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Vorwort

Herzlich willkommen zu Bastrabuns Bann, dem vierten Aben-
teuer der Kampagne “Die Sieben Gezeichneten”,

GroBle Gefahren und harte Herausforderungen erwarten die
Helden, denn wie in den bisherigen Abenteuern setzt sich auch
hier der Vormarsch des Dimonenmeisters Borbarad fort — doch
mit einer wichtigen Einschrinkung:

Die Helden stoBen im Verlauf des Abenteuers auf die Rinke
und Pline eines Magiers, der Borbarad die Tulamidenlande und
Aranien zu Fiifien legen will.

Wenn die Spieler klug vorgehen, kénnen sie diese Gefahr noch
einmal abwenden — doch es erfordert viel Geschick und den
Beistand der Gétter.

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Bastrabuns Bann beschreibt die Versuche eines Schwarzmagiers,
mit Hilfe von Chimiren die Tulamidenlande zu unterwerfen
und Borbarad zu iibergeben — aber auch, wie die Helden diesen
Plan vereiteln kénnen. Zur besseren Spielbarkeit ist das Aben-
teuer in drei grofe Abschnitte geteilt, die jeweils fiir sich in ei-
ner gefahrvollen Herausforderung gipfeln (und damit auch
durch das Erreichen eines ‘Etappenziels’ jeweils ein kleines Er-
folgserlebnis bereithalten):

In Kapitel I: Auf Bastrabuns Spuren werden die Helden in
Khunchom in die Magierakademie gebeten, wo man befiirch-
tet, da} Borbarad bald von Maraskan aus mit seinen Schreckens-
horden das Festland angreifen will. Einst hat Bastrabuns Bann,
cin uralter Zauberzwang, die Echsen vom Betreten des Tulami-
denlandes abgehalten — und die Auftraggeber hoffen nun, mit
Hilfe der Helden einen derartigen Schutzzauber gegeniiber der
Insel Maraskan schaffen bzw. erneuern zu kénnen.

Ohne Umschweife gesagt, ist das allerdings nur der Kéder, der
die Helden ins eigentliche Abenteuer lockt: Denn auf der Su-
che nach der Meisterformel, die sie durch das ganze Tulami-
denland fiihrt, werden die Helden Zeuge, wie ein grofies Rudel
Chimiren und Monstrosititen das Dorf Borbra am Fuf} des
Khoram-Gebirges iiberfillt — und wihrend sie nichts dagegen
tun kénnen, daf} die Kreaturen einen der Tsa heiligen Eichbaum
vernichten, vermégen sie voraussichtlich doch vielen Bauern das
Leben zu retten und die véllige Zerstérung des Dorfes zu ver-
hindern.

Kapitel II: Khoramsbestien prisentiert die Suche nach dem
Ursprung der Chimirenhorden in den Schluchten des Khoram-
Gebirges — nach mancherlei gefahrvollen Erlebnissen mit wil-
den Ferkinas und versprengten Monstrosititen miissen die Hel-
den feststellen, daB offensichtlich der Schwarzmagier Abu Terfas
hinter dem Uberfall auf das wehrlose Dorf steht.

Wenn die Helden dann den Palast des Magiers aufsuchen, kin-
nen sie nach der gefahrvollen Erforschung der erst vor kurzem
verlassenen Anlage in Erfahrung bringen, daf der ebenso miich-
tige wie verderbte Abu Terfas den Plan hat, mit seinen widerna-
tiirlichen Kreaturen die Tulamidenlande zu unterwerfen, um
sic Borbarad gleichsam zu Fiiflen zu legen. Der Angriff auf
Borbra diente vor allem dem Zweck, das Heiligtum der Tsa zu
zerstoren und dadurch einen Pakt mit Asfaloth, der erzdimoni-
schen Widersacherin der Jungen Géttin, zu schlieen. Mit die-
ser neugewonnenen Macht hat der Chimirenmeister seine Re-
sidenz verlassen, um nun irgendwo in Mhanadistan in neuer
Gestalt und mit neuer diimonischer Macht zum grofien Schlag

auszuholen — doch dafiir braucht er einen Ort, der in ganz be-
sonderer Weise der Erzdimonin wohlgefillig ist ...

In Kapitel ITI: Die Macht des Chaos beginnen die Helden, ein
solches Unheiligtum der Asfaloth zu suchen, und finden es
schlieBlich in einem verwunschenen Tal beim Dorf Tarmis: Hier
schlug einst der Versuch fehl, der Erzdimonin Asfaloth einen
Weg in die Menschenwelt zu bahnen, und statt dessen entstand
eine Reihe verschachtelter Trug- und Nebenwelten, jede un-
wirklicher als die vorhergehende und niher an der Sphiire der
Dimonen. Erst nach dem gefihrlichen Weg durch diese frem-
den Sphiren mit ithren Monstrosititen und Transmutationen
konnen die Helden den gotterverdammten Schwarzkiinstler
stellen und seine erzdimonischen Pline durchkreuzen: Die zur
Unterwerfung der Gegenkiiste Maraskans gedachten Chimiren-
heere werden nicht marschieren,

In den Anhingen finden Sie zusitzliche Informationen: Das Vierte
Zeichen beschreibt die ‘Fiinf Firnglinzenden Finger' der Prophe-
zeiung, Die Hybriden priisentiert die neuartigen Chiméren und
Monstrosititen, wie sic dem Geist des Abu Terfas entsprangen,
wiihrend Die Personen schlieBlich die wichtigsten Widersacher
der Helden wie auch zeitweilige Verbiindete vorstellt.

Prisentation

In Bastrabuns Bann wiire eine geradlinige chronologische Rei-
henfolge der Angaben nicht allzu sinnvoll, da die Suche nach
neuen Informationen nun einmal das grundlegende Thema ist,
und nur die Helden wissen, welchen Ort sie in welcher Reihen-
folge aufsuchen wollen. Daher finden Sie die Angaben in Ge-
stalt von *Bausteinen’ vor, so dall Sie immer diejenigen Begeg-
nungen, Probleme und Hilfestellungen verwenden kénnen, de-
nen sich die Helden bewubt oder unbewuBt zugewendet haben.
Dadurch kénnen Sie auch die Dauer des gesamten Abenteuers
recht gut steuern, in dem Sie einzelne Bausteine fortlassen oder
neue Nebenhandlungen einfiigen. Unserer Erfahrung nach ist
es nicht méglich, das ganze Abenteuer in nur einer Sitzung durch-
zuspielen. Wenn Sie nur wenig Zeit haben, lassen sich die beiden
ersten Abschnitte zu einer Sitzung zusammenfassen — konzipiert
wurde Bastrabuns Bann allerdings so, daB ein Abschnitt pro
Spielabend prisentiert wird. Wenn Sie noch mehr Zeit zur Verfii-
gung haben, finden Sie zahlreiche Hinweise, wie sich die eigent-
liche Handlung durch weitere Ercignisse noch (viel) weiter aus-
bauen lieBe.



Prophezeiungen

Triume und Visionen spielen in diesem Abenteuer der Borbarad-
Kampagne keine so wichtige Rolle wie in den bisherigen —denn
inzwischen ist Borbarad wohl oder iibel ein Bestandteil der Welt
und die Grenze zwischen Traum und Realitiit wieder fest. Den-
noch ist jedem der drei Abschnitte jeweils ein charakteristischer
Traum, eine Sternenkonstellation und eine Schicksalskarte aus
dem Inrah-Spiel zugeordnet — ob und wie Sie sie verwenden,
steht Thnen frei, Wahrsager und Schicksalsdeuter aber gibt es
im Tulamidenland zuhauf ...

Charaktere

Um den Geist der Kampagne zu wahren, sollten, ja miissen
zumindest die meisten Helden bereits die drei ersten Abenteuer
der “Sieben Gezeichneten” durchlebt und durchlitten haben.
Um den zahlreichen auch rein weltlichen Gefahren die Stirn
bieten zu kénnen, ist es ratsam, wenn die Gruppe zumindest
einen Fachmann oder eine Fachfrau fiir die Kampfeskunst (Krie-
ger, Amazone, Séldner, am besten Rondra-Gewethter) besitzt, doch
wurde darauf geachtet, bedohliche Episoden und atmosphiri-
sche Sequenzen so zu verbinden, daf} auch die ‘Leichtgewich-
te’ wie Gaukler, Tinzerin etc. ihre Gelegenheiten haben, zur
Lésung des ganzen beizutragen.

Das ganze ‘hoch-sphirologische’ Wesen des Abenteuers macht
es unumginglich, daB die Gruppe Zugang zu einem meisterli-
chen Kenner der Magiekunde und der Lehre von Géttern und
Kulten hat, um zu erkennen, was ihnen widerfihrt und wie sie
daurauf reagieren miissen.

Der Triger des Rubinauges kann die Aufgaben eines Hellsicht-
Magiers zumindest notdiirftig ibernehmen, fiir die Beratung in

magictheoretischen Fragen steht ihnen aber auch die hier auf-
tretende Meisterfigur des Tarlisin von Borbra zur Verfigung —
auch wenn es natiirlich weit sinn- und reizvoller ist, wenn die
wenigstens ein Held so gut Bescheid weiB, daB er iiber die arka-
nen Phinomene Rat und Auskunft geben kann.

Hinsichtlich der ‘Herkunfts-Heldentypen' ist zu sagen, daB
Thorwaler, Nivesen, Norbarden und Zwerge im Tulamidenland
und in Aranien als Exoten bestaunt, aber ansonsten nicht er-
wihnenswert besser oder schlechter behandelt werden.

Elfen hingegen miissen damit rechnen, dalBl das Volk sie fiir
Dschinnen hilt und ihnen sowohl Mifitrauen wie auch iiber-
miBige, leicht beklommene Freundlichkeit entgegenschlagen.
Die sehr zwélfgotter- und vor allem perainetreuen Aranier nei-
gen schlieBlich dazu, Novadis als Ketzer und Landesfeinde zu
schen, so daB wir sechr davon abraten, ohne zwingenede Griin-
de einen entschiedenen Anhinger Rastullahs auf die Suche nach
Bastrabuns Bann zu schicken.

Eines ist aber grundsiitzlich zu bedenken: Helden der 11. bis
16. Stufe sind alles andere als Gliicksritter und Herumtreiber —
selbst wenn sie keinen Grundbesitz oder gar einen Adelstitel
erworben haben, sondern immer noch das freie Umherzichen
licben, sind sie dennoch geachtete oder gar berithmte Biirger
Aventuriens: Bei ihrer Erfahrung und ihrem Ruhm kénnten sie
immerhin schon Oberst eines ganzen Regimentes oder Akade-
mieleiter sein oder einen gréBeren Tempel leiten, um nur einige
Vergleichsméglichkeiten zu bieten. Also sollten ihre Gespriichs-
partner sie auch entsprechend respektvoll behandeln — Sie als
Meister haben aber auch die Gelegenheit, die Tragweite ihrer
Entscheidungen klarzumachen: Wenn sich die Helden um et-
was kiimmern, lehnen sich értliche Autorititen hiufig zuriick
und beobachten die bekannten Wohltiter beim Stricken der
nichsten Legende.

Die Kampagne

Die Borbarad-Kampagne oder der Zyklus um die Sieben Gezeich-
neten ist ein gemeinsames Projekt der DSA-Redaktion, das sich
iiber sieben Binde und mehrere Jahre irdischer Zeit erstrecken
wird.

Neben der Hauptlinie um das Erscheinen und die Bemiihun-
gen der Gezeichneten werden weitere Abenteuer um borba-
radianische Umtriebe in lockerer Folge die Gefahr konkretisie-
ren, die Aventurien in seiner Ginze droht — eine Gefahr, die
selbst die Schreckenstaten des Fran-Horas in den Schatten stellt.
Falls es in Threr Spielrunde iiblich ist, das Amt des Meisters
wechseln zu lassen, sollten Sie sich darauf cinstellen, daB ein
bestimmter Meister alle Abenteuer der Hauptlinie um die Sie-
ben Gezeichneten mit all ihren Hintergrundinformationen lei-
ten kann.

Die Kampagne ist eine Folge zusammenhingender, aber eigen-
stindiger Abenteuer mit dem zentralen Thema von Borbarads
Riickkehr und den Erlebnissen der Helden dabei. Fiir die Kon-
tinuitit und den Zusammenhang der Kampagne sind drei
Aspekte wesentlich: die Bezichungen zu Meisterpersonen, die
Nachwirkungen fritherer Ereignisse und Entscheidungen und
die Vorankiindigung zukiinftiger Geschehnisse.
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Die Abenteuer der Kampagne um die Sieben Gezeichneten sind
von ungewdhnlicher Hiirte: Thre Spieler haben wenig zu lachen
und noch weniger zu gewinnen. Es ist ein Wettrennen, bei dem
Borbarad den Helden mindestens einen Schritt voraus ist, wiih-
rend sie versuchen, wenigstens die unmittelbaren Auswirkun-
gen der sich ausbreitenden Katastrophe ungeschehen zu ma-
chen. AuBerdem werden sie noch weitere Opfer bringen miis-
sen — ebenso wie ganz Aventurien. Wir sprechen immerhin von
der Riickkehr des gréften Schwarzmagiers aller Zeiten!

Um so wichtiger sind daher einzelne konkrete Erfolgserlebnisse
fiir die Spicler. Insbesondere sollen es die Helden sein, die in
Aventurien die unglaubliche Nachricht von der Riickkehr Bor-
barads verbreiten und das nur zu erahnende Ausmal} seiner
Macht betonen.

Legen Sie groBien Wert darauf, dal} die Kampagne um die Sie-
ben Gezeichneten nicht im luftleeren Raum stattfindet. Es ist nicht
nur moglich, sondern erwiinscht, dafl die Helden mit bekann-
ten 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 lésen kénnte.



Was bisher geschah

Schon seit mehreren Dutzend Jahren versuchen die Jiinger des
vor mehr als 400 Jahren in den Limbus geschleuderten Dimo-
nenmeisters Borbarad, diesen in Form und Geist nach Dere
zuriickzuholen. Als Grundlage diente ithnen oftmals Borbarads
Testament, ein vom Meister fiir den Fall seines Ablebens verfali-
tes Werk, das demjenigen, der ihn wiedererweckt, ungeahnte
Macht verspricht.

Einen Vorgeschmack auf diese Macht bilden die sieben borba-
radianischen Formeln, die sich in jenem Buch finden, ebenso
wie eine Methode, vermittels der Aufsammlung von Seelen die-
se bei Boron gegen den Didmonenmeister einzutauschen (Vor-
geschichte: Der Krieg der Magier; Bemithungen der Borbara-
dianer: Die Seelen der Magier).

Im Jahre 16 Hal jedoch scheint der gleichermalien geniale wie
fanatische Borbaradianer Liscom von Fasar die Lésung gefun-
den zu haben, indem er Borbarad einen neuen Kérper zur Ver-
fligung stellt und dabei einen Karfunkelstein eines Alten Dra-
chen als Kraftquelle und Fokus verwendet. Unter Mithilfe eben
jenes Alten Drachen Teclador gelingt es den Helden jedoch, den
Karfunkel zuriickzuerobern und Liscoms Pline zu vereiteln.
Der Borbaradianer selbst kommt dabei ums Leben (Staub und
Sterne).

Ende 22 Hal versucht Liscom erneut, seinen Meister aus dem
Limbus zu befreien. So groB ist sein Verlangen, Borbarad zu-
riickzuholen, dal er als Wiedergiinger nach Weiden gelangt und
im Frithsommer dort das Ritual vollendet. Gerade die Tatsache,
dal} Liscom untot ist, erlaubt ihm, die Beschwérung durchzu-
fiihren. In einem michtigen Ritual gelingt es ihm, einem gan-
zen Landstrich die Zeit zu entziehen und sie Borbarad zur Ver-
fiigung zu stellen, der damit die 400 Jahre bis zur Gegenwart
einholen kann. Den Helden gelingt es zwar, das Ritual zu sté-
ren und Liscom endgiiltig zu vernichten, allein, der Schaden ist
angerichtet: Eine halbe Grafschaft ist auf Jahrzehnte hinaus
verwiistet, mehr als tausend denkende und fithlende Wesen sind
unter schrecklichen Umstinden zu Tode gekommen, die Hel-
den selbst sind um Jahre gealtert — und Borbarads Geist weilt
wieder im Diesseits (Alptraum ohne Ende).

Doch gleichzeitig mit der Wiederkehr Borbarads erscheint auch
der erste jener Sieben Gezeichneten, von dem in den alanfani-
schen Prophezeiungen des Nostria Thamos die Rede ist — der
allein Ahnende mit dem almadinenen Auge weil3, daBh Borbarad
zuriickgekehrt ist.

Zuniichst wird kaum jemand den Helden Glauben schenken
wollen, auch wenn sie sich bemiihen, aufgeschlossene und ver-
trauenswiirdige Gesprichspartner zu finden.

Dann jedoch schligt das Grauen erneut in Weiden zu: Initiiert
von der gefiirchteten Schwarzelfe Pardona, die sich gerne ge-
meinsam mit Borbarad auf dem Thron der Welt sehen wiirde,
wird das nérdliche Herzogtum von einer wahren Vampirplage
heimgesucht, die in ihrer ‘unsterblichen Gier' Lebenskraft al-
lein zu dem Zweck rauben, daraus einen perfekten Kérper fiir
den Kénig der Welt zu schaffen. Die Helden kénnen der Plage
Einhalt gebieten, jedoch nicht verhindern, dall Pardona am 22.
Boron 23 Hal in einem blutigen Ritual den perfekien Kérper

erschafft und daBl Borbarads Geist in selbigen fihrt. Ganz im
BewuBtsein seiner Macht weist er die Allianz mit Pardona zu-
riick, die nun von den Helden vertricben werden kann (Un-
sterbliche Gier).

Auch dieses Mal haben die Helden Teilerfolge errungen, auch
wenn sie einen davon noch nicht bemerken werden. Der erste
Erfolg ist, daB ein Held von der sterbenden Hexe Luzelin zum
Triger des Zweiten Zeichens auserkoren wurde, das ihm nun
ermoglicht, die schreckliche Botschaft mit deutlich mehr Nach-
druck weiterzugeben. Der zweite Sieg ergibt sich daraus, daB es
den Helden gelungen ist, Pardonas Ritual zumindest fiir einen
winzigen Augenblick zu stéren, was zur Folge hat, dall Borbarads
neuer Kérper nicht ganz so perfekt ist, wie es zunichst scheint;
zudem konnten sie beobachten, wie eine migliche Allianz der
beiden miichtigsten aventurischen Finsterlinge schon im Keim
erstickt wurde.

Einige Zeit geht ins Land, withrend der Borbarad in immer neu-
en Formen durch die Lande zicht, sich seinen Anhiingern of-
fenbart, neue Gefolgsleute gewinnt und die Miichtigen Aventu-
riens zu korrumpieren versucht. Eine unheilige Anlage aus al-
ter Zeit, verborgen unter dem Kloster Arras deMott, soll ihm
helfen, seine Krifie weit schneller zu sammeln und zuriickzu-
gewinnen, doch auch dieser Versuch seiner Anhidnger kann von
wackeren Helden — vielleicht auch den Gezeichneten — verei-
telt werden (Grenzenlose Macht).

Doch nun haben sich die die Pline des Dimonenmeisters zu
ciner Strategie verdichtet: Auf Maraskan erobern seine Scher-
gen groBere Mengen des magischen Metalls Endurium, das sie
sowohl dazu nutzen, magische Schwerter fiir die kiinftigen bor-
baradianischen Heerfiithrer zu schmieden als auch dazu, ein
ungcheuerliches Ritual vorzubereiten. Sie stofien die Tore zu
den Niederhollen auf, um die Widersacher der elementaren Ge-
walten — die Erzdimonen Agrimoth, Charyptoroth und Belshi-
rash — um Beistand anzurufen, um neue dimonische Wesen-
heiten zu schaffen, die den Kern von Borbarads Heer und Flot-
te bilden sollen. Dank der Bemiihungen der Gezeichneten ist
ihnen auch hierbei nur ein Teilerfolg beschieden, doch schein-
bar unaufhaltsam setzen sich sich zumindest Charyptoroths
Diener in Bewegung (Pforte des Grauens).

Die Erfolge dieses Abenteuers liegen darin, daf} die Helden den
borbaradianischen Vormarsch erneut ein wenig aufhalten konn-
ten, vor allem aber darin, den Drahtzieher der maraskanischen
Verschwiorung zu entlarven: Delian von Wiedbriick, den Bera-
ter Fiirst Herdins. Bei dem Versuch der Inquisition, diesen zu
verhaften, zeigt sich, daB es sich bei von Wiedbriick um nie-
mand anderen als Borbarad selbst handelt. Er kann zwar nicht
geschlagen werden, doch muf er seine Maskerade aufgeben und
sich zuriickzichen, um sein derisches Treiben von anderer Stel-
le aus fortzusetzen. Gleichzeitig erscheint der Dritte Gezeich-
nete, den das ‘kithne Tier mit dem Krétensinn zum Kiirsch-
meister gekiirt’ hat und der die Hand gegen die Schrecknisse,
die da kommen mégen, erheben kann,

Die Ereignisse auf Maraskan gehen nun fast nahtlos in die Ge-
schehnisse um Bastrabuns Bann {iber, so daB die Helden wohl
im Verlauf dieses Abenteuers ihren Autorititen Bericht erstat-
ten miissen ...



Kapitel I: Auf Bastrabuns Spuren

Nachdem die Helden in Khunchom aufdie Spur von Bastrabuns
Bann gesetzt wurden und das Tulamidenland durchforscht ha-
ben, werden sie mit dem Uberfall auf das Dorf Borbra konfron-
tiert und kénnen dort die véllige Zerstérung des Dorfes verhin-
dern helfen.

Hintergrund

Bastrabuns Spuren sind natiirlich im Land der Tulamiden am
Mhanadi zu finden, cine seit langem sehr unruhige Region
Aventuriens. Die von Bastrabun ibn Rashdul begriindete Herr-
schaft zu Khunchom war die erste bekannte Hochkultur der
Menschen und hat die Sitten, Briuche und Uberlieferungen des
Landes sehr gepriigr.

Eine farbige Ubersichtskarte der Region Gorien, der Balash und
Thalusien befindet sich in der Box Die Wiiste Khom und die
Echsensiimpfe, die auch weitere Anregungen und Beschreibun-
gen zur Vertiefung des Hintergrundes enthiilt — die fiir das Lei-
ten dieses Abenteuers notwendigen Angaben finden Sie aller-
dings in diesem Heft. (Mitunter wird auch auf andere Verof-
fentlichungen, vor allem Abenteuer, verwiesen, wenn sich die
Handlung in Bereiche bewegen kénnte, die kaum vorauszu-
planen waren und mit dem hier vorgestellten Ereignissen auch
nur wenig zu tun haben — die Verwendung dieser Abenteuer ist
natiirlich véllig optional.)

Prophezeiungen

Traum: »Dein Weg fiihrt dich aus der Wiiste heraus, durch die
du so lange geirrt bist — endlich. Vor dir liegt eine Oase, griin und
prichtig, und die Biume tragen herrliche Friichte, so reif und
rund, daB} aus ihnen bereits der Saft rinnt.

Doch als du in einen samtig schimmernden Pfirsich beifit, friBit
sich Siure in deinen Gaumen und der Kern explodiert dir im
Mund wie ein Wolke ftzenden Staubes. Schreiend wachst du
auf ...«

Sterne: Simia in der Schriftrolle/Harfe — der Beginn des Studi-
ums ...

Karte: Erd-Sieben — Blithen und Gedeihen. Aber die Karte steht
auf dem Kopf ...

Zeitplanung

Dieser Abschnitt beginnt etwa zum Ende des Rondramondes,
also im Hochsommer. Die Tage sind warm bis heifl und die
Zeit der Ernte riickt immer niher. Die Suche diirfte mehrere
Wochen in Anspruch nehmen, so daB eine Zeitspanne bis etwa
Anfang des Traviamondes wahrscheinlich ist — halten Sie bitte
auch schon deshalb das Verstreichen der Tage im Auge, um eine
stimmungsvolle Beschreibung des sich allmihlich zur Ernte-
zeit neigenden Klimas prisentieren zu kénnen.

Die Autorititen

Nachdem die Helden — inzwischen mit drei Gezeichneten in
ihren Reihen — von Maraskan zuriickgekehrt sind, werden sie
sich mit ihren Auftraggebern in Punin, aber auch anderen Au-
torititen in Verbindung gesetzt haben, um ihre Erkenntnisse
iiber Borbarads Wirken zu verbreiten. Anders als bisher wird
ihnen dabei auch durchaus groBes Interesse geschenkt — denn
die Ereignisse in der Baronie Perlenmeer haben auch den mil3-
trauischsten Magier erkennen lassen, daf} die Geriichte um Bor-
barads Riickkehr kein weiterer Versuch {iberspannter Gliicks-
ritter ist, sich mit Schauermirchen wichtig zu machen.

Das gilt iibrigens auch fiir diejenigen Magier, mit denen die
Helden im Verlauf dieses Abenteuers zu tun bekommen: Zum
vielleicht ersten Mal seit Jahren werden die Helden fiir ihre
Berichte keineswegs belichelt, sondern gelten als wichtige Au-
genzeugen, mit denen sich gutzustellen (und dadurch an be-
sonders genaue Angaben zu kommen) fiir einen ehrgeizigen
oder wilibegierigen Magier sehr wichtig erscheinen mag.

In abgeschwiichter Form gilt das natiirlich auch fiir die weltli-
chen Autorititen: Die Tuzaker Unruhen, die ‘Abdankung’ des
langjihrigen Fiirsten und die teilweise Zerstérung seines Pala-
stes sind Dinge, die auch die Fiirsten und Stadtherrscher der
Region interessieren — doch auch hier sollten die Spieler selbst
darauf kommen, dalB eine gut formulierte Vorstellung ihnen
manchmal Tiir und Tor zu 6ffnen vermag. Nur wenn diese ‘au-
Bergewshnlich gut informierten Kreise' allzulang verlegen um
Audienzen und Termine nachsuchen, sollten Sie den fihigsten
Staatskundler eine Probe ablegen lassen, ob ihm diese Dinge auf-
gehen.

Das Abenteuer beginnt

Die Einladung

Meisterinformationen:
Alles beginnt, wenn die Anfang Helden Rondra Maraskan ver-
lassen und ihren diversen Gewiihrsleuten Berichte zugesandt
haben. Vermutlich sind Sie bereits daran gewshnt, dafl Gilden-
magier ihrer Heimatakademie {iber ihre neuesten Fortschrit-

te berichten und auch die tibrigen Helden mit ihren gelehrten
oder einflufireichen Bekannten Kontakt aufnehmen. Eine re-
gelrechte “Tournee’ durch die verschiedenen Zentren magischer
Bildung und weltlicher Macht ist allerdings diesmal nicht
mdaglich — statt dessen verdienen die Beilunker Reiter, Blauen
Pfeile und andere Botendienste an den Berichten der Hel-
den.



Denn sobald sie wieder einige Tage auf dem Festland weilen,
tritt ein Bote an sie heran und iiberbringt eine Einladung der
Drachenei-Akademie zu Khunchom. (Es ist Ihre Sache, ob die
Charaktere Zeit hatten, ihre vermutlich angeschlagenene LE
und AE wieder auf den Héchststand zu bringen — der erste
Abschnitt bietet mit seiner ausgedehnten Suche auch selbst
Zeit dafiir.)

Wo genau diese Begegnung stattfindet, hiingt von den Reise-
plinen der Helden ab — am reibungslosesten wiire es natiir-
lich, wenn Sie sie direkt nach Khunchom bugsieren kénnen,
doch eigentlich tut es jeder Ort.

Spezielle Informationen:

Derjenige Held, der am ehesten fiir Magier als Ansprechpart-
ner gilt, wird in seiner Unterkunft nach allen Regeln der Héf-
lichkeit von einer jiingeren Frau kontaktiert, die um eine Un-
terredung bittet. Bei dieser Zusammenkunft weist sie sich durch
ein Siegel mit Fiinfstern-Motiv als Botin vom Orden des Penta-
grammes zu Vinsalt aus und tiberbringt eine Nachricht.

Meisterinformationen:

Eine Magiekunde-Probe enthiillt, dali der OPV der ‘Boten-
dienst’ der Grauen Gilde ist und seine 250 Mitglieder nur auf
Bitten eines Ordenshausleiters oder zumindest eines Magi-
ster in Bewegung setzt — seine Botschaften sind also ernst zu
nehmen (und dariiber hinaus bedeutet es eine betrichtliche
Ehre, eine namentlich adressierte Nachricht zugestellt zu be-
kommen.)

Ob Sie damit spielen wollen, daB die junge Botin voller Be-
wunderung den Adressaten umgarnt und ausfragt — und da-
durch brithwarm die heillesten Neuigkeiten erhiilt —, soll Th-
nen iiberlassen bleiben. (Bei einer Heldin sollten Sie natiirlich
die Geschlechtsverhiiltnisse anpassen.)

Allgemeine Informationen:

Mit ausdrucklosem Gesicht triigt die junge Frau ihre Botschaft
vor: “Eure Verdienste bei der Erforschung und Bekimpfung des
Schwarzen B. und seiner Schergen sind uns wohlbekannt. Nicht
miiflige Neugier, sondern ein dringendes Anliegen treiben uns
dazu, aufein baldiges Treffen zu dringen. Denn der Kampf hat
erst begonnen, und es ist an der Zeit, sich zu riisten und erneut
Bastrabuns Bann zu stirken.

Das Licht des Mondes scheine stets auf Euch.

Khadil Okharim al-Sheik Tabilithash ibn Tarsaf Okharim al-
Kunvugatush”

Fast reizt es zum Lachen, wie die Stimme der Frau einen leicht
niselnden, 6ligen Klang und tulamidischen Tonfall angenom-
men hat — mit geschlossenen Augen miifite man an einen recht
kurzatmigen Mann in fortgeschrittenen Jahren denken.

Meisterinformationen:
Da der erste Auftrag, die Suche nach Bastrabuns Bannformel,
nun einmal eher der Einfithrung dient, ist es rein erzihle-
risch nicht so wichtig, wer die Helden auf diese Spur setzt.
Unsere Variante geht davon aus, dafi der Meister der Khun-
chomer Magier die Helden einliddt — wenn allerdings wichti-
ge Mitglieder der Heldengruppe schlechte Erfahrungen mit

Bastrabuns Bann im Spiegel der
Talentproben (Meisterinformationen)

Wie schon gesagt, ist diese Queste vornehmlich dem
Zweck gewidmet, das schon im Titel angedeutete Aben-
teuer aufzubauen: Falls Sie zu den Spielleitern gehéren,
deren Spieler nicht eifrig MutmaBungen anstellen und
Vorbereitungen treffen, sobald sie den Namen des bevor-
stehenden Abenteuers kennen, ziihlen Sie zu einer gliick-
lichen Minderheit.

In diesem Fall aber muB} sich niemand groB Sorgen ma-
chen, ob nicht schon zuviel verraten wurde — denn es ist
sogar erwiinscht, daf§ die Spieler schon einmal ihr Wis-
sen iiber Bastrabuns Bann zusammenkratzen. SchlieB-
lich wirkt das vorgebliche Abenteuerziel dann viel plau-
sibler.

Hier finden Sie nun die Angaben, die die Helden mit
einiger Wahrscheinlichkeit ans Tageslicht beférden kon-
nen — da die Figur des Bastrabun in vielen Wissensbe-
reichen erwihnt wird, eignen sich auch verschiedenste
Talente mehr oder minder gut dafiir, etwas iiber ithn her-
auszufinden. Die Angabe Malus gibt an, um wieviel
Punkte die anfangs genannten Talentproben erschwert
sind, wenn es um tieferschiirfendes Wissen geht: Mit
einem Malus +4 wird aus einer Magiekunde-Probe +2
eine um 6 erschwerte.

Der Besitz (und die Lektiire!) eines Buches wie Sand,
Saltz und Sonne — die toedliche Khom, Von den Kiisten
und Héfen des Perlenmeeres oder Kamele und Kalifen
kann einen Bonus zwischen einem und drei Punkten auf
die Probe geben, die Enzyclopaedia Magica und die An-
nalen des Gétteralters je nach deren Vollstindigkeit bis
zu fiinf Punkten.

Geografie +4, Magiekunde +2 oder Geschichtswissen
+/-0: Bastrabun war ein mythischer Hochkonig der al-
ten Tulamiden.

zusiitzlich +2: Er hat die alten Echsen besiegt und das
Sultanat Khunchom gegriindet.

zusiitzlich +4: Die bezwungenen Echsen wurden von
ihm in entlegene Sumpflande verbannt; auch Maraskan
war ein solcher Verbannungsort und hat einst Marustan
geheilen.

zusitzlich +6: Bastrabun hat eine Bannmauer geschaf-
fen, die die Echsensiimpfe bei Selem von den Wohnge-
bieten der Menschen abschlieft.

zusiitzlich +8: Bastrabun hatte von seinem Vater Rashdul
menschliche und echsische Magie erlernt, die solche
GroBtaten erst moglich machte.

zusiitzlich +10: Nicht die Mauer an sich war wichtig,
sondern der dariiber verhiingte und einige Jahrhunderte
lang immer wieder erneuerte Bannzauber. Nach seinem
Verklingen verfielen Bauwerk und Schutzwirkung,
(Weitere, in diesem Zusammenhang jedoch nebensiich-
liche Details finden Sie im Geschichtsiiberblick der Box
Die Wiiste Khom und die Echsensiimpfe.)




thm gemacht oder sonst wenig Anlahi haben, auf seine Bitte
einzugehen, finden Sie im Anschluf} an diese Sequenz eine
kurze Auswahl weiterer méglicher Auftraggeber.

Magiekunde-Probe: Khadil Okharim ist der Leiter der Dra-
chenei-Akademie zu Khunchom — fachlich ein unbestritte-

ner Meister der Artefakterschaffung, menschlich von sehr gold-
gierigem Charakter und in der ‘dunklen Hilfte’ des grauen
Moralspektrums angesiedelt.

Magiekunde-Probe+4: Das ‘Licht des Mondes’ — ein Grul}
im Namen Madas oder doch eher des Phex ...7

Der Auftrag

Meisterinformationen:

Fiir die Reise nach Khunchom zu sorgen, sei den Helden selbst
iiberlassen — doch da die Dringlichkeit betont wurde, riit auch
die Botin zum Seeweg. So lobenswert die Rollendarstellung
auch ist: In diesem Fall raten wir Thnen, entweder der Anreise
cine eigene, mit hinreichenden Herausforderungen gespickte
Spielsitzung zu widmen, so dafi schon das Erreichen des Zie-
les ein kleiner Triumph ist — oder aber mit einigen kurzen Wor-
ten im ‘Zeitrafferstil' tiber die ereignislose Fahrt hinwegzuge-
hen.

Khunchom

Spezielle Informationen:

Die Stadt hat etwa 14.000 Einwohner und besitzt Tempel aller
Zwélfgitter auBer Firun, dazu Bethiuser fiir Rur & Gror und
Rastullah.

Viele breite und schmale Wasserliufe durchziehen die Stadt an
der Mhanadimiindung — und von den neun Miindungsarmen
des Flusses strémen der Tiefe und der Griine Mhanadi direke
durch Khunchom und spiegeln die weille Mauern und vergolde-
te Kuppeln wieder. In den von Palmen gesiumten Strafien
herrscht reger Trubel — und inmitten der Tulamiden, Novadis
und Garetier sind auch immer wieder vornehme Maraskaner
zu schen, die von den jiingsten Ereignissen zu einem ‘Urlaub’
auf dem Festland animiert wurden.

Regiert wird die wohlhabende Hafen- und Handelsstadt von
GroBfiirst Selo Kulibin und seinen Wesiren, doch der grofie Ein-
fluf des Kalifen ist — wenn auch eher unauffillig — wohlbekannt.

Meisterinformationen:

Aus folgenden Griinden haben wir Khunchom als Anfangs-

punkt dieses Abenteuers gewiihlt:

@ Mchrere Abenteuer im Tulamidenland haben bereits dort
begonnen, so dal} die Helden mit einer gewissen Wahi-
scheinlichkeit die Stadt kennen und dort Bekannte haben.

@ Als die alte Hauptstadt des Diamantenen Sultanates ist
Khunchom reich an Historie und Legenden, so dall der
Spielleiter gut zusitzliche hilfreiche oder irrefithrende Hin-
weise vermitteln kann.

® Aufgrund der Lage dirckt gegeniiber von Maraskan ist man
hier naturgemill ganz besonders an den Entwicklungen
aufder Insel interessiert,

@ In Khunchom sind besonders viele mégliche Aufiraggeber
beheimatet.

@ Fiir dic kampfbetonteren Helden mag von Interesse sein,
dali man sich in Khunchom besonders gut mit hochwerti-
gen Klingenwaffen versorgen kann.
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Sollten Sie zu dem Schlull kommen, dal diese Griinde weni-
ger stichhaltig sind als jene, die fiir eine in Threr eigenen Spiel-
runde weit passenderen Stadt im Siidosten Aventuriens spre-
chen, scheint es jedoch ratsam, daf sie besagten Ort withlen,
statt zu versuchen, Thre Helden auf Gehornter-komm-raus
nach Khunchom zu zwingen.

Die Drachenei-Akademie

Spezielle Informationen:

Das hochgebaute, tiirmchen- und erkerreiche Bauwerk aus grii-
nem Marmor mag den Helden vielleicht aus fritheren Abenteu-
ern (etwa Staub und Sterne) bekannt sein oder auch nicht — auf
jeden Fall aber werden sie nach Nennung ihrer Namen von ei-
nem chrerbietigen Diener empfangen und in den teppichge-
schmiickten Konferenzsaal gefiihrt, wo sie auf Ruhebiinken Platz
nehmen kénnen und mit Wein, Obst und Konfekt bewirtet wer-
den, bis wenig spiter der Gastgeber — Seine Spektabilitit Khadil
Okharim — eintrifft und sich wortreich fiir seine Verspiitung
entschuldigt.

Meisterinformationen:
Chavrakter: Seine Spektabilitit ist als Sprof einer alten tula-
midischen Magierdynastie ein GenieBer und begnadeter Feil-
scher, der sich keinen Gewinn entgehen ldBt und stets auf
seinen Vorteil achtet — doch dank seiner unerschiitterlich gu-
ten Laune und jovialen Art hat er noch kaum jemanden je
ernsthaft veriirgert. Wenn es thm niitzlich erscheint, versteht
er es gut, als unbedarfter Scherzbold aufzutreten, der eher
ein harmloser Narr denn ernstzunehmender Gegner ist.
Schon aus altem Familienstolz hat er sich entschieden, dem
Dimonenmeister keinen Schritt entgegenzukommen, und
trotz seiner leichtfertigen Art meint er das bitter ernst.
Erschetnung: Der 56jihrige Magier ist ein wohlbeleibter Mann
mit gepflegtem pechschwarzem Haar und Oberlippenbart 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 tiber und iiber mit Silber be-
stickt — das GroBe Gewand der Verwandlungsmagie; auf dem
Kopf trigt er einen Fez aus Seidengewirk.
Darstellung: Khadil Okharim gilt als begnadeter Erzihler und
erwihnt immer gerne die menschliche Seite eines Faktums —
sprich, er liebt Anekdoten und Klatsch. Es gibt wenig, was er
ernst zu nehmen scheint, und selbst iiber Borbarad versteht er
noch zu witzeln: (“Borbarad hat, glaube ich, auch gerne Schwar-
ze und Rote Kamele gespielt ...")
Verachtung oder Tadel zeigt er nie offen, sondern stets in blu-
mige Wortnebel gehiillt; und eine eindeutig ablehnende Aussa-



ge ist ihm ein wahres Greuel, licber vertristet er auf unbe-

stimmte Zukunft.

Sein Garethi ist perfekt, doch die tulamidische Redeweise —
mit blumigen Floskeln und weitschweifigen Randbemerkun-
gen — wird er keinesfalls vernachlissigen.

(Wenn Sie den Film Casablanca kennen: Signor Ferrari vom
Blauen Papagei ist ein guter Anhaltspunkt fiir Khadil Okharims
Darstellung.)

Sein Seelentier ist ein dltlicher Moosatte.

Um die Dringlichkeit der Situation besonders deutlich zu zei-
gen, wird sich noch ein zweiter Akademieleiter am Gespriich
beteiligen: der den Helden (héchstwahrscheinlich) bereits be-
kannte Festumer Erzmagus Rakorium Muntagonus ...

Charakeer: Als Hiiter der Encyclopaedia Saurtaist er ein Einzel-
kimpfer gegen echsische Dimonologie geworden, die er hin-
ter fast allem Ubel am Werke sicht. Sofern man nicht an sei-
ner Grundthese von der Verschwérung der Urechsen zweifelt
und auBerdem anerkennt, daB} er alles schon seit Jahren ver-
geblich gepredigt hat, ist er umgiinglich und absolut in der
Lage, verniinftig tiber detaillierte Fragen zu debattieren.
Erschetnung: Der hagere, greisenhafte Magister ist sichtbar ge-
altert, doch er hilt seine 1,93 Schritt so gerade, als hiitte er
seinen Stab verschluckt.

Darstellung: Trotz seines bei Aufregung breiten bornlindischen
Akzentes (Typ: ostpreuBlisch) ist er das Paradebeispiel des an

der Grenze zum Wahnsinn stehenden Genies — seine Ausfiih-
rungen sind teils sehr kryptisch, Verweise auf praktisch unbe-
kannte Monographien und Denkschriften (nicht selten aus
seiner eigenen Feder) an der Tagesordnung. Rakorium halit es
grundsiitzlich, Sitze grammatikalisch korrekt zu beenden und
springt innerhalb ciner Bemerkung liebend gerne von Aspekt
zu Aspekt einer Sache. Ohne bewulit riide zu sein, liBt er sich
doch keine Zeit fiir ‘unnétige’ Dinge wie ausfiihrliche Erldute-
rungen, Héflichkeitsfloskeln und die ganzen Erfordernisse
gepflegten Parlierens im Vinsalter Salonstil (neuzeitlich
Smalltalk genannt.)

Sein Seelentier ist eine Schlange.

Der Reiz dieser Kombination bestinde auch darin, den Un-
terschied zwischen dem lebensfrohen Zauberhindler und dem
geniigsamen Mystiker darzustellen — doch es sei darauf hin-
gewiesen, dal es keine einfache Aufgabe fiir den Meister be-
deutet, zwei gleichberechtigete Figuren parallel mit Leben zu
erfiillen. Da ausgesprochene Hinweise (“Jetzt bin ich Rako-
rium”) ebenso wie hochgehaltene Hinweiszettel unweiger-
lich jegliche Stimmung sabotieren, miifiten Sie versuchen, mit
Akzenten, Sprechweise und vor allem Kérpersprache zu agie-
ren: Rakorium doziert gerne mit ausgestrecktem Zeigefinger
und hilt sich stets villig gerade, wihrend Khadil Okharim
meist behibig zuriickgesunken dasitzt und gelegentlich mit
seinem Fliegenwedel auf imaginiire Insckren einschligt. (Die
er selbstverstiindlich als ‘Borbarad-Moskitos” und *Spione des



deutlich zu machen, mit wem die Helden gerade reden — Sie

I Feindes’ verspottet.) Es ist gar nicht so schwer, auf diese Weise
brauchen nur ein wenig Mut zur Schauspielerei.

Der Gesprichsverlauf

Spezielle Informationen:
Zu Beginn miissen die Helden selbstverstindlich iiber ihre jiing-
sten Erlebnisse berichten, die auf sehr grofies Interesse stofien.

Meisterinformationen:

Wenn die Spieler die Ercignisse aus Pforte des Grauens noch
nicht rekapituliert haben, ist das eine gute Gelegenheit — zu-
mal die beiden Magier nun durch ihre Erfahrung eventuelle
Unklarkeiten beseitigen und Wissensliicken schlieBen kén-
nen. (Sofern Sie sie nicht bewubt offenlassen wollen.) Gera-
de Rakorium diirfte an allen Details iiber die Echsen Mara-
skans und speziell die Stadt Akrabaal interessiert sein — hier
sollte sich durchaus der Zwiespalt ergeben, ob die Helden die
chemaligen Verbiindeten ‘verraten' oder den freundlichen Fa-
natiker mit Ausfliichten abspeisen,

Spezielle Informationen:

Danach geht Khadil Okharim zu allgemeinem Geplauder iiber
Taten der Helden iiber (“Ach ja, da war ja auch die Sache mit
Liscom von Fasar ... Was, sagtet Thr, ist doch aus diesem Bukhar
geworden ...7") Rakorium murmelt in dieser Zeit in seinen Bart
und macht sich Notizen iiber das Gehirte.

Meisterinformationen:
Geben Sie den Helden das Gefiihl, als nahezu Gleichgestell-
te betrachtet zu werden — hier kennt und schiitzt man sie ob
ihrer Leistungen; und eine gewisse Neugier gegeniiber den Ge-
zeichneten sollte auch nicht fehlen,

Die Mission — Zukunftsingste

Meisterinformationen:

An dieser Stelle, licber Meister, liegt ein gewisses Dilemma —
zum einen sollten die Hinweise auf die Chimirengefahr eher
die kaum diskutierte Grundlage bilden (um die Aufmerksam-
keit nicht zu frith auf Abu Terfas zu lenken) und das Gespriich
vor allem um Bastrabuns Bann kreisen. Andererseits aber miis-
sen die Chimiren unzweifelhaft erwiihnt werden, damit die
Helden spiter in Borbra erkennen, daB sie den Ursprung der
Kreaturen erforschen miissen, wenn sie dem Geist (wenn auch
nicht dem Wortlaut) ihrer Mission entsprechen wollen. Wir hof-
ten, mit dem nun beschriebenen Gespriichsverlauf diesen Zweck
erfiillt zu haben, doch da Sie Thre Spieler weit besser kennen,
miissen Sie gegebenfalls das Gespriich abindern, um den ge-
wiinschten Erfolg zu erzielen.

Spezielle Informationen:

Erst nachdem die inzwischen von einer hiibschen jungen Die-
nerin aufgetragene ‘kleine Stirkung’ (siiBsaures Safranhuhn mit

12

Reis, Eierkuchen mit Mandeln und siier Wein) verspeist ist,
gehen die Magier zum Wesentlichen iiber — lhre Befiirchtun-
gen fiir das Tulamidenland:

Ein veriingstigter Uberliufer von der Verwandlungs-Akademie
in Tuzak, der zuvor mit Borbarad gelicbiugelt hatte, aber auch
Prophezeiungen und Horoskope warnen in verschiedener, doch
eindeutiger Weise vor Chimiiren in grofer Zahl — so tauchen
etwa beim Legen der Inrahkarten immer wieder die Harpyie
(steht fiir Wahnsinn, aber auch Chimiren), das Fiillhorn (Reich-
tum, aber auch allgemein UberfluB) sowie die auf dem Kopf
stehende Karte der Gottin Tsa auf — gerade letzteres ist ein kaum
verhiillter Hinweis auf “erzdimonische Krifte der Wandlung
und Veriinderung”, wie sich Khadil Okharim ungewdshnlich
vorsichtig ausdriickt. Uber genauere Hinweise verfiigen diese
Quellen jedoch nicht.

Zwar gibt es keine eindeutigen Beweise, doch es steht zu be-
fiirchten, dal3 Borbarad von Maraskan aus das gegeniiberliegende
Festland erobern will, um das Mutterland der Magie unter sei-
ne Herrschaft zu bringen — und daP er dieses Ziel mit eigens
erzeugten Abnormitiiten erreichen will ...

Meisterinformattonen:

Nach der Schilderung dieser Sorgen folgt die Beschreibung

von Bastrabuns Bann und der damit verbundenen Hoffnun-

gen. Khadil Okharim gibt den Helden alle Informationen tiber

Bastrabuns Bann, die diese nicht selber herausbekommen ha-

ben und zusiitzlich folgende Angaben:

@ Nach der Verbannung anderer Echsenvélker auf die Insel
Marustan (Maraskan) wurde die Insel nicht nur fiir tabu
erklirt, sondern ein gleichartiger Bannzauber gewirkt, der
inzwischen ebenfalls erloschen ist.

@ Mit Hilfe der alten Formel miifite es jedoch méglich sein,
eine Variante zu entwickeln, die nicht nur die Echsischen,
sondern auch die Kreaturen des Borbarad vom Festland
fernhilt.

® Leider ist die Bannformel, die lange von den Diamantenen
Sultanen von Khunchom gewirkt wurde, in der Stadt sel-
ber durch Umstiirze und Kriege in Vergessenheit geraten.

@ Da weder abzuschen ist, wie lange die Rekonstruktion dau-
ert, noch, wann (und ob) Borbarad angreifen wird, besteht
zwar kein festes Zeitlimit — doch selbstverstindlich ist je-
der Tag kostbar.

® In Khunchom haben die Magier bereits griindlich geforscht
(und sind noch dabei), fiir die Suche auBerhalb der Stadt
bitten sie nun die Helden um ihre Mithilfe.

Die Mission — eine Bitte unter Freunden

Spezielle Informationen:

Konkret bitten die Magier die Helden darum, das Tulamiden-
land férmlich nach Hinweisen auf Bastrabuns Bannzauber ab-
zugrasen — ein detaillierteres Ziel kénnen sie leider auch nicht
geben.

Vor allem Khadil Okharim betont, daB es sich um einen Gefal-
len im allgemeinen Interesse handelt, fiir den er sich gerne in
angemessener Weise revanchieren wiirde.
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Meisterinformationen:
Die Motivation der Helden sollte unter anderem daher stam-
men, dabB} sie mit etwas Gliick vielleicht einmal wirklich dem
Dimonenmeister Borbarad zuvorkommen kénnen — aber
auch, dal diese hochgestellten Magier sie von gleich zu gleich
um Hilfe angehen. Spielen Sie das bewuBt aus: Hier heuert
keine michrtige Meisterfigur fiir einen klar umrissenen Auf-
trag Handlanger an, sondern Fachgelehrte auf einem Gebiet
wenden sich an anerkannte Spezialisten eines anderen (die
Bekimpfung Borbarads).
Einem Magier unter den Helden sollte (auch ohne Probe)
klar sein, dab das cine erhebliche Anerkennung ist, und er
diirfte sich geehrt fiithlen; es wiire gut, wenn die tibrigen Hel-
den die Mission ebenfalls als eine Sache der Ehre betrachten.
Auch sonst geht es hier nicht zu wie auf dem Séldnermarkt,
sondern wie bei der Einigung iiber die Kooperation zweier
Akademien:
Das leidige Thema Bezahlung ist in seiner plattesten Form
(“Aber was bringt uns das?” — vielsagendes Fingerreiben) hier
véllig fehl am Platze, doch fiir die anfallenden Spesen wird
das Maraskan-Kontor des Festumer Kaufherrn Stoerrebrandt
grobziigig sorgen. In Zahlen bedeutet dies einen ‘Zuschuf}’
von 15 Dukaten pro Held und Monat — eine wahrhaft startli-
che Summe.
Eine ‘Erfolgsprimie’ zu verlangen, ist angesichts der allge-
meinen Bedeutung eines Erfolges schon dreist (und miifite
einem gut gespielten Magier eigentlich die Schamesréte ins
Gesicht treiben), doch es ist naheliegend, daf} die dankbaren
Khunchomer sich nicht lumpen lassen werden. Der von Kha-
dil Okharim ins Spiel gebrachte Gegengefallen kann in ei-
nem (sorgfiltig in lThre Kampagne eingepaliten) Artefakt, ei-
nem magischen Buch etc. bestehen oder auch von den Hel-
den ‘aufgespart’ werden — beim Leiter der Drachenei-Akade-
mie noch etwas gut zu haben, ist kein kleiner Vorteil.
Falls Sie Helden mit dabei haben, die von ihrem ganzen Wesen
her dem Geist dieser Szene widersprechen, gibt es die Aus-
weichmaéglichkeit, dal sie den fraglichen Charakter ein-
fach nicht mit einladen und er spiter von seinen Freunden
‘angeheuert’ wird.

Alternativen

Wie bereits erwihnt, finden Sie hier eine Liste anderer Mag-
lichkeiten, wer die Helden auf die rechte falsche Spur bringen
kinnte — gegebenenfalls miiBten Sie den Verlauf der Suche leicht
variieren:

@ Fiir Helden mit ausgeprigter S6ldnermentalitit (was mittler-
weile fiir die Gezeichneten zwar héchst untypisch wiire, aber
man weil} ja nie ...) kann das Maraskan-Kontor als Auftrag-
geber auftreten. Die Agenten des Kontors haben dann auf der
Insel beunruhigende Hinweise aufgeschnappt, die sogar die
vor allem an Gewinnen und Bilanzen interessierten Kauf-

herren haben aktiv werden lassen. Magister Rakorium kann
dabei als fachlicher Gutachter auftreten.

Am besten funktioniert dieser Weg, wenn die Helden bereits
zuvor dem Haus Stoerrebrandt (einem der Teilhaber) oder
dem Kontor direkr als Fachleute fiir die Beilegung iibernariir-
licher Probleme angenchm aufgefallen sind — etwa weil sie
die Abenteuer Die Géttin der Amazonen und/oder Wie Sand
in Rastullahs Hand erfolgreich bestanden haben.

® Der bislang kaum bekannte, aber héchst dekadente Stadt-

adlige und Gelegenheitskaufmann Merat al-Niai lidt die Hel-
den zu sich ein und konfrontiert sie mit einer Beschreibung der
Lage und der Aufforderung, ihm zu helfen. Wie er genau an
diese Informationen kommt, ist ebenso ritselhaft wie die Fra-
ge, ob man ithm trauen kann — doch da er anscheinend auch
viel tiber die Helden weil} und seine guten Absichten fiir seine
Heimatstadt betont ...

Dieser Einstieg ist dann gut geeignet, wenn Sie gerne mit dem
Mibtrauen der Helden spielen und dem Geheimnis um den
Auftraggeber zusitzlichen Reiz abgewinnen wollen.

Wie Sie vielleicht schon erkannt haben, st Merat al-Niar ein
Anagramm von ai Tamerlein, dem Nachnamen Nahemas der
Schénen — und der Adlige eine der vielen Tarnungen der alters-
losen Meisterzauberin, die sich durchaus Sorgen um ihre
Geburistadt und ihre tulamidischen Stammesgeschwister
macht. Ob die Helden das aber jemals herausfinden ...

@ Da in vielen Spielrunden Namen und Macht Nahemas durch-

aus allgemein bekannt sind (es muB} sich wohl um das Phii-
nomen der Wissensdiffusion von Spieler- in Heldenképfe han-
deln ...), besteht die Méglichkeit, daB Sie es weitgehend wie
zuvor beschrieben angehen, aber die Schéne Zauberin mit
offenen Karten spielen lassen.

Diese Variante ist dann von Vorteil, wenn [hre Spieler sich
von diesem Vertrauensbeweis besonders reibungslos ins Ge-
schehen fithren lassen oder schlichtweg so eingebildet auf die
Bedeutung ihrer Figuren sind, dal sie derlei dirckte Bitten
um Hilfe geradezu erwarten. (In diesem Fall sollten Sie aller-
dings im Verlauf des Abenteuers von allen angebotenen Még-
lichkeiten immer die gefihrlichste nchmen, um zu beweisen,
dal tatsiichlich nur so bedeutende Recken mit den Bedrohun-
gen fertigwerden kénnen ...)

® Sic verwenden einen Auftraggeber, der uns bislang gar nicht

eingefallen ist, der aber in ihrer Welt groBe Bedeutung fiir die
Helden besitzt und ihr Vertrauen genielit — das kann von
Rohezal iiber Elcarna und Athavar Friedenslied bis zu Threr
‘Privat-Meisterfigur’ Orsoleana der Klugen reichen.

@ Falls Thre Helden es mit der inzwischen erreichten Erfahrung

und Berithmtheit vorziechen, nur noch aus eigenem Antrieb
Dinge zu unternchmen, mub halt ein an der Bekiimpfung
schwarzmagischer Umtriebe interessierter Spielermagier und/
oder -gelehrter herhalten, der zuerst in einigen Biichern vage
Hinweise findet und diese dann durch Nachforschungen in
Khunchom (etwa im Hesindetempel) vervollstindigen kann,
bis er den zuvor gegebenen Uberblick besitzt.
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Reisevorbereitungen

Waffen und Zauberwerk

Es liegt nahe, daB die Helden die Anwesenheit in Khunchom
nutzen, um sich mit den {iblichen Waffen, Trinken, Heilkriiu-
tern etc. einzudecken. Khunchom ist groB genug, um alle Wa-
ren feilzubieten, die Sie den Helden zuzugestehen bereit sind —
allerdings zu einem spiirbaren Preis: Was auch immer als Schutz
vor weltlichen und magischen Gefahren gelten kann, ist so ge-
fragt, daf} die Hiindler das Dreifache des iiblichen Preises ver-
langen (und sich normalerweise nicht unter das Doppelte hin-
unterhandeln lassen).

Artefakte

In der Drachenei-Akademie liegt es natiirlich nahe, sich auch
nach regelrechten magischen Artefakten umzuschauen: Was “auf
Lager’ ist, sollte nicht allzu michtig sein — sonst hiitte es lingst
einen Interessenten gefunden oder wiire einfach zu teuer.

(Aus Menschenfreundlichkeit méchten wir noch den Tip ge-
ben, dali sie sinnvollerweise nur solche Zauber besitzen sollten,
die voraussichtlich in diesem Abenteuer vollstindig verbraucht
werden, damit sie nicht irgendwann, viel spiiter, cin ganz ande-
res Abenteuer unerwartet durcheinanderwirbeln.)

Mit den speziellen Auftragsarbeiten sieht es folgendermalien aus:
Ihre Herstellung dauert durch das Warten auf giinstige Kon-
stellationen recht lange und ist wirklich teuer — fiir jeden per-
manenten ASP kénnen Sie etwa 1.000 Dukaten berechnen, dazu
kommen noch die Materialkosten. Falls die Helden ihn davon
iiberzeugen, dafi fragliches Artefakt bei ihrer Mission dienlich
ist, kommt ihnen Khadil Okharim mit dem Preis bis auf 80%
der eigentlichen Summe entgegen — und das diirfte immer noch
unerschwinglich sein.

(Anders sieht es hingegen aus, wenn die Helden unlingst auf
Maraskan ein wenig Endurium haben mitgehen lassen —ja, auch
solche Leute gibt es ...1)

Kontakte

Dariiberhinaus kénnen folgende Personen in Khunchom sinn-
vollerweise von den Helden angesprochen werden (Bei ande-
ren gilt als Richtlinie, dal} sie sehr an Berichten tiber die jiing-
sten Erlebnisse interessiert sind — es schadet nichts, wenn das
den Helden allmihlich sogar lidstig wird —, aber nichts oder wenig
Hilfreiches wissen.):

GrofBfiirst Selo Kulibin

Es 1st nicht auszuschliefien, daB die Helden den numehr 34 Jahre
alten GroBfiirsten der Stadt seit seiner Jugend kennen (Aus dem
Abenteuer Der Streuner soll sterben) oder sonst seine Bekannt-
schaft gemacht haben. Allmihlich ist selbst dieser ‘ewige Jiing-
ling’ reifer geworden und spiirt die goldenen Ketten, die der
Kalif ihm und seiner Stadt angelegt hat — doch das érgste ist das

14

cinst leichtfertig gegebene Versprechen, seinen iltesten Sohn und
Erben, Prinz Stipen, zur Erzichung in den Kalifenpalast nach
Mherwed zu schicken, Dieser Schritt hitte vermutlich den vom
empérten Khunchomer Adel erzwungenen Thronverzicht des
Prinzen (wenn nicht die Absetzung des GroBfiirsten) zur Fol-
ge. eine offene Weigerung hingegen wiirde den Kalifen iiber
Gebiihr verirgern.

Fiirst Selo will wie tiblich niemandem wehtun und hat folgen-
den Ausweg ersonnen: Da sich bei seinem Sohn iiberraschend
astrale Kriifte gezeigt haben, wird er ihn zur Ausbildung in die
Zauberschule des Kalifen nach Mherwed (die immerhin im al-
ten Sommerpalast untergebracht ist) schicken — wortgetreu ge-
nug, um Malkillah IIL nicht zu erziirnen, aber hinreichend *un-
rastullisch’, um die zwélfgétergliubigen Khunchomer zu be-
sinftigen. Raten Sie einmal, wer in diesen gefahrvollen Zeiten
ausersehen wird, den Sprifiling des Hauses Kulibin nach Mher-
wed zu eskortieren ...

Wir kénnen im folgenden nicht ndher darauf eingehen, aber
falls sich die Helden darauf einlassen, fiir eine wahrlich
(groB)fiirstliche Belohnung diesen zusitzlichen Auftrag zu tiber-
nehmen, fallen Thnen bestimmt hinreichend Wege ein, wie ein
dicklicher, griindlich verzogener Zehnjihriger mit unkontrol-
lierten magischen Kriften und der Erwartung, alle Wiinsche
erfiillt zu bekommen, die Reise bereichern mag ...

Auf der Habenseite sind natiirlich neben der Belohnung beste
Referenzen fiir den Kalifen und die Zauberschule zu verzeich-
nen. (Wenn Sie vermuten, dall das die Helden zusitzlich zum
Schutz der Stadt und des Umlandes anspornt, versprechen Sie
ihnen doch die Belechnung mit einem lukrativen Gurt aus dem
groBfiirstlichen Besitz ...)

Baron Reckhart von Spogelsen

Der — vormals abberufene, nach dem Mord an seiner Nachfol-
gerin zuriickgekehrte — arrogante Botschafter des Mittelreiches
(der sich selbst gerne ‘Gouverneur von Khunchom’ nennt) ist
die richtige Adresse, wenn die Helden bislang keinen ordentli-
chen Bericht iiber ihre Taten Richtung Gareth schicken konn-
ten (und danach Verlangen haben). Bei ithren Forschungen hel-
fen kann er allerdings in keiner Hinsicht.

Comtessa Gilia ya Mornicala
Fiir die Gesandte des Horasreiches gilt sinngemil} das gleiche
wie fiir ihr Garether Pendant.

Beysa Riftah saba Althufir

Die Botschafterin des Kalifen hingegen kann eine gewisse Hil-
fe sein — zwar haben sie und ihre Untergebenen keine Ahnung
bzw. frommen Abscheu vor “solch alten Gétzendingen”, doch
das Leben in Khunchom hat sie so weltoffen gemacht, dal sie
bei einer héflichen und {iberzeugenden Darstellung der Lage
ihre religiésen Bedenken beisciteliBt und den Helden einen Pas-
sierschein/Empfehlungsbrief ausstellt, der den Umgang mit we-
niger toleranten Untertanen des Kalifen erheblich vereinfachen
diirfte.



Tajka von Eichenstetten

Die Erzwissensbewahrerin des Hesindetempels hat zwar eines
der héchsten Amter ihrer Kirche inne, doch froh macht die
Albernicrin das Leben im noch immer exotischen Tulamiden-
land nicht. Wenn die Helden sie bereits von frither kennen,
miissen sie feststellen, daB die fast sechzigjihrige Hochgeweihte
(un)ziemlich dem Branntwein verfallen und ganze Tage ‘un-
piBlich’ ist, so daf} die Helden vermutlich mit dem Hohen Lehr-
meister Khalid al Kherim sprechen miissen, der auch offiziell
die Fithrung des Tempels iibernommen hat. (Wihrend die
erzwissensbewahrerischen Aufsichtsfunktionen iiber die ande-
ren Hesindetempel des tulamidischen Kulturraumes weitgehend
im Argen liegen.)

Allzuviel weitere Hilfe kann aber auch der Kenner des Tulami-
denlandes nicht geben, da der sehr fromme Magister Rakorium
den Helden schon um einige Wochen zuvorgekommen ist und
so manche bereits bekannten Informationen eigentlich von
Hochwiirden stammen.

Alef al-Morgtb

Der ‘Hofwesir des Alten Palastes’ ist trotz seines wohlklingen-
den Titels nicht viel mehr als ein unterbezahlter Aufseher des
leerstehenden Palastes in den Mhanadisiimpfen. Niemand kennt
die frithere Residenz der Diamantenen Sultane besser als der
gebeugte Sechzigjihrige, der zur Aufbesserung der kargen Scha-
tulle neugierige Reisende durch die immer mehr verfallende
Anlage schleust, aber gegeniiber respektablen, freigiebigen und

‘wissenden’ Besuchern iiberraschende Erkentnisse iiber die
Vertgangeheit hervorzukramen weifl — bis hin zu einer alten
Tontafel, die die Rekonstruktion einer Komponente des Bann-
zaubers ermdglicht (wenn Sie den Helden direkt mit einem An-
fangserfolg schmeicheln wollen).

Kardin und Garumin Dralit aus Tuzak

Die beiden Zwillingsbriider stehen nicht nur offiziell dem “Tem-
pel der Weltenscheibe', sondern (weniger offiziell) auch den ma-
raskanischen Exilanten in Khunchom vor — iiber Bastrabuns
Bann wissen sie allerdings nur wenig. (Da die Beni Rurech schon
mit ihrer Auswanderung nach Maraskan das Gesetz Bastrabuns
gebrochen haben, ist das auch nicht weiter verwunderlich.)
Wenn sich die Helden nicht mit ihnen in Verbindung setzen,
mag es durchaus geschehen, dal} ein Abgesandter der Briider
die Helden aufsucht und einlidt, auf dal} sie aus erster Hand
von den ‘Tuzaker Vortillen” berichten.

Es liegt beim Meister, wie (un)heimlich diese Einladung itiber-
bracht wird — die Maraskaner haben nun einmal ein Faible fiir
geisterhaftes Auftreten, um ihr Gegeniiber zu verunsichern und
die eigene Macht gehérig hervorzuspielen; Briefe, die in ver-
schlossenen Riumen auftauchen und dergleichen sind genau
ithr Stil.

Wenn sich die Helden kooperativ und vertrauenswiirdig zeigen,
mégen die Briider ein gutes Wort bei den maraskanischen Waf-
fenschmieden einlegen oder ihnen gar eine Warnung vor den
‘Uberbringern der Gabe' zukommen lassen.

Nach maraskanischer Lehre hat der Gott Rur die Welten-
scheibe erschaffen und seinem Zwillingsbruder Gror als Ge-
schenk zugeworfen — ein Flug, der heute noch andauert.
Uber die kosmologische Bedeutung dieses Glaubens gibt es
anniihernd so viele Meinungen wie Maraskaner; und Meu-
chelmord galt schon immer als gutes Argument im Streit der
Theologen. Die *‘Uberbringer der Gabe’ jedenfalls sind eine
kleine, sehr radikale Sekte, die glaubt, durch die Unterstiit-
zung Borbarads das Eintreffen der Welt bei Gror beschleu-
nigen zu konnen. DaB das nach allgemeiner Uberzeugung
mit dem Ende der Welt gleichzusetzen ist, stort sie nur we-
nig —ein ‘Uberbringer’ ist so unerschiitterlich fanatisch, daB
die erwartete Belohnung durch Gror derlei unangenehme Ne-
beneffekte bei weitem ausgleicht.

Die ‘Uberbringer der Gabe’ (Meisterinformationen)

In diesem Abenteuer spielen sie allenfalls eine Nebenrolle —
doch einer der ihren wird die inzwischen deutlich als Feinde
des ‘Meisters’ erkennbaren Gezeichneten verfolgen und zu
t6ten versuchen. Der Meuchler ist ein Streuner etwa der sieb-
ten Stufe — gut, aber keine ernste Bedrohung fiir die Helden
—und in Heimtiicke ebenso bewandert wie im Einsatz seiner
mit Sunsura vergifteten Wurfscheiben mit geschliffenem
Rand.

Seine erziihlerische Aufgabe ist es, die Helden darauf zu sto-
Ben, dal ‘man’ inzwischen auf sie aufmerksam geworden
ist — verwenden sie ihn daher als Feind in den Schatten, der
sie ablenkt und verunsichert, mit dem sie allerdings letztlich
duraus fertigwerden sollten. (Mehr als die oben gegebenen
Informationen weil er allerdings auch nicht.)

Die Suche

Dieser Abschnitt lifit den Spielern ebenso wie dem Meister gro-
Be Freiheiten in der Abfolge der einzelnen Ereignisse. Insbeson-
dere gilt, daB viele Wege ans Ziel fiihren und es unméglich ist,
jeden zu beschreiben — daher (und weil es letztlich ja nur eine
Ablenkung ist) miissen wir einige ‘Bausteine’ beschreiben, aus
denen Sie die Ereignisse selbst zusammenfiigen kénnen.

Zuerst einmal wird beschrieben, was die Helden eigentlich fin-
den kénnen, wenn sie geschickt sind, danach stehen Anmer-

kungen iiber verschiedene Methoden der Erkenntnisgewinnung,.
Eine Ubersicht der wichtigsten Orte (und was die Helden dort
erwartet) rundet die Angaben ab.

Karte 1 kénnen Sie die wichtigsten StraBen und Schiffahrtswege
der Region entnchmen und die ungefihre Reisedauer in Tagen
ablesen. Die Zeitangaben bezichen sich auf eine Kamelkarawane
oder eine ziigig, aber nicht in Gewaltritten reisende Reitergruppe.
Fiir Reisende zu Ful} kénnen Sie die Zeiten verdoppeln.
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Exkurs: Der Bannzauber

Die zur Errichtung des Bannes nétige Magie stammt aus ural-
ter Zeit und ist daher keiner der heute etablierten Magierich-
tungen eindeutig zuzuordnen — es verbindet druidische, satua-
rische, echsische, schamanistische und sogar frithe gildenma-
gische Ansitze zu einem machtvollen Ganzen.

Daher ist es auch véllig unmiglich (insbesondere in der zur
Verfiigung stehenden Zeit) eine Thesis neuzuentwickeln; die
einzig wirksame Methode besteht tatsichlich darin, méglichst
viel Wissen iiber die damals ausgeiibten Rituale zusammenzu-
tragen.

So uniiberschaubar die zu beachtenden Umstinde auch sind,
aus Griinden der Spielbarkeit haben wir sie in neun Kompo-
nenten eingeteilt: Worte, Gesten, Zeitpunkt, Ritualplatz, Ge-
wandung, Ritualglyphen, Riucherwerk, Begleitmusik und Op-
fergaben an héhere Miichte.

Im folgenden werden Sie immer wieder lesen, daB eine beliebi-
ge oder bestimmte Komponente an cinem Ort gefunden wer-
den kann — die Suche wird dadurch zu einem Puzzlespiel und
die Helden haben viel zu tun, wenn sie thre ‘Neunsachen’ zu-
sammentragen wollen.

(Auch wenn darauf nicht weiter eingegangen wird, kénnen Sie
bei Bedarf die Miihsal und Frustration der Suche gut dadurch
illustrieren, daB die Helden mit grofem Aufwand ein Text-
fragment o.i. ‘erobern’, dessen Inhalt sie bereits besitzen ...)
Insgesamt ist dieses Ritual ausgesprochen altertiimlich und
fremdartig — die gesamte Magie der Urtulamiden hat wenig mit

der heutigen Wissenschaft zu tun und erinnert vielfach an
schamanistische und priesterliche Anfrufungen héherer Mich-
te. Fiir das Abenteuer geniigt es eigentlich, wenn Sie den Hel-
den knapp sagen, was sie gefunden haben, doch als Beispiel,
wie Sie gegebenenfalls die einzelnen Komponenten niher aus-
arbeiten kénnen, seien hier zwei Bestandteile kurz angerissen:

»Sprich: Scham Haddad Turuschti Ischme-Darsati Nandarsul
Kein Schirschass verletzt den Krieger.

Kein Aschass tritt auf diesen Boden,

Kein Lewjahusch tétet die Kinder Zulhamids.

‘Weh!” spricht der Drachenkipfige, ‘Dreifach weh!’

‘Meine Zauber schweigen’ klagt er, ‘Meine Glieder tragen mich
nicht!’

Qurusch ai Schirdachin Uruppa Tanifl«

(Eine der zwolfmal zwalf Strophen des Bannliedes.)

»Hebe die Hinde und falte sie, einen noch griinen Pinienzapfen
umfassend|

Dann neige dich gegen Norden, zu ehren die Michte des Eises.
Dann neige dich gegen Siiden, zu ehren die Miichte des Feuers.
Dann neige dich gegen Osten, zu ehren die Michte des Wassers.
Dann neige dich gegen Westen, zu ehren die Michte des Erzes.
Dann neige dich gegen den Boden, zu ehren die Miichte der Erde.
Dann schaue nach oben, zu ehren die Michte der Luff.

Dann wende dich zum Mond, zu chren die Michte der Magie.«
(Ein kleiner Teil der — eher an einen Zaubertanz erinnernden —
Ritualgesten.)
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Ob die Helden iiberhaupt erfahren, wie viele Komponenten es
gibt, sei Ihrer Entscheidung iiberlassen: Fiir das Verschweigen
der Neunzahl spricht, daBl die Helden in gréBerer UngewiBheit
durch die Lande ziehen und leicht mit unerwarteten Kompo-
nenten zu {iberraschen sind; wihrend die Kenntnis der Anzahl
allgemein stirker motiviert, da zu schen ist, wieviel schon er-
reicht wurde und wieviel noch fehlt. (Als Kompromill kénnte
die Entdeckung der korrekten Komponentenzahl ein eigener
Schritt auf dem Weg zum Ziel sein.)

Weltliche Erkenntnisméglichkeiten

Die einfachste Methode ist eigentlich das Nachschlagen in ei-
nem guten Buch — doch darauf sind die Khunchomer Magier
auch schon gekommen, so dall man schlicht voraussetzen kann,
daB die gingigeren Zauberbiicher keine Informationen enthal-
ten bzw. bereits ausgewertet wurden. Da aber nun einmal nicht
auszuschlieBen ist, daBl einer Ihrer Helden die perfekte Urschrift
eines sagenhaft seltenen Werkes besitzt, kénnen Sie erlauben,
dal er daraus maximal eine Komponente des Zaubers rekon-
struiert, sofern das Buch thematisch in die Rubrik Antimagie,
Beherrschungen oder Beschwérungen gehért.

Besser wiire es allerdings, wenn es jeweils die Vervollstindigung
einer fast richtig erkannten Komponentenbeschreibung erlaubt
— die unrealistische Vorstellung, daB jede Quelle nur einen As-
pekt, diesen aber komplett beschreibr, ist ja nur ein spielverein-
tachendes Vehikel.

Dafiir muf er es allerdings auch mit sich fithren — unter einem
Monat Studium geht es nicht, wenn er sich nicht véllig aus dem
Abenteuer ausklinken und in die Ruhe seines Turms zuriick-
ziehen will —, was das kostbare Stiick natiirlich simtlichen durch
Natur und vorwitzige Menschenhand auszulésenden Katastro-
phen aussetzt.

Falls die Helden sich auf die Befragung des einfachen Volkes
verlassen, sollten Sie vor allem phantasievolle Varianten von
Bastrabuns Lebensgeschichte zu héren bekommen — und erst,
wenn die Spieler das Gefiithl bekommen, es lohne sich einfach
nicht, “diese tumben Bauern zu fragen” (eine fiir spiitere Ab-
schnitte fatale Einstellung) sollten Sie sie mit einer ‘weisen Frau’
itberraschen, die perfeke eine bislang unbekannte Komponente
rezitieren kann, ohne genau zu wissen, warum ihre Mutter ihr
das beigebracht hatte ...

Magische Erkenntnisméglichkeiten

Theoretisch erlaubt eines von Bastrabuns Besitztiimern, mit-
tels eines NEKROPATHIA Kontakt zu ihm aufzunehmen —
doch 2.800 Jahre sind selbst fiir derartige magische Verbindun-
gen zuviel, so daB ein lebloser Gegenstand einfach nicht aus-

reicht — der Zauber wird ungeachtet des Wiirfelergebnisses als
mifilungen (aber nicht gepatzt) behandelt.

Das einzig Erfolgversprechende sind Kérperteile des grofien
Zauberers, die noch heute als Reliquien verehrt werden. Mit
ihnen hat ein NEKROPATHIA theoretisch Aussicht auf Erfolg,
doch ist er angesichts der verstrichenen Zeit um 66 (in Worten:
sechsundsechzig) Punkte erschwert, also praktisch nur von ei-
nem Erzmagier zu sprechen, der die Formel vollendet beherrscht
—und auPer in Rashdul (siche dort) diirfte ein solcher Spezia-
list allenfalls in Brabak zu finden sein, doch das fiihrt iiber den
Rahmen dieses Abenteuers zu weit hinaus.

Sollten die Helden Kontakt zu einem Druiden haben, der den
BLICK IN DIE VERGANGENHEIT beherrscht und ihnen
noch einen groBen Gefallen schuldet (oder eine grofie Aufgabe
auferlegt), oder gar aus ritselhaften Griinden diesen Zauber sel-
ber beherrschen, gilt:

Bei allen Artefakten aus Bastrabunszeit ist der Zauber um 13
Punkte erschwert und kostet 68 ASP. Da ein ganzes Jahr in nur
einer Minute wiederholt wird, mul} dem Zaubernden eine Ma-
giekunde-Probe gelingen, um fiir jeweils sechs eingesparte Talent-
punkte eine Komponente des Rituals zu erkennen.

Die Reliquien des Bastrabun

Spezielle Informationen:

Die Tulamiden messen den Kérperteilen verstorbenen Herrscher
und Helden grofie Bedeutung zu und betrachten sie als wunder-
miichtig — und die des Bastrabun machen da alles andere als
eine Ausnahme. Von ihnen ist der Schiidel in Khunchom behei-
matet, withrend in Rashdul, Mherwed und Samra jeweils eini-
ge Knochen liegen, die seine Hinde sein sollen.

Meisterinformationen:
Sofern Sie nicht frither bereits eine andere Aussage getroffen
haben, raten wir, daB} die Hand aus Rashdul echrt ist, die aus
Mherwed hingegen beim Herannahen der Novadis nach Sam-
ra ‘gerettet’ und in der Kalifenstadt durch eine andere Toten-
hand ersetzt wurde.
Aufgrund ihres Alters sind diese Heiligtiitmer magisch fast
wertlos, aber von sehr groBer moralischer Bedeutung fiir die
Tulamiden — und zu ihnen Zugang zu bekommen, diirfte
selbst mit guten Referenzen recht schwierig sein, da es eigent-
lich tiberall wichtigtuerische Reliquienmeister gibt, die ‘ihre’
Schitze keinerlei Gefahr aussetzen mégen.
Wenn sich ein Held als wichtige und michtige Persénlichkeit
prisentiert, mag das zu einem morbiden, aber klassisch
tulamidischen Handel fiihren: “Gut, dann iiberlasse ich Euch
die Heilige Hand bis Sonnenuntergang — so Thr mir schwirt,
daB ich nach Eurem Tode Euren Schidel und Eure Leber
bekomme!”
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Die Kanopen des Bastrabun

Dieses Kapitel behandelt eine Abfolge wichtiger Orte in gréife-
rem Detail — Sie kénnen Sie direkt iibernchmen oder als Bei-
spiel fiir andere Fundorte nehmen. Das Wissen um diese Kriige
ist in sich schon halb vergessen und sollte den Helden gewif3
nicht beiliufig zufliegen — doch hier bieten sich Hesindetempel
und dergleichen als Quelle an. (Vor allem, wenn sich die Hel-
den zu Beginn mit der freien, weitgehend vorgabenlosen Suche
schwer tun.)

So wie der groBie Scheich die Mauer zu den Echsensiimpfen
erbaute, liel er auch eine Reihe von weniger spektakuliren und
daher auch weniger bekannten Fokusse fiir seinen Bannzauber
anlegen: Die ganze Kiiste gegniiber Maraskan waren cinst in
regelmiiBigen Abstinden tibermannsgrofie Kriige zu sehen, die
mit Zauberwerk gefiillt waren und als Wiichter der Tulamiden-
lande dienten.

Genau wie die Mauer sind die Kriige allerdings im Lauf der Zeit
griofitenteils zerfallen oder wurden von Schatzsuchern aufgebro-
chen und gepliindert. Heute sind nur noch die in besonders un-
wegsamen Gegenden errichteten Kanopen iiberhaupt auffind-
bar, und erhalten sind nur jene, die durch Zufall (?) auf Kraft-
linien errichtet wurden, so dald ihre Magie sich selbst mit Energie
versorgen konnte. Die folgenden Méglichkeiten bestehen im kon-
kreten Fall:

Zerstort: Der Krug ist bis auf den Boden zerbrochen und teils
von Pflanzen iiberwuchert. Eventuclle Uberreste aus der Ba-
strabunzeit sind bis zur Unkenntlichkeit mit Dreck, Erde, Tier-
kot ete. vermischt. (Unter Umstinden kann ein Held allerdings
cine interessant aussehende Echsenschuppe ete. finden, die zur
Losung des Abenteuers zwar nicht beitriigt, ihm aber einen eher
listigen denn schidlichen Fluch auferlegt, solange er sie bei sich
fithre.)

Ein ODEM ARCANUM bzw. krotenhexisches Magiegespiir
zeigt ein schwaches ‘Nachgliihen’, ein ANALUS oder OCULUS
ASTRALIS hingegen ergibt keinerlei verwertbare Ergebnisse.
Fiir einen OBJECTUM STUMM ist der Krug zu beschidigt.

Gut erhalten: Wo dieser Krug steht, ist offensichtlich nie ein
Schatzsucher vorbeigekommen. Zwar ist die Bemalung abge-
platzt und unleserlich, doch der Deckel ist nur wenig verrutscht
und liBt auf einen einigermalien gut erhaltenen Inhalt schlie-
Ben. Dieser hat seine Zauberkriifte allerdings weitgehend ver-
loren — allerdings sind noch ein stark bandagierter Leichnam in
Bronzeriistung zu erkennen, der in dem Krug beigesetzt wur-
de. Diverse Beigaben sind ebenfalls noch erkennbar: Die alttu-
lamidische Magie ist von der heutigen sehr verschieden und
verwendete mit mehr oder weniger Erfolg Tierinnereien, Edel-
steinstaub, Holzfigiirchen und anderes.

Ein ODEM ARCANUM o.4. ldBt eine geringe ‘Restladung’ von
etwa 10 ASP erkennen, ein ANALUS/OCULUS ASTRALIS
zeigt nur ein kaum erkennbares Gewirr mit schwachen Anklin-
gen an Beherrschungszauber.

Falls sich jemand niiher mit den Grabbeigaben befalit und eine
Tier-, Pflanzen-, Alchimie- und Magiekunde-Probe (jeweils um
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7 erschwert) schafft, hat er das Geheimnis um die korrekten

Opfergaben entschliisselt. (Anmerkung: Auch hier sollte gelten,
dali die Gruppe einen von ihnen zum fithrenden Untersucher
bestimmt und nicht jeder in den Dingen herumkramt — denn
wenn ‘alle mal diirfen’ kann man das Wiirfeln auch gleich sein
lassen,)

Ebenfalls erfolgversprechend ist die Beschwérung des Geistes
des mumifizierten Toten: Durch die Zauber ist er zur Gefessel-
ten Seele geworden und daher harmlos, kann aber befragt wer-
den — und wenn dem Fragenden eine Magiekunde-Probe +5
gelingt, kann er aus dem Bericht die richtigen Zaubergesinge
rekonstruieren. Uber andere Aspekte weil} der Geist gar nichts.
(DaB nach so langer Zeit die Beschwérung sehr unsicher ist
und das Wissen der Geister sehr gering sein kann, sollten Sie
benutzen, um eine sture Abwicklung des Abenteuers nach dem
Schema “Jetzt machen wir den nichsten Pott auf und fragen
dann den Geist” zu unterbinden.)

Vollstindig: An einem schwer erreichbaren Ort irgendwo auf
einer kleineren Kraftlinie steht ein zwei Schritt hoher, bauchi-
ger Tonkrug, der sogar noch seine farbenfrohe Bemalung mit
zaubermiichtigen (?) Glyphen triigt. Der Deckel des Kruges hat
die Gestalt eines rot-weillen Fuchskopfes, der gegen Maraskan

blickt.



Ein XENOGRAPHUS wiirde zur vollstindigen Lektiire der
Inschrift mehrere (23 minus KL) Minuten dauern und daher 19
bis 67 ASP kosten, erlaubt aber die Entdeckung, wie die korrek-
ten Zauberzeichen auf den tibrigen Kriigen gelautet haben mé-
gen. (Unter anderem ist hier eine Formel zu Ehren des Mondher-
ren Feqz, Bekimpfer des Echsengeziichtes und Vater der Magie
(!) enthalten, die Magietheoretikern und Theologen einiges zu
denken geben diirfie.) Wer Alt-Tulamidya (die neue Form ge-
niigt nicht) oder aber Zelemya beherrscht, kann die Inschrift in
(22 minus KL) Stunden ebenfalls deuten.

Eine sehr deutliche Warnung ermahnt den Betrachter, nicht den
Deckel zu heben. Wird die Inschrift nicht entschliisselt oder der
Fuchskopfaus anderen Griinden bewegt, birst der gesamte Krug
in einem Splitterregen auseinander. Werfen Sie vier W6: Wer ei-
nen Schritt oder weniger entfernt stand, erleidet 4W+4 TE zwi-
schen einem und zwei Schritt sind 3W +3 TP fillig usw. — bis hin
zu IW+1 auf mehr als drei Schritt Abstand. (Entfernen Sie je-
weils den Wiirfel mit dem niedrigsten Ergebnis.)

Aus der Staubwolke tritt dann der Wiichter: Eine uralte Mumie,
die zu Bastrabuns Zeiten in dem Kanopenkrug (lebendig?) be-
graben wurde. Im Gegensatz zu den meisten Kreaturen ihrer Art
triigt sie Riistung und Waffen — und zwar ein Schuppenhemd und
ein gefihrliches Sichelschwert, beides aus Bronze.

Die Werte der Kriegermumie:
MU 30; AT 7; PA 7; LE 50; RS 7*; TP 2W+6 (Sichelmesser) *
oder 1W+4 (Hande); GS GST2; AU unendlich; MR 15; MK 15

* Wenn Waffen und Ristung der Mumie den Kampf liberste-
hen, kénnen sie durchaus von einem Helden verwendet wer-
den — in diesem Fall verwenden Sie die Werte von Ketten-
mantel und GroBem Sklaventod, allerdings mit verdoppel-
tem Bruchfaktor.

Aufgabe der Mumie ist es, diejenigen zu bekiimpfen und zu t6-
ten, die ihre Ruhe stérten. Davon LBt sie sich nur durch Kampf
oder Magie abhalten.

Hilfreiche Aufschliisse zum Bannzauber sind hier nichrt zu fin-
den. Testspicle haben gezeigt, daBh es am besten ist, wenn die
Helden nach zwei oder drei zerstérten Kanopen auf eine gut
erhaltene stoBen und einiges Wissen sammeln kénnen. Dann
sollte der Kampf gegen die Mumie aus dem vollstindigen Krug
folgen und den Hoffnungen auf baldigen Erfolg einen gewissen
Dimpfer aufsetzen.

Danach bietet sich an, Thren Helden Hinweise auf weitere Er-
kenntnisméglichkeiten zuzuspielen.

Mogliche Schauplitze

Da einfach nicht abzusehen ist, wohin sich die Helden von
Khunchom aus wenden werden, seien hier einige mdgliche Zicle
zusammengefalt und ihre Bedeutung fiir dieses Abenteuer er-
liutert.

Rashdul

Spezielle Informationen:

7250 Einwohner, Phex-, Rahja-, Rastullah-, Hesinde-, zweimal
Borontempel, mehrere Karawansereien und Herbergen.

In Rashdul lebt die Atmosphiire alter tulamidischer Mirchen
noch heute, und wer durch die engen Gassen zum Basar schlen-
dert und die weillen und roten Mauern und Tiirme betrachtet,
der wiirde auch nicht erstaunen, wenn er Bastrabun leibhaftig
gegeniiber stinde. Die unschiitzbar alte Stadt am Mhanadi steht
zur Zeit unter dem starken Einflufl des Kalifen in Mherwed,
doch noch immer haben die Tempel der Zwélfgétter regen Zu-
lauf, fast noch mehr als in fritheren Jahren.

In der Rashduler Pentagramm-Akademie herrscht zur Zeit eine
gewisse Meinungsverschiedenheit, aber weil die gewaltige graue
Anlage keine Tore besitzt und jeglicher Kontakt mit der iibri-
gen Stade mittels fliegender Teppiche oder Luftdschinne abge-
wickelt wird, dringen dariiber nur wenige konkrete Nachrich-
ten hinaus,

Meisterinformationen:
Die offizielle Freundschaft zum Kalifat hiingt vor allem an
| der verbliebenen Kriegsmacht der Novadiheere und dem
mherwedfreundlichen Onkel und Berater der regierenden

Shanja. Doch viele Rashduler Kaufleute und GroBgrundbe-
sitzer sind damit alles andere als gliicklich, und heute, da die
Bedrohung durch das Al'Anfaner Imperium nur noch Ge-
schichre ist, sehnen sich viele nach alten Tagen der Unabhiin-
gigkeit. “Das Kalifat hat seine Schuldigkeit getan!”, so be-
kommt man es in den Tempeln immer wieder zu héren, und
schnell mag es passieren, dal} ein Rashduler an die Helden
herantritt und von den beriihmten Recken Worte oder gar
Taten zur Unterstiitzung dieses Zieles erholfft.

Da Rashdul ungewshnlicherweise zwei Borontempel besitzt,
diec dem Raben von Punin bzw. dem Patriarchen von Al'Anfa
unterstehen, bietet es sich an, daf die Helden hier (endlich)
vom Verlauf ihrer letzten Mission berichten, falls sie bislang
nicht dazu gekommen sind.

In der Akademie ist fiirwahr ein heftiger Streit zwischen den
Verfechtern der beiden Beschwirungskiinste iiber die zukiinf-
tige Arbeit der Schule ausgebrochen: Die Elementaristen ver-
weisen darauf, daB ihre Spielart die klassisch tulamidsche
Magie ist, wie sie im chrwiirdigen Rashdul gepflegt werden
mul.

Die Dimonologen behauptenvoller Uberzeugung, daf ihre
Magie nicht nur michtiger ist, sondern dall Elementaristen
ja schlieBlich ‘an jeder Dattelpalme’ vorkommen (als da wii-
ren Mherwed, die Zitadelle im Raschtulswall, AI’Ahabad) und
dalBl man besser ein verniiftiges graumagisches Gegengewicht
zu den ‘Pfuschern’ in Brabak bilden solle.

Bislang ist der Streit weitgehend friedlich verlaufen, allerdings
hiitten die diversen ‘Streiche’ und ‘Entmutigungen’ innerhalb
des Lehrkérpers weniger gute Abschworer gewill das Leben
gekostet.
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Exkurs: Vom Leben in seinen Natuerlichen und Ueber-Natuerlichen Formen

Das in den Mysteria Arcana auf S. 239 niiher beschriebene
Zauberbuch enthiilt nahezu alles Wissen, das der beriichtigte
Chimérenmeister Zurbaran iiber Chimiiren und Golems er-
worben hat. Von den drei existierenden Urschriften liegen
eine im Kusliker Hesindetempel, eine in der Neu-Garether
Stadt des Lichts — und eine zu Rashdul in der Akademie.

In Magierkreisen ist (manchen) bekannt, dafl Abu Terfas eine
Belohnung von 6.666 Marawedi fiir eine Urschrift ausge-
setzt hat.

Es ist nun sehr plausibel, dafl jemand die Streitigkeiten an
der Akademie genutzt hat, um das Buch zu stehlen und dem
Chimiirenmeister zu verkaufen — in diesem Fall konnten die
Helden den weiteren Auftrag bekommen, es fiir 7.777

Nachteilig mag dabei allerdings sein, daf} ihre Aufmerksam-
keit bereits sehr friih auf Abu Terfas gelenkt wird — letztlich
miissen daher Sie entscheiden, ob dieser zusitzliche Hin-
weis den Spielern hilft oder eher Spannung raubt — und vor
allem, ob die Helden bereit sein werden, das Buch tatsidch-
lich wieder in Rashdul abzuliefern; denn nach unserer Mei-
nung sollte ein solches Werk auf gar keinen Fall in den dau-
erhaften Besitz einer Spielerfigur kommen.

Falls die Helden es (voraussichtlich) bei einer anderen Aka-
demie, einem Tempel etc. ihres Vertrauens abliefern wer-
den, konnen Sie stillschweigend davon ausgehen, daf die
Rashduler es schon durch Riickkauf, Diebstahl oder andere

Marawedis wieder zuriickzubringen.

Methoden wieder zuriickbekommen,

Sofern die Helden hierhervordringen (trotz Empfehlungsschrei-
ben keine einfache Aufgabe), stoflen sie auf eine unheimliche
Atmosphiire des Hasses und der gegenseitigen Verdichtigun-
gen, die bis zu der Anschuldigung reichen, die andere Seite
wiirde heimlich fiir Borbarad arbeiten. Bleiben die Helden hart-
niickig, sollten sie zwischen Fronten geraten und mit Miihe
nachweisen konnen, dal} sich ratsiichlich einer der Magister
Hoffnungen auf die Freundschaft Borbarads (!) macht, wenn
er denn die Dimonologie fordert.

Doch selbst wenn die Helden den Konflikt schlichten oder
einer Seite zum Sieg verhelfen, hat sie das viele Tage gekostet
und wenig Erfolge gebracht, denn schon zu Beginn des Strei-
tes wurden in Bibliothek und Archive viele Schriften entfernt,
privat gehortet, aus schicrer Gehiissigkeit verstellt etc., dali es
Monate, wenn nicht Jahre, dauern wird, bis die Akademie-
leitung wieder den richtigen Uberblick hat.

Entdeckungen: Wie gesagt — viel ist hier zur Zeit nicht zu ho-
len, doch je nach Engagement und Verdienst der Helden soll-
ten sie bis zu zwei Komponenten entdecken kénnen.

Mherwed

Spezielle Informationen:

Die Stadt beherbergt 5500 Einwohner, einen Rastullahtempel,
mehrere Karawansereien und zwei gréfiere Herbergen.

Die Hauptstadt des Kalifen ist mehr oder minder deutlich in
zwei Teile geschieden: Auf dem Westufer liegt die die Pracht des
Kalifats vereinigende Palastanlage Al'’Aram; im Osten befindet
sich die alte Handels- und Handwerkerstadt, die mit ithren wei-
Ben, gelben und griinen Lehmhiusern neben der dlteren Schwe-
sterstadt Rashdul deutlich verblalit. Hier ist auch die noch junge
Zauberschule des Kalifen im ehemaligen Sommerpalast unterge-
bracht.

Zwischen den beiden FluBufern verliuft eine aus schwarzem
Basalt errichtete Briicke, die bereits von Bastrabun errichtet
wurde und mit den Reliefs vieler unbekannter Fabelwesen ge-
schmiickt ist.
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Meisterinformationen:
Die Reaktion der Novadis auf die jiingsten Ereignisse ist sehr
zwiespiiltig: Fiir viele gehért Borbarad in die Zeit der ‘Lan-
gen Nacht', als Rastullah geruht hat — also ist seine Riickkehr
eine interne Angelegenheit der ‘Zwélfanbeter’ und betrifft das
Volk ihres Gottes auch nicht besonders, zumal die Schrecken
der Magierkriege weitgehend an den Wiistenbewohnern vor-
beigingen.
Magiekunde- oder Gétter und Kulte-Probe +8: In einem sei-
ner Briefe hat Rohal das Kommen Rastullahs vorhergesagt
und muB also als Heiliger Prophet gelten — das machrt aus
seinem Widersacher einen Feind Rastullahs. (Zumindest diirf-
te diese Argumentation den meisten Novadis einleuchten.)
Die Magier in Mherwed jedenfalls stehen derartig unter dem
Druck und der Aufsicht der strenggliubigen Mawdlis, dal}
sie sich mitderartigen Dingen aus der Zeit lange vor Rastullahs
Erscheinen nicht zu befassen wagen. Tatsdchlich ist das Kli-
ma an der Akademie alles andere als offen, und die Helden
diirften sogar Schwierigkeiten haben, ohne ein Empfehlungs-
schreiben eines hohen novadischen Wiirdentrigers iiberhaupt
Gespriche fithren zu kénnen — und dann erweisen sich die
Magister entweder als rundheraus unwissend (in diesem spe-
ziellen Punkt) oder aber unwillig, dariiber zu reden, weil sie
gerade wegen dieser Kenntnisse ohnehin schon in den Augen
der Strenggliubigen kompromittiert sind: Wenn sie dann noch
solche Ketzereien an beliebige Fremde weiterverbreiten, wii-
ren sie endgiiltig erledigt.
Eine Untersuchung von Bastrabuns Briicke sollte schon da-
durch schwierig sein, dafi sie bei Tag véllig verstopft und iiber-
fiillt ist, wiithrend bei Nacht Elitesolddaten die wichtigste Ver-
bindung zwischen der Khom und dem Balash gegen Sabo-
teure schiitzen.

Entdeckungen: Falls sich die Helden als verantwortungsbewu /bt
und vertrauenswiirdig zeigen, lift sie ¢in schr zégernder Magi-
ster einen Blick in eine Schriftrolle werfen, die von der ‘Errich-
tung eines Gottgefilligen Bannes gegen das Unheilige Echsen-
geziicht; wie einst geschehen zum Schutze der Steppe von Shadif
und der fruchttragenden Linder am Szinto’ handelt und aus der



sich eine Komponente rekonstruieren LBt — die Schrift abschrei-
ben oder gar mitnehmen zu diirfen, erfordert allerdings weiteres
diplomatisches Geschick. Das gréfite Geheimnis der Mhanadi-
briicke diirfte sein, dal} sie zu guten Teilen aus Koschbasalt be-
steht, wie eine Bawkunst-Probe oder eine ODEM ARCANUM
offenbaren — doch wie das Gestein vor fast 3.000 Jahren hierher-
kam, ist im Rahmen dieses Abenteuers kaum zu kliren.

Nur wenn die Helden cher durch Pech als Unfihigkeit bislang
keine oder kaum Hinweise haben, LBt sich aus den Reliefs tat-
siichlich eine Komponente Threr Entscheidung ablesen.

Bastrabuns Bannmauer

Spezielle Informationen:

Von ciner Stelle siidlich der Chanebmiindung bis nach Selem
erstreckt sich dieser Grenzwall, von dem heute nur noch cinige
Mauerreste und Grenzsteine existicren — der Rest wurde teils
von Menschen, teils von Echsischen abgetragen und zum Bau
der Hiitten verwendet. Wenige menschliche Bauern leben hier,
dafiir viele Echsen (teils vier-, teils zweibeinig); an verschiede-
nen Stellen sind diverse Tempel von H'Szint, Zssah und ande-
ren obskuren Echsengéttern zu finden.

Meisterinformationen:

Zwar waren die Steine cinst mit Reliefs und Glyphen bedeckt,
doch Wind und Wetter haben sie so abgeschliffen, dafl kaum
noch etwas zu erkennen ist. Die értlichen Bauern sind mit
den Beni Szintaui verwandt und ebenso abergliubisch wie
abweisend. Je mehr magische Macht oder Bedeutung die
Helden zeigen, desto mehr wenden sich die Dérfler ab.

Eine Expedition zu den ‘Schamanen’ der Echsenmenschen,
um deren Sichtweise der Bannmauer festzustellen, ist magie-
theoretisch ein vorziigliche Idee — in der Praxis aber mit mo-
natelangen Versuchen verbunden, dall Vertrauen der fremd-
artigen Wesen zu gewinnen, gefolgt von Jahren des eigentli-
chen Studiums, und kann im Rahmen dieses Abenteuers we-
der behandelt noch als vielversprechend bezeichnet werden.

Entdeckungen: Nichts, was in verniinftiger Zeit zu erkennen
wire — siche oben. (Nur wenn die Helden ob ihres Pechs ihr
Mitleid verdient haben, sollte ein kleiner Hinweis drin sein —
ctwa auf die Existenz von Bastrabuns Kanopenkriigen.)

Selem

Spezielle Informationen:

1.900 Einwohner (davon 300 Echsenmenschen) leben hier; es
gibt mehrere H'Ranga-, je einen Efferd-, Peraine-, Tsa- und
Borontempel, dazu diverse obskure Kultstitten, viele verkom-
mene Kaschemmen und eine akzeptable Herberge.

Seit langem ist Selem zum Sinnbild von Wahnsinn und Ver-
clendung geworden — in der feuchten, tibelriechenden Luft ver-
modern die Uberreste glorreicherer Tage, das Ungeziefer ist all-
gegenwiirtig, und Rauschkraut und Fischschnaps haben die
Selemer um ihren Verstand gebracht.

Meisterinformationen:
Die Dekadenz und Verkommenheit der Stadt Selem sind fiir
viele Kampagnen gut, doch in der kurzen Zeit, die die Hel-
den haben, kénnen sie nur an der Oberfliche kratzen. Falls
siec im Khomkrieg fiir die Novadis gekimpft haben, mag es
hier immer noch rachsiichtige Schergen Al'Anfas geben, doch
allgemein wird man sich kaum um sie kiimmern — was ist
schon ein Borbarad gegen 1.000 Jahre Degeneration ...7
Allenfalls in der vom Kusliker Kaiser Silem-Horas angeleg-
ten Bibliothek mag sich etwas Hilfreiches finden lassen, doch
der Zustand des Bauwerks ist mitleiderregend — der einst ro-
sige Marmor ist grau, die Statuenhalle wurde gepliindert, die
Biicher und Schriftrollen fortgeschafft oder vermodern still
vor sich hin.
Heshdan Feruzef al-Azzar ist ein stets betrunkener Hesinde-
geweihter, der von seinen Oberen in Khunchom seit langem
vergessen wurde und sich nur mithsam gegen den immer schlim-
meren Verfall wehrt — dabei stehen ithm vier Novizen zur Seite,
von denen zwei (allerdings unabhiingig voneinander) wieder-
um gelegentlich Schwarzhandel mit seltenen Manuskripten
betreiben, um auf diese Weise ihre Rauschkrautsucht zu finan-
zieren.

Entdeckungen: Falls zu Threr Gruppe ein Hesindegeweihter
(oder auch nur -gliubiger) gehort, der hier irgendeinen Fetzen
brauchbaren Wissens — allenfalls eine Komponente — findet und
der Géttin nicht zum Dank einen Beitrag zur Wiederherstel-
lung der Bibliothek gelobt, wird er (mit Verlaub gesagt) von ei-
nem lausigen Rollendarsteller gespielt!

Al’Ahabad

Speztelle Informationen:

800 Einwohner, Rastullahtempel, eine Karawanserei. In der von
Dschinnen erbauten Palaststadt am Rande der Gorischen Wii-
ste herrscht Sultan Hasrabal von Gorien. Niemand, der klaren
Verstandes und kein Novadi ist, geht dort freiwillig hin — denn
der Sultan ist ein intriganter Geisterbeschworer,

Meisterinformationen:

Sultan Hasrabal ist eitel, arrogant, machtgierig, leicht para-
noid und hilt sich fiir den allerkliigsten, kurzum, er ist ein
typischer Meistermagus. Zwar hat er in den letzten Jahren so
manche Schlappe hinnehmen miissen, doch dadurch ist er
allenfalls noch bedrohlicher geworden — denn mit fortschrei-
tendem Alter hat er immer weniger zu verlieren. Dennoch —
oder deshalb — hilt er wenig von Borbarads Machtgier und
spiclt sein eigenes Spiel. Seine Aufmerksamkeit ist zur Zeit
auf die Vorginge in seiner cinstigen Schule zu Rashdul ge-
richtet, wobei er mit den Elementaristen hilt, aber nicht un-
bedingt deren Anfiithrer unterstiitzt: Er siihe gerne sich selber
auf dem Stuhl der Spektabilitit und trdumt, von dort aus all-
miihlich die Herrschaft iiber Stadt und Land Rashdul und
den Balash anzutreten — selbstverstindlich nur, um mit dem
dann verfiighbaren Wissen und Vermiigen gegen Borbarad an-
zutreten ...
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Die Helden liBt er nur vor, wenn sie seinen hohen Anforde-
rungen an Werkzeuge geniigen: Dann allerdings priisentiert er
sich als freundlicher, hilfsbereiter Magier, dessen Feinde allzu-
viel Ubles tiber ihn erfunden haben und der gerne auf der Basis
‘Lafit uns unser Wissen zusammenlegen’ mit den Helden ko-
operieren wiirde und versucht, sie auf die Vorginge in der
Rashduler Akademie zu lenken. Da nicht auszuschliefien ist,
dafi sie vielleicht doch auf niitzliche Informationen stoBen,
wird er alle Tage einen Luftdschinn vorbeisenden, der die Hel-
den ausfragt und seinerseits belanglose, aber pompis klingen-
de Angaben iibermittelt.

Denken Sie daran: Sultan Hasrabal ist der vielleicht verschla-
genste Intrigant zwischen Raschrulswall und Perlenmeer —
spielen Sie thn dementsprechend und legen Sie die Helden
in scinem Namen zumindest einmal gehérig rein, wenn sie
so téricht waren, mit dem egozentrischen Magiermonarchen
zusammenarbeiten zu wollen.

Entdeckungen: Erst wenn sie einige Drecksarbeit fiir ithn erle-
digt haben, wird er auf einen Text mit drei (!) Komponenten
des Rituals ‘gestofien sein’: Am besten passen Worte, Gesten
und Gewandung. Das Problem ist nur, dal} alles frei erfunden
und mit Magie gealtert wurde — und wenn die Helden dann
irgendwo die echten Varianten finden, miissen sie selber ent-
scheiden, wem sie glauben wollen ...

Die Gorische Wiiste

Spezielle Informationen:

Hier hausen etwa 10.000 Geister; die ‘zivilisierteste’ Einrich-
tung ist ein Boronschrein; Herbergen werden die Helden keine
finden ...

Der damals schon leblose Tafelberg wurde einst von Borbarad
beherrscht und dann von Rohal und Borbarad gemeinsam zum
totesten Fleck auf Dere umgestalter. Wer dort freiwilllig hin-
geht, ist nicht einmal mehr wahnsinnig.

Meisterinformationen:

Wir wissen auch nicht so genau, was Thre Helden dort oben
wollen kénnten, aulier thren Frieden mit der Welt zu machen
und auf Borbarads neuerlichen Einzug in die Schwarze Feste
Zu warten.

Aber wenn es denn sein mubl: Nehmen Sie das AbenteuerStaub
und Sterne zur Hand und bereiten Sie den wackeren Recken
mit den dort enthaltenen Angaben ein unvergeBliches Erleb-
nis.

Entdeckungen: Allenfalls die Erkenntnis, warum man sich dem
Wirken Borbarads entgegenstellen sollte.

Anchopal
Spezielle Informationen:

1.100 Einwohner bevilkern die Stadt, es gibt einen wichtigen
Peraine- und einen Rondratempel, dazu viele Herbergen. Die
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Oasenstadt am Nordrand der Gorischen Wiiste ist ein heiliger
Ort der Peraine und wird deutlich von den Pilgern geprigt: Es
befindet sich stets ein buntes Vilkergemisch in der Stadt, denn
die Pilger kommen aus aller Herren Linder, um hier um Gene-
sung zu beten, aber auch um fiir eine wundersame Heilung oder
eine iippige Ernte zu danken.

Dic Einheimischen sind iiberwiegend Tulamiden, doch es gibt
eine diinne garethisprechende Oberschicht. Politisch gehort
Anchopal zu Aranien und ist Hauptstadt der Gorischen Mark.
Es sind trotz Skorpion- und Magierkriegen noch viele Gebiude
aus alt-tulamidischer Zeit erhalten, doch seit vor Jahrzehnten
eine Fiirstin die Tulamiden mit Bosparano-Begriffen ‘kultivie-
ren’ wollte, besitzt die Stadt anstelle eines Badehauses mit Was-
serleitung eine Therme mitAqudidukt und liegt an der Transarania.
Im Sternentor aus der Rohalszeit befindet sich heute die Ordens-
burg der Grauen Stibe von Perricum (ODL), fiir viele reisende
Magier wegen ihrer gutgefiillten Bibliothek ein geschitzter Mit-
telpunkrt der Stadt.

Meisterinformationen:
Durch die der Gorischen Wiiste zugewandte Torfestung mit
ihren vier wehrhaften Tiirmen zogen einst die Bergleute und
Minenarbeiter, die auf dem kargen Tafelberg nach Edelme-
tallen und sogar Mindorit gruben — doch seit Rohal von hier
stidwiirts zog und die Wiiste in den Magierkriegen zum leb-
losen Héllenloch wurde, ist das nach Siiden weisende Auben-
tor ni¢ mehr gedfinet worden. Schutzmagier bezogen die Fe-
stung und legten ihre berithmt-beriichtigte Bibliothek iiber
den Borbaradianismus an. Auf jeden Fall lernen die Helden
hier den GroBmeister Tarlisin von Borbra kennen, mit dem
sie spiiter noch das Vergniigen haben werden (siche Anhang/
Personen) und der sich auch recht neugierig und kooperativ

zeigt.

Entdeckungen: Welche Erkenntnisse hier zu gewinnen sind,
hingt im wesentlichen davon ab, wie weit die Suche bereits fort-
geschritten ist:

* Wenn die Helden ganz am Anfang hierher kommen und nur
ein paar (oder gar keine) Brocken zusammengetragen ha-
ben, wird Tarlisin seine GroBarchivarin rufen, die dann be-
dauernd erklirt, die Bibliothek sei gut, aber nicht so geord-
net, dab allzuschnell etwas iiber Bastrabuns Bannzauber her-
auszufinden wire — und sie ist auch von noch so guten Refe-
renzen nicht zu iiberzeugen, andere Leute als ihre Bedien-
steten durch das Labyrinth der Giinge irren zu lassen. (Eine
Einstellung, der zu widersprechen sich der GroBmeister hii-
tet.) In etwa einem Monat wird sie allerdings simtliche ver-
fiighare Literatur bereitgestellt haben — eine durchaus ernstge-
meinte Zusage. In der Zwischenzeit kénnen die Helden ja ihre
Suche an der Kiiste fortsetzen, (Hier driingt sich ein vager
Hinweis auf die Kanopen des Bastrabun gerade auf.) Die frag-
lichen Texte enthalten dann tatsichlich Angaben iiber vier (!)
Komponenten des Bannrituals, doch es ist fraglich, ob das den
Helden (noch) viel niitzt:

* Wenn die Helden dann zuriickkehren (oder generell schon
die meisten beschriebenen Orte besucht haben und die Schnit-
zeljagd allmihlich ihren Reiz verliert), sind sie von Tarlisin



gerade in sein Besprechungszimmer gebeten worden, als ein
abgehetzter Bote hereinstiirmt, der hastig von der Pliinde-
rung und Zerstérung des Ortes Arborea bei Borbra durch Chi-
miiren berichtet.

Falls diese Nachricht nicht die Helden alarmiert, dann zumin-
dest den Grofimeister: Tarlisin wird fluchend aus dem Raum
stiirmen, in die Stallungen stiirmen und auf seinem Pferd
gen Borbra eilen. Richten Sie es so ein, dali die Helden hierim
Moment offensichtlich nur wenig zu erhoffen haben und in
der Lage sind, zu dem lospreschenden GroBmeister aufzu-
schlieBen, der sich um keinen Preis von seinem Vorhaben ab-
bringen ldBt, seinem Heimatort zu Hilfe zu eilen — allenfalls
auf einige Stunden der besseren Vorbereitung und einen Auf-
bruch im frithen Morgengrauen lift er sich herunterhandeln.
(Diese Szene dient nur dazu, die Helden besonders frith in
den Kampf um Borbra zu verwickeln — wenn sie so nicht
funktionieren wiirde, passen Sie sie bitte dem Verhalten Threr
Runde an.)

Samra

Spezielle Informationen:

Ein Nest mit 190 Einwohnern, einem Perainetempel, einer
Schenke und einer Herberge. Hier fithrt eine alte Steinbriicke
iiber den Gadang. Direkt neben dem heutigen Ort liegen die
Ruinen der verwunschenen Stadt Zhammorrah, und kaum ein
Tulamide wiirde sich freiwillig in dieser verrufenen Gegend nie-
derlassen — daher ist Samra auch vor allem als Garnison von
Bedeutung, denn in der Festung “Trutzmherwed' liegen immer-
hin siecben Schwadronen der Fiirstlich Gorischen Berittenen
Schiitzen, die hier seit dem Fall Mherweds (im jiingsten Khom-
krieg) den aranischen Anspruch auf das Ostufer von Gadang
und Mhanadi bekriftigen sollen.

Neben den gut 350 Reitern und Offizieren sowie ihren TroB-
buben und Pferdeknechten verblaBr die kleine Bauern- und
Hirtensiedlung, und selbst deren Bewohner sind zumeist abge-
musterte Soldaten, die nichts von der Geschichte ihrer neuen
Heimat wissen — nur die in einem kiihnen Ritt aus Mherwed
geborgene und heute wie eine Trophiie im Bannersaal der Fe-
stung ausgestellte Hand des Bastrabun erinnert an alte Tage.

Meisterinformationen:

Zhammorrah war vor seiner Zerstérung in den Skorpionkrie-
gen eine von den Magiern regierte Stadt, zuvor aber herrsch-
ten hier gar Leviatanim, die von Bastrabuns Vater Rashdul
besiegt wurden, Viele Legenden um Geister und verborgene
magische Schitze und Weisheiten ranken sich um diesen Ort
— und nicht nur die Reste aus alter Zeit tragen seltsame
Glyphen, auch die spiter dorthin gebrachten Steine nehmen
alsbald derlei Muster an ...

Der Reiteroberst jedenfalls wiirde gerne die gesamte Ruinen-
fliiche als Weideland nutzen — wenn niche die Tiere vor den
Schatten scheuen wiirde, die hier selbst zur Mittagszeit um-
herwandern. So aber ist das ganze wenigstens zum ‘Ubungs-
platz' erklirt worden, um eventuelle Schatzsucher und Zau-
berschniiffler unsanft des Ortes verweisen zu kénnen. (Wenn

sich die Helden nicht grenzenlos undiplomatisch benchmen,
bleibt ihnen dieses Schicksal selbstverstindlich erspart.)

Entdeckungen: Die Geschichte Zhammorrahs macht den Ort
cigentlich ideal fiir Nachforschungen — schlieBlich hat Bastra-
buns Vater hier vermutlich das Wissen gewonnen, mit dem sein
Sohn spiiter den Bann wob. Doch viele haben bereits vergeblich
versucht, die Zeichen zu deuten. (Manche auch wohl erfolg-
reich — das gefiirchtete Liber Zhammorricam soll nichts anderes
als die Widergabe dieser “Texte’ sein — doch das ist eine andere
Geschichte.) Wenn Sie Threr Runde noch keine Ubersetzung der
Glyphen gegeben haben (immerhin ein seit Jahren bekanntes
Phinomen ...) — hier wird sie leider auch keine finden: Denn das
Geheimnis um die Zauberschrift enthiilt gewill mehr als den
Bannzauber und ist einfach zu interessant, um quasi im Vorbei-
gehen entschliisselt zu werden.

Unserer Meinung nach sind die Zeichen eine Schrift, die zu
den ‘iiblichen” Echsenglyphen steht wie heute das Zhayad zu
den Kusliker Buchstaben — schon damals waren sie eine gehei-
me und wohl mit den Leviatanim untergegangene Zauberer-
schrift.

Ein ANALUS offenbart denn auch nur, daB es wohl ein INFI-
NITER Illusionszauber (entferntest verwandt dem MENETE-
KEL) auf dem gesamten Ruinenfeld (!) liegt. Und wenn ein
Held den XENOGRAPHUS anwenden will? Nun, dann ha-
ben sie die Wahl, die Probe um 13, 27, 35 oder was auch immer zu
erschweren, um sie gewil scheitern zu lassen (wirkungsvoll, aber
wenig elegant ...), oder Sie legen fest, dali die lllusion durch einen
weiteren unidentifizierbaren Zauber (eine weit stirkere Variante
des CRYPTOGRAPHO) geschiitzt ist — magictechnisch durch-
aus glaubwiirdig.

Borbra

Spezielle Informationen:

670 Einwohner, Tsa-, Praios- und Perainetempel, zwei Herber-
gen/Gasthiuser. Der siidlichste Vorposten Araniens liegt am
Mhanadi und wurde erst vor einigen Jahren an der Stelle cines
verlassenen Ortes neugegriindet — die Borbraner sind daher zum
grofiten Teil sehr tsagliubig, zumal der in der Dorfmitte wach-
sende Eichbaum der Jungen Géttin heilig sein soll. Das ganze
Dorf ist in ummauerte Sippenviertel eingeteilt und zum Schutz
gegen wilde Tiere und Riuber von einer weiteren Aufenmauer
umgeben, aufierhalb derer nur wenige — aber recht wichtige -
Bauwerke liegen: die Herbergen fiir Durchreisende und Pilger,
Lagerhiuser und Speicher, der kleine FluBhafen, das Kastell
ciner Reiterschwadron und das Herrenhaus, in dem der Vogt
der Umgebung residiert.

Meisterinformationen:
Es ist allenfalls der Ruf des Ortes als Geburtsort des Borbarad,
der die Helden gezielt hierherlocken kénnte, doch davon ist
hier nichts mehr zu finden (ebensowenig wie iiber Bastrabuns
Bannformel). Wahrscheinlicher ist es, daB} sie auf der Durch-
reise nach Samra oder Mherwed sind, wenn sie hiniibergleiten
in die nichste Sequenz ...
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Entdeckungen: Das heutige Dorf hat weit weniger mit dem
Magier Borbarad als dem Magier Tarlisin zu tun — denn dieser
hatte der Tsa gelobt, ein ganzes neues Dorf zu griinden. Land-
lose Siedler waren recht einfach zu gewinnen, doch der Ort er-
wies sich als tiberaus gefiihrlich — denn den Schrecken eines al-
ten Magiergrabes fielen mehrere Menschen zum Opfer, ehe der

Magier die Gefahr unter Verlust seines Zauberstabes beseitigen
konnte. DaB einige Zeit spiter aus den auf dem neuen Dorfplatz
vergrabenen Resten des zerbrochenen Stabes eine lebende Stein-
eiche wuchs, sehen die Dorfbewohner als Zeichen der Tsa, dal
sic die Griindung guthiefl und segnete, und so gilt ihnen der
Baum als heilig.

Der Uberfall

Eigentlich geht es hier nur um den Angriff der Chiméren auf das
Dorf Borbra — doch die zahlreichen Méglichkeiten machen eine
ctwas detaillierte Beschreibung notwendig. Irgendwann werden
die Helden nahezu unvermeidlich Borbra erreichen, sei es gezielt
oder eher zufillig. Sobald sie sich dem Ort niihern, beginnt je-
denfalls der erste Héhepunkt dieses Abenteuers; denn just in

genau jenem Moment wird das Dorf von einer Chimiirenschar
bedroht.

Vorgeschichte

Ublicherweise wird es so sein, daB die Chimiiren am Vortag den
auf dem westlichen Ufer gelegenen Weiler Arborea iiberfallen
und verwiistet haben und nun, nach einer unruhigen Nacht,
auf das Ostufer vordringen. Falls die Helden mit Tarlisin aus
Anchopal herbeieilen, ist der Ablauf geringfiigig anders — in die-
sem Fall liegt etwa eine gute Woche zwischen den Uberfiillen
auf die beiden Dérfer, da die Wirkung des Heiligen Baumes die
Chimiiren zuerst von einem Angriff auf Borbara abhielt und ihr
Schépfer sie erst mit einem weiteren Ritual der Asfaloth stirken
mufite. Diese Verzogerung diirfte es den Helden erlauben, recht-
zeitig zur Stelle zu sein.

Die Beteiligten

Theoretisch macht es einen erheblichen Unterschied, ob und in
welcher Zahl die Fiirstliche Reiterei eingreift (etwa weil einige
Schwadronen aus Samra mitgebracht wurden), ob der Kampf-
magier Tarlisin dabei ist und wie sich die Bauern verhalten. Je
nachdem, wie viele Reiter da sind, nehmen auch (wesentlich)
mehr Chimiiren am Kampf teil, doch da nur dann ganze zu-
sitzliche Schwadrone dabei sein kénnen, wenn die Helden be-
reits in Samra von dem Uberfall gewuBt haben, hatte ja auch
Abu Terfas Zeit, Verstirkung zu schicken ...

In der Praxis jedoch ist das alles weitgehend egal — denn diese
Sequenz ist nicht als Strategiespiel gedacht, so daB letztlich nur
diejenigen Gegner interessant sind, die sich den Helden entge-
genstellen. (Denn wenig ist langweiliger, als dem Meister beim
Wiirfeln gegen die eigenen Figuren zuzuschen.) Rechnen Sie
bitte fiir jeden Helden vier Blutschakale und einen Birbullen
sowie eine weitere solche Gruppe als ‘stille Reserve’. Diese Zahl
bedeutet nicht, daB sich die fiinf Monster direkt auf den Helden
stiirzen, sondern nur, daf diese ungefihr sein ‘Quantum’ sind,
um daf er sich kiimmern muf} — die iibrigen werden sozusagen
mit den anderen Verteidigern Borbras verrechnet. Wenn er ei-
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nen schnellen Erfolg hat, um so besser; denn dann kann er seinen
Gefihrten oder Verbiindeten beistehen.

Das Schlachtfeld

Anders als die meisten nérdlicheren Siedlungen Araniens ist
Borbra nach der geschlossenen Bauweise Mhanadistans errich-
tet: Der weitaus grobte Teil der Borbraner lebte in GroBfamili-
en-Hiusern (fiir etwa zehn bis zwolf Menschen), die sich zu
cinem eng beieinanderliegenden Komplex einer gréferen Sip-
pe (mit etwa achtzig Mitgliedern) gruppieren. Diese Sippen-
viertel haben einen eigenen offenen Platz fiir Sippenberatungen,
eine hohe Mauer und in der Regel nur einen einzigen Zugang,
der auf den allgemeinen Dorfplatz fithrt, auf dem sich der Tem-
pel der Tsa und die Heilige Eiche erheben. Statt nun die einzel-
nen Punkte weitschweifig zu beschreiben, habe wir die mégli-
chen Kampfplitze auf cinige Grundtypen zuriickgefithrt:

Auf dem Pferd

Es gibt kaum einen Grund, warum berittene Helden direkt ab-
steigen sollten — also gelten hier die Regeln fiir den Kampf eines
Reiters gegen FuBkimpfer, d.h. die Chimiren erleiden cinen
AT-Malus von 3 Punkten (Ausnahme: ein mit Hérnerstof3 das
Pferd angreifender Birbulle). Reiten-Proben sind allerdings
wegen der beunruhigenden Aura der Chimiren um 3 Punkte
erschwert — und die bis zu sechs Gegner haben keine Skrupel,
das Pferd anzugreifen ...

Im Freien

Nichts gréBeres als Triimmer und Leichen ist in der Nihe des
Helden zu finden — daher kinnen sich bis zu vier Gegner zu-
gleich dem Helden zuwenden ...

An der Wand/in der Ecke

Ein Held, der mit dem Riicken zu einer Wand steht, kann nur
von drei Gegnern zugleich attackiert werden, ein in die Ecke
getriebener Kimpfer gar nur von zweien — doch dafiir ist auch
die Bewegungsméglichkeit sehr eingeschriinkr ...

In einem Durchgang

Borbra ist reich an schmalen Gassen, die kaum zwei Leute an-
einander vorbeilassen — und Pferde kénnen hier nur gefiihrt,
nicht geritten werden.

Im Gefecht mit seinem weiten Ausholbewegungen kann ein
Kimpfer gut eine ganze Gasse sperren, wenn jemand seinen
Riicken freihilt (sofern auch von hinten Feinde kommen kon-



nen). Anderenfalls sicht es schlecht fiir ithn aus, denn zwar kann

von jeder Seite nur je eine Chimire angreifen, doch er ist wehrlos
gegen die von hinten attackierende — auch eine Parade ist nicht
moglich. Das Drehen und Uberblicken der Lage nimmt eine KR
in Anspruch.

An einem Tor

Vielfach mag es darum gehen, eines der engen Tore zu verteidi-
gen, um dadurch ein ganzes Viertel zu schiitzen. Prinzipiell ist
es dem Kampf in einem Durchgang dhnlich, nur einfacher, da
niemand von hinten angreift. Doch hier ist es der erbitterte
Ansturm immer neuer Gegner, der den Verteidiger ermattet
und vergessen Sie nicht, die sich auftiirmenden Leichen zu be-
schreiben und zu schildern, wie der niichste Blutschakal sich
anschickt, iiber seine toten Briider zu klettern.

In einem Gebiude

Vor allem dramaturgisch ist die Situation ergicbig, wenn sich
ein Held vor der Ubermacht in ein Haus zuriickziehen mubte,
in das sich bereits einige wehrlose Bauern gefliichtet haben, die
nun verzweifelt die Tiiren und Fenster verteidigen, wihrend die

Chimiren hechelnd, briillend und zischend einzudringen ver-

suchen. Der Kampf an einem Fenster erlaubt normalerweise
keine Attacken nach draufien, doch da die Gegner eigentlich
nur cine Méglichkeit haben — der Sprung ins Hausinnere — sind
AT und PA gegen einen anspringenden Feind um zwei Punkte
erleichtert. (Ausweichen fithrt natiirlich dazu, dali das Vieh drin

ist.) Eine gelungene AT wirft das Tier automatisch zuriick, doch
nach der PA muB dafiir eine KK-Probe gelingen, sonst hiingt es
halb drinnen, halb draufien. Birbullen sind zu grol fiir Fenster,
doch in jeder KR, in der sie nicht attackieren, kénnen sie mit
ihren Klauen das Loch vergrofiern, bis sie nach 3 KR hindurch-
passen. Bei Haustiiren brauchen sie eine Kampfrunde.

An der Dachluke

Die vielleicht groBte Herausforderung ist die Verteidigung ei-
nes der vielen Flachdicher — wenn der Held draulien steht, wird
er wie im Freien behandelt, wiihrend der Kampl gegen Bestien,
die bereits auf dem Dach sind und nun ins Gebiudeinnere
vordringen wollen, seine besonderen Tiicken hat: Anacken ge-
gen hoher stehende Gegner haben einen Malus von 3 Punkten,
sofern der Verteidiger keine Infanteriewaffe besitzt. Wenn sich
das Tier einfach fallenlifit, bleibt Helden nur das Ausweichen,
um den Kampf am Boden fortzusetzen.

Spezielle Situationen

Magie

Wenn der Held zaubern will, sollten Sie ihn daran erinnern, wie
dichtgedriingt Angreifer und Verteidiger verkeilt sind — nichts
spricht gegen einen gezielten IGNIFAXIUS, FULMINICTUS
oder Hieb mit dem Flammenschwert, doch {lichenwirksame
Zauber wie der IGNISPHAERO sind hier fehl am Plarz.
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Bewegung

Hier sind die Regeln fiir taktische Bewegung, Ausweichen und
Riickzug wirklich am Platze — denn ein guter Teil der Taktik
wird lediglich darin bestehen, giinstige Verteidigungspositionen
aufzusuchen und verlorene Posten halbwegs geordnet und még-
lichst ohne Verluste zu riumen.

Innerhalb eines Kampfes kann selbstverstindlich keine AU re-
generiert werden — wenn ein Held seine Sprint-AU aufgezehrt
hat, kann er nur noch in Dauerlaufgeschwindigkeit rennen, da-
nach nur noch in Marschgeschwindigkeit gehen.

Riicken an Riicken

Es ist ein Klassiker fantastischer Kampfszenen, dal} sich zwei
Freunde gegenseitig den Riicken freihalten — tatsichlich fithrt
dies dazu, dali selbst im Freien nur maximal vier Feinde an die
beiden herankommen. (Leider funktioniert das nur mit zwei
Helden. Zu diesem Zweck requirierte Meisterfiguren haben
unserer Erfahrung nach die Tendenz, zu flichen oder andere
Dummbheiten zu machen, wenn sie der Held derart zu verwen-
den gedenkt.)

Schutz Wehrloser

Eine gerade erzihlerisch ergiebige Situation ist die Verteidigung
von Hilflosen — das kann ein gestiirzter Reiter sein oder auch
einige in einer Ecke gefangenen Bauernkinder. Hier kiinnen Sie
als Sonderregel zulassen, dali der Held rein defensiv kiimplft, also
seine AT in eine PA zum Schutz des anderen umwandelt.

Das Ende des Kampfes

Der Uberfall endet, wenn die Helden ‘ihre” Chimiren kampf-
unfihig gemacht haben — dann hat sich auch allgemein durch
das leuchtende Vorbild das Blatt gewendet und die Verteidiger
des Dorfes gesiegt.

Falls die Helden furchtbar unterzugehen drohen, endet der
Kampfdennoch — diesmal aber, weil die Angreifer halt ihr wich-
tigstes Ziel erreicht haben ...

Die Zerstorung des Baumes

Ein dramaturgisch nétiges Ereignis, das keinesfalls verhindert
werden kann, ist die Vernichtung der Heiligen Eiche der Tsa
durch die Klauenhiebe eines Birbullen. (Zur Erinnerung: Die-
se Tat ist eines der ‘Geschenke’ Abu Terfas’ an Asfaloth und
macht seine nachfolgenden Untaten erst méglich.) Wenn Ihre
Helden dazu neigen, e¢ine solche Niederlage auf keinen Fall hin-
zunchmen, muf} das ganze ‘heimlich’ geschehen, wihrend die
Helden anderweitig beschiiftigt sind; anderenfalls kann es aber
auch eine lehrreiche Erfahrung sein, tapfer gekimpft und doch
verloren zu haben.

Fluchthilfe

Unter Umstinden werden die Helden erst gegen Ende des
Kampfes auf die Zerstérung aufmerksam gemacht — durch ein
entsetztes Schluchzen, das in niirrisches Kichern {ibergeht: Der
ungewthnliche Tsageweihte des Dorfes hat das Vernichtungs-
werk entdeckt.
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Zadikhar

Charakter: Geboren an unbekanntem Ort, aufgezogen von Ko-
bolden, hat sich der Schelm Zadikhar im spiteren Leben doch
der Géttin Tsa zugewandt, die ja auch seine Pflegeeltern erschuf
und deren Launenhaftigkeit und Friedfertigkeit ihm gefielen,
Von einem schr weltoffenen Priester wurde er schlieBlich ge-
weiht und liel sich in dem neugegriindeten Dorf Borbra nieder.
Nun ist sein Weltbild zerbrochen, *sein” Baum zerstirt, und er
glaubt erkannt zu haben, daB er daran schuld ist, weil er nicht
einmal mit unblutiger Magic in den Kampf eingegriffen hat.
Alles erscheint ihm als eine Mahnung der Wandelbaren Géttin,
seine Herkunft nicht mehr zu verleugnen — also wird er fir sich
zu seiner Schelmenzauberei bekennen, und zwar jetzt!
Erscheinung: Der rothaarige, sommersprossige Mann um die
Vierzig ist in die regenbogenbunte Priestertracht des Tsa-Kultes
gehiillt, die nun schmutzig und zerfetzt an ihm herabhiingt. Der
Hieb einer Pranke hat ihm die Stirnhaut aufgerissen und sein
Gesicht ist blutverschmiert.

Darstellung: Zadhikar ist véllig iiberreizt und hysterisch — wenn
er nicht wirr kichert und gackert, schreit er mit iiberschnappen-
der Stimme seine ‘Offenbarungen’ hervor. Der tsageweihte
Schelm hat noch soviel Astralenergie, dall er einige demiitigen-
de, nicht verletzende Zauber auf die Umstehenden (mindestens
einen Helden) wirken kann — hier bieten sich vor allem der
LACHKRAMPF, der NACKEDEI und der LANGE LU-
LATSCH an. Zum einen illustriert dieser eigentlich harmlose
Vorfall gut, daf auch Geweihte nicht immer Wunder an Seelen-
kraft sind, aber auch, was der Baum fiir seinen Hiiter bedeutet
hat — die Borbraner jedenfalls sind zutiefst entsetzt {iber das
Verhalten ihres Priesters. Es ist zu hoffen, dal die Helden mit
Augenmal} auf den Angriff' reagieren und den Schelm allen-
falls betiuben oder sonst unblutig ruhigstellen. Regeltechnisch
ist sein Anfall auf einen schlagartigen Anstieg seines Aberglau-
bens von 2 auf 9 bei einer anschlieBend mit 1 gelungenen AG-
Probe zu sehen — ein ANGSTE LINDERN wiirde also 13 ASP
kosten. (Im Interesse des geordeneten Fortganges wird Zadikhar
durch einen puren gliicklichen Zufall gerettet, falls ein Held
ihn ernsthaft verletzen oder gar téten will — der blutriinstige
Geselle sollte danach aber geraume Zeit von einem rachsiichti-
gen Kobold geplagt werden, der den Anschlag auf seinen ‘Kum-
pel’ bestrafen will.)

Zum anderen ist die Ablenkung aber auch dazu da, zumindest
einigen Chimiiren die Flucht zuriick in die Berge zu ermagli-
chen und die Helden von ihrer sofortigen Verfolgung abzuhal-
ten, die so kurz nach dem harten Kampf nur in einem Desaster
enden konnte.

Wie eine diistere Wolke

Eine Atmosphire der Hoffnungslosigkeit scheint sich iiber das
Dorf zu legen, nachdem die Hektik des Kampfes abgeklungen
ist. Dies ist eine ‘normale’ Reaktion darauf, daBB mit der Ver-
nichtung des Baumes Abu Terfas gerade seinen Pakt mit der
Erzdimonin vollendet hat, doch den Helden und Bauern mag
es wie eine Strafe der Tsa fiir mangelnden Einsatz erscheinen.



Regeltechnisch muf jeder Held (sowie Sie fiir Tarlisin, falls die-
ser bereits da ist) eine MU-Probe+3 wiirfeln, bei deren Schei-
tern der Mutwert vorldufig um 4 Punkte sinkt = was leider auch
eine Neuberechnung der Kampfwerte und der MR nitig macht,
aber die allgemeine Diisternis gut wiedergibt: Es scheint, als

habe sich eine schwarze Wolke zwischen den Himmel und die
Erde geschoben.

(Diese Mutlosigkeit kann Thnen auch als Hilfsmirttel dienen, falls
die Helden partout Borbra verlassen, die Chimiren ignorieren
und ihre Suche fortsetzen wollen.)

Intermezzo (fiir den Meister)

Mit der Ruhigstellung Zadikhars ist eigentlich dieser Abschnitt
beendet. Als niichster Schritt steht der Weg ins Gebirge an, doch
vorher wiiren noch einige Dinge zu erledigen:

@ Hilfe fiir die Verwundeten: Viele Borbraner sind verletzt wor-
den, cinige schwer. Sie zu versorgen und zu pflegen, sollte fiir
echte Helden eine vordringliche Aufgabe sein.

@ Hilfe fiir den Geweihten: Nach Lage der Dinge sind sieben
Tage erfolgreicher Seelenheilung nétig, um Zadikhar wieder
zum Alten werden zu lassen; eine schwieriges, aber lobenswer-
tes Vorhaben.,

@ Hilfe fiir den Baum: Ein tapferer, aber fast sinnloser Versuch —
der Stamm ist zersplittert, die Wurzel geborsten. Allein eine
einzige Eichel ist zu finden, die nicht im Gewiihl zerstampft
wurden — und sie einzupflanzen ist eine tsagefillige Tat, die
fiir ihren Initiator den eventuellen MU-Malus verschwinden
lifit. (Ein HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT oder
der Kontakt mit einem Erdelementar mégen fiir beschleu-
nigtes Wachstum hilfreich sein.)

@ Trost und Ansporn: Die allgemeine Mutlosigkeit raubt den
meisten Borbranern jegliche Lust an einem Neuanfang: Ohne
es in Worte fassen zu kéinnen, fithlen sie sich von Tsa verlassen
und hausen lieber in ihren halb zerstérten Hiitten, statt sich
zu Reparaturarbeiten aufzuraffen — und wenn sich ciner aul
die alten Ideale besinnt, redet er vom Fortziehen, um anderswo

neu anzufangen, Die Helden miissen schon mit gutem Bei-
spiel vorangehen, um die lethargischen Bauern mitzureifien.

@ Regeneration: Der Kampf diirfte die Helden einigermalien
kérperlich und magisch strapaziert haben, und obgleich sie in
der diisteren Atmosphiire jeweils einen Punkt weniger regene-
rieren, wird ihnen die Erholung doch wertvolle Dienste leisten.

® Nachforschungen vor Ort: Die Kreaturen sind den Borbranern
villig unbekannt — es gibt nicht einmal Legenden iiber sie.
Die Kadaver zeigen sich bei magischer Untersuchung so ‘rest-
magisch’ wie die anderer Chimiren; ein Hinweis auf konkret
borbaradianischen Ursprung fehlt.

@ Erkundigungen in Mherwed und Samra: Es ist cine nahelie-
gende Befiirchtung, die Chimiiren des Borbarad hiitten bereits
angegriffen und inzwischen schon Botbra erreicht, Nachfra-
gen fluPauf- oder -abwiirts zeigen jedoch, dal} dort keine sol-
chen Angriffe bekannt sind und die Monster offensichtlich
direkt aus dem Gebirge kamen.

@ Tarlisins Ankunft: Sofern die Helden nicht zusammen mit
dem Magier aus Anchopal kamen, ist Tarlisin sofort aufgebro-
chen, sobald er von dem Uberfall gehért hat; leider zu spiit, um
noch etwas auszurichten. Solange sich die Helden annihernd
fihig gezeigt haben, begriiBt er sie herzlich als Retter *seines’
Dorfes und schwért Rache gegen den Drahtzieher des An-
griffs.
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Kapitel II: Khoramsbestien

Meisterinformationen zu diesem Kapitel

Ubersicht

Zuvor haben die Helden (hoffentlich) das Dorf Borbra gerettet
und stehen nun vor der Frage, woher die Chiméren genau ka-
men - eine Frage, die sich nur durch eine Suche im Gebirge
beantworten lilt.

Dort stofien sie auf dessen wilde Bewohner und finden schlieli-
lich den Palast des Abu Terfas, wo sie den Chimérologen zwar
nicht selbst antreffen, seine borbaradianischen Statthalter aller-
dings bekimpfen kénnen.

Prophezeiungen

Trawm: »Wildheit ist der Schliissel zu allem — das hast du gelernt,
und so hast du alle Geschenke der Kultur zuriickgelassen. Nackt
und unbezwingbar stehst du deinen Feinden gegeniiber, die sich
aufihre zerbrechlichen Watfen verlassen; aber du bist eine Waffe.
Doch was tust du, wenn sich der Sturm und die Wildnis selbst
gegen dich wenden .7«

Sterne: Nandus im Drachen — theoretisch eine Warnung vor der
Macht, hier aber durchaus wirtlich als Warnung vor dem Dra-
chen oder Hinweis auf den (Sohn des) Nandus im Drachen zu
verstehen ...

Karte: Die Harpyie — Wahnsinn, Launenhaftigkeit, aber auch |

Chimairen ...

Motivation

Eigentlich miifite es den Spielern klar sein, dali sie den Sinn
ihrer Mission (wenn auch nicht dem Wortlaut) am besten erfiil-
len, wenn sie den Chimérenhorden nachspiiren. Sollten sie sich
entschieden weigern, “auf diese Ablenkung hereinzufallen’, oder
andere Bedenken haben, kann sie Tarlisin von Borbra auf die
cine oder andere Weise zu {iberzeugen versuchen, thn in die Berge
zu begleiten.

@ Argumentation: Derartige grofie Chimdrenhorden sind selbst
der Magickunde fast unbekannt, miissen also von sehr miich-
tiger Magie erzeugt worden sein.

Und wo steht eindeutig geschrieben, dafl die Chimédrengefahr
von Borbarad persénlich ausgeht oder ohne Zweifel von
Maraskan kommt?

® Appell an die Ehre: Solange der Ursprung der Monstren nicht
gefunden ist, kénnen sie die Umgebung stets aufs neue be-
drohen — sind die Charaktere nun Helden oder nichtr?

® Gefallen gegen Gefallen: Es gibt da nun einige Schriftstiicke
zur Bannmagie im ‘Gifischrank’ der Ordensbilibiothek, die
eigentlich absolut geheimgehalten werden sollen —wenn sich
die Helden allerdings edel und wiirdig erweisen ...
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Ausriistung

Proviant, Wasserschliuche etc. sind in Borbra leicht zu bekom-
men, mit speziellem Bergsteiger- und Klettergeriit sicht es hin-
gegen schlecht aus. Obgleich es am vielbefahrenen Mhanadi
liegt, ist Borbra nicht gerade eine Handelsmetropole — und Er-
satz fiir beschidigte Riistungen und Waffen ist hier nur sehr
notdiirftig zu bekommen. Wenn man ihnen iiberzeugend und
héflich die Dringlichkeit der Lage schildert (oder einige der
Schwadronen dabei waren) diirfie allerdings der Regimentsstab
zu Samra bereit sein, sich von dringend benétigter Ausriistung
zu trennen — doch um Gebirgsjiiger handelt es sich bei den be-
rittenen Schiitzen auch nicht.

Bewegung

Grundlegende Frage ist hierbei, ob die Helden zu Full oder be-
ritten sind: Wenn sie cher Schusters Rappen vertrauen, kénnen
sie pro Tag etwa 15 Meilen zuriicklegen, auf dem Riicken eines
Reittieres hingegen das doppelte — allerdings sind fiir Reisen
auf den Eibenhiingen (Gebiet 3) und im Hochland (Gebiet 10)
eigentlich nur Shadif, Maultiere, Esel und Ponies geeignet. Von
Zeit zu Zeit sollten Sie der Spannung wegen riskante Wegstrek-
ken (Saumpfade iiber einem Abgrund, schmale Felsbriicken,
pendelnde Hangebriicken etc.) einfiigen, die einfache oder auch
zunchmend schwierige Kletter- bzw. Reiten-Proben erforderlich
machen.

Gegengift

In diesem Abschnitt werden die Helden mit einer Vielzahl gifti-

/gcr Kreaturen konfrontiert — mit dem Gift der Blutschakale ha-

ben sie ja schon unlicbsame Bekanntschaft machen diirfen.,
Daher liegt es sehr nahe, daB sie sich mit dem cinen oder ande-
ren Gegengift einzudecken versuchen. In der Region selber kom-
men Hiradwurz und Menchal-Kakteen vor, und die Garnisons-
drztin in Samra wiire bereit, sich fiir einen sympathischen Hel-
den von jeweils vier Dosen zu trennen, so man sie ihr voll be-
zahlt (der Handel mit Militdrausriistung ist schon ein Entge-
genkommen an sich). Eventuelle Vorriite in Borbra sind hinge-
gen véllig fir die Heilung der Verwundeten verbraucht wor-
den.

Die Gétter lassen eigenartigerweise die Rankpflanze Nothilf,
das beste Mittel gegen das starke ortliche Gift Tulmadron, nur
in den Salamandersteinen wachsen, so dal} die nichsten Vorrii-
te bei Kriiuterhiindlern in Rashdul, Fasar oder Zorgan zu fin-
den sein diirften. Der Rundumschutz Olginwurz leistet natiir-
lich den besten Dienst gegen die drohende Giftgefahr, doch frisch
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ist er nicht zu bekommen, und wo (und ob) die Helden hingegen
eine Apotheke mit dem hier fiir 100 D pro Anwendung gehan-
delten Absud finden kinnen, sei Threr Entscheidung iiberlassen.

Wer ist euer Anfiihrer?

Diese Anmerkung gilt eigentlich fiir das ganze Abenteuer — doch
besonders eben in der Wildnis des Khoramgebirges, dessen Be-
wohner die Vorstellung einer demokratisch geordneten Reise-
gruppe kaum kennen und dazu neigen, einen Anfiihrer als An-
sprechpartner zu suchen. Wenn die Helden bereits einen Spre-
cher gewiihlt oder anders berufen haben, um so besser, anson-
sten mitssen ihnen die ersten Begegnungen die Notwendigkeit
vermitteln.

In diesem Zusammenhang auch ecine Bemerkung zur Meister-
figur Tarlisin von Borbra — so selbstsicher er sonst ist, der Uber-
fall hat thn zugleich mit Rachsucht, Mutlosigkeit und Selbst-
zweifeln erfiillt, so daf} er cher den eigenen Griibeleien nach-
hingt, als sich in den Vordergrund zu spielen. Falls Thre Spieler
dem verbreitetem Irrtum erliegen, als wohlwollende Meister-
figur hiitte er Zugriff auf Ihr Wissen und tite schon immer das
Richtige, sollten Sie diesen Fehler ganz schnell ausriumen. Sonst
kann es dazu kommen, daf} Sie nur noch vor schweigendem
Publikum mit sich selbst spielen; und das wird rasch fiir alle
Beteiligten langweilig werden. Denkbar wiire es, daB Sie Tarlisin
eine plausible und nicht allzu peinliche Fehlentscheidung tref-

fen lassen, die der Gruppe cher zusiitzliche Miihsal als Gefahr
einbringt — vielleicht reicht es aber auch schon, wenn Sie auch
fiir den GroBmeister verdeckt mit viel Wiirfelgeklapper Proben
wiirfeln und die Ergebnisse mit entsprechendem Lob oder Be-
dauern kommentieren. (Ob Sie die Wiirfelergebnisse tatsiichlich
befolgen oder doch nach erziihlerischen Erfordernissen urteilen,
steht auf einem ganz anderen Blatt ...) Genauso sollten Sie aber
auch Tarlisins Stolz betonen, wenn er als stummer Mitliufer vol-
ler AE zum ‘Heil- und Kampfhansel” der Gruppe zu werden
droht.

Und was ist, wenn ...7

Vielleicht haben Thre Spieler ja bereits in [ritheren Jahren mit
Abu Terfas zu tun gehabt und wissen z.B., wo sein Palast liegt:
Dann miissen Sie eine grundsiitzliche Entscheidung treffen:
Entweder Sie arbeiten diese Dinge in das vorliegende Abenteu-
er ein und akzeptieren, dal} es fiir dic Helden einfacher ist, das
Versteck des Chimirenmeister aufzusuchen — oder Sie tilgen den
Namen Abu Terfas aus diesem Abenteuer und ersetzen ithn duch
dessen Schiiler, Bruder oder Rivalen Ardam Bursuq. (Daher
haben wir die Angaben iiber die Vorgeschichte des Schurken
auch bewuBt knapp gehalten). Letzteres ist natiirlich auch un-
sere Empfehlung, wenn der Chimiirenmeister bereits den Hel-
den zum Opfer gefallen sein sollte. Falls Abu Terfas hingegen
aus uns unbekannten Griinden ein Freund der Helden sein soll-
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Karte 2 — Ostliches Khoram-Gebirge
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te, kiinnen sie sich immer noch entscheiden, ob sie ihn ‘umbenen-

nen’ oder aber die Helden damit konfrontieren, dal ein Bekann-

ter von ihnen an seiner Machtgier zerbrochen und zum Feind
iibergelaufen ist.

_Im Gebirge

Da die Helden nicht wissen, von wo die fiirchterlichen Bestien
kamen, kénnen sie cigentlich nur deren Spuren folgen — und
kliiger wire es wohl , nicht denen der Fliichtenden, sondern den
nach Borbra hinfithrenden nachzugehen. Im folgenden finden
Sie cine Reihe von Begegnungen und Ortsbeschreibungen, die
Ihnen beim Gestalten des Weges durch das Gebirge helfen. Mit
seinen wenigen Dreitausendern ist das Khoramgebirge — ein Berg-
riicken aus Sandstein — eines der niedrigeren Gebirge Aventuriens,
doch da es die trockene Khom vom weit fruchtbareren
Mhanadistan scheidet, weist es dennoch erhebliche Landschafts-
unterschiede auf, die nachfolgend beschrieben werden. (Zusiitz-
liche Angaben iiber das Gebirge und seine menschlichen Bewoh-

ner finden Sie in Die Wiiste Khom und die Echsensiimpfe auf

den Seiten 61 bis 65.)

Landschaften und Begegnungen

Die von den Helden vermutlich genutzten Wege sind auf Karte
2 verzeichnet, die auch Aufschliisse iiber die einzelnen Land-
schaften und ihre Bewohner ergibt — denn so abweisend es er-
scheinen mag, das Khoramgebrige ist ganz und gar nicht men-
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schenleer, so daB es immer wieder zu erfreulichen oder auch un-
liecbsamen Zusammentreffen kommen wird.

Der Einfachheit halber sind die meisten Begegnungen cinem
bestimmten Punkt zugeordnet, doch mit Ausnahme der auch
auf anderen Karten verzeichneten Dérfer und Stidte am Mha-
nadi kénnen all diese Stellen in gewissem Rahmen verschoben
werden, wenn es sich so anbietet.

Allgemein ist zu betonen, dall man im Gebirge normalerweise
nicht unvermittelt auf andere Reisende stéfit — sofern man nicht
hoffnungslos naiv ist und jegliche VorsichtsmaBnahmen wie etwa
Spurenlesen auBer Acht lifit. Da wir das von der Gruppe der
Gezeichneten nicht vermuten wollen, werden sie sich den fol-
genden Begegnungen iiblicherweise nicht urplétzlich gegen-
iibersehen, sondern schon etwas von threr Niihe ahnen und sie
auch vermeiden kénnen, wenn sie es so vorziehen. Details oder
Ausnahmen werden jeweils beschrieben.

Manche Begegnungen mégen zur Losung des Abenteuers hilf-
reich oder gar notwendig sein, andere hingegen dienen nur der
Atmosphiire — auch dazu finden sie Niheres bei den zugehori-
gen Texten.

Grundsitzlich geht es darum, die Helden nicht nach den er-
sten drei Schritten auf den Palast des Chimirenmeisters stofien



zu lassen, sondern den Spiclern ein Gefithl von der Weite und
Wildheit der Khoramberge zu geben — erst, wenn Sie das Gefiihl
haben, dali die Helden genug erlebt haben, sollten Sie sie auf den
rechten Weg fithren.

Zu diesem Zweck haben wir auch keine niiheren Angaben zur
Spur der Chimiren gemachen: Betrachten Sie sie als eine Art
Joker, da sie mal auf felsigem Boden verschwinden, dann ir-
gendwo anders auf Weidegrund wiedergefunden werden kén-
nen — genauso haben wir darauf verzichtet, genau anzugeben,
welche Angaben die verschiedenen Personen iiber ihre Beobach-
tungen zum Zug der Bestien machen kénnen,
AufWiirfelmechanismen haben wir bewuB3t verzichtet, denn der
Autor ist der Meinung, dabB sich eine solche Prozedur weniger
eignet als Thre Einschitzung, wann ein Ereignis dem Spielflul}
dienlich oder hinderlich ist; als zusitzliche Anregung seien aller-
dings die Begegnungstabellen Wiistenrandgebiete, Mittellindisches
Hochland und Gebirge im Handbuch fiir den Reisenden aus-
driicklich empfohlen.

1 — Das Vorland

Spezielle Informationen:

Etwa fiinf Meilen breit erstreckt sich westlich des Mhanadi ein
Streifen fruchtbares Tiefland, das im Sommer von den Uber-
schwemmungen und zu anderer Zeit von den Bichen und Fliifi-
chen aus dem Gebirge bewissert wird. Potentiell eine Kornkam-
mer, ist es durch das Fehlen von Bauern cine urtiimliche Blu-
menwiese, auf der neben Wollgrisern und wildem Reis dorn-
starrende rote Azila-Rosen und purpurne Disteln, Silberfarn und
kleine Stachelpalmen gedeihen.

Meisterinformationen:
Hier ist das Gebiet der Ulad Barshim, eines kleinen Tulami-
denstammes, dessen Vorfahren einst wohl Ferkinas waren, der
sich aber heute bunt mit Novadis, Balashiden und Goriern
vermischt hat und teils dem aranischen Vogt in Samra, teils
dem novadischen Emir in Mhanessipur Tribut von seinen
Rinder- und Schatherden zahlt — so verchren sie die alten
Stammesgotter Raschtula und Rascha ‘politisch korrekt’ als
Rastullah bzw. Rahja, je nachdem, in wessen Machtbereich
sie gerade weilen. Vor ihren entfernten Verwandten im Ge-

birge haben sie einen Heidenrespekt und den Helden aulier
wildem Aberglauben und (bei freundlicher Behandlung) nutz-
losen Ziegenhorn- und Stierhoden-Amuletten nichts anzubie-
ten. Der Zug der Chimirenhorde iiberzeugt sie allenfalls da-
von, mal wieder fromme Novadis zu werden und ihre Weide-
griinde fiir einige Zeit weiter nach Siiden zu verlegen.

2 — Arborea

Meisterinformationen:

Die vor kurzem noch bliithende Siedlung gegeniiber Borbra
ist durch die Chimiren fast villig entvilkert worden — die
meisten sind nach Borbra geflohen, die Leichen der iibrigen
liegen unbestattet auf dem Dorfplatz und in den Hiitten.
Selbst vor dem kleinen Tempel der Rahja (Arborea besitzt ei-
nige Weinberge) haben die Kreaturen nicht halt gemacht; und
der beleibte Geweihte treibt in einem Bottich mit Most, in
dem er sich verstecken wollte — ob tot oder nur sturzbetrunken
und Rahja fiir seine ‘wundersame Rettung’ dankend, sei Th-
nen iiberlassen.

Wenn die Helden beim Bergen der Toten mithelfen und den
Uberlebenden (auch finanziell) unter die Arme greifen, erwer-
ben sie sich grofle Dankbarkeit.

3 — Die Eibenhidnge

Spezielle Informationen:

Dichte Wiilder aus uralten Eiben bedecken die nérdlichen Hiin-
ge des Khoramgebirges und machen es weit wohnlicher als die
stidlicheren Partien: Die tiefwurzelnden Biume halten den kar-
gen Mutterboden fest und ihre Nadeln diingen ihn diirftig, so
daf hier im Vergleich zum Hochland ein wahres Paradies liegt —
auch wenn die selbst bei hellem Tag in der Luft treibenden Nebel-
flocken nicht gerade einladend wirken. Hier leben geniigend
Rotpiischel, Rehe, Wildesel, Bergantilopen und auch Wildvogel
wie Trappen und Regenbogenfasane, um nicht nur Schakale,
Khoramsbestien und vereinzelt Bergléwen, sondern auch mensch-
liche Jiger mit reichlicher Nahrung zu verschen — und unter den
Biumen weiden nicht nur Schafe, sondern auch ein besonders
gentigsamer Schlag Rashduler Drehhornrinder, denen nicht ein-

Mit ihrer urtiimlichen Wildheit und Verachtung fiir die Zivi-
lisation oder Dekadenz der ‘Blutlosen im Tal’ sind die Be-
wohner der siidostaventurischen Gebirge zum Inbegriff der
barbarischen Riuber geworden — doch ebensowenig, wie
sie einen Herrscher iiber sich anerkennen, gibt es eine ein-
heitliche Kultur.

Die Merech des Khoramgebirges jedenfalls sind trotz ihrer
Wildheit ein wenig mehr den Einfliissen der SeBhaften erle-
gen und gelegentlichem Handel nicht abgeneigt — insbeson-
dere, um an Metall und Waffen fiir ihre niichsten Raubziige
ins Tal zu bekommen, denn der weiche Sandstein der Kho-

Die Merech

ramberge taugt nicht fiir Klingen und Pfeilspitzen. IThr Name
(vollstiindig eigentlich Bartini ai-Merech) stammt von der
Sitte, als Delikatesse und Mutprobe die glinzend blauen Me-
rachiipfel zu verzehren, die andernorts als Siifler Tod (Hand-
buch fiir den Reisenden, S. 37) bekannt sind. Da sie keine
vergorenen Getrinke kennen, ist das nicht ganz so gefiihr-
lich, wie zu erwarten wire, doch durch Eigengiirung der
Friichte kommen immer wieder Merech ums Leben. Wenn
sie Fremden diese Frucht vorsetzen, ist das iibrigens kein
gezielter Mordanschlag, sondern eine wohlmeinende An-
erkennung von deren Kraft und Mut ...
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mal die schwach giftigen Eibenbeeren und -nadeln etwas ausma-
chen.

Meisterinformationen:
Der auf der Karte verzeichnete Teil der Eibenhiigel wird von
den Ban Sharida als Jagdgebiet beansprucht und auch gegen
andere Hirten verteidigt.
Die Ban Sharida ziihlen zu den relativ gutmiitigen und fried-
fertigen Stimmen — fiir Ferkinaverhiltnisse. Seit einigen Jah-
ren treiben sie einen lukrativen Zwischenhandel mit ithren
Nachbarn im Tal und mit Abu Terfas” Boten, der die Waren
mit seinem gefliigelten Tralloper abholt und mit gutem Gold
zahlt. Daher verfiigen sic iiber grobe Eisenwaffen wie Jagd-
spielie, Beile und Messer; ihre Haruni (Sippenoberhiupter)
mogen Kurzschwerter oder sogar Barbarenstreitiixte ihr cigen
nennen.
Die harte Umgebung sorgt dafiir, dafi alle umherziehenden
Jiger und Hirten die Werte erfahrener menschlicher Kampfer
haben und ihre Anfiihrer als Veteranen (siche Kreaturen des
Schwarzen Auges, S.11) anzusehen sind.
Jagdgruppen zihlen W6+2 Mitglieder, Begegnungen mit ih-
nen sind allerdings nur in ithrem Kernland verstirkr zu er-
warten.

4 — Die Hindler .

Spezielle Informationen:

So unwahrscheinlich es sein mag — hier haben sich mehrere Rei-
sende mit einem Eselskarren und mehreren Packtieren einen
Weg ins Gebirge gesucht.

Angesichts ihrer mehr als diirftig verwischten Spuren und der
offenkundigen Lagerplitze miissen sie sehr naiv oder sehr selbst-
sicher sein.

Meisterinformationen:

Die von einem ortsansiissigen Jiger gefithrten fiinf Hindler
(allesamt unerfahrene Menschen, Kreaturen, S. 11) stammen
aus Ivrinno, dem Ort, iber den Abu Terfas seinen aus Fasar
stammenden Nachschub bezicht, und fithren auf einem Mher-
wati allerlei zivilisierte Dinge wie Gewiirze, leichte Seiden-
gewiinder und Schreibutensilien mit sich. Ein weiteres Pack-
tier triigt Luxusgiiter wie Parfiim und Dufiseifen sowie eine
derisch mit einem +10-Schlof} verschlossene wie auch ma-
gisch mit einem SIGILLUS gesicherte Truhe mit alchimisti-
schen Utensilien vom Roten Salamander zu Fasar. Alle Dinge
zusammen sind etwa 200 Dukaten wert (davon allein die Tru-
he 100 D), etwa 120 Stein schwer und natiirlich fiir Abu Terfas
bestimmit.

Die beiden {ibrigen Mherwatis und der Karren sind mit Gii-
tern fiir die Ban Sharida beladen — Reis, Darrobst, Kerndol
und Eisen, vor allem aber billiger, aufgezuckterter Wein, der
als ‘Raschtulswaller’ firmiert. Das Metall ist sprodes GuBei-
sen — die Hindler sind nun wieder nicht so goldgierig, dalj sie
Ferkinas mit grzem Waffenmetall ausstatteten.

(Wenn Sie Lust und Zeit haben, kann hinter dem Weinhan-
del der Plan des reichen Dorfscheichs von lvrinno stecken,
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die normalerweise nicht trinkenden Ban Sherida mit Alkohol
zu vergiften, um sich ihre Weidegriinde anzueignen.)

5 — Die Zwerge

Speztelle Informationen:

Diese Begegnung wird zuerst durch die Spuren von vier Reit-
und zwei Lastponies angekiindigt, die mit einer einfachen Spu-
renlesen-Probe zu erkennen sind und leicht als Ferkina-Ponies
durchgehen kénnen, wenn nicht einem der spurenlesenden
Helden einfillt, dal letztere nicht beschlagen sind. Am Tag vor
dem endgiiltigen Zusammentreffen kénnen die Helden einen
Lagerplatz entdecken, an dem vier Leute mit recht kleinen Stie-
feln geraster und eine Nacht verbracht und etwa ein Dutzend
kleine Felsbrocken zerschlagen haben. (Prospektoren kinnen
auch ohne zu wiirfeln erkennen, dali hier jemand Gesteinspro-
ben einer groben Untersuchung unterzogen hat.)

Allgemeine Informationen:

Nun habt ihr die Reisegruppe erreicht: An einem abgeschirm-
ten Lagerfeuer sitzen drei Zwerge in Reisekleidung. Der euch
niichste scheint etwa vierzig zu sein, hat einen langen rotbrau-
nen Bart und eine Halbglatze. Neben ithm sitzt ein scheinbar
Vierzigjihriger mit Halbglatze und rotbraunem Bart, der gera-
de mit seinem Nachbaren spricht — einem allmihlich kahlkip-
figem Mann in den Vierzigern mit rotbraunem Bart ...

Spezielle Informationen:

Die vier Reisenden (der vierte — etwa Mitte Vierzig, Bart und
Halbglatze — steht oberhalb des Weges Wache und stébt bald
dazu) sind natiirlich Vierlinge. Sie tragen die Namen Barbo,
Garbo, Larbo und Tarbo und sind die S6hne des Barum. Nach
der gegenseitigen Vorstellung bicten sie den Helden Wein an
und lassen sich auf ein freundliches Gespriich ein. Der bediich-
tige und wiirdevolle Barbo, als (um Minuten) iltester der Brii-
der ihr Sprecher, erzihlt von ihrer ‘Mission’: Die vier sind Erz-
zwerge aus dem Eisenwald und suchen nach ihren Vettern und
Basen, die vor 500 Jahren im Khoramgebirge ein Dorf gegriin-
det haben und vor gut 400 Jahren verschwunden ist.

Meisterinformationen:

Geschichtskundige sollten schnell darauf kommen, dal diese
Angabe deutlich auf die ‘Herrschaftszeit’ Borbarads hindeu-
tet, der Zwerge fiir seine Experimente entfithrte. Auch wenn
die Helden darauf hinweisen, bleiben die Zwerge dabei, dal}
sie wenigstens die Minen finden und den Besitz ihrer Vettern
zu Angrosch senden wollen.

Das Problem ist nur, daB die Zwerge von vorne bis hinten
liigen: Sie sind weder Erzzwerge noch aus dem Eisenwald,
noch forschen sie nach einem verschollenen Dorf — statt des-
sen suchen sie nach faustgrofien Knollen aus graubraunem
Stein, deren silbergraues kérniges Inneres das ebenso seltene
wie gefiihrliche Gift Tulmadron (‘Fluch der Tulamiden’) er-
gibt. (Siche Enzyklopaedia Aventurica, S. 39)

Thr Auftraggeber ist Riakil, Sohn des Regolos, der Obermei-
ster der Grofien Gilde von Fasar, einer Vereinigung korrupter



Zwerge, die mit Wattenhandel, Hehlerei, Fallenbau und an-
derem gutes Gold verdienen. Da Zwerge gegen Tulmadron
volligimmun sind, will die GroBe Gilde nun auch in den Gifi-
handel einsteigen ...

Falls die Helden auf die Gesteinsproben oder andere Unstim-
migkeiten hinweisen, weichen die Zwerge nach einigem Zé-
gern auf die Version aus, daB sie auch nach Gold und Edel-
steinen suchen. Die Suche nach dem Gift hingegen versu-
chen sie nach Méglichkeit geheimzuhalten. Wenn sie den Ein-
druck gewinnen, die Helden seien recht télpelhaft oder un-
bedarft, werden sie auf die Idee kommen, ihnen zu folgen, sie
des nachts oder aus einem Hinterhalt mit vergifteten Waffen
zu toten und ihre Besitztiimer einzusacken. (Werte wie erfah-
rene Zwerge, Kreaturen, S.10; Barbo hat einen Felsspalter, die
tibrigen drei Zwergenschligel. Thre Reisemintel sind Eisen-
capes, ihre Untergewiinder Lederzeug, ihre Wanderhiite gut
getarnte Kettenhauben.)

%
6 — Die i—Iﬁhle der Drachin Ishlunar

Spezielle Informationen:

Sowohl von den Ulad Barshim wie den Ban Sharida kénnen
die Helden erfahren, daB einige Tage entfernt die Héhle eines
Drachen liegt, der iiber sagenhafte Schitze verfiigen soll. Wih-
rend die Hirten des Hiigellandes ihn meiden und Helden vor
ihm warnen, betrachten die Ferkinas ihn als lohnende Beute,
um die sie bald cinmal kimpfen werden — “sobald wir wieder
mit Shahr!”

Von einem ihrer wortkargen, mifitravischen Spihreiter ist (un-
ter Umstinden) zu erfahren, daBl der Drache noch recht klein
ist und die Ferkinas ernsthaft iiberlegen, ihn zu einem wiirdige-
ren Gegner heranwachsen zu lassen.

Allgemeine Informationen:

Die Hohle ist eher ein Spalt im Fels, wie er vom steten Rinnen
cines Bachlein erzeugt wird — und vor dem Zugang hat sich
tatsiichlich eine triibe Wasserlache gesammelt. Zu verteidigen
mag die Spalte ja sein, und doch ist es ritselhaft, daB sich ein
Drache kein besseres Domizil gesucht hat.

Meisterinformationen:

Nachdem der alte Héhlendrache Myranar dem iiberlegenen
Abu Terfas zum Opfer fiel (siche Der Palast), war sein bishe-
riges Revier cinige Jahrzehnte verwaist. Altere Drachen sind
ebenso bedichtig wie langlebig, und so haben seine drachischen
Nachbarn nach einer lingeren Zeit der Verwunderung nur
ganz allmiihlich ihre eigenen Reviere ausgedehnt.

Ishlunar hingegen ist mit ihren knapp 50 Jahren kaum mehr
als ein besserer Drachling und hat wenig zu verlieren — also
hat sie sich hier in der Gegend eine Héhle gesucht und be-
gonnen, ihren ersten Hort anzulegen.

Ishlunar

Charakter: Die junge Drachin ist etwas kliiger, aber korperlich
schwiicher als ihre Altergenossen und ihren erfahrenen Nach-
barn auf jeden Fall unterlegen — also versucht sie nach Kriften,

ihre Stellung zu stiirken und méglichst viel Zeit zum Altern und
Wachsen zu gewinnen, ehe cin Rivale sie angreift. Dabei schreckt
sie weder vor Liigen noch dem Paktieren mit Menschen und
anderen Angehérigen jiingerer Vélker zuriick.

Erscheinung: Mit knapp drei Schritt Linge ist Ishlunar noch lan-
ge nicht ausgewachsen, und auch ihre Schuppenhaut ist erst
von einem mittleren Grau. Dafiir ist sie allerdings auch weit
schlanker und beweglicher als ihre ilteren Artgenossen — ihre
Vordertatzen kann sie fast wie Hiinde einsetzen.

Darstellung: Fiir drachische Verhiltnisse ist ihre Stimme sehr hell
— vor allem aber ist sie sehr redegewandt. Andererseits sollten Sie
sie schon mit gewisser Bedachtsamkeit agieren und gelegentlich
absurd (aber nicht dumm) erscheinende Argumente anbringen
lassen: Ishlunar mag sehr verniinfiig sein, sie ist jedoch eine
Drachin und keine Menschenfrau in Schuppenhaut,

Seelentier: keines — Drachen sind schon in sich zu sehr Ticre.

Lshlunars Werte:

MU 18; KL 14; IN 14; CH 10; GE 14; KK 20; NG 10; GG 12;
MR 12; AT/PA 18/13; TP 2W+2; RS 4; LE 50; GS 12; AU 60;
MK 80; Stufe 2*

* fur Zwecke der Antimagie und Zauberdauer

Magie: BOSER BLICK FURCHT 8, ODEM ARCANUM 7

Wenn die Helden die Héhlendrachin angreifen, miiiten sie sie
ohne iibermiiflige Gefahren téten kénnen. Tarlisin beteiligt sich
allerdings nicht an dem Kampfund wird sich weigern, Wunden
magisch zu heilen. Ishlunars eher kliglich zu nennender Schatz
besteht aus einigen Handvoll Miinzen (Dukaten, Piaster, Ma-
ravedis, Taler und Zechinen) im Gesamtwert von 34 Dukaten,
cinigen (Halb-) Edelsteinen wie Perlen und Opalen fiir etwa 5
D, einem magischen Artefakt (dem Adlergewand eines iibereif-
rigen Méchtegern-Drachentéters) sowie ihrem grofiten Stolz,
einer Halbunze Arkanium (25 D).

Wesentlich niitzlicher kann die Hohlendrachin den Helden als
Helfer sein — zumindest kann sie ihnen von der Existenz Myra-
nars erzihlen und einen Bericht {iber Abu Terfas" Eroberung
des Tales aus Drachensicht geben. Sie kennt weder dessen Na-
men noch genaue Krifte, weill aber, daB ein “Zaubermensch”
den michtigen und alten Myranar bezwungen und seine Hoh-
le besetzt hat. (Die ‘Hybridisierung’ des Drachen hingen ist ihr
unbekannt.)

Als Verbiindete kann sic den Helden ihr Adlergewand anbieten
und wird dafiir cinen méoglichst grofien Teil des (zu erobernden)
Hortes fordern. Um sich wichtiger und michtiger zu machen,
wird sie den Helden allerlei Dinge erzihlen, wie sie bei Men-
schen gut ankommen — dafl sie eine Vasallin des Drachenkaisers
Thufir vom Djer Mussa ist, daB sie diese Gestalt zur Erfiillung
einer geheimen Mission gewihlt habe und dergleichen.

7 — Der Geweihte

Spezielle Informationen:

Die Ban Sharida wissen, dalB in einer kleinen Hohle ein blinder
Fremder lebt, der sich von Wurzeln und Eibenbeeren erniihrt
und dennoch bislang nicht vergiftet wurde; daher meiden sie
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ihn als ein ritselhaftes Wesen und reden nur selten iiber ihn —
wahrscheinlicher ist also, daBl die Helden unvermittelt auf den
Geweihten stolien, denn er verlifit sein kleines Reich eigentlich
nie. Allerdings mégen sie von einem erst kreisenden, dann hin-
abstiirzenden Geierléwen in seine Richtung gefiihrt werden.

Allgemeine Informationen:

Vor euch weitet sich die schmale Schlucht zu einem kleinen Tal,
in dessen Mitte e¢in von Menschenhand erreichteter Steinaltar zu
sehen ist — und an diesem Altar steht ein in gelbrote Lumpen
gehiillter Mann mit wirren Haaren, der hilflos die Fiuste gegen
einen gefiigelten Sandléwen schiittelt. Die Chimire ist mit irrem
Lachen dabei, mit einem iiblen Sekret das Feuer auf dem Stein-
haufen auszuspeien, und kilmmert sich gar nicht weiter um den
Alten.

Meisterinformationen:
Vater Jesper ist ein Geweihter des Dmius. der vor vielen Jah-
ren in Fasar von den Untaten dés Abu Terfas horte und ins
Khoramgebirge zog, um ihn zur Rede zu stellen. Der Magier
fing ihn ¢in und blendete ihn — vor dem Mord an ¢inem
Praiosdiener schreckte er aber auch er zuriick, und so ‘gab er
ihm die Freiheit zuriick.’
Der blinde Priester hat das Gebirge weder verlassen kénnen
noch wollen, sondern sich in eine Héhle zuriickgezogen und
um Hilfe und Gerechtigkeit gebetet. Sein wichtigster Aber-
glaube(?), den er zur Warnung gerne weitererziihlt, besteht
in der Uhcrzcugung. einst sei thm ‘der Widersacher™ in der
Gestalt ‘des Herrn' erschienen und habe sein Gesetz der mit-
leidlosen Strafen offenbart, damit er ihn anbeten und um Ra-
che an Abu Terfas bitten solle — doch er habe diese Versuchung
von sich gewiesen,
Die Chimire (ein Sandlowe mit Geierfliigeln und -kopt) ist
schwach intelligent und von Abu Terfas aus einer Laune her-
aus als bewuBte Verhéhnung der Greifen des Praios geschaf-
fen worden. Nun macht es sich einen Spafl daraus, den Alten
bei seinen notdiirftigen Versuchen zu stéren, dem Praios zu
huldigen — sie stiehlt die improvisierten Opferkerzen und ver-
unreinigt die “Wohlgeriiche’ aus Zypressenholz, lascht das
Opferfeuer und besudelt den Geweihten.
Wenn die Helden auch nur vage drohende Gesten machen,
fliegt das Geschopf hochstwahrscheinlich (1-5 auf dem W6)
davon, bei einer 6 stiirzt es sich in selbstmérderischem Wahn
auf den vordersten Helden und kiimpft, bis es tot oder zu-
sammengebrochen ist. Seine Werte sind die eines normalen
Sandléwen ohne Rachen-Angriff, dafiir aber einem Schnabel
(IW+3) und einer Fluggeschwindigkeit von 15.
Auf der Flucht zieht es sich zum Palast des Abu Terfas zu-
riick und kann von fliegenden Helden dorthin verfolgt wer-
den.

Vater Jesper

Charakter: Einst war Jesper ein Eiferer vor dem Herrn, doch die
vielen Stunden der Meditation withrend seiner langen Leidens-
zeit haben ihn so weise werden lassen, dal3 er seine ncuen Be-
kannten ohne Anschen ihrer Religion oder Magie begriifit. Heute
verkdrpert er das beste an den Lehren des Praios: Magie lehnt er
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nur ab, wenn sie dem Biisen oder Selbstsiichtigen als Werkzeug

dient, Gesetze gelten ihm als Mittel, nicht Garantie, Gerechtig-
keit zu finden.

Erscheinung: Der Geweihte bietet mit seinen leeren, von keiner
Binde oder Klappe verdeckten Augenhéhlen, der beschmutz-
ten Haut voller schwirender Wunden, den dreckigen verfilzten
Haaren und seiner fast villig zerfetzten Kutte einen mitleider-
regenden Anblick, doch es ist unverkennbar, dal er trotz seiner
Blindheit viel daran setzt, sich zumindest ein wenig seine Rein-
heit zu bewahren — sobald er die Helden im Namen Praios’
begriiBt hat, eilt er mit bemerkenswert sicheren Schritten zu
einer Wasserlache und beginnt sich notdiirftig zu sdubern,
Darstellung: Er erziihlt ihnen seine Geschichte ohne Weiner-
lichkeit oder Ausschmiickungen, doch seine Stimme ist schwach
und er wird immer wieder von Hustenanfillen unterbrochen.
Die viterlich belehrende Art vieler Geweihten scheint immer
dann durch, wenn er sich einer Sache sicher ist. Auch wenn das
sehrviel verlangt ist: Vater Jesper ist beinahe ein Heiliger, und es
wiire sehr gut, wenn Sie das den Spielern vermitteln kénnen.
Werte: In seinem Zustand ist der Geweihte selbst fiir den
schwiichsten Helden kein Gegner, so dalb wir nur seine MR von
9 angeben.

Seelentier: Falke

Die folgenden Angaben setzen voraus, daB die Helden Vater
Jesper einigermafien freundlich und hilfsbereit behandeln, an-
deres Verhalten fithrt dazu, daB der Geweihte sie als weitere
Priifung seiner Standhaftigkeit betrachtet und nach Kriften



ignoriert: Eigentlich wiire es Tarlisins Art, den Notleidenden mit
Magie zu heilen (fiir 17 ASP) und zu siiubern (14 ASP), doch aus
Scheu vor der Priesterkutte (und um nicht die Meisterfiguren zu
sehruntereinanderagieren zu lassen) hilt er sich zuriick, bis ihm
klar ist, dafl die Helden nicht daran denken, diese Dienste (auch
auf nichtmagische Weise) zu tun — dann allerdings wird er sie fiir
ihre Unfreundlichkeit tadeln.

Fiir nahrhafte Speise, aber auch praiosgefillige Gaben wie Gold,
echte Kerzen sowie jegliche Hilfe bei der Siuberung seines Al-
tars ist der Priester sehr dankbar. Er ist ein recht guter Gewiihrs-
mann —zum einen kann er bestitigen, daB vermutlich Abu Terfas
der Schépfer der Chimiren ist, zum anderen kennt er vage des-
sen Palast (auf dem Stand von vor 20 Jahren). Entscheiden Sie,
an wieviel er sich korrekt erinnert. Von den Ereignissen dieser
Zeit auBerhalb des Gebirges weil3 er gar nichts — weder das Ver-
schwinden Kaiser Hals noch die Kirchenspaltung oder die Ho-
rasproklamation sind ihim ein Begriff, allein vom Scheitern des
Al'Anfaner Khomfeldzags hat ihm einmal ein gutgelaunter Fer-
kina spottend erzihlt.

Auf sein weiteres Schicksal gehen wir hier bewuBt nicht ein:
Zwar wird er auf seinem ‘Posten’ ausharren wollen, doch wenn
er glauben kann, dal seine Hinweise schr hilfreich bei der Er-
forschung des Palastes und Zerstérung der Kultstiitte waren, LBt
er sich iiberzeugen, seine Pflicht endlich erfiillt zu haben und
ins Tal fithren,

8 — Das Kernland der Ban Sherida

Spezielle Informationen:

Auch wenn sie das gesamte Eibenhiigelland oberhalb Samras
als ihre Jagdgriinde beanspruchen, leben die Ban Sharida doch
vor allem im héhergelegenen Teil, der etwa 20 Meilen siidwest-
lich des Mhanadi beginnt.

Sobald die Helden dieses Gebiet erreichen, kénnen sie einem
Zusammentreffen mit Jigern oder Hirten der Ban Sharida kaum
entgehen.

Meisterinformationen:

Hirten sind in der Regel zu zweit oder dritt, Jagdgruppen um-
fassen zwischen drei und acht Mitglieder. Sie alle werden den
Helden gegeniiber sehr mifitrauisch sein und ihre Verachtung
fiir die ‘Blutlosen’ deutlich zum Ausdruck bringen — eine
Menschenkenntnis- oder Geografie-Probe zeigt, daB8 hier be-
scheidenes Auftreten fehl am Platz ist und schon mindestens
einer der Helden eine Tat vollbringen sollte, die die rauhen
Barbaren beeindruckt und vom Mut der Stammesfremden
tiberzeugt,

9 — Das Dorf Bir Sharid

Spezielle Informationen:

Auf einer an drei Seiten von steilen Hingen umgebenen Hoch-
fliche hat dieser grobe Teilstamm der Merech rund um eine
Quelle sein Dorf aus Lehmtiirmen errichtet. Die Helden haben

keine reelle Gelegenheit, anders als allesamt fliegend das Dorf’

zu erreichen, ohne zuvor von einer berittenen Jagd- oder Kriegs-
gruppe der Ban Sharida ‘angesprochen’ zu werden.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden zum Dorf geleitet werden, stiirzen sich die

anwesenden Minner in einem wilden Scheingefecht auf sie,

um ihren Spall zu haben und den Mut der Neuankémmlinge
zu bewerten — je nach Reaktion werden sie als Turum (Gi-
ste), Tafsash (Freunde) oder gar Lirgassi (Vettern) eingestuft.

Eigentlich haben die Ban Sharida die Angewohnheit' (oder

Anweisung), Fremde umzubringen, die nach Abu Terfas fra-

gen, ohne von seinem Boten vorangemeldet zu scin — doch

im Moment ist ihr Verhiltnis zu dem Magier eher getriibt:

Vor wenigen Wochen plauderte der Dienstbote auf dem Flii-

gelrob in einem uniiberlegten Moment aus, daB sein golde-

ner Ziigel das Tier gefiigig hielt und keine weitere Magie von-
néten war. Daraufhin wurde der alte Hiuptling Tulsani Shahr
von seinem Traum, fliegen zu kénnen, iibermannt — und als
geborener Riuberhauptmann erschlug er den Boten sogleich
und bestieg das FliigelroB. Obwohl er den Ziigel fest umfan-
gen hielt und ein geiibter Reiter war, wurden die Rollen und

Sturzfliige des Tieres dennoch zuviel fiir Tulsani Shahr, und

schlieBlich verlor er den Halt und stiirzte in die Tiefe.

Als seine Stammesbriider seine Leiche fanden, hielt er den

zerrissenen Ziigel noch in der Hand; das FliigelroB selber aber

war fort. Den Ziigel hat nunmehr der Stammesschamane Jik-
hab in seiner Obhut, der auch die Wiirde des Hauptlings be-
ansprucht — doch in dem Krieger und Hiuptlingssohn Dey-
lakh erwuchs ihm ein wichtiger Rivale, der zu den wilderen

Stimmen des Hochlandes ging, um dort Unterstiitzung zu

sammeln. Der Streit zwischen den beiden ist von allgemeiner

Bedeutung: Die Rollen sind bewulit so verteilt, dal} die Hel-

den — falls sie den Frieden sichern wollen — den unsympathi-

schen Schamanen unterstiitzen miissen. Wie sehr Sie dieses
moralische Dilemma betonen, sei Threr meisterlichen Ent-
scheidung tiberlassen.

Denkbare Methoden zur Beilegung des Konfliktes wiiren:

@ cine regelrechte Schlacht, an der die Helden auf Seiten der
Ban Sharida kiimpfen (riskant und sehr zeitraubend)

@ nichtliche Kommandounternehmen zur Entfithrung des
‘Aufriihrers’

@ cin von den Helden vermitteltes verstindiges Gespriich (ohne
Beherrschungsmagie kaum méglich und gewill wenig dau-
erhaft)

@ cin Zweikampf als Gétterurteil, bei dem ein Held fiir den
Schamanen einspringt

@ cin Wetthewerb wie die brutale Buskurdh (ein iiber Paliwege
und Schluchten tobendes Reiterspiel, bei dem zwei Mann-
schaften darum wetteifern, wer den grisfiten Teil einer Ziege
oder—besser noch —eines Gefangenen ins gegnerische Ziel-
feld bringt ...)

Jikhab iban Tscharik

Charakter: Der Schamane ist vernarrt in scine magische Macht
und kaum weniger gierig als faul — daher hat er auch besonders
fiir den Handel mit Abu Terfas gesprochen, von dem er gehérig
profitiert hat. Als Hiuptling wiirde er den Weg der ‘Friedfertig-
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Die Schamanen der Ferkinas

Bei den Ferkinas ist der Schamane eine Fiihrungs-
person, und nicht selten wird er auch Shahr ihres
Stammes — gerade in Notzeiten ist das fast die Regel.
Alle Ferkinas neigen dazu, sich durch tagelanges Fa-
sten, selbstverursachte Schmerzen oder Rauschkraut
und Wein in Raserei zu versetzen, doch nur die Scha-
manen verstehen es, aus diesem angeblich den Got-
tern nahen Zustand wirkliche Macht zu ziehen. Da er
als einziger (oder bester) diese heiligen Rauschzu-
stiinde kontrollieren kann, ist er nicht nur der Zaube-
rer, sondern auch der Wahrsager und Priester, der den
Willen der Gétter und Geister deutet. Beide Arten von
Wesen gelten als uralt und sehr michtig, aber gleich-
giiltig, ja feindselig gegeniiber dem jiingeren Volk der
Menschen.

Man muf sie also beschwichtigen und ihren Launen
ausweichen, von Frommigkeit im eigentlichen Sinne
14Bt sich bei den Ferkinas kaum sprechen.

Bei den allgemeinen Ritualen beherrscht der Ferkina-
schamane die Elemente Wind (Luft), Fels (Erz) und
Eis, von den speziellen Ritualen sind - volkerkund-
lich hochst interessant — der sonst nur bei den Wald-
menschen bekannte SCHLANGENFLUCH und die
TABUZONE in diesem Abenteuer relevant:
Ersteren setzt Jikhab gerne zur Einschiichterung und
Bestrafung seiner Gegner ein, das zweite kann weite-
re Aufschliisse iiber die Natur von Bastrabuns Bann-
fluch geben — wenn ein Held den Schamanen davon
iiberzeugt (oder mit Geschenken dazu bringt), ihm
mehr {iber Zauber zu erziihlen und fiir jeden Tag des
Unterrichts eine Selbstbeherrschungs-Probe schafft,
um dem Gestank und Anblick des vertraulich fliistern-
den Schamanen auszuhalten und drei Magiekunde-
Proben +9 schafft — jede miBlungene Probe steht fiir
einen verlorenen Tag.

Anmerkung: Auch dann beherrscht der Held das
Schamanenritual nicht und wird es nie beherrschen —
er weill nur geniigend, um Irrtiimer im Bannritual aus-
zugleichen.

Wenn Sie Sorgen haben, dafl dieses Wissen dennoch
die Grenzen zwischen den Magiezweigen zu sehr auf-
weicht, als daB Sie es Ihren Spielerhelden zugestehen
wollen, bietet sich an, dal} sich Tarlisin opfert und da-
durch zugleich nicht von Ihnen dauvernd ‘mitgefiihrt’
werden mull, withrend die Helden etwas gegen den
Streit der beiden Mochtegern-Shahrs unternehmen.
(Dann versiumen Sie aber auch nicht, seinen Ekel und
Widerwillen bis hin zu leichtem Ausschlag moglichst
drastisch zu schildern — Rollenspieler sind héiufig scha-
denfroh ...)
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keit' und des Handels weiter fortsetzen, da er ohne den beschei-
denen Luxus kaum mehr leben zu kénnen glaubt. Zu diesem
Zweck sind ihm fast alle Mittel recht (als Schamane sieht er sich
iiber den Stammesregeln stehend), und er ist sehr verschlagen;
von den Ereignissen im Tal hat er allerdings keine Ahnung.
(Borbarad ist ihm allerdings als Name eines ‘bisen Geistes’ ge-
liufig.)

Wenn die Helden ihm fihig erscheinen, wird er sie bitten, fiir
ihn das FliigelroB einzufangen, doch falls sie ihm helfen, als
Shahr bestiitigt zu werden, wiirde er sich auch vom Ziigel tren-
nen wollen — zumindest verspricht er das.

Erscheinung: Jikhab ist schon rechr alt (auch wenn das bei den
Ferkinas Ende Vierzig bedeuten kann) und hat spirliches wei-
Bes Haupthaar, eine schiitteren Zottelbart und kaum noch Zih-
ne im Mund. Sein Gesicht ist iiber und iiber von rituellen Brand-
narben und Hautritzungen gezeichnet (fiir Nicht-Ferkinas: ent-
stellt), die er sich zur Beschwichtigung der Geister beigebraciit
hat, sein Atem faulig und seine Haut seit Jahren nicht gewa-
schen worden.

Darstellung: Fiir einen Ban Sharida ist der Schamane verniinf-
tig und weichlich — dennoch neigt er zu aberwitzigen Argumen-
ten und wiistem Aberglauben. Stellen Sie ihn getrost als wider-
wiirtigen Scharlatan mit Fistelstimme dar, der mit echter und
erlogener Zaubermacht seinen Stamm gefiigig halten will,
Seelentier: eine lauernde Spinne

MU: 13 AG: 4 Stufe: 8 Geb.: unbekannt

KL: 12 HA: 2 MR: 2 GroBe: 1,64

IN: 12 RA: 4 LE: 40 Gewicht: 60 Stein

CH: 11 TA: 1 AU: 51 Haarfarbe: grau

FF: 11 NG: 4 AE/KE: 78 Augenfarbe: schwarz
GE: 11 GG: 5 AT/PA: 12/10 (mittelgroBe Keule, 1W+5)
KK: 11 JZ: 6 RS/BE: 2/2 (dicke Fellkleidung)

Herausragende Talente: Lugen 13, Wettervorhersage 10,
Heilkunde Gift 13
Besondere Zauber: siehe Kasten

10 — Das Hochland

Spezielle Informationen:

Wind, Wasser und Wetter haben den Sandstein des Gebirges
zerkliiftet und tiefe Schluchten hineingeschnitten. An manchen
Stellen ragen einsame Felsnadeln empor, die dem Wind trotzen,
und die Einheimischen sehen sie als Heimstitten wehrhafter
Geister.

Wo weder Abgriinde gihnen noch Siulen aufstreben, breiten
sich kleinere oder grifiere Hochflichen, auf denen wenig mehr
als Winselgras gedeiht, das im Wind unheimlich heult und singt
und nur von den robusten halbwilden Bergschafen der Ferkinas
gefressen wird — doch das mancherorts zu findende Messergras
ist auch fiir diese zu viel.

Hier leben die kleineren Stiimme der Ban Hadérri und der Ban
Tirghtifa in zwei Zeltsiedlungen und zichen mit ihren Ziegen
und Schafen von Bergweide zu Bergweide. Beide Stimme sind
sehr traditionsbewulit und hingen an den ‘guten alten Briu-



chen’ wie der Blutrache, dem gegenseitigen Berauben und der
Folterung der Gefangenen. Da sie seit geraumer Zeit auch eine
Blutfehde miteinander hegen, ist das Vordringen in diese Ge-
gend ein waghalsiges und fast sinnloses Unterfangen, da die Hel-
den selbst bei der fast unméglichen Einigung mit dem ersten
Stamm, dem sie begegnen, sofort dessen Rivalen an ihren Keh-
len haben.

(Jeder Stamm hat etwa hundert Krieger. [hre Werte entsprechen
denen der Ban Sharida, doch sind sie nur mit Keulen, Wurf:
keulen und Holzspeeren bewaffnet, wobei sie letztere gern mit
Gonede und Tulmadron vergiften.)

Rondrianische Ehre kennen sie nicht: Wer sich ergibt, wird ent-
weder dennoch erschlagen oder fiir Folterungen ins Lager ge-
schleppt — oder sie versuchen, ihn als Krieger in ihren Stamm
aufzunehmen.

11 — Das Lager der Ban Hadarri

Meisterinformationen:
In diesem Lager lebt Devlakh, der Sohn des verstorbenen
Tulsani Shahr, und treibt die Wilden zu Kampf — erst gegen
die verriiterischen Ban Sharida, dann gegen die ‘Blutlosen im
T2l

Devlakh iban Tulsani

Charakter: Der iilteste Sohn des verblichenen Tulsani Shahr ist
ein kithner Draufgiinger, der alle Kriegertugenden verkarpert:
Er ist unerschrocken, kampferprobt und schmerzhaft ehrlich —
und zu seinen Uberzeugungen gehort eben auch, daB alle ‘Blut-
losen im Tal® die Verweichlichung und anschlieBende Verskla-
vung der Ferkinas (und speziell der Ban Sharida) planen oder
zumindest alsbald ausniitzen wiirden.

Er will vor allem deshalb Shahr werden, um solche ‘Dekadenz’
abzuschiitteln und die Ban Sharida notfalls mit Gewalt zur gu-
ten alten Lebensweise der Uberfiille auf die Flachlandbewohner
zuriickzufiihren.

Erscheinung: Meistens triigt der muskulése Endzwanziger nur
cinige Felle um die Hiifte — sowohl iiber felsiibersiite Gebirgs-
pfade wie iiber verschneite Hochflichen liuft er barful, ohne
mit der Wimper zu zucken. Seine langen, schwarzen Haare fal-
len bis weit iiber die Schulter, und zu seinen wenigen offen sicht-
baren Eitelkeiten gehért, dal er sich tiglich mit einer Feuerstein-
klinge Kinn und Wangen schabt.

Darstellung: Devlakh ist kurz angebunden und redet mit ‘Blut-
losen” nur das nétigste — dennoch hat er den gewissen unbe-
zwingbaren Charme des ‘edlen Wilden'. Denken Sie bei seiner
Darstellung an den uns allen aus Romanen und Filmen bekann-
ten muskelbepackten Barbaren mit Breitschwert, dann liegen Sie
richtig.

Seelentier: eine michtige Wildkatze, fast schon ein Panther

MU: 15 AG: 4 Stufe: 7 Geb.: etwa 1 Hal

KL: 10 HA: 0 MR: 3 GroBe: 1,99

IN: 12 RA: 4 LE: 51 Gewicht: 110 Stein

CH: 13 TA: 0 AU: 70 Haarfarbe: schwarz

FF: 11 NG: 2 AE/KE: - Augenfarbe: braun

GE: 13 GG: 1 AT/PA: 18/17 (Barbarenstreitaxt)

KK: 19 JZ: 8 RS/BE:2/0 (Streifenschurz, Fellumhang)

Herausragende Talente: Kérperbeherrschung 11, Reiten 12,
Uberzeugen 11, Gefahreninstinkt 11

12 — Die Weide des Fliigelrosses

Spezielle Informationen:

Nach seinem Ausbruch hat sich der gefliigelte Hengst auf eine
Hochweide gefliichtet, wo er seitdem lebt, von den Raubtieren
nicht ernsthaft gefihrdet. Die benachbarten Stimme meiden
thn abergliubisch als ‘Sohn Raschtulas’ — dali das im Vergleich
zu ihren Ponies riesenhafte Tier kein Kind des géttlichen Him-
melshengstes ist, kdnnen sie sich nicht vorstellen.

Meisterinformationen:

Um das nervése Tier einzufangen, ist ab einer Entfernung
von 50 Schritt fiir jeweils 10 Schritt eine Sehleichen-Probe Fil-
lig, dic um 0, dann 2, dann 4 Punkte usw. erschwert ist. Schei-
tert eine der ersten vier Proben, flicht das Pferd — ob es nach
einiger Zeit zuriickkehrt oder auf seiner neuen Weide aufge-
spiirt werden muB, liegt an Thnen. MiBlingt die letzte Probe,
greilt es an. Seine Werte sind die eines erprobten Tralloper Rie-
sen mit einer GS von 14 im Flug) Seine MR gegen einen “her-
kémmlichen' HERR UBER DAS TIERREICH oder SANFT-
MUT betrigt 10, der goldene Ziigel wirkt ohne Probe, sobald
er diesem(!) Tier angelegt wird —wozu allerdings nach erfolg-
reichem Beschleichen noch eine Abrichten-Probe + 6 nétig ist.
(Sinnvollerweise sollte die Magie des Ziigels nur auf das Tier
wirken, fiir das er geschaffen wurde.)

13 — Das Tal des Abu Terfas

Spezielle Informationen:

In einem abgeschiedenen Teil der Eibenhiigel liegt eine anni-
hernd runde Senke von etwa 200 Schritt Durchmesser. Der Bo-
den ist ungewdhnlich karg und trocken fiir die Umgebung, als
hitte cin groBes Feuer den Bewuchs vernichtet. Hier hat der
Chimirenmeister Abu Terfas sich seine Residenz erbaut.

Meisterinformationen:

Dieses Gebiet, das Ziel der Helden, ist im folgenden Abschnitt
ausfithrlich beschrieben.

37



Das Tal des Abu Terfas

Nur Sie wissen bereits, dal} hier nicht das furiose Finale mit dem
grofien Endkampf gegen Abu Terfas auf die Helden warter —
und Sie sollten das auch méglichst lang geheimhalten: Wenn Sie
die Ereignisse nach dem ‘iiblichen Schema’ priisentieren, bei dem
sich die Helden durch immer hirtere Gegner hindurchkiimpfen,
bis sie schlieBlich auf den Hauptschurken stofien, wird das Feh-
len des letzteren um so tiberraschender sein —auch wenn wir mit
dem Trolldrachen Myranar einen wiirdigen Ersatz bereithal-
ten ..

Auch hier gilt, dal wir eine Chronologie der Ereignisse nicht
geben kénnen, sondern lieber eine Ubersicht der Riumlichkei-
ten sowie der Palastbewohner und ihrer méglichen Strategien
bereitstellen.

Geschichte

Einst war dieses Tal die Heimstatt eines alten und michtigen
Hahlendrachen namens Myranar, der iiber das Umland herrsch-
te und einen grofien Hort zusammengetragen hatte. Als der an-
dernorts verfemte Abu Terfas von thm hérte, suchte er mit der
ihm eigenen Kithnheit den Drachen auf und unterwarf ihn mit
einem Beherrschungszauber. Danach richtete er sich mit dem
Gold aus dem Drachenhort im Tal hiuslich ein und schuf aus
Myranar eine dienstbare Chimire als seinen Haushofmeister.
Der Sieg iiber den Drachen hat das seinige dazu beigetragen,
dal} die Ferkinas ihn als dessen ‘Nachfolger’ und ihren Ober-
herrn akzeptierten.

Die Senke

Die karge Senke war schon zur Zeit Myranars arm an Bewuchs
— und das Wirken Abu Terfas' hat auch wenig dagegen getan.
Zum Anschleichen an den Palast ist das baumlose, straucharme
Land in sich schon sehr schlecht geeignet (bei Tag sind Sich
Verstecken-Proben +4 fillig), dazu kommt noch die Anwesen-
heit von Skorpionvipern in grofer Zahl.

In der Mitte der Senke erhebt sich der Palast — ein tulamidischer
Prachtbau, dessen Entstehung eigentlich nur dem Wirken von
Dschinnen zugeschrieben werden kann. Prinzipiell umfalit er
zwei Teile: Das Wohngebiude und die Laboratorien, die beide
von einer hohen Wehrmauer umgeben sind.

Die Wehrmauer

Zehn Schritt hoch, drei Schritt dick und an der Oberkante mit
messerscharfen Feuersteinsplittern versehen, diirfte die Mauer
das erste gréBere Hindernis fiir die Helden sein. Nach herkémm-
lichen Vorstellungen ist sie unbezwingbar, da sie von einem ein
Schritt tiefen Graben umgeben ist, in dem es von Skorpionvipern
wimmelt, und das einzige Tor allzeit geschlossen bleibt — aufier
vor kurzem, als die Chimiiren auf Borbra gehetzt wurden — Abu

38

Terfas und seine Diener betraten und verlieBen die Anlage stets
nur mittels Magie,

Das diirfte auch fiir die Helden der beste, wenn nicht einzige
Weg sein: Hexen kénnten ihren Besen gebrauchen, Magier erst
auf die Mauer (W6 TP) und dann in den Hof teleportieren oder
einen Luftdschinn beschwiren, Schelme kénnten durch die
Mauer gehen — und kreativen Helden werden noch ganz ande-
re Methoden cinfallen,

Ein FORAMEN allerdings reicht nicht aus, da das eigentliche
SchloB gar nicht zu sehen ist. Was den Versuch des “Wegfrei-
schieBens’ angeht: Fiir ein menschengroBes Loch miissen der
Mauer (bei einem ‘RS’ von 20) 100 SP zugefiigt werden.

Falls Ihre Helden nicht iiber derartige Ressourcen verfiigen,
haben wir in diesem Abenteuer das Adlergewand aus dem Be-
sitz der Hohlendrachin Ishlunar sowie das Fliigelrofl des Abu
Terfas anzubieten, das einen (oder zwei leichte) Helden zu tra-
gen vermag, wenn es erst einmal eingefangen wurde.

Der Kampf um das Tor

Das Ziel sollte in jedem Fall sein, dal} ein Held tiber die Mauer
gelangt und dann im Inneren das Falltor éffnet — was gar nicht
so einfach ist:

Erst muf} das SchloB an der Kettenwinde geéffnet (+10 auf
Schlisser Knacken- oder FORAMEN-Proben) oder zerstort (15
‘LP’, ‘RS’ 5) werden; dann muf der Held mit Hilfe der Seil-
winde das Tor hinaufziehen. Pro KR hebt sich das Tor um ei-
nen halben Schritt, sofern dem Kurbelnden (jedesmal) eine KK-
Probe+3 gelingt — mifilingt diese Probe, bleibt das schwere Tor
dank einer Sperre an der Winde auf der jeweiligen Hohe. Erst
einmal angehoben, kénnen von drauBen andere Helden dar-
untergreifen und stemmen — fiir jeden Helfer, dessen KK-Pro-
be gelingt, ist die Probe des Kurbelnden fortan um einen Punkt
erleichtert. Je nach Hohe der Toréffnung ist folgende Bewegung
mbglich:

0,5 Schritt: robben AT/PA D

1 Schritt:  kriechen*® AT/PA halb
1,5 Schritt: gebeugt gehen**, Poni/Esel fithren  AT/PA -3

2 Schritt:  normale Bewegung, Pferde/Maultiere fiihren

2,5 Schritt: geduckt reiten

3 Schritt:  normal reiten

* fiir Zwerge gebeugt gehen; ** fiir Zwerge normale Bewegung

Um die Helden drauBen weiter unter Druck zu setzen, sollten
sie in diesem Augenblick von Skorpionvipern sowie verspreng-
ten Blutschakalen und Birbullen attackiert werden, wihrend
drinnen der Freund mit dem Tordffnungsmechanismus kimplft.
Dieser Chimirenangriff dient der Spannung, nicht der Dezi-
mierung der Heldengruppe — richten Sie ihn also bitte passend
nach deren derzeitiger Stirke ein.

Denken Sie bitte daran, dafi ungehindert iiberlebende Chimi-
ren des Uberfalls auf Borbra eindringen konnen, falls das Tor



zerstirt wird oder sonst oftenbleibt. Falls die Helden Pferde zu-
riicklassen miissen, schen sie sie vermutlich nie wieder — ob die
Tiere geflohen sind oder verzehrt wurden, wissen nur Sie ...

Das Tor besteht aus einer Steinplatte von zwei Quadern Ge-
wicht (80.000 Unzen) und zwei Spann Dicke, ihre ‘LE’ betrigt
40, der ‘RS’ 20. Es wird von einer Kette (‘LE/RS": 20/15) gehal-
ten, falls es allerdings doch hinabstiirzt, richtet es bei jedem
Getroffenen pro halbem Schritt Fallhéhe einen W20 TP an.
(Bei allen Angaben zur Zerstérbarkeit von Gegenstinden gilt,
dab Stichwaffen, Speere und Dolche nutzlos sind und Schwer-
ter nur die halbe Zahl TP verursachen — nur Hiebwaffen und
Axte sind voll nutzbar.)

Mit diesen Angaben sollte es gelingen, ein wirklich spannendes
Getecht um das Tor zu priisentieren — und am allerbesten ist es,
wenn die Helden phantasievolle Strategien entwickeln: Bei ei-
nem Testspiel wurde das Tor drei Schritt gehoben und alle Hel-
den bis auf eine Kriegerin eilten in den Hof. Die Rittersfrau
aber deckte ihren Riickzug, bis die Gefihrten die Kette zerschla-
gen hatten — dann rollte sie sich unter dem hinabstiirzenden
Tor hindurch in Sicherheit, wiihrend die Chimiren zermalmt
oder zumindest ausgesperrt wurden.

(DaB die Recken hinterher erhebliche Schwierigkeiten hatten,
den Palast wieder zu verlassen, steht auf einem anderen Perga-
ment ...)

Die Palastanlage

Innenhof

Der Innenhof ist weitgehend kahl, allerdings sind hier ein Brun-
nen und vor allem wahre Berge an stinkenden Knochen zu fin-
den — die Reste der Nahrung fiir die Chimirenhorde.

In einer Ecke ist ein Garten zu sehen, in dem Abu Terfas mehr
oder minder erfolgreich pflanzliche Zutaten fiir seine Magie zu
ziichten versuchte und wo der sehr alte und ziemlich verwirrte
Girtner Hashrim wohnt. Dieser ist dem Magier treu ergeben,
und solange die Helden ihn glauben lassen, sie seien Giiste und
Freunde des Magiers, wird er ihnen jede dazu passende Bitte
nach Kriften erfiillen — allerdings weil) er schr wenig von Ma-
gie, nichts von Abu Terfas” Pliinen und hat den Labortrakt noch
nie betreten. (Ob er den Helden mit Heilpflanzen o.4. aushel-
fen kann, liegt an Thnen.)

Wohntrakt

Der Wohntrakt ihnelt dem vieler tulamidischer Herrenhiiuser
und wiire mit seinen Sehenswiirdigkeiten und Schiitzen schon
ein cigenes Abenteuer wert — doch da er kaum magisch relevan-
te Dinge enthiilt, sei hier nur eine kurze Ubersicht der einzelen,
allesamt luxurids ausgestatteten Riume aufgefithrt: Im Erdge-
schofi finden sich die Empfangshalle, das Wohngemach mit
seinen Nebenkammern wie dem Musikzimmer (voll verstaub-
ter Instrumente), dem Rauchzimmer mit Diwan, Pfeifensorti-
ment und diversen Tabaks und Rauschkriutern, das Lesezim-
mer (mit allerlei interessant illustrierten ‘Liebesgeschichten'
zwischen Mensch und Tier) und das Spielzimmer mit Brettern
und Teppichen fiir das Kamelspiel, Urdas, Garadan und ande-
re; sowie der Speisesaal.

Im Ersten ObergeschoB liegen der Schlafraum, das Ankleide-
zimmer und das Badezimmer des Abu Terfas, ihnliche Riume
fiir seine Frauen, ein auf das luxuridseste eingerichteter Ent-
spannungs- und Massageraum, cinige kaum benutzte Giste-
zimmer sowic das Friihstiickszimmer.

Die Keller umfassen die Kiiche samt Speisckammer und Anrich-
te sowic die {ibrigen Vorratsriume — und ecine gut mit einen
SchloB (+6) gesicherte Tiir versperrt den Zugang zur Drachen-
héhle, in der heute noch eine ordentliche Menge Gold liegt.

Beunruhigend sind die Riume vor allem, weil sie iiblicherweise
vom Drachen Myranar gewartet werden und daher auch fiir
einen Héhlendrachen zugiinglich sein miissen — alle Ginge und
Tiiren sind mindestens vier Schritt hoch und drei breit, statt
Treppen gibt es drei Schritt breite spiralige Rampen, die Fenster-
griffe, Lampen- und Fackelhalter sind in etwa zwei Schritt Héhe
angebracht usw.

Spielen Sie mit der fremdartigen Optik des Gebdudes und es
sollte Thnen nicht schwerfallen, die Helden (und Thre Spieler)
nerviss zu halten — vor allem, wenn sie wissen, daPl Abu Terfas
eigentlich ungewéhnlich klein ist.




Labortrakt

Der Labortrake liegt dem Wohnteil direkt gegeniiber und um-
fabit folgende Riumlichkeiten:

Studierzimmer

Allgemeine Informationen:

Vor euch liegt offensichtlich das Arbeitszimmer eines Gelehrten:
An den Winden stehen Regale voller Pergamente, ein verschlos-
sener Schrank wird von schweren Schléssern gesichert. Auf einem
breiten Schreibtisch kriuseln sich unbeschriebene Pergamentrollen
neben Papyrusstiicken, in Halterungen stecken echte und golde-
nen Schreibfedern, dancben eine Ansammlung kleiner Flisch-
chen.

Meisterinformationen:
Die Pergamente sind mit Abu Terfas” Notizen iiber Experi-
mente, den An- und Verkauf von Chimiren, Tieren und In-
gredienzen etc. in einer persénlichen Kurzschrift bedeckt und
ohne den XENOGRAPHUS nicht zu entziffern — und selbst
dann enthalten sie so kryptische Kiirzel und Begrifte, daf sie
nur fiir andere Chimirologen (MUTABILI 10+) von Nut-
zen sind.
Beim Biicherschrank sind weniger die beiden Schlésser das
Problem (Schldsser-Knacken-Probe +5) als der Schrank sel-
ber — wird er ohne das Aussprechen des richtigen Bannwortes
gebfinet, entliddr sich ein OBJEKTUM FIX auf die gesamten
Biicher, die nun fiir sicben Stunden nicht vom Platz bewegt
werden kinnen — wohl aber zerstirt.
Unter ihnen sind neben den Standardwerken wie zwei kom-
pletten Sitzen der Encyclopaedia Magica, dem Arcanum, der
Macht der Elemente, dem Almanach der Wandlungen auch fiinf
(1) Versionen von Chimaeren & Hybriden zu finden. Fiir Auf-
sehen diirfte ein flach im Schrank liegender Foliant mit dem
geprigten Titel Zhamorrianischer Almanach sorgen — falls die
Helden ihn irgendwie an sich bringen, entpuppt er sich aller-
dings als schlichtweg hochstaplerisches Machwerk aus Chi-
miren & Hybriden und den Annalen des Gétteralters, auf das
schon Abu Terfas hereingefallen ist.
Wesentlich unscheinbarer ist ein kleiner Oktavband namens
Bannungen und Abschreckungen von des Chimidrenmeisters ei-
gener Hand, der allerlei bruchstiickhafte Informationen iiber
das Bannen und Gefiigigmachen von Tieren und Chimiiren
enthilt — Wissen, das Abu Terfas zugunsten der betiiubenden
(und weit zuverlissigeren) Wirkung von Zurbarans Elixier
fast vergessen hat. Doch auch was den Helden noch an Kom-
ponenten von Bastrabuns Bannritual fehlt, hat Abu Terfas hier
fast beiliufig niedergeschrieben.
Die Flischchen enthalten iibrigens verschiedenfarbige Tusche.

Alchimistenlabor
Allgemeine Informationen:

Dieser Raum enthilt all das, was man zum Herstellen alchimi-
stischer Tinkturen und Elixiere benstigt: Auf dem grofien Tisch
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in der Mitte des Raumes stehen gliserne Kolben, Retorten und
Siedekessel neben kleinen Brennern. In der Ecke ist ein Herd zu
sehen, der wohl auch eine Ofenklappe besitzt, in den Regalen
entlang der Wand stehen Mérser und StéBel, Feinwaagen und
Mischschalen. Zwei groBe und eine kleine Truhe stehen aufdem
Boden.

Neben dem Tisch ist ein Lesepult zu sehen, auf dem ein aufge-
schlagenes Buch liegt, die Luft ist vom Geruch nach Siuren
und Feuer erfiillt.

Spezielle Informationen:

Die groBe Truhe enthilt alchimistische Grundstoffe wie Alko-
hol, Vitriol, Nitrol und dergleichen bzw. Alraunen, getrockne-
tes und frisches Ochsenblut, Schlangenhiute, Eidechsenkdpfe
sowie in einer noch einmal verschlossenen Schatulle das Herz
cines Menschen. Die kleine Kiste hingegen birgt nur Pipetten
und Kaniilen, Skalpelle und Federn. Das Buch ist ein Arbeits-
exemplar der Macht der Elemente, nimlich eine von Abu Terfas
selbst verfaBte Zusammenstellung der Rezepte, die ihn beson-
ders interessierten — und die aufgeschlagene Seite wird von der
Uberschrift ‘Farlorner Eiswasser’ gekrant.

Meisterinformationen:
Die Ausriistung ist gewily ihre 1.000 Dukaten, die Materiali-
en noch einmal 500 Dukaten wert, doch es ist fraglich, was
die Helden hier damit anfangen kénnen. Vermutlich kénnen
sie sich schon denken, dafi sie hier die Rezeptur von Zurbarans
Elixier in Hinden halten — doch die Anleitung ist derartig
verdreht, dafl nur Abu Terfas weill, welche Zutaten und Pro-
zeduren echt, welche unnétig und welche woméglich schiid-
lich sind.
Da wir uns kaum vorstellen kénnen, daB Sie den Helden die-
se Formel zur Vereinfachung der Chimirenbastelei in die
Hand geben wollen, sollten Sie es dabei belassen — wer das
Rezept wortgetreu nachkocht, beschwért jedenfalls eine Ka-
tastrophe herauf ...

Hybridenlabor

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist nicht erleuchtet, doch an vielen Stellen stehen
Ollampen bereit. Hier ist ganz offensichtlich der Ort, an dem
Abu Terfas seine Chimiren erzeugte: In der Luft hingt ein
Gestank nach abgestandenem Blut, Kerzenqualm und Alchi-
mie, auf dem Boden sind zwei Heptagramme eingelassen, auf
einem Tisch daneben liegen Lederriemen, die wohl zur Fesse-
lung der Opfer dienen — und Blutrinnen fithren zu kleinen Lo-
chern im Boden ...

An der Wand hingt das Bild einer wunderschénen Frau. Ehe
ihr es niher betrachten kénnt, bewegt sich allerdings eine Ge-
stalt, die in ihrer Fremdartigkeit zuerst wie eine seltsam grofie
Apparatur aussah ...

Meisterinformationen:
Drei Dinge von Bedeutung erwarten die Helden in diesem
Raum:



Der Shruufgolem

Wer sagt, daB Golems immer menschenihnlich sein miissen?
Diese Kreatur des Abu Terfas ist gut drei Schritt hoch, vierge-
hérnt, hat fiinf tentakelihnliche Auswiichse, einen Schnabel und
schreitet auf zwei gelben Vogelbeinen daher (siche Codex Can-
tiones, 5.52) — augenscheinlich (Magickunde —3) haben es die
Helden mit einem Didmonen, nimlich der gehirnten Kampf-
maschine Shruuf zu tun ...

Der Golem, aus bemaltem Holz gefertigt, ist einer bésartigen
Laune des Chimirenmeisters entsprungen und als Wichter des
Labors eingesetzt worden. Da die Helden das richtige Komman-
dowort nicht kennen kénnen, wird sie die Eindringlinge gna-
denlos bekiimpfen. Seine Werte sind die cines #rollgrofien Holz-
golems (Mysteria Arkana, S. 185), erweitert um einen einfachen
Zauber: Ein ODEM ARCANUM sorgt dafiir, daB} der Golem
zuerst den niichsten Magicbegabten attackiert.

Der Golem kann recht einfach mit Feuer bekimpft werden (und
richtet dabei gebiihrend Schaden an der Einrichtung des Rau-
mes an). Sein wichtigster Zweck ist natiirlich, die Helden wei-
ter zu verunsichern, die hier kaum mit einem Gehérnten Di-
monen rechnen diirften. Falls sie sich zu zaghaft zeigen, kénn-
te Tarlisin die Kreatur mit dem Flammenschwert angreifen —
dieser Erfolg lifit seinen Zusammenbruch im eigentlichen End-
kampf um so hirter erscheinen.

Das Vierte Zeichen: Calamans Hand
Dieses Artefakt und die Auswahlkriterien fiir den Vierten Ge-
zeichneten sind im Anhang niher beschrieben.

Das Bild der Lysira (‘Pardona’)

Die Frau auf dem Bild (das beim Kampf mit dem Golem unbe-
schiidigt bleibt) wird aufeiner kleinen Plakette als Pardona iden-
tifiziert. Als Signatur triigt das Gemilde nur eine ‘Z'-dhnliche
Zackenlinic sowie die Widmung ‘Meinem verchrten Collega’.
Das Bild stammt tatsichlich von Zurbaran, der es Abu Terfas
einst geschenkt hat. So schén es ist, es ist véllig der Phantasie
des Malers entsprungen, der Pardona zum Gliick nie gesehen
hat — doch er hat ihr die Ziige der von ihm angebeten Lysira
gegeben, und so ist hier eine gute Gelegenheit fiir Uberlebende
der Unsterblichen Gier, paranoid zu werden ...

Wird das Bild abgehiéingt, ist dahinter cin recht simpler Wand-
tresor zu crkennen, der mit einer Schlésser Knacken-Probe+6
geoftnet werden kann und nicht magisch gesichert ist — denn der
Inhaltist Abu Terfas zu wichtig, als daB er ihn gefihrden méchte:
Das grifite Buch mit dem Titel Hyéridiarium (ein unterforma-
tiger Quartband mit 120 Seiten) stammt von des Chimiren-
meisters eigener Hand und enthilt einen geordneten Bericht
tiber seine Versuche und Ergebnisse — eine sehr anspruchsvolle
(und trockene) Beschreibung der Erkenntnisse, die man iiber
die Verschmelzung verschiedener Tierarten gewinnen kann: So
hat sich Abu Terfas anhand der inneren und #uBeren Organe
und ihrer Funktionen an einem zoologischen Klassifikations-
system versucht und berichtet iiber seine Erfolge und MiBerfol-
ge beim Verbinden ganzer Tiere und einzelner Kérperteile. Das
ganze Werk erzihlt so niichtern klinisch von widerwirtigen Tier-
und Menschenversuchen, Vivisektionen und Transmutationen,
dal jedem auch nur etwas empfindsamen Charakter iibel wer-

den miifite; der Wert fiir Chimirologen (und Tierkundler) ist
hingegen grof (1.000 Dukaten) — hier wird {iber die interessan-
ten Untersuchungen berichtet, vor denen man selbst zuriick-
schreckt ... (Zauber hingegen sind hier nicht enthalten, die
Kenntnis des MUTABILI wird offenbar vorausgesetzt.)

Der kleine, aber recht dicke Oktavband triigt den Titel Borbara-
dianisches Gefliister und ist in drei recht deutlich unterscheidba-
re Abschnitte gegliedert: Zu Beginn spottet Abu Terfas mild iiber
die Borbaradianer, deren ‘Abgott” er weit unter den von ihm ver-
chrten Magiermogulen ansiedelt (‘ein schwacher Nachahmer’)
und notiert amiisiert die Fortschritte seiner Kreatur Myranar
auf dem Weg zum ‘perfekten Gétzendiener’, vermischt mit ku-
riosen Anekdoten iiber Borbarad und seine Anhiinger.
Beginnend mit der Vereitelung von Liscoms Plinen in der Go-
rischen Wiiste ist dann allerdings eine recht priizise Chronolo-
gie der Riickkehr Borbarads zu finden: Damals wurde Abu Terfas
auf die ernsthafte Bobaradianerei aufmerksam, und in der Fol-
gezeit sammelte er Geriichte und Informationen. Etwa zur Zeit
der ersten Berichte iiber die Wiistenei findert sich der Ton und
aus beilidufiger Neugierde wird regelrechter Eifer. Recht bald
nach den ersten Anmerkungen zur Weidener Vampirseuche fin-
det sich die Notiz, daB ‘die Altmeisterin den GroBmeister zu-
riickgerufen’ habe — Anlal fiir den ‘letzten lebenden Chiméren-
meister’, Position zu beziehen.

Seine Entscheidung war, sich Borbarad zuzuwenden und ihm
zu helfen, doch Abu Terfas sicht das offenbar als eine Gefillig-
keit unter Kollegen; genau wie er sich von ‘B. auch vor allem
Informationen iiber die Chimirologie erwartet — von der iibli-
chen Verehrung ist nichts zu spiiren, allenfalls ein gewisser Re-
spekt, gemischt mit fachlichem Neid. Die Chronologie endet
mit Spekulationen {iber das erste Eintreffen der Borbaradianer
auf Maraskan, danach hat Abu Terfas vage Notizen iiber sein
weiteres Vorgehen gemacht. Die Schliisselsitze lauten:

vEs mufs einen Weg geben, in kurzer Zeit viele Soldaten zu schaffen
— sollte die Wissenschaft nicht méchtig genug sein?«

»Hinter den Ammenmdrchen mag Wahrheit stecken. Die Vielfarbene
Kraft mag ein Bewufitsein haben!«

»Die Vielfarbene Macht kann das Werkzeug zu mehr als einem
Zweck sein — dieser alte Leib ist meinem Geist mehr Kerker als
Falast.«

»Dieser Ort ist nicht groff, nicht méchtig genug ...«

»Wao ist der Platz, der der Vielfarbenen wohlgefillt? Die Hexensage
kinnte hilfreich sein ...«

»Wer hitte gedacht, dafl es einen so giinstigen Platz gibt — wenige
Zeit von hier liegt der Hort der Vielfarben Macht.«

»Mehr als Erfolg, mehr als Triumph. A. hat mich in den Vielgestal-
tigen Platz eingewiesen und ist mir getreulich hievher gefolgt. Es
geht voran.«

»Nun heifit es, Kraft und Gaben fiir einen Bund zu sammeln. A.
sagt, die Kraft sei mir wohlgesonnen, doch ich bin nicht so dumm,
thr meine Seele zu bieten.«

»A. 15t klug und mdichtig wie keine andere seit Pardona — bei den
[Tintenklecks|, sie hat den Letb einer Nahema, aber die Seele eines
Mannes!«

»Was soll das heifien — der Name meines Meisters wird mir den Weg
weisen? Ieh habe keinen Meister iiber mirl«
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»Wie war ich blind — das vielfarbene Licht lifit mich klarer sehen: In
Borbra wichst ein Baum, dessen Zerstorung der Herrin grofie Freu-
de beretten wird. Dann ist sie mein ohne Seelenschacher!«

vEs wird nicht lange dauern und ich werde nicht viel mitnehmen
miissen; und My. wird schon getreulich aufpassen. Wenn er ahnte,
wie nahe sein Abgott ist ...«

» Wiihrend die Kerzen schon qualmen und alles vorbereitet ist, war-
te ich, dafd es beginnt — dann wird mir dieser elende Leib zu Willen
sein miissenl«

»Nun ist es vollbracht — mein schwacher Karper hat sich metnen
Geist anpassen miissen. Die Komponenten sind gepackt, und die
Macht der Vielfarbenen Herrin wird mich leiten. Frisch ans Werk
und bald wird sich das Tulamidenland vor mir beugen — dann mag
B. kommen und herrschenl«

(Dies ist der letzte Eintrag. ‘A.” ist natiirlich Achaz, nicht Asfaloth
— doch das kénnen die Helden hier und nun nicht wissen, und
es diirfte zu ihrer Verunsicherung nicht wenig beitragen.)

Falls Sie es so dargestellt haben, daBl das Rashduler Exemplar
Vom Leben ... gestohlen worden ist, bietet es sich an, daB es hier
versteckt liegt — sofern sie nicht entscheiden, dall Abu Terfas es
mitgenommen hat.

Kifigtrakt

Allgemeine Informationen:

Von einem langen, finsteren Gang fithren rechts und links je
drei vergitterte Tiirdffnungen fort — hinter ihnen scheinen die
Kifige bedauernswerter Opfer und Experimente des Abu Terfas

zu liegen.

Spezielle Informationen:
Die Gittertiiren sind recht einfach verschlossen (Probe +2).

Kiifig 1

Allgemeine Informationen:

In einer dunklen Ecke des Kifig kauert sich dngstlich ein men-
schenihnliches Wesen zusammen. Das Licht Eurer Lampen
scheint thm weh zu tun, denn es hilt seinen rechten Arm schiit-
zend vor das Gesicht, einen verkiimmerten Arm, von dem schlaff
schwarze Hautlappen herabhiingen. Als es sich windet, seht ihr
den linken Arm — cher wie der groteste Fliigel einer riesigen
Fledermaus anzusehen. Mit einem schrillen Pfeifen und hefii-
gem Armwedeln versucht die Kreatur abzuheben, doch ihre
nutzlosen GliedmaBen lassen sie nur von der Pritsche auf den
Boden stiirzen ...

Spezielle Informationen:

Das bedauernswerte Geschopf ist ein Scheinvampir: der prak-
tisch miBlungene Versuch Abu Terfas’, durch die magische Ver-
schmelzung von Mensch und Fledermaus einen Vampir zu er-
zeugen. In der Regel ist der menschliche Geist vorherrschend
(ndmlich der eines vor Angst fast wahnsinnigen knapp zehn-
jdhrigen Bauernjungen aus Aranien), gelegentlich wird das
Wesen aber auch von den Instinkten einer Fledermaus gelenkt.
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Meisterinformationen:

Nur mit einem ANGSTE LINDERN, einem SOMNIGRA-
VIS oder einem idhnlichen Zauber LBt sich das bedauerns-
werte Geschopf beruhigen, doch irgendeine Hilfe wird es den
Helden wohl kaum sein. Falls sie es verdienstvollerweise je-
doch trotzdem befreien und in dunkle Tiicher gehiille mit-
nehmen, wird der Junge trotz seiner Schmerzen bei ihnen
bleiben wollen.

Kifig 2

Allgemeine Informationen:

Das Geschépf in diesem Kifig sicht genau so aus, wie man sich
eine Pferd-Tiger-Chimire vorstellt: Der Kérperbau gleicht dem
cines gedrungenen Hengstes, doch das Tier ist iiber und iiber
mit schwarzen Streifen gezeichnet, die denen eines Sibelzahn-
tigers auf das genaueste gleichen.

Die Beine enden in harmlos wirkenden Hufen, und noch hilt
die Kreatur ihr Maul geschlossen — doch welche Reifzihne
mdgen darin verborgen sein .7

Spezielle Informationen:

Bei diesem Tier, das Abu Terfas eigens als Studienobjeke aus
einem fernen Teil Deres (oder gar ciner anderen Sphiiref) hat
herbeischaffen lassen, handelt es sich nach unserem Dafiirhal-
ten um ein ganz normales Zebra. Ebenso unbezweifelbar ist die
Tatsache, daB die Helden das nicht wissen kiénnen. Punkt. Un-
bedachtes Offnen des Kiifigs ist daher am Anfang ebenso un-
verniinftig wic der Wunsch, das Tier zu streicheln.

Meisterinformationen:

An dieser Stelle kénnen Sie gut feststellen, in wie weit lhre
Spieler das eigene Wissen von dem ihrer Spiclfiguren tren-
nen kénnen oder auch nicht. Ob Sie ganz besondere Entglei-
sungen wie die mithelose Besutmmung der Tierart durch den
Thorwaler oder die Streunerin direkt mit BuBien belegen oder
sich einfach Gedanken {iber deren Ehrlichkeit im Spiel ma-
chen, sei dahingestellt.

Kifig 3

Allgemeine Informationen:

Hinter der Gittertiir kénnt ihr zuerst gar keinen Gefangenen
entdecken — nur scheint sich jemand den Spall gemacht zu ha-
ben, hier eine aus grauem Stein gehauene Statue cinzuschlie-
Ben. Die Figur mit ihrer schreckenserregenden Fratze, den halb-
gebftneten Fliigeln und den klauenbewehrten Hiinden ist wohl
von einem sehr inspirierten Bildhauer geschaffen worden. Es
scheint fast, als hiitte sie sich gerade bewegr ...

Meisterinformationen:
Nach weitverbreiteter Magiermeinung sind die Gargylen —
denn darum handelt es sich natiirlich — Geschépfe des Bor-
barad. Abu Terfas teilt diese Uberzeugung und hat viel daran
gesetzt, cin leibhaftiges Exemplar in die Hinde zu bekom-




men, doch bislang hat er sich nicht entscheiden kénnen, ob er
es riskieren soll, das Geschépf auf seine Transmutierbarkeit zu
tiberpriifen und welches Wesen er dazu als ‘Beimengung’ wiih-
len soll.

Eigentlich gibt es fiir die Helden nicht viel zu tun. Solange
sie den Gargylen cingeschlossen lassen, kann er ihnen nichts
tun — ansonsten sind sie selber schuld, was thnen passiert.

Kifige 4-5

Allgemeine Informationen:
Diese Riume sind im Moment leer.

Kammer des Drachen

Allgemeine Informationen:

Vor den Helden liegt ein groBer Raum, der auf das perfekteste
den Schwarzmagierhshlen alberner Schauergeschichten dhnelt:
An den Wiinden sind tierische und menschliche Totenschidel
aufgestapelt, andere Schidel tragen die Stumpen von rubge-
schwirzten Talglichtern.

Der Bannkreis auf dem Boden ist mit Blut gemalt und wiirde
nicht einmal vor einem verirgerten Irrlicht schiitzen — keine
Spitze des achtzackigen Sternes ist richtig getroffen und die Li-
nien sind krumm und unvollstindig. Um ihn herum liegen Tier-
kadaver und stinkende Haufen, Edelsteine und Gold, und iiber-
all sind Pergamente und Papyri verstreut. In der Mitte des Rau-
mes ist aus Steinen und Knochen ein Geriist errichtet, tiber das
ein blutrotes Tuch gebreitet wurde.

Meisterinformationen:
Neben dem Eingang von der Kifigeseite her gibt es noch ein
groBes Tor auf den Innenhof — denn dies ist der chemalige
Futterraum fiir die Chimiren im Kifigtrakt. Hier verwan-
delte Abu Terfas auch den unterworfenen Héhlendrachen My-
ranar. In den folgenden Jahren hat sich der ‘Hausdrache’ da-
her die Kammer als Wohn- und Ritualraum eingerichret,
wobei er das echte Labor gehérig nachiiffte, ohne irgendetwas
Wirkungsvolles zustandezubekommen:
Die Bannkreise sind ebenso nutzlos wie die ‘magischen Zu-
taten’, die Schriftstiicke groftenteils vom Chimirenmeister
als wertlos eingestuft und dem Drachen geschenkt — und ei-
nige "Zauberbiicher’ hat sich der Hybride gar selbst geschrie-
ben, wie er es oftmals bei seinem Freund Abu Terfas beobach-
tet hatte ... :
Sein grofiter Schatz ist unter dem roten Fetzen verborgen:
Mit klobigen Fingern hat Myranar die Figur eines vielgehérn-
ten Drachen aus Glas (20 Stein Gewicht, ‘LE/RS’ 50/15, nur
durch Magie oder magische Waffen zu beschidigen) gekne-
tet, der er regelmiiBig Opfer bringt, (Magickunde +2: Von der
Verehrung solcher Glasgitzen erhoffen sich die Anhiinger
Borbards die Riickkehr ihres Meisters.)
Wertvolle Objekte und Erkenntnisse sind hier sonst nicht zu
finden — doch bieter sich der Raum vorziiglich fiir das Ge-
fecht gegen den Hybriden an.

Die Bewohner des Palastes

Diverse Lebewesen bewohnen die Anlage — manche eher harm-
los, andere héchst bedrohlich. Da Abu ‘Terfas nicht mit einem
Uberfall rechnete und scinem Haushofmeister Myranar die
Abwehr eventueller Eindringlinge durchaus zutraute, gibt es
kaum umherstreifende Monster und keine Fallen, doch das brau-
chen die Helden ja nicht zu wissen.

Harpyien

Einst waren sie die drei Frauen des Abu Terfas — doch als sie
allmihlich verblithten und der Magier eine neue Liebe fand,
erkalteten seine Gefithle. Nun hat er sie vor wenigen Tagen (so-
zusagen als Probe seiner neuen Kriifte) mit einer Handbewe-
gung in Chimiren verwandelt und beauftragt, den Palast zu
bewachen.

Wenn Sie die Harpyien als Feindinnen einsetzen wollen, wer-
den sie tiber dem Palast kreisen und den Helden angreifen, der
die Mauer zu iiberwinden versucht; wihrend es sehr erschiit-
ternd sein mag, eine Vogelfrau zu entdecken, die im Frauen-
fliigel (kein Kalauer beabsichtigt) des Wohntraktes verzweifelt
darum bemiiht ist, sich zu schminken, zu baden oder sonst ein
‘normales’ Leben zu fithren. (Kennen Sie den Horrorklassiker
Freaks ...7)

Die Frauen sind hochgradig verwirrt und nicht in der Lage, den
Helden irgendwelche hilfreichen Informationen zu liefern (zu-
mal sie auch vor ihrer Verwandlung nichts iiber Magie wubBten).
Fiir sie ist Abu Terfas nur ‘kurz weg'.

Bedienstete

Ein Diener, der Giirtner Hashriim, ist bereits namentlich er-
wihnt worden, doch hat Abu Terfas als tulamidischer Potentat
gewil ein halbes Dutzend oder mehr, die sich im Wohntrakt
authalten. Thnen allen ist gemeinsam, dal sie einerseits von sei-
nen Plinen nichts wissen und andererseits schr alt und schr
wunderlich sind — das ist bei cinem Leben inmitten von Chi-
miiren aber auch kaum anders zu erwarten.

In der Regel hingen sic treu (oder furchtsam) an threm Herrn
und lassen sich nicht einfach dazu tiberreden, ihn zu hinterge-
hen oder zu schiidigen. Ihre Werte sind die von unerfahrenen
Menschen (Kreaturen, S. 11).

Holzgolems

Diese etwa 2 Schritt groBen Wesen wurden von Abu Terfas als
Experimente aus Eibenholz angefertigt und haben zusitzlich
zu ihren tiblichen Werten (Mysteria Arkana, S. 185) die Fihig-
keit, einen leichten Giftschaden (fiir IW6 SR je 1W6 SP) zu
verursachen.

Es gibt vermutlich drei dieser Art, die dort Wache stehen, wo sie
erzihlerisch gerade gut hinpassen — und da sie schr feuerge-
fihrdet sind, eignen sie sich vorziiglich dazu, brennend in Riu-
me zu fliichten, wo Sie ohnehin listige Biicher beseitigt wissen
wollen ...

Tierchimiren

Es ist durchaus méglich, dafi Abu Terfas einige seiner Blut-
schakale und Birbullen zuriickbehalten hat — ebenso kénnen Sie
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auch eigene Kreaturen cinfithren, die durch die Ginge streifen.
Doch das mub keineswegs der Fall sein:
Entscheiden Sie dariiber je nachdem, wie gelang-
weilt Thre Helden scheinen.

Myranar

Entwicklung: Nach seiner Unterwerfung
wurde der Héhlendrache durch Abu
Terfas mit einem Troll verschmolzen,
um ithn mit Hinden auszustatten —
doch nicht einmal der Chimiren-
meister ahnte, welche Perversion der
Nartur durch die Verbindung von
trollischem und drachischem Geist
entstehen wiirde: Als Haus-
hofmeister des Magiers hatte und
hat Myranar Zugang zu allen
Riumlichkeiten, und so stie3 er

in Abu Terfas’ Bibliothek aufl
einen tbergrofien Quartband,
der vom Leser die Verehrung ei-

nes verblichenen Magiers for-
dert, dafiir reiche Belohnungen
verheilit und vom Wissenschafi-
ler Abu Terfas als mystizisti-
sches Geschwiitz abgetan
und ignoriert wurde — eine
Abschrift von Borbarads Te-
stament ...

In den folgenden Jahren
entwickelte sich der
Hybride praktisch im
Selbststudium zum
glithenden Borbaradia-
ner und harrt aut die Riickkehr des
Meisters, von der er sich weitere
Zaubermacht und Reichtum erhofft

— Abu Terfas lieB ihn fasziniert gewiih-
ren, da er, ganz niichterner Gelehrter,
die Gliubigkeit des Hybriden als harm-
lose Narretei empfand.

Charakter: Da 1hn ein Bann an Abu
Terfas bindet, hilt er den Magier fiir
seinen Freund und Wohltiiter —
und fiir die Verwandlung ist er ge-
radezu dankbar, da sie ihm unge-
ahnte Einsichten erméglichte:
Myranar weil} sehr wohl um seine
Einzigartigkeit und
sieht sich als das Werk- e
zeug des Schicksals, —
um dem Meister zur Riickkehr

zu verhelfen. Zu diesem Zweck hat er ei-
nen glisernen Seelengbtzen geschaffen,

.
- 2
,_4-_1$'..-.-:L..-rm:£,m
' . *
hat von Borbarads tatsiichlicher Riickkehr nichts mithckommen ®%

dem er nach Kriften Seelen opfert — denn er

und ist geistig auch nicht beweglich genug, um einen Wider-
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spruch zu seinem ‘Heiligen Buch’ anzuerkennen,
das er tatsichlich immer, in Iryanleder gehiillt, am
Giirtel tréigt. Seiner drachischen Art gemal ist
Myranar gierig nach Magie, Gold und Fleisch
und hat sich die Theorie zurechtgelegt,
dall man sich durch das Verspeisen ei-
nes maglichst lebenden Magiers des-
sen Kriifte aneignen kann — zur ‘ech-

ten” Magie des Blutes ist der Hy-

bride zum Gliick noch nicht vor-
gedrungen ...
Erscheinung: Der Hybride dh-
nelt in gewisser Hinsicht ei-
nem Zentauren: Auf dem gut
fiinf Schritt langen, schwarz-
geschuppten Leib eines Hoh-
lendrachen erhebt sich der grau
braune, borkige {:)hcrkiirpcr ¢i-
nes ausgewachsenen Trolles, so
dab die Kreatur gewil} ihre vier-
einhalb Schritt hoch aufragt.
Myranar ist nacke bis auf eine
goldene Kette mit einem erbsen-
groBen Juwel um den Hals und
einen Ledergiirtel um die Troll-
hiiften, an dem diverse magische
Artefakte baumeln. In der Hand
trigt er einen jungen Baum-
stamm, den ervoller Eifer einem
Magierstab nachbildet hat, der
aber keinerlei Zauberkriifte be-
sitzt.
Darstellung: Myranar ist von iiber-
durchschnittlicher Klugheit und
eines gepflegten, wenn auch ver-
alteten Tulamidisch michtg. Er
liebt es, die gebildete Sprechweise
Abu Tertas’ nachzuahmen, hat
aber von menschlichen Errun-
genschaften wie den Akademi-
en, der Sphiirologic oder dem
Codex Albyricus keinerlei Ah-
nung. Sein grenzenloses
Selbstvertrauen ldlit ithn auch
dann groBspurig und durch-
schaubar auftreten, wenn er
diplomatisch und listig sein
will.
Seelentier: keines — nur ein
sehr intuitiver Triger des
Zweiten Zeichens kann bei
einer um 13 erschwerten IN-

Probe gelegentlich ein nicht
mehr erkennbares Tier-
gesicht aufflimmern schen
(das vormalige Seelentier des

Trolls).




Myranars Werte:

MU 30; KL 12;IN 13; CH 12; GE 8; KK 40; NG 8; GG 10; MR
20; AT/PA 15/13; TP variabel*; RS 7; LE 100; GS 6; AU 80:
MK 120; Stufe 15**

* ‘Magierstab’ (3W+6), notfalls Tatzen (2W+8). Der Feuer-
atem kann alle drei KR entweder als Flammenschwall (1W
SP fiir alle Lebewesen in bis zu fiinf Schritt Umkreis) oder

als gezielter FlammenstoB3 (wie ein IGNIFAXIUS mit bis zu
5W6 TP) eingesetzt werden.

** fir Zwecke der Antimagie und Zauberdauer
Drachenmagie: EXPOSAMI 10, OCULUS 15, XENOGRA-
PHUS 4

Borbaradianermagie: EIGNE ANGSTE 10, PANIK 6, HOL-
LENPEIN 6, alle anderen Borbaradianerspriiche 4

Viele Generationen von Borbaradianern glaubten und glau-
ben daran, dal der Ddmonenmeister von Boron (oder eher
von dessen Widersacherin Thargunithoth) die Zusage er-
hielt, daB er nach seinem Ableben wieder zuriickkehren
kénne, wenn hinreichend (je nach Uberlieferung 77, 777
oder 7777) Menschen, Elfen oder Zwerge freiwillig ihre
Seele als Tauschobjekt hergiiben — zum Ausgleich wiirden
sie zu Lebzeiten magische Macht erhalten.

Es mag sein, daB ein solcher Seelenschacher sogar funktio-

Borbarads Testament und die Realitiit

niert hitte — doch die Gezeichneten wissen am allerbesten.
daB diese Uberlegung mehr als miiBig ist, da das Schicksal
des Borbarad die Verbannung in den Limbus und nicht der
Tod war.

Daher gehen die allermeisten Borbaradianer auch von fal-
schen Voraussetzungen aus, und wir wissen nicht, wem sie
ihre Seele fiir magische Kriifte opfern — doch eine derartig
gekonnte Verquickung von Téuschung und Zauberei deutet
schon auf einen wirklich Prichtigen Blender hin ...

Das GroBe Finale, erster Versuch

Der Borbaradianerdrache Myranar ist eindeutig der Hauprgeg-
ner dieses Abschnittes — seine Verbindung von Magie und roher
Kraft sollte ihn zu einem wahren Alptraum werden lassen.

Die Natur des Hybriden bringt es mit sich, daff die Helden ver-
wirrt sind, und das Abenteuer geriit unserer Erfahrung nach
besonders gut, wenn auch die Spieler von einer extremen Ver-
mutung zur niichsten gestofien werden: Zuerst mégen sie glau-
ben, dal Myranar nur ein besonders hinderlicher Muskelprotz
auf dem Weg zum Hauptschurken ist, dann aber scheint es auch
plausibel, dafi er der Schopfer und Anstifter der Chiméren sein
kénnte, der Abu Terfas ‘ersetzt’ hat ...

Die ersten Hinweise auf Myranar diirfte (neben der GréBe der
Riume) in riesenhaften Tatzenspuren bestehen, die auf die An-
wesenheit eines wirklich grofien Echsenwesens hindeuten.
Wann der Drache die Helden konfrontiert, liegt ganz in Threr Hand,
erzihlerisch am besten ist der Kampfdann, wenn die Gezeichneten
den groBten Teil des Palastes erforscht haben und eifrig auf den
Zusammenstol} mit Abu Terfas warten. Der EXPOSAMI erlaubt
dem Haushofmeister, einigermalien vorgewarnt zu sein, wenn er
auf die Helden st6Bt, die er sogleich mit einem OCULUS
ASTRALIS iiberpriift. Da sich deutliche Anzeichen von Magie bei
der Gruppe finden, zogert Myranar zuerst, die Helden einfach zu
attackieren. Statt dessen falit er den Plan, sie erst durch Diploma-
tic oder Einschiichterung zu seinem Glasgétzen zu fithren und
zum Seelenopfer zu bringen. Danach kann er sie immer noch
schnell iiberwiiltigen und verspeisen — denn was niitzen ihm le-
bende Menschen mit Borbaradianermagie ...>

Falls ein Held die Gelegenheit nutzt, sich als Mitborbaradianer,
Bote Borbarads etc. vorzustellen, entscheidet eine Bekehren-Pro-
be +9 iiber den Erfolg (sofern nicht der Spieler absolut brillant
und doch rollengerecht argumentiert). Selbst wenn Myranar ihm
glaub, ist ihm nicht zu trauen, da er sich weit iiber allen Men-

schen stehen sicht und thm Schwiire nichts bedeuten.
[m unvermeidlichen Kampfbedient sich Myranar lieber ‘unblu-
tiger’ Borbaradmagie als seiner Waffen; die Artefakte an seinem
Giirtel sind eine gute Erklirung fiir zusitzliche (anti-)magische
Eftekte, die Thnen nétig erscheinen. So sind ein INVERCAR-
NO-Handspiegel, ein GARDIANUM-Amulett und vor allem
ein MR+ 18-WIDER HELLSICHT-Reif immer niitzlich, da ein
gut gewiirfelter Beherrschungszauber eines Helden die Begeg-
nung schr kurz und einseitig machen kénnte. Magiehistorisch
lassen sie sich immer mit uralten Konstruktionen der Khunchomer
Magie erkliren, die u.U. just in diesem Kampf ihre letzte La-
dung verloren haben. Andererseits mag ein von Myranar trium-
phierend geziicktes Artefakt — das dann keine Wirkung mehr
zeigt—eine willkommene Ablenkung bieten.
Seinen Feueratem setzt er dann zum ersten Mal ein, wenn eine
aus dem Trollmund schiefende Flammenlanze die Helden (und
Spicler) Ihrer Einschitzung nach besonders iiberraschend trifft —
das kann auch gut als Eréffnung des Kampfes dienen.
Sobald das Gefecht ausbricht, wird Tarlisin von Borbra (dessen
Abneigung gegen den Trolldrachen kaum iibersehbar ist) sein
Flammenschwert aktivieren und auf den Hybriden zutreten, der
ihn packt und mit einem EIGNE ANGSTE fiir 15 Stunden
ausschaltet. Das diirfte den Helden hinreichend Gelegenheit
geben, sich selbst zu beweisen und nicht einer Meisterfigur beim
Kimpfen zuzuschauen.
Folgende Methoden kommen uns dabei in den Sinn:
® Draufhauen: Um den Hybriden mit roher Gewalt niederzu-
kimpfen, miissen die Helden schon einiges an Waffen- und
magischer Kraft mitbringen (iibrigens eine gute Einsatzmog-
lichkeit fiir das ‘Dritte Zeichen’); und es kann als fast sicher
gelten, dali Myranar einen oder mehrere der ihren mirt in den
Tod nimmt.
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Ablenkung: Der Versuch, seinen Glasgétzen zu zerstoren, IETH
Myranar alle Krifte auf den Frevler konzentrieren, was den
anderen Gelegenheit zu Uberraschungsangriffen geben sollte.
Wird der Gétze beschiidigt, verfillt der Hybride in Raserei (ver-
gleichbar dem SAFT, KRAFT ...) und vergifit jegliche Magie.
Suche nach verwundbaren Stellen: Wer einmal einen Dra-
chenkarfunkel (etwa den des Teclador) gesehen hat, erkennt
das erbsengroBe Juwel am Hals des Hybriden sogleich als
einen solchen, doch auch eine Tierkunde-Probe+8 oder eine
Magiekunde-Probe+4 licfern dieses Wissen. Wird die Kette
(5 ‘LP’) zerrissen oder ariders von Myranars Hals gelost, ver-
liert er seine Drachenmagie, den Feueratem und je 5 Punkte
von KL, IN und den {ibrigen Spriichen.

Totung der Seele: Der Karfunkel (ein winziges Ziel mit ‘LE/
RS’ 40/5) selber kann nur mittels Magie zerstort werden; oder
aber indem man ihn gegen den (noch unbeschidigten) Glas-
giitzen hilt und “Fiir Borbarad” spricht. Das vernichtet dann
aber auch Myramars Seele und Essenz, so dab er es um jeden
Preis (selbst der Zerstirung des Glasgétzen) zu verhindern
versucht. Vom materiellen Verlust (ca. 4.000 Dukaten) sei hier
gar nicht die Rede ...

Falls die drachische Natur des Hybriden auf diese Weise ver-
nichtet wird, fillt sein Leib fiir sieben Stunden in einen todes-
dhnlichen Schlaf. Wird er in dieser Zeit nicht auch kérper-
lich getstet, erwacht er mit der lang unterdriickten Seele ei-
nes hochst verwirrten Trolles namens Garbold, der schon aus
erzithlerischen Griinden eher kindlich hilflos als aggressiv sein
sollte und den Helden mit seiner Kraft noch gute Dienste
leisten mag, cher er verwirrt ins Hochland zuriickzieht.

Resultate

Zum einen haben die Helden nun den Palast des Abu Terfas

entdeckt, seine zuriickgelassenen Materialien und Apparaturen
unschidlich gemacht und seinen borbaradianischen Statthalter

besiegt; zum anderen haben sie nun die beunruhigende Gewifi-

heit, daB der Erzfeind entkommen ist und anderenorts am Sieg
Borbarads arbeitet — ein Ort, von dem sie vor allem wissen, dafl

er in Aranien liegen muB und der Asfaloth wohlgefillig ist.

Vor allem cines sollte den Helden noch klar werden: Dafl Abu
Terfas ein ganz anderer Schlag Borbaradianer ist, als sie ihn bis-
lang kennengelernt haben diirften: Er verehrt den Dimonen-
meister keineswegs, sondern erkennt dessen Macht und viel-
leicht sogar Uberlegenheit an — also unterstiitzt er ihn bei sei-
nem Siegeszug, um danach unter verbesserten Bedingungen
seine Ruhe fiir Forschungen zu haben. Diese Niichternheit mag
anderen als Vorbild dienen und eine ganz neue, noch gefihrli-
chere Generation von Borbaradianern ins Leben rufen.

Beutegut

Es wiire miiBig und zu langatmig, alle materiellen Kostbarkei-
ten aufzufithren, die der Palast beinhaltet — schliefilich hat Abu
Terfas ihn nicht aufgegeben, sondern nur zeitweilig verlassen.

Dennoch sollte den Helden nicht Reichtum ohne Ende in die
Hiinde fallen: Zwar bezieht die gesamte Kampagne ihre Moti-
vation aus ganz anderem als schnédem Mammon, doch mit all-
zuviel Geld kénnen sich die Helden zu viele Gefallen einfach
erkaufen. Zum einen kénnen Sie bedenken, dal der Abtrans-
port nicht gerade einfach ist und die Ferkinas kaum eine Kara-
wane voll Gold abziehen lassen wiirden, zum anderen mégen
Verbiindete auszuzahlen (und den Gottern gelobte Spenden zu
entrichten) sein.

Stimmungsvoller wiire es, den Helden lieber schone und zum
Charakter passende Erinnerungsstiicke zuzuspielen als sie mit
vielstelligen Dukatensummen zu beeindrucken.

Doch letzten Endes kennen Sie Thre Runde am allerbesten —
also lassen wir es mit einem Hinweis bewenden: Je eher Geld
und Gold von Thren Spiclern als Allheilmittel und héchstes Ziel
angesehen wird, desto weniger sollten sie bekommen. Wenn die
Helden zur Entschiidigung der Chimiérenopfer pliindern, ist das
besser als wenn sie mit einer Aufwandsentschidigung’ die eige-
nen Taschen fiillen wollen.

Was magische Schitze angeht — es sind vor allem Zauberbiicher
und alchimistisches Zubehar, die hier zu finden sind; und bei-
des ist sehr sperrig und schwierig zu transportieren.

Intermezzo (fiir den Meister)

@ Es bleibt dic Frage, was mit den menschlichen Dienern des Abu

Terfas geschieht? Verhaften die Helden sie, um sie ins Tal zu
fithren oder iiberlassen sie sie threm Schicksal?

Zwar ist Tarlisin erfahren genug, die Wirkung des Angstzaubers
auch ohne fremde Hilfe folgenlos zu iiberstehen, wiire aber fiir
¢in ANGSTE LINDERN oder BEHERRSCHNUNGEN
BRECHEN gewil} sehr dankbar.

@ Nachdem dic Geheimnisse des Chimiirenpalastes erforscht sind,

werden die Helden ins Tal zuriickkehren wollen. Da es atmo-
sphirisch geradezu tédlich wire, dem Triumph iiber den Dra-
chen Myranar ein lustloses Geplinkel mit Riubern ete. nach-
zuschicken, sollten Sie entweder die Riickkehr der Helden kurz
beschreiben oder aber ihr eine eigene Spielsitzung widmen (vor
allem, wenn die Recken viele Schitze bei sich haben oder Ge-
fangene und/oder Verwundete hinabgeleiten miissen.)

46

® Nun, da die Recken die Komponenten von Bastrabuns Bann-
formel zusammen haben, kinnen Sie ein moralisches Dilem-
ma cinfiigen: Wollen sic ihren urspriinglichen Auftrag weiter-
verfolgen und die Reise nach Khunchom antreten oder aber
die dringende Suche nach Abu Terfas fortfiihren? (Da es nun
cinmal Botendienste etc. gibt, ist das ganze nichr allzu heikel,
und Sie miissen entscheiden, wie mit ciner solchen Gewis-
sensfrage in Threr Runde iiberhaupt verfahren wird.)

@ Was passiert mit den Chimiren? Zumindest die teilweise
menschlichen Geschépfe sollten nicht einfach ihrem unerbete-
nen Schicksal iiberlassen werden, doch wo findet sich schon
ein gutwilliger Magier, der mit cinem LIDIRBYH ILIBATUM
(vulgo REVERSALIS MUTABILI ...) die Ungliicklichen zu-
riickverwandeln kann und will ...7 (Eher ein unabhingiges
Folgeabenteuer als nur fiir ein kurzes Intermezzo geeignet.)




Kapitel III: Die Macht des Chaos

Dieser Teil des Abenteuers fithrt die Helden auf der Suche nach
Abu Terfas bis zum *Vielgestaltigen Tal', einer von Diimonen-
magie verzerrten Nebenwelt, wo sie sich dem Chimirenmagier
gegeniibersehen werden.

Prophezeiungen

Traum: Nichts, was in priizise Worte zu fassen wiire — nur eine
entsetzliche Folge von Eindriicken, wie sich der eigene Kérper
unkontrollierbar verformt.

Sterne: Die Sterne der Eidechse sind nicht zu sehen — denn das
verhiillte Madamal (Neumond) verdeckt sie. Nach klassischer
Deutung das ‘Geheimnis der Hoffnung oder der Geburt', hier
aber weit trivialer die Verfinsterung der Tsasterne. Wenn Sie dies
wiinschen, kann auch allmihlich der Helm (abnehmender
Mond) in Richtung auf die Eidechse wandern, so daB ein guter
Sternkundler erkennt, wann die erwiithnte Konstellation eintritt
— ndmlich an dem Tag, den Sie fiir das entscheidende Ritual
ansetzen wollen.

Karte: Tsa (Neubeginn, Verinderung) — doch stets auf dem Kopf
stehend als Symbol der Pervertierung (Chaos, Mutationen) oder
auch konkret als Symbol Asfaloths.

Motivation

Theoretisch kénnten die Helden ja der Ansicht sein, mit dem
Aufspiiren der Bannformel sei ihr Auftrag erfiillt. Versuchen Sie,
diese Séldnermentalitit nach Kriften zu bekimpfen: Die Bor-
barad-Kampagne ist nichts fiir Befehlsempfinger, die ‘Dienst
nach Vorschrift' tun, sondern einzig und allein fiir echte Hel-
den, die auch aus cigenem Antrieb gegen den Ddmonenmeister
kimpfen wiirden.

Wenn die Spieler cher unsicher sind, was von ihnen jetzt erwartet
wird, konnen Sie aber auch ‘harmlos’ einige auffordernde Worte
der Khunchomer Auftraggeber einfiigen, wenn die Recken erst
zum Rapport dorthin zuriickkehren — was sie allerdings schr viel
Zeit kosten diirfte.

Ein Abschied

Insbesondere wenn die Helden gréBere Miithe gehabt haben,
thm nach seiner ‘Veriingstigung’ zuriick nach Borbra zu helfen,
wird sich Tarlisin hier von thnen verabschieden — zur Erholung
und um das Dorf zu bewachen, vielleicht hilft er den Helden
gar mit dringend benétigten Elixieren o.i. aus. Eigentlich aber
hat er etwas ganz anderes vor: Seit Tagen locken ihn Triume
fort ins Vielgestaltige Tal — und in seiner Selbstiiberschitzung
glaubt Tarlisin, ohne die Helden weit besser voranzukommen —
und sei es mit der ihm bekannten Borbaradianer- und Dimonen-
magie, die er villig unter Kontrolle zu haben glaubt. Kaum sind
die Helden daher aus Borbra aufgebrochen, wird er seinen Vi-
sionen folgen und nach dem Tal suchen — genau, wic Achaz,
die Absenderin dieser Triume (siche Anhang/Personen), es er-
wartet; denn die Kreatur der Asfaloth will mit dem Leben des
abtriinnigen Magiers eine dauerhaftere Verbindung zwischen
Dere und den Niederhéllen schaffen ...

Borbaradianisches Intermezzo
(nur fiir den Meister)

Die ganzen Vorgiinge um Abu Terfas' Tal locken einen wei-
teren Akteur auf den Plan: Borbarad selbst. Denn so will-
kommen dem Didmonenmeister eine Armee zur Unterwer-
fung der Tulamidenlande gewesen wire — die Etablierung
eines erzdimonischen Machtgebietes — einer derischen Do-
mine — ist mit seinen Pldnen nicht zu vereinbaren. Die
Rachsucht Tarlisins treibt diesen zur erneuten Hinwendung
zur Borbaradianermagie, machen den Meister dieser Kiin-
ste auf ihn aufmerksam und erlauben es Borbarad. mittels
eines BLICKS DURCH FREMDE AUGEN den Weg des
vermeintlichen Graumagiers genau zu verfolgen — denn in
dieser Gegend kennt der einstige Fasarer Lehrmeister sich
bestens aus. Wenn der emporte Magier im Vielgestaltigen
Tal angekommen ist, wird Borbarad mit einer persénlichen
Variante der SEELENWANDERUNG die Kontrolle iiber
Tarlisin ergreifen und die Pline Abu Terfas’ durchkreuzen.

Spur des Chaos

Dieser Abschnitt behandelt vor allem die Reise von Borbra zum
Vielgestaltigen Tal — und da Sie gewil3 keine weiteren Hinweise
zu Erlebnissen am Wegesrand benétigen, beschrinken wir uns
diesmal auf die wesentlichen Methoden, diesen neuen Schlupf-
winkel aufzuspiiren.

Das Hochland von Mhanadistan liegt zwischen Gadang und
Oberem Mhanadi und wird von unziihligen Bichen, Seen und
FliBchen bewissert, so dal die Weiden griin und voller Vieh
(vor allem natiirlich Gadangrinder) sind. Die Hirten und Hofbe-

sitzer sind Tulamiden, doch von cinem hirteren, weniger zivili-
sierten Schlag als die Bewohner der Stadistaaten — Aberglaube
und Militrauen gegen alles Fremde sind iiblich, und nur selten
erfihrt man hier etwas von den Ereignissen in der Ferne. Wenn
die Helden sich geschickt anstellen, kiéinnen sie gerade deshalb
als hochwillkommene Sendboten aus der groBen weiten Welt
auftreten und mit ihrer Pracht die Hinterwiilder beeindrucken
— denn Subtilitit versteht man hier kaum. (Uberlebende der
Unsterblichen Gier mégen sich trotz der eklatanten Unterschie-
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de in Sprache, Klima und Bau- wie Lebensweise ein wenig an
das Herzogtum Weiden erinnert fiihlen.)

Vielerorts gibt es kiinstliche Hiigel zu besichtigen, die Magiergri-
ber genannt werden, von den Magiermogulen stammen und viele
Schiitze enthalten sollen — ob Sie die Helden auf eine echte oder
nur verzogernde Schatzsuche locken, sei lThnen tiberlassen.
Eine Magiekunde-Probe +4 oder eine Geschichtswissen-Probe+2
bringen folgendes hervor: In den einst echsischen Stiddren Fasar
und Zhammorrah herrschten mehrere Generationen nach Ba-
strabun zaubermichtige Minner, die vor allem als Schépfer von
Insekten-Chimiren (wie etwa der Riesenameise) bekannt wur-
den, ein Reich bis zum Perlenmeer errichteten und in den Skor-
pionkriegen gegen den Sultan von Khunchom untergingen.

Das Dorf Tarmis

Zwischen Fasar und dem Khoram-Gebirge liegt das eher ver-
schlafene Dorf Tarmis — eine typische Hirtensiedlung mit zwei
rivalisierenden reichen Herdenbesitzern und vielen abhiingigen
Gesindefamilien. Der etwas weniger erfolgreiche Viehziichter,
Abd el Bilek, hat sich bereit erklirt, Briefe und Waren fiir einen
reichen Fasarer Herrn zu empfangen, der ins verrufene Tal ab-
seits des Dorfes gezogen ist. Dal} das ganze mit Magie zu tun
hat und nicht niher erforscht werden sollte, ist ihm klar, und
gerade deshalb reagiert er cher abweisend auf neugierige Frem-
de — mit dem Kult der Asfaloth hat er jedoch nichts zu tun,
sofern Sie nicht anders entscheiden, um den Helden ein noch
schwereres Leben zu machen.

Das Rubinauge

Die ‘traditionelle’ (und damit recht abgenutzte) Methode be-
steht darin, den Triger des Rubinauges auf eine Astrale Verwir-
belung stoBen zu lassen, deren Spur mehr oder minder direke
zum Vielgestaltigen Tal fiithrt. Diese Option ist aber ziemlich
phantasielos, und daher sollten Sie sie auch nur als letzte Reser-
ve bereithalten, wenn den Helden alles andere miBlingt.

Der Fliegende Teppich
Die Notizen aus Abu Terfas’ Palast sagen recht deutlich, daf er

doch einiges Gepiick transportieren mufite — tatsichlich hat er
dazu einen fliegenden Teppich aus Rashdul benurzt.
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Auf dem Weg von seinem Palast nach Tarmis wurde er natiir-
lich an verschiedenen Orten bemerkt; und wenn die Helden
klug genung sind, nach ungewishnlichen Vorkommnissen zu
fragen, kénnen die Berichte vom Zauberer auf dem Teppich
thnen recht gut weiterhelfen.

Die Hindler

An die Begegnung mit den Hindlern aus dem Dorf Ivrinno LBt
sich eine klassische Detektivepisode anschlieBen: Denn wenn
sich Abu Terfas alchimistische Zutaten und Zauberwerk ins
Gebirge schicken lieB, hat er vielleicht auch an andere Orte lie-
fern lassen.

Tatsichlich ist der Vormeister der Hiindler von Ivrinno in ein
zweites Geschift eingeweiht, bei dem er allerlei Funde aus an-
geblichen Gribern der Magiermogule — vor allem Kiiferleichen
— an eine Adresse im Dorf Tarmis senden sollte.

Hexenwissen

Von einer einheimischen Hexe kénnten die Helden ein vages
Geriicht iiber ‘die biése Achaz und ihr Verschwiunden im Tal
der Chimiren' hiren, wie genau die Lage des Tales allerdings
gelidufig ist, liegt an Thnen.

Diese Methode ist am besten, falls eine Hexe unter den Helden
ist oder die Helden bereits Verbindungen zu Hexen des arani-
schen oder des tulamidischen Kulturkreises haben, doch mag es
auch méglich sein, dal} die Helden erst eine Dorfhexe aufspii-
ren und dann iiberzeugen, thnen weiterzuhelfen — bei derarti-
gen Freveln gegen die Tierwelt diirfte das allerdings kaum ein
grofieres Problem darstellen.

Die Spur des Magiers

Besonders perfide — aber gut vetretbar, wenn sich die Helden
hier Zeit gelassen haben — mégen an dieser Stelle spéttische
Hinweise auf einen ‘Schénling’ oder ‘Lustknaben’ (die Mhana-
distanis haben nun einmal recht konservative Ansichten tiber
Herrenoberbekleidung) sein, der bereits durchgereist ist und in
dem die Helden ohne SchwierigkeitenTarlisin von Borbra er-
kennen kénnen.

Zumindest in Tarmis sollten dic Helden von ihm erfahren, che
sie das Vielgestaltige Tal betreten.




Das Herz des Ubels

Eigentlich ist der Verlauf dieser Sequenz sehr gradlinig: Die
Helden haben von Tarmis und dem verwunschenen Tal erfah-
ren und machen sich dorthin auf. Es folgt die Erforschung des
Tales — und ein Finale, das es in sich hat ...

Das Vielgestaltige Tal

Um diesen Ort in seiner heutigen Form zu verstehen, muf man
wissen, welche Frevel hier vor vierzehn Jahren geschehen sind:
Damals wihlte die aus Weiden vertriebene Hexe Achaz saba
Arataz das Tal als neuen Wohnort, um ihre Suche nach der ewi-
gen Jugend voranzutreiben. Ob nur der an Asfaloth erinnernde
Name des Dorfes Aschfelden die Hexe angelockt hat oder ob
der Ort diesen Namen bereits einer fritheren Einwirkung der
Erzdimonin verdanke, ist nicht sicher — auf jeden Fall aber ver-
schrieb sie sich immer weiter der Herrin des Wimmelnden Cha-
os, die ihr als schéne Verfithrerin in ihrem magischen Wand-
spicgel erschien, und lief sich nur zu bereitwillig zu e¢inem un-
aussprechlichen Ritual verleiten, zu dem sie unter anderem die
Lebenskraft einer hochbegabten Hexe oder Magierin benatigte.
Diese Beschwérung hiitte der Beschwérerin Achaz angeblich
die Eigenschaften einer Eigeborenen tibertragen: Jugend, Schan-
heit, ewiges Leben; in Wirklichkeit aber wiire letzten Endes als
eine Art ‘permanenter Beschwérung' eine direkte Verbindung
zwischen der dritten Sphiire Aventuriens und der Sicbten Sphi-
re, den Niederhéllen der Dimonen, hergestellt worden — eine
Pforte des Grauens.

Es ist unbekannt, ob es das frevelhafte Ansinnen an sich war, ob
Achaz zu wenig Kraft und Kenntnisse besall oder ob hohere
Kriifte dies unterbanden — auf jeden Fall wurde Achaz in die
Niederhéllen gerissen und es entstand ‘nicht mehr’ als ein loser
Kontakt, der dennoch das Einstrémen erzdimonischer Kraft
nach Dere zulieB und noch immer méglich macht.

So bildete sich ein Phiinomen, das sich am besten mit dem Be-
griff Globulenfolge beschreiben ldBt: Ein Teil der dritten Sphiire
rund um Achaz Hiitte wurde in Richtung der Niederhillen ge-
zerrt, ohne dabB eine richtige Verbindung zustande kam — und
dieser héchst instabile Ausldufer wurde durch die Ordnung der
Sphiren gezwungen, sich in einzelne, einander stark ihnelnde
Nebenwelten oder Globulen aufzuteilen, die wie die Sphiiren
im GroBien (oder auch die Schalen einer Zwiebel) immer kleiner
werdend ineinander liegen:

Heute kann man das ganze Tal durchstreifen, ohne mehr als
einige harmlose Transmutaionen zu entdecken — wenn man aber
das Pech hat, in die duflerste Globule zu geraten, findet man
dort ein dhnliches, aber wesentlich gefihrlicheres Tal vor, in dem
Asfaloths Macht bedeutend gréBer ist.

Auch der Wald in der Mitte des Tales ist bedrohlich, doch es gibt
noch eine zweite, kleinere Globule mit nicht mehr als einem
noch weit dimonischeren Wald darin — und so weiter bis hin zu
der letzten Globule, die lediglich das héllische Innere der Hexen-
hiitte umfafit und iiber cinen Zugang zur Siebten Sphire ver-

fiigt.

Hier ist die Macht der Didmonin am gréfBten, und hier hat sich
auch Abu Terfas eingenistet, um seine Chimirenarmee zu er-
schaften.

Die einzelnen Globulen

Die Aufgabe dieses extremen Schauplatzes ist in erster Linie
atmosphirischer Natur, und es ist nicht méglich, diese Neben-
welten in gréBeren Details zu beschreiben — daher seien hier
einige Richtlinien zur Ausgestaltung vorgestellt:

Der Weg durch die Globulen

So chaotisch die Natur der Globulen auch ist, es scheint doch
einige Gesetze zu geben — das wichtigste davon ist, dafi man
alle Globulen nur von den direkt benachbarten erreichen kann,
ein Uberspringen einzelner Nebenwelten also nicht méglich ist.
Des weiteren betritt man nicht automatisch eine Globule, wenn
man ihren Rand erreicht — genausogut mag man in der niedri-
geren verbleiben; ebenso kann es aber auch geschehen, dal man
in der hoheren (und kleineren) fiir einige Zeit gefangen ist; also
z.B. die Lichtung einfach nicht verlassen kann.

Es wire ebenso langwierig wie sinnlos, hier nun feste Regeln
fiir das Passieren der Globulengrenzen mit geeigneten Modifi-
katoren etc. zu ersinnen; denn das Ganze dient der Erhéhung
des Horrors, und dazu sind Wiirfelprozeduren nur bedingt ge-
eignet. (Was keineswegs heilit, daB Sie nicht hinter dem Meister-
schirm eifrig die Wiirfel klappern lassen sollten, wenn das die
Beunruhigung der Spieler weiter anfacht ...)

Rein regelbezogen sei hier dennoch gesagt, daB vor allem hohe
IN-Werte hilfreich sind, um den richtigen Weg zu finden, doch
generell mégen auch Wildnistalente wic Fahrtensuchen und Ori-
entierung niitzen — vor allem, wenn sie einen recht naturbezo-
genen Charakter in der Runde haben, der bislang cher zu kurz
gekommen sein diirfte. Hellsichtzauber (wie auch das Rubin-
auge) sind auf jeden Fall niitzlich, um die Lage der Globulen
zu erkennen, ob sie allerdings automatisch das Uberwechseln
erlauben, hiingt vom Einzelfall ab — konkret heibfit dies, dal} ein
Zauberer schon ein wenig Ubung braucht, um diese Form der
Reise zu beherrschen. (Magotechnisch muf} das beileibe keine
Meisterwillkiir sein, sondern kann duraus mit der chaotischen
Natur des Ganzen begriindet werden.)

Einige Worte noch zu fliegenden Helden: Die Grenze einer
Globule verlduft in der Luft etwa halbkugelférmig, wer also zu
hoch aufsteigt, mag sich urplétzlich in einer anderen Globule
wiederfinden.

In dramaturgischer Hinsicht gibt es schr viel, was Sie zur Erhé-
hung der Spannung tun kénnen — so mégen etwa cinzelne
Helden durch Zufall in eine benachbarte Globule wechseln und
andere zuriickbleiben, was Verwirrung und eine hektische Su-
che auslésen diirfte, ebenso sollte die Gruppe auf jeden Fall ein-
mal (z.B. auf der Flucht vor Chimiiren) zum Rand ihrer Globule
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kommen und feststellen, daB es im Moment einfach nichr wei-
tergeht. Allerdings raten wir davon ab, die Helden fiir lingere
Zeit zu trennen, denn das liBt immer einige Spieler unbeteiligt
zuriick — fiir Horrorszenarien potentiell sehr gefihrlich, da es
manche zum Quatschen und Witzeln verleitet.

Ahnlichkeit

Da die Globulen alle Varianten ein und der selben Welt sind,
gibt es zahlreiche Entsprechungen: Ein grofier Baum mag in
allen Globulen auftauchen, doch wihrend er in einer der unte-
ren vielleicht nur ungewdhnlich geformte Blitter besitzt, mag
er in einer der oberen Augen und Finger tragen, die sich nach
den Helden recken. Gerade die Erkenn- und Vergleichbarkeit
der Globulen macht thren besonderen Reiz aus; wiren sie zu
unterschiedlich, kiime das Vordringen der Helden einem Marsch
durch cine Reihe beliebig zusammengewiirfelter ‘Bithnenbil-
der’ gleich.

Die Monstrositdten

Mit den hier versammelten ScheuBlichkeiten wiire es kein Pro-
blem, die Charaktere zuniichst zu trennen, um sie dann nach
und nach fertigzumachen (auch dann nicht, wenn sie zusam-
menbleiben) — und genau das sollen, ja miissen auch die Hel-
den (und ihre Spieler) begreifen. (Dal eine Ausléschung der
Gruppe weder im Sinne der Kampagne noch allgemein der
Spielfreude sein kann, sei einmal dahingestellt.)

Inwieweit Sie die Helden durch die monstrése Flora und Fauna
gefiihrden, ist daher Thre Sache und sollte erzihlerischen Ge-
sichtspunkten folgen: Es kommt vor allem darauf an, daB die
Fremd- und Bésartigkeit dieser unnatiirlichen Welt deudich er-
fithlbar wird. Deshalb stehen hier auch keine Kampfwerte und
Wiirfelprozeduren — denn die Gruppe sollte an LE und AE ge-
schwiicht, aber nicht hoffnungslos erschépft im Finale eintref-
fen und vor allem geschockt sein, was die Macht Asfaloths aus
der Natur gemacht har.

Das Phinomen als solches

Das Wesen der Globulenkette ist sehr ritselhaft und sollte fiir
die Helden lingere Zeit unerklirlich bleiben: Das Uberwech-
seln eines Gefihrten mag durch Unsichtbarkeit erklidrt werden,
und wenn die Helden plétzlich an einer Stelle stehen, die sie
ganz anders in Erinnerung haben, werden sie wohl eher an Ver-
wandlungszauber denken.

Die Entwicklung einer anniihernd korrekten Erklirung sollten
Sie ihnen jedenfalls nicht zu leicht machen.

Die Dritte Sphire

Es gibt auch weiterhin eine ‘normale’ Variante des Tales, in der
sich das Gebiet weitgehend so zeigt, wie es einmal war: als ein
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gewdhnliches Tal, das mit Heide und Strauchland bewachsen
ist und in der Mitte einen kleinen Wald aus Pinien, Zypresscn
und wilden Olbdumen besitzt.

An Tieren lebt hier das iibliche Wild des mhanadistanischen
Hiigellandes: Wildschweine und Wildkatzen, Fiichse und Dach-
se, Rehe und gar cinige Kronenhirsche. Nur mitunter mogen
dic Helden ein Tier erblicken, das sichtbar miBigestaltet ist — ein
Hase mit drei Ohren oder cin Reh mit einem cinzelnen Horn
auf der Stirn. Im Inneren des Waldes ist eine Senke zu sehen,
wo einst die Hiitte von Achaz stand. Heute aber giihnt hier nur
ein geschwiirzter Krater, an dessen Boden sich ein kleiner Teich
gebildet hat — das derische (und véllig unmagische) .&quivalcnt
von Achaz’ Zauberspiegel.

Nur besonders cinfiithlsame Personen (IN 13+) spiiren, dal et-
was Unheiliges iiber dem Gebiet liegt. Des weiteren kénnen die
Helden hier auf einen einzelnen Spiher (siche Anhang/Chi-
miren) stoBen, der sich zu weit vorgewagt hat und den Riick-
weg zur ‘echten’ Hiitte nicht findet.

Das Tal

Die iuBerste Globule umfafit einen guten Teil des verwunsche-
nen Tales und spiegelt es in bereits sichtlich verzerrter Form
wieder: Die Striiucher und Biume wachsen teilweise eigentiim-
lich verzerrt, tragen iiberlange Dornen oder schon am Baum
faulende Friichte. An der Stelle von Achaz’ Hiitte ist eine Lich-
tung mit angesengtem Boden zu sehen, auf dem noch einige
verbrannte Reste von Bohlen und Ziegeln zu erkennen sind; in
ihrer Mitte liegen geschmolzene Klumpen von Glasschlacke mit
Metallflittern.

Hier weist die Tierwelt schon schwerere Deformationen auf —
die Helden mégen auf den Kadaver einer trichtigen Wildsau
stoflen, deren Junge sich mit ReiBizihnen einen Weg ins Freie
zu bahnen versucht haben und dann verendet sind. Auflerdem
sind hier die ersten echten Mischwesen anzutreffen, doch noch
sind sie eher zufillig und aus einer Laune der Natur entstanden
~ so etwa eine Wildkatze mit dem Gefieder eines Perlhuhns
oder ein Wiesel mit Fledermausfliigeln. Daneben besteht eine
erhebliche Wahrscheinlichkeit, daB die Helden nach einiger Zeit
einer Gruppe von drei bis sechs Spihern begegnen oder gar auf
Patrouillen von zwei bis vier Kimpfern treffen. Vergessen Sie
nicht zu erwihnen, dabB sich die Kreaturen im Vergleich zu den
iibrigen Chiméren untereinander sehr dhnlich sehen.

Der Wald

Die zweite Globule ist nicht gréBer als der Wald im Herzen des
Tales und von der Macht Asfaloths stark beeinfluit: Manche
Biume besitzen nadelspitze Dornen oder kriiftige, lianendhnli-
che Greifiste, andere kénnen giftige Samen ausspeien.

Die Tiere sind regelrechte Schreckenswesen, die die Ziige von
Reptilien, Végeln und Siugetieren bunt verbinden und allesamt
die Tendenz haben, sich von einander zu erniihren, ganz egal, ob
ihre urspriinglichen Vorfahren Fleisch- oder Pflanzenfresser wa-
ren — doch schlieBlich schnappen ja auch die Baume nach ihnen




und zerren sie gierig in ihre zahnbewehrten Holzmiuler ...

Das chaotische Wesen dieser Globule ist unverkennbar, Die
Hiitte ist hier als ausgebrannte Ruine mit eingestiirztem Dach
gegenwirtig, zum ersten Mal ist der Spiegel zu erkennen — al-
lerdings ist er zersplittert und die Bruchstiicke geschwirzt.
Hier sind Patrouillen von 2—6 Kiimpfern an der Tagesordnung,
und zumindest einmal sollten die Helden einen weit gréBeren
Trupp von etwa 25 Kimpfern sehen, der von einem Anbeter
befehligt wird. Spitestens jetzt diirfte klar werden, woraus die
Armee des Abu Terfas bestehen soll.

Die Lichtung

Die nichstinnere und -kleinere Globule ist nicht ausgedehnrer
als die Lichtung in der Waldmitte, also etwa vierzig Schritt im
Durchmesser — doch sie mag den Helden weit grofier vorkom-
men. Denn hier ist das Chaos sechr manifest und die Grenze
zwischen Tier- und Pflanzenwelt aufgehoben: Striucher zichen
thre Wurzeln aus der Erde und stiirzen sich auf windende
Schlangenvégel, die gerade ihre eigenen Schwinze verschlin-
gen, Grasbiischel verbeilien sich in die Stiefel der Helden, aus
dem Boden schieBt ein Haifischmaul empor ...

Inmitten des Gewimmels stehen mehr oder minder unbeein-
drucke so viele Wichter, wie es Helden in der Gruppe gibt, viel-
leicht auch einige Kimpfer.

Die Hiitte ist hier nahezu véllig erhalten und nur von einigen
Rauchspuren gezeichnet, allerdings véllig leer — mit Ausnahme
des Spiegels, der in einem schlichten Rahmen steckt und durch
die Kraft Asfaloths vollkommen verzerrt ist: Wer hineinschaut,
sicht sich in solch miligestalteter Form, dal} er die Wirkung ei-
nes BOSEN BLICKS FURCHT erleidet, sofern ihm eine Pro-
be auf seine MR miBlingt.

Zu den wichtigsten Erkenntnissen gehért hier, dalBl es noch cine
weitere Globule geben mull. Der einfache Weg, diese Hiitte
wieder zu verlassen und erneut durch die Tiir zu treten, wird
mitunter verkannt und der verlockende Sprung durch den Spie-
gel versucht — ob das neben kleinen Schnittwunden noch bésar-
tigere Folgen hat, sei dahingestellt ...

Die Hiitte

Da sich in dieser innersten und kleinsten Globule das Chaos
am stirksten ausprigt, ist sic iiberaus verzerrt: Das Hiitteninnere
{und mehr umfaBt diese Globule nicht) erscheint ins Riesen-
hafte aufgebliht und die Unterscheidung zwischen lebend und
tot verschwommen — selbst die Flaschen und Kriige in den ex-
trem verkriimmten Regalen mégen Fliigel entwickelt haben, und
eine gewisse Gefahr geht auch von den boshaften Haushaltge-
ritschaften aus.

Der Boden ist derartig verzogen und voller Verwerfungen, dali

W




schnelles Laufen lebensgefihrlich scheint und es den Helden
vorkommen wird, als hitten sie einen kaum zu durchquerenden
Saal betreten.

In der Hiittenmitte (subjektiv aber annihernd fiinfzig Schritt
vom Eingang entfernt) befindet sich der Bannkreis, in dessen
Zentrum die Chimdrenmutter liegt und von vier Anbetern eif-
rig bedient wird — die Kreaturen tragen ohne Unterlal} die rot-
opalisierenden Eier fort, die sie in einem fort und scheinbar
unaufhérlich auswirft.

An der der Tiir gegeniiberliegenden Wand haben Abu Terfas
und Achaz ihren zweiten Ritualkreis angelegt, direkt daneben
steht der ‘echte’ Spiegel mit seinem kostbar verzierten Gold-
rahmen.

Das Ritual, zweiter Versuch

Hier soll sich nun vollenden, was vor Jahren miBlang: Achaz
hat aus keinem anderen Grunde Abu Terfas hergefiihrt und bei
der Erschaffung der Chimiren unterstiitzt als dem, dal3 er dies-
mal die endgiiltige Verbindung der Globulen mit der Siebten
Sphiire herbeifithren mége, und wieder haben die dimonischen
Einfliisterungen bewirkt, dafl der Zaubernde sich dieser Wir-
kung des Rituals nicht bewulBt ist. Zusiitzlich verfiel Achaz auf
die Idee, den abtriinnigen Magier Tarlisin von Borbra hierher
zu locken, um mit seiner Lebenskraft das Ritual zu speisen —
und mittels Traumbildern wies sic dem Ahnungslosen den Weg,
wo er Rache fiir die Zerstérung des Baumes finden kénnte ...

Das GroBe Finale

Als kurze Zusammenfassung sei noch einmal gesagt: Die Hel-
den haben ihr erstes Ziel, die Verhinderung des Chimirenrituals,
verpalit, doch noch kénnen sie die zweite Zeremonie vereiteln,
Abu Terfas besiegen und den Horden dadurch den Anfithrer
rauben. Eine Beschreibung einzelner wichtiger Szenen und Si-
tuationen soll Thnen helfen, eine Spur von Ordnung in das vor-
herrschende Chaos zu bringen:

Die Falle

Falls einer der Helden alleine die innerste Globule erreicht oder
die Beschwérer auf andere Weise vorgewarnt werden, stellen sie
den Helden cine Falle — denn ihr erstes Ziel ist es, die Helden
gefangenzunchmen, ihr Wissen, ihre Astral- und Lebenskraft
zu nutzen oder ihre Kérper fiir neue Chimiiren zu verwenden;
unmittelbar zerstérerische Magie werden sie vorerst vermeiden.
Zu diesem Zweck stehen Abu Terfas die Zauber BAND UND
FESSEL und SOMNIGRAVIS, Achaz der HEXENKNOTEN
zur Verfligung.

Das Gesprich

Werden die Helden gefangen oder kommt es sonst nicht direkt
zum Kampf, wird Abu Terfas ein Gesprich in Gang bringen —
schon um ihnen seine Uberlegenheit zu beweisen, denn der
geradezu klassische Drang, mit seinen Plinen zu prahlen, ist
auch bei ihm sehr ausgeprigt. Allerdings wird er (zumindest zu
Beginn) keinen endlosen Monolog anfangen, sondern mit den
Helden iiber seine Genialitit zu debattieren versuchen — wobei
er Widerspruch sehr iibel nimmt.

Der Kampf gegen Achaz
Achaz’ wissenschaftlicher Ehrgeiz ist gering, und sie wird kaum
zégern, die Helden zu verletzen oder zu téten, wenn sie ihre

Pline bedroht sicht. Thre gréfite Schwiiche ist dabei aber ihr Neid
auf fremde Schénheit und ihre Rachsucht — sie wird daher nicht
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den bedohlichsten Feind, sondern den mit dem groBten Charis-
ma (oder eine andere Hexe) angreifen und demiirigend-entstel-
lende Zauber simpel-tédlichen vorziehen.

Dabei schont sie sich selbst kaum, und das mag sehr interessante
Szenen ergeben: Der erste Treffer zerreifit ihr ‘elementares’ Kleid
— mit einer lissigen Bewegung streift sie es ab und kimpft nackt
weiter (sie kdnnten minnlichen Helden eine Selbstbeherrschungs-
Probe abverlangen ...).

Die niichsten Treffer scheinen thre Haut zu verletzen, doch statt
Blutstropfen quellen nur kleine weiffie Maden hervor ... und
wenn es ihr zuviel wird, streift sie auch ihre Haut ab und kimpft
als vage menschenihnlicher Kniuel Maden weiter. (Jetzt soll-
ten sie Selbstbeherrschungs-Proben verlangen!)

Wenn Achaz ‘getétet’ wird, ergeht es ihr wie anderen Diimonen
auch — sie wird fiir geraume Zeit in die Siebte Sphiire verbannt.

Der Kampf gegen Abu Terfas

Als Wissenschaftler ist Abu Terfas nie besonders gut im Kamp-
fen gewesen — ihm stehen einige Beherrschungsspriiche zur
Verfiigung, aber zu Beginn wird er sich auf seine Leibwache aus
Anbetern verlassen und einen aufwendigen Zauber vorbereiten.
Mit der Zeit diirfte allerdings seine Seelenruhe deutlich nach-
lassen, denn er ist an kérperliche Schmerzen nicht gewéhnt.
Trotz seiner Bemithung um Eigenstindigkeit befindet er sich
zu Beginn des Kampfes bereits im Vierten Kreis der Verdamm-
nis, hat also noch drei weitere ‘Schritte’ vor sich — und hier in
der innersten Globule kann er sie weitaus leichter gechen, er muf}
‘einfach’ in seinem letzten Atemzug Asfaloth um neue Kraft
anflehen.

Betrachten Sie diese drei verbleibenden Stufen als zusitzliche
Leben: Wann immer er ‘stirbt’, erwacht er (oder der grofiere
Teil seines Leibes) nach W6 KR erneut mit 49 LP und ist um
eine abschreckende unmenschliche Transmutation reicher und
ein Stiick weiter von seiner Wissenschaft entfernt — das sollte
auch an der zunchmenden Hirte, spielerischen Grausambkeit,
aber auch wachsenden strategischen Unvernuft erkennbar sein.
Effektiv muB er also dreimal getstet werden, um den Siebten
Kreis zu erreichen, in dem seine Seele zur Halle fihrt und sein




Leib zu einem formlosen, gedankenlosen ‘Blob’ (mit den Wer-
ten ciner trivialen Riesenamébe) wird.

Der Kampf gegen die Chimirenmutter

Diese Aktion ist die vermutlich gefihrlichste — denn die Chi-
mirenmutter kann sich nicht nur vorziiglich verteidigen, auch
die vier Anbeter werden die Verbreiterin des Chaos vorbehaltlos
beschiitzen, sofern sie nicht zum Teil von Abu Terfas abgerufen
werden. Letztlich ist die Bekiimpfung der Chimirenmutter aber

cher nebensichlich und lenkt nur von den eigentlichen Aufga-
ben ab,

Verletzungen, Verstiimmelungen
und Transmutationen

Schon um die Bedrohlichkeit der Globulenwelt zu zeigen, soll-
ten Sie es in diesem Fall nicht an Hirte fehlen lassen — gerade das
weite Feld der kérperlichen Transmutationen bietet hier viele
Méglichkeiten. Auch gut gespielte Helden kénnen hier schwe-
re Schiden davontragen (dal} das nur voriibergehend sein muf,
wissen ja nur Sie ...), nur mit dem Umbringen sollten Sie sich
zurlickhalten — auch wenn manche aberwitzige Taten das gera-
dezu nitig machen und letzten Endes ja nur das Dritte Zei-
chen nicht beliebig cinen neuen geeigneten Triiger wiihlen kann.
(Es ist dies sogar eine gute Gelegenheit, das zu beweisen, wenn
sich die Gezeichneten unsterblich fithlen und zu den erwihn-
ten tollkithnen Aktionen neigen, ohne iiber die Gefahren nach-
zudenken ...)

Die Zerstorung des Spiegels

Die wichtigste Tat iiberhaupt ist es, den Spiegel zu zerstéren —

denn er ist der Fokus des gesamten Globulensystems und stellt

die Verbindung zur Siebten Sphiire dar. Aus genau diesem Grund
ist er aber auch nur sehr schwer zu zerstoren: Gegen Stiche und

Schneiden ist er véllig immun, und stumpfe Treffer richten nur

imaginidren Schaden an (Dellen, die unversehens wieder ver-

schwinden), denn der Spiegel ist quasi dimonischen Ursprungs
und kann nur durch einige wenige Krifte zerstort werden:

@ Reine Magie ist nicht einmal so erfolgreich — herkémmliche
Zauber richten nur geringen Schaden an, der zudem schnell
wieder ausheilt: Sofern nicht in ein und derselben KR minde-
stens 49 SP durch Magie erzeugt werden, ist der Spiegel in
der nichsten Runde wieder unversehrt.

@ Gattliche Kraft ist sehr effektiv, und ein Grofies Winder ist zur
Zerstorung des Spiegels, Bannung der Chimiiren und Diimo-
nen, ja selbst Vertreibung von Borbarads Geist ausreichend.
Falls ein geweihter Held das heilige Wort zum Rufen des Gétt-
lichen Talismanes kennt, ist die Mirakelprobe dennoch um
weitere 2 Punkte fiir jede zu durchdringende Globulenhiille
(also 8 in der Hiitte) erschwert. Von spielrelevanter Bedeu-
tung scheinen uns jedoch nur das Auge des Praios und der
Zweihdnder Armalion sowie der Regenbogen der Tsa, dessen

Leuchten — bewuft tiber den Spiegel gesetzt — als Barriere der
Dimonenkraft wirkt und den anwesenden Zwolfgotter-
gliubigen den urspriinglichen MU-Wert zuriickgibt; die iib-
rigen Talismane kénnen eigentlich nur als Schlagwaffen ge-
gen den Spiegel eingesetzt werden. Ob die Gottheit diese
Entwiirdigung iiberhaupt zulift, miissen Sie entscheiden, und
der ‘Frevler’ sollte auf jeden Fall hinterher den Drang fithlen,
sich einer innerlichen Reinigung zu unterzichen.
Die Macht eines StoBigebetes kann nicht unmittelbar zur Zer-
storung des Spiegels beitragen.
® Dimonische Substanz kann den Spiegel ebenfalls zerstoren:
Das Rufen eines Didmonen ist eine sehr unkluge Tat in dieser
Umgebung — hier genaue Richtlinien zu geben, wiire sehr kom-
pliziert und hiingt vom jeweiligen Diimon ab, doch sollten Sie
auf jeden Fall dafiir sorgen, daB der vorwitzige Beschwérer
seine Tat bitter bereut. Anders wiire es, ein quasidimonisches
Wesen (Achaz oder Abu Terfas in einer seinen letzten beiden
Formen) in den Spiegel zu schmettern — doch hier ist wirklich
groBe Kérperkraft nétig, ein Schubsen sollte nicht geniigen.
® SchlieBlich kann noch der Spiegel gegen sich selbst gekehrt
werden: Auch die Edelsteine im Rahmen sind beeinflufit, und
es bietet sich férmlich an, daB der Triger der Mondsilbernen
Hand einen Kristall aus der Verzierung klaubt und damit das
Glas des Spiegels zerschneidet oder gar ein gottliches Symbol
wie den Lebenskreis der Tsa hineinritzt, allerdings sollte er da-
bei stindig von diimonischen Gegnern bedroht sein.
(Eine sehr schone Méglichkeit, die leider beileibe nicht zu allen
Helden paBt, ist ebenfalls mit dem Gezeichneten verbunden:
Bei einem Testspiel griff sich ein musikalischer Gezeichneter
cine herumliegende Hexenfiedel und begann eine wohlklingen-
de, aber immer schnellere und hellere Musik — seine neue Fin-
gerfertigkeit lief ihn spielen wie nie zuvor, und wihrend sich
der Gestaltenwandler Abu Terfas in Krimpfen wand, schwan-
gen sich die Klinge in immer gréfiere Héhen, bis der Spiegel
schlieBlich klirrend zerbarst. Eine zu spezielle Lésung, um sie
als Regelfall anzubieten, aber gewiB eine Uberlegung wert und
aufjeden Fall ein schénes Beispiel fiir jene Situationen, in denen
man als Meister Zahlen und Werte vergessen und ein gleicherma-
Ben summungsvolles Ende herbeifithren sollte. Deshalb haben
wir bei gittlichen und dimonischen Kriften bewuft auf Werte
verzichtet, um die Erhabenheit bzw. Ungeheuerlichkeit des Vor-
ganges nicht durch ein ‘Schade, knapp daneben’ zu unterminie-
ren.)

Tarlisin greift ein

Zu Beginn ist Tarlisins Leib sicher mit Ketten in einem Opfer-
stern befestigt, wenn aber die Helden zu verlieren scheinen oder
sich jemand um seine Befreiung bemiiht, weicht ‘Tarlisin' mit
cinem HARTES SCHMELZE die Ketten auf, zerreifit sie und
greift in das Geschehen ein. In ihm herrscht jetzt Borbarad, doch
das ist allenfalls vom Triger des Rubinauges schmerzhaft zu
erahnen. Vorerst wendet sich der Magier gegen eine im Moment
cher vernachlissigte Gefahr — so kéinnte er Abu Terfas ein wei-
teres Mal téten, Achaz Enthiillung erzwingen oder auffillig
leicht ein oder zwei Anbeter vernichten.
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Das Ganze geschieht allerdings mit den Kriften Tarlisins, so dafl
Borbarad nur begrenzte Macht einsetzen kann, vor allem aber
wird ‘Tarlisin’ sich hiiten, den Helden direkt zu helfen, einen der
ihren zu heilen oder sie sonstwie zu unterstiitzen. Thre Aufgabe
als Meister ist s, dic Gnadenlosigkeit des Magiers zu demonstrie-
ren und den Helden ein wenig Luft zu verschaffen, ohne ihnen
zugleich alle Probleme abzunchmen und sie der Losung des Aben-
teuers aus eigener Kraft zu entheben.

Borbarads Spott

Meisterinformationen:
Gegen (oder nach dem Ende) des Kampfes, wenn sich das
Scheitern des dimonischen Planes abzeichnet, hat Borbarad
erreicht, was er will: Asfaloth wird keine Domiine in der Drit-
ten Sphire bekommen, und er hat sich ein Bild von den (ge-
ringgeschitzten) Kriften der Gezeichneten machen kénnen
— also sollen sie zum Schaden noch den Spott haben.

Allgemeine Informationen:

Vor euren Augen beginnt der gerade noch so wehrhafte Magi-
ster Tarlisin wie in schwerem Ficber zu zittern — und dann er-
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hebt er sich vom Boden. Selbst in diesem flackernden Licht ist
es zu erkennen: Sein eigener Schatten hat thn am Hals gepackt
und wie einen jungen Hund hochgehoben. Ohne daf} ihr in der
Schwiirze etwas erkennen kénnt, beginnt eine alterslose Stim-
me zu spotten:

“Ein prichtiger Erfolg fiir Euch, Herrschaften. Der Wurm zer-
treten, der Drache unbesiegt — oder denke Ihr, Thr habt je anders
als nach meinem Textbuch gespielt? Wenn wir uns wiederse-
hen, wird es fern von hier sein, denn was bedeuten Schritte und
Meilen dem Géttersohn? Nein, mein Schlag wird woanders tref-
fen — mein unwissendes Reittier aber iiberlasse ich Euch zum
Spielen ..."

Mit diesen Worten schleudert der Schatten den leblosen Kérper
Tarlisins auf den niichststehenden Helden und verschwindet im

Nichts.

Meisterinformationen:
Die Helden kinnen hier wenig ausrichten — der Schatten ist
kaum zu verletzen, und auch das wiirde Borbarad nichts an-
haben.
Der Zweck seiner Worte war es, die Helden einzuschiichtern
und seine eigene Kontrolle iiber die Situation (leicht) iiber-
trieben hervorzuheben.




Das Ende

Wird der Spiegel vernichtet oder durch Gétterkraft blockiert, zer-
reifit der Kontakt zur Siebten Sphire: Abu Terfas kann keine
weiteren Schritte zur Verdammnis gehen (die Helden werden
ihm kaum Zeit fiir ein ausgedchntes Ritual lassen) und bleibt tot;
Achaz erkennt das Scheitern ihres Planes, verflucht wahllos eini-
ge Helden und verschwindet; vor allem aber zerfillt das
Globulensystem: Die Hiitte beginnt auf ihre Ursprungsgrofic
von etwa fiinf mal fiinf Schritt zu schrumpfen — nicht rasend
schnell, aber doch deutlich sichtbar, und auch die Chimiren-
mutter verliert erheblich an GréBe und ‘Legegeschwindigkeit'.
Andererseits verschmelzen die Globulen wieder mit der dritten
Sphire zu eciner geschlossenen Landschaft, wobei sich jeweils
dic weiter innen gelegene, diimonischere Realitit durchsetzt —
so dal} es jetzt keine Grenze mehr zwischen dem Wald der gie-
rigen Biume und dem normalen Aventurien gibt (zur Zeit je-
denfalls ...).

Und wenn die Helden versagen?

Falls sich die Helden unterwegs derartig aufhalten lassen oder
sonstwic unverniinftig benchmen, dafi sie es Threr Einschitzung
nach gar nicht schaffen kénnen (oder verdienen), siegreich zu
sein, muB Borbarad/Tarlisin ‘notgedrungen’ die Angelegenheit
selbst erledigen.

Wenn die Helden erst danach ins Vielgestaltige Tal kommen,
treffen sie auf die allmihlich abklingende Chaosmacht und fin-
den im Herzen des Tals die Hiitte mit dem bewuBtlosen Grof3-
meister, der ithnen nach einiger Zeit vage berichten kann, wel-
che Eindriicke er von dem Geschehen mitbekommen hat,

Fiir die Spieler ist dies natiirlich eine ZuBerst unbefricdigende
(Not-)Losung, so dal Sie auch nur auf sie zuriickgreifen soll-
ten, wenn es die Helden durch eigenes Verschulden einfach nicht
schaffen kiénnen.

Zu guter Letzt (Meisterinformationen)

Spitfolgen

Die Schwarmchimiren sind nun einmal erschaffen und kén-
nen sich iber Mhanadistan verbreiten — doch ochne Nachwuchs
und ohne lenkenden Geist und Kriegsplan werden sic cher eine
weitere HiBlichkeit bleiben, die die Welt der Riickkehr Borbarads
verdankt, ohne die Machtverhiltnisse ernsthaft zu verindern.
Nachdem die Globulen wieder in den SchoB der Dritten Sphii-
re zuriickgekehrt sind, klingt auch allmihlich die Macht Asfa-
loths ab: Je fremdartiger die iibrigen Chaoskreaturen, desto
schneller verfallen sie bzw. werden wieder zu etwas normalem,
aber leblosen — bei den belebten Objekten aus der Hiitte ist das
eine Sache von Stunden, bei den meisten Chimiren eine von
Tagen oder Wochen, wihrend die dreiohrigen Hasen wohl ihre
normale Zeit zu Ende leben.

Tarlisin

Der GroBmeister ist zutiefst erschiittert — als Marionette gleich
zweier Finsterlinge gefiihrt zu werden, hat seine Selbstiiberschit-
zung vollig vernichtet. (Werten Sie das als Verlust von je 5 Punk-
ten MU und CH.) Eines aber diirfte besonders schwer wiegen:
Borbarads Abschied hat ihn auch seinen Schatten gekostet —
angceblich ein untriigliches Merkmal von Geweihten des Namen-
losen. Wie weit die Helden ihm vertrauen, ist fraglich — aller-
dings wird er jetzt mit keinem Detail mehr hinter dem Berg
halten und iiber seine Bezauberung alles erziihlen, was er weill,

Vollzugsmeldung

Spitestens jetzt werden die Helden nach Khunchom reisen und
berichten, daf die Chimiérengefahr zwar nicht gebannt ist, aber

die akute Bedrohung beseitigt und Abu Terfas tot ist. Anderer-
seits haben sie recht deutlich von Borbarad vernommen, dali er
diesen Riickschlag geradezu einkalkuliert hat und schon bald
in der Zukunft an einem anderen Ort zuzuschlagen gedenkt —
firwahr keine geeignete Grundlage, um sich auf den Lorbee-
ren auszuruhen.

Lohn der Angst

Damit wiire ein heikles Thema erreicht: Da Bastrabuns Bann
weitgehend modular aufgebaut ist, kénnen wir kaum eine AP-
Pauschale angeben. Deshalb seien den Helden fiir die Erleb-
nisse der Haupthandlung (Anwerbung, Verteidigung Borbras,
Entdeckung und Durchsuchung des Palastes, Entdeckung,
Durchsuchung und Eliminierung des Vielgestaltigen Platzes)
einec Summe von 500 Abenteuerpunkten zugesprochen, dazu
kommen aufjeden Fall noch die AP fiir tapferen oder gewitzten
Kampf; fiir rollengerechtes und einfiihlsames Spiel kénnen noch
einmal bis zu 100 AP pro Held vergeben werden.

Was die eventucllen vielfiltigen Nebenhandlungen angeht,
schlagen wir folgendes vor: Da das Abenteuer bei (sehr) knap-
per Spielweise in drei Sitzungen gelést werden kann, sollten sie
fiir jede weitere Sitzung noch einmal 100 AP vergeben, sofern
die Helden diese Zeit verniinftig genutzt und untergeordnete
Abenteuer bestanden haben.

Geweihte erhalten grundsitzlich 10 KP hinzu sowie bis 10 wei-
tere, wenn sie in besonders ihrer Gottheit gefilliger Weise dar-
gestellt wurden und ihren Abscheu vor dem ganzen unnatiirli-
chen Dimonenwerk gut zum Ausdruck gebracht haben.
AufBerdem crhilt jeder Held jeweils zwei Freiwiirfe auf Magie-
kunde, Geschichtswissen und Geografie sowie einen Freiwurf
auf Tierkunde.

Zusitzlich erhilt jeder Held wie beim Stufenanstieg drei Versu-
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che, seinen Aberglauben zu senken, und drei Versuche, seinen
MU zu erhéhen — diese Versuche sind kumulativ, d.h. wer drei-
mal seinen AG-Wert unterwiirfelt, kann ithn auch um drei Punkte
senken; allerdings erhéht jede 20 beim AG-Wurf und senkt jede
1 beim MU-Wurf den Wert um einen Punkt.

Eine barmherzige Gabe

Bekanntlich hiitet der Tsatempel zu Khunchom auch das Ge-
heimnis um heilende, verjiingende und erncuernde Quellen,
die in den Siimpfen des Mhanadideltas entspringen sollen; doch
nur sehr wenigen Verdienten wurde das Wissen (oder auch nur
ein Krug dieses Wassers zuteil).

Wenn sich aber jemand um die Junge Géttin verdient gemacht
hat, sind das die Vereitler von Asfaloths Rinken — also sollten
Sie (in Gestalt einer Khunchomer Priesterin) ihnen etwas von
dem Heiligen Wasser zukommen lassen. Da die Flissigkeit nur
als Vehikel des Gorttlichen Willens dient (den nun einmal Sie
vertreten), kénnen Sie auch weitgehend frei bestimmen, wel-
che der schidlichen Folgen der Chaosmacht beseitigt werden:
Die am meisten hinderlichen und entstellenden Transmutatio-
nen und Verstimmelungen sollten der gbttlichen Macht wei-
chen, doch kleine ‘Erinnerungen’ und ‘Ermahnungen’ mégen

zuriickbleiben — aber vergessen Sie nicht: Was hier noch stim-
mungsvoll wirkt, miissen Sie demniichst in einem anderen Teil
Aventuriens immer noch handhaben — und in Nordmarken oder
bei den Waldmenschen mag ein Horn auf der Stirn des Kriegers
jedes subtile Detektivabenteuer zunichte machen ...

Und weiter?

Sie werden es aus dem Aventurischen Boten* bereits erfahren
haben: Wihrend die Helden in Mhanadistan um das Schicksal
Deres ringen, sammelt sich auf Maraskan ein Séldnerheer im
Zeichen der Siebenstrahligen Dimonenkrone, unterstiitzt von
Dimonenpaktierern und ihren niederhéllischen Kumpanen, um
Tod und Vernichtung nach Tobrien zu tragen, wo die nichsten
Schlachten geschlagen werden.

An einer dieser Schlachten kénnen die Gezeichneten (aber na-
tiirlich auch andere Helden) teilnehmen, wenn das Banner der
Goldenen Bliiten auf Blauem Grund gegen dic schwarz-rote
Flagge Borbarads erhoben wird.

Der eigentliche und nichste Auftrag der vorbestimmten Strei-
ter jedoch liegt noch ein wenig in der Zukunft, wenn es gilt,
Rohals Vermichtnis zu entdecken — die vielleicht michtigste
Waffe im Kampf gegen die schwarzen Horden ...

* Der Aventurische Bote ist das Magazin zum Schwarzen Auge. Er bringt Berichte aus allen Regionen Aventuriens, dazu Regelerliuterungen

und -ergiinzungen, Veranstaltungshinweise etc. Wenn Sie immer auf dem Laufenden iiber die neuesten geschichtlichen Entwicklungen in
Aventurien bleiben wollen, dann sollten Sie schnellstens den Boten abonnieren. Er erscheint regelmifig alle zwei Monate und ist entweder im
guten Fachhandel erhiltlich oder unter der folgenden Adresse zu bestellen: Das Schwarze Auge, Postfach 1165, 85378 Eching
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Anhang

Das Vierte Zeichen

»Wenn fiinf firnglinzende Finger den Fluch der Felder gefunden.«
— aus den ‘Alanfanischen Prohezeiungen’ des Nostria Thamos

Die Hand ist ein duflerst filigran aus Mondsilber gearbeiteter
(Panzer-)Handschuh, der die ziselierten astrologischen Sym-
bolen der Mondphasen und des Phex trigr und mit Tiirkisen
geschmiicke ist.

Ehe Abu Terfas sie auf dem Hort Myranars fand, gehérte sie
einem Dieb, der den Hort des Héhlendrachen hatte pliindern
wollen. Geschaffen wurde sie allerdings schon vor sehr langer
Zeit von einem handwerklich duBerst begabten Meisterschmied
und -dieb, der wahrscheinlich zwergischer Herkunft war ...
Auf jeden Fall stellt der einhiindige Chimirologe fest, dal} die
mondsilberne Hand sich perfekt als Prothese cignete, da sie jeg-
liche schwache Muskelregung aufnahm und vollendet in Ge-
sten umsetzte. Nachdem er seinen Pakt mit Asfaloth geschlos-
sen hatte, nahm er sogleich cine wohlgefillige Gestalt an — und
da er die mondsilberne Hand nun nicht mehr benétigte, schleu-
derte er sie achtlos in cine Ecke, wo sie heute noch liegt, wenn
die Helden den Raum betreten.

Einer der ihren ist jedoch auserwihlt, sie zu finden und ihr neuer
Triger zu werden ...

Der Vierte Gezeichnete

Wihlen Sie als Finder jenen Helden aus, der am chesten mit
dem Konzept der Fingerfertigkeit verbunden wird (und das mulB
auch diesmal keineswegs der Charakrer mit dem héchsten Wert
sein).

Insbesondere haben Sie hier ein weites Spektrum, um einen jener
Helden auszuwihlen, die nicht so recht zu den klassisch- epi-
schen Recken zu rechnen sind: Ein Gaukler mag ebenso beson-
ders fingerfertig sein wie ein Medicus, aber auch ein diebischer
Streuner oder Phex-Geweihtewr kénnte in Betracht kommen, eben-
so ein Zwerg (insbesondere ein Wandergeselle oder ein anderer
Handwerker).

Am besten aber wiire es, wenn Sie einen Barden, Skalden oder
anderen Musikus in der Runde haben, etwa einen Elfen oder
eine Ténzerin (sofern der Gedanke an die Fingerfertigkeit ge-

wahrt bleibt).

Der Erwerb des Vierten Zeichens

Die einfachste Methode ist natiirlich, daB der Finder sogleich
den unwiderstehlichen Drang verspiirt, den Handschuh iiber
die eigene Hand zu streifen, doch das fithrt zu jenen (Ihnen
gewif) schon bekannten) Folgen solch einer ‘von oben bestimm-
ten’ Meisterentscheidung: Der Spieler fiihlt sich iibergangen,
sichtseinen Held in eine bestimmte Richtung gestoBen und wird

dazu neigen, das Zeichen als unwillkommene Belastung zu
empfinden.

Deutlich besser ist es, wenn der Held zumindest seinen Teil
Verantwortung mittriigt — etwa indem er bereits begonnen hat,
das Artefakt neugierig zu untersuchen (und zum Wesen des
Auserwiihlten sollte gehéren, daB ihn ein solch wundersames
Gebilde interessiert).

Da die mondsilberne Hand perfekt auf die Hand des von Thnen
erwihlten Helden pafit, wird er sie vermutlich anprobieren
wollen — um dann festzustellen, dal} er sie zwar nicht ohne wei-
teres auszichen kann, aber dafiir eine ungeahnte Fingerfertig-
keit verspiirt. (Falls der Held einen unpassend niedrigen FF-
Wert hat, kann ithm das einen einmaligen Schub von 3 Punkten
bis zu einem Maximalwert von 18 bringen.) Zwar ist es mig-
lich, durch einen Akt reiner Willenskraft die mondsilberne Hand
abzulegen, doch ist die echte Hand dann fiir W6+2 Tage taub,
so daB der Held ebensoviel FF-Punkte verliert, die sich dann
um cinen Punkr pro Tag ‘regenerieren’ oder sofort zuriickkeh-
ren, sobald die Hand wieder angelegt wird.

Sollte der Gezeichnete sterben, erwihlt sich die Mondsilberne
Hand einen neuen Triger.

n
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Die Macht des Vierten Zeichens

Die Hand besitzt 21 ASP die fiir diverse zauberihnliche Vor-
ginge verwendet werden kénnen und sich mit je cinem Punkt
pro Nacht regenerieren.

@ Anklopfen: der Held kann einmal pro Tag ein SchloB durch
bloBes Abtasten (und eine FF-Probe) éffnen; die ASP-Kosten
sind die gleichen wie bei einem FORAMEN.

@ Verhehlen: Durch geschicktes Fingerspiel (FF-Probe) kann der
Held innerhalb einer KR einen Gegenstand von maximal 20
Unzen Gewicht wie beim VERSCHWINDIBUS fir 7 ASP
pro Spielrunde aus seiner Hand in den Limbus schicken, da-
nach kehrt das Objekt in die Hand zuriick.

@ Wic beim Meisterhandwerk der Magiedilettanten (Magie des

Schwarzen Auges, S.37) kénnen die jeweils verblichenen ASP
der Hand vom Triger auf Wunsch vollstindig zur Verbesse-
rung der Talentprobe aufgewender werden.
Die Auswahl dieses zum Charakter passenden Handwerks
sollte durch Spieler und Meister gemeinsam nach den Regeln
fir Magiedilettanten geschehen, allerdings muf} die dazuge-
horige Talentprobe mindestens einmal auf FE gewiirfelt wer-
den. Sollte es sich beim Triger bereits um einen Magiedilet-
tanten handeln, kommen die ASP speziell fiir das Meister-
wandwerk hinzu.

@ Eher beiliufig sei erwihnt, daB der Triger der Hand nunmehr
beim Boxen und Raufen realen Schaden (allerdings nicht mehr
SP) anrichtet.

@ Der Triger ist auch insofern gezeichnet, als dafy die ‘Diebes-
aura’ der Hand auf ihn tibergeht: Wer den Helden ab jetzt
sieht, geht unweigerlich zuerst einmal davon aus, er hirte es
mit einem ertappten Dieb zu tun, der eine Handprothese als
Ersatz fiir die eigene abgeschlagene Hand trigt oder aber die
Brandmarkung auf seiner Hand verbergen will (vgl. Enzy-
klopaedia Aventurica, S. 45) — sclbst Mohas, Elfen und an-
dere Naturkinder haben das unbestimmte Gefiihl, der Ge-
zeichnete habe seine vorwitzigen Finger nicht bei sich behal-
ten kénnen. Diese Wirkung tritt selbst dann ein, wenn der
Held seine Hand unter Stoffetzen, dem Mantel oder ander-
weitig zu verbergen trachtet.

Welche Auswirkungen das konkret hat, hingt natiirlich von der

Einstellung des Gegeniibers ab, doch ein Malus auf Etikette ist

ebenso angebracht wie ein Bonus auf Gassenwissen — denn an-

dere Diebe werden ihn cher als einen der ihren akzeptieren.

Wenn der Held Zeit (und die Absicht) hatte, sich als unschuldig

zu erweisen oder besser noch durch ehrbare (Helden-) Taten zu

glinzen, verfliegt dieser schlechte erste Eindruck.

Weitere Erkenntnissc iiber die Macht des Zeichens mégen sich

in der Zukunft noch einstellen.

Die Chimaren

Chimiren sind unnatiirlich — und das ist auch deutlich spiirbar:
Beobachter haben das Gefiihl, etwas Falsches, Ungehdériges zu
erblicken und der Geist weigert sich, das zu akzeptieren. (Es ist
iibrigens die von ihnen bewirkte Akzeptanz, ja Seelenruhe, die
laut Praios’ grifites Geschenk — Intelligenz beweist, daB} Greifen
keine Chimiren sind.)

Beim ersten Anblick einer Chimiiren-Art ist daher immer eine
AG-Probe fillig. MiBlingt sie, sind MU, AT und PA des Beob-
achters um den angegebenen Wert niedriger. (Der gesunkene
MU-Wert muf allerdings nicht mehr in die Kampfwerte einge-
rechnet werden.)

Blutschakale

Die Wesen sind Chimiren aus Schakalen und Blutottern — wolfs-
grolfie Geschépfe, die von einem buntgeschecktem Muster aus
Schuppenhaut und schmutzigbraunem Fell bedeckt sind.

Die einzelnen Blutschakale sind jeweils zu viert oder fiinft ei-
nem Birbullen zugeordnet, der als ihr Rudelfithrer agiert. Stirbt
er, sinken MU, AT und PA seiner Gefolgswesen um jeweils 2
Punkte.

Die Werte der Blutschakale:
MU 13; AT 10; PA 8; LE 20; RS 3; TP 1W+6 (giftiger BiB); GS
10; AU 60; MR 4; MK 12
AG Probe+/-0, Abzug -3

58

Birbullen

Diese Kreaturen wurden aus Ongalo-Bullen oder Rashduler
Drehhérnern und Hohlenbiren erzeugt und gleichen stierhdup-
tigen Biren mit dichtem schwarzen Zottelfell. Meist gehen sie
aufrecht wie Minotauren, verwundete Birbullen lassen sich je-
doch auch auf alle Viere nieder und greifen mit HornstéBen an.

Die Werte der Béirbullen:

MU 12; AT 12*; PA 8; LE 65; RS 3; TP 2x2W (Pranken)/ 2W+6
(Hérmer); GS 7; AU 50; MR 4; MK 35;

AG Probe+2, Abzug —4

* Wenn sie aufrecht gehen, haben Barbullen mit ihren Pran-
ken zwei AT/KR gegen das gleiche Ziel.

Skorpionvipern

Diese Kreaturen sind ‘an beiden Enden giftig’, da sie aus Klap-
perschlangen und Wiistenskorpionen erschaffen wurden. Sie
sind bis zu drei Schritt lang und dhneln sehr stark herkémmli-
chen Schlangen, wenn man vom Stachel am Schwanzende ein-
mal absieht — diese ‘Naturniihe” macht sie auch fortpflanzungs-
fihig, so daB es auch Nester mit kleinen, wehrlosen Skorpion-
vipern geben mag. Den Helden werden sie voraussichtlich am
chesten durch ihre Zahl (W6+2 pro Held) und ihre Beharr-
lichkeit gefihrlich.




Die Werte der Skorpionvipern:

MU 10; AT 13/5%; PA 0; LE 10; RS 0; TP 1W+2 (Schlangen-
gift)/2W20 (Skorpiongift); GS 4; AU 15; MR 8; MK 10;

AG Probe+/-0, Abzug —1

* Der zweite AT-Wert gilt fiir den Angriff mit dem Schwanz-
stachel.

Skorpionschrecken —
die Kinder des GroBen Schwarms

Diese Mischkreaturen (Abb. auf Seite 51) entstanden aus iiber-
lebenden Heuschrecken des GroBen Schwarms und sind inso-
fern Besonderheiten, als daB sie nicht durch den ‘herkémmli-
chen’ MUTABILI erzeugt wurden, sondern ihre Existenz ei-
nem komplizierten Ritual zu Ehren der Asfaloth verdanken —
insofern dhnelt es dem Magnum Opus der Nekromantie im Ver-
gleich zum simplen SKELETTARIUS.

Durch diese, sozusagen zweite, Transmutation entstehen Chi-
miren von erheblicher Macht und Verderbtheit, die sich von
ihren schwiicheren Artgenossen durch die Stirke des Chaos in
sich unterscheiden; eine Qualitit, die sie zugleich michtiger und
unberechnbarer macht — doch wie bei vielen Insekten gibt es
auch bei thnen ‘Kasten’, die sich in Aussehen, GréfBie oder Be-
deutung unterscheiden — und den Géttern sei gedankt, daf die
gefihrlichsten zugleich die seltensten sind. Einige Grundziige
im Aussehen sind jedoch allgemein:

Die Grundlage dieser Wesen ist eine Chimire aus Heuschrecke
und Skorpion, und das kann man ihnen auch deutlich ansehen.
Alle Arten der Skorpionschrecken haben schillernde Panzer und
fithler- und zangenbewehrte Képfe wie Riesenameisen, ihre vage
Menschenihnlichkeit beschrinkt sich allein auf den aufrechten
Gang. Meist besitzen sie vier Beinpaare, von denen das oberste
Zangen und das mittlere Greifhinde triigt, wihrend die iibri-
gen beiden zum Laufen dienen — das hinterste ist dabei wesent-
lich kriftiger und auch fiir Spriinge geeignet. Thr Rumpf ist un-
gegliedert und liuft in einen stachelbewehrten Schwanz aus.
Auf dem Riicken tragen sie Fliigel, die allerdings lingst nicht
allen das Fliegen erlauben. (Alle hier beschriebenen Formen der
Schwarmbkreaturen stellen nur ungefiihre Niherungen dar: Wie
es dem Wesen der Asfaloth entspricht, sind auch ihre Geschép-
fe vom Chaos beherrscht und Mifbildungen sind ebenso hiufig
wie kleinere spontane Verinderungen.)

Chaosgift

Alle derartigen Chimiiren besitzen ein Gift, das iiber herkémm-
liche Gifte weit hinausgeht:

Um es einem Opfer einzuspritzen, miissen sie es allerdings mit
einer gelungenen Zangen-AT gepackt haben. In der nichsten
KR kann sich das Opfer mit einer Ringen-PA zu befreien versu-
chen, danach muf der Chimiire eine Stachel-AT gelingen, de-
ren Grundwert (18) um den RS des Opfers erschwert ist, um
cine ungeschiitzt Stelle so zu treffen, daB} das Gift ins Blut ge-
langt,

Dort richtet es in jedem Fall IW20 SP an. Dariiber hinaus ist
jeder Chimirenart ein Giftwert zugeordnet — dieser gibt die

Wahrscheinlichkeit (auf W20) an, daB es innerhalb von W6 Ta-
gen zu einer asfalothgefilligen Transmutation kommt, deren
Schaden und Dauer Sie folgender Tabelle entnehmen kénnen:

w20: 1-4 5-8 9-12 13/14 15/16 17/18 19/20
Folge: CH-1 CH-2 CH-3 KK-1 FF-1 GE-2 KL-1
gerades Wiirfelergebnis: W20 Tage
ungerades Wiirfelergebnis: permanent

Die genaue Erscheinung der Verinderung iiberlassen wir Threr
Phantasie (und der besseren Kenntnis [hrer Spieler — was man-
che stérend finden, erscheint anderen schlicht ekelerregend.)
Diese Transmutationen kénnen durch Finage oder ein VER-
WANDLUNGEN BEENDEN bekimpft werden, wobei der
Giftwert auch als die Stufe des Verwandlers fungiert.

Spiher

Diese Wesen sind etwa 1,50 Schritt grol und besitzen nur sehr
schwache Zangen — tatséichlich sind sie damit {iberhaupt nur in
der Lage, gefundene oder geraubte menschliche Waffen zu fith-
ren, die nicht schwerer als 60 Unzen sind. Thre Fliigel sind recht
gut entwickelt, und aus dem Sprung heraus kénnen sie gut flie-
gen, daher hat Abu Terfas sie auch als leichte Plinkler und Auf-
klarer seiner Armee geplant.

Die Werte der Spiher:

MU 1W6+6 (9); AT 1W3+7 (9); PA 1W3+5 (7); LE 1W6+12
(15); RS 1W3 (2); TP 1W/nach Waffe; GS 10/8; AU 10; MR
2We6 (7); MK 10;

AG Probe+2, Abzug -2; Gift: 4

Kimpfer

Mit etwa 1,80 Schritt Hohe sind die Kimpfer menschengrol3
und auch sonst den meisten Soldaten gewachsen: Mit ihrer star-
ken Muskulatur und den kriftigen Zangen kénnen sic erhebli-
che Schiden anrichten, und ihre Greifhiinde sind stark genug
fiir menschliche Waffen bis zu 100 Unzen Gewicht; allerdings
eignen sich ihre verkiimmerten Fliigel allenfalls fiir den Gleit-
flug, zumal sie ‘nur’ zwei Schritt hoch oder fiinf Schritt weit
springen kénnen. In Abu Terfas’ Plinen nahmen sie die Rolle
der gewdshnlichen FuBkimpfer ein.

Die Werte der Kimpfer:

MU 1W3+12 (14); AT 1W3+11 (13); PA 1W3+9 (10); LE
2W6+23 (30); RS 1W3+2 (5); TP 1W+2 (Zangen)/nach Waf-
fe; GS GST2; AU 50; MR 3W86; (10) MK 20;

AG Probe+2, Abzug —3; Gift 8

Wichter

Diese Kreaturen sind tiber zwei Schritt grofl und recht plump —
aber das machen ihre dichte Panzerung und die mérderischen
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Klauen mehr als wett: Wichter brauchen die hinteren drei Bein-
paare zum Laufen, und ihre Fliigel sind zu einer weiteren Panzer-
schicht geworden — tatsichlich sehen sie weit mehr als alle an-
deren Schwarmkreaturen wie Riesenskorpione aus.

Die ihnen zugedachte Aufgabe ist die Bewachung eroberter oder
sonst wichtiger Plitze; ihre enorme Ausdauer macht sie trotz
ihrer Langsamkeit zu niitzlichen Trag- und Reittieren.

Die Werte der Wiichter:

MU 1W3+22 (25); AT 15 (2/KR); PA 5; LE W20+50 (60); RS
1W6+7 (10); TP 2x(3W+3); GS 2; AU 180; MR W20+10 (20);
MK 75;

AG Probe+1, Abzug -2; Gift 12

Anbeter

Anbeter wiederum dhneln vor allem tibergroBen Heuschrecken
mit einem dreieckigen, bésartig wirkenden Kopf. Thre Greif-
hinde sind menschlichen ebenbiirtig, ihre *Zangen’ gleichen
tibergroBen Klauen.

Diese Kreaturen sind sehr selten und von mindestens mensch-
licher Intelligenz, besonders gefihrlich aber macht sic die enge
Verbindung mirt der dimonischen Macht Asfaloths — die ihnen
sogar das Zaubern erlaubt.

Die Werte der Anbeter:

MU 1W3+13 (15); AT 12 (2/KR); PA 10; LE W20+50 (60); RS
1W3+4 (6); TP 2x(2W+4); GS 4; AU 100; MR W20+20 (30);
MK 100;

AG Probe+4, Abzug —4; Gift 16

Magie: ATEMNOT 10, BLITZ DICH FIND 10, DRUIDEN-
RACHE 18, HARMLOSE GESTALT 5, SPINNENLAUF 15

Chimiarenmutter

Am wahrhaft dimonischsten aber ist diese Kreatur, von der es
zum Gliick nur ein Exemplar gibt: Sie dhnelt keiner der {ibri-
gen, sondern sieht aus wie eine {ibergrofe fette Tarantel mit viel
zu vielen Arme/Beinen/Schwinzen, dic an einem gewil zwei
Schritt dicken Leib hingen, der wiederum unaufhérlich opali-
sierende Kugeln von KiirbisgréBe auswirft — neue Didmonen-
eier ...

Die Werte der Chimdrenmutter:

MU 30; AT 18 (W6/KR)*; PA 0; LE 100; RS 10; TP W20; GS
0; AU 100; MR 50; MK 200;

AG Probe+6, Abzug -5; Gift 18

*Tatsachlich: Ein W6-Wurf entscheidet, wieviele AT die
Chimarenmutter in der jeweiligen Kampfrunde hat.

Die Personen

Abu Terfas Ysasser Shenesach

Charakter: Der Meistermagier und letzte groBe Spezialist fiir
Chimirologie (auch wenn sich das nach Borbarads Wiederkehr
bald dindern diirfte) ist vor allem ein Wissenschaftler —ein beses-
sener, gewil, aber kein unaufhérlich Eroberungspline schmie-
dender Gréflenwahnsinniger. Seiner Wissenschaft ordnet er al-
les und jeden unter, und so wie er seine verblithten Gemahlin-
nen als Versuchsobjekte benutzt hat, will er auch Achaz ver-
wenden, sobald er ihr magisches Wissen fiir sich gewonnen hat.
Seine perfekte Welt wiire die, in der er ohne listige Ablenkun-
gen und Widersacher seinen Experimenten und Forschungen
nachgehen kénnte und genau soviel Macht hat, daB er ohne
Schwierigkeiten an tierische und menschliche Versuchsobjekte
kommt. Abu Terfas ist letzten Ende in politischen Dingen so
naiv, daB er das am besten unter der ‘weltlichen’ Herrschaft Bor-
barads zu erreichen glaubt.

Erscheinung: Vor seinem Dimonenpakt bekommen die Helden
den Magier eigentlich gar nicht zu Gesicht, doch falls sie irgend-
wo eine Beschreibung von ihm einholen, erfahren sie, dali er
auffillig kleingewachsen (1,58 Schritt) ist und ithm die linke
Hand fehlt; weiter ist nur in Erfahrung zu bringen, dal} er ein
recht durchschnittliches Gesicht mit grauem Bart und schwar-
zen Augen hat. Nachdem er seine dimonischen Krifte gewon-
nen hat, verleiht er sich seine persénliche Wunschgestalt: Die
eines fast zwei Schritt groBen, wiirdigen Kriegerfiirsten mit
schwarz wallendem, gelocktem Haar und Bart; gewandet in
Brokatrobe und Rohalskappe — alles in allem ein Abbild der
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Magiermogule. Allerdings beeintrichtigen die unvermeidlichen
Chaosspuren (Hérner, ein drittes Auge in der Stirnmitte und
opalisierende Haut) diesen Eindruck doch ein wenig ...
Darstellung: Abu Terfas tritt nahezu immer gebildet und wiir-
devoll auf, Nach seinem Pakt verwendet er fast nur Ur-Tula-
midya, es bictet sich also an, ihn mit gestelzt-altertiimelnder
Ausdrucksweise darzustellen.

Er ist schr auf sich und seine Kunst fixiert, redet iiber kaum
etwas anderes, und wenn man an seiner chricgcnheit zweifelt,
verfillt er leicht in haBerfiillte Tiraden iiber seine Widersacher
und wie er es ihnen allen zeigen wird.

Doktor Frankenstein und andere mad scientists der Filmklassiker
sind gute Beispiele.

Seelentier: keines — ohne Seele hat man kein Seelentier.

Achaz saba Arataz

Entwicklung: Scit ihrer Jugend war die tulamidische Hexe Achaz
eine sehr selbstsiichtige Vertreterin ihrer Schwesternschaft —und
es gab nichts, was der citlen Frau auch nur anniihernd so wich-
tig war wie sie selbst. Als dann mit den Jahren ihre einst legen-
dire Anmut verflog, richtete sie all ihr Streben darauf, den Trank
der Ewigen Jugend zu finden und dadurch ihre Schénheit zu-
riickzugewinnen. Auf allerlei harmlose Alchimie folgte ein we-
nig Tindelei mit Dimonologie, Blutmagie und Experimenten
an lebenden Tieren. Fiir diese frevelhaften Taten wurde sie aus
ihrem Zirkel verstoBen — also schwor sie den Hexen Rache und




zog in die Wildnis Weidens. Aus dem Herzen der Weidener Ober-
hexe Luzelin, bekanntermalien einer Eigeborenen, wollte sie
sich dort vor langen Jahren einen Trank der Ewigen Jugend be-
reiten, doch dieser Versuch wurde (unter Umstiinden gar von
den Helden im Abenteuer Hexennacht) vereitelt.

Endgiiltig verbittert, verschrieb sic sich ganz der Erzdimonin
Asfaloth. Mit der Zeit drang sic immer tiefer in die Geheimnis-
se der chaotischen Macht ein, auch wenn sie die klassische Chi-
mirologic cher ignorierte und sich abseitigeren Gebieten zu-
wandte — so meisterte sie etwa das Wissen, wie man aus Pflan-
zen oder Tieren tduschend echte Nachahmungen seiner selbst
schafft. (Dies ist — ehrlich gesagt — vor allem ein Trick, um ge-
wisse Unsummigkeiten auszugleichen, falls Achaz in Lhrer Run-
de vor den Augen der Helden gestorben sein sollte ...)
SchlieBlich kehrte Achaz nach Aranien zuriick und schaffte es,
ein zweites Mal in Verkleidung das Vertrauen einer eigeborenen
Hexe zu gewinnen. Um es kurz zu machen: Diesmal scheiterte
ihr Vorhaben daran, dali ihre ‘Lehrmeisterin’ Asfaloth ein klas-
sisch diimonisches Doppelspiel trieb (siche Das Ritual des Ewi-
gen Lebens). Achaz wurde in die Siebte Sphire gerissen und
von Asfaloth zu einer ihrer ‘Hilfskriifte’ umgestaltet, die immer
wieder betérend und verderbend in die Geschicke der Sterbli-
chen eingreift. (Wer hier ‘Pardona fiir FuBlginger’ sagt, liegt nicht
cinmal falsch — Achaz hat weder das Format noch die Macht
der Schwarzen Elfe, ist dafiir aber weit eher in einen iiblen Vor-
gang verwickelt.)

Charakter: Dall sich Achaz als Unheilige nichr allzusehr cha-

rakterlich verindert hat, ist nur ein
Zeichen, wie verderbt sie schon zu
Lebzeiten war: Noch immer ist ihr
die Loyalitdt zu sich selbst das héch-
ste und wird nur durch die Tatsache
cingeschrinkt, daB sie Asfaloth nicht
mehr verraten oder hintergehen kann
— die Fihigkeit der Sterblichen, sich
vom Weg der Verdammnis wieder
abzuwenden, ist ihr in alle Ewigkeit
genommen.

Das hindert sie nicht daran, sich in
ihr Schicksal méglichst gemiitlich
einrichten zu wollen: Da sie nun jede
gewiinschte Gestalt annehmen kann,
ist ihr Hauptziel, auf Befehl oder
auch in Eigeninitiative die Macht As-
faloths nach Kriften zu mehren und
von ihrer Herrin unaussprechliche
Belohnungen zu empfangen.
Erscheinung: Nahezu immer wihlt
Achaz als Gestalt die ihrer Jugend-
zeit, variiert um einige asfalothgefil-
lige Details, und erscheint als eine
knapp zwanzigjihrige herbe Schon-
heit mit ausdrucksvollen opalisieren-
den Augen und wilder Haarmihne
mit Strihnen in feuerrot, goldblond,
nachtschwarz und schneeweild. Ob-
wohl sie keine Kleider braucht bzw.
sofort erschaffen kénnte, trigt sic in der dritten Sphire gerne
cin enganliegendes rotgelbes, durchscheindes oder spiegelndes
Gewand aus elementarem Feuer, Wasser oder Erz — tatsiichlich
ein in diese Form gezwungener Minderer Geist.

Darstellung: Achaz sieht sich unveriindert als das *Geschenk der
héheren Michte an die notleidenden Minner Aventuriens' —
und so agicert sie auch: Erfiillt von unbindiger Selbstlicbe, will
sie alle Miinner zu ihren FiiBen liegen und alle Frauen vor Neid
vergehen sehen. Dabei ldBt sic es an jeglicher Rafinesse man-
geln und 1st vor allem unfihig, auf Zuriickweisung anders als
mit Beleidigungen, Drohungen oder Angriffen zu reagieren.
Seelentier: keines — ohne Seele hat man kein Seelentier.

Tarlisin von Borbra

Charakter: Der GroBbmeister der Grawen Stibe von Perricum
macht in diesem Abenteuer eine Entwicklung durch, die auch
Spielermagiern vor Augen fithren mag, welche Gefahren ihren
Stand bedrohen: Tarlisins groBte Schwiiche ist seine Selbstiiber-
schiitzung, ja Selbstverliebtheit, und in jungen Jahren begann
sich der SproB einer Brabaker Adelsfamilie als reicher und ge-
langweilter MiiBiggiinger mit Dimonologic und Borbaradianis-
mus zu beschiftigen.

Er betrat den Ersten Kreis der Verdammnis als Paktierer mit
Asfaloth —und es war mehr die Mifibildung des Dimonensiegels,
die ihn aus Eitelkeit dazu trieb, sich von den dimonischen We-
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gen abzuwenden. Dank einem Mirakel der Tsa gelang thm das

auch — die Griindung Borbras war sein Dienst an der Gattin,
den Heiligen Baum wertete er als Beweis, daf Tsa mit thm zu-
frieden war.

Dadurch verfiel er einer (von Galottas Thesen mehr als ange-
hauchten) magischen Weltsicht, die die Gotter einfach als mich-
tiger denn die Dimonen einstuft und zu eifrigem Lippendienst,
regelmifBigen Gebeten, vegetarischer Lebensweise ete. fiithrt,
ohne daff er etwas vom eigentlichen und sittlichen Gehalt der
Gétterlehre begreift — dennoch erméglichte es ihm diese “From-
migkeit’ zusammen mit seiner unbestreitbaren magischen Mei-
sterschaft und seiner schauspielerischen Begabung (vulgo Li-
gen), in seinem Orden hoch aufzusteigen.
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Die Zerstorung des Baumes verursacht erste Unsicherheiten in
ihm, die allerdings immer mehr in pure Rachsucht umschlagen
— cine Regung, die es Borbarad erlaubt, die Kontrolle zu ergrei-
fen. Nach dem groBen Finale bleibt Tarlisin als schr verwirrter
Mann zuriick, dessen hohe Meinung von der eigenen Uberle-
genheit tiefgreifend erschiittert ist.

Erscheinung: Von Natur aus bereits eine siidlindische Schén-
heit mit langen blauschwarzen Haaren, dunkler Haut und leicht
schriigen Augen mit langen Wimpern, achtet der eitle Magier
sehr auf sein AuBeres und unterstreicht seine Vorziige nach
tulamidischer Sitte sogar noch mit Schminkzeug. Er ist groBge-
wachsen und fiir cinen Magier ausgesprochen muskulds, so daf
erbeinahe jeden erdenklichen Grund nutzt, um die vorgeschrie-
benen Roben seines Ordens durch korperbetonende Kleidung
aus Seide oder Iryanleder zu ersetzen.

Darstellung: Er ist ganz an die siidlindische Toleranz gewdhnt
und betrachtet Kritik oder Spott als typische Zeichen von tum-
bem Provinzialismus. Tarlisin ist normalerweise geradezu ge-
schwiitzig, ja tratschsiichtig, nach der Vernichtung des Heiligen
Baumes allerdings versinkt er in dumpfes Briiten. Nur dirckte
Fragen kénnen ihn aus der Reserve locken, doch dann verfille
er gerne in einen wissenden Tonfall und hilt verschlungene und
umstindliche Vortrige.

Im Abspann ist er ein gebrochener Mann, dessen zutiefst ange-
schlagenes SelbstbewuBtsein sich in Wortkargheit, ungeschick-
ter Ausdrucksweise und leichtem Stottern dufiert.

Tarlisins Werte:

MU: 19 AG: 1 Stufe: 18 Geb.: 9v. Hal

KL: 18 HA: 2 MR: 18 GroBe: 1,96 Schritt

IN: 11 RA: 9 LE: 72 Gewicht: 87 Stein

CH: 19 TA: 3 AU: 88 Haarfarbe: blauschwarz
FF: 13 NG: 8 AE/KE: 156 Augenfarbe: braun
GE: 16 GG: 3 AT/PA: 19/18 (Kampfstab o.

KK: 16 JZ: 8 Flammenschwert)

Wichtige Talente: Reiten 15, Selbstbeherschung 15, Lehren
15, Liigen 17, Pflanzenkunde 14, Alchimie 17, Magiekunde
16, Heilkunde Wunden 12, Sinnenscharfe 12

Wichtige Zauber (statt samtlicher meisterficher seien dieje-
nigen aufgefiihrt, die am wahrscheinlichsten benétigt wer-
den): Ignifaxius 15, Ignisphaero 12, Auge des Limbus 11,
Hartes Schmelze 11, Unitatio 12




Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.
Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
zichen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kdmpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen
Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien iiberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefahrlich und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil}, welche QW
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen 3/
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? P 5\

b

Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie

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

Die Welt des »Schwarzen Auges«

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

Zum Inhalt des Abenteuers ,,Bastrabuns Bann**

Vor liingst vergangener Zeit errichtete der legendiire tulamidische Held Bastrabun einen
Schutzwall, der sein Volk vor den tyrannischen Echsenherrschern schiitzen sollte. Aber ist
diese Barriere auch heute noch in der Lage, magisches Unheil aus dem Osten abzuweh-
ren? Ist Bastrabuns Macht auch dem Ansturm des Dimonenmeisters gewachsen? Was hat
es mit den seltsamen Kreaturen auf sich, die bereits hinter der Bannmauer ihr Unwesen
treiben?

..Bastrabuns Bann* ist der vierte Teil der Reihe ..Die Sieben Gezeichneten®, einer gemein-
samen Kampagne der beliebtesten DSA-Autoren.

Dieses Abenteuer-Buck
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