens einschiichtern, nicht aber bedrohen sollen.

In der Mhanadi-Metropole angekommen, sollte es ein
Leichtes sein, den wagemutigen Schiffer ausfindig zu
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machen, der trotz der verschérften Seeblockade
Maraskan anléuft, einer von Ruban al Dhachmanis
Kapitdnen natirlich. Auferdem l&sst sich ja in der
Akademie oder im Maraskanerviertel vielleicht etwas
erfahren (Aves in der Sternenleere: Auf nach Khun-
chom)...

Die Uberfahrt tiber den Maraskansund und den Golf
von Tuzak gestaltet sich jedoch alles andere als
einfach, denn ein plotzlicher Kauca treibt das Schiff
vom Kurs ab und wirft es viele Meilen nérdlich von
Tuzak an Land. Die Helden und die Besatzung kénnen
zwar Leib, Leben und groBe Teile der Last retten,
aber an eine Weiterfahrt ist nicht zu denken
(Levthan im  Nachen:  Sturm  (dber dem
Maraskansund). Nun werden die Helden uber kurz
oder lang auf die ersten maraskanischen Freischarler
treffen, die sie auf Empfehlung des Kapiténs, oder weil
sie das Zeichen des Borontempels tragen, zu ihrem
Lagergeleiten. Dort treffen die Abenteurer nicht nur auf
verwegene Gestalten aus vieler Herren Léander, son-
dern auch auf Echsenmenschen, von denen sie fur die
Auserwdhlten gehalten werden, die ein ihnen
entwendetes Artefakt wiederbeschaffen sollen -
Charyptoroths Szepter (Kor in Konjunktion mit dem
Kaiseratem: Ein unfreundlicher Empfang). Von hier aus
missen sich die Helden nun durch den Dschungel
schlagen und Rebellen und Loyalisten gleichermalen
befragen, um die genaue Lage der Enduriummine,
vielleicht sogar des Ursprungsorts des echsischen
Artefakts zu erfahren. Dies kann sich gut und gerne
tber einige Wochen hinziehen



(Nandus an der Pforte Uthar: Griine Holle). Uber kurz
oder lang werden die Helden den Standort der Mine
erfahren und untergegebenen Vorsichtsmainahmen dort
eindringen. Allein, in der Bergwerkssiedlung am Amran
Anji lebt - zumindest Uberirdisch - niemand mehr. Die
Bewacher wurden niedergemetzelt, ihre Angreifer sind
jedoch genauso tat - offensichtlich in einem grausigen
Ritual geopfert. In den Schéchten und Stollen laufen
vielleicht noch Uberlebende herum, vor allem aber
haust dort ein machtiger Damon, der mittels der Men-
schenopfer beschworen wurde und dessen Aufgabe die
Forderung  weiteren  Enduriums ist. Es sollte
selbstverstandlich sein, dass der Dd&mon vernichtet oder
vertrieben werden muB. Insgesamt lassen sieb hier
bestimmt 25 Stein Enduriumerz finden, es besteht aber
die berechtigte Vermutung, dass der Dadmon bereits
grofRere Mengen gefordert hat (Kor in der Ster-
nenleere: Die Enduriummine).

In der Bergwerkssiedlung finden sich zudem Hinweise,
dass das Endurium, das die Helden eigentlich suchen,
bereits abtransportiert wurde, und auch der Weg des
Materials lasst sich rekonstruieren. Also heilt es:
Wieder auf in den Dschungel, wo sich anband
offensichtlicher Spuren die Karawane verfolgen lasst.
Doch auch diese Suche fordert nur Leichen zu Tage,
dieses Mal die der vermeintlichen Diebe des Enduriums
(Horas im Gehdrn: Grine Holle 11).

Alle Spuren deuten nun zum Friedhof der
Seeschlangen, einem Unheiligtum der Charyptoroth,
wo sich in der Tat die Urheber aller grausigen
Mordtaten finden- Borbaradianer und verdammte
Paktierer. Und was sie vorbereiten, ist nicht minder
schrecklich: Sie haben Tore in die Domanen zweier
Erzddmonen aufgestoen, um einer neuen Art von

Démonen Form zu geben und eine jenseitige Armee
herbeizurufen. Zu diesem Zweck haben sie bereits
verfluchte Schwerter geschaffen, die den Marschéllen
der Armee der Finsternis Ubergeben werden sollen. In
den sicherlich resultierenden Kampf greifen auch die
Méchte der Siebten Sphére ein, um sich zu nehmen,
was ihnen bestimmt ist (Marbo im Kelch: Der
Friedhof der Seeschlangen).

Wenn die Kultisten schlieflich besiegt sind, kénnen die
Helden ihre Beute bergen: eines der Schwarzen
Schwerter, vielerlei Dokumente, die Aufschluss uber
Borbarads Plane geben kdénnen - vor allem aber das
Szepter der Charyptoroth. Dieses sollte zu einem der
Schreine gebracht werden, die die magische
Verteidigung Akrabaals bilden. Doch der Wéchter (der
Leviatan N'Chriss'zhay) ist der Spur des Artefakts
gefolgt und wartet bereits auf die Helden - und er
kennt die echsische Prophezeiung, die er vollstdndig
zu erfillen gedenkt. Er hat gefehlt und muf} deshalb
durch einen rituellen Zweikampf seine Ehre als
Wachter wieder herstellen. Er fordert einen Helden zu
diesem Kampf-- und wenn dieser den Mut aufbringt,
gegen das Ungetim zu k&mpfen, wird er das Dritte
Zeichen erhalten, ganz gleich wie der Kampf nun
ausgeht (Aves in der Schlange: Charyptoroths Szepter).
Der Rickweg zum Borontempel nach Tuzak sollte nun
ohne weitere Schwierigkeiten gelingen, und die Helden
konnen sich entscheiden, ob sie hier bereits ihren
Rapport abgeben oder zurick nach Punin reisen
wollen. Sobald man in Punin jedoch Klarheit iber die
Ereignisse gewonnen hat, setzt man alles daran, den
borbaradianischen Umtrieben Einhalt zu gebieten
(Das Madamal im Greifen: Nachspiel in Tuzak).
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Um lhnen als Meister bereits vor
dem Abenteuer einen Einblick in
die zusammenwirkenden
Ereignisse zu geben, die die
Pforten des Grauens aufstielen,

bringen wir an dieser Stelle
bereits eine  Ubersicht  der
Vorgeschichte.

2. Rahja 22 Hal:

Borbarads  Ruckkehr - die
Katastrophe  von Dragenfeld

(Alptraum ohne Ende).

22. Boron 23 Hal:

Pardona, die méchtigste derische
Verbindete des Namenlosen,
verschaffe Borbarad einen Korper
(Unsterbliche Gier).

Winter 23 Hal:

Borbarad nimmt Kontakt mit
seinen Getreuen auf, sammelt im
Geheimen neue Anhénger und
beginnt, die ersten wichtigen
Personen der aventurischen
Reiche zu korrumpieren. Sein
perfekter ~Korper und seine
enormen magischen Fahigkeiten
erlauben es ihm, praktisch jede
menschliche oder elfische Gestalt
anzunehmen.

bis Herbst 24 Hal:

Borbarad befindet sich auf Reisen
(meist  mittels des Damons
Karakil); das zerstorte Kloster im
Finsterkamm, Paavi und das
nordliche Eherne Sehwert,
Tobrien, die Gorische Waiiste,
Samra, Maraskan, Selem, Altoum
(wo er fast en passant den
Untergang Altaias vorbereitet),
Brabak und schlieflich wieder
Maraskan.

vor 24 Hal:
Derweil ist Delian von Wiedbriick
Kommissar der KGIA fur magische
Verbrechen.

21. Boron 24 Hal:
Delian von Wiedbriick erreicht

Maraskan  und  tritt  seinen
‘Urlaub' - in Wirklichkeit eine
Sondermission zur Aufdeckung

der maoglichen Zusammenarbeit
zwischen maraskanischen
Widerstandlern, Khunchomer
Schmugglern und

Echsenmenschen - an.

Zeittafel

14. Hesinde:

Bei der Untersuchung echsischer
Ruinen am Osthang des Amdeggyn-
Massivs trifft Wiedbriick auf den
Brabaker Questador Borotin
Almachios (alias Borbarad) und
zieht mit ihm durch den Dschungel.

Hesinde bis Tsa:

Sie  erleben  gemeinsam  viele
Abenteuer, lernen  verschiedene
Gruppen von Widerstandlern und
Loyalisten kennen und stolpern
Uber allerlei echsische Relikte, ohne
jedoch die Stadt Akrabaal oder an-
dere, noch bestehende
Echsenkulturen zu finden.

30. Phex:
Auf der Rickreise nach Tuzak
totet Borotin Almachios seinen

Begleiter und nimmt dessen Gestalt
an.

4. Rahja:
'‘Delian von Wiedbrick' kehrt zur
Berichterstattung nach Rommilys

zurick. Nicht einmal sein
Vorgesetzter und ehemaliger
Lehrmeister Dexter Nemrod

durchschaut die Maskerade.

1. Praios 25 Hal:

First Herdin von Maraskan ernennt
- auf ausdrickliche Empfehlung
Dexter Nemrods- Delian von
Wiedbriick zu seinem neuen Berater
fur Sicherheitsangelegenheiten.

ab 13. Praios:

Als eine seiner ersten
Amtshandlungen lasst von
Wiedbriick die Festungen in der

Maraskankette neu befestigen und
besetzen und die Gegend von
Widerstandlern saubern.

19. Rondra:

Von Wiedbrick untersagt die
Diskusstafette. In den folgenden
Aufstanden koénnen viele disloyale
Elemente entdeckt und verhaftet
werden.

30. Rondra:

Auf von Wiedbriicks Rat lasst First
Herdin die Seeblockade der Insel
verstarken.

Efferd bis Tsa 25:

Ganz im Sinne seines
Lehrmeisters Dexter Nemrod
bereist Delian von Wiedbriick die
Insel als 'Feldbeobachter - und wirkt
weitere  Gesinnungsgenossen  an
bzw. verdirbt Widerstdndler und
Loyalisten gleichermalen. Er fasst
zu diesem Zeitpunkt den
Entschluss, das Endurium der
Amran-Anji-Mine an sich zu
bringen. AuRerdem entdeckt er
(wegen der enormen magischen
Ausstrahlung von Charyptoroths
Szepter) Ssel'Althach. Da seine
Prasenz sich bei einem Diebstahl
offenbaren wirde, beschlief3t er, den

Raub von seinen Getreuen
durchfuhren zu lassen.

16. Phex:

Rayo Brabaker und Khorim ben
Hamid, zwei von Borbarads
erfahreneren Handlangern, stehlen
Charyptoroths Szepter aus dem

Schrein von Ssel'Althach.

20. Phex:

Beim 4. Banner der Drachengarde
in Jergan treffen mit einem Kurier
der KGIA (Praiotin von Rallerau)
die Sonderbefehle zur Umleitung

der diesjahrigen Endurium-
Karawane ein.

3. Peraine:

Ein Halbbanner der Drachengarde
wird durch einigt
'Bergbauspezialisten' und

offensichtliche KGIA-Agenten
verstarkt und bricht zum Amran
Anji auf.

10, Peraine:

Rayo, Khorim und einige weitere
Borbaradianer  finden sich am
Friedhof der Seeschlangen ein und
treffen die ersten Vorbereitungen

far den Aufenthalt der
Beschworergruppe.
17. Peraine:

Eine von Delian von Wiedbriick
informierte Rebellengruppe unter
dem Kommando von Dajin Manjial
erreicht die Umgebung des Amran
Anji und bereitet den Sturm auf
die Mine vor.

18. Peraine:
Die Ablésung aus Jergan erreicht
den
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Amran Anji und Uberreicht die
Sonderbefehle, die besagen, dass die
bisherigen Gardisten an der Mine fiur
unbestimmte Zeit dort verweilen
missen, wahrend die Abldsung das
Erz nach Tuzak bringt_ Es kommt fast
zur Meuterei.

20. Peraine:

Unter Zurlcklassung der “KGIA-
Agenten’ und der
"Bergbauspezialisten'  bricht  die
Endurium-Karawane nach Tuzak
auf, wahlt dann -gemdB dem
nachsten Sonderbefehl - aber den

Weg ostlich des Amdeggyn-Massivs
durch die Baronie Perlenmeer nach
Sinoda.

21. Peraine:

Durch Sabotage der
'‘Bergbauspezialisten’ vorbereitet,
gelingt es der Rebellengruppe, ohne
grof3e eigene Verluste das Bergwerk
zu stirmen und die verhassten
Besatzer niederzumetzeln. lhr
Triumph ist jedoch nur von kurzer
Dauer, denn die Borbaradianer
strecken einen nach dem anderen aus
dem Hinterhalt mit Gift und
Zauberei nieder und nehmen sie
gefangen.

23. Peraine:

Die 'Bergbauspezialisten' opfern die
maraskanischen Rebellen und die
Minenarbeiter und  beschwiiren
damit den Achorhobai, dann begeben
sie sich auf den Weg zum Insanctum.

29. Peraine:

Unterhalb des Bergsattels
zwischen Maraskankette und
Amdeggynmassiv wird die

Karawane von den borbaradianischen
Begleitern vergiftet, die Ladung zu
FulR zum Insanctum gebracht.

6. Ingerimm:

Alle Gruppen der Borbaradianer
treffen sich am Insanctum und
beginnen mit ihrem 'GroRen Werk',
dem Schmieden der Schwarzen
Schwerter und der Offnung der
Pforte des Grauens.

8. Ingerimm:

Die Nachricht vom Verschwinden
der Endurium-Karawane erreicht
Tuzak

Zeittafel

und damit den neuen Borontempel.

10. Ingerimm:

Die Borontempel in Punin und
Al'Anfa erhalten (praktisch
zeitgleich mit der KGIA) die

Nachricht vom Verschwinden der
Karawane und setzen jeweils Agen-
ten auf die Sache an_

22. Ingerimm:
In den Magierakademien zu Rashdul

und Khunchom werden
Erschiitterungen der Sphéren
registriert:  Die  Pforten des

Grauens wurden am Unheiligtum
der Charyptoroth aufgestoRen.

9. Rahja:

Der Borontempel zu Al'Anfa ist
sieh sicher, dass die Agenten der
Hand Borons Uber das Nirgendmeer
gegangen sind; die
Maraskanabteilung der KGIA
vermeldet gleiches nach Rommilys.
Die  Al'Anfaner senden eine
Botschafterin nach Punin; die KGIA
bereitet eine Sondergruppe vor. In
Al'Anfa vermutet man echsische
Nekromanten oder  Schlimmeres
hinter der Sache, in Rommilys einen
erneuten Anschlag besonders dreister
Rebellen.

20. Rahja:

Anwerbung der Helden durch den
Borontempel zu Punin; Begegnung
mit dem Raben von Punin, einem
Golgariten und einer Offizierin
vom Orden des Schwarzen Raben.

Rahja 25/Praios 26:

Das Abenteuer nimmt seinen Lauf
Die Helden sollten in den ersten
Praiostagen Khunchom erreichen,
sich dort nach einem geeigneten
Schiff umsehen und kurze Zeit
spater nach Maraskan (bersetzen.

Nach dem Sturm (ber dem
Maraskansund werden sie eher
misstrauisch von einer

Rebellengruppe empfangen und

verbringen die ndchsten Tage und
Wochen damit, den Standort der En-
duriummine zu lokalisieren. Dort
angekommen, koénnen sie die halb
zerstorte Anlage untersuchen und
den hier sein Unwesen treibenden
Déamon vernichten.

Schnell jedoch stellt sich heraus,
dass die Wurzel des Ubels wohl an
anderer Stelle zu suchen ist. Wenn
sie nun dem Weg des geraubten
Enduriums folgen, stoBen sie bald
auf die Leichen der Uberrumpelten
mittelreichischen Gardisten, die in
gutem Glauben das Erz
abtransportierten. Der Weg weist
nun deutlich zum Friedhof der
Seeschlangen, wo die Helden die
Kultisten besiegen und einige wich-
tige Eroberungen machen kdnnen.
Schlieflich muB nur noch das
geborgene  Szepter an seinen
richtigen Ort zuriickgebracht
werden, wo die Belohnung der
Helden das Erscheinen des Dritten
Gezeichneten sein sollte.

13. Rondra 26:

Geplanter Hohepunkt des
borbaradianischen  Rituals.  Zu
diesem  Zeitpunkt sollten die
Helden jedoch bereits wieder

sicher und erfolgreich in Tuzak
angekommen sein.

Die Helden sollten mdglichst
schnell aufs Festland
zurlickkehren, denn dort wartet

bereits der nachste Auftraggeber auf
sie: Die Khunchomer Drachenei-
Akademie mochte mehr Wissen

um Bastrabuns Bann
zusammentragen...
8. Efferd:

Aufgrund der Informationen der
Helden wird die Inquisition bin
Begleitung von Sonnenlegionéren
und KGIA-Agenten) im
Flrstenpalast zu Tuzak vorstellig.
Delian von Wiedbriick wird als
hochrangiger Schwarzmagier ent-
tarnt, Flrst Herdin verliert den
Verstand, ein Fligel des Palastes
wird zerstért, Borbarad jedoch
entkommt.

1. Boron:
Helme Haffax wird neuer First
von Maraskan.
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Simia im Raben

Zweck und Stimmung der Szenen:

Wo auch immer die Helden sich aufhalten - ihr
Schicksal ist ihnen auf den Fersen, und nach langer
Zeit des Berichtens und Erkldrens ist wieder die Zeit
furs Handeln gekommen. Lassen Sie die Helden in
der Schénke rekapitulieren, was sie bislang erlebt
haben, und spekulieren, was da kommen mag. Einmal
im Borontempel sollten Sie den Helden eventuelle Ge

- Auftakt in Punin

schwatzigkeit aber austreiben, schlieRlich stehen sie
einem nicht nur méchtigen, sondern auch weisen
Diener der zwdlfgoéttlichen Ordnung gegentber - der
zudem fir seine eigene Schweigsamkeit bekannt ist.
Als Untermalung bieten sich Flamenco- oder
orientalische Klange an. Im Borontempel sollten Sie
auf Hintergrundmusik verzichten - und auch das
Licht deutlich dampfen.

Eine seltsame Einladung

Allgemeine Informationen:

Heute ist der 20. Rahja des Jahres 25 Hal; driickende
Schwile liegt Uber Punin, der Hauptstadt des stolzen
Almada, und Stadter wie Weinbauern warten auf den
erlésenden Regen. Ihr aber sitzt im kiihlen Keller des
Léwin und Einhorn, einer Schénke, die sich nach
vielen Besuchen in Punin als eure Lieblings-
"tranke" etabliert hat. Es ist schon geraume Zeit
her, seit ihr euch das letzte Mal gesehen habt, und
so habt ihr vielerlei Geschichten zum Besten zu
geben, wahrend der kihle Wein (oder der geeiste
Tee) eure Kehlen feucht halt.

Ihr achtet nicht darauf, als sich die Tur zur Taverne
offnet, aber wenige Augenblicke spater tritt eine
junge Novizin des Borontempels - hager, vielleicht 15
Jahre alt, mit kahlgeschorenem Haupt - an euren
Tisch und spricht den Zweiten Gezeichneten an: "lhr
seid (Titel und Name des Helden oder der Heldin)?"
Ohne auf eine ausfihrliche Bestatigung zu warten,
fahrt sie fort: "Seine Erhabenheit wiinscht euch
und eure Freunde zu empfangen. Betrachtet diese
Einladung als dringlich und privatim.”

Meisterinformationen:

Es ist recht egal, wo sich die Helden in Punin
genau aufhalten und sich uber ihre Erlebnisse
unterhalten. Geben Sie ihnen ruhig ein wenig Zeit,
die letzten  Abenteuer (Unsterbliche Gier,
vielleicht auch Grenzenlose Macht) sowie die
Geschehnisse der Zwischenzeit aufzuarbeiten. An
dieser Stelle kdnnen Sie ihnen reit KL- oder IN-
Proben oder eingestreuten Gerlichten und
neuesten Informationen ein wenig auf die Spriinge
helfen, wenn sie sich in ihren bisherigen
Gedankengéngen allzu sehr zu verheddern drohen.
(Falls die Gezeichneten die Puniner Akademie
oder den Borontempel noch nicht aufgesucht haben
sollten, so mag dies Ubrigens der Grund fur ihre
Anwesenheit sein.) Die Novizin ist in der Tat eine
Dienerin des hiesigen Tempels (in entsprechend
einfacher Gewandung), die von einem Geweihten,
Bruder Corvinus, den Auftrag erhalten hat, die 1
leiden zu einer Audienz beim Raben von Punin,
dem obersten Diener des Totengottes nach Puniner
Ritus, einzuladen.

Sie wird unaufdringlich im Hintergrund der
Schanke warten, bis die I'leiden aufbruchbereit sind,
und sie nicht weiter drangen, jedoch durch ihre
schiere Anwesenheit deutlich

machen, dass die Angelegenheit keinen l&ngeren
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Aufschub duldet.

Lassen Sie die Helden ruhig diskutieren, wie sie zu
dieser plotzlichen Ehre kommen. Die Novizin
wird in das Gesprach nicht klarend eingreifen.

Allgemeine Informationen:

Nun, die Angelegenheit duldet wohl wirklich keinen
Aufschub. Als ihr euch zum Gehen bereitmacht, tritt
die Novizin wieder an eure Seite und fihrt euch
durch die StraBen und Gassen Punins, bis ihr
schlieRlich den mit einer drei Schritt hohen Mauer
umfriedeten Tempelbezirk erreicht. Ihr werdet durch
eine Seitenpforte eingelassen und durchquert den
kleinen Garten des Tempels, einige
arkadengesdumte Wandelgange und schlieBlich den
Wirtschaftstrakt des Gebdudes, bis ihr an eine Tir
gelangt, vor der ein etwa 30jahriger Geweihter steht,
der euch mit wortlosem Kopfnicken begrufit.
Uberhaupt scheint es, als seien Larm und Hektik
der Stadt beim Betreten des Tempelgeldndes wie mit
dem Messer abgeschnitten.

Der Geweihte geleitet euch nun durch das
Hauptgebdude, an der Wand der grofRen, oberen
Bethalle entlang, in der eine breite Treppe in die
unterirdischen Geschosse fiihrt und in der eine groRe,
schwarzmarmorne Statue des Raben dber die
schlafenden Glaubigen wie die hier aufgebahrten Toten
wacht. Hinter der Halle geht es durch endlos
scheinende, nur sparlichst mit einigen Gwen Petryl
erleuchtete  Gange, treppauf, treppab, an
geschlossenen, schweren Tlren vorbei und durch
solche hindurch. Nur hin und wieder begegnet
ihr einem Tempeldiener, Novizen, Geweihten oder
gar Ordenskrieger der Golgariten. Eure Schritte
verursachen auf dem schmucklosen, schwarzen
Teppich kaum ein Gerdusch. Schliellich steht ihr
vor einer hohen, doppelfliigligen Tir aus Ebenholz,
an der ein weiterer Golgarit steht. Der Geweihte hélt
kurz inne und 6ffnet dann die Tir. Der Raum
dahinter mag vielleicht vier auf finf Schritt messen
und ist mit einem grofen Schreibtisch gegeniiber der
Tdr und etwa einem Dutzend, zu einem "U"
angeordneten einfachen Stihlen mébliert. Die einzige
Beleuchtung des Raumes stammt von einem Oberlicht,
durch das ein Strahl hellen Tageslichts auf den
Schreibtisch féllt. Dahinter konnt ihr eine hagere
Person ausmachen; zwei weitere Gestalten sitzen
an



den oberen Enden des 'U". Mit einer Handbewegung
bedeutet euch der Geweihte, Platz zu nehmen.

Meisterinformationen:

Offensichtlich soff die Audienz bei Seiner Erhabenheit
nicht unbedingt zum Stadtgesprach werden, weshalb
die Helden den Borontempel auch durch einen der
Hintereingange betreten.

Bei dem Geweihten, der sie empfangt und durch den
Tempel geleitet, handelt es sich um Bruder Corvinus,
den personlichen Sekretdr Bahram Nasirs, des Raben
von Punin (soviel mdgen boron- oder puninkundige
Helden oder der zweite Gezeichnete, wenn dieser bereits

eine Audienz beim Raben von Punin hatte -
erkennen).Die Heiden werden natirlich nicht
davon abgehalten, kurz in der Bethalle zu verweilen,
um ihre Gedanken auf die Allgegenwartigkeit des
Raben zu lenken. Falls sie irgendwelche Rénke
vermuten, goénnen sie ihnen zur Orientierung im
Gebdude ruhig eine Orientierungrprobe+10. Bei den
drei Personen im Besprechungszimmer Seiner Er-
habenheit handelt es sich um Bahram Nasir selbst, um
den Ordensritter der Golgariten Gernot von
Mersingen und um Commandanta Katalinya Adranez
vom Orden des Schwarzen Raben.

Versammlung der Raben

Allgemeine Informationen:

Als eure Augen sich an das Dammerlicht gewohnt haben,
konnt ihr die Person hinter dem Schreibtisch eindeutig als
Seine Erhabenheit selbst identifizieren. Die beiden anderen,
ein Mann und eine Frau, sind ofensichtlich gerlstete
Ordenskrieger, die in gespannter Erwartung kerzengerade
auf ihren Stuhlen sitzen. Vor dem obersten Boroni liegt auf
dem Schreibtisch ein langliches Stoffbiindel.

Nachdem ihr Seiner Erhabenheit Reverenz erwiesen und euch
vorgestellt habt, wendet sich Bahram Nasir an den Zweiten
Gezeichneten.

"(Titel und Name des Helden), Euch und Eure Geféhrten
mag die Art dieses Treffens verwundern, jedoch befiirchte
ich, dass ich es diesmal bin, der bedenkliche Kunde zu
vermitteln hat, Kunde, die auch fir Euch von Interesse sein
mag, Der Herr hat mir offenbart, dass sich meine und
Eure Wege kreuzen werden.'

Mit diesen Worten und einer knappen Geste Ubergibt er das
Wort an den Ordenskrieger zu seiner Rechten.

Meisterinformationen:
Eine Beschreibung der drei Anwesenden entnehmen Sie
bitte dem Anhang: Dramatis Personae.
Dein Raben von Punin (Anrede: Euer Erhabenheit) nicht
die gebihrende Hochachtung entgegenzubringen, seine
Rede zu unterbrechen oder sieh sonst dem Anlass
grob unangemessen zu benehmen, wird zwar keine
direkten Folgen nach sich ziehen, jedoch konnte der
héchste Boroni darauf verzichten, den Helden den Segen
zu erteilen (siehe néchste Seite).
Wir gehen dbrigens davon aus, dass der Zweite
Gezeichnete im Rahmen seiner Mission bereits beim Raben
von Punin vorgesprochen hat.

Allgemeine Informationen:

Der Angesprochene, ein Ritter vom Orden des HI. Golgari,
wie ihr jetzt an seinem Ornat erkennen kénnt, erhebt sich,
nickt euch zu und beginnt, mit knappen Worten und
wenigen Gesten zu erzahlen:

"Wie lhr vielleicht gehort habt - Ihr sicherlich, Magister -
unterscheidet die Hohe Alchimie funf magische Metalle
vom Mindorium bis zum Eternium, die allesamt nur in
geringen bis geringsten Mengen auf Dere zu finden sind."

Er entrollt vor euch das Bundel auf dem Tisch des
Hochgeweihten ~und  bringt einen  schwarz
gléanzenden Rabenschnabel zum Vorschein.

"lhr habt sicherlich auch schon davon gehort, dass
aus dem maraskanischen Endurium die beriihmten
Kaiserschwerter geschmiedet werden - oder besser
gesagt, wurden, denn seit dem Jahre 14 Reto wurde
genau ein Kaiserschwert gefertigt, das Krénungsschwert
Kaiser Hals. Seit jenem Jahre 14 Reto besagt ndmlich
ein Zusatz zum Konkordat des Reiches mit den
Kirchen der Zwolfe, dass ein Teil des
Tempelzehnts, den das Reich zu entrichten hat, in
Endurium erfolgt, welches wiederum nach einem
komplizierten Schlissel unter den Kirchen der Zwélfe
aufgeteilt wird. So erhélt auch die Wahre Kirche des
Herrn Boron ..." mit Seitenblick auf die Commandanta
.- ihren Anteil, den sie wiederum zur Halfte dem
Patriarchen von Al'Anfa iberladt.

Aus jenem Metall lassen die Kirchen des Herrn Boron
Waffen wider nekromantische Abscheulichkeiten
schmieden und in seinem Angesicht weihen. Es sind
wenige, und die Zahl der Nekromanten ist grof3, doch
wird uns dieses Geschenk des Herrn die Mdoglichkeit
geben, den finsteren Schwarzkiinstlern um so besser die
Stirn zu bieten," Nach einer kurzen Pause fahrt er fort:
"Vor einigen Jahren wurde eine Erzkarawane mit
Mindorium auf dem Weg von der Mine nach Tuzak von
maraskanischen Rebellen iiberfallen und sdémtliches Erz
erbeutet. Selbiges ist jetzt wieder geschehen, und wir
sind uns recht sicher, dass es sich dieses Mal nicht um
einen Akt des Widerstandes handelte. Aber dariiber
konnt 1hr mehr erzahlen ...?"

Meisterinformationen:

Auch von Mersingen ist es nicht gewohnt, dass man
ihn unterbricht. Einwirfe und Fragen beantwortet er
mit einem knappen; "Spater." Auf Fragen zur genauen
Legierung oder zu alchimistischen Spezialthemen
weif3 er natlrlich auch keine Antwort.

Es ist zu bemerken (Menschenkentnnis-Probe+8),
dass offensichtlich nur seine Ordensdisziplin ihn
davon abhélt, seine 'Kollegin zumindest verbal zu
attackieren.
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Allgemeine Informationen:

Er wendet sieh an die Commandanta, die sich erhebt,
kurz vor dem Rahen verneigt und die Rede ihres
Vorgangers aufnimmt: "Die diesjdhrige Karawane
sollte im spéten Peraine von der Mine - deren genauer
Standort uns ebenfalls unbekannt ist- aufbrechen und
spatestens Mitte Ingerimm in Tuzak eintreffen. Dies ist
nicht geschehen. Nach diesem Vorfall hat der Erhabene
Patriarch es flr richtig befunden, geeignete Beobachter
zu entsenden, um den maraskanischen Widerstandlern
die Unsinnigkeit ihres Tuns nahe zu bringen. Am 9.
Rahja haben wir vom Scheitern unserer Beobachter
erfahren und missen uns gewiss sein, dass sie den Flug
Uber das Nirgendmeer angetreten haben. Ahnliche
Informationen haben wir auch aus Rommilys erhalten,
wo der KGIA ahnliche Unbill widerfuhr.

Ob der Qualifikation unserer Beobachter gehen wir davon
aus, dass dieser Akt keiner maraskanischen Gruppe -
zumindest keiner ohne duBere Unterstitzung - gelungen
sein kann. Ohnehin wadre eine solche Tat nur von
symbolischem Charakter, da fir die Verarbeitung des
Metalls ein Stab an Alchimisten und Meisterschmieden
bendtigt wird, der einer Rebellengruppe sicherlich nicht
zur Verfugung steht. Sollte es sich also um einen mehr
als symbolischen Akt handeln, missen wir davon
ausgehen, ..." Der Rabe von Punin beendet den Satz:
"... dass das Metall fur Zwecke verwendet wird, die dem
Willen des Herrn diametral entgegengesetzt sind."

Meisterinformationen:

Bei den 'geeigneten Beobachtern' handelt es sich mit
hochster Wahrscheinlichkeit um Agenten der Hand
Borons und wenn diese gescheitert sind, muf3 es sich um
einen wahrhaft gefahrlichen Gegner handeln.

Die allgemein geduBerte  Vermutung, Diener
Thargunitoths kénnten mit dem Diebstahl zu tun
haben, soll den Helden nur klar machen, dass man die
Gegenseite ernst nehmen mufl - diese 'Sektion' der

Damonenknechte ist nun wirklich unbeteiligt an
Borbarads 'maraskanischer Operation'.
(Nichtsdestotrotz ~ werden  sich  die  Helden

wahrscheinlich gegen Untote ausrusten und des Nachts

Uberfalle nekromantisch beschworener Ungeheuer

befurchten, was der Stimmung nur zutréglich sein

kann ...)

Jetzt ist auch die Zeit der Zwischenfragen gekommen.

Auf genaueres Nachfragen konnen die Helden

folgende Details erfahren:

e Die Endurium-Karawane ist fir gewohnlich jahrlich
im spaten Frihjahr - Peraine oder Ingerimm -
unterwegs.

e Sie wird meist von einem Banner der Drachengarde
oder der Adlergarde bewacht. Genaue Wachpléane
oder &hnliches sind nicht bekannt.

e Das Erz wird entweder in Jergan oder in Tuzak auf
ein bewaffnetes Schiff verladen, das von Einheiten der
kaiserlichen Perlenmeerflotte nach Perricum geleitet
wird.

o Wirklich direktes Nachfragen (und eine CH- oder
Bekehren-Probe)  fordert  zutage, dass die
abgetrennten Kopfe der Agenten der Hand Borons
nach Al'Anfa geschickt wurden
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- ein deutliches Zeichen, dass der Gegner sich in
seinem Tun recht sicher ist.

e Helden mit Staatskunst-Kenntnissen maogen sich
erinnern, dass es sich bei der Gruppe, die vor einigen
Jahren das Endurium stahl, um die maraskanische
Rebellengruppe Haranydad handelte, die auch im
Zusammenhang mit den neuerlichen Unruhen
héaufiger genannt wird.

e Fragen zum 'Organisatorischen wird dir
Commandanta im Anschluss mit den Helden
durchgehen.

Allgemeine Informationen:

Nun ergreift seine Erhabenheit wieder das Wort: "lhr habt
von den Vorkommnissen gehért und mégt beurteilen, ob
sie eure Queste beriihren. Ich bin mir jedoch sicher,
dass die Gotter euch zu dieser Zeit an diesen Ort
gefiihrt haben, damit ihr euch der Angelegenheit
annehmt - und sei es nur, um zu bestétigen, dass es nicht
sein Werk ist, Solltet ihr euch zu diesen Untersuchungen
bereit erkldren, konnt ihr euch jeglicher Unterstltzung
der Kirchen des Herrn Baron sicher sein, so weit dies
in unserer Macht steht.

Meisterinformationen:

Es ist kaum anzunehmen, dass die Helden sich nun auf
eine Feilscherei mit dem Raben von Punin einlassen
werden, was Spesen oder 'Beutebeteiligung' angeht,
Sollten Sie dennoch mit einer solchen Gruppe 'gesegnet’
sein, wird der Rabe von Punin die Helden sicherlich
mit anderen Augen sehen und wahrscheinlich auf
den folgenden Segen verzichten - 'Séldnerseelen
sind nun einmal das Gebiet der Kor-Priesterschaft.
(Von der Organisation der Reise und der Beschaffung
dschungeltauglicher Ausristung abgesehen, sind die
Kirchen bereit, bei Erfolg bis zu 100 Dukaten oder 50
Dublonen pro Held auszuzahlen.)

Allgemeine Informationen:

Als ihr zustimmend genickt hat - die Stimmung im
Tempel reizt euch wahrlich nicht zu Handschlédgen oder
lauten Schwiiren -, erhebt sich der Rabe von Punin, uralt,
zerbrechlich wirkend und doch ungebeugt.

"Im dreifach geheiligten Namen des Herrn Boron und
seiner elf Geschwister, im zweifach geheiligten Namen
seiner Alveraniare, im geheiligten Namen der Weisen,
Milden und Martyrer.

Mdge der Unergriindliche Gber euren Schlaf, euer
Vergessen und euren Tod wachen und richten. Mdoget
ihr die Kraft haben, der Widersacherin entgegenzutreten,
maoge Golgari euch finden, wo auch immer ihr seid, und
Marbo euch in Gnade aufnehmen, mdge Bishdariel eure
Traume hiiten und euch Weisheit schenken, und moge
Uthars Pfeil eure Feinde fallen.

Es war. Es ist. Es wird sein. Borons Segen mit euch."
Dann umrundet er seinen Schreibtisch und bitter jeden
einzelnen von euch, vor ihm niederzuknien und den
Segen des Herrn aus seiner Hand zu empfangen. Er legt
jedem von euch die Hand auf den Kopf und wiederholt
die Segensformel in



altertimlichem Bosparano. Er deutet eine Verbeugung
an, umrundet wiederum den Schreibtisch und ist
verschwunden.

Meisterinformationen

Es kann passieren, dass ein Novadi unser den Helden
sich weigert, den Segen zu empfangen. Der Rabe
wird nur einmal kurz auf den gemeinsamen Zweck
der Mission hindeuten und dann nicht weiter in den
Heiden dringen. Eine konsequente Weigerung sollte
ruhig als 'gutes Rollenspiel' angesehen werden und
entsprechend AP bringen - schlieBlich verwehrt sich
der Novadi (oder wer auch immer) der Folgenden
segensreichen Wirkung. Der Segen des hdchsten
Vertreters Borons auf Deren (eine der machtigsten
bekannten Segensformeln) bewirkt, dass ein scheinbar
Toter (dessen LE auf-10 gefallen ist) wieder von
Uthars Pforte zurtickgeholt werden kann und dass die
Seele eines Verstorbenen auf jeden Fall in Borons
Hallen gelangt und keine Furcht vor Tharguniloth
oder den anderen Herrschern der Siebten Sphére
haben muR. Ein Boron-Geweihter erhdlt durch den
Segen 2W6 Karma-Punkte zu seinem aktuellen Stand
hinzu, ein geweihter Diener der anderen elf Gotter
1W6. Ob die anderen Segensformeln (gerade in
Bezug auf Visionen, die Bishdariel bringt, oder auf
Uthars unwiderruflichen Pfeil) eintreffen, liegt in
Ihrer meisterlichen Hand - aber gerade die
Weistrdume kodnnten an der einen oder anderen Stelle
nitzlich sein.

Die Wirkung des Segens halt natlrlich nur so lange
an, wie der Gesegnete keine boronldsterlichen Taten
(d.h. Grab-Schandungen, Nekromantie - in diesem
Fall auch der NEKROPATHIA) begeht. Bei grob
lasterlichem Verhalten kann sich ein solcher Segen
ubrigens durchaus auch in einen Fluch verwandeln...
Das ‘'Verschwinden' des Raben mag zwar
Ubernattrlich wirken, beruht aber nichtsdestotrotz auf
einer gut verborgenen Tir im Seharten hinter dem
Schreibtisch.

Organisatorisches

Meisterinformationen:
Nun tGbernimmt Commandanta Katalinya Adranez das
Kommando- und das darf man getrost wortlich
verstehen, denn die Al'Anfanerin ist militarische
Vorbereitungen durchaus gewdhnt. Die Commandanta
hat offensichtlich mit der Zusage der Helden
gerechnet und bereits (Anzahl der Helden)
Passierscheine - Kkleine Obsidiantéfelchen mit dem
Zeichen des gekronten Raben - vorbereiten lassen, die
den Helden Freies Geleit in den zwolfgottlichen
Landen (und vielleicht auch auf Maraskan) gewéhren
sollen. Des weiteren sendet sie sofort einen Eilboten
nach Khunchom, der dort 'das Notige' fiir die Helden
organisieren soll. Mehr dazu finden Sie im Abschnitt
Horas in den Rubinen. Die Al'Anfanerin empfiehlt
den Helden, den Raschtulspal zu benutzen und sich
am Oberlauf des Mhanadi mdglichst bald nach einem
Schiff umzusehen, denn dies sei unter den
momentanen  Wetterverhdltnissen  sicherlich  die
schnellste Route.
Schlussendlich erhdlt jeder Held einen Beutel mit 10
Dukaten als Reisekasse.
Auch hier kann es passieren, dass ein Held - eventuell
wieder erwahnter Novadi - die Zusammenarbeit mit
der ehemaligen 'Feindin' ablehnt. Es besteht jedoch
kein Grund zur Besorgnis, denn zum einen wird hier
wahrscheinlich die Rest-Gruppe darauf dréngen, jede
Hilfe anzunehmen, zum anderen werden die Helden
auller der vorbereitenden Organisation und dem
schlussendlichen Uberbringen der Nachrichten in den
Tuzaker Borontempel keinen Kontakt mit den
(alanfanische) Boronis mehr haben, Wir gehen im
folgenden davon aus, dass die Helden noch am
Nachmittag des 20. Rahja ihre ndtigen Besorgungen
machen und am Morgen des 21. reisefertig sind.
Sollte dem nicht so sein, missen Sie den Zeitplan
natdrlich entsprechend &ndern.
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Aves in der Sternenleere: Auf nach Khunchom

Zweck und Stimmung der Szenen:

In diesem langeren Abschnitt reisen die Helden von
Punin nach Khunchom. Der Weg ist -zumindest fir
solch erfahrene Helden - ohne groRBere Gefahren, so
dass Sie die einzelnen Etappen entweder mit kurzen
Beschreibungen abhandeln koénnen oder (wenn Ihre
Spieler SpaR an Uberlandreisen haben) auch die
Informationen aus den Kreaturen des Schwarzen Auges
und dem Handbuch fur den Reisenden zur Hand nehmen
konnen.

Einzig der Aufenthalt- oder die Weiterreise an den
Namenlosen Tagen haben eine groRere Bedeutung fiir das
Abenteuer, da hier entsprechende Szenen zeigen sollen,
dass bei weitem nicht alles, was man sich (ber diese
'funfte Jahreszeit' erzéhlt, als Ammenmaérchen abzutun ist
- gerade nicht indiesen Zeiten.

Als Hintergrund empfehlenswert sind orientalische Musik
oder Wildnisgerdusche, dazu angenehme Beleuchtung
oder Tageslicht.

Unterwegs

Meisterinformationen:

Der schnellste Weg von Punin nach Khunchom fiihrt -
gerade jetzt im Sommer - zweifelsohne (ber den
Raschtulswall, genauer: Gber den Raschtulspal3, eine
recht  haufig  benutzte  Route der ‘etwas
abenteuerlustigeren' Helden und Handler. (Der Weg
Uber Weinbergen und die Karawanenroute nach Minna
ist genau soviel sicherer, wie er zeitaufwendiger ist ...)
Sie kdnnen den Weg der Heldengruppe anhand der
Karten Die Wiste Khom und Mhanadistan und Gorien,
der Balash und Thalusien aus der Box Die Wiste
Khom und die Echsensimpfe nachverfolgen.

Alle folgenden Zeitangaben gehen von einer
berittenen  Heldengruppe aus. Abenteurer auf
Schusters Rappen bendtigen fur die Etappen von
Erkenstein bis Shobilla die jeweils doppelte Zeit -
erhohen Sie in diesem Fall am besten die
Wabhrscheinlichkeiten, in den Orten am Mhanadi ein
Boot zu finden, das sie flussabwérts mitnimmt.

21. Rahja: Then

Spezielle Informationen:

Der Weg nach Then flhrt Gber den Yaquirstieg und ist bis
zum Nachmittag zuriickzulegen. Der Ort hat etwa 400
Einwohner und lebt offensichtlich von der Féahre, die hier
den Yaquir uberquert: Zwei grole Herbergen, eine davon
regelrecht als Karawanserei ausgebaut, bieten dem
Wanderer Unterkunft; fur den geistlichen Beistand
sorgen je ein kleiner Travia-, Phex- und Efferdtempel.
Im Phextempel ist auch eine Wechselstube eingerichtet, in
der Dukaten, Silbertaler und Heller gegen Marawedis,
Zechinen und Muwlat getauscht werden kénnen (und
umgekehrt): Fir einen Dukaten erhédlt man 9 Zechinen.
Ausriistung fiir 'die schwierige Uberquerung des
Rashtulswalls' kann im Eisenwarenladen von Véterchen
Bromil erworben werden - auch wenn diese Ausristung
im Sommer deutlich nicht vonnéten ist.

Die Fahre  verkehrt  von Sonnenauf- his
Sonnenuntergang; die Fahrfrau verlangt 5 Heller pro
Bein und zwei Silbertaler pro Rad.
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22. Rahja: Quelle des Orbun, ein Landgasthaus

Spezielle Informationen:

Entlang des Orbun fihrt ein ausgetretener Pfad direkt auf
den Raschtulswall zu, der in seiner ganzen Majestét den
Horizont von Nordosten his Siidwesten einnimmt. Die
ersten Meilen l&sst es sich hier noch reiten, aber ab
dem frihen Nachmittag - wenn das platschern des
Orbun in ein wiitendes Gurgeln Ubergeht - sollten die
Pferde auf dem steiler werdenden Pfad gefihrt
werden.

Am frihen Abend erreichen die Helden einen (wohl
gegen gelegentliche Ferkinaliberfélle) befestigten
Gasthof, der vom darpatischen Wirtsehepaar Ochsmiiller
geflhrt wird. Schlafpldtze sind genug vorhanden; das
Essen ist reichlich und wie die gesamte Bedienung
recht preiswert. Dir Helden haben wahrscheinlich den
ein oder anderen Handler unterwegs tberholt, der dann
im letzten Tageslicht eintrifft_ Im Schankraum sitzen
bereits einige Gaste, die offensichtlich von der anderen
Seite des Passes stammen: ein Fasarer Handler mit zwei
Soldlingen, eine Sharisad und ihr Leibwdchter (wohl aus
Bagfua) und eine Gruppe von vier Erzzwergen aus Fasar.
Ihren Berichten zufolge ist der Pass ohne Schwierigkeiten
gangbar und ihr Weg weder von Ferkinas noch von wilden
Tieren behindert gewesen.

23. Rahja: Vor der Passhdhe

Spezielle Informationen:

Ab jetzt fihrt der Pfad durch einen lichten Kiefernwald,
aus dem auf Felsklippen wachsende einzelne Zedern
ragen. Bisweilen lauft der Weg parallel zu einer tief
eingeschnittenen Klamm, dann wieder in Serpentinen
steil Higeln. SchlieRlich 6ffnet sich vor den Helden ein
breites, nur mit kargem Gras und wenigen Bischen
bewachsenes Tal, das gegen Osten nur noch sanft ansteigt
und den Blick auf den eigentlichen Raschtulspal,
flankiert von maéchtigen Bergriesen, freigibt. Hier
angekommen, ddmmen es bereits. Die Passhohe in viel-
leicht zwei Meilen Entfernung werden die Helden heute
nicht mehr erreichen.



AuBerdem gibt es hier, in einer kleinen Senke, auch
steinerne Unterstdnde fur die Pferde, von vorherigen
Wanderern zusammengetragenes Feuerholz und in einiger
Entfernung sogar eine kleine Trénk.

Meisterinformationen:

Bedenken Sie, dass es hier - in immerhin fast
zweieinhalbtausend Metern Hohe - nachts empfindlich
kalt werden kann. Dafir kénnen Sie die Helden dann
aber auch (jetzt oder am néachsten Morgen) mit einer
phantastischen Aussieht (iber Almada begllcken. Sollten
die Helden auf die Idee kommen, nachts Kletterpartien zu
veranstalten (um z.B. die Passhohe zu erreichen), sollten
Sie sie mit einigen saftig erschwerten Kletter-Proben und
ein bis zwei W6 Schaden daran erinnern, dass sie sich
hier auf dem héchsten Gebirge des Kontinents befinden.
Anderes zu beflirchten haben sie allerdings nichts...

24. Rahja: In der Wildnis

Spezielle Informationen;

Die Uberquerung des Raschtulspasses ist zu dieser
Jahreszeit wirklich ein Kinderspiel. Zwar mussen die Pferde
gefiihrt werden, jedoch hat man binnen zwei Stunden den
Sattel erreicht und blickt nun auf Mhanadistan herab: Im
Siiden sind schroffe, dicht bewaldete Higel zu erkennen,
darauf folgend ein silbern glitzerndes Band und schlieRlich
ein weiterer Gebirgszug, hinter dein bereits wieder die
endlose Khom kauert. Gegen Abend sind die Helden
bereits wieder deutlich unterhalb der Waldgrenze. Der Pfad
ist schmal und steinig, und das ein oder andere Mal muR
eine Héngebricke uber einen reilRenden Gebirgsbach
Uberquert werden, aber ansonsten ist auch hier alles ruhig und
friedlich, An einigen Stellen finden sich die Reste von
Nachtlagern vorheriger Reisender.

Meisterinformationen;
Fur die Auswahl eines wirklich bequemen Lagerplatzes
kénnen Sie eine Wildnisleben-Probe verlangen -
grundsatzlich geeignet sind sie alle. Wenn Sie wollen,
wire dieser Lagerplatz der Richtige fir einen Uberfall
von Ferkinas (etwa 3 mehr als die Helden) oder
Khoramsbestien (doppelte Anzahl der Helden); spéter
werden Sie kaum noch Gelegenheit fir solche
Zwischenspiele haben.

25. Rahja: Erkenstein

Spezielle Informationen:

Einige Hangebricken und eine lange Bergflanke spater
erreichen die Helden am spaten Nachmittag den Erkin,
einen tief eingeschnittenen Gebirgsfluss in einem etwa
eine Meile breiten "'al, an dessen Ufer der Pfad deutlich
besser ausgebaut ist. Erkenstein ist - von der Architektur her
zu urteilen - offensichtlich eine alte mittelreichische
Siedlung, die sich um eine am Ufer liegende Burg gebildet
hat. Die nur notdirftig erhaltene Festungsanlage bewacht
auch die steile, fur Fuhrwerke

wohl nicht geeignete Steinbriicke. Der Ort hat etwa
400 Einwohner, zwei Gasthduser (den Raten Ochsen
und den Gerupften Greifen), einen Perainetempel
sowie einen Phex- und einen Traviaschrein flr
Reisende. Man ssprischt Garetti (mit furchterlichem
Akzent).

Meisterinformationen:

Der Erkin flhrt -gerade jetzt im Sommer - zu
wenig Wasser, um mehr als einfache Kanus zu
tragen. Also werden die Helden wohl zu Pferd
weiterreisen miissen. Der Graf ist dbrigens das
deutlich bessere Etablissement, in dem sich auch
Fernreisende treffen. Hier konnen die Helden ihre
Kenntnisse Uber Mhanadistan ein wenig auffrischen;
wirklich wichtige Neuigkeiten gibt es aber keine.

26. Rahja: Selicum

Spezielle Informationen

Ab Erkenstein ist der Pfad sogar wieder regelrecht
StraBe zu nennen. Also geht es im leichten Trab an
Khattagh (zur Mittagszeit) und der Einmindung des
oberen Mhanadi vorbei, dann kommt auch schon
Selicum in Sicht, ein Kaff von vielleicht 300
Einwohnern, das wohl nur durch seine Karawanserei
und seinen Kkleinen Flusshafen irgendeine Bedeutung
gewonnen hat. Trotz des bosparanischen Namens
handelt es sich hier um ein von einem Hairan regiertes
Dort dessen Bewohner sich zum All-Einen bekennen
was ihren trefflich phexgefalligen
Geschaftsbeziehungen zu Unglaubigen allerdings
keinen Abbruch tut.

Die Karawanserei selbst hat als wichtige Station an der
Strecke nach Fasar schon einen Ruf zu verlieren und
ist dementsprechend  gastfreundlich und  gut
ausgestattet.

Meisterinformationen:
Bei einer 1 auf W6 liegt hier ein FlofR vor Anker, das
die Helden fir 1 Zechine pro Kopf bis nach Bagfua
mitnehmen kann -allerdings bietet es keinen Platz
fair Pferde. Die Betreiber sind vermummte,
wortkarge Ferkinas (und keiner weil3, ob sie nicht
noch andere Geschafte auler der FI6Rerei betreiben).

27. Rahja- Kerbal

Spezielle Informationen:

Ein Nest von 120 Einwohnern, entweder zu arm oder
gotterlos, um sich einen Tempel oder ein Rastullah-
Bethaus leisten zu kdénnen. Eine schmutzige Herberge
bietet Gastung Fir Reisende und Flussschiffer.

Meisterinformationen:
Bei einer 1 auf W6 liegt hier ein groReres FloR vor
Anker, das die Helfen (und sogar ihre Pferde) fur 1
Zechine pro Kopf bis nach Bagfua mitnehmen kann,
Die Fl6Rer sind eine muskelbepackte, grummelige,
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verschlossene, sechskdpfige Familie - ganz wie man sie
auch auf dem Svellt oder Born finden kdnnte, nur
dass es sich hier um Tulamiden handelt

28. Rahja: Landgasthaus hinter Vishid

Spezielle Informationen:

Einige Meilen hinter Vishid steht ein altes
Bruchsteingebdude mit vielen neuen Anbauten aus dem
ortstypischen Lehm, das sich offensichtlich nicht
entscheiden kann, ob es ein Landgasthaus oder eine
Karawanserei sein will.

Zimmer und Unterkunft fir die Pferde sind ohne
Schwierigkeiten zu bekommen, ersteres hinreichend
'mitbewohnerfrei’.

Meisterinformationen:
In Vishid selbst findet man bei einer 1 auf W6 einen
fachen Flusskahn, dessen schnauzbartiger “Kapitan'
nach viel Gefeilsche bereit ist, die Helden und ihre
Pferde bis Samra mitzunehmen - fiir den &uBerst
phexgefélligen Preis von 2 Zechinen pro Bein.

29. Rahja: Fahrstation gegeniiber Shobilla

Spezielle Informationen:

An diesem Tag gelangen die Helden bis zu einer
Abzweigung, wo ein Weg nordwérts nach O'Hahin flhrt.
Direkt an der Weggabelung, einige hundert Schritt von
einem See entfernt, liegt eine Karawanserei mit
angeschlossener Fahrstation, wo man fiir 1 Zechine pro
Person Uber den Mhanadi setzen kann. In der
Karawanserei tut man ein Mdglichstes, der vielen Stech-
micken Herr zu werden, die in diesem sumpfigen Gebiet
hausen, oder zumindest deren Prdsenz mit allerlei
Annehmlichkeiten zu (berdecken, und so kdnnen die
Helden einigermalen komfortabel und preiswert
unterkommen. Die Stimmung im Schankraum, der fast
ausschlieflich von Tulamiden und Mittelldndern
frequentiert wird, ist allerdings gereizt, da viele
Reisende firchten, ihr geplantes Ziel nicht mehr vor
Beginn der Namenlosen Tage zu erreichen - was
wiederum bei den wenigen anwesenden Novadis zu
einigen abfalligen Bemerkungen tber die

“aberglaubischen Unglaubigen’, bisweilen auch zu
einem zufriedenen und vielsagenden Handereiben
fahrt.

Meisterinformationen:

In Shobilla selbst ist bei 1 bis 3 auf W6 ein Schiff zu
finden, das die Helden nach Bagfua bringen konnte, bei
einer 1 sogar ein kleiner, schneller Segler, der es bis nach
Samra wagen wirde. Auf den langsamen Schiffen kostet
die Passage 1 Zechine pro Bein, auf dem Segler, der
ofensichtlich von einer Ferkina-Kapitanin gefiihrt wird, 5
Zechinen. Die Winde stehen giinstig, und so erreicht das
Schiff tatsachlich im allerletzten Tageslicht des 30.
Rahja Samra.

30. Rahja: Bagfua

Spezielle Informationen:

Von Shobilla aus mufR man schon einen strammen
Ritt hinlegen, um noch rechtzeitig Bagfua zu erreichen,
eine befestigte Kleinstadt tulamidischen Stils, die in
ihren Mauern sowohl Zwolfgotterglaubige als auch
Rastullahanhénger beherbergt.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden in der Nacht zu spat ankommen,
missen sie am Tor eine peinlich genaue Untersuchung
durch den eilends herbeigerufenen ortlichen Magier,
einen Mawdhi und eine Geweihte des Efferdtempels
Uber sich ergehen lassen, wobei zumindest die
Gezeichneten  einige  Erklarungsschwierigkeiten
haben dirften - die Passierscheine des Borontempels
kommen hier sicherlich zupass. Da an den Namenlosen
Tagen kaum ein Kapitdn es wagen wiirde, den
Mhanadi zu befahren (der im Sommer gerade hier
oben mit tlickischen Sandbénken durchsetzt ist), sollte
es am 1. Praios keine Schwierigkeit sein, ein Boot dder
Schiff bis Samra, Mherwed oder Rashdul zu bekommen.
Auch hier gilt wieder der (fast obligatorische) Preis von
einer Zechine pro Bein.

Es ist sogar mdglich (bei 1 oder 2 auf W20), dass sich
ein Kapitan findet, der die Kampfkraft der Helden hoch
genug einschatzt, dass er sie als Sdldlinge sogar an
den Namenlosen mitnimmt (und sich so die Passage
entgelten l&sst) und dem géttlichen Zorn trotzt.

Die Namenlosen Tage

Meisterinformationen:

je nachdem, wie schnell die Helden vorankommen,
sollten sie noch vor Beginn der Namenlosen Tage
entweder Bagfua oder sogar Samra erreichen. Sie
kénnen frei entscheiden, ob sie nun Quartier beziehen
oder weiterreisen wollen. Sie werden allerdings
kaum Aufnahme finden, schon gar nicht, wenn sie
einen  Ort des Nachts erreichen. Die
aberglaubischen Bewohner verlassen ihre Hauser
nur fir die allerndtigsten Verrichtungen, die
Handwerksbetriebe sind zugesperrt (und es ist zu
bezweifeln, oh ein Schmied wegen ein paar
Goldminzen sein Seelenheil aufs Spiel setzen
wird).
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Freundlichere - will heiBem neutralere - Aufnahme
finden die Helden bei den Novadis, die ja am ersten
der Namenlosen ‘'rage sogar ihren 3. Rastullahellah
feiern. Da aber die Weiler und Dérfer entlang der
MhanadistraBe tberwiegend von zwd6lfgétterglaubigen
Tulamiden bewohnt sind, haben sich die meisten
Novadis zu ihrem Feiertag nach Mherwed begeben,
wohin dann auch die Helden reisen mussten (von
Samra aus binnen zwei Tagen scharfen Ritts
erreichbar). Zusétzlich kénnen Sie die Helden mit einer
ebenfalls ofensichtlich “abwehrbereiten' Natur zu
k&mpfen haben. (Gerade Tiere splren durchaus, dass
irgendetwas nicht in Ordnung ist.)



Ob sie auf Geister oder D&monen treffen, bleibt
ihnen als Meister (berlassen, jedoch st es
empfehlenswerter, auf Andeutungen und subtile
Bedrohungen zuriickzugreifen.

Anmerkung. Der Schrecken der Namen lasen Tage ist
mehr als nur ein Aberglaube des Volkes, er ist eine
auf  ungunstigen  Sternkonstellationen  beruhende
Naturgesetzlichkeit, die dazu fihrt, dass in der 'litt
Beschwdrungen leichter von der Hand gehen (aber
reit einem deutlichen Zufallselement behaftet sind),
ja, dass allgemein ‘Unruhe' in den Sphdren herrscht,
die sich auf Dere in jenseitigen Erscheinungen
manifestiert - und dass die Novadis nicht an den
Schrecken dieser Tage glauben, liegt wohl daran,
dass sie urspringlich in der Khom kaum einmal mit
Erscheinungen derischer Art beldstigt wurden, von'
jenseitigen Entitdten' ganz zu schweigen.

Ruinen von Zhammorrah

Meisterinformationen:
Sollte ein Held versucht sein, wéhrend der
Namenlosen Tage tagsiiber von Samra aus einen
Ausflug' zu den Ruinen der wahrend der Skorpion
kriege vollstandig vernichteten Stadt Zhammorrah zu
unternehmen, kann er folgendes erleben:

Allgemeine Informationen:

Etwa vier Meilen ostlich der Ansammlung armseliger
Lehmhitten, die sich Samra nennt, erheben sich auf
einer Flache von gut einer Rechtmeile mehrere
ungleichméRig geformte Higel von Funf bis zwdlf
Schritt Hohe, teilweise mit kargem,

von der unbarmherzigen Sonne verdorrtem Gras
bewachsen, groRtenteils jedoch kahl und mit gelblich-
grauem Staub bedeckt.

Beim Durchstébern der Hugel findest du zwar die ein
oder andere Tonscherbe, und hier und da bleicht ein
Knochen in der Sonne, aber sowohl von der Pracht als
auch von der Tragodie dieses Ortes ist wenig zu
spdren...

Meisterinformationen:

Wenn der Held die Szenerie aus der Luft betrachten
kann, erkennt er eine grobe Unterteilung der Ruinen in
Felder, die wohl einstmals Stadtteile waren; weitere
Besonderheiten sind jedoch nicht auszumachen. Mit
einem ODEM ARCANUM koénnen einige wabernde
Fetzen astraler Krafte ausgemacht werden, die sich bei
Betrachtung mit dem OCULUS ASTRALLIS als Geister
von menschlicher und...- insektoider Form entpuppen
- und sich als weder kommunikativ noch aggressiv
erweisen, sondern einfach nur sind Alles in allem
sollte ein Held von einem solchen Ausflug héchstens
ein paar in Ur-Tulamidya beschriftete Tonscherben und
ein ausgesprochen ungutes Gefihl mitbringen - von
den Problemen einmal ganz abgesehen, die es mit sich
bringt, Samra ungesehen zu verlassen oder wieder zu
betreten, denn wer das Ruinenfeld an 'den Tagen'
aufsucht, steht nach Meinung der Samraner
zweifellos mit Namenlosen Mdachten im Bunde ...
Sollte ein Held die Ruinen nach Sonnenuntergang
aufsuchen, dann sind Sie gezwungen, ihm in der Tat
eine Geistervorstellung' zu geben - und zwar eine,
die er so schnell nicht vergisst (und die mindestens
in MU und KL je -1 firr eine Woche resultiert).

Auf dem Mhanadi (Meisterinformationen)

Spatestens in Samra sollte es den Helden méglich sein,
eine Schiffspassage nach Mherwed, Rashdul oder
Khunchom zu erlangen (und je nach Zwischenstation
auch entsprechenden Anschluss). Die Fahrt von Samra
nach Khunchom dauert insgesamt sechs Tage, so dass
wir im folgenden davon ausgehen, dass sieh die
Helden am Abend des 6. Praios 27 Hal in
Khunchom befinden. Abweichungen von diesem Zeitplan
sind nicht tragisch, missen jedoch von Ilhnen
entsprechend berticksichtigt werden.

Die Reise auf dem Mhanadi verlauft, falls Sie es nicht
anders wollen, ohne groBere Schwierigkeiten.
(Mdogliche Stérungen

wéren Sandbanke, groRBe Alligatoren oder gar
Flusspiraten.) Auf der Fahrt kdnnen sich die Helden
eventuell mit anderen Passagieren oder der Mannschaft
des Schiffes austauschen und so einen Einblick in die
momentanen Verhaltnisse entlang des Mhanadi
erhalten. Da die Reispreise in Rashdul, die innenpo-
litischen Schwierigkeiten des Kalifats oder verlandete
Nebenarme im Mhanadidelta nicht Gegenstand dieses
Abenteuers sind, Uberlassen wir diese Gegebenheiten
Ihrer freien Entscheidung. Informationen und Geriichte,
die fir das Abenteuer von Bedeutung sein kodnnten,
finden Sie in den beiden nachsten Abschnitten.

Die Pentagramm-Akademie zu Rashdul (Meisterinformationen)

Es ist anzunehmen, dass die Helden -zumal mit den
wenigen Hinweisen, die sie besitzen - auf ihrem Weg
alle Informationsquellen ausnutzen wollen, die ihnen
bekannt sind, wozu mit Sicherheit auch die
Magierakademien von Mherwed und Rashdul zéhlen.

In Mherwed ist man alles andere als begeistert, sollten
die Helden ihre Auftraggeber nennen, denn
theoretisch dauern die Feindseligkeiten mit Al'Anfa
immer noch an. Aber auch ber die Ereignisse auf
Maraskan ist man nicht im geringsten im Bilde, so

dass sich ein Besuch der Zauberschule des Kalifen
als ausgesprochen fruchtlos erweist. Man kann nicht
sagen, dass die Magier in Rashdul viel gesprachiger
wéren, aber gerade die Prdsenz beider Boronkulte
in der Stadt verleihnt dem Begehr der Helden ein
besonderes Gewicht, und so ist Spektabilitét
Belizeth Dschelefsunni bereit, zuzugeben, dass man
am 22. Ingerimm eine deutliche Erschitterung der
Sphéren wahrgenommen hat, die offensichtlich von
einer wirklich groen Beschwdérung herrihrt.
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Die Magier umschreiben dies zwar mit jeder Menge
neutral  klingendem  Fachbosparano, aber nur
hinreichend einfuhlsamen Helden (hohe IN- oder
Menschenkenntnis-Werte) kdnnen

erkennen, dass sie offensichtlich zutiefst beunruhigt
sind. Auf die Stichworte "Maraskan' oder 'Endurium’

angesprochen, weill man nur von den magischen
Eigenschaften des arkanen Metalls zu berichten, und
kann auch mit ein wenig Nachdenken auf den dreisten
Uberfall auf die Endurium-Karawane von vor einigen
Jahren verweisen, der offensichtlich auf das Konto
einer bekannten maraskanischen Rebellengruppe geht.

Weitere Hinweise auf der Reise (Meisterinformationen)

In Mhanadistan ist man an den Ereignissen auf
Maraskan, nun, herzlich wenig interessiert - wenn man
Uberhaupt weill, wie die Welt hinter den né&chsten
Hugeln aussieht. Die wenigsten Bauern und Hirten
kennen mehr von Aventurien als phantastische
Geschichten am Feuer oder Erzahlungen aus minde-
stens dritter Hand, die sich um die Schurkereien der
Al'Anfaner, die Pracht der goldenen Kaiserin Amene
oder die Heldentaten des jungen Prinzen Brin drehen.
Vielleicht hat man sogar schon von einigen Taten der
Helden gehort (die jetzt als' wuraltes Marchen'
daherkommen). Sie kdnnen wahrend der Reise lhrer
Phantasie freien Lauf lassen - an fir das Abenteuer
verwertbaren Informationen konnen die Helden
folgendes erfahren:
e Marustan (der alte Name Maraskans) ist das
Bannland, auf das ohnehin kein hesindebeschenkter

oder rastullahgesegneter Tulamide seinen FuR setzen
sollte. In den dichten Waldern der Insel treiben
immer noch Echsenmagier ihr Unwesen, die allerlei
giftiges Getier geziichtet haben. Die menschlichen
Bewohner der Insel sind entweder irre oder
mordlustern - wahrscheinlich aber beides.

e In Khunchom leben viele maraskanische Exilanten,
unter denen sich auch allerhand 'Schmuggler,
Rebellen, Zauberer und Meuchler' befinden sollen.
Vielleicht wissen die ja etwas Uber die Vorgénge auf
der Insel.

e Am Unterlauf des Mhanadi lasst sieh von einem
Flussschiffer erfahren, dass die Seeblockade der
Insel seit einigen Wochen so sehr verstarkt wurde,
dass nur noch die wagemutigsten Schmuggler des
Nachts unterwegs sind.

Die Perle des Mhanadi

Meisterinformationen:

In Khunchom haben die Helden die Mdglichkeit,
weitere Informationen zu sammeln und sich ein
letztes Mal auszuristen, bevor es ins eigentliche
Abenteuer geht. AuBerdem lernen sie hier bereits die
weitreichenden Beziehungen des al’anfanischen
Boronkultes kennen. SchlieBlich finden sie ohne
groRere Probleme das Schmugglerschiff, das sie
nach Maraskan Ubersetzen soll, alles in allem eher ein
kurzes Zwischenspiel. Aus diesem Grund werden wir
den Aufenthalt in Khunchom auch sehr knapp
abhandeln. Mehr zu dieser faszinierenden Stadt
finden Sie im Band Die Wiste Khom und die
Echsensiimpfe auf den Seiten 84ff. und in vielen
neueren Abenteuern.

Die Drachenei-Akademie

Meisterinformationen:

Da die Magierakademic wahrscheinlich in den
letzten Jahren zu einem regelrechten
'Heldentreffpunkt’ geworden ist, sind Seine

Spektabilitat Khadil Okharim (siehe Anhang.
Dramatis Personae) und die Magisterinnen und
Magister vermutlich ohnehin gute Bekannte - man
kann also nach einem Tee und einer Wasserpfeife
schnell zur Sache kommen. In der Drachenei-

Akademie weill man folgendes zu berichten:

o Die Rashduler Beobachtungen vom 22. Ingerimm
kann man hier deutlich bestdtigen, und da man
hier Uber einige exzellente Analysemagier verfigt,
sogar noch etwas konkretisieren: Es mu3 sich um
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eine Invokation bislang nicht beobachteten
AusmafBes gehandelt haben, die - so wissen die
Dschinne zu berichten - Widerwértiges mit allen
Elementen auller dem Eis anstellt. Am schlimmsten
seien die Pertubationen im Wasser, und sie hielten
auch weiterhin an.

e Uber die Magischen Metalle, Endurium im
Besonderen, kann man natlrlich erschépfendst
Auskunft geben -es handelt sich schlief3lich um ein,
wenn auch seltenes, Grundmaterial der Arbeit der
Akademie. Von einem erneuten Uberfall auf die
Endurium-Karawane weill man jedoch nichts. (Und
dass man im Efferd 23 zwanzig Unzen des
Metalls von den Haranydad erworben hat, wird
man nur auf direktes Nachfragen beildufig
erwdhnen.)

e Es gibt natiirlich noch jemanden, der weitaus mehr
weil. Der aber ist seit Jahrtausenden nicht mehr als
ein gefangener Geist in einem grofRen Kristall...

e Sie konnen die Helden in der Akademie nach
Belieben (also mdglichst nicht) mit magischen
Gegenstanden ausstatten, aber da sich Khadil
Okharim mehr Phex als Hesinde verpflichtet fihlt,
koénnte das ausgesprochen teuer werden ...

Im Borontempel

Meisterinformationen:
Der stdlich der Stadt gelegene Tempel des Todes ist
ein eher unspektakuldres, flaches Gebdude, das
inmitten eines regelrechten



'‘Dorfes’ aus fensterlosen, schwarzen Steinhitten
steht. Keiner der anwesenden drei Geweihten und
vier Laien wei etwas von irgendwelchen
Vorkehrungen, die fur die Helden getroffen worden
wéren. Sie sind allerdings durchaus bereit, die
Helden (dank deren 'Passierschein’) nach Kréften zu
unterstitzen.

Im Maraskanerviertel

Allgemeine Informationen:

In den letzten Jahren hat sich das Gesicht des
Maraskanerviertels deutlich gewandelt: Nicht nur, dass
hier mittlerweile gut 1.500 Menschen leben, die ihre
eigene Sprache sprechen, ihre eigenen, seltsamen
Brauche pflegen, auch die Geb&ude wurden im Lauf
der Zeit immer mehr 'maraskanisiert' , so dass man
heute fast das Gefuhl hat, durch die Stralen Tuzaks zu
wandeln. Zentrum der kleinen Ansiedlung ist die
Bethalle fir die Zwillingsgotter Rur und Gror, der
Tempel der Weitenscheibe, der von den Zwillingsbriidern
Kardin und Garumin geleitet wird.

Meisterinformationen:

Die meisten Exilanten sind gegeniber Fremden,
gerade ‘Garetoj', ausgesprochen wenig
aufgeschlossen, wenn auch oberflachlich  sehr
freundlich. Bei Fragen, die das Rebellenwesen
betreffen, kdnnen sie im besten Fall auf den Tempel
verweisen - im schlimmsten Fall, vor allem wenn die
Helden allzu ungeschickt fragen, kann es sein, dass
ihnen in einer dunklen Gasse ein Schlagertrupp
auflauert. Kardi(ji)n und Garumi(ji)n unterhalten
natlrlich nach wie vor gute Beziehungen zur Insel,
und da die ‘'sidliche’ Unterstitzung des
maraskanischen Widerstandes uber den
al’anfanischen Boronkult 1auft, sind sie auch bereit,
den Helden zu helfen. Sie sind sogar dazu mittels
einer kleinen 'Spende' aufgefordert worden (was sie
nattrlich den Helden nicht auf die Nase binden
werden). Beide waren in ihrer Jugend selbst eine
Zeitlang im Untergrund, ehe sie nach dem Tuzaker
Aufstand von der Insel fliehen mussten. Im Tempel
der Weitenscheibe konnen die Helden folgendes
erfahren:

* Ja, man hat von seltsamen Vorkommnissen in der
Maraskankette gehort, weill aber nur, dass eine
Gruppe von Freischarlern ein  offensichtlich
besonders kilhnes Unternehmen durchgefiihrt hat.

e Vor allem koénnen die Exilanten den Helden
natdrlich einen Abriss iber die neuere maraskanische
Geschichte geben. Auch ber ihre Gegenspieler (First
Herdin, Delian von Wiedbriick) wissen die Brider zu
berichten - natirlich nur die 'offiziellen' Kenntnisse.

* Man weil3, dass die Bundnisse und Allianzen der
Rebellen untereinander teilweise sehr bruchig sind
und kann daher keinen genauen Uberblick (ber die
jetzige Situation geben, aber natirlich einige der
bekannteren Gruppen namentlich nennen und eine
grobe Einschdtzung geben (siehe Seite 34). Als
einigermalen verlasslich gelten die Haranydad und
die Dajinim

Im Hafen

Allgemeine Informationen.

Der Hafen von Khunchom ist ein solches Gewirr von
Hausbooten, Fischkuttern und Hochseeschiffen, dass
schon der Einheimische leicht einmal den Uberblick
verliert. Wie soll es euch da erst ergehen? Eine
Zedrakke sollt ihr suchen, aber wo anfangen bei den
gut drei Dutzend?

Um euch herum preisen Handler und Fischer ihre
Waren direkt vom Schiff weg an, dazwischen eilen
immer wieder Trager und Schauerleute umher; Soldner
bewachen mit grimmigem Gesicht offensichtlich
wertvolle Warenstapel. Und was der Fremde vermutet,
weifll der Khunchomkenner: Mindestens die Hélfte der
einheimischen Schiffe und Boote dienen (auch) dem
Schmuggel mit Maraskan...

Wahrend ihr noch unschliissig herumsteht, nahert sieh
euch eine verwegen aussehende junge Frau,
offensichtlich eine einheimische Seefahrerin, und
spricht euch an: "Die Schwingen des Raben Uber euch,
Freunde. Ihr seht so aus, als widirdet ihr in
ausgefallenen Schmiedewaren handeln...?" Dabei zeigt
sie euch ein kleines Obsidiantadfelchen mit einem
gekronten Raben darauf.

Meisterinformationen:

Yallina ist eine der Matrosinnen der Perlbeifer, und
ihr Auftreten zeigt, dass sie offensichtlich gut
informiert ist. Wenn die Helden einwilligen, fuhrt
sie sie an mehreren grofen Zedrakken und
wendigen Thalukken vorbei zu einem am Ende der
Pier vertduten Dreimaster, einer in den Farben
Ruban ihn Dhachmanis bemalten Zedrakke mit
Namen Perlbeiler.

Das Schiff ist, von der kunstvollen Bemalung auf
Rumpf und Segeln abgesehen, schlicht und recht
unaufféllig. Ein erster Blick zeigt, dass sich das
Schiff in offensichtlich gutem Zustand befindet, Ein
zweiter Blick enthillt in der Bordwand kleine Luken,
zu klein, um Ladung aufzunehmen, aber als
Stlickpforten flr Geschitzt durchaus geeignet.
Die Helden werden zu Kapitdn Haimamud ibn
Mhukkadin (siehe Anhang: Dramatis Personae)
vorgelassen, der ihnen ein von Commandanta
Katalinya Adranez unterzeichnetes
Beglaubigungsschreiben zeigt (und danach sofort
vernichtet). Haimamud erklart den Questadores, dass
man nach Tuzak etwa zwei Tage bendtigen und mit
der néchsten Morgenflut auslaufen wird.

Die Ausristung der Abenteurer befindet sich bereits an
Bord; falls sie aber noch weiteren Bedarf einkaufen
wollen, ist dazu heute noch Zeit.

Natdrlich  kdnnen sie bereits ihre Hangematten
beziehen und ihr 'Gepdck' jetzt schon inspizieren.
(Es  handelt sich  um  dschungelgeeignete
Abenteurerausriistung’ nach lhrem meisterlichen
Belieben, dabei auch leichte Ristungen (Brustplatte,
Arm- und Beinschienen; RS/BE: 4/3), Haumesser,
leichte Sturmlaternen, einen taubeneigroBen Gwen
Petryl, einige einfache Heilkrduter (darunter auch
Beutel mit Mirbelstein und einer Portion
Olginwurz) - sowie drei Portionen Kukris als
Waffensalbe ...
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Levthan im Nachen: Sturm tber dem Maraskansund

Zweck und Stimmung der Szenen:

Die - eigentlich recht kurze und unaufféllig geplante -
Uberfahrt entwickelt sich nach einem kurzen Geplankel
mit einem mittelreichischen Blockadeschiff zu einer
Beinahe-Katastrophe, als ein Kauca (ein gewaltiger
Tropensturm) aufzieht. Das Schiff entgeht nur knapp
der Vernichtung und wird weit vom Kurs abgetrieben -
genau an jene Stelle, wo die nédchste Begegnung
stattfindet. Dies hat zum Zweck, die Helden nicht
direkt nach Tuzak in den Palast stiefeln zu lassen
(wo sie Borbarad in die Arme laufen wiirden und die
Geschichte der Gezeichneten wohl ein unrihmliches
Ende fande). Wichtig ist es, wahrend des Sturmes eine
Stimmung zu erzeugen, in der den Helden unklar

bleibt, ob es sich hierbei nur um das Toben der
Elemente oder um die Macht Charyptoroths handelt.
Zudem sollen sie lernen, dass auch ihre weit dber-
durchschnittlichen F&higkeiten nichts gegen solche
Naturgewalt ausrichten konnen. Damit ein solcher
‘Lerneffekt’ eintritt, mussen die Helden die Reise
natrlich tberleben - gegen ein paar Schrammen oder
gebrochene Knochen st aber durchaus nichts
einzuwenden Wind-, Meeres- und
Gewittergerdusche, der Geruch nach Salz und Tang
sowie ein zuerst helles, schlieRlich immer schwacher
werdendes Licht (von gelegentlichen violetten Blitzen
durchzuckt) untermalen die Szene aufs Trefflichste ...

Klar bei Rotzen!

Meisterinformationen:
Die Seeblockade um Maraskan ist auf Anraten
Delians von Wiedbruck deutlich verstarkt worden,
was sich fur die Perlbeiler darin auRert, dass
zumindest an der Kimm die Form einer
mittelreichischen Bireme zu erkennen ist. Kapitén
Haimamud versucht zwar sein Bestes, ungesehen
voranzukommen, aber vielleicht ist lhnen ja nach
etwas mehr Bedrohung. So kdénnte das kaiserliche
Schiff (verwenden Sie die Werte der Schwarzen
Orchidee von S. 39 aus dem Heft Die Seefahrt des
Schwarzen Auges) auch langsseits kommen, damit
ein  Trupp Seegardisten die Perlbeier nach
Konterbande durchsucht. Dies fihrt entweder zu
einem ‘freundlichen Gespréch' zwischen Haimamud
und der mittelreichischen Kommandantin, in dessen
Verlauf ein Beutel den Besitzer wechselt, oder zu
einem ausgewachsenen Hauen und Stechen auf den

Planken der PerlbeiRer. Vielleicht konnen die Helden
aber auch die Kommandantin von ihrer dringlichen
Mission Uberzeugen...?

Eine andere Mdglichkeit ware natirlich, dass dir
kaiserliche Bireme sofort auf Angriffskurs geht, was
von Seiten der Perlbeiller mit einem gezielten Rotzen-
Bombardement beantwortet wird. Dabei sollten ruhig
ein oder zwei Rotzenkugeln auf der Zedrakke der
Helden einschlagen, bevor die Bireme beschéadigt das
Weite sucht. Falls ein Held die Berufsfertigkeit
Richtschiitze besitzt, kann er naturlich auch nach dem
ersten Treffer ein verwundetes Besatzungsmitglied an
der Rotze ersetzen.

Egal, wie die Begegnung mit dem Blockadeschiff
verlauft, bemerkt die Wache (oder einfach ein Held
an Deck) am Abend des 8. Praios etwa zur zehnten
Stunde (im letzten Licht des Tages) folgendes:

Klar bei Pumpen!

Allgemeine Informationen:

Es ist still geworden, still und driickend schwil. Kein
Luftchen regt sich. Am ansonsten tiefblauen Himmel
kriecht von Osten die Dunkelheit der Nacht Gber die
Maraskankette herauf, wéhrend im Westen ein letztes
rotes Flackern die Gipfel des Rashtulswalls wie in Blut
taucht. Als du jedoch nach Siden blickst, bleibt dir
schier das Herz stehen: Mit rasender Geschwindigkeit
wachst eine niederhdllisch schwarze Wand aus dem
Meer, zuerst einen Daumen breit iber dem Horizont,
wenige Herzschlége spater zwei Daumen ._- eine Span-
ne ... durchzuckt von weiBen und violetten Blitzen ...
Der grelle Pfiff der Bootsmannspfeife reiflt dich aus
deiner Erstarrung.

Meisterinformationen:
Hier zieht ein Kauca auf, der groRte Schrecken des
Perlenmeers, ein Tropensturm, der in nichts dem
gefiirchteten Rondrikan nachsteht und der selbst
schwere Schivonen mit Leichtigkeit in Efferds Reich
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beférdern kann. Obwohl die Mannschaft
offensichtlich gut eingespielt ist und binnen kirzester
Zeit alle Segel bis auf ein Sturmsegel eingeholt, die
Decks- und Unterdecksladung festgezurrt und Halte-
leinen Ubers Deck gespannt hat, greift doch der ein
oder andere Tulamide verstohlen an seine Amulette
oder sendet seinen Blick flehend gen Himmel. Kaum
hat Kapitan ibn Mhukkadin das Ruder selbst ber-
nommen, als die ersten Bden heranfahren. Dir
schwarze Wand nimmt mittlerweile den halben
Horizont ein, und unter den finsteren Wolken
erkennt man im Licht der Blitze die weien
Gischtkronen der aufgepeitschten See. Die Diinung
nimmt zu, Warme und Schwile sind verschwunden
und schlieBlich trifft der erste Brecher das Schiff.
Der Tanz beginnt.

Es bleibt den Helden uberlassen, ob sie sich auf Deck
festbinden wollen oder lieber in der vermeintlichen
Sicherheit des Schiffsrumpfes verweilen - an Deck
mithelfen kénnen



sie nur, wenn sie Uber meisterliche seefahrerische
Fertigkeiten verfiigen. So oder so kdnnen sie die nun
folgenden Stunden nicht einfach 'aussitzen'.

Die PerlbeiRer ist ein Spielball von Wind und Wellen.
Wer nichts zu tun hat (und das sind nicht viele)
betet zu Efferd, aber der scheint das Flehen nicht zu
erhoren. Immer wieder vernimmt man durch das
witende Heulen des Sturms das Bersten von Holz,
die Schreie der Besatzung, ja bisweilen sogar die
Kommandos des Kapitans. (Ganz nebenbei ist ein
solcher Sturm Ubrigens eine gute Gelegenheit,
ungeliebte Ausriistungsstiicke der Helden einsatz-
unféhig zu machen oder verschwinden zu lassen ...)

Allgemeine Informationen fir einen Helden an Deck:

Um dich herum herrscht fast Tinten-Schwaérze, nur
erhellt vom Zucken der Blitze, einem grellen Licht,
das die Momente zu Ewigkeiten dehnt. Turmhohe
Wellen zerschlagen die Reling, zerreilen Taue,
knicken Masten. Bisweilen scheint das Schiff zu
fliegen oder vors den nachsten Wogen begraben zu
werden, aber der Kapitdn und ein weiterer Matrose
halten das Steuer fest und die Perlbeiler giinstig zu
Wind und Wellen gedreht - noch. Du glaubst auch
gesehen zu haben, wie ein Brecher einen Mann der
Besatzung uber Bord gespullt hat, aber du hast nur
Augen filr die verzerrten Gesichter, die sich aus der
Gischt der Wellenkdmme bilden, teilweise keine zehn
Schritt vom Schiff entfernt: Hénde, Mauler, ganze
Gestalten scheinen aus den Fluten aufzutauchen ...

Meisterinformationen:
Es handelt sich zwar wirklich “nur’ um Mindere
Geister, geboren aus der Vermischung von Wind
und Wogen - aber wer hat bei einem solchen
Sturm schon Zeit fir einen ANALUS...?
Als weitere Ereignisse an Deck koénnen Sie einen
Mastbruch oder den Verlust eines
Besatzungsmitglieds arrangieren. Fir die Rettung

eines Uber Bord gegangenen Matrosen gibt es
zwar keine Chance, aber ein umgekippter Mast,
der dem Schiff gefahrliche Schlagseite gibt, kann
auch von Helden (unter Einsatz vieler KK- und GE-
Proben) gekappt werden.

Allgemeine Informationen fair einen Helden unter Deck:
Pl6tzlich ist noch durch das Tosen der Elemente ein
scharfer Knall zu horen, gefolgt vom Bersten und
Splittern von Holz, Entsetzensschreien und dem
Gurgeln von Wasser.

Meisterinformationen:

Auch unter Leck bieten sich viele Mdglichkeiten,
den Sturm spannend und die Helden beschéftigt zu
hatten. I7errutschende Ladung droht, das Schiff zum
Kentern zu bringen, Teile der Beplankung brechen
und missen von innen abgedichtet werden, eine
umstiirzende Ollampe droht das Schiff in Brand zu
setzen und dergleichen mehr. (Auch hier sind
schiere korperliche Féhigkeiten und Fertigkeiten am
ehesten von Nutzen, wenn auch ein Zauberspruch
zur rechten Zeit Hilfe bringen mag; ansonsten sind
Zauberer darauf beschrénkt, ihren Mageninhalt bei
sich zu behalten und die Besatzung mittels
BALSAMSALABUNDE zu heilen ..) AuBerdem
haben die Abenteurer hierbei die Mdglichkeit zu
erkennen, welche Ladung das Schiff eigentlich
transportiert.

Allgemeine Informationen:

Es ist schwer zu sagen, wie viele Stunden seit dem
Beginn des Sturms vergangen sind (es sind drei), aber
schliefllich wird es mit einem Schlag totenstill, als die
Perlbeiller das Auge des Sturms erreicht.

Der Fockmast und groRe Teile der Decksaufbauten fehlen
genauso wie drei Besatzungsmitglieder, das Schiff hat
leichte Schlagseite, und eine der Rotzen ist aus ihrer
Verankerung gerissen und hat drei Innenwénde
durchschlagen.

Die Perlbeil3er

Diese 19 Hal auf Kiel gelegte Zedrakke ist Ruban
ibn  Dhachmanis Schiff fur besonders heikle
Einsatze, was nicht nur an der hohen Seetilichtigkeit
und Wendigkeit, sondern auch an der ausgewahlten
Besatzung unter Kapitan Haimamud ibn Mhukkadin
liegt.

Die Perlbeil3er ist - typisch fur eine Zedrakke - kiellos
gebaut und mit beweglichen Zwischenwénden in
viele kleine Kammern unterteilt, von denen die
grolten natirlich die Ladekammern sind. Die
Helden erhalten Kammern mittschiffs, wéhrend die
Mannschaft jeweils in der N&he ihrer 'Stationen’
nachtigt.

Die zwei mittelschweren Rotzen pro Seite -
offensichtlich hochmoderne Gerdte - sind mit
Segeltuchplanen vor neugierigen Blicken und
Spritzwasser geschiitzt. Fur jedes Geschiitz werden 20
Kugeln gelagert.

Die Fracht fir diese Fahrt besteht nicht nur aus den
Helden, sondern auch aus drei Dutzend Balestrinas
(tragbaren, miniaturisierten Rotzen) modernster
liebfeldischer Fertigung, die

in den Fassern mit "Rashduler Olivendl' verborgen
sind und in Tuzak (ber einen Mittelsmann an die
maraskanischen Freischarler weitergeleitet werden
sollen, wofir die Rebellen einen Halbquader
Axorda-Rinde liefern, der dann in 'Tuzaker Palmol'
zuriicktransportiert werden.

Die Werte der PerlbeilRer:
Takelage: I11: Zedr. 1, Zedr. 2, Zedr. 1

Lange: 36,4 Schritt

Breite: 6.9 Schritt  Schiffsraum: 172 Quader
Tiefgang: 2,2 Schritt  Frachtraum: 118 Quader
Besatzung: 28 Mann

Beweglichkeit: mittel ~ Struktur: 4

Geschwindigkeit: vor dem Wind: 11Meilen/Stunde

mit rauhem Wind: 16 Meilen/Stunde

am Wind: 6 Meiler/Stunde
Bewaffnung: pro Seite je 1 Hornisse und 2 versteckte mit-
telschwere Rotzen

25




Auch gibt es kein Besatzungsmitglied, das nicht
Prellungen oder Abschirfungen hatte, die durch das
Salzwasser niederhéllisch schmerzen.

Meisterinformationen:

Geben Sie den Helden gerade so viel Zeit, dass sie ihre
Wunden behandeln und vielleicht Teile der
Mannschaft versorgen kénnen, bevor die PerlbeiBer
wieder in die Fange des Kauca gerét. Sie missen die
Beschreibungen aus der ersten Halfte nicht
wiederholen, aber nichtsdestotrotz ist das Schiff
schlieBlich nicht mehr mandvrierfahig und eigentlich
nur noch ein Haufen Bruchholz, als im Nordosten
eine Steilkiste zu erkennen ist, auf die die
Perlbeiler unbarmherzig zuhélt.

Wiirfeln Sie das ein oder andere Mal fir Schiff,
Kapitdn und Mannschaft, ob sie das schwimmende
Wrack sicher an den Klippen vorbei in die ruhige
Bucht steuern kénnen...

Allgemeine Informationen:

Eine groRe Fl&che weillen Schaums zeigt, dass sich
im Nordosten offensichtlich Riffe befinden, hinter
denen sich eine etwa zwanzig Schritt hohe Felswand
erhebt - und genau auf diese Felsen hélt die Perlbeier
zu. Obwohl am Ende ihrer Krafte, tun Kapitdn und
Mannschaft ihr Mdglichstes, um das Schiff auf einen
einigermaBen nordwértigen Kurs, vorbei an den

tuckischen Riffen zu bringen. Bange Augenblicke
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vergehen, als die Zedrakke vielleicht eine Schiffslange
von der tosenden Gischt entfernt an den Felsen
vorbeizieht - und sich steuerbord querab eine Bucht
offnet, einige Meilen breit und mit einem Sandstrand
gesegnet. Haimamud wirft das Ruder herum (was dem
Besanmast ein gefahrlich klingendes Achzen entlockt)
und halt quer zum Wind auf die flache Kdiste zu.
SchlieBlich habt ihr den 'Windschatten' der Klippen
erreicht und spirt, wie der Sturm deutlich an Kraft
verliert. Dinung und letzte Boen schieben euch
langsam auf den Sandstrand zu und mit einem letzten
protestierenden Knirschen setzt der flache Boden der
Perlbeifer auf Grund auf Die undurchdringliche grint
Wand jenseits des Strandes und die Gipfel im Osten
kénnen nur eins bedeuten: Ihr habt Maraskan erreicht.

Meisterinformationen:
Die PerlbeilRer liegt etwa fiinfzig Schritt vom Ufer
entfernt auf Grund (auf der Maraskan-Karte im
Anhang mit X gekennzeichnet). Sicherheitshalber
befiehlt der Kapitédn alle Mann von Bord, womit auf
die Helden wahrscheinlich noch der Transport von
Verletzten zukommt. Es ist anzunehmen, dass
Besatzungsmitglieder wie Abenteurer zu erschopft
sind, um irgendeine andere Aktion (auBer einem
kurzen Dankgebet an Efferd) zu unternehmen als
sich der L&nge nach in den Sand zu werfen und
einzuschlafen...




Kor in Konjunktion mit dem Kaiserstern:
Ein unfreundlicher Empfang

Zweck und Stimmung der Sam;

Nun lernen die Helden den maraskanischen Widerstand
kennen, und zwar aus deutlich unterlegener Position,
so dass Zuhéren und Verhandeln erst einmal die
einzigen Maoglichkeiten der Wahl sind. Sie erfahren,
dass die vorgefallenen Ereignisse in der Tat auf einen
&uBeren, offensichtlich  schwarzmagischen Einfluss
zuruckzufihren sind.

Zudem koénnen sie hier Vertrauen zu den
Echsenmenschen fassen, von diesen eine Einsicht in
die vermutlichen Hinter griinde der Taten und den
Auftrag zur Wiederbeschaffung von Charyptoroths
Szepter erhalten, vielleicht auch dir Lage des

'Friedhofs der Seeschlangen' erfahren. Wichtig ist, dass
Sie alt Meister hier das gemeinsame Ziel aller
wohlmeinenden  Wesen, die Bekd&mpfung der
damonischen Umtriebe, herausstellen, ganz gleich, ob
man nun Mittelreicher oder Maraskaner, Novadi oder
Achaz ist Lassen Sie sich ruhig Zeit, die Helden zu
Uberzeugen, denn diese 'Verbriiderung' ist eine der
Schlusselszenen des Abenteuers. Dschungelgerdusche
und unterschwellig bedrohliche Hintergrundmusik
konnen leise im Hintergrund eingespielt werden, ein
paar zusatzlich aufgestellte Zimmerpflanzen oder
grunliches Licht tun ein tbriges.

Gestrandet

Meisterinformationen:
Wabhrscheinlich bengtigen auch die Helden jetzt eine
Ruhephase, die sich deutlich bis in den Nachmittag
erstreckt. Danach miissen die Wunden der Mannschaft
(und vielleicht die eigenen) versorgt werden: Von den 31
Uberlebenden sind neun schwer verletzt, so dass sie
nichts anderes unternehmen kdénnen, als auf Heilung
zu hoffen. Schlieflich sollten aus dem Schiffswrack die
noch erhaltene Ladung und die verblichenen Vorrate
geborgen werden. Prinzipiell kann die PerlbeilRer wieder
flott gemacht werden, aber dies braucht sicherlich einige
Tage, und so ist es besser, wenn man die Ladung erst
einmal an Land lagert und trocknet und aufRerdem
das Schiff noch ein wenig auf den Strand ziehen
kann. Bei dieser Gelegenheit kénnen sich die Hel-
den auch uber dir liebfeldischen Balestrinas wundern,
aullerdem sollen solch ruhige Buchten das ein oder
andere unangenehme Meeresgetier beherbergen ...
Eine weitere Gruppe kdnnte an einem etwa zwei
Meilen entfernten Bach die Frischwasservorréte
auffullen, wozu man etwa eine Meile in den
Dschungel marschieren muf, damit man wirklich
kein Brackwasser mehr findet. Hier konnte die
Gruppe bereits erste Begegnungen mit der
Maraskanischen Flora und Fauna (siehe Seite 36)
machen. Der Kapitdn schatzt, dass man sich etwa
150 Meilen ndrdlich von Tuzak befindet. Da die
Helden ohnehin nicht in die maraskanische
Hauptstadt sollen, ist dieser Ort so gut wie jeder
andere- Haimamud stellt es den Abenteurern jedoch
frei, sie nach der Reparatur der Perlbeifer in der Stadt

abzusetzen. Da sich die Dinge jedoch anders
entwickeln werden, wird dieses Angeber wohl
irrelevant...

Allgemeint Informationen:

Die grobsten Verwundungen sind geheilt, die Ladung
ist geborgen, die Vortate sind aufgefillt - und ihr seid
schon wieder hundemiide. Missmutig patrouillieren die
Wachen ums Lager,

den Blick auf die schwarze Wand des Dschungels
gerichtet, War weil3, welches Gift- oder Raubgetier es
hier hat, von Kaiserlichen und Rebellen einmal ganz
abgesehen ... Aber offensichtlich gibt es hier Wesen,
die besser schleichen konnen, als die Wache zu
horchen imstande ist, und so fahrt ihr schlaftrunken
auf den heiseren Alarmruf der Wache hin auf und seht
eine lockere Reihe von menschlichen Schatten tber den
Strand auf euer Lager zumarschieren: bestimmt mehr als
ein Dutzend, und die Halfte davon mit Bdgen oder
Armbriisten bewaffnet.

Meisterinformationen:

Die PerlbeilRer ist im Gebiet der 'Wipfeltiger' gestrandet,,
und diese haben keinen Aufwand gescheut, um die
'Prise’ in Empfang zu nehmen. Insgesamt haben sich
gut zwei Dutzend der Rebellen taktisch geschickt
verteilt und so aufgebaut, dass Matrosen wie Helden
schnell Kklar sein sollte, dass dies eher Phexens als
Rondras Stunde ist (wenn man es nicht allzu eilig hat,
nach Alveran zu kommen). Falls die Helden
dennoch kampfen wollen, wird das Abenteuer
dadurch wohl einen komplett anderen Verlauf neh-
men (die Maraskaner legen es aber nicht darauf an, die
Helden zu tuten, sondern werden versuchen, sie
kampfunfahig zu schielen):

Die Werte der Wipfeltiger:

MU 15; AT 14; PA 14; LE 50+2W6; RS 3;
TP 1W+4 (Schnitter); GST 1; AU 75; MR 9;
Schusswaffen 19

Die Werte der Anflihrerin:

MU 17; AT 16; PA 16; LE 65; RS 4;

TP 1W+8 (Tuzakmesser); GST 1; AU 80; MR 11;
Schusswaffen 23
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Allgemeine Informationen

Die Anfihrerin des Rebellentrupps verlangt den Kapitan
zu sprechen, und wahrend man sich gegenseitig noch
misstrauisch bedugt und den Bogest hdchstens halb
gesenkt halt, entwickelt sich zwischen den beiden ein
leises und - von den Gesten her zu urteilendes- durchaus
tulamidisches Handlergesprach. Der Kapitan zeigt dabei
die besten Stiicke seiner Fracht vor und deutet auch das
ein oder andere Mal auf die Helden, und schlieflich
scheint man sich handelseinig zu werden.

Meisterinformationen:
Die Heiden erhalten von Aljina, der Anfiihrerin, das Ange-
bot, mit ins Lager der Rebellen zu kommen, wenn sie
dies winschen - bis zu einer genauen Klarung ihrer
Beweggriinde

allerdings  unbewaffnet,  versteht  sich-  Die
Andeutungen, die Aljina macht, heifen wohl, dass die
Wipfeltiger Uber einen oder mehrere Zauberer verfugen,
die den Wahrheitsgehalt der Aussagen der Abenteurer
Uberprifen konnen- (Offensichtlich ist die Truppe recht
gut organisiert.) Sollten die Helden sich weigern, ihre
Waffen abzugeben (wobei durchaus
Verhandlungsspielraum existiert), wird es nichts mit der
ersten freundlichen Begegnung mit dem maraskanischen
Widerstand. In diesem Fall miissen Sie die Begegnung mit
den Echsenmenschen hei einer anderen Rebellengruppe
unterbringen und konnen den Rest dieses Abschnitts -
das Baumdorf - anderweitig verwenden. (Kapitidn
Haimamud ihn Mhukkadin konnte seine Balestrinas
Ubrigens an die Wipfeltiger verkaufen; im Gegenzug erhalt
er Hilfe, um die PerlbeiRRer wieder flott zu machen.)

In den Klauen der Wipfeltiger

Meisterinformationen
Die Helden werden nun - ihrer Vifen entledigt, aber
wenigstens nicht gefesselt - in den Dschungel geflhrt,
wobei sie von ihren Wachen ausgesprochen misstrauisch
bedugt werden. (Und redselig kann man die Rebellen
auch nicht gerade nennen.)
Der Marsch dauert etwa zwei Stunden, mal (ber einen
Wildwechsel, dann durch ein schmales Bachbett,
schlieflich sogar ein Stick durchs Unterholz. (Um
die Orientierung zu behalten, ist eine Probe+15 sicherlich
angemessen.) Sie konnen hier bereits die ersten Eindriicke
schildern, die die Abenteurer vom Dschungel bekommen,
auch wenn diese wahrscheinlich eher auf ihre Bewacher
achten.
Schlieflich erreichen die Helden eine kleine Lichtung,
die sich in nichts von den bisher gesehenen unterschiedet
(Na gut, erlauben Sie den Spielern eine Sinnesschérfe-
Probe+15, um dis Baumhiitten tu erkennen.) Auf einen Pfiff
des Anfilhrers fallt wie aus dem Nichts eine Strickleiter von
einem Baum herab. Die Questadores werden aufgefordert,
hinauf zuklettern.
Jetzt enthiillt ein genauer Blick, dass sich in etwa 30 Schritt
Hohe eine Plattform auf den Asten eines
Dschungelriesen befinden muf3. (30 Schutt in die Hohe
auf einer schwankenden Strickleiter sind schon eine HA-
Probe wert ...)

Altgemeine Irrformationen:

Schnaufend erreicht ihr die Plattform - und euch bleibt
erst einmal vor Staunen der Mund offen stehen. Hier in
luftiger Hohe Ober dem Dschungelboden (nur nicht
hinuntersehen) haben die Rehellen ein regelrechtes Dorf
angelegt; Schwankende Stege und Hangebriicken aus Brettern
und Lianen spannen sich von Baum zu Baum, auf den
dicken Asten stehen kleine Hiitten aus Brabaker Rohr und
Palmwedeln, vor denen Menschen ihre Waffen putzen, Tiere
ausnehmen oder i m Halbdunkel désen.

Das beeindruckendste '‘Bauwerk' befindet sich jedoch gut
zwanzig Schritt von euch entfernt auf dem néchsten Baum,
Ihr héttet es vielleicht 11r ein Vogelnest gehalten, aber
dagegen sprechen die in verschiedener Hohe darum
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angelegten Galerien- und die schiere Grof3e von gut sechs
Schritt Durchmesser.

Die mit Bogen und S&bel bewaffnete Wische, die euch
hier oben erwartet, bedeutet euch, tu eben jener grofien
Baumhditte hiniberzugehen,

Meisterinformationen:

Hier, auf einer schwankenden Hangebriicke, wird
wahrscheinlich die néchste HA-Probe faltig. Inn man
sich dem Gebaude nahert, kann man erkennen, dass es nicht
etwa aus toten Asten zusammengefiigt wunde, sondern
dass es (von den Galerien und Stegen abgesehen) aus
frischen, griinen Trieben besteht Die Helden haben vielleicht
bei den Wald-elfen &hnliche Bauten gesehen, die
mittels des HASELBUSCH UND
GINSTERKRAUT geformt wurden, aber ansonsten
bittet sich keine Vergleichsmdoglichkeit_ Um es noch
einmal zu erwadhnen: Das gesamte Dorf bestehend aus
sechs kleinen - normal gezimmerten, aber gut ver-
borgenen - und einer grofRen Hitte, diversen Stegen
und Aussichtsplattformen) befindet sich in 30 Schritt
Hohe. Man

kann sich denken, welche Auswirkungen hier ein
Stolpern oder Sture im Kampf haben kann
Allgemeine Informationen

Ihr n&hert euch, Sch ritt vor Sch ritt auf die schwankenden
Planken setzend, der seltsamen Hiitte, eure Begleiter
etwa finf Schritt hinter euch. Aus dem 'Nest' treten
zwei Bewaffnete und stehen neben dem Eingang
Spalier offensichtlich erwartet man von euch, dass
ihr die Hutte betretet. Ihr tut wie geheilen, schlagt
den Vorhang aus Flechten zuriick und tretet ein. Ein
scharfer Geruch schlagt euch entgegen, der auch den
Gestank von Schweil} und Tabakqualen uberlagert. Es
dauert einige Zeit, bis ihr euch im grinlichen
Zwielicht orientieren konnt

Die Hutte hat einen Innendurchmesser von gut fiinf
Schritt und ist &hnlich wie eine Arena gestaltet, nur dass
sich hier keine Zuschauerrdnge, sondern etwa 15,
ebenfalls aus lebendem Holz geformte Schlafkojen an
den Seiten erheben, von denen gut dir Halfte besetzt ist.



Das mittlere Rund ist mit Teppichen und Kissen ausgelegt,
dazwischen stehen einige Tischchen. An einem davon, deal
Eingang gegentber, sitzt ein Mann mittleren Alters, leicht
genistet ein Tuzakmesser zu seiner rechten am Boden.

hie Anfuhrerin des Trupps, der euch durch den Dschungel

begleitet hat, tritt zu dem Mann und flustert ihm leise

und eindringlich ins Ohr, wobei beide mehrfach in eure

Richtung blicken.

Der Mann am Tisch - offensichtlich der Kommandant
dieser Rebellengruppe erhebt sich, nickt euch kurv zu und
richtet das Wort an euch: Ich grifRe euch - mit Vorsicht
wie ein EIf sagen wirde. Willkommen bei den
Wipfeltigern. Mein Name ist Kolonel Orsijin vom Hira.

Das Gesprach hat offensichtlich auch die Neugier der anderen
Anwesenden geweckt, die sich langsam aus den griinen
Schatten schalen; maraskanische Veteraninnen und Veteranen
mit harten Gesichtsziigen sowie Spesen, die gleichzeitig wirken
als seien sie hier zu Hause wie auch fremd in der
Umgebung menschlicher Kampfer - drei Achaz ...

Meisterinformationen

Die Beschreibung von Kolonnen Orsijin vom Hira und
den drei Echsenmenschen He'ltsiz, Qigqim und Nga'Chrir
finden Sie im Anhang: Dramatis Personae, desgleichen
ihre spieltechnischen Werte. Auferdem sind zwei
Manner und drei Frauen anwesend (Werte wie die
Anflhrerin Aljina auf Seite 27), zu denen sich im Laufe des
Gespréchs noch ein weiteres Dutzend Rebellen gesellen.
Offensichtlich handelt es sich bei dieser Hutte um einen
Versammlungsraum oder ein improvisiertes
'Hauptquartier'.

Es ist nicht damit zu rechnen, dass erfahrene Helden vorn
Anblick der Achaz so entsetzt sind, dass sie irgendwelche
unklugen Dinge tun wirden (zumal ihre Waten ohnehin
vor der Hutte auf der Galerie liegen).

Allgemeine Informationen

Der 'Kolonel' - von den Gesichtszligen her zu urteilen
offen

sichtlich kein Maraskaner - Féhrt in seiner BegriiRung fort:
‘Ihr sucht also unseren Beistand bei der Erfullung einer
wichtigen .... darf ich sagen: Queste? Einer Queste, die uns
allen zu Nutzen sein soll? Vom gemeinsamen Nutzen reden viele:
First Herdin, Marschall Haffax...

Bevor wir also in eine freundliche und belanglose Plauderei
Ubergehen, in deren Verlauf wir uns gegenseitig belauern und
einzuschatzen versuchen, darf ich einen von euch bitten,
sich einer Untersuchung durch Nga'Chrir (er deutet auf den Achaz
mit den triben Augen) zu gellen. Es schmerzt nicht und
hinterlédsst keine Schaden. Ach ja, keine Zauberer bitte.'

Meisterinformationen:

Es ist ja nicht so, dass dies eine uniibliche Methode wére,
Die Helden haben sie bestimmt schon einreal am ein oder
anderen Firstenhof kennen gelernt, aber zum einen kénnten
sich die Abenteurer fragen, wer ihnen denn irgendwelche
Garantien gibt und ob der Echsenmensch (brrr) nicht
vielleicht irgendwelche finsteren Hintergedanken
hegt.

Nun, die Helden sind erstens in der deutlich
schlechteren Position, zweitens wollen sie etwas von
den Rebellen und nicht umgekehrt, und drittens lielle
sich ein eventueller Beherrschungsversuch sicherlich
mit einem ODEM oder ANALUS durchschauen.
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Es wird zwar wiederum einige Verhandlungen
geben (bei denen die Maraskaner wie gesagt die
besser Position innehaben), aber schlieRlich wird
sich doch ein Held finden, der die Prozedur tber sich
ergehen lasst. Wenn sich in der Gruppe ein besonderer
'Echsenhasser’ (wie ein Novadi) findet, mag es auch
internen Streit geben...

Allgemeint Informationen:

Ohne seinen Platz im Halbdunkel zu verlassen,
beginnt der Achaz nun, vor sich hin zu zischeln und
seltsam geschnittene Edelsteine zwischen seinen
Krallen hin und her zu drehen. Du spurst, wie lenke
Finger in deinen Kopf eindringen, vorsichtig tastend,
aber doch mit Bestimmtheit. Du weillt plétzlich,
welche Fragen dir Nga'Chrir in seiner alten Sprache
stellt, und du weilRt auch, dass du ihm die
Antworten nicht verheimlichen kannst...

Meisterinformationen:

Wir gehen einmal davon aus, dass die Helden es
ehrlich meinen und der Achaz dies auch erkennt.
In diesem Fall werden die Questadores als Géste
willkommen geheien und kénnen nun ihre gesamte
Geschichte erzdhlen, Auch wenn sie dabei
bestimmte Teile auslassen, wird Nga'Chrir sich
nicht zu Wort melden, es sei denn, die Helden
versuchen nun, dem Kolonel eine grobe Luge
aufzutischen ... Die' Wipfeltiger' konnen die
Abenteurern grob Uber die Lage auf Maraskan, den
Streit der verschiedenen Rebellengruppen und einige
Gefahren des Dschungels unterrichten. Sie haben
gehort, dass eine Rebellengruppe den Handstreich
der Haranydad vom)Rahja 22 wiederholt habe, wissen
aber nicht, um wen es sich dabei handelt, da man
auch nichts von einem eventuellen Erfolg oder
Misserfolg erzahlt hat. Auferdem sei die Lage
durch die verschérfte Seeblockade recht schwierig
geworden, zumal auch die 'Reichsehen’ darunter zu
leiden hétten und vielfach mit Plinderungen und
besonderer Harte reagieren wirden. Weiterhin,
auch wenn dies nur hinter vorgehaltener Hand
erzahlt wird, sollen in letzter Zeit an verschiedenen
Stellen Geistererscheinungen gesehen worden sein.
(Dies ist eine der ersten Auswirkungen von
Borbarads unheiligem Treiben, die aber in diesem
Abenteuer noch keine Rolle spielen wird.) Die
wichtigsten Hinweise kdnnen die Helden aber von
den Achaz erhalten (siehe unten).

Wenn das Gespréch zur beiderseitigen
Zufriedenheit verlaufen ist, kénnen die Abenteurer
beiden 'Wipfeltigern' noch eine Miitze voll Schlaf
nehmen und am né&chsten Morgen ausgeruht und mit
Proviant versorgt aufbrechen, wobei sie ein Fihrer
bis an den Rand des Territoriums der Wipfeltiger
begleiten wird.
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Die Bitte der Achaz

Meisterinformationen:

In einer ruhigen Minute werden die drei Achaz auf
einen Helden zutreten (vorzugsweise jemanden mit
Echsisch Kenntnissen oder einen, der sich den Echsen
gegeniiber aufgeschlossen gezeigt hat) und ihn
ansprechen, Das Gesprach findet entweder auf
Rssahh statt, falls der Held der Sprache méchtig ist,
ansonsten mittels einer menschlichen Ubersetzerin.
In beiden Féllen sollten Teile unversténdlich bleiben,
so dass die Helden ein wenig ratseln missen, was die
Achaz eigentlich genau von ihnen wollen. Wir
geben die Erzéhlung der Echsen im folgenden
ohne Gezischel und Sprachschwierigkeiten wieder,
sie ist schon kryptisch genug...

"Es gab Akrabaal schon, bevor ihr uns auf die Insel
vertrieben habt, und ebenfalls so lange gibt es den
Schutzkreis, der Akrabaal vor euren Augen verbirgt
und entriickt. EIf Siegel stirken den Kreis, ein jedes
geweiht und verzaubert und von grofRer magischer
Macht. Und jedes der wachenden Siegel wird
wiederum geschitzt von einem der Alten Wachter
aus dem ehrbaren Kreise der Nqisizz levia'turak.
Doch vor einem halben Jahr wurde einet der Alten
Wiéchter Gberwunden von Stahl und Zauberei, und
das Siegel, ein altes Szepter, gestohlen. Wir sind
sicher, dass Diener des jhi'uchch h'szintai das
Artefakt an sich gebracht haben, denn so war die
Rede des Alten Wéchters, Wir wissen nicht, wo das
Szepter sich befindet, aber wir wissen, ihr werdet es
wissen. Wir bitten euch, das Szepter zu suchen,
denn wir sind sicher, dass es an einem Ort groRen
Schicksals zu finden ist, an den auch ihr euch
begeben werdet. Ein Ort grofRen Schicksals und
groBer Macht, ganz wie das Szepter selbst. Findet
es, und bringt es dem Alten Wéchter zuriuck. Ihr
werdet den Weg zu ihm finden, und er wird euch
angemessen belohnen. Dies ist unsere Bitte."

Mit ein wenig Muhe und Rssahh-Kenntnissen l&sst
sich  herausfinden. dass Ngqisizz levia'turak
offensichtlich 'das kihne Tier mit dem Krdétensinn'
bedeutet, und dies sollte bei den Helden eigentlich
eine Glocke zum L&uten bringen, AulRerdem ist das
gesuchte Szepter wohl ein einstmals heiliger, magischer
Gegenstand (was auch immer dies beim Gotter-
verstdndnis der Achaz bedeuten mag). Die Achaz
kénnen eine Beschreibung des Szepters (siehe
Anhang Artefakte) beschreiben, wissen aber selbst
nichts von seinen magischen Maoglichkeiten und
werden sich hiten, den Namen Charyb'Yzz zu
erwahnen. Der Begriff jhi’uchch h’szintai - Fluch
der Schlange -' wird weiter hinten erklart.
Wahrscheinlich werden die Helden der Erfiillung
der Bitte nur unser Vorbehalt zustimmen, aber dies
ist zum entsprechenden Zeitpunkt ohnehin
irrelevant, da sich der 'Alte Wéchter' den Helden
offenbaren wird- So aber haben die Helden
zumindest bereits von ihm gehért und kénnen ent-
sprechend reagieren.



Nandus an der Pforte Uthar: Griine Holle

Zweck und Stimmung der Szenen:

Nachdem sie die ersten Informationen erhalten
haben, werden die Helden an den Rand des Gebiets
der 'Wipfeltiger' gebracht und sind nun auf sich allein
gestellt.

Der Marsch durch den Dschungel konfrontiert sie
nicht nur mit einer fast vollig fremdartigen und
bedrohlichen Wildnis, sondern vor allem immer
wieder mit rivalisierenden Banden, die sich bisweilen
maraskanisch, bisweilen mittelreichisch gebarden und
bei denen man vielleicht das eine oder andere
Informationshéppchen ergattern kann, wenn man die
richtige Vorgehensweise wabhlt ...

Wie lange Sie die Helden nach dem Bergwerk suchen
lassen, liegt grundséatzlich in lhrer Hand, aber sie
sollten schon einen Einblick in ‘'maraskanische
Verhéltnisse' erhalten und sich zudem ihren Weg zur
Endurium-Mine hart erarbeitet haben. Da die Anlage
aus der Luft kaum zu erkennen ist, sollten Sie sie
ruhig mindestens eine gute Woche durch den
unwegsamen Dschungel streifen lassen. Je nachdem, wie

Grundsatzliches zum Marsch im

Prinzipiell kann man pro Tag auf Dschungelpfaden 20

Meilen zuriicklegen, im weglosen Dickicht eher nur 5.

(Dabei fiihren die Dschungelpfade naturlich nicht

geradewegs auf das Ziel der Helden zu ...) Im

Bergland sind taglich 25 Meilen auf Pfaden maglich,

Kletterpartien (die die Helden eigentlich nicht

unternehmen missen) dauern natdrlich l&dnger. Im

Tiefland ist die nachtliche Regeneration um 1 Punkt

vermindert, wenn die Helden nicht einen wirklich

geeigneten Rastplatz finden. In der schwiilheillen

Dschungelluft ist - zumindest fir Nord- und

Mittellander - an einen Marsch in Ristung (oder im

elfischen Pelzmantel oder mit 25 Stein Gepack ...)

eigentlich nicht zu denken. Sollten die Helden
trotzdem auf ihrer Panzerung bestehen, legen sie
eben pro Tag nur etwa 15 Meilen zuriick,

vermindern sie ihre néachtliche Regeneration um 3

Punkte und erleiden einen zusatzlichen Punkt BE im

Kampf Im Bergland ist es ein wenig angenehmer ...

Die Rustungen, die fir die Helden auf der

Perlbeiler bereit lagen, sind ubrigens 'dschungeltauglich’,

verursachen also nicht die genannten Verluste.

Dazu kommt, dass Nahrungsmittel (oder auch

Heilkrduter) deutlich schneller verrotten. Gleiches gilt

auch fur Bogensehne, Kletterseile und dergleichen,

ohne dass wir dafur Regeln angeben wollen

(erwdhnen Sie es einfach hin und wieder). Im

folgenden wollen wir Ihnen einige typische Elemente

kurz beschreiben, mit denen Sie den

Dschungelmarsch anreichern kénnen:

e Im Dschungel ist es tagslber meist leise, in den
Nacht- und vor allem den Dammerungsstunden aber
teilweise unertraglich laut, wenn sich das Kreischen
der Vogel, das Gemecker der Affen, das
triumphierende Brillen der Jager und die Todesschreie
der Opfer mischen.

viel SpaB Ihre Gruppe an Uberlandabenteuern hat,
kénnen Sie diesen Zeitraum auch auf das maximal
Dreifache ausdehnen, wobei Sie dann die wichtigen
Ereignisse zu Beginn und zum Ende des Marsches
platzieren und den mittleren Abschnitt etwas raffen
kénnen.

Wenn Sie uber Dschungelgerdusche verfugen, waren
diese, in Verbindung mit griinlichem Licht, die ideale
Untermalung fur die Szenen im maraskanischen
Dickicht. Wenn Sie die Stimmung beschreiben,
kénnen Sie sich fir die mihseligen und trostlosen Teile
an Beschreibungen spanischer Conquistadores auf ihrem
Marsch durch Yucatan oder Panama (und der
Bedrohung, die ein Europder empfindet) orientieren,
inklusive der Grausamkeit, mit der Spanier und Ein-
heimische sich massakrierten - oder, wenn Sie etwas
‘moderner’ orientiert sind, an der Unzahl der
Vietnam-Filme (vorzugsweise derjenigen ohne
Heldentum ...) Fiir die 'heldenhaften' Szenen dagegen
eignen sich natirlich alte Tarzan-Filme als Vorlage.

Dschungel (Meisterinformationen)

e Im wirklich dichten Dschungel herrscht je nach
Tageszeit ein  grlnes Dammerlicht  oder
undurchdringliche Schwarze. Eingestreut in das -
keinesfalls einheitliche - Grun finden sich immer
wieder grellbunte Bliten, Beeren und VVogel, des Nachts
kann man das kalte Madalicht, grofe Leuchtkafer
oder das bleiche, gespenstische  Schimmern
verfaulenden Holzes sehen.

Es gibt viele Tiere, die sich perfekt zu tarnen wissen:
spannlange Heuschrecken mit einem Leib wie ein
schlankes Blatt, Schlangen, die wie Lianenranken
von den Baumen hangen ...9 Auf Maraskan regnet
es abends, dann aber wie aus Kibeln und fast so
plnktlich, dass man eine Vinsalter Uhr danach stellen
konnte.

Den Helden wird empfehlen, ihr Nachtlager auf
einem Baum zu suchen, denn der Boden gehort
nachts den gnadenlosen Pardern und anderen
Jagern. Aber es ist nicht unbedingt einfach, einen
40 Schritt hohen Urwaldriesen zu erklettern und in
einer Astgabel zu schlafen - abgesehen davon, dass
es hier oben naturlich auch wilde Tiere (wie
Raubaffen, Schlangen und dergleichen) gibt.

Nicht nur die Tiere, nein, auch die Pflanzen
scheinen hier im Dschungel miteinander zu kdmpfen,
sich abzudréngen, sich zu wirgen - und die Verlierer
verrotten am Boden, auf ihnen wuchern schrittgrofRe
Pilze und in ihnen haben schillernde Kéaferstaaten
ihr Heim gefunden.

Stellenweise, gerade in der Nahe
moskitoverseuchter, stehender Wasserflachen,
finden sich Sumpflécher, Uber die man auf
abgestorbenen Baumen balancieren muB.

Und dabei sollten Sie immer bedenken, dass dabei
nicht die geringste Spur damonischer Bdswilligkeit
zu finden ist - der Urwald ist nun einmal so, das ist
die Schonheit der Welt (sagt der Maraskaner).
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Notwendige Begegnungen

Die folgenden Begegnungen sind notwendig, um ein
wenig Licht in die komplizierten Zusammenhénge zu
bringen, die den Verlust des Enduriums betreffen -
auch wenn sie auf den ersten Blick nur noch
zuséatzliche Verwirrung verursachen.

Ein Trupp der Haranydad

Wenn die Helden dieser Widerstandsgruppe begegnen
(am dritten oder vierten Tag ihres Marschs durch den
Dschungel), sollte es ihnen klar sein, dass die Rebellen in
der taktisch besseren Position sind - ein halbes Dutzend
Kémpfer versperren den Weg, wahrend ein weiteres
Dutzend mit Armbristen die Situation ruhig und
‘gespréchsgeeignet hélt. Die Haranydad sind vor allem
fur ihre phexgefalligen Aktionen und ihre geschickten
Einsatz von echten wund falschen Geruchten,
Propaganda und anderen ‘psychologischen’ Mitteln
bekannt; daneben sind sie aber auch noch ein
ausgesprochen kihner Haufen. lhre Loyalitat gilt in
erster Linie der Gesamtheit der Insel, von den
Thronpréatendenten wiirden sie am ehesten Denderan
von Boran unterstiitzen. Sie sind allerdings durchaus
bereit, sich auf ein Gespréach einzulassen, um zu hdren,
was die Helden vorzubringen haben (wobei sie deren
Aussagen auch mittels Zauberei Gberpriifen). Bei einem
fir die  Abenteurer  geglickten  Verlauf der

Verhandlungen sind die Haranydad-Kadmpfer willens
und in der Lage, folgende Aussagen zu machen:
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e Ja, einer ihrer Trupps habe im Rahja 22 die
Enduriumkarawane uberfallen und das gesamte Erz
erbeutet. Da sie aber mit einem einzigen magischen
Schwert weniger anfangen koénnen als mit einer
Ladung Armbriste, haben sie das Metall Uber
Mittelsmanner verkauft - es befindet sich jetzt
wahrscheinlich in den Handen etwa eines Dutzends
aventurischer Alchi-misten.

e Nein, mit dem neuerlichen Uberfall hitten sie nichts
zu tun - das schworen sie notfalls sogar 'bei der
Schonheit der Welt', sie vermuten jedoch, dass
entweder die Uljaykim oder die Sira Roabanak hinter
dem Uberfall stecken.

e lhren Informationen zufolge hétten die Angreifer
erhebliche Verluste erlitten, das Erz aber dennoch
erbeutet.

e Sie halten von Wiedbriicks MaBRnahmen zur
Abriegelung der Insel fur taktisch etwas seltsam, da
sie in erster Linie die bislang loyalen Kauffahrer
treffe und eher zur generellen Isolation der Insel
flhre.

o In letzter Zeit hduften sich - gerade im Nebelwald
an der Maraskankette - Seltsamkeiten und
Deformierungen der Flora und Fauna. (Dies ist ein
erstes Zeichen fir die Pervertierung des Elements
Humus, die mit Borbarads Eroberung eines
Landstrichs einhergeht, die aber in diesem Abenteuer
noch keine Rolle spielt.)




Ein Echsenkundler der Festumer Akademie

Mitten im tiefsten Dschungel, irgendwann auf ihrem
Marsch, konnen die Helden auf eine gerodete
Lichtung treffen, auf der mehrere grofRe Zelte im Kreis
angeordnet sind und Gber denen die Flagge der Stadt
Festum weht. Waldmenschen schleppen
moostiberwachsene Steine voller seltsamer Glyphen,
Einheimische bereiten Uber einem groRen Feuer das Essen
zu, wéhrend im groften (und an einer Seite offenen) Zelt
ein bleicher Nordlander besagte Steine mit einem
Pinsel reinigt und hin und wieder Glyphen auf
Pergament durchpaust. Es handelt sich um die
saumlogische Expedition Hilberts von Puspereiken,
einem Magister der Halle des Quecksilbers zu Festum und
guten Bekannten Sr. Spektabilitdit Rakorium Munta-
gonus, der sich bereits seit etwa zweieinhalb Jahren auf
Maraskan aufhélt (und daher wahrscheinlich nur einem
Abgénger der Festumer Akademie bekannt ist). Ziel
der Expedition ist naturlich ‘'die  Erkundung
altechsischer magica transformatorica unter besonderer
Berucksichtigung neuzeitlicher Implikationen,
namentlich aktiver saurologischer Cabale' (Rakoriums
Steckenpferd und Lieblings-Verschwdrungstheorie).
Grundséatzlich ist von Puspereiken ein typischer
weltfremder Gelehrter, der allerdings bereits betrachtliche
Dschungelerfahrung gewonnen hat und demzufolge die
Helden vor Krankheiten, giftigen Tieren und
dergleichen warnen kann. Er ist erfreut Uber eine
Abwechslung in der Wildnis und gerne bereit, mit den
Helden ein wenig 'gepflegte Konversation' zu treiben,
vor allem natirlich, wenn sich Gelehrte irgendwelcher
Art in der Gruppe befinden. Hilbert von Puspereiken
kann (mit deutlich bornlandischem Akzent) Folgendes
berichten:

o Seine Forschungen hétten bislang ergeben, dass sich die
halbmythologische Echsenstadt Akrabaal
offensichtlich auf der Ostseite der Maraskankette
befénde, und dass es im Dschungel immer noch viele
echsische Ruinen gebe.

Jener Delian von Wiedbriick, der jetzt 'Bittelminister'
von First Herdin wadre, sei vor einiger Zeit (im
Firun 24 wahrscheinlich) selbst durch den Dschungel
gezogen und habe sich flr alte Artefakte interessiert,
sei aber ebenso wie Rakorium und Hilbert davon
Uberzeugt gewesen, dass die Echsischen noch heute
etwas im Schilde fiihren. In seiner Begleitung sei ein
Questador mit Namen Borotin Almachios gewesen,
die beiden héatten sich eine Woche in Hilberts Lager
aufgehalten.

Demzufolge kann er Delian von Wiedbriick (siehe
Anhang: Dramatis Personae) und Almachios
beschreiben. Letzterer sei ein "eleganter Sidlander mit
irgendwie aufféllige Hande gewest, hat immer
Handschuh getragen und sar viel iber Echsische
gewuft, wohl wvon die Alanfaner, ein bisset

unheimlich, aber trotzdem eine umgdangliche Kerl ..."
e AulRerdem kann er den Helden in einem wirklichen
Notfall mit Heilkrdutern, Ausristungsstiicken oder
gar magischer Hilfe zur Seite stehen.
Anmerkung: Puspereiken steht bereits auf Borbarads
'‘Schwarzer Liste' und ware in zwei Monaten wohl ein
toter Mann, wenn die Helden das Abenteuer nicht
16sen sollten...

Ein Trupp der Uljaykim

Die Helden koénnen (am besten erst kurz vor der
Entdeckung der Mine) auf W6+2 Kéampferinnen und
Kéampfer jener Rebellengruppe stoBen, die von Delian
von Wiedbrick zum Sturm auf die Enduriummine
angeheuert und von Dajin Manjial angefiihrt wurde.

Da die Uljaykim ('‘Die vorn Dunklen Tod") zu den
Fanatikern zu rechnen sind, ist beim Umgang mit
ihnen auBerste Vorsicht angebracht, was die Wortwahl
angeht. Wenn die Helden nicht auf ihre
Uberzeugungsfihigkeiten vertrauen, um die Maraskaner
auf ihre Seite zu bringen, helfen vielleicht ein paar
dreiste Llgen...

Falls es zum Kampf kommt, verwenden Sie fir die
Uljaykim die Werte der unten genannten
Maraskanischen Veteranen. Gelingt es den Helden, die
Rebellen von der Dringlichkeit ihre Mission zu
tberzeugen, kénnen sie folgendes berichten:

e Am 6. Peraine erhielt ihr Kommandant Dajin
Manjial aus 'vertraulicher Quelle' (sie vermuten, aus
der Umgebung des Firsten) einen Hinweis auf den
Standort der Endurium-Mine und entschloss sich, ein
ahnlich gewagtes Schurkenstiick durchzufiihren wie die
Haranydad vor einigen Jahren. Dazu sammelte er
seine besten Kédmpferinnen und Kampfer und brach
am 11. Peraine auf.

Die Lage der Mine ist ihnen unbekannt, da sie zur
selben Zeit zwecks Ausristungsbeschaffung ein Fort
der Kaiserlichen (Uberfallen sollten. Da Manjials
Gruppe aber nur wenige Vorrdte mitgenommen hat,
kénnen Sie den ungefdhren Standort auf etwa 54
Meilen Umkreis eingrenzen.

Sie haben gehort, aber noch keine Bestédtigung
dafir, dass alle Kampfer, die am Sturm auf die Mine
teilgenommen haben, ums Leben gekommen seien;
auch ihr 'Basislager’. von dem aus sie
aufgebrochen seien, existiert nicht mehr - offen-
sichtlich eiligst verlegt.

Sie konnen fast alle ihre Kameradinnen und
Kameraden beschreiben, darunter natirlich auch
Kommandant Dajin Manjial (kurze schwarze Haare,
schwarze Augen, machtiger Schnauzbart, klein,
gedrungen und muskulds, lange Narbe am linken
Unterarm); das Zeichen der Uljaykim ist ein Diskus,
auf dem vier Dolche nach auBen zeigen.

Zufallsbegegnungen

Die folgenden Begegnungen sind fiir den Verlauf der
Handlung nicht zwingend, vermitteln aber einen guten
Einblick in 'maraskanische Verhéltnisse'. Sie kénnen - je
nach Verfassung der Gruppe - pro Tag einmal fir
Maraskanische Freischarler,

Kaiserliche Truppen und Maraskanische Flora und Fauna
wirfeln. Grundsétzlich konnen Sie die Helden auch
auf  verwdistete Plantagen oder  niedergebrannte
Rebellenlager stoflen lassen (jeweils mit den Leichen
von Alten und Kindern, sinnlos
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zerschlagenem Mobiliar, Spuren von Folterungen,
deutlichen Zeichen eines Hinterhalts etc.), um zu
zeigen, dass der Krieg auf Maraskan von den
Fanatikern beider Seiten immer noch mit &uBerster
Héarte und Brutalitdt gefuhrt wird, Eine weitere
Mdoglichkeit, die Verwirrung der Helden zu steigern,
sind natlrlich auch alte echsische Ruinen, die vollig Uber-
wuchert im Dschungel ihrer Entdeckung harren, je
nach vorherrschendem Glauben der Gruppe vielleicht
mit einem Zsahh oder H'Szint-Tempel ...

Maraskanische Freischarler

Wirfeln Sie einmal fur den kommenden Tag mit
einem W10, um festzustellen, ob die Helden auf
Aufstandische stofen. Da die Grenzen zwischen den
Territorien der einzelnen Widerstandsgruppen und
Banden flieBend sind, koénnen die Abenteurer
prinzipiell jede Gruppe Uberall antreffen. Bei einem
weiteren Wurf von 1 bis 5 auf W6 handelt es sich um
eine Patrouille, bei einer 6 treffen die Helden auf ein
kleines Lager, in dem sich eventuell auch Zivilisten
aufhalten. Die eingeklammerte Zahl gibt an, welche
Zuschlage Sie auf verhandlungsrelevante Proben
verlangen koénnen, damit die Helden entweder Kampfe
vermeiden oder gar Informationen erlangen kénnen.

1 bis 3 - Keine Begegnung: Dieses Gebiet ist
entweder so umstritten oder fir die Maraskaner so
uninteressant, dass hier vielleicht einmal im Jahr ein
Widerstandler seinen FuB hinsetzt.

4, 5 - Dajinim (+4): Diese nach dem legendaren
maraskanischen Konig benannte Rebellengruppe gilt
als besonnen, maRig ausgebildet und am Wohl der
gesamten Insel interessiere, weshalb die Helden mit
ihnen auch recht gut zusammenarbeiten kénnen. Ein
Trupp der Dajinim besteht aus W6 Rebellen, einem
Veteranen und einem Anflhren

6,7 - Parder vom Amran Kulaji (+6): Die 'Parder’
sind eine Abspaltung von 'Frumolds Freien' und
grundsatzlich am ehesten als Rdauberbande zu
bezeichnen. Ein Trupp der Parder besteht aus W6+1
Rebellen und einem Veteranen.

8,9- Rurijidas Schwert (+4): Diese Gruppe wird von
Al'Anfa unterstutzt und soll der jungen Pratendentin
Ruridijia auf den Thron helfen. Wenn die Helden ihre
(al'anfanischen) Passierscheine vorzeigen, ist ihnen die
Kooperation der Rebellen gewiss. Ein Trupp der
Ruridjianer besteht aus W6 Rebellen und einem
Anfuhrer.

10, 11 - Najvud Haranga-Haran (+6): Der Name
dieser Rebellenorganisation bedeutet so viel wie
‘Wiederkehr des GrofRen Herrschers'- was sich
natlrlich auf Dajin bezieht; da die Rebellen aber
seinen Namen nicht aussprechen, kann es gut sein,
dass die Helden glauben, die Najvudim warteten auf
die Ruckkehr Borbarads! Ansonsten ist es zwar etwas
schwer, mit ihrer Philosophie klarzukommen, aber
prinzipiell sind sie kooperativ. Ein Trupp der Najvudim
besteht aus W6 Rebellen und einem Veteranen.

12, 13 - Koniglich Maraskanische Armee (+6): Dies
sind Konig Denderans Leute, erfahrene
Dschungelkampfer mir einer eher ‘'kontinentalen’
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Weltsicht, prinzipiell dem Anliegen der Helden
wohlgesonnen, aber hdchst misstrauisch. Ein Trupp der
Kgl. maraskanischen Armee besteht aus W6 Rebellen,
W3 Veteranen und einem Anfihrer.

14, 15 - Oktagon-Banner (+8): Hierbei handelt es
sich um Ubergelaufene Mittelreicher (groBtenteils sogar
vom Orden der Templer zu Jergan), die versuchen,
sich maraskanischer zu gebarden als die Maraskaner
selbst. Ein Trupp des Oktagon-Banners besteht aus W6
Veteranen und einem Anfuhrer.

16, 17 - Muakiji Marasna (+ 10): Diese Gruppe, die
sich der 'Schonheit der Maraske' und dem
maraskanischen Weltbild verschrieben hat, fallt vor
allem durch ihre interne Konfusion und ihre
‘philosophisch durchorganisierte’ Gruppenstruktur auf
Ein Trupp der Muakijim besteht aus W6+1 Rebellen
und einem Veteranen (prinzipiell aus einer
gradzahligen Anzahl).

18 - Mari Marasna (+8): Der 'Stachel der Maraske'
ist bekannt fur die freigiebige Verwendung von Giften
und die Zusammenarbeit mit den Ré&cherinnen Lycosas,
einem berlchtigten maraskanischen Hexenzirkel. Ein
Trupp der Marijim besteht aus W6 Rebellen, einem
Veteranen und einem Anfihrer.

19 - Diskus von Boran (+ 10): Von der Philosophie des

Weltenendes gepragte Fanatikergruppe, die ihren
Fanatismus  allerdings in  erster Linie in
selbstaufopferischen Aktionen gegen sich selbst

richtet; sobald man sich mit ihnen Uber prinzipiell
gleiche Ziele verstédndigt hat, kénnen sie wertvolle
Kampfgefdhrten werden. Ein Trupp der Diskus-
Kéampfer besteht aus W6+2 Rebellen und 3 Veteranen.
20 - Fren'Chira Marustazzim (+12): Diese Gruppe
gilt als eine der fanatischsten und brutalsten auf der
ganzen Insel. Sie wurde durch ihre kurzfristige Besetzung
Sinodas bekannt und ist berlichtigt fur ihre Folter- und
Hinrichtungsmethoden. Ein Trupp der Fren'Chrira
Marustazzim besteht aus 2W6 Rebellen und einem
Anfihrer.

Es ist unter den maraskanischen Rebellen Ublich, sich mit
bunten, geflochtenen Bédndern zu identifizieren. Auch
die Helden als Besucher oder Alliierte erhalten, wenn
sie freundlich aufgenommen wurden, die Béander der
jeweiligen Rebellengruppe zum Abschied -was sich
durchaus als zweischneidiges Schwert erweisen kann...
Die Gruppe, auf die die Helden treffen, ist mit jener,
deren Zeichen die Helden tragen (W6):

1 - in Blutfehde: Wenn die Helden nicht wirklich gute
Argumente haben, warum sie sich jetzt gerade hier
aufhalten, kann es sehr leicht zum Kampf kommen.

2 - verfeindet: Es wird die Helden einiges an
Uberzeugungsarbeit kosten zu erkléren, dass sie selbst
nur neutrale 'Durchreisende’ sind.

3, 4 - bekannt: Die Freischarler lassen geziemende
Vorsicht walten, fragen die Abenteurer nach ihrem
woher und wohin, wollen vielleicht ihre Ausristung
untersuchen, verlangen eventuell einen Zoll fir die
Weiterreise, und lassen die Helden schlieRlich
passieren.

5 - befreundet: Die Rebellen lassen die vermeintlichen
'Ka-



meraden' ohne weiteres passieren, warnen sie sogar vor
eventuellen Gefahren auf dem weiteren Weg. (Ziehen Sie
von den Begegnungswirfen fir Kaiserliche wund
Maraskanische Flora und Fauna des néchsten Tages je
einen Punkt ab.)

6 - alliiert: Die “companjieros' werden freudig begrift,
man lasst ihnen jegliche Hilfe zuteil werden und stellt
ihnen sogar einen ortskundigen Flhrer zur Seite. (Die
Helden kdnnen jegliche Hindernisse durch Reichssoldaten
oder giftiges Geziicht am néachsten Tag umgehen;
verzichten Sie also auf die Begegnungswiirfe.)

Die Werte typischer Rebellen:

MU 13; AT 13; PA13; LE 45+2W6; RS 3

TP 1W+3/ 1W+4 (Sébel, Schnitter oder Khunchomer);
GST 1; AU75; MR 7; Schusswaffen 15

Die Werte maraskanischer Veteranen:

MU 15; AT 15; PA 14; LE 50+2W6; RS 4

TP 1W+4 / 1W+5 (Schnitter oder Khunchomer); GST 1;
AU 75; MR 9; Schusswaffen 18

Die Werte typischer Anflhrer:

MU 16; AT 17; PA 16; LE 65; RS 5
TP 1 W+9 (Tuzakmesser); GST 1; AU 80; MR 11
Schusswaffen 22

Kaiserliche

Wirfeln Sie einmal firr jeden beginnenden Tag mit einem
W6, um festzustellen, ob die Helden auf Truppen des
Mittelreichs stoRen:

1 - Keine Begegnung: Hier wagt sich kein Kaiserlicher
hin.

2, 3-Eine typische Dschungelpatrouille: Gelangweilt,
desillusioniert, vielleicht froh, ein paar mittellandische
Gesichter zu sehen, vielleicht aber auch auf Streit mit
vermeintlich  Schwécheren aus, um ein wenig
Abwechslung in ihren tristen Alltag zu bringen. Die
Patrouille besteht aus W6+3 Soldaten und einem
Korporal. Sollte es zum Kampf kommen, ziehen sie
sich zuriick, sobald sie zu unterliegen drohen. In diesem
Fall ist allerdings das nachstgelegene Dschungelfort (falls
Sie also am néachsten Tag eines erwirfeln) Uber das
Verhalten der Helden informiert.

Mit Glick und Verhandlungsgeschick kénnen die Helden
jedoch ein paar niitzliche Hinweise Uber das Leben im
Dschungel oder die Gefahren der Umgebung erhalten,
Gegensténde aus der 'Zivilisation' gegen maraskanische
Drogen, Heilkrauter oder Curiosa eintauschen und
schlieBlich nach einem gemeinsamen Schnaps oder
einer Rauschgurke wieder ihres Weges ziehen.

4 - Ein Dschungelfort: Irgendwo an einer 'strategisch
wichtigen' Stelle (und das mag die-Gotter-wissen-wo sein)
ist der Urwald auf einer Flache von 100 auf 100 Schritt
gerodet, und in der Mitte dieses Platzes erhebt sich
trutzig ein wehrhafter Palisadenbau, Uber dem stolz die
Reichsflagge im Wind knattert - so zumindest stellen die

Maler des Mittelreichs den 'Alltag’ auf Maraskan dar.
Die Wirklichkeit sieht nicht ganz so heroisch aus:
Stellenweise hat der Urwald die gerodete Flache bis zu
den Palisaden, die einem entschlossenen Gegner auch
kaum Widerstand bieten wirden, wieder zuruickerobert,
ein gelangweilter Posten dést auf dem Wachturm, die
Uniformen sind bestenfalls provisorisch zu nennen, der
Weibel und eine Korporalin versuchen sich in der
Kunst des Schnapsbrennens in bester Valpo-Tradition
(aus allem, was sich gerade nicht wehrt).

In einem Fort sind meist 2W6 Soldaten, 2 Korporale und
ein Weibel anwesend (der Rest des nominellen Halb-
Banners ist entweder auf Patrouille oder desertiert). Die
Besatzung ist froh Uber jede Abwechslung, was sich wie
bei  einer  Patrouille  entweder in lukrativem
Schwarzhandel, ein wenig ‘fraternisieren' oder einer
(eher lustlosen) Hetzjagd auf die vermeintlichen
“Spione' manifestieren kann. Die Soldaten sind zwar
bereits lange genug im Dschungel, um (ber dessen
Gefahren informiert zu sein, sind aber wahrscheinlich so
demoralisiert, dass sie weder Uber die genaue taktische
Lage noch Uber Gefahren der Flora und Fauna im Bilde
sind.

5 - Eine Kkaiserliche Festung: Hier entspricht die
Wirklichkeit schon ein wenig mehr dem Bild des
Militdrmalers. Die Festung steht in der Tat an einer
wichtigen Stelle, um Stralen- oder Flussverkehr zu
kontrollieren, ist zu groRen Teilen aus Stein (und meist in
maraskanischer Turmbauweise oder gar im Oktagon-Stil)
erbaut, Wachen patrouillieren auf den Wehrgéngen, und
die Helden kdnnen sogar die ein oder andere Wehriibung
beobachten.

Grundsatzlich kennt sich die Festungsbesatzung recht gut
in der nédheren Umgebung aus (von der Mine wissen sie
nichts), was bedeutet, dass sie die Helden vor dem Gebiet
'besonders  heimtuckischer' Maraskaner oder wilden
Tieren warnen kann (reduzieren die den Begegnungswurf
fir den néchsten Tag bei Freischarler und Flora und
Fauna jeweils um 2). AuBerdem konnen die Helden hier
beschadigte Ausrustung reparieren und ihre Vorrdte
auffillen - an Schwarzhandel mit den Soldaten ist unter
den wachsamen Augen der Offiziere allerdings nicht zu
denken.

In einer Festung befinden sich 2W6 Soldaten, W6
Elitegardisten, 2 Korporale, 2 Weibel, ein Hauptmann und
W6 Personen TroRvolk (Handwerker, Ortskundige etc.).
Auf dem Papier ist jede Festung mit einem Banner
besetzt - aber Papier ist geduldig...

6 - Elitegardisten: Die frischen Reichstruppen (meist von
der Adler- oder Drachengarde) patrouillieren zwar meist
nur in der Umgebung der gréReren Stddte, stoRen aber
auch bisweilen tief in den Dschungel vor. Sie sind von
ihrer Sache Uberzeugt und halten die Helden zuerst
wahrscheinlich flir einen weiteren Rebellentrupp. Hier
bewdhrt es sich meist, einen 'Wehrheimer Tonfall'
anzuschlagen und auf die Dringlichkeit der Mission zu
verweisen. Sollte dies allerdings nicht fruchten, so haben
die Abenteurer in den Elitegardisten wahrscheinlich
ernstzunehmende Gegner... Ein solcher Trupp besteht
aus W6+4 Elitegardisten unter der Fihrung eines
Weibels.
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Die Werte eines Soldaten/einer Soldatin:
MU 11; AT 14; PA 12; LE 40+3W8; RS 3
TP 1W+4 (Schwert); GST 1; AU 70; MR 6

Die Werte eines Korporals/einer Korporalin:
MU 14; AT 15; PA 14; LE 60; RS 3
TP 1W+7 (Tuzakmesser); GST 1; AU 80; MR 8

Die Werte eines Elitegardisten/einer
Elitegardistin: MU 13; AT 14; PA 13; LE
45+3W6; RS 3

TP 1W+5 (Schwert); GST 1; AU 75; MR 7
Schusswaffen 16

Die Wehe eines Weibeils/einer Weibelin:

MU 15; AT 16; PA 15; LE 75; RS 4

TP IW+8 (Tuzakmesser); GST 1; AU 90; MR 10
Schusswaffen 20

Die Werte eines Hauptmanns/einer Hauptfrau:
MU 15; AT 18; PA 15; LE 75; RS 4
TP | W+8 (Tuzakmesser); GST 1; AU 90; MR 10

Maraskanische Flora und Fauna

Wiirfeln Sie einmal fir den kommenden Tag mit dem
W20, um festzustellen, welches Untier oder welche
Pflanze den Helden Giber den Weg lauft (wobei letzteres
fast wortlich zu nehmen ist). Wir haben hier einige
ausgewahlte Scheuflichkeiten der maraskanischen
Flora und Fauna versammelt - es steht Ihnen aber frei,
weitere zum maraskanischen Dschungel passende Tier-
und Pflanzenbegegnungen einzubauen (siehe unter
anderem: Handbuch fiir den Reisenden, S. 18).
Naturlich kann es auch sein, dass die Helden auf Heil-,
Nutz- oder Rauschpflanzen stofen oder gewdhnliches
jagdbares Wild aufstdbern. Ob und mit welcher
Haufigkeit, sollten Sie allerdings je nach Verfassung
der Gruppe entscheiden. Fir eine regelrechte Jagd oder
spezielle Kréautersuche sollten die Helden eigentlich
keine Zeit haben - falls sie sich aber doch dazu
entschlieRen, konsultieren Sie die folgende Tabelle einfach
ein weiteres Mal fur den laufenden Tag. Grundsétzlich
sollten die (nichtmaraskanischen) Helden den Eindruck
gewinnen, dass ihnen die gesamte Flora und Fauna der
Insel feindlich gesonnen ist - den Beteuerungen der
Einheimischen (ber die Schonheit und Vollkommenheit
der Welt zum Trotz.

1, 2 -Keine Begegnung: Ja, auch dies mag den ein oder
anderen Tag vorkommen (vielleicht auch von lhnen
beabsichtigt, um den Helden etwas Ruhe und
Erholung zu gbnnen).

3,4 -Dornengestripp, Messerlianen: Es ist ja schon
im 'normalen' Dschungel schier unmdglich, sich ohne
gute Wegekenntnis oder ein Haumesser
voranzubewegen, es gibt aber Stellen, an denen ist es
schier unmdglich, ohne Schrammen, Abschirfungen
und zerrissene Kleidung voranzukommen -

und wer weil}, welche von diesen Dornen in diesem
Sch...Dschungel nun giftig sind und welche nicht. Pro Tag
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in einem solchermaRen dichten Unterholz/Dorngestriipp
erleidet jeder Held W6-1 SP und jede Ristung, die
nicht aus groBeren Metallplatten besteht (also speziell
Wattierte Waffenrocke, Lederriistungen und
Kettenhemden) einen Verlust von einem Punkt ihres
RS, der jedoch durch etwa 2 Stunden Arbeit vor der
Nachtruhe wieder repariert werden kann.

5,6 - Moskitoschwarme: Vor allem im Tiefland sind
dies die stédndigen Begleiter alter warmblitigen
Lebewesen. Sie kénnen Schwéarme von Hunderten und
Aberhunderten dieser Plagegeister einsetzen, um die
Helden zu einem Umweg zu zwingen, eine besondere
Stelle (ein Sumpfloch, eine Leiche) anzuzeigen - oder als
typisches Zeichen fir die prinzipielle Unbe-
zwingbarkeit des Dschungels. Grundsatzlich bedeutet
diese Begegnung, dass jeder Held an diesem Tag W6
SP durch Moskitostiche erleidet und in der folgenden
Nacht nicht regenerieren kann. Mehr zu Moskitos
finden Sie in den Kreaturen des Schwarzen Auges auf
Seite 66.

7 - Blutkafer: Wenn die Helden sich in den schwilen
Abendstunden zur Ruhe begeben, mag es passieren, dass
kleine Kéfer (&hnlich irdischen Marienkafern, jedoch
gelb gerupft und etwas schlanker) auf ihnen landen.
Mit einer Sinnenscharfe-Probe+5 bemerkt der Held,
dass sie wohl von offenen Wunden und dem Geruch
von Blut angezogen werden und sich an Abschiirfungen
0.4. zu schaffen machen. Die Kéfer legen namlich ihre
Eier in die Wunde, die schon nach einem Tag
anschwillt und nach W6 ldgen aufbricht und ein
Dutzend kleine Kéfer entlésst. Der Kéferbefall selbst
ist recht harmlos (wenn man vom Selbstekel einmal
absieht) und verursacht nur W6+2 SP jedoch steigt
die Gefahr, an Wundfieber zu erkranken, auf 30% pro
Tag, an dem die Wunde verunreinigt ist. (Das
Aufschneiden und Reinigen der Wunde - Heilkunde-
Probe - verursacht nochmals W6 SP beseitigt die
Parasiten aber dauerhaft.) Die einzige Methode, dieser
Plage Herr zu werden, ist der allseits unbeliebte
Mirbelstein-Beutel (Handbuch fir den Reisenden, S.
35) - die Mirbelfliege ist nicht auf Maraskan heimisch.
(Anmerkung: Das ist natlrlich eine Variation des
bertichtigten Spinnen-Themas. Ein Befall durch diese
Kéfer ist - richtig erzahlt - eine ziemlich eklige
Angelegenheit. Wenn Sie Mitspieler mit echten
Insekten- oder Spinnendngsten haben, ist es besser, auf
diese Szene zu verzichten.)

8-Maraskanfedern: Zum ScheuBlichsten, was die
maraskanische Tierwelt zu bitten hat, gehdéren diese
gelbgrinen HundertfiiBler von etwa funf Fingern
Lénge, die sich durch Zusammenrollen und Springen
fortbewegen (und dabei Sprungweiten bis zu zwei
Schritt erreicht). Sie sitzen meist auf B&umen an den
Randern von Lichtungen und registrieren ihre Opfer
durch Erschitterungen des Bodens. Dann aber ist die
Luft plétzlich voll von Dutzenden dieser Biester
(3W20), von denen gut die Halfte auf den Helden landen.
Wenn Sie mit einem W6 mehr als den derzeitigen RS des
Helden wirfeln, hat eine Maraskanfeder eine
ungeschiitzte Stelle erwischt und beginnt sofort, in
Richtung der néchsten Korperdffnung zu kriechen, eine
feuchte, kribbelnde Spur hinterlassend.



Hierbei dringt ein leichtes L&hmungsgift ins Blut (GE
-1 fir etwa 1 Stunde pro Tier), das kleine Beutetiere
fast  sofort bewegungsunfidhig  werden  l&sst.
Normalerweise fallt das Opfer irgendwann zu Boden,
die Federn dringen in den Kdérper ein und fressen ihn
auf - was bei Menschen sehr lange dauern kann. Die
Helden haben jedoch die Mdglichkeit, die Tiere mit
einer um 2 erschwerten Attacke einfach mit der flachen
Hand zu erschlagen.

Vielleicht finden die Helden auch ein Opfer dieser
Tiere: Aufer Knochen und papierdinner Haut ist
nichts mehr zu entdecken...

9 - Sumpfratten: Bekanntermafen sind Ratten
(Kreaturen, S. 57) dUberall heimisch, so auch auf
Maraskan. Sie treten meist in Horden von W20+10
Tieren in feuchten Hohlen, ehemaligen Siedlungen,
auf Schlachtfeldern oder an groReren Stiicken Aas auf.
Die Ratten kdnnen mit ihrem Bis die Schlafkrankheit,
Lutanas, Wundfieber oder die Gilbe (s. Handbuch, S.
26f£) ubertragen.

10 - Landhecht: An einem Bach kdnnen die Helden
einen urtumlichen Knochenfisch von gut anderthalb
Schritt Lange beobachten, der auf hornigen Flossen
(?) die Uferbdschung hinaufkriecht, um dort Frdésche
oder Wasserratten zu jagen. Gefahrlich ist das Tier
nur, wenn es sich bedroht fihlt: Sein Bis richtet zwar
nur 1W6+1 TP an, dafiir sondert er (wie bei einem
maraskanischen Vieh kaum anders zu erwarten) ein star-
kes Gift ab (ST 7, 2W20 SP).

11 - Baumschleimer: Diese maraskanische, schwarz
bepelzte und nur etwa einen halben Schritt groRe
Abart des VielfraBes (siehe Kreaturen, S. 52, jedoch
LE 25, AT 15, PA 10) hdngt seine Beute in die
hoheren Aste der Baume und speichelt sie dann mit
einem schleimigen Sekret ein, um sie vor sofortiger
Verwesung zu bewahren. Zum einen kann ein Held
vom herabtropfenden, ekligen Schleim getroffen
werden, zum anderen mogen es die Baumschleimer
nicht sonderlich, wenn man in ihrer 'Speisekammer’
spazieren geht.

12-Disdychonda: Diese 'Bekannte’ aus dem
sudaventurischen Dschungel ist auch auf Maraskan
heimisch (siehe Handbuch, S.33).

13 - Trichterwurzel: Es mag vorkommen, dass ein
Held in eine, mit einem groRBen Blatt abgedeckte
Grube von gut zwei Schritt liefe fallt (W6 SP) und
plotzlich blassgelbe Tentakel von den Wanden auf
ihn  niederprasseln.  Wo  diese mit ihren
nadel&dhnlichen Spitzen die bloBe Haut beriihren (was
etwa W6 von ihnen tun), erzeugen sie einen kurzen
Schmerz (besagte W6 als SP), wéahrend sich der Geist
des Opfers schnell zu triiben beginnt (selbige W6 mal
2 als KL-Verlust fur 8 Stunden). Gewdhnliche Beute
ist einfach geistig zu gelahmt, um aus der Grube zu
klettern, und wird nun langsam von der Pflanze
verdaut.

14 - Noralec-Otter: Diese schwarz-golden gebanderte,
etwa zwei Schritt lange Giftschlange ist in der Tat
nach einem der Priesterkaiser benannt. Sie greift
naturlich aus dem Hinterhalt an und wird einen der
Helden an ungeschitzter Stelle

beiRen (2W6 SP). lhr Bis hat beim Menschen zur
Folge, dass sich um die Wunde permanent ein grin-

blaues, spinnwebartiges Venengeflecht bildet. Fir
normale Beutetiere ist der Bis sofort tddlich, Menschen
sterben daran im Laufe von etwa 5 Jahren (an
langsamer Auszehrung und Lahmung), ein Ge-
genmittel ist nicht bekannt.

Da der Held aber nicht sterben soll, handelt es sich hierbei
um eine falsche Noralec-Otter, deren Bis zwar die
gleichen  Symptome hervorruft, bei der das
Aderngeflecht sich nach etwa zwei Wochen jedoch
wieder zuriickbildet. Welchen Einheimischen man
auch immer befragt, er wird den Bis flr den einer
Noralec-Otter halten. (Diese Begegnung dient in
erster Linie dazu, Schrecken und Ungewissheit zu
verbreiten sowie evtl. im Uberschuss vorhandene
Heiltranke zu vergeuden.)

15 — Boronsotter: Eine weitere Schlangenart ist die
auch  fur  Menschen geféhrliche, hochgiftige
Boronsotter (Kreaturen, S. 56), die sie mit Bedacht
einsetzen sollten, da ihr Gift auch erfahrene Helden
téten kann. Diese Schlange eignet sich vor allem fir
Sumpf- und Mangrovengebiete.

16 - Roter Maran: Der grofite Raubvogel der Insel
bietet sich an, wenn vorwitzige Helden auf einen
Urwaldriesen Kklettern, um Ausschau zu halten, oder
um ADLER, WOLF- oder Besen-Flieger ein wenig in
Bedréngnis zu bringen. Mag sein, dass gerade seine
Brutsaison beginnt, mag sein, dass er von Natur aus
aggressiv ist - auf jeden Fall ist mit dem fliegenden
Riesen (drei Schritt Spannweite, rotes Deckgefeder,
gelbe Brust- und schwarze Schwungfedern) nicht zu
spalen. Verwenden Sie die Werte des Bergadlers aus
den Kreaturen, S. 43.

17 - Parder: Maraskanische Jaguare sind fur ihre
Hinterhaltigkeit berlichtigt (und so etwas wie ein
'Symboltier' der Rebellen). Verwenden Sie die Werte
aus den Kreaturen, S. 58, aber lassen Sie stets W6
dieser Raubkatzen auftauchen.

18-Alligatoren: Die Durchquerung eines ruhigen, bis zu
den Ufern mir Schlingpflanzen bewachsenen Flussarms
oder Tumpels kodnnte sich als gefahrlich erweisen,
wenn sich einer oder mehrere der “abgestorbenen Aste'
(W3) als Alligatoren entpuppen (siehe Kreaturen, S.
85f., jedoch mit groben, grauen Hornplatten auf den
Unterschuppen - RS 4, LE 25)

19 - Borbarad-Moskitos: Wie ein Bote des
kommenden Unheils mag ein Schwarm (5W20)
dieser Tiere erscheinen, der sich als schillernde
Wolke aus einem hohlen Baum oder einem
stinkenden Sumpftumpel 16st. Mehr zu diesen
Insekten finden Sie in den Kreaturen auf S. 95;
grundsétzlich ist Ubrigens ein ARMATRUTZ (2)
gegen den Stich der Moskitos geeignet - oder ein
spektakuldrer IGNISPHAERO in den anfliegenden
Schwarm. (Heutzutage nennt man so etwas 'mit
Kanonen auf Spatzen schieflen’ ...)

20 -Maraskan-Taranteln: W3+1 dieser Tiere
(Kreaturen, S. 70, Alter: W6+6 Jahre) haben sich auf
einer Lichtung niedergelassen, die auch den Helden
als Nachtlager dienen konnte. Da ein tierkundiger
Held wissen sollte, dass diese Monstrositaten ihr
Revier erbittert verteidigen, empfiehlt sich ein deutli-
cher Umweg...
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Krankheiten

Wir haben im vorangegangenen Abschnitt neben den ‘orts-
typischen' Vergiftungen mehrfach  Krankheiten und
Pestilenzen erwahnt, die man sich bei einem Marsch durch
den Dschungel zuziehen kann.

Hierbei sollten Sie bedenken, dass es aulier
Perainewundern und hochkomplizierten
Zauberspriichen kaum eine Madglichkeit gibt, Seuchen
und Pestilenzen Einhalt zu gebieten (es sei

denn, die Helden liefen mit einer kompletten Apotheke
durch den Dschungel). Da eine schwere Krankheit wie
das Schlachtfeldfeber auch einen gestandenen Helden zu
Boron schicken kann, dberlassen wir es lhrer
meisterlichen Entscheidung (die Sie je nach Zustand und
Ausriistung der Gruppe féllen sollten), ob Sie die
Helden mit dieser zusatzlichen Gefahr konfrontieren
wollen.

Luftaufklarung

Gerade in der undurchdringlichen maraskanischen Wildnis
missen Sie damit rechnen, dass die Helden natlrlich
samtliche ihnen zur Verfligung stehenden Methoden
einsetzen werden, um den Standort der Endurium-Mine
ausfindig zu machen. Aber selbige Wildnis kommt lhnen
auch zu Hilfe, um den Ort so lange wie ndtig geheim zu
halten. Erstens liegt die Mine noch unterhalb der
Baumgrenze, also in einem prinzipiell mit Nebelwald
bewachsenen Gebiet, zweitens deutet der Begriff
Nebelwald schon an, dass Sie nach Belieben wabernde
graue Sichthindernisse (vor allem in den Morgen- und
Abendstunden) einsetzen kdnnen, und drittens wird in der
Mine nicht mehr gearbeitet (zumindestens nicht mehr

von Menschen, es steigt also kein Rauch des Koch- oder
Schmiedefeuers auf).

Alles in allem bedeutet dies, dass eine 'Aufklarungsmission’
(egal ob mittels Hexenbesen, ADLER, WOLF ... oder als
Flug eines Vertrauten) nur bei einer 1 auf W20 von Erfolg
gekront ist. Dazu kommt noch, dass natlrlich erhebliche
Strecken  zurlickzulegen sind - was Astralenergie
verbraucht, die andernorts zweifelsohne dringender
bendtigt wird.

Was Sie den Helden jedoch erlauben sollten, ist die
grundsatzliche Orientierung an  Geldndemerkmalen
mittels eines kurzen Fluges, wenn dazu auch ein Erklettern
eines hohen Baumes ausreichen wiirde...
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Kor in der Sternenleere: Die Endurium-Mine

Zweck und Stimmung der Szenen:

Die Endurium-Mine ist der zentrale Handlungsschauplatz
auf Maraskan. Hier werden die Helden zuerst mit dem
Schrecken einer komplett niedergemachten
Festungsbesatzung, dann mit  unterschwelliger
Bedrohung ob der Komplexitdt der Ereignisse und
schlieflich mit einem veritablen Viergehdrnten kon-
frontiert.

In diesem Rahmen missen sie versuchen, den Tod der
Bewohner aufzukldren und so viele Hinweise wie mdoglich
zu finden, um ihren weiteren Weg zur Verfolgung der
Téter festzulegen. (Und da Helden bisweilen zwar auf
die unmdglichsten LOsungsansatze kommen,

Naheliegendes aber bisweilen Ubersehen, missen Sie
ihnen einige Hinweise wahrscheinlich regelrecht vor die
FuRke werfen.)

SchlieBlich konnen - sollten - sie noch den im
Bergwerk hausenden D&amon erschlagen oder
exorzieren, was fur die Lésung des Abenteuers aber
nicht unbedingt vonnéten ist. Grundsétzlich kénnen
Sie sich an der Stimmung solcher Filme wie Eisstation
Zebra oder Aliens - Die Riickkehr orientieren, was die
dustere Gesamtstimmung des Handlungsortes angeht.
Die dazu passende Musik sollte leise, aber bedrohlich
sein, das Licht -zumal bei Erforschung der Stollen -
gedampft.

Anmarsch

Allgemeine Informationen:

Ihr habt soeben den Hiigelkamm erreicht, hinter dem
sich die Mine befinden soll, und kénnt in der Tat eine
Ansammlung von Gebduden auf der anderen Seite
eines tief eingeschnittenen Gebirgsbaches erkennen. Ihr
begeht euch in Deckung und beobachtet die Szenerie:
Vom Hiigelkamm aus sind es etwa 80 Schritt bis zu
einer steinernen Briicke; ein flacher Hang, nur mit
dirrem Gras und vereinzelten Dornbiischen bewachsen.
Die Briicke spannt etwa ein Dutzend Schritt tGber eine gut
zwanzig Schritt tiefe Klamm; an ihrem fernen Ende ist
ein Schilderhduschen zu erkennen, in dessen Schatten
ein Gardist an eine Hellebarde gelehnt dost. Auf der
anderen Seite der Klamm sind vier Gebaude in einem
kleinen Talkessel auszumachen, an dessen Ende ein -
geschlossenes - doppelfliigliges Tor in den Berg fihrt.
Die Gebdude weisen stellenweise Kampfspuren auf
Ein zweiter Blick enthillt zwei verdéchtig aussehende
Schlitze an den Seiten des Talkessels.

Von den vereinzelten Schreien der Marane und dem
aus der Tiefe heraufdringenden Gurgeln des
Gebirgsbachs ist es still - zu still. Auch wenn ihr eine
halbe Stunde wartet, kénnt ihr auBerdem Wandern der
Schatten keine Bewegung ausmachen.

Meisterinformationen:

Gelungene Sinnesscharfe- und Kriegskunst-Proben
lassen die Uniform des Gardisten als die der
Drachengarde erkennen. Eine gelungene Kriegskunst-
Probe+5 zeigt, dass die Schlitze wahrscheinlich
SchieBscharten fir Armbriste oder gar schwereres
Gerét sind, deren Schussfeld sowohl die Briicke als
auch ein gutes Stiick des Anmarschweges tberdeckt.

Allgemeine Informationen:

Als ihr euch der Briicke nadhert - die Augen immer
auf die verddchtigen Schlitze in den Felswénden
gerichtet -, kénnt ihr schlieflich auch einen genaueren
Blick auf den Gardisten werfen: Er lehnt sich nicht an
seine Hellebarde, er ist darauf aufgespiefit - und er
dést auch nicht, sondern ist so tot wie eine
tulamidische Mumie. Zumindest kénnte man dies von
seiner wie brichiges Pergament auf die Knochen
gezogenen Haut vermuten.

Meisterinformationen:

Der Gardist ist wirklich tot (und nicht nur seiner
Lebensenergie, sondern auch seines Sikaryan
beraubt) und wird die Helden nicht hinterriicks
angreifenein ~ Gebet zu Boron oder eine
ordnungsgemaRe Bestattung kénnten trotzdem nicht
schaden.

Die maraskanischen Rebellen hatten nach der
Eroberung des Geldndes einen der lhren in eine
erbeutete Uniform gesteckt, um zumindest fir
flichtige Betrachter den Anschein der Normalitat zu
wahren. Als die Borbaradianer schlieBlich die
Maraskaner vergifteten, toteten sie die Wache, die
ihre Vorbereitungen hatte bemerken konnen, mit
einem modifizierten LAST DES ALTERS (dies
kénnte der Erste Gezeichnete erkennen). Im
Schilderhduschen selbst ist nichts Interessantes zu
entdecken.

Ein weiterer Blick auf die Geb&ude zeigt, dass das Haus
ganz zur Rechten wohl am starksten umkampft war und
die groRten Schaden aufweist. Auf dem staubigen Boden
des Gelandes sind hier und da dunkle Flecken
getrockneten Blutes zu erkennen.

Das Gelande

Meisterinformationen:
Eine Vogelschau des Gelandes finden Sie auf der
folgenden Seite. Von der Briicke aus gesehen links
stehen das Schilderhduschen, die zwei Kasernengebaude
und ein zweistockiger Stall mit Scheune, zur Rechten
kommt zuerst die Schmiede, dann das Kichen- und

Messegebdude, schlieBlich die Kommandantur.
Direkt gegenlber der Briucke zum Lager ist der
Eingang zur Mine zu sehen. Neben der Komman-
dantur und der Scheune sind Kréuter- und
Gemusegarten angelegt.
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Unterkiinfte der Gardisten

Meisterinformationen:
Es handelt sich um zwei einfache, einstdckige
Steinbauten von etwa 5 x 8 Schritt Grundflache, jeweils
mit einer Tlr und vier Fernstern versehen. Beim
ersten Gebdude stehen die Fensterldden offen, beim
zweiten sind sie  (affensichtlich von innen)
verschlossen. Beide Tiren sind unverschlossen. In
irr ersten Unterkunft finden sich etwa ein Dutzend En
gen betten und Spinde, also wohl die Unterkunft
eines Viertelbanners. Betten wie Spinde sind
durchwihlt und teilweise gepliindert: nur hier und da
linden sich ein paar personliche Habseligkeiten der
Soldaten, jedoch keine Uniformen, Waffen oder
Wertgegenstande. In dem einzigen Raum sind kaum
Kampfspuren zu finden; groRere Blutflecken auf und
unier den Betten lassen jedoch ein greuliches
Gemetzel an Schlafenden erahnen.
Sobald die Helden die Tur zur zweiten Unterkunft
offnen, schlagt ihnen bereits sullicher
Verwesungsgeruch entgegen, dessen Ursache auch
schnell ersichtlich wird: Hier liegen die Leichen der
offensichtlich im ersten Geb&ude ermordeten
Gardisten, zusammen mit denjenigen, die hier
schliefen. insgesamt fastein komplettes Banner.
Sollte einer der Helden so abgebriiht sein und die
Leichen untersuchen, lasst sich feststellen, dass die
meisten von ihnen wohl an einer einzigen Wunde
gestorben sind, wahrscheinlich also im Bett
gemeuchelt wurden, (Ohnehin tragt so gut wie keiner
der Toten irgendwelche Uniform- oder gar
Ristungsteile.)

VVom Zustand der Leichen her zu schlieen (Anatomie-
Probe), ist der Tod vor etwa einem Vierteljahr
eingetreten. Das gesamte Gebdude ist so angefillt
mit verwesenden Kdérpern, dass wohl kaum ein Held
an eine weitere Untersuchung dem-ken wird - es gébe
auller wenigen personlichen Habselig-keiten und
privaten Briefen auch nichts zu finden.

Stall und Scheune

Meisterinformationen

Der Bau ist etwa 6 x 12 Schritt groR und ein
StallgeschoR und einen Heuboden hoch. Hier wurden
Heu und Hafer flr ehe Packtiere gelagert sowie euriges
Lugen, Hihner und Schweine gehalten. Esel oder
Maultiere sind nirgendwo zu sehen, die arideren
Nutztiere jedoch sehr wohl verhungert und verdurstet in
ihren Verschlagen. Die Reste der Vorrdate. Zaumzeug
und ein paar Harken fiir den Garten sind alles, was
sich hier noch finden lasst. Eine grobe Schéatzung
deutet darauf hin, dass der Stall (und der
dahinterliegende Gemdisegarten) vor etwa zwei
Monaten verlassen wurden.

Schmiede

Meisterinformationen:
Dieses L-formige, grob 8 x 12 Schritt messende
Gebdude beherbergt nicht nur zwei Schmiedeessen fiir
die t&glichen Arbeiten, sondern auch und vor allem
zwei Schmelzofen.
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eine Destillationsanlage und ein kleines alchimistisches
Labor. Ebenfalls im Raum stehen eine Pumpe, mehrere
Werkbanke und Regale voller Werkzeug, sowohl fiir
Schmiede als auch fur Tischlerarbeiten. Ein groBer Abfluss
fuhrt in ein Rohr, aus dem man das Rauschen des
Gebirgsbachs hdren kann. Bei wirklich genauer und
langerer Durchsuchung der Schmiede lassen sich hier
noch Spuren von Enduriumerz, sogar vielleicht ein
Skrupel reines Metall finden. Das alchimistische Labor
sieht gezielt ausgerdumt aus: Zum einen fehlen viele
der grundsatzlichen Ingredienzien, zum anderen wurden
Tischflachen offensichtlich mit einem Pinsel abgewischt,
um auch feinsten Enduriumstaub nicht liegen zu lassen.
In der Schmiede finden sich einige Kampfspuren und ein
groRer Blutfleck.

Kiche

Meisterinformationen:
In diesem Geb&dude von 6 x 12 Schritt sind die Kiiche,
ein Vorratskeller und ein Speisesaal untergebracht. Die
Kiiche besteht aus einer grofen Kochstelle, einem Ofen,
einer Werkbank und einer Pumpe sowie mehreren
Regalen voller Geschirr und Topfe. Eine Ablaufrinne
fuhrt in Richtung Bach. Von hier aus geht es in den
Vorratskeller hinab, in dem sich - groRtenteils noch nicht
verrottete - Wirste, Késelaibe und Schinkenseiten, Féasser
mit eingesalzenem Fisch und Fleisch und dergleichen
mehr finden, ebenfalls wohl fiir die Verkdstigung eines
kompletten Banners gedacht und offensichtlich frisch
aufgestockt.
Im Speisesaal hatte, von der Anzahl der an die Wand
geschobenen Decken her zu schlieen, eine Gruppe von
etwa 25 Leuten Quartier bezogen. Unter den Decken
finden sich mittelreichische Uniformen in groRer Zahl,
ebenso wie jede Menge Ausriistungsgegenstdnde und
Waffen, die zum Teil auf Rebellentruppen schlieen
lassen, zum Teil aber wohl auch Beutegut darstellen.
Hier stehen auch, achtlos in die Ecke gerdumt, etwa
zwei Dutzend Holzschalen mit eingetrockneten
Essensresten. Falls die Helden diese untersuchen, lassen
sich mit einer Alchimie- oder Pflanzenkunde-Probe+12
noch Reste einer Essenz aus Kelmon, einem starken
Lahmungsgift feststellen. Die gleichen Essensreste
lassen sich in einem groRen Kessel in der Kiiche finden,
der jedoch ebenfalls in der Ecke steht. Ein kleinerer
Kessel (mit anderen Essensresten und ohne Gift) hangt
Uber der Feuerstelle. Grundsétzlich kann man auch hier
vermuten, dass das Gebaude vor etwa zwei Monaten
verlassen wurde.

Kommandantur

Meisterinformationen.

Das einstéckige Geb&ude misst etwa 8 x 10 Schritt

und ist in eine grofe Wachstube, ein Kkleines

Schreibzimmer und einen Schlafraum unterteilt; von

der Wachstube aus fuhrt eine Treppe in den Keller.

Alle R&ume sehen aus, als seien sie heftig

umkampft worden: zerbrochene und zerschlagene

Madbelstiicke, groRe Blutflecken, sogar noch eine

abgeschlagene Hand. In der Schreibstube wurde ein

schwerer Schrank aufgebrochen, offensichtlich um
die Bannerkasse und Karten der Insel zu erbeuten.

Das Schlafzimmer l&sst darauf schlieBen, dass hier

der Kommandant der Mine, Hauptmann Hagen von

Rakelsborn, sein Quartier hatte. In einer der

Arrestzellen im Keller liegt ein weiterer

mittelreichischer Soldat, mit einer Armbrust durch

die Gitterstabe erschossen.

Die wichtigsten Informationen, die die Helden hier

finden kénnen, sind folgende:

e In der Wachstube liegt auf einem der Tische eine
abgerissene  Pergamentecke, auf der einige
Kritzeleien zu erkennen sind: Die groben Umrisse
der maraskanischen Siidostkiste, speziell der
Baronie Perlenmeer mit den Zhayad-Zeichen C, P
und T an einer Stelle der Kiste. Sollten die
Helden diesen Schnipsel nicht finden, der sie auf
den weiteren Weg zum Friedhof der Seeschlangen
bringt, so missen Sie wohl oder tibel nun mit einer
von Bishdariel tberbrachten Vision nachhelfen.

In der Schreibstube des Kommandanten liegt das
Dienstbuch des Banners, versehen mit den
Tagesbefehlen  und  einigen  persdnlichen
Anmerkungen des Hauptmanns. Hieraus kann
man erkennen, dass die Moral seines Banners zu-
erst mit jedem Tag stieg, an dem die Abldsung
néher kam, dann aber schlagartig fiel und fast in
eine Meuterei umschlug, als die Sonderbefehle des
KGIA-Beauftragten Praiotin von Rallerau bekannt
wurden, die besagten, dass "wegen unklarer
Sicherheitslage die geplante Abldsung den
Weitertransport des Materials gemaR noch folgender
Anordnungen  Ubernimmt™ und erst nach
Ablieferung zum Wachwechsel wieder am Amran
Anji  erscheint. Den hier zuriickgelassenen
insgesamt acht “Bergbauspezialisten' und KGIA-
Agenten scheint man zu misstrauen, da sie wohl
um einen geplanten Angriff auf die Mine wissen
und (so die Vermutung) einen ‘dicken Fisch'
fangen wollen. Die Besatzung der Mine scheint
es jedoch dberhaupt nicht zu mdgen, als Koder
zu dienen.

Das Tagebuch enthdlt noch den Abschlusseintrag
des 20. Peraine, jedoch keinen Tagesbefehl mehr fur
den 21. - die daflir vorgesehene Seite ist mit Blut
besudelt.
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Die Mine

Meisterinformationen:

Die Enduriummine besteht aus einem zentralen
Aufzugschacht, der Eingangsebene und acht
unterirdischen Sohlen, die voneinander jeweils etwa
15 Hohenmeter entfernt sind. Auf jeder Sohle gibt
es gut und gerne zwei Meilen Génge, Gangstiicke
und Kavernen zu erforschen. Urspriinglich waren hier
mehr als 70 Minensklaven, zu groBen Teilen
nichtmaraskanische Verbrecher unter unmenschlichen
Bedingungen damit beschéaftigt, in engen Stollen das
Gestein zu brechen, zu zerkleinern und nach
Enduriumerz zu untersuchen, das hier in hdchstens
unterarmdicken Adern vorkommt.

In der Mine kénnen die Helden entdecken, dass hier
in einem flrchterlichen Blutritual ein machtiger
Damon beschworen wurde, dass dieser noch in der
Mine haust und an Stelle der Minensklaven das
Endurium hervorholt. Mit etwas Mut und Glick
konnen die Helden den Damon entweder
niederkampfen oder bannen, zumindest aber das von
ihm bereits geforderte Erz rauben.

Eingangssohle

Allgemeine Informationen:

Als ihr das schwere doppelfliiglige Portal aufgestolien
habt, schlagt euch abgestandene, sduerlich riechende
Luft entgegen. Widerwillig und nach allen Seiten
sichernd betretet ihr den breiten Gang, der etwa 15
Schritt ins Innere des Berges fihrt. Links und rechts
geht etwa auf der Hélfte des Weges je ein schmalerer
Gang ab, der drei Treppenstufen hoher als die Ein-
gangsebene liegt. Der Hauptgang weitet sich
schliellich zu einergut zwanzig Schritt durchmessenden
Halle von vielleicht finf Schritt Hohe. In der Mitte

der Halle steht eine riesige

Holzkonstruktion, deren Herz ein von zwei Tretrddern
angetriebener  Aufzug  bildet: Ketten,  Seile,
Umlenkrollen und Gegengewichte halten eine hélzerne
Plattform von etwa vier Schritt Durchmesser, auf die
mit Kreide und ... Blut Beschwdrungsrunen gezeichnet
sind. Verbrauchte Paraphernalia bilden an den sieben
Ecken der Zeichnung unansehnliche H&ufchen.

An den Wénden sind einige Nischen zu erkennen. Auf
dem Steinboden liegt eine umgestiirzte hélzerne Lore.

Meisterinformationen:

Das Tor ins Innere des Berges ldsst sich mit dem
Schltssel aus der Wachstube 6ffnen. Ohne diesen
muR man es mit einer gemeinsamen Kraftprobe +20,
einer Schlgsser Knacken-Probe +12 oder einem
FORAMEN zu 12 ASP versuchen.

Die genauen MalRe des Ganges und der oberen 1-lalle
entnehmen Sie bitte dem Plan unten auf dieser Seite.
Die beiden abgehenden Quergénge fihren zu den
Bastionen; in den seitlichen Nischen liegen allerlei
Grubenwerkzeug, Ollampen und Seile.

Helden mit einer gelungenen Sinnesscharfe-Probe+15
konnen aus dem Schacht bisweilen ein leises,
metallisches Klacken héren, dessen Richtung jedoch
nicht bestimmen; bei einer gelungenen Probe +20
héren sie sogar leise Schleifgerausche.
Alchimiekundige Helden erkennen in dem Geruch
eine deutliche Ahnlichkeit zu Brabaker Vitriol.
Eine gelungene Magiekunde-Probe+10 enthillt die
Beschworungszeichen als ein Bannsymbol, das
verhindern soll, dass irgendeine mehrgehdrnte

Wesenheit aus Agrimoths Doméne den Schacht
verlasst.

Um den Aufzug in Betrieb zu nehmen, sind mindestens
zwei Helden erforderlich: Einer (mit KK- 12 oder
mehr), um ein
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Tretrad zu  betédtigen, ein  weiterer, um die
Umlenkrichtung der Seile und die Feststellbremse zu
bedienen. (Mit einer gelungenen Mechanik-Probe+5 und
unter dem Einsatz einiger zusatzlicher Seile kann auch
der Held im Tretrad die Steuerung bedienen.)

Bei einer in den Tretrddern versammelten KK: 12 oder
mehr bewegt sich der Aufzug mit maximal 1 Schritt pro
KR nach unten und mit 0,5 Schritt/KR nach oben; ab
KK18 gilt 2/1 Schritt pro KR, ab KK 30 2/2 Schritt
(jeweils bei einer Belastung von 300 Stein - 3 voll
ausgeristeten Helden).

Man kann die Plattform etwa einen halben Schritt tber
den Rand des Schachtes anheben. So weit das Licht einer
Fackel oder eines FLIM FLAM reicht, ist nichts aufler
den relativ glatt behauenen Schachtwénden und den
hélzernen Fihrungsschienen der Gegengewichte zu
erkennen.

Die Bastionen

Allgemeine Informationen:

Am Ende des schmalen Ganges befindet sich eine
schwere, metallverstarkte Tir. Als ihr sie vorsichtig 6ffnet,
konnt ihr im matten Tageslicht genug erkennen, um zu
wissen, dass euch von hier keine Gefahr droht. Was frither
einmal eine schwere Hornisse war, ist nun ein wirrer
Haufen zersplittertes Holz und verbogenes Metall, und
was friher einmal die Gardisten waren, die das Geschitz
bedienten, ist Gber den ganzen Raum verteilt - so sehr, dass
sich nicht einmal sagen lasst, ob hier zwei oder drei
Mittelreicher Dienst taten ...

Meisterinformationen:
Hier hat ein von den Borbaradianern beschworener
Zant gewditet. Ob er (unter dem Schutz eines
SILENTIUM) die beiden Bastionen nacheinander
erstirmt hat oder ob jedes Geschiitz von einem separaten
Déamon zerstort wurde, 1&sst sich nicht sagen. Auf jeden
Fall war dies die erste Vorbereitung, die die
Borbaradianer in der Nacht vom 20. auf den 21. Peraine
in die Wege leiteten, um den Sturm auf die Mine zu
ermoglichen.

Erste Sohle

Allgemeine Informationen:

Knarrend senkt sich die Plattform, bis ihr den oberen
Rand eines Ganges erkennen kénnt. Vorsichtig fahrt ihr
weiter und erblickt schlieRlich drei Génge, grob in das
Gestein getrieben, von vielleicht drei Schritt Durchmesser.
Generationen blanker FiiBe haben den Boden ebenso
abgeschliffen wie die Rader hélzerner Loren. Der nach
Osten filhrende Gang ist mit einem Eisengitter abgesperrt;
die grofRe Tur darin steht jedoch offen. Aus der Tiefe kénnt
ihr immer noch leise metallische Geréusche vernehmen.

Meisterinformationen:
Grundsétzlich kann diese Beschreibung gleichermafien
fir alle anderen Sohlen verwendet werden, nur dass
keiner der Gange von einem Gitter abgetrennt ist.
Auler dem Quartier der Minensklaven findet sich hier

kein interessanter Ort. Hier oben ist, da hier
schon lange kein Endurium mehr zu finden ist,
auch nur an einer Stelle eine Spur des Achorhobai
zu entdecken.

Quartier der Minensklaven

Allgemeine Informationen:

Am Ende des kurzen Ganges kénnt ihr erkennen,
dass sich dort eine groRe Halle befinden muRB.
Gerédusche habt ihr in den letzten Augenblicken
keine gehort. Der Boden wirkt seltsam rauh, so als
hatten sich Sé&uretropfen in ihn hineingefressen.
Vorsichtig geht ihr weiter...

Ihr habt schon manche Schlacht und manch finstere
Zauberei gesehen, aber ein Leichenberg ldsst selbst
euch das Blut in den Adern gefrieren: Ubereinander
geschichtet und ganz so, als hatten sie ihre letzten,
unséglich  schmerzvollen  Augenblicke noch bei
Bewusstsein erlebt, liegen hier teilweise bewaffnete
maraskanische Rebellen und zusammengekettete,
ausgemergelte Minensklaven beieinander, so tot und
mumifiziert wie der Brickenwéchter. In einem
grofRen Heptagramm.

Spezielle Informationen:

Neben dem Heptagramm mit den Leichen (und
den darum verstreuten Paraphernalia, den
eingeritzten und aufgemalten Zeichen) findet sich
noch ein Pentagramm in einem Kreis - ein
offensichtlicher Schutzkreis fir die Beschworer,
ebenfalls umgeben von machtvollen Anrufungen. Die
Halle selbst misst etwa 12 auf 10 Schritt, wozu noch
eine 'Kochnische' von etwa 4 x 6 Schritt kommt. An
den Wénden stehen dicht gedréngt 24 Etagenbetten
fur je drei Minensklaven.

In den Betten finden sich auller versteckten
Nahrungsmitteln keine Hinweise, jedoch steht auf
fast jedem Bett eine Schale mit Eintopfresten. Der
dazugehorige Kessel steht ist in der Kochnische zu
finden.

Meisterinformationen:

Hier haben die Borbaradianer ihr 'Magnum Opus'
vollbracht - die Beschwdérung des Achorhobai auf
ein Jahr und einen Tag. Die unbegreifliche
Skrupellosigkeit, mit der sie hier ihre Blutmagie
betrieben haben, sollte selbst gestandene Helden
schockieren und auch geniigend Motivation bieten, den
Mdrdern ihr magisches Handwerk ein fir allemal
auszutreiben. Die Eintopfreste im Kessel deuten
(Alchimie- oder Pflanzenkunde-Probe+7) wie auch
schon oben auf die Verwendung einer Essenz aus
Kelmon hin. Ein magiekundiger Held kann mit einer
entsprechenden Probe anhand der Paraphernalia
feststellen, dass hier ein Ddmon aus dem Gefolge
Agrimoths beschworen wurde, und die grofle Zahl
der Opfer deutet entweder auf ein sehr méchtiges
Wesen oder auf einen langen Wirkungszeitraum
hin. Der komplizierte Schutzkreis, in dem wohl die
Beschworer
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standen, deutet auf ersteres hin, wéhrend die seltsamen Ge-
réusche, die die Helden gehort haben, eher die zweite Alter-
native befilirchten lassen.

Wir wissen nicht, wo sich die Seelen der Ermordeten
befinden, aber ein Gebet und die Entfernung der unheiligen
Zeichen sind sicher angebracht.

Zweite und weitere Sohlen

Allgemeine Informationen:

Im Schacht: Vorsichtig Fahrt ihr weiter nach unten. Das
Licht Gber euch ist lange schon nicht mehr zu erkennen,
ebenso wie ihr noch keinen Grund dieses Schachts
ausgemacht habt. Etwa alle flinfzehn Schritt Tiefe
Offnen sich zwei oder drei Génge zu
den Seiten, und ihr seid jedes Mal
froh, dass euch keine Horden untoter /g

Minensklaven oder grésslicher
Damonen vor die gespannten
Armbriste laufen. Aber wer weil,
denn  schlieflich ~ hért ihr
mittlerweile deutlich irgendwo
unter euch ein seltsames me-
tallisches Scheppern und seltsame
Schleifgerdusche. Und seit der
zweiten Sohle kénnt ihr an der
Stidwestwand diese Spur getrockne-
ten, scharf riechenden Schleims
sehen, die weiter in die Tiefe
fahrt.

In einem Stollen: Dieser Gang gz
scheint noch in letzter Zeit be-&
nutzt worden zu sein, denn in
eisernen Haltern an den Wanden
stecken noch vereinzelt nieder-
gebrannte Fackeln. Der Boden ist nur zu den
Wanden hin mit Staub bedeckt. In der Mitte
jedoch zieht sich eine Spur aus kleinen Lochern

und Blasen, so als habe hier eine grole Hitze auf das
Gestein eingewirkt, vielleicht aber auch eine starke
Séure, denn es riecht immer

noch, mal starker, dann wieder schwécher, nach Vitriol.
Hin und wieder koénnt ihr auch ein weies Gespinst
erkennen, das wie ein Teil eines Spinnennetzes oder
getrocknete Speichelfaden wirkt.

Am Ende eines Stollens: Hier endet der Gang vor einer
Wand. Es sind jedoch keine Spuren von Pickeln oder
Hacken zu erkennen; statt dessen riecht es hier deutlich
nach Sédure, Boden und Waénde sind mit getrocknetem
Schleim bedeckt, und in der Wand sind mehrere
armdicke, glatt in den Fels gebohrte Locher zu erkennen,
aus denen verflissigtes Gestein herausgelaufen zu sein
scheint ...

Meisterinformationen:
Orientieren Sie sich am Plan der ersten Sohle. Die
Anlage ist ein labyrinthisches Gewirr verbundener und
toter Stol
len, die teilweise aufwarts, dann wieder abwarts fiihren
und von Sohle zu Sohle stellenweise mit Luft- und
Kletterschachten verbunden sind. Es ist ohne Hilfsmittel
grundsétzlich unmdglich, hier die Orientierung zu
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behalten. Die grundsétzliche Stimmung, die Sie
hier aufbauen konnen, ist die von Filmen wie Alien
oder Das Ding aus einer anderen Welt: Der
Achorhobai kann sich tberall aufhalten; bisweilen
hért man ein metallisches Scheppern, findet
Schleimspuren, Vitriolpfutzen oder eine grasslich
zugerichtete Leiche. Der wichtigste Vorteil, den
die Helden dem Damon gegeniber haben, ist ihre
hohere Geschwindigkeit. Der Achorhobai hat sein
“Nest' in einem toten Stollen auf der zweiten Sohle
angelegt. Hier ist der Boden mit Schleim Giberzogen
und séurezerfressen, hier liegen aber auch etwa
drei Dutzend knollenartige Gesteinsbrocken, die
aus recht reinem Enduriumerz bestehen. Die
Helden missen selbst entscheiden, ob sie den
Kampf mit dem Damon wagen,
ihn bannen, seines Erzes berauben
oder ignorieren wollen. Weitere

Details zum Achorhobai finden
Sie im Anhang.

Uberlebende?

Meisterinformationen:

Je nachdem, wie viele Tage bis zur
Ankunft der Helden verstrichen

sind und wie sehr sie sich um die
Entdeckung eventueller
Uberlebender  kimmern, kénnen
diese

in den labyrinthischen Gangen

noch auf den ein oder anderen
Minensklaven treffen, der - halb

irre vor Hunger und Durst - in
einem abgelegenen Winkel der
Mine vegetiert.

Ein Minensklave weil} natirlich nur zu erzéhlen,
dass irgendwann alle zusammengetrieben wurden
und er sich versteckt gehalten habe, weil ihm die
Aufforderung zu deutlich nach Massenbestrafung
geklungen habe. Und dann waren da die Schreie
und schlieBlich das Ding...

Wenn die Helden sich wirklich um das Auffinden
von Uberlebenden bemiihen und sie noch weitere
Hinweise zur Lésung des Abenteuers bendtigen (ein
vielleicht nétiger Fall von Meistergnade), kann der
Uberlebende natiirlich auch einer der Kampfer der
Uljaykim sein, der am Sturm auf die Minenanlage
teilgenommen hat und weil, dass seine Kameraden
schlieBlich vergiftet oder hinterriicks niedergeschlagen
wurden. Er hielt es fur eine gute Idee, in die Stollen
zu flichten. Aber dann waren diese Gesédnge und am
néchsten Tag dieses Ding...



Horas im Gehorn: Grine Holle 11

Zweck und Stimmung der Szenen:

Der nachste Weg der Helden ist im Grunde durch die
aufgefundenen Schriftstiicke vorgegeben. Sollten sie
diese Ubersehen haben oder die Hinweise nicht als
zwingend erkennen und beschlieBen, nach Tuzak
oder gar Punin zurickzureisen, um dort ihre
Erkenntnisse weiterzugeben, missen Sie als Spielleiter
vorsichtig eingreifen. Zunéchst bietet sich, wie im Ab-
schnitt Kommandantur auf S. 41 schon erwéhnt, eine
Vision von Bishdariel an.

Die elegantere Losung wére es allerdings, die Helden
auf dem Rickweg Richtung Tuzak "rein zufallig"
Uber den Hugel der Kréhen stolpern zu lassen. Im
Zweifelsfall kénnte dies zum Beispiel durch den
Hinweis  eines  maraskanischen  Fallenstellers
geschehen, dem die Helden auf ihrem Weg begegnen
und der ihnen zutiefst bestiirzt von dem Massaker
erzahlt, dessen Uberreste er gefunden hat.

Folgen die Helden von sich aus der Spur der
Enduriumkarawane, werden sie von selbst auf die
vergifteten Gardisten stoRBen, ohne dass Sie eingreifen
mussen.

Don finden sich auch weitere Beweisstlicke, die zum
einen Delian von Wiedbriick als Anstifter des
Diebstahls identifizieren, zum anderen nochmals auf
den Friedhof der Seeschlangen hinweisen.

Das Ziel dieses Abschnittes ist eben dieser Friedhof
der Seeschlangen, und Sie sollten lhre Helden auf
jeden Fall auf die eine oder andere Weise dazu
bringen, dorthin zu wandern, da sie sonst nicht
rechtzeitig die Beschworung unterbrechen kénnen - was
ungeahnte Auswirkungen auf die aventurische Zu-
kunft haben wirde. Wenn die Helden sich selbst
nach den Hinweisen auf dem Hiigel der Krahen noch
nicht auf den Weg dorthin machen, bleibt es wiederum
Ihrem meisterlichen Einfallsreichtum Uberlassen, sie
dorthin zu lenken. Grundsatzlich missen Sie jetzt nicht
mehr jede einzelne Meile im Dschungel ausspielen; es
reicht vollauf wenn Sie sich auf die wichtigen
Begegnungen konzentrieren. Die Hintergrundmusik
und Beleuchtung sollten dieselbe wie bei Griine Holle
1 sein; fir den Higel der Krahen empfehlen sich jedoch
deutlich bedrohlichere Tone.

Uber den AmdeggynpaR

Meisterinformationen:

Es ist nicht gerade schwierig, der Spur der
Enduriumkarawane zu folgen (tdglich Fahrtensuchen-
Proben+5) - ein  durch den Dschungel
marschierendes komplettes Banner hinterldsst nun
einmal Spuren.

Der Weg fiihrt an der Westflanke der Maraskankette
entlang, teilweise durch den Dschungel, teilweise
Uber steile  Bergpfade, auf schwankenden
Héngebriicken Uber reiBende Gebirgsbache und
schlieRlich tber den AmdeggynpaRB, einen breiten
Bergsattel norddstlich von Tuzak, der Mara-
skankette und Amdeggynmassiv voneinander trennt,
Wenn irgend etwas den Osten und den Westen der
Insel unterscheidet, dann ist es die Wildheit und

Unbezdhmtheit der Natur --gerade die Ecke
stdostlich des Amdeggynmassivs ist wahrscheinlich
die ‘'unzivilisierteste’ Ecke Maraskans. Dem
kénnen Sie auch mit den Begegnhungen Rechnung tra-
gen (falls sie Uberhaupt noch wirfeln wollen): Ziehen
Sie von jedem Woirfelwurf fur Kaiserliche oder
Maraskanische Freischérler einen Punkt ab und
wirfeln Sie dafir zweimal fir die Maraskanische
Flora und Fauna. Die einzige wirklich
notwendige Szene ist das ehemalige Nachtlager
der Enduriumkarawane; von der Mine bis zum
Higel der Kréhen bendtigen die Helden
(Stérungen und Zwangspausen nicht eingerechnet)
etwa eine Woche.

Der Hugel der Krahen

Allgemeine Informationen:

Ihr habt gerade einen kleinen Kamm Uberschritten,
von dem aus ihr einen guten Blick auf das Tiefland
im Sidosten Maraskans genieRen konntet. Von nun
an geht es wieder prinzipiell bergab, nur unterbrochen
von einigen weiteren flachen, meist dicht
bewachsenen Hiigeln. Der Trampelpfad, auf dem ihr
euch befindet, weist immer noch die Spuren einer
groBeren Marschkolonne auf

Meisterinformationen:
Sie konnen die Helden nun mit gelungenen
Sinnesschéarfe-Proben auf den Higel aufmerksam
machen oder sie erst einmal daran vorbeimarschieren
lassen, wobei sie dann feststellen, dass die Spuren
offensichtlich enden.

Allgemeine Informationen:

Etwa 500 Schritt rechts des Weges erhebt sich eine
kleine Anh6he, baumumstanden, aber mit einer
groBeren Lichtung in der Mitte. Ihr entschlief3t euch,
einmal nachzusehen. Mit der gebotenen Vorsicht
nahert ihr euch der Lichtung. Viele Krédhen sitzen in
den B&umen. Auf der Lichtung herrscht Bewegung
im Gras. lhr kdnnt eine - offensichtlich lange ver-
lassene - Feuerstelle mit einem grofRen Kessel dariiber
ausmachen. Ein slBlicher Geruch liegt Ulber der
Lichtung, und ihr beginnt zu ahnen, was ihr finden
werdet ... Als ihr fluchend Uber das erste, halb im
hohen Gras verborgene Skelett stolpert, fliegen die
Krahen mit protestierendem Gekréachze auf- von
weiteren Skeletten, wie ihr jetzt erkennen kdnnt.
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Spezielle Informationen:

Auf der Lichtung liegen die Leichen von etwa 50
Menschen und vier Pferden, groftenteils von Kréhen
und anderen Aasfressern, aber auch von niederem
Gewlrm bereits skelettiert, teilweise aber auch noch
mit Resten fauligen Fleischs an den Knochen. An den
Resten der Uniformen, Girtelschnallen und anderen
Details (Kriegskunst- oder Etikette-Proben) l&sst sich
erkennen, dass hier das 4. Banner der Drachengarde
liegt. Keine der menschlichen Leichen weist so
schwere Verletzungen auf, als dass diese zum Tode
gefuhrt hatten - ohnehin sind gut zwei Drittel der
Toten offensichtlich im Schlaf gestorben. Die Pferde
jedoch wurden offensichtlich mit schweren Waffen
erschlagen.

Die  Feuerstelle ist bereits teilweise  wieder
Uberwachsen, im Kessel findet sich nur noch ein mit
fingerdickem  Schimmel {berzogener Bodensatz.
Neben dem Kessel (und auch an ein, zwei anderen
Stellen auf der Lichtung) liegen tote Krahen.

Meisterinformationen:

Hier hat die diesjahrige Enduriumkarawane und

damit das Vierte Banner der Drachengarde sein

unrihmliches Ende gefunden - vergiftet von Praiotin
von Rallerau und seinen SpieBgesellen. Wenn die

Helden die Lichtung und die Leichen untersuchen

(Sinnesscharfe-, Heilkunde- und weitere relevante

Talent-, vor allem aber Totenangst-Proben), kénnen

Sie folgendes entdecken:

e Vom verschwundenen Endurium ist keine Spur zu
finden. Der Packsattel, der das Metall wohl
enthielt, ist leer. Da offensichtlich kein Pferd fehit,
sind die Téter wohl zu FuR gefliichtet. Die Vorréte
des Banners wurden wahrscheinlich nicht (oder nur
in geringem Umfang) angetastet.

e Die Opfer wurden mit ziemlicher Sicherheit
vergiftet. Es finden sich weder Spuren von
Gewalteinwirkung noch von Zauberei. Eine
alchimistische oder kréuterkundliche Analyse der
Essensreste im Kessel zeigt, dass eine groRere Menge
Shurinknolle verwendet wurde.

e Die meisten Opfer sind in ihre Decken gehillt
gestorben, einige wenige auf Wache, der
Hauptmann gar offensichtlich bei Schreibarbeiten,
zu denen er sich ein wenig vom Feuer entfernt
hatte.

e Zwar fehlt das letzte Blatt, das der Hauptmann in
seiner Todesstunde beschrieben hat, aber es findet

sich nach einigem Suchen (Sinnesscharfe-Probe+12)
eine nur leicht verrottete und von Krahen
angepickte Mappe, die sowohl die Tagesberichte
als auch einige Blatter mit Befehlen enthalt (siehe
Zeittafel), Je nach derzeitigem Wissensstand der Hel-
den konnen Sie auch noch weitere Informationen
einflieRen lassen, um die Helden auf die richtige
Spur zu bringen. Als der Hauptmann seinen Tod
nahen fuhlte, schleuderte er die Mappe von sich, um
zumindest einen letzten Hinweis zu liefern.

o Bei den weiteren Toten finden sich nur persdnliche
Habseligkeiten, die teilweise eine Identifizierung
ermoglichen, vielleicht Zweifel an den erteilten
Befehlen erahnen lassen, aber keine
spielrelevanten Hinweise mehr liefern.

Mit den jetzt gewonnenen Informationen l&sst sich
folgendes Bild konstruieren:

—Dem 4. Banner der Drachengarde wurde
vorgegaukelt, ihre Kameraden in der Mine seien
zum Feind Ubergelaufen oder wirden auf eigene
Faust arbeiten. Um zumindest die diesjahrigen
Enduriumvorréte zu retten, sei es unabdingbar, dass
sie auf geheimem Wege verschifft wirden (eine nicht
einmal ungewdhnliche Anweisung).

—Die Bergbauspezialisten' und 'KGIA-Agenten'
haben es offensichtlich auf das Endurium
abgesehen und schrecken dabei vor nichts zuriick.
Da alle Befehle hochst offiziell wirken, war hier
entweder ein sehr geschickter Falscher am Werk,
oder an der Verschworung sind 'héchste Kreise' (viel-
leicht gar Delian von Wiedbriick oder First Herdin
selbst) beteiligt.

—Die in der Schreibstube der Enduriummine
aufgefundene Randnotiz deutet zusammen mit
dem Weg, den die Karawane bislang genommen hat,
auf den Friedhof der Seeschlangen als Ziel.

Den Helden bleibt jetzt noch die traurige Pflicht, fir
eine halbwegs ordnungsgeméle Bestattung der Toten
zu sorgen -schlieBlich sind sie im Auftrag der
Boronkirche unterwegs. Es findet sich geniigend
Bruchholz und Lampendl, um zumindest einen
Scheiterhaufen zu errichten.

Die Untersuchung des Tatorts und die Bestattung der
Toten sollten die Helden mindestens sechs Stunden
kosten. Dafir konnen Sie ihnen dann in der
folgenden Nacht auch eine borongesegnete Ruhe
schenken (wenn notig, vielleicht auch eine Vision
zur Klarung der Zusammenhange).

Eine schwindende Spur

Meisterinformationen:
Von nun an ist es deutlich schwieriger, der Spur der
verbliebenen  Schurken zu folgen. Gelungene
Fahrtensuchen-Proben (je nach Terrain +5 bis + 10)
zeigen, dass offensichtlich drei Personen (Praiotin
von Rallerau, Algunde Wiesholt und Hesindian
Gutacker) direkt nach  Siden  marschieren.
Verlangen Sie téglich Fahrtensuche-Proben, um zu
sehen, ob die Helden die Spur verfolgen kdnnen.
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Sollte ihnen dies misslingen, haben sie immer noch
die Mdglichkeit, ihr Wissen Uber den Friedhof der
Seeschlangen zu Rate zu ziehen (Geographie-,
Magiekunde- oder Gétter und Kulte-Proben, jeweils
+10, falls die Helden nicht ohnehin uber dieses
Unheiligtum Bescheid wissen). So sollte es ihnen
gelingen, den Weg in die Baronie Perlenmeer zu
finden. Vom Hiigel der Krdhen bis zum Insanctum
bendtigen die Helden etwa drei Tage.



Marbo im Kelch: Am Friedhof der Seeschlangen

Zweck und Stimmung der Szenen:

Am Friedhof der Seeschlangen angekommen,
heillt es fur die Helden, zuerst die Wachen in der
Umgebung zu {berwinden, dann die Hitte der
Borbaradianer zu erkunden und aufgrund der dort
Zu findenden Materialien letztlich Zu
schlussfolgern, dass hier offensichtlich ein wirklich
groBes Ritual vorbereitet wird.

Dieses zu storen, einen Ma'hay'tam zu besiegen und
vor allem eines der Schwarzen Schwerter und
Charyptoroths  Szepter zu erbeuten, ist der
Hdhepunkt des Abenteuers. Den Helden

kann und soll es nicht gelingen, alle Ddmonen zu
vernichten und alle Schwerter zu bergen. Daher
taucht gegen Ende des Kampfes Yo'Nahoh, der
méchtigste Dadmon aus Charyptoroths Gefolge, auf
und l&sst den Helden keine andere Mdoglichkeit als
die Flucht.

Fir den Endkampf ist natiirlich pathetische Musik
(vor allem Filmmusik) empfehlenswert, die sich
allméhlich zu einem Finale hin steigert. Beim
Anmarsch und der ersten Untersuchung reicht Tages-
oder normales Licht, das beim Gefecht in der Hohle
zu Blau wechseln sollte.

Die Umgebung

Allgemeine Informationen:

Am salzigen Geruch in der Luft kénnt ihr
erkennen, dass ihr euch der Kiste n&hert, doch
scheint das Unterholz hier immer dichter zu
werden, so dass ihr es langst aufgegeben habt, nach
Wildwechseln zu suchen, sondern euch statt dessen
mit dem Haumesser einen Weg bahnt. Fast von
einem Augenblick auf den anderen steht ihr im Frei-
en, am oberen Rand einer gut zwanzig Schritt
abfallenden  Klippe, Uber die einige der
Urwaldriesen bedrohlich hinausragen, nur gehalten
von einem dichten Lianengeflecht.

Unter euch konnt ihr einen Mangrovensumpf
erkennen, der sich bis zur etwa achthundert Schritt
entfernten Kuste erstreckt: Die B&ume scheinen hier
eher in die Breite als in die Hohe zu wachsen,
gestitzt von madchtigen Brettwurzeln, aus einem
Dickicht schwarzfauligen Unterholzes,
schlingpflanzeniberwucherter gefallener Stdmme
und  grellbunter  Riesenbliten  herausragend.
Dazwischen sind immer wieder spiegelnde oder mit
Entengritze und riesigen Seerosen bedeckte Tumpel
und Wasserarme zu erkennen. Die Luft ist dunkel
von Fliegenschwérmen.

———
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Sadlich von euch erstreckt sich eine Landzunge nach
Osten, vom Festland zum Meer hin ansteigend,
groRtenteils frei von Bdumen, nur bewachsen mit wohl
mannshohem Gras. Und auf dieser Landzunge kénnt
ihr eine einzelne, recht groRe Hitte erkennen.
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Meisterinformationen:

Die Helden haben nun die Baronie Perlenmeer erreicht,
oder besser, das Gebiet, das als 'Friedhof der
Seeschlangen' bekannt ist. (Die im Abenteuer Auf
der Spur des Wolfes entsprechend bezeichnete Hohle
befindet sich etwa vier Meilen weiter sidlich.) Die
gesamte Gegend gilt den Echsenmenschen als heilig,
da sich hier vor der Kiste (in der Néhe der Insel
Andalkan) auch die Seeschlangen alle 49 Jahre zur
Paarung treffen. Saurologisch und damonologisch
Kundigen mag die Gegend allerdings nicht geheuer
sein, ist doch die 'Gottheit', die die Echsenwesen als
Charyb'Yzz verehren, nichts anderes als die
erzdamonische Wesenheit Charyptoroth, die somit
hier ihr groRtes Unheiligtum (Insanctum) in
Aventurien besitzt.

Die Landzunge, die die Helden erblicken, ist eines der
Zentren der unheiligen Macht, denn in der Grotte
wurden der Erzddmonin schon vor Urzeiten
Menschenopfer dargebracht, und direkt vor der
Kuste offnet sich ein unterseeischer Abgrund in
nachtblaue Tiefen - eine der Pforten des Grauens in
die siebte Sphére.

Die Helden kénnen die Landzunge, unter der das
Ritual stattfindet, entweder von ihrer schmalen Seite her
erreichen oder sich noch etwa eine Meile durch den
Mangrovensumpf qudlen (dies rechtfertigt einen
weiteren  Wurf auf eine Begegnung  mit
Maraskanischer Flora und Fauna) und dann die
Felsklippe von der Seite her ersteigen. Dass das gesamte
Gebiet die Bezeichnung 'Friedhof der Seeschlangen’
zu Recht tragt, konnten die Helden erkennen, wenn
sie sich durch das brackige Tiefland quélen, denn
in mehr als einem der Wasserarme, die sich bis zum
Steilabbruch erstrecken, liegt das mops- und
lianenuberwachsene  Skelett  einer  Seeschlange,
teilweise bis zu vierzig Schritt lang und von noch
keines abergldubischen Menschen Hand berihrt ...
Sollten sie jedoch den Marsch entlang des oberen
Klippenrandes wéhlen, kommt es zum Kampf mit den
Wachtposten der Kultisten.
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Allgemeine Informationen:

Langsam hackt ihr euch euren Weg durch den Dschungel,
immer entlang der Steilkante, an der das Unterholz
deutlich weniger dicht ist. Nachdem ihr aus der
Entfernung die Hutte gesehen habt, seid ihr euch
eigentlich recht sicher, dass dies euer Ziel ist. lhr
grubelt noch Uber Taktiken nach, wie ihr die freie
Grasflache (berqueren wollt, als (den ersten der
Helden) ein  Armbrustbolzen in den linken
Oberschenkel trifft...

Meisterinformationen:

Wenn Sie gnadig sind, kdnnen Sie den Spielern eine
Gefahreninstinkt-Probe zugestehen: Etwa eine halbe
Meile vor der Landzunge haben die Kultisten zwei
Wachen (X) aufgestellt, um die mdéglichen Zugénge
abzusichern. Diese Wachtposten sollen verhindern,
dass sich irgendjemand, der nicht zur kleinen Schar
ihrer Mitverschwdrer zahlt, dem Ritualplatz néhert.
(Deswegen hat sich die kleine Bevolkerung der
Baronie Perlenmeer auch bereits bei ihrem Herrn
Uber verschwundene Angehdrige beklagt.) Die Posten
werden, vom Einsatz schwerster Gifte einmal
abgesehen, Uber die sie einfach nicht verflgen, alle
hinterhdltigen Tricks und Kniffe einsetzen, um die
Helden aufzuhalten: Armbrustschiisse aus dem
Unterholz, vorbereitete Fallgruben, gemeinsamer
Angriff auf einen einzelnen Helden und dergleichen
mehr. Sie versuchen, so lange wie moglich aus dem
Hinterhalt zu agieren. Werden sie gestellt, versuchen
sie zu fliehen; in die Ecke gedrangt kdmpfen sie je-
doch bis zum Tode.

Wir (berlassen die Entscheidung uber die ‘'taktische
Situation' Threr meisterlichen Vorstellungskraft, jedoch
sollten die Helden an diesen zwei Gegnern zu
knacken haben und sie entweder mit besonderer
Finesse oder wirklich massivem Einsatz von Gewalt
zur Strecke bringen. Die Abenteurer haben natlrlich
auch die Madglichkeit, das schmale Ende der
Landzunge jetzt doch noch weitrdumig zu umgehen
und an der Seite der kleinen Halbinsel die Felsen zu
erklettern (Klettern-Probe+5). In diesem Fall haben
die Wachen aber die Mdglichkeit, die Helden zu
entdecken und ihre Kumpane vorzuwarnen. (Da das
Ritual aber deren gesamte Aufmerksamkeit erfordert,
werden sie sich einfach nur nicht Uberraschen lassen,
aber sonst keine GegenmalRnahmen ergreifen.)

Dajin Manjial,
Diener Belhalhars, Verdammter des Ersten Kreises

MU 16; AT 17; PA14; LE 59; RS 3;

TP 1W+7 (Schwert); GST 1; AU75; MR 14;
Schusswaffen (Armbrust) 24

Dajin hat kurze schwarze Haare, schwarze Augen
und einen madchtigen Schnauzbart, er ist klein,
gedrungen und muskulds und hat eine lange Narbe
am linken Unterarm - vielleicht erkennen die
Helden ihn aus der Beschreibung der Uljaykim
wieder. (Er wurde von Borbarad personlich versucht
und in die Reihen der Damonenpaktierer
eingefihrt.)




Dajin besitzt eine so hohe Selbstbeherrschung, dass
er auch von einem schweren Treffer nicht bewusstlos
wird. auBerdem teilt er bei einer unparierten
‘unheiligen’ Attacke (einer gewdrfelten 1) statt W20+7
Schadenspunkten 2W6+14 SP aus. Sein Ddmonenmal
ist eine stets leicht blutende Wunde am linken
Unterarm.

Khorim ben Hamid

Diener Belhalars, Verdammter des dritten Kreises
MU 18; AT 18; PA 17; LE 75; RS 5

TP 1W+10 (Doppelkhunchomer) ; GST 1; AU 93;
MR 15

Schusswaffen (Armbrust) 23

Khorim ist ein kahlgeschorener, muskelbepackter

Novadi den es schon vor Jahren im Laufe einer
Expedition zu echsischen Ruinen auf die '‘Banninsel’
verschlagen hat und der in einem Kampf gegen eine
Ubermacht Echsenkrieger keine Maglichkeit auRer
dem Pakt mit dem shaitan Belhalhar mehr sah, um
sein Leben zu retten. Er besitzt wie Dajin eine extrem
hohe Selbstbeherrschung und verursacht bei einer
‘unheiligen’ Attacke 2W+20 SP Darlber hinaus ist
seine MR gegen Beherrschungszauber verdoppelt. (Dass
er zudem Blut auf groBe Entfernungen riechen kann,
wird fir den Kampf mit den Helden kaum eine Rolle
spielen.)

Sein Preis fur den Pakt ist, dass er in rondrageféalligem
Kampf erlittene Wunden nur extrem langsam
regenerieren kann.

Die Ansiedlung

Meisterinformationen:
Dies ist (momentan und nach bestem Wissen der
Helden) das Zentrum des Unheils auf Maraskan. Zeit
also, dem Spuk ein Ende zu bereiten und die letzten
Steine des Verschworungs-Mosaiks
zusammenzufigen ...

Die Hutte

Allgemeine Informationen:

Als ihr die Klippe erklommen habt, konnt ihr vor euch in
etwa dreillig Schritt Entfernung eine grofe Hitte aus
Brabaker Rohr erkennen; einzig der Kamin, aus dem eine
dunne Rauchfahne aufsteigt, scheint gemauert. Ihr
schatzt die Grundflache auf vielleicht 40 Rechtschritt.
Bis zum Meer steigt die Klippe sanft an und ist mit
dichtem Gras bewachsen, das euch vielleicht bis zu den
Knien reicht; auBer einigen Bodenwellen ist keine
Deckung zu erkennen.

Meisterinformationen:
Der Eingang zur Hiitte ist nicht verschlossen, kein
Schutzzauber sichert die Tir aus einfachem Brabaker
Rohr, und es befindet sich auch kein Kultist in der
Néhe. (Zwei Belhathar Paktierer halten/hielten weiter
im Westen Wache, wahrend alle anderen zum Ritual
in der grofRen Hohle (s.u.) versammelt sind.)

Allgemeine Informationen:

Vorsichtig stof3t ihr die Tur auf, doch kein Bolzen oder
Zauberspruch kommt euch entgegen geflogen. Die
Hutte besteht aus einem einzigen Raum, in dem auf
den ersten Blick zehn Etagenbetten, zwei Tische, ein
halbes Dutzend Truhen, eine Kochstelle und eine Esse
zu erkennen sind. Es riecht nach abgestandenem
Schweill und dem Rauch des Schmiedefeuers. AulRer
euch ist niemand anwesend.

Spezielle Informationen:

Bei genauerer Untersuchung l&sst sich erkennen, dass
hier ins

gesamt ein Dutzend Personen untergekommen sind, drei
Frauen und neun Manner, der Kleidung nach zu
urteilen. Keiner von ihnen hat mehr als einfachste
personliche Habseligkeiten in den vier Truhen
untergebracht, die neben den Betten stehen.

Interessanterweise finden sich hier auch sechs Unifor-
men der Drachengarde sowie achtlos in die Ecke
geworfene Ausristungsteile mittelreichischen
Ursprungs. Zwei weitere Truhen sind mit schweren
Vorhangeschléssern verschlossen. Auf einem groben
Tisch neben der Schmiede liegen Werkzeuge,
Schreibzeug und eine lederne Dokumentenmappe.
Neben der Esse finden sich drei faustgroe Klumpen
eines schwarz glanzenden Metalls von insgesamt etwa 3
Stein Gewicht.

Meisterinformationen:
Die Helden haben gut vier Stunden Zeit, die Hitte zu
durchsuchen, bis der heutige Teil des Rituals endet.
Bei der Durchsuchung der personlichen Habseligkeiten
konnen die Helden einen Siegelring der KGIA finden
(im Besitz eines offensichtlichen Kriegers). Sollten die
Helden allzu angeschlagen sein, kénnen Sie hier auch
noch einige Heilmittel unterbringen.
Von gréBerer Wichtigkeit sind jedoch die
Dokumente, die sich neben der Esse finden. Hier hat
der Schmied Theragar Otgrimsson offensichtlich ein
Werk-Tagebuch geflihrt. Mit Kenntnissen in Alchimie
oder Huttenkunde lasst sich erkennen, dass hier
Endurium (und offensichtlich auch Mindorium) zu
einer Legierung verarbeitet und schlieflich zu drei
Schwertern geschmiedet wurde, von denen sich auch
Zeichnungen  finden.  Schon  mit  geringen
magiekundlichen Fertigkeiten l&sst sich erkennen,
dass die drei Schwerter offensichtlich im Namen der
Erzddmonen Agrimoth, Charyptoroth und Belshirash
geweiht wurden. (Mehr zu den Schwertern finden Sie
auf Seite 63.)
Der Inhalt der einen verschlossenen (Schlésser Knacken
+6), aber ungesicherten Truhe entpuppt sich als eine
Sammlung verschiedenster Paraphernalia in drei
Lederbeuteln, die sich mit einer Magiekunde-Probe+10
den erzddmonischen Prinzipien Belshirash (noch recht
viele Paraphernalia vorhanden), Charyptoroth (der
Beutel sieht schon recht leer aus) und Agrimoth
(ebenfalls nur noch wenige Teile) zuordnen lassen.
Ein vierter Beutel beinhaltet mehrere Flaschen einer
alchimistischen Essenz. (Zwei Alchimie-
Proben+10 oder Pflanzenkunde-Proben+12
enthillen die Flussigkeiten als Konzentrate aus
Shurinknolle bzw. Kelmon.)
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Die wichtigste Truhe ist zugleich die Kleinste,
zudem besitzt sie ein kompliziertes Schloss
(Schlésser Knacken +8), das leider nicht zum
Offnen der Truhe, sondern zum Auslésen eines
Giftdorns (1W+1 TP, mit Kukris bestrichen) dient.
Die Truhe l&sst sich  nur mit einem
Kommandowort entriegeln. Ein ANALUS enthillt
einen FORAMEN und einen SIGILLUS, ein
besonders gut gelungener ANALUS (+25 und
mehr) sogar das Losungswort: Khezzara. Alle
Methoden, die Truhe ohne das Wort zu 6ffnen,
fihren zur Auslésung des SIGILLUS (was
insofern nicht schlecht waére, da die Helden - oder
Autoritaten, denen sie die Dokumente Ubergeben -
dann aus Fragmenten die Struktur des Rituals
rekonstruieren massten.

Die Truhe enthalt eine gekirzte Abschrift des
Arcanum (mit Teilen aus der Metaspekulationen
Damonologie, zusatzlichen Randbemerkungen und
Anderungen), Sternkarten, weiteren (wertvollen)
Paraphernalia sowie einer groflen Zahl von
Pergamenten, die insgesamt wohl ebenfalls eine Art
'Werktagebuch' oder Ritualanleitung bilden. Diese
Dokumente sind in einer kruden Mischung aus
Bosparano, Ur-Tulamidya, Zhayad, Nanduria und
einer offensichtlich personlichen Geheimschrift
beschrieben. Eine genaue Untersuchung wirde
sicherlich mehrere Monate in Anspruch nehmen;
ein kurzes Sichten der Papiere (und zu mehr
haben die Helden keine Zeit) enthillt, dass die
Kultisten hier an einem langwierigen Ritual
arbeiten, das am 13. Rondra 26 in der Offnung von
Toren in die niederhéllischen  Domanen
Belshirashs,  Charyptoroths und  Agrimoths
kulminieren soll.

Der Eingang zur Hohle

Allgemeine Informationen:

Von der Hiitte aus verlauft im hohen Gras ein deutlich
sichtbarer Pfad gen Osten zur Spitze der Klippe. lhr
folgt dem schmalen Weg und kénnt nach etwa 100
Schritt eine in den Fels gehauene Treppe nach unten,
ins 'Fundament’ der Klippe erkennen, an deren Ende
sich ein Gang anschlieRt. Die Treppe fiihrt etwa funf
Schritt nach unten und ist wie der folgende Gang etwa
vier Spann breit. Der Gang zieht sich iber eine Strecke

von vielleicht zwanzig Schritt, weist dabei ein
leichtes Geféalle auf und endet schlieBlich vor einer
massiven, verschlossenen Holztur, hinter der
undeutlich (rituelle?) Gesdnge zu héren sind.

Wenn ihr dem Pfad jedoch weiter folgt, erreicht ihr
nach weiteren ca. 50 Schritt die Spitze der Klippe,
gut 30 Schritt Gber dem Meer. Der Felsen hangt
leicht tber, und wenn ihr euch hinunterbeugt, kénnt
ihr sehen, dass das ansonsten griinblaue Perlenmeer
hier kreisférmig in eine deutlich dunklere Farbe
Ubergeht. Wéhrend man vielerorts bis zum Grund
schauen kann, géhnt hier unter dem Meeresspiegel ein
schier bodenloses Loch, das in nachtblaue Tiefen
hinabfihrt. An der Klippe selbst konnt ihr einen
regelrechten Vorhang aus Tang und Schlingpflanzen
erkennen, der wohl eine dahinterliegende, groRere
Héhle verbirgt, aus der ein leiser Singsang zu
vernehmen ist.

Meisterinformationen:

Die Tur am Ende des unbeleuchteten Felsenganges
lasst sich mit einer gelungenen Probe auf Schlésser
Knacken + 7, mit einem FORAMEN (8 ASP) oder
einer KK-Probe+2 06ffnen, wobei wir letztere
Methode wirklich nicht empfehlen kdnnen (s.u.).
Das 'bodenlose Loch' (verlangen Sie hier ruhig
eine HAProbe-3), das sich im Wasser vor der Klippe
zeigt, ist nicht weniger als eine der Pforten des
Grauens, ein direktes Tor in das Reich der Herrin
der Nachtblauen Tiefen. Es waére sicherlich
interessant, von hier oben aus zuzusehen, wie sich
wéhrend des Endkampfs Charyptoroths
méchtigster Diener aus der Tiefe erhebt, allein, es
wirde den Betrachter wahrscheinlich den Verstand
kosten, wenn sich ihm ein Auge von der GrdRe eines
Scheunentors néhert Es waére theoretisch
mdglich, sich an der Klippe abzuseilen und (in
bester Assassinen-Manier) durch den Tangvorhang
in die dahinterliegende Hohle zu schwingen, den
Dolch zwischen den Z&hnen oder einen
Zauberspruch auf den Lippen, aber ob Sie ein
solches Vorgehen erlauben wollen, hdngt ganz von
Ihrem Sinn fur die Gestaltung des nun folgenden
Endkampfs ab - wir zumindest werden die Hohle
im folgenden erst einmal von der anderen Seite
aus beschreiben.

Das Ritual

Meisterinformationen:

Ziel des borbaradianischen Rituals ist in der Tat
die Offnung dreier Tote in die Niederhdllen, um
einen Ortzu schaffen, an dem durch die Koexistenz
jener drei Erzdamonen, die die Widersacher der
sechs Elemente bilden, zum einen ein groBes
Unheiligtum geschaffen wird, zum anderen
Borbarads  Beherrschung aller  elementaren
Gewalten vorangetrieben wird. AuBerdem sollen
hier - praktisch als 'Nebenprodukt' - einige
Dé&monen gerufen werden, die nur in einer solchen
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'Ko-Domdne' existieren koénnen. (Eine Art davon
sind die Ma'hay'tamim.) Zwei der 'Pforten des
Grauens' wurden bereits am 22. Ingerimm
aufgestoBen: die in Agrimoths und dir in
Charyptoroths Domane. Beide Tore wurden zwar
wieder geschlossen, kdnnen aber jederzeit von
hochrangigen  Paktierern wieder aufgestoRRen
werden. Aldinai ter Groot kann also einen méachtigen
Diener Charyptoroths herbeirufen und wird dies im
Endkampf auch tun. Thengar Otgrimsson waére
ebenfalls in der Lage, einen Gehdrnten



Déamonen (aus Agrimoths Reich) zu rufen - doch
glicklicherweise hat er bereits die Dienste Agribaals
zum Schmieden der drei Schwerter in Anspruch
genommen. Die Schwarzen Schwerter selbst dienen zum
einen als machtige Paraphernalia, zum anderen sollen
sie spater borbaradianischen Heerfihrern zur
Herrschaft (ber die entsprechenden verfluchten
Elemente und zum Sieg Uber die Feinde des 'Grofien
Plans' verhelfen,

Die Hohle

Meisterinformationen:
Wenn es den Helden gelingt, unbemerkt in die Hohle
vorzudringen, konnen Sie ihnen die folgende
Detailbeschreibung geben. Falls sich die Ereignisse
Uberschlagen, beschranken  Sie sich auf die
wesentlichen Details.

Allgemeine Informationen:

Die Hohle hat einen Durchmesser von gut dreifig Schritt
und wolbt sich kuppelférmig etwa funfzehn Schritt in
die Hohe, der Boden der Hohle ist kniehoch mit
Wasser bedeckt und befindet sich gut acht Schritt
unter euch. Ihr steht auf einem vielleicht zwei Spann
breiten Sims, der sich entlang der einen Wand der
Hohle zieht, und von dem eine ebenso schmale, in
den Fels gehauene Treppe nach unten fihrt. Auf der
euch gegeniberliegenden Seite der Kaverne &ffnet sich
ein riesiges, mit Flechten oder Tang verhangenes
Portal, durch das griinblaues Licht in die Hohle fallt.
Die rechte Wand der Hohle nimmt eine kreisrunde,
acht Schritt durchmessende

Offnung ein, durch die ihr eine irreal wirkende
Landschaft erkennen konnt, einen faulschwarzen

Wald, der von einem roten Glosen erhellt wird. An
der linken Wand hat sich ebenfalls eine Offnung

aufgetan, die jedoch nur ein graues, wirbelndes
Schimmern zeigt.
In der Mitte der Hohle stehen sieben aufrechte

Rippenbdgen von Seeschlangen in einem Kreis von
vielleicht vier Schritt Durchmesser, und an jedem
dieser Bdgen steht eine in eine feuchte graue Kutte
gekleidete Gestalt, vom heraufhallenden Singsang her
zu urteilen offensichtlich in eine Beschwdrung
vertieft. Drei weitere Personen in grauen Kutten
stehen vor der linken, rechten und
gegenuberliegenden Wand, und drei Wesen, wie eine
groteske Mischung aus einem liegenden Baum und einer
Spinne aussehend. Jedes der drei Wesen trdgt auf
seinem Ricken in schwarzes Schwert. Es ist
ungewdhnlich kihl in der Hohle.

Meisterinformationen:

Die Kultisten bereiten die Offnung des Nagrach-Tores
vor, sind aber (je nach bisheriger Eile der Helden)
noch nicht sehr weit damit gediehen. Die drei im
auleren Kreis stehenden Wachter sind Praiotin von
Rallerau, Branto Romian und Algunde Wiesholt, die
die Helden bemerken werden, wenn diese sich nicht
besonders unaufféllig verhalten. Um eilig die schmale
Treppe herunterzugelangen, ist eine
Korperbeherrschungs-Probe+3 nétig, flr eine sichere
Landung nach einem Sprung in die Tiefe eine Probe
+20. Die Kultisten befinden sich in Reichweite eines
IGNIFAXIUS oder gar IGNISPHAERO, aber eine
jede solche Aktion leitet natiirlich auf der Stelle den
Endkampf ein.

Jetzt gilt's! (Meisterinformationen)

Es wird sich jetzt das (bliche Durcheinander des
Kampfes entwickeln. Wir kdnnen hier nicht mehr tun,
als Ihnen einige Richtlinien an die Hand zu geben;

e Die Kultisten wissen nicht, was die Helden speziell
wollen und kdnnen daher auch keine Taktik entwickeln.
Sie kdmpfen jedoch mit duferster Entschlossenheit
bis zu ihrem Tode oder dem der Helden.

e Charyptoroths Szepter befindet sich in der Mitte
des Beschworungskreises unter der
Wasseroberflache, so dass Sie einen Helden eher
zufallig darlber stolpern lassen sollten.

e Sobald die Lage fiir die Kultisten gefahrlich wird,
setzen sich die Ma'hay'tamim  mit ihrer
'Schwerterfracht’ in  Bewegung, um  zum
Hdéhlenausgang und damit zur Pforte Charyp-
toroths zu gelangen. Dies sollte auch zweien der
Damonen gelingen, der dritte sollte von den Helden
niedergekampft, das von ihm getragene Schwert
erbeutet werden.

e Um die Flucht der Ma'hay'tamim zu ermdglichen,
wird gegen Ende des Kampfes Yo'Nahoh aus der
Tiefe erscheinen und die D&monen mit seinen
Tentakeln nach unten ziehen. Das Erscheinen eines
solch machtigen Damons sollte auch nicht
magiebegabten Helden die Nackenhaare aufstellen

und ihnen die Flucht mit einem erbeuteten Schwert und
Charyptoroths Szepter ermdglichen. Sich mit dem
Vielgehdrnten ein zulassen, wirde mit allerh6chster
Wabhrscheinlichkeit den Tod bedeuten. Andererseits
sollten die Helden zu diesem Zeitpunkt bereits im
Besitz des Szepters sein, weshalb sie nicht direkt
von Yo'Nahoh angegriffen werden - eine Tatsache, die
auf eventuell noch lebende Kultisten nicht zutrifft...

e Bedenken Sie, dass auf den Helden wahrscheinlich
noch der Segen des Raben von Punin liegt ... Mehr
zu den Ma'hay'tamim, Charyptoroths Szepter und
den Schwarzen Schwertern finden Sie im Anhang.
In der Hohle halten sich die folgenden Kultisten
und Paktierer auf (beachten Sie die Fahigkeit zu
borbaradianischen Zaubern und die durch die
Umsténde bedingte hohe MR):

Ghorio Khorsamin, Perjina Thakjiar, Alrico da
Carron, Hesindian Gutacker, Kultisten:

MU 13; AT 13; PA 11; LE 45+2W6; RS 1

TP 1W+4 (Schwerter, Spiele); GST 1; AU 65; MR 11
Die vier sind keine besonders guten Kdmpfer und von der
Situation auch deutlich Uberrascht. Dass sie eigentlich
sogar als Menschenopfer fur den Abschlussteil des Rituals
vorgesehen sind, wissen sie nicht. Sie sind allerdings in der
Lage, mit ihrer Lebensenergie borbaradianische Zauber zu
wirken.
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Thengar Otgrimsson, Eingeweihter Diener Agrimoths,
Verdammter des Vierten Kreises:

MU 15; AT 14; PA 12; LE 62; AE 31; RS 1

TP 2W+6 (Kriegshammer); GST 1; AU 80; MR 13

Er kann mit seiner Waffe firchterliche Wunden anrichten und
mit seiner AE ‘'auf die borbaradianische' zaubern, ist aber
ansonsten zu wenigen gefahrlichen Aktionen in der Lage.

Hauptmann Praiotin von Rallerau und vom Berg,
Diener Tyakramans, Verdammter des Zweiten Kreises:

MU 17; AT 16; PA 14; LE 59; RS 3 TP 1W+5 (Schwert);
GST 1; AU 74; MR 15

Praiotin wird sich im Kampf vorzugsweise gegen solche
Helden wenden, die 'Gesetz und Ordnung' verkdrpern
(Ritter, Offiziere, Geweihte ...) und diese gnadenlos be-
drangen. Er kann mit seiner LE borbaradianische Spriiche
wirken.

Aldinai ter Groot, Eingeweihte Dienerin Charyptoroths,
Verdammte des Dritten Kreises.

MU 16; AT 11; PA9; LE 37; AE62; RS 1

TP 1W+3 (Speer); GST 1; AU 45; MR 17

Aldinai kann (und wird) wahrend des Kampfes die Pforte
des Grauens in Charyptoroths Reich aufstofen, um da-
monischen Beistand zu erbitten -und 2W20 Kampfrunden nach
ihrer Anrufung erscheint Yo'Nahoh vor der Héhle.

Aulerdem Ist sie in der Lage, einige hassliche Dinge mit Wasser
anzustellen: Wande aus  Wasser, wirgende
Wassertentakel, Wasser, das sich in eklige Briihe ver-
wandelt Kimmern Sie sich weniger um verbrauchte AE als
darum, spannende Effekte zu erzielen. Aldinai ist die einzige
der Kultisten, die auch 'gewohnliche’ Zauber wirken kann.

Branto Romian und Algunde Wiesholt, Diener Belhalhars,
Verdammte des Ersten Kreises:

MU 16; AT 17; PA14; LE 50 + 2W6; RS 3

TP 1W+6 (Schwert); GST 1; AU 70; MR12

Die beiden verfligen ebenfalls Ober die bei Belhalhar-
Paktierern gefiirchtete hohe Selbstbeherrschung. AuRerdem
kdnnen sie im Waffenlosen Kampf echte SP (jeweils 1W+2)
anrichten.

Rayo Brabaker, Eingeweihter Diener
Verdammter des Vierten Kreises,

MU 15; AT 16; PA 17, LE56; AE 36; RS 1
TP | W+-4 (Rapier); GST 1; AU 70; MR 16
Waurfwaffen (Dolche) 26; besitzt finf Wurfdolche Seine
Tasfarelel-Geschenke (hohe Schleichen-, Sich Verstecken- und
Goldgier-Werte) werden im Kampf wohl kaum eine Rolle
spielen. (Er ist aber der einzige, der vielleicht die Flucht
ergreifen wird.) Seine AE kann er nur in Borbaradianer-
Formeln einsetzen.

Tasfarelels,
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Aves in der Schlange: Charyptoroths Szepter

Zweck und Stimmung der Szenen:

In dieser Szene - die je nach der Entscheidung der
Helden auch ausfallen kann - erhalt einer der Helden,
vorzugsweise eine kampfkréftige Figur, das Dritte
Zeichen - zunéchst jedoch, ohne es zu erfahren. Dass
dies aus den 'Handen' eines Leviatan geschieht, soll
die Helden ruhig erschrecken, ebenso die Art des
Rituals, das der alte Echsenkrieger fordert - aber er

ist nun einmal das 'kihne Tier mit dem Krotensinn'.
Falls die Helden sich partout weigern, dem Leviatan
das ddmonische Artefakt auszuh&ndigen, ist hier auch
eine Alternativlésung angegeben, wie ein Held
trotzdem das Dritte Zeichen erlangen kann.

Der Kampf mit dem Leviatan l&sst sich wiederum mit
dramatischer Musik untermalen.

Ein Schilderhauschen, echsischer Stil

Allgemeine Informationen:
Die Echsenmenschen haben behauptet, man misse
dieses unheilige Szepter an den Ort seiner Bestimmung
zuriickbringen, aber wo, bei allen Héllen, mag das
sein? Euer Zauberer hat zwar in hochgelehrtem
Bosparano behauptet, dem Ding sei eine 'Lokalions-
und Orientierungsaffinitat inhdrent', aber ob einen das
nun zum sagenhaften Akrabaal oder in den Magen eines
Schlingers fihrt, wissen die Gotter. AuRerdem musst ihr
nach Tuzak, im Borontempel Bericht erstatten - und
wadre solch ein unheiliges Artefakt nicht ohnehin in
einem Tempel besser aufgehoben?
Meisterinformationen:
Wir wollen den Helden hier die Griibeleien und einen
weiteren Marsch durch den Dschungel abnehmen, denn
es wirde in der Tat noch einmal eine Woche dauern,
bis sie den 'Grofen Zirkel' um Akrabaal erreicht
hatten, wo N'Chriss'zhay darauf wartet, das Szepter
in die Klaue gedriickt zu bekommen -
Da aber das Warten nicht zu den Grundtugenden
eines altechsischen Kriegers gehort, hat sich der
Leviatan trotz seiner Verletzungen selbst auf den
Weg gemacht und ist der astralen Spur des Artefakts
gefolgt. Das heiflt, dass die Helden sich frei
entscheiden konnen, wohin sie nun ziehen, am
Uberndchsten Tag werden sie an einer alten
echsischen Ruine auf den Wachter des Szepters
treffen. (Wenn die Abenteuer sich in der Baronie
Perlenmeer bei Baron Kornplotz melden und danach
mit einem Schiff nach Tuzak fahren wollen, missen
Sie die Begegnung bereits fiir den néchsten Tag
arrangieren.)
Allgemeine Informationen:
Mit einem Ziel vor Augen marschiert es sich doch
schon wesentlich einfacher. lhr folgt einem wohl
héufiger begangenen Dschungelpfad, kommt gut voran
und erreicht gegen Abend eine Lichtung, an deren
Rand ein offensichtlich uraltes echsisches Bauwerk
steht das eigentlich sowohl Uberwachsen wie
unbewohnt sein sollte.
Aus dem Portal des Uberdimensionierten
‘Schilderhduschens' treten zuerst zwei Echsenkrieger in
grauer Flechtenristung, gefolgt von einem Wesen, das

es eigentlich nicht mehr geben darf - einem in eine
lebend wirkende Ristung gekleideten Leviatan, der
eine machtige Axt tragt. Das seltsame Trio kommt
langsam auf euch zu und bleibt etwa ein Dutzend
Schritt vor euch stehen.
Der Leviatan, ein drei Schritt hohes, kroten&hnliches
Monstrum, legt seine Waffe nieder, hebt die
unbewaffnete Rechte und beginnt zu sprechen. Einer
der Echsenkrieger {bersetzt seine Worte in ein
zischelndes, aber ansonsten akzentfreies Garethi: "So
spricht N'Chriss'zhay, Wachter Akrabaals und
Wachter des Tna'kim Charyb'Yzz. Lange ist er der
Spur des Tna'kim gefolgt und fordert euch nun auf,
ihm den Heiligen Talisman auszuh&ndigen und ihm
N'Churr zu gewahren." Der Leviatan hebt die linke
Klaue, und ein Abbild des Szepters formt sich aus der
Luft.
Meisterinformationen:
Zauberkundige, die den ELFEN, FREUNDE ...
beherrschen, vernehmen die Worte des Leviatan
sogar in ihrem Kopf, unterstiitzt von entsprechenden
Bilden: So ist der Tna'kim offensichtlich das Szepter,
wéhrend es sich bei N'Churr offensichtlich um eine
rituelle Wahrung der Kriegerehre handelt. Dies mag
alles etwas seltsam anmuten, aber die Achaz im Lager
der 'Wipfeltiger' sprachen ja von einem ‘alten
Wachter', dem das Szepter von Rechts wegen
zustiinde. Es kommt nun darauf an, wie die Helden
sich entschieden haben: Wollen sie N'Chriss'zhay das
Szepter aushéandigen, folgt der formelle Zweikampf,
der im Abschnitt Das Duell beschrieben ist.
Weigern sie sich, das Szepter herauszugeben, kommt
es hier und jetzt zu einem Kampf auf Leben und Tod
zwischen N'Chriss'zhay und seinen Begleitern auf der
einen und der Heldengruppe auf der anderen Seite. Die
Helden werden diesen Kampf wahrscheinlich
gewinnen, und so muR die 'Ubergabe' des Dritten
Zeichens an anderer Stelle erfolgen. In diesem Fall
erhalt allerdings kein Freiwilliger das Zeichen,
sondern derjenige, der dem Leviatan den tddlichen
Streich versetzte. (Der Prophezeiung ist mit beiden
Mdoglichkeiten Genlige getan.)

53



Die Werte des Leviatan:

MU 20; AT 15/12 (2 AT/KR); PA 15; LE 105; AE 156; RS 8
TP 3W+15 (Axt)/IW+5 (Schwanz); GS 15 (springend)/2
(watschelnd): AU 300; MR 30

Eine detaillierte Beschreibung N'Chriss'zhays finden Sie auf
Seite 61.

Die Werte der Echsenkrieger:
MU 16; AT 14; PA14; LE 45;RS4
TP 2W+2 (Doppelaxt); GS 9; AU 80; MR 12

Das Duell

Allgemeine Informationen:

lhr habt euch schweren Herzens entschieden, dem
Leviatan das Szepter auszuhdndigen - mdgen die
Gotter Uber eure Entscheidung urteilen. Der Leviatan
ergreift erneut das Wort: "So spricht N'Chriss'zhay:
Dem Recht wurde Geniige getan. Nun mu3 N'Churr
erfallt werden, damit er die ewige Wacht wieder
antreten kann und das Tna'kim Blick und Griff der
Welt entzogen ist. Wahlt einen Kémpfer fur das dha'chur-
risch, damit des Waéchters und eure Ehre wieder
hergestellt werden kdénnen."

Meisterinformationen:

Wer das Echsische (besser noch in seiner alten Form)
kennt, der mag das seltsame Wort dha'churrisch
herleiten - Ubersetzt bedeutet es 'Kampf bis aufs
zweieinhalbte Blut'. Das Bild, das N'Chrisszay dabei
vermittelt, scheint einen geradezu klassischen
Ehrenhdndel, ein gerechtes, vielleicht sogar
rondragefélliges Duell dazustellen. Alle wirklich
rondragldubigen oder korgefalligen Helden haben
zudem das unbestimmte Geflhl, dass der Leviatan
einen nicht einmal sonderlich fremden Ehrbegriff
besitzt und mit einem Duell durchaus keine
hinterlistigen Pl&dne im Sinn trdgt. Die Helden kénnen
sich natiirlich weigern, einen Kampfer zu nominieren.
Dann wird der Leviatan sie zwar wegen ihrer Feigheit
verspotten (was zumindest einen Rondrianer dazu
motivieren sollte, sich doch in den Kampf zu stiirzen),
sich dann aber in das echsische Gebé&ude
zurickziehen, wéhrend die Echsenkrieger den
Eingang bewachen. Die Helden kdnnen dann
unbehelligt ihrer Wege ziehen.

Da das Dritte Zeichen Mut und Intuition
gleichermalen verkorpert, sollten Sie dafiir sorgen, dass
es vorzugsweise an einen intuitiv begabten Kéampfer
fallt, damit es das 'kihne Tier' mit dem 'Krotensinn'
versieht. Kampfer muB in diesem Zusammenhang
nicht unbedingt Krieger heiBen, auch Thorwaler,
Novadis oder schneidige Streuner mdgen hier
durchaus geeignet sein.

Allgemeine Informationen flir den auserwéhlten Helden:
Plotzlich scheint die Luft um dich herum zu wabern.
Ein ReiRen fahrt durch all deine Glieder, und dein Magen
beginnt mit unmdglichen Drehungen und Wendungen.
Als die Sterne

vor deinen Augen verblassen, stehst du auf einer
kahlen, fast blankpolierten, grauen Ebene, (ber der sich
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ein makellos roter Himmel spannt.

Die Ebene ist komplett und bis zum Horizont leer - bis
auf einen drei Schritt hohen Leviatan in etwa zwanzig
Schritt Entfernung, der sich dir langsam nahert. Als du
an dir herabsiehst, stellst du fest, dass du in einen
Spiegelpanzer gewandet bist und auch dein Schwert sich
in einen breiten Khunchomer verwandelt hat.

Das Echsen-Monstrum hebt wie zum Salut einen
langen, neunfach gezackten Spief und stoft einen
Schrei aus, der die schier das Blut in den Adern
gefrieren l&sst. Der Kampf kann beginnen...

Meisterinformationen:

Der auserwéhlte Held und der Leviatan befinden sich
an einem Ort, den die Echsen N'churr'ichay nennen,
eine Traumwelt, eine Globule im naheren Limbus,
geschaffen aus dem Willen und dem Ehrverstandnis
der Leviatanim - der Ort, an dem Duelle um N'churr,
die Kriegerehre, ausgefochten werden. Alle bildlichen
Darstellungen folgen hier der echsischen
Vorstellungswelt, und so ist es kein Wunder, dass der
Held die Gestalt eines tulamidischen Kriegers aus
Bastrabuns Armee angenommen hat. (Seine Werte
sind jedoch unveréndert.) Die wichtigste Eigenschaft
dieser Traumwelt ist es, dass die hier erlittenen
Schadenspunkte nur zur Hélfte auf den derischen
Korper angerechnet werden, d.h., dass man hier
durchaus das Geflhl hat zu sterben, jedoch bei der
Rickkehr 'héchstens' schwer verwundet ist - das ist
der Kampf aufs zweieinhalbte Blut. (Um die Spannung
dieses Duells zu wahren, sollten Sie dem auserwéhlten
Helden diese Information natlrlich vorenthalten ...)
Der Leviatan wird nur dann Zauberei einsetzen,
wenn sein Gegner sich gleicher Mittel bedient -
grundsétzlich ist die Wahl der 'Waffen' freigestellt, so
lange in etwa Gleichheit zwischen den Kombattanten
herrscht. (Es ist der Ehre nicht férderlich, einen
Webhrlosen zu erschlagen, aber es ist genauso ehrlos,
nicht mit allen Mitteln um Sieg und Leben zu
k&mpfen.)

Die zurlickgebliebenen' Helden erkennen nur, dass der
Auserwdéhlte und der Leviatan kurzfristig von einem
grauen Nebel umgeben sind und dann wie versteinert
dastehen. Nach kurzer Zeit jedoch beginnt entweder
der Held oder der Leviatan zu bluten - derische
Représentation des jenseitigen Kampfes.

Die Echsenkrieger werden nur den derischen Leib
N'Chriss'zhays schiitzen (notfalls mit ihrem Leben),
ansonsten aber in keinerlei Form in den Kampf
eingreifen. Falls die Helden sie angreifen,
Uberwinden und schlieflich den wehrlosen Leviatan
toten, wird ihr Gefahrte aus dem N'Churr'ichay
zurtickkehren, jedoch mit den vollen erlittenen SP
plus 2W20 weiteren ob des unkontrollierten
Ricksturzes. Wie auch immer der Kampf ausgeht,
schliellich sinkt einer der Kombattanten zu Boden,
ein grauer Nebel zieht binnen Augenblicken auf und
schlieflich ist das Stéhnen der Verwundeten zu
horen. Beide Seiten haben nun Zeit, sich um die

Duellanten Zu kiimmern, die beide
wahrscheinlich schwer verletzt, aber keinesfalls in
Lebensgefahr sind.



Allgemeine Informationen:

Nach etwa einer Viertelstunde erhebt sich der Leviatan
schwer atmend - offensichtlich hat (Name des
Auserwahlten) ihm doch ordentlich zugesetzt - und
richtet das Wort an euch, wiederum {bersetzt von einem
Echsenkrieger: "Dem Recht wurde Genlige getan. Der
Ehre wurde Geniige getan. Eurem Ké&mpen wurde
N'Churr zuteil. So ist der Wille des Ngisizz levia'turak,
dass es ihm gegen den Fluch der Schlange niitzen mag.
lhr seid frei zu gehen." Mit diesen Worten dreht er
sich um und geht zu dem Geb&ude zuriick, aus dem er
erschienen ist.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden N'Chriss'zhay in das Gebé&ude
folgen, werden sie nicht mehr als ein Strahles
Nachleuchten von ihm und den Echsenkriegern finden
.., Wen es interessiert: Nqisizz levia'turak ist eine
offensichtliche Ehrenbezeichnung, die man sehr gut
mit ‘das kihne Tier mit dem Krotensinn' Ubersetzen
koénnte. Den Begriff jhi'uchch h’szintai, den wir mit
'Fluch der Schlange' libersetzt haben, kénnte genauso
gut 'die falsche Brut H'Szints' bedeuten - was durchaus
fir Borbarad stehen mag...

Das dritte Zeichen (Meisterinformationen)

Der Trager des Dritten Zeichens hat sich durch seinen
Mut ausgezeichnet. Er hat gegen eines der
schrecklichsten Lebewesen auf Dere gekampft und
Uberlebt. Mit ihm ist eine der altesten Mdachte der Welt -
was kann ihn noch schrecken? Im Angesicht von
Damonen, von schrecklichster borbaradianischer
Zauberei oder von finsterster Nekromantie kann der
Trager des Dritten Zeichens sich das Bild seines
heldenhaften Kampfes gegen den Leviatan in
Erinnerung rufen, wodurch er sowohl dessen Mut als
auch dessen Magieresistenz erhélt - wahrhaft formidable
Werte. Aufllerdem ist er in der Lage, groRe
Konzentrationen von Astralenergie zu erspiren, wie sie
z.B. einen unsichtbaren Dadmon représentiert. (Dafir
legt der Held eine Sinnesschéarfe-Probe+20 ab, erleichtert
um 1/10 der vorhandenen AE.)

Allein, das Dritte Zeichen ist auch ein Stigma. Jedes Mal,
wenn der Gezeichnete seinen Willen auf besagte Weise
stahlt, zeigt sich die echsische Prasenz in ihm, vor allem
aber an ihm: Zunéchst sind es vielleicht nur Kkleine
Hautstellen, die schuppig werden, schlieRlich ganze
GliedmaRen, er wird sémtliche Korperbehaarung
verlieren, sein Blut wird kalter ... Sie ahnen, wohin es
flhrt. Aber bis dort ist es - hoffentlich - ein weiter Weg.
Das Erspliren von Astralenergie hat keine derlei
negativen Auswirkungen.

Der Traum

Wenn die Helden sich weigerten, dem Leviatan das
Szepter auszuhéndigen, und ihn daraufhin erschlagen
mussten oder wenn sie ihm N'Churr verweigerten,
wird an einem der folgende Tage ein Traum (vor dem
auch der Segen des Raben von Punin nicht schiitzt)
Uber den Helden kommen, der N'Chriss'zhay
erschlagen hat (oder denjenigen, den Sie als Trager des
Dritten Zeichens vorgesehen haben). In diesem Traum
erlebt der Held genau jene Szene, die er dem Leviatan
vorenthalten hat -den Kampf im N'Churr'ichay. Das
Duell hat auch korperlich die gleichen Folgen, als hatte
sich
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der Held mit dem alten Wéchter gemessen, dessen
Pflicht und Ehrgefuhl offensichtlich auch (ber den Tod
hinaus zum Tragen kommt. Zusétzlich zu dem (halben)
Kampfschaden kommen jedoch noch W6 SP durch die
seltsame Art der 'Kontaktaufnahme' und ein Verlust von
W6+2 MU-Punkten, wenn der Held realisiert, was ihm
geschehen ist. (Dieser Abzug regeneriert sich mit
einem Punkt pro Tag, den der Traum zurtckliegt.)
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Das Madamal im Greifen: Nachspiel in Tuzak

Zweck und Stimmung der Szenen:
Grundsatzlich ist dies bereits der Abspann, in dem die
Helden im Gesprach mit der Tuzaker Borongeweihten

die  Moglichkeit erhalten, die Ereignisse zu
rekapitulieren und daraus Schlussfolgerungen zu
ziehen: Wichtig ist, dass sie erkennen, dass die

Borbaradianer an einem langerfristigen Eroberungsplan
arbeiten, der unter anderem einen Pakt mit drei Erz-
damonen vorsieht. Auferdem hat ein hochrangiger
Borbaradianer offensichtlich das Vertrauen von Furst
Herdin und nitzt

diese  weltliche Macht, um besagten Plan
voranzutreiben. Wenn lhre Helden (und deren
Spieler) 'noch uberschiissige Krafte haben', wollen
sie vielleicht auch an dessen Enttarnung mit-
arbeiten, was wir jedoch nicht empfehlen kénnen,
denn um eine solche Begegnung logisch auszuspielen,
mussten ob Borbarads Macht eigentlich einige der
Helden zu Boron fahren. Abhé&ngig von den
Ereignissen in diesem letzten Kapitel kdnnen Sie
entweder ganz auf Hintergrundmusik verzichten oder
noch einmal ganz tief in die Pathos-Kiste greifen.

Ruckmarsch

Meisterinformationen:
Je nachdem, wie die Helden zum Heiligtum der
Echsenmenschen gelangt  sind, bieten sich
unterschiedliche Methoden des Rickwegs an: Sie
kénnen entweder zurlick in die Baronie Perlenmeer
und von dort aus ein Schiff nehmen, um tber Sinoda
nach Tuzak zu gelangen (der schnellere Weg) oder
wiederum Uber den Amdeggynpall marschieren

(langsamer, aber deutlich unauffalliger). Der Weg
selbst hélt keine groReren Schwierigkeiten mehr
bereit, egal, welche Route sie auch nehmen.
Wichtig ist nur, dass die Helden in Tuzak nicht
sofort auf den Marktplatz (oder gar in den
Furstenpalast) stirmen, um ihre Nachrichten zu
verbreiten. Sie haben sich schlieBlich im
Borontempel zu melden.

Der Borontempel

Meisterinformationen:
Der im Jahre 24 Hal nach z&hen
Verhandlungen zwischen Al'Anfa und dem
Mittelreich (auf nicht unerhebliches Drangen Alara
Paligans) gegriindete Borontempel Tuzaks liegt
auBerhalb der Stadt, ndrdlich des Roab am
Rande des Plateaus, auf dem die eigentliche
Stadt erbaut ist (der Hafen liegt ja 150 Schritt
tiefer am Meer).
Das Gebdude ist ein Kkleiner, dunkelgrauer
Gasaltbau mit einer oberirdischen Bethalle, Schlaf-
und  Wirtschaftsrdumen, dem  obligatorischen
UntergeschoR und darunter liegenden Katakomben,
von denen Gange zu einigen Privatgruften, aber
auch unter die eigentliche Stadt flhren.
Tempelvorsteherin und einzige Geweihte ist Donna
Fiorella Samowaren y Comio (siehe Anhang:
Dramatis Personae), die vier Laien und drei
Tempeldienern vorsteht. Die Geweihte verfigt
sowohl Uber Beziehungen zum maraskanischen
Widerstand als auch zu vielen Handlern und ein-
fluBreichen Personen am Furstenhof Da sie nur
weil}, dass ihr die Helden (deren Beschreibungen
sie erhalten hat) eine Nachricht Uberbringen sollen
und sie die Gruppe nach Kréften zu unterstitzen hat,
wird sie auf die Neuigkeiten der Helden zwar recht
besturzt reagieren, dann aber alles Nétige in die
Wege leiten.

Sie hat zwar Furst Herdin oder seinen Berater noch
nicht gesehen, kann aber (aus ihren Quellen) eine
recht genaue Beschreibung von Wiedbriicks geben
und bestdtigen, dass ihm die Agenten der KGIA
auf der Insel unterstehen. AuBerdem kann sie die
Berichte von Commandanta Adranez bestétigen, denn
die Kopfe der Agenten der Hand Borons wurden
ihr, versehen mit den Zeichen der Haranydad, am
11. Rahja vor die Tur gelegt. (Wenn die Helden
diese Kopfe betrachten, mag der Erste Gezeichnete
vielleicht sogar Spuren borbaradianischer Zauberei
feststellen - sie wurden mit HOLLENPEIN
gefoltert, die Zeichen wurden ihnen nach dem Tod
mit HARTES SCHMELZE in die Stirn gebrannt.)
Donna Fiorella wird dafiir Sorge tragen, dass die
Helden in geheimen R&umen im Borontempel
untergebracht werden und dass sie die Gelegenheit
haben, sich mit den Vorstehern der 6rtlichen
Zwolfgottertempel zu unterhalten. Zu allererst
drangt sie jedoch darauf, von den Ereignissen zu
erfahren, damit sie moglichst bald ihren Bericht
nach Punin und Al'Anfa schicken kann. Sie ist
aulerdem in der Lage, binnen zwei Tagen ein
Schiff zu organisieren, das die Helden ohne
weitere Fragen nach Khunchom bringt, womit das
Abenteuer eigentlich beendet wére (und das nachste
Abenteuer beginnt).

Fiurst Herdins Ende

Meisterinformationen:

Ihre Gnaden Fiorella wird nun zeigen, warum der
Al'Anfaner Boronkult als besonders weltlich gilt: Sie
begreift schnell, dass hier ‘hdchste Kreise' in die
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Endurium Verschwérung verwickelt sind - und
sie  verfugt Uber  auferordentlich  gute
Beziehungen zu allen Machtigen der Stadt, vor
allem aber



zu den Schmugglern und Seefahrern, so dass der
detaillierte Rapport der Helden noch am gleichen Tage
die Stadt verldsst und auf den Weg nach Punin und
Al'Anfa gebracht wird. Wir empfehlen, dass die Helden
sich (in dieser Nahe zur "Hohle des Léwen') erst einmal
bedeckt halten und auf Verstarkung warten - zumindest
wird Fiorella ihnen dies dringlich anraten. Sie kdnnen
wahrend der Wartezeit ja darangehen, das erbeutete
Schwert (vielleicht auch das Szepter) zu untersuchen
und die Faden ihrer Nachforschungen zu einet Gewebe
zusammenzufigen.

Allgemeine Informationen:

Noch wihrend die Helden sich von den Strapazen des
Dschungelmarschs erholen, ihre Wunden pflegen und sich
vor eventuellen KGIA-Agenten verstecken, lauft das
schnellste Schiff der Kaiserlichen Perlenmeerflotte, die
Seeadler von Beilunk, im Hafen ein. An Bord befindet sich
ein alter Bekannter der Gezeichneten: Inquisitionsrat
Amando Laconda da Vanya in Begleitung eines kompletten
Banners der Sonnenlegion und zehn ausgewdahlten
'‘Spezialisten' der KGIA, Mit dem Mittagsgong betreten
sie den Firstenpalast. Eine halbe Stunde spéter ist
Waffengeklirr zu horen. Fetter, schwarzer Rauch dringt
aus dem Ostfliigel des Palastes. Unmenschliche Schreie
werden von Praioschorédlen ubertént. Goldenes Gleilien
zerbricht die alten Mauern und zerreiflt schwarze,
geflugelte Gestalten, die spéter kein Mensch gesehen
haben will.

Mit dem  Abendgong verlassen ein  schwer
angeschlagener Inquisitionsrat, elf nicht minder verletzte
Sonnenlegionédre in geschwérzten Brunnen und drei
Kémpfer der KGIA (die Boron sicherlich naher sind als
Tsa) die rauchenden Ruinen. Mit sich fiihren sie vier ihrer
Kameraden, ohne Ziel in die untergehende Sonne starrend,

und einen in Ketten gelegten, irre kichernden und
obszdne Grimassen schneidenden First Herdin von
Maraskan...

Meisterinformationen:

Wollen die Helden wirklich an der Enttarnung
‘von Wiedbriicks' und der Schlacht um den Palast
beteiligt sein, obwohl sie wissen, dass sie
zumindest gegen ein hochrangigen Borbaradianer
angehen, der wahrscheinlich einen Teil der
farstlichen Truppen kommandiert, dann lassen Sie
sie ziehen. In diesem Fall sollten Sie allerdings
vor dem Kampf die Samthandschuhe ausziehen; Die
Wabhrscheinlichkeit, bei dem Gefecht zu Tode
kommen, ist sehr hoch, und selbst wenn die
Helden Uberleben, sollten sie geistige wie kdrper-
liche Narben davontragen. Der Verlust von etwa
2W6 permanenten LP oder ASP, vielleicht gar
von 3 Eigenschaftspunkten ist hier das richtige
Mal (wenn man auf irgendwelche
Verstimmelungen verzichten will). (Der erste
Gezeichnete wird bereits beim Anblick Borbarads
vom schieren Kraftfluss Uberwéltigt umkippen, der
Zweite Gezeichnete wird wahrscheinlich in einem
Kampf ohnehin eine geringe Rolle spielen, und
der Dritte Gezeichnete ist sich seiner Fahigkeiten
sicherlich noch nicht vollstandig bewusst - es ware
jedoch stimmungsvoll, wenn er sein Zeichen genau
dann das erste Mal unbewusst anwendet, wenn er
es wirklich bendtigt.)

Borbarad wird aber auf jeden Fallentkommen, und
nun wird es sich auch nicht mehr leugnen lassen,
dass ER selbst zuriickgekehrt ist, um das
Schicksal der Welt in SEINE Hand zu nehmen...

Lohn der Angst

Pforte des Grauens ist kein Abenteuer, in dem sich
grofRe Schatze gewinnen lassen: In Tuzak werden sie
zwar die Maglichkeit erhalten, ihre (wahrscheinlich
angeschlagene) Ausriistung zu vervollstandigen und ein

Handgeld von 10 Dukaten fiir den Ruckweg erhalten,

ansonsten mussen sie sich aber mit ihrem errungenen

Ruhm und der gewonnenen Erfahrung zufrieden geben

(es sei denn, sie haben tatsédchlich mit dem Raben von

Punin gefeilscht).

Die folgenden AP-Zahlen gelten, wenn nicht anders

angegeben, fir die gesamte Gruppe. Teilen Sie Helden,

die an der Losung einer bestimmten Teilaufgabe
besonders beteiligt waren, einen entsprechend gréfReren

Anteil der Gesamt-AP zu.

e Fir eine vorbehaltlose Zusammenarbeit mit dein Al'Anfaner
Boronkult und den Echsenmenschen: 150 AP (Ein
Novadi, der sich - bei gutem Rollenspiel - zu solchen
Entscheidungen durchringt, sollte noch einmal 30 AP
extra erhalten.)

e Fur die Vernichtung des Achorhobai: 200 AP

o FUr jeden geretteten Minenarbeiter: 25 AP

o Fur die Auslieferung des gefundenen Enduriums: 50 AP

o Flr die Storung des Rituals, die Vernichtung eines Ma'-
hay'tam und das Erbeuten von Charyptoroths Szepter
und eines der Schwarzen Schwerter: 400 AP

e Fir jeden gefangenen Borbaradianer: 25 AP

e Flr die Ruckgabe des Szepters an den Leviatan;
200 AP

e Fir die Ablieferung des Szepters an einen
Zwolfgottertempel oder eine Magierakademie: 20
AP

o Fur die Ablieferung des Schwarzen Schwerts an einen
Zwolfgottertempel: 60 AP

e Fur die Ablieferung des Schwarzen Schwerts an eine
Magierakademie: 30 AP

e FUr einen detaillierten Bericht an den Borontempel,
der keine der mdglichen Verwicklungen auslésst:
50 AP

e Der Dritte Gezeichnete erhdlt zusatzlich noch fur
seinen heldenhaften Kampf und sein zukunftiges
Schicksal: zwei Freiwirfe, um seinen MU-Wert zu
steigern, 50 AP und drei Talentpunkte Echsisch.

e Falls die Helden am Sturm auf First Herdins
Palast teilgenommen haben (und dabei ordentlich
zusammengestaucht wurden): 300 AP

An Wirfen zur Talentsteigerung sind sicherlich

etwa 15 eine angemessene Anzahl, die Sie je nach

Held und dessen Taten auf die Talente Wildnisleben,

Orientierung, Geographie, Magiekunde, eventuell

auch Fahrtensuchen. Fallenstellen, Fischen/Angeln,

Kriegskunst und Sprachen: Echsisch verteilen kénnen.
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Anhang 1: Dramatis Personae
(in der Reihenfolge ihres Auftretens)

Bahram Nasir, der Rabe von Punin

Erscheinung:  Trotz seines hohen Alters von
mittlerweile {Uber achtzig Gotterlaufen ist Seine
Erhabenheit noch nicht gebeugt, seine Stimme fest und
sein Gang sicher. Allein, seine Haare sind so weil}
wie seine Haut, und .seine Knochen zerbrechlich wie
die eines Vogels. In den letzten Jahren hat man ihn
kaum einmal auBerhalb der Tempelmauern gesehen,
innerhalb jedoch ist seine Prasenz fast kérperlich zu
splren.

Charakter: Der hdchste Geweihte des Puniner Ritus
des Boronkults hat mittlerweile seinen
ungebihrlichen Hass auf die Al'Anfaner Patriarchen
abgelegt und zu borongefélliger Ruhe
zuriickgefunden, wenn er auch immer noch den
sudlichen Ritus als ein "Konglomerat unerleuchteter
Rauschzustdande und nemekathdischer Haresien"
betrachtet und auch jetzt eher widerwillig mit dem
schismatischen Kult zusammenarbeitet S. Erhabenheit
ist zwar (weltlich) {ber das Waiedererscheinen
Borbarads informiert, behdlt jedoch eine abwartende
und beobachtende Position, da sich ihm sein
alveranianischer Herr noch nicht mit einer Vision
offenbart hat. Da ihm jedoch der Kampf gegen
jegliche Form von Nekromantie und Thargunitoth-
Kult obliegt, ist er begreiflicherweise an einem Erfolg
der Mission der Helden interessiert. Seelentier, Rabe

Ritter Gernot von Mersingen, ein Golgarit

Erscheinung: Der etwa 40jahrige Ritter Gernot kénnte
als Vorlage fur jede Illustration oder Skulptur eines
Ordensritters dienen: gut 9 1/2 Spann grof}, mit
kurzen, braunen Haaren, einem sauber gestutzten
Vollbart, grinen Augen und der Schulterbreite eines
veritablen Wandschranks tragt er die schwarze
Ristung und den weillen Wappenrock der Golgariten mit

Stolz. Er bewegt sich trotz Rustung sicher und
gemessen, vermeidet unnoétige Bewegungen und
spricht mit leiser, aber deutlicher und

befehlsgewohnter Stimme.

Charakter: Gernot von Mersingen hat schon einige
Schlachten (gegen orkische Tairach-Kultisten und ihr
Gefolge, gegen Mengbillaner 'Ketzer' und auch gegen
den Schwarzen Raben) gefochten und dabei seine
Waffengefahrten stets lebend zuriickgebracht, was
sowohl von seiner Treue als auch seinem
militarischen Geschick kundet. Er wird den Helden
- von deren Taten er bereits gehdrt hat - mit Offenheit,
aber gebotener borongefalliger Knappheit
gegeniubertreten, stets bemiht, im Angesicht des
Raben von Punin Wirde und aufrechte Haltung
seines Ordens zu reprdsentieren (auch wenn er die
alanfanische Commandanta gerne und auf der Stelle
zum Duell fordern wirde ...)

Seelentier.- Falke
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Commandanta Katalinya Adranez,
eine Ordenskriegerin des Schwarzen Raben

Erscheinung: Elegant und bedrohlich - diese Warte
beschreiben  Erscheinung und  Auftreten der
Commandanta in ihrer schwarzen Lamellenristung,
dem schwarzen Wappenrock und dem unter den Arm
geklemmten Rabenhelm wahrscheinlich am besten.
Katalinya Adranez ist etwa Anfang Dreilig, ver-
mutlich sehr schlank (auch wenn die Rustung ihre
genaue Gestalt verhillt) und mit einem schmalen
Gesicht mit hohen Wangenknochen gesegnet. Ihr
tiefschwarzes Haar trdgt sie in einer knappen
Pagenfrisur mit ausrasiertem Nacken; die ebenfalls
schwarzen Augen sind oftmals das einzig bewegliche
in ihrem Gesicht. lhre tiefe, melodiése Stimme (mit
deutlich al’anfanischen Akzent) erhebt sie nur, wenn es
wirklich notwendig ist - dann aber dringen ihre Worte
wie die eines Geweihten an jedes Ohr.

Charakter: Als Al'Anfanerin in verantwortlicher Position
ist sich die Commandanta des Werts von Beziehungen
sehr wohl bewusst (sie verfligt auch offensichtlich
Uber einige davon), so dass sie die Helden sehr
zuvorkommend behandeln wird, ohne jedoch jemals
servil oder kriecherisch zu wirken. Gegeniiber Ritter
Gernot und dem Raben von Punin gibt sie sich offen
und kooperativ - ganz so, als stiinde die weltliche und
geistliche Uberlegenheit der Al'Anfaner Boronkirche
hinter ihr (was der Wahrheit recht nahe kommt). Auf
dem Weg durch Mhanadistan, bei den Khunchomer
Schmugglern und auf Maraskan werden die Helden,
ausgestattet mit einem Siegelring des sidlichen
Boronkultes, sicherlich merken, dass diese Einschédtzung
mehr als nur Uberheblichkeit ist. Seelentier: Hund

Belizeth Dschelefsunni, Spektabilitat der
Pentagramm-Akademie zu Rashdul

Erscheinung: Die 35jahrige Belizeth ist eine Uberaus
elegante Erscheinung, gepflegt vom Kopf bis zu den
Zehen, und wére da nicht ihre schneidende, fast brutal
wirkende Stimme, kdnnte man sie, mir ihren langen,
flieBenden schwarzen Haaren, sorgsam gezupften
Brauen Uber dunkelbraunen Augen, ihrem weichen
Gesicht und eleganten GliedmaRen fiir eine Méarchen-
prinzessin aus 1001 Rausch halten.

Charakter: Belizeth Dschelefsunni, die ihren Vater und
Lehrmeister in einem magischen Duell besiegte und
dadurch die Wiirde der Akademieleiterin errang, ist
eine  Karrieristin reinsten Wassers, die nur
deswegen nicht Uber die sprichwdrtlichen Leichen
geht, weil sich ein solch “unkollegiales Verhalten'
in der kleinen Gemeinschaft der Akademiemagier
zu schnell herumsprechen wirde und ihrem
Streben nach der Wirde der Convocata Prima
sicherlich abtraglich waére.



Ihre Spektabilitat ist eine Vertreterin des ddmonologischen
Zweiges der Rashduler Akademie (auch wenn sie selbst
beide Richtungen mehr als befriedigend gemeistert hat)
und von daher gewohnt, dass man ihre Vorschldage als
Befehle interpretiert - und ihre Befehle ausfihrt,

Sie ist zwar widerstrebend bereit, die Helden Uber die
neuesten Erkenntnisse der Rashduler Sphéarenforschung
zu informieren, wird aber jegliche Versuche, 'Konversation
zu pflegen’ oder gar ein wenig mehr lber die Akademie zu
erfahren, &uBerst kurz angebunden abweisen. Wenn die
Helden gar ihren Vater Dschelef ibn Jassafer erwéhnen,
werden sie von Belizeth nur Unglauben ernten - sie hélt
ihn fir tot und ist offensichtlich mit diesem Zustand sehr
zufrieden. Danach wird die Atmosphére eines Gesprachs mit
der Akademieleiterin noch eine Spur frostiger.

Seelentier: Spinne

Khadil Okharim, Spektabilitat der

Drachenei-Akademie zu Khunchom

Der Leiter der Khunchomer Akademie ist wahrscheinlich

bereits ein ‘alter Bekannter' der Helden, denn die
Drachenei-Schule war und ist - gerade wegen Sr.
Spektabilitdt -Anlaufstelle vieler Avesbrider und -

schwestern, die die Geheimnisse Mhanadistans und
Maraskans erforschen wollen. Erscheinung: Der 56jahrige
ist ein wohlbeleibter Mann mit seidigem, pechschwarzem
Haar, gepflegtem Bartchen und recht dunkler Hautfarbe,
auf die er als eitler Tulamide gar etwas dezente Schminke
aufgetragen hat. Seine rote Robe ist aus feinster Brabaker
Seide und Uber und dber mit Silber bestickt (das GrofRe
Gewand der Verwandlungsmagie), auf dem Kopf tragt er
meist einen ebenfalls reich bestickten Fez. Er ist ein
begnadeter Erzahler, der viele Sprachen (darunter
naturlich auch das Garethi) perfekt beherrscht, aber gerne
in eine blumige, tulamidische Redeweise verfallt.
Charakter. Khadil Okharim ist ein GenielRer und
begnadeter Feilscher, der sich keinen Gewinn entgehen
lasst und stets auf seinen Vorteil achtet - doch dank seiner
unerschitterlich guten Laune und jovialen Art hat er
noch kaum jemanden je ernsthaft verdrgert. Wenn es
ndtzlich erscheint, versteht er gut als unbedarfter
Scherzbold aufzutreten, der eher ein harmloser Narr denn
ein ernstzunehmender Gegner ist. Schon aus altem
Familienstolz hat er sich entschieden, Borbarad (uber
dessen Wiedererscheinen er durchaus im Bilde ist)
keinen Schritt entgegenzukommen, wund trotz seiner
leichtfertigen Art meint er das bitter ernst.

Seelentier: Katze

Kapitan Haimamud ibn Mhukkadin

Erscheinung: Haimamud ist ein gemitlich wirkender
Endvierziger ~mit machtigem  Schnauzbart, langen
schwarzen Haaren, dunkelbraunen Augen und einem
leichten Bauchansatz. Er kleidet sich gerne in einfache
und die Bewegung nicht behindernde, aber trotzdem

offensichtlich gute und teure Kleidung, um seinen
Status als erfolgreicher Handelskapitdn zu betonen.
Er strahlt Ruhe und Gemitlichkeit eines
Teehausbesitzers aus und ist wie ein solcher auch
gerne bereit, mehrstindige Vortrage tber die Vorzige
seines Schiffs, des gerade im Frachtraum beférderten
Tees (der das von Maraskan geschmuggelte Roheisen
birgt) oder des Khunchomer Wetters zu halten. Seine
Stimme ist tief und vollténend; er spricht neben
seiner tulamidischen Muttersprache auch das
Garethi akzentfrei, 'tulamidisiert' aber gerne, wenn er
damit einen Verhandlungs-Partner beeindrucken
(oder einlullen) kann. Charakter: Der Kapitén gilt zu
Recht sowohl als Kenner des Maraskansunds als auch
als féhiger Navigator und z&her Verhandlungspartner,
sonst ware er wohl kaum so hoch in Ruban ibn
Dhachmanis Gunst gestiegen, der ihm viele seiner
etwas 'heikleren' Auftrdge anvertraut. Die Maske
geschwatziger Jovialitat legt er nur dann ab, wenn er
sich seines Gegenlbers sicher sein kann - oder wenn
es darum geht, hinterlassenes Beweismaterial (wie
z.B. kaiserliche Biremen) verschwinden zu lassen.
Wenn er anfangt, den Charme und die zerstorerische
Beharrlichkeit eines Eisbergs zu zeigen, sollte man
ihm besser nicht widersprechen - auch nicht als
'Held' oder zahlender Passagier. Seelentier: Hund

Haimamuds Werte:

MU: 15 AG: 2 ST: 13 Geb.:11v.H.
KL: 14 HA: 3 MR: 11 GroRe: 1,77 Schritt
IN: 15 RA: 7 LE: 70 Haarfarbe: schwarz
CH: 15 TA: 3 AE/KE: - Augenfarbe: d'braun
FF: 13 NG: 4 AT/PA:17/16 (Khunchomer)
GE: 13 GG: 4
KK: 15JZ: 2

Wichtige Talente: Feilschen 13, Ligen 14,

Menschenkenntnis 10, Schétzen 12,
Orientierung 14, Wettervorhersage 10,
Rechtskunde 10, Gefahreninstinkt 11;
Berufsfertigkeit Seefahrer 14

Kolonel Orsijin vom Hira,
Anfihrer der "Wipfeltiger'

Erscheinung. Was dem  Rebellenoberst an
Korpergroe fehlt, macht er allemal durch seine
Haarldnge wett: Er tragt einen dicken, bis zur Hufte
reichenden Zopf. Ansonsten féllt an ihm vor allem
seine militarische Knappheit der Bewegungen auf, die
aber dennoch elegant wirkt. Er ist eher sehnig als
muskulds, und seine meist bloRen Unterarme sind
von vielen Narben gezeichnet. Er spricht
borongeféllig wenig, und wenn, dann in scharfem,
knappem Befehlston. Als Kleidung bevorzugt er
leichtes, braunes Leder, tber das er im Kampf gerne
einen KiraB, Bein- und Armschienen sowie einen
leichten Tellerhelm zieht. Charakter: Orsino von
Raget war einst Hauptmann der 5.
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Kompanie der Adlergarde, bis seine Einheit 15 Hal in
einem der sinnlosen Sturmangriffe auf Boran
regelrecht ‘'verheizt" wurde. Auch wenn das
Mittelreich solches niemals zugeben wiirde, so ist der
Offizier doch der prominenteste Uberlaufer und
Kampfer fir die 'maraskanische’ Sache. Obwohl er
sich nie mit Philosophie oder Religion beschaftigt
hat, liegt ihm das ausgeglichene Lebensgefuhl der
Insulaner doch naher als sinnloser rondrianischer
Heldenmut Wenn man ihn in einem ‘'schwachen'
Moment erwischt, so bleibt von seiner patriotischen
Fassade nur noch das Bild des desillusionierten
Soldners Ubrig, der nichts auller seinem (Kriegs-
)JHandwerk gelernt hat und dennoch lieber heute als
morgen das sinnlose Tdten beenden mdéchte, und sei
es zum Preis des eigenen Todes.

Er hélt die kaiserliche Besatzung flr einen ebensolchen
Wahnwitz wie die Zerstrittenheit der maraskanischen
Exilregierungen und versucht, flr 'seine' Leute ein
einigermallen ruhiges und ertrdgliches Leben im
Dschungel zu schaffen.

Als Kommandant ist er zielgerichtet und in erster
Linie auf die 'psychologische’ Wirkung seiner Truppe
bedacht. Im Ernstfall sind ihm diese auch deutlich
wichtiger  als irgendwelche dahergelaufenen
Avesbriider oder tulamidische Schacherer. Seelentier.
Wildkatze

Orsijins Werte:

MU: 16 AG: 1 ST: 14 Geb.:14v.H.

KL: 12 HA: 0 MR: 13 Grofe: 1,69 Schritt
IN: 13 RA: 4 LE: 79 Haarfarbe: d'braun
CH: 14 TA: 4 AE/KE: - Augenfarbe: d'braun
FF: 12 NG: 6 AT/PA:19/17 (Tuzakmesser)
GE: 17 GG: 2

KK: 15JZ: 5

Wichtige Talente: Schusswaffen 15, Klettern 11,
Kérperbeherrschung 13, Selbstbeherrschung 10,
Sich Verstecken 14, Uberzeugen 12,

Orientierung 12, Wildnisleben 11, Kriegskunst 10,
Glicksspiel 10

He'ltsiz, Qiqgim, Nga'Chrir, Echsenmenschen

Erscheinung: Die drei Achaz sind jeweils etwa 9
Spann groB und grob von hellgriiner Schuppenfarbe,
die zum Bauch hin in bei He'ltsiz und Nga'Chrir in
ein kréftiges Gelb bergeht, wéhrend Qiqgim dort
rotliche Schuppen hat, was sie als Weibchen ausweist
(fur alle, die sich mit Saurologie beschéaftigt haben).
Alle drei haben grofle, goldene Augen, die bei Nga'-
Chrir, dessen Schuppen auch fur Unkundige etwas
runzlig wirken, mit einem triben Film (berzogen
scheinen. Nur He'ltsiz spricht ein paar Brocken
Maraskani, wéahrend die anderen sich mittels einer
Dolmetscherin verstandigen missen. (Fir Kenner des
Echsischen: Der Dialekt, den sie sprechen, klingt sehr
altertimlich und ist wirklich schwer versténdlich.)

Sie tragen im Lager keine Kleidung aufler einem
breiten Lederglrtel mit einer Unzahl Beutel und
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Taschen, wahrend sie im Dschungel eine Art
Ristung aus getrockneten grinbraunen Flechten
bevorzugen. Dort sind sie mit Dolchen und mit
anderthalb Schritt langen Speeren bewaffnet, die auch
geworfen werden kénnen.

Charakter: Den Charakter der Achaz aus ihren
Gesten oder ihrer Sprache zu schliefRen, ist selbst fur
einen erfahrenen Saurologen nicht einfach, jedoch
scheint es, als wdare Qiqqim, die bestimmende und
bisweilen jahzornige Anfiihrerin der kleinen Gruppe,
He'ltsiz  der ruhige, handwerklich begabte
Menschenkundler und Nga'Chrir der in sich gekehrte,
vergeistigte Seher/Zauberer. (Die Rebellen verdanken
Ubrigens ihren jetzigen Wohnsitz den Zauberkraften
Nga'Chrirs.) Die Echsenmenschen sind erst seit
kurzem bei Orsijins Truppe, da sie vom Rat von
Akrabaal ausgesandt wurden, um den Diebstahl von
Charyptoroths Szepter zu ergriinden und das Artefakt
zuriickzubringen. Dies ist auch ihre alles bestimmende
Motivation. Sie werden versuchen, die Helden davon
zu Uberzeugen, dass das Szepter nur bei ihnen gut
aufgehoben ist, sei es durch Reden, geistige
Verbindung oder Drohungen. Nur im &ufRersten
Notfall werden sie jedoch Gewalt anwenden
Seelentier:  He'ltsiz ~ zeigt sich als  Woran
(Gemutlichkeit, persénliche Wehrhaftigkeit), Qiggim
hat die Eigenschaften einer Flugechse (Freiheit,
Herrschaft), Nga'Chrirs Tier ist die Schlange
(Weisheit).

He'ltsiz' Werte (in menschlichen MaRstaben):

MU: 12 AG: 0 ST: 10 Geb.: ??

KL: 13 HA: 1 MR: 16 GroRe: 1,82 Schritt

IN: 12 RA: 4 LE: 55 Schuppenfarbe: Griin
CH: 8 TA: 0 AE/KE: - Augenfarbe: golden
FF: 11 NG: 4 AT/PA:16/16 (Speer)

GE: 15 GG:2

KK: 16 JZ: 3

Wichtige Talente: Schusswaffen (Blasrohr) 13,
Klettern 10, Schleichen 11, Schwimmen 10,

Selbstbeherrschung 14, Sich Verstecken 11,

alle Natur-Talente 10 bis 12, Holzbearbeitung 10,
Lederarbeiten 11, Sinnesscharfe 13

Besondere  Fertigkeiten: Edelstein-Magie 10,
Geruchsspur verfolgen 10, Pflanzen-Symbiose 8

Qiggims Werte (in menschlichen Mal3staben):
MU: 16 AG: 0 ST: 14 Geb.:??

KL: 13 HA: 0 MR: 19 GroRe: 1,84 Schritt
IN: 14 RA: 4 LE: 61 Schuppenfarbe: Griin
CH: 11 TA: 0 AE/KE: - Augenfarbe: golden
FF: 13 NG: 5 AT/PA:17/17 (Speer)

GE: 15 GG:0

KK: 15JZ: 5

Wichtige Talente: Schusswaffen (Blasrohr) 12, Fliegen
10, Klettern 11, Korperbeherrschung 11,
Selbstbeherrschung 13, Sich Verstecken 10,

alle Natur-Talente 9 bis 11, Sinnesscharfe 12
Besondere Fertigkeiten: Dominanz 13,
Edelstein-Magie 12, Pflanzen-Symbiose 9



Nga'Chrirs Werte (in menschlichen MafRstaben):

MU: 13 AG: 0 ST: 15 Geb.: ??

KL: 16 HA: 0 MR: 21 GrofRe: 1,96 Schritt

IN: 17 RA: 0 LE: 39 Haarfarbe: bl.-schwarz
CH: 6 TA: 0 AE: 92 Audgenfarbe: braun
FF: 11 NG: 3 AT/PA:13/14 (Speer)

GE: 11 GG: 0

KK: 9 JZ: 0

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 16, Pflanzenkunde
15, Alchimie 14, alle Heilkunde-Talente 13, Prophezeien
14, Sinnenscharfe 10

Besondere Fertigkeiten: Dominanz 10,

Edelstein-Magie 16, Pflanzen beherrschen 15, Pflanzen-
Symbiose 12

Wichtige Zauber. Nga'Chrir bedient sich meist der Edel-
steinzauberei und ist damit in der Lage, beliebige magi-
sche Effekte hervorzurufen (je nachdem, was sie ihm als
Meister zugestehen wollen). Seine Spruchzauberei kon-
zentriert sich in erster Linie auf die Spezialgebiete Hell-
sicht, Verstandigung und Verwandlung von Unbelebtem.

Die besonderen Fertigkeiten der (maraskanischen)
Achaz seien hier kurz erwéhnt, auch wenn sie im Spiel
wohl kaum zum Tragen kommen. Immerhin handelt es
sich hier um eine Spielart der Zauberei, die wohl auch
den gelehrtesten Magiekundlern weitgehend unbekannt
ist. Alle diese Fertigkeiten sind sehr anstrengend, d.h.,
sie erfordern einen gewissen Aufwand an Lebensenergie
(den Sie als Meister frei bestimmen kdnnen).

Dominanz: Die Fahigkeit, bestimmte Geruchsstoffe gezielt
und in gréBerer Menge abzusondern und dadurch viele an-
dere Echsenwesen zu beeindrucken, wirkt nicht auf
Warmbliter  (sie  nehmen héchstens  einen
unangenehmen, stechenden Geruch wabhr).
Grundsatzlich kann mit dieser echsischen Fahigkeit
eine Vielzahl von 'Beherrschungszaubern' simuliert
werden.

Edelstein-Magie: Dies bezeichnet die Fahigkeit, die
in Edelsteinen gespeicherten Zauber (eine Ubliche Art
echsischer Magie) auszuldsen, also die Kenntnis um die
entsprechenden Schlisselworter und -gesten.
(Grundsatzlich  ist jedem  'Spezialgebiet' ein
bestimmter Stein zugeordnet, so z.B. der Aquamarin der
Hellsicht, der Obsidian dem Kampf.) Geruchsspur
finden: Ein extrem ausgebildeter Geruchssinn, mit
dem es den Echsen gelingt, eine einmal aufge-
nommene Witterung zielgenau zu verfolgen, indem sie
alle Gerliche der Umgebung 'ausblenden'. Pflanzen
beherrschen: Diese Fertigkeit ist irgendwo zwischen
Kunsthandwerk und dem HASELBUSCH anzuordnen
und bezieht sich rein auf die &uBere Form einer Pflan-
ze; auf diese Art entstehen die typischen Nest-
Wohnungen der maraskanischen Achaz.
Pflanzen-Symbiose: Dies ist die Fahigkeit, nicht nur
optisch, sondern gédnzlich mit Pflanzen zu
verschmelzen, sei es, um sich zu tarnen, sei es, um die
Flechten-Ristungen am Leben zu erhalten oder um
mit dem Geruch der Pflanze bestimmte Jagdbeute
anzulocken.

N'Chriss'zhay

Erscheinung: Ein ausgewachsener, graugrin
geschuppter und offensichtlich verletzter Leviatan, ein
entfernt froschéhnlich wirkendes Wesen also, das
zudem eine hellbraune, organisch aussehende Riistung
tragt.

Charakter: Der Leviatan hat einen Charakter - er hat
nur eine Aufgabe, ein Dienst, zu dem ihn die
Uralten vor fast 3.000 Jahren banden: Er muB das ihm
anvertraute Artefakt, in diesem Fall Charyptoroths
Szepter, vor allen Angreifern schiitzen und es, sollte
es jemals verloren gehen, wiederbesorgen. Tief in
seinem Herzen fuhlt er jedoch n'churr, die Kriegerehre
K'rthonchs. Er weil’, dass er gefehlt hat und diesen
Makel nur durch das reinigende Ritual des h't'ychrruh
wieder von seiner Seele waschen kann -- mit dem Blut
von Warmblitigen. Da es aber Warmbliitige waren,
die ihm bei der Erfillung seiner Pflicht geholfen
haben, muBR es sich offensichtlich ebenfalls um
wirdige Krieger handeln. In diesem Fall ist allerdings
das Ritual k'chr'num erforderlich, das er mit dem
‘wirdigsten Krieger' der Gruppe durchfihren wird
(siehe auf Seite 54). Seelentier: Leviatan

N'Chriss'zhays Werte (zum Zeitpunkt der Begegnung
und in menschlichen Werten):
MU: 20 AG: 0 ST: 18 Alter: etwa 3.500

KL: 14 HA: 0 MR: 30 GroRe: 2,76 Schritt

IN: 12 RA: 0 LE: 105 Schuppenfarbe: grin
CH: 8 TA: 0 AE: 156Augenfarbe: golden
FF: 10 NG: 0 AT/PA:15/54 (Krallen), 12/15(Biss)
GE: 14 GG:0

KK: 50Jz: 7

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 10, Selbstbeherr-
schung 17, Sinnenschérfe 10

Wichtige Zauber (nach menschlichem Verstandnis):
Gardianum 12, Auge des Limbus 11,

Chamaelioni 10, Ignifaxius 15, Ignisphaero 12

Donna Fiorella Salmoranes y Comio

Erscheinung. Die Vorsteherin des recht neuen Tuzaker
Borontempels ist eine hagere Person mit grofRen,
schwarzen Augen und schwarzen Haaren (wenn sie sie
nicht geschoren hatte). Sie tragt die weiten Gewénder
einer Deuterin  Bishdariels, jedoch mit den
Verzierungen, die so typisch fir den alanfanischen
Kult sind. Sie bewegt sich sicher und gemessen, und
gleichermaBen ruhig und bestimmt ist ihre Sprache.
Charakter: Fiorella, deren Eltern niederrangige
Tempeldiener waren, ist stolz darauf dass sie eine so
wichtige Unternehmung wie den neuen Tuzaker
Borontempel leiten darf, obwohl sie genau weil, dass
dies nicht aus religiésen Grinden geschah - sie ist
immerhin eine Zutrdgerin der 'Hand Borons'. Trotz-
dem liegt ihr das Seelenheil ihrer wenigen Tempelgénger
ebenso am Herzen wie das Wohl Al'Anfas.
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In diesen unruhigen Zeiten ist es ihr ein Trost, dass
Bishdariel sie des Nachts schon mehrmals aufgesucht
hat, wenn auch in seiner Alptraumgestalt. Sie glaubt,
daraus Schreckliches fir die Zukunft zu sehen, und ist
gerne bereit, sich auch mit seherisch veranlagten Helden
(den Gezeichneten) Uber das Schicksal der Welt zu
unterhalten.

Dass sie eine hohe Dienerin der al'anfanischen
Geheimpolizei ist, verdankt sie natlrlich nicht nur
ihrer Seelenstarke und ihren Visionen...

Seelentier: Schlange

Fiorellas Werte:

MU: 13 AG:1 ST: 11 Geb.:4v.H.

KL: 14 HA: 2 MR: 12 GroRe: 1,66 Schritt

IN: 12 RA: 1 LE: 51 Haarfarbe: schwarz
CH: 14 TA: 0 AE: 66 Augenfarbe: schwarz
FF: 12 NG: 5 AT/PA:13/12 (Schnitter, Dolch)
GE: 13 GG: 4

KK: 11JZ: 3

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 10,

Bekehren 11, Feilschen 10, Gassenwissen 12,
Menschenkenntnis 13, Gotter und Kulte 12,
Staatskunst 10

First Herdin

Es ist unwahrscheinlich, dass die Helden auf den
Tyrann von Maraskan treffen, denn dies wirde
bedeuten, dass sie es auch mit seinem Berater Delian
von Wiedbrick zu tun bek&men (s.u.). Was man Uber
den Firsten aus altem maraskanischem Geschlecht
erfahren kann (der vielen seiner Landsleute - in-
offiziell - als Verrdter und Kollaborateur, zudem als
Schinder und Prasser, bruderloser Feind der Zwillinge,
Unterdriicker von Handel und Prosperitat gilt - und
dergleichen mehr, je nachdem, wen man fragt), ist
recht wenig, da er eine regelrecht 'raskasanische’
Lebensweise pflegt: Der mittlerweile fast siebzigjahrige
Furst ist stets von Wachen, Vorkostern und Leibérzten
umgeben, so dass man kaum einmal sein sorgen-
zerfurchtes, hageres Gesicht und seinen grauen
Haarkranz erblicken kann (zumal er auch nur noch
selten zu Audienzen bittet). Seine Regierungsweise
soll in den letzten Jahren noch unerbittlicher geworden
sein und er selbst sich in den Rat von Alchimisten und
Sterndeutern fliichten, die ihm aus Angst um ihr Leben
allerlei 'verjungende Tinkturen' zusammenmixen oder
eine 'glorreiche Zukunft' weissagen.
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Borbarad

Auch wenn er bereits zur Génze prasent ist, werden
die Heiden dem Dé&monenmeister in diesem
Abenteuer - hoffentlich! - nicht begegnen.

Es sei jedoch gesagt, dass die erste Hille, die Pardona
fir ihn schuf, nahezu perfekt war, sogar zu perfekt
fur Borbarads Zwecke: Fast zwei Schritt grof,
athletisch gebaut, mit schneeweiller Hautfarbe und
nachtschwarzem Haar und ebensolchen Augen gesegnet,
mit Gesichtsziigen, die an eine helaische Plastik erinnern,
vollstandig symmetrisch seine MaRe und kein Makel
an ihm, das Beste aus Mensch und EIf - ganz eines
gefallenen Alveraniars wiirdig.

Allein, ein solch auffalliges EbenmaR war nicht nach
Begehr des Damonenmeisters, und so schuf er sich
nach seinem Willen und fremdem Bilde einen Kérper
nach dem anderen, Junge und Alte, Manner und
Frauen, Nivesen und Novadis, Echsen und Elfen,
Zwerge und Orks, fast wie von einem Pakt mit
Asfaloth gezwungen, stdndig die Form zu wechseln, aber
auch so, als sei ihm diese Lebensweise keine fremde.
(Seine aktuelle Gestalt ist die von Delian von

Wiedbriick, einem untersetzten, quadratschadligen
Darpatier mit flinken grauen Augen,
kurzgeschorenem  blonden Haar und einem

Stiernacken. Der “Darpatbulle’ - wie er in der Agentur
bisweilen genannt wurde - besitzt eine ungewohnt
sanfte Stimme und flr einen solch massigen Korper
erstaunlich hohe Beweglichkeit. In dieser Form hat er
sich bei First Herdin eingeschlichen und diesen
vollstdndig unter seine Kontrolle gebracht.)

Da Pardona jedoch genausowenig wie ihr gefesselter Herr
und Meister jemals vollstdndige Schoénheit (das
Zeichen Rahjas) schaffen kann, und da die Helden
damals das Blutritual (wenn auch nur flr einen
Wimpernschlag lang) gestért haben, sind Borbarads
neue Korper doch mit einem Makel behaftet, der sich
durch all seine Inkarnationen fortsetzt: Zum einen hat
er eine fast besessen zu nennende Vorliebe fir die Farben
Schwarz und Rot (momentan jedoch nur, was seine
Kleidungsauswahl betrifft), zum anderen hat er an
jeder Hand einen Finger und an jedem Fuf3 einen Zeh
zu viel - ein Detail, das wirklich nur aufmerksamen
Betrachtern auffallt (und Borbarad bleibt selten genug
lange in einer Form, um aufmerksame Betrachtungen
zuzulassen).

Diese Makel mdgen aber irgendwann dazu dienen, seine
Spur zuruckzuverfolgen und somit herauszufinden,
woran er ein besonderes Interesse zeigte und weiche
Personen er vielleicht mit seinem Glanz verdorben
hat.



Anhang 2: Artefakte und Damonen

Endurium

»... Endurium ist ein schwarzgldnzendes Metall (es
entsteht angeblich aus Meteoreisen und Sphéarenkraft),
dessen ideale Kombination von Haérte und Elastizitat
jeden aventurischen Stahl weit (berbietet, wenn es
richtig verarbeitet worden ist (was nur alchimistisch
begabten  Huttenwerkern und  Meisterschmieden
gelingt)...

Die einzig bekannte aventurische Lagerstatte, an der
Endurium  (unter unmenschlichen  Bedingungen)
abgebaut werden kann, befindet sich im Herzen der
Maraskankette und wird von der Elite des Neuen
Reiches bewacht...

Obwohl dort sicherlich mehrere hundert Quader Erz
im Jahr ans Tageslicht gebracht werden, bleiben nach
der Verhittung vielleicht finf Stein davon (brig, gerade
genug, um daraus ein Kaiserschwert zu schmieden...
Alles andere Endurium stammt (meist bereits ebenfalls
zu Waffen verarbeitet) aus dem Guldenlande. In
Grangor bezahlte ein Agent der Nordlandbank (nach
zéhen Verhandlungen) im Jahre 1007 fir einen Stein
unverarbeitetes, guldenlandisches Endurium die stolze
Summe von 12.000 Dukaten ...«

Soweit die Exzerpte aus der Enzyclopaedia Magica.
Was die geforderten Mengen und den geschétzten Preis
angeht, sind diese Angaben auch durchaus richtig. Nur,
dass schon seit ge-

raumer Zeit daraus keine Kaiserschwerter mehr
gefertigt werden, sondern dass das Metall nach einem
komplizierten - und lange umstrittenen - Schlissel
zwischen den Kirchen des Zwdlfgdtterglaubens
aufgeteilt wird, wobei der Immerwéhrende Hort der
Hesindianischen Gaben und die beiden Boronkulte
den grofiten Anteil erhalten. Die Waffen, die aus
Endurium (oder besser: aus einer enduriumhaltigen
Legierung) geschmiedet werden, sind in der Tat
aulRergewohnlich: Nicht nur, dass sie mehr Schaden
anrichten und ob ihres geringen Gewichts deutlich
leichter zu fuhren sind, sie eignen sich auch
hervorragend zur Aufnahme 'transsphérischer
Strukturen'. Das heif3t schlicht und ergreifend, dass sie
sowohl leichter verzaubert als auch von gottlicher
Kraft durchdrungen werden kdénnen.
Bedauerlicherweise aber auch von ddmonischer
Essenz, wie die folgenden Artefakte zeigen ...

Die Schwarzen Schwerter

Wenn die Helden erfolgreich waren, sollten sie eines
der drei Schwarzen Schwerter erbeutet haben:
Yamesh-Agam, das Charyptoroth-Schwert. Die Waffe
ist als Anderthalbh&nder angelegt und génzlich aus
einem schwarz und doch gleichzeitig perlmutt
gldnzenden Material gefertigt, das sich aus den
Schriften der Borbaradianer als eine Endurium-
Legierung identifizieren lasst. Den Knauf bildet der
Leib einer riesigen Krake, die auf dem Riicken ein
einzelnes groRes Auge tragt; die zehn Tentakel
winden sich als Griffstiick herunter, um schlieBlich
die Parierstangen und -bdgen zu bilden. Auf der Klinge
lassen sich deutlich die Zhayad-Zeichen fir C, P und
T erkennen.

Magische Analyse ...

...mittels ODEM ARCANUM: »In der Tat. Ein vor
Kraft schier uberflieRendes Artefakt.

(+25 und mehr): »Am Griff finden sich, kaum
erkenntlich, Kraftfaden mit offenen Enden, so als
sollte dort eine Verbindung mit dem Tréger geschaffen
werden.«

...mittels ANALUS ARCANSTRUKTUR oder
OCULUS ASTRALIS: »Prima: Combattiva.
Erhohung der Kampffertigkeiten seines Tragers.
Secundo: Deutliche Spuren transspharischer Auren«
(+10): »Naturlich Charyptoroth..

(+20): »Aha. Dazu kommen invokative Krafte

(+30): »Die Anpassung der Strukturen am offenen Ende
lasst darauf schlieRen, dass ein besonderer Tréager der
Waffe gefordert ist, vermutlich ein Paktierer. Gegen
andere Trager existiert ein mittels eines APPLICATUS-
&hnlichen Zaubers implementierter Schutz.

(+40): »Das Schwert nadhrt seine damonischen
Eigenschaf ten aus dem Sikaryan des Tréagers. Auch der
Schutzzauber fuihrt der Waffe Kraft zu.«
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(+50 und mehr): »Das Schwert kann auch von einem nicht
vorhergesehenen Trager beherrscht werden. Das Risiko ist
jedoch groR, der Kraft zu verfallen. Die Muster nennen
den Wahren Namen des Schwerts. Gerufen wird es Yamesh-
Agam.«

Eigenschaften

Das Schwert kann nur von einem verfluchten Paktierer

Charyptoroths ohne direkte Gefahr fuir Leib und Leben

berlihrt werden. In dessen Hand bewirkt Yamesh-Agam

jedoch in der Tat Firchterliches: TP 2W+8, KK-14, WV 8/
8, BF -99, Gewicht 110; doppelter Schaden gegen

alles Meeresgetier und gegen Efferdgeweihte;

dient als Beschworungsfokus fur Diener Charyptoroths

(Beschwdrung -3, Beherrschung -3). Es zieht seine

Krafte aus denen seines Tragers, der bei jedem Einsatz

W6 Schadenspunkte erleidet.

Wenn man den Wahren Namen kennt, kann man versu-
chen, sich die die Kréafte des Schwerts untertan zu ma-
chen. Dazu ist eine Selbstbeherrschungs-Probe+30 nétig,
um den unsdglichen Schmerzen zu widerstehen, mit
denen das Schwert sich gegen unrechtmaRige Besitzer
wehrt (die dabei 3W6 SP erleiden). Diese Probe kann
und mul® nur einmal abgelegt werden, danach besitzt das
Schwert eine LO* von 10, die bei jedem Einsatz um 1
Punkt sinkt. Um die LO wieder um 1 Punkt zu erhdhen,
ist eine Selbstbeherrschungs-Probe +20 nétig (die ein-
mal pro Monat abgelegt werden kann). Jeder Einsatz der
Waffe von Seiten eines eigentlich Unbefugten kostet den
Trager W6+2 Lebenspunkte und 1 Punkt Sikaryan.
(Letzteres mdissen Sie dem Trager aber nicht
unbedingt verraten.)

Auch versehentliches Berlihren (etwa beim Transport)

verursacht 3W SP; es ist allerdings mdoglich, die

verfluchte Waffe in dicke Lappen eingewickelt zu

handhaben, aber nattrlich nicht, damit zu kdmpfen.

Alles Gesagte sei jedoch nur als Mdglichkeit prasentiert,
denn das Schwert gehort eigentlich in einen Efferd-,
Hesinde- oder Praiostempel, damit es seiner
unheiligen Krafte beraubt werden kann. Ein weitere
Maglichkeit wére jedoch auch, es nach Ssel'Althach zum
Ithish'ish'ai Charyb'Yzz zu bringen, um es N'Chriss'zhay
anzuvertrauen.

Athai-Nag und Hyrr-Kanhay

Die beiden anderen Schwarzen Schwerter sollten tunlichst
nicht in die Hande der Helden fallen, denn sie werden im
Verlauf der Kampagne noch benétigt. Wie man aus den
Aufzeichnungen neben der Esse erkennen kann, ist Athai-
Nag Agrimoth 'geweiht', Hyrr-Kanhay Belshirash, womit
- was wohl auch Zweck des Ganzen war - alle sechs
Elemente einen Widerpart erhalten.

Beides sind ebenfalls Anderthalbhédnder von der
gleichen schwarzgléanzenden Farbe wie Yamesh-Agam und
auch von gleichen Eigenschaften. Der Griff des Agrimoth-
Schwerts er

*) mehr zur Loyalitat (LO) eines magischen Artefakts
finden Sie in den Mysteria Arkana auf S. 194.
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innert an einen verkrippelten Baum, dessen Wurzeln die
Parierstange bilden, wahrend das Belshirash-Schwert eher
nach Eiszapfen modelliert scheint. Beide tragen Zhayad-
Glyphen auf ihrer Klinge: GMT bei Athai-Nag und BSR
bei Hyrr-Kanhay.

Charyptoroths Szepter

Dieses Artefakt prdsentiert sich als etwa einen
halben Schritt langer Stab aus tiefschwarzem Holz, der
von filigranen Goldféden durchzogen ist. Diese bilden nicht
nur ein fremdartiges Muster, das entfernt an die echsischen
Yash'Hualay-Glyphen erinnert, sondern scheinen auch von
enormer Festigkeit zu sein, denn sie tragen eine fast einen
Spann  durchmessende Kugel aus goldgeddertem
Lapislazuli am oberen Ende des Stabes.

Magische Analyse...

...mittels ODEM ARCANUM: »Wie kaum anders zu
erwarten, ist das Artefakt in allerhdchstem Male von Kraft
durchdrungen.«

(+10): »Du schatzt die gebundene Macht gleich der
eines (Leviatans, Erzmagiers, ..., was auch immer der Held
kennt und fiir sehr méchtig erachtet) ein.«

(+20): »Weitere Kraft befindet sich in ruhendem Zustand
und scheint auf Erweckung zu warten.«

(+30 und mehr): »Dinne Faden verlaufen vom Szepter
rechtwinklig zu den Sphéaren, um sich dann im ... Nichts zu
verfliichtigen.»

..mittels  ANALUS  ARCANSTRUKTUR  oder
OCULUS ASTRALIS: »Die Affinitit zu transsphdrischen
Entitdten ist klar erkenntlich. Zweifelsohne dient das
Artefakt der Invocatio wie auch der Exvocatio.«

(+10): »Die Struktur ist Klar der Herrin der Nachtblauen
Tiefen zuzuordnen.«

(+20): »Weitere Verastelungen deuten auf eine dir fremde
Art der Magiewirkung, vermutlich echsischer Natur hin.
Was sich Kklar sagen lasst, ist, dass dieses Szepter ein
méachtiges  Paraphernalium in allen  Charyptoroth-
Beschwdrungen oder -Vertreibungen darstellt.«

(+30): »Die Feinstruktur der Aura lasst zudem auf
lokationslimitierte Contraria schlieRen

(+40 und mehr): »Offensichtlich wurde zudem
nachtraglich  eine  Lokationsfixierung und  eine
Effektkaskadierung vorgenommen.«

Geschichte:

Charyptoroths Szepter (oder besser: Das
Herrschaftszeichen des Hohepriesters der Charyb'Yzz aus
der Stadt Yash'Hualay) ist etwa 5.000 Jahre alt und ein
Relikt aus der Blutezeit der echsischen Kultur.

Es ermdglichte dem Hohepriester, Gnade und Zorn der
Herrin  der  Nachtblauen  Tiefen  gleichermalen
herbeizurufen und sicherte damit die Herrschaft der
Echsenwesen Uber das ostliche Meer, das wir heute das
Perlenmeer nennen.

Allein, der warmblitige Feind kam (ber Land, und alle
Macht



der Meeresgéttin nitzte nichts gegen Bastrabuns tulamidische
Reiter und die Rituale seiner Sturm- und Blitzgotter. So wurde
das Artefakt, gleich seinem Tréger, nach Marustan verbannt.
Da aber in der letzten Zuflucht Akrabaal die Meeresgdttin
fern war, geschah es, dass ihr Kult langsam in Vergessenheit
geriet und die schiere Macht des Szepters dem wichtigsten
Zwecke untergeordnet wurde, der den Echsenwesen in
Akrabaal noch blieb: dem Erhalt und dem Schutz ihrer
Heimat.

werden
ausgeschieden.

Eigenschaften:

Trotz der enormen magischen Macht (geschétzt sind etwa 500
ASP in dem Artefakt gespeichert, davon bestimmt 1/ 10
permanent) ist das Szepter in den Hénden eines Un-
kundigen nahezu wertlos, da niemand mehr die kompli-
zierten Rituale kennt, die der Erweckung dieser Macht
dienen.

Es kann allerdings immer noch als Uberaus méchtiges
Paraphemalium in allen Beschwd&rungen verwendet
werden, die Wesenheiten aus Charyptoroths Reich oder
die Herrin der Nachtblauen Tiefen selbst herbeirufen
oder bannen sollen: Es erleichtert Beschwdérungen
um 5, Beherrschungen um 3 und Pakte um 7 Punkte.

Kein Wunder also, dass die Borbaradianer um alles in der Welt
ihre Hande auf das Szepter legen wollten, um die Sterbende
Gottin, die langst zur Erzddmonin geworden ist, fir ihren Pakt
glinstig zu stimmen.

Der Achorhobai

»Achorhobai, Weier Wurm, der Du die Tage der
bleieben Sonne beherrschst, méachtiger und weiser
Diener Agrimoths, Herr der erzenen Tiefe, groBRer Al-
chimist; Dir befehle ich im Namen Deines Herren
Widharral-Agrimoth und bei Deiner Furcht vor der
GroRen Schlange, bei der Sieben und der Dreizehn, bei
den blutroten Schatten von Guruh-Phaor und beim
verfluchten Adamanten

von Na'Phai ..

-aus dem Ma'zakaroth Schamaschtu: Das Daimonicon, Seite 69

Beschwdrung: +45 Beherrschung: +12

Wahrer Name: aus den aufgefundenen Schriften
der Borbaradianer rekonstruierbar, ansonsten nur
vermutet.

Dienste und Kosten: Schirten nach 'Wahrem Erz,
also allen Edelsteinen und Edelmetallen (17 ASP
pro Tag)

dann in Form etwa faustgroer Kugeln

Der Damon bewegt sich recht langsam und k&mpft nur, wenn er

angegriffen wird.

Die Werte des Achorhobai:

MU 4*; AT 5%*: PA 2; LE 200; RS 8 (Kopf) 15 (Leib)
TP je nach Angriff; GS 3; AU unendlich; MR 25; MK 100
*) Fir die Bestimmung der Initiative im Kampf,
ansonsten etwa 50.

**) Bei einer 1 ist der Ddmon vorgeschnellt und versucht,
einen Gegner ganzlich zu verschlingen (TP 5W20), bei
einer 2 speit er Sdure (TP 2W20, Ristungsverlust wie
bei einem IGNIFAXIUS), bei 3 bis 5 versucht er lediglich,
nach einem Gegner zu beilRen (TP 3W6+8).

Die Angriffe eines Achorhobai kénnen nicht pariert wer-
den, einzig Ausweichen (wegen der geringen Beweglich-
keit des Damons erleichtert um 2) ist erlaubt.

Der Damon ist immun gegen jegliche Verwandlungs-
zauberei und gegen Zauber anderer Bereiche, die als
solche angesehen werden kénnen. Gegen Hellsicht-
und Verstandigungszauber wirkt seine Magieresistenz,
gegen Beherrschungszauberei sogar seine doppelte
MR.

Der aufgefiihrte RS-Wert gilt sowohl gegen magische
und geweihte Waffen als auch gegen Schaden
erzeugende Kampfzauber. Gegen normale Waffen ist
der Damon vollstdndig immun. Direkte elementare
Effekte (also solche, die mittels Beschwdrungen
elementarer Kréfte hervorgerufen werden) von Feuer,
Erz, Humus und Luft verursachen der Unkreatur
doppelten Schaden.

Die Ma'hay'tamim

»Erbebe Dich, Achtgebeinter, Viergehdrnter, Diener
Zweier Herren, Vereiniger der schwarzen Elemente. Du
bist das Leben aus dem Leben, der unaufhaltsame Wald,
der Saum, der auf der See wurzelt. Erhebe dich,
«Ma'hay'tam. Erhebe Dich im Namen der flnf
Elemente, die Agrimoth und Charyptoroth untertan
sind. Erbebe Dich und wachse im Namen von Ul-Kai
und YadhreiYlam. Erhebt dich!«

-aus den Handschriften, die am Charyptoroth-Insanctum
gefunden werden kénnen

In seiner derischen Gestalt erscheint der Achorhobai als
weiler Wurm von etwa zweieinhalb Schritt Durchmesser und
15 Schritt Lange. Sein vorderes Ende weist vier gespaltene
Tee-Makel und vier Horner auf, die kreisformig um ein
rundes, mit bestimmt einem Dutzend messerscharfer
Zahnreihen bewehrtes Maul angeordnet sind.

Mit diesem Maul frit er sich unaufhaltsam durch jede
Art von Gestein, um an Edelmetalle und Edelsteine zu
gelangen, die er mit seinen Testikeln erspirt hat. Seine
Verdauungsséfte -reines Vitriol! - I6sen praktisch jegliches
Material bis auf die gewilinschten Stoffe auf. Letztere

Beschworung: +38 Beherrschung: +15

Wahrer Name: aus den aufgefundenen Schriften der
Borbaradianer unter héchsten Anstrengungen rekonstru-
ierbar, ansonsten komplett unbekannt.

Dienste und Kosten: Bislang unbekannt, jedoch darf
vermutet werden, dass sie entweder als Boten oder

als 'Galeerenfresser' eingesetzt wenden sollen.

Wenn die Helden den Ma'hay'tamim begegnen, besitzen
Sie in etwa das Aussehen von vier Schritt langen,
verwachsenen und sich standig leicht windenden und
schiittelnden B&umen. Aus ihrem waagerecht liegenden
'Stamm’ entspringen acht knotige 'Aste’, die auf der
Wasseroberflache in fingerdhnlichen
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Fortsétzen enden. Links und rechts entspringen aus dem Riicken
des Damons jeweils zwei anderthalb Schritt lange, horn-
artige Fortsétze. Weitere Extremitdten, Sinnes-  oder
Fressorgane sind nicht zu erkennen.

Die spielrelevanten Werte der drei Ma'hay'tamim:
MU 2*; AT 10/5**; PA 0; LE 250;

RS 6 (Rumpf) / 4 (Beine)

TP je nach Angriff; GS 2; AU unendlich; MR 30; MK
50

*) Fir die Bestimmung der Initiative im Kampf, anson-
sten etwa unendlich.

**) Gegner, die auf ihm stehen, versucht der Ddmon mit
kleinen Ranken zu umschlingen (AT 5); diesem Angriff
kann ein Held nur mittels Ausweichen entgehen. Ein ge-
fangenes Opfer erleidet pro KR W6+2 SP, kann jedoch
versuchen, sich mit einer GE-Probe zu befreien, die um
die Anzahl der KP erschwert ist, die es bereits in den
Ranken héngt.

In der Nahe stehende Gegner greift ein Ma'hay'tam an,
indem er mit seinen Beinen nach ihm schlagt

(2x AT 5, TP 1W+5).

Die Ma'hay'tamim kodnnen keine ‘glucklichen Attacken'
schlagen. Sie sind immun gegen jegliche
Verwandlungszauberei und gegen Zauber

anderer Bereiche, die als solche angesehen werden
konnen Gegen Hellsicht- und Verstandigungszauber
wirkt ihre Magieresistenz, gegen
Beherrschungszauberei sogar ihre dreifache
MR. Der aufgefiihrte RS-Wert gilt gegen magische
und geweihte Waffen als auch gegen Schaden
erzeugende Kampfzauber. Durch normale Waffen
erleidet ein Ma'hay'tam nur die Halfte des
resultierenden Schadens (abgerundet).

Wenn entsprechend vorgebildete Helden die Schriften der
Borbaradianer zwei Wochen lang intensiv studieren,
kénnen sie bei gelungener Magiekunde-Probe folgendes
erkennen: Die Ma'hay'tamim sind eine vollstandig neue
Art von Damonen; sie stammen zu gleichen Teilen aus
Agrimoths wie aus Charyptoroths Domaéne.

(+15): Sie sind offensichtlich in der Lage, langere Zeit in
der Dritten Sphére zu verweilen.

(+30): Sie sind zudem in der Lage, bis auf das
Zwanzigfache ihrer jetzigen GroRe anzuwachsen, sich zu
regenerieren und - was das Schlimmste ist - sich

offensichtlich durch Teilung zu vermehren. Fiir all diese
Zwecke werden entsprechende vorbereitende Rituale
bendtigt und beschrieben.




Die Kampagne: Was geschehen wird

Den Helden sollte recht schnell klar werden, dass es
sich bei "Delian von Wiedbriick' um niemand anderes
als Borbarad selbst handelte. Wenn sie (ber gute
Beziehungen zur KGIA verfligen (oder wenn sie
aufgrund  der gefundenen  Dokumente  selbst
Nachforschungen anstellen), kénnen sie sogar einen
Teil der in der Zeittafel dargestellten Ereignisse
rekonstruieren.

Rein weltlich wird sich mit dem Ende First Herdins
einiges auf Maraskan &ndern: Es wird Zeit, dass ein
Held des Reiches, Veteran vieler Schlachten und treuer
Gefolgsmann des Kaisers auf Maraskan fiir Ruhe und
Ordnung sorgt - und so wird einen Monat nach den
hier  dargestellten  Ereignissen Helme Haffax,
Marschall des Reiches und Graf von Wehrheim zum
neuen Firsten von Maraskan bestallt. Zwar wird es
einige Monate lang Unruhen geben, da viele
Maraskani im Untergang des Tyrannen Herdin ein
Zeichen fir den Aufstand sehen, aber First Haffax

gelingt es, mit einer Mischung aus Zurschaustellung
militdrischer Macht und geschickt arrangierten
Kompromissen, die Insel wieder zu befrieden.

Der D&monenmeister selbst bleibt jedoch unauffindbar,
ebenso wie Akrabaal wieder hinter seinem Schleier
verschwindet. (Einzig der Dritte Gezeichnete hétte die
Mdoglichkeit, die Echsenstadt zu entdecken.}

Wichtig ist jedoch nicht nur dass Borbarads finstere
Plane in Maraskan gestort, sondern vor allem, dass
sich nun erste Teile seines Konzepts zur Erlangung
der Weltherrschaft enttarnt wurden: Offensichtlich
plant er, mittels der Ma'hay'tamim die Herrschaft tber
die Meere zu erlangen, um ein von seinen direkten
Untergebenen -den Trégern der Schwarzen Schwerter
-gefiihrtes Heer irgendwo anzulanden. Was aber und
wie stark ist dieses Heer? Wo soll es landen? Und
wann? Und was ist mit den verschwundenen 100 Stein
Endurium?

Unsichtbare Erfolge

Das Dritte Zeichen ermdglicht es einem Helden, den
borbaradianischen Gefahren ins Auge zu blicken, ohne den
Verstand zu verlieren. Dies ist sicherlich ein Gewinn fur
die Heldenschar, aber bei weitem nicht der einzige.

e Dadurch, dass sie mindestens einen der Ma'hay'tamim
vernichtet haben, haben sie den bedrohten Regionen (die
wir hier natlrlich noch nicht verraten wollen) eine
Atempause von einigen Monaten verschafft.

¢ Die Bannung oder Vernichtung des Achorhobai bedeutet,
dass ein neuer Ddmon beschworen werden muB,
wenn die Borbaradianer die Endurium-Forderung
weiter betreiben wollen-was Angesichts der Présenz
neuer Elitetruppen, nun unterstiitzt von Magiern aus
Beilunk, Gareth und Perricum, schwierig werden
durfte.

¢ Die Wiederbeschaffung von gut zwanzig Stein Endurium
sollte der Priesterschaft Borons und Hesindes die
Mdoglichkeit geben, neue Waffen gegen die

Finsternis zu schmieden - Waffen, die die Helden
vielleicht eines Tages selbst in Handen halten
werden.

e Die Eroberung des Charyptoroth-Schwerts wird in
Zukunft dazu fihren, dass die Herrschaft
Borbarads und seiner Schergen (ber das
Perlenmeer nichtvollstandig sein wird. Auch dies ist
ein  weiterer Stein in  Borbarads finaler
Grabkammer.

Sie missen den Helden ihre Erfolge nicht

unbedingt unter die Nase reiben, kénnen sie aber

jederzeit (in Form erleichterter Meisterpersonen oder
weiser Situationsanalysen) hervorholen, wenn die

Stimmung der Gruppe zu niedergeschlagen werden

sollte.

Weitere Ereignisse

Die Pervettierung der Elemente sollte nun auch einen
der méchtigsten Gegenspieler des Ddmonenmeisters auf
den Plan rufen: Das Konzil der Elementaren Gewalten.
Auch wenn die Helden den genauen Ort des Konzils noch
immer nicht erfahren kénnen, so wird sich ihnen eine
Botin des Konzils (Mysteria Arkana, Seite 104ff.)
offenbaren - keine geringere als GroBmeisterin Rovena
von Shamaham. Auch andere Magier werden nach den
neuerlichen Erzahlungen der Helden den ersten Berichten
Uber Borbarads Ruckkehr leichter Glauben schenken und
insgeheim Beratungen abhalten, ohne davon jedoch etwas
an die Offentlichkeit dringen zu lassen.

Die Boronkirche (namentlich der alanfanische Zweig)
wird Maraskan weiter im Auge behalten - schlieflich
missen die Al'Anfaner mit einer weiteren Seegefahr

rechnen.

Und Borbarad selbst? Nun, wie wir ihn kennen,
wird es ihm wohl auch dieses Mal gelingen, eine
Niederlage in einen Sieg zu verwandeln. Momentan
ist er zumindest untergetaucht, ob auf Maraskan,
irgendwo auf dem Perlenmeer oder bei seinen
niederhéllischen Dienern - wer vermag das zu sagen?
Schon bald aber wird der Schatten des
Damonenmeisters auch auf das Festland fallen, und
wieder werden die Gezeichneten ihrem Schicksal
gegenibertreten missen, um zu beweisen, dass
Jahrtausende alte Zauberei auch heute noch der
Macht der Finsternis trotzen kann: Die Entscheidung
fallt an Bastrabuns Bann.
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s Schwarre Auge — ¢in Taszinerendes Spiclerichnis!

Aventurien, ¢in lamastischer Konninent, erwariel Sie. Als

Mitspieler beeeben Sie sich mn dieses Land der Fantasie. [on

beginmt das Spicly und Sie sehluplen in die Relle ciner Spieliicur,

Mic cinem Mal sind Sic Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spiclen als wHeld«
ciner Abcntcurereruppe nicht gegencimander, sondern mitenrander, Sig
sichen aus, um e das Guie i einer Welt voller Gelaliren en die
Michte des Schicksals zu Kamplen. Sie retten Entfuhne, berae
Schittze und verfolgen Raubrinter, Wepelagerer, feuerspeiende
Lindwurmer und undere Schreckenskreaturen, denen

man m Aventurien therall be 1en kann.

e Wege 2um Ziel sind gefahrlich und nur der sMaesier

des Schwarzen Augesa — der Spiclleiter — weilh, welche == :
Abenteuer und Schrecknisse auf die 1 lelden warien, J\('ml‘.mv
sie das Schicksal zwineen, thr Ziel 2o erreichen? f.e_"" \
Nur odhee Ideen, thr Mut, ithre Gesclueklichket sowie :
ein wenig Gliichk kénnen hier dic endgnltiee Entscheidung tretfon, Und
ohne Fantasie und Kreativital werden Sie bei den Spiclen des Schwanzen
Auges stels schwer zu kilmpfen haben.

"

e Welt des »Sclwarsen Augeso

In Aveniwrien, dem Famtastischien 1and des »Schwarzen Auges«, warien

unzihlige Abentener auol Sie, Allerdings, man mull dic Gesclze des aSchwarsen

Auges« kennen, sonst st man verloren. Bemimnen Sie deshialb mit der Box »1ie

Helden  des Sclwarzen Auges«, Sie cithilt dic Grundregeln und  cin

ersies Abenteuer. Do lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Augese
wird, Mit den s Abemtever-Biicherne dringt man dann Geschichie T
Gieschichie tn die gehetmnisvolle Welt Aventuriens vor, Es gilit »Solo-
Abenteners, dic man allein spiclen kann, und s»CGruppen-Abenteuer,
die der »Myister des Schwarzen Angese modericrt und mit mchreren
Spiclern erlebt. Aventurische Hlelden fangen min der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wahrend cines Abenteuers sammeln dic Helden » Abenteuer -
Punkice ung sieizen so Abenteuer far Abeteucr, Sinle wimn Siule aul.

Zum Inhalt des Abenteucrs »Plorte des Granens«

! i Maroskan. Dampiemde Dschungel. stele Pelsklippen, giltiges Getier. Rebellen, Meuchler
I"'lll')il..'i] Coomdd alte cohsische Ruinen = kewy Land, i dis cin von Hesimde ot Verstand pesesneler
i Pt swhprain S L Menselr seinen Fulh setzen wiirde. Dies sollie die Helden jedoch nicht sehrechen, demn cin

' Auttray von hichster pesthicter Stelle Tulut s aul die verfMuehee Tnsel, une cinen spck
taktthiren Raubsug aufrukblivren - cin Ranbrog., dessen Bewte viellewhn dhie Morte des

Ciranens Oltner

wPHore des Cirauenss st der dointe Ted! der Reihe <Die Sichen Gescichnetens . cower

sememsanen Kampagoe der belichiesten DSA-Autaren
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