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VorRwoORT

Der Basar ist das Zentrum des tulamidischen Lebens. Hier kauft
man nicht nur benétigte Waren und Lebensmittel, hier begegnet
man Nachbarn und Freunden, pflegt das gesellschaftliche Leben und
tauscht die neusten Nachrichten und Geriichte aus. Und man hért
den Haimamudim, den Geschichtenerzihlern, zu, wie sic Abenteuer-
liches und Unglaubliches zum Besten geben. Dieses Buch bietet cine
Hand voll dieser Geschichten:

In Die letzte Strophe (1) héren wir vom letzten Diamantenen Sultan,
dessen einst michtiges GroBreich von den eroberungswiitigen Bospa-
ranern zertriimmert wurde. Bevor er sich selbst den Tod gab, trug
er seinem liebsten Hofdichter an, das Vermichtnis des tulamidischen
Reiches zu verfassen, cin letztes Mal einen Lobgesang auf die Heimat
anzustimmen, bevor das Sultanat untergehen wird.

Der siebente Schleier (2) ist das geheimnisvolle Tuch, mit dem die
verstorbene Hauptfrau des Zaubersultans Hasrabal, die Sharisad Na-
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hema, ihren beriihmten “Tanz der Sieben Schleier’ aufzufithren pfleg-
te. Jener Schleier war von groBer Zauberkraft beseelt und fiel nie zu
Boden. Jitngst jedoch ging die Kunde, dass eine bekannte Téinzerin —
wie lange vor ihr die Kalifentochter Nedime — an den Hof des Sultans
nach AlAhabad entfiihrt worden sei und nur durch furchtlose Streiter
aus ihrer Gefangenschaft befreit werden kénne.

Wenn ein alter Todesfluch die Gebeine nicht ruhen lassen kann, ge-
niigt manchmal nur eine Kleinigkeit, um lingst verflossenes Piraten-
blut (3) wieder in zornige Wallungen zu versetzen. Von den Toten
auferstanden, hilt ein Piratensultan aus vergangenen Tagen blutige
Ernte unter den Lebenden.

Die tulamidische Hoflichkeit tduscht oft dariiber hinweg, dass man
sich Unter Skorpionen (4) befindet, dic nur auf eine unachtsame Be-
wegung warten, um mit dem Stachel voll von todlichem Gift zuzuste-
chen. Eben dies ist einem aranischen Barden geschehen, dessen Spur




sich im Elburum zur Zeit des dimonischen Moghulats Oron verliert.
Wird er noch aus der Skorpiongrube befreit werden kénnen?

Der Staub von Jahrtausenden bewahrt so manches Geheimnis frithe-
rer Zeiten. Wenn die Sphinx von Fasar, der ‘Mutter aller Stidte’, ein
wundersames Geheimnis offenbart und die Erben alten Blutes (5)
zusammentreffen, offenbaren sich ungeahnte Geheimnisse von verlo-
ckender Macht. Doch wer wird das Ringen fiir sich entscheiden?

Der Pakt mit einem Elementaren Meister bringt den Fellachen eines
kleinen mhanadistanischen Dorfes reiche Ernte. Doch als die Opfer-
gaben ausbleiben, demonstriert der Dschinnenmeister Die Macht des
Wassers (6). Nur den Findigsten wird es geling, das Vermichtnis des
alten Emirs aufzufinden und den einst geschlossenen Pakt zu erfiillen.
SchlieBlich geht Der unsichtbare Tod (7) in Zorgan um. Erinnerun-
gen an die grauenvolle Seuche vor hundert Jahren werden wieder
wach. Es gilt, das Schlimmste zu verhindern — ein Wettlauf gegen die
Zeit beginnt.

In all diesen Basargeschichten sind Thre Helden die Protagonisten. Kei-
ne fernen Mirchen, sondern leibhaftige Abenteuer sind es, die auf die
Helden warten. Erwecken Sie die Basargeschichten zum Leben!

Norden | Braunschweig im Oktober 2005
Chris Gosse

Zv DEN ABENTEVERO

Dieses Buch ist eine Abenteuer-Erginzung des Regionalbandes Land
der Ersten Sonne, der Thnen beim Spielen der vorliegenden Ge-
schichten mehr als hilfreich sein wird. Denn an vielen Stellen kann
hier nicht so ausfiihrlich auf Ortsbeschreibungen oder die tulamidi-
sche Kultur eingegangen, wie es die Spielhilfe tut.

Dir HELDEO

Die Abenteuer dieses Bandes sind sowohl fiir tulamidische Helden
als auch fiir Helden fremder Herkunft geeignet. Je nach Zuschnitt
Threr individuellen Heldengruppe kénnen Sie daher zwischen dem
Kennenlernen einer fremden Welt und dem Spiel auf heimatlichem
Boden wihlen. Die tulamidische Kultur und Geschichte ist so umfas-
send, dass auch Helden aus dem Land der Ersten Sonne in den Aben-
teuern noch spannendes Neues entdecken kénnen.

KamPAGHENPLATIVIIG

Alle ‘Basargeschichten’ kénnen zu einer Kampagne zusammen-
geschlossen werden. Den Schliissel hierzu bildet das einleitende
Abenteuer Die letzte Strophe (siehe rechts). Sie finden dort kurze

Verwendete Abkiirzungen der Regelwerke und Spielhilfen
Basis ‘Das Schwarze Auge Basisbox Regelheft
S&H die Box Schwerter und Helden
AH Aventurlsche Helden
o aus der Box Schwerter und Helden
MBK Mit blltzenden Klingen ‘
= - -aus der Box Schwerter und Helden
'MFE Mit flinken Fingern .
: aus der Box Schwerter und Helden
Z&H " die Box Zanbérei und Hexenwerk
AZ Aventﬁﬁschc Zauberer :
~aus der Box Zauberei 1uind H xenwerk -
MWW Mit Wissen und Willen
aus der Box Zauberei und Hexenwerk :
LC - Liber Cantiones :
 qus der Box Zauberei und Hexenwerk
G&D die Box Gétter und Dimonen -+
AG ‘Aventurischie Gotterdiener
aus der Box Gotter und Dﬁmbhen
GKM Gotter; Kulte, Mythen o
©  ausderBox Gotterund Diémonen .
. MGS . Mit Geistermacht und Sphirenkraft - ‘
atis der Box Gotter und Damonen
Arsenal f Aventurlsches Arsenal, R1
SRD . Stibe; Ringe, Dschmnenlampen, R2
ZBA Zoo-Botanica Aventurica, R3
GA . Geographia ‘Aventurica, RSHO ’
Meridiana In den Dschungeln Meridianas; RSH 1
Raschtul  Raschtuls Atem, RSH 3
Angrosch © Angroschs Kinder, RSH4 =
- Erste Sionne Land der Ersten Sonne, RSH 5

.- Armorinm Armonum Ardanncum -

Vorschlige, wie Sie die tibergeordnete Thematik, die Suche nach dem
Lied der Tulamiden, in die anderen Abenteuer verweben kénnen.
Erginzen kénnen Sie diese Sammlung um die an anderer Stelle er-
schienenen Abenteuer Der Schwur des letzten Sultans (8) und Jung-
frau in Néten (9) (aus der Anthologie Drachenodem), Damast und
Silberglanz (10) (aus der Anthologie Verwunschen und Verzaubert),
den Abenteuern aus der Anthologie Karawanenspuren sowie den
Szenarien der Alveraniare (http://www.alveraniare.com). Mit dieser
sehr stattlichen Sammlung an Abenteuern haben Sie geniigend Aus-
wahl fiir eine lingere Kampagne im Land der Ersten Sonne.




DiE LETzTE STROPHE

Ein ABentTeEveER vou Denmis Scumint. it Dank an Eva, DiE GEDULDIGSTE LESERIT,
sowit IMaRrRKR GUnizeL, CHRis GOsSE, TYLL ZYBURA vnDp STEPHATMIE VOII RiBBECK

F()RIDEEH, ANREGUNIGEN vIID HiLFE.

Stichworte zum Abenteuer: Suche nach dem ‘Erbe des letzten
Diamantenen Sultans’; Reise durch das Land der Ersten Son-
ne; geeignet als Kampagnen-Rahmen

Spielort: Raschtulswall und Thalusien sowie die Spielorte der
diversen Abenteuer

Zeit: in neuerer Zeit

Helden: 3-6, Erfahrung: zu Beginn unerfahren bis mittel
Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: erfahren

»Als Mhurrak, Schifichter und Weltverhohner seine Namen, durch die To-
re der Stady trat, mit verfluchtem Blut aus von Gérterspeer geschlagener
Winde den heiligen Boden netzend, da waren der Sultan und mit diesem
all seine Frauen und Kinder, seine Vertrauten und Getreuen, seine Diener
und Sklaven, durch blofien Willen in eine Welt entflohen, in die der un-
heilige Name ihnen nicht zu folgen vermochte.«

—Aus dem Epos Asche einer Welt vor Amar al’Sajid;,

Khunchom, 1009 BF

Vom Enpe...

Als die Heerscharen Bosparans unter dem Befehl von Kaiser Murak-
Horas kurz davor standen, das Diamantene Sultanat zu unterwerfen
(Erste Sonne 21), rief der letzte Sultan, Najara ibn Bheraimi, den Zau-
berer und Dichter Ishar ibn Ashra zu sich und bat ihn, ihm einen letz-
ten Wunsch zu erfiillen. Der Sultan erklirte, dass weder er selbst noch
seine Erben den Tag der Schande erleben sollten, da das Reich verge-
hen wiirde.

Seinen eigenen Tod, das Ende seines Geschlechts und seiner Welt vor
Augen, wiinschte sich der Sultan deshalb nur noch eines: Uber Ge-
nerationen hatte seine Familie den michtigen A'Mahmoud verehrt,
den Herrn iiber das Schicksal, die Zeit, das Werden und Vergehen. Ihr
heiligster Ort war ein verborgener Tempel des Gottes in Thalusien,
wo auch das Buch der Schicksale verwahrt wurde. Uber Jahrhunderte
war es Brauch gewesen, dass der Alteste der Familie kurz vor seinem
Tod dieses Buch um cine weitere Strophe ergiinzte. Diese Tradition
war trotz aller Widrigkeiten auch fortgesetzt worden, nachdem das
Geschlecht des Sultans die Stammlande lingst verloren hatte. So
fiigte Generation um Generation die in ihrem Leben gewonnenen
Erkenntnisse um das zwiespiltige Wesen der Gottheit aneinander.
Dieses Schicksalsgedicht nun mit einer letzten Strophe zu beenden
war der Wunsch des Sultans.

AuBer Stande, selbst die weite Reise anzutreten, um die ‘letzte Stro-
phe’ sicher in das Heiligtum zu bringen, bat er also seinen alten
Freund Ishar darum. Nur widerwillig gehorchte der Dichter dem
Waunsch seines Herrschers. Noch vor dem letzten Kampf aus der Welt
zu gehen gezieme eines groBen Fiirsten nicht, raunte er. Nur wer
kimpfe, dem kénnten die Gétter die Hand fithren. Wer verzage, dem
vermochten sie nicht zu helfen — und der liistere ihnen, der dem Wil-
len der Gétter kein Werkzeug war. SchlieBlich aber erklirte ibn Ashra,
er werde dennoch gehorchen, wenn der Sultan auch ihm eine Bitte
erfiille: Da er nicht mehr der jitngste sei und ihm weite Reisen be-
schwerlich wiirden, mége der Sultan ihm erlauben, sich einen Diener
zu wihlen, der ihn begleiten kénne.

Sultan Najara ibn Bheraimi gewihrte den Wunsch. Zu seinem Diener
aber wihlte Ishar Namugral, den jiingsten Sohn des Sultans. So rette-
te der Zauberer das Kind vor dem Tod — in der Hoffnung, dass mit
Namugqtal dereinst ein neuer Herrscher heranwachsen wiirde. Doch
nach dem Untergang des tulamidischen Reiches war die Welt eine an-
dere. Die Gewaltherrschaft der Hela-Horas, Jahre der Wirren und der
Finsternis kamen iiber das Land. Die Hischer der Kaiserin, die auf
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alle Tulamiden hoher Abstammung Jagd machten, zwangen Ishar ibn
Ashra und seinen Schiiler, sich zu verbergen. So erfuhren nicht ein-
mal die Kinder Namugqtals von ihrer Abstammung, denn ein falsches
Wort konnte ihren Tod bedeuten. Schiiler und Meister entschieden,
eine fast unsichtbare Fihrte zu legen, die, einmal entdeckt, anderen
Zeiten davon kiinden wiirde, dass die Linie der Herrscher nicht er-
loschen war. Letztendlich aber lieflen sie das Schicksal entscheiden,
wann diese Fahrte gefunden und ob das Geschlecht Namugqtals bis
dahin iiberleben wiirde.

... UID EIOENm [IEVATFATIG

Vor fast dreiBig Jahren stieB der Khunchomer Gelehrte Aprar al’Sajidi
auf Strophen eines angeblichen Todesgedichtes des fast ginzlich ver-
gessenen ibn Ashra. Nach anfinglichen Zweifeln war Amar bald
davon tiberzeugt, hier einen Hinweis auf den Schatz des letzten Sul-
tans in seinen Hinden zu halten. Mit Hilfe seiner Schiilerin Rhaya-
da sabsaba Maraya forschte er weiter und kam zu dem Schluss, dass
das Erbe Sultan Najaras an einem der Quellfliisse des Mhanadi im
Raschtulswall (‘Rashtuls Thron’) zu finden sei. Die Expedition schei-
terte jedoch kliglich und kostete Rhayadas Mann Akniad das Leben.
Sie gab ihrem Meister, den die Expedition beinahe Ansehen und Re-
putation gekostet hatte, die Schuld am Tod ihres Mannes und arbei-
tete von nun an fiir jeden, der fiir ihr Wissen gutes Gold bot. Amar
jedoch forschte weiter — und fand nach Jahren einen Hinweis auf
die Ruinenstadt Rashtur-Em (nahe der Quelle des Erkin gelegen), wo
‘Rashtul thront’. Sofort begann er, eine Expedition zusammenzustel-
len. Rhayada beschloss daraufhin, sich fiir ihr vergangenes Leid zu ri-
chen und Amar zuvorzukommen. Unerkannt traf sie sich mit Amars
letztem Vertrauten, Kharim ben Arram, dessen Laster sie kannte. Un-
ter dem Einfluss des tiickischen Alkohols verriet der Novadi ihr alles,
was sie wissen musste.

Das ABENTEVER im UBERBLICK

Fiir die Helden nimmt die Geschichte ihren Anfang, als sie fiir Amars
Expedition angeworben werden. Neben den alltiglichen Hindernis-
sen miissen sich die Helden dabei vor allem der Konkurrenz Rhaya-
das erwehren. Als sie das Geheimnis des Grabes liiften, stoflen sie
auf die Spur des ‘Erbes der Diamantenen Sultane’, die Ishar ibn Ash-
ra und Namuqtal ibn Najara vor tausend Jahren gelegt haben: Eine
ritselhafte Strophe steht am Anfang der Suche nach dem ‘Erbe des
letzten Sultans’, die dic Helden nach Thalusa fithrt. Dort gibt der
alte Gelehrte Sahib Elantar ach’Chanor ihnen den entscheidenden
Hinweis. Kurz darauf werden sie jedoch von Rhayada zum Kampf
gestellt. Das Gefecht endet mit dem Eingreifen Sultan Dolguruks von
Thalusa. Den Helden gelingt die Flucht, wihrend Rhayada und der
Sultan ein merkwiirdiges Biindnis schlieBen. Die Helden suchen un-
terdessen die Schicksalsinsel, auf der sich der Tempel des AI'Mahmoud
befindet. Dach bevor sie das Geheimnis liiften kénnen, kommen ihre
Feinde hinzu.

Das Abenteuer kann auch zu einer Kampagne ausgebaut werden.
Hinweise dazu erhalten Sie auf Seite 6.

AvswaHL DER HELDED

Fiir die Kampagne eignen sich alle Heldentypen, sogar orkische und
goblinische Helden sind spielbar, da sie den Tulamiden eher als ‘Exo-
ten’ denn als ‘Monster’ gelten. Echsische Charaktere passen zwar gut
in die Geschichte, haben aber mit den starken Ressentiments der Tu-
lamiden zu kiimpfen. Auch bei der Auswahl der Professionen gibt es
keinerlei Einschrinkungen. Allerdings sollte ciner der Helden sich
mit (ur—)tulamidischer Geschichte und Sprache auskennen bezie-




hungsweise sich dieses Wissen im Laufe der Kampagne aneignen
kénnen. Ob Geweihte des Zwolfgdtterglaubens Spall an dem Szena-

WIiE ALLES NEV BEGIinmoT

»Sehend erwachten meine Augen durch Kuss des Morgen,
Erblickend — Lichtes Quell, iiber Bergen sich erhebend,
Sich spiegelnd in Lebenswassern,

Aus dem Tod geboren, zum Vater strebend,
Netzend die Fiife von Rashtuls Thron.

So wie im Regen zur Quelle der Tropfen
So kehr” im Tode zum Anfang ich zuriick —
Ticinkend den Baum, dessen Wurzeln
Heiflen Erinnerung, dessen Bliitter
Heiflen Zukunft und Hoffnung.«
—erste und letzte Strophe der Abschiedsverse
von Ishar ibn Ashra, wm Bosparans Fall

Die Helden werden von Kharim ben Arram angeworben, einem alten
Freund Amar al’Sajidis und Fithrer seiner Expedition. Wo und wie
die Helden zu der Expedition stofien — schon in Khunchom oder erst
in Fasar — kénnen Sie frei entscheiden. Von Kharim erfahren die Hel-
den nur, was sie wissen miissen, um ihre Aufgabe — den Schutz der
Karawane — zu erfiillen. Er wird sie auf mégliche Gefahren, insbeson-
dere die Bedrohung durch Ferkinas, hinweisen und vage iiber das Ziel
der Expedition (“das obere Erkintal”) informicren. Vor allem wird er
sie vor Rhayada warnen, deren Charakter er in den dunkelsten Farben
ausmalt. Auf seinen Groll angesprochen, erfahren die Helden (aus ei-
ner sehr einseitigen Perspektive) von Rhayadas “Verrat’ an Amar vor
15 Jahren. Seine jiingste Begegnung mit ihr wird er natiirlich nicht er-
wihnen. Als Grund fiir die Reise nennter “die Suche nach der letzten
Ruhestitte eines groBen Magiers”. Erst wenn Amar zu den Helden
Vertrauen gefasst hat, werden sie von ihm mehr dartiber erfahren.

AUFBRUCH VD REISE

Die genaue Ausgestaltung der Reise ins obere Erkintal wird an dieser
Stelle Thnen {iberlassen. Hilfreiche Beschreibungen der Region fin-
den sich in Erste Sonne 90, weitere Hinweise zum Raschrulswall und
Reisen im Gebirge in RA 59—61 bezichungsweise 11-13. Teilweise
nutzbar sind auch die entsprechenden Ausarbeitungen im Abenteuer
Berge aus Gold 59-62 und natiirlich das Ferkina-Abenteuer In den
Schluchten des Raschtulwalls in der Anthologie Karawanenspuren.
Da es sich um eine geplante Expedition handelt, wird die Reise zu
der fiir diese Zwecke giinstigsten Jahreszeit (zwischen Peraine- und
Rahja-Mond) stattfinden. Ansonsten sind Sie in der Terminierung
des Abenteuers frei.

Ein wesentlicher Bestandteil der Reise ist das Wettrennen mit der
Expedition Rhayadas. Diese ist nicht nur besser ausgestattet, Rhaya-
da scheut auch kaum ein Mittel, um die Konkurrenz abzuhingen:
Mal werden die Tiere scheu, weil Eibenzweige unter ihr Futter ge-
mischt wurden, oder Kharim ist unauffindbar, nachdem er von einer
Handlangerin Rhayadas zum Alkohol verfithrt wurde; ein anderes
Mal versperrt ein umgestiirzter Baum eine enge Passage oder das Seil
einer Flussfihre wurde gekappt. So gelangt Rhayada vor den Helden
an ihr Ziel.

Haben die Helden das Stidichen Erkenstein verlassen, wird die Na-
tur zur eigentlichen Herausforderung. Steile Hinge und Steinschlag
erschweren die Passage, so dass Lasttiere entladen und iiber riskante
Teilstiicke gefiihrt werden miissen. Bisweilen muss man sogar um-
kehren, um den Fluss an einer sicheren Furt zu tiberqueren und sein
Gliick am anderen Ufer zu versuchen. Fiir die etwa zwanzig Meilen
bis Rashtur-Em benétigt man daher etwa drei Tage — so denn die
Ferkinas, die eigentlichen Herren des Landes, die Reisenden zichen
lassen.

£
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rio haben, sollten Sie mit einem individuellen Blick auf Thre Gruppe
selbst entscheiden.

Die Expedition ~

Die von den Helden begleitete Expedition ist klein und nur
mit dem Notwendigsten atsgestattet. Nében den Abenteurern,
dem alten Gelehrten Amar und seinem Fuhrer Kharim (42,
dunkel; drahtig, unnovadische und heimliche Leidenschaft fiir
Frauen und Alkohol):sind dabei: ‘

® Ahud thn Haran, der jinge Schiiler Amars (12, mager, glutiu-
gig; ‘Traumer,; sehr sprachbegabt) ©

@ vier Arbeiter, die auch als Triger eingesetzt werden, und drei
Treiber (einer fithrt das Kamel; die zwei anderen die vier Maul-
tiere): Darunter sirnd zum Beispiel Alef (32, Rotschopf, unauf
fillig, geduldig), Mustafe (21, klein, dunkelhautig, schiichtern,
wird oft: beleidigend ‘Ferkina® genannt) und Yussaf (28, aufs
brausend, Handlanger Rhayadas). :

Die Konkurrenz

Die Konkurrenz dagegen ist bestens ausgestattet: Das Material
wird auf vier Lastkamelen und zehn Maultieren mitgefiihre.
Neben zwei Dienerinnen, zwdlf Arbeitern und:zehn Treibern
begleiten acht erfahrene aranische Séldner und der Magier As-
sam ibn: Zurkan den Zug. Die Expedition wird von zwel Fer:
Lkinas gefithrt, die fur eine sichere Passage durch das Erkintal
sorgen.

Die Ruinen vor RasHTUR-Em

Die Grabkammer des Magiers und Dichters Ishar ibn Ashra findet
sich nahe der Quelle des Flusses Erkin (‘Lebenswasser’, ‘zum Vater
[Mhanadi] strebend’). Der Fluss speist sich aus einem hoch gelegenen
Gletschersee, wird also ‘aus dem Tod geboren’. Wie die meisten Tula-
miden assoziierte Ishar Eis mit Stillstand und Tod.

Am Ostufer finden sich, an erhéhter Stelle in den Fels gebaut, die Ru-
inen von Rashtur-Em. Mehrere hundert Menschen lebten hier, bis die
Stadt von Soldaten der Hela-Horas niedergebrannt wurde. Sie zer-
storten auch eine alte, unmittelbar am Flussufer errichtete Statue des
legendiren Rashtul al-Sheik: Kopf und Rumpf wurden zerschlagen,
nur Beine und Thron blieben erhalten, fielen jedoch der Kraft der
Jahrhunderte und des Wassers zum Opfer. Nur aus der Nihe sind die
Triimmer als Uberreste einer Statue zu erkennen.

Wenn die Helden Rashtur-Em erreichen, hat Rhayada in den Ruinen
bereits mit Grabungen begonnen. Einige Arbeiter sind mit Bergungs-
arbeiten an den Uberresten der Statue beschiftigt, das Gros arbeitet
aber in den zerstérten Gemiuern und auf den Anhéhen oberhalb der
Stadt. Rhayada wird Versuche Amars und der Helden, selbst in den
Ruinen zu forschen, notfalls mit Gewalt unterbinden. Die Verzagt-
heit der Helden und al’Sajidis iiber die vermeintliche Niederlage soll-
te aber neuer Zuversicht weichen, wenn sie darauf verfallen, dass der
Dichter einst von West nach Ost auf die Ruinen von Rashtur-Em sah
(‘Erblickend — Lichtes Quell, iiber Bergen sich erhebend’): Das Grab be-
fAndet sich also nicht in der Stadt, sondern am Westufer des hier nicht
sonderlich tiefen, aber eisig kalten Erkin. Einen weiteren Hinweis auf
die Lage des Grabes geben die Verse der letzie Strophe: der “Baum,
dessen Wurzeln heifien Erinnerung, dessen Blitter heiflen Zukunft
und Hoffnung”. Tatsichlich wachsen an den unwirtlichen Hingen
des Gebirges nur wenige Béiume. Nach einiger Suche und der ein
oder anderen gefihrlichen Kletterpartie kénnen die Helden schlieB3-
lich in vierzig Schritt Hohe cin eine uralte Zeder entdecken, die sich
auf einem kleinen Plateau gegen die Elemente behauptet. Dahinter
ist eine Hohle auszumachen, deren Eingang durch einen mehrere
Quader schweren Fels verschlossen ist.



Das GraB

Da sich schwere Arbeitsmaterialen kaum auf das Plateau bringen las-
sen, muss das Tor in tagelanger Arbeit mit Spitzhacke und Schaufel
gedffnet werden: Die Arbeiter graben unter héchsten Anstrengungen
eine Mulde in den Fels und versuchen dann Metallstangen als Hebel
anzusetzen und den Fels langsam, Finger um Finger zu verschieben.
Die Helden kénnen durch schiere Kérperkraft, clevere Ideen (z.B. ei-
nes zwergischen Konstrukteurs oder eines Mathematicus’) und Ma-
gie (MOTORICUS, HARTES SCHMELZE o.4.) behilflich sein.
SchlieBlich ist der Durchgang weit genug freigelegt. Neben den Hel-
den und Kharim betritt Amar, gestiitzt von seinem Schiiler Ahad,
die Hahle. Der Gang, der sich vor ihnen auftut, ist natiirlichen Ur-
sprungs und abgesehen von den Netzen einiger lichtscheuer Spinnen
gibt es keinen Hinweis auf Leben. Nach etwa achtzig Schritt weitet
sich der Gang und gibt den Blick auf eine fast kreisrunde, an die
zwanzig Schritt breite und vier Schritt hohe Halle frei. An ithrem En-
de ist eine zwei Schritt hohe Statue zu erkennen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Erste, was euch auffillt, sind die zwei Hiupter der Statue:
Das rechte zeigt ein freundliches Licheln und strahlende Au-
gen. Das andere hingegen, obwohl ansonsten ein Zwilling des
ersten, blickt merkwiirdig verschlossen und gleichgiiltig. Die Ge-
stalt wirke alterslos, und ihr kénnt beim besten Willen nicht sa-
gen, ob die Wesenheit Mann oder Frau, Knabe oder Midchen
ist. Nicht weniger widerspriichlich ist der Ausdruck der Hinde,
die jeweils einen schweren, silberglinzenden Reif halten. Dieser
erinnert, wiren da nicht einige feine Ziselierungen, eher an den
gedffneten Ring einer Fessel als an Schmuck. Sogar ein kleiner,
filigraner Haken ist zu erkennen, der vielleicht einmal zur Be-
festigung einer Kette gedient haben kénnte. Die Statue, die den
rechten Arm generds vorstreckt, bietet dem Betrachter den Reif
fast wie ein Geschenk dar. Die linke Hand aber hilt das zweite
Artefakt an die Brust gepresst, wie ein Kind, das sich trotzig wei-
gert, seinen Schatz mit der Welt zu teilen.

Schon nach kurzer Begutachtung wird al’Sajidi (oder ein Held mit 10
TaP* in Gétter/Kulte) feststellen, dass es sich bei dieser Statue um eine
Darstellung der Géttin Fatas handelt. Die alten Tulamiden verehrten
Fatas als ‘das Schicksal’.

15 TaP*: In Thalusa achtete man Fatas als eine Tochter des michtigen
Al'Mahmoud und in einigen Stidten des alten Mhanadistan wurde
sic als Stadtgottheit verehrt. Wie dem Schicksal, so schrieb man auch
Fatas einen zwiespiltigen Charakter zu und stellte sie als Nehmerin
und Geberin in einer Person, als Wesen mit zwei Herzen oder zwei
Hiuptern dar.

Amar warnt davor, den Reif aus der linken Hand zu entwenden. Er
glaubt, dass derjenige ein groBes Risiko eingeht, “der versucht an sich
zu bringen, was Fatas, das Schicksal, nicht fiir ihn bestimmt hat”.
Sollte ein Held ihn ignorieren und versuchen, den Reif an sich zu
nehmen (mit einer gelungenen FF-Probe +4 gelingt es, den an einer
Stelle offenen Armreif dem Griff der Statue zu entwinden), nimmt
das Schicksal seinen Lauf: Der Mund der linken Statue beginnt sich
zu bewegen, und eine Stimme, die sowohl eine tiefe Frauen- als auch
eine hohe Minnersimme sein kdnnte, erfiillt den Héhlenraum: “So
withlt ihr eure Bestimmung.”

Dann erzittert der Untergrund, Steine 13sen sich aus der Decke ... und
wenig spiter stiirzt der gesamte Raum in sich zusammen. Nur unter
Aufbietung aller Krifte kénnen die Helden entkommen.

Der Reif aus der rechten Hand,
al’Sajidi, scheint hingegen dazu bestimmt, aufgenommen zu werden.
Nach griindlicher Untersuchung der Statue bittet Amar die Helden,
ihm die Ehre zu {iberlassen, das Artefakt zu bergen.

“so freundlich dargeboten”, so

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Voll Respekt, das Haupt ehrfurchtsvoll geneigt, nédhert sich Amar
der Hand, die den Reif anscheinend freundlich darreicht. Thr
seht, wie die Hinde des Alten zittern. Fiir einen Moment hilt

er inne. Dann greift er entschiossen zu. Fiir einen Augenblick
stockt euch der Atem. Doch die Katastrophe bleibt aus — vorerst.
Gerade wollt ihr euch zu Amar gesellen, um den Reif zu begut-
achten, als der Klang einer fremden Stimme euch aufschrecken
lisst. Obwohl euch die Sprache fremd ist, so ist der Klang doch
warm und freundlich. Thr schaut euch um, doch niemand ist ein-
getreten. Dann wird es euch bewusst: Es ist die Statue, die zu
euch spricht — vielmehr: das rechte der beiden Hiupter.

‘Fatas’ spricht nur wenige Worte, bevor sie fiir immer verstummt. Der
Effekt ldsst sich nicht wiederholen. Ein ODEM oder ANALYS zeigt,
dass die magischen Muster des rechten Hauptes erléschen. Nur Hel-
den mit guter Kenntnis des Ur-Tulamidya (Talentwert 9+) sind in der
Lage, die Worte aus der Vergangenheit zu verstehen. Lesen Sie die-
sen das Gedicht vor. Wenn sich in der Gruppe kein Held mit dieser
Fihigkeit findet, kann Amar ihnen spiter Folgendes tibersetzen (da
der originale Ausdruck oft mehrere Bedeutungen besitzt, sind einige
zusitzlichen Konnotationen in eckigen Klammern angemerkt):

»Zwischen den Furten, welche meines Fiirsten [Herrscher, Sult(}n,

Gebieter] Wurzeln [Ursprung, Anfang, Sainen] bergen,

Ein Ost, der kennt kein Gestern und Heute und Morgen,

Eine Insel im Strome [Wasserlauf, Lebensborn],
ruhend auf im Strome ruhender Insel.
Dort wird, wenn Gegenwart [Augenblick, Jetzt, das Fliichtigste]
umfesselt von War und Werden,
Meines Fiirsten Erbe offenbar und
der Zetten Werden und Vergehen entsiegeln.«

Was w111 mir der chhter damit sagen? -
- Mit dieser Strophc legte Ishar ibn ‘Ashra ecine Spur die dxc .
Helden zum. vcrborgencn Tempel des Gottes Al’Mahmoud :
' tind zum ‘Erbe des'letzten Sultany’ fithren soll. Dererste Vers
(»Zwischen den Fﬁrten, welche meines Fiirsten Wurzeln ber
gene) verweist abf das Tand am kWaqrun—Ulah ‘cinen Fluss
im Siiden Thalusiens Von den ‘Furten / Ufern’ dieses Strorncs
stammten die Vorfahren (die ‘Wurzeln') des Sultans Najaraibn
. Bheraimi. Dorr liegt der Tempel des Al'Mahimoud (Ein Ort,‘ -
der kennt kein Gestern vind Heute und Morgen; eine Insel im o

Stromes, was hier im Eluss dér Zeit mein ) vertborgen aufeiner ‘

kleinen Flussinsel (srithend auf im Strome ruhender Insel«).
* Hier, so verspricht es der Dichter, wird also des Sultans sErbe
‘offenbar und der Zeiten Werden und Vergehen entsiegelne.

“Was sehe 1ch wenn . ~

Eine cmgchcnde Untersuchung der Statue brmgt Folgendes'

zutage: -

® Diz Statue: Die Statue ist aus dcm Fels der Hohle geschla-

gen und an der Rickseite i immer noch fest mit der Wand ver:

bunden. Kenntnis in Gestcm:/{wzde oder Steinmetz oder aber
" eine gelungene Sz/memc/zmﬁ'—Probe +4: Es sind keine Bearbei-

tungsspuren zu erkennen, dlc Statue wirkt wie aus dem Fels

gewachsen: '

® ODEM ARCANUM: Die Statue und d1e bexden Reife smd

stark magisch geladen.

® ANALYS ARCANSTRUKTUR: Werden die Hauptcr der

Statue untersucht, ‘bevor sie gesprochen haben, 6 ist festzu-

stellen; dass sie mit identischen Zaubern: belegt sind (4 ZP*),
+ Die arkanen Muster auf den Armreifen scheinen unter ande-

rem ecine Ausloserfunktion zu haben. Die fremdartigen Mus-

ter (8 ZfP*) erinnern an eine erkung aus dem Bereich der

Verstindigungsmagie..

@ Die Armreife: Die beiden sich zum Verwechseln dhnlich se-

hende Reife bestehen aus einer Silber-Mindorium- chwrung
. {was am besten durch cine Gesternskunde-Probe + 12 herauszu-.

N
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finden 1st) Wie cin ANALYS zexgt sind die m
jedoch unterschledhchen Ursprungs ‘
Linker RCIf ; s : |
. 7 7fP* Die Muster sind verworren und tragen cine ff,ll;d;rﬁv,, §
‘ge Représentation, Magie/(mzde—l’robe +8: Es handelt sich um
Zauber in der Reprasentatlon der alten tulamidischen Mudra-
mulim. L
12 ZfP*: Die Zau ser vcrblnden cine starke elementare Kompo-
nente mit destruktiven Merkmalen: . ‘,
15:Z{P*: Das Auslosen der Zauber wurde das elementarc Gc—
fiige erschiittern und die Hohle zum Einsturz bringen.
Rechter Reifs: . . o
7 ZfP*: Die Muster des rechten Reifs sind noch fremdartiger,
vor ungewshnlichi starker Komplexitit und Symmetrie. Nur
+ Kenner kristallomantischer Magie kénnen den altechsischen
Ursprung erkennen. - 4
12 ZfP* und Wissen tber Krlstallornanna Der Reif besitzt un-
teranderem starke temporale Merkmale besitze. Eshandelesich
‘um cineder beiden ‘Fesseln Satinavs” (siche Seite 20).

gischen Muster

AnKYTDIiGUNG Eines ToDEs

Kurz bevor die Helden die Hohle verlassen wollen, erscheint Rhaya-
da, die von einem Ferkina-Kundschafter oder dem Verriter Yussufin-
formiert wurde, in der Hohle. Ihre Séldner haben, gedeckt von einem
SILENTIUM des Magiers, die im Tal und vor der Héhle wartenden
Arbeiter leicht tiberwiltigt. Drei Séldner bewachen die Gefangenen,
withrend Rhayada, fiinf Séldner und der Magus das Grab betreten,
immer noch im Schutz des Zaubers, den er erst fallen lisst, wenn die
Helden die Eindringlinge entdeckt haben. Aufmerksame Helden be-
merken allerdings mit einer Sinnenschéirfe-Probe +7 oder Gefahrenin-
stinky +3, dass die Stille der Hohle ‘irgendwie anders, vollkommener’
geworden ist, und sind gewarnt. Drei der Séldner sind mit Arm-
briisten bewaffnet und Rhayada wird, um Widerstand zu vermeiden,
darauf hinweisen, dass die Bolzen mit dem Gift Gonede (GA 212) be-
strichen sind. D

ie S6ldner machen anfangs keine Anstalten, direkt gegen die Helden
vorzugehen. Auch Amar wird die Helden mit einem Handzeichen
dazu auffordern, sich zuriickzuhalten. Kurz iiberblickt Rhayada die
Szene, mustert die Statue — fiir einen Augenblick hilt ihr Blick inne,
als sie den Reif in der linken Hand bemerkt ~ und fixiert eindring-
lich Amar, die Helden und ihren Fund (so sie diesen nicht schnell ver-
borgen haben). Unterdessen hat der Magier Assam ibn Zurkan einen
modifizierten ODEM ARCANUM auf die Umgebung gewirkt und
dabei spitestens jetzt das Artefakt im Besitz der Helden entdeckt. So-
fort neigt er sich daraufhin seiner Auftraggeberin zu und teilt ihr seine
Entdeckung mit.

All dies dauert nur Augenblicke. Schildern Sie diese Ereignisse schnell
und beildufig, wihrend Sie die Helden ihre Reaktionen erkliren las-
sen. Die Handlung setzt dann mit dem Dialog zwischen Rhayada
und Amar wieder ein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Was willst du noch von mir, meine Schiilerin?”, fragt Amar in
die waffenstarrende Stille hinein. Da wendet sich die stolze, hoch
gewachsene Frau ihm zu. Thre Lippen zucken. Fast scheint es, als
sei es ihr widerlich, auch nur das Wort an ihn zu richten. “Das ist
es also, mein alter Meister?”

Thre Augen wandern abermals abschitzend durch die Hohle.
“Welch’ Scherz der Gétter, dass es so mit Euch enden solll”

Sie lacht. Doch ihr meint Bitternis in ihrer Stimme zu héren.
“Ihr wisst es vielleicht noch nicht, alam”, sagt sie, “aber hier und
heute endet Euer Leben. Indes, Thr gehért zu den Wenigen, die
die Art ihres Todes wihlen diirfen.”

Sie hebt eine Hand, als ob sie einen Gegenstand darin wiegen
wiirde. “Thr kénnt diesen Ort lebend verlassen, wenn IThr mir Eu-
re Funde iberlasst. Thr mégt dann die Tage {iberdauern, bis es

dem Herrn Boron gefillt, Euch zu sich zu befehlen. Doch wie
ein Toter werdet IThr unter den Lebenden wandeln, in dem Wis-
sen, dass Euch die Erfiillung Eures Lebens verweigert wurde. So,
wie auch Thr mir die Erfiillung meines Lebens verweigert habt.”
Sie lachtbitter, wihrend der alte Mann neben euch dchzt wie un-
ter einer schweren Last. “So sicher, wie der Schmutz dem Elend
folgt, so wiirde der Schmerz von nun an Euer Gefihrte sein.”
“Weigert Thr Euch aber”, und nun hebt sie, abwiigend, die ande-
re Hand, “so lasst Thr mir, zu meinem Bedauern, keine andere
‘Wahl, als sofort Euren Tod zu befehlen.”

Noch bevor Amar auf die Suada Rhayadas etwas entgegnen kann,
stiirzt sich Kharim — wenn keiner der Helden ihm zuvorkommen soll-
te — mit Kampfgeschrei auf den nichststehenden Séldner. Sein Zorn
und sein Hass auf Rhayada treiben den Novadi an. Daraufhin schie-
Ben die drei Séldner: Neben Kharim geht auch Amar und woméglich
einer der Helden getroffen zu Boden (wenn ihm nicht eine nach Th-
rem Ermessen erschwerte Ausweichen-Probe gelingt). Der Kampf ist
nicht mehr aufzuhalten. Gestalten Sie ein spannendes Gefecht, das
die Helden nur mit Miihe fiir sich entscheiden kénnen. Rhayada wird
sich dabei so weit es geht heraushalten.

Je nach Verlauf kann auf dem Hoéhepunkt der Auseinandersetzung
auch einer der Séldner (als Beute) oder ein Held (als letzte Rettung)
versuchen, der Statue den zweiten Armreif zu entwinden — worauf die
Hohle dann einzustiirzen beginnt. Rhayada sollte in jedem Fall die
Flucht gelingen. Im Zweifelsfall entkommt sie gemeinsam mit Assam
ibn Zurkan, der sich mit einem TRANSVERSALIS aus der Héhle
rettet.

Tulamidische Soldner

Waffenlos: INI 11+1\W6 AT14 PA12 TP 1WG+2(A) DK H
Khunchomer: INI 11+1W6 AT15 PA14 TP 1W6+4 DK N
leP37 AuP41 K014 RS3 GS7 MR 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Gegenhalten,
Meisterparade, Niederwerfen, Wuchtschlag

Assam ibn Zurkan (Bewegungsmagier}

MU13 KL15 IN12 CH14 FF13 GE12 KK11 KON
Magierstab: INI 10+1W6 AT13  PA10 TP 1W6+1 DKN
Langdolch: INI 10+1\W6 AT11  PA10 TP 1W6+2 DKH
LeP 27 AsP28{42) AuP32 RS1 GS7 MR 6

Wichtige Zauber: Axxeleratus 11, Blitz 6, Fulminictus 9, Karnifilo 6,
Motoricus 8, Psychostabilis 7, Sensattacco 9, Transversalis 12 und

weitere Zauber v.a. aus den Bereichen Eigenschaften und Telekinese
Vorteile und Sonderfertigkeiten: Ausweichen {1, Eiserner Wille,
Zauberkontrolle v.a.

Artefakte und Hilfsmittel: zwei APPLICATUS-Artefakte (PSYCHOSTABILIS-
Ring und TRANSVERSALIS-Amulett), Zaubertrank {Qualitit D)

Wenn die Helden bisher die genauen Hintergriinde des Konflikts
zwischen Amar und Rhayada noch nicht kennen, sollten sie sie nun
erfahren, nachdem Verwundungen und Vergiftungen versorgt oder
geheilt wurden. Amar wird die Helden auBerdem bitten, ihn nach
Khunchom zu begleiten und der Spur nachzugehen, die durch das
rdtselhafte Gedicht gewiesen wurde. Gerne will er die Helden dafiir
im Rahmen seiner bescheidenen Méglichkeiten belohnen. Er selbst
kann wegen seines Alters und nach der schweren Verletzung einst-
weilen keine weiteren entbehrungsreichen Reisen unternehmen und
wird die Helden von Khunchom aus unterstiitzen.

10



DiE SucHE nacH pEmi WEG

verriit, dass die Fadhidim, das
Geschlecht des letzten Sul-
tans, dort ihren Ursprung ha-
ben), doch Genaueres tiber die
‘Insel im Strome’ ldsst sich
in keiner Quelle finden. So bit-
tet al’Sajidi die Helden, nach
Thalusa zu reisen und dort ei-
nen Kollegen, den Gelehrten
Elantar ach’Chanor, aufzusu-
chen. Allerdings sollen die Hel-
den behutsam vorgehen, denn,
so Amar, “unter der Herrschaft
Sultan Dolguruks ist Thalusa
kein Ort, an dem Fremde wohl
gelitten sind”. Rhayada, die die
 Helden beschatten Idsst und
von Bekannten und Vertrauten
z.B. im Hesinde-Tempel von
ihrem Vorgehen erfihrt, wird
ihnen folgen.

Zur Ausgestaltung der Reise
finden Sie Hilfe in Erste Son-

Ausbau des Abenteuers zu emer Kampagne -
Anstatt die Helden nach cinigen Recherchen nun du’ckt nach
Thalusa zu schlcken, Lonnen Sie hier die ubrlgcn Abenteuer
aus diesem Band i die. K'lmpagnc einfligen. Auch andere
Abenteuer aus dem Angebot von FanPro (siehe auch das Vor-
wort auf Seite:5) oder selbst crdachte Questen lassen sich an
dieser Stelle gut cinbri gen, Ersetzen Sie dazu dic Strophe; die:
die Helden von ‘Fatas’ erfahren; einfach durch Verse, die den
. Anfang einer ‘Schnitzeljapd’ markieren. Auf den unterschiedli-
* chen Stationen kénnen die Helden dann andere Artefakee fin-
den, die eine weitere Strophe offenbaren und so das nichste
- Ziclverraten = bis die Helden am Ende die entscheidende Stro-.
phe finden, die sie nach Thalusa fithre. Euugc helspxelhafte‘ ;.
Anbindungen seien hier angefiihre: © o
. Das Artefakt, das eine Strophie des Gedichtes verbirpt, konntc
- nach einigen Irrwegen im Kulzbz;z—szu.r zu Khunchom gelan-
det sein; wo es gestohlen wird-und die Helden so in das Aben-
teuer Piratenblut hineingeraten. Eine andere Strop he kann der
aranische Dichter Charim al’Udef besessen haben; die HaupeA: -
gur aus Unter Skorplonen Wertvolle Hilfe bei der ‘Dechiffrie-
rung’ einer Strophe kénnen die Helden bei einem der beiden

 Kulte aus Erben alten Blutes und beim ehem ahgcn oder jetzi-
gen Emiraus Die Macht des Wass ers erhalten .InSultan Has-
rabals Palast A/’Ahabad lieBe sich eventuell ein Hinweis auf -
' eine verschwundene Strophe finden, so dass die Helden nicht
nur wegen des Abenteucrs Der siebente Schleier dorthin reisen’ ©
miissen. Vielleicht interessiert: sich der Sultan aber auch sclbst o
fiir das Erbe des letzten Sultans. . i
Wieschwer Sie es Ihren Helden machen wollen di‘e‘verlorenen
Strophen zu finden; ist Thnen tberlassen. Rhayada kann versu-.
chen, die Helden zubehindern oder ihnen die Strophen vorher =
abringen (nur bedc‘n‘ker—Si Rhayada'wird fir das Finale noch
- gebraucht). Binige Vorschlige fir den Ausbau diéses Szenarios.
_. zueiner Kampagne finden Sie auf der Homepage des FanPro-
. Verlages Wwwfanpro.gbrﬁ. . L

Amar nimmt die Helden mit nach Khunchom und bittet sie, thm
vorerst bei der Recherche zu helfen. Allerdings ergibt die Suche in
den Archiven der Tempel und Akademien nur wenig Brauchbares.
Zwar konnen die Helden herausfinden, dass des ‘Fiirsten Wurzeln’
in Thalusien liegen (denn ein altes Dokument im Hesinde-Tempel

ne 137.

TuaLUsa

Thalusa ist unter der Herrschaft des schwarzhiutigen Elfen Dolgu-
ruk endgiiltig zu einem Ort der Angst und Furcht geworden. Kennt
man die Tulamiden andernorts als gesellig und gesprichig, sind die
Thaluser scheu und einsilbig: Selbst die Michtigsten haben Angst vor
den losen Zungen ihrer Sklaven — ein falsches Wort kann auch ihr
Haupt unter das Richtschwert des Sultans bringen. Jeder fiirchtet je-
den und alle den Sultan.

AuBerhalb des Hafenviertels sind die StraBen selbst am Tage leer, nur
wer unbedingt muss, verlisst sein Haus. Nachts wagt sich erst recht
niemand vor die Tiir, denn die Armut schafft Riuber und Diebe, de-
ren Banden die dunklen Straflen beherrschen — und nur selten die
Leben ihrer Opfer schonen. Wo schon fiir geringen Diebstahl hohe
Strafen drohen, werden Zeugen schnell beseitigt. Reiche lassen sich
nur in Sinften, Festungen aus edlen Stoffen und von Séldnern be-
wacht, {iber die schlammigen Wege tragen und meiden jeden Kontakt
und jedes Wort.

Fiir die weitere Beschreibung der Stadt, ‘wo Sonne und Wasser Hoch-
zeit halten’ sei an dieser Stelle auf Erste Sonne 140 verwiesen. Dort
erhalten Sie Anregungen, um den Aufenthalt in der Stadt auszuge-
stalten.

Der TEmPEL DES AL’ TAHIIOUD

Nach einiger Zeit kénnen die Helden zufillig oder auf Nachfrage den
kleinen Tempel des Gottes A'Mahmoud und seiner Kinder Fatas und
Ymra entdecken. Das alte Gotteshaus liegt an einem der drmlichen
StraBenziige inmitten der Siidstadt (siche Stadtplan nichste Seite).
Obwohl von aufien unscheinbar, ist das Heiligtum leicht zu finden:
Fast alle Menschen, die das Haus passieren, bleiben stehen, neigen
ihr Haupt und murmeln ein stilles Gebet, bevor sie weitereilen. Die
Wenigen, die das Heiligtum betreten, tragen wertvolle Gaben bei sich
— kein Thaluser wagt es, die Aufmerksamkeit des Schicksalsgottes auf
sich zu ziehen, ohne ihm ein groBziigiges Opfer darzubringen.

Der kleine Tempelraum wird durch die drei Schritt hohe Statue einer
dreizehngehérnten Hornechse dominiert, der zwei kleinere Statuen
beigestellt sind: zur Rechten eine das Schicksal niederschreibende
doppelképfige Géttin, von den Helden unschwer als Fatas zu erken-
nen; zur Linken Ymra, dargestellt als junger eindugiger Mann, die
rechte Hand zu lehrender Geste erhoben. Der Priester A'Mahmouds,
Esam al’Taarek, empfingt die Helden héflich, doch mit der allen Tha-
lusern eigenen Zuriickhaltung. Nur wenn er die Gelegenheit erhilt,
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1 Briicke der drei Téchter
2 Nord- bzw. Kriegshafen werden. Allenfalls einige Magier und Philosophen pflegten in der Ver-
3 Perlenbastion gangenheit diesen Aspekt — einige auch mit dem Ziel, ‘Satinav zu

entfesseln’. Aber in der Regel verchren die Menschen sie als géttliche
4 Sultanspalast Mittler, die A'Mahmoud milde stimmen und ein gnidiges Schicksal
5 Das ‘Loch’ (Kerker) erbitten sollen.
6 Rastullah-Bethaus ® Es ist iiblich, Ymra und Fatas als Paar darzustellen. Allerdings fehlt
7 Stadtgarde-Garnision der Thalusimer ein Symbol der fesselnden Ymra auf dem Reif. Es ist deshalb wahr-
8 Haus des Scharfsrichters scheinlich, dass ein zweites Artefakt dhnlicher Machart existiert.
9 Praios-Tempel ® Das Symbol auf diesem Reif ist schr alt (oder eine hervorragende
10 hem. Kriegerakademie “Ehre und Stahl” Kopie) und deutet auf eine iltere, woméglich alt-tulamidische, von
1 Kaserne der Léwen von Thalusa echsischer Kultur inspirierte Herkunft hin. (Hier irrt Esam, denn tat-
12 Haus des Haschabnah ibn Djinni sichlich ist der Reif ein ausschlieBlich echsisches Artefakt.)
13 Karawanserei und Basarviertel
14 Schinke Zum Ostor SUCHE IACH EineEm GELEHRIEN
15 Herberge Zahrayazamin Aram Die Suche nach dem Gelehrten ach’Chanor gestaltet sich schwierig.
16 Bordell Pulimantan Lassen Sie die Helden die Paranoia der Thaluser spiiren, die jedem
17 Handelshafen Menschen und insbesondere Fremden gréfites Misstrauen entgegen-
18 Efferd-Tempel bringen. Da gibt es etwa die Sklavin Yasmina, die zwar auf jedes Wort

19 Schiinke Windstirke 13
20 Zedrakke Sharm en’Nupharim

den Armreif einen Augenblick in Ruhe zu betrachten (ein fliichtiger
Blick geniigt nicht), verindert sich sein Verhalten: Zwar ist er nicht in
der Lage, die Gravur des Reifs zu entziffern, er erkennt aber inmitten
der Symbole das Zeichen der ‘fesselnden Fatas’. Im Gesprich kénnen
die Helden daraufhin Verschiedenes iiber den Kult des A’Mahmoud
erfahren.

® Al'Mahmoud ist der allmichtige, aber gefesselte Gott der Zeit und
des Schicksals. Seine Kinder, Ymra und Fatas, sind Vergangenheit
und Zukunft, Vergangenes und Werdendes. Sie sind untrennbarer ein
Teil der Wesenheit des Gottes — und zugleich seine Fesseln. Denn
Vergangenheit und Zukunfi bestimmen eine Gegenwart, zwingen die
Zeit in eine Bahn und somit auch den allmichtigen Gott.

® Es ist selten, dass Ymra und Fatas als ‘fesselnde Gottheiten’ verehrt

hin freundlich nickt, aber bevor sie davoneilt nur antwortet: “Ja, ja,
Sahib, ich kann Euch leider nicht weiterhelfen.”

Oder der Strafenjunge Elkarim, der die Helden gegen ein wenig
Kupfergeld zum Hause ach’Chanors zu bringen vorgibt, sie aber nur
tief in die Siidstadt fiihrt, wo Bettler und StraBenriuber lauern. Der
einsilbige Handler tbn Jamal schweigt sich {iber ach’Chanor aus —
obwohl er gelegentlich Schriftrollen und Pergamente von dem Ge-
lehrten erwirbt. Kurz: Es braucht seine Zeit, bis die Helden Elantar
ach’Chanor finden.

Der Gelehrte, der vor Dolguruks Zeiten ein Haus in der Nordstadt
bewohnte, haust auf einem Kahn in einem entlegenen Winkel des
Hafenbeckens (siche Stadtplan}). Das heruntergekommene Fischer-
boot erreicht man {iber eine Vielzahl alter Briicken und behelfsmiBi-
ger Stege, die wie ein Irrgarten {iber das schmutzige, stinkende Wasser
fithren und zahlreiche alte Kihne miteinander verbinden. Machen
sich die Helden bemerkbar, fordert sie eine alte, gebrocheéne Stimme
auf, einzutreten.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Durch eine kleine, schmale Luke betretet ihr die dunkle Hehle
des Schiffsbauches. Das Elend vor euren Augen wird nur durch
einige Sonnenstrahlen erhellt, die durch dic léchrige Decke iiber
euch fallen. Abgestandene, faulige Luft behindert euch beim At-
men. Uber den Boden verteilt seht ihr alte Folianten, Biicher,
Pergamente, teils verschimmelt, teils aufgeweicht vom Whasser,
das durch ungezithlte undichte Stellen eindringt. Inmitten dieses
traurigen Bildes, hingeworfen auf einige verdreckte Laken, kau-
ert ein alter Mann, der Bart wild und von einem schmutzigen
Grau, die Augen fiebrig und miide. Den stolzen Gelehrten, der
er einst gewesen sein muss, erkennt man nur noch an den Fetzen
seiner alten Robe. An einer silbernen Kette um seinen Hals hingt
eine kostbare Feder, die ihm aus unerfindlichen Griinden noch
nicht geraubt wurde. Inmitten seiner zerstérten Schitze sitzt er
da, blittert fahrig in den Biichern und Papieren und murmelt
unverstindliche Worte.

Der GELEHRTE

Nach dem Sturz Fiirst Ras Kasans kam das Ungliick iiber Elantar
ach’Chanor. Zwar verschonte Dolguruk das Leben des Gelehrten, der
frither am Hof der Sultane ein gern geschener Gast war, doch der
Schwarze Sultan wollte den gelehrten Mann, aus Angst vor seinem
Wissen, auch nicht ziehen lassen. So begann sein langsames Sterben:
Von allen gemieden, fiel ach’Chanor in Armut, der bald die Krankheit
folgte. Inzwischen ist der alte Mann dem Tod niher als dem Leben.
Die Helden wird er dennoch mit ausgesuchter Freundlichkeit begrii-
Ben — vor allem, wenn sie ihm erdffnen, dass Amar al’Sajidi sie ge-
schickt hat. Dass sich der Kollege seiner erinnert, erfiillt ach’Chanor
mit groBer Freude und grolem Stolz. Herauszufinden, was es mit der
‘Insel im Strome’ auf sich hat, ist ihm deshalb ein Herzensanliegen.
“Ein letzter Dienst der Wissenschaft”, fliistert er mit Fieberglanz in
den Augen und beginnt sofort, in den Uberresten seiner Biicher zu
graben und zu suchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Endlich zerrt der Alte einen fleckig-feuchten Fetzen aus einem
Biindel, das einstmals cine Pergamentrolle gewesen sein muss.
“Da, seht”, er deutet auf einige fiir euch unleserliche Schrifizei-
chen: “Das Stammland der Fatahidim liegt am Wagrun-Ulah.”
Er hilt inne und beugt sich tief iiber das Dokument. “Was”, so
hért ihr ihn leise murmeln, “was habe ich dort von einer ‘Schick-
salsinsel’ geschrieben?”

Trdnen steigen dem alten Mann in die Augen, wihrend er ver-
sucht, die Uberreste des Papicrs zu entziffern. SchlieBlich gibter
entkriftet auf. Seine Stimme klingt belegt, als er sich wortreich
bei euch entschuldigt. “Ich kann Euch nur sagen: Die Insel, die
Ihr sucht, liegt im Strom des Waqrun-Ulah. Meine Schitze, die

ZUR im STROME RUHENDEN IOSEL

Die Helden sollten Thalusa schnellstméglich verlassen, denn in der
Stadt werden sie nun iiberall gesucht. Ob dies noch in der Nacht
gelingt oder am nichsten Tag, ob mit Hilfe der Novadis von der
Zedrakke Sharm en-Nupharim, durch den Priester al'Taarek, in Zu-
sammenarbeit mit einigen der von Rhayada angeheuerten Halunken
oder aus eigener Tatkraft, das sei Thnen iiberlassen. Das nichste Ziel
der Helden wird die Schicksalsinsel im Waqrun-Ulah sein. Die Reise
dorthin kénnen Sie mit Hilfe der entsprechenden Passagen in Erste
Sonne 137ff. ausgestalten.

Unterdessen kann Rhayada den Sultan und seine ‘Richter’ von einer
Verurteilung abbringen. Sie verrit Dolguruk (zu seiner Person Erste
Sonne 159), dass die Helden das ‘Erbe des letzten Sultans’ suchen —
und verspricht, ihm zu helfen in den Besitz des Schatzes zu gelan-
gen. Vollends fiir sich einnehmen kann sie den Sultan, als sic ihm das

Rollen, Biicher, Pergamente, die ich briuchte, um Euch mehr zu
sagen, sind schon lange verloren, veriuBert, um mein jammerli-
ches Dasein zu fristen.”

Ein Hustenanfall lisst den hinfilligen Greisenkdrper erbeben.
“Ohne sie kann ich Euch, oh Boten der Gelehrsamkeit, leider
nicht weiter helfen. Vergebt-mir.”

Erschopft schlieBt ach’Chanor die Augen. Thr seid entlassen.

Eim zurALLIGER SIiEG

Wihrend der Recherchen in ach’Chanors Behausung ist es Nacht ge-
worden. Kaum die Hilfte der Strecke iiber die bedenklich schwan-
kenden Stege ist zuriickgelegt und noch immer trennen rund vierzig
Schritt schmutzigbraunen, triiben Wassers die Helden vom Land,
als sich ihnen einige Bewaffnete in den Weg stellen, die sich in den
schwimmenden Behausungen verborgen hatten. Insgesamt lauern
[Zahl der Helden +4] Halunken und Schlagetots, die von Rhayada
iiber alte Kontakte angeworben wurden, hier den Helden auf. Die
Aranierin verlangt, ihr das Artefakt und alle Aufzeichnungen auszu-
hindigen. Weigern sich die Helden, kommt es zum Kampf. Dabei
bleibt Rhayada im Hintergrund. Sich so nahe am Ufer aufgehalten zu
haben, wird ihrjedoch zum Schicksal, als wenig spiiter zwanzig “Tha-
lusimer’, Gardisten des Sultans, auftauchen: Rhayada wird {iberrascht
und festgesetzt. Viele ihrer Schliger und die Helden entkommen je-
doch — nach einem beherzten Sprung ins Wasser und einer abenteu-
erlichen Verfolgungsjagd, auf der die eben noch verfeindeten Parteien
sich vielleicht plétzlich unfreiwillig gegenseitig helfen.

Thaluser Schlagetot

Waffenlos: INI 10+1W6 AT13  PA11  TP1WB+2(A) DKH
Dolch: IN! 10+1W6 AT12  PA12 TP 1W6+] DK H
Sébel o0.4.: INI 10+1W8 AT13  PA12 TP 1W6+3 DKN
LeP34 AuP37 KO12 RS1 GS7 MR 4

Vorteile und Sonderfertigkeiten: Balance oder Ortskenntnis, Ausweichen
Il, Wuchtschlag, Meisterparade oder Niederwerfen oder Improvisierte
Waffen, Talentwert Schwimmen 7

Gardist der Thalusimer

Waffenlos: INI 11+1W8 AT12 PA10 TP 1W6+2(A) DKH
Langdelch: INI 11+1W6 AT13  PA12 TP 1WB+2 DKH
Séhel 0.4.: INI 11+1W6 AT14  PA13  TPI1W6+3 DK N
LeP37 AuP40 KO13 RS2 GS7 MR 4

Vorteile und Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis, Aufmerksamkeit,
Ausweichen |, Wuchtschlag, Meisterparade, Niederwerfen, Stumpfer
Schlag, Betdubungsschlag oder Finte, Talentwert Schwimmen 5

Alles zum Kampfim und unter Wasser finden Sie in MBK 34f, AuBer-
dem sollten die besonderen Umstinde des Kampfes (Nacht; schmale,
schwankende Wege) beriicksichtigt werden. Vor allem Nachtsicht und
(Herausragende) Balance sind in dieser Situation von Vorteil.

Motiv ihres Handelns darlegt: Vergeltung fir das Leid, das ihr Leh-
rer Amar al'Sajidi tiber sie gebracht hat. Dolguruk unterstiitzt Rhaya-
da bei der Verfolgung der Helden deshalb mit zweierlei Interesse: das
Erbe zu erringen und Rhayada ‘Gerechtigkeit’ zu verschaffen. Eine
kurze Befragung des armen ach’Chanor bringt ihn auf die Spur der
Helden.

[m Tar pEs WaQrun-Uran

Die Helden ahnen nichts von diesen Entwicklungen, als sie das Tal
des Waqrun-Ulah erreichen. In kleinen Dérfern rings um Ronishagen
leben hier fast achttausend Menschen. Der bescheidene Reichtum des
Landes stiitzt sich auf die ergiebigen Reisernten am Fluss, den Fisch-
fang in der Tridnenbucht sowie Handel und Schmuggel. Folgt man
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dem Fluss weiter nach Norden, wird die Besiedlung aber bald spiirli-
cher. Dort sind die Felder steinig und wenig ergiebig. Auflerdem hilt
die Bedrohung durch Riuber und Ferkinas aus dem Thalus-Massiv
die Menschen fern.

DirE SCHICKSALSIIISEL

Immer wieder finden sich im Bett des Wagrun-Ulah kleinere Inseln
und Flussbinke. Auf die eigentliche ‘Schicksalsinsel’ stoflen die Hel-
den kurz bevor der Fluss sich im Thalus-Massiv verliert. Schon von
weitem konnen sie zehn Menschen ausmachen, die sich gegentiber
einer grofen, bewaldeten Flussinsel versammelt haben. Unter Anlei-
tung eines weilbdrtigen Mannes, dessen befehlender Bariton weithin
zu vernehmen ist, opfern die Ménner (Frauen sind keine anwesend)
Blumen und Reis in kleinen Holzschalen, die schnell von den Was-
sern verschluckt werden. Es sind Bauern des gut eine halbe Weg-
stunde nérdlich gelegenen Dorfes Ashanar, die hier zu ithrem Gott
Al'Mahmoud um ein giinstiges Schicksal beten.

Nihern sich die Helden dem Kultort, unterbrechen die Miinner ihre
Zeremonie und mustern die Reisenden misstrauisch. Besonders un-
verschleierte Frauen ziehen verachtende Blicke auf sich. SchlieBlich
tritt Tarig ibn Anklira vor, der alte Priester AI'Mahmouds, und fragt
die Helden nach dem Ziel ihrer Reise. Erkundigen sich die Helden
nach der Schicksalsinsel oder dem Kult des A'Mahmoud, bittet ibn
Ankhra sie, ihn als seine Giste in das Dorf zu begleiten. Dort werde er
ihnen dann gerne mehr erzihlen. Er verbietet thnen jedoch, die Insel
zu betreten.

Das Domf ASHAHALUIHD
DER KULT DES o HIAHHIOUD

Zur Bliitezeit des Dlamantenen Sultanats huldlgten dle Vor-
fahren Sultan Najaras in dem alten echsischen Heiligtum auf
der Schicksalsinsel dem Gott AlMahmioud. Die Tore des Tem-
pels wurden geschlossen, als der GroBsultan von Elem Tha:
lusien eroberte. Einen &L des ‘Schltssels’; die Fessel Fatas”,

~ nahmen dic Fatihxc,lm mit sich, den anderen Teiliiberantwor- .

teten sie threm Gcfolgsmann‘Klzam: 1bn Omar. Er und seine
Nachfahren trugen Sorge dafiir, dass die Altesten der Fatahi-
dim stets sicher nach Ashanar gelangten, um das Buch des
Schicksals fortzufiihren. Nach dem Ende des Diamantenen
“Sultanats wurden: die Hiiter des Schliissels: bald: als Priester
AUMahmoudsverehrt. Nut mit ihrer Erlaubms datf dle Schick-+
salsinsel betreter werden, . -
- DieInselist den Ashanarin hmhg THier opfern sie Reis und Blu»
. men und befragen Al'Mahmoud nach dem Schicksal derNcuge— .
borenen. Dazu werden diese in Kkleinen Schilfbooten dem Flitss
“anvertraut. Wihlt das Schicksal den' rechten Flussarm; dettet
- diesaufein glﬁckli:hés'Leberi' hin (wofiir die Familie Dankesop-
fer bringr); wihlr es den linken, bedeutet dies I'eid ind Ungliick
{das man durch Opfer abzuwenden versucht). Erst nach ‘di‘esérk‘
~Schicksalsprufung erhalten die Kinder einen Namen. Strandet
+ das Boor aber am Ufer, bleibt das Kind namenlos; denn 1hm ist
_in dieser Welt keme Bcsnmmung gcgeben

Das DORF ASHATIAR_

Einwohner: 84, davon etwa 36 Minner im waffenfihigen Alter
Sippen: Khaarim und Achadjanim

Tempel: Schrein der Peradjashda, Schrein der Imm’Rar, Tempel
des AI’'Mahmoud auf der Schicksalsinsel

Aufeiner kleinen Anhéhe iiber dem Fluss liegt das Dérfchen Ashanar.
Im Norden erhebt sich das Thalus-Massiv. Mit den dort lebenden Fer-
kinas haben sich die Ashanarim arrangiert: Man leistet Tribut in Form
von Werkzeug und Waffen. Dennoch ist der Siedlung anzusehen, dass
die Menschen sich immer wieder gegen Feinde wehren mussten. Die

Hiuser der jeweiligen Sippen stehen eng beisammen, so dass die fens-
terlosen AuBlenwiinde einen festen Wall gegen Angriffe bilden. Ein Tor
fithrtin den Hof, der den Lebensmittelpunkt der Sippe bildet.

Dort werden die Helden am abendlichen Lagerfeuer von Tariq ibn
Ankrah genauer befragt. Der alte Mann will wissen, was sie nach As-
hanar und zur Schicksalsinsel fithrt. Er selbst gibt Informationen nur
zuriickhaltend preis — insbesondere, wenn die Helden wie bessere
Schatzsucher auftreten. Wirken sie vertrauenswiirdig, erzihlt er ihnen
Folgendes, bevor Tariq den ersten Schliissel zu Gesicht bekommt:

® A'Mahmoud wird seit Menschengedenken in Ashanar verehrt. Sta-
tuen und Abbildungen des Gottes gibt es jedoch nicht, denn sein
Wesen ist fiir Menschen unfassbar. Darstellungen der Gottheiten
Imm’Rar (Ymra) und Vataz (Fatas) finden sich aber allerorten. (Ge-
nau genommen wurden die Statuen des Dreizehngehérten schon vor
Jahrhunderten bei Angriffen der Ferkinas als ‘Echsenwerk’ zerstort
und die Ashanarim wagten es nicht, neue zu erschaffen — diese Hin-
tergriinde sind allerdings nicht einmal Tariq bekannt.)

® Die Schicksalsinsel ist heiliger Boden und ein Betreten ohne Er-
laubnis der Priester A'Mahmouds verboten. Eindringlinge werden
durch den Gott selbst gerichtet, der sie aus dem Buch der Zukunft
und der Erinnerung tilgt — es ist, als ob der Frevler nie gewesen wire.
(Dies ist natiirlich nur eine Einschiichterung, um unerlaubtes Betre-
ten zu unterbinden.)

® Auf der Schicksalsinsel befindet sich ein Heiligtum Al'Mahmouds.
Doch die Tore des Tempels wurden schon vor Jahrhunderten ge-
schlossen. Erst wenn es dem Gott gefillt, den Menschen einen Blick
in das Buch des Schicksals zu erlauben, werden sie sich wieder éffnen.
(So falsch liegt die Legende hier nicht.)

Herrem DES ERSTEN SCHLUSSELS

Entdeckt ibn Ankhra den Armreifbei einem der Helden, kniet er un-
versehens vor diesem nieder und ruft aus: “Sahib! So seid Ihr also
gekommen, den Zweiten Schliissel zu holen und das Himmelstor
zu 8ffnen. Lasst mich, Euren unwiirdigen Diener, Euch zur Fessel
Imm'Rars fiihren.”

Auf Nachfragen erklirt er, dass die ‘Fessel Imm’Rars’ der zweite
Schliissel zum verborgenen Tempel sei. Nur wer beide Armreife tra-
ge, sei imstande, das Tor zu 6ffnen. Von ibn Ankhra kénnen die Hel-
den nun auch die Geschichte des Tempels erfahren, soweit sie ihm
bekannt ist (siche auch Kasten links: Das Dorf Ashanar und der Kult
des A’Mahmoud). Was sich im Heiligtum selbst befindet, kann er
nicht sagen — in all der Zeit hat kein Mann und keine Frau seines
Stammes jemals das ‘Himmelstor’” durchschritten. Sollten die Helden
Tariq fragen, warum er ihnen plétzlich vertraut, so wird er freimiitig
entgegnen: “Oh, Effendi, ich vertraue Euch nicht. Aber ich vertraue
dem Unergriindlichen, dem Schicksal, der Weisheit des allmichtigen
Al'Mahmoud. Er hat Euch gesandt. Und wenn er Euch fiir wiirdig
befindet, wer bin ich — der geringste Wurm unter dem Zelt seiner Ster-
ne —, an seinem Urteil zu zweifeln?”

Eim zweitTER SCHLUSSEL

Tariq wird die Helden zum Versteck des zweiten Schliissels fiihren,
der in einem kleinen Imm'Rar-Schrein aufbewahrt wird. Vor den Au-
gen der Helden 8ffnet Tariq eine gut versteckte Falltiir und fiihrt sie
eine schmale Treppe hinab in einen kleinen, niedrigen Keller. An
der Stirnseite des Raumes, auf einem einfachen Altar, ist eine kleine
bronzene Statue zu erkennen, die eine sitzende Frau darstellt. Thre
Beine sind iiberkreuzt und von Bliiten und Friichten bedeckt. An ih-
rem zierlichen rechten Arm héngt ein vollkommen tiberdimensioniert
wirkender Armreif — dem Artefakt, das die Helden im Raschtulswall
bargen, zum Verwechseln dhnlich. Unter einer Vielzahl von Vernei-
gungen, gemurmelten Segensworten und Entschuldigungen nihert
Tariq sich dem Altar und nimmt den Reif, den “Zweiten Schliissel’,
an sich. Dann wird er die Helden bitten, einen der Thren zum Triger
beider Schliissel zu erwiihlen. Sobald dies geschehen ist, stimmt Tarig
einen leisen Gesang an und legt dem Helden zuerst die Fessel Fatas’
am linken und anschlieBend die Fessel Ymras am rechten Arm an.
“Morgen”, verkiindet er anschlieBend, “werde ich Euch vor den ver-
borgenen Tempel fithren. Und Thr werdet Eurem Schicksal und Eurer
Bestimmung begegnen.”

14



STunpe DER GERECHTiIiGKEIT

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Morgendlicher Nebel liegt iiber dem Tal des Waqrun-Ulah, als
der Ruf einer Wache die Stille zerreifit: “Ayall Spahija, Spahijal”
Reiter nahen!

Sofort stiirzen alle auf die flachen Diicher und suchen mit fingst-
lichen Blicken das Tal ab. Tatsichlich! Dort sind in kaum einer
Meile Entfernung die Umrisse von knapp drei Dutzend Reitern
auszumachen. Langsam schilen sich die Gestalten aus dem kal-
ten, klammen Nebel — Minner in den wei-blauen Récken der
‘Thalusimer’, Sultan Dolguruks Garde. Bald schon sind erste
Einzelheiten auszumachen: Unter den schwer Bewaffneten er-
kennt ihr nicht nur Rhayada sabsaba Maraya, sondern auch Sul-
tan Dolguruk persénlich. Der Schwarze Sultan reitet, gewandet
in einen Kaftan aus dunkelroter Seide, auf einem finsteren Rap-
pen, an seiner Seite das blutdurstige Richtschwert Thalusas, der
Tausendjihrige Zweihinder, von dem manche sagen, es sei das
Schwert des Didmonenkaisers Fran-Horas gewesen. Neben sei-
ner prichtigen, hoch aufragenden Gestalt aber seht ihr einen
schmichtigen Menschen. Die diirre Gestalt ist in einen viel zu
weiten schmutzig-weiBen Kaftan gekleidet, das Haupt ist be-
deckt von einer hohen, steifen Kappe — eine traurige, eine verlo-
rene Erscheinung.

Die Helden kénnen beobachten, wie sich Dolguruks Schar dem Dorf
bis auf Pfeilschussweite nihert. Dann bleiben die Reiter stchen. Laut
ldsst der Sultan verkiinden, dass er gekommen sei, “Gerechtigkeit zu
schaffen, wo Missetaten ungesithnt sind; um Recht zu wahren, wo an-
dere Unrecht wagen”.

Er fordert, die Helden sollten sich bis zur Mittagsstunde “der Gnade
des Gesetzes tiberantworten”, andernfalls wiirden sie und all’ jene, die
mit ihnen gemein machen, “ihr Leben verwirken”.

Zwar erklirt Tariq, dass dic Ashanarim die Helden verteidigen wiir-
den, doch den Helden sollte klar sein, dass Widerstand gegen den
Sultan (in seinem Gefolge: zwanzig erfahrene Kimpfer und zehn be-
rittene Bogenschiitzen) so gut wie aussichtslos ist und selbst ein Sieg
das Leben zahlreicher Unschuldiger kosten wiirde. Sich vor Sultan
Dolguruk verbergen zu wollen, ist vergeblich. Auch wenn Tariq die
Anwesenheit der Helden leugnet — es scheint, als kénnte der Schwar-
ze Sultan die Liige riechen (er verfiigt iiber die Schwarze Gabe “Wahr-
heitssinn’). Die Folge ist, dass Dolguruk die Frist bis zum Erscheinen
der Helden weiter verkiirzt — und damit droht, dass, wenn einer es
wage, den Fiirsten ein weiteres Mal zu bclugen bald iiber alle Gericht
gehalten werde.

Erkundigen sich die Helden, erfahren sie {iber die Anklage: Sie hitten
sich gegen den Sultan verschworen und beabsichtigten, sein Eigen-
tum zu stehlen. Denn nichts anderes sei das Vorhaben, das ‘Erbe des
letzten Sultans’ an sich zu bringen.

Gegen diesen Vorwurf sollen sich die Helden nun verteidigen.

~DerR1chter - ; .
‘ Obwohl ein Tyrann, sxeht Dolguruk s1ch selbstnich als RI -
: ter, sondem nur als Vollstrecker Stets geht seinen Hinricht
- Verurtel - ernennt der Sultan dazu ;
- Person, dercn Urteile er
; Vr,‘selten mlssfaﬂt ein Urtcd dem
- Sultad aber ganzhch zZu sehr‘ﬁlrchtcn dle ‘R1chtcr semen kal—a ]
‘ten Zorn, So richten sie. streng und bemuhcn sich doch den
'Anschcm der Gcrechtlgk°1t zu. wahren Denn offemxchthche e
Willkir schatzt der Sultan cbenso ‘wenig wie Gnadc und Mil-
. de: Daherbemithen sich die ‘Richter’ im eine gute, wenn auch
oft sehr phantasmvolle und kurlose Begrundung 1hrcr strengenf o

"Das Rlchteramt in d1cscm ‘Prozess erd von dem Dlener Se—

hm Versehcn, der seinem Herrn Dolguruk dadurch aufﬁel dassk |
© er.das Brot bei TISCh besonders gleichmiBig und _gerecht ver ‘
 teilte. Selim stammt aus einer kleinen thalusi‘schen Hindlerfa
- milie, Dank seiner phexxschen Schldue hat er die letzten Jahre
Aam Hofc des Sultans gut tiberlebt — und daran will er auch ‘
. nichtsan iern Deshalb setzt er alles da ran det vermeintlichen
.. ‘Willen seines Herren zuerfitllen:. So schnell es die 'Wahrli‘ng
“des Anschéins der Gerechtighkeit eben erlaubt, will er die Hel:
den verurteilen und sie durch den Tausend dhrigen Zweihdn
der, 'das scharfe Schwert der Gerechtigkeit; vom Leben zum
Tode beférdern: lassen. Diesem Ende l\onnen die Helden nur
durch viel Geschlck cntgehen . '

5

REecHTsSPRUCH

Als die Helden die schiitzenden Mauern verlassen, versammeln sich
die Ashanarim auf den Dichern ihrer Hiuser. Man hért gefliisterte
Segenswiinsche und leise Anrufungen der Gétter, sie méchten den
Gesandten A'Mahmouds beistehen. Im Tal werden die Helden be-
reits erwartet. Die Thalusimer haben sich in einem weiten Rund auf-
gestellt, in dessen Mitte der Sultan und sein Richter stehen. Rhayada
hilt sich abseits auf und beobachtet die Verhandlung.

Zuerst ergreift ‘Richter’ Selim das Wort. Seine Stimme ist diinn und
zittrig. RegelmiBig blickt er zu Dolguruk und registriert jede Regung
des Sultans. Selim bezichtigt die Helden einer Verschwérung. Sie
hiitten beabsichtigt, den ‘Schatz des letzten Sultans’ zu rauben und
Sultan Dolguruk so zu bestehlen. Als Zeugin fiir diese Behauptung
benennt er Rhayada: Er befragt sie lange und ausfihrlich zu den Ver-
brechen, die von den Helden zur Vollendung dieses Planes begangen
wurden. Verwenden Sie hier all die kleinen und groBen Rechtsbriiche,
von denen Rhayada Kenntnis haben kann, gegen die Helden. Lassen
Sie diese dagegen argumenticren und ihre Taten rechtfertigen. Letzt-
lich wird Selim aber urteilen: “Verbrechen bleibt Verbrechen.”
Angriffe auf Rhayada bleiben erfolglos. Zwar bemerken die Helden,
dass Dolguruk die Aranierin durchdringend mustert, wenn sie Rha-
yada konkreter (und wahrer) Verbrechen beschuldigen, ‘Richter’ Se-
lim aber erkldrt nur: “Sie steht hier nicht vor Gericht.”

Trotz seiner Unsicherheit ist Selim kein leichter Gegner, denn er ist
stur. Er akzeptiert nur die von ihm selbst gesetzten Regeln. Rechts-
briuche und Biicher tut er als “gelehrten Unsinn” ab, Begriindungen
und Rechtfertigungen wischt er mit einfachen Argumenten und Be-
hauptungen vom Tisch. Treiben Sie Ihre Helden ruhig ein wenig zur
Verzweiflung — dieser ‘Richter’ will sie offensichtlich verurteilen.
Einige Argumente der Helden — und die Entgegnungen des ‘Rich-
ters’:

® “Wir haben nicht gewusst, dass der Sultan Anspruch aufden Schatz
hat.” — “Rechtsbruch bleibt Rechtsbruch.”

® “Wir haben nie beabsichtigt, den Schatz zu heben.” — “Eine dreiste
Liige!” (Sollte der betreffende Held diese Aussage nicht wirklich ehr-
lich meinen, kommentiert Sultan Dolguruk dies durch eine liebevolle
Bertihrung des Richtschwertes.)

@ “Wie kommt ihr darauf, dass Sultan Dolguruk auf den Schatz An-
spruch hitte? “ — “Er ist der Herr Thalusiens und Erbe der Diaman-
tenen Sultane.”

® “Wir sind von AI'Mahmoud auserwihlt!” —
glauben!”

® “Wir handeln nur im Auftrag!” —
schuldig!”

Aber eine Argumentation bringt ‘Richter’ Selim in Verlegenheit. Soll-
ten die Helden nicht selbst darauf kommen, kénnen Sie durch Rechs-
kunde- oder KL-Proben nachhelfen: “Was, wenn es keinen Schatz
gibt?”, lautet die entscheidende Frage. “Wie kénnen wir schuldig
sein, wenn niemand weif}, ob es etwas gibt, das gestohlen werden
kénnte?”

“Licherlicher Aber-

“Das macht euch nicht weniger
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Dem ‘Richter’ ist die Verwirrung ob eurer Frage anzuschen.

“In der Tat”, sinniert er, “wice soll ein Durstiger Wasser in der
Wiiste rauben?”

Noch wihrend er iiberlegt, bringt eine Geste Dolguruks die
Wende: Der Tausendjihrige Zweihinder verschwindet mit ei-
nem leisen Sirren in seiner blutroten Scheide. Einen Augenblick
lang geht ‘Richter’ Selim noch einmal in sich, dann verkiindet er
mit mithsam fester Stimme: “Die Allmichtigen héren mein Ur-
teill Es ist zwar bewiesen, dass ihr willens und fihig wiret, den
Schatz des letzten Sultans zu stehlen. Doch es ist nicht erwiesen,

dass ihr es kénnt, weill doch unter diesem Himmelszelt keiner
zu sagen, ob es diesen Schatz gibt. Und so urteile ich: Finden wir
auf dieser Insel den Schatz des letzten Sultans, so sei dieser dem
Fiirsten von Thalusa zu Eigen und ihr des Todes. Findet sich
dieser Schatz dort aber nicht, so seid ihr frei, zu gehen, wohin ihr
wollt.”

Ein merkwiirdiges, ein wahrhaft thalusisches Urteil! Kaum dass
es gefillt ist, verlisst der Fiirst bereits den Platz. Zum ersten Mal
hort ihr die Stimme des Schwarzen Sultans, kalt und tief wie
Ifirns Ozean: “Dann wollen wir sehen, was mir geraubt wird —
mein Schatz oder meine Zeit

”

Das ScHicKSaL OFFENBART sicH

Begleitet von Rhayada und Sultan Dolguruk sowie dessen Séldnern
und Soldaten brechen die Helden mit Tariq zur Schicksalsinsel auf.
Mit einem Kahn unternehmen sie die Uberfahrt und erreichen nach
kaum hundert Schritt eine kleine, runde Lichtung im Zentrum der
Insel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine schwere Stille liegt iiber dem FEiland, nur gelegentlich
durchbrochen vom traurigen Ruf eines Klagevogels. Wie Sdulen
ragen die Biume zum Himmelszelt herauf, ihr Holz ist grau
und rissig, die Blitter von einem spiten, satten Griin. Aber in-
mitten der Lichtung steht kein Tempel — nur ein Tor. Ein Portal,
hoch wie zwel Minner, an jeder Seite sechs gesichtlose Siulenfi-
guren in ewiger Wacht. Viel zu kurze, diinne Arme, die Hinde
wie zum Gebet aneinandergelegt, recken sich gen Himmel. Uber
den zwslf Wichtern aber thront Al'Mahmoud selbst. Das drei-
zehngehdrnte Haupt der Hornechse ist gewaltig, die handlosen

und umketteten Arme streckt er so weit aus, als wolle er die gan-
ze Welt damit umschlieflen.

Davor steht ein Altar, eingerahmt von zwei Statuen, die sich
vor dem archaischen Tor ausnehmen, als entstammten sie einer
anderen Welt. Der Marmor ist alt, briichig und mit Moos be-
wachsen, doch die Anmut und Schénheit der Figuren ist unver-
kennbar. Die rechte Statue erinnert euch sofort an das Bildnis der
Schicksalsgéttin, das ihr in jenem leeren Grab an den Hingen
des Raschtulwalls entdeckt habt. Zwei Hiupter blicken euch an
und offenbaren die zwei Seelen im Herzen dieser Gottheit.

Wie anders ist es bei Ymra! Wie bei Fatas ist nicht zu erkennen,
ob Ymra Frau oder Mann ist. Doch wo Fatas Zwiespiltigkeit ist,
Nehmen und Geben, Gleichgiiltigkeit und Mitleid, da ist das
Antlitz Ymras voll Gleichmut und Ruhe. Denn Ymra kennt die
Vergangenheit der Zeit — unverriickbar und unerschiitterbar, das
ist das Wesen dieser Gottheit. :

, xif;
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“Was sehe ich, wenn ...”

® Die Statuen: Die Marmorstatuen von Ymra und Fatas sind unma-
gisch. Gesteinskundige (7 TaP*) oder Baumeister (12 TaP¥) kénnen
das Alter der Statuen anhand des Zustandes des Marmors auf etwa
1.600 Jahre schitzen. Zu dhnlichen Ergebnissen kommen Helden,
die in (Kunst—)Geschichte bewandert sind (und in einer entsprechen-
den Probe mindestens 12 TaP* erhalten).

® Das Tor:
Berge, zeigt deutliche Verwitterungsspuren. Man kann nur vermu-

Das Portal, erbaut aus dem hellem Sandstein der Unau-

ten, dass die dargestellten Wesen geschuppt gewesen sein kénnten.
An sieben der zwdIf Darstellungen sind noch Armreifen zu erken-
nen, die den ‘Ketten Satinavs’ hneln. Das Haupt und die Arme der
Al'Mahmoud-Darstellung sind hingegen hervorragend erhalten.
Eine Untersuchung fithrt zu dem Befund, dass dem Zustand nach
(7 TaP* in Gesteinskunde oder 12 TaP* in Baukunst) das Alter des To-
res héchstens 1.000 Jahre betragen diirfte, withrend es von der kiinst-
lerischen Darstellung her (12 Geschichtswissen-TaP* oder dhnliches)
deutlich dlter sein missste. Es ist keiner bekannten menschlichen Kul-
tur zuzuschreiben. Geschichtskundliche Spezialisten kénnen einen
echsischen Ursprung bestitigen (13 TaP*) und wombdglich auf eine
Jhrarhra-Kultur schlieBen (20 TaP*).

Mit einer Probe auf den ANALYS ist zu erkennen, dass die Ursache
fiir die verlangsamte Alterung des Gesteins ein starker temporaler
Schutzzauber ist (6 ZfP¥), der jedoch iiber die Jahrhunderte ge-
schwicht wurde (15 ZfP*) — vermutlich aufgrund der besonderen
Natur des Heiligtums. Die Muster der echsischen Magie ansatzweise
zu entschliisseln wiirde allerdings Jahre dauern.

Zauberkundige mit der Sonderfertigkeit Kraftlinienmagie kénnen ent-
decken, dass das Tor auf dem Kreuzungspunkt einer starken Kraft-
linie (eine der beiden ‘Ketten Satinavs’) mit einer lokalen Kraftlinie
liegt, die sich, von Nordwesten aus dem Thalus-Massiv kommend,
leicht miandrierend nach Siidwesten verliert.

Der Verborgene Tempel
Es handeltsich bei dem Hclhgtum um einen alten echsnchen
Tempel des Satinav. Die macht;gen Jhrarhra erschufen diesen
Ort, um ihrem Gott besonders nahe zu sein. Im Prinzip han-
delt es sich um eine schr kleine G obule, in der die Linearitit
der Zeit aufgehoben ist. Bs gibt kein Gestern, Heute oder Mor-
gen —die Ebenen der Zeit uberlappen trennen und verschie-
ben sich. Zeit flieBt und Vergcht in dlesem Hmhgtum nicht, sie
2. ' !
Eine Orientierung in der chaotlschen Viel= und Gléiéhzc_.rig— L
" keit des Tempels war nur den JThrarhra maglich, dank cines
Zaubers, den heutige Gelehrte vielleichtals OCULUS TEM-

PORALIS umschreiben wiirden. Geringeren Wesen —wieden

echsischen Dienervolkern der Jhrarhira oder Thren Helden =
ist ein sicheres Betreten des Tempels nur mit den ‘Fesseln Sa-
tinavs’ maglich: Die Fessel Ymras verankert den Tifiger in der
- Vergangenheitseiner ZeitauBerhalb des Tempels, die Fessel Fa-
tas*bindet ihn an seiie stetig Gegenwart werdende Zukunft,
~wEinim Tempel gewxrl\terANALYS oder OCULUS ASTRALIS
lisst erkennen, dass die Reifen ihren Trdger an den Fluss einer -
bestimmiten Zeitebene ketten. Ohne die Fesseln wire man ‘oh-
ne Zeit'und ginge unwc1gerhch in der Glcu:h— und’ Vlelzemg'
keit des Tempels verloren: . 7
Der Tempel war nicht nur Ort des Gebetes, sondem auch des
 Begrabnisses: Die Priester der ]hrarhra wurden hier hestattet =
ihre: Diener folgten ihnen und existieren seither wie'in einem
Traum; verloren in der Zeit: Die Helden konnen hin und wie-
der einige von.ihnen als geisterhafte Schemen wahrnehmen;
die sich lurz verdichten, sich der Zeitebene der Helden an:
nihern und im nichsten Moment wieder verschwinden.:Die.
hier beigesetzten Thrarhra:sind hingegen verschwunden und:
- scheinen in der Zeit aufgegangen zu séinsAueh die Vorfahren
Sultan Najaras beobachteten diese ‘Geistererscheinungen’ und
_.glaubten, Abbilder der. Seelen: zu sehen = an diesem Ot also
dem:All-Jetzt des Paradieses Al Mahmouds besonders:nahe zu

sein. Sie pHegten darum den Brauch ‘ohne Ketten’ vor ihren ’
" Gottzutreten, wénn sie ihre Zeit gekommen sahen: So kénnen
- die Helden nicht nur die ‘Geister’ einiger Echsenmenschen“ -
. dutch die Zeitirren sehen o auch einige alte und: veremzeltc“ ?
- junge Tulamiden sind darunter. Erscheiningen aus der Zu—*
kunft begegnen den Helden allerdings nicht. Dies liegt an der
_Struktur der Fesseln, die das Jetzt’ von rukiinftigen Zeitebe:
nen abschlrmcn ~ wollten die Jhrarhra doch n]cht dass ihre
Diener Wissen urn die Zukunft erlangten. -
Personen and; Objekte in dds Jetzt’ zu holen ist so gut wie
‘unméglich. Zwar konnte der Fesseltriger diese in einem Mo-

- ment absoluter Gleichzeitigkeit in seiner Gegenwart festhal-

ten < doch die Zahl temporaler Ebencén ist unendlich und der

: Moment der Gleu:hzcxtxgkcu dauert wemger als einen Augen—

- blick. ‘
Einzig dcr Wllle Al Mahmouds kann hier Unmoghches mog- j «
. lich machen. Es liegt demnach in der Hand des Spielleiters als
© Verkorperung des Schicksals, ob die Heldan:tefakte, Visionen
-~ oder W;sscn erhalten; die den Bcgmn eines neuen Abenteuers 0

bedeuten. Es zubestehien hieBe, einen welteren Moszukstem in
dem unergrundhchen Plan AI'Mah mouds an seinen Platz Zu .-
legen. o ‘ :

Sobald der Fesseltriger vor das Tor tritt, 8ffnet sich dieses wie von
selbst und geisterhaft leise. Tariq kniet nieder und versinkt im Gebet,
wihrend die Helden verbliifft erkennen, dass der Torbogen von einem
gegenstandslosen grauen Nichts erfiillt ist. Statt Wildnis erblicken sie
ctwas, das thnen wie ein Riss erscheint, ein Loch in der Wirklichkeit.
Angstlich weichen Selim und die Soldaten zuriick, wihrend der Sul-
tan keine Regung zeigt. Er wird diesen Ort auf keinen Fall betreten
— aus Sorge, er kénnte dem Limbus und der gefiirchteten Domiine
seines Herrn Blakharaz zu nahe kommen.

Wollen die Helden in das Heiligtum eindringen, weist Tariq sie dar-
auf hin, dass sie sich nur in unmittelbarer Nithe des Fesseltrigers si-
cher bewegen konnen. Regeltechnisch bedeutet dies, dass nur in einer
Zone von vier Schritt um den Triger herum die Fesseln ihre schiit-
zende Wirkung entfalten. Wer diese Zone verlisst, liuft Gefahr, in der
Zeit verloren zu gehen (nach der 1. KR bei einer 19 oder 20 auf W20,
nach 2 KR bei 17-20, nach 3 KR bei 15-20 etc.). Sobald klar ist, dass
nur Wenige das Heiligtum betreten kénnen, erklirt Rhayada, dass sie
die Helden begleiten werde — denn ihnen sei nicht zu trauen. Nach
einem kurzen Blick auf den Sultan stimmt ihr ‘Richter’ Selim zu und
bedeutet den Helden, sie sollten besser mit der Aranierin zuriickkeh-
ren. Sonst werde er davon ausgehen, dass sie einen Betrug versuchen.
Rhayada wird die Helden im Heiligrum nicht behindern — im Ge-
genteil, sie setzt hier (und nétigenfalls auch vorher) alles daran, dass
der Schatz gefunden wird. Denn nach der Hinrichtung der Helden
winken ihr unsterblicher Ruhm und die Erniedrigung Amars — die
Erfiillung ihres Lebens. Spielen Sie ein wenig mit der Ironie der Ge-
schichte, dass ausgerechnet die Gegnerin der Helden jetzt alles daran
setzt, ihnen dabei zu helfen das ‘Erbe des letzten Sultans’ zu finden —
und dass die Helden Rhayada aus der ein oder anderen gefihrlichen
Situation retten miissen.

AvF Einer IOSEL im STROM DER ZEIT

Betreten der Fesseltriiger und seine Gefihrten das Heiligtum, um-
fingt sie dichter grauer Nebel. Riumliche Strukturen sind fiir den
Fesseltriiger nur vage, fiir andere fast gar nicht auszumachen. Das Ge-
fithl, im Nichts zu schweben, bereitet vor allem Helden mit Héhen-
oder Platzangst Probleme. Lassen Sic die Helden eine Zeit lang durch
den Nebel wandern und die eigentiimlichen Gefahren des Ortes ken-
nen lernen:

® Plotzlich dichter werdender Nebel nimmt den Helden die Sicht.
Sie laufen Gefahr, den Anschluss an den Fesseltriger zu verlieren.
Orientierungs-, Sinnenschdrfe- und Selbstbeherrschungs-Proben sind an-
gebracht, Hellsichtzauber (EXPOSAMI, OCULUS ASTRALIS und
dhnliches) hilfreich.
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® Geisterhafte Erscheinungen tauchen unvermutet auf und ver-
schwinden ebenso plétzlich: ein briillender, kampfeslustiger Maru,
seine archaische Waffe mit Mérderblick erhoben; ein Tulamide in der
alten Tracht der Hof-Mudramulim, der den Helden seine Hand zum
Kusse darbietet; ein Achaz, das Haupt mit einer edelsteingeschmiick-
ten Kappe bedeckt, der die Helden verwundert anblickt; der Diener
eines tulamidischen Potentaten, der sie fragt, zu welchem Hofstaat sie
gehoren ... Je weiter die Geister von der Zeitebene der Helden entfernt
sind, desto schemenhafter ist ihre Erscheinung. Die Regeln zur Reali-
téirsdichie (MWW 33) kénnen hier als Anhaltspunkt dienen.

® Schmerzensschreie, lockender magischer Gesang, zorniges Kampf-
gebriill, kindliches Weinen, die Rezitation eines Gebetes, wirres Ge-
stammel, ein sanftes oder bedrohliches Zischen ... Locken Sie die
Helden durch verfiihrerischen Gesang, provozieren Sie Angst und
Verunsicherung durch bedrohliche Laute — und verlangen Sie Proben
(vor allem auf Selbstbeherrschung), um zu iiberpriifen, ob die Charak-
tere threm Verlangen oder ihrer Furcht nachgeben.

@ Nicht nur ‘Geister’, auch Statuen, reich gefiillte Opferschalen, gol-
dene Schriftrollen, reich verzierte Waffen, Haufen wertvoller Kristalle
und Edelsteine, freistehende Sdulen, verziert mit unbekannten Arka-
noglyphen etc. tauchen unversehens auf und verschwinden ebenso
plotzlich, aber nicht, ohne vielleicht allzu (neu-)gierige Menschen in
ihr Ungliick gestiirzt zu haben. Auch hier sind entsprechende Proben
angebracht.

Das ErRBE DES LETzTEn Surtfans

Unerwartet teilt sich der graue Nebel und gibt den Blick aufeinen ein-
fachen, fast ginzlich schmucklosen Altar frei, der inmitten der grauen
Allzeit wie eine Insel der Wirklichkeit aufragt. Die Oberfliche, glatt
und von vollendetem Ebenmal, glinzt matt im grauen, unwirklichen
Licht des Heiligtums. Nur ein umlaufendes Band verwirrender Or-
namente, die im Stil jenen auf den beiden Armreifen stark dhneln,
schmiickt den Altar — und bindet diesen (und alles, was sich an, in oder
aufihm befindet) an die Zeit der Welt; eine notwendige Vorrichtung fiir
die Zeremonien der Jhrarhra. Keine Schitze und Reichtiimer sind es,
die auf dem Altar auf die Helden warten ~ nur eine Schriftrolle, miirbe
und briichig, sowie eine silberne, mit Diamanten besetzte Brosche.
Entrollen die Helden das Pergament, stellen sie fest, dass es sich um
ein Gedicht handelt, dessen einzelne Strophen das Schicksal preisen
oder zu ergriinden suchen. Die Verse sprechen von Gliick und Leid,
der Unergriindlichkeit des géttlichen Willens und der Weisheit des
Planes aller Zeit. Jede Strophe ist erkennbar von anderer Hand ge-
schrieben und verziert mit eleganten Ornamenten und Schriftzei-
chen, die ein Tulamide unschwer als Tughra — eine Art ornamentale
‘Unterschrift’ (Erste Sonne 36) — identifizieren kann. Ein Schriftkun-
diger (Ur-Tulamidya 11 TaP*) kann die Tughra neben der vorletzten
Strophe als das Zeichen des letzten der Diamantenen Sultane, Najara
ibn Beraimi, erkennen, der der Nachwelt folgende Verse hinterlief:

»Endende Schonheir, Ende in Schénheit.
Der Schwan stivbr. Doch kommender Tod weckt seine Stimme.
Der Schwan singt.
Letzt’ und einzig erhebt vollkommener Klang die Welr.
Der Schwan singt — und stirbt. Der Vollkommenbheit folgt nur das Ende.
Mensch* und Welt suchen nach Vollendung.
Nach Vollendung enden Mensch und Welt.«

*) wortlich: “Ben Tulam”, also ‘Sohn Tulams” ein Tulamide, ge-
meint: ein Mensch

In die ausladenden Ornamente seiner Tughra lie Sultan Najara von
seinem Boten Ishar folgende Worte einweben:

»Najara ibn Bheraimi — hirt den Schwanensang seines Reiches.

Wie der Schwan, der vor seinem Tod ein einziges und letztes Mal seine
Stimine zu einem Gesang von unendlicher Schénheit erhebt, umn danach
zu sterben, so endet auch dieses Reich in Schénheit und Vollendung.
Preiset AI'Mahmoud, da sich mit dem Tod des Schwanes der gértliche
Wille erfiillt und mit Uns alle Zeit endet.«

DiE LetzTE STROPHE

Mit dieser Strophe glaubte Sultan Najara das ‘Generationengedicht’
seines Geschlechtes wiirdig zu beenden: seine Herrschaft und der stol-
ze, letzte Kampf gegen die bosparanischen ‘Barbaren’ — ein ‘Schwa-
nengesang’, auf den nichts Vergleichbares mehr folgen konnte. Doch
diese Auffassung blieb nicht unwidersprochen: Denn Najaras Stro-
phe ist nicht die letzte auf diesem Pergament: Das Gedicht endet mit
sieben Versen, die mit der (vergleichsweise schlichten) Tughra seines
Sohnes, Namugqtal ibn Najara, gezeichnet sind.

»Es endet die Sonne und beginnt die Nacht
und das Hoffen auf einen anderen Thg.
Wenn auch Licht vergeht, Diamanten-Glanz erlischt,
So bleibt doch der Stein — er dauert und ist.
Wenn auch nédchelicher Mantel fiillt, Diamanten Herz verhiillt,
So wartet doch der Stein — er duldet und harit.
Wenn auf die Nacht dann folgt ein anderer Tng,
Sodann, Diamanten-Glanz, erstrahl’ in neuem Licht.«

In Namugqtals Versen klingt iiberdeutlich die Hoffnung an, dass der-
einst das Reich der Tulamiden in neuem Glanz erstehen mége. Die
kleine, mit zehn Diamanten verzierte Brosche, die neben der Perga-
mentrolle zu finden ist, bekommt durch diese Zeilen eine neue Be-
deutung, harrt sie doch seit iiber tausend Jahren im Dunkel, um cines
Tages im Licht eines neuen Tages zu erstrahlen. Betrachten die Hel-
den die Brosche niher, kénnen sie eine alt-tulamidische Gravur ent-
ziffern:

»Dem Willen des Unergriindlichen anvertraus:
der Scharz Unseres Herzens.
Seiner Macht unterworfen: die Zukunft Unseres Blutes.
In seiner Hand: Unsere Hoffnung auf einen neuen Tag.«

Dieser Fund scheint zu beweisen, dass das Geschlecht des letzten
Diamantenen Sultans den Untergang des Reiches tiberdauerte und
woméglich bis heute im Verborgenen darauf wartet, sein Erbe anzu-
treten.

SCHIiCKSALE

Noch wihrend die Helden den Fund studieren, beginnt Rhayada ne-
ben ihnen unruhig unverstindliche Worte zu murmeln. Thre Hin-
de zittern, die Stirn ist schweifinass. Da stiirzt sie plétzlich und
mit einem irren, schrillen Schrei auf den Altar, versucht, die Per-
gamentrolle zu erlangen und sie zu zerreiflen. Sie schreit, weint
und kreischt. Unter dem wilden Gestammel kénnen die Helden
die folgenden Worte verstehen: “Dafiir? Dafiir? All’ dies — nur da-
fiir? Spottet ihr meiner, ihr Goétter? Schicksal? Amar, Ahmad, ich
— fiir ein paar Fetzen lumpiges Pergament, mit Lyrik verschmiert?
Daftr?”

Die Helden miissen Rhayada in ihrem Wahn niederringen. Schlief-
lich bricht sie zusammen: Die Vorstellung, dass Ahmad fiir diesen
‘Schatz’ sein Leben gelassen und sie ihr eigenes Leben dafiir rui-
niert hat, raubt ihr den Verstand. Den Helden bleibt nichts anderes,
als sie mit sich zu tragen, denn von alleine setzt sie kaum mehr ei-
nen FuB vor den anderen. Wenn es den Anschein macht, sie kénne
selbst einige Schritte gehen, so versucht sie nur, in den Nebel davon-
zurennen.

Das Schicksal der Helden jedoch wendet sich zum Besseren. Wenn
sie mit Rhayada und ihrem Fund das Heiligtum verlassen, werden
sie vom Sultan und seinem Richter erwartet. Es braucht nicht viele
Worte, um zu erkliiren, dass es keinen ‘Schatz’ des letzten Sultans
gibt — nur, woméglich, einen Erben. Eine Behauptung, die Dolgu-
ruk mit einem verichtlichen Schnauben abtut. ‘Richter’ Selim aber
mag nicht glauben, dass es keinen Schatz gibt, und unterstellt den
Helden, dass sie Rhayada womdglich verzaubert oder verflucht hit-
ten. Auch nach einer Erklirung beschimpft er die Helden zornig
als Liigner. Doch bevor er fortfahren kann, bricht der Sultan sein
Schweigen:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Die Augen des Sultans mustern euch nun mit durchdringender
Schirfe. Keine Regung liegt in diesem Antlitz. Der befehlende
Klang seiner Stimme scheint fiir einen Moment die ganze Welt
zu durchdringen. Das leidige Geplapper des ‘Richters’ ist wie
ausgeldscht, als er spricht: “Sie sagen die Wahrheit.”

Wie der Nachhall des Donners liegen die Worte in der Luft.
“Der Aranierin ist im Vergessen Gerechtigkeit widerfahren. Und

wir”, die schwarz glinzenden Perlen seiner Augen fallen auf den
‘Richter’, “wir gehorchen dem Urteil. Ihr kénnt gehen.”

Einen Moment noch scheint er das Gewicht seiner Worte und
die Waffe in seiner Hand zu wiegen. Euch trifft ein letzter, kalter
Blick, der Versprechen und Drohung zugleich ist. Dann wendet
sich der Sultan in einer flieBenden Bewegung von euch ab, ver
hillt die Klinge des Tausendjihrigen Zweihinders und geht.
Erist fort und Ihr seid frei.

EriLoG

Nachdem Dolguruk gegangen ist, bleibt die verwirrte Rhayada in
der Obhut der Helden zurtick. Es ist Ihrer Runde iiberlassen, wie sie
mit ihrer Feindin verfahren — ob sie ihre letzten Tage bei den Noio-
niten fristet oder vielleicht, in einer Geste der Verséhnung, von Amar
und seinem Schiiler Ahad aufgenommen und gepflegt wird. Im offi-
ziellen Aventurien wird Rhayada sabsaba Maraya keine Rolle mehr
spielen.

Thr Auftraggeber Amar wird den Helden einen herzlichen Empfang
bereiten. Auch wenn das ‘Erbe’ ein anderes war als von ihm erwartet,
so sichert die Entdeckung doch seinen Platz in den Annalen der For-
schung.

“So ist mein Leben nicht umsonst gelebt”, sagt er dankbar und mit
fester Stimme.

Der Aufmerksamkeit Dolguruks kénnen die Helden sich nach die-
sem Abenteuer sicher sein. Zwar sind sie seinem Richtschwert ent-
kommen, doch wird er die Aufzihlung ihrer Verbrechen und Untaten,
die er bei Gericht vernahm, so schnell nicht vergessen.

Bei Gelehrten und im Volk sorgt die Entdeckung der Helden fiir gro-
Bes Aufsehen. Zwar tun viele die Mir vom ‘Erbe des letzten Sultans’
als Unsinn ab: Die einen vermuten, die Linie sei lingst erloschen; die
anderen spotten, bei der Vielzahl der Frauen und Kinder der Sultane
sei wohl jeder Tulamide ein Erbe ihres Blutes; andere fragen, wie der
Erbe Namugtals, sollte er tatsdchlich erscheinen, seinen Anspruch
iiberhaupt durchsetzen wolle. “Ein Name allein verleiht noch keine
Macht”, so heifit es. Andere aber, die von neuem Glanz und Einigkeit
im Land der Ersten Sonne triumen, wollen die Botschaft gerne glau-
ben und erzihlen die Geschichte weiter.

Manch ein Fiirst ldsst unterdessen im Volk die Nachricht verbreiten,

Dramatis PERSONAE

Amar aL'Sajipi

Erscheinung: Gestiitzt auf einen Stock oder seinen Schiiler Ahad,
wirkt die kleine, gebiickte Gestalt Amars sehr zerbrechlich. Seine
klaren Augen aber beweisen ungebrochenen Willen. Sein bartloses
Haupt, von einem Kranz grauer Haare bedeckt, wirke iibergroB3, das
Gesicht ist vom Alter und Sorgen zerfurcht.

Geschichte und Charakter: Amar war ein junger Mann, als er auf das
Todesgedicht Ishar ibn Ashras stieB. Seitdem setzt er alles daran,
das Geheimnis des ‘Erben des letzten Sultans’ zu liiften. Nach dem
Scheitern einer ersten Expedition iiberwarf er sich mit seiner Schiile-
rin Rhayada, deren Mann Ahmad auf der Queste zu Tode gekommen
war. Doch er gab nicht auf und setzte auch in den nichsten Jahren al-
les daran, Ishars Ritsel zu l6sen. Mit dem Alter wich seine unerschiit-
terliche Zuversicht jedoch immer mehr der Verzweiflung: Amar lebt
mit der Angst, dass sich all sein Tun als vergeblich erweisen und
er sein Dasein an eine Wahnidee verschwendet haben kénnte. Die
Expedition nach Rashtur-Em sieht er als vermutlich letzte Chance,
sein Lebensziel zu erreichen. Diese Biirde lisst den sonst so ruhigen
Mann oft unruhig und nervés erscheinen.

Er selbst arbeitet bis zur Erschépfung und verlangt gleiches von allen
anderen. Amar fasst schnell Vertrauen und wird Gelehrte unter den
Helden in seine Geheimnisse einweihen. Allerdings wissen andere
seine Offenherzigkeit auch auszunutzen.

¢ ben; konpen auBerdem die Meﬂ{mal:l(emz

er sei der Erbe des letzten Sultans, unter dessen Fithrung das Dia-
mantene Sultanat wieder auferstehen witrde. Auch erfrenen Mirchen
aus den alten Tagen sich gréRerer Beliebtheit denn je — und es gibt
kaum einen Haimamud, der diese nicht mit den Worten beenden
wiirde: “So glanzvoll und ruhmreich waren das Reich der Tulamiden
und seine Herrscher. Und werden es dereinst wieder sein!”

Nur eine Basargeschichie erfreut sich groBerer Beliebtheit: die Aben-
teuer, die groBe Helden dieses Zeitalters iiberstanden, um das lang ver-
borgene Erbe der Fatahidim zu entdecken. Die Frage, die alle bewegt,
ist: Werden die Erben wiederkehren? Und welche Rolle spielt dabei
die Diamantenbrosche, die dank der Helden nun wieder im Sonnen-
licht erstrahlt?

Diese Frage aber bleibt unbeantwortet — zumindest vorerst.

‘ DEILLOHH DERHIUHEII
Fir die Bewiltipung dieses. Abcnteuers haben s
“350 Abenteuerpunkte verchcnt Wenn Tell;

- ausgebant wurden (die Reise von Khunchom ha’ch Thalusa, dic

“- Flucht vor Dolguruk, Begegnungcn im Tempel und Anderes),: i

. kbnnen Sie weitere Abenteuerpunkte vergeben Je eine spczu:ll -

. Erfahrung konncn Sie auf die Talente Gotser/Kuilie, Geschichis- k 3

S wissen; Szzgen/Legenden, Geogmp/zze und Rec/zts/(unde sowie weic

tere viel genutzte Fahlgkelten verteilen. Magmr, die sichiintensiv.

© mit der Magie des Verborgenen Tempcls ausemandcrgesetzt ha-

i 4‘Vlcrtel bxlhgcr crwerben

Geboren: 960 BF Grofe: 1,61 Schritt

Haarfarbe: grauer Haarkranz  Augenfarbe: braun

Kurzcharakeeristik: kompetenter, bisweilen verbissener Forscher
Herausragende Eigenschafien: Klugheit

Herausragende Talente: Ur-Tulamidya und andere alte menschliche
Sprachen und Schriften, Geschichtswissen, Gétter/Kulte, Sagen/
Legenden, Philosophie

Vor- und Nachteile: Gutes Gediichtnis, Neugier, Unfahlgkelt Men-

schenkenntnis

RuAaYAaDA saBsaBa IMlarayva (+)

Erscheinung: Rhayada ist frith gealtert, aber obwohl sie selbst wenig
Miihe darauf verwendet, ist ihre angeborene Schénheit noch immer
zu erkennen. Sie ist groB gewachsen und von angenehmer Gestalt.
Das schwarze Haar ist von grauen Strihnen durchzogen. Ihr Blick
verrit Entschlossenheit — und tiefe Augenrinder schlechten Schlaf
Geschichte und Charakter: Die gebiirtige Anchopalerin verlor friih ihre
Eltern und wurde von ihrer Grofimutter erzogen. Spéter war ihr Leh-
rer Amar fiir sie wie ein Vater. Doch erst als sie ihren Mann Ahmad
kennen lernte, glaubte Rhayada in ihrem Leben Erfiillung zu finden.
Thr Gliick aber wihrte nur kurz: Auf der Expedition zu ‘Rashtuls
Thron’ kam Ahmad bei einem Ungliick zu Tode, wofiir sie Amar die
Schuld gibt.
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Fortan diente sie mit ihrem Wissen michtigen und reichen Auftrag-
gebern. Doch weder in der Arbeit noch in der Liebe fand sie Erfiil-
lung. Uber die Jahre wuchs einzig ihr Rachewunsch: Amars Leben
sollte ebenso vergeblich sein wie das ihre. Sie hintertrieb seine Arbeit,
machte ihm Geldgeber abspenstig, erwarb Dokumente und Artefakte,
nur um ihm diese vorzuenthalten. Als Amar nach Jahrzehnten dem
Erfolg dennoch niher kommy, ist Rhayada entschlossen, alles zu tun,
um sein Vorhaben zunichte zu machen.

Trotzdem hofft Rhayada tief in threm Herzen immer noch, dass der
Schatz gefunden wird — damit das Leid der letzten Jahre und Jahr-
zehnte nicht umsonst gewesen ist. Allerdings ist sie selbst sich dieser
Hoffnung nicht im geringsten bewusst, weshalb sie auch vor Dolgu-
ruk behaupten kann, dass sie nicht nach dem ‘Erbe des letzten Sul-
tans’ strebt. Denn der Wahrheitssinn erkennt nur bewusste Liigen
(MGS 96). Um so stirker trifft sie aber die Erkenntnis, wofiir so viele
Menschen ihr Gliick und ihr Leben geopfert haben.

Geboren: 979 BF Grofle: 1,83 Schritt

Haarfarbe: schwarz-grau Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakeeristik: fihige Forscherin und kompetente Schatzsucherin
Herausragende Eigenschafien: Klugheit, Charisma

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung, Orientierung, Geogra-
phie, Wildnisleben, Gassenwissen, Ur-Tulamidya, Sagen/Legenden
Nachteil: Rachsucht

Waffenlos: INI 11+1W6 AT14 PA12 TP 1W6+2(A) DKH
Langdolch: IN1 11+1W6  AT15 PA17 TP 1W6+2 DK H
LeP44 AuP40 KO12 RS1 GS7 MR7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Meisterparade, Link-
hand, Defensiver Kampfstil

Svrtan DOLGURUK

Wohin der Schwarze Sultan auch kommt, er verbreitet Furcht und
Schrecken. Der Sultan weidet sich an der Angst der Menschen — doch
nicht um der Angst selbst willen. Nicht ihn, sondern die unerbittliche
Gerechtigkeit sollen die Menschen fiirchten. Er ist nur der Henker
— er vollstreckt die Urteile anderer. Es ist eigentlich nicht Dolgoruk,

den die Menschen fiirchten, sondern ihre Mitmenschen, deren Urtei-
le er ausfithrt. In besonderer Weise verwirklicht der Schwarze Sultan
so das Werk Blakharaz’: Er hetzt die Dimonen, die in den Herzen
der Menschen wohnen, aufeinander. Daher wird man Dolguruk auch
nur selten handelnd erleben. Er spricht nicht, er lisst sprechen. Seine
schwarze, schweigsame Prisenz ist Drohung genug,

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Sultans mit Werten finden Sie in
Erste Sonne 159.

DiE Fessern Satinmavs

Auch ‘Erster und Zweiter Schliissel’, ‘Fesseln Fatas’ und Ymras’, ‘Ket-
ten’ oder ‘Reife’ Satinavs genannt. Die ‘Fesseln” wurden von den Jhr-
arhra geschaffen, um einigen auserwihliten Dienern den Zutritt zum
Tempel zu erméglichen. Wihrend die anderen Fesseln verloren gin-
gen, fand ein Paar auf verschlungenen Pfaden seinen Weg zu den
Menschen und befand sich schlieBlich iiber Jahrhunderte im Besitz
der Fatihidim, der Vorfahren des letzten Sultans Najara ibn Bheraimi,
bevor sich ihre Spur nach dem Untergang des Diamantenen Sultanats
verlor.

Die beiden Armreife bestehen aus einer Silber-Mindorium-Legierung
und sind mit kunstvollen Ornamenten versehen, in die einige michtige
Symbole eingewebt sind — deren Bedeutung ist aber ebenso unbekannt
wie ihre Wirkung. Nur die Zeichen der ‘fesselnden Ymra’ bezichungs-
weise ‘fesselnden Fatas’ sind bis in die Gegenwart tiberliefert.

Die Fesseln entfalten ihre Wirkung nur gemeinsam. Threm Triger er-
lauben sie, sich sicher im Heiligtum der Jhrarhra zu bewegen. Dane-
ben bieten sie aber auch Schutz gegen andere Versuche temporaler
Beeinflussung. Zauber mit dem Merkmal Temporal sind gegen den
Triger der Fesseln nur erschwert zu wirken (+6), temporale Verschie-
bungen (Zeitreisen) unmdglich. Ausnahmen sind Zauber, die sich
direkt auf die Zeitebene auswirken. So ist der Tréiger von den Auswir-
kungen eines TEMPUS STASIS sehr wohl betroffen.

Neben dieser Wirkung haben die Fesseln fiir Anhiinger verschiede-
ner Satinav-Kulte einen hohen symbolischen Wert. Der Triger kann,
nicht nur im Dorf Ashanar, als ‘Erwihlter Satinavs / AI'Mahmouds’
angesehen werden. Andere Kulte hingegen, die sich der ‘Entfesse-
lung’ des Gottes verschrieben haben, sind dem Triger cher feindlich

gesonnen.

20



DER SIEBEODTE SCHLEIER

Ein ABENTEVER vont GREGOR Rot. ITiT HERZLiCHEmM Dank anm GEORG EiGELSREITER,
IMlaria FiBY, THOMAS Finm, AnprReas OLszEwsSKI vnD IMarkys TiLLER, DIiE sicH nicHT
DEN BLiCcK AUF bDas WESENTLICHE VERSCHLEIERIT LIiEBEMN.

Stichworte zum Abenteuer: ein Abenteuer um Sultan
Hasrabal und seine Dynastie

Spielort: Khunchom, AI’Ahabad

Zeit: in neuerer Zeit

Helden: 3-6, Erfahrung: Einsteiger bis erfahren
Schwierigkeit: Spicler: niedrig (fiir Einsteiger geeignet),
Meister: mittel

Das ABEOTEVER im UBEP\BLicK

Willkommen in Khunchom, der niemals Schlafenden! Lassen Sie
sich vom Zauber eines typisch tulamidischen Mirchens umweben
und tauchen, Sie ein in ein feines Gespinst aus Macht, Mythen und
Magie. Der siebente Schleier ist fiir einen einzigen Spielabend kon-
zipiert und eignet sich hervorragend als Einstiegsabenteuer — insbe-
sondere, um jungen Helden oder unerfahrenen Spielern das Land der
Ersten Sonne niher zu bringen.

Der Pran pes WESirs

Den Hintergrund des Abenteuers bildet eine Intrige, die sich den
Helden erst allmihlich im Verlauf des Abenteuers entschleiern wird.
Sie scheint zunéchst von Nijar ben Hasrabal auszugehen, dem Wesir
von Al'Ahabad. Der zweite Sohn des bertthmten gorischen Sultans
Hasrabal ben Yakuban leidet schon lange unter der Zuriicksetzung, die
er nicht nur hinter dem Erstgeborenen Shockan, sondern vor allem
als Statthalter von Al'Ahabad erfahren muss. Denn all die Dschinne
und Elementargeister, denen Al'’Ahabad den mirchenhaften Ruf ei-
ner Zauberstadt verdankt, unterstehen ebenso wie der prachtvollste
Palast der Stadt nach wie vor einzig seinem Vater.

Hasrabals Kontrolle iiber die elementaren Diener der Stadt liegt im
Altarstein des Aram al'Sitta begriinder, wo die Geister und Dschinne
seit Jahrhunderten gebunden sind. Dieses ‘Heiligtum der Sechse’
stammt vermutlich noch aus der Zeit der Kophtanim (siche Erste
Sonne 43) und liegt tiefimn Inneren des Felssockels, auf dem die Stadt
thront. Es gewihrt nur jenem Zutritt, der sich als Meister tiber alle
Elemente erweist. Selbst Sultan Hasrabal erreichte den Tempel erst
in seinem sechsundsechzigsten Lebensjahr, und er lieB daraufhin ein
Hexagon iiber dem Zugang errichten, das spiter zur Eingangshalle
der Rechtsschule wurde.

Das Hexagon liegt genau am Kreuzungspunkt der Linien zwischen
den jeweils gegensitzlichen elementaren Heiligtiimern (siche dazu
Elementare Heiligtiimer, Seite 26), wodurch Nijar nach dem Studi-
um alter Schriften erst seine Bedeutung erkannte. Um das Aram je-
doch auch betreten und seine Macht nutzen zu kénnen, will er sich
cines alten Artefaktes bedienen, das sich im Besitz seiner Mutter be-
findet: Dieser hat ndmlich einst die damalige Hauptfrau des Sultans,
die bertihmte T#nzerin Nakema, ihren sagenumwobenen Siebenten
Schleier hinterlassen, da das Schicksal ihrer Haremsschwestern sie
dauerte. Dieser Schleier birgt viele mythische Krifte, die er (wie auch
seine Herkunft) in diesem Abenteuer nur teilweise enthiillen wird.
Nijar kennt die wandelbare Natur des Schleiers (siehe auch Madas
Schleier auf Seite 35) und die Macht, die dieser einer zauberkriftigen
Tinzerin bei Vollmond verleiht. Fiihrt eine solche ihn im Tanz der
sieben Schieier, vermag er nicht nur den Geist sein Opfers zu verwir-
ren, sondern sogar dessen ashtarra (‘magische Macht’) in sich aufzu-
nehmen. Derart will Nijar seinen Vater bezaubern, um sich selbst den
Schleier {iberzuzichen, der ihm gleichsam Hasrabals magische Aura
und damit Zugang zum Aram verleihen wird.

»Aus alten Mérchen winkt es
Hervor mit weifler Hand,
Da singt es und da klingt es
Von einem Zauberland ...«
—Dichterliebe, Heine/Schumann

Dazu benétigt Nijar jedoch eine Sharisad, deren Tanzkunst sich mit
der Nahemas messen kann. So lockte er mit geschickten Versprechun-
gen die beriihmteste novadische Sharisad Skerizeth sauba Nereida nach
AlAhabad und hielt um ihre Hand an. Unter gewdhnlichen Um-
stdnden hitte Sherizeth dies rundheraus abgelehnt, doch Nijars Mut-
ter wusste die Sharisad geschickt zu umgarnen, indem sie Sorge um
die eheliche Zukunft ihres Sohnes vorspielte und ihr den kostbaren
Schleier als Hochzeitsgeschenk versprach.

So lieB sich Sherizeth auf den Handel ein, vor der Hochzeitszeremo-
nie fiir Nijar zu tanzen — und ihm nur dann die Hand zu reichen,
wenn er ihrem Zauber widerstehen wiirde. Denn auch wenn sie nach
wie vor nicht an Heirat denkt, konnte sie nicht der Verlockung wider-
stehen, einmal mit Nahemas Schleier zu tanzen ~ zumal sie glaubt,
Nijars Krifte zu durchschauen und dadurch gegen jede Tduschung
gewappnet zu sein.

Der WEG DER HELDEDI

Das Abenteuer beginnt in den Gassen von Khunchom, wo die Hel-
den den kleinen Mezzek vor zwei hungrigen Straflenkétern bewahren
kénnen. Voll Bewunderung schleift der Junge seine Retter abends zu
seinem Freund, dem Haimamud Ismeth. Dort héren sie das Miirchen
von der Befreiung Nedimes aus dem Palast Sultan Hasrabals und
erfahren auch von Nahema und ihrem sagenumwobenen Siebenten
Schleier. Auf die Klage des Erziihlers hin, dass sich jenes Ungliick
wiederhole und der Sohn der Sultans, Wesir Nijar, erneut eine Blume
des Kalifats in die Palaststadt Al Ahabad gefangen halte, driingt Mez-
zek die Helden, zur Befreiung der Sharisad Sherizez/ aufzubrechen.
In Al'Ahabad angekommen, erfahren die Helden von der kurz bevor-
stehenden Hochzeit und werden sogar als Giste geladen. Von einer
Entfihrung will in der Stadt niemand etwas wissen, doch erst das
Eindringen in den Palast und ein Gesprich mit der Sharisad vermag
die Helden davon zu iiberzeugen, dass diese aus freien Stiicken han-
delt. Bei der Hochzeitszeremonie schnappt Nijars Falle aber dennoch
zu, denn ein kompliziertes Trugbild des meisterhaften Illusionisten
(siehe auch Die Trugwelt auf Seite 32) ldsst Sultan Hasrabal als sei-
nen Sohn erscheinen, weshalb Sherizeth ihren Zauber aufihn richtet
und tatsdchlich Hasrabals ashtarra in den Schleier bindet.

Auch Wachen und Rétsel kénnen die Helden nicht daran hindern,
Nijar auf seinem Weg zum Aram zu folgen. Im Heiligtum kommt es
dann zur Konfrontation mit Nijar, der dort die Elementare A Ahabads
aus den Diensten seines Vaters entlassen und selbst ibernehmen will.
Er schicke die Dschinne auch gegen seine Verfolger ins Feld, doch
haben die Helden zwei entscheidende Verbiindete: Zum einen die
tibrigen sechs Schleier (siche auch Seite 32) aus Sherizeths Hoch-
zeitstanz, bei dem ein Teil der Macht des siebenten auf sie iibertra-
gen wurde, zum anderen den Wasserdschinn Baradarasch, mit dem
sie beim Eindringen in Sherizeths Gemicher Freundschaft schlieBen
konnten. Mit seiner Hilfe gelingt es den Helden schlieBlich, aus dem
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Aram und Al’Ahabad zu entflichen, nachdem sie Nijar den Siebenten
Schleier abgenommen haben. Der Riickweg nach Khunchom aber
hilt noch eine letzte Uberraschung bereit.

AvswAHL DER HELDED

Die Idealbesetzung stellt eine sechsképfige Gruppe dar (da dann je-
der einen der sechs elementaren Schleier filhren kann), doch auch
mit weniger Helden ist das Abenteuer ohne Einschrinkung spielbar.
Zumindest ein Magiekundiger ist empfehlenswert, auBerdem sollten
einige, im giinstigsten Fall sogar alle Helden keine Novadis oder Tula-
miden sein. Denn da Der siebente Schleier nicht nur an die Ereignis-
se des DSA-Klassikers Nedime — die Tochter des Kalifen ankniipft,
sondern diese zu einem gewissen Grad auch wiederholt, geht es von
ortsfremden Recken aus.

Helden, die Nedime selbst befreit haben, wiirden allerdings betricht-
liche Anpassungen erfordern, die nur erfahrenen Spielleitern zu emp-
fehlen sind.

Abgesehen davon stehen aber alle Rassen, Kulturen und Professionen
offen (mit dem iiblichen Mehraufwand bei der Einbindung von aus-
gefallenen Rassen — siche dazu Wie exotisch darf’s denn sein? in AH
ab Seite 120). Zudem eignet sich Der siebente Schleier hervorragend
dazu, neue Helden in eine Gruppe zu integrieren oder gar eine neue
Gruppe zu griinden.

HeLpeEn UBER IIacHT

Beginnen Sie den Spielabend im Glanz der Abendddmmerung in den
Gassen von Khunchom. Nach einer kurzen Einfithrung in die Stim-
mung der Stadt stiirzen Sie die Helden unmittelbar ins Geschehen:

Eim kLEinER Junce im [Mot

Durch Stimmengewirr und StraBlenlirm vernehmen die Helden
plétzlich das dngstliche Wimmern einer Kinderstimme. Es fithrt sie
in eine dunkle Sackgasse, an deren Ende ein kleiner Junge mit dem
Riicken zur Wand steht. Zwischen den Dichern gespannte Sonnen-
segel tauchen den Ort in diffuses Halbdunkel (ohne Ddmmerungs-
sicht alle Kampfwiirfe +2). Zwei wolfsgrofle Bestien, die den Jungen
bedrohlich anknurren, kénnen daher erst aus einer Nihe von fiinf
Schritt als struppige StraBenkéter entlarvt werden.

StraBBenkiter
Biss: INI 8+W6 AT 12 PAS8 TP 1W6+ DKH
leP19 RS2 AuP60 KOS MR2/1 GS12 GW4

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiRen / Niederwerfen (-3)

Der siebenjihrige Junge heiBt Mezzek und war mit einem in Leinen
eingeschlagenen Stiick Ziegenleber auf dem Weg zu seinem Freund
Ismeth. Die beiden hungrigen Tuzakermischlinge (sieche ZBA 114)
haben es auf das blutige Biindel abgesehen und den Knaben in diese
Sackgasse gedringt. Mezzeks rechter Arm wurde von einem Biss iibel
zugerichtet, doch er scheint nicht ans Aufgeben zu denken. Sobald
sich die Helden titlich einmischen, fiihlen die beiden Kéter sich nun
ihrerseits in die Enge gedriingt und greifen die Stérenfriede an. (Sie
kénnen die Anzahl der struppigen Gegner natiirlich auch erhghen
oder auf einen einzigen reduzieren.)

im Bann pER BEWVODERVIG

Ob nun durch blitzende Klinge, Magie oder List — kaum haben sich
die Helden der Straflenkéter entledigt, nimmt der kleine Mezzek sie
in Beschlag. Er springt in einem wilden Freudentanz um sie herum,
will jeden seiner Retter anfassen und natiirlich deren Namen erfah-
ren. Bedenken Sie dabei, dass der Kleine nur Tulamidya spricht.
Ohne auf Widerworte zu achten, fordert Mezzek sie dazu auf, ihm zu
seinem Freund, “dem berithmtesten Haimamud tiberhaupt”, zu fol-
gen. Die einzige Verzégerung, die er eventuell in Kauf nimmy, ist die
Behandlung seines verwundeten rechten Arms. Seine starken Schmer-
zen sucht er dabei vor den Helden zu verbergen. Auch wihrend der

Wie bei allen Abenteuern im Land der Ersten Sonne sollte der Spiel-
leiter natiirlich stets die Sprachkenntnisse seiner Helden im Auge
(oder besser noch im Ohr) behalten, da es bei mangelhaften Tulami-
dya-Kenntnissen leicht zu Verstindigungsproblemen kommen kann.
Zu guter Letzt sei noch auf die zahllosen reizvollen Moglichkeiten
hingewiesen, die eine Ténzerin als Spielerheldin bietet: Sie kénnte ei-
ne Schiilerin oder Konkurrentin Sherizeths sein oder gar deren Platz
im Abenteuer einnehmen.

Zeitpunkt

Fiir das Abenteuer ist ein enger zeitlicher Rahmen gesteckt, der genau
mit dem novadischen Kalender einerseits und den Mondphasen an-
dererseits iibereinstimmen sollte. Wenn Sie auf das Zusammentref-
fen von Vollmond und Lazla-ash-Sharisa (der Nacht des Tanzes) fiir
die Hochzeitsnacht nicht verzichten mégen, empfehlen wir Thnen
einen der folgenden aktuellen Zeitpunkee fiir Thr Abenteuer zu wih-
len (angegeben sind jeweils der Tag vor der ‘Nacht der Tradition’
mit dem Abenteuerbeginn / der Hochzeitsnacht / der nichsten Neu-
mondnacht/ der niichsten ‘Nacht der Tradition’ in Fasar):

® 1027 BF: 26. Rondra/ 4. Efferd / 18. Efferd / 24. Efferd

@ 1027 BF: 24. Efferd / 2. Travia/ 16. Travia/ 21. Travia

® 1028 BF: 21. Travia/ 29. Travia/ 13. Boron/ 19. Boron

@ 1028 BF: 19. Boron/27. Boron / 11. Hesinde / 16. Hesinde

Behandlung legt er das heil umkimpfte Stiick Leber jedoch fiir kei-
nen Moment aus der (unverletzten) Hand. Sollten die Helden Magie
einsetzen (ein leichter Heilzauber fiir 5 LeP scheint ob der Tiefe der
‘Wunde angemessen) steigt Mezzeks Ehrfurcht ins Unermessliche.

DR HalmamvubD

Auf dem Weg zu Ismeth fragt Mezzek die Helden weiter iiber ihre
bisherige Erlebnisse und vor allem weitere Heldentaten aus. Dazwi-
schen erzihlt er in blumigen Worten von dem uralten Geschich-
tenerzihler, der von vielen sogar Ismeth al’Mhanach genannt wird
(Tulamidya: ‘der Altehrwiirdige’, iiblicherweise fiir ein Buch mit ge-
sammeltemn Wissen verwandt). Er reist viel durch alle Lande, erzihlt
aber (um seine Krifte zu schonen) nur einmal in jedem Gottesna-
men, nidmlich in jeder Laila-al-Mhénash (‘Nacht der Tradition’).

So fithrt Mezzek die Helden in einen kleinen, nur spirlich erhellten
Innenhof inmitten eines Badehauses. Der Haimamud ist ein greiser
Mann mit sonnenverbrannter Pergamenthaut und schiitterem Silber-
bart, doch aus seinen leuchtenden grauen Augen sprechen Begeis-
terung und jugendlicher Ubermut. Als Mezzek die Helden hinter
sich her zieht, um zu seinem Freund Ismeth zu gelangen, macht die
Menge ihnen nur murrend Platz; doch der Haimamud begriiBit ihn
freudig und lidtihn samt seinen Begleitern ein, am Rande seines Tep-
pichs Platz zu nehmen.

EinE car micuat so aLte GEscHicHTE

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

“Die Freunde des jungen Mezzek hier an meiner Seite, der si-
cherlich auch bald in die Geschichten der Haimamudim ein-
gehen wird, sind auch meine Freunde. Nehmt Platz und seid
meine Giiste in diesem Land, das euch ebenso fremd zu sein
scheint wie jenem Helden, von dem ich euch zu Ehren nun er-
zihlen will: In einer Zeit, die gerade eben so weit zuriickliegt,
dass ein heute greises Kamel damals seine Mutter verlieB3, begab
es sich, dass der zaubermichtige Sultan Hasrabal ben Yakuban
von Gorien einen finsteren Plan ersann, der seine Macht nach
Norden ausdehnen sollte. Um den entscheidungsschwachen Ka-
lifen Abu Dhelrumun zu einem Feldzug gegen das erstarkende
Aranien zu zwingen, entfiihrte er Nedime, die Tochter des Kali-
fen, und verschleppte sie in seinen Palast.”
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Halten Sie an dieser Stelle kurz inne.
Denn vielleicht gehéren Threr Runde ei-
nige jener Rollenspieler an, die Aventurien
schon seit seinen Kindertagen die Treue halten.
Diese werden sicherlich nostalgische Erinnerungen mit dem Namen
Nedime verbinden — aber auch unter jiingeren Spielern mag sich der
eine oder andere finden, der mit einem lingst zu Boron oder in den
Ruhestand gegangenen Held einst Nedime — die Tochter des Kalifen
aus Hasrabals Palast befreit hat. Ermuntern Sie diese Spieler nun, die
Geschichte von der Gefangennahme und Befreiung Nedimes selbst
zu erzihlen, sodass sie am Spieltisch gemeinsam in die Rolle des Hai-
mamud schliipfen. Andernfalls legen Sie Ismeth die Worte des folgen-
den Kastens in den Mund oder erginzen daraus die Erinnerung der
Spieler:

IIEDimE — pas IIIARCHED von
DER BEFREIVIG DER KaLiFENTOCHTER.

»Es begab sich also zu jener Zeit, dass der Herrscher aller Recht-
gldubigen, Kalif Abu Dhelrumun, welcher der Sohn war von
Chamallah al-Gatar, in allen Landen nach einem Helden su-
chen lieB, der den Mut aufbringen wollte, seine einzige Tochter
aus dem Palast des Sultan Hasrabal zu befreien. Unzihlige ver-
suchten ihr Gliick, doch keiner vermochte den Sultan und seine
Wichter zu tiberlisten — und den wenigen, die zumindest dem
Kerker Hasrabals entkamen und erfolglos zuriickzukehren wag-
ten, lieB der zornige Kalif den Kopfabschlagen.

So kam es, dass kein Rechtgliubiger mehr sein Leben leichtfer-
tig hingeben wollte in einem Spiel gegen derart iibermichrige
Gegner. Es flossen die Tage und Nichte dahin, und ebenso wie
der Mhanadi stets das gleiche Wasser zu fithren scheint, brachten
auch sie dem Kalifen keine neue Hoffnung. SchlieBlich war ein
ganzes Jahr ins Land gezogen, und endlich spiilte das Schicksal
einen Helden heran: Von weither kam er, und die Sitten und
Briuche unseres Landes waren ihm fremd. Auch hatte er noch
nichts von des Sultans Zaubermacht oder der Grausamkeit des
Kalifen erfahren, und so lie er sich leichthin vom Leid des trau-
ernden Vaters und dem Versprechen von Ruhm und Reichtum
dazu verleiten, sich in das ungewisse Abenteuer zu begeben.

Mutig zog dieser Sohn der Furchtlosigkeit aus und drang wih-
rend der Mittagszeit, als alle Wichter schliefen, in den Palast des
Sultans ein. Dort lauerten seiner viele Gefahren: Mit katzenglei-
cher Gewandtheit musste er sich an Wichtern und Waélfen vorbei-
schleichen, und von Hasrabal in Miuseriche verwandelte Diebe
wollten ihn gar mit einem Zaubertanz zu ihresgleichen machen.
Doch da viele von Hasrabals Dienern den Sultan zwar fiirchteten,
aber auch hassten, konnte er unter ihnen manchen Mitstreiter ge-
winnen: So half er etwa dem gliicklosen zwergischen Koch, der
die herrschaftliche Pastete nicht mehr zuzubereiten wusste, und
befreite den gefangenen Flaschengeist Efrit Omar. Selbst mit dem
bertthmten Meister des Bades Baradarasch, der heimlich in Prin-
zessin Nedime verlicbt gewesen sein soll, sprach er.

Worum ihn jeder Mann aber wohl am meisten beneidet, ist das
Gliick, die unbeschreibliche Nahema, die Hauptfrau des Sul-
tans, bei ihrem Tanz der sieben Schleier beobachtet zu haben.
Manche behaupten gar, er hitte den sagenumwobenen Sieben-
ten Schleier noch fallen sehen und wollte ihn greifen, doch er
16ste sich in silbernes Licht auf.

Nedime aber wurde von einem leibhaftigen Mantikor bewacht,
der Lowe und Skorpion zugleich ist. Neider behaupten, es sei ein
friedfertiges Tier gewesen, das der Kalifentochter Lieder gesun-
gen hitte, doch muss es wohl ein gewaltiger Kampf gewesen
}}3’ sein, in dem Nedimes Befreier mit Efrit Omar den Mantikor
bezwang und die Prinzessin befreite.

Schnell machte er sich da mit Nedime auf, dem Sultan aus den
Augen zu kommen und die Geraubte ihrem Vater wiederzubrin-
gen. Dieser war so geriihrt vom Anblick seiner einzigen Tochter,
dass er ihrem Retter in iibermiBiger Vaterliebe ihre Hand anbot,
und so bekam der fremde Held Nedime, die Blume des Kalifats,
zur Frau.«

Unp was WAR DAIIIT?

Ismeth schlieBt mit der rituellen Schlussfloskel aller novadischer Mir-
chen: “Rastullah ist ewig und weise, mége er uns erleuchten!”

Dabei stoBt er einen tiefen Seufzer aus, und bedriicktes Schweigen
senkt sich iiber den ganzen Hof. Diese seltsame Stimmung sollte die
Helden gehorig verwundern, denn die Geschichte nahm doch ein er-
bauliches Ende.

Eine Erikette-Probe verriit, dass es grob unhéflich wire, direkt nach
dem Grund der Traurigkeit zu fragen. Da die Neugier dennoch ge-
stillt werden will, bleibt den Helden also nichts anderes {ibrig, als sich
vorsichtig nach Einzelheiten der Geschichte zu erkundigen. Vermit-
teln Sie den Spielern unbedingt Ismeths Weisheit und Mitteilsamkeit.
Dabei sollten die Helden dann nach und nach die folgenden Infor-
mationen erhalten (helfen Sie dazu notfalls mit Zwischenfragen der
anderen Zuhérer nach). Trotz aller teils traurigen Antworten soll die
seltsame Stimmung aber zunichst ein Ritsel bleiben.

IEDimES SCHiCKSAL

Bringt keiner der Helden den Mut oder das Interesse fiir eine Frage
auf, bricht Klein-Mezzek das Schweigen und driingt seinen Freund
Ismeth mit quengelnder Kinderstimme: “Nun erzihl schon, Ismeth,
was ist dann mit Nedime passiert?”

Das we1tere Schxcksal Nedlmes hangt wcsenthch von dem

k ﬁzmlle ‘Abenteuér und’ Szenarien in.
tommen haben: Die Befreil ung und Ver::
‘ hc1ratung‘Ned1m 5 mit ihrem Retter in dem Soloabenteter
' di chter“ch?Kalifen (Pnntversxon verguffen,‘f
e erhalthch) der Auftrag Zur Ermordung
r Kinder im Kapitel Prinzessin’ Nedime
:les zum Khom:Kriep Der Léwe und der
Séite49ff.-) sowie die alanfanischen Intr:

3 .klllah

. gen um ihren 1angeby.1éh¢n Sohn: im: Szénario SiiBer Tod aus
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dem Aventurischen Boten 69. Sollten Widcréprhche mit den
folgenden Angaben entstehien, ersetzen Sic diese einfach durch
den an Threm Spleltiséh ceinflussten Hergang der Erelgmsse o
Insbesondere gilt das nattrlich Fir jenen: Abenteurcr, der Ne-
dime damals befreit hat und der hier entsprechend bisheriger
“Konventionen (siche auch Lowe & Rabe H. Seite 52) nach dem
berithmten Beispielhelden Alrik genannt wird.

® Aus novadischer Sicht nimmt die Geschichte von Nedimes Befrei-
ung kein ungetriibt gliickliches Ende: Nicht nur, dass der damalige
Kalif die Hand seiner einzigen Tochter einem Ungldubigen schenken
musste — sie wurde ihm sogar vollends entrissen, denn Nedimes Ret-
ter nahm seine Frau mit in seine ferne Heimat.

@ Von Nedime selbst hat man im Kalifat seitdem kaum mehr etwas
gehort. Manche behaupten, sie sei noch am Leben und wiirde sich im
Norden als Haimamuda oder sogar Sharisad ausgegeben und ihr Er-
be verleugnen.

® Nach der Salbung des damals sehr jungen Kalifen hielt sich ein
hartnickiges Geriicht von angeblichen Kindern Nedimes. Deren
schiere Existenz hitte die Kalifenwiirde in Frage gestellt, und vor et-
wa sieben Jahren forderte tatsichlich der angebliche Sohn Nedimes,
ein gewisser Al'Rik ibn Abu, den Kalifenthron fiir sich. Zwar spaltete
die Beurteilung seines Anspruchs die Mawdliyat, doch da er ausge-
rechnet bei den Erzfeinden der Novadis in Al’Anfa Unterschlupf ge-
funden hatte und zudem kurz darauf ebendort ermordet wurde, geriet
diese Episode bald in Vergessenheit (siche dazu AB 66, 67 und 70).
Mittlerweile hat sich Malkillah als derart beliebter und fihiger Kalif
ctabliert, dass kaum ein Novadi mehr offen am Wohlwollen Rastul-
lahs tiber seiner Herrschaft zweifelt, so erklirt es Ismeth.

® Wollen die Helden wissen, wann die Geschichte um Nedimes Be-
freiung stattgefunden hat, dann werden sie darauf verwiesen, dass der
Haimamud das doch bereits zu Beginn seiner Erzihlung gesagt hat.
Zitieren Sie notfalls: “In einer Zeit, die gerade eben so weit zuriick-
liegt, dass ein heute greises Kamel damals seine Mutter verlief3 ...”
Nach einer gelungenen Tierkunde-Probe +5 (fiir Novadis +2) weifl
der Held, dass Kamele eine Lebenserwartung von etwa 40 Jahren ha-
ben und sich bis zum fiinften Lebensjahr stets in Mutternihe aufhal-
ten. Der angesprochene Zeitraum betriigt also etwa 30 Jahre.

IMaHEMA

So interessant Nedimes Schicksal auch sein mag, fiir den weiteren
Verlauf des Abenteuers ist es unerlisslich, das Gesprich auf Nahema
zu lenken, die betdrende Schleiertdnzerin und damalige Hauptfrau
des Sultans.

® Nahema war eine Frau von altersloser Schénheit und betérender
Sinnlichkeit. Kaum jemand kannte sie, bevor Sultan Hasrabal sie zu
seiner Hauptfrau machte. Doch alle seine (minnlichen) Giste, die
Zeuge einer von Nahemas seltenen Darbietungen wurden, schworen
“bei Rastullahs Lockenpracht”, dass sie nie eine Sharisad bewundert
hitten, von deren Ténzen grofierer Zauber ausging.

® Nahemas Ruhm wurde nur wenig geschmilert von dem Vorwurf
anderer Tinzerinnen, dass sie nie bei einer bekannten novadischen
Sharisad gelernt habe. Angeblich sei sie also nie in die letzten Feinhei-
ten rastullahgefilliger Tanzkunst eingeweiht worden, mit welcher sie
in ihren eigenwilligen Ténzen oft gebrochen habe.

® Man sagte Nahema nach, sie sei grausam gewesen und hitte sich
am Leid anderer Menschen und ihrer Macht tiber sie erfreut.

® Thr Tanz der sicben Schieier war seinerzeit nicht nur im Kalifat be-
rithmt. Sie zog die Zuschauer damit véllig in ihren Bann und wirkte
angeblich mit jedem der nach der Reihe fallenden Schleier einen ei-
genen Zauber.

@ Dem letzten, siebenten Schleier Nahemas aber sagt man nach, er
habe besondere Zauberkriifte.

® Nahema verstarb vor zehn Jahren. (Nur wenn die Helden explizit
nachfragen: Ihr Alter oder die Todesursache sind unbekannt.) Sultan
Hasrabal trauerte lange um sie und nahm sich erst fiinf Jahre spiter,
am (novadischen) Neujahrstage 263 Rastullah (1022 BF) mit Shanja
Eshila von Rashdul eine neue Hauptfrau.

Die 'Tiinzerin und das graue Riblein ~ o
Naturhch liegt dic Vermiutung nahe, dass es sich bei Hasrabals

. Frau,der groBc Zauberkrifte und Alterslosig \eit’nachgcsagt~ .

‘Wurden, und der beriihmten Magierin Nahema ai Tamerlein - |
i (dem ‘grauen Riblein’), die schon mit so v1elen aventunschen ,
- Herrschern thr Splel trleb um ein und dieselbe Person handelt -
(51che auch GA 231) Ihncn lieber Meister des Schwarzen Au-
o ges, sel das Geheunms anvertraut, dass diese Vermutung der
- Wa rhelt entspncht !
* Ismeth sollte den Helden nicht mchr als die oben angegebenenk‘: 1
‘ nformatlonen liefern, kemesfalls‘gber die Magierin Nahema
. erwihiien, Spekulationen tiber eine Identitit der beiden Fraun-
coen wxscht er beiseite, schhcﬁhch ist Nahema ein hiufiger rula:
;mldlscher Namie Somit hegen eventuelle Schlussfolgerungen
- ganz bei den Spielern und dem, was sie bisher von der Magi-
erin gchort oder sogar mitihr érlebthaben. Fiir das vorliegende
Abenteuer ist es nur wichtig, dass die Spieler Respeke vor der -
: Tanzmagxe der einstigen Sultansfrau haben ~ das Geheimais
o ihrer wahren Idenfitit moge (wenn ubcrhaupt) cine leise; aber
. unbestatxgte Ahnung bletben.

DeR SiEBETTE SCHLEIER_

Die folgenden Angaben sind wichtige Schlusselmformatxonen‘ o
* zur Losung des Abenteuers, Geben Sie sie unbedmgt an dle
Helden weiter = wenn nicht an dieser Stelle tber Ismeth, dann
. moghcherweise tiber einen Haimamud, der sich in der Palast— ‘

 stadt AlAhabad aufhale.

Interessieren sich die Helden nicht von sich aus fiir den erwihnten
siecbenten Schleier, fragt einer der Zuhérer: “Weiser Al’'Manach, ist es
wahr, dass Nahema sogar den Sultan verzaubert hat, auf dass er sie
zur Frau nehme?”

Ismeth antwortet:

® “Nicht der Ténzerin, sondern nur ihrem siebenten Schleier alleine
gelang es, den zu bezaubern, dessen starker Geist tiber djinnim und
Menschen gebietet. Doch wisset, dass es cine Kraft unter den Augen
Rastullahs gibt, die sich niemals der ashzarra (tul.: Sternenkraft, magi-
sche Macht) beugen wird — und das ist die Liebe! Sie mag ihn bezau-
bert und seinen Geist verschleiert haben, geliebt aber hat der Sultan
sie allein aus der Kraft seines eigenen Herzens heraus.”

® “Die Sieben ist eine magische Zahl. Sie bringt die Sechs zur Erfiil-
lung und fithrt {iber sie hinaus. Aber sie ldsst die Sechs nicht ganz
hinter sich, sondern bringt deren Gesetze auch jenseits ihrer Grenzen
zur Geltung.”

@ “Der Schleier ist nicht nur sagenumuwoben. Es heiBt, er sei aus kei-
nem irdischen Garn, sondern vielmehr aus den Triumen und Hoff-
nungen der Menschen gewirkt, die nachts zum Himmel schweben
und als Mondlicht wieder herabflieBen.”

® “Man sagte Nahema nach, dass ein Blick von ihr gentigte, um iber
den Leib eines Mannes zu gebieten, und ein einziger Tanz bezwang
seinen Geist. Mit dem siebenten Schleier jedoch umschlang sie sogar
seine Seele und nahm sie in seinem seidenen Gespinst gefangen.”

® Seit Nahemas Tod ist der Schleier verschwunden. Viele Sharisadim
haben nach ihm gesucht, “doch keiner von ihnen hat Rastullah Gliick
beschieden”. Es heift, dass sogar Hasrabal selbst vergeblich nach dem
Schleier geforscht habe.

Zeit rUR HELDED

Aufmerksam und hoffentlich auch interessiert haben die Helden den
Geschichten tiber Nedimes Schicksal, Nahema und den Siebenten
Schleier gelauscht. Und obwohl es dabei vor allem um verflossene
Freuden, Verlust und Tod ging, scheinen sie doch niche fiir die Nie-
dergeschlagenheit des Publikums nach der Erzdhlung von Nedimes
Befreiung verantwortlich gewesen zu sein.
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Dann endlich enthiillt Ismeth den Grund fiir die sorgenvolle Stim-
mung. Nach einer wortreichen Klage iiber die Unvernunft der
Menschen erklirt er den Helden, dass sich das Schicksal Nedimes
wiederholt habe: “Zwar hat sich der Sultan dem All-Einen reumiitig
wieder zugewandt, allein die Frucht seiner Lenden treibt es so bunt
wie echedem. Wieder wurde dem Kalifat eine seiner schénsten Blu-
men geraubt, und wieder eingeschlossen im Palast von Al'’Ahabad.
Sherizeth saba Nereida ist es, die Sakiba al’Sharisadim (tul. etwa: Ko-
nigin der Ténzerinnen), welche von Nijar ben Hasrabal verschleppt
wurde. Doch diesmal findet sich kein Held, sie zu befreien”, setzt Is-
meth lamentierend fort. “In traurigen Zeiten leben wir, wenn unsere
Helden einzig in der Vergangenheit streiten!”

Da springt auch schon der kleine Mezzek auf und schildert in gren-
zenloser Ubertreibung, wie ihn die Helden vor “drei birengroBen
Werwolfen” gerettet hitten, und im Nu ist das ganze Publikum davon
iiberzeugt, die kiinftigen Retter Sherizeths vor sich zu haben: “Denn
kommen sie nicht von ebenso weit her wie jener AI'Rik as-sir? Ras-
tullah selbst hat sie uns geschicke, damit sie die schéne Sherizeth be-
freien!” Manche malen sich sogar schon schmunzelnd aus, welcher
minnliche Held die Té4nzerin wohl in seinen Harem fiihren werde.
Kaum vorstellbar, dass sich die Helden nun als “Séhne der Hasen-
fufles” aus dem Staub machen wollen, und da man dank der flam-
menden Fiirsprache Mezzeks bereits morgen ihren Aufbruch nach
Al'’Ahabad erwartet, nimmt das Abenteuer seinen Lauf.

Tun sich die Helden schwer, allein der Ehre wegen zur Rettung Sheri-
zeths aufzubrechen, erwihnen Sie, dass sie sich der Gunst der berithm-
testen Sharisad im Land der Ersten Sonne sicher sein kénnen und
auch der des Kalifen, der die Darbietungen Sherizeths stets schitzt.

Von SHARI_SAD .
SERAIL UVIID SUL’I‘AHSSOHH

Wernin auch am Abend mcht mchr v1el Zeit ble1bt um Ismeth

weitere Fragenizu stellen, kbnnen sich die Helden am nachsten i

Morgen am Basar dafiir umso ausfuhrhcher informieren. Sor-
- gen Sie dafur, dass die Helden spdtestens wihrend ihrer Reise

'~ nach Al'Ahdbad ausfuhrhche Erkundigungen itber Hastabal,

 Sherizeth. Nijar sowie tie gonsche Palaststadt selbst eingezo-
gen haben. Material dazu finden Sie'in den Abschnitten Betrii-

- ger und Betrogene (S.37) sowic Die Stadt der Stddte (S. 26),
ergdnzend auch in Erste Sonne und Ra:c/ztul chhng smd vor
aller folgende Punkte: - Lo

@ Hasrabal ist nicht mehr der Bosewmht von cmst Er agim-
mer noch machthungrig sein, doch zummdest sein kompro-
missloser Umgang mit den Dimonologen an der Rashduler :
Akademie sollte ihm Sympathie einbringen (mehr zurjiingsten o

- Geschichte Goriens siche Erste Sonne ab Seité 27).
® Sherizeth lebt nur fir den Tanz und interessiert sich nicht
fitr Politik und Intngen Unzahhgen Frelern hat sie bereits die

.- Lalte Schulter gezeigt.

" @ Al'Ahabad wird angcbhch Zur Halfte von. Dschmnen be-
wohnt (etwas ubermeb:n).k Dcrberuhmteste von ihnen ist Ba-
radarasch, der Méixte;“' des ‘Bades. Er soll sich ‘cinst in Nedime
verliebt und ihr zur Flucht verholfen haben.

IMIORGEDS am Basar,

Am nichsten Morgen (bei Langschlifern wohl eher mittags) werden
die Helden am Basar ihre Ausriistung fiir die bevorstehende Queste
erginzen wollen. AuBerdem ist dies eine Moglichkeit, Informationen
Von Sharisad, Serail und Sultanssohn zu erlangen (verlangen Sie
eventuell Proben auf Menschenkenntnis, Uberreden oder Tulamidya).
Ismeth werden die Helden vergeblich suchen. Auch Mezzek weil3
nicht, wo er die Zeit zwischen seinen Erzihlabenden verbringt. Viel
Zeit bleibt den Recken aber nicht; der Kieine dringt ‘seine Helden’
zum baldigen Aufbruch: “SchlieBlich wartet die schéne Sherizeth auf

”

euch!

ZWiSCHEN FRUCHTBAREmW BarasH
vnb GORISCHER STEPPE

Von Khunchom fiithren zwei Wege in die gorische Palaststadt: Die
Sultansstrafle iiber Chefe und Rashdul nach Mherwed, dann durch die
Gorische Steppe iiber Smamid und Ehristar; oder direkt nach Tem-
phis, dort mit der Fihre iiber den Mhanadi und tiber Ehristar nach
Al'Ahabad. Die erste Route fithrt {iber bessere Straflen, zudem kén-
nen sich die Helden bis Mherwed einer Karawane anschlieen, die
ihnen sogar fiir je eine Zechine am Tag ein Reittier zur Verfiigung
stellen (und fiir eine weitere auch Unterkunft und Verpflegung). Da-
mit brauchen sie vier Tage bis Mherwed und weitere drei (beritten nur
zweli) bis AI’Ahabad. Die zweite Route ist direkter, sie fithrt zu FuB3 in
fiinf Tagen, beritten in dreien zum Ziel.

Die Reise selbst braucht nicht ausgespielt werden, im Gegenteil: Leh-
nen Sie sich nun getrost zuriick und tiberlassen es den Abenteurern,
die Eindriicke der letzten Stunden zu verarbeiten, die sie zu Helden
iiber Nacht gemacht haben. Und wihrend sie die Geschichten des
Haimamud noch einmal nach relevanten Details durchforsten, Be-

freiungspline schmieden, sich vielleicht noch gegenseitig bekannt

machen und von vergangenen Heldentaten erzihlen miissen, ver-
gehen die wenigen Reisetage wie im Flug. Erwihnen Sie nur ge-
legentlich, wie nach der Regenzeit das Schwemmland zur Aussaat
vorbereitet und siidlich des Mhanadi Felder bestellt werden — das
karge Hochland der Gorischen Steppe im Norden bietet dazu einen
scharfen Kontrast. Weitere Bilder von Land und Leuten finden Sie im
Band Land der Ersten Sonne, speziell zu Gorien ab Seite 108.

RasHEDvUL vnD [TTHERWED

In beiden Stidten brodelt bereits die Geriichtekiiche:

® Angeblich hat Wesir Nijar ben Hasrabal den Willen der Ténzerin
bereits gebrochen und will sie in der kommenden Lasla-ash-Sharisa
(‘Nacht des Tanzes’, die sechste Nacht des Gottesnamens) zur Frau
nehmen.

@ Ein gerade aus A'Ahabad kommender Hindler bestitigt zwar das
Datum der Hochzeit, behauptet aber, dass die Entfiithrung nur ein
Geriicht und Sherizeth aus freien Stiicken angereist sei (was andere
wiederum als Propaganda des Wesirs abtun).

Jedenfalls kénnen Sie die Helden in Rashdul bereits ein erstes Mal
mit den Dienern des Zaubersultans konfrontieren (Erste Sonne 88).
Gelingt es ihnen, mit glaubwiirdigen Griinden die Oberstadt zu be-
treten, kénnen sie dort in Erfahrung bringen, dass Sultan Hasrabal
gerade in Al'Ahabad weilt, um in wenigen Tagen der Hochzeit seines
Sohnes beizuwohnen: hchste Zeit fiir die Helden, in Aktion zu tre-
ten!
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DiE STapT pEr STaptTe

Al'Ahabad ist ein schwer zu {ibersetzender Begriff, der von der Vorlie-
be des Tulamidya fiir die Steigerung eines Wortes aus sich selbst her-
aus zeugt. Entsprungen aus bad fiir ‘Bau’ oder ‘Siedlung’ bezeichnet
der Name nichts anderes als den ‘Inbegriff der wundersamen Stadr’.
Und die Wunder von Al’Ahabad wirken durch ihre trostlose Umge-
bung nur noch um so groBartiger. Die Palaststadt liegt auf einem Fels-
sockel, der mit gut drei Dutzend Schritt Héhe und wohl zehnfacher
Breite wie ein kleines Abbild der lebensfeindlichen Gor wirke.

Eine Beschreibung von Al’Ahabad finden Sie in Erste Sonne 110; an
dieser Stelle werden neben einem Plan der Stadt nur die wichtigsten
Ortlichkeiten vorgestellt.

Meisterhinweis -
In Al'Ahabad werden die Helden oft mit elementarem erken: 1
in Bertihning kommen: Als Vo ‘gnff aufein Rétsel am Ende des
Abenteuers machen Sie den Helden bitte iiber diese Begepnun-
gen die tulamidischen Worter fiir die Elemente bekanne: Sie
latiten Zomah. (Humus), Hawa (Luk) s Mayy (Wasser); D]nlzd

: (Exsj K/zm (Fels) und chz (Feuer);

KarRAWATISERE]

Dieses grofie Gebiude direkt hinter dem Tor der Nacht ist darauf
ausgelegt, eine kleine Handelskarawane samt Tieren aufnehmen und
verpflegen zu kinnen. Reisende aber suchen hier vergeblich Obdach.
Wer keinem Handelszug angehért, gilt als Gast der Sultansfamilie
(denn was sollte ihn sonst an diesen Ort verschlagen?) und wird
freundlich, aber bestimmt an den Palast verwiesen.

ParastalleE voD Basar,

Anders als in den meisten tulamidischen Stidten ist der Basar von
Al'Ahabad kein abgegrenzter Stadteeil, sondern liegt beiderseits der
Palastallee, wihrend sich die eigentliche Stadt dahinter erstreckt. Die
palmengesdumte PrachtstraBe ist ginzlich mit blendend weifern Mu-
schelsand bestreut — 100 Meilen von der Kiiste entfernt.

DER QUADEHELLA

Der ‘heilige Bezirk’ beginnt an der Palastallee mit dem groflen 6f-
fentlichen Aammam (Badehaus) und wird von Glaubigen nur nach
ritueller Reinigung betreten. Dahinter folgen der grofie Hof des Ras-
tullah-Bethauses mit seinem Allerheiligsten, und daran anschliefend
die kuppelgekronte Bethalle. Das Bethaus wird von Elementarwesen
nicht betreten, allerdings diirften auch ungliubige Helden Schwierig-
keiten haben, Einlass zu finden.

In der gegeniiber liegenden Rechtsschule hat Sultan Hasrabal vor ei-
nigen Jahren seine eigene Glaubenslehre begriindet (sieche Raschtul
95), die dank seiner drei Jahre darauf folgenden Machtiibernahme in
Rashdul als Schuele von Rashdul bekannt wurde. Mittlerweile haben
Mawdliyat von A’Ahabad kaum mehr nennenswerten Einfluss und
sind zu in sich gekehrten Philosophen geworden. (Siehe auch Das
Hexagon auf Seite 33.)

ELemenTare HEILIGTUmMER.

In der ganzen Stadt verteilt liegen kleine Tempel oder Heiligtiimer
(tul. beit), die den sechs Elementen ‘geweiht’ sind. Diese Medita-
tionsriume werden von vielen Stadtbewohnern ebenso hiufig auf-
gesucht wie das Bethaus des Rastullah. Tempeldiener, Altdre oder
Zeremonien sucht man hier vergebens, die Ehrfurcht gebietende Ge-
genwart héherer Michte aber ist deutlich spiirbar — unabhingig da-
von, welche Gétter der Tempelbesucher sonst verehrt. Das Verhalten
der ‘Glaubigen’ entspricht dabei auf wundersame Weise stets dem
Charakter des jeweiligen Elementes. Unter den Besuchern finden sich
nicht selten auch einige Elementarwesen, die hier die Verbindung
zu ihrem Ursprung suchen. Die beltim gelten ihnen als unantastbar,
niemals wiirden sie hier einen menschlichen Wunsch annehmen oder
ausfiihren.

Das Beit al’Hawa (Luft) ist die Spitze einer diinnen Fels-
@ nadel, die aullerhalb der Stadtmauern (und diese weit iber-

ragend) aus dem Plateau wiichst. Eine durchscheinende
Luftbriicke von Dschinnenhand fithrt von dem an die Rechtsschule
grenzenden Eckturm tiber den Abgrund. Der diinne Turm schwanke
stark im Wind, und um die letzten geldnderlosen Stufen zu seiner
Plattform emporzusteigen, sollte man schwindelfrei sein. Dann kann
einem jedoch das seltene Vergniigen zuteil werden, mit einer leibhaf-
tigen Windbraut zu tanzen. Andere hingegen zichen es vor, nur ihren
Geist schweifen zu lassen und dabei die Végel zu beobachten.
0 scheinbaren Lehmhaus, von dem cine lange, steile und ker-

zengerade Treppe in die Tiefe fiithrt. Nach tiber hundert

Stufen gelangt man in eine Kammer, deren rohe Felswinde jeden

Der Eingang zum Beit al’Khor (Fels) liegt in einem un-

Laut und jedes Licht ersticken (auch wenn es magischen Ursprungs
ist). In volliger Stille und Dunkelheit wird jede Wahrnehmung auf
den Tastsinn, jedes Sein auf die Kérperlichkeit reduziert. (Orientie-
rung +5: Die unterirdische Kammer liegt fast am Grund des Plateaus

unweit des nordwestlichen Eckrurms.)
e Das Beit al’Zumuh (Humus) ist ein Ring aus zusammenge-
. wachsenen Biumen, deren Anzahl kaum noch zu erkennen
ist, so sehr sind ihre Wurzeln, Stimme und Aste ineinander

verschlungen. Er steht inmitten eines kleinen Parks, in dem Blumen
und Strauchwerk aus vieler Herren Linder wachsen. Seine Erde lisst
nur Samen gedeihen, die Reisende aus ihrer Heimat mitgebracht ha-
ben. Um den Ring zu betreten, muss man sich durch ein Dickicht
aus Zweigen und Ranken zwingen, an denen alle Gegenstinde hin-
gen bleiben, die aus toten Materialen wie Metall oder Stein gefertigt
wurden. Im Inneren des Rings herrschen Ausgelassenheit und Le-
bensfreude, manchmal sogar Feste zu Ehren einer Geburt oder der
Fruchtbarkeit im Allgemeinen (die den Riten in Tsa- oder Rahja-
Tempeln nicht unihalich sind).

Das Beit al'Djalid (Eis) ist die Kuppel des gréBten Turmes
% der Palastbibliothek, der zugleich ein Teil der Stadtmauer ist
und auch von der Stadt aus betreten werden kann. Sie ist na-
hezu kugelférmig und besteht aus unzihligen gleichen Seitenflichen,
deren Anzahl umso gréfier zu sein scheint, je niher man der Kuppel
kommt. Thr milchig weiBes Material strahlt spiirbar Kiélte aus, und
bei Berithrung tiberzieht sich bloBe Haut augenblicklich mit Raureif.
Das Innere des Heiligtums wirkt wie ein Palast mit endlosen Fluren
und riesigen Hallen, was man sich erst allméhlich durch die spiegeln-
den, cisglatten Winde erkliren kann. Sie werfen bizarrerweise nur
die Bilder des Heiligrums selbst zuriick, nicht aber die seiner Besu-
cher. Viele Flichen sind zudem von Schriftzeichen verschiedenster
Sprachen {iibersit, die von Jahrhunderten fliisternder Andacht kiin-
den: Jedes ehrfiirchdg gehauchte Wort wird in diesen grabesstillen
Hallen wie von Geisterhand fiir die Ewigkeit festgehalten.
Das Beit al’Mayy (Wasser) ist ein kleiner See direkt an
der Stadtmauer, von deren Zinnen sich aus tiber zehn
Schritt Hohe ein nie versiegender Wasserfall ergiefit.
Manche meditieren nur in seinem Spriihnebel am Rand des Sees,
andere schwimmen oder tauchen gar (von hilfreichen Elementaren
am Ertrinken gehindert). Mutige Jugendliche wagen auch gerne den
Sprung von der Mauer in den See.
Das Befit al’Haz (Feuer) ist ein iiberdachter, nach allen Sei-
ten offener Tempel im Garten des Palastes. Er wird tradi-
tionell nur mit lodernder Fackel betreten, doch Flammen
sucht man hier sonst vergebens. Stattdessen zeugt alles von den for-
menden und vernichtenden Kriften des Feuers: Die wuchtigen Siu-
len aus verschiedenen Gesteinen und Metallen nehmen Tag fiir Tag
neue Gestalt an, wiihrend ein zentraler Stalagmit nur aus Opfergaben
besteht, die noch vor den Augen des Betrachters zu Asche zerfallen —
oder aber schmelzend den Opferstein bereichern. Ungestérte Medita-
tion findet man hier nur selten, umso hiufiger aber hitzige Streitge-
spriche.
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DEr Vater

DER_ GEIER.

Wenn man in Al’Ahabad kei-
ne Antwort auf eine Frage
weil, erwidert man gerne
“Zabinii ghulsach!”, was so-
viel bedeutet wie: “Das
spricht/ weiB der Geier!”
Was anfinglich wie eine Re-
dewendung klingen mag, mit
der man listige Fremde
loswerden will, stellt sich
schon bald als wohlmeinen-
der Ratschlag heraus: Unweit
des Elementarheiligtums der
Luft lebt bescheiden und zu-
riickgezogen ein kauziger al-
ter Mann. Ruban ben Alev
(76 Jahre; 1,58 Schritt; etwas
rundlich; schlohweiBes
Haupt- und Barthaar; ver-
schmitzte graue Auglein und
Hakennase) trigt den Ehren-
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namen Abu’l Ghulshachim,
was zwar auch fiir ‘Herr der
bosen Geister’ stehen kénnte,
in diesem Fall aber mit “Va-
ter der Geiler’ einen geachte-
ten Wahrsager bezeichnet.

Ruban ist ein Meister der
Vogelflugdeutung, der seine
Kunst auch mit dem Handle-
sen und der Kababyloth (sie-
he Erste Sonne 42) verbindet.
Dennoch macht er sich ger-

:;fg\mg und Wiichter-Gelemid
1b-el-mase (Tor des Abends)
arawanserel
Palastalee uad Basar
5 hammam (Badehaus)
6 Rustullah-Bethaus
7 Rechtsschule & J
8 bab-es-sabuh (Tor des Morgens) W
9 bab-gl-bir (Tor der Quelle)
10 Audienzhalle
11 Grabmal

ne iiber die Leichtglaubigkeit
seiner Kunden lustig. Er ldsst
sie ihren Teesatz lesen und

hier bietet. Das pyramiden-
formige “Tor der Quelle’ oder
Bab-el-bir (9) beherbergt un-
ter seinen Kuppeln nicht nur
verschiedene Bider, sondern
vor allem Rauch- und Spiel-
zimmer als Warterdume fiir
den Audienzsaal (10). Dahin-
ter liegt als Rundbau mit Ka-
takomben das Grabmal (11)
der Herrscher von Al’Ahabad,
das vor etwa 200 Jahren um
einen der héchsten Tiirme
der Stadt erweitert wurde, um
den novadischen Begriibnisri-
ten Rechnung zu tragen (sie-
he GKM 129).
Die eigentlichen Paliste sind
groBteils mehrstéckig angeleg-
te Prachtbauten, deren luftige,
in die Hohe strebende Archi-
tektur mit Arkaden, Tiirm-
chen, freitragenden Kuppeln
und verbindenden Briicken
vermuten lisst, dass Dschin-
ne nicht nur am Bau, sondern
auch an der Planung dieser
Wunderwerke beteiligt waren.
Der so genannte Alte Palast
(12) ist fast so alt wie die Stadt
selbst und lag in den Jahrhun-
derten, in denen Gorien nur
von vergangener Macht triu-
men konnte, zu grofien Teilen
verwaist. Erst der Aufstieg zu
einem neuen Grofreich unter
Sl ,’:“;“;i‘h’gfﬁ: ; Hasrabal brachte in den letz-
Helligtiimer dec Blemeate '@ tenJahrzehnten wieder Leben

17 Bibliothek
18 Gesindetrakt
19 Haus des Abu'l Ghulsl

spottet dann dariiber, ob sie
auch Kameldung zu deuten verstehen, und ‘dichtet’ mit Vorliebe
scherzhafte Weisheiten wie: “Stirbt der Geier am Rastullahellah,
nimm dich in Acht vor dem Festschmaus am Teller!”

Wer seinem Humor aber standhilt oder ithn sogar erwidert, wird zwi-
schen all den Albernheiten mit weisen Antworten und Ratschlige, ja,
mitunter sogar echten Prophezeiungen belohnt, darunter auch der
folgende Spruch, der ihm withrend des Gespriichs mit den Helden ur-
plétzlich in den Sinn kommt:

»Der Stebente iiber den Sechsen steht,
doch ohne die Sechs er zu Einem vergeht.
Eins ist stets Macht, doch allein,
so einsam kann Sechs niemals sein.«

Uber eine mégliche Deutung schweigt sich der Wahrsager aus, doch
werden die Zeilen ihren Sinn spiter noch offenbaren.

Nutzen Sie Ruban, um den Spielern auch andere Hinweise zukom-
men zu lassen. So kénnen die Helden durch ihn beispielsweise von
der Méglichkeit ungestérter Unterhaltung in den elementaren Hei-
ligtimern erfahren: Ruban verbringt selbst viel Zeit auf der Plattform
des nahen Luftturms, wo er stundenlang auf dem Riicken liegend den
Flug der Geier beobachtet. Dort und in den anderen Heiligtiimern
fithlt er sich nicht von den vielen Dschinnen iiberwacht.

Der SERQIL

Der Serail (tul. Palast) von Al'Ahabad ist eine kleine Stadt fiir sich
und kann hier nur in groben Ziigen beschrieben werden. Den Pa-
lastvorgarten erreicht man durch das Bab-es-sabah (8), das “Tor des
Morgens’ — benannt nach dem unvergleichlichen Anblick, den ei-
nem der Neue Palast im Licht der hinter ihm aufgehenden Sonne

in die alten Mauern. Im Zen-
tralbau liegen Prunkzimmer und Prisentationsriume, die von alter
und neuer Macht Goriens kiinden; der Westfliigel bietet standesge-
mifBe Unterkunft fiir alle erdenklichen Giiste vom Reisbauern bis
zum Kalifen; der Ostfliigel schlieBlich beherbergt den vor allem ge-
geniiber fremden Minnern streng bewachten Harem Sultan Hasra-
bals (der bei seinem Umzug nach Rashdul in AI’Ahabad verblieb).
Frither residierte Sultan Hasrabal meist im Kleinen Palast (13), wo
einst auch Nedime gefangen gehalten wurde. Heute steht dieser no-
minell dem Wesir von Al’Ahabad zu, doch Nijar ben Hasrabal lisst
es sich nicht nehmen, in den Prunkgemichern des Alten Palastes zu
wohnen. Vor allem, seit sein Vater mit dem Neuen Palast (15) im
Zuge seines wachsenden Reiches ein von unzdhligen Kuppeln und
Tirmen gekrontes Schloss errichten lieB, das allein ihm als Sultan
vorbehalten bleibt und dabei das ganze iibrige Palastviertel in den
Schatten stellt, mag Nijar sich iberhaupt nicht mehr mit dem Klei-
nen Palast begniigen.

Unmittelbar neben dem Neuen Palast liel Hasrabal zwei deutlich
dltere Prachtbauten umgestalten, um nicht nur seinem Herrschafts-
anspruch, sondern auch seiner Zaubermacht wiirdige Denkmiiler zu
setzen: Die alte Bibliothek (17) wurde von ihm stark erweitert und
ist mit Biichern, Schrifirollen, Tafeln und Artefakten angefiillt, die
bis auf die Zeit der Kophtanim zuriickgehen. Der groBe Turm beher-
bergt in seiner Kuppel eine Sternwarte und ist durch eine Briicke mit
dem Palast der Yakubanim (16) verbunden. Diesen widmete der Sul-
tan der Begriindung seiner neuen Dynastie von (Zauber-)Herrschern
und ldsst darin seine magischen Erfolge und Vorbilder ausstellen, aber
auch viele seiner Enkel ausbilden.

Ebenfalls innerhalb der Mauern des Serails liegt ein eigenes Rastul-
lah-Bethaus (14) sowie der Gesindetrakt (18), der auch Kiichen und
Stallungen beherbergt.
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Wi DER VaTER, sO DER SOHNI?

WoHIN sOLL iCH mMiCH WENDEI?

Lassen Sie den Helden nach ihrer Ankunft gentigend Zeit, das
abendliche A'Ahabad zu erkunden. Vermutlich wollen sie zunichst
Informationen und Geriichte (siche rechts) sammeln und Pline
schmieden, ohne dabei die Aufmerksamkeit von Sultan oder Wesir zu
wecken. Doch spitestens wenn sie eine Bleibe fiir die Nacht suchen,
wird diese Heimlichkeit zum Problem: Sich als Handelszug auszuge-
ben, um in der Karawanserei unterzukommen, diirfte ohne entspre-
chende Giiter und Packtiere schwierig (wenn auch nicht unméglich)
sein. Erbitten die Helden hingegen Obdach bei einem Stadtbewoh-
ner, sollten sie tunlichst nicht den Eindruck erwecken, den Palast
meiden zu wollen, denn dann wird ihnen furchtsam die Tiir vor der
Nase zugeschlagen. Natiirlich werden nicht selten Verwandte und
Freunde unter dem eigenen Dach beherbergt, alle anderen brauchen
aber schon einen guten Grund, warum sie das luxurigse und kosten-
lose Logis verschmihen, das der Wesir jedem Besucher bekannterma-
Ben bietet.

Wenn die Helden plausible Vorschlige machen, sollte thnen ruhig die
Genugtuung gegonnt werden, fiir eine Weile unterzutauchen. Spites-
tens am Tag der Hochzeit werden sie ohnehin Eine unerwartete Ein-
ladung erhalten. Geben sie sich hingegen geschlagen oder wenden
sich gleich an den Palast, werden sie dort bereits erwartet (siche Seite
29).

Unter sTAIDIGER BroBacHTUTIG

AlUAhabad ist eine magische Stadt, die nicht nur ihre Architektur und
ihr Klima der allgegenwiirtigen Dschinnenkraft verdankt. An jeder
Straflenecke kénnen dienstbare Elementarwesen beobachtet werden,
die ebenso ihren Beitrag zum reibungslosen Stadtleben leisten wie je-
der andere Einwohner:

@® Auf dem Basar wird verderbliche Ware mit zerstoBenem Eis frisch
gehalten, das aus einem von einem Frostgeist bewohnten Brunnen
stammt.

@ Nachts sorgen Feuergeister fiir Beleuchtung, die je nach Laune als
tanzende Flimmchen die Nachtschwirmer begleiten oder als leuch-
tende Lampions von den Palmen hingen.

® Gerade in die Hochzeitsvorbereitungen sind viele Elementare ein-
gebunden: Erzdschinne schleppen Lasten, wandernde Wolken wa-
schen die Paldste von den Mauern bis zu den Teppichen, die von
Wirbelwinden getrocknet werden.

Ahnlich wie in Rashdul haben diec Helden aber auch das Gefiihl, von
den Zauberwesen beobachtet und belauscht zu werden. Lassen Sie
sich vom Abschnitt Die Diener des Zaubersultans in Erste Sonne
88 inspirieren, um die stete Prisenz der Elementarwesen zu verdeut-
lichen. Von den Menschen in Al’Ahabad werden sie mit gehérigem
Respekt bedacht, sonst aber wie kauzige Nachbarn behandelt. Eine
wichtige Erkenntnis fiir die Helden ist, dass offensichtlich Hasrabal als
ihr Gebieter angesehen wird, nicht aber der die Stadt regierende Wesir.
AulBlerdem werden die Helden zur Planung ihrer weiteren Vorhaben
Méglichkeit finden miissen, wie sie sich vor den Augen und Ohren
Hasrabals verbergen kénnen. Dafiir kénnten sie einen Ort aufsuchen,
den die Elementare nicht betreten (Rastullah-Bethaus) oder sich dort
nicht an Hasrabal gebunden fiihlen (elementare Heiligtiimer). Auch
einige Meilen vor der Stadt ist man vor ihnen sicher, denn sie sind
an Al’Ahabad gebunden (fragt sich nur, wie die Helden thren Kur-
zausflug erkliren). Alternativ sollten auch andere innovative Ideen
den Helden etwas Ungestértheit bescheren — sei es ein Ablenkungs-
manéver oder eine Zone des ELEMENTARBANNS (in der zwar
keine Elementarwesen exorziert, aber dhnlich eines WIDERWILLE
zumindest vergrault werden).

Sollten die Helden tatsichlich durch Unvorsichtigkeit oder Planung
(etwa weil sie gefangen genommen werden wollen) beim Rinke-
schmieden gegen Nijar oder Hasrabal von einem Elementarwesen

belauscht werden, zieht dies keinerlei Folgen nach sich. Der Grund
dafiir wird sich ihnen aber erst spiter erschlieBen (siche Das wahre
Gesicht Ismeths, S. 36).

InFormationen vinp GERJCHTE

Gehen Sie sehr behutsam mit den Auskiinften um, die die Helden in
der Stadt erhalten. Sie ziehen damit bereits die Fiden fiir die spéteren
Ereignisse im Palast, deren iiberraschende Wendungen nur mit ent-
sprechender Vorbereitung wirken kénnen. Wichtig ist es, den Helden
noch vor der Hochzeit und der Verwirklichung ihres Befreiungsplans
neben einem allgemeinen Uberblick iiber Al’Ahabad die folgenden
Informationen zukommen zu lassen (natiirlich geschicke verpackt in
Reaktionen und Andeutungen der Stadtbewohner):

® Der Sultan hat seine Augen und Ohren tiberall, denn seine elemen-
taren Diener berichten ihm von jeder Kleinigkeit, die in Al’Ahabad
vorgeht. Sie verlassen die Stadt allerdings kaum, und auch an heiligen
Orten ist man vor iibler Nachrede an den Sultan sicher (siche Unter
stindiger Beobachtung, links).

® Zwischen Sultan Hasrabal und seinem Sohn, dem Wesir Nijar,
herrschen starke Spannungen. Hasrabal nutzt AI’Ahabad nach wie
vor fiir prunkvolle Audienzen, und die elementaren Diener héren an-
geblich nur auf sein Wort. Man munkelt sogar von einem geheimen
Ort in der Stadt, den nur der Sahib al’Sitta betreten kénnte und der
seit Urzeiten die Kontrolle iber die Djinnim Al’Ahabads verleiht.

® Sherizeth saba Nereida wurde vor etwa zwei Gottesnamen unter
groBem Pomp von Wesir Nijar auf seinem fliegenden Teppich in den
Palast gebracht, gefolgt von einigen Dienern der Ténzerin. Seitdem
wurde sie nur zwel Mal gesehen — bei Spaziergingen mit Nijar im
Palastgarten. Der schéne Wesir hat die abweisende Schénheit offen-
bar mit seinem Charme bezaubert, denn die Hochzeit steht kurz be-
vor {in der nédchsten Laila-ash-Sharisa) und es sind auch schon einige
(wenige) Giste aus dem Kalifat eingetroffen.

@ Eine angebliche Entfithrung Sherizeths weisen alle entriistet von
sich, doch kénnen sich die Helden nicht sicher sein, ob das nur aus
Angst vor der stindigen Beobachtung geschieht. In einem ‘abhérsi-
cheren’ Heiligtum befragt, kénnte jemand, dessen Vertrauen die Hel-
den gewonnen haben, ihnen seine Zweifel dariiber anvertrauen, dass
Sherizeth den Wesir freiwillig zum Mann nimmt. Schlieflich ‘wohnt’
sie im selben Palast wie einst Nedime.

GAasTe pDes WESIRS

Stellen sich diec Helden nicht selbst beim Palast vor, erhalten sie am
Morgen vor der Hochzeitsnacht die Einladung eines Lufigeistes, als
Giste des Wesirs im Palast zu wohnen. In beiden Fillen werden sie
am Tor des Morgens vom serailik pascha (Haushofmeister) empfan-
gen, der sie zunichst ins Dampfbad des Bad-el-bir begleitet, um den
Grund ihres Besuches zu erfahren. Je nach ihrer Stellung und ihrem
Auftreten wird er ihnen dann angemessene Gemicher im Gistefliigel
des Alten Palastes zuweisen und verabschiedet sich mit den Worten:
“Es ist Wesir Nijar eine besondere Ehre, euch zum inneren Kreis sei-
ner Hochzeitsgiste zihlen zu diirfen. Ihr méget euch bei Anbruch
der Laila-ash-Sharisa zum Bab-el-masa begeben.”

Und dezent fiigt der Haushofmeister noch hinzu, dass er ihnen be-
ziiglich der Angemessenheit ihrer Gast- und Hochzeitsgeschenke ger-
ne zur Verfiigung steht. (Hier kénnen Sie eine kleine Nebenhandlung
improvisieren, falls die Helden noch nicht an Geschenke gedacht ha-
ben oder Sie sie durch den Haushofmeister etwas schikanieren wol-
len.)

Sobald die Helden ihre Quartiere bezogen haben, kénnen sie sich
nicht nur im Palast frei bewegen, sondern einfachen Bediensteten und
Dschinnen auch Dienste antragen, die sich in fiir Géste verniinfiigem
Rahmen bewegen sollten. Dabei ist es ein Leichtes, den Aufenthalt
Sherizeths im Kleinen Palast in Erfahrung zu bringen.
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RettuvnG wiper WILLED

Woher auch immer die Helden welche Informationen beziehen: Alles
deutet darauf hin, dass sie die arme Sherizeth aus ihrem sprichwortli-
chen goldenen Kifig befreien miissen, und zwar méglichst noch vor
der Nacht der Hochzeitszeremonie. Sollten die Helden zuvor eine
Audienz bei Nijar oder Hasrabal erbitten, wird ihnen dies verwehrt —
der Wesir ist in Hochzeitsvorbereitungen vertieft, sein Vater Tag und
Nacht in der Rechtsschule von Mawdliyat umgeben und darf nicht
gestdrt werden. Zu ihnen durch List oder Gewalt vorzudringen sollte
sich schon im Vorfeld als unméglich erweisen.

DerR KLEIDE Parast

Alte DSA-Hasen werden es bereits am Grundriss erkannt haben: Bei
diesem Palast handelt es sich um eben jenen, den vor 30 Jahren viele
junge Helden auf der Suche nach Nedime durchstreiften. Seit jener
Zeit hat sich die Funkton des Palastes aber gewandelt, was auch eini-
ge bauliche Verinderungen nach sich zog. So wurde etwa die Kiiche
vbllig in den gerdumigen Gesindetrakt im Norden verlagert, es wur-
den zahlreiche schmale Fenster (in etwa zwei Schritt Hshe) in die
AuBlenmauern eingefiigt und die unterirdischen Geheimgiinge zuge-
schiittet. Einige Dinge aber haben sich nicht gedndert, so ist zum
Beispiel nach wie vor die Mittagshitze die beste Zeit, ungesehen ein-
zudringen. Orientieren Sie sich zusitzlich zur folgenden Beschrei-
bung an der im Grundriss angedeuteten Einrichtung.

Wenn Sie und/oder Ihre Spieler das Soloabenteuer Nedime ge-
spiclt und lieben gelernt haben, steht es Thnen natiirlich frei,
den Palast mit weiteren Details daraus zu wiirzen. Viele seiner
damaligen Seltsamkeiten mdgen zwar nur schwer mit dem
heutigen Aventurienbild vereinbar sein, als schrullige Episoden
aber je nach Geschmack und Humor Threr Spielgruppe durch-
aus nostalgischen Wert haben.

Wichtig ist, dass Sie die Spieler zuerst in den West- und Nord-
teil des Palastes locken, um die Begegnung mit Baradarasch
herbeizufithren. Sollten sie sich gleich dem Ostfliigel zuwen-
den wollen, meinen sie von dort Schritte von Wachen (oder
dhnlich Abschreckendes) zu vernehmen — in Wirklichkeit nur
eine Auswirkung des WIDERWILLE im Schlafgemach (siche
Der Ostfliigel, S. 30).

Tor- vip WacHrRAUmM

Das doppelfliigelige Hauptportal zum Torraum steht meist offen, in
allen anderen Durchgiingen des Palastes hingen Vorhinge aus schwe-
rem Damast. Um die Hitze drauBen zu halten, werden sie zur Mit-
tagszeit geschlossen —ausgenommen nur jene im Wachraum, wo zwei
Palastwachen ihren Dienst versehen. Wihrend sonst vor dem Tor Wa-
che gestanden wird, hocken sie in der Mittagshitze meist gemiitlich
aufihren Teppichen und vertreiben sich die Zeit mit einem Spiel Ro-
te und Weifle Kamele. Wer gerade auf den Zug des anderen wartet,
ldsst seinen Blick iiber Torraum und Innenhof schweifen. Zu einem
Kampf sollte es tunlichst nicht kommen. Werden die Wachen nicht
schnellstens tiberwiltigt, stoBen sie einen gellenden Warnruf aus.

Palastwache

Doppelkhunchomer: INI 10+1W6 AT17 PA14 TP 1W6+6 DKNS
Wagqgqif: INI 10+1W6 AT16 PA13 TP1W6+2 DKH

LeP35 RS4 AuP40 KO14 MR5 GS5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (12), Kampfreflexe,
Meisterparade, Riistungsgewthnung il, Wuchtschlag, Waffenlos: Unauer
Schule {Auspendeln, Griff, Halten, Niederringen, Wurf)

DEr WESTFLUGEL
Sowohl das Geschirrzimmer als auch der Speiseraum sind schon seit
langer Zeit ungenutzt, wovon eine dicke Staubschicht zeugt. Eine
griindliche Suche fordert allenfalls ein lingst wirkungslos gewordenes
Flischchen Antidot (das nur noch als Schlafmittel zu verwenden ist)
zu Tage. Auch stdbert man dabei zwel kleine graue Miuse auf; die um
die Beine der Helden herumtanzen und sich brennend fiir diese zu
interessieren scheinen. Sie scheinen ein fiir Miuse erstaunliches Alter
zu haben — handelt es sich doch um Menschen, die vor {iber 30 Jahren
von Hasrabal verwandelt wurden, weil sie sein Schwarzes Auge (sie-
he S. 30) zu stehlen versuchten. Selbst durch Hellsichtmagie oder gar
eine (sehr unwahrscheinliche) Riickverwandlung ist allerdings keine
Verstindigung mehr mit ihnen méglich, denn das Miuseleben hat ih-
re Intelligenz restlos verkiimmern lassen.
Der Rauchsalon ist giinzlich mit Teppichen ausgekleidet. Seine im
ersten Moment unerkldrlich schwarze Decke rithrt von der Feuerstelle
dieser fritheren Kiiche her. Im angrenzenden Schlafraum der Diener
haben Sherizeths Musiker Quartier bezogen: Der Bandurriaspieler
Alev ben Omar (42 Jahre; 1,69 Schritt; schulterlanges, schwarzes Haar;
drahtig und miirrisch) und

Der KLEinnE ParLast

“18InvL

59 nrivisazg

der Dabla-Trommler Harid
ben Démmal (35 Jahre; 1,75
‘é Schritt; kurze, braune Haa-
re; impulsiv und stets zu
Scherzen aufgelegt) halten
hier ihren Mittagsschlaf,
0o 2 4 wenn sie nicht gerade tiben.
oo Schrier

DER ITORDFLUGEL
Das ganz aus bunt geid-
dertem Marmor bestehende
Bad wird von einem grofien,
nur etwa einen Schritt tie-
1 ‘Torraum fen Becken beherrscht. Es
2 Wachraum mag befremdlich erschei-
3 Innenhof nen, dass es nur ein einziges
4 Geschirrzimmer Becken ohne Zu- oder Ab-
5 Speisezimmer fluss und zudem den Abort
6 Rauchsalon im selben Raum beherbergt.
7 Schlafraum der Doch der ‘Meister des Ba-
Diener des’ Baradarasch sorgt nicht
8 Baderaum nur fiir penibelste Sauber-
9 Harem keit, sondern erfiillt auch
10 Schlafgemach alle Wiinsche von duften-
den Kalt- und Warm- bis zu

11 Prunkgemach Dampfbidern.
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In der Kissen- und Teppichlandschaft des Harems wohnen derzeit
Sherizeths junge Zichtochter und Schiilerin Palmeya sowie ihre mo-
hische Leibsklavin Laila (‘Nacht’).

Der Wasserdschinn Baradarasch manifesﬁert sich mit Vdrliebe ‘
als haaniger dicker Mann mit Dreizack und ist von gutmuugem -
- Wesen. Dass er in den letzten Iahxzehntcn ‘wenig Gesellschaft B
hatte und das Bad alcht verlassen durfte, macht ihn zudemf\ ]
rcchtredsehg - . - o
Baradarasch mmmt spater eine. Schlusselrolle im Abenteucr o
. ein, Hirdieer unbedmgt Freundschaft mic den Helden ,s,chhc{ o
- Ben sollte Dies dutfre nicht besonders schwer allen, da der -
alte Brummbir durch die Erlnnerung an Nedime und das >
. noble'Ansinnen der Helden zutiefst gerihrt ist. Innerhialb des
Bades kann er den Helden alle Dienste erfiillen, die einem
Wasserdschmn maglich sind (siche atich MWW, 107££), soWic‘
- allerdings nur auf. direkte Nachfrage - viele Auskiinfte tiber
' AUAhabad, Shenizeth und das Aram al'Sitta (siehe Seite 34£)
_ geben. Achren Sie darauf, den Spielern nicht die Spantung zu
knchmcn und lassen Sle im Zwe fellsfall den munter drauflos
, jplaudernden Dschmn schncU das Thcma wechseln

DER OSTFLUGEL

Sherizeth selbst hat das Schlafgemach bezogen, hilt sich jedoch meist
im Prunkgemach auf. Das liegt nicht zuletzt an dem Desinteresse,
das man schon nach kurzer Zeit fiir diesen Raum empfindet. Es liegt
in dem WIDERWILLE begriindet, den Hasrabal auf seinen Schreib-
tisch gesprochen hat, um ihn samt dem darauf befindlichen Schzwar-
zen Auge vor unbefugtem Zugriff zu schiitzen (und er sieht auch
seinen Sohn als unbefugt). Durch mehrfache Stapelung und Kombi-
nation mit einem Ungesehenem Zeichen (siche SRD 14 und 66) ist der
Zauber so stark, dass auch nicht im Entferntesten an die mégliche
Existenz eines Tisches in diesem Raum gedacht wird. Im Grunde ist
das Schwarze Auge auch nur seiner Unverriickbarkeit und der alige-
meinen Vollstindigkeit halber erwihnt, soll in diesem Abenteuer aber
keine weitere Rolle spielen.

Sherizeth, Palmeya und Laila befinden sich alle im Prunkgemach,
um fiir den bevorstehenden Hochzeitstanz zu tiben — auch zur Mit-
tagszeit ruhen sie nicht, machen aber bei der tranceartigen Wiederho-
lung ihrer Bewegungen kein Gerdusch. Woh! um die Umworbene zu
beeindrucken, hat Nijar den einst in diesem Raum Wache haltenden
Mantikor hier in einer Ecke aufstellen lassen — allerdings ist er mittler-
weile ausgestopft.

SHERiZETHS ‘BEFREIVIIG’

Die Begegnung mit der Ténzerin miissen Sie ganz entsprechend dem
Auftreten der Helden inszenieren. Sie wird vermutlich iiberrascht
und entriistet auf deren Eindringen reagieren, und wenn die Helden
nicht schnell handeln, wird sie vor allem eines tun, mit dem diese si-
cherlich nicht gerechnet haben: die Wachen rufen. Denn Sherizeth
wurde von Nijar keineswegs entfithrt. Dass dieses Geriicht auf so
fruchtbaren Boden fiel, hiingt mit dem schlechten Ruf von Hasrabals
Sippe zusammen — wer es in die Welt gesetzt hat, wird sich allerdings
erst gegen Ende offenbaren.

Hat sich dieser Irrtum erst einmal aufgeklért und konnten die Hel-
den den Palastwachen entgehen {denn diesen sind die Beweggriinde
ihres Eindringens herzlich egal), wird die geriihrte Sherizeth sie auf-
kldren: Sie sei aus freien Stiicken hier, werde den Wesir aber ohnehin
nicht ehelichen. Denn dazu miisste er sich vor der Hochzeitszeremo-
nie dem Zauber ihres Tanzes widersetzen — “aber auch sein Blick wird
sich triiben wie der des Verdurstenden in der Wiiste, und lachend wer-
de ich ihn abweisen wie einen gemeinen Wiistling, der nach meinem
Fleische trachtet.”

Wahrscheinlich werden die Helden vermuten, dass Sherizeth entwe-
der ihre eigenen Krifte iiber- oder aber die des Wesirs unterschitzt.
Derartige Bedenken fegt die Sharisad jedoch mit einem undeutbaren
Glitzern in den Augen beiseite, denn sie habe “einen ganz besonde-
ren Tanz fiir den guten Nijar” ausgewihlt — mehr will sie dazu nicht
sagen. Einzig ein Hinweis auf den unberechenbaren Sultan ldsst sie
nachdenklich werden, da sie bislang nichts von seiner Anwesenheit
erfahren hat. Daher bittet sie die Helden, bei der Hochzeitsfeier ein
Auge auf Hasrabal und seinen Sohn zu werfen, auf dass alles mit
rechten Dingen und ohne seine Einmischung vonstatten gehe. Dazu
verspricht sie den Helden, sie als Finzige vom Zauber ihres Tanzes
auszunehmen. Sie erwihnt, dass es eine Ehre sei, einen Schleier fan-
gen zu diirfen, und dass die Helden ruhig versuchen sollten, die ers-
ten sechs Schleier zu ergattern.

Danach wird Sherizeth sie héflich ersuchen zu gehen, um sich wieder
ihren Ubungen widmen zu kénnen — nicht ohne sie zu bitten, ihr in
ein paar Gottesnamen in Unau einen Besuch abzustatten und von ih-
ren bisherigen Abenteuern zu erzihlen.

Der Wunsch Sherizeths, den Wesir zu demiitigen, diirfte die Helden
nach allem, was sie bisher iiber die Sharisad gehort haben, seltsam
anmuten. Wer den Verdacht duBert, Sherizeth wiirde etwas verbergen,
dem bestitigt sich mit einer Menschenkenninis-Probe +7 die Vermu-
tung, dass sie dies nur vorschiitzt. Auch direkt darauf angesprochen,
besteht sie allerdings darauf, ihre wahren Beweggriinde fiir sich zu
behalten (mehr dazu unter Der Plan des Wesirs, S. 21), und vertrdstet
die Helden auf ein Gespriich nach dem Tanz vor dem Wesir.

DiE ITacHT DES SiEBEONTED SCHLEIERS

»Und Nebelbilder steigen
wohl aus der Erd’ hervos,
und tanzen luft'gen Reigen,
im wunderlichen Chor.

Und blaue Funken brennen
an jedem Blatt und Reis,
und rote Lichter rennen

tm irren, wirren Krets.

Und laute Quellen brechen

aus wildem Marmorstein,

und seltsam in den Béchen
strahlt fort der Widerschein.«

Je nachdem, wie viel Zeit zwischen dem Gesprich mit Sherizeth und
der Hochzeitsnacht bleibt und was die Helden in dieser Zeit noch
unternehmen wollen, miissen Sie gegebenenfalls improvisieren (den-
ken Sie spitestens jetzt an die Geschenke!). Keinesfalls aber sollten
die Helden Kontakt zu Nijar oder Hasrabal aufnehmen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hochzeitszeremonie beginnt zu Sonnenuntergang am Bab-
el-masa, wo sich bereits eine groe Menschenmenge versammelt
hat. Das weit gedffnete “Tor des Abends’ macht seinem Namen
zu dieser Stunde alle Ehre: Flirrend legen sich die Strahlen der
sinkenden Sonne auf den Rand der A’Mahammadat, der ‘Ehr-
wiirdigsten Hochebene’, und tauchen die Gorische Wiiste in
blutrotes Gliithen. Noch fehlen mit Nijar, Hasrabal und She-
rizeth die Ehrengiste der Nacht, doch an Prunk fehlt es der
Prozession nicht, die nun — flankiert von sibelbewehrten Wa-
chen und umtanzt von plitschernden, glithenden und siuseln-
den Zauberwesen — die Palastallee hinaufzieht.

i erLavcHTEM KREISE

Wihrend die meisten der Prozession nur bis zum Bab-es-sabah fol-
gen und sich dann in den StraBen der Unterstadt zu eigenen Fest-
lichkeiten zerstreuen, gehdren die Helden zu jenen Auserwihlten,
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die zuniichst ein beruhigendes Bad im Bab-el-bir nehmen diirfen und
hernach (allenfalls mit einem Waqqif oder einem vergleichbaren Ehs-
symbol bewaffnet) in den Audienzsaal gefithrt werden.
Der Prunkraum ist an diesem Abend ginzlich mit dunklen Teppich
und Vorhingen ausgekleidet, nur von wenigen Ollampen erleuchtet
und in dicke Schwaden schweren Riucherwerks gehiillt. Eifrige
(menschliche) Diener nehmen die Geschenke in Empfang, legen sie
zu Fiiflen der beiden gréBten Sitzkissen am Kopfende der Halle und
fithren die Giste zu ihren Pldtzen, die in einem grofien Rechteck
angeordnet sind. Noch bevor sich alle niedergelassen haben, werden
schon einige Vorspeisen gereicht:

® frische Ziegenmilch
® rohe Schafleber mit Feigen auf Eis
® schwerer, siiler Dattelwein
® Pastete mit geheimen Kriutern, die
nur dem zwergischen Koch be-

kannt sind.

Die HocHzEITSGASTE

Neben den Helden sind 16 weitere Giste zu der Hochzeit geladen.
Die meisten von ihnen sind Hairans oder Scheichs der Beni Avad aus
wohlhabenden Familien A'Ahabads oder des Umlands. Wenn Sie Ih-
rer Gruppe Gelegenheit geben wollen, sich ausfiihrlicher mit ihnen

zu beschiftigen, wird es Thnen sicher nicht schwer fallen, einigen da-
von Leben einzuhauchen. Vermutlich werden die Helden aber nur
mit ihren unmittelbaren Sitznachbarn einige Worte wechseln kén-
nen: Einer von ihnen ist der Wahrsager Ruban ben Alev (siche Seite
27), auf der anderen Seite der Gruppe sitzt der greise Kababyloth Rar
ben Ruz, einer der engsten Berater Sultan Hasrabals. Entscheiden Sie
selbst, wie sehr Sie die Helden damit schikanieren wollen, zwischen
einem schelmischen und einem humorlosen (und zudem schwerhé-
rigen) Zahlenmystiker zu sitzen, die grundsitzlich gegensitzlicher
Meinung sind.

Der Tanz

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als die Vorspeisen gerade zur Neige gehen, schenken die Diener
ein letztes Mal Milch und Wein nach. Dann ertént von drauflen
ein zarter, heller Gongschlag. Plétzlich herrsche Stille. Ein Vor-
hang wird beiseite geschoben, und herein tritt ¢in grofl gewach-
sener Novadi von makellosem AuBeren, der die Vierzig gerade
tiberschritten haben mag und in der Bliite seines Lebens steht.

Ein schmales Gesicht und eine feine Nase vereinen sich mit glut-
vollen Augen und wohl gepflegtem Bart zu einem Antlitz, das
sicherlich die Trdume vieler Frauen bewohnt.
Da teilt sich auf der anderen Seite ein weiteres Mal der Vorhang,
und ihr meint, die selben Gesichtsziige wieder zu erkennen —
oder vielmehr einen Schatten derselben: Alt und ausgezehrt wir-
ken sie, und auch die wachen grauen Augen kénnen nicht dar-
iiber hinwegtiuschen, dass dieser Mann leicht doppelt so viele
Somimer gesehen haben mag (wenn es in Al’Ahabad denn Jah-
reszeiten gibe ...) wie der Mann neben ihm. Das also sind der
von Frauen umschwirmte Wesir Nijar und sein Vater, der sagen-
umwobene Zaubersultan Hasrabal.
Doch kaum hat sich auch der Sultan auf seinem Sitzkissen nie-
dergelassen, ist euer Interesse an den beiden Potentaten wie weg-
geblasen. Stattdessen starrt ihr gebannt auf den Polsterberg in der
Mitte der Halle, der sich zum rhythmischen Dringen einer Da-
bla zu regen beginnt. Fast scheint es, als wiirden die Kissen zu
den Kldngen zucken und beben, doch als sirrend eine Bandur-

ria einsetzt, entpuppen sie sich als weibliche Kurven, die sich

unter sieben vielfarbigen Schleiern rikeln.

Der Tanz der sichen Schleier hat begonnen. Legen Sie orientalische
oder auch stideuropiisch-mittelalterliche Tanzmusik ein (ideal wire
ein Stiick mit groBer Steigerung) und lassen die Klinge eine Weile auf
die Phantasie der Spieler wirken (bis jetzt wussten sie ja nicht, wel-
cher Tanz sie erwartet). Allmihlich beginnen Sie dann, die zunichst
zaghaften, aber immer dringenderen Bewegungen einzelner Kérper-
teile zu schildern: Beschreiben Sie Schritte, Fingerspiel, Armgesten
und Hiiftschwung in eigenen Worten ~ Sie wissen am besten, wie viel
Erotik Sie Threr Gruppe zumuten kénnen und wollen.

SECHSE ENTHULLEN DiE SHARISAD ...

Der Tanz dauert fast eine Stunde und wandelt sich je nach Charakter
des Schleiers, der als Nichstes geliiftet wird. Aus ihrem Wissen tiber
Nahemas Kunst hat Sherizeth einen Tanz abgeleitet, bei dem durch
die Kraft des sicbenten Schleiers jeder vorhergehende einem der sechs
Elemente zugeordnet ist:

® Der erste Schleier (Luft / Hawa) umschmeichelt die Augen und Ar-
me Sherizeths mehr, als sie zu verhiillen. Er ist hauchdiinn, fast nur
durch ein Flirren wahrnehmbar und lisst beim Vorbeiwehen leichten
Luftzug spiiren.

® Der zweite Schieier (Eis/ Djalid) verbirgt Gesicht und Schultern hin-
ter seinem kalten, blau glitzernden Geflecht, das bei jedem Schwung
Eiskristalle verspritht.

® Der dritte Schieier (Wasser / Mayy) aus griinlich-blauer Seide HieBt
sanft um Waden und Fufigelenke. Lisst Sherizeth ihn tiber die Zu-
schauer streifen, fithlen sich diese von unsichtbaren Wogen umspiilt,
ohne nass zu werden.
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_DIE TP\UGWELT

;‘; " Die von Nijar gewebte Smnestauschung besch1 ankt sich mcht auf
- mehrere Hlusionen cinander erganzen (nach ciner Aechnik, dic sei
" entwickelt hat. Grundlage bildet ein verlangerter AURIS NASUS I

1

ein éinzelnes Trugbzld sondern stellt eher cine Trugwelt dar; bei der
ne berithmte: Lehrerm I\/Iet/zele:m ya Comari (siche Erste Sonne 153)
tden bewegten Blldern Hasrabals und Nijars: Letzteres hegt direke

tiher dem Korpcr seines Vaters und wird durch einen IMPERSONA
vor mittels APPLICATUS auf Hasrabals Sitzkissen
er Persan beschrankt 1st und dem Sultan vorgau
sche Meisterstiick durch éinen bewusst schwach gehaltenen: WIDERWILLE auf beide Sitzkissen,
leichtes Desinteresse hervorrufen und die Giste davon abhalten soll; sich dic Trugbilder naher anzusehen (wer keine Magieresis

13 oder mehr hart, muss: schon MU- Probe +3 schaffen, um Vater oder Sohn ¢ingehend zu betrachten —etklaren Sie dies rotfalls mit

. Zauber hat Nijar schon 7t
‘:"‘“ NASUS, derauf die Sinn
. thm. Gekront wird das mag

i

5

Drang, den Tanz der Sh
der hinter einern Vorhan

arisad beobachten za wollen) Ein auf sich
] g Verborger;e Urheber
Daraus éxgebcn sich folgende Zuschlige auf ey
nur auf ausdriicklichen Verdachr der

cntuctlc Sinnensehi

. B
i .hz

EN (LC 71) mit 10 Z{P*, dcn er vorsxchtshalbcr per APPLICAT

ilten zu mussen:

® Der vierte Schieier (Feuer / Haz) ist fest um Hiifte und Oberschen-
kel gewunden. Der rote, golddurchwirkte Damast spriiht grelle Fun-
ken, als Sherizeth sich ihn mit energischem Ruck vom Leib reifit.

® Der fiinfte Schieier (Humus / Zumuh) umschlingt Briiste und Hals.
Er scheint aus dickem, braunem Samt zu bestehen, seine Berithrung
streichelt die Haut wie die Finger einer Geliebten.

® Der sechste Schieier (Fels/Khor) aus dunklem Atlas folgt vom Hals
an dem Spiel der Riickenmuskeln bis zum Gesil. Thn allein ldsst She-
rizeth nicht fliegen, sondern wie eine schwere Last zu Boden gleiten.

DIE SECHS SCHLEIER ,

Die besondercn Elgcnschaften der sechs Schlexer sollten,
sammen mit dem Zah[enspruch von' Ruban ben Aley,
dingt das Interesse der Spicler wecken, Im Idealfall erreichen
Sie durch die folgﬁnden Hinweise, dass die Helden d1c: Schleier
beim Verlassen des Raumes rmtnehmen, und sei es nur. wcgen -
dervagen Vermutung, sie konntcn spiter noch niitzlich sein.

. @ Zumindest eéincm der Heldcn sollte s gehngen, einen in .
seine Richting fallenden Schleier zu fangen (GE—Probe um
dabei nicht aufzufallen), was als besonderer Gunstbeweis der :
Tinzerin gilt: So kann er schon wahrend des Tanzes niherbe-

- trachrer werden.

@ Jeder Schleier hat eine kleine Glyp/ze [lc’; elementaren Atti wk-

“tion (SRD 65) in das Muster eingestickt. Magiekunde +3 verrit
allerdings; dass dieses Zauberzéichen unmioglich allein fir die
Eigenriimlichkeiten der Schieier verantwortlich sein kann:
® Am Ende des Tanzes glithen die sechs Schleier gemeinsam:
mit dem'siebenten leicht auf (em w1cht1ges Detail, uim ihre Ver-
bundenheit darzustellen). :
® Beriihren sich die Schleier entgegengcsetzter Elemente, wer-

yAb

ane—

. den'sie zusehends blasser —was darauf hindeuter, sie besser ge-
trennt zu tragen oder nur neutrale Schleier zu ‘kombinieren’. - 4
(An Sherizeth war diese Wirkung noch nicht zu beobachten,
weiljeder Schleier erst wihrend des Tarizes ‘aktiviert” wurde.)

-® Eine arkane Analyse fordert die magische Natur der Schleier”
zutage insbesondere die Zauberzéichen und die Verbindungen
zwischen den einzelnen Schleiern. Gestatren Sie aber unter

7 Verweis auf dxe derzeit stattﬁndende Tanzdarbictung keine in- ‘
©i tensive Analyse, die deutlich mehr Zeit und Konzentration er-

. fordern Wurde als gegenwairtig zur Verfligung stehern.

... DER STEBENTE DEN Imfricant

Die Helden werden héchstwahrscheinlich wihrend des Tanzes Has-
rabal und Nijar beobachten wollen. Versuchen Sie zunichst, ihre Auf-
merksamkeit durch plasdsche Schilderung des Tanzes auf Sherizeth
zu lenken, dann verlangen sie Selbstbeherrschungs-Proben, um sich
von threm Tanz loszureiBlen, die jedoch mit jedem Schleier um einen

3

entdeckt oder von Sherizeth in die magische Wirkung ihres Tanzes einbezo

Spicler hin): Trugbild Nijars tiber Hasrabal +
- Bei zauberkraftlgen Helden (er hatdies zivor durch Diener priifen lassen) schiitz

verstarke, der N1]ars Gesxchtszugc tiber jene Hasrabals legt. Diesen
gesprochen; zusammen mit einem modifizierten AURIS.
kelt, sein Sohn sdle statt seines cigenen: Trugbilds neben.
dernur

von
dem |
nndem, dass

tenz

selbst gesprochener IGNORANTIA schlieBlich soﬂ ver.
gen wird.
7fe-Proben; um die Hhisionen als solche zu erkennen (wohlgemerkt |
H17, Trugbxld Hasrabals + 11 Nl]ar selbst + 13, o
t er seine Trugwelt durch cinen HELLSICHT TRU— «
US aufeinen Gegenstand gcsprochcn hat um 1hn mcht aufrechter— -

Punkt erschwert werden. Erst zuletzt sollten Sie das oben erwihnte
(durch den WIDERWILLE erzeugte) Desinteresse beschreiben. Die
Spieler sollen durchaus misstrauisch werden und glauben, dass einer
der beiden etwas im Schilde fithrt — es ist allerdings beim besten Wil-
len nicht zu beabachten, dass die beiden anderes tun, als fasziniert
zuzusehen (Magiekunde bestiitigt, dass sie keinerlei erkennbaren Zau-
ber wirken, zusitzliche Menschenkenninis verrit sogar, dass sie wie alle
anderen zunehmend in Sherizeths Bann fallen). Sollten die Spieler
tatsichlich eine Illusion vermuten und sogar die Sinnenschirfe-Proben
bestehen, miissen Sie handeln und umso schneller zum finalen sie-
benten Schleier iibergehen.

Zum Vorlesen oder Nacheraihien:

Die Bandurria sirrt in Ekstase, die Dabla galoppiert und Sheri-
zeths Kérper biegt sich in akrobatischen Verrenkungen, als sie
endlich den letzten, siebenten Schleier liiftet. Selbst die Stand-
haftesten unter euch riskieren einen kurzen Blick auf ihre unver-
hiillte Weiblichkeit. Doch nicht der verlockende Frauenkérper ist
es, der eure Augen nun fesselt, sondern der silberne Schleier, der
um die Sharisad tanzt. Wie ein Wirbelwind fliegt er mal hier-
hin, mal dorthin. Sein schimmernder Stoff spiegelt das Silber-
licht des Vollmonds wieder — seltsam, ihr hattet bisher zwischen
all den Vorhingen gar kein offenes Fenster bemerke. Fast scheint
der Schleier es in sich aufzunehmen, und wihrend sein Tanz ei-
nen Kreis beschreibt, wirkt er selbst wie das vom Himmel gefal-
lene Rad der Mada.

Ihr scheint die Einzigen zu sein, die den Blick von der Sharisad
abwenden kénnen. Alle anderen starren sie an wie betrunkene
Kamele, und jeder ist in eine schwache Aura aus Silberlicht ge-
taucht. Nun endlich kommt Sherizeth zum Ende ihres Tanzes,
nihert sich dem ebenso von ihr faszinierten Nijar und wirft, als
ihr Kérper schon fast den seinen beriihrt, den Schleier iiber sein
Haupt.

Vor Erschépfung bebend, ldsst sie sich kraftlos zu Boden gleiten,
das Ende des Schleiers fest in ihrer Hand. Er gleitet sanft vom
Haupt des Wesirs herunter, und mit ihm ... der silberne Glanz,
der ihn wie alle anderen umgab. IThr traut euren Augen kaum,
doch Nijar sitzt offenbar als Einziger im Schatten, wihrend der
Schleier umso mehr leuchtet.

Nun miissen Sie den Spielern kurz Zeit lassen, das Gesehene zu ver-
arbeiten und zu verstehen: Offenbar kann es sich nur um den sie-
benten Schleier Nahemas handeln und dieser hat offenbar seinen
sagenhaften Kriften entsprechend die ‘Seele’ seines Opfers (oder zu-
mindest irgendeinen Teil seiner Kraft) in sich aufgenommen. Noch
bevor die Helden reagieren kénnen, tritt der echte Nijar aus seinem
Versteck hervor. Er trigt ein reinweiBes Gewand mit silbernem Girtel
und weder Schuhe noch Kopfbedeckung (Magiekunde: das Beschwo-
rungsgewand fiir Elementare). Sobald die Helden ihn sehen, kommt
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es,auf ihre erste Reaktion an (machen Sie die Spieler darauf aufmerk-
sam und geben ihnen nur kurz Zeit zu tiberlegen):

® Wer cinen Blick auf den (vermeintlichen) Wesir und seinen Vater
wirft, wird zunichst vom spurlosen Verschwinden Hasrabals tiber-
rascht, denn Nijar hat seine Zauber mit dem Verlassen seines Ver-
stecks fallen gelassen. Der echte Hasrabal triigt durch den auf dem
Kissen liegenden IMPERSONA aber immer noch Nijars Gesichts-
ziige (und nur diese). Die Illusion kann durch Siznenschirfe +10
erkannt und durch Selbstbeherrschung +10 tiberwunden werden (hal-
bierte Zuschlige, wenn der Held den nicht zu dem Gesicht passenden
alten Korper bemerkt).

@ Bleiben die Helden ruhig sitzen, wird Nijar sie ebenfalls fiir bezau-
bert halten. Er wirft einen triumphierenden Blick auf seinen regungs-
losen Vater, biickt sich nach dem Schleier und verlisst mit diesem den
Audienzsaal.

® Springen die Helden auf, flicht Nijar ohne einen weiteren Blick zu
verschwenden mit dem Schleier. Von drauflen sind noch seine Worte
zu vernehmen: “Nehmt diese anmalBenden Fremden in Gewahrsam.
Sie haben meine Hochzeit gestort!”

® Es kann geschehen, dass die Helden unvorsichtig sind und schon
vor Ende des Tanzes deutlich zu erkennen gaben, dass sie unter kei-
nem Zauber stehen (auf Blicke oder kleine Bewegungen achtete Nijar
nicht). Dann hilt Nijar seinen IGNORANTIA so lange aufrecht, bis
er den Wachen vor dem Saal ebenso hérbar obigen Befehl gibt. Den
Helden muss in diesem Fall eine Sinnenschirfe-Probe +7 gelingen,
um Nijar zu entdecken (hier nur der halbierte Zuschlag, da Nijar fir
kurze Zeit sein Versteck verlisst und den Schleier aufnimmt).

Was fvn?

Sherizeth — obgleich nach dem Tanz stark erschépft — hat begriffen,
was vor sich gegangen ist. Sie fiirchtet Sultan Hasrabals Zorn und
bittet die Helden, Nijars Plan — was es auch immer sein moge — zu
durchkreuzen und den Schleier wiederzubeschaffen.

‘Wenn die Helden die ersten sechs Schleier nicht selbst mitnehmen,
wird Sherizeth ihnen kurz darauf folgen (und mit den Helden von
Nijar eingeschlossen werden).

Der WEG zuvm HEeirigtum

Sultan Hasrabal und die iibrigen Giste befinden sich in einem Tran-
cezustand, in dem sie nicht ansprechbar sind. Die Helden kénnen
nicht auf ihre Hilfe zihlen. Je nach ihrer Reaktion (siche oben)
kénnen sie Nijar nun unbemerkt folgen oder miissen zunichst den
Palastwachen entgehen (der Audienzsaal hat mehrere Einginge). Ver-
langen Sie in jedem Fall einige Schieichen- und Sich Verstecken-Pro-
ben, bei deren Misslingen die Helden 1W6 Wachen begegnen.
Findige Helden kdnnten aus den gesammelten Geriichten und der
Gewandung Nijars auf seinen Plan schlieBen und von sich aus zum
Aram al’Sitta eilen. Andernfalls miissen sie sich beeilen und diirfen
Nijar nicht aus den Augen verlieren.

Das Hexacomn

Da Nijar nicht weil}, wie viel Zeit ihm mit dem Schleier bleibt, lduft
er direkt zum Palast der Yakubanim. Unterwegs trinkt er noch einen
Zaubertrank und wirft die Flasche achtlos weg (sie kénnte den Hel-
den als Spur dienen). Im leer stehenden, unbewachten Palast lisst er
aus Eile und Aufregung alle Tiiren offen stehen und benutzt die Brii-
cke vom Turm zur Rechtsschule. Nehmen die Helden denselben Weg,
stellen sich ihnen keine weiteren Hindernisse in den Weg, die Porta-
le der Rechtsschule zur Stadt sind nachts hingegen verschlossen (FO-
RAMEN mit 7 AsP oder Schldsser Knacken +5).

Im Hexagon angekommen, sollten die Helden tunlichst jeden Lirm
vermeiden (Schleichen), da im Nebengebidude die Rechtsschiiler schla-
fen. Der sechseckige Bau mit seiner gewaltigen, freitragenden Kup-
pel hat einen Durchmesser von tiber 20 Schritt. Seine Wiinde werden
ginzlich von Darstellungen der Elemente als schépferische Urkrifte
eingenommen, die schon fast an personifizierte Gottheiten erinnern.
Beginnend mit Feuer beim nérdlichen Eingang folgen im Uhrzeiger-
sinn Eis, Luft, Wasser, Humus, Fels — der Lage ihres elementaren
Heiligtums jeweils am niichsten. Die Kuppel hingegen trigt ein impo-

santes Fresko verschiedener wundersamer Naturerscheinungen rund
um ein zentrales Auge in der Kuppelmitte — eine Allegorie auf Rastul-
lah (der in seiner Ginze nicht dargestellt werden darf) als Herrn des
krénenden siebten Elements.

Die vom Palast kommende Briicke miindet in einer kleinen Turdft-
nung in 15 Schritt Héhe, von wo eine schmale, gelinderlose Treppe
quer durch das Luft-Fresko zum Boden fithrt. Diese Tiir steht als
einzige offen, sowohl nach auBen wie auch zum Hof hin sind alle
anderen versperrt. Von Nijar findet sich keine Spur (auch wenn ihm
die Helden bis hierher gefolgt sind). Denn er verschwand durch ein
schrittbreites Loch im Marmorboden, das Hasrabal seit Jahren mit ei-
nem Ungesehenen Zeichen schiitzt. Es verbirgt die Offnung vor jedem,
dessen MR nicht mindestens 14 betrigt (mehr zu diesem Zauberzei-
chen erfahren Sie in SRD 66). Antworten Sie auf Fragen der Helden
beziiglich der Raummitte daher nie konkret: “Euch fillt im ganzen
Raum nichts AuBergewshnliches auf.” / “Thr kénnt am marmornen
Boden nicht einmal eine Fuge entdecken.”

Tatsidchlich ist neben entsprechender Hellsicht- oder Antimagie
(Merkmale: Einfluss, Illusion) die einzige Moglichkeit, die Offnung
zu finden, fest darauf zu vertrauen, dass irgendetwas in der Hallen-
mitte sein muss (denn wo sonst soll Nijar verschwunden sein?) und
sich dabei nicht auf seine Augen oder tastende Schritte zu verlassen:
Am besten schaut man zur Decke und stellt sich direkt unter das Auge
Rastullahs (was fiir die meisten Novadis eine ungeheure AnmaBung
bedeuten wiirde). Kommt man dabei aus Richtung des groBen Nord-
tors oder der Treppe zum Turm, findet man recht schnell auf den ers-
ten Stufen einer Treppe Halt (einfache Kérperbeherrschungs-Probe).
Andernfalls muss man schon sehr geschickt sein (Probe +5), um sie
nicht einige Schritt tef zu stiirzen (ZW6 SP; wiire die Probe sogar ein-
fach misslungen, lést man auch noch die Humus-Sicherung aus, sie-
he unten). Magische Hellsicht offenbart die Arkanoglyphe.

KaORAMSBESTIE?

Nach einem Dutzend Stufen ist die schmale Treppe von einer Art
Torbogen iiberspannt, auf dem in den 19 geheiligten Glyphen von
Unau zu lesen ist: »Rashid dar’sitta rdhil tariga’l zhamdukah.«

Die folgenden Informationen sollten nicht nur iiber hohe Tilamidya-
TaW erlangt werden, sondern durch geschicktes Nachfragen von den
Spielern erarbeitet werden:

@ Ubersetzung: “Der sechsfach Weise geht den / folgt dem Weg (oder:
der Denkrichtung) der Khoramsbestie.” (Sollte ein Spieler nachfra-
gen: Auch “geht den sechsfachen Weg” wiire moglich, wenn auch um-
stindlich formuliert.)

® Das Wort fiir Khoramsbestie lautet eigentlich zhandukan. Es ist
auch kein &rtlicher Dialekt.

® Dic Unauer Glyphen bestehen aus 19 Konsonantenzeichen, die Vo-
kale werden durch Nebenzeichen ausgedriickt. Fiir den Wortstamm
kann man die Vokale weglassen.

Es handelt sich um eine Botschaft in Ritselform, welche die Reihen-
folge der folgenden elementaren Sicherungen verrit: Die Konsonan-
ten des letzten Wortes sind die Anfangsbuchstaben der Elemente:
Zumulh (Humus), Hawa (Luft), Mayy (Wasser), Djalid (Eis), Khor
(Fels) und Haz (Feuer). Das doppelte H verliert seine Zweideutigkeit,
wenn man davon ausgeht, dass keine gegensitzlichen Elemente hin-
tereinander kommen, sondern immer zwei neutrale dazwischen lie-
gen.

DiE ELEMENTAREDN SICHERVIGEN

Die sich langsam in die Tiefe schraubende Treppe wird von sechs Ele-
mentargeistern in oben angegebener Reihenfolge bewacht, die jedem
einen ZORN DES ELEMENTS (2W+12 TP) entgegenschleudern,
dessen Ausstrahlung ihn nicht als Meister des jeweiligen Elementes
ausweist (Begabung oder Merkmalskenntnis fiir das entsprechende ein-
zelne Element).

Da durch die elementare Macht des Ortes die Sicherungen beliebig
oft ausgeldst werden und im Falle einer Austreibung sofort ein ande-
rer Dschinn die Wache iibernimmt, haben die Helden wohl nur eine
Maglichkeit, lebend den Ful3 der Treppe zu erreichen: die sechs den
Elementen zugeordneten Schleier Sherizeths, die durch ihren Tanz
ebenfalls von einem Teil der Kraft des siebenten erfiillt wurden. Hof
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fentlich erinnern sie sich noch an den Weisspruch des kauzigen Ru-
ban, dass die Sechs zusammen mehr sein kénnen als der einsame
Siebente. Jedenfalls wird derjenige, der sich den passenden Schleier
umlegt, die Sicherung nicht auslésen.

Uberlassen Sie es den Helden, eine plausible Lésung dafiir zu finden,
wie sie sich gemeinsam schiitzen kénnen. Solange sie das Problem
nichtignorieren, sollten Sie alle Versuche mit Erfolg belohnen — ob sie

den entsprechenden Schleier nun zuriickreichen, sich an den Hiinden
fassen oder auf ganz andere Ideen kommen. Doch auch wenn sie um
die Reihenfolge der Sicherungen wissen, kennen sie nicht die Lage
ihrer Ausléser und miissten es dem Gliick tiberlassen, wann sie die
Schleier wechseln. Hier hat ein Magiekundiger mit OCULUS oder
ODEM seinen groBen Auftritt, doch belohnen Sie auch hier innova-
tive Alternativen.

Aram aL’'Siffa — pas HEiLiGTUm DER SECHSE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als endlich ein schwaches Glithen hinter der nichsten Biegung
das Ende der Treppe ankiindigt, verschligt es euch buchstiblich
den Atem. Aus der Tiefe steigt dichter, feucht-warmer Dampf
empor, der euren Lungen die nétige Luft zu verwehren scheint.
Eure Kleider kleben wie schweilnass am Kérper, und doch friert
ihr, als der Dampf plétzlich von einem eiskalten Luftstrom weg-
geblasen wird.

Doch noch etwas anderes dringt zu euch herauf [nehmen Sie ei-
nen ernsten, befehlsgewohnten Tonfall an]: “Solshibeth, steinerne
Tochter der Wachsambkeit! Beende deine Knechtschaft und diene
fortan dem neuen Herrn der Stadt, Nijar ben Hasrabal!”

Dann vernehmt ihr das Gerdusch splitternden Steins und Wor-
te, die wie von kullernden Kieselsteinen geformt klingen: “Der
Waunsch des Sahib al’Sitta ist mir Befehl.”

Es ist die Stimme Nijars, der gerade ein Elementarwesen nach dem
anderen herbeiruft, um es aus Hasrabals Diensten zu entlassen (denn
fiir diesen halten die Elementare ihn dank des Schleiers). Sollten die
Helden noch zogern, ruft er weitere Dschinne und Geister durch die
Nennung ihres Namens herbei und wiederholt jeweils dieselbe Formel.
Weitere Dschinnennamen: Agrobald, der eifrige Pflanzer; Danaé, die
freudenspendende Mutter der Diifte; Ashzatnar, der ziingelnde Meis-
ter des Herdes; Suzereyna, die Schwester vielfiltiger Geschmicker.

DER HEILIGE Ravm

Die Felskammer am Ende der Treppe ist eine natiirliche Héhle mit
einem Durchmesser von etwa fiinf und einer Hhe von bis zu vier
Schritt. Die Elemente befinden sich hier in stindigem Ubergang, was
auch zur Entstehung zahlreicher Mindergeister fithrt (siche MWW
117). Setzen Sie diese harmlosen Erscheinungen jederzeit wihrend
der folgenden Konfrontation ein, um einen Beteiligten abzulenken
oder einfach fiir Uberraschung zu sorgen.

Im Zentrum der Kammer steht ein hiifthoher Felsblock, der vage an
einen Altar erinnert. Er besteht aus blasigem, durchléchertem Obsidi-
an, aus dem bestindig glithende Lava quillt (deren rétliches Leuchten
die einzige Lichtquelle darstellt). Aus einigen Lochern schieBen zu-
dem in unregelmifBigen Abstinden Fontinen kochenden Wassers, das
die Luft mit Dampfschwaden erfiillt. Durch den bitterkalten Wind
aus einigen Deckenléchern gefrieren die hdchsten Wassertropfen zu
Eis und regnen in Kérnchen fein wie Sand wieder herab, wihrend an
den Felswiinden der Reif einen ewigen Kampf gegen das Griin von
Flechten und Moosen fiihrt.

Der FrascHENGEisT

Wenn die Helden den ersten Blick ins Aram werfen, steht Nijar gera-
de am Felsblock, den er mit beiden Hinden beriihrt. Er hat den im-
mer noch silbern leuchtenden Schleier um seine Schultern gelegt und
soeben den nichsten Dschinn gerufen: “Efrit Omar, gefallener Herr
der Liifte, ich rufe dich!”

Sobald er die Helden entdeckt, schleudert er dem ersten einen BLITZ
DICH FIND entgegen (12 ZfP*#), dann l6st er sofort PSYCHOSTA-
BILIS (MR 16) und GARDIANUM (30 TP) aus dem Zauberspeicher
seines Stabes aus.

Bevor die Helden weiter agieren kénnen, manifestiert sich ein zwei-
einhalb Schritt grofer, breitschultriger Mann mit Glatze, teetassen-

groBen Ohrringen und bunt bestickten Pantéffelchen vor ihnen. Die
ganze Gestalt ist durchscheinend wie flirrende Luft in der Wiisten-
sonne. Seine Stimme drshnt wie ein Orkan, als er ruft: “Endlich wie-
der freeeiiil”

Unverziiglich wird er jedoch von Nijar unterbrochen: “Ja, du sollst
wieder frei sein, Efrit Omar, und nicht mehr in deine Flasche zu-
riickkehren, wenn du diese Eindringlinge aus dem Aram al’Sitta

scheuchst.”*

Efrit Omar, Luftdschinn

Windbo: INI 13+W6 AT 18 PA3 TP(A) 4W6+4 DK bis 21 Schritt
leP30 RSO AuP unendlich KO 15 MR11  GS30
Jeder Angriff gilt als AT zum Niederwerfen (KK-Probe +TP{A)/4); Elementar-
wesen sind nur durch magische Waffen zu verletzen.

Setzen die Helden seinen ersten Windbéen nichts entgegen, wird
Efrit Omar sie einfach packen und die Treppe hinauf stemmen, wo
sie bald die elementaren Sicherungen auslésen werden. Spitestens
jetzt sollten sich die Helden ihrer Schleier besinnen, die ihre Krifte
hier im Aram al’Sitta voll entfalten kénnen. Sie sind vermutlich die
wirkungsvollste Waffe der Helden gegen die Elementarwesen (und
auch Nijar). Ihr Einsatz im Kampf erfordert jedoch tinzerisches Ge-
schick und erméglicht Thnen, ein wirklich einzigartiges Gefecht zu
inszenieren:

@ Der Triger eines Schleiers erleidet nur halben Schaden durch das
entsprechende Element.

® Jeder Schleier kann einen elementaren Angriff hinwegfegen. Fiir
eine solche Parade ist eine Tanzen-Probe vonnéten, die entsprechend
des abzuwehrenden Elements modifiziert wird (gleich —, neutral +0,
gegensitzlich +3).

@ Das Schwingen cines Schleiers ruft einen elementaren Angriff
hervor, der in Form und Auswirkungen dem eines Elementargeists
entspricht (siche MWW ab Seite 109). Der Angriff benétigt zwei Ak-
tionen sowie eine Tanzen-Probe mit selbst auferlegtem Zuschlag. TP:
2W+Zuschlag, ein weiterer W6 fiir je 5 TaP*; DK: N (Tanzen 7+:
DK NS)

Zum Kampf gegen Elementarwesen beachten Sie unbedingt auch
MWW 104. Entscheiden Sie selbst, ob Nijar noch die Gelegenheit
hat, Bey Khalid, den Vater der Flammenspiele oder sogar noch weitere
Dschinne herbeizurufen und den Helden entgegenzuwerfen (orien-
tieren Sie sich fiir deren Werte an MWW ab Seite 109 und gehen Sie
von 10 ZfP¥ aus). Machen Sie es ihnen jedenfalls nicht zu leicht, an
den Wesir heranzukommen, und liefern Sie ihnen einen spannenden
Kampf.

Sobald Nijar bedroht wird, wirkt er (wiederum aus seinem Zauber-
speicher) einen DUPLICATUS mit 3 Doppelgéngern fiir 14 KR und
verlegt sich mit seinem Stab ganz auf Defensiven Kampfstil (Auswei-
chen 11, PA 14). Fiir mehr als den einen oder anderen BLITZ hat
er keine Kraft mehr, denn er hilt sich seinen Fluchtweg offen (siehe
unten). Schleierangriffe schwichen zunichst seinen GARDIANUM,
danach werden sie (wie auch alle anderen magischen Angriffe) aber
ohne weiteres Zutun mit einem Aufleuchten von seinem Schleier ab-
sorbiert (was auch Nijar verwundert). Mit dem Luftschleier ldsst Ni-
jar sich aber dennoch niederwerfen, wodurch es den Helden letztlich
gelingen sollte, ihm den Schleier zu entreifien.

*) Warum Hasrabal Efrit Omar einst in einer Flasche einschloss, wissen nur mehr er und
der Sultan. Der Retter Nedimes befreite zwar einst auch ihn, doch sperrte ihn Hasrabal
danach in eine noch kleinere Flasche.
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Der Siebente Schleier kann die aufgenommene Kraft aber nur einmal
verleihen. Verlisst er Nijars Schultern, verlischt augenblicklich sein
Glithen und aller Schleierzauber ist fiir diese Nacht vorbei. Als der
Wesir dies erkennt, wirkt er mit seiner letzten Kraft einen TRANS-
VERSALIS und murmelt im Verschwinden noch: “Thr habt euch euer
Grab geschaufelt!”

LEBEIDIG BEGRABEM?

Nun sitzen die Helden in der Falle, denn die Schleier haben ihre
Wirkung verloren, womit ihnen der Riickweg abgeschnitten ist. Na-
tiirlich kénnten sie selbst mittels TRANSVERSALIS flichen, aber
reicht die Kraft der Zauberer fiir die ganze Heldengruppe? Gliickli-
cherweise haben sie aber nach die Méglichkeit, die besondere Kraft
des Aram al’Sitta zu nutzen und einen Dschinn herbeizurufen. Da-
zu miissen sie lediglich dessen Namen rufen und die beiden Hiinde
auf den Stein legen. Ohne den Schutz des Schleiers verursacht dies
jedoch 2W Feuerschaden, was eine um die erlittenen SP erschwerte
Selbstbeherrschungs-Probe erfordert, um die Hinde nicht zu frith
wegzuzichen.

Wie gut, dass die Helden in Baradarasch einen elementaren Freund
gewonnen haben, der ihnen nun in der Not zu Hilfe kommen kann.
Zwar darf er sein Bad nicht verlassen, aber einem Ruf aus dem Aram
al’Sitta muss er wie alle Elementare Al'’Ahabads Folge leisten. Glu-
ckernd und dampfend erscheint er nun vor den Helden und wird

DER SCHLEIiER WiRD GELUFTET

»Achl! Jenes Land der Wonne,
das selt’ ich oft im Traum;
doch kommt die Morgensonne,
zerfliefit’s wie eitel Schaum.«

Nun stehen die Helden also kurz vor Morgenddmmerung am siidli-
chen Fuf} des Felssockels von Al’Ahabad (wo auch das Wasser des Beit
al’'Mayy seinen Ausgang findet). Alles, was ihnen als Erinnerung an
die Wunder der letzten Nacht bleibt, sind die sieben Schleier und das,
was sie am Leibe trugen. Der Rest der Ausriistung ist in Al'’Ahabad
zuriickgeblieben, und wenn Sherizeth die Helden nicht ins Heilig-
tum begleitet hat, dann befindet sie sich auch noch dort.

Es mag ihnen gelingen, Sherizeth zu befreien, denn die Ténzerin ist
bereits im Begriff, die Stadt zu verlassen, doch warnt sie die Helden
vor der Rache Nijars. Sie schligt vor, die Angelegenheit ein wenig ru-
hen zu lassen, bis Nijar sich vor seinem Vater verantworten musste.
Dann, zum gegebenen Zeitpunkt, kénnen die Schleier gegen die zu-
riickgelassenen Habseligkeiten der Helden eingetauscht werden.
Sherizeth méchte zudem denjenigen kennen lernen, der die Helden
angestiftet hat, sie zu befreien. Sie bittet die Helden, sie zu Ismeth
und Mezzek zu geleiten, und stellt ihnen eine angemessene Beloh-
nung in Aussicht (entscheiden Sie selbst, welchen Lohn die Helden
zu diesem Zeitpunkt am dringendsten benétigen).

Der Riickweg hilt fiir die Helden noch einige Uberraschungen bereit.
Denn wiihrend die sechs Schleier ihren Zauber véllig verloren haben,
triigt der siebente immer noch geheimnisvolle Krifte in sich. Diese
offenbaren sich zum Teil schon wihrend der Reise und sollten den
starken Wunsch wecken, mehr iiber dieses Artefakt zu erfahren (siehe
Kasten: Madas Schleier). Da alle magischen Analysen fehlschlagen,
fithrt das die Helden zwangsliufig zuriick zu dem weisen Haimamud
Ismeth, der mehr iiber den Schleier zu wissen scheint. Versuchen Sie
zu verhindern, dass die Helden den Schleier gleich in einen Tempel
bringen — denn woméglich fordern die Geweihten ihn fiir sich und
die Helden erfahren nie mehr dariiber.

ZUrick in KHvncHOMm

Gestalten Sie den Riickweg nach eigenem Ermessen, und génnen Sie
den Helden ihren Spafl mit der Unsichtbarkeit. Wenn Sie das Aben-
teuer nun zu einem schnellen Ende bringen wollen, weilt der Hai-

ihnen mit Freuden dabei behilflich sein, aus ihrem Gefiingnis zu ent-
kommen.

Wie Baradarasch das anstellen will, verriit er ithnen aber nicht, son-
dern verwandelt nur seinen Dreizack in eine gewaltige Biirste und
bereitet den Helden das sicherlich auBergewthnlichste Bad ihres Le-
bens. Sie haben dabei das Gefiihl, so lange geschrubbt und gebiirstet
zu werden, bis nichts mehr von ihnen tibrig ist. Tatséchlich verzaubert
er sie dabei und macht sie samt threr Ausriistung so fliissig wie Wasser.
Zunichst glauben die Helden zu schrumpfen, bis sie als Pfiitzen am
Boden liegen.

Dann grinst ihnen Baradarasch zu: “Wisst ihr, was ich an Wasser am
meisten mag? Dass es iiberall einen Ausgang findet!” und verabschie-
det sich (alle weiteren Dienste wiirden seine Krifte iibersteigen). Die
Helden miissen sich nun in ihrer Wassergestalt Felsspalten suchen,
durch die sie langsam nach drauflen sickern kénnen, um schlieBlich
am Fuf} des Felsplateaus von Al'Ahabad wieder ihre urspriingliche
Form anzunehmen. Lassen Sie die Spieler ruhig darum bangen, ob
sie den Siebenten Schleier zuriicklassen miissen, und entsprechende
Rettungsversuche anstellen (denn zunichst wissen nur Sie, dass ihre
ebenfalls verfliissigte Ausriistung sie begleiten wird).

Wenn Sie wollen, kénnen Sie diese auflergewshnliche Reise natiirlich
ausschmiicken — mit heiflen Quellen, die die Helden zu verdampfen
drohen, Abzweigungen, durch die sie getrennt oder zerteilt werden
kénnten, oder einfach die stindige Angst, dass jeden Moment die
Riickverwandlung einsetzen kénnte.

mamud in Khunchom und zeigt ihnen sogleich Das wahre Gesicht
Ismeths.

THADAS SCHLEIEK

gen davon sprcchen, dass cinst Mada
rchstieB, um den Menschcn die \/faz'e
211 bringen, glauh q"Magler und Elementansten an eine
‘4 Zitadelle der Kraft, die von Mada zerschlagen wurde und da-
durch das siebte Element freisctzte: Auch Hasrabals Sefule von
Rashdul spncht von der Befriedung der. cinstigen Zitadelle Ras-
L ‘tullahs, um seine Riickkehr zu errnoghchen ‘
Kaum ¢ine Legende aber erwahnt Wie e5 Mada gelang, den
- Elementarherrn der K.raft zu iberwinden, und so wissen auch’
/- nur wenige von Madas Sc/zleze; Diesem vorzeitlichen Artefake

Wihrend r,‘nar;ghe"‘
selbst die Sphirer

wird nachgesapt, dass es Mada ihren: ‘Frevel erst.ermoglichte, ©

denn mit seiner Hilfe habe sie nicht aur dcn Wachter der Zita-
delle tiberwunden; sondern thm ach seine Macht ubcr selbxgc
geraubt o f
Welche Krifte der Schle er. hcuté bifgt, kénn’en ‘aér‘zeit ik
Nahema oder Hasrabal nur erahnen. Fest steht nur dass die
Krifté von den Phasen der Mada abhanglg sind:

® Bei zunehménderﬁ Mond erhalt der Triper durch den Schlel—
er hindurch die SIGHT AUE MADAS WELT (AG 109)

® Bei Vollmond e1tfa1tct der Schlmer n kundlgcn Handeﬁ sel—‘ 1 .

ne ganzefMacht, on der dleses Abenteuer elnen Vorgcsc hmack
gibt, o - - .
@ Bei abnehmendem Mond vcrhullt der Schle1er den]emgen,
der ihn um die Schultem tragt, und vcrlcxht ihm samt seiner .
AusrustungvolhgeiU‘ smhrhn keit,
@ Ber Neumond ve'rhn”f Mada smh selbst’, wie eine alte e
- gende sagt: Der. Schlexer yc schwindet spurlos bis wieder eine.
feine Sichel am Hlmmel zu sehen ist: Dann erscheint erwieder
amselben Ot -~ o
Heﬂsu:htmagxe der. Hcsmdc—LLturgxen lassen nur eine grofle
Menge ungebundencr Kraft erkennen, die sich in. dieser ur-
| sprunghchen Form cxgenthch gar. mcht im Schieier halten
durfte . i
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Das waHRE GesicHT [smetws

Endlich ist die nichste Laila-al-Mhdnash gekommen, und es ist den
Helden ein Leichtes, den berithmten Haimamud in Fasar ausfindig
zu machen. Noch bevor er allerdings selbst zu erzihlen beginnt, for-
dert er die Helden auf, von ihrer Queste zu berichten. Geben Sie den
Spielern Gelegenheit, zum Abschluss des Abenteuers in schillernden
Farben von ihren Heldentaten zu erzéhlen, wihrend immer mehr
Zuhérer sich um sie sammeln. Doch auch ihre Fragen wird Ismeth
beantworten, und sobald sie thn nach dem Schleier fragen, bittet er
sie, ihn berithren zu diirfen. Dann erzihlt er mit glasigen Augen von
einer iiberirdischen Tinzerin, die mit diesem Schleier vor Urzeiten
Rastullah selbst in ihren Bann schlug und seinen Palast zerstérte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Doch die Zeiten seines Schlafes sind voriiber, seine Wiederkehr
naht!”

Die Stimme des alten Ismeth gewinnt plstzlich an Kraft, und
seine Augen leuchten wie nie zuvor. “Und an mir liegt es, seinen
Palast wieder aufzubauen. Deswegen habe ich euch ausgesands,
denn nur Fremden konnte es gelingen, die Intrigen meines Soh-
nes zu durchkreuzen. Zu viel hat er von mir gelernt, doch nicht
genug!”

Ihr wollt euren Augen kaum trauen, als das Gesichr des Hai-
mamud langsam zerfliet und die ebenso von Alter und Weis-
heit zerfurchten Ziige des Zaubersultans freigibt. “Thr werdet
[mit et~
was Wehmut:] schon um mich an mein verflossenes Weib zu

also verstehen, dass die Schleier allein mir gebithren ...

erinnern. Aber Sultan Hasrabal ben Yakuban von Gorien und
Rashdul ist kein Sohn von Geiz und Undank. Nehmt diese Fla-
sche zum Lohn, ihr Bewohner ist mir schon lange listig gewor-
den und wird euch mit Freuden drei Wiinsche erfiillen!”
Spricht’s und streicht iiber die Fransen seines Teppichs, der thn
samt Schleier vor vielen staunenden Augen davontriigt.

Wir wollen hoffen, dass Sie von diesem Ende genauso {iberrascht
sind, wie es Thre Helden sein werden. Natiirlich stellt diese Enthiil-
lung das ganze Abenteuer in ein neues Licht.

Was sich jedoch in wenigen Worten zusammenfassen ldsst: Hasrabal
erfuhr erst durch Nijars vorgetiuschte Hochzeitspline davon, dass
der Schleier Nahemas in Al'Ahabad liegt. Gleichzeitig war er sich je-
doch der vollen Aufmerksambkeit seines Sohnes bewusst und konnte
den Schleier daher nicht selbst entwenden. So schliipfte er mittels IM-
PERSONA in die Rolle des Haimamud Ismeth, verstreute Geriichte
iiber die Entfiihrung Sherizeths und inszenierte den Uberfall auf den
kleinen Mezzek. So lockte er wagemutige Recken an, um sie gegen
seinen Sohn zu verwenden und dessen Pline durch den gleichen
Schwachpunkt zu durchkreuzen, der ihn einst Nedime gekostet hat-
te: dem hochmiitigen Gefiihl von Uberlegenheit gegeniiber Fremden.
Die Einladung in den Palast, die Zauberzeichen auf den sechs Schlei-

ern und der Hinweis zu den elementaren Sicherungen stammen von
Hasrabal, mit denen er seinen unwissentlichen Handlangern helfen
wollte.

Gestalten Sie das Auftreten Hasrabals im Finale passend zum Ge-
schmack Threr Gruppe. Er selbst muss unangreifbar wirken (was er
dank seiner Zaubermacht auch wirklich ist), seine Plidne allumfas-
send und geheimnisvoll. Obwohl er die Helden als Werkzeuge be-
nutzt hat, sollen diese sich jedoch nicht ausgenutzt vorkommen: Er
hat sie schlieflich auserwihlt und zollt ihnen auch Anerkennung fiir
ihre Taten.

DERHIUHEH LOHH

. Sie haben es smherhch schon erraten:. In der Flasche bcﬁndet» -
sich niemand andersals der glticklose Efrit Omar, den nur noch

. drei Wiinsche von seiner endgiltigen Bretheit trennen. Ent

- scheiden Sie selbst, welches Ausmall diese Wuinsche hir Thre
Gruppe annehmen sollen, doch etwas GroBziigigkeit ist nach:
den Irrefuhrungcn dieses. Abenteuers sicherlich angebracht.
Der erste Wunsch konnte etwa sein; die verlorene Ausrustung -

2 aus AlAhabad wicderzubeschaffen.
‘ GroBzuglgc Belohnung in Form von ]c 396 AP haben sich na- X

. tardich auch dle Spicler verdient. Aufferdem erhalten sie Spe-

ziclle Erfah ungenin Sc/zletc]zen, Sich Verstecken, Sinnenschirfe,
. Tanzen und Tiday mdya Nicht zuletzt sind nach Baraderaschs
. Verzauberung sicherlich Boni auf Sc/zwzmman oder cine Sen-

- ‘kungvonAngst vor Wasser angebracht andererselts eventucll el
ne Erhohung der Ruzmzngsz

Unp weiter?

Der siebente Schleier franst an seinem Ende zu vielen offenen Fiden
aus: Die Helden haben sich mit Wesir Nijar einen michtigen Feind
geschaffen. Sherizeth hingegen wird sie in guter Erinnerung behal-
ten, nachdem sie (freilich ohne Hochzeit) nach Unau zuriickgekehrt
ist. Aber auch Hasrabal mag sich der Helden entsinnen, wenn er wie-
der Bedarf an tapferen Recken hat, und diesmal bekommen sie viel-
leicht sogar einen ‘offiziellen’ und direkten Auftrag.

Warum der Sultan die Helden fiir seine Pline eingespannt hat und
sich sogar verzaubern lief3, statt den Plan seines Sohnes einfach offen
zu durchkreuzen, kénnen die Helden nur vermuten. Vielleicht will
er seine Familie nicht durch die Aufdeckung interner Intrigen schwi-
chen und seinen Sohn in dem Glauben belassen, Fremde hiitten den
Schleier gestohlen. Vielleicht galt es aber auch vielmehr, Nijars Mut-
ter zu iiberlisten, die offenbar iiber Jahre einen Weg gefunden hatte,
ihm den Schleier vorzuenthalten. Vielleicht reichen seine Pline aber
noch viel weiter? Was der Sultan tatsiichlich mit Madas Schleier im
Sinn hat, werden erst die kommenden Monate und Jahre zeigen.
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AnHANG: BETRUGER vnID BETROGEDE

[TijaAR BED HASrRaBAL BEII YAKUBAII,
WEsirRvonm AL'AHABAD

Der hoch gewachsene Magier entspricht allen tulamidischen Schén-
heitsidealen: groB, mit hellbrauner Haut ohne jeden Makel, sorgsam
gepflegtes Haupt- und Barthaar und stets in erlesener Garderobe an-
zutreffen. Der Mann gilt trotz seiner tiber vierzig Jahre (geb. 982
BF) noch immer als Frauenschwarm und strahlt die Wiirde eines
geborenen Herrschers aus. Sein Talent fiir Illusionsmagie liel Has-
rabal durch die berithmte Methelessa (Erste Sonne 155) personlich
ausbilden, wodurch Nijar sein Auftreten noch perfektionierte. Selbst
sein Magierstab, ein schrittlanges elfenbeinernes Szepter, strahlt Herr-
schaftsanspruch und Eleganz aus.

Trotz all dieser Vorziige blieb Nijar stets im Schatten seines dlteren
Bruders Shochan, und selbst seine Herrschaft {iber A’Ahabad ist
nicht ungetriibt. So wird es sicher nicht lange dauern, bis er eine neue
Intrige gegen seinen Vater spinnt.

HasraBAL BEII YAKUBAII,
Surtan von GORIEnD

Auch im hohen Alter (geb. 953 BF) hat der Sultan nichts von seiner
Durchtriebenheit verloren (siche Abbildung). Im Gegenteil, er ist mit
den Jahren sogar weiser geworden: Die Entfithrung Nedimes ldsst ihn
heute nur noch tber sich selbst schmunzeln, und als Vater einer gan-
zen Schar von Rinkeschmieden erkennt er sich in vielen seiner S6hne
wieder und weif} aus seinen ‘Jugendsiinden’ treffliche Lehren zu zie-
hen. Eine ausfithrliche Beschreibung finden Sie in Erste Sonne 147.

SHERizETH saBa [[EREIDA

Die Sharisad zihlt zu den wohlhabendsten Frauen Unaus und ist im
ganzen Kalifat fiir ihre (magische) Tanzkunst und Schénheit glei-
chermaBen berithmt: Mit ihren langen, schwarzen Haaren, den gro-
Ben, hellblauen Augen und der zierlichen, doch gleichermafBlen mit
tippigen weiblichen Reizen gesegneten Figur bezaubert sie die meis-
ten Minner, ohne auch nur einen Finger zu riithren. Doch obwohl ihr
die Michtigen zu Fiilen liegen, steht Sherizeth der Sinn nur nach

< /,/ -/ 7 /’
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77

neuen Legenden und Mythen, von denen sie in ihren Ténzen er-
zdhlen kann. Den Helden wird die Sharisad als beinahe weltfremde

Kiinstlerin erscheinen, beinahe miitterlich auftreten (geb. 994 BF und
damit vermutlich dlter als die meisten Helden) und keine Spur von
Naivitit zeigen. Eine ausfiihrliche Beschreibung finden Sie in Rasch-
tul Seite 153.
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PirafensLuT

Einmt ABemrfEvER vOTI [TlirRgO KrecH. it Dank an CHRiS (GOSSE FUR DIE VIELETT AIIREGUIIGEII,
meinE FrRav BirgiT rUR IR VERSTATDOIS vID mEiniEm SOHI YArnik FURSEIE GEDULD.

Stichworte zum Abenteuer: Der Dicbstahl einer verfluchten
‘Waffe erweckt einen beriichtigten Piraten zu neuem Leben.
Spielort: Khunchom, Mhanadi-Delta und das Perlenmeer

Zeit: in neuerer Zeit

Helden: 3-6, Erfahrung: mittel bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: mittel

».. die schwarze Zedrakke kam schnell niher. Ein dunkles Segel, auf dem
ein grofier; fleischloser Schitdel gezeichnet war, schob sich vor die Pra-
tosscheibe und warf einen unheimlichen Schatten auf das Meer. Panik
brach aus, und die Seeleute der Handels-Thalukke Djamilla vannten wild
durcheinander. Kapitin Faizal briillte sich die Seele aus dem Leib, um
mehr Falrt in das Schiff zu bringen, doch es gab kein Entrinnen.

An der Reling des Piratenseglers hatten sich bereits zahlreiche Minner und
Frauen postiert, mit Sibeln, Dolchen und Kniippeln bewaffner. In ihren
Augen konnte Faizal den blanken Hass erkennen. Sie gebiirdeten sich wie
wilde Tiere, bereit zum Sprung, um ihre Beute zu erlegen. Auf dem Ober-

Das ABENTEVER im ﬁBEP@LicK =

ZUSAMMENFASSUNIG FUR DEN MIEISTER.

Dieses Abenteuer beginnt in Khunchom, wo ein Auftrag die Helden
in das Museum im Kulibin-Haus fithrt (im Stadtplan Nr. 14, G 8).
Wiihrend einer Fiihrung durch das Museum begegnen sie der Steu-
erfrau Harira saba Ruchan (siehe Dramatis Personae, S. 52), die sich
besonders fiir einen prunkvollen Khunchomer interessiert. Dieser soll
dem gefiirchteten Piraten Adhrak al-Wirahil (siche Dramatis Personae,
S. 51) gehért haben, der vor etlichen Jahren das Perlenmeer terrori-
sierte. In der darauf folgenden Nacht werden die Waffe und einige
sehr wichtige Dokumente gestohlen, und der Khunchomer Palastwesir
Kiorim ibn Tulachim bittet die Helden, sich der Sache anzunehmen.
Es beginnt eine Suche in Khunchom, um den Aufenthaltsort der
verschwundenen Harira zu finden, da sie die Hauptverdichtige des
Diebstahls ist. Weitere Hinweise fithren die Helden in die Stimpfe des
Mhanadi-Deltas, wo ihnen, in einem verborgenen Schmugglerpos-
ten, Gefangene in die Hiinde fallen. So finden sie heraus, dass Harira
dem chalukischen Piratenkapitin Zhorka Alam (siche Dramatis Per-
sonae, S. 52, und Erste Sonne 112) untersteht, in dessen Auftrag sie
die Klinge entwendet haben soll, um hinter das Geheimnis Adhrak al-
Wirahils zu kommen.

Die Piratin hat den Stlitzpunkt allerdings lingst verlassen und ist auf
dem Weg zu einer kleinen Insel, die dem grausamen Adhrak als Ver-
steck diente.

Die PERLE amt IMIHADADI

»Khunchom ist eine schone Herrin: Besuche sie am Tag, und sie raubt dir
den Atem — begegne ihr in der Naclt, sie nimmt dich fiir immer gefangen!«
—aus Kamele und Kalifen: Meine Reisen durch die Khém in den Jah-
ren 982 bis 988 von Ardo Stoerrebrandt, 994 BF

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Als ihr euch Khunchom nihert, raubt euch die Schénheit dieser
Stadt fast den Atem. Ihr erblickt prichtige weile Mauern und
goldene Kuppeln, die aus dem Hiusergewirr herausragen und
die ersten Strahlen der Praiosscheibe widerspiegeln. Die Stralien
sind iiberfiillt mit Menschen aus aller Herren Linder, die ver-

deck stand ihr Kapitin, in edle Kleidung aus roter Seide gehiilly. Seine
flatternden Haare waren nass von der Gischt, und als er seinen Mund zu
einem Kampfschrei ffnete, klang es wie das Heulen des Windes bei sitir-
mischer See. Faizal kannte diesen Piraten, auch wenn er niemals die Ge-
schichien iiber ihn geglaubr hatte. Adhrak al-Wirahil wurde er genannt,
der Verfluchte des Meeres, der Sturmtrinker, der blutige Siufer. Zahlreiche
Beinamen gab es fiir diesen Mann — wenn es denn diberhaupt ein Mensch
war; der dort driiben an Deck stand.

Die Zedrakke war schnell heran. Mit wildem Kampfgeschrei sprangen
die Piraten an Bord der Djamilla, und ihre Siibel hielten blutige Ernte.
Adhrak selbst schwang sich auf das Handelsschiff und fegte die Seelewte mit
seinem nachtschwarzen Khunchomer hinfort. Niemand konnte ihm stand-
halten. Viele nahmen Reifinus, als sie die schreckliche Gestalt des Piraten
erblickten, denn seine Augenhohlen waren zwei leere, finstere Schiichte.
Und so geschah es, dass die Djamilla wenige Tage spiter aufgefunden wur-
de, ihrer Ladung beraubt. Die Planken an Deck waren schwarz von dem
eingetrockneten Blut der Toten, und Kapitin Faizal bawmelte an seinem
etgenen Mast, das Gesicht vor Schrecken und Leid verzerrt.«

—gehért in Malachins Teehaus zu Khunchom

Den Helden wird also nichts anderes tibrig bleiben, als sich auf das
Perlenmeer zu begeben, wobei sie vom Palastwesir an die Dhachma-
nis vermittelt werden. Ruban der Rieslandfahrer ist begeistert von der
Idee, das Geheimnis Adhraks zu liiften, und stellt eine Thalukke zur
Verfiigung, um die chalukischen Piraten zu verfolgen.

So entdecken die Helden schlieBlich das alte Piratenversteck und ma-
chen eine grausige Entdeckung. Nun droht eine Gefahr, die weit
schrecklicher ist als ein abhanden gekommener Khunchomer und ei-
nige Papiere aus alten Tagen.

IMMotivation viip AUvsSwAHL DER HELDED

Es gibt vielfiluge Méglichkeiten, Ihre Helden in das Kulibin-Haus
zu bekommen. So kénnte zum Beispiel der Hesinde-Kult die Hel-
den damit beauftragen, ein seltenes Exponat, das er leihweise aus dem
Museum zur Untersuchung hatte, wieder dorthin zuriickzubringen.
Auch ist es méglich, dass die Helden dort etwas abholen sollen und
fiir den sicheren Transport zustindig sind.

Wasserscheue Helden stehen vor einer schweren Aufgabe, aber an-
sonsten gibt es keine Ausschlusskriterien bei der Charakterwahl. Das
Abenteuer bietet allen meereskundigen und seefahrenden Helden
beste Méglichkeiten, ihre Fahigkeiten unter Beweis zu stellen. Die
Jahreszeit kénnen Sie frei wihlen, in den folgenden Texten gehen wir
allerdings vom Hochsommer aus.

suchen, sich einen Weg durch die engen Gassen der Stadt zu
bahnen. Eine kleine Karawane von drei schwer beladenen Tram-
peltieren zieht an euch vorbei, und von tberall her hért ithr das
Rufen zahlreicher Hiindler, die ihre Waren lautstark anpreisen.

Als ihr eine prachtvolle Briicke iiberquert, blickt ihr {iber den
Griinen Mhanadi, auf dem viele Stadtbewohner in Hausbooten
leben. Immer wieder treten Hindler an euch heran, versuchen
euch in ihr Geschift einzuladen. Sie laufen euch sogar, hartni-
ckig weiterplappernd, ein Stiick des Weges nach, um dann flu-
chend wieder umzudrehen, wenn ihr doch kein Interesse zeigt.
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Khunchom wird mitunter ‘die Perle am Mhanadi’ genannt, was ange-
sichts ihrer weillen Bauten, Tiirme und endlosen Prachtalleen nicht
verwundert. Zwei der Arme des Mhanadi, der Tiefe und der Griine
Mhanadi, durchzichen die Stadt, und zahlreiche Briicken tiberspan-
nen die Flussarme. Khunchom schlift niemals, stets herrscht reges
Treiben auf den Straflen, und selbst nachts pulsiert das Leben in
der Stadt. Dann, wenn tausende Fackeln und Ollimpchen entziindet
werden und sich im Wasser der Flussarme spiegeln, glinzt die Stadt
wie ein Adamant, und manch einer hat sein Herz in einer lauen Som-
mernacht an Khunchom verloren.

Eine ausfithrliche Stadtbeschreibung finden Sie in der Spielhilfe Land
der Ersten Sonne ab Seite 72.

Sie konnen den farbigen Stadtplan aus der Spielhilfe vor den Spielern
ausbreiten, um ihnen einen visuellen Eindruck Khunchoms zu ver-
schaffen. AuBerdem dient er als gute Vorlage fiir die spiteren Nach-
forschungen der Helden. Die Ortlichkeiten, die die Helden schon
besucht haben, kénnen Sie zum Beispiel

cken, Briefen und Gemilden. So gibt es zum Beispiel Briefwechsel
mit ihren bornldndischen Verwandten, Papiere iiber Besitz und Be-
ziehungen der Familie und die Unabhiingigkeitserklirung des Grafen
Istav Kulibin aus dem Jahre 995 BE. Alles in allem handelt es sich um
eine cher langweilige Ausstellung, die nur durch einige schéne Zeich-
nungen aufgelockert wird. Selbstverstindlich reagiert Hamar sehr er-
ziirnt, wenn sich einer der Helden erdreistet, die Fithrung vorzeitig
zu verlassen.

Allerdings gibt es auch interessante Stiicke zu bewundern, zumin-
dest wenn man ein wenig historisches Interesse zeigt. Auf hélzernen,
groBen Tischen und Podesten liegen Seckarten mit eingezeichneten
Handelsrouten und alte Miinzen mit eigener fiirstlicher Pragung. Es
gibt Modelle von einer Zedrakke und einer Thalukke: exakte Nach-
bildungen zweier Schiffe des GroBfiirsten Istav Kulibin. Hamar er-
kldrt den Helden ausschweifend, dass dies die Lieblingsschiffe des
damaligen Herrschers gewesen seien und dass sein wasserscheuer
Sohn Selo sich kaum um die Flotte kiim-

mit Halma-Hiitchen oder beschreibbaren | {p
Papp-Kirtchen markieren. a
Auf dem schwarz-weiflen Stadtplan Khun-
choms sind einige Nummern verzeichnet,
die bestimmte Ortlichkeiten anzeigen. Auf
diese Nummern wird im folgenden Aben-

teuer verwiesen.

Das KvuriBin-Havus

Im Kulibin-Haus nehmen die Ercignisse . fiil
ihren Anfang. Wie schon eingangs erwihnt,
gibt es mehrere Méglichkeiten, mit wel-
chem Vorwand Sie Thre Helden dorthin
locken kdnnen. Wichtig ist nur, dass die Bl
Helden diesen Ort aufsuchen, und sei es 7
nur, um sich die Ausstellung einmal anzu- &
sehen.

Im Kulibin-Haus (Nr. 14 auf dem
Stadtplan), das sich an der
Fiirst-Istav-Allee befindet, leb-
te Nadeshda Kulibin, eine
bornische Hindlerin,
deren kaufminnisches

mere.

¢ Eine aLTE WAaFFE
Das Kulibin-Haus zeigt auch einige Waf-
fen aus dem Besitz der Familie Kulibin.
Die teuersten Stiicke sind natiirlich nicht

ausgestellt, sondern befinden sich im Palast

des GroBfiirsten, aber einige andere wur-

den vom GroBfiirsten hierher gegeben. Die
. meisten hingen an Haken an der Wand, ein
michtiger, schwarzer Khunchomer (siche
auch Anhang, S. 51) liegt jedoch in einer
hélzernen Vitrine mit Glastiir. Der Griff der
‘Waffe ist mit Edelsteinen besetzt, und auf
der Klinge sind verschlungene Schnérkel-
muster eingraviert. Ein schweres Band soll
» neugierige Besucher auf Abstand von der
Vitrine halten. Davor steht — sehr
zur Uberraschung Hamars — eine

Frau mit feverroten, langen Haa-
ren. Als Hamar sich rduspert,
hebt sie den Kopf und

blickt den Helden mit ei-
nem offenen Licheln ent-

Geschick den Grund-
stein fir den Aufstieg
der Familie legte. Heu-
te beherbergt dieses
Haus ein Museum, in
dem man zahlreiche Ex-
ponate und Schriften
bewundern kann. Das

iiber die Geschichte der Kulibins
mehrstockige Gebiude ist in den
letzten Jahrzehnten nachtriglich durch allerlei Stuck und Bemalung
verziert worden, um es fiir Besucher attraktiv zu machen.

Das Museum wird von Hamar ibn Habled geleitet, einem knapp sech-
zig Jahre alten Tulamiden mit weiem Kinnbart und faltigem, eher
blassen Gesicht. Hamar betreut das Museum schon seit seinem drei-
Bigsten Lebensjahr, und mit der Zeit ist es ihm richtig ans Herz ge-
wachsen. Er kennt viele Geschichten {iber die Ausstellungsstiicke und
ist ansonsten auch sehr geschwiitzig, wenn sich einer der seltenen Be-
sucher in das Haus verirrt. So ist er immer auf die Unterstiitzung des
Firstenhauses angewiesen, um die Instandhaltung des Museums zu
sichern.

Betreten die Helden das Kulibin-Haus, begriifit Hamar sie mit iiber-
schwinglicher Freude und versucht ihnen einen Rundgang durch die
Ausstellung aufzuschwatzen. Sollten die Helden nur ihren Auftrag
hier erledigen wollen, handelt Hamar aus, dass er ihnen erst Auskunft
gibt oder ihr Anliegen weiter betreut, wenn sie vorher wenigstens ei-
nen kurzen Blick auf die Exponate werfen.

Hamar erzihlt ihnen wihrend der Fithrung, wie Nadeshda Kulibin
und ihre Nachkommen zu Handelsmagnaten aufstiegen, éffentliche
Amter bekleideten und zur GroBfiirstenwiirde gelangten. Die Expo-
nate der Ausstellung bestehen zum grofiten Teil aus alten Schriftstii-

gegen.
Die Frau — Harira saba
Ruchan (siche Dramatis
Personae, S. 52) — ent-
schuldigt sich fiir ihr un-
bemerktes ‘Eindringen’ —
Hamar

sie habe die Fithrung nicht stéren  wollen.
nimmt ihr augenscheinliches Interesse an den Waffen zum Anlass,
etwas mehr iiber die Ausstellungsstiicke zu berichten. Vor allem tiber
den in der Vitrine eingeschlossenen Khunchomer weil} er eine Ge-
schichte zu erzihlen (siche Kasten auf S. 40). Hamar warnt Harira
und die Helden, die Vitrine nicht zu beriihren, denn diese sei magisch
gegen Diebstahl gesichert. Fiir die wertvollsten Stiicke der Sammlung
habe man die Dienste der nahen Magierakademie in Anspruch ge-
nommen.

Harira schlieBt sich nun der Fithrung bis zu ihrem Ende an. Dann
verabschiedet sie sich freundlich und verlisst das Kulibin-Haus. Sollte
ein Held auf die Idee kommen, die Vitrine und dessen Inhalt magisch
zu untersuchen, so improvisieren Sie die genauen Schutzvorrichtun-
gen unter Verwendung von OBJECTOFIXO (auf die Waffe) und PA-
RALYSIS (auf den Dieb), jeweils mit verlingerter Wirkungsdauer.
Gestalten Sie die erste Begegnung mit Harira nicht zu auffiillig. Nut-
zen Sie das Auftreten der Steuerfrau cher dazu, die Aufmerksamkeit
der Helden auf den Khunchomer zu lenken (und nicht auf die Per-
son Harira), und bieten Sie den Spielern eine charmante Charakteri-
sierung des schrulligen Museumshiiters Hamar, der Harira sogleich
fragt, ob siec denn schon bezahlt habe.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die LEGEODE DES ADHRAR aL-WIRAHIL

Einst, im Jahre 913 BF, segelte ein Pirat tiber das Perlenmeer
und brachte mit seiner blutriinstigen Mannschaft viele Schiffe
auf. Dieser Mann, Adhrak al-Wirahil, wurde ‘der Verfluchte des
Meeres’ genannt. Er wiitete so grausam, dass man ihm jegliche
Menschlichkeit absprach, und wenn er ein Schiff enterte, {iber-
lebte meist niemand das fiirchterliche Gemetzel. Nur wenige
konnten von einer Begegnung mit ihm berichten, meist Seeleute,
die sich wiihrend eines Uberfalls versteckt gehalten hatten. Doch
diese Minner verloren nicht selten den Verstand, denn sie berich-
teten, der Pirat sei von fiirchterlicher Gestalt und seine Augen-
héhlen seien dunkle, leere Schiichte der Verdammnis. Manche
sagten, sein Gesichrt sei zerfurcht gewesen wie eine alte Schiffs-
planke, andere beschrieben, sein Haar flattere im Wind wie ein
zerfetztes Segel. Adhraks Mannschaft stand in ihrer Grausam-
keit dem Kapitin in nichts nach. Diese Piraten waren anschei-
nend besessen von ihm, und wie willenlose Sklaven fiithrten sie
jeden seiner Befehle aus. Auch Adhraks Waffe erlangte einen
schrecklichen Ruf. Dieser schwarze Khunchomer, angefertigt auf
der “Verfluchten Insel’, zerschmetterte seine Gegner mit erbar-
mungslosen Schligen, und ein Heulen lag in der Luft, wenn er
geschwungen wurde.

Adhrak wurde gejagt, eine hohe Summe auf seinen Kopf ausge-
setzt, doch er entkam seinen Hischern immer wieder — bis die
damalige Kommandantin der griflichen Flotte, Jezze Sulderkam,
dem Piraten eine Falle stellte: Eine Handels-Zedrakke wurde
mit einer Vielzahl der besten tulamidischen Seeséldner bemannt,
die sich unter Deck versteckten. Als Adhrak die vermeintliche
‘leichte Beute’ enterte, kam es zu einem blutigen Gefecht. Viele
Opfer waren auf beiden Seiten zu beklagen. Doch wie unver-
wundbar trotzte Adhrak jeder Attacke und mihte die Angreifer
nieder. SchlieBlich gelang es Jette, Adhrak zu verwunden und
ihm die Hand abzuschlagen, die die Waffe fiihrte, so dass der
schwarze Khunchomer zu Boden fiel. Adhrak jedoch ergriff Jet-
te mit nur einer Hand und wiirgte sie zu Tode. Den zdgerlich
angreifenden Séldnern warf er seinen gefiirchteten Schrei entge-
gen, so dass ihnen die Knochen schlotterten. So entkam er mit
dem Rest seiner Mannschaft. Seither hat man von dem Verfluch-
ten des Meeres nie wieder etwas gehort.

Sein Khunchomer allerdings wurde dem damaligen GroBfiirsten
zum Geschenk gemacht, und so liegt er noch heute im Kulibin-
Haus zu Khunchom.

Chahikische Piraten
Hlarira ist eine Untergebene des chaluklschen Piraten Zhorka
- Alam (Erste Sonne 112), der vor einigen Tagen cine interes-
.+ sarite Entdecking machte. Als er ein Handelsschiff aufbrach-
te. um seinen ‘Zoll’ einzutreiben; entdeckte ‘er an Bord einen

Passagier; den man zuvor halb tot aus dem Perlenmeer gezo-

gen hatte. Dieser Seemann, anscheinend: ein maraskanischer

" Schmuggler, brabbelte nur wirres Zeug, schrie laut aufum o

dann wieder unvefstéindliche ‘Worte vor:sich hin zu murmeln.

.- Nur eines konnte Zhorka aus ‘dem verriickten Gewunmer hcr—, :

: aushoren den Namen Adhraks.

. Ats dem Kapitin des Flandelsschiffes bekam Zhorka heraus,

dass dieser Secmann etwas Seltsames bei sich getragen hatte,

als man ihn aus dem Meer zog. Mit seiner abgemagerten Hand

hatte er eine reich. verzierte Schwertscheide umklammert ge-

. Kalren, die wohlzu eine Khunchorync{r; gehoren musste; und
Zhorka pahm diese: mit auf sein Schiff Die Scheide war aus

" geschwirztem Leder geferugt, edelsteinbesetzt und mit ver-
schlungenen Verzmrungen versehen. ,

E Zhorka musst stets anden Namen denken, den der verriickte

. Seemanm geschrien hatte, denn ér kannte die alten Eegenden:

Sollte es diesen Piraten wirklich gegeben haben? ‘

Et beschloss der Sache nachzugehen, und schlcktc seine beste
Steuerfrau Harira nach: Khunchom. Er erhoffte sich won dost

. weitere Informatxoncn, wurde Adhrak doch laut den Geschich-
ten von der Khuachomer Flotte zur Strecke gebracht. Harira -
stach also m1t der Thalukke Sﬂfzmz in See, um mehr iiber die

. Legenden in. _Erfahring zu bringen: Bei ihred Nachforschun-
gen erfuhr sie, dass es eine alte Waffe 1m Kulibin-Haus gibe,

- die einst dem pefiirchteten Piraten gehort haben solle. Auch
Dokumiente unid Schriften gibe es dort, dic dic Existenz des Pic
raten belegen wiirden. i ‘ ‘

Da dies ihr einziger Anhaltspunkt war; beschloss sie; den
Khunchomer und die Schriften zu stehlen: Thr Schiff wartete
unterdessen in den Mangrovenwildern des Mhanadi-Deltas;
wo Zhorka einen kleinen SchmugglerauBenposten unterhalt,
denn sie wagte es nicht; den Hafen von Lhunchom direktan: .
zulaufen. = ‘ o
Harira wird in dieser Nacht in das Kul ibin-Haus einbrechen
und den K.huuqhomer sowic einige Papierrollen entwenden,

. Die magische Sichernng kann sic umpgehen, da sic von cinem
Adepten der Magicakademie die notigen Informationen erhal-

' ten hat. Harnar derim Nebengebaude wohnt bemeérke nichts
von dem nichtlichen Uberfall. ‘

Am mAacHSTEn [TIORGED

Richten Sie es moglichst so ein, dass die Helden — durch ihren Auftrag
gebunden — noch einmal ins Museum miissen. Als sie ankommen,
herrscht vor dem Kulibin-Haus ein groies Durcheinander. Zahlrei-
che Stadtgardisten versuchen, Neugierige von dem Museum fern zu
halten, und ein véllig verzweifelter Hamar, der auf diesen reichhal-
tigen Besuch gerne verzichten wiirde, unterhilt sich aufgeregt mit
dem Hauptmann der Stadtgarde. Sobald Hamar die Helden bemerkt,
macht er den Hauptmann auf sie aufmerksam. Dieser winkt sie zu
sich heran und beginnt, sie peinlich genau iiber ihren gestrigen Be-
such peinlich auszufragen. Es ist zu vermuten, dass die Helden sofort
Harira als Hauptverdichtige ins Auge fassen, doch gibt es dafiir keine
stichhaltigen Beweise. Dies kénnen sie natiirlich an den Hauptmann
weitergeben.

Kurze Zeit spiter taucht der Palastwesir Khorim ibn Tidachim samt
Gefolge auf, was bei Hamar schon fast panische Reaktionen hervor-
ruft. Der Museumshiiter fillt auf die Knie und bittet unterwiirfig um
Vergebung, dass er den Einbruch nicht verhindern konnte. Der Pa-
lastwesir ldsst sich nun im Museum alles zeigen. Die Helden bekom-
men die Anweisung, drauflen zu warten. Kurz darauf werden sie aber
hereingerufen und in das kleine Arbeitszimmer Hamars gebeten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Khorim ibn Tulachim, der schon etwas ergraute Palastwesir des
Hafenpalastes, sitzt mit besorgter Miene hinter einem kleinen,
hélzernen Schreibtisch und blickt euch entgegen, als ihr den
Raum betretet. Hamar steht neben ihm und kaut nervés auf sei-
nen Fingernigeln, wihrend sein Blick immer wieder unsicher
durch den Raum streift. Khorim erhebt sich und stiitzt seinen
massigen Kérper mit beiden Armen auf dem Tisch ab. Er holt
seufzend Luft: “Hamar hat mir berichtet, dass ihr einen Verdacht
in Bezug auf den Diebstahl hittet. Ich will keine langen Worte
verlieren: Ich kénnte eure Hilfe gebrauchen. Thr miisst wissen,
dass das Kulibin-Haus meiner Obhut untersteht. Somit bin ich
auch dafiir verantwortlich, wenn hier etwas geschieht. Dieses
Haus liegt meinem Herrn, dem ehrenwerten GroBfiirst Selo Ku-
libin, sehr am Herzen, und er wire erschiittert, wiirde er vom
Einbruch erfahren. Nicht nur, dass eine sehr alte Waffe gestoh-
len wurde, die sicherlich einen nicht geringen Wert besitzt, es
wurden auch zahlreiche Schriften entwendet. Eine davon ist fiir
unsere Geschichte von groBer Bedeutung: die Unabhingigkeits-
urkunde Khunchoms. Ich weil} nicht, wer hinter diesem dreisten
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Diebstahl steckt, aber dieses Schriftstiick muss unbedingt zu-
riickgebracht werden, und auch der Khunchomer ist der Familie
schr wichtig.

Besorgt mir die Schriftstiicke und den Khunchomer wieder, es
soll euer Schaden nicht sein. Groffiirst Selo Kulibin weilt im
Moment bei seinem Freund, dem Kalifen zu Mherwed, und wird
in zwei Wochen zuriickerwartet. Bis dahin will ich diese Angele-
genheit gekldrt wissen. Nun? Habt ihr Interesser”

Die Helden kénnen gleich eine Belohnung aushandeln, doch Kho-
rim erweist sich als ziher Verhandlungspartner. Allerdings steht er
unter Druck, so dass man aus ithm schon ein hiibsches Stimmchen
herauskitzeln kann. Mehr als 30 Marawedis pro Person kénnen die
Helden dem Wesir jedoch nicht abringen. Kost und Unterkunft sowie
andere Mittel, die die Helden benétigen, tibernimmt Khorim natiir-
lich, wenn sie in einem verniinftigen Rahmen bleiben.

GEescHicHTED vop GERUCHTE

Die Helden kénnen in Khunchom etliche Geschichten iiber Adhrak
und seinen schwarzen Khunchomer héren, von denen kaum eine
stimmt — aber zumindest gruslige Unterhaltung bieten sie alle. Der
Wahrheitsgehalt dieser Geschichten wird hier offen gelassen, da der
Khunchomer im Anschluss an dieses Abenteuer zur weiteren Ver-
wendung freigegeben ist (zu Adhrak und dem Khunchomer siche
auch den Anhang auf Seite 51).

Dem DiEB AUF DER SPUR_

Harira hat beim Diebstahl einige Spuren hinterlassen, denen die Hel-
den nachgehen kénnen. Sie glaubt nicht, dass jemand in der Lage ist,
ihre Spur aufzunehmen, da sie sich mit Erreichen des Schmuggler-
verstecks im Mhanadi-Delta vor jeglicher Aufspiirung sicher fiihlt.

ERrsTE SPUREID

Im Folgenden werden nur die konkreten und Erfolg versprechenden
Spuren beschrieben. Méchten Sie dagegen die Losung schwieriger ge-
stalten, fiigen Sie ruhig noch einige falsche Fihrten und weitere Hin-
weise hinzu.

ZEVGEN

® Eine Befragung der Nachbarn des Kulibin-Hauses ergibt nicht viel.
Zwar hat jemand nachts ein Riitteln und Klappern gehort, doch hat
niemand nachgesehen. Erst heute stellte sich heraus, dass dieses Ge-
rdusch vom Dieb verursacht worden sein muss, als er in das Kulibin-
Haus eingestiegen ist.

® Der Dieb hat eine Seitentiir aufgebrochen und sich durch die enge
Spalte gezwingt. Es kann kein Hiine gewesen sein.

® Dic Nachtwiichter der Stadtgarde haben nichts Auffilliges bemerkt.
Auch an den Staditoren gab es keine Besonderheiten.

® Ein in der Nachbarschaft bekannter (vielmehr: gefiirchteter) Bettler
namens Mukar kann einen hilfreichen Hinweis geben, wenn die Hel-
den sein Vertrauen gewinnen. Da er von den Wohlhabenden aus der
Fiirst-Istav-Allee oft mit Stockhieben oder abgerichteten Hunden ver-
trieben wird, misstraut er den Helden zunichst. Als er nachts “zufil-
lig vorbeikam” (er suchte in einem Abfallhaufen nach Essbarem), sah
er, wie eine schmale Gestalt mit langen Haaren, wahrscheinlich eine
Frau, durch die Gassen hinter dem Kulibin-Haus schlich. Sie trug ein
lingliches Biindel bei sich und entfernte sich Richtung Hafenviertel.

Der Tatort

Die Vitrine ist vollig zerstort. Das holzerne Gehiuse ist in zwei Teile
zerbrochen, Glassplitter liegen herum. Schauen die Helden genauer
nach, so ist festzustellen, dass offenbar zuerst das Glas zerschlagen
wurde (die Splitter fielen dann in die Vitrine hinein), erst hinterher
wurde die Holzvitrine zerstort. Aus der Riickwand, wo der Khuncho-
mer befestigt war, ist ein groBes Stiick heraus gebrochen — die Halte-
rung der Waffe fehlt véllig. Als Werkzeug diente augenscheinlich der

® Der schwarze Khunchomer ist eine Waffe aus den Niederhollen
selbst. Die Prizentorin der Heulenden Finsternis (eine Bezeichnung
fiir die Erzdimonin Thargunitoth) soll sie dem Marschall ihres unto-
ten Heers verliehen haben.

® Mit diesem Khunchomer wurden die letzten Echsen von
Yash’Hualay besiegt, doch dabei verfluchte ein Echsenpriester die tu-
lamidischen Streiter mit einem Blutfluch.

® Diec Magiermogule verzauberten den Khunchomer und schickten
ihn heimlich zum Diamantenen Sultan nach Khunchom, auf dass
dieser von dem iiblen Artefakt beeinflusst werden wiirde. Noch heute
liegen auf der Klinge ungeahnte tédliche Zauber.

® Die Waffe ist mit dem ‘Fluch von Marustan’ beseelt und wurde von
dem maraskanischen Piratenkapitin Adhrak entwendet.

® Adhrak al-Wirahil fand den Khunchomer auf einem alten echsi-
schen Ritualplatz, als er dort durch ein Bad in Menschenblut Un-
sterblichkeit erlangte.

@ Adhrak war nur ein armer Tropf, dem die Meereswesen von Wahjad
diesen verfluchten Khunchomer unterjubelten, um die Menschen ge-
geneinander aufzubringen.

® Adhrak war gar kein Mensch, sondern ein dimonischer Blutgeist.
Erst mit zunchmender Anzahl seiner getéteten Gegner bekam er
Knochen, Fleisch, Haut, wuchsen ihm Haare. Nur Augen hatte er
nie, als gttliche Strafe fiir seine niederhéllische Herkunft.

metallene Ful} der Absperrung vor der Vitrine. Inmitten des chaoti-
schen Raumes finden aufmerksame Helden (Sinnenschirfe-Probe fiir
das Durchsuchen) ein silbernes Amulett am Lederband in Form eines
Pentagramms. Dieses liegt in einer Raumecke, wo sich ein Vorhang
und ein Blumenkiibel befinden.

Das Amulett trigt auf der Riickseite die Gravur der Drachenei-Aka-
demie. Eine magische Untersuchung férdert zutage, dass das Amulett
mit einem aufladbaren GARDIANUM verzaubert wurde, dessen La-
dungen jedoch allesamt aufgebraucht sind.

Die MAGIERARADEMIE

Wenn die Helden in der Drachenei-Akademie (siehe Erste Sonne 79)
vorstellig werden, sprechen sie zunichst mit einem Lakaien, der Be-
sucher empfiingt und sie sehr héflich nach threm Begehr fragt. Zeigen
sie ihm das Artefakt oder erkundigen sie sich danach, fithrt er sie zu
einer Magistra (besetzen Sie diese Rolle mit einer beliebigen Person
Threr Wahl), die sich das Anliegen geduldig anhért. Erwihnen sie da-
gegen, dass es MutmaBungen tiber eine Beteiligung von Angehérigen
der Akademie am Raub im Kulibin-Haus gibt (oder treten sie dhnlich
bestimmt auf), so kénnen sie gleich mit Khadil Okharim, dem Akade-
mieleiter, verhandeln (zu seiner Person siche Erste Sonne 144).

Die Hinweise innerhalb der Magierakademie verdichten sich auf den
Adepten Ulisman ay Khoram, dessen Spezialgebiet die Sicherungs-
und Verschlussmagie ist. Mit etwas Verhandlungsgeschick kénnen die
Helden alleine mit ihm reden, ansonsten sind Okharim oder die Ma-
gistra als Aufsicht beim Gesprich anwesend. Ulisman ist sich seiner
Schuld bewusst und versucht, diese mdglichst klein zu halten, berich-
tet auf Druck jedoch von den Einzelheiten.

Er bekam am gestrigen Tag Besuch von einer rothaarigen Frau, die
ihm schmeichelte und mit der er sich am Abend privat traf. Sie inter-
essierte sich fiir magische Sicherungen und Schlésser und brachte das
Gespriich auch auf das Kulibin-Haus und den Khunchomer (sie ver-
stand es, den in kommunikativen Dingen etwas unbeholfenen Ulis-
man zu lenken). Sie tranken viel Wein, und er nahm sie mit auf seine
Kammer, doch irgendwann schlief er ein. Am niichsten Morgen war
sowohl die Dame weg als auch sein privates Artefakt, das von den
Helden gefundene silberne Pentagramm. Jenes trug Ulisman stets als
Schutz gegen Zauberei, die er bei seiner Arbeit méglicherweise unab-
sichtlich auslésen kénnte. Zu diesem Zweck hatte er einen GARDIA-
NUM speziell gegen Zauber in das Artefakt gebunden.
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Die Frau nannte sich Halima, kam angeblich aus Zorgan und iiber-
nachtete im Heimathafen, einer Herberge im Hafenviertel.

Am Haren

® Der Heimathafen (Q3/P4/S30) ist eine giinstige Herberge vorwie-
gend fiir Seeleute und nicht so betuchte Reisende. Man bemiiht sich
um Sauberkeit und vermietet die wenigen Zimmer nicht stundenwei-
se an Hafenhuren. Bis gestern Nacht war tatsichlich eine (rothaarige)
Halima ay Zorgan hier in einem Einzelzimmer eingemietet. Sie war
den ganzen Abend fort und kam erst mitten in der Nacht zuriick —
und sie hatte eine Decke bei sich, in der lingliche Gegenstinde einge-
schlagen waren.

Noch in der gleichen Nacht, lange vor Sonnenuntergang, reiste Ha-
lima ab. In derselben Nacht stahlen sich auch drei Giste aus dem
Schlafsaal, ohne zu zahlen, doch weil die Dame ein so grofiziigiges
Trinkgeld gegeben habe, habe man die Zechpreller nicht weiter ver-
folgt. Wenn dic Helden nachfragen, erinnert man sich daran, dass sich
die Zechpreller am gleichen Tag eingemietet hatten, an dem auch die
Dame eingetroffen war.

® Die Helden kénnen in der Flozzenmeisterer (Nr. 4) weitere Hinweise
finden. Gestern oder vorgestern — so sicher sind sich die Befragten da
nicht — war eine rothaarige Frau hier und erkundigte sich nach dem
Piraten Adhrak al-Wirahil. Sie wurde zum Kulibin-Haus verwiesen,
wo die umfangreichste Dokumentation zu jenen Ereignissen liegt.
Sie weigerte, sich, nihere Auskunft tiber die Griinde ihres Interesses
zu geben, und auf die Frage, mit welchem Schiff sie denn angekom-
men sei, gab sie keine Antwort.

@ Den entscheidenden Hinweis bekommen die Helden durch Befra-
gung von Bettlern, Huren, Hafenarbeitern oder StraBenkindern, die
auf Reisende lauern, um sich als Stadtfithrer anzubieten. Auch hier
miissen die Helden wieder zuerst die Zunge der Befragten zu lésen
verstehen, bis sie die Informationen erhalten: Vor einigen Tagen ist
noch in der morgendlichen Dunkelheit ein kleines Boot eingelaufen,

ZwiscHEO FLUSSEOD vaob PiratTeEn

DER FLUSSSCHIFFER_

Die meisten Flussschiffer, deren Boote am Griinen Mhanadi liegen,
sind zwar fiir eine einfache Passage durch das Delta zu haben, doch
wenn die Helden erzihlen, man verfolge eine Diebin, winken die
meisten ab. Zu zahlreich sind die Versteckméglichkeiten des Deltas
und vielerlei Gefahren lauern dort. Die Helden werden immer wie-
der an einen Mann verwiesen, der in einem heruntergekommenen
Hausboot wohnt und sich Chared ibn Feruzef nennt (siche Dramatis
Personae, Seite 52). Er sei wagemutig und kenne zahlreiche Gertich-
te.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr das Hausboot betretet, bemerkt ihr, dass hier ein ziem-
liches Durcheinander herrscht. Umgestiirzte Kiibel liegen ne-
ben zertriimmerten Kisten. Der Boden ist bedeckt mit Schmutz,
und die gezimmerte Hiitte auf dem Schiff miisste dringend wie-
der einmal angestrichen werden. Aus der Tiir, die schief in den
Angeln hingt, dringt leises, zufriedenes Schnarchen. Auf euer
Klopfen reagiert niemand; erst als ihr stirker an die Tir pocht,
kdnnt ihr eine energische, tulamidisch sprechende Stimme hé-
ren: “Verzieht euch! Ich habe euch doch gesagt, dass ich meine
Schulden niichste Woche bezahle, elende Halsabschneider!”

Wenn die Helden hartnickig bleiben, wird thnen Chared schlieflich
die Tir ffnen. Der Trunkenbold ist im Moment auf jede Zechine
angewiesen und erklért sich gerne bereit, die Helden durch das Delta
zu fithren. Er sicht nicht gerade Vertrauen erweckend aus, doch ist er
anscheinend der Einzige, der sich eine Verfolgungsjagd im Mhanadi-
Delta zutraut. Allerdings wird der Flussschiffer sich diesen Dienst in
barer Miinze bezahlen lassen. Er verlangt eine Zechine pro Tag plus
die erforderliche Ausriistung und Proviant. Die Helden kénnen dieses
Geld spiter problemlos beim Palastwesir cinfordern.

das offenbar Schmugglern gehorte. Eine Frau mit leuchtend roten
Haaren stieg von Bord und mischte sich unters Volk, wihrend die
Schmuggler bis gestern Nacht blieben und das Boot in einem alten
Speicher versteckten. Doch mitten in der Nacht lieBen sie das Boot
wieder zu Wasser, kurz darauf kam auch die Frau mit einigem Ge-
pick, und das Boot verschwand nach Westen, den Mhanadi hinaufins
Delta.

‘Was genau geschah

Harira und die Schmuggler kamen ein paar Tage vor Beginn des
Abenteuers nach Khunchom. Wihrend die Schmuggler im Hesmaz-
hafen warteten, begab sich Harira auf die Suche nach Informationen
iiber Adhrak. Nach dem Zusammentreffen mit den Helden im Muse-
um ging sie zielstrebig zur Magieakademie und fragte Ulisman aus.
Sie gab vor, an ihm interessiert zu sein, und endockte ithm einige Ge-
heimnisse iiber seine Arbeit — auch die Sicherung des Museums war
sein Werk. Als er ganz stolz auch die Wirkungsweise seines Amuletts
erklirte, fasste Harira den Beschluss, dieses Wissen zu nutzen. Sie
mischte ihm Schlafmittel in den Wein und stahl das Amulett, als Ulis-
man eingeschlafen war. Das Glas der Vitrine schlug sie mit ihrem
Dolch ein, den sie in ein Tuch gewickelt hatte. Mit dem Amulett in der
anderen Hand versuchte sie dann, den Khunchomer zu nehmen. Die
zwei Ladungen PARALYSIS, die zur Dicbesabwehr gespeichert wa-
ren, konnte das Amulett abfangen, aber den OBJECTOFIXO konnte
Harira damit nicht abwenden. Zornig warf sie das angeblich nutzlo-
se Amulett in die Ecke, riss die Vitrine von der Wand und zertriim-
merte sie mit der Absperrungs-Stange, bis sie die Riickwand inklusive
Khunchomer mitnehmen konnte. Beim Verschwinden fiel sie Mukar
auf, als sie Richtung Hafen schlich. Sie betrat die Herberge, packte
ihre Sachen zusammen und ging zum Bootssteg, wo die Schmuggler
bereits auf sie warteten. Gemeinsam fuhren sie zum Versteck der
Schmuggler im Mhanadi-Delta.

Chared erweist sich, trotz seines desolaten Zustands als duBerst tat-
kriftig. Schnell schickt er einige Jungen los, die sich stindig am Flus-
sufer herumtreiben, um Proviant und vor allem viel frisches Wasser
holen zu lassen. Stolz zeigt er sein kleines Boot, das neben dem Haus-
boot festgemacht ist. Es ist etwa acht Schritt lang, schmal gebaut und
hat kaum Tiefgang. In der Mitte des Bootes wurde ein geteertes Tuch
als Uberdachung gespannt. Dort wird der Proviant und das Gepick
der Helden verstaut. Aus dieser Uberdachung ragt der einzige Mast
des Schiffes hervor. Chared emphehlt, Wasser abweisende Kleidung
mitzunehmen, fiir den Rest sorge er.

Der Flussschiffer dimpft allerdings die Hoffnung der Helden ein we-
nig, jemanden im Dschungel des Deltas zu finden. Es kénnte sein,
dass Harira einfach den Mhanadi weiter gereist ist oder von den Tie-
fen des Deltas verschluckt wurde. Es gibt dort zahlreiche Versteck-
méglichkeiten — allerdings habe er “da so meine Quellen”.

Mehr Informationen zum Mhanadidelta finden Sie in Erste Sonne

81.

Avr DeEm [MHATADI

Der erste Teil der Reise verlduft angenehm, sicht man von den zahl-
reichen Moskitos ab, die den Griinen Mhanadi in Scharen bevélkern.
Dagegen hat Chared ein Mittel: eine &lige, stark nach Kamel riechen-
de Salbe, auf die er schwirt und sie jedem Helden unter die Nase hilt.
Zwar scheint diese Tinktur wirklich zu helfen, doch bedarf es einiger
Uberwindung, die Paste auf den eigenen Kérper zu schmieren. Hel-
den mit dem Nachteil Krankhafie Reinlichkeir diirfte dies kaum még-
lich sein (siehe Egelschreck-Paste, ZBA 236).

Zur Fortbewegung miissen die Helden Chared und seinen beiden
Vettern beim Rudern und Staken zur Hand gehen. Lehnen sie dies ab,
so miissen sie vor dem Aufbruch Ruderer anwerben, die diese Titig-
keit iibernehmen kénnen. Chared erklirt, dies sei nicht im Preis inbe-
griffen.
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Tagsiiber begegnen der Gruppe einige andere Flussschiffer, und auch
am Ufer kann man immer wieder kleinere Gruppen von herunterge-
kommenen Strohhiitten entdecken. Erkundigen sich die Helden hier
nach Harira, so hat niemand eine Frau gesehen, auf die die Beschrei-
bung passt. Das bekriftigt Chared in seiner Meinung, die Piratin sei
in die Siimpfe des Deltas gefahren, und er bietet den Helden an, den
Hauptarm des Flusses zu verlassen, um in die Mangrovenwilder ein-
zutauchen. Er will einen kleinen Ort ansteuern, der sich auf einer In-
sel befindet. Dort kenne er jemanden, der etwas wissen kdnne.

DiE SUmPFE DES ELENDS

Abseits des Griinen Mhanadi wird die Luft noch feuchter und sticki-
ger. Das Wasser ist still und triib, Morast wechselt sich mit dicht be-
wachsenen Mangrovensiimpfen ab, und das dichte Blitterdach wirft
ein dunkles, griinliches Licht auf die Umgebung. Man merkt Chared
die Anspannung férmlich an, als er vorsichtig das Boot um die dicken
‘Wurzeln der Biume lenkt. Dachte man vorher schon, die Miicken sei-
en eine Plage gewesen, so scheint es hier eine Invasion der ldstigen
Biester zu geben, die in dunklen Schwirmen durch die Siimpfe zie-
hen. Chared bittet die Helden, genau auf das Wasser Acht zu geben,
denn man kénne nie wissen, welche Gefahren hier blitzschnell auf-
tauchen.

Nihere Angaben zum Mhanadi-Delta finden Sie in Erste Sonne 81.
AuBlerdem kénnen Sie die Regeln zu Reisen in Sumpfgebieten aus
Raschtul 14 verwenden, um die Fahrt auszugestalten.

GERUCHTE UBER Das MIuanmapi-Derta

‘Wenn sich die Helden tiber das Ziel der Reise erkundigen, kénnen Sie
ihnen einige von diesen Geriichten und Fakten prisentieren.

©® Da kommt nichts Gutes her! (Eine hdufige Meinung, sicherlich
nicht falsch.)

® Khunchom steht auf den Ruinen einer alten Echsenstadt, und
tiberall im Delta finden sich Uberreste von damals (wahr). In den
Mangrovensiimpfen leben noch zahllose Echsenmenschen (genau
genommen sind es nur noch eine Hand voll), die jeden menschlichen
Eindringling téten oder in listerlichen Ritualen ihren Gétzen opfern.
(Wer weif3?)

® Der Mhanadi ist ein altes Lebewesen, eine Schlange aus Wasser. Er
liegt seit Aonen im Schlaf. Das Delta ist sein Kopf, aber wer unvor-
sichtig ist, wird vom Mhanadi verschluckt. (Ob dieses Mirchen einen
wahren Kern hat, soll hier nicht weiter geklirt werden.)

@ Moskitos und Egel iibertragen gefihrliche Krankheiten (wahr),
aber das Mitftihren eines abgeschlagenen Echsen- oder Schlangen-
kopfes bewahrt davor (ein Aberglaube — solche Fracht zieht eher Un-
geziefer und hungrige Aasfresser an).

® Ins Delta fliichten sich AusgestoBene, entlaufene Sklaven und Ver-
brecher (wahr); man muss Brandmarken oder andere Zeichen von
Korperstrafen vorweisen kénnen, um von ihnen verschont zu wer-
den (unwahr); es gibt Tdtowierer im Hafenviertel Khunchoms, die
Reisenden solche Brandmarken auf Wunsch zufiigen (wahr, denn die
Einheimischen verstehen es, aus allem ein Geschift zu machen).

® Zum Schutz vor den Gefahren des Sumpfes darf man bestimmte
Fliisse nur aufwiirts, andere nur abwirts befahren. (Dieser Aberglau-
be ist an einigen Stellen tatsdchlich zutreffend, weil Suémungen und
andere Hindernisse das Befahren in ‘falscher’ Richtung stark erschwe-
ren. Es gibt allerdings unterschiedliche Angaben dariiber, welchen
Fluss man in welcher Richtung befahren darf)

Die GEmeinscHAFY DER VERDaAmIMTED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam senkt sich die Sonne dem Horizont entgegen, und die
Schatten der Mangrovenwillder werden bereits linger, als ihr vor
euch eine Insel erkennen kénnt. Das Eiland hat gut einhundert
Schritt Durchmesser, auf ihm befindet sich eine Ansammlung
von niedrigen Hiitten. Errichtet aus getrocknetem Flussschlamm,
Treibholz und Schilf bieten sie nur wenig Schutz vor dem Wetter,
etwa der Regenzeit. Dunkler, stinkender Qualm steigt zwischen
den Hiitten empor, magere, teils riudige Tiere laufen umher.

Chared steuert sein Boot auf einen kleinen, hélzernen Steg zu
und bindet es mit einem Seil fest. Dann wendet er sich an euch,
wobei er sehr leise spricht: “Dies hier ist ein Ort, an den sich Aus-
gestoBene, Diebe und anderes Gesindel gefliichtet haben. Blind
vertrauen darf man ihnen nicht, denn sie sind bettelarm und
wiirden fast alles tun, um zu etwas Reichtum zu kommen. Man-
che sammeln Pflanzen oder angeln Fische, doch die meisten ge-
hen iiblen Geschiiften nach, also ist Vorsicht geboten.”

Chared steckt seinen Sibel in den Giirtel und winkt euch dann,
ihm zu folgen.

Das Dorf bietet ein Bild des Elends. Kinder, nur in diinne Lum-
pen gekleidet, befugen euch misstrauisch und verschwinden in
ihre Hiitten, die notdiirftig aus Brettern zusammengenagelt wur-
den. Ein betrunkener Tulamide wanke vorbei, stiirzt und klatscht
in den schlammigen Boden. Dort schlift er einfach ein, wih-
rend ein sehr diirres Midchen mit wirrem, zottigem Haar her-
ankommt und euch um etwas zu Essen anbettelt. Chared bleibt
von all dem ungeriihrt und hilt auf eine gréfere Hiitte zu, die
sich in der Mitte dieses Ortes befindet.

Als die Helden die Behausung betreten, erkennen sie, dass er sich
hierbei wohl um eine Art Schenke handelt. Es stinkt nach billigem
Branntwein und menschlichen Ausdiinstungen, die Einrichtung be-
steht nur aus zusammengenagelten Brettern, und der Wirt sieht aus,
als sei er sein bester Kunde. An diesem Ort trifft sich der ganze Ab-
schaum der niheren Umgebung, und die Helden werden argwoh-
nisch, fast feindselig beobachtet. Chareds Informant, ein Tulamide
namens Elrik, sitzt mit einigen anderen Gestalten an einem Tisch.
Er misstraut den Helden und lisst sich erst von iiberzeugenden Argu-
menten (oder viel Gold) von seiner Voreingenommenheit abbringen.
Unter den Augen seiner Vertrauten ist Elrik bereit, den Helden einige
Informationen zu geben:

® Eine Frau, auf die die Beschreibung der Helden passt, ist des Of
teren in der Gegend geschen worden. Man munkelt, dass sie zu
den chalukischen Piraten gehért, die hier in den Siimpfen einen
Schmugglerposten unterhalten sollen.

® Auch ein gréfBeres Schiff ist in der Nihe des Postens gesehen wor-
den, das dort schon seit einigen Tagen vor Anker liegt.

® Der Schmugglerposten befindet sich am Kleinen Mhanadi, der aus
dem Sanften Mhanadi hervorgeht. Dieses Lager der Piraten ist nicht
sonderlich grof und liegt nahe dem Perlenmeer.

® Elrik wird sich nicht {iberreden lassen, die Helden zu diesem Ver-
steck zu fithren, dafiir hat er zu viel Angst. Er kann den Helden nur
eine grobe Richtung nennen und den Hinweis geben, dass man schon
von alleine drauf stofle, wenn man nur den Flussarmen folge.

® Nur wenn die Helden Elrik stark unter Druck setzen, verrit er den
Helden die Anzahl der Bewaffneten und die Position des Ausgucks
(siehe den folgenden Abschnitt).

In pEm WEeiten pes DeLTas

Chared wird die Empfehlung aussprechen, auf dem Boot zu schlafen,
da eine Weiterreise bei Dunkelheit nicht ratsam wire.

Die Nacht auf dem Boot ist sehr ungemiitlich. Lassen Sie die Helden
ruhig spiiren, dass sie in einer Umgebung schlafen, die niemals ruht.
Mal ist ein schrilles Kreischen zu héren, mal ertént ein heftiges Plat-
schen, als wenn etwas Schweres ins Wasser gefallen wiire. Die Moski-
tos bringen einen fast um, und am Morgen kdnnen die Helden gar
den einen oder anderen Blutegel an sich entdecken.

Die Reise wird nun gefihrlicher, denn das Boot dringt tiefer und tie-
fer in die Mangrovensiimpfe ein. Stindig liegt ein fauliger Geruch in
der Luft, das Wasser ist schwarz und von einem dichten Teppich aus
Pflanzen bedeckt. Die Gruppe wird erst gegen Abend das Lager der
Piraten erreichen.

Die Tier- und Pflanzenwelt des Deltas ist zu zahlreich, um sie hier
auch nur annihernd beschreiben zu kdnnen. Méchten Sie die Ge-
fahren eines Sumpfes in das Abenteuer einbeziehen, so sei Ihnen die
Spiclhilfe ZBA ans Herz gelegt.
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Das PiraTEOVERSTECK

Der Schmugglerposten der chalukischen Piraten liegt auf einer dicht
bewachsenen Landzunge im Kleinen Mhanadi. Das Lager besteht
nur aus einer einfachen, groBeren Hiitte und einigen Zelten, die um
eine Feuerstelle angeordnet sind. Der Anfiihrer dieses Postens ist Er-
erd ibn Khorin, ein drahtig wirkender Tulamide, dessen Haare zu ei-
nem kleinen Zopf gebunden sind. Normalerweise vertritt er hier mit
drei weiteren Piraten Zhorkas Interessen, denn der chalukische Pira-
tenkapitiin ldsst sich die guten Schmuggelgeschiifte in dieser Gegend
nicht entgehen. Einmal im Monat kommt ein Schiff vorbei, um die
Gewinne abzuholen.

Wenn die Helden das Lager am Abend erreichen, steht die Sonne
schon sehr tief; und auf der Landzunge ist ein einzelnes, kleines Feu-
er zu erkennen. Die vier Piraten des Postens sind stets wachsam und
kennen die Gefahren des Deltas. Die Landzunge hat eine Breite von
hundert Schritt und ragt etwa fiinfzig Schritt in den Flusslauf hinein.
Das Lager wurde notdiirftig mit feucht glinzenden Pfihlen umziunt.
Da der Boden aber in Ufernihe schr morastig ist, ragen die Pfihle
schief heraus, wobei einige Liicken zu erkennen sind. An der Spitze
der Landzunge befindet sich eine kleine, hélzerne Plattform, an der
man mit einem Boot anlegen kann; von einem gréBeren Schiff ist aber
nichts zu sehen. Auf einem knorrigen Baum, der nahe dieser Platt-
form steht und dessen Wurzeln weit ins Wasser ragen, ist ein Ausguck
zu erkennen, der stets besetzt ist.

Die Helden miissen je nach Vorgehensweise einige Talentproben able-
gen (zum Beispiel Schleichen, Sich Verstecken). Der Spiher auf dem Aus-
guck kann mit Sinnenschirfe 6 und Proben auf KL 10 und zweimal IN
13 versuchen, die Helden zu entdecken. Dann gibt er Alarm, woraufhin
sich die Schmuggler auf einen Kampf oder eine Flucht vorbereiten.

Ereid ibn Khorin

Sklaventod: INI 11+W6 AT16 PA15 TP1W6+5 DKN
LeP36 AuP45 RSO K014 MR4 GS8

Die anderen drei Piraten

Khunchomer: INI 10+W6 AT14 PA13 TP1W6+4 DKN
LeP34 RSO AuP44 KO12 MR3 GSS8

Schaffen es die Helden, die Piraten zu iiberwiltigen und Ereid ge-
fangen zu nehmen, wird er versuchen, seinen Kopf aus der Schlinge
zu zichen. Er schligt einen Handel vor: Wenn die Helden ihn gehen
lassen, gibt er ihnen dafiir wichtige Informationen geben (siehe Kas-
ten Was bisher geschah, unten). Ereid weil} natiirlich nichts von ei-
ner Beeinflussung der Waffe, doch hat er von der Mannschaft das Ziel
der Reise mitbekommen. Auch erzihlt er Einiges iiber den Piratenka-
pitin Zhorka und dessen Entdeckung (sieche Dramatis Personae, S.
52, und den Kasten Chalukische Piraten, S. 40). Sollte Ereid entkom-
men oder getdtet werden, kann ein anderer gefangener Schmuggler
Auskunft geben.

Sollten die Helden alle Piraten téten oder entkommen lassen, dann
haben sie ein Problem: Da Harira nicht lesen kann, gibt es auch keine
Schriftstiicke, auf denen sie hinterlegt haben kénnte, wohin sie jetzt
unterwegs ist.

Was bisher geschah Lo ;
Ereid war sehr tberrascht, als Harira vor Ablauf der ﬁblichér‘x'f
Frist mit der Safura hiet auftauchte. Er wufdc‘ in alles einge-
weiht, und Flarira machte sich auf nach Khunchom; wihrend
das Schiff hier vor Anker blieb: Einige Tage spiter kehrte sie zu-
rick; mit cinigen Dokumenten und einem schwarzen Sibel.
Eldrira hatte immer noch keinen Hinweis darauf, wo das Ver:
steck Adhraks liegen konnte, doch als sie den erbeuteten Sibel
in die- dazugehdrige Schwertscheide steckte; geschah etwas
- Seltsames: Eine Stimme ‘erklang. Teise war sic; fast wie das
" Shuseln des Windes, doch je mehr Harira diesem Fliistern
lauschte; umso fiberzeugter war sie; dass in dieser Klinge etwas
gefangen war. . o

Von der Stimme erfulir Harira, wo das Versteck des blutrinsti:
gen Piraten liegt: auf einer kleinen Insel in der chalukischen '
Bucht, die von Seefahrern allgemein als ‘dasverfluchte Eiland® !
bezeichnet wird, weil Matrosen; deren Schiffe dort vor Anker
licgen, oft von Alptriumen heimgesucht werden (dort spuken
\di¢ ruhelosen Piraten): .

ZUrUcK nacH KHVUIICHOI

Die Helden wissen nun, wohin Harira segelt, und brauchen so schnell
wie méglich ein Schiff, um ihr zu folgen. Vermutlich werden sie gleich
nach ihrer Riickkehr in Khunchom beim Palastwesir vorsprechen,
doch muss dieser die hohen Erwartungen der Helden didmpfen. Es
sei nicht so einfach, ein Schiff aus der Khunchomer Flotte abzuzie-
hen, und derzeit leider nicht méglich. Doch Khorim ibn Tulachim
verweist die Gruppe an das Handelshaus Dhachmani, mit dem er in
gutem Kontakt steht.

Das Havs DHACHmM AT

Die Helden bekommen vom Palastwesir ein Begleitschreiben, das
sie als vertrauenswiirdige Personen ausweist. Das Oberhaupt der
Dhachmanis ist Ru-
ban, auch bekanntals
Ruban der Riesland-
Jfahrer, ein stattlicher
Tulamide mit wei-
Bem Vollbart, wetter-
gegerbtem  Gesicht
und strahlend brau-
nen Augen.

Ruban besitzt zahl-
reiche Schiffe, doch
es wiirde ihm nie-
mals einfallen, den
Helden eines davon

einfach so und ohne
Gegenleistung  fiir
solch ein waghalsi-
ges Unternchmen zu
iiberlassen. Dazu ist
er zu sehr Tulamide

und erfolgreicher Ge-

schiftsmann. Er ist

jedoch begeistert von der Geschichte, die die Helden ihm erzihlen,
und bereit, ihnen eine Thalukke mit einer erfahrenen Besatzung zu
stellen. Doch dafiir méchte an den zu erwartenden Gewinnen betei-
ligt werden. Wo ein alter Pirat ist, da muss auch ein alter Schatz sein,
und wenn die Legende um Adhrak wahr ist, ist dieser sicherlich nicht
klein. Ruban verlangt die Hiilfte der Beute, zuziiglich eines Gewinn-
anteils fiir seine Besatzung. Diese Forderung ist sehr hoch, aber Ru-
ban kennt seinen Status bei den Verhandlungen. Den Helden diirfte
es nicht leicht fallen, ein anderes Schiff zu bekommen, das auf Pira-
tenjagd geht. Ruban wire aber auch kein Tulamide, wenn er nicht
mit sich handeln lassen wiirde. Prisentieren Sie Thren Helden einen
phexgefiilligen Mann, der die Verhandlungen mit viel List und Wort-
gewandtheit fithrt. Eine Personenbeschreibung Rubans finden Sie in
Erste Sonne 146.

Die Helden und Ruban werden auf der schnellen, dreimastigen Tha-
lukke Djahjan von Kapitin Maharbal ibn Saiman begriiBt (siche Kas-
ten Die Djahjan, rechts). Ruban unterrichtet Maharbal iiber seinen
neuen Auftrag und bittet die Helden, auch ihm die Ereignisse zu er-
zihlen. Der Kapitin scheint nicht gerade erfreut zu sein, alten Geis-
tergeschichten hinterher zu jagen, doch wiirde er es nie wagen, gegen
Ruban zu sprechen, und so lisst er das Schiff mit klaren, energischen
Befehlen abreisebereit machen. Maharbal erklirt, das Schiff sei in
zwei Stunden fertig, man wolle ja schlieBlich nicht noch mehr Zeit
bei der Verfolgung der Safizra vergeuden. Diese Zeit kénnen die Hel-
den nutzen, um noch letzte Besorgungen zu titigen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdiihlen:

“Leinen los!”, erschallt Maharbals Stimme, und die Thalukke
wird losgebunden. Einige der Matrosen haben sich lange Holz-
stangen gegriffen und stofien das Schiff von der steinernen Kai-
mauer des Khunchomer Hafens ab. Sofort herrscht hektisches
Treiben an Bord. Maharbal briillt eine Abfolge von Befehlen, und
die Mannschaft rennt anscheinend ziellos durcheinander. Stin-
dig meint ihr im Wege zu stehen, doch offensichtlich steckt ein
Systemn hinter all dem scheinbaren Chaos, denn die Segel werden
bereits hochgezogen und die Djakjan nimmt langsam Fahrt auf.
Vorbei an den zahlreichen vor Anker liegenden Schiffen verlasst
ihr den Hafen, und ein paar Fischer in ihren kleinen Booten win-
ken euch zum Abschied. Khunchom, in all seiner Pracht, entfernt
sich immer weiter, und zuriick bleibt eine schimmernde Perle an
der Kiiste von Mhanadistan. Die Praiosscheibe steht tief am Him-
mel, das Perlenmeer leuchtet golden, und ihr ahnt, warum man
ihm diesen Namen gab. Thr versteht nun die romantischen Ge-
schichten, die man iiber die Seefahrt erzihlt, und die unendliche
Freiheit, die einen empfiingt, wenn man auf die See hinausblickt.
Triumend hingt ihr diesen schénen Gedanken nach, als ihr
plétzlich von einer rauen Stimme in die Welt zuriickgerissen wer-
det. Ein breitschultriger, offenbar mittelreichischer Mann, dessen
immenser Vollbart das ganze Gesicht bedeckt, briillt euch unver-
bliimt entgegen: “Was steht ihr hier so faul im Weg rum?”

Das LeBen an Borp

Die Helden werden vielleicht iiber den rauen Ton an Bord verwun-
dert sein, doch merken sie schnell, dass der aus dem Bornland stam-
mende Jagotin Tureljeff keinen Spafi versteht, wenn es um die Disziplin
auf‘seinem’ Schiff geht. Beschweren sich die Helden bei Maharbal, so
wird dieser abwinken und ihnen klar machen, dass er zwar auf ihre

Anweisungen, was den Auftrag angeht, zu héren habe, aber wie er sein
Schiff fithre, sei ihm {iberlassen. Er kénne sich herumstehende Giste
an Bord nicht erlauben; jeder miisse mit anpacken.

Die Verpflegung ist karg und meist auf kalte Speisen beschriinkt. War-
mes Essen, meist eine einfache Fischsuppe, gibt es nur einmal am Tag,
da die Feuergefahr auf einem Schiff zu grof3 ist. Geschlafen wird unten
im Laderaum, wobei die Helden sich einen Schlafplatz mit jemandem
teilen miissen. Stindig sammelt sich Wasser im Kielraum und erzeugt
eine feuchte, stickige Luft, die das Schlafen schwierig macht.

Dit DjaHjAD

Die Djalijan besitzt drei ausgebleichte Havenasegel, ist 24 Schritt lang
und 5 Schritt breit. Das schlanke Schiff mit schmalem Rumpf und
spitzem Heck ist ein schneller, wendiger Segler und wird tiber ein
Seitenruder gesteuert. Dies macht es zu einem idealen Piraten- und
Schmugglerschiff. Wie andere tulamidische Schiffsarten kennt diese
Thalukke keine Schiffsaufbauten und hat auch keine Galionsfigur.
Nur am Heck befindet sich eine kleine Hiitte, die von Maharbal be-
wohnt wird.

Das Schiff befihrt vorwiegend den Maraskansund und treibt heimlich
Handel zwischen Maraskan und Khunchom. Dies ist ein bekannter-
maBen gefihrliches Unterfangen, denn auch bis hierhin erstreckt sich
die Blutige See mit ihren mordliisternen Piraten und Furcht erregen-
den Meeresschrecken.

Die Werte der Djahjan
Takelage III: havenisch1, havenisch1, havenischi

Lédnge 24 Schritt Breite 5 Schritt Tiefgang 2 Schritt
Schiffraum 81 Quader  Frachtraum 52 Quader
Besatzung 36 Beweglichkeit mittel ~ Struktur 7

Geschwindigkeit vor dem Wind 11 Meilen pro Stunde
mit raumem Wind 16 Meilen pro Stunde

am Wind 7 Meilen pro Stunde

Bewaffnung 2 Hornissen

01 2 3
L+ 1 | Schrie

Oberdeck

Maharbals Hitee

Kammer fiir
Schmuggelgut
Raum des Zimmermanns/

. . Frachtraum
Kombiise
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Die Besatzung des Schiffes ist vorwiegend tulamidisch, aber auch
ein Mittelreicher und einige Maraskaner segeln unter der Flagge des
Handelshauses Dhachmani.

Die Besatzvne

Maharbal ibn Saiman

Der sehnig wirkende, fast vierzig Sommer zihlende Tulamide ist der
Kapitin des Schiffes. Stets ist er in einen farbigen Kaftan gehiillt, ein
weiBer Turban ziert sein kahlképfiges Haupt. Er driicke sich stets klar
und schnérkellos aus, was fiir einen Tulamiden recht ungewshnlich
ist. Seine Fihigkeiten auf dem Gebiet der Schiffsfiihrung und See-
fahrt haben ihm einen langjihrigen Dienst bei Ruban beschert, doch
trotz seiner kithlen Art steckt in Maharbal immer noch ein heif3bliiti-
ger Tulamide. Dies kommt zum Vorschein, wenn es darum geht, in
ein Seegefecht zu zichen oder einem Feind zu entkommen. Dann ist
er in seinem Element, briillt Befehle iitber das Deck und scheut sich
nicht, selbst mit anzupacken, um sein Ziel zu erreichen.

Maharbals Werte

Geb.: 987 BFGroBe: 1,74 Schritt

Haarfarbe: schwarz {aber inzwischen glatzkopfig)

Augenfarbe: schwarz

Herausragende Eigenschaften: CH 14

Herausragende Talente: Seefahrt 12, Orientierung 13

Sabel: INI 14+1W86 AT 16 PA 13 TP 1W6+3 DKN
LeP 36 AuP 40 K0 13 RS0 GS8 MR 4
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Kampf im Wasser, Finte,
Betdubungsschlag, Kampfreflexe

Yelmiz ibn Zahir

Yelmiz ist ein Tulamide von breiter, massiger Statur, mit gewaltigen
Oberarmen und einem kurzen Spitzbart. Sein Haupt wird von einer
wahren Lockenpracht umspielt und sein wettergegerbtes Gesicht
scheint stets zu lachen. Yelmiz ist der Navigator und zugleich Steuer-
mann des Schiffes. Bei seiner immer fréhlichen Art mag man meinen,
er wiire etwas einfiltig, doch steckt hinter dieser Maske ein kluger und
besonnener Seefahrer.

Yelmizs Werte

Geb.: 998 BF GroBe 1,79 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Herausragende Eigenschaften: KL 14, KO 14, innerer Kompass
Herausragende Talente: Seefahrt 11, Steuermann 13, Orientierung 13
Khunchomer: INI 11+1W6 AT 14 PA 12 TP 1W6+4 DKN
LeP 36 AuP 43 KO 14 RSO GS8 MR 3
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Hammerschlag,
Aufmerksamkeit

Jagotin Tureljeff

Jagotin ist ein groBer, kriftig gebauter Bornlinder, dessen langes,
schwarzes Haar wirr vom Kopf herunterhingt. Trotz seiner nordldn-
dischen Herkunft hat Jagotin einen dunklen Teint, was er damit er-
kldrt, dass seine leiblichen Eltern umherzichende Norbarden waren.
Er fungiert als Bootsmann, sorgt fiir Ruhe und Ordnung an Deck und
gibt die Befehle des Kapitins weiter, die er stets lauthals briille. Unter
der Besatzung kursiert das Geriicht, man habe ihn noch nie ein nor-
males Wort sprechen héren. Allerdings stort das niemanden an Bord
des Schiffes. Im Kampf, sagen die Leute, sei er unersetzlich, und Ei-
nige haben ihm ihr Leben zu verdanken.

Jagotins Werte

Geh.: 992 BF Grife: 1,88 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: griin

Herausragende Eigenschaften: KO 15, KK 14, Eisern
Herausragende Talente: Kriegskunst 9, Anderthalbhénder 12,
Gefahreninstinkt 7

Bastardschwert: INI 9+1W6 AT 17 PA 14 TP 1W6+6 DK NS
LeP 39 AuP 42 KO 15 RS 2 GS8 MR 4
Sonderfertigkeiten: Riistungsgewthnung |, Wuchtschiag, Niederwerfen,
Sturmangriff

Die iibrige Besatzung
Der Rest der Mannschaft besteht aus bunt gekleideten, kampferprob-
ten Tulamiden, denen stets eine Geschichte auf den Lippen liegt.

Tulamidischer Schmuggler

Herausragende Eigenschaften: Aberglaube 5
Herausragende Talente: Seefahrt 10
Sabel: INI 9+1W6 AT 13
LeP 32 AuP 34 K013
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

PA 10
RS 1

TP 1W6+3
GS8

DKN
MR 2

DiE SUCHE TACH DER_ITISEL

Maharbal und sein Steuermann Yelmiz kénnen die Position des Ver-
fluchten Eilands’ ungefihr bestimmen. Zwar gibt es keine Insel dieses
Namens auf den Seekarten, aber es gibt einige Inseln in der chaluki-
schen Bucht, auf die die Beschreibung zutreffen kénnte. Eine dieser
Inseln — so erinnert sich Yelmiz — gilt als verwunschen. Kapitidne hit-
ten geklagt, ihre Mannschaft sei von Geistern und bésen Dimonen
angefallen worden, als man dort vor Anker lag.

Die Fahrt kénnen Sie mit einigen Begegnungen wiirzen, mit Stiir-
men, Flauten, Piraten und Auswirkungen der Blutigen See. Urplotz-
lich kénnen Nebelschwaden auftauchen und das Schiff einhiillen.
Aus den Tiefen kann ‘etwas’ an den Planken des Schiffes nagen; even-
tuell wird die Djafyjan gar von Krakoniern iiberfallen.

Das VERFLUCHTE EiLanp

Am Mittag des zweiten Tages sehen die Helden, wie Maharbal und
Yelmiz heftig miteinander diskutieren. Sie sind sich nicht tiber den
Kurs einig. Maharbal ist der Meinung, man hitte die Insel schon
lingst erreichen miissen, Yelmiz meint, sie lige noch weiter siidlich.
Seekundige Helden kénnen beim Studieren der alten, ungenauen
Karten helfen. Proben auf Kartographie, eventuell aber auch auf Geo-
graphie und Orientierung bringen vielleicht den entscheidenden Hin-
weis. Maharbal ist keineswegs gekrinkt, wenn ein Held den richtigen
Weg findet oder ein gutes Suchmuster erfindet, um die Insel zu ent-
decken. Vielmehr wird er ihn fiir seine gute Arbeit loben, und Yelmiz
wird ihm anerkennend zuzwinkern. Auch kann ein Held, der mit ei-
ner guten Sinnenschirfe gesegnet ist, den Ausguck besetzen und nach
der Insel Ausschau halten. Bei einer entsprechenden Probe wird er der
Erste sein, der sie entdeckt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Praiosscheibe steht hoch am Himmel, als plétzlich vom Aus-
guck eine Stimme erschallt: “Land in Sicht! Da vorne, seht! Das
muss die Insel sein, nach der wir suchen.”

Und tatsiichlich, erst kaum sichtbar, schilt sich eine Kiistenlinie
aus dem Meer heraus, bis sie einen GroBteil eures Sichtfeldes
eingenommen hat. Thr seht eine wunderschéne, lang gezogene
Insel, mit schneeweiBen Strinden und Palmen, die bis ans Ufer
reichen. Dahinter erstrecke sich ein undurchdringlicher Dschun-
gel aus meterhohen Bédumen, herunterhingenden Lianen und
schrittgroBen Farnen. Das Blitterdach bildet eine dichte griine
Fliche, die sich iiber den Grofteil der Insel erstrecke. Nur ein
von Biischen und Striuchern bewachsener Berg ragt aus dem
Griin hervor.

Maharbal steuert das Schiff vorsichtig auf die Insel zu und ach-
tet stets darauf, der Kiiste nicht zu nahe zu kommen. Auch ihr
habt die Riffe gesehen, die die Insel umgeben, und nur mit guter
Kenntnis der Gewisser kénnte man es wagen, sich der Insel mit
einer Thalukke zu nihern.
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Die Insel hat eine Linge von drei Meilen, ist aber nur etwa eine Meile
breit. Vom Schiff aus kann man nicht erkennen, ob es irgendwelche
Bauten oder Befestigungen gibt, da das Blitterdach jeden Blick auf
den Waldboden verwehrt. Nur der kleine Berg kann niher in Augen-
schein genommen werden. Schaffen die Helden eine Sinnenschiirfe-
Probe +5 oder benutzen sie das Fernglas des Kapitins, dann kénnen
sie erkennen, dass bei der Kuppe des Berges eine Art Holzverschlag
errichtet wurde.

Maharbal erkldrt den Helden, dass er hier mit seiner Thalukke nicht
anlegen kann. Er wird ihnen aber ein Boot zur Verfiigung stellen. Ja-
gotin will die Helden begleiten, denn Ruban ist schlieBlich an der
Seereise beteiligt und wiirde es nicht gerne sehen, wenn die Helden
alleine auf Schatzsuche gehen. .

DiE SucHE nacH DEmM VERSTECK

Es gibt nun verschiedene Méglichkeiten, wie die Helden Adhraks
Versteck finden kénnen. Sie kénnen mit ihrem Boot die Inselkiiste
erkunden und so auf die versteckte Bucht (C) stoBen. Die weitaus
mithsamere Methode wire es, sich durch das Dickicht (A) zu schla-
gen und tber den Landweg zu versuchen, das Versteck zu finden. Ein
Anlaufpunkt kénnte da natiirlich der Berg (B) sein, den die Helden
vom Schiff aus schon beobachten konnten.

Thre Spieler sollten diese kleine Expedition ruhig selbst planen und
bestimmen, was mitgenommen wird. Bei diesen Dingen haben sie,
anders als an Bord, das Sagen und handeln im direkten Auftrag
Rubans.

DvurcH pas Dickicat (A)

Mit dem kleinen Beiboot kann man schnell an den traumhaften
Strand gelangen. Vereinzelt stehen Palmen am Ufer, dicke Kokosniis-
se hingen an ihnen herab, und das Wasser des Perlenmeeres umspiilt
sanft den feinen Sand. Doch wenn die Helden ins Inselinnere bli-
cken, erkennen sie nur eine scheinbar undurchdringliche Wand aus
weitin den Himmel ragenden Biumen, Lianen, Schlingpflanzen und
Gestriipp. In dem dichten, eher an Maraskan erinnernden Dschungel

wird es schwer werden, das Versteck zu finden, selbst wenn sich die
Helden an dem Berg orientieren wollen. Nach ein wenig Suche kén-
nen sie aber einen schmalen Pfad finden (sieche B), der sie zum Pira-
tenversteck fithrt.

Die Flora und Fauna der Insel dhnelt der Maraskans, wobei sich die
Tierwelt nur auf eine Vielzahl von Vogelarten, Amphibien und ver-
schiedene Fischarten beschrinkt. Natiirlich gibt es auch hier Insek-
ten in Hiille und Fiille. Die Gefahren, denen die Helden begegnen
kdénnen, sind mannigfaltg. Ein Schritt groBe Speispinnen (ZBA 177)
durchstreifen den Dschungel, und eine Begegnung mit einer Boron-
sotter (ZBA. 164) kann lebensgefihrlich sein. Ein Feuerskorpion (ZBA
174) auf der Schulter eines Helden kann fiir einigen Tumult sorgen,
und gefriBige Wanderameisen (siche Termiten, ZBA 69) zichen wie
ein Teppich durch das Dickicht. Eine Reihe von Orientierungs- und
Wildnisleben-Proben ist nétig, um hier auf Kurs zu bleiben, denn
durch das dichte Blitterdach ist die Sonne nur schwer zu erkennen
und leicht ist man im Kreis gelaufen. Eine Méglichkeit wire es, einen
Baum zu erklimmen, um so iiber das Dach des Dschungel zu blicken,
was durch eine Klezzern-Probe +4 méglich ist.

Sich durch den Dschungel zu hacken ist anstrengend und fordert sei-
nen Tribut: Pro halbe Stunde erhalten die hackenden Helden 1 Punkt
Erschdpfung (Basis 114), so dass sie immer wieder Pausen einlegen
miissen.

Die Suche sollte sich ruhig eine Weile hinziehen. SchlieBlich nihert
sich die Sonne langsam dem Horizont, und es beginnt zu ddimmern.

Der BErg (B)

Die Sonne steht schon tief am Horizont, als die Helden den flach
ansteigenden Berg erreichen. Hier ist der Dschungel nicht mehr so
dicht. Vereinzelt wachsen einige Palmen, Striiucher und Biische auf
dem teils felsigen Boden. Bei der Kuppe der Erhebung finden die
Helden einen Holzverschlag und die Reste cines Ausgucks, der je-
doch morsch und véllig in sich zusammengefallen ist.

Viel interessanter diirfte das sein, was die Helden vor der Hiitte fin-
den: Auf dem Boden liegt biduchlings eine Menschenleiche, in deren
Riicken ein einfacher Dolch steckt. Der Tote ist gekleidet wie ein tula-
midischer Seemann, und seine Hand hilt noch einen Sibel umklam-
mert. Dreht man den Leichnam um, blickt man in ein von Entsetzen
gezeichnetes Gesicht. Die Haare des noch recht jungen Mannes sind
schlohweif}, die Augen blicken weit aufgerissen ins Nichts, und der
Mund ist zu einem Schreckensschrei verzerrt. Wiirmer, Kéfer und an-
dere Insekten haben sich bereits an der Leiche giitlich getan. Sie kann
kaum mehr als einen Tag hier liegen, sonst wire der Verwesungsgrad
bei diesen Temperaturen schon weiter fortgeschritten. Gelingt den
Helden eine Fihriensuche-Probe, so entdecken sie eine Blutspur, die
den Berg auf der anderen Seite hinabfiihrt.

Kurz bevor die Spur wieder im Dschungel verschwindet, entdecken
die Helden eine zweite Leiche: eine kriftig wirkende Frau, die mit
einem Sibel an einen Baum genagelt wurde. Auch ihr Gesicht ist vor
Schrecken gezeichnet. Neben der Leiche ist ein deutlicher Pfad zu er-
kennen, der sich durch das Dickicht windet.

Bei den zwei Lclchen handelt sich v um chaluklsche Plratcn aus
¢ Hariras Mannschaft Nachde das Grauen aus Adhraks Ver- "
steck tiber sie gekornmcn wa ~versuchten sie zu ﬂuchten Einer
der Piratent wollte noch vor Berg aus dxe -cstlche,Mannschaft
E auf dem wartendcn Schift warnen — verpe ﬂié ; »

wie sich spater

DER SEEWEG

Die Helden kénnen die Kiistenlinie auch erst mit ihrem Boot abfah-
ren. Es sollte sich mindestens ein Charakter unter den Helden befin-
den, der sich mit der Steuerung eines Bootes auskennt, andernfalls
tbernimmt Jagotin die Steuerung. Zwischen den messerscharfen Rif-
fen gibt es tiickische Strémungen, und selbst mit solch einem kleinen
Boot muss man sehr aufpassen, damit es nicht beschidigt wird. Las-
sen Sie den steuernden Helden mehrfach Proben auf Boote Fahren
wiirfeln, die Sie je nach Gefahrensituation erschweren kénnen.
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Diese Methode der Suche ist um Einiges schneller als der Landweg.
Da es wichtig ist, dass die Helden kurz vor Sonnenuntergang das Ver-
steck Adhraks erreichen, sollten Sie die Ankunft der Djafjan an der
Insel dementsprechend anpassen.

Irgendwann entdecken die Helden den Zugang zur Bucht. Die Zu-
fahrt ist eng und an beiden Seiten mit Palmen und Pflanzen tber-
wuchert, so dass sie auBerhalb der Riffe auf offener See kaum zu
entdecken ist. Seekundige Helden kénnen erkennen, dass es eine
wahre seefahrerischen Meisterleistung sein musste, ein Schiff zwi-
schen all den Riffen und in der schmalen Fahrrinne hier hineinzu-
manévrieren. Mit dem kleinen Boot stellt dies allerdings kaum ein
Problem dar.

Fivceranice HELDED L
Helden, denen es moglich ist; sich durch die Lifte 70 bewes v
_ pen, kénnen die Suche nach dem Versteck nattirlich erheblich ‘
erleichtern. Die Insel ist nicht sonderlich groB, so dass selche «
Charaktere die Bucht aus der Luft schr bald entdecken kon—
- nen: Mit dieser Methode kinnte man dann die Thaluk.ke von
‘Maharbal gleich in die Nihe der Bucht brmgcn uid die Suche

- erheblich verkurzen Auch hier ist daraiif zu achten, dass dxe
Helden das Verstcck erst kurz vor Dunkelheic errclchen

ADHRAK AL-WiraHILS VERSTECK (C)

I: Die BucHT

Adhraks altes Versteck liegt in einer gut versteckten, sandigen Bucht,
die an der breitesten Stelle achtzig Schritt misst. Die Sonne steht mit-
tlerweile tief am Horizont, und die Palmen werfen lange Schatten
aufden sanft umspiilten Strand. Nérdlich kann man einige zerfallene
Hiitten erkennen (2). Etwas weiter stidlich fithrt ein holzerner Steg
ins Wasser, an dem eine schwarze, vor sich hinfaulende Zedrakke (3)
liegt. Die Segel hingen in Fetzen herunter, und nur noch schwach ist
ein Totenkopf auf dem Hauptsegel zu erkennen, der aber immer noch
hémisch grinst.

Ein siiBlicher Geruch liegt in der Luft. Die Helden bemerken mehre-
re leblose Kérper, die tiber den Strand verteilt am Boden liegen. Sie
dhneln den Toten, die die Helden bisher gefunden haben, wenn sie
den Landweg gegangen sind. In der Nihe des Steges ragen vereinzelt
bleiche Knochen aus dem Sand, und griibt man diese frei, so kommen
menschliche Skelette und auch einige rostige Waffen zum Vorschein.

2: Das VERFALLEOE LaGER

Die aus Holz gefertigten Hiitten sind in einem miserablen Zustand.
Eingestiirzte Winde und Décher zeigen den Helden, dass hier schon
jahrzehntelang niemand mehr gelebt hat. Von der damaligen Einrich-
tung ist, aufer einigen vermoderten Pritschen, zerbrochenen Tonkrii-
gen und Blechgeschirr, nichts Brauchbares mehr iibrig.

3: Die ZEDRARKE Uripna

Die mit drei Masten bestiickte Zedrakke Ufidna, wie ein vermodertes
Namensschild verrit, liegt hier nun schon seit einigen Jahrzehnten
in der Bucht. Das Schiff ist in einem miserablen Zustand. Einer der
Masten ist abgeknickt und hingt nun seitlich ins Wasser hinein. Die
Segel sind kaum mehr als Fetzen, zahlreiche Lécher sind im Rumpf
auszumachen und das restliche Holz fault und schimmelt vor sich
hin. Vorne am Bug des schwarzen Schiffes ist eine Galionsfigur in
Form eines Haikopfes angebracht. Zwei Hiitten sind auf dem Schiff
zu erkennen, wobei die hintere durch starken Beschuss vollig zerstért
wurde. Die davor liegende, gréBere Behausung sieht noch ganz intakt
aus. Unter Deck ist der Kiel mit Wasser voll gelaufen; nur einige ver-
moderte Fisser liegen dort und gammeln vor sich hin.

Nihern sich die Helden der noch intakten Hiitte, so kénnen sie plotz-
lich ein Stéhnen héren.

‘WAS DAIHALS GESCHAH

- Adhrak al-Wirahil zog mit Hilfe des schwarzen Khunchomers‘ o
. zahlreiche Plratcn in scinen Bann. Fin Ruf gentigte; um siein X
- Raserei zu vcrsetzen, undso brachteer damals Tod und Verder— o
_ben ubcr das Perlenmeer: ‘ .
Doch nachdem Adhrak den Khunchomer verloren hatte,
‘ schwand atich seine Macht. Er schaffte es noch, das schwer be:
. schidigte Schiff in sein Versteck zu bringen, doch hier begehrte
die Mannschaft gegen ithn auf; Getricben von Gier ind Hab:
“. sucht wittetten die Piraten ihre © , an all die Schitze zu
lkommen; die Adhrak an einem anderen Ort vérsteckt hielt. Es
kam zur Meuterel, denn der schwer verwnndete Pirat wollte.

da1ce

nicht verraten, wo er das ganze Gold versteckt hatte. Nur We-

nige hielten zu ithm, und die Piraten erschlugen sich in eiem.

brutalen Gefechit gegenseitig. Doch der Tod der Piraten lich ih-

re Seelen keine Ruhe ﬁndcn denn sie waren an den Khurncho-
_mer gefcsselt

Harira LEBT

Blutiiberstrdmt finden die Helden Harira in der Hiitte an Bord des
Schiffes. Sie liegt neben zwei erschlagenen Piraten, und es ist noch
ein Funke Leben in ihr. Um Harira das Leben zu retten, miissen die
Helden Magie anwenden (BALSAM mit mindestens 14 AsP) oder ei-
nen Heiltrank opfern. Ob Harira tiberlebr, liegt damit komplett in der
Hand der Helden (und damit ist es Thnen als Meister freigestelit, die
Figur im Falle ihres Uberlebens nach eigenen Wiinschen in zukiinfti-
gen Abenteuern zu verwenden).

Stockend wendet sich Harira an die Helden und erzidhlt ihnen (auch
ungefragt) von ihrer Begegnung mit Adhrak. Sie erwihnt, dass der
Khunchomer, kaum dass sie ihn aus dem Museum entwendet hatte,
angefangen hat, zu ihr zu sprechen und sie zu locken. Sie gab dem
Verlangen schlieflich nach, weil sie sich erhoffte, die erbeuteten
Schitze Adhraks zu finden. Der Khunchomer fithrte sie zu dieser
Insel, doch sie fand keine Schitze — nur den Kérper Adhraks, hier
in dieser Hiitte. Als sie auf ihn zutrat, erhob er sich, entriss ihr den
Khunchomer und fiel iiber sie und ihre beiden Begleiter her.

Bevor sie fiir eine Weile bewusstlos wurde, konnte Harira noch hé-
ren, wie Adhrak jemandem — offenbar weiteren Untoten — befahl,
Hariras Schiff zu entern, damit sie endlich, nach vielen Jahren des
Wartens, Rache an den damaligen Peinigern aus Khunchom nehmen
kénnten.

Die IIacHT BRICHT HEREID

In dem Moment, als Harira mit ihren Worten endet und die letzten
Strahlen der Praiosscheibe hinter dem Horizont verschwinden, be-
ginnt erneut das Unheil das verfluchte Versteck heimzusuchen.
Nachdem Adhrak und seine wieder auferstandene Mannschaft die
chalukischen Piraten in der Bucht niedergemetzelt hatte, stiirmte er
sogleich Hariras Schiff. Die meisten ihrer vor Schreck erstarrten Ge-
folgsleute wurden sofort getétet, doch manch einer von ihnen erlag
dem Ruf Adhraks und folgt ihm, blind vor Gier und Blutdurst, in
die Verdammnis. Doch nicht alle Toten aus der Bucht hérten auf den
Ruf ihres Herrn — einige blieben ruhelos und innerlich zerrissen zu-
riick. In der Nacht kommen sie wieder hervor und finden lebendiges
Fleisch: die Helden.

Gestalten Sie die Szene so gruselig wie nur méglich. Das Scharren
und Kratzen der Toten ist iiberall zu héren. Einige Skelette graben
sich aus dem Boden und schlurfen geradewegs auf die alte Zedrakke
zu. Lumpen spannen sich auf den Knochen, einige Piraten tragen
I8chrige Kopftiicher, andere haben zerfressene Holzaugen oder rosti-
ge Handhaken.

Die Anzahl der Untoten, mit der es ihre Gruppe zu tun bekommt,
kénnen sie selber festlegen. Je nachdem, wie es Threr Heldengruppe
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geht, und wie kampfstark sie ist, sollten Sie die Zahl der Feinde even-
tuell nach oben oder unten korrigieren. Bedenken Sie auch, dass die
Helden noch ein Seegefecht und das Finale mit Adhrak bestreiten
miissen.

Beim Anblick der Untoten wird auf jeden Fall zunichst eine MU-
Probe fillig. Hat ein Held Totenangsz, so diirfen Sie diese Probe um
den Wert des Nachteils erschweren. Niheres zu Untoten finden Sie in
der Spielhilfe MGS 78.

Skelett

Schartiger Sébel: INI 10+1W6 AT9 PA3
LeP30  AuP unendlich KO 10 RSO GS5
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

TP 1W6+2 DKN
MR 5

Jact pie Totem!

Eine Spur DER VERWUSTUIIG

Maharbal ldsst Kurs nach Osten setzen. Den Berichten zufolge hat
Adhrak etwa einen Tag Vorsprung. Doch das Perlenmeer ist grof}, und
ein kleines Schiff in den Weiten des Meeres zu finden erfordert neben
seefahrerischem Kénnen vor allem eine gute Portion Gliick. Dieses
Gliick haben die Helden allerdings, da Adhrak mit seiner verfluchten
Meute cine deutliche Spur hinterlisst.

ADHRAKUHD SEII[E VEKDA]I[]I[TE mAHHSCHAP'I'

Die Macht von Adhraks Waffe der Ruf der Ien dammten (szehek “5

‘ Anhang, S, 51), liel 1hn und die Mannschaft zu Gqfe::elten ot
Seelen (MGS 110) werden, die nichtan einen. Ort. sondcm an
die Waffe gebunden sind: Selbst als Adhraks Leute versuchten
ihin zu toten; konnten sic dieses Band nicht durchtrennen, Die
Graueltaten, welche dic Mannschaftunter dem Piraten Adhrak‘
volibrachte, verdammten 1hre Seelenautimmer.
Diese Wesen sind lzc/ztempﬁndlzc/z, das heiBt, dass sic das Son—‘ :‘
nenlicht wenn moglich meiden, doch erleiden sie keinen dirck-
ten Schaden dadurch sondem ‘haben nur EmbuBen bei ihren !

Wetten (in Sennenlicht alle Proben £9). Aber auch bei Ta-

E geslicht sind die Verdammten immer noch Furcht einfloBende -
Gegner. Nicht zuletzt handelt es sich bei dlCSCI‘l Gewiissern im-
- mernochumdie Blutzge See, und nicht selten geschleht es hler,
‘dass der Himmel sxch plotzhch verdunkelt ‘

Maharbal ldsst alle Segel setzen, und auch die Helden miissen mit
anpacken, damit die Djakjan schnell Fahrt aufnimmt. Die Thalukke
scheint liber das Meer zu fliegen und zeigt nun, was in ihr steckt.
Nach etwa zwei Stunden finden die Helden den ersten Hinweis,
wenn ihnen eine Sinnenschéife-Probe +3 gelingt: Auf der Steuerbord-
seite des Schiffes treibt etwas im Wasser. Die Djafjan dreht bei, und
die Helden kénnen mittels einer Stange einen leblosen Korper aus
dem Wasser zichen.

Es handelt sich bei der aufgedunsenen Wasserleiche um einen Piraten.
Sollte Harira noch leben, kann sie bestitigen, dass der Tote zu ihrer
Mannschaft gehérte. Sein Kérper ist von zahlreichen Sibelhieben ent-
stellt. Die Helden kénnen nur vermuten, dass der chalukische Pirat sich
kurz aus dem Bann Adhraks 18sen konnte, was seinen Tod bedeutete.
Etwa vier Stunden spiter, es diirfte mittlerweile der Morgen dim-
mern, kann der Ausguck eine Rauchsiule am Himmel erkennen. Ma-
harbal ldsst sein Schiff Kurs auf die Rauchsdule nehmen, und kurze
Zeit spiter taucht ein brennendes Schiff am Horizont auf. Die véllig
ausgebrannte Kogge droht jeden Moment zu kentern. Ein Versuch,
dort noch nach Spuren zu suchen, wire lebensgeféhrlich, und aus der
Ferne gibt es keine Spuren von Uberlebenden. Maharbal wird auf je-
den Fall auf derartige Vorschlige nicht eingehen. Sollten die Helden
sich durchsetzen, kénnen sie nur noch die Spuren eines gnadenlosen
Massakers vorfinden, bevor das Schiff in den Fluten versinkt.

AUFBRUCH

Die Helden sollten schnell zum Schiff zuriickkehren, was in der
Nacht kein leichtes Unterfangen ist, muss man sich doch wieder
durch den Dschungel kimpfen oder mit dem Boot den Weg durch
das Riff finden. Lebt Harira, sollte sie natiirlich mitgenommen wer-
den. Ist sie tot, wire es allerdings auch nicht ratsam, sie hier liegen
zu lassen, denn es gibt schon genug unruhige Seelen an diesem Ort.
Durchsuchen die Helden Harira, finden sie bei ihr die Unabhingig-
keitserklirung Khunchoms, deren Wiederbeschaffung schlieilich ein
Teil ihres Auftrages ist.

Maharbal méchte einen genauen Bericht und wird kurz unschliissig
sein, ob er Adhrak wirklich verfolgen soll. Es bedarf einiger Uberre-
dungskunst seitens der Helden, damit er beschlieft, die Jagd zu be-
ginnen.

Das Handelsschiff lag nicht auf Kurs, den die Safura bisher genom-
men hatte, sondern etwas weiter nérdlich. Sollte Adhrak dieses Schiff
zerstort haben (und das hat er), so segelt er jetzt nord8stlich.

TuaLURRE vORAUS!

Plstzlich erschallt ein Ruf vom Ausguck. Am Horizont ist ein Schiff
zu erkennen, das sich kurz daraufals die Safura herausstellt. Die Hel-
den sollten zur Eile dringen, da der Abend bereits naht und in vier
Stunden die Sonne untergeht. Eine splirbare Spannung beherrscht
die Mannschaft. Viele machen sich kampfbereit, legen thre Waffen an
und schicken leise Gebete zu den Géttern. Doch die Djakjan kommt
nur langsam niher. Adhrak scheint nicht gewillt zu sein, sich auf ei-
nen Kampf bei Tag einzulassen, obwohl er das Schmugglerschiff si-
cher schon gesichtet hat.

Maharbal und Yelmiz miissen alles an Kénnen aufbringen, um die
Safura einzuholen. Doch mit normalen Mitteln ist es kaum méglich,
Adhrak so schnell zu erreichen, und es dimmert bereits, als die Dja/-
jan in Gefechtsdistanz ist. Erst als die Sonne nach und nach hinter
dem Horizont versinke, dreht die Safura bei, als hitte sie nur auf die
Dunkelheit gewartet.

Haben die Helden andere Méglichkeiten, das Schiff einzuholen, so
lassen Sie sie ruhig gewidhren. Zauberkundige, insbesondere Ele-
mentaristen kénnen mit ihren Maglichkeiten Einiges erreichen: Die
Hilfe cines Luft- oder Wasser-Dschinns kann der Dja/ijan spektakuli-
re Manéver erlauben, elementare Winde oder ein FORTIFEX kén-
nen feindliche Geschosse abwehren, Feuerlanzen oder Flammenbille
konnen die Safura beschidigen (oder sie gar durch Vernichtung der
Takelage mandvrierunfihig machen). Férdern Sie gute Einfille, und
belohnen Sie Thre Gruppe damit, dass man die Thalukke friiher er-
reicht.

Das 1eTzTE GEFECHT

Die Safura ist eine Thalukke von dhnlicher Bauart wie die Dyaljan.
Sie wurde mit zwei Hornissen an der Back- und Steuerbordseite und
einer leichten Rotze am Heck bestiickt, mit der Verfolger beschossen
werden kénnen. Adhrak ist allerdings nicht auf ein langes Seegefecht
aus, sondern setzt Kurs zum Entern.

Die Werte der Safura
Takelage |ll:havenisch1, havenisch1, havenischi

Lénge 22 Schritt Breite 6 Schritt
Tiefgang 2 Schritt
Schiffraum 83 Quader  Frachtraum 53 Quader

Besatzung 40 (Untote und einige Piraten)
Beweglichkeit mittel

Struktur 7

Geschwindigkeit vor dem Wind 11 Meilen/Stunde
Mit raumem Wind 16 Meilen/Stunde

am Wind 7 Meilen/Stunde

Bewaffnung 2 Hornissen, 1 leichte Rotze
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Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Eure Gefolgsleute beweisen
grofien Mut, angesichts dessen, was
dort driiben auf euch wartet. Stolz haben sie

sich an Deck verteilt, ihre Sibel geziickt und sind zum Kampfbe-
reit. Maharbal steht an der Spitze des Schiffes, den Blick starr auf
den Gegner gerichtet, um das Kommando zum Entern zu ertei-
len.

Die Safura kommt pfeilschnell aufeuch zu. Es ist so, wie es in den
alten Legenden beschrieben wurde: Dort driiben auf Deck wartet
der Tod. Dicht gedriingt am Bug steht euch eine Mannschaft ge-
geniiber, wie ihr sie noch nie gesehen habt. Skelette mit scharti-
gen Sibeln in den knochigen Hinden eilen behinde an die linke
Bordwand und lehnen sich nun, sich mit einer Hand festhaltend,
weit iiber die Reling hinaus. Thr seht einige chalukische Piraten,
ihr Gesicht verzerrt vor Hass. Schaum tropft ihnen vom Mund, als
auch sie ihre Waffen ziicken. Weiter hinten kénat ihr die Wurzel
allen Ubels erkennen, Adhrak al-Wirahil, den gefiirchteten Pira-
tenkapitin. Unerschiitterlich ragt er aus seinen Minnern heraus,
der Wind saust ihm durch Knochen, Kleidungsfetzen und die iib-
rig gebliebenen, strohartigen Haare, und als er seinen Mund zu
einem Kampfschrei 6ffnet, erhebt sich der Wind zu einem lauten
Orkan. Schrill briillt es in euren Ohren, fihrt durch Mark und
Bein. Einige Matrosen sind starr vor Schreck.

Das folgende Entergefecht wird schnell uniibersichtlich werden. Kon-
zentrieren Sie sich auf die Aktionen der Helden, und verleihen Sie
dem Chaos an Bord Ausdruck. Setzt ein Held zu einem entschei-
denden StoB gegen einen Gegner an, so kreuzt plétzlich einer der
Untoten seine Klinge und verstricke ihn in einen Kampf. Taue und
gesplitterte Planken liegen herum und kénnen Helden zum Stolpern
bringen. Helden und Gegner kdnnen mit Gegenstinden werfen, in
die Wanten klettern, auf Feinde herunterstiirzen (fordern Sie passen-
de Talentproben). An den Hornissen beider Schiffe stehen Matrosen
und nehmen die gegnerische Mannschaft unter Beschuss.

Adhrak hilt mit seinem schwarzen Khunchomer blutige Ernte unter
den tulamidischen Schmugglern, obwohl er mit der linken Hand
kimpfen muss, da thm die rechte bekanntlich vor vielen Jahren abge-
schlagen wurde. Viele Matrosen weichen angsterfiillt vor ihm zuriick,
so dass es frither oder spiter an den Helden liegt, den untoten Piraten
zu bekimpfen.

griffe der

Helden zei-

gen kaum Wir-
kung bei Adhrak, und

sie merken bald, dass sie ihn so

nicht vernichten kénnen (sie dringen nicht durch seinen magischen
Riistungsschutz, sieche Anhang, S. 51). Die Losung dieses Problems
ist, ihm den Khunchomer abzunehmen. Dafiir gibt es mehrere Még-
lichkeiten (hier eine Auswahl):

® das Manover Entwaffnen (siche MBK 44)

@ das Manover Binden (siche MBK 46, oft in Verbindung mit Ent-
waffnen)

@ mit cinem Gezielten Schilag die Hand abschlagen (siche die optiona-
len Kampfregeln zu Trefferzonen in MBK 66{£.)

® MOTORICUS (siehe LC 118 oder LC Deluxe 181), Adhrak setzt
einem solchen telekinetischen Ruck seine KK von 18 entgegen.
Wenn Adhrak schon sehr geschwiicht ist, benutzt er ein letztes Mal
den Ruf der Verdammten (siche Anhang, S. 51). Die Helden miissen
eine MU-Probe ablegen, um dem Ruf zu widerstehen. Misslingt sie,
werden der betreffende Held von Panik erfiillt, und wenn ihm eine
anschlieBende Selbsibeherrschungs-Probe +3 ebenfalls misslingt, wird
er zum Befehlsempfinger Adhraks. Einige Matrosen der Djakjan wer-
den Opfer des Waffenfluchs und wenden sich gegen die Helden (Wer-
te fiir die Matrosen finden Sie auf S. 46).

Skelett

Schartiger Sabel: INI 10+1W6 AT 11 PA 4 TP 1W6+2 DKN
LeP 30 AuP unendlich Ko 10 RSO GS5H MR 6
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Beeinflusster Pirat

Sabel: INI 11+1W6 AT 14 PA 12 TP 1W6+3 DKN

teP 30 AuP45 KO 13 RSO GSH MR 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampf im Wasser, Wuchtschlag

ADHRAKS EIIDE

Solange die Seelen Adhraks und seiner Matrosen an den Khuncho-
mer gebunden sind, kénnen sie keine Ruhe finden. Ein Sieg der
Helden tber Adhrak und die Untoten ist daher nur von begrenzter
Bedeutung. Werden die Kérper vernichtet (zum Beispiel durch Ver-
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brennen nach dem Kampf), so werden die Seelen dennoch nicht er-
l8st. Adhrak und seine Verdammten kénnen spiter als Geister Besitz
von ahnungslosen Matrosen ergreifen oder sich als Nachtalpe an der
Lebenskraft der Lebenden laben (siche MGS 111). Den Helden sollte
klar sein, dass nach dem erfolgreichen Kampfnoch Einiges zu tun ist,
um Adhraks Seele zu erlésen.

Bei der Riickkehr nach Khunchom kénnen sie dann alles Notige ver-
anlassen, etwa im Boron-Tempel um den Bruch des niederhéllischen
Bandes bitten.

AUSKRLATIG

Maharbal wird die Safiera natiirlich durchsuchen, aber keinerlei Gold
und Edelsteine finden, woriiber er nicht gerade gliicklich ist. Fiir Ru-
ban ibn Dhachmani ist dieses Unternehmen ein Verlustgeschift, aber
so spielt das Leben eben manchmal.

In Khunchom werden die Helden vom Palastwesir freudig empfangen,
sollten sie die Frist von zwei Wochen eingehalten haben und Khun-
chomer wie Urkunde zuriickgebracht haben. Er wird ihre Belohnung
auszahlen und ihnen tiberschwinglich danken. Spieltechnisch bedeu-
tet das, dass die Spieler sich nun die Verbindung Khorim ibn Tulachim
auf ihren Heldenbégen notieren kénnen. Sollten sie einmal in Khun-
chom in Not geraten, so kénnen sie auf den Palastwesir zdhlen.

Was PasSiERT miT pEm ScHwaRrRzEn KHUOCHOMER?
Der Palastwesir Khorim ibn Tulachim erwartet, dass die Helden den
Khunchomer zuriickbringen. Aber diese haben vielleicht ganz andere
Pline und verwerfen die Belohnung durch den Wesir.

@ Eine Entzauberung mittels DESTRUCTIBO ist schwierig (si-
cherlich +20 fir Artefakeseele und Komplexitit, neben anderen
Zuschligen) und gefihrlich. Selbst die erfahrenen Magier der Dra-
chenei-Akademie haben Bedenken, die blutdiirstige Artefaktseele
herauszufordern.

Dramatis PERSOTIAE

ApHRAR AL-WTRAHIL

Viele Legenden und Schreckensgeschichten ranken sich um diesen
Mann, der vor vielen Jahren im Perlenmeer Angst und Unheil ver-
breitete. Woher Adhrak stammt und wann er genau auftauchte, weify
heute niemand mehr. Der grofe Piratenkapitin lehrt alleine durch
seinen Anblick jeden Gegner das Fiirchten. Sein zerzaustes Haar flat-
tert wild im Wind, seine Augenhéhlen sind leer, die Haut spannt sich
auf den Knochen, und iiber seine aufgeplatzten Lippen kommen nur
Worte der Verdammnis. Man sagt, er habe seine Augen dem dreizehn-
ten Gott geopfert, um seine Macht zu mehren. Etwa hundert Jahre
lang ging er als gefesselte Seele auf der verfluchten Insel umher, bis
Hariras Schiff anlandete und er entkommen konnte.

Adhrak al-Wirahil

Geboren: unbekannt GriBe: 1,97 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: nicht liberliefert, leere Augenhdhlen
Herausragende Eigenschaften: KK 18, Beidhandig, Dammerungssicht, Ei-
sern, Hohe Magieresistenz, Kampfrausch, Jihzorn, Lichtempfindlich, Ubler
Geruch, Widerwiértiges Aussehen

Herausragende Talente: Kriegskunst 13, Seefahrt, 16, Steuermann 17
Schwarzer Khunchomer: INI 15+1TW6AT 17 PA 11 TP 1W6+7
LeP 35* AuP unendlich K016 RS7* GS8 MR 15
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Niederwerfen, Befrei-
ungsschlag, Hammerschlag, Kampfgespiir, Kampfreflexe

*) Der Khunchomer schiitzt Adhrak zu einem groBen Teil vor profanen Waf-
fen, nur Zauber und geweihte oder magische Waffen kénnen ihn in vollem
AusmaR verletzen. Solcher Schaden wird aber auf unheilige Weise durch die
Artefaktseele in der Waffe regeneriert, so dass die Helden zusehen kénnen,
wie zerstérte Knochen in Sekundenschnelle wieder zusammenwachsen.
Wenn lhre Helden es nicht schaffen, Adhrak den Khunchomer zu entwin-
den, kiinnen Sie auch entscheiden, dass die Zaubermacht der Artefakiseele
voriibergehend erschéipft ist und Adhraks magische Heilung ausbleibt.

DKN

® Vorgeschlagen wird eine ‘sichere Verwahrung’ im Museum mit
deutlich erhdhten Sicherheitsvorkehrungen. Die gefihrliche Natur
des Khunchomers wird weiterhin totgeschwiegen, aber anstatt einer
einfachen Holzvitrine wird eine aufwindige Konstruktion in Auftrag
gegeben.

® Die ortlichen Draconiter wissen noch nichts von der Brisanz die-
ses Artefakts. Werden sie von den Helden informiert, dringen sie dar-
auf, den Khunchomer unter Verschluss zu nehmen und mit karmalen
Kriften zu exorzieren. Auch die anderen Tempel werden — wenn
auch nicht mit diesem Nachdruck ~ eine solche Lésung empfehlen.
® Werfen die Helden den Khunchomer nach dem Gefecht mit Adhrak
einfach iiber Bord, so taucht er ‘zufillig’ irgendwann spiter in einem
Fischernetz wieder auf.

WEITERFUHRENIDE ABENTEVERVORSCHLAGE

Viele Fragen sind noch nicht geklirt. Diese bieten Gelegenheit, wei-
tere Abenteuer im Land der Ersten Sonne anzuschliefen.

@ Woher stammt Adhrak al-Wirahil? Wie gelangte er an die seltsame
Waffe, und wo hat er all seine Schiitze versteckt? Moglicherweise fin-
den die Helden in seinen Kleidungsstiicken eine alte Schatzkarte ent-
decken. Ruban wird groBes Interesse daran zeigen und den Helden
gegen entsprechende Beuteanteile gerne weiterhelfen.

® Woher stammt der Schwarze Khunchomer? Wer hat ihn gefithre?
Wer hat ihn zu dem gemacht, was er jetzt ist? Woher stammt das
Endurium, mit dem der Khunchomer gefertigt wurde?

’ Die. Hclden bekommen jeweils 300 Abenteuerpuukte fur das 0

* Bestehen dieses Abenteuers, AuBerdem kénnen sie sich | spezi
elle Erfahrungen ‘auf den Gebieten Seq]"ﬂ/zrt, Sagen/Legfnden,‘
,Ouentzemng und Wildnisiehen gutschrexben sowie eine eventu-
cll vorhandt:ne thenng;t einmal bxlhger senken ’

DER sSCHWARZE KHUDCHOMER_

Aussehen: ein schwarzer Khunchomer, Parierstange und Knauf mit
Rubinen und Diamanten besetzt, die Klinge durch Ziselierungen or-
namentreich verziert (siche auch Abbildung Seite 39). Ein kundiger
Schmied (Probe auf Grobschmied oder Hiittenkunde +5) erkennt in
dem Material eine Endurium-Legierung

Vergangenheit: Niemand weill, wer den Khunchomer gefertigt hat
und wie alt er ist, doch ranken sich Legenden darum, dass der
Khunchomer von den frithen Tulamiden gegen das Echsenreich von
Yash’Hualay gefiihrt, dass er von einem sterbenden Echsenpriester
verflucht oder in einem echsischen Ritual beseelt worden sei. Auf
unbekanntem Weg gelangte Adhrak al-Wirahil in Besitz der Klinge,
mit der er mordend iibers Perlenmeer fuhr, bis sie ihm entrissen wer-
den konnte. Er hatte mit der Artefaktseele einen Pakt geschlossen
(und mit eigenem Blut besiegelt), so dass fortan ein Band zwischen
Adhraks ruheloser Seele und dem Khunchomer bestand.

Wirkung: Die Waffe ermdglicht ihrem Triger den Ruf der Verdammzen
(siche unten). Die Artefakrseele des Khunchomers lockt den jeweili-
gen Triger mit Traumgesichten und inneren Stimmen. Sie versucht
ihn dazu zu bringen, der Klinge Blut zu geben. Zu Beginn des Aben-
teuers besteht ein Bann zwischen Klinge und Adhrak, doch nach dem
Bruch des Banns kann sie sich einen neuen Triger suchen.

Magische Analyse:

ODEM (nach ZfP* abgestuft): magisch; hohe Intensitit, groBere
Menge gespeicherter AsP; die ganze Waffe von der Spitze bis zum
Knauf ist von Kraft durchdrungen; Konzentration der Flussrichtung
auf den Griff (das heiBt auf den Triger der Waffe).

ANALYS: 1 ZfP*: Reprisentation definitiv keine menschliche Magie-
tradition, Merkmal Herrschaft offensichtlich; 4 ZfP*: semi-permanen-
te Wirkung, allerdings Intervall unbekannt, es liegt eine Okkupation
des Artefakts vor; 8 Z{P*: Merkmale Herrschaft und Geisterwesen,
unbekannte Zauberwirkung, die Artefaktseele ist sehr stark und hat
offenbar herrische Ziige, das Artefakt bietet dem Triiger einen ma-
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gischen Ristungsschutz; 13 Z{P*: Zauberwirkung #hnlich eines
IMPERAVI, kundige Ddmonologen kénnen Ahnlichkeiten zu den
Fihigkeiten eines Nirraven erkennen, iiber Untote zu befehlen (siche
MGS 70). Intervall der Semi-Permanenz abhingig von der Menge
des durch den Khunchomer vergossenen Blutes (beziehungsweise der
durch ihn getdteten Opfer).

Der Schwarze Khunchomer

TP1W+5  TP/KK12/3 BF-INI0 WMO/O DKN
Besonderheiten: Mit dem Ruf der Verdammten, einem markerschiitternden
Schrei, kann der Triger des Schwarzen Khunchomers all jene in seinen
Bann zwingen, die sich besonders vor ihm fiirchten. Wer den Ruf hirt, muss
eine Mut-Probe ablegen, bei deren Misslingen der angsterfiillte Horer aine
Selbstbeherrschungs-Probe +3 bestehen muss, um den inneren Befehlen
Adhraks zu widerstehen. Untote Kdrper, die keine solche Widerstandskraft
besitzen, verfallen dem Ruf sofort.

Lebende Menschen, die dem Ruf der Verdammten unterworfen sind, fallen
in einen tranceartigen Zustand, aus dem sie nur ihr Tod oder der Bruch des
tibernatiirlichen Herrschafts-Bandes zum Trager des Khunchomers erldsen
kann.

ZHORKA ALam

Auch wenn Zhorka Alam im Abenteuer nicht persénlich auftaucht, so
soll er doch, als Auftraggeber von Harira, erwihnt werden. Zhorka ist
der Anfiihrer einer eher gemiBigten Piratenbande, die in der Chaluk-
bucht ihr Unwesen treibt. Fiir ihn arbeiten hauptsichlich arme Leute,
die Familien in Chalukistan, Aranien und dem Yalaiad haben. Zhorka
selbst gebietet iiber eine Ddmonenarche, da er aber keineswegs dem
Paktierertum der Blutigen See zugetan ist, versucht er die Arche még-
lichst klein zu halten. Zhorkas Interesse an der alten Legende um
Adhrak ist sehr groB, weil er doch, dass der Schatz des alten Piraten
nie gefunden wurde und unermesslicher Reichtum auf ihn warten
kénnte.

HaRrRira saBa RucHAD

Harira steht schon lange im Dienste von Zhorka und ist ihm treu er-
geben. Dies dndert sich, als sie unter den Bann der Waffe geriit. Die
36 Jahre alte Frau mit auffilligen roten, langen Haaren hat immer
noch eine jugendliche Ausstrahlung. Sieht man nur ihre eher zierli-
che Figur und den stets schelmischen Blick, so kann man sie leicht
unterschitzen. Thr Kénnen auf dem Gebiet der Seefahrt und ihre Ent-
schlossenheit hat sie schnell zu Zhorkas Erster Steuerfrau gemacht,

und sie weil} eine Mannschaft zu fiihren. Harira trigt stets tulamidi-
sche, maglichst seidene Kleidung, und mit ihrem Khunchomer, den
sie an einem breiten Giirtel trigt, weil sie sehr gut umzugehen.

Harira .
Geboren: 991 BF GroBe: 1,62 Schritt

Haarfarbe: rot Augenfarbe: griin

Herausragende Eigenschaften: KL 14, CH 15, Eisern, Ausdauernd, Eitelkeit
Herausragende Talente: Seefahrt 14, Steuermann 14, Orientierung 13
Khunchomer: INI 12+1W6 AT 15 PA 13 TP 1W6+4 DK N
LeP37 AuP48 KO14 RS 2 GS8 MR 4
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Aufmerksamkeit, Ausweichen | + 11, Finte,
Kampfim Wasser

CHARED iBO FERUZEF

Chared ist auf den ersten Blick ein heruntergekommener Tulamide,
dessen schwarzes Haar stindig wirr in alle Richtungen steht. Von
Bartpflege scheint er noch nie etwas gehért zu haben, und zahlreiche
Zahnliicken stechen bei einem seltenen Lachen hervor. Der 45 Jahre
alte Tulamide verlor seine Frau vor mehr als zehn Jahren durch einen
bedauerlichen Unfall auf dem Mhanadi, bei dem sie ertrank. Durch
diesen Schicksalsschlag verlor der damalige Flussschiffer jeglichen
Mut und verschwand einige Jahre im Mhanadi-Delta. Was er dort
trieb, ist nicht bekannt.

Vor zwei Jahren kehrte er zuriick und arbeitet seitdem wieder als
Flussschiffer, wobei er durch seine Trunksucht und Unzuverléssigkeit
nur selten Auftrige bekommt. Allerdings kennt er sich im Mhanadi-
Delta sehr gut aus und ist dadurch bekannt geworden, Reisende an
Orte zu bringen, an die sich nur selten ein anderer Flussschiffer bege-
ben wiirde.

Chared

Geboren: 982 BF GriBe: 1,69 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau

Herausragende Eigenschaften: IN 13, Sucht (Alkchol), Schiafstérungen,
Innerer Kompass, Ortskenntnis (Mhanadi-Delta)

Herausragende Talente: Boote Fahren 11, Wildnisleben 12, Crientierung 10,
Schwimmen 13

Haumesser: INI 10+1W6 AT 13 PA 12 TP 1W6+3
leP34 AuP43 K013 RS 1 GS8 MR 2
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | + 1I, Kampf im Wasser,
Unterwasserkampf, Geldndekundig (Sumpfkundig)
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UnTeER SKORPIONET

Ein ABenfruer von Heikg WOLF.

Achtung' DICSCS Abenteuer beruhrt Hmtergmnde‘

diein der RSH Land der Ersten Sonne unter dem
Kapltel Hinter dem Schleler behandelt werden Wenn L
Sie diese Kampagne als Spieler erleben wollen, sollten
Sie von diesem Abenteuer Abstand nehmen.

Das ABEODTEVER im UBEP@LicK

»Sieger iiber eine Heptarchie nennen sie sich, und sie lassen sich feiern, als
giibe es kein Erwachen aus dem Siegestaumel, kein Erwachen am Morgen
danach. Doch dieser Morgen ist lingss angebrochen; hinter den Schatten
verborgen erheben sich bereits die Skorpione, die sie lingst zertreten glau-
ben, und ihr Gift verbreitet sich wie eine todbringende Seuche, nicht nur
im Lande der Mhaharani, sondern weit iiber die Grenzen hinaus. Doch
am schlimmsten wiitet die Brut, wo sich einst das Reich der Moghuli er-
streckee, in Llanka, Naistrabad und dem miichtigen Elburum, das man
gemeinhin die Weifse Stadr nennt.«

—aus der unverdffentlichten Novelle Sharika von Elburum, verfasst
1029 BE Das Manuskript ist nach dem mysteridsen Tod des Verfassers ver-
schollen.

Was WAaRL...

Als die Dimonendiener im Jahre 1022 BF den Osten Araniens un-
terwarfen und das Moghulat Oron ausriefen, lebte in Elburum ein
Hindler namens Rashan Babek, der nach dem Tod seiner Gemahlin
das seit vielen Generationen erfolgreiche Geschift fithrte. Heimlich
arbeitete er mit der Schmugglerbande um Amile zusammen und
beugte das Knie vor den neuen Machthabern, um seine Geschifte
nicht zu gefihrden. Seine Rivalin Yelina Etilasuni aber stieg in der
Gunst der Oronier aufund wurde zu einer Vertrauten der Satrapa Me-
risa von Elburum. Fiir Merisa lieB Yelina unter anderem auch Jiing-
linge entfithren, und diese Aufgabe nutzte sie zu ihrem persénlichen
Vorteil: Sie nahm Murad, Rashans hiibschen Sohn, gefangen, um ihn
der Satrapa “zu Ehren der Bel’Khelel” zu {ibergeben und Druck auf
Rashan auszuiiben. Der verzweifelte Vater lieB alle Vorsicht fallen
und wollte seinen Sohn befreien, doch er wurde bei dem Versuch ge-
fasst und hingerichtet. Yelina riss bei dieser Gelegenheit einen Teil
von Rashans Reichtiimern an sich.

Es vergingen einige Jahre, bis die Nachricht vom Verschwinden Ras-
hans und Murads auf verschlungenen Wegen nach Zorgan und zu
Charim al’Udef gelangte, dem jiingeren Bruder Rashans. Der Barde,
der manchmal auch am Hofe der Mhaharani aufspielte, verlie3 seine
Verlobte Asha und ging nach Elburum, um auf eigene Faust nach
seiner Familie zu suchen. Unter falschem Namen schlich er sich in
Yelinas Dienerschaft und horchte sie aus. Yelina aber durchschaute
die Maskerade und nahm auch Charim gefangen. Doch anstatt dem
Schicksal Murads oder Rashans zu folgen, verfithrte Yelina Charim
nach und nach mit der Macht Belkelels, bis er ihr ein willfihriger
Handlanger wurde.

Beim Aufstand des oronischen Adels gegen Satrapa Merisa schlug
sich Yelina auf die Seite der Aufstindischen unter Iphemia von Nar-
huabad. Sie verriet ihre alte Génnerin und wurde von der siegreichen
Iphemia reich belohnt. Yelina begann ein ‘normales’ Leben und rei-
nigte ihren Ruf vom Makel Orons. So entlieB sie auch Charim in die
Freiheit und schenkte thm ein Landhaus, in dem er leben sollte. Auch
Murad wurde aus den Sklavenkellern der Satrapa befreit. Charim trat
an seinen Neffen mit der Bitte heran, er solle ihm helfen, das Geschift
Rashans neu aufzubauen — auch wenn Yelina lingst die lukrativsten
Handelsvertrige besaB. Murad lehnte ab, weil er mit seinem Onkel,

Stichworte zum Abenteuer: Suche nach einem Entfiihrten,
Uberbleibsel oronischer Herrschaft, Schmuggler und Banditen
Spielort: Elburum

Zeit: nach Travia 102§ BF

Helden: 3-6, Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: erfahren, Meister: erfahren

den er als Kollaborateur mit Oron betrachtet, nichts mehr zu tun ha-
ben will. Er tauchte in der zwielichtigen Halbwelt Elburums unter.
An dieser Stelle trat die Schmugglerin Asmila, die sich nach Rashans
Ermordung hatte verstecken miissen, wieder auf den Plan. Sie forder-
te von Charim alte Schulden ein, die sein Bruder Rashan bei ihr hatte.
Da er nicht zahlte, lie sie ihn entfiihren, um das Geld von Yelina, sei-
ner alten Herrin, zu erpressen. Fiir Yelina aber war Charim nunmehr
uninteressant geworden, und so blieb er in der Gewalt Amilas.

... UIID WAS GESCHEHEII WIRD

Jahre sind ins Land gegangen, seit Charim Zorgan verlassen hat, um
nach dem Verbleib von Bruder und Neffe zu forschen — Jahre, die sei-
ne Geliebte Asha in ungebrochener Treue auf seine Riickkehr warte-
te. Als sie aber jiingst erfuhr, dass Charim spurlos verschwunden sei,
beschloss sie, nach ihm suchen zu lassen und wendet sich ... an Thre
Helden.

Die Gruppe reist nach Elburum, um im Auftrag Ashas nach dem ver-
schollenen Barden zu suchen. Bereits die ersten Ermittlungen of-
fenbaren ein Netz tiefgreifender Verwicklungen, und die Helden kén-
nen mit verschiedenen Protagonisten sprechen. Murad beschuldigt
Yelina und Charim der Dimonenbiindlerei und hetzt die Helden ge-
gen seine ehemalige Peinigerin. Die Beschuldigte wiederum kann
den Helden den wertvollen (und richtigen) Hinweis geben, bei den
Schmugglern nach Charims Verbleib zu forschen. Und wenn die Hel-
den mit Amila sprechen, bestitigt sich, dass diese offenbar weiB, wo
sich der Barde derzeit aufhilt.

Aufunterschiedlichen Wegen kénnen die Helden die Befreiung Cha-
rims in die Wege leiten. Begleitet aber werden sie von Zweifeln, ob
die Schuldigen wirklich schuldig sind und die Unschuldigen wirklich
unschuldig.

Zum ABEOTEVER.

Unter Skorpionen spielt in Elburum einige Monde nach dem Fall der
Heptarchie Oron im Jahre 1028 BE. (Wollen Sie das Abenteuer erst
Jahre nach dem Fall Orons spielen, so kénnen Sie die Gefangenschaft
Charims bei Amila ausdehnen; seine Verlobte Asha hat dann schon
mehrere Versuche unternommen, ihn zu finden.) Ruhe und Friede
scheint Einkehr gehalten zu haben auf der Elburischen Halbinsel.
Die Edlen Orons stehen fest hinter der Mhaharani Eleonora, und El-
burum, einst Schauplatz zahlreicher Schrecken, gilt als neue Hoff-
nung des Reiches, als die “‘Weille Stadt, die sich aus dem Sumpf der
Vergangenheit neu erhoben hat und als drittes Zentrum Araniens
tiber die Elburische Halbinsel herrscht. Doch unter der Oberfliche
girt und fault das Erbe der Moghuli. Lingst schon hat die Verschwi-
rung der Alt-Oronier iiber die Grenzen Araniens hinausgegriffen.
(Die Hintergrtinde dieser ‘Oron-Verschwrung’ kénnen Sie dem Ka-
pitel Hinter dem Schleier in Erste Sonne entnehmen.)

Dieses Abenteuer kann als Einstieg in das langfristig angelegte Szena-
rio um Aranien und das oronische Erbe dienen. Viele Hintergriinde
der Intrigen, die den folgenden Ereignissen in Elburum zugrunde lie-
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gen, sollten den Spielern verborgen bleiben und sich erst bei spiteren
Abenteuern innerhalb des groBen Kampagnenhintergrunds auflésen
und fiir entsprechende Uberraschungsmomente sorgen. Die hier vor-
gesteliten Handlungstriger spielen samt und sonders bei spiteren Pu-
blikationen keine Rolle mehr, so dass Sie iiber diese im Laufe Threr
eigenen Oron-Kampagne frei verfiigen kénnen.

Natiirlich ist das Abenteuer auch spielbar, wenn Sie nicht in den
Oron-Hintergrund einsteigen, sondern Thre Gruppe ‘nur’ ein kurzes
Intermezzo im ‘neuen Aranien’ erleben lassen wollen.

Von ZorRGAaNn NacH ELBURUM

Eirne veErgweireLte ScHOMHEIT

Da Sie als Spielleiter am besten wissen, wie Asha Thre Spieler an-
sprechen kann, sei Thnen die Ausgestaltung des Vorspiels iiberlassen.
Mégliche Varianten wiren ein Hinweis durch einen Freund, Bekann-
ten und ehemaligen Auftraggeber in Zorgan, dem Asha sich anver-
traut hat, ein Aushang, auf dem Leute gesucht werden, die bereit sind,
fiir einen Beutel Gold nach Elburum zu reisen, oder ein zufilliges
Treffen mit Asha, nachdem sie bereits eine Hand voll Halunken an-
geheuert hat und nun von genau jenen in einer dunklen Gasse itber-
fallen wird, da diese Schurken nicht daran denken, sich das Gold zu
verdienen, sondern lieber gleich die Auftraggeberin ausrauben. Wenn
die Helden die Gauner vertrieben haben, wendet sich die verzweifelte
Frau an ihre Retter, in der Hoffnung, diesmal mehr Gliick zu haben.
Asha ist eine gutaussehende Frau Mitte Zwanzig, mit fiir eine Ara-
nierin heller Haut und blauen Augen, die in einem auffallenden
Kontrast zu den nachtschwarzen Haaren stehen. Gekleidet ist die
Tinzerin, die auch am Hof der Mhaharani auftritt, in weite, rote Ge-
wiinder und klimpernden Silberschmuck.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Frau senkt den Kopf, als koste es sie Uberwindung, ihren
Wiansch auszusprechen. Dann reckt sie entschlossen das Kinn
und streicht die langen schwarzen Zépfe zuriick tiber die Schul-
tern.

“Ich habe so lange gesucht und immer gehofft, die Herrin Rahja
werde Erbarmen mit uns haben”, beginnt sie mit fester Stimme,
withrend ihre Hinde das Gewand kneten. “Doch nun weif ich
mir keinen Rat mehr. Am Gold soll es nicht mangeln, das versi-
chere ich euch, aber bitte, helft mir und findet meinen Charim.”

Asha bittet die Helden, nach Elburum zu reisen und nach ihrem Ver-
lobten Charim zu suchen. Sie weil}, dass er vor einigen Jahren nach
Oron gegangen ist, um nach dem Verbleib seines Bruders und seines
Neffen zu forschen. Der Neffe, ein Junge namens Murad, war spur-
los verschwunden, und kurze Zeit spiter erfuhren sie, dass auch von
Charims Bruder Rashan Babek jede Spur fehlte. Ob Charim seine Fa-
milie damals gefunden hat, weil} sie nicht, aber sie musste zu ihrem
Leidwesen erfahren, dass er in Elburum als Sklave gefangen gehalten
worden war. Den Fall des Moghulats hat er auf jeden Fall iiberlebt,
wie ein Schreiben beweist, das sie den Helden vorzeigen kann (siche
Kopiervorlage im Umschlagdeckel). Dies ist allerdings das letzte Le-
benszeichen, das sie von ihm erhalten hat, und erst kiirzlich erfuhr
sie durch Reisende, dass Charim erneut spurlos verschwunden sei.
Eigendich dringt alles in ihr, selbst nach Elburum zu reisen, um
den Geliebten und seine Familie zu suchen, doch sie fiirchtet sich,
selbst zum Opfer dieser Verschworung zu werden ~ und um eine Ver-
schwirung miisse es sich schlieSlich beim Verschwinden von drei ver-
wandten Personen handeln. Deshalb ist sie bereit, den Helden je fiinf
Dukaten im Voraus zu zahlen, und stellt ihnen eine weitere Beloh-

AvswaHL DER_ HELDET

Grundsitzlich eignen sich alle Rassen und Kulturen fiir dieses Aben-
teuer — die iiblichen Schwierigkeiten bei allzu exotischen Helden oder
orthodoxen Streitern fiir das Gute einmal vorausgesetzt. Hilfreich
sind phexische Gaben, doch Magie ist nicht vonnéten: Das Abenteuer
ist ohne Zauberei I6sbar. Es ist sogar fiir Sie als Spielleiter einfacher,
wenn in Lhrer Heldengruppe niemand ein ausgewiesener Spezialist
der Hellsicht-Magie ist, denn ein meisterhafter RESPONDAMI oder
BLICK IN DIE GEDANKEN kann viele Befragungen abkiirzen
und zu schnellen Ergebnissen fithren, Ahnliches gilt fiir geweihte
Spieler-Charaktere.

Das Abenteuer lebt von der Unsicherheit der Helden, wer nun schul-
dig ist und wer nicht. Es wird Ihre Aufgabe sein, die Wahrheit vor den
Helden gut zu verschleiern und Zweifel zu schiiren, bis das Abenteu-
er sich der Auflésung nihert.

nung bei Erfolg in Aussicht. (Fragen die Helden nach, so wird sie auf
das Vermégen von Charim und Rashan verweisen oder notfalls ihren
Schmuck in Zahlung geben.)

Zu Charim befragt, beschreibt sie ihren Verlobten als hochgewachse-
nen Mann Ende Dreifig, mit halblangen, schwarzen Haaren und ei-
nem gepflegten Kinnbart, schwarzen Augen und schénem Gesicht.
Er ist Geschichtenerzihler und spielt die Laute. Mit seiner Kunst ist
er sogar schon am Hof der Mhaharani aufgetreten.

Zu den allgemeinen Verhiltnissen im Osten des Reiches kann sie den
Helden folgende Dinge mitteilen:

@ Seit dem Fall des Moghulats gehért die Elburische Halbinsel wieder
dem aranischen Reich an. In Elburum herrscht Sultana Iphemia, eine
chemalige Vertraute der Moghuli Dimiona, die im Krieg der 35 Tage
den Widerstand der Oronier organisierte, auf Seiten der Mhaharani
focht und fiir die schnelle Riickeroberung Orons mitverantwortlich ist.
® Elburum soll zu einer glanzvollen Stadt erbliiht sein, in der die Sul-
tana mit harter Hand herrscht und jede Erinnerung an das Moghulat
austilgen ldsst. Die Sultana und ihre Getreuen sind loyale Untertanen
der Mhaharani Eleonora.

@ Die Elburische Halbinsel gilt nach wie vor als unsicheres Gebiet.
Im Hochland sollen sich Riuber versteckt halten, und man munkelt
sogar von unheiligen Bestien, die den Recken des Mhaharans ent-
kommen sind.

@ Asha selbst war noch nie in Elburum und kann den Helden weder
cine Beschreibung noch einen Plan der Stadt geben. Sie weil nur,
dass Charims Bruder urspriinglich in einem Haus in der Nihe des
Hafens gewohnt hat.

Die REgisE

Es liegt in Ihrem Ermessen, ob Sie die Reise durch die Elburische
Halbinsel ausgestalten oder diesen Abschnitt mit einer kurzen Zu-
sammenfassung {iberspringen wollen. Wenn sich Thre Helden zu we-
nig gefordert fithlen (weil es sich etwa um eine eher kampflastige
Truppe handelt), bietet es sich an, sie auf eine Riuberbande stofen zu
lassen, die soeben einen Reisenden ausraubt. Bedarf es mehr als ein
paar bewaffnete Bauern, um Ihre Gruppe zu schrecken, so kénnen
Sie auch auf eine Ferkina-Horde zuriickgreifen — versprengte Uber-
bleibsel der Levthansjiinger, die die Umgebung in Angst und Schre-
cken versetzen. (Zu den Riubern der Elburischen Halbinsel und den
verbliebenen Levthansjiingern vergleiche Erste Sonne 117.)

Ebenso bietet sich ein Besuch in dem unweit der Strafle gelegenen
Kloster Nassori an, vor allem, wenn Sie beabsichtigen, die Helden im
Anschluss an dieses Abenteuer in eine lingere Oron-Kampagne zu
verstricken. Auch hier kénnen erste Kontakte zu Meisterpersonen ge-
kntipft werden, die im spiteren Verlauf Threr Kampagne von Bedeu-
tung sind.

In den Dérfern begegnet man Fremden mit gebotener Vorsicht, ja, fast
schon Feindseligkeit. Aufnahme finden reisende Helden entweder in
den seltenen Gasthiusern (die gleichzeitig als Versammlungsort des
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Dorfes dienen), in einem der neu errichteten Kléster entlang der Stra-
Be oder (mit entsprechendem Sozialstatus) bei Landadligen, die die
Fremden mit groBer Gastfreundschaft und héflicher, aber bestimmter
Distanz aufnehmen (auch hier bietet es sich an, erste Spuren fiir eine
Oron-Kampagne zu legen, die jedoch so dezent ausfallen sollten, dass
sie von den Helden erst sehr viel spiter mit der Verschwérung in Ver-
bindung gebracht werden).

Man weil} unterwegs nichts von dem verschollenen Barden, noch
kann man den Helden Auskunft tiber Rashan oder den verschollenen
Murad geben. Uber Elburum erzihlt man in etwa das, was auch Asha

Die WeiBe STapT

Zuin Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den letzten Hiigel erklommen habt, seht ihr sie vor euch
liegen: Elburum, die Weile Stadt. Inmitten fruchtbarer Felder
erheben sich michtige Mauern, Wehrbastionen, und hoch ber
dem Perlenmeer, das blau und trige an die Kiiste brandet, thront
die Zitadelle mit dem Pfauenpalast und den Prunkbauten der
Michtigen. Lindlich geben sich die Viertel, die dem Meer abge-
wandt sind, doch unweit des Hafens dringen sich die Décher
dicht an dicht, und auf der vorgelagerten Insel mag kaum ein
Auge noch zu unterscheiden, wo sich die Gassen zwischen den
niedrigen Hiitten hindurchschldngeln.

Seit dem Untergang Orons setzt Sultana Iphemia alles daran, El-
burum zu neuer Bliite zu fithren. Thre Biittel herrschen mit harter
Hand, ihre Sklaven sind angehalten, jeden Dreck auf den breiten Al-
leen unverziiglich zu beseitigen, und so prisentiert sich die Stadt in
ungewohntem Glanz. Doch verliert sich dieses Bild, sobald der Be-
sucher seine Schritte in die Gassen abseits der breiten StraBen und
Plitze lenkt. Der Sug, vor allem aber die Insel Elburial, haben die
oronische Herrschaft kommen und gehen sehen, ohne sich zu verin-
dern; und so laufen Fremde hier stindig Gefahr, in dem Gewirr aus
Gassen und Hinterhéfen verloren zu gehen oder am néchsten Mor-
gen im Hafenbecken treibend aufgefunden zu werden.

Am Hafen und entlang der PrachtstraBen herrscht emsige Geschif-
tigkeit. Hindler aus den verschiedensten Winkeln Aventuriens haben
sich inzwischen wieder in der Stadt niedergelassen, verdiente Anhén-
ger der Sultana residieren in prachtvollen Villen und lassen sich in
seidenbezogenen Sinften durch die Stadt tragen. Es ist, als habe die-
se Stadt nie das Joch der oronischen Herrschaft zu erdulden gehabt
— oder als habe sie schnell gelernt, die Grauen der Vergangenheit ver-
gessen zu machen.

den Helden mitteilen konnte. Ferner gibt es Geriichte tiber Schmugg-
ler, die den eintriglichen Handel mit Maraskan und den Al'Anfanern
auch nach der Befreiung der Stadt nicht aufgegeben haben. Manch
einer soll im Herzen den alten Herrschern treu geblieben sein und
insgeheim eine Invasion aus Schwarzmaraskan vorbereiten, um die
aranischen Machthaber von der Elburischen Halbinsel zu vertreiben
und die Herrschaft der Bel'Khelel mit Hilfe Helme Haffax’ erneut zu
etablieren. (Das letztere bunte Hirngespinst kénnen die Helden ihren
Gastgebern erst nach reichlichem Weingenuss und bei entsprechen-
der Stimmung entlocken.)

den Hafen wihrend Kultur und Géscllschaft anéonsten tula-
midisch durchsetzt sind; Fine Besonderhcn smd die Katzen .

die unbeh elhgt durch die Strafien streifen und in keinem Sip- .
penhdus fehlen, Vlele Elburumer sehen in diesen Ticren die ‘

wahre Verkorperung der aranischen Seele - eine Bedeutung
diesie der Zorganer Rahja-Verchrung mitihrem Roscnkult nie-
mals cintiiumen witrden: .

Die Elburumer geben sich weltoffen und freundhch Auf Fra-
gen beziiglich der jiingsten Vergangenheit re

mit einem gequilten Licheln und bemithen sich, das Gesprach

schnell wicder in andere Bahnen zu lenken. Zu viele grausame

. Ermnerungen werden wachgerufen, di¢ man im gemeinsamen

Vergessen zu ersticken versucht, o dass die Nachforschungen

~ den Helden bisweilen viel Geduld und diplomatisches Ge-
schick erfordern. Uber Sultana Iphemia hért man gemeinhin
Gutes, bewundemde Worte und ti efste Verchrung. Misstrauen
und Krtik werden' nur ‘hinter vorgehaltcner Hand gedulBert,
wenn ‘man sich sicher ist, dass man unter Gleichgesinnten
spncht Dcnn die Stadtherrin ist daﬁlr bekanng ]cden Aufruhr ~
im Keim zu erstlcken ‘

 Inden Iandhchen Vlerteln begegnct man dcn Helden misstrau-

‘ 1sch und ist mcht beren: ihnen Auskunft zu geben —pleichetile
tig, ob man etwas B oder nicht. Die Furcht vor Fremden ist
hier tief verwurzelt, und bex allzu hartnacklgen Nachforschun»‘
-gen und unsen51blem Vorgehen kann es dazirkommen, dass die
breliche Perame Geweihte die Helden vor cinem aufgebrachten .

. Lynchmob bewahren muss, der die ‘Diener der Dimonenbuh-
- len’ von seinen Hiusern und Feldern verr_relbcn wills

. Im Suq und auf Elburial hingegen sind Informauonen kauf—

% lich, und bei entsprcchcnder Bczahlung findet sich fur fast al-

* lesijemand, der verspricht, Augen und Ohren offen zu halten.
Jedoch soUten die Helden mcht zu offen mit ihrem Reichtum

ieren sie jedoch

Zum prel in der Stadt

Es gehort zu den charakteristischen Mﬁrkmalen cines Stadta—

benteuers; dass sich den Helden eine Fiille von Moghchkexten‘ ,
bietet, dic-alle zu erfassen im Rahmen dieses Abenteuers un- - |

L moghch ist. Daher sei an dieser Stelle aufdic Stadtbeschre1bung :

~in Erste Sonne 118ff verwiesen, die Thn cn weitere Anregiingen

an die Hand gxbt, tm den Aufenthalt in der Stadt nach Bedarf

7 ;auszugest'tlten ;
. Beronen Sie bei ]ede r Gelcgenhext die Saubcrkext der Stadt die

- prunkvollen Fassadcn, marmornen Brunnen. und die Farben—‘;

pracht der Blumen, die man uberall gepﬂanzt hat. Elburum
- hat sxch zu einem Iuwel unter den Stidten Araniens gemausert
und dcn Helden sollte. der Glanz dieses Klemods noch im Gc—k

-kenntnisin dem  Labyrinth aus

hausieren gehen Schnell hat s
sammengerottet, das der G;up
Kniippeln auflauert - und des:

sich lichtscheues Gesindel zu-
pe mit Stelncn, Mcssern und
sen groBtcr Trumpf die Orts-
erschlungencn Gasscn, Trepp-

chen,: Héfen: und Mauerdurchbmchc nist.

Da nicht abzuschen ist, wo dle H Iden erste Erkundungcn @

‘cmho en wcrden, 1st dleser erstc Abschmtt nach dem Bau-

steinprinzip aufgebaut Sie, ﬁnden verschiedene Op tionenzum
i der typxsche Vcrlauf eines solchen Aben-

weiteren Vorgehcn di

teuers nahe legt. Nu:ht alle Bausteine sind notwendig, wenn

dic. Helden bcrexts fruh alle w1cht1gen Informationen gesam-

- melt haben. Dxcse ﬁnden Sie i im Kasten am Ende des Kapitels
| auf Sexte 63 Zusamme gefasst ,

L dachtnls scm, wenn sie dle snnkenden;Gassen des Suq odcr El—. :

burials betreten. -

‘Bedenken Sie auch, dass Elburum eine Stadt 1st, in der ur—ara- - ,
nische Werte hochgchaltcn werden wie in’ kaum cmcmkandc-‘ o
ren Teil des Reiches. Ein starker Slppenzusammenhalt gehort
: ebenso zum Bild wic die Dormnanz der Frauen, dic ihre Fa-

. ;mi ie fuhrcn und dic Hoheit tiber alles Geschiftliche mneha— -

n. Lvllttﬁh’ﬁlChlSChC Emﬂusse findet man vor allem rund um
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‘ Talentprobcn

. doch die Fahlgker,tn
- Vordergrund zu stellen

Da weite Teile der Nachforschungcn aus Befragungcn beste-

hen, konnen Sie sie am Spieltisch dirckt ausspielen. Um je-
| Helden (und nichtder Spieler) inden.
] 'konnen Sie.an verschiedenen Stellen

Proben auf GESCL 'sél' afts—Talen
Menge oder Quahmr ¢

te verlangcn deren Erfolg die

er Informationen bestimmt, d1¢ die Hel-
“denerringen kénnen: .
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SPUREII FilIDEI

Die Helden erreichen Elburum mit nur wenigen Informationen. Sie
kennen den ehemaligen Wohnort von Rashan Babek und wissen, dass
Charim eine Zeit lang irgendwo in Elburum gewohnt haben muss.
Sie kénnen sich nun in den Schenken und Herbergen umhéren, sich
an Institutionen oder Tempel wenden oder die Nachbarn Rashans be-
fragen.

Rasuams artes Havs

Rashan Babek besal} ein Stadthaus nicht weit von der Esplanade des
Friedens entfernt, auBBerdem gehorte ihm ein Lagerhaus unmittelbar
an den Hafenkais. Heute wohnen lingst andere Leute in Rashans
Haus, das Lager ist verlassen.

Viele von Rashans Nachbarn sind ebenso neu in der StraBe wie die
Bewohner des Hauses selbst. Die meisten sind neu zugezogen, aber
nach einigen vergeblichen Versuchen kénnen die Helden noch eine
alte Nachbarin ausfindig machen, die sich noch gut an Rashan und
seine Familie erinnern kann. In einem langen Gesprich kommt die
Alte, die sich als Tissa Al'Jamila vorstellt, immer wieder auf die “guten
alten Zeiten” vor der oronischen Herrschaft zu sprechen und erzihlt
den Helden die Lebensgeschichten ihrer fiinf Téchter und drei Séh-
ne, die allesamt im Kampf gegen die Dimonenbuhlen getdtet oder
verschleppt wurden. Es kostet die Gruppe viel Zeit und Geduld, bis
sie folgende Neuigkeiten erfahren kann:

® Die Nachbarin kann im GroBlen und Ganzen von der Tragédie um
Murad und dem Schicksal seines Vaters Rashan berichten. Sie fiihrt
lange aus, dass sie das Schicksal des freundlichen Kaufmann zutiefst
bedauert, aber es fiir sie nicht iiberraschend war. Denn Rashan — so
sagte man — habe ein paar Nebengeschifte gefiihrt. Vermutlich wollte
sich jemand seiner entledigen.

® Charim sei einige Zeit spiter in die Stadt gekommen (wann genau
kann sie nicht mehr sagen). Er habe lange mit ihr gesprochen, und sie
habe ihm alles erzihit. Auch habe sie ihn gewarn, als er aufbrach, um
Rache zu tiben. Doch er habe nicht auf sie héren wollen, und es sei so
gekommen, wie die Gétter es zu fiigen geruhten. Hierauf verzieht sie
missbilligend die Mundwinkel und erzihlt mit anklagender Stimme,
dass es Charim natiirlich nicht gelungen sei, die Entfithrerin des jun-
gen Murad zu téten, Yelina Etilasuni, ebenfalls Hindlerin und eine
damalige Vertraute der alten Satrapa. Auch Charim geriet in Yelinas
Gewalt. “Eine Schande um den hiibschen Kerl”, beeilt sie sich hinzu-
zufiigen.

® Was mit ihm geschehen sei? Nachdenklich wiegt sie den Kopf und
erinnert sich schlieflich, dass Charim nach dem Befreiungskrieg von
Yelina freigelassen worden sei. Einmal sei er noch hier gewesen und
habe mit den neuen Besitzern gesprochen. Dann habe er das Kontor
seines Bruders Rashan wiedererdfinet, aber kurz darauf sei er wieder
verschwunden. Woméglich hat ihn jemand verschwinden lassen —
vielleicht Schmuggler, denen er ins Geschift gepfuscht habe, oder sei-
ne ehemalige Herrin.

® Yelina Etilasuni gehdrte damals ‘dazu’, zu den Oroniern, aber sie
war selbst nur Dienerin der gefiirchteten Satrapa Merisa von Elbu-
rum. Als der oronische Adel Elburum aus ihrer Gewalt befreite, ge-
wihrte sie den Kéimpfern Zugang zum Palast. Sie ist eine anstindige
Frau geworden und hat méglicherweise nicht zuletzt deswegen Cha-
rim wieder freigelassen. Yelina residiert in einem Palast unmittelbar
am Tor zum Palastviertel.

® Nach dem jungen Murad befragt, seufzt Tissa tief und klagt, dass
die Sklaverei dem Jungen den Verstand zerriittet habe. Er sei nach El-
burum zuriickgekehrt, habe aber kein Interesse am Erbe seines Vaters
gezeigt. Stattdessen friste er als Bettler in Elburial sein Dasein, wih-
rend das Anwesen seiner Familie zerfalle.

® Nachdem das Haus lange Jahre leer stand, ist nun eine Familie aus
Gorien hier eingezogen.

© Fragt man Tissa (jetzt oder spiter) nach den Schmugglern, so macht
sie eine abfillige Geste. “Abschaum!”, ist alles, was man ihr zu diesem
Thema entlocken kann.

® Ewiggestrige und Unverbesserliche gebe es ihrer Ansicht in Elbu-
rum nicht. “Die wurden alle aufgekniipft, in Reihen haben die gehan-
gen”, berichtet sie.

Ein Besuch bei den neuen Bewohnern des Hauses bringt keine neuen
Informationen. Charim hatte sie damals besucht, weil er ithnen das
Haus abkaufen wollte, aber sie haben es ausgeschlagen — denn sie wa-
ren selbst erst gerade eingezogen.

Das LAGERHAUS

Auflen am Lagerhaus kénnen die Helden ein Schild mit der Auf-
schrift “Rashan Babek ~ See- und Karawanenhandel” erkennen. Arbei-
ter aus benachbarten Kontoren kénnen berichten, dass das Lagerhaus
seit Rashans Tod ungenutzt war, da sich seine Untergebenen mit den
verbliebenen Waren aus dem Staub gemacht hatten. Aber nach dem
Fall Orons kam ein vornehmer Herr her, der sich als Rashans Bruder
ausweisen konnte. Er wollte das Handelsgeschift neu eréffnen, war
aber nach wenigen Wochen schon wieder spurlos verschwunden.

Es ist nicht schwierig, in das Innere zu gelangen. Das Haus steht
groftenteils leer — alle Waren und Wertsachen wurden mitgenommen.
Die Helden finden nur Mobiliar vor. Bei einer intensiven Durch-
suchung (Sinnenschirfe-Probe +8, Herausragender Tastsinn nutzbar,
auch Zwergennase hilft natiirlich) stofen sie auf einen versteckten
Hohlraum hinter einem Schrank. Darin befindet sich — nichts. (Der
Inhalt wurde seinerzeit von einem von Yelina gedungenen Einbrecher
gestohlen).

BEi DER STADTWACHE

Die Stadtbiittel sind in einem weiBgekalkten Gebiude in der Nihe
des Marktes untergebracht. Man weil} hier nichts tiber den Verbleib
Charims, dafiir aber einiges iiber Rashan und seine Hinrichtung (die
oben angefithrte Geschichte). Diese war besonders spektakulir, weil
es eine der ersten Gelegenheiten war, bei der die Schule der Schmer-
zen die Ergebnisse ihrer Forschung den Angehérigen der Stadtgarde
vorstellte. Ein sadistisches Grinsen zieht sich iiber das Gesicht des
Gardisten, bis er den zornigen Blick seinen Kollegen bemerkt. Rasch
hat er sich wieder unter Kontrolle. Im weiteren Gespriich nimmt er
davon Abstand, weitere Einzelheiten der Hinrichtung zu schildern.
Bleiben die Helden hartnickig und lassen sich nicht mit Beschwich-
tigungen abspeisen, so verdichtigt die zustindige Offizierin frither
oder spiter den Roten Maran, der ohnehin fiir einen GroBteil der Ver-
brechen in der Stadt verantwortlich gemacht wird. (Einen Beweis da-
fiir hat sich allerdings nicht. Der Verdacht dient in erster Linie dazu,
die Helden wieder loszuwerden.) Er soll sich irgendwo auf Elburial
versteckt halten. Es kénnen aber auch skrupellose Schmuggler sein,
die vor der Kiiste ithr Unwesen treiben. Schmuggler, Piraten, das sei
ohnehin das Gleiche. Diesem Pack sei alles zuzutrauen, zumal zu be-
fiirchten steht, dass diese Schurken eines Tages eine erneute Invasion
von der verfluchten Insel vorbereiten werden.

Gelungene Proben auf Menschenkennnis oder entsprechende Hell-
sichtzauber bringen zu Tage, dass die Offizierin tatsichlich nichts
iber Charim weil. Nach Yelina befragt, lobt sie die Alt-Oronierin
(nach besten Wissen und Gewissen) als groBziigige Génnerin und
achtbare Hindlerin.

im TempeL

In keinem der verschiedenen Tempel der Stadt weill man etwas tiber
den Verbleib Charims. Wenden sich die Helden an den Travia-Ge-
weihten Vazer Rassan (Erste Sonne 119), so tippt dieser auf unverbes-
serliche Alt-Oronier, die den Barden fiir ihre niederhéllischen Rituale
missbrauchen: “Ich traue der Yelina Etilasuni nicht. Ich sage euch, die
hat ihre Seele verkauft. Sie steckt dahinter.”

Im Hesinde-Tempel schenkt man den Fragen der Helden wenig Auf-
merksamkeit. Uber Charim weil man nur, dass er nach der Erobe-
rung der Stadt in gutem Einvernechmen mit seiner chemaligen Herrin
stand, die ihn angeblich reich beschenkt hate. Uber eine angebliche
Verstrickung Yelinas in Charims Verschwinden wissen die Geweihten
nichts. Auch die Geweihten des Efferd- und Peraine-Tempels sind
iiberfordert und der Phex-Tempel wirkt derzeit etwas verwaist — die
Geweihten sind in einer geheimen Mission mit der Mada Basari in-
volviert.
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Tempel als Dienstleistungsunternehmen?

Im Verlauf des Abenteuers konnten die Helden auf che Idee i

kommen, die Integritdt verschiedener Personen dutch eine SEEo

LENPRUFUNG uberprufen zu lassen. Um eine Enttarnung der |

* Bosewichterdurch diesen Winkelzug zu verhindern; legen Sie
~den Helden dic katastrophale Situation der Kulte in Elburum
dar: Die Geweihten sind tiberfordert, ausgezeht, oftmals auch
durch die Zusténde in ihrem Glauben erschiittert und miissen
 schier untiberwindliche Aufgaben bewiltigen. Lassen Sie aus

“diesen Griinden solche liturgischen Uberpriifungen scheitern
und stellen Sie den Spielern auch desillusioniette Geweihte vor,

“Hier

die nur noch mit den Schultern zucken und erkliren:
sind'doch alle Frevler, was soll ich da denn nachpriifen?
‘Dieses Abenteuer ist bestens dafiir gecignet, mit den Erv /artiun- .
' gen der Spieler; dass Geweihite stets verfiigbar, hilfsbereit und
. freundlich seien; zu brechen. Die Geweihten haben hiersoviel o
zu-tun, dass sie nicht umgehend fir die Helden da sein kon-
- nen. Und dies lassen sie die Helden auch mal mehr und mal
‘weniger hoflich spiiren. - o

9t

GASSENGETUSCHEL

Wihrend man in den gehobenen Tavernen entlang der Esplanade des
Friedens neugierigen Fragen nach vermissten Barden nur ausweichend
antwortet, ist der Besuch des Suq und seiner verrducherten Kaschem-
men durchaus lohnenswert. Fiir eine Hand voll Silber erfihrt man
hier, dass Charim bereits als Sklave ein enger Vertrauter Yelinas gewe-
sen sein soll. Ob er fiir ihren Sinneswandel nach dem Fall der Stadt
verantwortlich war oder ob sie von sich aus den Weg zuriick zu den
Zwélfen gefunden hat, wird von den Anwesenden unterschiedlich be-
urteilt. Jedenfalls habe Yelina den Barden nach seiner Freilassung reich
beschenkt: mit einem Landhaus am Meer.

Befragt nach dem Grund des Verschwindens wissen die Zecher einige
Erkldrungen von sich zu geben, die eine abenteuerlicher ist als die
néchste (Flucht nach Maraskan, eine Geliebte in Khunchom, ein Op-
fer Yelinas, ein Opfer abstruser Geheimzirkel, ertrunken beim Perlen-
tauchen, entfiihrt von alanfanischen oder maraskanischen Piraten und
so fort). Sogar Vater Rassan wird als mutmalBlicher Entfithrer genannt:
“Der ist ja eigentlich kein richtiger Geweihter, so wie der flucht.”

Am hiufigsten wird aber der Rote Maran genannt, dem man jede
Schandtat zutraut (die Geschichten diesbeziiglich werden umso aben-
teuerlicher, je mehr Reisbrand und Silber flieen). Dass die Schmugg-
ler etwas damit zu tun haben, hilt man nicht fiir abwegig. “Aber fragt
sie doch selbst”, lallt ein schmutziger Bettler mit schiitterem Haar, der
damit prahlt, einen der waghalsigsten Schmuggler persénlich zu ken-
nen. Fiir einen Silbertaler ist er bereit, die Helden zu der gefihrlichen
Kapitinin zu fiihren, “die selbst einer Seeschlange das Fiirchten lehrt.”
(Fahren Sie in diesem Fall bei dem Abschnitt Die Schmuggler auf Sei-
te 59 fort. Gemeint ist natiirlich Amila.)

Gelungene Menschenkenntnis-Proben offenbaren, dass die meisten Be-
hauptungen aus der Luft gegriffen sind. Es ist schwer zu unterschei-
den, was Wahrheit und was in den Bereich der Dichtung gehért.
Oftmals wissen es die Gefragten selbst nicht, oder sie haben es aus
zweiter oder dritter Hand.

Zu Yelina weill man nur, dass sie zur Zeit der oronischen Herrschaft
eine Anhingerin der ehemaligen Satrapa war, seit dem Fall der Stadt
aber offensichtlich geldutert ist. Dennoch traut man ihr jede Schlech-
tigkeit zu.

Zu Murad erfahren die Helden erst mit viel Hartnéickighkeit und Klein-
geld erwas (Uberreden +5): Man berichtet, dass der Junge inzwischen
zu einem Vertrauten des Roten Marans aufgestiegen ist, fiir den er die
Augen und Ohren offen hilt. Niemand versteht, warum er das viterli-
che Erbe nicht wieder aufgebaut hat, jetzt, da er frei ist, aber es scheint
etwas mit Rache oder so zu tun zu haben. Murad lebt auf Elburial.

SCHMUGGLERLOCHER_

Sollten die Helden die Kiiste in Augenschein nehmen wollen, um
nach Schmugglerléchern zu suchen, so kostet der Ausflug einen vollen
Tag. Einige Meilen siidlich der Stadt erhebt sich die Kiiste zu einer un-

regelmiBigen Steilklippe, immer wieder durchbrochen von lang gezo-
genen Sandstriinden, an denen der berlihmte Feuerschlick (ZBA 237)
gesammelt wird. Viele dieser Hohlen sind nur bei Ebbe zu erreichen.
Da der Eingang zur Grotte, die Amila fiir ihre Geschiifte nutzt, hinter
einem grofien Felsvorsprung verborgen liegt, ist er nicht ohne weiteres
zu entdecken — zumal es zahlreiche dhnliche Verstecke gibt. Machen
Sie den Spielern also klar, dass es hier ohne einen niheren Hinweis
Zeitverschwendung ist, die Héhlen abzusuchen.

. Schlussehnformauonen .
- Zu Beginn der Nachforschungen bieten sxch den Hclden em‘ -
- paarverheiBungsvolle Spuren an: ~
‘@ Sie konnen Murad suchen und befragen. Der Neffe Chanms
¢ lebt nach seiner Befrelung aus der Sklaverei 1rgendwo auf El=
burial und steht in Diensten des Gauners Rorer Maran.
® Yelina, bei der Murad und Charim als Sklaven waren. lebt als
angeschene Hindlerin noch in der Stadt. Sic kénnte ¢
- dem Verschwinden des Barden zu tun haben. :
. @ Rashan Babek hatte damals mit Schmugglern zu tun, die
o moglicherweise Charim als unhcbsamen Konkurrcutcn ausge-
. schaltet haben konnten.

as mit

Im ReicH pEs Rofem IMarats

Zweierlei Griinde kénnen die Helden in die schmierigen Gassen von
Elburial locken: die Suche nach dem vermissten Murad oder der
Verdacht, die hier ansissigen Gauner kénnten etwas mit dem Ver-
schwinden des Barden zu tun haben. In jedem Fall verlaufen die Er-
kundigungen auf der Insel nach unten ausgefiihrtem Muster. Der
Rote Maran tritt in keinem Fall selbst in Aktion und lisst sich von sei-
nen Vertrauten vertreten.

Der Weg nach Elburial fithrt iiber die Rosenbriicke, die mit vielen
hundert Rosen kunstvoll geschmiicke ist. Doch gleich hinter der
Briicke verliert sich der helle Glanz des neuen Elburum zwischen
feuchten Hiitten und engen Hiuserzeilen, und iiber allem liegt ein
stechender Gestank nach Seetang und Salz. Hier leben hauptsichlich
die Hafenarbeiter und Hinzugezogene, denen der Suq zu verschlos-
sen, Fellakhand zu biuerlich und der glinzende Rest der Stadt zu
licht ist. Bewegen sich die Helden bet ihrer Suche ziellos durch die
Gassen, so werden sie das Gefiihl nicht los, aus den Schatten heraus
beobachtet zu werden. Die Verfolger der Helden sind Botenkinder
und arme Leute, die ihre Beobachtungen an den Roten Maran und
andere zwielichtige Gestalten verkaufen. Auf Fragen beziiglich des
Roten Marans antwortet man ausweichend, Fragen nach Murad wer-
den meist mit einem Kopfschiitteln bedacht oder mit einer wirren
Geschichte, fiir die man mindestens eine Hand voll Kupfermiinzen
zahlen muss — und mag sie auch noch so erlogen sein (Proben auf
Menschenkenninis). Zeigen sich die Helden groBziigig, so liuft ihnen
frither oder spiter eine drmlich gekleidete Frau nach, die sich als Shei-
ra vorstellt und der Gruppe verspricht, sie fiir drei Silberstiicke zu
Murad zu fiihren. Gehen die Helden darauf ein, kommt es spitestens
in der iibernéchsten Gasse zu folgender Szene (ansonsten setzten Sie
den Uberfall ein, sobald Sie meinen, dass die Schlsiger des Roten Ma-
rans lange genug zugeschaut haben).

UBERFALL!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dumpfe Feuchtigkeit liegt in der Luft. Der ewige Duft der Blii-
ten und das leise Plitschern der Brunnen, das euch auf dem
Festland ein stindiger Begleiter war, ist hier dem Gestank nach
Moder und Salz gewichen — und nach faulem Fisch, wie der, der
auf einem Haufen verrottet, an dem ihr gerade vorbeigekommen
seid. Thr wendet euch voller Ekel ab und setzt euren Weg fort —
als ihr plétzlich ein Geriusch vernehmt, das verdichtig an das
metallene Schleifen erinnert, wenn eine Waffe aus der Scheide
gezogen wird.
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Regeln zum Hinterhalt finden Sie in MBK 18. Die Schldger (in ei-
gentlich sicherer Uberzahl, also bei einer ganzen Heldengruppe et-
wa drei Personen mehr) greifen von mehreren Seiten gleichzeitig an
und versuchen, die Gruppe zu trennen. (Mit einer Kriegskunst-Pro-
be +4 kénnen Helden diese Absicht jedoch erkennen.) Sie wollen
einen einzelnen Helden isolieren und ithn dann berwiltigen, um
ihn befragen zu kénnen. Wenn ihnen dies gelingt, lassen die {ibrigen
Schliger von den anderen Helden ab und verziehen sich in verschie-
dene Richtungen.

Schiliger

Waffenlos: INI 11+1W6 AT 14 PA12 TP1W6+2(A}) DKH
Kniippel: INI 9+1W6 AT13 PA11 TP 1W6+1 DK N
Dolch: INI 11+1W6 AT14 PA11 TP 1W6+1 DKH
LeP32 AuP35 KO13 RSO GS7 MR 3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |,
Wouchtschlag
Waffenlose Mandver: Beinarbeit, Schwitzkasten, Wurf

Sobald ein Schliger die Hilfte seiner Lebensenergie eingebiifit
hat, zieht er sich zuriick — jedoch bleibt er in Reichweite, um
aussichtsreichere Kumpane zu unterstiitzen. Keiner von ih-
nen riskiert den Tod.

Gefangen genommene Schliger kénnen von
den Helden befragt werden. Im Austausch
gegen ihre Freilassung sind sie bereit, die
Helden zu Murad zu fithren. Dieser

ist in einer Hiitte im Osten der Insel

zu finden, wo er bei einer Fischerwitwe
und ihren vier Kindern in erbdrmlichen
Verhiltnissen lebt. Er ist nicht begeistert
tiber den Besuch, wohl aber bereit, sich
mit den Helden zu unterhalten.
Gewinnen dagegen die Schliger die Ober-
hand, so bringen sie den gefangenen Helden
zu Murad in eine unbewohnte, zerfallene
Hitte und fragen ihn aus. Die anderen
Helden kénnen — ausreichend Geschick
vorausgesetzt — den Schligern folgen und
die Szene beobachten. Die Hiitte wird jedoch bewacht und die Hel-
den vermutlich frither oder spiter entdeckt. Murad nutzt dann den
gefangenen Helden als Geisel, um ein Gesprich mit den anderen zu
erzwingen. Andernfalls lisst er ihnen eine Botschaft zukommen (wie
er sie finden kann, soll er vom gefangenen Helden erfahren), dass er
mit ihnen {iber die Freilassung ihres Gefihrten verhandeln will.

IMvrap

Murads Motivation - : :
Der chemalige Sklave ist ein Opfer der Oronier geworden.
Wenn die Helden auftauchen, bietet sich ihm die Gelegc@cit}
sie geen seine ehemalige Peinigerin Yelina aufzubietzen = und
gleichzeitig versucht er auch; in den Helden Misstraten gegen

" Charim zu sien. Denn seinem Onkel hat er nicht rzichen,
dass er damals lieber Yelinas Befehle befolgte als ihr die Gefolg-
s;haff:zuﬁverweigcr‘n (und die Schiierzen Zu ertragen, 50 wic
‘Muradestar). ' o ' -

Gleichgiiltig, wie es zu dem Gesprich mit Murad kommt, es wird auf
das gleiche Ergebnis herauslaufen. Gelingt es den Helden, dem jun-
gen Mann glaubhaft zu machen, dass sie mit den besten Absichten
kommen und keinesfalls beabsichtigen, ihn oder den Roten Maran im
Namen der Sultana zur Rechenschaft zu zichen, ist er bereit, Rede
und Antwort zu stehen:

@ Er wurde vor Jahren unvermittelt auf offener StraBe ergriffen und
niedergeschlagen. AnschlieBend fand er sich in der Gewalt von Yeli-
na Etilasuni wieder, einer Hiindlerin und Konkurrentin seines Vaters

Rashan.

@ Spiter wurde er von ihr der Satrapa Merisa von Elburum ‘zum Ge-
schenk’ gemacht.
® Murad schweigt {iber das, was er in seiner Sklaverei erleiden musste,
und reagiert aggressiv auf jeglichen Versuch, dies aus ihm herauszu-
bekommen (einzig eine wirklich gute Seelenheilkunde mag ihn von
diesem Trauma erlosen — dies aber ist keine Heldenangelegenheir fiir
einen Abend).

® Eines Tages suchte ihn sein Onkel Charim im Beisein von
Yelina auf. Er war ebenfalls ihr Sklave, aber er genoss
zahlreiche Privilegien (gute Kleidung, lockere Fes-
seln, wallende Haare). Yelina forderte ihn auf, mit
- Murad ‘Dinge anzustellen’, was dieser auch be-
reitwillig tat.
@ Murad redet nur schlecht {iber Charim,
wiinscht ihm die Zorgan-Pocken und ver-
sucht die Helden zu iiberzeugen, dass sein
Onkel damals die Seiten gewechselt habe
und zu den Oroniern gehdrte.
® Nach dem Fall Orons und Murads
Befreiung aus dem Folterkeller Me-

%

risas suchte sein Onkel Charim ihn
cinmal in Elburial auf. Er zeigte sich
gonnerhaft und wollte Murad zu
sich holen, damit er ihm beim Wie-
deraufbau von Rashans Handels-
geschiift helfe. Murad schlug das
Angebot empért aus und hetzte
ihm einige Schliger aufden Hals,
denen Charim jedoch entkom-
men konnte. Seitdem hatten
beide keinen Kontakt mehr
zueinander.
® Murad ist fest davon
itberzeugt, dass Yelina
keineswegs so geldutert
ist, wie sie tut. Er glaubt,
dass sie nach wie vor der
Bel'’Khele!l anhinge und nur
nach auBen die Reumiitige spiele.
® Charims Verschwinden kiimmert

PILbA1ies

Murad wenig. Er mutmaft, dass er zu viel wusste oder Yelina
erpressen wollte, so dass sie ihn hat verschwinden lassen.
® Fragen die Helden explizit danach, so bestitigt Murad, dass sein Va-
ter mit einigen Schmugglern zu tun hatte und dass es auch mal Streit
gab. Er will aber nicht weiter tiber die Schmuggler sprechen, da sei er
der falsche Ansprechpartner, meint er. Murad verweist die Helden in
die Schinke Haiflosse.
@ Auf die Frage, warum er hier in diesem Elend lebe, lichelt der hiib-
sche junge Mann traurig und schiittelt den Kopf. Sein altes Leben sei
zerstort, er kénne nicht mehr zurtick. Hier habe er einen neuen Platz
gefunden.
@ Der Rote Maran hat nichts mit dem Verschwinden Charims zu tun.
Auch hierzu wird er keine weiteren Auskiinfte geben, sondern beharrt
stur auf seiner Aussage, ohne sie zu erkldren. Er warnt die Helden
jedoch eindringlich, dem Roten Maran Schwierigkeiten zu bereiten.
Solange man ihn in Ruhe lasse, werde der Rote Maran die Nachfor-
schungen der Helden nicht stéren.
@ Falls die Helden Murad um Unterstiitzung gegen Yelina bitten, er-
klirt er sich bereit, ihnen zu helfen. Sie kénnen sich jederzeit an ihn
wenden, wenn sie etwas gegen Yelina unternehmen wollten.

Murads Angebot

Murad kann den Helden im Finale eine grofie Hilfe sein. Loyale
Schliger unterstiitzen die Helden im Kampf, eventuell versteht sich
einer von ihnen auch aufs Schlésser Knacken, sollte es kein Held be-
herrschen. Murad selbst kennt sich im Haus ein wenig aus und kann
die Helden herumfithren. Und obwohl Yelina die Kultrdume seit Mu-
rads Aufenthalt dort aufwindig hat umbauen lassen, kann er den Hel-
den notfalls Hinweise geben, wie sie die Réume finden kénnen.
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DiE SCHIMUGGLER_
Die Suche nach den Schmugglern fithrt die Helden in die Schinke

Haiflosse, eine heruntergekommene Kaschemme am Rande Elburials.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Nachdem ihr einige Stufen hinabgestiegen seid und den Vor-
hang beiseite geschoben habt, 8ffnet sich vor euch ein niedriger
Schankraum mit geschwirzter Decke und schmutzigem Lehm-
boden, auf dem noch die Reste von bunten Kacheln kleben. Mes-
serkerben zieren die Tischplatten, auf denen Pfiitzen von billigem
Wein stehen, wihrend die Zecher die Wiirfel werfen und Grélen
das Ergebnis begleitet. Ein hagerer Wirt huscht umher, unter
dem Armchen eine bauchige Amphore. Die wohlgenihrte Wirtin
steht hinter dem Tresen und ldsst den Blick ihrer eisblauen Augen
durch den Schankraum streifen. Dann hat sie euch entdeckt, und
ein einladendes Grinsen offenbart zwei breite Zahnliicken.

Wirtin Gersheja und ihr Gemah! Zulamid betreiben die Schinke
Haiflosse seit fast dreiBig Jahren. Unter oronischer Herrschaft blieben
sie unbehelligt, und es ist mehr als ein offenes Geheimnis, dass halb
Elburial den Wirtsleuten verpflichtet ist. Im Hinterzimmer, das mit-
tels eines Vorhangs hinter der Theke vom Schankraum abgetrennt ist,
finden Hehlergeschifte statt, die seit der Machtiibernahme der Sul-
tana Iphemia wieder verstiirkt im Verborgenen durchgefithrt werden
miissen — die Sultana wacht iiber Recht und Ordnung in ihrer Stadt.
Zwar reicht ihr Arm nicht bis in jeden Winkel Elburials, aber biswei-
len fiihrt die Sultana doch einen Schlag gegen die Gauner durch, um
ein Exempel zu statuieren und die Volksseele zu beruhigen, wenn die
Verbrechen zu dreist in der Offentlichkeit durchgefiihrt werden.
‘Wenn die Helden nach den Schmugglern fragen, wird niemand in der
Schiinke zugeben, dass er auch nur jemanden kennt, der im Entfern-
testen krumme Geschifte macht. Das Misstrauen ist grof} gegeniiber
den Fremden, daher miissen die Helden erst mal den Wirtsleuten und
Gisten glaubhaft machen, dass sie kein Interesse daran haben, die
Geschifte der Anwesenden zu stdren. Allzu plumpes Vorgehen und
autoritires Auftreten bewirke, dass eine Hand voll Giste (auch eine
Hand voll mehr als Helden) aufsteht und die Helden zum Verlassen
der Schinke auffordert. Kommen sie dieser ‘Bitte’ nicht nach, ent-
brennt eine klassische Wirtshausschligerei. Niemand will die Helden
toten (es koénnte ja jemand nach ihnen suchen ...), so dass sich die
Helden schlimmstenfalls zusammengeschlagen — und ausgepliindert
— in der Gosse wiederfinden.

Wirtshausgiste )

Faust: IN1 10+1W6 AT 13 PA 11 TP 1W6+2 (A) DKH
Dolch*: INI 10+1W6 AT 13 PA 11 TP 1W6+1 DK H
LeP 29 AuP32 K012 RSO GS8 MR 3

*) Dolche ziehen die Gaste nur, wenn die Helden mit Waffen attackieren.

Gelingt es den Helden, das Vertrauen der Anwesenden zu erringen, so
kénnen sie einige Informationen einholen:

@ Rashan Babek war ein Schlitzohr. Er machte manchmal Geschifte
mit Schmugglern, aber man musste aufpassen, dass er einen nicht
tibers Ohr haut. Mit seinem Tod haben die Schmuggler aber nichts zu
tun, das waren diese Oronier.

@ Die Oronier sind gefihrlich, denn sie dienen den Dimonen. Niher
beschiftigt man sich jedoch nicht mit ihnen, denn die sind meist zu
einflussreich, als dass jemand von hier sich mit ihnen anlegen kénnte.
Niemand weif}, wie viele Alt-Oronier es jetzt noch gibt.

® Yelina war damals eine Konkurrentin von Rashan Babek. Sie hat aber
nichts mit Schmugglern zu tun. Damals, zu oronischer Zeit, war sie
am Hofe angesehen, aber vielleicht war sie auch nur eine Mitlduferin.

® Charim ist der Bruder von Rashan Babek. Der wollte nach dem
Fall Orons sein Handelsgeschift wieder aufnehmen. Der oder die An-
gesprochene deutet an, gegen eine kleine Belohnung ein Treffen mit
jemandem zu arrangieren, der mehr tiber Charim erzihlen kénne.
Haken die Helden hier nach, kommt es zu oben angesprochener Sze-
ne: Giste stehen drohend aufund der oder die Angesprochene stellt die
Helden vor die Wahl, entweder einzuwilligen oder zu verschwinden.

;  HIISSERFOLG i1 DER HAIFLOSSE -
~ Wenndie Helden den Auftritt in der Haiflosse verpatzen, kon-
nen Sie weitere solcher Ortlichkeiten vorstellén oder ubef die
Bettler oder StraBenkinder ein Treffen mit Amila arrangieren
lassen. Notfalls erledazt sich: sog"lr Murad bermt verlanpt aber
eine mehr als stolze Summe Gold fir scinen Dienst: Daranf
i angesprochen erklart er, dass er cigentlich keinen Grund habe,
- den Helden bei der Suche nach Charim zu helfen, und dass die
Helden ithm erst mal einen Grund liefern sollren:

AmiLa

Das Treffen mit Amila findet an einem ‘neutralen Ort’ statt, also ir-
gendwo in Elburial in einem verwinkelten Hinterhof oder einem leer
stehenden Haus. Amila umgibt sich mit einigen Vertrauten, die sie vor
den Helden abschirmen. Sie selbst unterhilt sich nur iiber Distanz
mit den Helden, so dass niemand die Gelegenheit hat, sie festzuhal-
ten oder anzugreifen. Die Helden miissen sich auf diese Bedingungen
einlassen, ansonsten ist Amila nicht zum Gespriich bereit.

Amilas Motivation ‘ ‘

* ‘Amila denlt nur an iliren Profit. Sie cu_ﬁhmc Charun den :
Nachfolger ihres {Geschiftpartners’ Rashan Babek; um ihn da-
24 zu zwingen, alte Schulden zu Begleichen. Aber Charim
selbst'besal Kaum Geld, er wusste auch nichts von geheimen

" Reichriimern scines Bruders. Also verstchte Amila, Yelinazn -

erpressen, da sie dachte, ihe ehemahger Vertrauter Charim sei -

ihr etwas wert. Doch nach threr Weigeriing ist Amila mit ihrer

“. Weisheit am Ende. Wenn sie erfahrt, dass sich die Helden fir

- Charim interessieren, Vcrsucht sie, mxt ithnen ins Geschift zu
kommen o - ‘

Amila vermeidet es, zuzugeben, dass sie Charim in ihrer Gewalt hat.
Sie gibt vor, nur eine Mittelsfrau zu sein. Fiir die Befreiung (sie spricht
bewusst nicht von ‘Freilassung’) Charims bendtige sie 750 Dukaten.
Durch Verhandlungen kann diese Summe bis auf 400 Dukaten ge-
senkt werden, aber Amila betont, dass die Helden damit die ganze
Befreiung in Gefahr brichten. Informationen wird Amila den Helden
keine geben, sie hat schlichtweg kein Interesse daran. Sie behauptet,
niemanden der Angesprochenen niher zu kennen (was im Falle von
Charim und Yelina gelogen ist).

Lugc und Wahrhelt e ‘
Amila hat einen Ube;reden—TaW von 10 und wurfelt auf:13,
13, 11, Wiirfeln SIC auch fir die Helden verdeckte Proben auf
Mcn:c/ztizf(emz nic und 7u=hen Sie von den tibrig behaltenen
Punkten die TaP* ab, die A m1la erzmlt hat Folgendc Ergebnis-
s¢ kénnen éint creffen: ~
weniger als:) TaP*: Amila sagt dxe Wahrhext ~
0-3TaP*: Sie schcmt kurz angebundcn zZu sem und etwas zu
~verschwe1ger.;t o . . :
4 7TaP%: Sie kennt Charxm und Yi:hna besser, als sie.zugibt
mehr als 7 TaP*: “Sie ist definitiv. keme unbcdeutendc Unter-
hindlerinin dlesem Geschift. , ,
Magischen und hturglschcn Befragungen kann Am1la auﬁer
ihrer MR von'5 nichts entgegensetzen Sollten die Helden auf
diese Welsc Antworten erzwmgen  wird Amila ihnen die Wahre
. heit erzahlen Daber kommt es auf das Vorgehen der Helden
an, ob sie oder thre Schl Ager den Elnsatz von Magie bemerken:
© oder nicht; Im ersten Fall kommtes unwmgerhch zu einer Aus:
' elnandersetzung, bei der Amila zu Hichen versucht: Vcrwcndcn
. Sie fiir die Schiger ¢ dle auf Seite 58 genannten Werte und 4n-
o dern Sieje nach Bcdarf dle verwendeten Waffen. ,
Armla erd nach ciner snl—iﬁ Konfrontation abtauchen und
. sichin 1hr Schmugglerversteck zuruckzxchcn
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YerLinna ETirasvii

Uber Yelina kénnen die Helden in Erfahrung gebracht haben, dass sie
eine Vertraute der oronischen Satrapa Merisa von Elburum war und
somit zur verderbten Gesellschaft gehorte. Seit dem Umsturz, den sie
unterstiitzte, lebt sie als angesehene Hindlerin vor Ort und scheint
geldutert zu sein.

Aber sie hielt Murad und Charim als Sklaven, und das macht sie ver-
dichtig. Letzterem schenkte sie groBziigig ein Landhaus. AuBerdem
galt sie als Konkurrentin Rashan Babeks im Handelsgeschift.

Es gibt zwei grundlegende Vorgehensweisen fiir die Spurensuche bei
Yelina: ein héflicher Besuch oder ein Einbruch. Welchen Weg die
Helden withlen, hingt nicht zuletzt vom bisherigen Verlauf des Aben-
teuers und der Zusammensetzung Ihrer Gruppe ab, so dass im Fol-
genden beide Vorgehensweisen vorgestellt werden.

Eixx HOFLicHER BESucH
Yelinas Anwesen liegt unweit des Palastbergs an der Esplanade des
Friedens. Schon von aullen beeindruckt das Gebidude durch eine
prunkvolle Fassadengestaltung: Gedrehte Siulen umfassen Arkaden
im tulamidischen Stil, weiBer Marmor kontrastiert mit weinroten
und griinen Malereien, und dazwischen prangen Fres-
ken und Statuen, die Szenen aus dem
Befreiungskrieg darstellen. (Frither
schmiickten laszive Bildnisse die
Wandnischen, doch Yelina
schien es angebracht, sich mit

dem Umschwung auch von
diesen duBerlichen Bekennt-  gdfa#
nissen zu trennen.)

Das Eingangsportal — das
reichlich mit Tirkisen
besetzt ist — wird den
Helden auf ihr Klop-
fen hin aufgetan,
und ein gut ausse- ,‘
hender Mann An- /i
fang Zwanzigmit  /#
kurzen, schwar-
zen Haaren und
briunlicher Haut
begriifit die An-
kémmlinge. Wenn
die Helden ihr Be- ‘
bittet /it
man sie in einem Vorraum zu warten (siche Plan). Kurze Zeit spiter

gehr nennen,

erscheint der Diener erneut und teilt der Gruppe mit, dass seine Her-
rin nun bereit sei, sie zu empfangen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Raum, in den man euch fithrt, 8ffnet sich in luftigen Arka-
den zum Garten hin. Auf einem Diwan ruht eine reife Schénheit
von vielleicht fiinfzig Jahren, die Haare unter einem durchsich-
tigen Tuch verborgen, die Augen auffallend geschminkt. Bei eu-
rem Eintreten stiitzt sich sie auf den Ellenbogen auf und blickt
euch erwartungsvoll entgegen.

“Seid willkommen in meinem Haus”, sagt sie mit einer samti-
gen Altstimme. “Travias Gebote sind mir heilig, nehmt Platz und
seid meine Giste.”

Yelinas Motivation: ~ - e
 Yelina hat ihre oronlsche Vcrgangenhelt und. Gcgenwart o
verbergen. Daher ist sie sehr kooperativ: und ‘gibt den Helderf i
= schlieBlich berextwdhg den. entscheidenden Tlpp, dass Amila |
‘Charim in threr Gew’ 1t hat (dles weif} sie durch den Erprﬁs—
~sungsversuch Am1las) Sie will die Helden' dadurch abwim-
: ’meln, damit sie mkcht bei 1hr nach Chanms Verblmb suchen:

o

-

Im Folgenden ldsst Yelina gesiifiten Tee, Gebiick und frisches Obst
bringen, letzteres fantasievoll zurecht gemacht und aufeiner silbernen
Platte angerichtet. Fiir die Helden stehen ebenfalls Diwane bereit.
Ein Diener wartet den Gisten auf, nimmt ihre Mintel, Ristungen
und Waffen in Empfang und hilft ihnen, Stiefel und Schuhe abzule-
gen, che sie sich niederlassen. AnschlieBend wird eine Schale Wasser
gereicht, damit man sich die Hiinde siubern kann. (Sollten die Hel-
den so unhéflich sein, dass sie sich in ihrer staubigen Kleidung und
mit schmutzigen Schuhen niederlegen, wird Yelina keine Miene ver-
ziehen, die Gruppe insgeheim aber als ungehobelte Barbaren abstem-
peln und sich in Zukunft auBlerhalb ihrer Villa mit ihnen treffen.)
Yelina gibt sich im nun folgenden Gesprich hilfreich und freundlich
und ist gerne bereit, den Helden Auskunft zu geben:
® Auf Nachfrage erklirt sie thren Frontenwechsel im Befreiungskrieg.
Sie folgte aus reiner Not den Dimonendienern und versuchte, sich
so wenig wie mdglich mit ihnen einzulassen. Als der Umsturz kam,
habe sie sich ihm erleichtert angeschlossen, um das grausame Joch
abzuwerfen. Sie gibt sich als treue Dienerin der Zwélfe und als loyale
Untertanin der Sultana aus.
® Charim ist zur Zeit Orons ihr Sklave gewesen. Sie empfand Sym-
pathie fiir ihn, der ihr stets treu war, und entlieB ithn nach dem Un-
tergang Orons wieder in die Freiheit. Sie entlohnte ihn mit einem
Landhaus, das sie selbst von der

Satrapa von Elburum tibereignet
M bekommen habe. Vor der Zeit
Orons gehérte es reichen Zorga-
ner Adligen.
® Das Anwesen liegt
einige Meilen siid-
lich auBerhalb der
¢ Stadtan der Steil-
kiiste. Sie habe
nie dort gelebt,
sondern hier in
Elburum. Seit sie
es Charim ge-
schenkt hatte, war
sie nicht mehr dort.
TR @ Sie vermutet, dass
e Charim in die Finge
von Schmugglern geraten ist,
die an der Kiiste ihr Unwesen
treiben. Sie entfithren manch-
mal wehrlose Personen, um sie
an die Schwarzmaraskaner oder
’Anfaner als Galeerensklaven oder dhnliches zu verkaufen. Die
Schmugglerin Amila gilt als Kopf dieser Bande.
® Auf Murad oder Rashan angesprochen, erzihlt Yelina eine tragi-
sche Geschichte, wie die Satrapa Merisa ihr befohlen habe, den Jun-
gen zu entfithren und sie sich nicht dagegen hite wehren kénnen.
Ungliicklicherweise wollte sein Vater ihn befreien und wurde von der
Wache aufgegriffen und der Satrapa {iberstellt. Dann habe man ihn
hingerichtet. Konfrontieren die Helden sie mit dem heutigen Schick-
sal Murads, so driickt sie ihr tiefstes Mitgefiihl aus und bietet an, ithm
Geld zu geben, damit er ein neues Leben beginnen kénne.

Die Fa sche Schlange : : :
Ein Grofiteibvon dem, was Yehna den Helden erzahlt 1st glatt i
gelogen. Sie i ist danin sehr begabt (TaW Uberreden 17), so dass
- die Helden Schwn:ngkelten haben werden, Wahrhelt von Luge~
-zuunterscheiden. Hier die Wahrheiten: . o
@ Yelina ist nach wie vor praktxzxerendc Oronlerm Sle leitet
einen kleiien Zirkel ehemaliger Oronier Elburums: Nur nach -
- auBen gibt sie sich geldttert und spielt die reuige Siinderin:
@ Dic Geschichte mit Amila und den Galeerenskiaven ist kom=.
, plett erfunden. Yelina bendtigteaber einen glaubwiirdigen Rah- .
men:fiir ihre Anschuldigungen: gegcnuber der Schmugglerln, o
. dle sie. hat erpresscn wollen : ‘
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® An Murad und Rashan kann sie sich auch besser erinnern
als sie vorgibt, besonders an Rashan, der vor der Zeit Orons
ihr erbitterter Konkurrent um Handelsanteile gewesen ist. Aber
wihrend er Geskchﬁfte"fnikt; Schmugglern ma‘chte,’ traute-Yelina
diesen Baﬁditen nicht iiber den Weg und fand in der Anbie-
deérung an die bronischen Machthaber dic Gelegenheit; thren
Konkurrenten auf wirksame Weisekaus‘zus‘techcn und sich sei-
ner Reichtiimer zu bemichtigen. L

&

' Aus Angst, ihre oronische Leidenschaft konne durch M agic
entdeckt werden; hat Yelina einen Halsreif gegen Hellsichtma:
gie fir viel Geld in Khunchom erworben. Dieser ist wieder auf-

‘ladbar und hat drei Ladungen PSYCHOSTABILIS (LC 137)
mit 10. ZfP* gespeichert. AuBerdem erwirmr er sich; damit
auch die nicht malgiebégabte Yelina mitbekommt; dass sie be:
zaubert werden sollte. . s ‘
Sollten die Helden' ihr dennoch auf dic Schliche kommen,
bleibtsie stur und streitet alles mit éinem fretindlichen Licheln
ab. Werden die Helden zu unverschimt; bittet sie sie unmiss:
verstindlich zu gehen. Im Zweifelsfall ruft sie thre Wachen
.-hinzu (Werte siche unten), um dic unliebsamen Giste vor die
- Tirzusetzen. Bs istin diesem Fall anzunchmen, dasssich Thre
‘Gruppe nicht so cinfach abspeisen lisst, sondern cinen nicht:
lichen Einbruch wagt. Sollte sie dabei erwischt werden, droht.
Yelina, die Helden 6ffentlich anzuklagen, wenn sie sic noch
ein weiteres Mal belistigen sollten - und schmeiBt sie erneut’
hinaus. {Zur Stadtwache geht sie nicht; weil sie kein Gerede
wiinscht, und dis wiirde zwangslaufig folgcn, wenn die Hel-
 den ihre Anschuldigiingen vor der Stadtwache und Sehauluse:
. penwiederholten), . . -

Ein prgisTeER EinBRUCH

Die andere Méglichkeit (bei notorisch misstrauischen Heldengrup-
pen nicht abwegig) ist der Einbruch in Yelinas Villa. Hierbei bieten
sich verschiedene Méglichkeiten an:

® der nichtliche Einbruch durch das Fenster.

@® Die Helden schmuggeln sich bei Tage als Dienstboten, Lieferanten
oder dhnliches ein.

@ Die Helden beobachten das Haus, nutzen die Gelegenheit, wenn
Yelina abwesend ist, und priigeln sich durch alle Hindernisse.

Da diese Méglichkeiten (wie auch der ganze Einbruch) optional sind,
sollen sie hier nichtin aller Ausfithrlichkeit beschrieben werden. Eini-
ge kurze Hinweise mégen Thnen als Spielleiter das notwendige Riist-
zeug an die Hand geben, diese Episode zu meistern.

Als Grundlage dient Thnen der Plan der Stadtvilla (siche Handout-
Tasche), auf dem die Riumlichkeiten verzeichnet sind. Da es sich bei
dem Gebiude um ein Privathaus handelt, gibt es keine komplizierten
Fallen oder andere Tiicken. Jedoch halten sich in der Villa ein Dutzend
Wachen und zwei Dutzend Diener auf] die sie nach Belieben (und
nach Schlagkraft ihrer Gruppe) verteilen kénnen. AuBerdem werden
unten im Eingangsbereich zwei Zornbrechter Bluthunde gehalten.
Das Haus ist sehr aufwindig im verspielt-tulamidischen Stil einge-
richtet, mit Diwanen, seidenen Vorhiingen, Teetischchen und gewun-
denen Sdulen. Teppiche bedecken die Béden, luftige Schleier tanzen
im Wind in den Galerien, die sich zum Garten hin 6ffnen. Der
Keller birgt einige Vorrite und Weinfisser. Im Wirtschaftsraum befin-
det sich eine Geheimtiir, die nur durch zwei sehr diskret in die Fu-
gen eingelassene Schldsser zu 6ffnen ist. Dahinter befindet sich eine
schmale Stiege abwirts in cinen Geheimraum, wo Yelina einen klei-
nen Belkelel-Altar aufgestellt hat. Ein Gemailde zeigt die “Herrin der
schwarzfaulen Lust’ als katzenhafte Vampirin, die ihre Zihne in das
Geschlechtsteil eines Jiinglings schligt.

In einem verborgenen Fach an ihrem Nachttisch (Sinnenschirfe +7)
findet sich (neben anderem Schmuck) ein Ring, der mit einem Skor-
pion besetzt ist. (Sollten Sie eine weitergehende Oron-Kampagne an-
schliefen wollen — es handelt sich dabei um Yelinas ‘Siegelring’. Der
Skorpion ist magisch und sticht zu, wenn der Triger etwas liber das
wahre Wesen des verschleierten Oron preisgibt.)

Wachen

Sébel und Holzschild: INI 7+1W6 AT14 PA13
LeP31 AuP34 KO14 RS3 GS6 MR 3
Sonderfertigkeiten: Riistungsgewthnung | (Kettenhemd), Finte,
Wuchtschlag, Schildkampf |

TP1W6+3 DKN

Zornbrechter Bluthund

INI 8+1W6 AT15 PA9 TP1W6+ DK H

LeP34 AuP90 K012 RS1 GS10 MR1/1 GWE
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, VerbeiRen, Niederwerfen (2),
Raserei (1, bei Verletzung)

Die Wachen versuchen, die Eindringlinge festzunehmen und vor ih-
re Herrin zu bringen. Diese erkundigt sich, was die Helden in ihrem
Haus gesucht haben. Teilen die Helden ihr das Anliegen mit, so kén-
nen Sie bei Ein héflicher Besuch auf S. 60 einsteigen — Yelina gibt
vor, das Motiv der Helden zu verstehen, und signalisiert Bereitschaft,
ihnen zu helfen. Geben sich die Helden verstockt, beleidigen sie oder
drohen ihr mit Enthiillungen, wird Yelina reagieren wie im letzten
Abschnitt beschrieben: Sie lésst sie auf die StraRe werfen.

In diesem Fall (und in dem Fall, dass die Helden die Villa unbescha-
det wieder verlassen, ohne mit Yelina gesprochen zu haben), miissen
Sie den Hinweis auf Charims Landvilla an anderer Stelle weiterge-
ben.

CHaRrims LanpHAUS

Das Anwesen, das Charim fiir seine treuen Dienste erhielt, befindet
sich einige Meilen siidlich der Stadt auf einer sanften Hiigelkuppe,
keine hundert Schritt vom Meer entfernt. In der Nihe erstrecken sich
lichte Wilder und ausgedehnte Weiden, die einstmals als Jagdrevier
Zorganer Adligen dienten. Zu oronischer Zeit wurde das Landhaus
von Satrapa Merisa von Elburum fiir ausschweifende Orgien genutzt,
spiter gab sie es Yelina Etilasuni zum Geschenk als Dank fiir ihre
Dienste. Yelina nutzte das Landhaus jedoch nie fiir sich, sondern lie}
dort die oronische Gesellschaft weiterhin ihre Orgien feiern. Als sie
Charim nach dem Sturz Orons in die Freiheit entlief3, musste sie nicht
lange mit sich hadern und schenkte ihm das Anwesen. Er versammel-
te in der bereits heruntergekommenen Villa einige Alt-Oronier, die
sich vor den neuen Herrschaften verstecken mussten — vor allem ein-
fache Leute, die nicht so einflussreich waren, um den Umsturz schad-
los zu tiberstehen; Leute wie diejenigen, die im Zuge der Aufstinde
geopfert wurden, um oronische Schurken prisentieren zu kénnen.
Nach Charims Verschwinden lebten diese Alt-Oronier dort in relati-
ver Sicherheit, allerdings lieen sie die Villa verkommen.

Das zweistockige Gebdude wirkt beim Niherkommen verwahrlost;
viele kostbare Fensterscheiben sind zerborsten, die weile Fassade
weist Flecken auf. Eine niedrige Mauer umgibt das Anwesen, linker
Hand befinden sich die (Ieeren) Stille, rechts ein Wirtschaftsgebiude.
Fiir den Grundriss der Villa kénnen Sie den tulamidischen Palast aus
TTT 81ff verwenden.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Das Haus ist still — zu still fiir euren Geschmack. Der Boden war
wohl einmal spiegelnder Marmor, jetzt ist er bedeckt von einer
Patina aus Staub und Dreck. Vorhinge bewegen sich gespens-
tisch im Wind, der durch die zerbrochenen Fenster weht, und ein
leises Rascheln verrit Ratten, die sich hinter den Schrinken ein-
genistet haben.

Das Haus ist vollstindig eingerichtet ~ die fliichtigen Alt-Oronier ha-
ben jedoch einige ‘Umdeckorationen’ vorgenommen. Sie haben bei-
spielsweise Matratzenlager eingerichtet, eigenmiichtig Feuerstellen
auf dem Fliesenboden aufgebaut (und lassen den Rauch durch ein
zerschlagenes Fenster abziehen). Die Helden kiinnen hier keine Ge-
genstinde von Interesse finden — lediglich ein paar persénliche Hab-
seligkeiten, von denen cinige die oronische Gesinnung der Bewohner
verraten.
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GEespenstiscHES LanpHavs

Die Bewohner des Hauses sind keine Kidmpfer, sondern einfache
Menschen, die keine Waffenausbildung genossen haben. Unter ihnen
sind auch Greise und Kinder. Sie wollen nicht von den Helden ent-
deckt werden und verstecken sich daher.

Lassen Sie die Helden bei der Untersuchung des Hauses nach und
nach erahnen, dass hier irgendetwas nicht stimmt — ein seltsames Ge-
riusch, Spuren im Staub, frische Essenreste in einer Schale, die je-
mand anscheinend unter einem Diwan verstecken wollte, dann eine
schlagende Tiir, Schritte in einem anderen Teil des Hauses ...

Die Helden sollten anfangen, sich vor ihrem eigenen Schatten er-
schrecken. Wenn sie sich trennen, versuchen die Fliichtlinge sie zu
isolieren, indem sie sie in entlegene Riume locken und die Tiir ver-
rammeln, mit dem Ziel, die Eindringlinge auszuhungern. Bei einem
einzelnen, ungefihrlich wirkenden Helden (zum Beispiel einem Ge-
lehrten) wagen sie auch einen Angriff aus dem Dunklen, ziehen sich
aber sofort wieder zuriick, sobald sie Gefahr laufen zu unterliegen.
Die Alten und Kinder haben sich in einen Raum im oberen Stock-
werk zuriickgezogen, die Tiir von innen verriegelt, und beten furcht-
sam zu Bel'Khelel, dass die Gefahr an ihnen voriiber gehen mége.
Irgendwann werden die Fliichtlinge versuchen, die Helden in den
Keller zu locken und die schwere Klappe tiber ihnen mit allerlei Mo-
biliar zu beschweren. Im Keller kénnen die Helden jedoch einen al-
ten Geheimgang finden, der zu einer Grotte an der Kiiste fithrt.

Unterhaltung mit den Fluchtlgen f
Sollte es den Hclden gelmgen, mit den Bewohnern ins Ge-
sprich zu kommcn, konnen diese ihnen einige Antworten ge-
. ben, Nutzen Sie diese Gelegenheit vor allem dann, wenn die
“ Helden Mithe haben; die Spur Charims zu Amila zuriickzu-
' verfolgen. Wenn sie in Elburum gescheitert sind, konnen die
_Helden hiererfahren; wo Amilas Ritckzugsort zu finden ist.
® Die Bewohner befinden Sich erst seit ein paar Wochen (oder .
Monaten, also erst seit dem Fall Orons) hier. Sxe haben hler nie 3
- oronische Praktiken miterlebe,
@ Von der Ex1stenz der Grotte und des Gehelmgangs we1ﬁ hier
niemand. - : ‘
@ Charim wurdeé von den Schmugglem verschleppt E1mge der
Bewohner haben das sogar gesehen. -
® Anfiihrerin der Schmuggler war eine Frau namens Am1la :
® Fiir das Ehrenwort der Flelden, die Leute hier fortan i in Riuthe
zu lassen, kann man i‘hnéﬁ sogar be chrcibén wo sie Amila fin-
o den konnen. Die Schmugplerin ist in der Verpangenheitnim.
~: lich oftersin der kleinen Siedlung cine Stunde weiter stidlich
gesichtet worden: Geht man von dort zur Steilkiiste, kann man. :
¢ine Felsnase in das Meer hineinragen schen: Dahinter befin-
‘detsich der Fingang zuir Schmugglergrotte Amilas— erreichbar
jedoch nur tiber das Meer. .

Die GroT1TE

Hinter einigen Regalen im Keller befindet sich ein niedriger, natiirli-
cher Gang, der Richtung Meer fiihrt und in einer Grotte endet.

Auf dem Boden des Ganges, direkt am Eingang, befindet sich eine
groBes Ornament aufgemalt. Inmitten der verschlungenen Linien
versteckt sich ein Singendes Zeichen (SRD 65) kombiniert mit einem
Schutzsiegel (SRD 67). Fiir Helden, die nicht die Sonderfertigkeit
Zauberzeichen besitzen, kénnen Sie eine verdeckte Magiekunde-Probe
+10 wiirfeln, um zu iberpriifen, ob ihnen ein Verdacht kommt. Auf
dem Wege magischer Hellsicht oder des Vorteils Magiegespiir sind die
Arkanoglyphen jedoch ohne Schwierigkeiten zu identifizieren.
Uberschreitet ein “Unbefugter’ (und das sind die Helden) das Orna-
ment, ertdnt ein lautes, klirrend helles Glockengeldut direkt neben
den Helden — so laut, dass es im ganzen Haus und sicherlich auch
noch im Garten zu horen sein muss. Wer die Glyphen beschidigen
will, wird Opfer eines Feuerstrahls (siche ZORN DER ELEMENTE:
2W6++5 TP). Der Feuerstrahl wirkt jedoch nur einmal wihrend der
Wirkungsdauer des Liutens.

R];GELII zv ZAUBERZEICHEH
Die belden Glyphen gelten als Finheit. Die Komplexxtat die-
oses verbundenen Zeichens betragt 5. und die Altivierungskos-
) ;"’ten 15 Der Erschatfer dieses Zeichens konnte 5 RkP* erzu:len
.Die Regelgrundlage fiir die folgenden Angaben entstammt der .
= Spiclhilfe SRD, ~vorwiegend der Seite 63, Die hier aufgefiihrten
Angaben ersetzen jene, die bc1 den nachfolgenden Zaubern im
e getaUgt wurden ‘ e o

« ILLUSION AUFLOSEN
. Die Erschwernis der Zauberprobc bctragt +8 oder sogar +11
R ,wenn das kombu'uen:e Zeichen noch nicht ausgelost wurde:
Die Kosten fiir den Z.auber belaufen sich insgesamtauf9 AsP.
. T Erfolgsfall i istdie Glyphe ‘entladen’ worden, kann aber ge-
o gcbenenfalls zu tinemn spatcren Zeitpunkt wicder rcaktmert
! werden ' ‘ '

" DESTRUCT]ZBO ARCANITAS ; ]
" Die Erschwerms der Zauberprobe betragt 43 und dle Kostcn o
: belaufen sich auf 15 AsP Permanente AsP miissen mcht auf o
gebracht werden. Das Zeichen ist vollstand1g entzaubert und o
" kann nicht mchr reaktiviert werden

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Gang fiihrt bestindig bergab. Eure Schritte hallen erschre-
ckend laut auf dem nackten Fels, den man an einigen Stellen zu-
rechtgehauen hat, um Winde und Decke zu ebnen. In der Ferne
meint ihr das Rauschen des Meeres zu héren, und das Tosen der
Brandung, das an die Klippen schligt. Doch um euch herum ist
nur Dunkelheit, gesichtslose, undurchdringliche Schwirze.

Entziinden die Helden Licht, finden sie sich in einer flachen, aber
recht ausgedehnten Grotte wieder, deren Decke von mehreren Fels-
sidulen gehalten wird.

Die Grotte besitzt einen schmalen, fiir Ruderboote geeigneten Zu-
gang zum Meer. Etwa ein Viertel der Grotte wird von glucksendem
Wasser eingenommen, es gibt einen Steg, an dem Ruderboote vertdut
werden kénnen.

In die scharfen Felswidnde wurden Fackelhalter geschlagen, aufler-
dem gibt es einige Kohlebecken. Die Grotte diente als Festort fiir die
oronische Gesellschaft, denn hier steht eine etwa menschengrofie Sta-
tue mit wahrhaft grotesken Ziigen: Das Wesen besitzt menschliche
GliedmaBen, jedoch zu viele davon: Zwei Beine, aber vier Arme, vier
Briiste und einen Penis. Anstelle eines menschlichen Hauptes trigt
die Statue einen Kobrakopf. In ihren Hinden hilt sie leere Bronze-
schalen, offenbar fiir Opfergaben. An den Handgelenken des oberen
Armpaares hingen metallene Fesseln herunter — hier konnte jemand
angebunden werden.

Zweck der Szcne o o
< DicSzeneim Landhaus Charims st fur den Plot nicht notwen:
- dig und ergibt auch keine Schlusschnfc rmatione firdas Auf
finden des Barden: Sie eignetsich jedoch, um von den Helden
'Versaurntes nachzuholen (die Informanonen von den Bewoh:
‘nern) und um: ;den Helden Zweifel an Chanms Unschuld
21 sden, Hat er die Grotte eingenchtetP Oder cmsncrte der
 Kultraum schon vorher? Warum aber hitte man zur Zext des
L kMoghulats einen versteckten Kultraum anlegen sollen damals
konnte man doch solche Orgien offen feiern? ;
‘Diese Fragen sollen von unserer Seite offed: blexben. Die Wahr-
- heit erfahren die Helden nur durch Zwang - entweder von' |
~Yelina oder Charim, Und welche Antworten die beiden den
. Helden dann geben, das legen wir in Thre Héinde.
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.. Schliisselinformationen

‘] . Am Ende dieses Abschnittes sollten die Héldcn dic lintergrundgeschichre um Rashan, Murad und Chkairirf‘l’ 1i¢nﬁen. Am wichtigsten ist
_ jedoch die Informatlon, dass Charim von Amila' gefangengchaltén wird. Diesen Hinweis kiinnen‘ die Helden auf verschiedcuen’ Wegen

“erlangen.

; Hinweise auf Am1las Versteck bekommcn sie; Indem sie rxvahsmrendc Schmuggler gegen sic ausspielen; evcntuell gar mit dem Roren
. Maran verhandeln. Sie kérinen auch Amila heimlich verfolgen, bei-einer giinstigen Gele :renhelt Untergcbene von 1hr cnrfuhren und :

befragen oderim Landbaus Gharims von ikiren Aufenthaltsort hiren. . .
Sollten sie aber zielstrebig an allen nahe liegenden Hinweisen vorbeigeeilt sein, so ist das Lem Grund zum Verzweifeln. Geben S1e die
~ Informationen an anderen Stellen weiter als an den hie festgelepten, und sorgen Sie dafiit; dass sich die Gruppe am Endeder Recherc ic'

_-aufdem oben referierten:Stand befindet —um dann mit dem Kapitel Licht ins Dunkel einsteigen zu kéinnen. :
- Uberdies haben die Helden cine Hand voll Anhaltspunkte gefunden, dass in dicser Geschichte einige. Personen ein fa}sches Splcl trei-
~ ben. Yelina wird beschuldlgt an den oronischen Verbrechen beteiligt gewesen zu sein;doch auch gegen Charim gibt es Vorwiirfe: Im
abschheﬂenden Rapitel konncn die Helden dlcscn Hlnwe1scn nachgehen.

LicatT ins DvnokeL

Amiras SCHMUGGLERVERSTECK.

Die Grotte, in der Amila ithre Schmuggelware unterbringt, bevor sie
sie nach Elburum schafft, befindet sich stidlich der Stadt in der Nihe
einer kleinen Siedlung. Die Felskiiste hier ist stark zerkliiftet, der Ein-
gang zur Hohle befindet sich im Schatten einer weit ins Meer vorste-
henden Felsnase. Ein zweiter Eingang liegt 20 Schritt {iber dem Meer,
ist aber von Land aus gar nicht und von See aus nur schwer zu sehen.
Hier befindet sich oft ein Schmuggler, der Wache hiilt.

Man kann von der Spitze der Klippen nach unten klettern, benétigt
dafiir aber ein gutes MaB} an Erfahrung (Kletzern-Probe +10). Die
Klippen sind scharfkantig, steil und von Wind und Wogen erodiert,
so dass man leicht abrutschen kann. Die Benutzung eines Seils (und
die Unterstiitzung der Gefiihrten) reduzieren die Erschwernis um die
Hilfte und machen Abstiirze weniger tadlich.

Mit dem Boot zur Grotte zu rudern erfordert wegen der Felsen in
Kiistennihe eine Boote Fahren-Probe +3. Die Helden kénnen direkt
in die Grotte rudern, vorher anlanden und iiber die Felsen klettern
oder vom Boot aus tauchen. Vom ihrem Einfallsreichtum hingt es
ab, ob sie von den Schmugglern nicht frithzeitig entdeckt werden. Sie
kénnen auch warten, bis einige Schmuggler das Versteck verlassen.
Bei dem gesamten Héhlensystem handelt es sich um Stollen natiir-
lichen Ursprungs, die seit vielen hundert Jahren Schmugglern und
Piraten als Unterschlupf dienen. Die einzelnen Héhlen sind recht
klein, aber sie zichen sich weit durch den Fels. Die Helden haben die
Gelegenheit, sich durch unbewohnte Teile des Hohlensystems an dic
Schmuggler heranzuschleichen.

Je nachdem, ob die Schmuggler die Helden bemerkt haben oder
nicht, erwarten diese den ‘Besuch’ bereits oder werden ihrerseits iiber-
rascht. Im ersten Fall umstellen einige von ihnen (Anzahl der Hel-
den +2) die Gruppe an einer giinstigen Stelle und versuchen sie zu
iberwiltigen. Sollte das gelingen, finden sich die Helden entwaffnet
und gefesselt neben Charim wieder. In diesem Fall sollte den Helden
schleunigst etwas einfallen, wie sie sich aus dieser misslichen Lage
befreien. Denn die Schmuggler halten sich nicht lange mit den Ein-
dringlingen auf — am néichsten Morgen werden sie sie den Haien zum
FraB vorwerfen. (Sollte es tatsichlich so weit kommen, steht zu hof-
fen, dass Efferd ihnen gnidig ist und sie rechtzeitig an Land gespiilt
werden oder wenigstens einer der Helden noch einen Dolch im Stie-
fel hat und es mit einem Streifenhai aufnehmen kann.)

Sind die Helden hingegen unbemerkt in das Schmugglerversteck ein-
gedrungen, kdnnen sie sich unbehelligt umsehen, bis es zum ersten
Zusammenstofs kommt (danach sind alle durch den Lirm gewarnt).
Die Schmuggler agieren in Gruppen zu dritt, maximal zu viert und
versuchen, ihre Kriifte gewinnbringend aufeinander abzustimmen.

Neben Amila (Werte siche Anhang) befinden sich folgende Schmugg-
ler im Versteck:

Quissilio Tuzaker

Der knapp 50-jhrige Magier mittelreichischer Abstammung gehért schon
seit mehr als 15 Jahren zu Amilas Vertrauten.

Zauberstab: INI 10+1W6  AT13  PA14 TP 1W6B+1 DK NS
MU13 KL15 IN13 CH12 FF12 GE13 K012 KK11
LeP30 AsP40 AuP32 RSO GS8 MR 6

Wichtige Zauber: Adlerschwinge (Méwe) 13, Armatrutz 8, Attributo 14,

Blitz 10, Paralysis 12, Respondami 10, Visibili 12

Rasha

Die heruntergekommene Aranierin tarnt sich oft als Bettlerin.

Sébel: INI 11+1W6 AT15 PA13 TP 1W6+3 DK N
LeP34 AuP34 KO13 RSO GS38 MR 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Gezielter Stich,
Meisterparade

Fasir

Noch jung an Jahren, ist der Mhanadistani ein Meister des Wurfdolchs.
Schwerer Dolch: INI 15+1W6 AT14  PA11 TP 1W6+2 DKH
Waurfdolch: INI 15+1W6 FK23 TP 1W6+1

LeP29 AuP30 KO13 RSO GS8 MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Meisterschiitze,
Scharfschiitze, Schnellziehen

Zulamin

Die sehr méBige Kémpferin mag beim ersten Eindruck dumm erscheinen,
verfiigt jedoch iiber einige ‘Bauernschléue’.

Keule: INI 11+1W6 AT13 PA9 TP 1W6+2 DK N
Armbrust; INI 11+TW86 AT16 TP 1W6+6

LeP32 AuP34 KO14 RSO GS8 MR 3

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |

Yussuf und Marek

Die beiden bérenstarken Zwillingsbriider zogen mit den Khunchomer Gauk-
lern durchs Land, bis sie von Amila als Leibwéchter angeworben wurden.
Streitkolben: INI 11+1W6 AT16 PA13 TP 1W6+5 DK N

leP34 AuP36 KO14 RSO GS8 MR 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Wuchtschlag

Torek, Chaleya und Perisha

Drei ehemalige Matrosen, die sich des Geldes wegen Amila angeschlossen
haben.

Entermesser: INI 11+1W6 AT14 PA13 TP 1W6+3 DK N

LeP29 AuP33 KO13 RSO GS8 MR 3

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser, Wuchtschlag
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Napa-Tao
Auf der Flucht aus oronischer Gefangenschaft schloss sich Napa-Tao Amila
an.

Hruruzat: INI 15+1W6 AT16 PA16 TP2WG(A} DKH
Waurfschlinge: INI 15+1W6 AT 18 TP 1W6+4*
LeP29 AuP31 KO13 RSO GS8 MR 2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und I, Kampfreflexe,
Waffenlos: Hruruzat (Beinarbeit, Eisenarm, Fulfeger, Handkante, Hoher
Tritt, Sprungtritt, Tritt)

*) Anstelle von TP wird hiermit die Erschwernis fiir eine Fesseln/Entfesseln-
Probe ausgewiirfelt. Das Opfer darf einmal pro Runde versuchen, sich zu
hefreien, die Schwierigkeit erhght sich bei jedem Fehlversuch um 1.

Adano
Der alanfanische Abenteurer stellt fiir Amila den Kontakt in den Siiden her.
Er kiampft einen sehr dreckigen Stil und fiihrt einen vergifteten Linkhand-
dolch.

Sébel und Linkhand: INJ 11+1W6 AT15 PA17 TP1WB+3 DKN
Nur Linkhand: INI 11+1W6 AT15 PA12 TP1W6+1*  DKH
Waffenlos: INI 11+1W6 AT14 PA13 TPIWB(A) DKH

LeP30 AuP33 K012 RSO GS 8 MR 5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhéndiger Kampf |, Finte,
Linkhand, Parierwaffen | und Il, Tod von links, Waffenlos: Bornl&ndisch
{FuBfeger, Klammer, Knie, Schmutzige Tricks)

*) hestrichen mit Mandragora-Gift (Beginn: sofort. 1W6 SP; Brechreiz
keine Aktionen). Falls KO-Probe +2 gelungen: 1W3 SP, Ubelkeit {+3 auf alle
Handlungen))

Harika Seeschlangenbeifler
Die hiinenhafte Thorwalerin mit dem schon ergrauten Haar wurde vor rund
zehn Jahren aus der Ottaskin der Drachen von Llanka verstoBen.

Kriegshammer: INI 12+1W6 AT16 PA13 TP 2W6+4 DKN
Waffenlos: INI 14+1W6 AT14 PA13 TP1W6+2(A) DKH
LeP37 AuP40 KDO15 RS3 GS7 MR3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Riis-
tungsgewshnung | (Lederharnisch), Wuchtschlag, Waffenlos: Hammerfaust
(Auspendeln, Gerade, Schwinger)

Die Schmuggler werden nicht bis zum Tod kdmpfen. In einer aus-
sichtslosen Situation ergeben sie sich oder versuchen zu flichen. Wenn
Sie an dieses Abenteuer eine Oron-Kampagne anschlieen wollen,
kénnen Sie sich die Fliichtigen fiir spiter aufheben und sie an geeig-
neter Stelle erneut in Erscheinung treten lassen — als Verbiindete der
Helden oder als diejenigen, die ihnen an geeigneter Stelle die Augen
offnen.

Auch Amila wird irgendwann die Waffen strecken, wenn sie zu unter-
liegen droht. Sie verwiinscht die Helden, aber sobald sie sich beruhigt
hat, legt sie ihnen ihre Sichtweise der Geschichte dar: dass sie Charim
entfiihrt hatte, um die alten Schulden einzutreiben.

Das Verhiltnis von Amila zu den Helden bestimmt sich daraus, wie
die Helden im Folgenden mit ihr umgehen:

® Lassen die Helden Amila laufen, haben sie sich eine Feindin ge-
schaffen, die durch Bestechung und Verleumdung versucht, den Hel-
den den Aufenthalt in Elburum schwierig zu gestalten.

@ Licfern sie Amila der Elburumer Stadtgarde aus, wird sie irgend-
wann in einer Nacht-und-Nebel-Aktion hingerichtet. Offenbar hat
jemand die Wache bestochen, damit diese zu einer schnellen ‘Lésung’
kommt.

@ Zur loyalen Verbiindeten kénnen sich die Helden Amila machen,
wenn sie ihr zu einer spiten Wiedergutmachung verhelfen. Entwe-
der kénnen sie selbst in die Tasche greifen oder sie pliindern Yelinas
Haushalt (siehe unten).

Eine Pliinderung des Schmugglerquartiers bringt mehrere Kisten mit
Schmuggelgut und anderer Beute ans Tageslicht, sowie eine Reihe
mittelmiBiger Waffen, Lebensmittel und Geld im Wert von etwa 20
Dukaten (iiberwiegend in kleinen Miinzen).

CHaRims BEFREIiVIIG

Der Barde befindet sich eingesperrt in einem grob aus Holzlatten zu-
sammengezimmerten Verschlag, der eine Ecke der Hohle abtrennt.

Charim ist erschépft und ausgezehrt, aber den Helden und seiner fer-

nen Verlobten unendlich dankbar fiir seine Rettung. Die Fragen der

Helden wiegelt er zunichst ab; er méchte erst einmal raus aus der

Hohle, sich endlich wieder in frische Gewinder kleiden, ein Bad neh-

men und einen guten Braten essen.

Charims Motivation ‘ o - .
Charim hasstYeliné{ fir das, was si¢ seiner Familicangetan hat.
Abér er hat Anpst vor einer personlichen Konf;ontaridn, weil
er firchtet; er konne abermals in ihren Bann gératen. Daher

versucht er die Helden zu instrumentalisieren; an seiner Statt:

an Yelina Rache zu nchmen. Lingst von der oronischen Idee
besessen, erhofft er sich davon, an Yelinas Stelle zu treten und
den Geheimzirkel zu leiten. o

Haben die Helden Charims Wiinsche erfiillt, steht er ihnen Rede und
Antwort:

® Er bestiitigt die Entfithrungsgeschichte, wie die Helden sie bisher
kennen.

® Charim betont, dass er gezwungen wurde, Dinge zu tun, die er
nicht tun wollte. Yelina und die inzwischen tote Satrapa Merisa zwan-
gen ihn.

® Charim erzihlt, dass Yelina in ihrem Stadthaus einen luxuridsen
‘Oronischen Salon’ eingerichtet hatte und sehr bereitwillig Satrapa
Merisa diente. Es machte ihr offenbar Spafl.

@ Mit Murads Vorwiirfen konfrontiert, weist er jegliche Schuld von
sich. Er erklirt, dass er Murads Haltung nicht verstehen kann ~ denn
er hat ihm nach seiner Befrelung ja angeboten, ihm ein neues Leben
aufzubauen. Aber Murad habe abgelehnt.
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©® Von der Existenz der Kulthéhle unter seiner Villa wisse er nichts. Er
habe die Villa von Yelina geschenkt bekommen und habe umgehend
jegliche Erinnerung an Oron aus dem Haus getilgt.

® Was mit Amila geschicht, ist ithm egal. Trotz seiner Gefangenschaft
kann er ihr Handeln verstehen und dringt nicht darauf, sie an die Ob-
rigkeit auszuliefern.

Noch ein Lugncr S
 Charim halt sich so weit an dle Wahrhmt Wwie er 51ch SIC
. fihle Im Grunde ligt er nichtviel e verschwelgt ledlghch ;
_Hecigene Bcgelstcrung furdie oromschen thcn und stel sem 3
- Handeln als ZwangYelmas dar. - .
. Mit einem TaW. Uberreden von 13 und Elgcnschaften von
‘;12/ 14/ 15 versucht er die: Hclden von selner Verswn der Ereig- o
_nisse zu uberzeugen ,

YELinnAa FLiEGT AUF

Spitestens durch Charims sehr deudiche Beschuldigungen wird der
Verdacht auf Yelina gelenk, ein Mitglied der oronischen Gesellschaft
gewesen zu sein oder immer noch zu sein.

Dieser Verdacht wird sich auch bewahrheiten, wenn die Helden ithm
nachgehen. Murad hilft ihnen bereitwillig, Rache an seiner chema-
ligen Peinigerin zu nehmen. Sollten die Helden einen bewaffneten
Uberfall planen, so unterstiitzt Murad sie persénlich und mit vier Ge-
folgsleuten des Rozen Maran.

Der Ablauf des Finales ist weitgehend offen, denn die Helden sind am
Zug und kénnen entscheiden, wann, wo und unter welchen Umstin-
den sie gegen Yelina vorgehen. Ausgehend vom bisherigen Verlauf des
Abenteuers bieten sich unterschiedliche Szenarien an:

UBERFALL avF DiE STaDptvirLa
Die Helden kénnen Yelinas Palais erstiirmen, um dort Spuren der Bel-
kelel-Verehrung zu finden. Eine allgemeine Beschreibung der Stadtvil-

AvVSKLATIG

‘Wenn die Helden Charim unbehelligt lassen, bedankt er sich bei ih-
nen und verspricht, seine Verlobte unverziiglich nach Elburum zu ho-
len — sobald er die Villa an der Kiiste angemessen hergerichtet hat.
Insgeheim sinnt er jedoch schon dariiber nach, wie er die Fithrung
des Zirkels iibernehmen kann und wann der rechte Zeitpunkt ge-
kommen ist, endlich den Pakt mit der ‘Roten Schwester’ zu schliefien.
Murad bleibt in Elburial. Er weigert sich nach wie vor, mit seinem
Onkel etwas zu tun zu haben.

Haben die Helden den Kultraum unter Charims Landhaus entdeckt,
kénnen sie dafiir sorgen, dass er ausgerdume wird.

Allerdings besteht auch die Méglichkeit, dass die Helden von Cha-
rims Schuld iiberzeugt sind. Indizien hitten sie genug, um Charim
in dieser Zeit schnell auf den Richtblock zu bringen. Hier miissen
die Helden abwigen, ob die Anschuldigungen zutreffen oder ob Cha-
rim unschuldig ist. Dienen sie lieber ihrer Auftraggeberin Asha oder
nimmt sie ihr Gewissen in die Picht?

' Abenteuerpunkte ~
Fiic das durchstandcnc Abenteuer kénnen sich dlc Helden]
weils 300 Abenteuerpunkte gfutschrexben Spezmlle Erfahr
gen wurden vor allem in den oft genutzten Talenten gernach .
~das heille. gncuvﬂlk‘.ffﬂ, Uberreden sowic je nach Vorgehens—"
weise Talente i Bereich Waffenlcser/bcwaffneter Kampf oder
‘Einbruch. Vergeben Sie eine spczwlle Erfahrung in M nschen-
kenntnis nur dann, wenn die Helden ausreichend misstrauisch
“gewordén sind — als naive, leichtglitbige ErﬁJllungsgehﬂfen
~ Yelinas haben sie dxesc spezmlle Erfahrung mcht verdxcnt

la finden Sie auf den Seiten 60f, einen Plan in der Kartentasche. Der
‘Oronische Salon’, von dem Charim berichtet hat, existiert nicht mehr.
An seine Stelle getreten ist ein unspektakulires Raucherzimmer.
Yelina hat aber in ithrem Keller ebenfalls umbauen lassen, um einen
kleinen Andachtsraum zu Ehren Belkelels im Haus zu haben — Or-
gien werden dort keine gefeiert. Einige Winde wurden neu einge-
zogen, ein Zugang aus dem Erdgeschoss angelegt und das Ganze
mit einer verborgenen Tiir, die nur mit zwei verschiedenen filigranen
Schliisseln zu 6ffnen ist, verschlossen. Einen der Schliissel trigt Yelina
versteckt in einer Brosche bei sich, der andere befindet sich in einer
verborgenen Tasche im ledernen Halsband eines der beiden Zorn-
brechter Bluthunde.

Sollten die Helden den Zugang nicht finden, so kénnen sie gefangen
genommene Diener Yelinas befragen. Diese haben die Umbauarbei-
ten mithekommen und schweigen nicht um jeden Preis.

Das RifvaL

Wenn Sie am Schluss gerne ein Ritual hitten, dann trifft sich Yelina
mitihrem Zirkel in den néchsten Tagen zu einer solchen Belkelel-An-
dacht. Sie findet ausgerechnet in der Grotte unter Charims Landhaus
statt — die Grotte ldsst sich ndmlich von See aus sehr gut erreichen, so
dass keiner der Bewohner des Hauses etwas mitbekommt.

Die Helden kénnen einerseits Yelina mit einer Vertrauten und einer
Hand voll Dienern auf frischer Tat bei Vorbereitungen fiir ein Zirkel-
treffen ertappen und iiberwiltigen. Eine andere Méglichkeit ist es, zu
warten, bis alle Zirkelmitglieder (so viele, wie Sie den Helden zumu-
ten kénnen) eingetroffen sind, um dann die ganze Veranstaltung zu
attackieren.

DerR KamPF GeGEn YELIiDA

Wenn die Helden Yelina zur Rede oder zum Kampf stellen, erwartet
sie sie mit betonter Gelassenheit. Sie weil3, dass sie verloren ist, aber
sie ist nicht bereit, sich kampflos zu ergeben. Doch wenn ihr die Gele-
genheit giinstig erscheint, zieht sie einen verborgenen Giftdolch und

versucht, so viele Gegner mit in den Tod zu schicken, wie sie kann.
Thre Werte finden Sie im Anhang auf Seite 66.

Ein ABenteEvER mit Forisetzume?

Seit dem Fall des Moghulats ist nichts mehr, wie es scheint, Freund
und Verbiindete entpuppen sich als gefihrliche Verschwérer, ver-
meintliche Schurken stellen sich als loyale Diener der aranischen
Krone heraus — Erfahrungen, die die Helden im Laufe der Kampagne
Hinter dem Schleier sammeln werden. In diesem Abenteuer wurden
dafiir einige Grundsteine gelegt. Wenn Sie das Abenteuer mit Yelinas
Tod beenden, bleiben einige lose Fiden, die sich in einer Oron-Kam-
pagne weiter verstricken lassen. Die Umtriebe der Helden haben an-
dere, michtigere Kreise auf sie aufmerksam gemacht. Murad verfolgt
alle Taten seines Onkels mit tiefstem Misstrauen. Und ob die Liebe
Asha blind macht fir das, was ihr Verlobter heimlich treibt, ist frag-
lich. Charim hingegen gelingt es in den nichsten Monden, seine
Génnerin zu beerben, und er strebt nach mehr.

Sie haben in diesem Abenteuer einen kleinen Personenkreis einge-
fihrt, tiber den Sie frei verfiigen kénnen — und der gleichzeitig das
Tor zu weiteren Kreisen der Verschworung aufstéft. Denn Yelina und
Charim sind auf das Ganze gesehen kleine Lichter, aber sie haben
Verbindungen, die die Helden vielleicht eines Tages entdecken wer-
den.
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AnHEANG: DRAmMATiSs PERSONAE

CHAaRIM AL UDEF

Charim ist ein charmanter Mann mit langen blonden Locken, dem
am Hof des Mhaharans die Herzen nur so zuflogen. Sein Leben
nahm eine entscheidende Wendung, als er sich auf die Suche nach
seinem verschollenen Bruder machte und dabei in oronische Gefan-
genschaft geriet. Die Zeit bei Yelina hat sein Wesen veriindert, seine
Moral hat sich der Orons angepasst. Lange Zeit stand er bedingungs-
los loyal hinter seiner G6énnerin, doch wenn die Gelegenheit gekom-
men ist, zégert er nicht, ihren Platz einzunehmen. Charim hat bislang
keinen Pakt geschlossen, wird dies aber im Anschluss an dieses Aben-
teuer tun, sollte er es iiberleben.

YeLina Efirasvini

Die rassige Schénheit betrieb in Elburum ein miBig erfolgreiches
Handelsgeschift in Konkurrenz zu Rashan Babek. Nach der Macht-
ergreifung Dimionas erkannte sie ihre Chance und stieg rasch zur
Vertrauten der Satrapa Merisa auf. Auch beim Fall Orons wechselte
sie rechtzeitig die Seiten und fiel ihrer Génnerin in den Riicken. Heu-
te residiert die reiche Lebefrau in Elburum, und nichts erinnert mehr
an ihre Vergangenheit. Hinter dem Schleier ist sie ihrer Gesinnung
jedoch treu geblieben und lenkt einen kleinen Zirkel aus Verschwo-
renen. Sie weill kaum etwas iiber die grofie Oron-Verschwérung und
ahnt nur, dass es irgendwo im Verborgenen eine verschleierte Satrapa
von Elburum geben muss.

‘Yelina Etilasuni

Vergifteter Dolch: INI 11+1W8 AT16 PA13 TP1W6+1* DKH
MUt KL13 IN15  CH15 FF12 GE12 KO10 KK10
LeP28 AuP29 RSO GS8 MR6

Talente: Sinnenschirfe 7, Betdren 15, Menschenkenntnis 13, Uberreden 17
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und ll, Finte, Gezielter
Stich

*) Gift: Kukris (GA 212; Beginn: 10 KR; Wirkung: 1W6-1 SP/KR mit Juckreiz
und Krdmpfen; Dauer: 2 SR. Gelingt eine KO-Probe +12: nur 1W3 SP/KR fiir
50 KR) oder ein dhnlich geféhrliches Mittel.

Amrira

Amila ist Seefahrerin aus Llanka, die schon friih ihr Gliick als
Schmugglerin gesucht hat. Sie arbeitete fiir Rashan Babek, musste
nach dessen Tod aber fiir einige Jahre untertauchen.

Amila ist eine verschlossene, misstrauische Frau Mitte Vierzig mit ei-
nem wettergegerbten Gesicht und kurzen, schwarzgrauen Haaren,
der das Leben zu oft iibel mitgespielt hat, als dass sie rasch Vertrauen
fassen konnte. Sie ist distanziert, berechnend und sehr auf den eige-
nen Vorteil bedacht.

Amila

Sabel: INI 14+1WBAT16 - PA13 TP 1W6+3 DKN

MU13 KL12 IN13 CH11 FF12 GE13 K014 KK13
LleP34 AuP34 RSO GS8 MR 5

Talente: Schwimmen 10, Sinnenschirfe 7, Oberreden 10, Boote Fahren 13,
Handel 10

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Finte, Kampfreflexe,
Kampf im Wasser, Wuchtschlag

I[MuraD

Murad ist ein hiibscher junger Mann mit mittellangen, brauen Haa-
ren und bestechenden blauen Augen. Ein Teil von ihm ist innerlich
wihrend der Sklaverei zerbrochen, so dass er ein Leben in Elburial
withlte, um nicht tiglich das Los seines Vaters und die grausige Ver-
gangenheit vor Augen zu haben. Haben dic Helden einmal sein Ver-
trauen erlangt, steht er ihnen als zuverldssiger Helfer zur Seite. Die
Oronier verachtet er fiir das, was sie ihm angetan haben, und wiinscht
sich Vergeltung; seinen Onkel Charim aber hasst er aus tiefster Secle.
Denn Murad ist fest davon iiberzeugt, dass Charim seine Seele an die
Herrin der Schwarzfaulen Lust verloren hat — anders wire das, was
Charim als Sklave erleiden musste, nicht zu ertragen.
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ERBEND aLTEnD BLUTES

von Tosias HameLmanm vop Ilartina [Morta. it Dank an Damiel RicHTER,
Tromas ROmer vnp DIk ErsTE TEsTrRUNDE (THOmMAS KLEin, GERD GRaHLmAT,
Peter Busse, Davip Bavumeister, ITikOLATL HocH)

Das ABEODTEVER im ﬁBEl@LiCR

Stichworte zum Abenteuer: Jagd nach einem verlorenen Schatz,
Rivalitiit zweier Geheimkulte

Spielort: Fasar

Zeit: beliebig

Helden: 3-6, Erfahrung: Einsteiger bis Mittel

Schwierigkeit: Spieler: mittel, Meister: hoch

AUsSwAHL DER HELDED

Das Abenteuer Erben alten Blutes spielt in Fasar, es eignen sich also
insbesondere alle Abenteurer und Helden, die ohnehin eine Bindung
zu dieser Stadt haben. Nicht viel SpaB werden vermutlich Geweihte
des Praios’ und der Rondra haben, so dass von der Wahl solcher Cha-
raktere eher abzuraten ist. Magische Unterstiitzung ist sehr empfeh-
lenswert. Die zeitliche Ansiedlung ist zu jeder Epoche méglich und
unterliegt keinen Einschrinkungen. Besonders viel SpaB werden si-
cherlich Indiana-Jones-Fans und Freunde kniffliger Riitsel an diesem
Szenario haben.

Die Stimmung des Abenteuers sollte den Flair von Tausendundeiner
Nacht widerspiegeln, bedienen Sie sich der Bilder und Archetypen
aus ‘Der Dieb von Bagdad’, ‘Sindbad, der Abenteurer’, ‘Ali Baba und
die vierzig Riuber’ oder ‘Sheherazade’ und untermalen Sie die Sze-
nen mit Musik zum Beispiel vom Soundtrack ‘Der 13. Krieger’ oder
‘Der Wind und der Léwe'.

Zur stimmigen Darstellung der Stadt Fasar sollte das Kapitel Fasar
— Mautter aller Stddte aus Erste Sonne herangezogen werden. Fast al-
le Querverweise oder Lokalititen finden sich hier wieder und einige
Szenenbeschreibungen des Abenteuers, das Flair des Gesamtsettings
sowie mégliche optionale Hintergrundszenen kénnen durch die dort
zu lesenden Informationen ausgeschmiicke bezichungsweise erwei-
tert werden.

DEeR HinfERGRUIID DES SZEIARIOS

Hintergrund des Szenarios ist die Konkurrenz zweier Kulte um ein
Artefakt, das in jeder der Gruppierungen eine wichtige Rolle spielt
und bei der Entstehung der geheimen Gesellschaften mitbestimmen-
des Element war.

Alles nahm seinen Anfang zu einer Zeit, in der die Hochkultur der
Echsen das Bild Aventuriens bestimmte. In jenen lang vergangenen
Tagen iiberfiel ein Stamm kampfesstarker Ferkinas eine Ansiedlung
der Echsen, die in der Nithe des Barun-Ulah gelegen war. Die Krie-
ger, Anhinger des Gottes Feqz, erbeuteten bei diesem Raubzug ein
Artefakt, das in dem &rtlichen Heiligtum zu Ehren der H’Szinth fiir
religitse Zeremonien verwendet wurde und bei den Echsen groBe ri-
tuelle Bedeutung hatte. Obwohl die Echsen die Ferkinas erbittert ver-
folgten, konnten diese ihr Beutestiick in Sicherheit bringen, feierten
ihren Sieg und hielten das Kleinod — dessen Bedeutung sich ihnen
niemals zur Ginze offenbarte - in hohen Ehren, im Angedenken an
diesen Erfolg.

In spiteren Zeiten, als die Magiermogule tiber Fasar herrschten, geriet
das Artefakt in die Hinde eines Magierzirkels, tiber dessen Existenz
heute lingst der Mantel des Vergessens gedeckt wurde. Die bestohle-
nen Ferkinas verfolgtes nun ihrerseits die Magier bis nach Fasar, doch
dort, in der Hochburg der Magiermogule, mussten sie die Suche auf-
geben. Nur einige besonders Entschlossene unter ihnen blieben in
der Stadt, um weiterhin zu versuchen, das Artefakt zuriickzuerobern.

Diese Minner verschworen sich zu einem geheimen Bund und gaben
sich den Namen Sher'umada achmadi, was auf tulamidisch ‘der volle
Mond der Rache’ bedeutet.

Doch auch die Magier schitzten das eroberte Artefakt sehr, und sie er-
koren es zum zentralen Gegenstand ihres gesamten Zirkels. Doch die
Wirren der Skorpionkriege verschonten auch den Magierzirkel nicht,
und seine Mitglieder begannen zu fiirchten, dass das Artefake verloren
gehen kénnte. So beschlossen sie, es in Sicherheit zu bringen: und
zwar in den Tiefen des Limbus. Auch wenn sie selbst keine Mglich-
keit mehr haben wiirden, es zuriickzuholen, sollte dies doch ihren
spiteren Nachfahren gelingen.

Der Zirkel verfiigte tiber vier marmorne Steine in Form grofBer Okta-
eder, die von Mindorium-Adern durchzogen waren. Aufgrund deren
besonderen Struktur konnten sie so bezaubert werden, dass sie in
der Lage waren, ein Tor in den Limbus zu éffnen — und auf der an-
deren Seite dieses Tores wurde das Artefakt deponiert. Hier sollte es
fiir eine lange Zeit ruhen: genau genommen fiir eine Zeitspanne von
969.696 Sonnenldufen (etwa 2.656 Jahre), denn dies war das Ergeb-
nis einer vieldiskutierten Berechnung der gelehrtesten Zahlenmysti-
ker und Kababylothim des Zirkels. Nach Ablauf dieser Zeit sollten die
Erben der vier Ritualfiihrer gemeinsam das Tor wieder 6ffnen kon-
nen.

Zu diesem Zwecke wurden vier magische Siegelringe angefertigt und
mit méichtigen Zaubern belegt. Sie waren die Schliissel fiir das Tor,
und nur Mitglieder der Blutlinie der vier Ritualfithrer konnten sie be-
nutzen.

Den Magiern war jedoch auch klar, dass es schwer werden wiirde, den
Ort des Tores und das Vorgehen zur Offnung iiber so lange Zeit zu
iiberliefern. Daher erschufen sie ein magisches Bild, das erst nach Ab-
lauf der errechneten Zeitspanne durch die Aktivierung eines der vier
Ringe sichtbar werden wiirde und das ihren Nachkommen verraten
wiirde, wo sie das Tor finden kénnten. Als Ort fiir dieses Bild wihlten
sie das dlteste Bauwerk Fasars: die Sphinx. Erst nach dem Erscheinen
und Entschliisseln dieses Bildes wiirden die vier Siegelringe in der
Lage scin, das Tor zu &6ffnen. In Bezug auf die vier Siegelringe, die
von nun an in den Blutlinien weitergegeben wurden, nahm der Zirkel
auch einen neuen Namen an: die ‘Hiiter des reinen Blutes’.

Doch es kam nicht ganz so, wie die schlauen Magier es geplant hat-
ten. Kaum war das Artefakt im Limbus untergebracht und alle Vor-
bereitungen fiir seine spitere Riickkehr getroffen, da gelang es den
Sher’'umada achmadi endlich, den verhassten Zirkel ausfindig zu ma-
chen. Sie iiberfielen einen der Magier und folterten ihn so lange, bis er
ihnen verriet, wo das Artefakt versteckt war und wie man es zuriick-
bekommen kénnte — und auch wann. Wenig spiter brachten sie zwel
der vier Siegelringe in ihren Besitz. Doch dann waren die Hiiter der
reinen Blutes so weit gewarnt, dass sie die verbleibenden beiden Ringe
so gut versteckten, dass die Ferkinas sie nicht mehr fanden.

In den folgenden Jahrhunderten und Jahrtausenden ging ein dritter
Ring in den Wirren der Zeit verloren. Und auch das Wissen um
die Wirkung des Artefakts wurde von Generation zu Generation im-
mer nebultser, so dass heutzutage niemand — weder die Hiiter des
reinen Blutes noch die Sher’'umada achmadi — mehr dariiber weify
als Geriichte und Legenden. Die Ringe aber wurden von Generation
zu Generation weitergegeben — ciner bei den Hiitern, zwei bei den
Sher’'umada achmadi.

Unlédngst geschah es jedoch, dass ein Nichtsnutz vor den Géttern, ein
Dieb namens Malek, auf der Suche nach Gliick und Reichtum in eine
der Residenzen der uralten Feqz-Gemeinschaft einbrach und einen
der Siegelringe fand. Von Wichtern iiberrascht, musste er flichen und
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zog den Ring, um ihn nicht zu verlieren, auf die Hand, wo sich die-
ser aktivierte und haften blieb. Denn wie das Schicksal es wollte, war
der Dieb ein entfernter Nachkomme eines der vier Ritualfiihrer. Als
er den Ring aufzog, war dies aber auch der Ausléser fiir das magische
Bild — und seit diesem Augenblick trigt die Sphinx eine grofie Abbil-
dung aufihrer Seite, von der kaum jemand sich erkliren kann, wo sie
auf einmal herkommt.

Nun bleibt den beiden Gemeinschaften und auch dem Dieb nicht
mehr viel Zeit, um das Ritual zu vollenden, denn die Siegel k6nnen
nur einmal verwendet werden — und ihr Tréiger wird von ihnen ausge-
zehrt und verbraucht wird, je linger die Ringe getragen werden. Jahr-
zehnte, Jahrhunderte tiber warteten die beiden Gemeinschaften auf
die richtige Gelegenheit, ihre Ringe zu aktivieren. Doch weder die ei-
ne noch die andere wagte diesen Schritt, so lange sie nicht alle Ringe
in ihrem Besitz hatten. Alles andere wiire viel zu riskant, galt doch der
jeweils gegnerische Kult als ehrlos und verschlagen.

Nun aber, da das mysteridse Bild an der Sphinx aufgetaucht ist, se-
hen sie die Zeit als gekommen. Die jeweiligen Siegeltriger haben ihre
Ringe angelegt — und sie spiiren intuitiv, dass bereits drei der vier Rin-
ge aktiviert sind. So suchen sie verzweifelt nach dem Dieb und nach
dem letzten, dem verschollenen Ring.

Dir Kurte

‘Wie oben beschrieben haben die beiden Kulte, die nunmehr den
jeweils fehlenden Ringen hinterherjagen, wihrend die Fasarer das
Wunder an der Sphinx bestaunen, ihre Wurzeln schon in den Zeiten
der Magiermogule.

Die Hiiter des reinen Blutes haben die Geschichte der Ringe und der
heiligen Stitte seit langem tradiert und bereiten die Erben des Alten
Blutes in ihren Reihen, also jene, welche die Ringe tragen kénnen,
von Kindesbeinen an auf die Plicht vor, die sie oder ihre Nachkom-
men iibernechmen miissen. Sie pflegen lose Kontakte zu Khajid ben
Farsid, dem Fiirst von Fasar.

Im zweiten Kult, den Sher'umada achmadi, sind die Nachfahren der
Ferkinas zu finden, die seit langem in Fasar wohnen und keine Stam-
meskrieger mehr sind. Die alte Schmach aber haben sie nicht verges-
sen, warten darauf, das Artefakt in ihren Besitz zu bringen, und zégern
nicht, dabei alle Mittel anzuwenden. Sie verchren Feqz als den nichtli-
chen Jiger und Kdmpfer, den Echsentéter, der im Zeichen des Mondes
seinem Kampf nachgeht. Demzufolge haben sie Kontakte in Richtung
des Erhabenen Malik Bey ibn Hachir Bey, dem Sultan vom Gadang.

. DER HEiLIGE GRAL ODER: DEKUI’@PILVIIG arten UBELs , -
* Das Artefakt, das im Zentrum des Begehrens beider Kulte steht, ist eigentlich ein heiliger Gcgcnstand cines ech51schen H
die Zeremonie der heiligen Hiutung der kaltblitigen Herrin H Szinth. Damit hatte di

- einritueller Kultgegenstand fiir

Die Feindschaft der beiden Erhabenen Fiirst Kahjid und Malik
Bey gieBt nur noch zusitzliches Ol ins Feuer zwischen den beiden
Kulten.

Heute besitzt jeder der beiden Kulte jeweils einen Ring, seit Malek
der Dieb, den dritten an sich gebracht hat. Der vierte und letzte Ring
ist seit langer Zeit verschollen und wird von beiden Kulten vergeblich
gesucht. Jetzt, da das Bild an der Sphinx aufgetaucht ist, sehen sie
sich zum Handeln gezwungen, und der seit Jahrhunderten im Heim-
lichen ausgetragene Konflikt eilt seinem Hoéhepunkt entgegen.

im aLLER KiRrzZE:
DER ABLAUF DES ABEOTEUVERS

Die Helden kommen nach Fasar und erfahren von einem heiligen
Bild, das vor einigen Tagen auf der Sphinx erschienen ist und angeb-
lich ein Nandus-Wunder sei. Im allgemeinen Trubel, den dieses Wun-
der mit sich bringt, finden und erwerben die Helden einen Ring —
jenen verschollenen der vier Siegelringe, der zur Aktivierung der Ok-
taeder erforderlich ist. Einer der Helden zieht ihn tiber, und der Ring
aktiviert sich an der Hand des Helden, denn auch dieser Held ist ein
entfernter Abkémmling eines der Fasarer Magier ist. Der Ring ldsst
sich nicht mehr abnehmen, und der Held beginnt, an Auszehrungser-
scheinungen zu leiden. Die Gruppe sollte deshalb auf Informations-
suche beziiglich des Schmuckstiicks gehen, wihrend der Ringtriiger
zusitzlich schemenhafte Visionen von den anderen Ringtrigern er-
hilt.

Wenig spiter kbnnen die Helden den Dieb Malek retten, den Triger
des zweiten Ringes. Aber dadurch geraten sie auch in den Fokus
der beiden Kulte. Die Hiiter des reinen Blutes erkennen den Ring
am Finger des Helden und bitten die Heldengruppe um Mithilfe,
das Ritsel um das Ritual zu l6sen. Im Wettstreit mit dem zweiten
Kult suchen die Helden nach der Losung des Bildritsels und miissen
schlieBlich die beiden Kulte mit diplomatischem Geschick zur Zu-
sammenarbeit bewegen, um das Ritual zu vollziehen und ihren Ge-
fihrten vor der kompletten Auszehrung durch den Ring zu bewahren.
Die Zeremonie wird vollzogen, es kommt zu einem Gefecht zwischen
den verschiedenen Gruppen.

Nur wenn die Helden geistesgegenwiirtig handeln, kann das Artefake
hier vor der Zerstérung gerettet werden. Auf jeden Fall kénnen die
Helden nun ihren Gefihrten von dem Ring befreien und erwerben
betrichtliche Reputation in der Stadt Fasar, was ihnen vielleicht zum
Einstieg in das eine oder andere Folgeabenteuer verhelfen kann.

)

zinth-Kultes;
Kristallkugel,

in der sich standig Schlieren aus leucl htendem Gas bewegen. fiir die Echsen eher religitse als praktische Bedeuturig. Denn'wenn sie im
Rahmen einer kultischen Handlung mirder geradc abgeworfenen Haut eines Achaz berithrt wurde, fomitcn die Schlieren Yash’Hualay-

' Glyphen, aus der die Echsen Geheimnisse uberVergangcnhclt Gegenwartund Zukunftlasen. .

Fiir Menschen ist das Artefakt, auBer als schwache magische Lichtquelle, nutzlos; da sich Menschen mcht hautcn, kelne Yash’' Hualay—
Glyphen mehr beherrschen tnd: nur ausgebildete T'Szinth-Priester die Symbole zu einem Orakel:zusammenfiigen konnten. Die Be-
deutung des Artefaktes sollte im Spiel; nebulés bleiben und nur vage undverzerrt durch die Sicht der beiden menschlichen Kulte erwihnt
werden. Es gilt fiir die Kulte als besonders michtig und von spiritueller Bedeutung, schlieBlich griinden sie ihre Existenz aufdie Bedeut:
samKkeit dieses Gegenstandcs Im Fmale des Abenteuers konnen d1e Helden mit guter Planung verhmdern, dass: das Artefake zerstort

Sowird,

FasarR — IMMUTfER aALLER STaDTE

Das Abenteuer beginnt in der Stadt Fasar. Griinde, warum die Hel-
den sich hier aufhalten, gibt es mehr als genug: Sie kénnten einfach
auf der Durchreise sein, aber vielleicht wollen sie auch zu einem der
legendiren Goldschmiede, Alchimisten oder Sterndeuter, planen ei-
nen Besuch des Basars oder der Magierakademie etc. Ein guter Grund
ist auch die Besichtigung oder Untersuchung eines mysteritsen Bil-
des, in privatem oder in kirchlichem Auftrag. Dieses offensichtlich
iibernatiirliche Bild ist vor kurzem ohne erkennbaren Grund oder Ur-
heber auf der Seite der Fasarer Sphinx erschienen, die fiir ihre prophe-

tische Vorhersagekraft bekannt ist. Angeblich handelt es sich hierbei
um ein Nandus-Wunder. Das Bild ist in aller Munde und im Fokus
der Aufmerksamkeit simtlicher Kirchen, Magierakademien, Scharla-
tane und Wunderprediger.

Egal aus welchem Grund die Helden sich nach Fasar begeben, ihr In-
teresse sollte auf jeden Fall auf das Bild an der Sphinx gelenkt werden
(das tibrigens auch in der Stadt das Gespriichsthema ist). Sobald die
Helden das Monument siidlich der Stadt aufsuchen, kénnen Sie ih-
nen einen Auflauf unterschiedlichster Menschen verschiedenen Stan-
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des beschreiben. Die fast hundert Schritt lange und dreiBig Schritt
hohe Sphinx wird umlagert von fliegenden Hindlern, die das “Wun-
der von Fasar’ ausnutzen, um Gewinn daraus zu schlagen. Ebenso
viele Bettler belagern die Pilger, Handwerker und Edelleute, die das
Gemilde bestaunen, und vielleicht erkennt man auch den ein oder
anderen Analysemagier, der sich das Bild und dessen Ursprung ge-
nauer anschaut.

S’I‘A’I’VS i1 DEILS’I'ADT , ‘ :
Die Wirrungen des politischen Gcﬂechtcs in Fasar, die der-
zeitigen Machthaber und ithren ]ewexhgen Einflussbereich, das

. Problem der Farbwahl der Klmdung, die Stellung der Bettler,
das Flair der unterschiedlichen Smdmﬂle und der Stadt an sich
- mit ihren diisteren Ecken, ihrer enpen Bebauung, iliren resi- "
¢ gen Aburja (blS zZu sech21g Schritt hohe Ttirme der Frhabenen)
und den BriickenstraBen, die diese Tiirme verbinden, iliren al-
... ten Rulten und ihren nichtlichen Schrecken, entnchmen Sie
. bitte der Spiclhilfe Land der Ersten Sonne. Gerade bei einer
.+ Stadt wic Fasar ist es schr wichtig, die Atmosphire wihrend ei-
- nes Stadtabenteuers cinzufangen und sowohl durch Beschrei:
~ bungen ; als auch durch klcmcre Detaxls an d1c Splelgruppe zZu
- tibermitteln’ - ‘ ,
. Fasar ist zurzeit noch ein werng hekuschcr als sonst aufgrund L

des ‘Orakelbildes’, wie es in den Gassen der Stadt genannt -

wird. Neben der Vcrmarktung des magxschcn Gemildes glbt :
es schon dle untcrschm hchsten Geruchtc, was die Sphmx -
oﬁ'ensmhthche Quclle des ‘Gemildes - damit sagen will Die
" Arten dieser Gertichte sind ebenso Vlelfalng wie die Binwoh-
ner von Fasar Niir wemge wissen bis jetzt, dass das Gemalde’& o
. Ergebnis eines uralten Zaubers ist = doch auch dle]emgenl die
t{ dieses Geheimnis durchschaut haben, konnten daraus kemye‘ ‘
'Erkenntnisse tiber seinc Bedeutung ziehen.

SCHIAPPCHEN AVF DEIN BASAR ODER;
DEerEinE Rinc

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Als ihr den Basar betretet, schlagen euch seltsame und exotische
Gertiche entgegen. Gewiirze, Rauch von zahlreichen Feuerstel-
len, in Kriuterfett gebratenes Fleisch, der Dampf von verbrann-
ten Harzen und der Duft von Bliitendl — all das mischt sich mit
dem teils beilenden Geruch der Menschen und Tiere um euch
herum. Hiindler schreien einander nieder, um ihre Waren feilzu-
bieten, das Gegacker von Federvieh mischt sich mit dem Gebriill
von Rindern, und iiberall lachen, reden und rufen Menschen
jeder Altersklasse, gerade als wiirden sie dafiir bezahlt werden
oder einen Wettbewerb austragen, wer am lautesten sein kann.
Unter farbigen Stoffbaldachinen werden késtliche Kuchen ne-
ben Niissen und Datteln feilgeboten, glitzernde Schmuckstinde
und schimmernde Stoffe, verlockende Weine und riesige Sicke
mit bunten Gewiirzen suchen neue Besitzer. Hier und da finden
sich auch Nachbildungen der Sphinx und Pergamente mit Kopi-
en des heiligen Bildes.

Die Vermarkmng des Wunders ist in vollem Gange. In einer etwas ru-
higeren Ecke finden die Helden den Stand von Jassir ben Jassir, an
dem es sehr hochwertige Repliken der Sphinx gibt, auflerdem erlese-
nen Schmuck, Gewiirze und Tabak. Es sollte Jassirs Stand sein, der
die Helden am meisten interessiert oder bei dem sie einfach hingen
bleiben, weil er etwas hat, was die anderen nicht haben — oder weil er
per Aushang anbietet, bei einer Tasse Tee vom Erscheinen des Bildes
auf der Sphinx zu berichten. Er war (natiirlich) einer der ersten, die
das Bild entdeckt haben. Seine Geschichte ist véllig unspektakulir,
wie sich herausstellen wird, aber wenn man schon mal hier ist, kénn-
te man noch den Schmuck ansehen oder einen der leckeren Kuchen
kosten.

- anprobieren etcf)

Hier sollten die Helden den Ring erwerben und iiberziehen, siche
auch den folgenden Kasten. Wenn der Ring einmal an der Hand und
am Arm des Helden fixiert ist, wird Jassir vor Schreck fast stumm wer-
den, und Umstehende, die den seltsamen Ereignissen gewahr werden,
werden die Helden vorerst wie Aussitzige meiden, bis sich diese zu
einer genaueren Analyse der Situation und des neuen Handschmucks
ihres Gefiihrten zuriickziehen.

Wie man einen Helden dazu bekommt, ‘
einen Ringanfzuzichen .
 Ein altbekanntes Problem i ist, dass Spieler selten das tun; was
' rhan vor ihnen machte; Was also tun, wenn der auserwiihlte
- Spieler den Ring nicht aufziehen will? ’

_ Zunichst sollten Sie versu chen, die Helden in ein Verkaufs-
gesprich zu verwickeln, sie mehrere Ringe, Schmuck: und
Kleidungsstiicke anprobieren und nach einig’en'anprobiertcn
Stiicken den Siegelring atifzichen zu lassen. Eine weitere Mog-

 lichkeit wire, den Ring als zusatzliches Geschenk zu einem
bereits gekauften Artikel dazu zu geben (]assxr will ihm los-
werden) oder ihn als magisch anzuprclscn (zum Beispiel mit
der Behauptung, der wiirde seinen Triiger unsn:htbar machen).

k‘Oder die Helden verhindern einen Diebstahl am Stand des
Handlers und bekommen ‘als Dank den Ring geschenkt den

! ihnen der Handler beim Handschiitteln; {tiberschwanglich tber: -

. zicht. Unelegant, aber ebenfalls witksam wire es, den ng -
©beim Durchstobern elncr Schmucklﬂste auf den Fmger dcs‘ )
3 Auserwahlten rutschen 2u lassen, notfalls auch an cmem an-
 deren Stand. ‘ ~

DERKHGTRAGEIL’ VE&EHFJ‘ V]ID AHGBSPIEH ‘
Besteht die Moghchkcu den Helden auszuwahlcn, der den
Ring tragen wird (zum Bmsplel weil mehrere Helden Ringe
ollte bcdacht werden, dass die Wahl Folgen
hat: Der Held steht ‘Mlttelpunkt des Abentcuers im positi-
ven wie im negativen Sinn. Er wird it der Auszehrung und
den maglschen Seitcnefekten des Siegels chenso konfrontiert
wie mit der Aufmerlsamlkeit der Bevolkcrung (51ehe unten):
Wahlen Sic einen Spieler, der daran SpaB haben konnte. Zu-
- dem setzt die Wahl yoraus; dass der Held einen Urahn in Fasar'

. gehabt habcn konnte namhch einen der groﬁen thualmelstcr -
‘ des Hesmde—Kultes — nach mehr als 2.000 Jahren dic dazw1—

schen llegen ist das bel Fast keinem der Helden vollig auszu-
schlieBen. Befindetsich ein tularmdischer Held in der GrL ppe;
wiirde dieser sich natiilich anbletcn Doch auch alle anderen
Helden kénnten eine winzige,: verwasserte Spur des Bliites in
sich haben und emen,Vorfahrcnﬂaus der Stadt, Der Hesmde—
Kult wird dem Ringtriiger in. jédétn Fall als Nachkomme eines
der Kultgrofien, als Erbe alten Blutes, dic Aufnahrne in den
Kulcanbieten und thm groBe Ehren erwe o
Doch, wie schon manch anderer crkerincn} tisste; hat das -
ngtragen blsweﬂcn auch seine Schattensexten Da der ngy

blelber,k
bhckcr
. ruug kan ;
Ve,rsuche,k:

Kirche oder eines analysegmn—'
_ Held moge ihmi'in den Tempel bezichungs- “
. weise dlC Akademle folgen kann eine: unangcnehme Folge des
ngtragens sein. Naturhch rnag es auch ambitionierte Diebe
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gebén, dié sich ‘(al‘lc‘fdmgsk\‘/ergeblich an dem Sﬁhmﬁckstﬁck o
versuchen und rasch dic Flucht ergreifen. o
Sollte es 1m welteren Vcrlauf des Abenteuers zur unten be— ]
schricbenen’ magxschen Inkontinenz’ in sichtbarer Form (Fun—
ken spruhen oder ahnhchem) kommen, werden naturlich um
so mehr Passanten. auf den Ringrriget aufmerksam und die

. Schar aufdrmghcher Kinder und ldrmenderMinner und Prau:

en kann zu einer kleinen Gcmeinde von Gliu gen anwach- o
sen, dic dem | ngtrager auf Schritt und Tritt folgen.
Abhilfe gibt es im Haus der Hiiter des reinen Blutes. Hier wer-+

0 den die ‘Glaubigen’ erst mal vertrieben und der Held erhile
dnngende Vorschldge, seine Klei ;lung und Haartracht zu ver-

andern. - L o ‘

- “ziehen, ucx

Eine manuelle Zerstdrung des Artefaktes wird nicht gelingen;

Da sich. dlE Warzeln des Rin rs um den Handriicken und unte-

ren Arm winden, wire es notwendxg, den Arm knapp unter der

. Schulter: abzuschlagen, sollten dic Helden das in Erwagung

ng konnte dannaneinen der Kulte ausgehandlgt -

werden, wiirde aber nichit mehr wirken kénnen

© Mitder maglschen Aktivierung findet eine Verbindung unte‘r‘ g

den ngtragem statt: Sche heftige Emotionen eines Ringtra-
ger kann von den anderen dreien wie eini Echo gespirt werden.
Ein Auﬁinden der Anderen 1st nicht ohne weiteres moglich;

- aberein Erkcnnen, ob der Gepentiber Ringtriger ist; durchaus.

Wird das Magledepot tiberladen, ist eine Art ‘magische Inkon-

' tinenz' die Folge: Der Held spritht leuchtende Funken, kurze

‘magmche Ilusionen von kleinen Tieren tauchen auf; seine Ge-

© stalt verandert sich kiirz oder ein Donnergrollen oder Blitzen

IMaGiSCHE ANALYSE DER SPHINX

Das Bild auf der Sphinx hat sein Ursprung in einem kleinen Granit-
block, der mit einer alten Variante des AURIS NASIS OCULUS be-
legt ist. Als Ausléser dieses Zaubers dient eine Art des UNITATIO,
der ein bestimmtes Signal oder Ereignis wahrnehmen soll. Welches
Signal das genau ist, kann durch die Analyse des Steins nicht niher
bestimmt werden. Gute Analysten und Magiekundige kénnen aber
sehr wohl erkennen, dass beide Zauber sehr alt sind und dass es neben
dem Erscheinen des Bildes keine weiteren Effekte geben wird.

Das Ereignis, das der UNITATIO gespiirt hat, ist natiirlich das Auf-
setzen des ersten Ringes und dessen Aktivierung durch einen Nach-
kommen einer der Blutlinien gewesen: Es war Malek der Dieb, der
unwissentlich das Bild auf die Sphinx gebracht hat.

i veranderte erkungcn bezmhungswelse Nebeneffekte eizie

]IIAGISCHE AHALYSE DERSI]EGEL‘FJ]IGE -

E mamfestlert 51ch Bei starker Emotion zaubert der Held intui-
- v, wobex er schwiichere Abarten oder lelcht veranderte Formen
o bekannter Zauber erzeugt (zum Beispiel FULMINICTUS bei

‘ starkem Arper), er kann dies }edoch mcht kontrolhcrt oderbe:

wusst einsetzten; die Verwaltung’ dleser Nebencffektc obliegt
dem Spiclleiter. Helden, die an sich schon magxsch bcgabt sind,

~ konnen tber die zusatzhche Astramacht ihres Kérpers nicht o

verﬁlgen (jedentalls nicht willentlich). Daftr wcrden sie frither

an Uberladungseffekten leiden oder bei angewcndeten Zau:

bern versehentlich durch zusitzliche Astralkraft verstarkte oder

lgn.

. Eine magische Analyse wird durch eine alte Art des AURAR-

- DiE DIAGISCHEH SIEGEL

Die Slegelrmgc wu‘ken auf den ersten Blick wie besonders o
- kunstfcrtlge Schmuckstucke Sie sind atis glanzendem Mond— o
silbér und mit einer figitrlich’ geformten Lotusblitte verziert.
Deren Bliitenblitter sind fast zur Ginze geschlossen, und nur
. wer genan hinschau, siehtim Bliitenkelch verborgene winzige
“ . Onyxe, Zirkone und vereinzelte Topassplitter. Der Ring selbst
- bildetden Stiel der Bliite, der su:h zweunal um den Fmger des
. TIiipers Wmdet 7 s ‘
Wird der Ring von einem Nachfahren der richtigen Bluthme .
_getrapen, Gffnen sich die Blutenblatter Klappen nach hinten
und umranken den Fmger Der Stiel sticht in-die Haut und
. Wmdct sxch' litz chiell dlrekt unter der Haut, glmch einem
hauchdtnnen Stahlse 1 um Ha.nd‘Handgelcnk und Unterarm
des Tragers Die 0 kaum zu erkennen, aber der
Tiager kann es deuthch* splren. Knapp tiber dem Fllbogen tritt
der Praht w1eder aus und schhngt sich zwexmal rankengpleich
um den: Oberarm wo er sich als kunstvoll gedrehte Spange' o
- wicder schheBt Diese Aktmerung kostet den Triger 3 LeP
~ Be deu vier Ringen handelt sich um  magische Artefaktc aus
" der Zeit der Maglermogule Sie dienen der Aknvmrung und 7
 dem Aufladen der Oktaedcr, die das Tor zum Limbus 6fnen,
“ - hinterdem das Artefake versteckt wurde. Sobald die nge ein=
mal aktiviert wurden, 21ehen sie die Astralenergm aus der Um-
gebung, fltern sie und lcxten sie inden Korper des Ringtragers,
der nunméhrals Depot fiir die. angezogene Astralenergle fun.
© plert—ein Depot das bei Uberladung durchatis auch tberlans = &
. fen kann (siche unten) Da ein menscl hlicher Korper fiir diese -
- Art kiinstlichier Depotﬁlnktlon allerdings ‘nicht gesch 1ffen ist,
- wird er vori der Astralkraft auf’ die Dauer au sgezehrt L
Bcdmgung fiir das Emsetzen der VVirkun st jedoch, dass eln«k 5
_ Nachkomme der R1tualw1rker den: ng r_ragt, dadie Ringean
die Blutlinie gcbundem sind. Sobald aufgesctzt, kann der Ring
. erst nach Beendlgung;des thuals abg j-nmmen werden. Findet
. das. Bml nicht statt; wird. der lrdger 1rgendwann ausgezehrt
. scin und der Rin maktxv Werden, eine we1 ere Benutzung st
dann mrhr mehr moghch
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CANALYS:

“nergie ausgerxchtct ZU sein.

CANIA DELEATUR verhully was eine Analyse per se um 12 ‘
Punkee erschwert
ODEM ARCAN UM

7 Zfp*: ein machtxges Arte fakt

127ZfP*:Die Astralkraft konzentriert sich um-die Blute, schemt ‘ ‘
aber auch: zerfascrt aus dem Axtefakt herauszurelchen

8 ZfP*; Bmdender Spruch st ein ARCANOVI der 1n ciner

antiquierten, tulamidis
Spriiche der Merkmale Objekt, Metamagie und Verst mdigung
in archmsch—gﬂdenmaglschcr Reprisentation fixiert.
12 ZfP*: Unter der gﬂdenmaglschen Reprisentation verber—

gen sich auch Spriiche in kristallomantischer Reprasentanon,
Codie Merkmale Kraft und Form werden offenbart. Dis Arrelike.
- scheint ein Iadungsbasmrtm; Spruchspeicher zu sein, der nur
" einmal angewandt werden kann, Der wirkende Hauptspruch
reicht weithin tiber das Artefake hinaus und dhnelt cinem Ver-

standlgungszauber der Kraftfliisse suchen kann,

18 ZfP*: Nochmals werden zwei Merkmale, Hellsxcht und ‘
Elementar (Frz), offenbat. Bei Keljmtms der dazugehdrigen
Zauber kénnen der ADAMANTIUM, der TRANSFORMA-
TIO: und der SENSIBAR erkannt werden. Ein véllig unbe-

kannter Verstand1gungszauber ist kundig unter dic anderen.
/. Zauber gewoben worden. Die: feinen: Verastelungen, die iiber

iodas Artefakt ‘hinau 1
spiiren, sondern auch anzapfen und umlelten }_llerdmgs st
" kein Kraftspmcher zu entdecken. =~
- 24 ZfP*: Der AURARCANIA kann iaentiﬁzie'xft‘werdcn und
. der unbekannte Zauber mit dem ELE’ENST:IMME verglichen. !
_werden. Angelegt und ausgelost‘wii'd*dés‘ Artefakt seine Gestalt

ichen; konnen mcht nur Astralmacht auf

andern und durch den ADAMANTIUM fé’sﬁhnzerstétbar gein. -
Die aufgespiirte und angezapfte Kraft wird direkt in den Triger

geleitet, der hauptsachlich wirkende Zauber hat Ahnlichkeit -

mit dem MAGISCHEN RAUB, scheint aber'auf freie Astrale-

ischen Varxante wirke und vornehmlich



Unp nvn? HOcHsTE ZEit
FUR EiNE RunpE ERmitfLvnGEn

RECHERCHE viip InFormationen

Es gibt mehrere Méglichkeiten fiir die Helden, an Informationen zu
kommen, mit denen sie ihrem Gefihrten helfen kénnen. Da sind
zum einen die Magierakademien der Stadt, aber auch der Hesinde-
Tempel. Dort werden auch Mitglieder oder Sympathisanten des Hii-
ter-Kultes auf die Helden aufmerksam, die sie fortan entsprechend
beobachten lassen, bis es spiter zur Kontaktaufnahme kommt. Eine
weitere Option ist, dass der Ring auf der Strafle erkannt und der Held
angesprochen wird, woher er denn die schéne Kopie des Ringes habe.
Falls noch nicht geschehen, wire auch dies eine Méglichkeit, die Hel-
den auf das Bild an der Sphinx aufmerksam zu machen.

Die Al-Achami

In der Al-Achami-Akademie ist man gerne bereit, dem Held einmal
auf seinen magischen Ring zu schauen, vor allem, weil man selbst-
verstindlich selbst schon auf den Ursprung des Bildes aufmerksam
geworden ist und weif}, dass nicht die Sphinx selbst, sondern ein ein-
zelner Stein Ursprung des Bildes ist. Die Ergebnisse der magischen

Analyse entnehmen Sie bitte dem Kasten links. Unter Umstiinden
werden die Magier der Akademie ihre Erkenntnisse den Helden je-
doch nur teilweise mitteilen. Eine sehr fundierte und penible Be-
fragung hinsichtlich der Person der Helden und insbesondere des
Ringtrigers sowie der Umstinde beziiglich des Ringerwerbs geht
solch einer Analyse voran, und die Analysemagier fithlen sich nach
der Analyse nicht in der Plicht, den Helden sémtliche Informationen
aufeinem silbernen Tablett darzureichen.

Neben der magischen Analyse kann man hier auch erfahren, dass die
Sphinx schon sehr alt ist — noch aus den Tagen Rashtuls stammt —
und dem Volksmund nach prophetische Fihigkeiten besitzt. Mit ein
wenig Menschenkenntnis kénnen die Helden aber gut zwischen den
Zeilen heraushéren, dass keiner der Magier hier glaube, dass es sich
bei dem Bild um eine Prophezeiung der Sphinx handelt, noch, dass
die ganze Sache iiberhaupt irgendetwas mit der Sphinx zu tun hat.
Ubrigens wird man hier, genau wie im Hesinde-Tempel oder an an-
derer qualifizierter Stelle, dringend von einem DESTRUCTIBO auf
den Ring abraten. Erstens ist man sich nicht sicher, was nach der
Zerstérung der magischen Krifte des Artefaktes mit den Teilen unter
der Haut des Tragers passiert (und malt diverse Horrorvisionen aus),
zum anderen wire es, so die einhellige Meinung, doch schade um so
ein interessantes Artefake.
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Der Hesinde-Tempel

Angetan von der Moglichkeit, es handele sich wirklich um ein Nan-
dus-Wunder und falle damit dirckt und unmittelbar in den Bereich
der Kirche der Géttin, sind die Hesinde-Geweihten nur zu gerne be-
reit, den Ring zu analysieren. Allerdings werden sie erst auf vehe-
mentere (aber bitte doch héfliche) Bitte thre Biicher und Schriftrollen
wegpacken und den Ring auf Magie hin untersuchen, fast schon wi-
derwillig. Es bedarf einiger Uberredungskraft, die stoisch-sanften He-
sinde-Geweihten zu iiberzeugen, dass bei einem Gotteswunder des
Sohnes der Schlangengleichen auch astrale Kraft im Spiel sein kann.
Ein wenig rhetorisches Geschick ist hier vonnéten.

Der Grund dafiir ist einfach: Im Geflecht der Machtstruktur der Er-
habenen der Stadt mdchte auch die Hesinde-Kirche, die durchaus um
das magische Wesen des Gemildes weill, so lange wie méglich das
‘Wunder von Fasar’ belebt wissen und das Mysterium um das Bild be-
wahren, das die Gldubigen auch in Scharen in den Tempel lockt.
Ebenfalls erfahren kann man hier vom Alter der Sphinx (siche S. 71)
und auch, dass das Bild aufgrund seiner Kunst und Darstellungswei-
se und der Farbkombinationen aus den Zeiten der Magiermogule des
Gadang stammen muss.

Der Nandus-Tempel

Mit dem Ring zum Nandus-Tempel zu gehen, dem weltlichen Vertre-
ter des vermeintlichen Senders des Bildes, wird sich fiir die Helden
als Fehler erweisen. Im Burj Asrar (siehe Erste Sonne 104) wird man
den Helden wenig weiterhelfen wollen, dafiir aber mit fast allen Mit-
teln versuchen, den vermeintlichen Nandus-Ring in den Besitz der
Kirche zu bringen. Von guter Bezahlung und dem Vorschlag, nach der
Abnahme einen sehr guten Heiler aufzusuchen, bis hin zu offenen
Drohungen werden die Nandus-Geweihten und Akoluthen gehen.
Und auch wenn die Helden den Tempel wieder verlassen (mit dem
Ring noch an der Hand), werden sie die Nandus-Geweihten nicht so-
fort wieder los. Sie kénnen diese Fraktion als storende kleinere dritte
Partei bei den weiteren Recherchen und der Suche nach dem Artefake
einbauen, die die Helden im Auge behilt und andauernd versucht,
herauszubekommen, was da in den Schatten ‘ihrer’ Stadt gerade vor-
geht.

Andere Quelien

In den anderen Tempeln wird man den Helden nicht viel weiterhel-
fen kénnen oder wollen. Die Radscha Uschtammar-Anhinger schla-
gen zur Klirung eine rituelle Extase vor, der Kor-Geweihte wird sich
den Ring kurz anschauen und dann beildufig erwihnen, dass er ihn
ohne weiteres mit einem gezielten Schwertschlag abnehmen kénnte,
wenn das gewiinscht sei. Der Pher-Tempel zeigt sich interessierter,
und unter Umstinden begegnen die Helden bei dieser Gelegenheit
Mharbal al'Tosra, der sich schon frither sehr fiir die Sphinx interessier-
te und der die Helden freundlich, aber bestimmt ausfragen wird. Al-
lein: Weiterhelfen kann er ihnen auch nicht. Je nachdem, wie sie sich
allerdings im Hause des Phex verhalten, kénnten sie das Interesse von
Mharbal aufrechterhalten und in ihm einen losen Verbiindeten fiir
spitere Probleme gewinnen.

Die anderen Institutionen der Stadt kiimmern sich gar nicht weiter
um die Helden und den Ring oder geben vor, ihnen zu helfen, um
den Ringtriger zusammen mit dem Wunder gleich mit zu vermarkten
und auszunutzen. Gerade die Erhabenen beziehungsweise ihre Va-
sallen haben in dieser Richtung nur den eigenen Machtzuwachs und
den schndden Mammon in den Augen. Aber schlieBlich ist man hier
auch in Fasar.

Geschichtskundige kénnten die Helden zumindest auf die Spur der
Hiiter des reinen Blutes bringen oder einige der Symbole auf dem
Bild zuordnen. Solche gebildeten Privatpersonen eignen sich sehr gut
dazu, die Helden in ihrer Suche nach dem Ursprung des Ringes und
seiner Funktion entweder furchtbar in die Irre zu fithren oder thnen
aber ein kleines Erfolgserlebnis zu bescheren.

Die Bevolkerung

Das Volk von Fasar hat seine ganz eigene Einstellung zu dem Triger
eines Ringes, der auf einem heiligen Gemilde zu sehen ist. Die Hel-
den sollten schnell merken, dass es besser ist, unerkannt zu bleiben:

Egal ob die Reaktion iiberschwingliche Verehrung oder gbtterlister-
liche Abneigung ist, in den meisten Fillen sollte sie in irgendein Ex-
trem ausufern. Nur Wenigen ist das Bild auf der Sphinx véllig egal.
Mégliche Geriichte i{iber das Bild, die die Runde in Fasar machen,
sind:

® Vier Auserwiihlte werden kommen, und die Sonne / Praios/ Rastul-
lah / das Madamal / Feqz wird sie segnen (was den Ringtriger direkt
zu einem der Auserwiihlten macht) und sie werden Fasar zu neuer
und alter Bliite fithren. (Deshalb ist der Ring ja auch wie eine Bliite
geformt.)

® Die Magiermogule werden zuriickkommen und die Macht tiber das
Land der Sonne wieder an sich reiBen. (Dieses Gerticht ist vermutlich
entstanden, als ein Bediensteter seinen Herren irgendetwas {iber die
Magiermogule in Bezug auf das Bild hat sagen héren.)

® Die Sphinx will vier Opfer, dann wird sie sich erheben und in die
Sonne/ den Mond fliegen. (Hier ist der Ringtriger kein Auserwibhlter,
sondern ein potenzielles Opfer und damit in Gefahr.)

Lassen Sie sich gerne noch andere hanebiichene Deutungen zu dem
Bild und seinen unterschiedlichen Zeichen einfallen. Keine sollte
aber allzu deutlich in die richtige Richtung fithren.

IRrRvnGEN ynp WiRRUIGED —

ITeveE HanprvnessTRADGE

Wihrend der ersten Tage der Recherche, in denen den Helden lang-
sam klar werden sollte, dass sie den Ring nicht abbekommen werden
und dass dieser seinen Triger mit der Zeit aufgrund seiner merkwiir-
digen Eigenschaften umbringen kénnte, sollten Sie Thre Truppe mit
den folgenden Ereignissen bei Laune und auf den Beinen halten.

Falsche Spuren

Die Sphinx und die unterschiedlichsten Deutungsversuche des Ge-
mildes dringen es einem frmlich auf, die Heldengruppe erst ein-
mal immer wieder ergebnislos durch unterschiedlichste Theorien und
Thesen zu scheuchen. Suchen Sie sich dafiir ein paar interessante
Plitze in Fasar aus, zu denen Sie die Helden immer schon einmal
schicken wollten, geben Sie ihnen einen roten Faden in die Hand (ein
interessantes Gerticht, ein Hinweis aus alten Zeiten in Bezug auf die
Ringe oder das Bild) und lassen Sie sie den Fihrten folgen. Achten Sie
darauf, dass die Helden mit diesen ‘Miniplots’ immer etwas lésen oder
ein Ergebnis erzielen sollten, das allerdings gar nichts mit ihrem Pro-
blem zu tun hat. So kann ein tulamidischer Gelehrter von einer Ver-
schworung der Garether Fraktion oder der Praios-Kirche mutmaBen,
jemand will einige der Symbole in einem uralten Stadthaus gesehen
haben, in dem es spukt, oder jemand hatvon genau dem gleichen Bild
im Keller eines der Aburja gehért. Halten Sie diese Handlungsstriinge
aber immer fest in der Hand, damit Sie die Notbremse ziehen kén-
nen, falls Thre Heldengruppe sich zu sehr in etwas Falsches und nur
als Autheiterung zwischendurch Gedachtes verbeiBt.

Ein klemer T1pp fur den prelleltcr

Aufgrund des Gewirrs: der verschledenen Plotstri :

. sclstrangc bietet sichan, zur, Ubersu:ht cine Tabelle zu ferngen,, ‘

! inderen Spalten knapp der]ewexhge Handlungsstrang (welchc ot
. Informauan gibt es), Bede ng (Plot oder Sackgasse), zu fin-.
dende VIndlzxcn (Was‘ glbt es und wo) und 2u losenden Aufga—

| le skizziert slr‘x‘d‘und nach Lasung

Die Parteien

Die Sher'umada achmadi wie auch der Kult der Hiiter werden mit
zunehmender Investigation der Helden nach und nach auf sie auf-
merksam. Besonders die Hiiter des reinen Blutes werden den neuen
Ringtrager lokalisieren, sobald die Helden beim Nandus- oder Hesin-
de-Tempel oder in der Akademie waren, da der Kult dort Kontakte
oder Sympathisanten hat.

Beide Kulte werden die Helden erst nur beobachten, um heraus-
zufinden, welcher Fraktion diese bunte Truppe angehért. Die Hel-
den selber sollten diese Beobachtungen dadurch spiiren, dass sie hin
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und wieder einen Beobachter der Parteien erspihen (mit gelungenen
Intuitions- oder Gefahreninstinkz-Proben), der sofort in der Menge
untertaucht, und dass sie mitbekommen, dass sich unterschiedliche
Personen nach ihnen erkundigen. Ubergriffe kann es gerne von einer
weiteren Fraktion (zum Beispiel dem Nandus-Tempel, siche oben)
geben, die das Ganze noch zusitzlich verwirren.

Malek, der Gauner

Je nachdem, wie gut und wo sich die Helden erkundigen, kénnen Sie
sie auch auf die Spur Maleks setzen, der ebenfalls einen der Ringe of-
fen trdgt und in Mantrabad oder einem anderen Viertel schon gesehen
wurde. Setzen die Helden sich auf diese Spur, die sich nahtlos unter
die falschen Hinweise mischen sollte, schicken Sie sie quer durch die
Fasarer Diebes- und Unterschicht, ohne Malek zu finden. Die Hel-
den kénnen aber, wenn sie sich den Respekt einiger Diebe erwerben,
Hinweise auf Maleks Unterschlupf, seine Geliebte oder sogar seinen
nichsten Einbruchsplan bekommen und so Stiick fiir Stiick niher an
Malek heranriicken. Ab und zu kénnen die Helden beim Verfolgen
einer heiBen Spur dem anderen Ringtriiger sehr nahe kommen und
der ringtragende Held kénnte ihn spiiren. Doch wenn die Helden die
Lokalitdt betreten, entfernt sich der Dieb schnell und geschickt wie-
der. Wenn die Helden Malek endlich dicht auf der Spur sind, eignet
sich dieser Zeitpunkt hervorragend, um mit dem Dieb von Fasar wei-
terzumachen (siehe unten).

Visionen

Da die anderen drei Ringe immer wieder Visionen vom Helden an
die Tréiger empfangen und an den Helden senden, sollten diese auch
in das Spiel eingebaut werden. Plétzliche Emotionen des Diebes
bieten sich an, dem Ring tragenden Helden plastisch vermittelt zu
werden, zum Beispiel Angst, wenn Malek verfolgt wird, oder Hoch-
gefiihl, wenn er beim Trinken und Spielen ist. Aber auch die Gefiihle
der beiden anderen Triiger sollten ab und an den Ringtriger iiber-
wiiltigen: zum Beispiel Zorn, Verwirrung und Erleichterung, wenn
diese mitbekommen, dass der vierte Ring aufgetaucht ist, Erregung
bei Lust- und Licbesspielen oder Wut bei Zurechtweisungen durch
den Kultmeister — Threr Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Mit-
unter empfingt der Ringtriiger in solchen Augenblicken sogar ein
kurzes verschwommenes Bild, das wiedergibt, was der andere Ring-
triger gerade sieht.

Das Bild

Es ist gut moglich, dass die Helden sich tatsichlich schon auf die
Spur des echten Ritsels auf dem Bild setzen und erste Erfolge erzie-
len, auch wenn sie gar nicht wissen, was sie eigentlich suchen. Stellen
sich die Helden dabei sehr geschickt an, legen Sie ihnen nicht zu viele
Steine in den Weg, sondern lassen Sie sie ruhig eine der Broschenteile
(siehe Seite 78f) finden, bevor Sie sie im Abschnitt Der Dieb von Fa-
sar in das Mysterium der beiden Kulte einweihen.

Der DiEB von Fasar_

Irgendwann, wenn sich die Spuren langsam im Sand verlaufen, die
Helden den Dieb schon fast gefunden haben oder sie sich besonders
geschickt beim Ritselldsen anstellen und erste Erfolge erzielen, sollte
Folgendes passieren: Die Helden werden inmitten einer kleineren
Menschenmenge in einer der engen Gassen mal wieder durch den
Schrei “Haltet den Dieb!” aufgeschreckt. Diesmal jedoch wird der
Siegelringtriger pl6tzlich von einer Welle Angst und Panik tiberflutet,
die ganz deutlich und eindeutig von auflen kommt und ganz nahe ist:
Er spiirt einen zweiten Ringtréger. Bei einer gelungenen Sinnenschir-
fe-Probe (mindestens 4 TaP*) werden die Helden zwei dunkelhiutige
Minner in tiefblauen Kaftanen und einstmals weiBen Turbanen be-
merken, die den Dieb offensichtlich ebenfalls verfolgen. Bei 7 TaP*
bemerken sie eine weitere Person, einen hochgewachsenen blonden
Mann in schlichter, grauer Robe, der die Szenerie mit den Blicken ver-
folgt und versucht, den Parteien unauffillig zu folgen.

Nach einer Verfolgungsjagd, vorbei an schimpfenden Hindlern, auf-
geschrecktem Federvieh, umgestoBenen Gewiirzsicken, hinweg tiber
Binke, Zeltdicher und fast umgerannte alte Menschen (fordern Sie

die Helden mit Gewandtheits- und Azhletik-Proben und was Thnen
sonst noch in den Sinn kommt), verschwindet der Dieb in einer
schmalen, dunklen Seitengasse und seine Verfolger mit ihm. Folgen
thm die Helden, finden sie den Dieb in die Ecke gedringt und bedroht
von den zwei dunkelhdutigen Minnern. Machen die Helden auf sich
aufmerksam, stoBen die beiden Minner unentschlossen zunichst ei-
nige unverstindliche Drohungen aus und ziehen ihre Dolche, nach
einer Schrecksekunde jedoch schwingen sie sich kurzentschlossen
{iber eine Mauer und flichen. Der Dieb blickt die Helden mit groRen
Augen an und versucht dann, viel ungeschickter, da er sich bei einem
der letzten Spriinge iiber einen der Basarstinde das Bein verdreht hat,
ebenfalls zu flichen, bis sich der Ringtriger ihm nihert. Dann zégert
er erst misstrauisch, um wenig spiter dem ringtragenden Helden um
den Hals zu fallen, ihm auf die Schultern zu klopfen und lauthals zu
lamentieren, dass er unschuldig sei.

Der blonde Mann in der grauen Robe wird schlieBlich hinzutreten
und sich als Mitglied des Kultes der Hiiter des reinen Blutes zu er-
kennen geben. Er lidt die Helden und den Dieb ein, ihm zu folgen,
und bietet ihnen Informationen, Ruhe und Essen an. Der Dieb leistet
stetig buckelnd und mit schmierigem Licheln der Aufforderung Fol-
ge, schielt dabei ununterbrochen auf die Besitztiimer der Helden und
ducke sich, wenn er angesprochen wird, als wiirde er Schlige erwar-
ten.

VOerRWaARIETE VERBUNDETE

Der blonde Mann, der sich als Sjéren Vanderbloom vorstellt, fithrt
die Helden in eines der Hiuser des Hiiterkultes, das im Stadtteil Sar-
jabansarai gelegen ist. Es handelt sich um ein luxurids eingerichtetes
zweistdckiges Haus mit groBem Vorgarten, weil} getiinchten Winden,
die mit dicken Teppichen behangen sind, marmornen FuBbsden und
halbrunden Buntglasfenstern.

Der Kult der Hiiter des reinen Blutes wurde auf die Helden durch
deren Informationssuche aufmerksam und zeigt sich — nach einem
Moment des Entsetzens, dass ein Fremder den Ring trigt — sehr hilfs-
bereit. Letzten Endes sind die Magier froh, einen weiteren der Ringe
wieder in ihren Besitz zu bekommen, und zudem erhoffen sie sich
von den Helden, die sic nach einigen Gesprichen als recht geschickt
und clever einschiitzen, Hilfe bei der Ritsellésung, die ihnen noch
Kopfzerbrechen bereitet.

Sie werden den Helden ihre Version der Geschichte erzdhlen, nim-
lich die Bergung des Artefakts aus den Hinden der barbarischen Fer-
kinas, die Bedrohung durch die Skorpionkriege, das Sicherstellen des
Artefaktes und die Wirrungen um seine Riickholung. Die Helden er-
fahren auch, dass anscheinend Nachfahren der Ferkinas ebenfalls seit
langen Zeiten hinter dem Artefakt her sind, dass sie damals zwei Rin-
ge geraubt haben, ein weiterer (der des Helden) verschollen war und
sich nur noch einer im Besitz des Kultes befindet. Da sich nun drei
Ringe hier eingefunden haben (einer beim Kult, einer bei dem Hel-
den und einer beim Dieb), haben die Ferkinas einen ihrer Ringe ver-
loren — und Malek gibt nach einigem Zégern auch zu, dass er ihn vor
einiger Zeit gestohlen hat. Allerdings weiB er nicht mehr so ganz ge-
nau, aus welchem Zelt er den Ring gestohlen hat — es war irgendwo
in Yol-Rastullah.

‘Wenn die Helden den Ringtriiger des Kultes kennen lernen wollen,
steht dem nichts entgegen. Der ringtragende Held spiirt die Anzie-
hung des anderen Ringes und erkennt die Triigerin des Siegels bereits,
als diese den Raum betritt.

Die Hiiter stellen die Ferkinas als diistere, blutriinstige Barbaren dar,
deren einziges Interesse an dem Artefakt dessen Einsatz zu ihren
Zwecken und die Mehrung ihrer Macht ist. An dieser Stelle sollte die
Bedeutung des Artefaktes als tiberdimensional dargestellt werden, als
ein Gegenstand, der unglaubliche Macht verleiht. Die Hiiter versi-
chern den Helden schlieBlich, dass sie mithilfe der Ringe das Artefakt
endgiiltig im Limbus versiegeln wollen, damit es niemals in falsche
Hinde gerit. Sie sind bemiiht, sich als ‘die Guten’ darzustellen, und
gehen dabei sehr geschickt vor, mit diplomatischen Rinkespielen sind
diese Menschen wohl vertraut.

Es sollte ihnen schlieBlich gelingen, die Helden, denen sie fiir die
Dauer ihres Aufenthaltes iippige Kost und Logis anbieten, auf ihre
Seite zu zichen. Sie bitten diese, das Bilderritsel zu l6sen, und stellen
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ihnen mit Armante (siche Dramatis Personae, S. 81) einen ihrer bes-
ten Minner zu Seite, der ihnen helfen wird, wenn es Probleme gibt,
sich sonst aber nicht einmischt.

AUvF DER SUCHE nnacH ErRRenotnois

Nachdem die Helden nun wissen, dass sich der Ring nur nach der
Durchfithrung des Rituals, das sich ihnen durch die Ausfithrungen
des Kultes als durchaus positiv darstellt, gefahrlos abnehmen lésst,
werden sie sich auf die Spur nach dem Ritualort machen.

Des RatserLs LOsvnG

Die vier damaligen Ritualfiihrer, die das Artefakt im Limbus versteck-
ten und den Ort des Tores zum Artefakt im Bilderritsel verschliisseln
wollten, ersannen einen hervorragenden Platz fiir ihr Versteck: ein
unterirdisches Gewélbe tief unter Fasar. Dort, in der tiefen Dunkel-
heit verborgen, liegt eine Halle, in der die vier Oktaeder stehen, mit
denen man, zusammen mit den Ringtrigern, das Tor zum Limbus
offnen und so das dahinter verankerte Artefakt zuriick erringen kann.
Der Standort der vier Oktaeder wurde als Karte auf einer groBen Me-
tallbrosche festgehalten, die gleichzeitig den magischen Schlissel fiir
den Eingang in die unterirdische Halle darstellt. Diese Brosche wurde
in vier Teile zerbrochen, von denen jeder der vier Ritualfithrer einen
nach eigenem Ermessen in der Stadt versteckte, nur zu finden durch
die Hinweise, die sie auf dem magischen Bild auf der Sphinx hinter-
lieBen.

Jeder der dargestellten vier Personen (die vier Ritualfithrer) triigt in
seiner eigenen Abbildung den Hinweis auf sein ge-
wiihltes Versteck, das keinem anderen Ritualmeister
bekannt war. Erst wenn man alle vier Verstecke und
damit die komplette Brosche gefunden hat, kann man
unter Fasar die Halle des Tores lokalisieren. Zudem
stehen die Personen auf dem Bild nicht unabsichtlich
in der Position, in der sie zu sehen sind. Der Sinn
dieser Position wird den Helden aber vermutlich erst
ganz am Ende des Ritsels und des Abenteuers aufge-
hen —wenn es méglicherweise schon zu spiit ist (siche
Seite 80).

@ 0y

Warum ‘ef_gentl‘ikch? - Maotivationshilfe fiir die Helden ;
Vielleicht werden sich Ihre Helden ~1‘iageh, wardm sie bei der
Ausfihring des Rituals helfen sollten. Hier einige mgliche
‘Antworten: Zunichst einmal bekommt 1hr Gefihrte den Ring
icht mehr vom Finger, und nach ciner kurzen Phase des.
pafes an seiner ‘magischen Inkontinenz’ sollte schnell klar
serden, dass er sterben wird, wenn sich keine Losung findet.
- Zudem wird der wohlhabende Hesiride-Kult den Helden Geld
e bicten, um ihnen bei der Losung des Ritsels zu helfen. '
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RafseL I — Die ITERROPOLE

Die erste der vier Personen auf dem Bild (von rechts nach links) ist
Gonyol a Yol’Fass. Gonyol hatte die zweifelhaft geniale Idee, seinen
Teil der Brosche zusammen mit sich selbst in einem unbenannten
Grab in der Nekropole von Fasar bestatten zu lassen. Zum Gliick
withlte er dazu nicht einfach irgendeinen der Friedhéfe zu seiner Zeit,
sondern Al’Uruch, die groBe Nekropole, die immer noch existiert und
auf eine lange Geschichte zuriickblicken kann.

Informationen zu Gonyol a Yol'Fass: Gonyol ist einer der wenigen
der Kultobersten, dessen Grabstiitte man nicht kennt.

Zur Person offiziell: Gonyol war ein sehr gliubiger Mann, der den
Glauben an die Gétter hoch in Ehren hielt. Er war sehr kinderlieb
und hatte gern viele Kinder um sich.

Zur Person inoffiziell: Gonyol sammelte lebensgrofle Spielfiguren
von Menschen und Tieren, die sich mittels Magie oder Zwergen-Me-
chanik bewegen konnten. Sein kostbares Spielzeug, fiir das er ein Ver-
mégen zahlte, hielt er in einem Garten mit einem Pavillon. Angeblich
verlernte er das Sprechen, weil er nur noch seinem Spielzeug zusah,
und die Geriichte sagen, dass er eines Nachts von seinen Puppen er-
schlagen wurde.

Losungsweg: Uber das Symbol des Geiers auf dem Wams der Person
kénnen die Helden schnell auf eine Verbindung mit Tod und Bestat-
tung kommen ~ der Geier ist das Symbol von Umm
Ghulshach, der Geiermutter, die in fritheren Zeiten
die Stellung Borons innehatte. Die drei Lotusbliiten
darunter deuten auf die Symbolik hin, mit der man
das Grab finden kann — die Ornamente an dem Grab
sind ganz im Zeichen dieser Pflanze gehalten, und
auf der Eingangstiir zu der kleinen Felsengruft pran-
gen exakt die gleichen drei Bliiten wie auf dem Bild
an der Sphinx.

Sind die Helden erst einmal auf die Grabstitte als

Wichtig zum Lasen von zumindest zwei der Ritsel sind Uberliefe-
rungen und Geschichten iiber diese vier Personen, die der Hesinde-
Kult den Helden natiirlich gerne weitergibt. Allerdings kann der Kult
nicht zuordnen, welcher von den vieren nun welcher Ritualfiihrer
sein soll.

Die Namen der vier Ritualfiihrer sind Noriin Arbassara, Gilamel
AlUKirrush, Gonyol a Yol'Fass und Machmed ben Malek. Ranken Sie
Geschichten um diese uralten Ritualfiihrer, die von den Kultmitglie-
dern Esmal Basara, Ayishah Benkurrish oder Armante Yol’ Fass (siche
Dramatis Personae, S. 81) erzihlt werden, von Sjéren Vanderbloom,
der die Helden gefunden hat und Verwalter der Bibliothek der Hitter
ist oder einem alten, stindig Pfeife rauchenden Weiblein, einer der il-
testen Frauen des Kultes, die von den Helden in der Residenz beim
Schniiffeln in ihren Sachen erwischt werden kénnte.

Es gibt natiirlich offiziell iiberlieferte Lebensereignisse, aber natiirlich
auch Geriichte, die unter der Hand weiter erzihlt werden. Einige op-
tionale Vorschlidge zur Ausschmiickung der Vita der Kultgriinder fin-
den sich im Nachfolgenden bei den Ritselbeschreibungen, die jedoch
noch nach Belieben ausgeschmiickt werden kénnen. Wichtig sind nur
die bei den Ritseln aufgefithrten Fakten, die den Helden iiber den
Hesinde-Kult zuginglich sein miissen. Alle anderen Begebenheiten —
ob wahr oder nicht — kénnen frei erfunden werden.

Losung des Ritsels gekommen, miissen sie sich auf
den verschiedenen Grabanlagen in Fasar umschauen. Vermutlich wird
sich ihre Suche relativ schnell auf Al'Uruch konzentrieren, da die
Grabanlage noch aus der Zeit vor den Skorpionkriegen stammt.

Die Nekropole ist groB und schwer zu iiberschauen. Eine Suche der
Helden vereinfacht sich ernorm, wenn sie sich zuerst beim Tempel
der verschleierten Marbo oder einem anderen der Boron-Tempel vor
Ort erkundigen. Auch die Wache haltenden Golgariten oder die be-
nachbart lebenden Totengriber, Fallenbauer oder Einbalsamierer eig-
nen sich als Anlaufpunkt. Die Geweihten und Gardisten werden den
Helden jedoch kaum Auskunft erteilen, auBler diese legen einen gu-
ten Grund vor (und der ist garantiert nicht die Schindung des Grabes-
durch die Entnahme einer Grabbeigabe).

Nachts sollten die Helden dann, wenn sie das Grab gefunden haben,
den Einbruch in selbiges durchfithren. Bei dem Grab handelt es sich
um eine mit einer Steintiir verschlossene Felsengruft in einem entle-
genen und sehr alten Viertel der Nekropole. Gestalten Sie die Stim-
mung diister und unheimlich.

Optional: Es soll unter Helden immer noch den ein oder anderen
moralischen Mitstreiter geben, der sich weigern wird, eine Grabruhe
zu stéren. Sollte dieses Problem absehbar sein, streuen Sie Hinweise,
dass das Grab nur ein Scheingrab ist, in dem eigentlich niemand be-
erdigt ist, sondern das nur der Brosche zur Aufbewahrung dient.
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Zum Vorlesen oder Nacherzilhlen:

Zwielichtige Gestalten huschen gebiickt durch die Ruinen der
Totenstadt. Sie haben sich in leer stehenden Mausoleen einge-
nistet und betrachten die Nekropole als ihr Revier, spihen euch,
schlecht verborgen hinter umgefallenen Geierstelen, hinterher,
stecken die Képfe zusammen und tuscheln. Schemenhaft hu-
schen sie links und rechts durch die Biische. Unter zerbroche-
nen Grabsteinen glithen gelbe Augenpaare, die euren Schritten
folgen, und halb zerfallene Statuen — klagende Frauen, die ihre
Arme gen Himmel recken, oder kopflose Alveraniare mit den
Uberresten cines Boronsrades in Hinden — werfen groteske und
unheimliche Schatten auf den schmalen Weg, dem ihr folgt. Ei-
ne driickende Stille liegt tiber dieser Stiitte der Toten, und ihr
schreckt auf, als ihr hinter einer iiberwucherten Steinmauer auf

einige Gardisten trefft, die euch misstrauisch mustern.

Letztere sind ohnehin bereits alarmiert, wenn die Helden sich bei
ihnen nach dem ‘Lotusgrab’ erkundigt haben und noch in der glei-
chen Nacht dort einsteigen wollen. Die Ordnungshiiter werden du-
Berst wachsam gegeniiber den vermeintlichen Grabschindern sein.
Die Tiir zum Grab aufzubrechen ist mit der nétigen Kraft keine son-
derliche Kunst — dabei leise zu bleiben allerdings schon.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als euer Licht die diistere Kammer erhellt, schreckt ihr zuriick,
denn der Schein zuckt iiber das Gesicht einer jungen Elfe und
eines Mannes mit ebenholzfarbener Haut, beide in fremdartiger,
bunter Kleidung. Auf den zweiten Blick seht ihr, dass auch ein
schwarz und weil} gefleckter Hund, ein lebensgroBles, goldenes
Pferd, eine Léwin, ein Fuchs und zwei riesige Raben das Grab
bevélkern.

Es handelt sich bei den Gegenstinden um hélzerne, kunstvoll gefer-
tigte und mit Gold und bunten Farben verzierte Spielzeuge, die am
Riicken mehrere Rider zum Aufziehen haben. Bei genauerem Hin-
sehen sieht man tiefe Risse im Holz und dass das Leinen der Ge-
wiinder hauchdiinn ist. Gonyols Lieblingsspielzeug hat ihn ins Grab
begleitet. Das Spielzeug wird jedoch in sich zusammenfallen, wenn
die Helden es berithren.

In der Mitte des Felsengrabes liegt auf einem Steinpodest, in einem
steinernen Sarkophag, der einstmals prachtvoll blau und golden be-
malt gewesen sein muss und dessen Deckel wie die Gestalt des
Ritualsmeisters mit gefalteten Hinden geformt ist, die uralte, einbal-
samierte Leiche Gonyol a Yol'Fass. Auf seiner Brust liegt ein 40 Fin-
ger groBer, wunderschéner, mit weiBem Email iiberzogener Schwan,
um dessen Hals an einer Kette Gonyols Teil der alten Metallbrosche

hingt.

RATsEL 2 —~ Die Qanate

Die zweite der vier Personen auf dem Bild stellt Machmed ben Malek
dar. Machmed hat es sich mit dem Verstecken seines Teils der Brosche
denkbar einfach gemacht. In der Nihe einer seiner Edelsteinminen
westlich der Stadt lieB} er eine der Qanaten (unterirdische Wassertun-
nel), die in Richtung Stadt fithrten, zumauern, nachdem er dort die
Brosche versteckt hatte.

Informationen zu Machmed ben Malek: Machmed war einer der
reichsten Obersten des Kultes. Auf Nachfragen gibt man gerne Aus-
kunft, dass er auch iiber zwei Edelsteinminen (mehr — ruben) im
Westen der Stadt verfiigte. Die Edelsteinadern sind schon lange ver-
siegt, der Kult kennt aber die Lage der Minen immer noch.

Zur Person offiziell: Machmed war unglaublich reich und sehr grof3-
ziigig. Er tat sehr viel Gutes und spendete Kirchen und Armen viel
von seinem Reichtum.

Zur Person inoffiziell: Machmed war ein Frauenheld und auch dem
Alkohol nicht abgeneigt. Er fithrte ein rauschendes Leben, es heillt,
dass er sich einen Harem hielt mit Frauen aus allen Lindern, und bése
Zungen sagen: auch aus allen Rassen. Man ist sich nicht sicher, ob er
von einem heimkehrenden Ehemann erschlagen wurde oder an einer
Krankheit zugrunde ging, mit der ihn eine seiner Frauen ansteckte.

Lésungsweg: Das Diamantensymbol auf
dem Wams der Person deutet auf die Edel-
steine hin. Die verschlungenen Schnérkel
darunter sind eine Ligatur (zusammenge-
zogene Schriftzeichen) aus den Zhayad-
Zeichen fiir Q, A, N, T und E. Mit ein
wenig Phantasie und einem hinzugefiig-
ten weiteren A kommt man so auf den
Begriff Qanate und im Zusammenhang
mit dem Edelstein hoffentich irgendwann
auf die Wassertunnel bei den ehemaligen
Minen Machmeds. Um Thren Helden die-

se Kombination ein wenig zu erleichtern,

sollten Sie tibrigens versuchen, irgendwann
im Laufe des Abenteuers den Begriff der Qanate und dessen Bedeu-
tung schon einmal fallen zu lassen.

An den ehemaligen Edelsteingruben, die nach so langer Zeit kaum
noch als solche zu erkennen sind, stellt sich erst einmal ein Schock
ein. Hier sind keine Qanaten mehr zu sehen, sondern nur noch ein
ausgedehnter Olivenhain, der zudem auch noch in Privatbesitz ist
(suchen Sie sich einen der Erhabenen oder einen Hindler aus der
Stadt aus — und wenn Sie die Helden an Schicksal glauben lassen
wollen, dann jemanden, mit dem sie sich vielleicht schon angelegt
haben).

Nach ein wenig Suche auf dem Geliinde stofien die Helden aller-
dings auf einen uralten, zugemauerten Einstieg in cinen stillgelegten
Wassertunnel — mit dem Symbol eines Lotus darauf. Ist der Einstieg
mit Muskelkraft freigelegt, darf sich einer der Helden in den knapp
25 Finger durchmessenden Tunnel hineinzwingen, in dem absolute
Dunkelheit herrscht. Raumangst sollte man hier unten nicht haben,
zumal es durchaus sein kann, dass tierische Bewohner des unterirdi-
schen Versteckes das Eindringen des Helden gar nicht gerne sehen.
Ungefihr acht Meter vom Einstieg entfernt gibt es eine kleine Ver-
tiefung in der Seite des Kanals. Dort findet sich ein kleines, rostiges
Metallkiistchen, das hier seit mehr als 2.000 Jahren ruht. Darin fin-
den sich ein winziges Gemilde des — {iberaus schénen — Machmed,
ein halbzerfallenes Seidentaschentuch, die mumifizierten Blitter ei-
ner Kornblume und der Teil der Brosche.

RATseEL 3 — Das Skorrionfor_

Die dritte Person auf dem Bild ist Norfin Arbassara. Der Anhidnger
der Kababyloth (die Magie der Zahlen, siche Erste Sonne 42) vergrub
seinen Teil der Brosche in der Nihe des Skorpiontores und hinterlie3
genaue Angaben, wie die Stelle, an der er es vergrub, zu finden sei.
Den Géttern sei Dank steht zwar das Skorpiontor immer noch, aller-
dings hat sich die Gegend um dieses Baudenkmal erheblich gewan-
delt. Dort, wo Néran die Brosche in den Schofl Sumus legte, steht
nun ein Haus, das die Schenke Madas Gunst beherbergt und in dessen
Keller Gliickspiele und Wettkimpfe aller Art laufen, wie besonders
Malek mit leuchtenden Augen zu berichten weiB.

Informationen zu Norfin Arbassara: Nor{in war grofler Anhéinger
der Kababyloth.

Zur Person offiziell: Norfin war ein Mystiker und begnadeter Astro-
nom.

Zur Person inoffiziell: Nor(in hatte eine seltsame Krankheit: Manch-
mal verwandelte er sich in einen blutriinstigen Wolf. Deshalb hielten
ihn seine Eltern jede Nacht eingesperrt, und weil dem Jungen so lang-
weilig war, lernte er alle méglichen Ritsel und Sprachen. Angeblich
wurde er nach dem Tod seiner Eltern an eine Menagerie verkauft und
zog als Wolfskind durch das Land, bis ihn ein Magier befreite und mit
nach Fasar nahm. Er hauste in einem Turm, aus dem er fast nie her-
auskam, wurde uralt und starb angeblich {iber seinen Biichern, wilh-
rend er eine geheime Schrift entziffern wollte.

Lésungsweg: Der Torbogen und die darauf abgebildeten Skorpione
deuten auf das Skorpiontor hin. Das Dreieck zeigt mit seiner Spitze
in die Richtung, in die man vom Tor aus gehen muss (gerechnet wird
genau von der Mitte unter dem Torbogen aus). Die Richtung ist wei-
terhin bestimmt durch die beiden Symbole auf dem Armel der Per-
son, die Sonnenaufgang und Sonnenuntergang symbolisieren sollen.
Die Richtung ist nach Aufbau des Bildes also der Sonnenaufgang. Die
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Symbole der beiden Ratten und der beiden Echsen mit den Kreuzen
dazwischen sind Kababyloth: Die Kreuze sind genau das, wonach
sie aussehen: Multiplizierungszeichen. Die Ratte steht fiir Phex, und
Phex steht fiir die Zahl 4. Die Echsen stehen fiir Echsen, und diesen
wird die Zahl 8 zugeschrieben. 4x4 ergibt 16, 8x8 macht 64. Das
Zeichen zwischen den Beinen der Person weist auf die Addition
: hin, das Ergebnis ist also 80. Die Fra-
ge bleibt: 80 was? Hier schweigt das
Ritsel, da Nor{in davon ausgegangen
ist, dass jeder verniinftige Mensch er-
kennt, dass hier nur Schritt (also Me-
ter) gemeint sein kénnen. Stellt man
sich also in das Skorpiontor in Rich-
tung Sonnenaufgang und lduft 80
Schritt, kommt man an den Ort, wo
die Brosche vergraben ist. Auf das
‘Vergraben’ weisen die altmagiermo-
gulischen Erdsymbole hin, die @iber-
all auf der Person zu sehen sind.
Folgen die Helden diesem Plan, er-
reichen sie nach 75 Schritt den Ein-
gang zur Madas Gunst. Der Pichter
der Schenke, Alrik Bel’Dies hat strikt etwas dagegen, dass die Helden
in seinem Keller herumbuddeln — und er hat ein paar Rausschmeifer,
die ihn unterstiitzen. Hier sind also schlagkriftige Argumente, hand-
festes Gold oder hohes diplomatisches Geschick gefordert.
Eine der Méglichkeiten ist ein nichtlicher Einbruch. Dann bedarf
es aber eines guten Plans, denn der Pichter wohnt im oberen Stock

des zweigeschossigen Hauses und besitzt einen zottigen Mischlings-
Wachhund. Eine weitere Option wire eine handfeste Bestechung,
deren Hohe allerdings immens ausfallen sollte, denn schlieBlich be-
treibt Alrik im Keller, wo die Helden buddeln wollen, sein lukratives
Wettgeschift. Andererseits lisst er sich auf einen Handel ein, wenn
die Helden sich zwei Nichte als exotische Kidmpfer seiner Kund-
schaft stellen — und sie das Loch, das sie machen wollen, wieder zu-
schiitten.

Des Weiteren wiire es auch méglich, das Geschift beim hier Macht
habenden Erhabenen, Habled ben Cherek, in Verruf zu bringen, so
dass es durch dessen Schliger vorerst geschlossen wird. Dann haben
die Helden alle Zeit der Welt, im Keller zu graben.

Egal wie sie es anstellen: Bei der Buddelei im Untergeschoss von ‘Ma-
das Gunst’ werden die Helden in zweieinhalb Schritt Tiefe auf eine
Steinplatte mit einer eingravierten Lotusbliite stoBen, unter der ein
silberner Schriftrollenbehilter liegt. Dreht man ihn auf, fillt auBer
dem Teil der Brosche auch noch ein Pergament heraus, das aber sofort
zu Staub zerfillt.

R&TsEL 4 — DER VERSCHWUNDENE TeEmpEL

Bei der vierten der Personen handelt es sich um Gilamel A'Kirrush.
Gilamel hat seinen Teil der Metallbrosche in einem hohlen Stein
versteckt, der bei Mondlicht leuchtet und den er einem Radscha
Uschtammar-Tempel in Khor’al’Kor stiftete. Leider fiel das Gebiude
wie auch der Rest des Stadtviertels dem Rachefeldzug der Hela-Horas
zum Opfer, wurde zerstdrt und, als wiirde das nicht reichen, auch
noch in Yol-Ifriitim umbenannt. Die Marmorsteine, besonders der
hiibsch leuchtende Stein Gilamels, wurden zum Aufbau des Burj
Subaya verwendet, in dem seinerseits vor fast 200 Jahren ein verhee-
render Brand wiitete (siche Erste Sonne 103). Irgendwo in den Win-
den des Burj verbaut, unter einer Schicht alten Rufles und daher nicht
mehr als im Mondlicht leuchtend erkennbar, ruht der Stein heute.
Informationen zu Gilamel Al'Kirrush: Von Gilamel weiB man we-
nig, aber angeblich soll er Radscha Uschtammar-Anhinger gewesen
sein.

Zur Person offiziell: Gilamel war ein sehr starker Mann. Er hasste
Unrecht mehr als alles andere und half jenen, denen es angetan wur-
de.

Zur Person inoffiziell: Man weil} fast nichts {iber das Leben dieses
stolzen Recken. Nur eine Legende gibt es, die erzihlt, dass er einst
eine traurige Fee, die in einem kalten, tiefen See hauste, eine Nacht
lang mit wunderbaren Geschichten unterhielt und sie thm als Dank

ein Stiick des Mondes schenkte, das er von da an immer an seinem
Herzen trug. Manche sagen, er sei gar nicht tot, sondern zu ihr zu-
riickgekehrt und beide lebten nun in einem Schloss unten auf dem
Grund des Sees.

Lésungsweg: Auf dem Wams der Person auf dem Bild ist ein Fels mit
einem schwarzen Panther darauf zu sehen: dem Tier des Kor. ‘Felsen’
heiBt auf tulamidisch ‘Khor’ — der Fels des schwarzen Panthers (Kor)
ist also Khor’al'Kor. Auf der Suche nach solch einem Felsen sollten
die Helden erst einmal ins Leere laufen, bis sie sich erkundigen, ob
es damals zu den Zeiten der Magiermogule einen solchen Felsen

gab. Mit dieser Einschrinkung soll-
te der Yol-Ifritiim irgendwann von
Geschichtskundigen oder aus alten
Tempelunterlagen als Khor’al'Kor
identifiziert werden.

Das Gebiude, das auf dem Wams
zu sehen ist, zeigt einen Radscha
Uschtammar-Tempel, die Bliitte mit
Bliitenstempel ist ein alt-tulamidi-
sches Zeichen fiir die Géttin. Der
Kreis mit der Fledermaus (ein Tier
des Phex) symbolisiert den Mond.
Den weiteren Symbolen sollten die Helden entnehmen kénnen, dass

im strahlenden Mondlicht irgendetwas an dem Tempel zu leuchten
beginnt.

Wieder mit Hilfe von Recherche in der Stadtgeschichte sollte es den
Helden gelingen, in den Ruinen auf dem Hiigel die Fundamente ei-
nes solchen Tempels zu finden — jedoch ist nicht nur der Tempel
selbst zerstdrt, es fehlen auch die Mauerreste. Um etwas {iber den Ver-
bleib des Tempels zu erfahren, bieten sich folgende Méglichkeiten
an:

® Der Geschichtskundige und Haimamud Pakhizal al’'Nur ibn Yali
(Erste Sonne 105) weif}, was mit dem Tempel passiert ist. Er ist auch
gerne bereit, tulamidisch sprechenden und héflichen Personen Aus-
kunft zu erteilen, allerdings verkauft er die Information nur gegen
zwei oder drei groflartige Geschichten aus fernen Lindern, aus denen
er selbst neue Geschichten spinnen kann.

® Der Nandus-Tempel in der Freistadt im Burj Ardr weil} ebenfalls
Bescheid, hiitet aber Informationen sehr streng. Nach misstrauischem
Nachfragen, warum die Helden diese Auskunft benétigen, wird man
gegen ein Geldgeschenk oder gegen eine Gefilligkeit weiterhelfen.

® Auch der Hesinde-Tempel in Fasar kennt den Verbleib der Mauern
des Tempels, allerdings bekommt man hier generell kaum eine Aus-
kunft, auBer man tauscht sie gegen Informationen, die fiir die Hesin-
dianer interessanter sind.

® Letztendlich wissen auch einige hochrangige Radscha Uschtam-
mar-Anhinger Bescheid, allerdings lassen sich auch diese die Infor-
mation bezahlen — in géttergefilliger Wihrung.

Das Ergebnis der Suche: Die Mauerreste sind in den Burj Subaya
eingebaut worden. Das vom Brand geschwirzte Gebiude wird zur-
zeit von einer Unzahl zweifelhafter Existenzen bewohnt, die im Sold
von Manach ter Goom (ecinem der Erhabenen der Stadt) stehen. Da
immer wieder neue Personen den Turm beziehen, sollte es den Hel-
den gelingen, sich in den Farben des Erhabenen (Rot / Weil3 / Griin)
in das Gebdude zu schmuggeln und dort die Suche zu beginnen.
Riide Machtrangeleien, Diebstahl, Misstrauen und interner Zwist ein-
zelner Gruppen auf verschiedenen Stockwerken herrschen hier und
sollten den Helden das Suchen erschweren, zumal diese nur nachts
die verbauten Marmorsteine (alle im achten bis zehnten Stock) unter-
suchen und siubern kénnen, um zu schauen, welcher im Mondlicht
leuchtet. Wenn Sie es gut mit Thren Streitern meinen, dann finden
diese den Stein schon in der ersten Nacht unter der RuBschicht, kén-
nen ihn einfach aus dem Mauerwerk entfernen, zerschlagen und die
darin befindliche Brosche an sich nehmen.

WAHREND DER SUCHE

Die Helden sollten wihrend des Rétsels mit den Auswirkungen wei-
terer Plotstriinge konfrontiert werden. Neben den fortschreitenden
Auszehrungserscheinungen des Ringtriigers und einer zunehmenden
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Inkontinenz seiner neu erworbenen astralen Kriifte, kénnen auch die
Auswirkungen des Bildes an der Sphinx den Helden immer mehr
im Weg stehen, wenn noch mehr Leute erfahren, dass einer von ih-
nen den gleichen Ring triigt wie die abgebildeten Personen (und dann
auch noch merkwiirdige Dinge in seiner Umgebung geschehen). Pas-
sen die Helden nicht auf, kann aus einer Heldenverehrung unter
einigen wenigen schnell eine kleine Massenhysterie oder ein Perso-
nenkult werden — und auch die Erhabenen, die Machthaber der Stadt
Fasar, konnten auf den Helden (und auf Malek) aufinerksam wer-
den.

SHER'VmMADA ACHMADI — DiE '‘FERKinas’

Die Nachkommen der Ferkinas, die ebenfalls auf der Suche nach dem
Artefakt sind, stecken natiirlich nicht ihre Hiinde in die Kaftane und
warten, dass die Artefaktdiebe sich ihr Beutestiick wiederholen. Die
Helden werden, wenn méglich, bei der Suche nach den Broschen von
den Sher'umada achmadi genau im Auge behalten, und ihnen wer-
den — gerade, wenn sie sich auf einer auch fiir die Verfolger erkenn-
bar richtigen Spur befinden - so weit wie méglich Steine in den Weg
gelegt. Die Helden sollten sich stindig verfolgt fithlen und bei jedem
ihrer Schritte beobachtet.

Hin und wieder kénnen sie ihre Verfolger beziehungsweise Gegen-
streiter auch entdecken und die Méglichkeit haben, etwas gegen diese
zu unternehmen. Ob es dabei zu Handgreiflichkeiten oder zum ra-
santen oder schlau geplanten Abhiingen der Verfolger kommt, bleibt
den Helden iiberlassen. Sie sollten jedoch bald merken, dass ihnen fiir
jeden ausgeschalteten Gegenspieler zwei neue auf den Hals gehetzt
werden. Setzen die Helden einen der lederhiutigen, dunkeldugigen
Minner in den langen, ausgewaschenen Gewindern fest, so wird die-
ser die Helden stumm und verbittert anstarren und kein Wort aus sich
herauslocken lassen. Bei nichster Gelegenheit wird er zu flichen ver-
suchen und dabei phexisches Geschick zeigen.

Die Ferkinas kénnten sich auch entschlieBen, ein paar Bettler in der
Stadt zu bezahlen, um die Helden im Auge zu behalten. Sollten die
Helden gegen die sie verfolgenden Gestalten vorgehen, werden sie
bald merken, dass dies eine sehr dumme Idee ist: Die Bettler der
Stadt halten in einer fest verschworenen Gemeinschaft zusammen
und kénnen den Helden durch Beziechungen, Druck oder schlichte
Uberzahl das Leben zur Niederhslle machen.

Lassen Sie die Helden auch bei der Bergung der Broschen ihre Geg-
ner spiiren; diese wollen schlieBlich ebenfalls das Geheimnis des
Gemiildes ergriinden. So kann es zu kleinen Uberfillen in der Ne-
kropole bei der Offnung des Lotusgrabes kommen, zu Verschwd-
rungen innerhalb des Burj Subaya oder zu Stérungen wihrend der
Ausgrabungen im Keller von Madas Gunst. Die Ferkinas werden da-
bei nicht mit unnétiger Gewalt, jedoch mit entsprechendem Nach-
druck vorgehen.

Um dem Ferkina-Kult noch ein gréBeres Druckmittel in die Hand
zu geben, kénnen Sie dafiir sorgen, dass er den Helden zumindest
eines der Broschenteile knapp vor den Fingern wegschnappt. Zudem
kénnen die Sher’'umada achmadi versuchen, den Held, der den Ring
triigt, oder aber den Dieb Malek zu entfithren, um an die ‘Schliissel’
zum Tor zu kemmen.

Letztendlich sind die Ferkinas aber keine Artentiiter. Sie haben ein
Ziel, wie der Kult der Hiiter des reinen Blutes auch, und wollen es auf
jeden Fall erreichen. Dafiir sind ihnen viele Mittel recht, allerdings
bei weitem nicht alle. Die Jahrhunderte in der Stadt haben das Blut
der Ferkina wissrig gemacht, wie es ihre Verwandten in den Bergen
bezeichnen wiirden, und so gehen sie nur sehr ungern iiber Leichen.
So kénnten die Sher’'umada achmadi den Helden in Yol Ifriitim bei
einem Uberfall zu Hilfe kommen, oder aber die Helden erfahren von
den Ferkinas iiberraschende Unterstiitzung im Burj Subaya.
Tatsichlich ist den Ferkinas schon lingst klar, dass sie, selbst wenn sie
den Ritualort vor den Hiitern des reinen Blutes finden wiirden, das
Ritual gar nicht durchfithren kénnten, denn ihnen fehlen ja die rest-
lichen Ringe. Demzufolge werden sie auf der allerletzten Strecke des
Ritsels, wenn die Helden ihnen auch schon zwei oder drei der Bro-
schenteile weggeschnappt haben, versuchen, mit diesen ins Gespriich
zu kommen — und eine Rettungsaktion der Helden ist da genau der
richtige Ansatz (siche Diplomatie rechts).

Ein scHATTENGLEICHER GEGIER_

Seit Jahrhunderten wartet der Kult der Hiiter des reinen Blutes auf
die Riickholung des Artefaktes, wohl wissend, dass dies nur geschieht,
wenn die Ringe von Menschen mit der passenden Blutlinie getragen
werden. Deshalb hat der Kult auch stets penibel darauf geachtet, dass
die Nachfahren der Ritualmeister bekannt sind, und zwar immer
mindestens vier davon. Diese wurden seit ihrer Kindheit darauf vor-
bereitet, dass sic auserwihlt von den Géttern sind und entweder selbst
oder durch ihre Kinder ein Ritual vollziehen, das die Welt verindern
wilrde.

Auch Armante (siche Dramatis Personae, S. 81) ist einer von diesen
Auserwihlten, und er hofft seit seiner Kindheit darauf, dass er dazu
ausersehen ist, den Ring zu tragen, was seinen Vitern und Vorvitern
nicht vergdnnt war und denen nichts blieb, als ihr Blut weiterzuge-
ben, enttiuscht, nicht selbst der. Auserwihlte zu sein. Dass nun diese
Dahergelaufenen ihn um seine Bestimmung gebracht haben, verkraf-
tet er nicht. Er wird deshalb zwar vordergriindig den Helden helfen,
um ihr Vertrauen zu gewinnen, und sehr bemiiht um deren Freund-
schaft sein. Letztlich ist sein Ziel jedoch, dem Helden oder dem Dieb
einen der Ringe abzunehmen, der seit seiner Geburt und lange vorher
bereits fiir ihn bestimmt war. Dafiir wird er alles tun und notfalls auch
den Interessen seines Kultes zuwiderhandeln. Natiirlich weil} auch er,
dass die Ringe nutzlos werden, wenn man sie von der Hand des Tri-
gers entfernt. Er hofft jedoch, dass der Ring durch seine Aufladung
einige Zeit hilt und er ihn so irgendwie magisch auf sich {ibertragen
kann.

Zunichst wird er einige Unfille inszenieren und schlieBlich gar einen
Meuchler auf die Helden hetzen, die er stets beobachten lisst. Im Ri-
tual sieht er die letzte Chance, den Ring in seine Finger zu bekommen
beziehungsweise die Schmach, die seiner Familie angetan wurde, zu
richen. Bemerkt er, dass es zu spit ist, den Ring zu bekommen, ist er
auf Rache aus und wird allein deshalb die Felden angreifen.
Armante ist geschickt und sollte, kommen die Helden nicht selbst dar-
auf, ihn zu verdiichtigen, erst im Endritual entlarvt werden.

IMavLer, PER DiEB vou Fasar_

Malek, der Ringtriger wider Willen (siche auch Dramatis Personae,
S. 81), versucht stindig, dieser unangenehmen Situation zu entkom-
men, und macht den Helden damit das Leben schwer. Nachfolgend
findet sich eine Liste mit Zwischenfillen, mit denen der Dieb die
Helden aufhalten kann:

@ Sobald die Helden dem Dieb das erste Mal begegnet sind, versucht
er, thnen wieder zu entflichen. Sei es auf dem belebten Marktplatz
oder im Haus der Kulte — er setzt alles daran, sich wieder zu verdrii-
cken und in den Schatten Fasars unterzutauchen.

® Er macht sich an die bestaussehende Heldin heran, versucht sie
zu betéren und auf seine Seite zu zichen, dem mitleidigsten Helden
dagegen erzihlt er eine herzzerreiBende Geschichte iiber den Verlust
seiner Familie und das harte Leben auf der StraB3e und versuch so, die
Heldengruppe zu spalten.

® Malek bestiehlt die Helden, sobald er die Méglichkeit hat — und er
weil}, was wertvoll ist.

® Wenn er bemerkt, dass die Helden hinter ihm her sind, stellt er ih-
nen Fallen, um sie aufzuhalten, zum Beispiel kénnte er etwas von
einem Hindler stehlen und es den Helden unterschieben oder sie
bei stadtbekannten Schligern denunzieren. Er trachtet ihnen jedoch
nicht nach dem Leben.

DirLomaTiE

Irgendwann sollte auch den Helden klar werden, dass man den vier-
ten Ring fiir das Ritual braucht, den einer der Ferkinas bereits am Fin-
ger trigt. Da es véllig illusorisch ist, den Kult zu iiberfallen und den
Ringtriiger zu entfithren, die Ferkinas unter Umstinden auch noch
einen Teil der Brosche haben, vielleicht sogar Malek entfiihrt und zu-
dem nicht die Ungeheuer zu sein scheinen, als die sie von den Hiitern
geschildert wurden, sollte die Zusammenfithrung der Gruppen oder
zumindest das Gesprich mit ihnen eine Option werden.

Nur die Helden kénnen die Sher’'umada achmadi iiberzeugen zu ver-
handeln. Dazu ist ein Besuch bei dem Feqz-Kult erforderlich. Die
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Kontaktaufnahme erweist sich dabei als itberaus einfach: Wenn die
Helden sich im Yol Rastullah umschauen, wo der Kult residieren soll,
werden sie, weil schon bekannt, von ihren Verfolgern angesprochen
— vielleicht sogar von denen, die ihnen schon geholfen haben. Diese
fithren die Helden zu ihrem Anfithrer.

BEei pEO SHER'UMADA ACHMADI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr schreitet — gefithrt von einem stummen kleinen Jungen, der
sich euch mit aufgehaltener Hand als Fiihrer angeboten hat —
durch das Zeltdorf. Die Blicke durch die gedffneten Zelteingin-
ge zeigen euch eine fremde Welt: Dunkelhiutige, griesgrimig
dreinblickende Minner in ausgeblichenen Gallabias sitzen Was-
serpfeife rauchend und Tee aus bunten Glisern trinkend im Kreis
um schwach glithende Feuerstellen. Mit bestickten Tuchmasken
verhiillte Frauen backen Brotfladen und Kuchen, holen eilig die
Kinder von den Fremden weg und ziehen schwere Vorhiinge vor
die Zeltsfinungen. Zwei Greise spielen auf einem niedrigen Tisch
das Kamelspiel, irgendwo spielen einige Musiker auf Rohrblatt-
fiste und Handtrommel, und das helle Klingen von glockenge-
schmiickten Fiiflen, die sich im Tanz drehen, dringt rhythmisch
an cuer Ohr. Im Zelt des Altesten liegen dicke Teppiche, und die
Luft ist schwer von verbrannten Harzen und Pfeifentabak. Ker-
zen werfen durch das farbige Glas grofer Laternen bunte Lich-
ter auf die ausgeblichenen Zeltwiinde. Auf einem dunkelblaven
Wandteppich ist eine aufgerichtete Ratte abgebildet, die von den
Symbolen des Mondes umringt ist. Vor diesem steht ein schwerer,
mit zahlreichen Schnitzereien verzierter Thron, in dem ein ural-
ter Greis sitzt und Wasserpfeife raucht.

Man bietet euch weiche Kissen vor diesem Thron an und reicht
euch Obst, siiBen Kuchen und Tee, dann werdet ihr mit dem Al-
ten allein gelassen.

Bei dem Alten handelt es sich um Adabuulh iban Rashin, den Kult-
fithrer des Feqz-Kultes. Er entschuldigt sich zuerst bei den Helden
in stark gebrochenem Garethi, dass sie nicht in das eigentliche Stadt-
haus gefithrt wurden, sondern aus Sicherheitsgriinden hierher, in den
Zweitwohnsitz — ja, die Sher'umada achmadi verfligen tatsichlich
nach fast 2.000 Jahren in der Nihe der Stadt {iber ein Stadthaus und
wirken auch nur auf den ersten Blick wie ‘echte’ Ferkinas. Viele stid-
tische Sitten haben sich mittlerweile in den Kult eingeschlichen und
Gebriuche wurden tibernommen, die mit der Kultur der Bergstimme

nichts mehr zu tun haben. Hier erfahren die Helden die andere Seite
der Geschichte sowie die Tatsache, dass sich das Tor nicht versiegeln
ldsst, sondern gedffnet werden wird. Lassen Sie die Helden reden und
Angebote machen, machen Sie es ihnen jedoch nicht zu leicht. Jahr-
hunderte des Misstrauens sind hier zu iiberwinden. Zu guter Letzt
und unter einigen Bedingungen sollte der Alte zur Zusammenarbeit
zu bewegen sein, denn auch er sicht ein, dass zurzeit ein Patt besteht,
aus dem keiner der beiden Kulte einen Vorteil erlangen kann. Ein
zeitweiliges Biindnis scheint also unausweichlich. Zuriick beim Kult
der Hiiter miissen die Helden nun auch dort die Tore fiir ein solches
Biindnis aufstoBen. Hier sind rhetorische Kiinste gefragt, und es sollte
sich eine Diskussion entwickeln, die das diplomatische Geschick der
Helden und ihren Verhandlungsgeist fordert.

Die Hiiter des reinen Blutes werden versuchen, sich bei den Helden
wieder einzuschmeicheln und die Tatsachen so zu drehen, dass es
zum Besten der Helden gewesen sei, dass man ihnen nicht die ganze
Wahrheit erzihle hat. Der Vorschlag, sich zur Durchfiihrung des Ri-
tuals mit den Ferkinas zu verbiinden, st5Bt erst auf Aggression und
taube Ohren und wird erst durch das energische Intervenieren des be-
sonnenen Kultvorstehers und die Argumente der Helden iiberdacht.
Letztendlich bleibt auch den Hiitern nichts anderes iibrig, als einzu-
lenken und in den sauren Apfel zu beiflen.

A1LE AU EinEm STRANG — VERBRUDERVIIG

Die Helden werden nun beauftragt, ein Treffen an einem neutralen
Ort zu organisieren und fiir die Sicherheit aller Beteiligten zu sorgen.
Letztendlich wird sich das Treffen nur auf insgesamt vier Personen
beschrinken, da keiner der Kulte einverstanden ist, wenn der jeweils
andere mit mehr Personen kommt.

Lassen Sie Ihre Helden gern ein wenig planen und vorbereiten, und
‘nerven’ Sie sie damit, dass die Kulte nacheinander die ersten zwei
oder drei vorgeschlagenen Plitze aus den trivialsten oder paranoides-
ten Griinden ablehnen. Letztendlich sollte es zu einem Treffen zwi-
schen Adabuuh iban Rashin und Esmal Basara kommen, bei dem
geklirt wird, dass die beiden Kulte vorerst zusammenarbeiten wer-
den. Man einigt sich nach verbissener Diskussion darauf — bei der die
Helden als Vermittler gerne das ein oder andere Mal eingreifen miis-
sen, um die verhirteten Fronten ein wenig aufeinander zuzubewegen
— einen Waffenstillstand zu schlieBen und gemeinsam zum Ritualort
zu gehen, das Ritual zusammen durchzufithren und nach der Ber-
gung des Artefaktes unter Beisein und Leitung der Helden neu zu
verhandeln — das jedoch nur, weil beiden Kulten und vor allem den
Ringtrigern die Zeit davonliuft.

Hinas im Dunkie Tieren — Die UnterRwEeLT

Die BROSCHE vOD iHR GEHEimmis

Die vier Teile der Brosche ergeben zusammengesetzt ein Geflecht aus
Metallstringen mit einem merkwiirdigen Symbol an einem der En-
den. Die Zeichen (siche Abbildung) auf dem dickeren Strang ober-
halb sind anscheinend eine archaische Form von Zhayad. Dieser
dickere Strang iiber dem Zeichen ist der Fluss Gadang, das Zeichen
selbst bezeichnet eine uralte und lingst vergessene Kultstitte der alten
Flussgottheit am Flussufer am Rande des Stadtviertels Mantrabad.
Deren Lage kénnen die Helden mit Hilfe der beiden Kulte relativ
schnell herausfinden, ebenso die Stelle, wo das Heiligtum einmal
stand, nimlich irgendwo in der Nihe der heutigen Zulhamid-und-
Zulhamin-Briicke. Wird dort das Flussufer genauer abgesucht und
im alten und trockenen Flussschlamm gewiihlt, was mit Hilfe aller
Kultisten nicht allzu lange dauern sollte, findet sich alsbald eine ur-
alte Steinplatte, auf der wiederum das Symbol des bereits bekannten
Lotus’ eingraviert ist. Unter der Steinplatte liegt ein Abstieg in die
Tiefen der Stadt — hinab nach Unter-Fasar.

Die Gruppen der Kultisten gehen iibrigens jeder mit insgesamt einem
guten Dutzend Personen in die Tiefe, zusammen mit Ringtrigern,
Helden und Malek sind also mehr als dreiBig Personen in den engen
Giingen mit Fackeln und Ollampen unterwegs.

DvurcH ScHicHTED viip SCHACHTE

Zusammengesetzt ergibt die Brosche nicht nur Auskunft tiber den
Ort des Einstieges, sondern auch eine Art Karte von der damaligen
Beschaffenheit der Schicht, in die die Helden nun hineingelangen.
Die Metallstringe der Brosche zeigen dabei Wege und einzelne Weg-
markierungen auf dem Weg in die Katakomben unter der Stadt aus
der Zeit der Magiermogule. Da Mantrabad und Yol Ifridim sehr alt
sind, hat sich hier die Struktur der unterirdischen Giinge, den Gét-
tern sei Dank, wenig gedindert. Allerdings miissen die Helden und die
Kultisten erst einmal fast dreiffig Schritt in die Tiefe steigen, um das
Gewirr der Ginge zu erreichen, in denen irgendwo die vier uralten
Oktaeder stehen.

Nach einem Abstieg in die Dunkelheit beginnt eine Reise durch das
unterirdische Fasar durch die Schicht der Magiermogule. Immer wie-
der gilt es, sich miihsam durch enge Passagen zu quetschen, einige
der auf der Brosche eingezeichneten Wege sind nicht mehr gangbar
und miissen umgangen werden, andere Wege sind dazugekommen
und erschweren die Orientierung. Fiigen Sie als Spielleiter beliebig
Ginge in das Gewirr, welche die Brosche Thnen als Karte liefert, und
streuen Sie nach Belieben unheimliche Begegnungen ein, die das
Flair des unterirdischen Fasars an die Spieler weitergeben. Hier einige
Beispiele fiir Ereignisse und Begegnungen:
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® Nach Durchquerung eines besonders engen und stickigen Tunnels

steht die Gruppe plétzlich mitten in einer kleinen Kaverne, die iiber
und iiber mit Zhayad-Zeichen beschrieben ist — kaum noch erkenn-

bar nach all den Jahrhunderten. Ein Teil der Decke ist
heruntergestiirzt und aus den Triimmern ragt eine
riesige steinerne Golemhand hervor, die sich als
letzter Reflex um das schlieBt, was ihr zu na-
he kommt.

® Bei der Umgehung eines eingefallenen
Ganges gelangt man fast sechs Schritt
héher plstzlich in ein mit Marmor ge-
fliestes Gangstiick der Abwisserka-
nile aus der Zeit der Diamantenen
Sultane. Die rutschige Oberfli-
che kénnte zu einem echten
Hindernis werden, falls die
Gruppe hier von Dieben oder
‘Unterweltsgesindel’ angegrif-
fen werden wird.

® Aus einem Schacht, der
sicherlich noch mal weitere
sechzig Schritt in die Tiefe
unter Fasar fiihrt, héren
die Helden ein grauenvolles
Stéhnen und kurzes Ketten-
rasseln. Hoffen wir, dass keiner
auf die Idee kommt, nach-
zuschauen, was noch unter
der Tracht'al Tracht, der un-
tersten Schicht unter Fa-
sar, angekettet ist.

® Eine alte Grabkammer
mitein paar merkwiirdig de-
formierten Skeletten in auf-
gebrochenen Gribern liegt in
einem der Ginge. Zwischen den Skeletten

verwest die Leiche eines Tulamiden, der mit schreckensweiten Augen
ins Nirgendwo blickt, den Mund zu einem stummen Schrei gesffnet.
® Zwei groBere Ratten greifen drei der Kultisten in den hinteren Rei-
hen an, die sie mit lauten Rufen und Schligen ihrer Waffen vertrei-
ben. Eine der Ratten bleibt liegen und entpuppt sich bei genaurem
Hinsehen als schon wesentlich linger tot als nur ein paar Sekunden.
® In cinem weiteren Gang sind wunderschéne Figuren links und
rechts in die Wand gemeiBelt, zwei Schritt hohe Gestalten in wallen-
den Gewindern, die Hiinde siber der Brust gekreuzt. Die makellosen
und androgynen Gesichter besitzen erschreckend lebendige Augen,
und als die Helden den Gang durchqueren, haben sie das sichere Ge-
fithl, dass diese ihnen mit den Blicken folgen.

Sobald die Gruppe sich der versteckten Hahle nihert, in der die Ok-
taeder stehen, kénnen Sie die Ringtriiger spiiren lassen, wie sie von
magischer Hand ganz leicht in eine bestimmte Richtung gezogen
werden, genauer gesagt, wie der Ring an ihrem Finger sie voranzicht.
Die Siegelringiriger setzen sich an die Spitze der Gruppe und fiih-
ren sie an, Aufregung macht sich unter den Gruppen breit, freudige
Erwartung und fieberhafte Anspannung gleichermaBen. Am Ziel an-
gelangt, versperrt eine uralte, aber noch intakte Steintiir der Gruppe
den Weg, die durch ein Schloss, in die die Brosche eingesetzt werden
kann, zu 6ffnen ist. Dahinter befinden sich tatsichlich die Halle der
Oktaeder und das Tor zum Artefakt.

Die HarLE DER OKTAEDER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Und so gelangt ihr schlieBlich an den Ort, dessen Lage ihr mit
so viel Schweifl und Miithen herausgefunden habt. Er ist erschre-
ckend unspektakulir: Es handelt sich um eine sehr grofie Kam-
mer, zu der acht Eingiéinge fiihren, aufjeder Seite zwei, flankiert
von einigen verrosteten Fackelhaltern. Zwar ist es eine Halle

von etwa zwanzig mal zwanzig Schritt und fiinf Schritt De-
ckenhohe, doch wirke sie schlicht wie ein uralter, vergessener
Keller: Die Winde bestehen aus groben Steinquadern,
die grob aneinander gepasst wurden. Feine Rinn-

sale und weille Schimmelspuren bedecken Win-
de und Boden, die feucht und glitschig
sind. In der Mitte des Raumes befin-
den sich vier zu einem Quadrat
angeordnete, klobige Oktaeder

aus grauem Stein, die jeweils
einen Abstand von drei
Schritt zueinander ha-
ben. Sie reichen fast bis
zur Decke, und erst bei
genauerem Hinsehen ist
zu sehen, dass sie iiber
und tiber mit unzihli-
gen winzigen Zeichen
iibersit sind, offensicht-
lich eine Art von Keil-
schrift. In drei Kreisen
um die Steingiganten
herum finden sich klei-
ne Basaltkltze, die wie
unordentlich hingewor-

fene Obstkisten wirken
und erst auf den zweiten
Blick als genau zueinander
versetzt angeordnet zu erken-
nen sind.

Die Ringtriger werden an den Ok-
taedern in Kopfthshe Offnungen fin-
den, in die ihre Ringe genau passen.

Werden diese eingefiihrt, rasten die Bliiten
mit einem leisen Klicken ein, und die Tréger sind fest mit ihrem Arm
an den Stein fixiert. Sie kénnen sofort spiiren, wie die angesammelte
magische Energie aus ihrem Kérper in die Oktaeder strémt. Die astra-
le Kraft lasst die Glyphen in den Steinen kurz aufleuchten — danach
passiert: nichts.

Esraration

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Atemlose Stille herrscht, seit der letzte Siegelring mit leisem
Klicken eingerastet ist. Nur das Atmen der Anwesenden hallt
schwer durch die alte Stiitte. Irgendwann fangen die ersten FiiBe
an, ungeduldig zu scharren. Malek fragt schlechtgelaunt: “Mir
schlift die Hand ein. Wie lange dauert denn das noch?”

Leises Gemurmel entsteht. Die Sher’'umada achmadi lassen nie-
manden aus den Augen. Die Hiiter beginnen erst leise, dann
immer lauter zu debattieren und streichen ratlos Birte und Zau-
berstiibe. SchlieBlich zischt einer der dlteren Ferkinas erbost und
in gebrochenem Garethi: “Dies hier ist nichts als eine Farce, um
uns hinzuhalten. Wir wurden betrogen!”

Das Gemurmel wird lauter, erboster. Und dann macht sich das
Gerdusch von Stahl breit, der blank gezogen wird. Ein “Ignifaxi-
us!” dréhnt durch den Keller.

Die Situation eskaliert, und kein Held mit noch so guter Diplomatie
kann die beiden Gruppen nun noch aufhalten, aufeinander loszu-
gehen. Offensichtlich um das lang Ersehnte betrogen, entladen sich
Frustration der Jahrhunderte und lang genéhrter Hass nun in Gewalt.
Die Helden sollten darauf achten, dass die Siegelringtriger nicht at-
tackiert werden, denn diese sind wehrlos. Die Kulte kimpfen verbis-
sen und brutal. Die an die Oktaeder gefesselten Ringtréiger versuchen
verzweifelt, die gefesselte Hand loszureiBen und schreien um Hilfe.
Beschreiben Sie einen chaotischen Kampf mit Sibeln, Holzstdcken,
Magie und wiisten Beschimpfungen und befriedigen Sie die Kamp-
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feslust Threr Helden je nach Gusto. Der Verriter Armante versucht
rachstichtig, den Ring tragenden Helden zu attackieren. Spitestens
jetzt ldsst er seine Maske fallen und zeigt seinen Hass: Die Helden
wiren schon lingst tot, wenn es nach ihm gegangen wire.

Der Kampf sollte jedoch auBerhalb des Quadrates stattfinden. Len-
ken Sie Thre Helden weg vom Zentrum des Geschehens. Armantes
Werte entnehmen Sie bitte den Dramatis Personae auf Seite 82.

Typischer Sher'umada achmadi

Khunchomer: INI 13+W6 AT 15 PA 14 TP1W+4 DKN
Dolch: INI 13+W6 AT 14 PA 12 TP 1W+1 DKH
LE 30 AU 30 K013 RS 2 MR4 GS7

Wichtige Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Kampfreflexe, Wuchtschlag

Typischer Hiiter des reinen Blutes
Stab: INI 10+W6 AT 12 PA 10
LE 30 AE 40 AU 30 KO 12
Wichtige Sonderfertigkeit: Finte
Zauberei: Armatrutz 8, Balsam 10, Blitz 11, Caldofrigo 7, Duplicatus 9,
Einfluss bannen 10, Garadianum 11, ignifaxius 8, Klarum Purum 8

TP 1W+1
RS1

DK NS

MR 6 GS7

Denken Sie bitte daran, dass nicht alle Personen der Hiiter des reinen
Blutes Magier sind. Fiir die weltlichen Handlanger verwenden Sie
einfach die Werte der Sher’'umada achmadi.

Dann, unvermittelt und inmitten des Kampfgetiimmels geschicht es:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Plstzlich verharren die Streitenden in ihren Kampfhandlungen,
verharren in der gerade ausgefithrten Attacke oder Parade, sen-
ken den Stock und halten inne. Etwas ist geschehen ...

Es ist, als wire eine warme Druckwelle iiber euch hinweg gestri-
chen, die irgendwo aus dem Zentrum der vier Oktaeder gekom-
men ist. Ein warmer, stickiger und schwefelgetrinkter Wind, der
euch zuriickgedringt und eure Nackenhaare aufgestellt hat. Und
dann vibriert ein dunkles, tiefes Summen, das ihr eher im Ma-
gen spiirt als tatsichlich héren kénnt. Unwillkiirlich starrt ihr auf
den Raum zwischen den Steinen.

Ein kurzer, greller Blitz blendet euch. In dem gleienden Licht
erscheint fiir einen Augenblick eine durchsichtige Kugel, die sich
schimmernd dreht, gleich einer wunderschénen, riesigen Seifen-
blase ... fast wie auf dem Bild.

Und wiirde dort, genau im Zentrum des Quadrates, jetzt jemand
knien, so wie auf dem Bild, dann hitte dieser die kristallene Ku-
gel fangen kdnnen, die nun einfach herabfillt.

Die Helden sollten nun kurz Zeit haben zu reagieren, bevor die Ku-
gel auf dem Boden zerbirst. Zihlen Sie dabei von Drei abwirts, um
Druck und Schnelligkeit zu erzeugen. Entscheiden Sie an dieser Stel-
le hart und nachdriicklich: Erfolgt schnell eine gelungene Reaktion,
ein blitzschneller MOTORICUS oder NIHILOGRAVO, so belohnen
Sie diese Aktion bei entsprechendem Wiirfelgliick mit Erfolg. An-
dernfalls lassen Sie das Artefakt schlicht zerschellen.

Es ist duBerst unwahrscheinlich, dass die Helden tatsichlich die Ges-
ten der Personen auf dem Bild ebenfalls als Teil des Rituals gedeutet
haben. Tatsdchlich waren sie es aber, denn das Tor wurde so ausge-
richtet, dass das Artefakt ungefihr zwei Schritt iiber dem Boden auf-
taucht — als Sicherheit, damit es nicht in falsche Hiinde gerit, sollte
jemand anderes es hervorholen.

Kurz nach dem Auftauchen des Artefakts [6sen sich die vier Ringe von
ihren Trigern und zerbroseln zu feinem Metallstaub.

Es ist nicht vorgesehen, dass das Artefake langfristig in Spielerhinde
fillt. Wenn die Helden aber durch geistesgegenwirtige Handlungen
verhindern, dass die Kugel am Boden zerschellt, so génnen Sie den
Helden den Erfolg, es kurzfristig zu besitzen.

Der nachfolgende Ausklang des Abenteuers ist als Vorschlag zu be-
trachten. Innovative Ideen seitens der Spieler sollten nicht durch ihn
zunichte gemacht werden. Die nachfolgenden Verhandlungen mit
der Al-Achami-Akademie kénnten eine Gelegenheit sein, die Myste-
rien der Kugel — wenn sie nicht zerbrochen ist— in weiteren Abenteu-
ern im Auftrage der Akademie zu erforschen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Betroffenes Schweigen wird schlieBlich von einem auf tula-
midisch geschrienen “Verrat!” unterbrochen. Wieder werden
Klingen gehoben und treffen aufeinander, und es scheint, dass
niemand hier Ruhe geben wird, bis genug Blut geflossen ist.

Da drshnt ein iiberzeugendes “Einhalt!” durch die unterirdische
Halle, und der Lirm verstummt, als die Kimpfer wieder iiber-
rascht inne halten. Durch den Eingang an der Nordseite betreten
mehrere Minner und Frauen in langen Gewindern den Raum,
viele von ithnen mit einem Stab an ihrer Seite. Der vorderste
von ihnen, ein hochgewachsener, hagerer Mensch mit langem,
weiflem Haar und dunkel lodernden Augen, an seiner Seite ei-
nen hohen Stab, an dessen Spitze aus einer Kristallkugel glei-
Rendes Licht strémt, ist eine mehr als beeindruckende Gestalt.
Mit dunkler und sehr bestimmter Stimme beginnt er zu spre-
chen, und die Verirgerung spricht klar aus seinen Worten: “Ich
bin Magister Fahrun Gerishdabad. Als Wahrer des Hausrechts
der altehrwiirdigen Al'’Achami-Akademie fordere ich euch auf,
in eurem Kampfe einzuhalten und mir euer widerrechtliches
Eindringen in die akademieeigenen Kellergewdlbe zu erkliren!”

Die OrRpovaoGsmacHT

In ihrem unglaublichen Einfallsreichtum haben die ehemaligen Ritu-
alfiihrer einen vortrefflichen Platz zum Verstecken des Artefaktes ge-
funden. Nicht nur, dass sie es durch ein magisches Tor sicherten und
in den Limbus banden, nein, sie wihlten auch den Ort des Tores und
der Oktaeder mit Bedacht. Stidwestlich des Einstiegspunktes am Ga-
dang gelegen, befindet sich die Halle versteckt in den Tiefen unter der
Al'’Achami-Akademie, deren Kellerriume eigentlich von der duBeren
Unterwelt abgesperrt ist — so dachten jedenfalls die Magier der Aka-
demie. Leider mussten sie nun feststellen, dass dem nicht so ist, als sie
tief unter sich wittenden Kampfeslirm horen konnten, dessen Schall
durch kleine Luftkanile in die oberen Schichten der Keller der Aka-
demie bis hin zu den Magiern nach oben getragen wurde. Schnell
wurde ein Sonderkommando hinuntergeschickt, um die vermeintli-
chen Eindringlinge dingfest zu machen — ein Kommando, das sich
um so mehr beeilte, nach unten in den noch unbekannten Bereich zu
kommen, als klar wurde, dass der Kampflirm von dort kam. Nach
dem Wiedereinsetzen der Kampfhandlungen sollten die Magier ge-
nau in dem Augenblick kommen, wenn die Helden sich fast freige-
kimpft haben oder im Durcheinander der Kimpfer unterzugehen
drohen. Fahrun Gerishdabad ist ein Magister der Schule, der damit
beauftragt ist, der Sache auf den Grund zu gehen und die Keller der
Akademie zu riumen.

Die Sher'umada achmadi werden versuchen, sich durch die Seiten-
ausginge zu verdriicken, und einigen wird es auch gelingen, bis
Fahrun dem Einhalt gebietet. Der Anfiihrer des Kultes der Hiiter
wird mit einer unterwiirfigen Geste ein “Entschuldigt unser Eindrin-
gen! Wir kénnen das alles erkliren ...” antworten. Nach einem kur-
zen Wortwechsel zeigt Fahrun auf die einzelnen Gruppen: “Ihr! In
mein Studierzimmer! Thr da driiben in den Besprechungsraum, und
ihr da”, nun zeigt er auf die Helden “ins Kaminzimmer. Ich will mit
Euch sprechen. Und zwar mit allen.”

Die Helden werden nun den ganzen Weg hinauf in die gut vierzig
Schritt {iber ihnen gelegene Akademiegebiude gefiihrt. Die genauere
Beschreibung der Akademie entnehmen Sie bitte Erste Sonne 106.
Nach einiger Wartezeit taucht Magister Fahrun auf und verlangt von
den Helden eine Erklirung. Bekommt er den Eindruck, die Helden
wiirden ihn anliigen oder ihm etwas verschweigen, bietet er ihnen die
Gelegenheit, ihre Aussagen zu erginzen, bevor er mit der magischen
Befragung fortfahren wird.

Wenn die Helden ehrlich sind, decken sich ihre Erklirungen mit dem
der tibrigen Beteiligten, und die Helden sind vollstindig entlastet.
Der Magister wird sogar seine Anerkennung fiir ihre detektivische
Leistung aussprechen und betonen, dass sie offensichtlich inmitten
dieser Anhdufung von ‘verblendeten Spinnern’ die einzigen seien, die
einen klaren Kopf bewahrt hitten. Die Helden kénnen gehen, wenn
sie das méchten. Das Artefake beziehungsweise seine Bruchstiicke
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wird die Akademie allerdings zu Analysezwecken einbehalten, da die-
se auf ihrem Geldnde aufgetaucht sind und somit als ihr Eigentum
zu betrachten sind. Dieser Punkt ist aus Sicht der Akademie nicht ver-
handelbar.

Das EDE DER_ GESCHICHTE

Die Helden haben ihre Aufgabe, ihren Freund von dem vermaledei-
ten Ring zu befreien, mit Bravour gelést, auch wenn bei manchem
der Gruppe vielleicht ein schaler Nachgeschmack verbleiben wird,
weil er vielleicht das Artefakt, dem zwei verfeindete Gruppen seit
Jahrtausenden nachgejagt haben, in seinen Besitz hat bringen wol-
len.

Das Bild wird nach der Durchfithrung des Rituals von der Sphinx
verschwinden. Die Ringe sind nur noch Staub. Sowohl die Kultisten

AnHanGg: DrRamatis PERSOTAE

IMaLER, DER DiEB

Malek kénnte man als typischen Fasarer bezeichnen. Er ist ein jun-
ger, hitbscher Mann Anfang 20 mit halblangem, schwarzem Haar, das
ihm immer ins Gesicht fillt, und dunkelbraunen Augen. Sein schlan-
ker Kérper wird von einer dunkelblauen Leinenhose und einem wei-
ten, schwarzen Uberwurf verborgen, unter denen man eine ganze
Menge Gegenstinde unbemerkt verbergen kann. Malek ist sehr ge-
schickt im Klettern und im Umgang mit dem Messer. Charmant und
mit einem gewinnenden Licheln sorgt er dafiir, dass man ihm die
meisten seiner ‘kleinen Gaunereien’ gern verzeiht. Tatsédchlich ist Ma-
Iek ein sehr cleverer Opportunist, der seinen. Charme dazu cinsetzt,
um unangenechmen Situationen zu entkommen. Er liigt tiberzeugend
und ausgiebig und wird alles tun, um jede Situation zu seinem Vorteil
zu manipulieren. Versprechen hilt er grundsitzlich nicht, und sein
wahres Gesicht zeigt er sehr selten.

Dolch: INI 11+W6 AT 13 PA 10 TP1W+1 DKH
LE 29 AU 30 KO 11 RSO MR 2 GS7
Wichtige Sonderfertigkeit: Finte

DER ADFUHRER DER SHER'UMADA ACHMAD]

Adabuuh iban Rashin ist ein kleiner, gebtickter Mann, dessen ledrig
braune Haut von tiefen Furchen durchzogen ist. Sein zahnloser
Mund verzieht sich oft zu einem debil-freundlichen Liicheln, doch ist
er auch der wiistesten Beschimpfungen fihig. Die grauen Haare sind
unter einem Tuch verborgen, der diirre Kérper von weiten dunkel-
blauen und weilen Leinengewiindern verhiillt. Von der einst legen-
diren Schénheit des Kultiltesten zeugen nur noch seine glasklaren,
hellblaven Augen, die als cinzige einen Hinweis geben, dass in die-
sem uralten, zerbrechlichen Kérper ein scharfer und kluger Geist
wohnt, der mit iiberragender Menschenkenntnis und listiger Geistes-
schirfe Giberrascht.

Adabuuh spricht einen alten Ferkina-Dialekt, den die Helden ver-
mutlich nicht verstehen werden. Natiirlich beherrscht er nach der lan-
gen Zeit in Fasar (quasi sein ganzes Leben lang) auch Garethi und
Tulamidya, aber die meiste Zeit weigert er sich, es zu sprechen.

DER RinGTRAGER DER SHER'UMADA ACHMADI

Junaid iban Gerash ist ein zwblfjihriger, magerer Junge mit groBen,
braunen Augen und kurz geschorenem, schwarzem Haar. Er ist grof3
fiir sein Alter und wirkt sehr ernst. Gekleidet in eine peinlich saubere
dunkelblaue Leinengallabia und ein helles Untergewand sowie brau-
ne Riemenschuhe, wirkt er verschlossen und wird nur das Notwen-
dige mit den Fremden besprechen, dabei jedoch stets héflich und
korrekt sein. Seine Gefiihle sind kaum zu spiiren, er scheint sie gut zu
beherrschen. Junaid ist ein Meister mit der Steinschleuder.

Nachdem die Sher’'umada achmadi herausgefunden hatten, dass die
Ringe nur von Nachkommen der Ritualfiihrer verwendet werden
kénnen, schaffte es eine Vorfahrin von Junaid, ein Mitglied einer die-

als auch der Dieb versuchen, méglichst schnell und unauffillig un-
terzutauchen. Die Gertichte aber iiber die Ereignisse verbreiten sich
schnell in der Stadt, wo die Helden von nun an einen Ruf haben wer-
den, der sich zwischen ‘Kultistenmagier’ und ‘legendire Investigato-
ren’ bewegt — es sei denn, die Helden haben eine Lésung erdacht,
welche die Ereignisse kaschiert.

Fiir das Erlebte stehit jedem Helden ¢in Pauschalbetrag von 300
Abentenerpunkten zu. Wem die ‘Ehre’ zuteil wurde, den Ring
zu tragen; darf sich weirere 50 Ahenteuerpunkte gutschreiben.
Zu gufcr I etzt kﬁr._nen Sie Spezielle Erfahrungen in den Ta-
lenten Gassenwissen, Uberrerlén, Geschichtswissen,: Magiekunde
und weitere nach Wahl vergeben, '

ser Blutlinien zu verfithren. Seit dieser Zeit gibt es auch bei den Fer-
kinas eine Nachkommenschaft, die von der Gruppe gut behiitet wird.
Junaid hat noch sechs weitere Verwandte, die ebenfalls dieser Blut-
linie angehoren, aber Adabuuhs Wahl fiel auf ihn, als es galt, einen
Ringtriger auszuwihlen.

DER ATFUHRER DER HUTER DES REimED BLUTES

Das Oberhaupt des Kultes der Hiiter des reinen Blutes, Esmal Basa-
ra, ist ein Mann von mittlerer GréBe und drahtiger Statur, der die
Fiinfzig weit Giberschritten hat. Sein krauses Haar ist bereits grau und
kurz geschnitten, sein Bart dagegen lang und kunstvoll geflochten.
Seine hellbraunen, kleinen Augen wirken sanftmiitig und freundlich.
Er triigt eine prachtvoll bestickte Robe in Blau, Purpur und Gold und
einen mit Gold verzierten Magierstab in Form einer Kobra. Basara
spricht stets mit sanfter Simme, betriibt, aber niemals bése, erfreut,
aber niemals ausgelassen. Trotzdem ist es, als wiirde Stahl hinter der
Seide sichtbar, wenn er seinen Willen durchsetzt, denn dann ist er
unnachgiebig und schr korrekt. Er ist ein Meister der Etikette, hoch
gebildet in Geschichte, Magickunde und Sternenkunde und offen fiir
alle Vorschlige der Helden.

Der RinGTRAGER DER HUTER DES REInEID BLUTES
Ayishah Benkurrish ist eine schéne, mittelgroBe Frau Anfang Vierzig,
eine typische Tulamidin mit einer Haut wie Milch und Honig, dun-
kelbraunem Haar bis zur Hiifte, das sie in zahlreiche, mit Perlen
durchsetzte Zopfe geflochten trigt, und grofien, hellbraunen Augen.
Thre rubinrote, schneeweiBe und goldglinzende Robe ist atemberau-
bend, wegen der wunderschénen Perlenstickereien ebenso wie wegen
der halbtransparenten Einsitze und hohen Schlitze. Die Tulamidin
kokettiert gerne, jedoch aufeine dezente, aristokratische Art: Sie weil3,
wer sie ist — eine der Auserwilhlten —, und sie weil3, was sie will. Ayis-
hah versteht es, sich gewihlt auszudriicken, liebt Musik, ist in Etiket-
te, Geschichte und Magietheorie bewandert und wird versuchen, das
Vertrauen der Helden zu gewinnen — und deren Unterstiitzung fiir
die eigene Sache (sprich: die ihres Kultes).

DeR VERRATER ARmanTE

Armante Yol'Fass ist ebenfalls mittelgrofl mit hellbrauner Haut, er hat
cinen schlanken Kérperbau und rehbraune Augen. Das dunkelbrau-
ne Haar triigt er in einen einzigen langen Zopf geflochten und ebenso
den Bart, dessen Zopf ithm bis an die Brust reicht. Auch er trigt ger-
ne Rot, Wei} und Gold, die Farben seiner Familie in ciner prachtvol-
len Robe verarbeitet. Seine markanten Ziige, sein strahlendes Licheln
und sein sympathisches, einnehmendes Wesen haben schon mancher
Frau das Herz gebrochen und eine Menge loyaler Freunde an seine
Seite gestellt. Armante ist stolz, kultiviert, bewandert in Etikette, Po-
litik und Kriegsgeschichte, cin exzellenter Reiter und Sibelkimpfer.
Die Schmach, um seine Bestimmung betrogen worden zu sein, er-
triigt er nicht und wird so zum Verriter (siche auch Seite 77, Ein
schattengleicher Gegner).
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Khunchomer: IN1 14+\W6 AT 14 PA 12 TP 1W+4 DKN
Dolch: INI 14+W6 AT 16 PA 11 TP 1W+1 DKH
LE 37 AU 35 KO 14 RS2 MR7 GS7

Wichtige Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe,
Wouchtschlag

Gryuppen viD IMotTivationen
im UBERBLICK

DiE HUTER DES REInENn BLutEs — pER HESinDE-KuLT
Mitglieder: circa 28, alles Magier oder hochgestellte Persénlichkeiten
Fasars

Mittel: sehr wohlhabend

Einfluss: grofB. Viele Freunde und Kontakte in den Kirchen der Rah-
ja, des Phex, der Hesinde, in der Akademie und bei den Erhabenen.
Sehr bemiiht um Diplomatie und Kontakte zu den Michtigen.
Motivation: Macht und Erneuerung des Kultes. Werden versuchen,
méglichst unblutig ans Ziel zu kommen, teilweise durch zuviel Dis-
kussion handlungsunfihig.

Einstellung zu den Helden: niitzliche Verbiindete, die man auf seine
Seite zichen und auf keinen Fall gegen sich aufbringen sollte und de-
ren Ressourcen es zu nutzen gilt. Nach dem Ritual sollte man sich der
Barbaren jedoch entledigen — mit Ausnahme des Ringtriigers, denn
der ‘gehdrt zur Familie”.

Kultfiihrer: Esmal Basara

SHER'UMADA ACHMADI

(fvL. DER VOLLE INlonD DER RACHE) — DER FEQz-KyuLt
Mitglieder: circa 60 (komplette Ferkina-Familien)

Mittel: arm

Einfluss: grof} in der Unterwelt, sonst gering

Motivation: Rache. Sie werden fast alle Mittel einsetzen, um ans Ziel
zu gelangen, mitunter skrupellos, aber nicht ehrlos.

Einstellung zu den Helden: Sie sehen die Helden zunichst als Fein-
de, die es auszuschalten gilt, werden jedoch irgendwann von deren
Cleverness und Durchsetzungsvermégen beeindruckt sein und sie als
mégliche Verhandlungspartner akzeptieren.

Kultfithrer: Adabuuh iban Rashin
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DiE IMacHT DES WASSEP\S

von STEPHAIIIE vOoII RiBBECK.

it Dank am MarFin Kinp FYR_IDEET VD HI‘[REGUHGEH

Stichworte zum Abenteuer: mhanadisches Kleinstaatenwesen
und Vélkergemisch, Machtkimpfe, Elementarismus, religidse
Briuche

Spielort: westliches Mhanadistan

Zeit: 1028 BF oder davor

Helden: 3-6; Erfahrung: gering bis mittel

Schwierigkeit: Spieler: gering; Meister: hoch

HinTERGRUIID

Das Emirat Khorestan ist einer der Zwergstaaten Mhanadistans, ein
relativ diinn besiedeltes Gebiet dstlich des Erkin, rund um den klei-
nen See Schott el-Haz gelegen. Das Land ist trocken und steinig,
Regenfille sind sehr selten. Feldbau ist nur dank aufwindiger Be-
wisserung moglich; das Wasser dafiir kommt aus dem Raschtulswall.
Neben der Wasserknappheit machen Ferkinas und die Novadis vom
Stamm der Beni Erkin den Bauern das Leben schwer. Andererseits
fithren die Karawanenwege, die Fasar mit der Khém-Wiiste und Al-
mada verbinden, durch dieses Gebiet: Hindler bezahlen fiir Nahrung
und Wasser, und sie zahlen Zoll. Arm ist ein Emir von Khorestan also
nicht, aber Reichtum weckt Begehrlichkeiten.

Bis vor einiger Zeit regierte hier Mhanach Emir ibn Yerdawan aus ei-
ner alteingesessenen Dynastie. Um sein Land zu sichern und womég-
lich noch etwas auszudehnen, heuerte er, wie es tiblich ist, Séldner an
— zu seinem Ungliick leider keine vertrauenswiirdigen. Die Séldner
putschten bei der erstbesten Gelegenheit und téteten Mhanach Emir,
die meisten seiner Familienangehérigen sowie etliche treue Diener.
Der vormalige Séldner-Hauptmann ist seitdem der neue Herrscher
itber Khorestan: Gulbad Emir ibn Harun. Ein solcher Umsturz ist in
Mhanadistan nicht ungewshnlich. Den Bauern ist sowieso weitgehend
gleichgiiltig, wie der Herr heifit, dem sie Steuern zahlen. In diesem
Fall ergab sich jedoch ein Problem: Die Dérfer rund um den Schott el-
Haz sowie der See selbst erhalten thr Wasser aus einem Tal, das durch
eine Staumauer gesperrt ist, in der ein Elementarer Meister des Erzes
wohnt (siche MWW 103, 111). Unter Beachtung altiiberlieferter Ritu-
ale wurde das Wasser von dort aus auf die einzelnen Felder verteilt. Die
notwendigen Ritualgegenstiinde jedoch sind im Zuge des Umsturzes
verloren gegangen. Man nimmt an, dass Mhanach Emir sie vor sei-
nem Tod noch an Verwandte und treue Gefolgsleute verteilen konnte,
die damit geflohen sind, oder dass er sie verborgen hat. Seitdem hilt
der Elementare Meister die Schleusen dicht und weigert sich, Wasser
herauszugeben. Die Obstbdume sind eingegangen, die Weinberge ver-
trocknet, die Hirse-Ernte ausgefallen. Manche Bauern sind nach Fasar
gezogen, um dort Arbeit zu suchen; andere ruinieren ihre Gesundheit
bei der Schwefelgewinnung an vulkanischen Schloten. Selbst fiir Gul-
bad Emir wird die Lage langsam ungemiitlich, muss er doch wie seine

Untertanen Wasser und Nahrungsmittel {iber erhebliche Entfernun-
gen herbeiholen. Er wagt es allerdings nicht, Zauberer aus Fasar um
Hilfe zu bitten — zu leicht kénnte ein solcher Magier ihn, den Magielo-
sen, entthronen und als Emir ablésen. Ein ortsfremder Zauberer oder
Exorzist, der keine Ambitionen auf weltliche Macht hat, kiime ihm ge-
legen: Hier kommen die Helden ins Spiel.

Das ABENTEVER in KURZE

Die Helden werden von Gulbad Emir durch seinen Wesir Assaf an-
geworben, um den ‘Dschinn’ aus der Staumauer gefiigig zu machen
oder auszutreiben. Vor Ort in Khorestan machen die Helden sich ein
Bild von der Lage und erfahren die Hintergrundgeschichte. Sie miis-
sen nun die Ritualgegenstinde zusammensuchen, um den Elemen-
taren Meister dazu zu bringen, das Wasser wieder flieBen zu lassen.
Das gelingt leider nicht vollstindig. Es kommt zu einem Kampf auf
dem Staudamm, in dessen Verlauf der Damm birst und eine Flutwelle
das Tal darunter iberschwemmt. Gulbad Emir und die meisten sei-
ner Schergen sterben bei dieser Katastrophe.

In das Macht-Vakuum driingen mehrere Méchtegern-Erben, die ge-
geneinander intrigieren und auch vor Kiimpfen, Mordanschligen und
dem Stiirmen einer Festung nicht zuriickschrecken. Die Helden kén-
nen hier Partei ergreifen oder auch selbst versuchen, Khorestan an
sich zu reiBen. Das Ende ist offen: Wenn Sie als Meister und Thre Mit-
spieler dies méchten und wenn Sie weitere Abenteuer in der Gegend
planen (oder aber Thre Heldengruppe sich zur Ruhe setzen will),
dann kénnen Sie die Helden zu Herrschern Khorestans machen. An-
dernfalls kénnen die Helden eciner beliebigen Partei zum Sieg verhel-
fen — oder auch kliglich scheitern.

AvswaHL DER HELDED

Das Abenteuer wendet sich an Helden mit geringer bis mittlerer Er-
fahrung, wobei es an Kampfkraft nicht véllig fehlen sollte. Unter den
Helden sollte ein — als solcher erkennbarer — Magier sein oder ein an-
derer Zauberer, Gelehrter oder Geweihter, dem man zutrauen wiirde,
dass er mit Dschinnen umgehen kann. Im Ubrigen sind alle Cha-
raktere geeignet mit Ausnahme von Achaz (Echsenmenschen), die in
Mhanadistan seit jeher verhasst sind: Jeder traditionsbewusste Mha-
nadistani (von Ferkinas und Novadis ganz zu schweigen) wird versu-
chen, sie zu téten. Ferkinas und selbst Goblins aus dem Raschtulswall
kénnen teilnehmen, sofern der Rest der Heldengruppe sie akzeptiert.
Die Gruppe sollte Giberwiegend aus minnlichen Helden bestehen,
denn in der Minnergesellschaft Mhanadistans fithrt man keine Ver-
handlungen mit Frauen und erwartet von ihnen auch keine Helden-
taten. (Eine Blutricherin, ‘Achmad’sunni’ genannt, wird allerdings
rechtlich gesehen als Mann eingestuft. Gleiches mag auch fiir eine
Amazone, Rondra-Geweihte oder Séldnerin gelten, die so kriegerisch
auftritt, dass sie auf den durchschniulichen Mhanadistani tiberhaupt
nicht mehr weiblich wirke.)

D’[HAHAD:
" EineB :
'Spw hi i
und: Pﬂanzenwelt ﬁndcn Sic in- dcr 7BA (Seiten 282/283),’ Y
. wobei das trockenc Khorestan am ehesten unter Wusten—
randgcblete ‘Fillt, der GroBted Mhanadistans hingegen unter
ssudlidndische Graslander und Stcppen und ‘die Hinge des .
‘ Rasclrtulswalls unter ‘immergriine Walder (Sudosten) ‘Die
L w1cht1gsten Angaben smd hier zusammengefasst. '
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. Klima,; Wetter, ]ahreszeite;‘i

- zeiten im Spitsommer (Rondra/Efferd) sowie im Frithling (I83/

- Phex). Jede dieser Regenzeiten kann aber auch spit anfangen (so.
.dass es zum Beispiel erst im Efferd-Mond zu regnen beginnt),
5 schwach ausfallen oder ginzlich ausbleiben, Zwis hen den Re-

genzeiten gibt es kaum N ederschlige, weshalb die Menschen je-
och 50 kleinen Schauer feiern. Die Frithjahrs-Regenzeit fillt
mit der Schneeschmielze im Gebirge zusammen; so dass die Flits-

~den

o

se und Biche Hoehwasser fiihren. Der Karawanenhandel beginht
deswegen erst im Pcrame—Mond wenn Furten und Wege wieder
benutzbar sind, Dieses Abenteuer ist im spdten: Frihling oder
Frithsommer angesiedelt (Ingerimm/Rahja), wenn es bereits wie-
der heil} und trocken ist. Wenn Sie es in den Hochsommer (Pra-
108, Anfang Rondra) verlegen mochten, beschreiben Sie das Wertter
. shalich wic in der inneren Khom:Wiiste: tagsiiber unertraghich
heiB}; staubtrocken, mit sternklaren; kihlen Nachten: Viele Ein-
heimische gehen dann zu éiner weitgehend nichtlichen Lebens-
weise iiberum die Tageshitze zu vermeiden. Handelskarawanen
brechen nachmittags aufund zichen dutch die Nacht: Die Helden
konnen in Herbergen einkehren, die von Mitternacht bis Morgen-

_graven Essen auftischen, tagsiiber aber geschlossen haben, GroBe:

- Karawansereien, die sich die Dienste eines Magiers leisten'konnen,
haben einen Eisdschinn im Keller uind bieten fir teures Geld Eis
und kalte Getranke an. In den Dorfern gehen Bicker; Topfer und

<+ Schmiede in der Kithle der Nacht ihrer Arbeit nach. Falls cincr der
- Helden den Vorteil Hitzeresistenz oder den Nachteil Hitzeempfind-
lichkers hat und Sie im Sommier spiclen, sollte dics Auswirkungen .

haben: Orientieren Sie sich an den Régeln in Raschtul 10: Belegen
Sie Helden; die richt hitzeresistent sind, zum Beispiel mit | oder

2 Punkten Abzug von der ndchitlichen Regeneration. Wer stiinden:
e lang in dicker Kleidungoder gar Riistting rnarschltrt wer schweres

Gepick durch die Gegend schleppt oder in emner lufrundurchldssi-

Unterzeug), der riskiert einen Hitzschlag. Wenn Sie dag Abcntcuer
_nngcgcn in den Winter verlegen (Hesinde/Firun), ist mit Nacht:

Frosten zu rechnen. Kalter Fallwind vom Rasc m] wall kann sogar
‘Schnee bnngen

- Landschaft, Tier- und Pflanzenwelt ,
Von der niheren Umgebung der Stidte und Dérfer abgesehen ist
Mhanadistan iiberwiegend ein htigeliges Grastand, durchsetzt mit

* kleinen Wildchen aus Pinien Pistazien Biischen und Dornicht:

_ Die Trockengebiete Khorestans bringen vor allem Disteln; Kakte-

* en und Agaven hervor. Einige Panzen kénnen den Helden ldstig

* oder gar gefiihrlich werden, etwa die Naftanstaude (ZBA 255) mit
ihrem #tzenden Saft, der Sicheldorn (ZBA 207) oder das Messer-
gras (ZBA 250). Unter den zahlreichen Kakreenarten (ZBA 205)
ist besonders. der Schusskaktus hervorzuheben, der bei der lei-
sesten Berlihrung seine stachligen Friichte verschicft (je 1W6H2
TP). Uberreife Friichte konnen sich auch ohne,Bén‘ihrung jeder
zeit 16sen und bis zu drei Schritt weit geschleudeért werden. Wins

selgras (ZBA 273) bedeckt weite Flichen und kann in mondhellen

Nichten defart‘laut undiunheimlich heulen, dass empﬁﬁdliche

 Helden (Nachteil Aberglaube; Schlaflosigkeit oder Schiafstsrun-

~ gen) kein Auge zumachen..Zudem iibertnt das Heulkonzert alle

‘Raubtiere und Riuber; die sich eventuell anschleichen. Zu den ge-

fihrlichen Tieren der Gepend zihilen Klapperschlangen und Spei

“kobras (ZBA 165/166), Skorpione (ZBA 174/175); Vogelspmncn
(ZBA 178). Khoramsbestien (ZBA 120), Sandlowen (ZBA 128)
und Warzénnashérner (ZBA 142). Sunkticre (ZBA 179) konnen

In Mhanadistan herrscht das sidaventurische Klima ‘mikt Regen-

in der Heldengruppe von ded ménnlichen Tulamiden, denen sl

lastig werden, wenn sie zum Beﬁispkicll ﬁbgesteilté Rucksécke auf

Proviant untersuchen oder sich mit den Stiefeln schlafender Hel-
den davonmachen. Sie wagen sich dreist auch in Dorfer.

Als Jagdwild bictet die Steppe Wildrinder, - ferde und -esel, meh-
rere Antilopenarten, StrauBe; Warzenschweine; diverse Vogel wie
Fasan und Trappe sowic Rotpiischel, Hamster und andere kleine
Nager. Zwar gibt es kein alleemein giiltiges Tagdrecht, das die Jagd
dem Adel vorbehalt und Gemeinen das Waildern verbietet wie im
Mittelreich. Dennoch wird man sich: unter den:értlichen Poten-
taten und Stammesoberhduptern keine Freunde machen; wenn
man ung ’fragt atif deren Land jagt (was ohnehin unnérig ist, da
ies geniigend Karawansereicn, Liden und Mirkte gibt). Entspre-
chendes gilt firdas Sammeln wertveller Heilkriuter, von denen
Chonchinis (gepen Sonnenbrand; Atz- und Brandwunden), Hi- -
radwurz (gegen Schlangengift); Menchalkakrus (Gepengift) und.
VVlrselkraut (Heﬂkraut) besonders zu erwihnen sind. .

Bevblke’rung, Sltten und Gebrauche .
Das stidwestliche Mhanadistan ist dtinn hesiedelt, wenn man es.
mit dem Balash oder Aranien vergleicht. Wihrend in den Tilern
von Gadang und Etkin zahlreiche Bauerndorfer liegen, gibt es da-
zwischen nur vereinzelt feste Sicdlungen, die von Feldern; Wein-
bergen und Obsthainen umgeben sind: Diese Daorfer sind mit
Mauern und Kakteenhecken befestige oder zur besseren Verteidi-
gung auf Higeln oder an Berghiingen errichtet. Sie sind stiindig

“vort Novadis und Ferkinasbedroht, die ihre Herden ih;dtr Steppe

weiden. Jeder Machthaber, der einen Landstrich beherrscht, macht
sich seine cigenen Gesetze — hier gilt das Recht des Stirkeren,
Die tibliche Sprache ist Tulamidya: Il groBeren Ortschaften findet

man allcrdmgs immer irgendjemanden, der auch Garethispriche — -
wennauch oft nur gegen Gebiihr. In Mhanadistan herrschr gene-
rell ein Patriarchat. Die Helden werden nur wemgen Frauen be—
+ pegnen; und diese sind zum cist verschleiert und reden ni
~gen Rustung kimpft (womoglich noch mit Helm und wattiertern ./

Fremden, denn das wiire uns .nstandlg. Umgekehrt werden ] :miéri . i

Begegnen, normalcrweise nicht angesprochen; sondern als Beglei-
terinnen ihret minnlichen Mit-Helden bellandelt, Mhanadistan

hat keine cinheitliche Wihrung, Jedem' Handler oder ert steht ¢
s frei, zu entscheiden; welche Munzen erar Animmt und welche

nicht. Recht gebriuchlich sind Minzen aranischer Priging (D1
nar, Schekel: Hallah, Kurush, im Wert den mittelrerchischen Du-

‘katen, Silbertalern, Hellern und Kretizern entsprechend) und aus

dem Kalifat (Marawedi, Zechine und Mﬁ{vlat' im GégenWert von
zwei Dukaten; zwei Silbertalern; fiinf Krcuzern) Viele Stadtstaa- -
ten-Herrscher und auch einige Fasarer Erhabene lassen eigene
Miinzen pragen, im sich selbst zu verhertlichen. (Ein Belspml
ist der Naggilani aus Naggilah, eine Goldmtnze im Wert von
zwolf Silbertalern mit'dem Abbild Rafim Beys, die von den Zwer-
gen in Fasar gern genommen und zu Zwergentalern umgepragt
wird.) Zudem sind vicle veraltete, halbierte oder-am Rand abge-
feilte Miinzen im Umlauf: Weil die Filscher-Werkstitten Fasars

reichlich falsche Goldmiinzen mit Bleikern produzieren; nehmen

viele Hindler in der Gegend keine Goldstiicke an. Esistnicht un-
gewohnlich; dass ein Hindler oder Herbergswut darauf besteht,

- dass auslindische (mlttelrelchxsche) oder andcrwemg verdichti-

ge’ Miinzen zunichst bei einem Geldwechsler scines Vertraiens

- gepritftund umgetauscht werden und sei es nur, damitder Geld—
wechsler; der ein Verwandter ist, daran verdient. Manch einer erd 5

auch versuchen, den Helden Muwlat anstelle von Hellern unter
da¢ Wechselgeld 2 mischen, ader abgefedte Schekel die nur ncch
fiir acht Heller Silber cnthalten o
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Das WASSER SOLL FLIiEBED

Einstiec:
GuLBAD Emir SUCHT DSCHIMIENMEISTER

Die Helden werden von Gulbad Emir direkt oder durch Boten an-
geworben, um den ‘Dschinn’ aus der Staumauer gefiigig zu machen
oder auszutreiben. Die Helden kénnen in der Gegend selbst engagiert
werden, wenn sie zufillig durch Khorestan reisen, etwa auf dem Weg
aus der Khém oder Almada nach Fasar. Die Anwerbung kann aber
auch in Rashdul, Mherwed, Khunchom oder gar Punin erfolgen. In
letzterem Fall hat Gulbad Emir seinen Wesir Assaf al-Fasari mit ein
paar Bewaffneten ausgeschickt, um zu sondieren, ob man bei den dor-
tigen Akademien um Hilfe bitten kann, ohne sich einen Usurpator
ins Haus zu laden. Die Delegation trifft auf die Helden und heuert
diese an, eventuell auf Vermittlung der betreffenden Akademic hin.
Die Aufgabe, diirregeplagten Bauern wieder Wasser zu verschaffen,
verbunden mit der Aussicht auf eine fiirstliche Belohnung durch den
Emir, sollte sowoh! selbstlos-ehrenhafte Helden als auch klassische
Séldnerseelen reizen.

Feilschen Sie nicht kleinlich! Lassen Sie sich — als Gulbad Emir — auf
eine Bezahlung ein, die in Threr Gruppe als grofiziigig empfunden
wird: Er zahlt’s ja sowieso nicht, wie sich spiter herausstellen wird.

AL’I‘EPJIA’I‘IVE AUPTRQGGEBEK
Es mag Heldengruppen geben, die nicht fur eifen ‘Usurpator
arbeiten wollen, weil sie purdie mlttclrelchlsche Erbadels-Herr-
schaft kennen und fir nchng ‘halten; ‘Misstrauische Helden
konnten auch auf dxe Idee komimen. dass Gulbad Emir sie nicht
bezahlen wird; sobald sie davon horen, dass er seinen frithere
Herrn hintergangen und ermordet hat. Wenn Ihre Helden oTup-
pe wihrend des Abenteuers die Seiten wechseln will und state
fiir Gulbad Emir licber fiir den ‘rechtmiBigen Thronerben’ Ja-
tfibn Mhanach (den cinzigen iberlebenden Sohn des fritheren
Emirs Mhanach ibn Yerdawan) arbeiten mochte, dann sollten
Sie das akzepueren Furdie Handlung dndert sich dadurch we:
nig: Auch Jalifs Familie hatte,gcm die Kontrolle tiber das Wasser
und schickt deshalb die Helden nach Khorestan zuriick. Eat.
weder werden die Helden zu 'Doppélagenten’; die zom Schein
fiir Gulbad Emir arbeiten, tatsichlich aber fir die Familie des
ermordeten Emirs. Oder sie spionieren verkleider, was an der o
belebten Karawanenstrafie durchaus machbarist.

Wenn Sie fest damit rechrien, dass Thre Helden nicht fiir den
‘Schurken’ Gulbad arbeiten wollen; kénnen Sie das Abenteuer
auch in Fasarbeginnen, Hier wérden die Helden von Jalifs Ver-
wandten angeworben, um die Familic wieder an die Machtzu.
bringen; Man geht davon aus, dass Gulbad Emir die Helden
aus'der Fremde nicht verddchtigen wird, fiir die Familic seines
Vorgiingers zu arbeiren. Falls die Helden zuvor dag Abenteuer
Erben alten Blutes absolviert haben, kinn die Phex Kirche sie

* empfehlen und den Auftrag vermitteln. Der Kampf aufider

Staumauer (siche Seite 91£ ) kann sich in beiden Fillen so erge-

‘ben; dass: Gulbad Emir Jalif entfikirt:Hat, wihrend die Helden
unterwegs waren, um ihn dem ‘Dischinn der Mauer' zu opfern
Der reagiert jedoch alles andere. als erfreut was den Helden
Zeit zum Eingreifen gibt, o ‘ o
-Eine weitere Moglichkeit wire die Anwerbung d1rekt durch
“die Shirdarer Bauernfamilien ‘oder atch durch den Druiden

v+ Al'Gharar (siche Erste Sonne 151); der den wachsenden Un-

mut des Elementaren Meisters in der Staumauer sptirt und be-
siriftigend eingreifen will, bevor der! verargerte Elcmcntar ein
Erdbeben ausigst. . ' ‘

SHirDAR, HavurtstaDT KHORESTADS

Die ‘Hauptstadt’ Khorestans ist ein gréfieres Dorf, zwischen der Ze-
dernstraBe (Fasar-Erkenstein) und dem See Schoz el-Haz gelegen.
Von der Strafie aus sind die wiirfelférmigen Hiuser aus gelbbraunen

Lehmziegeln kaum auszumachen. Mauern und Kakteenhecken
schiitzen die Siedlung vor Raubiiberfillen. AuBerhalb des Orts, direkt
an der StraBe, liegt eine Karawanserei, wo Hindler und Durchreisen-
de absteigen. Ein ummauerter Hof mit umlaufendem Dach dient der
Unterbringung der Tiere und Waren. Die Wohngebsude mit den win-
zigen Fenstern und dem schlammbraunen Lehmbewurf sehen von
auBen zwar schibig aus, sind im Innern aber ordentlich weiB gekalkt,
mit Teppichen ausgelegt und an heifien Tagen angenehm kiihl. Lei-
der ist aufgrund des Wassermangels das Hammam (Badehaus) auBer
Betrieb und die Zisterne leer. Trinkwasser fiir Mensch und Tier muss
tiglich in Kriigen auf Packeseln vom Stausee geholt werden und ist
dementsprechend knapp und teuer. Auf einer Anhéhe, weithin sicht-
bar, steht der Palast des Emmirs. Das geschulte Auge erkennt darin eine
Burg mittelreichischer Bauart, vermutlich aus der Zeit der Mark-
grafschaft Mhanadistan, die lediglich weiB verputzt und mit tulami-
dischen Malqafim (Kiihltiirmen) versehen wurde. (Falls Sie einen
Grundriss benétigen, kénnen Sie den der Festung Weidleth aus dem
Armorium 29 verwenden.) Auch im Innern ist der Palast dem Grund-
riss nach mittelreichisch, jedoch mit Kacheln, Teppichen, Porzel-
lanvasen, Sitzkissen, Vorhingen, Riucherstibchen und fichelnden
Sklaven tulamidisch eingerichtet. Das Dorf hat keinen Tempel und
somit keinen stindigen Geweihten, aber immerhin einen Schrein des
Feqz (Phex).

So weit das Auge reicht, ist die Landschaft steinig, braun und ausge-
dorrt. Die Felder liegen brach oder tragen einige gelb verwelkte Hal-
me. Hier und da halten sich Kakteen und Agaven. Die Obst- und
Olivenbdume ragen verdorrt und blitterlos wie Skelette in den Him-
mel, und zwischen ihnen, wo frither Ziegen weideten, stchen Disteln
und Messergras.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Gestank? Effendi, was Eure erhabene Nase wahrnimme, ist
der Rosenduft des Reichrums und der Wohlgeruch des Wohl-
stands!”

Assafs Augen leuchten. Demonstrativ saugt er die Luft mit dem
penetranten Aroma fauler Eier in sein nicht eben unterentwi-
ckeltes Riechorgan, als sei es Parfum aus Rahjas Paradies. Mit
weit ausladender Geste weist er auf den See hinaus, der tief
unten zwischen den Winden eines ehemaligen Vulkankraters
schimmert. Stellenweise dringen Dimpfe aus Felsspalten, ver-
mutlich die Quelle des tiblen Geruchs. An einigen der Spalten
sind Arbeiter titig: Dick vermummt und stets sprungbereit, um
den Gasschwaden auszuweichen, brechen sie den Schwefel, der
sich als gelbe Schicht um die Spalten herum ablagert, laden ihn
in Kérbe und tragen ihn fort.

DERrR ScHOTT EL-Haz

Zu besseren Zeiten lud der See mit seinem warmen, mineralreichen
Wasser zum Baden ein. Seit der Zufluss aus dem Raschtulswall unter-
brochen ist, ist der Wasserstand gesunken und das restliche Wasser zu
Sdure geworden. (IW6 TP pro SR, falls ein Held hineinfillt; pro SR
sinkt der RS von Metall-Riistungen um einen Punkt.) Man bedenke,
dass es dirckt am Seeufer kein klares Wasser gibt, um die Siure abzu-
waschen. Erst im Dorf ist welches verfiigbar — oder wenn man groBes
Pech hat erst auf halbem Weg zum Stausee, wo den Helden die Esel-
karawane der Wassertriger entgegenkommt.

Schwefel ist in Mhanadistan begehrt und wird in groBen Mengen
verbraucht: Nicht nur die Fasarer Alchimisten bengtigen ihn, son-
dern vor allem die zahlreichen Weinbauern, die damit den Wein
konservieren. Die Bauern, deren Felder und Girten verdorrt sind,
verdienen sich jetzt als Schwefelbrecher ihren Lebensunterhalt, {iber-
wacht von den Séldnern des Emirs. In der Karawanserei kénnen die
Helden zu jeder Zeit auf fliegende Hindler treffen, die einen oder
zwel Esel mit Schwefel beladen, um damit durch die Weinbauern-
Dérfer im Mhanadital zu zichen. GroBhiindler aus Fasar holen das
wertvolle Mineral mit ganzen Kamelkarawanen und vertreiben es
weiter bis Aranien.
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DERE]I[IR_VIID SEiD GEFOLGE . .
Gulbad Epiir ibn Harun: herrscht yon mgenen Gnaden uber
. Khorestan, seit er seinen Vorganger gesturzt und ngebracht
iat. Der stamrmge Mann in mittleren Jahren stammt selbst
*aus einem Ranerndorf und hat ein hartes Leben als Séldner in
wechselnden Diensten und gelegentlich als Rauber hintersich:
Mit Rucksxchtslomgkelt und Bauernschldue hat er es ganz nach
oben geschafft, was er moglichst lange genieBen will, Seinen
Untergebenen misstraut ‘er ebenso wie den Helden: Stellen
Sie ihn als den typischen, polternden Riuberhauptmann dar:
prahlerisch und fir Schmeicheleien empfinglich, mal jovial,
" mal reizbar; unpehilder; aber mit einem gesunden Misstrauen.

=

und reichlich Tebenserfahring ausgestattet. Um vor Beherr-

schungszaubern und magischen Atfentaten gewarnt zu sein;
hilt Gulbad Emir einen abgerichteten Nachtwind (einen Vogel
mit Magiegespiit. siche ZBA 140), den er stets beisich hat.
Darstellung: Wenn Sie als Gulbad auftreten, sprechen Sie laut;
driicken Sie-die Schultern zuriick-und den Bauch heraus und
schlagen Sie sich beim Lachen auf die Schenkel. Klopfen Sie
einem Spieler aufmunternd auf die Schulter, und drohen Sie
jedem; der Ihnen ins Wort f‘allt Sie witrden ihm die Ohren ab—
schneiden. = > '
Assaf al—Fﬂsmi dicnt Gulbad Emir als Wesir, vwi¢ er vorher ‘schon
Mhanach Emir diente. Der hagere, graubirtige Mann ist so un-

| ferwitrfig, dass er fast beim Reden eine Kriechspur hinterlisst.
Der kampferprobte Emir und dessen: Soldner verachten den
Schreiberling, kimen ohne ihn aber nicht.mit der Verwaltung '
zurecht. Assaf ducke sich vor jedem, detstirker istals er, und ver-

leumdet jeden; der seinie sichere Stellung untergraben kénnte.

Darstellung: Wenn Sie als Assafauftreten; lassen Sie die Schul-

_tern hingen, verneigen Sie sich hiufig, sprechen Sie leise. Wi
dersprechen Sie niemandem direkt, und meiden SlC das Wort
Neinwie der Barbar die Seife. « .
Gulbad iind Assafwerden in zukiinfdpgen Pubhkatmnen nicht

. mehr auftauchen, smd, also ‘zum Abschuss freipegeben’.

ErmitfLUnGED inm1 SHIRDAR.

Fiir den Staudamm braucht man dreierlei: das herrschaftliche Siegel
des Emirs von Khorestan (derzeit im Besitz Jalif ibn Mhanachs, des
iltesten iiberlebenden Sohnes des fritheren Emirs Mhanach ibn Yer-
dawan, wohnhaft in Fasar), eine Kiste mit Rollsiegeln fiir die einzel-
nen Wasserleitungen (beim Atvarya-Schrein in der Nihe von Shirdar
versteckt) und ein Tuch mit eingestickten Formeln (im Besitz des
Trolls Krumpelratsch, wohnhaft in Qadanagar). Niemand in Shirdar
weil} das so genau.

Als Gulbad mit seinen Séldnern den Palast stiirmte, brachen Chaos
und Panik aus. Mhanach Emir versuchte als Bettler verkleidet zu
flichen, wurde aber hinter dem Feqz-Schrein aufgestébert und um-
gebracht. (Dabei blieb ein anderes wichtiges Artefakr, ein magischer
Spiegel, der den Helden sehr helfen wird, beim Schrein zuriick.) Die
ilteren Séhne starben im Kampf. Mehrere Frauen des Emirs stiirzten
sich mit ihren Kindern vom Turm. Ein jiingerer Sohn, Jalif ibn Mha-
nach, wurde zusammen mit seiner Mutter und dem herrschaftlichen
Rollsiegel von einem treuen Haremswiichter nach Fasar gebracht, wo
sie Verwandte haben. Ein anderer treuer Sklave versteckte die Kiste
mit Rollsiegeln beim Atvarya-Schrein und starb in dessen Nihe am
Stich eines Skorpions. Das Tuch mit den Formeln nahm der trolli-
sche Séldner Krumpelratsch an sich, weil er es hiibsch fand. Mha-
nachs Shanja (oberste Ehefrau) rettete ihr eigenes Leben, indem sie
den neuen Emir Gulbad heiratete. In der Schatzkammer fanden die
Séldner eine gréflere Menge Diamanten, die alsbald fiir Sklavinnen
und andere Luxusgiiter ausgegeben wurden.

Uber die Griueltaten, die in jener Nacht geschahen, wird wenig gere-
det, denn Gulbad Emir wird leicht zornig.

-Gulbad Emir erzihlt den Helden nicht viel, weil ihm peinlich ist,
dass er damals nicht auf die wichtigen Gegenstiinde geachtet hat. Ei-
nem Zauberer unter den Helden empfichlt er ohne mit der Wimper

zu zucken, man solle doch Mhanach Emir aus dem Grab beschwéren
und befragen. Der Ermordete ist damals chne Zeremonie am Dor-
frand verscharrt worden.

@ Assaf al-Fasari, der Wesir, hat die drei oben genannten Ritualgegen-
stinde viele Male gesehen, wenn sein fritherer Herr am Staudamm
war, weifd aber nicht, wo sie sind. Wihrend des Gemetzels im Palast
hatte er sich in einem Wandschrank versteckt.

® Der Haman (Dorfilteste) vermutet, dass Mhanach Emir das herr-
schaftliche Rollsiegel bei sich hatte, als er hinter dem Feqz-Schrein
abgeschlachtet wurde. Er besteht darauf, dass zunichst ein Gottes-
dienst zelebriert wird, bevor die Helden das Grab oder den Schrein
durchsuchen.

© Der Wirt der Karawanserei weiB nichts. Er hat aber eine Tochter na-
mens Peribeth, die von ihrer Mutter, einer Sklavin aus dem Bornland,
nicht nur rotes Haar geerbt hat, sondern auch das *unanstindige’ Ver-
halten der Frauen aus den ‘Barbarenlanden’. Sie wendet sich heimlich
an die Helden und erziihlt, dass eine der Frauen Mhanach Emirs mit
dem herrschaftlichen Siegel geflohen sei. (Peribeth traf sich in der frag-
lichen Nacht in einem Hain an der Strafe nach Fasar mit einem Vereh-
rer und sah sie flichen.) Wenn der Wirt die Helden mit seiner Tochter
erwischt, verlangt er, dass cin Held sie heiratet, um die Familienehre
zu retten. Thn davon abzubringen, verlangt groBe Uberredungskunst.
Sollte unter den Helden ein Geweihter sein, bitten die Dorfbewohner
und etliche der einfachen Séldner ihn um Segensspriiche oder Amu-
lette. Es gibt Kinder, die noch keinen GEBURTSSEGEN erhalten
haben oder auf ihre INITIATION warten, denn es ist eine Weile her,
seit zuletzt eine Rahja-Geweihte aus Fasar hier war, um Menschen
und Felder zu segnen. Die Bauern wiirden sich besonders iiber eine
Rahja-Geweihte freuen: Radscha Uschtammar gilt hier als Fruchtbar-
keitsgottin, die Wein- und Obstgirten gedeihen ldsst und in deren
Namen Ehen geschlossen werden. Anderen weiblichen Geweihten
unterstellt man zunichst einmal einen dhnlichen Aufgabenbereich.
Weitere besonders beliebte Gottheiten der Gegend sind Kor (bei den
Séldnern, fiir Watfen-Segen) und natiirlich Phex.

Der STavpDamm

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der Pfad, auf dem die Eseltreiber tagtiglich Wasser fir das
Dorf herbeischaffen, fithrt von Shirdar aus nach Nordwesten in
die Hiigel. Etwa eine Stunde fithrt euch der Pfad in Windun-
gen bergauf, zwischen Terrassenfeldern hindurch, auf denen das
Gras der letzten Regenzeit lingst gelb vertrocknet ist. Einstmals
muss das hier ein gut bewissertes Tal gewesen sein, wo Pfirsich-
und Apfelbiume dem Wanderer Schatten spendeten; jetzt sind
die Aste blank und kahl. Hier und da sind die leeren Miin-
dungen der Feggagir, der unterirdischen Wasserleitungen, zu er-
kennen. Ein Rahja-Altar am Wegesrand (die Gottin rikelt sich
sinnlich auf ihrem Reittier, der Stute) ist ein griin-bunter Fleck
in der trostlosen Landschaft: Dank der Trankopfer von frischem
Wasser, die die Eseltreiber auf ihrem Riickweg hier tiglich brin-
gen, blithen die Wildblumen.

Thr erreicht die Hiigelkuppe und blickt auf einen See hinunter.
Blau wie Saphir und ebenso kostbar glinzt das Wasser in der
Sonne. Frauen aus dem Dorf waschen am Ufer Wische, wih-
rend ihre Kinder im Wasser planschen. Weiter hinten fiihrt ein
Hirte seine Ziegen zur Trinke. Was ftir ein Unterschied zu dem
ausgedérrten Land beim Dorfl Die Mauer, die den See zuriick-
hilt, ist turmhoch und wuchtig nach hinten geneigt, als stemme
ein Riese sich gegen die Last. Withrend die Eseltreiber in einer
kleinen Bretterhiitte im Schatten Rast machen, erklirt Assafeuch
die Anlage.

Die Staumauer ist ungefihr fiinfzehn Schritt hoch und an die drei
Meilen breit. Sie staut einen Bach, der aus dem Raschtulswall kommt.
Ein verzweigtes System unterirdischer Kanile dient dazu, das Was-
ser auf die einzelnen Felder, die Karawanserei, den Emirspalast und
die Hiuser der Bauernfamilien in Shirdar zu verteilen. Die Zuteilung
geschieht, indem jeweils das Rollsiegel fiir das betreffende Feld oder
Haus in eine Offnung in der Staumauer gesteckt wird. Mit dem herr-
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schaftlichen Rollsiegel des Emirs wird die Wasser-Zuteilung bestitigt.
Urtulamidische Formeln miissen rezitiert werden, um dem Elemen-
taren Meister mitzuteilen, zu welcher Tageszeit und fiir wie lange
er die einzelnen Kanile jeweils 6ffnen soll. Am westlichen Ende der
Mauer, an dem die Helden gerade stehen, gibt es eine etwa tiirgrofie
Fliche mit zahlreichen fingerbreiten Offnungen. Hier sind die Sie-
gel einzufithren. In der Nihe steht ein Schrein mit einer verwitterten
Statue. Einige sehen darin den ‘Dschinn’ der Mauer, andere Jikhbar
al’Alam (einen vergbttlichten Wasserbaumeister aus alter Zeit); fri-
sche BlumenstriiuBe zeugen von den jiingsten Bitten, das Wasser mé-
ge wieder fliefen.

Assaf rit den Helden, nach den Rollsiegeln zu suchen. Er weiB au-
Berdem, dass es eine schriftliche Anleitung gibt, wie die Siegel zu ver-
wenden sind und welche Formeln man dazu aufsagen muss. Auch
von dieser weiB} er nicht, wo sie ist. Er kann den Helden nur sagen,
dass es sich um ein orangefarbenes Tuch handelt, das tiber und tiber
mit Schriftzeichen besticke ist.

Ein auf die Mauer gewirkter ANATYS bestitigt die Anwesenheit ei-
nes Elementaren Meisters des Erzes. Geeignete Verstindigungszau-
ber oder Elementar-Beschwdrungen lassen den Erzmeister Gestalt
annehmen: Aus dem sonst fugenlos glatten Stein wélbt sich ein Ge-
sicht wie ein Hochrelief. Der Erzmeister wird sich nicht auf lange
Diskussionen mit den Helden einlassen und ihnen nichts erkliren.
Unnachgiebig, wie Fels nun einmal ist, verlangt er, dass alles so ge-
macht wird, wie es schon immer ablief

DR FEQz-ScHREID vono SHiRDAR_

Der eigentliche Schrein ist eine unscheinbare Hiitte. Er dient dem
Gott Feqz (der hiesigen Variante des Phex, siche Erste Sonne 40) be-
aichungsweise dessen Statue lediglich als Quartier wihrend des Ta-
ges. Gottesdienste finden nur bei Nacht und im Freien statt, in einem
heiligen Bezirl, dessen knichohe Mauer mit tiirkis-farbenen Ziegeln
gekachelt ist. Meist wird dabei ein kleines Tier geopfert, etwa eine
Taube, ein Huhn oder Kiiken. In Shirdar verehrt man Feqz besonders
als néchtlichen Jiger, der die zahllosen Giftschlangen bekdmpft. Dass
unter dem Feqz-Schrein eine Familie von Stinkticren ihren Bau hat,
nehmen die Shirdarer als Zeichen géttlicher Gunst: Die kleinen Mar-
der, die Skorpionen und Schlangen nachstellen, gelten als heilige Tie-
re. Die Helden sollten es nicht wagen, sie zu verletzen.

Ob der Schrein wirklich geweiht ist, sei Threr Entscheidung als Meis-
ter {iberlassen. Sollten die Helden sich irgendwann im Verlauf des
Abenteuers halbtot hierher vor einem Dimon fliichten, dann sollte er
geweiht sein und Schutz bieten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist Nacht, als ihr euch im Hof vor dem Feqz-Schrein versam-
melt. Kiithler Wind vom Raschtulswall vertreibt den Schwefelge-
ruch des Sees, und {iber euch leuchten die Sterne am Firmament.
Die Statue wird herausgetragen und aus ihren grauen Schleiern
gewickelt. Auf einem silbernen Kohlebecken schwelt Sternanis
als Réucherwerk. Gulbad Emir als der héchstrangige Bittsteller
tritt zuerst vor den Gott und képft seine Opfergabe, eine Taube.
Gerade hebt er an zu sprechen, da huscht ein kleines Tier her-
bei, schnappt sich den toten Vogel und Liuft flink davon. Es ver-
schwindet in einem Loch unter dem Feqz-Schrein. Ein Raunen
geht durch die Menge: “Das Opfer ist angenommen.” - “Das ist
ein Zeichen!” — “Wo ist es hin?”

Stinktier

INI 9+1W6 PA 7 LeP 9 RS2 Ko 8

Biss: DKH AT7 TP 1W3+1
Sekret: DKNSP AT15 TP Nachteil Ubler Geruch*
GS7 AuP 35 MR 1 GW2

Besondere Kampfregeln: sehr kleiner Gegner (AT +2, PA +4)

*) Stinktiere verspritzen, wenn sie sich bedroht fithlen, ein Sekret aus einer
Driise unter ihrem Schwanz. Der {ible Geruch ist nicht abwaschbar; er ver-
fliegt nach einer Woche. Wer von dem Sekret getroffen wird, erkrankt mit
50 % Wahrscheinlichkeit an Marderkriitze, einer Krankheit der Stufe 5, so-
fern kein Resistenzwurf (KO-Probe) gelingt. Marderkritze fithrt unbehandelt
zwei Wochen lang zu ndssendem Ausschlag sowie 1W6-1 SP pro Tag.

- GEFUNDEN! und MADAS SPIEGEL ia hexischer Repria-

. @ Prage nach dem Tuch
. Bewasserungssyst¢ms Ei

Ein Stinktier ist etwa so groB wie eine Katze; dementsprechend
schmal ist der Bau. Es sind so viele Stinktiere darin wie Helden in
der Gruppe. Fiir heute sind sie satt und werden den Bau nicht mehr
verlassen. Aber auch, wenn die Helden sich gedulden und sie spiter
mit Futter fortlocken, kann es durchaus sein, dass eines im Bau zu-
riickgeblieben ist, wenn ein Held hineingreift. Wenn es schreit, kom-
men ihm woméglich sogar die Mutter und Geschwister zu Hilfe. Im
Stinktierbau liegt keiner der Ritualgegenstinde, die die Helden fiir
den Staudamm brauchen, aber ein magischer Spiegel, der dem ster-
benden Emir Mhanach entglitten und hier hineingerutscht ist.

L

Das AKI‘EFAKT ‘

Es handelt sich um einen Splegel aus pohertem Sdbcr, ctwa

50 groB wie zwei Handflichen: Auf der Riickseite ist zwischen -,
Einlegearbeiten aus Atkanium und Rosenquarz in Tulamldya— -

Schirift eine Widmung eingraviert: o .

»Spiegel der Hellsichy, des Findens von Verlorenem zmd Se/zenx dez— L
ner Licben in der Ferne. Schreibe it Blut darauf; wen oder was du
sehen willst. Wir denken an dichy. ve;gz.r: ups mc/zt/ Deme Sc/zzuex—
lerne. o

Der Spiegel ist ¢in magisches Artefakt, belegt mit den Zaubcrn

. sentation. Bine Vorfahrin Mhanach Emirs hatte thn von ihrem ‘
vormaligen Hexenzirkel geschenkt bekommen, als siéihdic‘ !
Emirsfamilic emhcu-atete Mhanach nahm ihn aufseinerFlucht |
miit, um damit spiter seine Angehorigen ~ oder auch die Ritu-
algegenstinde — wiederzufinden:
Wenn die Helden Verfahren wie angegeben,; also mit Blut bel—
spielsweise dic Worte “das herrschaftliche Rollsiegel firr. den

\  Staudamm yon Shirdar” aif den Spiegel schreiben; dann zeigt

er fir einige Sekunden diesen Gcgenstand und seine Umge—
bung. Schreiben die Helden jedoch nur “Rollsiegel?, so zeigt
der Spiegel 1rgemdem Slegel dus der nahercn Umgebung (bei- -
spielswerse das eines Handlers, der auf der Zedernstrafe un:
térwegs ist. das des chs von Naggllah oder des Sultans der
Beni Erkin), Lassen Sie den Zaubersplegel noch so viele La-
dungen haben: wie n6tig sind; damit die Helden alles: Notige
finden! Beschrexben Sie aber, wie jedes'Mal, wenn die Helden
den’ Spiegel benutzen, einer der cingelegten Edelsteine triib
und glanzlos wird, damit dic Spieler nicht glauben, sie kdnnten -
beliebig vicle Fragen stellen. Drei bis sechs Fragen sollten rei-

. chen, und danach sollte das Artefake verbraucht sem Der Ma:
i teratwert liegt bei 15 Dukaten. :

@ Frage nach dem‘herrschafthchen Rollsmgel von Sh1rdar
Der Spiegel zeigtein Rollsiegel ausblauem Stein aneiner Kette
um den Hals eines reich gekleideten Jungen: Der Jurige reicht
~einer Fray, die einen Umhang aus blavem Damast mit aufge—
sticktern Wellenmuster trigt; einen Weinkrug: Sl¢ gicBt daraus
Wein'in den Fluss, in dem beide bis zu den Knien stehen. Blit:
tenkrinze treiben vorbei. Ini Hintererund sind ‘mehrstockige -
Hiiser und ¢éine Men schenmenge erkennbar. (Gcizclg‘t“wi‘r‘d

- ¢inTrankopferam Gad angin Fasar. Der Wesirerkennt - sofern

die Helden 1hn einen Blickanf deu pregel werfen lassen ~den

- Jungen als Jalif ibn'Mhanach;: Sohn des fruhcren mirs:)

® Prage nach den Siegeln fiir die einzelnen Kana ¢ in Shirdar:
Unter der Wur zelemer abgestorben Akazxc, an. deren Stamm‘ -
sich gerade ein Warzennashorn wohhgfschubbert klemmt cine
reich verzierte holzeme Sch amlle In der NahE'steht, zwischen -
Kakteen und Agaven einAltar aus Feldsteinen, Dic gninsPaIii—
ge Bronze- Statuette darauf stellt einen Man n mr Szepter und
Speer dar md 1st noch von den Resten der letzten Opfer um=
geben (Tonscherben cin Zlegcnschadel Stofffetzen) (Gezeigt
wird der Atvarya—Altar 1n der Nihe von:Shirdar. Die Bauern
kennen ihn, aber e reden mcht gern mit Fremden dariiber. :
Hiersind hartnacklgcs Nachfragen und Uberredungskunst ge— -
fordert.)

"t dcr Bcschrelbung des Shirdarer k
Tmll dFr einen zerrissenen Kaf

Q7
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. tan tragt (vermuthch ein ehcmahgcr Vorhang) hat sich ein
. langes, orangefarbcnes Tuch mit urtulam1dlschen Schnftzex—

- chen als Giirrel umgewunden Er sitzt auf cinem Tepplch vor .

einer Hauswand und werzt cinc enorm grofie Axt (Gezelgt x

o wird Krumpelratsch, besser bekannt als Kurum bcn Rats/z al-
. Rakshoz Agha, derals Unteranfiihrer in Gulbad Emirs Soldner-
. truppc das Dorf Qadanagar bewacht ]eder in Shlrdar _rkennt '
Lhn) - , o

Mit Hilfe des Spiegels und nach griindlichem Herumfragen sollte
den Helden klar sein, dass sie den Atvarya-Altar von Shirdar, das Dorf
Qadanagar sowic die Stadt Fasar aufsuchen miissen, um die Ritualge-
genstinde zu finden.

DerR ATVARYA-SCHREID

Dem Gott Atvarya, Gebieter der Wildnis, huldigen vor allem die
Frauen. Wenn ein Kind krank ist oder jemand von einer Schlange ge-
bissen wurde, bringt die Familie Atvarya eine Ziege als Opfer dar: Der
Gott soll die Ziege anstelle des Menschen annehmen. Wer nach Heil-
kriutern sucht, bringt als Gegenleistung Brot und Wein zu Atvaryas
Altar. Seit dem Versiegen des Bewiisserungssystems hat sich um die-
sen Altar Messergras ausgebreitet, und die Dérfler haben aufgehort,
ihn zu besuchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

Thr steht eine halbe Meile stidwestlich von Shirdar, wo die Felder
enden und die Wildnis beginnt — was angesichts der Trocken-
heit keinen groBen Unterschied macht. Irgendwo hier, im wilden
Land, soll der Altar sein, den ihr sucht. Die Grillen zirpen und
der Wind wispert in den Halmen von Winsel- und Messergras.
Ein Trampelpfad fithrt auf den fernen Pinienwald zu.

Trampelpfade, die durch das Messergras fithren, sind Wildwechsel
von Warzennashérnern, deren Haut gegen die schneidenden Blitter
unempfindlich ist. Nach einigen Dutzend Schritten belegt frischer
Nashornkot, dass ein grofies Tier ganz in der Nihe sein muss. (Hier
ist eine erleichterte Probe auf Tierkunde oder Gefahreninstinkt ange-
bracht.) Wenn sich die Gruppe jetzt sofort und sehr leise zuriickzieht,
kann sie es noch vermeiden, einer Nashornkuh vor das Horn zu lau-
fen, die glaubt, ihr Kalb verteidigen zu miissen. Wenn die Helden
das Tier nicht magisch besiinftigen oder mit Proviant (wic Brot oder
Datteln) fortlocken kénnen, bietet es sich an, einen weiten Umweg
zu machen und sich dem Altar von der anderen Seite zu ndhern. Ein
Kampf wire auf dem schmalen Weg im Messergras doppelt gefihr-
lich.

Der Altar ist, wie im magischen Spiegel gesehen, ein kunstloser Hau-
fen von Feldsteinen, in dessen Spalten Eidechsen hausen. Das etwa
einen Spann hohe Bildnis Atvaryas zeigt den Gott mit Speer und
Szepter, langem Haar und Bart (oder verbirgt sich unter dem Griin-
span vielleicht der Gesichtsschleier einer Frau?), der auf einem Skor-
pion steht. In der Umgebung sind Knochen und Tonscherben von
Opfergaben verstreut. Wie erwartet liegt unter einer Baumwurzel der
Behilter mit den gesuchten Rollsiegeln.

~ RiTUALGEGENSTANDE It
. DIE SiEGEL FUR DIE FELDER Lo ;
- Die mit Perlmutt—Intars1cn verzierte Schatul le,f:iiis‘iZédq‘r{i{ho 2 3
st mit Samt ausgcschlagen und enthilt Dutzende von fin-
~ gergroBen Rollsicgeln aus Elfenbem Sie alle tragen Zahlen- -
¢ kombinationen, manche auferdemn Bezeichnungen wie “der'j‘
. nordliche Nektarmcnham ‘oder ‘Abu Sharukhs Haus in ur-
* tulamidischen Schriftzeicl hen. ' '

Fir ]edes Feld, jedes. Haus, jeden Brunnen, ﬁ'ir die Karawan-

serei-und den Palast gibt es eigene Slcgel Bei den meisten
ist ohnc cine! Gebrauchsanwexsung aber keme Zuordmmg Zu
treffcn - : .

Das DORF QADATIAGAR_

Zum Vorlesen oder Nacheraihlen:

Thr traut euren Augen kaum, als ihr vom Hiigelkamm in die
Ebene hinuntersteigt: Die Girten von Qadanagar sind griin; die
Hirse steht mannshoch auf den Feldern. Végel singen in den
Zweigen, ein alter Mann jitet sein Melonenfeld, und Kinder ern-
ten die Bliiten der Firberdisteln, mit denen man in Fasar Wolle
firbt oder den echten Kurkumer Safran filscht. In der Luft hingt
der Duft von feuchter Erde — es muss erst gestern geregnet ha-
ben. In einiger Entfernung haben Nomaden ihre Zelte aufge-

schlagen; ihre Herden weiden im Grasland jenseits der Felder.

Qadanagar liegt zwischen El Trutz und Selicum. Wohntiirme aus
Lehmziegeln, wie es sie in Mhanadistan hiufig gibt, lehnen sich an
eine Felswand. Die Einginge liegen im ersten Stock und sind nur
iiber Leitern oder schmale Treppen zu erreichen. Zum Schlafen brei-
tet man im Sommer auf dem Flachdach Teppiche und Kissen aus.
Fine Karawanserei gibt es hier nicht, dafiir ist El Trutz zu nah. Qa-
danagar gehdrt (zumindest derzeit) zum Emirat Khorestan und wird
von einer Hand voll Séldner unter dem Kommando des Trolls Krum-
pelratsch bewacht. Auch Qadanagar ist vom Wasser aus dem Rasch-
tulswall abhingig. Als die vom spirlichen Frithjahrsregen gefiillten
Zisternen sich leerten und die Felder austrockneten, hat man hier zu
einer ungewdhnlichen MaBnahme gegriffen: Die Qadanagaris haben
cinen Regenmacher engagiert. Azad iban Madawan, ein Schamane
vom Ferkina-Stamm der Bin Malya, hat es mittels eines magischen
Rituals regnen lassen, kurz bevor die Helden cintreffen. Als Bezah-
lung fiir seine Dienste hat man ihm eine Jungfrau aus dem Dorf zur
Frau gegeben. Dieser Handel war nur méglich, weil die Ban Malya,
wie praktisch alle Ferkinas, Trollen groBe Ehrfurcht entgegen brin-
gen. Neben dem Schutz vor Ferkina-Angriffen haben die Leute von
Qadanagar Krumpelratsch also auch das Wasser in ihren Brunnen
und das Gedeihen ihrer Felder zu verdanken. Wenn die Helden sich
mit dem Troll streiten wollen, legen sie sich mit dem ganzen Dorf an.
Als Abgesandte Gulbad Emirs kénnen die Helden beim Haman (Dorf-
dltesten) oder direkt bei Krumpelratsch um Nachtquartier bitten.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Euer Eintreffen l8st ein groBes Hallo aus: Frauen flichen eilig in
die Hiuser, Kinder rufen: “Die Gaukler sind dal”,
en, Hithner flattern und einer der Maurer, die gerade den Putz

Esel schrei-

eines Lehmturms ausbessern, lisst dem Hausherrn eine Kelle
Schlamm auf den Fez fallen.

Auf dem Dorfplatz versammeln sich die Ménner. Auch einige
Nomaden aus Richtung des Zeldagers kommen neugierig hin-
zu; sie sind schwerer bewaffnet als die Bauern, tragen Felle
und rote Kopftiicher. Aus einem Gebiéude, einer Art Stall mit
breiter Tiir, schilt sich eine massige Gestalt: ein Troll, an die vier
Schritt groB, das wirre Haar mit zahlreichen bunten Tiichern
durchflochten, angetan mit einem Kaftan aus lidiertem lila Vor-
hangstoff, der von einem orangefarbenen Stoffgiirtel zusammen-
gehalten wird. Offensichdlich tibernichtigt, fasst das Ungetiim
sich an den Kopf; tritt einen Weinkrug beiseite, gihnt herzhaft
und stiitzt sich dann auf seine Axt. “Salam. Thr was wollt?”

Die Tocuer pEs TrOLLS

Der Troll Krumpelratsch, besser bekannt unter seinem tulamidisier-
ten Namen Kurum ben Ratsh al-Rakshaz Agha (Rakshaz = Riese,
Troll; Agha = Hauptmann) gehért seit Jahren zu Gulbad Emirs
Séldnertrupp. Wie viele andere Trolle auch ist er ein eifriger Sammler.
Seine Sammelleidenschaft gilt bunten Tiichern, Schals und Stoffen;
er besitzt einen ganzen Sack voll davon. Als die Stldner in Shirdar
putschten, pliindernd durch den Palast zogen und die loyalen Wachen
des damaligen Emirs niedermachten, hat Krumpelratsch zahlreiche
Tiicher an sich genommen. Darunter ist auch dasjenige, das die Hel-
den suchen: das orangefarbene Tuch, das der Troll als Giirtel trigt. Es
ist sein Lieblings-Tuch, das Prachustiick seiner Sammlung.
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Die Helden miissen ihm schon Einiges bieten, damit er sich freiwil-
lig davon trennt. Ein 4hnlich langes und prachtvolles Tuch als Ersatz
ist das Mindeste. (Falls die Helden nichts dergleichen bei sich haben,
kdnnen sie vom Dorfiltesten ein hinreichend langes, aber schlichtes
Tuch fiir 4 Silbertaler kaufen. Dieses miissten sie dann selbst fiirben
und besticken. Gestandene Recken, die sich Nadel und Faden auslei-

hen und Niharbeiten verrichten, ziehen zahlreiche Schaulustige an,

die ihr Tun bespétteln; besonders die Kinder amiisieren sich késtlich.)
Wenn die Helden Krumpelratsch nichts anbieten kénnen, was ithm

wirklich gut gefillt, dann verlangt er zusitzliche Geschenke, oder er
gibt das Tuch nicht her. Ein Festmahl wiirde ihn gewogen stimmen,
insbesondere, wenn die Helden reichlich SiiBes auftischen. Rosinen
sowie getrocknete Datteln und Feigen sind vor Ort reichlich und billig
zu haben.

Frische Kaktusfeigen kénnen mit FF-Proben geerntet und aus der
stachligen Schale geschilt werden. Zudem gibt es in der Umgebung
zahlreiche wilde Bienen (ZBA 169), die allerdings recht wehrhaft sind
und einen Honigdieb im Schwarm angreifen.

Nach einigen Miihen sollte es den Helden gelingen, Krumpelratsch
das Tuch abzuhandeln. Ein Diebstahl ist demgegeniiber wenig er-
folgversprechend, weil der Troll das Tuch auch beim Schlafen nicht
ablegt. Magische Uberredungsversuche scheitern wahrscheinlich an
seiner Magieresistenz oder fallen einem der zahlreichen Zeugen auf.
Die Werte fiir einen Troll finden Sie nétigenfalls in der ZBA 182.
Wenn Sie die Szene etwas ausdehnen méchten, kénnen Sie es auch

Die REisE nacH Fasar_

Er Trutz

El Trutz ist ein groBes Dorf, noch nicht ganz Stadt, mit einem eigen-
tiimlichen Mischmasch aus tulamidischen Lehmtiirmen und garethi-
schem Fachwerk, passend zum Namen. Auf8erhalb des Orts liegt eine
Karawanserei, durch eine Mauer mit Wehrtiirmen gesichert. Der Ort

so machen, dass die Helden dem Troll nacheinander mehrere (be-
langlose) Tiicher abhandeln miissen, weil er nicht gleich sein liebstes
herausriicken will. Vielleiche ist unter diesen noch ein aufwendig be-
sticktes, zum Beispiel mit einem Schutzkreis oder Pentagramm (so-
wie einer Ladung GARDIANUM oder PENTAGRAMMA), das den
Helden spiter im Kampf gegen die Siure-Dimonen niitzen kann.
Und méglicherweise schnéuzt sich der Troll genau in dieses, wenn er
unter Trdnen dann doch sein Prunkstiick herausgibt, “weil ich es doch
versprochen habe”.

DR zwEiTE RiTvaLGEGENSTanD: pas Tvce
Es handelt sich um eine orangefarbene Bahn Scldenstoff on
~ etwa 1 x6 Schritt Groﬁe {Orange wird in. dcrLMagxcthcone oft
.. mals dem Element Erz zugeordnet) sch veil g (
‘wenig angcschmutzt Mit Gold: und Ar amum&“adcn sind
‘ein Grundriss des unterirdischen: Kanalsystcms cine Liste dller
/ Rollslegcl undder zugehongen Felder sowic cinige Grquorte‘
~ und A.nwelsungen an den Dschmn aufgestlckt Hmter chesen‘*
 Formeln fehlt ein Stitck: Krumpelratsch ist mit dem Tuch 611
. nem: Lagerfcuer zunah gekommen sodasscin Ende angesengt ‘
- wurde; das W1ssen, das daraufstand, ist nun unwxederbrmghch -
verloren. Was die Helden deshalb nicht in Erfahrung bringen
kénnen ist, dass der Elementare Meister i in der Staumaderals
‘Bezahlung fiir seire Dienste alle sicben mal 51eben ]ahre einen.
- Inbutin Form von Diamanten vcrlangt Genau in d1escm Jahr..
- 1st es Wleder soweit, Das Ausbleiben dleser Gabe w1rd den Brze
. melster gar mcht erfreucn .

BAno IMlarya

Die Nomaden, die in der Nihe Qadanagars lagern, sind Ferkinas vom
Stamm der Bin Malya (siehe Raschtul 115). Im sehr wahrschein-
lichen Fall, dass die Helden mehrere Tage brauchen, um Krum-

J pelratsch zur Herausgabe des Tuchs zu itberreden, kdnnen sie ihre

~Bekanntschaft machen. Aus Respekt vor dem Troll benehmen sich die
Ferkinas duflerst zivilisiert (fiir ihre Verhaltnisse). Trotzdem ist ein
unangekiindigter Besuch nicht ungefihrlich, und zwar wegen der frei
laufenden Kampfstiere, die nur beildufig iiberwacht werden. Wenn
die Helden nicht von sich aus auf die Ferkinas zugehen, wird der
Schamane und Hiuptling Azad sich um Kontakt bemiihen. Neuig-
keiten, die Shirdar und den Staudamm betreffen, interessieren ihn
sehr; schlieBlich geht es dabei auch um Weidegriinde seines Stam-
mes.
Sie sollten hier die Helden mit Azad und den Ban Malya bekannt
machen, damit sie beim Endkampf keine Unbekannten fiir die Hel-
den sind. AuBerdem bietet sich so einmal die Gelegenheit, Ferkinas
im Frieden zu besuchen und einen Einblick in ihr tigliches Leben zu
gewinnen.
Wie werden die Helden reagieren, wenn man sie freundlich bewirtet
(indem man zum Beispiel einen Mastochsen fiir sie schlachtet, den
Geist des Tieres mit einem schamanistischen Segensspruch entlisst,
und das frische Blut und rohe Fleisch herumreicht), wihrend sie zu-
gleich aus dem Zelt des Schamanen das Wimmern seiner neuesten
Frau héren, die gerade ihre Hochzeitsnacht mit einem Wilden hinter
sich hat? Andererseits sind die Ferkina-Kinder genauso fréhlich und
munter wie die im Bauerndorf, nur etwas dreckiger und wilder. (Hel-
den heimlich getrockneten Kamelmist in die Taschen zu stecken ist
einfach ein wunderbares Spiel.)

ist derzeit als ‘Dorfstaat’” unabhingig und muss Eroberungsversuche
durch die Nachbar-Zwergstaaten Khorestan, Naggilah und O’Habin
fiirchten. Wer aus Richtung Shirdar kommt und nicht offensichtlich
einen anderen Reisegrund hat (Handelskarawane, Gauklerzug), wird
misstrauisch bedugt. Man verdichtigt die Helden, fiir Gulbad Emirs
nichsten Angriff zu spionieren, oder glaubt, sie woliten in Fasar
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zusitzliche Séldner anwerben. Je nach Verhandlungsgeschick und
Geldbeutel kénnen die Helden gegen Aufpreis in der Karawanserei
nichtigen (wo die Nachtwichter sie nicht aus den Augen lassen wer-
den), oder sie miissen drauBen auf freiem Feld campieren. In letzte-
rem Fall mag es sein, dass einige iibermiitige junge Minner aus El
Trutz das Nachtlager der Helden tiberfallen. Die bereits mannshoch
stehende Hirse macht das Anschleichen leicht, und das Heulen des
Winselgrases iibertént die meisten Gerdusche. Die Dorf-Jugendlichen
flichen, sobald mehrere von ihnen Blessuren erlitten haben. Lassen
die Helden Tote zuriick, werden Verwandte der Toten ihnen folgen,
um Blutrache zu {iben. Sehr unangenchm wire es auch, wenn im Ver-
lauf des Kampfes das Lagerfeuer der Helden auBer Kontrolle geriete
und einen Felder- und Steppenbrand auslésen wiirde.

Einfache Bauern

waffenlos: INI 9+W6 AT 11 PA 10 TPIW(A) DKH
Krummdolch: INI 7+W6 AT 9 PA7 TP1W+2  DKH
Kriegsflegel: INI 8+W6 AT 11 PAS TP1W+8 DKS
Schleuder: INI 9+\W6 FK 12 TP 1W+2

LeP 25 AuP25 KO 10 RSO MR 2 GS38

Vorteil: Ortskenntnis

Nachteile: ein oder mehrere der folgenden mit Werten zwischen 5 und 10:
Aberglaube, Goldgier, Jdhzorn, Neid, Rachsucht, Vorurteile {Echsen, Frau-
en, Mittelldnder)

Sonderfertiglkeiten: eventuell einige waffenlose wie Griff, Schwitzkasten,
Waurf, Schmutzige Tricks

IlaGgGiLaH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Naggilah mag eine Stadt sein, aber gerade mal eben so. Viel
groBer als El Trutz sieht sie nicht aus, dafiir vollkommen tula-
midisch, mit den wiirfelformigen Héusern der einfachen Leute,
den Kuppeldiichern einiger Tempel oder Schreine und, auf einer
Anhéhe, dem Marmorpalast des Herrschers. Tauben gurren auf
den Dichern, Schmiede himmern das Gold aus den Biichen des
Raschrulswalls zu Blattgold und Miinzen. Aus einer Zuckerbi-
ckerei wallt euch Anis- und Honigduft entgegen.

Wenn es in der Karawaserei nur nicht so voll wire! Da dringen
sich Kamele und Esel, stapeln sich Fasarer Teppiche, aranische
StrauBenfedern und Sicke mit Kichererbsen aus O’Habin. Die
einen Hindler wollen nach Fasar, die anderen kommen von dort.
Lautstark wird gefeilscht und um Lagerplatz gerungen.

Der Zwergstaat Naggilah um die gleichnamige Stadt unter dem Zau-
berer Rafim Bey ibn Rizwan (siche Seite 93) schliefit 8stlich an El
Trutz an und reicht derzeit bis Merahbad. Man baut Wein an, Feigen
und Korn fiir die Mirkte Fasars, aber auch das Rauschkraut Zithabar
wiichst auf ganzen Feldern. Es gibt eine Karawanserei mit einem neu-
gierigen Wirt, der seinen Bey informieren wird, wenn die Helden ir-
gendetwas iiber ihren Reisegrund durchblicken lassen.

Rafim Bey ist an Neuigkeiten aus Khorestan sehr interessiert. Lassen
Sie die Helden hier den Mann als freundlich kennen lernen, der spi-
ter einer ihrer Gegner sein wird. Prisenteren Sie Rafim als gebildeten,
héflichen Menschen (im Kontrast zum ‘Riuberhauptmann’ Gulbad
Emir) mit einem breiten Interessengebiet von Magietheorie iitber Wein-
handel bis Falknerei. Dass er Magier ist, siecht man ihm an der Robe
an; dass er Ddmonen beschwért, bindet er den Helden nicht von sich
aus auf die Nase. Zuvorkommende Behandlung (Sklaven waschen den
Helden Hinde und FiiBe mit parfiimiertem Wasser), siiBer Wein und
regionaltypische Delikatessen von geeister Melone {iber Lammfleisch
in Joghurtsofie bis Marzipan sollen die Helden gesprichig machen.

Das Dorr HIERAHBAD

Das kleine Dorf, das zum Staat Naggilah gehért, liegt fiir schwer be-
ladene Kamele oder Karren eine Tagesreise von Fasar entfernt und
hat darum eine Karawanserei. Auf den Feldern um Merahbad wird
gerade Zithabar geerntet (ZBA 275), ein leichtes Rauschkraut, das ge-

trocknet nach Fasar geht und zum Teil auch ins Mitelreich vertrieben
wird (wo es verboten ist). Zu Musik geraucht, verursacht es farbige
Trugbilder. Von den Trockenplitzen, wo die Bauern die Blitter von
den Stingeln zupfen, zerstampfen und fiir den Transport zu Ziegeln
pressen, weht feiner Staub und ein scharf-herber Duft iiber die Ka-
rawanserei. Ein Ziehen an der Wasserpfeife eriibrigt sich heute: Als
ein Schlangenbeschwérer seine niselnde Fléte anstimmt, erleben die
Helden einen bunten Abend. Selbst die Dortbiittel und Zéllner sind
viel zu berauscht, um die Helden zu kontrollieren; auf dem Riickweg
aus Fasar mag das anders sein.

Im Fasar_

Die Helden betreten die Stadt von Siidosten kommend auf der Ze-
dernstralle, vorbei an den Herden und Zelten der Novadis vom
Stamm der Beni Gadang, durch das mit rot und gelb glasierten Zie-
geln verzierte Skorpiontor aus der Zeit der Magiermogule. Eine Be-
schreibung Fasars finden Sie in Erste Sonne ab Seite 92.

Jalif ibn Mhanach, der iiberlebende Sohn des fritheren Emirs Mha-
nach ibn Yerdawan, ist mit seiner Mutter Laila bei deren Familie unter-
gekommen, die im Rauschkrauthandel titig ist: Kazim ar-Ranij (Erste
Sonne 100), der Rauschkraut-Baron von Fasar, ist Lailas Onkel. Lailas
Vater — Jalifs GroBvater — Achzev ar-Ranij organisiert fiir seinen Bruder
Kazim den Schmuggel von Zithabar, Rauschgurken, Lotosstaub und
dergleichen iiber Erkenstein nach Almada. Khorestan ist auf diesem
Weg Durchgangsstation und entsprechend wichtig — man will ja nicht
den halben Profit an Wegezoll verschwenden. Die Helden miissen Ja-
lif, den sie im magischen Spiegel gesehen haben, irgendwie finden, um
ihm das Rollsiegel abzunehmen, das er stets bei sich trigt.
Wahrscheinlich werden die Helden, weil sie im Spiegel das Trankopfer
am Gadang beobachtet haben, nach einer Priesterin im blauen Mantel
fragen. (Die Frau ist Laila, Jalifs Mutter.) Man sagt ihnen, dass sie nur
ein wenig warten miissen, weil diese Frau einmal in der Woche (was-
sertags) und nach Regenfillen der Géttin Gadanga huldigt. Wihrend
der Zeremonie kénnen die Helden versuchen, das Siegel zu rauben.
Wenn dies scheitert, kénnen die Helden Laila und Jalif folgen und
herausfinden, dass sie bei Achtev ar-Ranij wohnen. Sein Haus liegt
in Sarjabansarai, einem reichen Stadtviertel im Stidosten Fasars. Der
Hindler sucht derzeit neue Helfer, die (gegen Gewinnbeteiligung)
die diesjihrige Zithabar-Ernte nach Almada tragen. Melden die Hel-
den sich hierfiir, werden sie ins Haus gelassen. (Nétigenfalls kénnen
Sie den Grundriss der Stadtvilla aus Tempel, Tiirme & Tavernen
82/83 verwenden, wobei Sie die Remise und Diener-Schlafriume im
Erdgeschoss zu einem Warenlager zusammenlegen sollten. Auf die
Zimmer im Obergeschoss verteilen Sie den Hausherrn, den Harem
mit seinen Frauen und Kindern, die Leibwachen und Dienerschaft
sowie Laila mit Jalif.)

Sie konnen es auch umgekehrt machen und die Helden bereits in
Merahbad Geriichte horen lassen, die Familie ar-Ranij sei dem frii-
heren Emir von Khorestan durch Heirat verbunden gewesen und su-
che jetzt gerade neue Hilfskifte. Falls der Diebstahl oder Einbruch
in Achtevs Haus misslingt, konnen die Helden dann immer noch am
Gadang lauern. Dies bietet sich an, wenn die Helden nicht von selbst
darauf kommen, wo sie suchen sollen.

- FASARER FALSCHER ‘ !

- Wahrscheinlich wollen'dic Helden den Aufenthalt in der GroB- .

© stadt nutzen, um. ihre Ausriistung aufzustocken. Dabe; 15t s
beachten; dass Fasar eine Hochburg des Falscher-Gewerbes ist.
Selbst die briichigsten Rlingen werden dem Unkundigen zu-

- nichst einmal als ¢ chter Zwergenstahl” angepriesen. In Heil- !
trank-Flischchen befindet sich. oftmals ‘nur Pfefferminztee, in. -
‘Goldmiinzen ein Bleikern, und so manche ‘cingelegte Alrau-
ne ‘war im Garten noch ein Rettich: Andererseits sind Waren

i wie Gifte, Rauschkrautcr, Meucheldolche und ‘Fasarer Besteck” ;
" (Werkzeug zum Knacken von Schlossern) hier billiger zuhaz

~ben alsin Landern, wo derglelchen vcrboten 15t —selbst wenn
sl echt sind. : o o
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Das Fest peErR FLussgOT1in

Gadanga saba Ar-Raschtul, Géttin des Gadangflusses und Tochter
des Raschtulswalls, wird in Fasar anstelle Efferds verehrt. Sie besitzt
keinen Tempel von Menschenhand: Der Fluss selbst ist ihr Heilig-
tum, wo die Gliubigen in ihr baden oder von Briicken und Uferpro-
menaden aus Blumenkrinze, Wein und Kérbchen mit Naschwerk
opfern. Die Helden finden eines Tages Laila und Jalif; der ihr zur
Hand geht, auf der Zulhamid-und-Zulhamin-Briicke, die das nord-
westliche Stadtviertel Mantrabad mit den Weidegriinden der Bén-
Khalil-Ferkinas am anderen Ufer verbindet. Jalif tréigt das Rollsiegel
an einer Kette um den Hals. Im Tumult auf der Briicke kénnen die
Helden versuchen, es ihm abzunehmen.

Zumn Vorlesenyoder Nacherzihlen:

Fast habt ihr sie im Gewiihl aus den Augen verloren. Kein Wun-
der, die Uferpromenade ist voll von Menschen: Lastentriger
schieben sich vorbei, Bettler strecken ihre Hinde aus, Anwoh-
ner trinken ihre Esel, Firber waschen Teppiche, Ausrufer wer-
ben fiir Gladiatorenkiimpfe. Die Frau im silber-blauen Mantel
schreitet auf die Briicke hinauf, den Jungen und einen kahlképfi-
gen Hiinen mit Doppelkhunchomer im Schlepptau. Ihr Gesicht

Das Enpe pER TROCKEDHEIT

Irgendwann haben die Helden alle drei Ritualkomponenten in Shir-
dar zusammengetragen: das Tuch, das herrschaftliche Rollsiegel und
den Kasten mit den Rollsiegeln. (Dass fiir einen ordentlichen Ablauf
des Rituals auBlerdem Diamanten benétigt werden, kénnen sie bisher
noch nicht wissen.) Mit diesen Dingen und den Helden sowie dem
GroBteil seiner Séldner zieht Gulbad Emir zum Staudamm. Den
Bauern wird befohlen, im Dorf zu bleiben. (Der Emir will sicherge-
hen, dass alles funktioniert, bevor er ein Spektakel fiir die Untertanen
veranstaltet.)

ist dunkelblau gepudert; Diamant- und Silberschmuck funkelt
wie Tautropfen. Die Menschen erkennen die Priesterin und hal-
ten inne, als sie ein Fladenbrot tiber den Kopf hebt: “Gadanga,
unsere Mutter; du weille Kuh, die aus dem Gebirge kommt ...”
Pfiffe ertbnen, Peitschen knallen, Limmer bltken: Ein Trupp
Hirten — sie sehen nach Ferkinas aus ~ treibt Vieh zu den
Schlachthéfen in Keshal Isiq. Riide priigeln sie sich ihren Weg
frei iiber die Briicke. Ein weiBes Kalb schnappt nach dem Brot
der Priesterin — sofort bricht ein fiirchterlicher Tumult los.

. und Wasser..

DER DRITTE RiTUALGEGENSTATID:
DAS HERRSCHAFTLICHE ROILSIEGEL

- Der Stift aus tiefblauem Lapislazuli ist so lang und dick wie
ein Finger und an einem Ende mit einer mondsilbernen Kette

Verbunden. Dic U nterseite erzeugt, in Siegellack gédfﬁ<;kr’, den
Schriftzug “Shirdar’, Rollt man die Seitenﬁﬁché‘ ab, erzeugt
man ein Muster aus Rhomben und Wellen, Symibole fitr Erz

Dir ITTaveER BiRrsT

i

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es soll ein erhebender Anblick werden, wenn dies vor den Bau-
ern inszeniert wird: im Tal das einfache Volk, ehrfiirchtig nach
oben schauend, wo die Séldner (wie jetzt) mit ihren blank po-
lierten Waffen auf der Mauerkrone strammstehen. Assaf entfaltet
feierlich das Tuch und verliest die Zauberworte. Gulbad Emir,




mit einem monstrésen Turban aus Seidenstoff gekront, senkt das
nachtblaue Siegel in die Maueréffnung. Ein Zittern geht durch
den Stein. Langsam, ganz langsam formt sich eine Gestalt her-
aus, riesenhalft, basaltgrau, mit Muskeln aus schierem Stein. Der
Dschinn verbeugt sich.

“Gebieter!” Seine Stimme ist grollend und schwer, lisst den Bo-
den beben und wiihlt in euren Magengruben. Kaum hért ihr,
was der Emir verlangt. Der Dschinn scheint erstaunt, legt die
Stirn in Falten, wolbt er sich noch héher auf, klingt zornig: “Und
wo sind die Diamanten? Wo ist mein Lohn?”

Eine Basaltfaust donnert auf die Mauer herab und lisst den Bo-
den erbeben.

Manche Séldner geben Gulbad Emir die Schuld (“Du hast die Di-
amanten verschleudert!”), andere sind wiitend auf die Helden. Es
kommt zu einem Tumult, in dem manche die Helden angreifen, an-
dere sich gegenselidg attackieren oder flichen. Lassen Sie die Helden
einige Kampfrunden gegen etwa gleich viele Séldner fechten. Am
besten fertigen Sie eine Zeichnung an, wer bei Ausbruch der Feind-
seligkeiten wo steht. Die Mauerkrone ist etwa drei Schritt breit, ver-
fitgt aber nicht tiber ein Geldnder. Auf der einen Seite steht das Wasser
des Stausees bis einen Schritt unter der Mauerkrone. Auf der anderen
geht es fiinfzehn Schritt senkrecht nach unten. (Helden, die hier hi-
nunterfallen, sollten Sie nicht einfach so zu Tode stiirzen lassen, son-
dern ihnen GE- oder Kérperbeherrschungs-Proben erlauben, um sich
mit letzter Kraft festzuhalten. Méglich wire auch, dass der Erzmeis-
ter einen abstiirzenden Helden auffingt, um ihn ein wenig durchzu-
schiitteln und dann oben auf der Mauerkrone abzusetzen. Dies kann
andererseits auch mit einem Séldner passieren, den ein Held von der
Mauer geschubst hat und plétzlich wieder vor sich sieht.)

Alle paar Kampfrunden zittert die Mauer unter heftigen Erschiit-
terungen, wenn der Erzmeister mit der Faust darauf haut oder sie
auseinander reiBit. Alle Helden, die nicht iber den Vorteil Balance ver-
fiigen, miissen dann Kdrperbeherrschungs-Proben bestehen, um sich
auf den Beinen zu halten.

Wenn die Mauer letztendlich birst und der Wasserschwall hervor-
schieBt, geniigt fiir alle Helden, die in der Nihe stehen, eine einfache
Probe auf Athletik oder alternativ Kérperbeherrschung +5, um sich in
Sicherheit zu bringen. Wird ein Held dennoch vom Wasser mitgeris-
sen, so kann er versuchen, an eins der mitgerissenen Bretter oder den
Schild eines der Séldner geklammert auf der Welle zu reiten (A4roba-
tik +3, Skifahren +5, Schwimmen +7 oder Kérperbeherrschung +10).
Misslingt auch dies, nimmt er 3W6+doppelte BE SP beim Aufprall
im Tal und kann spiter von seinen Kameraden aus dem Schlamm ge-
borgen werden.

Tulamidische Soldner

Dschadra: INI 10+W6 AT 11 PA 12 TP1W+5 DKS
Khunchomer: INI 11+W6 AT 13 PA 16 TP1W+4 DKN
Leichte Armbrust; INI 11+W6 FK 15 TP 1W+6

LeP 33 AuP33 K013 RS 4 MR 5 GS5

Vorteile: Hitzeresistenz, Ortskenntnis

Nachteile: ein oder mehrere der folgenden mit Werten zwischen 5 und 10:
Aberglaube, Arroganz, Eitelkeit, Goldgier, Jahzorn, Neid, Vorurteile (Frauen)
Sonderfertigkeiten: Linkhand, Schildkampf |, Riistungsgewdhnung |
Besondere Talente: erfahren in Menschenkenntnis, Zechen, Kriegskunst,
Schétzen

Besonderheit: Im Kampf tragen die Sdldner einen Lederschild. Die Werte
dafiir sind oben bereits eingerechnet.

AvratmEn

Langfristig geschen wird man sich in Shirdar etwas einfallen lassen
miissen, wie man die Staumauer repariert, den ‘Dschinn’ besinftigt
und bezahlt. Oder vielleicht hat der Erzmeister auch genug von zah-
lungsunfihigen Menschen und verschwindet. In absehbarer Zeir wird
sich dort jedenfalls kein grofer Stausee mehr bilden. Immerhin flieBt
der Bach jetzt frei am Dorf vorbei, womit die Shirdarer schon ganz

gut bedient sind. Der See Schott el-Haz, der jetzt wieder Zufluss aus
dem Raschtulswall erhilt, fiillt sich langsam wieder mit trinkbarem,
wenn auch etwas seltsam schmeckendem Wasser.

Zuerst einmal wird aber gefeiert, dass das Wasser wieder flieBt; an die
Zukunft denkt man spiter. Bei Fladenbrot und Eselfleisch sitzen die
Minner beisammen und héren sich die Geschichten der Helden an.
Junge Midchen, die sich vorher nicht aus den Hiusern gewagt hatten,
spazieren jetzt {iberall herum und ‘flirten schamlos’ mit den Helden:
Da werden Umbhinge bis zum Knéchel gehoben, Augen mit Koh-
lenruB umrandet, Gesichtsschleier bis fast zur Nasenspitze herunter
geschoben: Die ménnlichen Helden bekommen etliche Heiratsange-
bote.

HaBOEURAHMPF

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Ein kreisférmiger Kampfplatz von etwa drei Schritt Durchmes-
ser wird auf dem Dorfplatz abgesteckt. Dicht an dicht dringen
sich die Zuschauer, schlieBen Wetten ab, erzihlen von fritheren
Kimpfen und Einsiitzen: “Wisst ihr noch, damals, als Baburs
Sohn Charef den Brautpreis fiir seine Verlobte verspielte und
nach Fasar in die Minen gehen musste? Was wohl aus ihm ge-
worden sein mag?” — “Damals in Selicum, als ich bei den Holz-
fillern war und wir mit den FléBern um den Lohn gespielt
haben, Feqz ist mein Zeuge: Der schwarze Hahn dieser Sumpf-
ratten hat dreimal an einem Abend gewonnen, dreimal! Das geht
gar nicht. Die S6hne der Hinterlist hatten ihn verzaubern lassen,
von einem Jahrmarktszauberer. Da entflammte in uns der Zorn
des Léwen, wenn der Schakal ihm die Beute stiehlt, und wir lie-
Ben sie die Schirfe unserer Dolche spiiren.”

Drei Paare von Hihnen treten nacheinander in den Ring. Gekidmpft
wird, bis einer flieht, tot ist oder nicht mehr kann; der Besitzer des
Siegers erhilt den Verlierer. Die Tiere sind schon passend zu ihrer
Verwendung im Fall einer Niederlage benannt: Erst kimpft ‘Schisch-
Kebab’ (Grillspieichen) gegen ‘Pilaw’ (Fleischragout), dann ‘Keshu’
(Gemiiseeintopf) gegen ‘Bacharyi’ (wiirzig), und schlieBlich ‘Rafs
Balshadi’ (balashidische Reispfanne) gegen Amayy al-yagin’ (Pfef-
fersuppe). Sobald das erste Paar Hihne in den Ring gesetzt wird,
geraten die Zuschauer in wilde Begeisterung; schreiend und gestiku-
lierend feuern sie die Tiere an, die federstiecbend aufeinander einha-
cken. (“Greif an, Pilaw!” — “Spiel3 ihn auf] Schisch-Kebab!”)

Die Helden werden aufgefordert, an den Wetten teilzunehmen. Ab-
lehnung wird als feige und unhéflich empfunden. Die Einsitze be-
wegen sich im Bereich von einem Heller bis fiinf Silbertalern. (Dabei
kann es angesichts des tulamidischen Wihrungschaos’ zum Streit
dariiber kommen, ob man einen halben Schekel, zwei Muwlat und
einen Selemer Kupferschilling gegen einen mittelreichischen Silber-
taler setzen kann oder nicht.)

Wiirfeln Sie 1W20: Bei 1-10 hat der Held auf den richtigen Hahn
gesetzt und er erhilt das Doppelte seines Wetteinsatzes zuriick; bei
11-20 gewinnt der Gegner. Jeder Held kann auch eine Probe auf Vieh-
zucht ablegen (ersatzweise Tierkunde +10), um besser einschitzen zu
kénnen, welcher Hahn gewinnen wird. Die Gewinnchance des Hel-
den steigt um die TaP* der Probe (oder sinkt, wenn die Probe miss-
lungen ist).

Wenn Sie méchten, kann eine Priigelei ausbrechen, wenn ein Held
unverschimt viel gewinnen sollte oder weil ein Zauberer unter den
Helden ist, dem irgendein Dérfler unterstellen wird, den Kampf be-
einflusst zu haben.

GOLD AVUS DEI BERGEI

Etliche Biche, die aus dem Raschtulswall kommen, fithren kleine
Mengen Gold, wovon auch die Helden spitestens seit ihrem Besuch
in Naggilah wissen kénnen. Im Schlamm des Stausees von Shirdar
haben sich iiber die Jahre hinweg Goldstaub und Nuggets angerei-
chert, und einiges davon wurde nun mit dem Wasserschwall ins Tal
geschwemmt. Es dauert hchstens einige Tage, bis Kinder beim Spie-
len ein Goldkliimpchen finden. Darauf hin zieht das halbe Dorf
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mit Schiisseln und Tellern los, um den Schlamm, der sich nach der
Flut abgesetzt hat, nach Gold zu durchwaschen. Die Helden kénnen
sich daran beteiligen, um sich eine wohlverdiente Belohnung fiir das
Abenteuer zu holen.

Pro Tag darfjeder Held eine Probe atif eines der folgenden Thlente ab-
legen (sofern er dariiber verfiigt): Gesteinskunde +0, Hiittenkunde +2,
Bergbau +3, Mechanik +7 oder Alchimie +10. Bei Gelingen wiischt
er Goldstaub im Wert von TaP* Dukaten. Zusitzlich darfjeder Held,
der den ganzen Tag lang nach Gold sucht, einen Gliickswurf mit
1W20 machen: bei 1-7 findet er ein Nugget im Wert von W6 Silber-
talern. Nach drel Tagen ist alles durchwiihlt, und die Goldsuche wird
aufgegeben.

STREiT vt Das ERBE

Die Helden kénnen einige Tage lang ihre Wunden auskurieren, wih-
rend ihre Taten sich in der Gegend herumsprechen. Danach stellt sich
ein neues Problem: Diverse Machtegern-Erben kommen herbei, um
ihren Anspruch auf den Emirsthron von Khorestan anzumelden. Wie
sich der Konflikt zwischen den Erben entwickelt, hingt ganz von Th-
nen ab. Richten Sie sich dabei nach Thren Spielern. Lassen Sie nicht
die Meisterfiguren die Handlung bestimmen, sondern gehen Sie dar-
auf ein, was die Helden von sich aus unternehmen. Wenn es Ihren
Spielern Spaf} macht, einen Trupp Novadi-Krieger gegen einen Ferki-
nastamm in die Schlacht zu fithren, dann richten Sie es so ein. Wenn
Thre Spieler schon lange einmal mit ihren Helden eine Burg erstiirmen
wollten, sollte auch das machbar sein. Sie kénnen aber sowohl die Fer-
kinas als auch die Novadis weglassen und/oder die Burg links liegen
lassen, wenn Ihre Spieler an solchen Aktionen keine Freude haben.

Die ErRBED

jaLir isn MuanacH

Der Sohn des ermordeten Emirs Mhanach ibn Yerdawan ist ein sechs-
jihriger Junge und schmiedet noch keine eigenen Plidne. Dass man
Fremden nicht trauen kann, weil} er allerdings bereits. Die treibende
Kraft hinter ihm ist seine ehrgeizige Mutter Laila Abda’l Mayy (‘Die-
nerin des Wassers’) aus der Fasarer Rauschkrauthindler-Familie ar-Ra-
nij. Als Witwe auf die Unterstiitzung durch Verwandte angewiesen,
hat sie sich in Fasar dem Kult der Flussgéttin Gadanga zugewandt, um
als Priesterin wieder ein gewisses Ansehen zu erhalten. Laila wiirde
iiber Leichen gehen, um wieder Emira zu werden. Wie viele Tulami-
den aus reichen Familien haben Laila und Jalif die zierliche Gestalt,
hohen Wangenknochen und kupferbraune Haut der Waldmenschen.
Jalif, Laila und Machmud werden in zukiinftigen Publikationen nicht
mehr auftauchen, sind also ‘zum Abschuss freigegeben’.

Anspruch: Sohn von Mhanach Emir (Gulbad Emirs Vorginger)
Vorgehensweise: Der Eunuch Machmud, ein kahlképfiger Hiine mit
den blauen Augen der Mittellinder, beschiitzt seinen jungen Herrn
und die Herrin. Er wiirde sich fiir Jalifs Thronanspruch auch in ei-
nem Duell schlagen. Laila kénnte versuchen, einen Helden zu bets-
ren und so die Gruppe zu spalten. Sie wiirde sogar so weit gehen,
die Helden (oder einen anderen Erben) zum Essen einzuladen und
dabei zu vergiften. Allerdings ist das Schlafgift, das sie gekauft hat,
nicht von guter Qualitit: Es macht nur etwas miide (AT/PA —) und
l3sst dem, der es eingenommen hat, fir IW6 Stunden schwarze Gin-
sedaunen wachsen.

Machmud
Doppelkhunchomer: IN19+W6 AT 15 PAS9 TP 1W+7 DKN/S
Krummdolch: INI 9+W6 AT 10 PA7 TPW+2 DKH

Komposithogen: INI 11+W6 FK13 TP 1W+5

LleP34 AuP35 KO13 RS 6 MR 4 GS4

Nachteile: Prinzipientreue (Schenung Unterlegener, fairer Kampf, keine Ge-
walt gegen Frauen und Kinder), Verpflichtungen (Jalif beschiitzen)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Ii, Befreiungsschlag,
Finte, Niederwerfen, Riistungsgewhnung |, Schildspalter, Wuchtschlag
Besondere Talente: erfahren in Gefahreninstinkt, kompetent in Heilkunde
Wunden

: LOHH DEILIIIVHEH L :
, Vergcben Sie fiir den. ersten Tell des Abenteuers pro Hcld 250

AP (michr, wenn Sl(’_ zusatzhchc Rimpfe, Jagden oder wilde o

Tiere emgebaut haben) sowie Speziclle Erfahrungen 1nAt/zle— L
ik, Ackerbaiund (eventuell) Sehneidern. :
Talls die Helden entweder in Fasar oder in Shirdar verldmdet ‘

sploniert oderg gar gleichzeitig fiir zwei Auftraggeber gearbeitet

. haben (pdmlich fiir Gulbad Emir und Jalif ibn Mhanachs Fa-

: zmhe) 50 bieten sich auch Sich Iér/{lelden sowie Handel oder
. Ga:semuzssen an. =

ToLvr isn Harvn, KamELTREIBER

Der Bruder des kiirzlich verstorbenen Emirs Gulbad ist auch nicht
mehr jung, und {iberdies arm. Als Hausierer und Gelegenheitsarbei-
ter ist er weit herumgekommen, was ihm auBer Léchern im Burnus
und durchgelaufenen Sandalen aber nicht viel eingebracht hat. Kiirz-
lich ist er in Unau zum Rastullahglauben iibergetreten, um eine An-
stellung als Kameltreiber zu erhalten. (Damit wurde er keineswegs
zum frommen Novadi. Er bezeichnet nun lediglich Feqz und Kor
als Rastullahs Diener — zumindest, wenn andere Novadis zuhéren.)
Mit einer Salzkarawane kam Tuluf nach Shirdar, in der Hoffnung, bei
seinem reich gewordenen Bruder schnorren zu kénnen. Ob der Tod
des Bruders ihn wirklich betriibt, sei dahingestellt. Zeigen die Helden
Mitleid, wird er sie jedenfalls sofort um Geld “fiir eine ordentliche
Trauerfeier” anbetteln.

Tuluf wird in zukiinftigen Publikationen nicht mehr auftauchen, ist
also ebenfalls zu IThrer freien Verwendung freigegeben.

Anspruch: Bruder Gulbad Emirs

Vorgehenswetse: Tuluf rechnet eigentlich nicht damit, es aufden Emirs-
thron zu schaffen. Er hofft vielmehr, von den anderen Erben etwas
Geld dafiir zu bekommen, dass er férmlich auf jegliche Anspriiche
verzichtet. Das kann sich dndern, wenn die Helden beschlieBen soll-
ten, ihn zu unterstiitzen, oder wenn sich herumspricht, dass ein Ras-
tullahgliubiger Emir von Khorestan werden will. Der Sultan von
Fasar, Malik Bey ibn Hachir (siche Erste Sonne 98), oder der Sultan
der Beni Erkin, Jikhbar ben Tulachim (siehe Raschtul 81}, kénnte
sich von allein oder auf Driingen der Helden entschlieflen, dem Glau-
bensbruder Tuluf einige Krieger zu Hilfe zu schicken. Diese sind
dann allerdings weder im Belagern von Festungen geiibt noch an zau-
bernde Gegner gewshnt und verlieren zudem bald die Lust am Krieg,
wenn die Beute ausbleibt.

Rarim iBo Rizwan, Bey von IlacegiLas

»Du fragst nach Rafim Bey ay Naggilah, Effendi? Nun, was gibt es iiber
den Bey zu sagen ... Man erzihlt sich eine Menge, aber das willst du sicher
nicht alles hiren. Was fiir ein Mann er ist? Lass es mich so ausdriicken:
Weiflt du, wie hier bei uns die Herrscher reisende Gaukler, Hatmamudim,
Astrologen und andere Unterhaltungskiinstler zu bezahlen pflegen? Nein?
So hore, du Sohn der Unwissenheit; es geht so: Man stellt ihnen eine Scha-
le hin, gefiillt mit Miinzen. Je nachdem, wie reich der Herrscher ist und
wie zufiieden er mit dem geleisteten Dienst war; sind es goldene, silberne
oder blofl Kupfer. Der Schausteller nihert sich unterwiiifig, wie ein Hund
auf allen Vieren, und darf so viele der Miinzen an sich nelimen, wie er im
Mund behalten kann. Nun, was macht Rafim Bey? Er gibt immer Gold.
Aberje nachdem, wie der Vortrag ihm gefallen hat, wut er mehr oder weni-
ger Khunchomer Pfeffer darauf. So ist Rafim Bey: boshaft, aber mit einer
gewissen Wiirze.«

—der Wit der Karawanserei von Shirdar im Gespriich

mit fremden Abenteurern, neuzeitlich

Der Herrscher des Zwergstaates Naggilah (siche auch Erste Sonnen
150, 188) ist ein Mann um die Fiinfzig (geboren 981 BF) und ein
Freund des guten Lebens, was man ihm deutlich anmerkt, von der
Robe aus kostbarem Damast iiber den Schmerbauch bis zur Duftwol-
ke des Salbéls, mit dem er Haar und Bart zum Gléinzen bringt. So tri-
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ge und umginglich er auch sein mag, eine glinstige Gelegenheit zur
Erweiterung seines Territoriums méchte er nicht verstreichen lassen.
Eingedenk der tulamidischen Tugenden Geduld, Klugheit und Gna-
denlosigkeit (wie in seinem Lieblings-Mirchen, ndmlich dem von
den Grassamen, Meridiana 23) hat er gewartet, bis jemand anders
Gulbad Emirs Séldnertrupp beseitigt hat. Mit den verbliebenen Kon-
kurrenten hofft er, leichtes Spiel zu haben. Rafim verfiigt nicht nur
iiber bewaffnetes Gefolge, er ist auch ein Magier, um genau zu sein ein
Dédmonologe (jedoch weder ein Paktierer noch ein Verehrer Borba-
rads). Von praktischen Erwigungen abgesehen (beispielsweise wiirde
er die Burg, die er besitzen will, nicht von einem Dharai beschidigen
lassen, um sie zu erobern) hat er keine Skrupel, Didmonen oder ande-
re Magie einzusetzen, um Khorestan zu annektieren.

Falls die Helden Rafim umbringen wollen, geizen Sie nicht mit Heil-
trinken, Zaubern und Artefakten, um ihn iiberleben zu lassen: Der
Magier kénnte eine Kristallkugel mit dem Zauber Warnendes Leuch-
ten (MWW 67) besitzen. In seinem Magierstab mag ein Schutzzauber
wie GARDIANUM gespeichert sein und/oder ein SALANDER, der
einen Angreifer in eine Schildkréte verwandelt. Ein gebundener Di-
mon wie Zant oder Heshthot ist ebenfalls nicht unwahrscheinlich.
Anspruch: Durch Hochzeit mit der Shanja Gulbad Emirs erwirbt Ra-
fim einen Thronanspruch, wenn die Helden nichts dagegen unter-
nehmen. Platzt dieser Plan, so behauptet er einfach, Khorestan habe
immer schon zu Naggilah gehort.

Vorgehensweise: Rafim versucht (wobei ein BANNBALADIN sicher
helfen kann), wichtige Shirdarer wie den Dorféltesten und den Ka-
rawanserei-Wirt fiir sich einzunehmen. Wenn Sie méchten, kénnen
die Helden herausfinden, dass Rafim mit Hilfe eines Dimons wie
Bha'levek, Nishkakat oder Yel'Arizel (GS 62, 70, 75) die anderen
Erben gegeneinander aufhetzt. Wenn er den Moment fiir giinstig
hilt oder seine Chancen schwinden sicht, beschwért Rafim ein Ru-
del Sordulim (weil das am Siure-See ungewdhalich leicht geht) und
greift an.

Sordul

(ein niederer Ddmon aus der Doméne Mishkaras)
Beschwirung: +6 Beherrschung: +4

Wahrer Name: 4/6  Basiskosten: 6

Krallen: INI 12+W6 AT 12 PA S8 TP2W+2 DKN
Biss: INI 12+W6 AT 16 PA9 TP 1W+8 DKN
LE 40 RS 3 GS 10 MR 6 GW 10

Die von Rafim Bey am See beschworenen Sordulim haben zudem folgende
Eigenschaften und Besonderheiten:

® zwei Aktionen pro KR

@ Folgeschaden durch Séure (Sorduls S&ure zersetzt organisches Material,
nicht jedoch Stein, Metall, geweihte oder magische Waffen. Pro KR kann
seine Beriihrung eine hélzerne Waffe oder den Stiel einer Waffe verrotten
lassen, den RS von Tuch oder Leder um 3 Punkte senken oder auf unge-
schiitzter Haut 2W+2 SP anrichten.)

® Angriff mit verfluchtem Element (Sdurenebel: IN] 12+W6, AT 12, TP 2W+2,
DK HNSP, anstelle einer normalen Attacke)

® Schreckgestalt | (Wer dem Damon begegnet, muss eine MU-Probe +4 ab-
legen. Bei Misslingen sinken MU, KL, CH und FF um so viele Punkte, wie bei
der Probe fehlten. Die Werte steigen wieder mit 1 Punkt pro halber Stunde.)
® Verwundbarkeit gegeniiber dem Element Wasser (Eintauchen in Wasser
vernichtet den Ddmon, Zauber wie AQUAFAXIUS richten doppelten Scha-
den an. Mit Wasser vollgesogene Teppiche und Vorhéinge halten die Sordu-
lim kurzzeitig auf.}

® Verwundbarkeit gegeniiber Laugen {Unauer Salzlake wirkt auf den D&-
mon so #tzend wie seine Siure auf Menschen; vollsténdiges Einhiillen mit
ginigen Eimern Holzasche vernichtet ihn. Hiebe mit Marmorstatuen, aus
Marmor geschnittene Brettspiel-Figuren als Wurfgeschosse und derglei-
chen richten doppelten Schaden an. Einen Hinweis darauf kdnnen die Hel-
den erhalten, wenn wihrend des Kampfes jemand gegen die Wand schlégt
und Staub vom Kalkputz aufwirbelt, woraufhin ein D&mon in der N&he
schdumend und brodelnd das Weite sucht. Unauer Salzlake kann man iibri-
gens bei derselben Karawane kaufen, mit der Tuluf angekommen ist.)

Wie alle Ddmonen (siehe auch GS 51) lassen diese Sordulim sich nicht
durch magische lliusionen tduschen. Sie erleiden keine Wunden, keine Ein-
buRen durch niedrige LE, sind immun gegen Verwandlungszauber {Merkma-

le Eigenschaften, Form), setzen Beherrschungsmagie {Merkmale Einfluss,
Herrschaft) ihre dreifache MR entgegen, und Waffen, die weder magisch
noch geweiht sind, richten gegen sie nur die halben TP an.

Sordulim nehmen zumeist eine menschendhnliche Gestalt an, kénnen sich
aber auch in amébenhafte Klumpen, Vorhénge oder Teppiche aus saurem
Schleim verformen. Immer sind sie von einem blassblauen, dtzenden Schleim
umgeben.

Azap iBan Mabpawan

Fiir einen Ferkina ist der Schamane (geboren 1001 BF) vom Stamm
der Ban Malya zivilisiert und umginglich. (Das heiBt, dass man mit
ihm verhandeln kann; er bringt nicht jeden Fremden einfach um.)
Ein Wilder ist er trotzdem, athletisch gebaut und in vielen Kéimpfen
und Zauberduellen siegreich. AuBler Schamane ist er zugleich auch
Hiuptling (Shahr); Magie im Krieg einzusetzen ist fiir ihn normal.
Zwischen den Interessen seines Stammes (etwa Erweiterung der
Weidegriinde) und seinen persdnlichen (etwa VergréBerung seines
Harems) sieht er keinen Unterschied. Er beherrscht Rituale wie RE-
GENTANZ und EXORZISMUS (eventuell niitzlich fiir Helden,
falls Rafim Bey einen Besessenheitsdiimon einsetzt) sowie ritualisierte
Versionen von ATTRIBUTO und HERR UBER DAS TIERREICH,
gebietet den Elementen Fels, Eis und Luft und versteht sich auf Blut-
magie.

Anspruch: Ehefrau Oyan Mhanachsunya, eine Tochter des fritheren
Emirs Mhanach ibn Yerdawan

Vorgehensweise: Die Ban Malya sind an Weidegriinden, Vieh, Frauen
und Wein interessiert; Burgen und Dérfer sind ihnen eher gleichgiil-
tig. Sie kommen spiit und bleiben nicht lange, weil die Herden fettere
Weiden brauchen. Azad wird versuchen, sich den kampflosen Abzug
bezahlen zu lassen. Unabhiingig davon, was er beschliefit, kénnen ei-
nige junge Krieger auf eigene Faust versuchen, das Dorf oder die Burg
zu pliindern und Frauen zu rauben. (Der Ferkina ist ein freier Mann
und gehorcht niemandem, wenn er nicht will, auch seinem Hiupt-
ling nicht.)

Stammeskrieger der Ban Malya (unerfahren / erfahren)

Dschadra: INI 10+W6 AT13/16 PA9/12 TPI1W+5 DKS
Sibel: IN1 12+ W6 AT11/15 PA10/11 TPIW+3  DKN
Krummdolch: INI 9+W6 AT11/13 PA7/8 TP1W+2  DKH
Kurzbogen: INI 11+W6  FK12/14 TP 1W+4
Waurfspeer: INI 11+W6  FK15/17 TP 1W+4
LeP32/35 AuP35/40 KO14 RSO MR 2 GS8

Nachteile: Randgruppe, Rachsucht 5-8, Vorurteile {Frauen) 5-10
Sonderfertigkeiten: Gelindekunde (Steppe); Berittener Schiitze, Reiter-
kampf, Wuchtschlag / zusétzlich Kriegsreiterei, Sturmangriff
Besondere Talente: erfahren/kompetentin Reiten, Schieichen, Sinnenschér-
fe, Zechen, Viehzucht

Besonderheit: Wenn ein Kampf von langer Hand vorbereitet wird, vergiften
die Ban Malya einige Pfeile und Wurfspeere, und zwar zumeist mit Gonede
(Stufe 8, Beginn 10 KR, Dauer 5 SR, Wirkung TW6+5 SP/SR sowie Krémpfe
und Zuckungen) oder Mandragora {Stufe 2, Beginn 5 KR, Dauer 30 KR, Wir-
kung 1W6 SP und Brechreiz). Erfahrene Krieger tragen manchmal Goldleim,
den #tzenden Saft der Naftanstaude, auf ihre Sébelklingen auf (zus&tzlich
3W6-3 SP im Fall eines Schadenstreffers; getroffene Riistungen, Kleider
oder Schilde aus Leder, Holz, Tuch oder anderem organischem Material 16-
sen sich innerhalb kurzer Zeit auf).

Ausgehildeter Kampfstier (Drehhorn-Rind)

Stof: INI 7+1W6 AT 11 TP 1W6+3

Trampeln: INI 7+W6 AT8 TP 2W6+4
Uberrennen: INI 7+W6  ATS8 TP 2W6+2

LeP 65 AU 55 KK 28 Ko 21 MR2/7*
PAS GS9 RS 2 L0 12 GW 12

*) gegen Zauber, die den Geist beeinflussen / den Kérper verdndern
Besondere Kampfregeln (siehe ZBA Bff.): groRer Gegner**, Niederwerfen
(StoR), Trampeln, Uberrennen

**) Angriffe von Kampfstieren kann man nicht mit Waffen parieren (abgese-
hen vom Gegenhalten mit Speeren, einem Pikenwall oder dergleichen). Eine
Parade mit dem Schild ist mdglich; ansonsten muss ausgewichen werden.
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Besonderheit: Die Stiere verteidigen ihre Herde gemeinsam. Mehrere Tiere
gehen koordiniert vor wie in einem Rudel unterstiitzen einander und kdn-
nen ihre Angriffe auch gezielt gegen denselben Gegner richten. Wahrend
sie ‘ihrer Familie’ gegeniiber einen ausgeprigten Beschiitzerinstinkt haben
und sich selbst von kleinen Ferkina-Kindern hiiten lassen, reagieren sie auf
alle Fremden aggressiv.

IMOGLICHE SZEMARIET

EROBERVIG DER BURG

Die Burg beziehungsweise der Emirspalast von Shirdar liegt auf einer
Anhdhe, die zum Rand des alten Vulkankraters gehért, in dem der See
Schott el-Haz liegt. Als Grundriss kénnen Sie den der Festung Weid-
leth aus dem Armeorium 29 verwenden. Die Burg wird zunichst von
cinigen als Wache zuriickgelassenen Séldnern des verstorbenen Emirs
Gulbad gehalten, deren Bashar (Weibel) sich gern zum neuen Emir
machen wiirde. Gulbad Emirs Shanja hat sich mit einigen Sklavin-
nen im Bergfried cingeschlossen. Nach wenigen Tagen geht ihr dort
das Trinkwasser aus, denn das Kanalsystem funktioniert ja noch nicht
wieder.

® Vielleicht méchten die Helden die verzweifelten Frauen aus dem
Turm retten, bevor sie verdursten. Es sind nur noch eine Hand voll
Séldner und wenige Sklaven in der Burg. Bei Nacht die Mauer zu er-
klettern und die Wichter auszuschalten sollte méglich sein.

® Wenn einer der Helden sich auf die Alchimie und das Topfern
versteht, kénnte man aber auch schweflige Dimpfe aus dem Krater
durch Tonrbhren in die Burg leiten (mit Ausnahme der héchsten
Turmspitze, wohin die Frauen sich fliichten kénnen), um die Séldner
herauszutreiben.

® Die Helden kénnen auch versuchen, durch die trocken gefallenen
Feggagir (Wasserleitungen) in die Burg einzudringen. Auch in diese
Tunne! kénnen schweflige Schwaden vom Ufer her ziehen, wenn der
Wind entsprechend steht. Oder es kann sich dort Schwefel abgelagert
haben, der in Brand geraten kénnte; sei es, dass die Helden achtlos
mit Fackeln umgehen oder dass sie ihn absichtlich entziinden, um
die Séldner auszurduchern. Wenn der Erzmeister noch immer wii-
tend ist und hin und wieder die Erde zittern ldsst, kann auch eine
Welle Sdure aus dem Schott el-Haz in die Abwasserkanile der Burg
schwappen.

® Falls die Helden nicht handeln, holt Rafim Bey die Shanja mit ei-
nem fliegenden Dimon vom Turm herunter, um sie zu heiraten und
sich so einen legitimen Thronanspruch zu verschaffen. Sollte ein Ge-
weihter unter den Helden sein, kénnt4e Rafim Bey ihn darum bitten,
den Ehebund zu segnen.

VERFEIDIGUIG DER BURG

Wenn die Helden nach dem Bersten der Staumauer schnell handeln,
kénnen sie die Burg von Shirdar in Besitz nehmen, bevor andere Er-
ben eintreffen. Weder Novadis noch Ferkinas sind im Belagern oder
Stiirmen von Festungen geiibt. Sie kénnen den Helden aber Schwie-
rigkeiten machen, wenn sie auch nur einige Tage in der Nihe lagern,
da die Burg ja keine Wasserversorgung hat. Es ist auch durchaus vor-
stellbar, dass einige mutige junge Ferkina-Krieger, die im Klettern ge-
iibt sind, bei Nacht versuchen, in die Burg einzudringen.

Der gefihrlichste Gegner fiir die Helden in der Burg ist aber wahr-
scheinlich Rafim Bey mit seinen Didmonen. Er wird vor allem Sor-
dulim einsetzen, weil diese unter den gegebenen Umstinden leicht
zu beschwéren sind, und ihnen den Befehl Kampf erteilen. Selbst-
verstindlich kann er auch andere Dimonen beschwéren. Allerdings
ist er vorsichtig und wird nicht bei schwachen astralen Kriften sowie
ohne sorgfiltige Vorbereitung einen michtigen Gehérnten Ddmon
rufen.

DvUELLE

Ein Streit zwischen Jalif ibn Mhanach und den Helden (oder einem
anderen Erben, in dessen Dienst die Helden stehen) kann durch ein
Duell zwischen einem der Helden und dem Haremswiichter Mach-
mud entschieden werden. Die Partei des Verlierers hat das Feld zu
riumen.

E Avsm,an(}* LOH]I DERI[[VHEII II

: ‘,:,rexsende Abenteurer), konncn Sic das Abenteuer ]ungfrau in

5 Kgom—:sfans Zv&vnﬂ‘

Die Ban Malya wiirden sich auf ein Gotterurteil einlassen: Die beiden
Parteien, die sich um das Weideland streiten, wihlen je einen Stier aus
ihren Herden. Die Stiere kimpfen gegeneinander; die Besitzer des
Siegers haben Recht. Wenn die Helden ‘zufillig’ gerade keinen Stier
bei sich haben, muss eben ein Held gegen den Kampfstier der Ban
Malya antreten. Die restlichen Helden kénnen sich niitzlich machen,
indem sie den Schamanen Azad bei einem Ritual stéren, mit dem er
withrend des Kampfes seinen Stier stirken will.

Eirl mOGLICHER VERLAVF

Wenn die Helden nach Gulbad Emirs Tod vom Staudamm kommen,
wird die Burg noch von Séldnern unter einem Bashar (Weibel) gehal-
ten. Das kénnen die Helden zunichst ignorieren, sich ausruhen, von
den Bauern bewundern lassen und feiern. Der Dorfilteste, den die
anderen Bauern gern als Emir hitten, lehnt es ab, sich darum zu
bemiihen, weil ihm das zu riskant ist. Die Helden haben Gelegen-
heit, die Burg von den Séldnern zu erobern. Rafim Bey lidsst Shirdar
jetzt von einem Gotongi beobachten (MGS 64), einem unsichtbaren
Spionage-Dimon. (Mit Gefahreninstinkt oder Magiegespiir kann ein
Held ihn bemerken.) Der Erbe Tuluf trifft mit einer Salzkarawane
aus Unau ein, die auch Unauer Salzlake verkauft. Etwas spiter kom-
men Jalif und seine Mutter an, ebenso Rafim Bey. Nach einigen Ver-
handlungen oder Handgreiflichkeiten sowie der Hochzeit Rafims mit
der verwitweten Shanja gibt Tuluf auf. Die Helden stehen entweder
fiir Jalif oder fiir sich selbst gegen Rafim Bey und werden mit Di-
monen angegriffen. Als letzter Thronanwirter erscheint Azad mit sei-
nen Ferkinas. Der astral erschépfte Rafim Bey zieht sich samt Gefolge
zuriick, um lieber auf sein Stammland Naggilah aufzupassen. Ob
Khorestan den Helden gehéren soll oder den Ferkinas, wird per Stier-
kampf entschieden.

__ Fiir den zweiten ‘Teil des Abenteticrs, den Strelt um das Erbe,
stehen den Helden noch einmal 100 AP pro ‘Person zu, zudem:
_ Speziclle Erfahrungcn in Magiel(zmde und Smatx,’(zm:z E
g ‘satzlxche, grofl angclegte mpfe wie etwa dic Erst
_oder Verteldxgung der. Blirg‘ ollten Sie zusatzhche Aben uer
: punkte vergeben sow1e Spezxelle Erfahrungen in Weiteren pas-
senden Talenten wic Baukzm.ct, Kriegskunst odet Methanik.

7  Falls die Helden Partei ergrlffen und einem der Erben aufden:

*Emlrsthron geholfcn haben; sollten sie dafir noch cine Beloh-
nung erhalten. Vielleicht mochten Ste sich an dem oben be:

6 g:‘schnebencn Brauch orjenticren (siche Seite 93, Zitat in der
Personenbeschrmbung Rafim Beys) was jedem Helden zum
Beispiel TaP* Dulaten nach einer Probe auf Selbstbe/zen:c/zung :
embrmgf'n konnte. . : . .
Wenn Ihre Helden n‘och einc: Wellc in: Mhanadlstan bleiben

© wollen (setes a Herrscher von Khorestan odeér weiterhin als

}VNoten aus der Anthologle Drachcnodem anschlleBcn, dasin
- El Trutz beglnnt '

 Inden nichsten ]ahren werden voraussmhthch ktmc Abcnteu— 7
'cr in Khorestan spielen: Falls die Helden'das Landi Resu:z ge
inommen haben, konnen sie:dort also eine Weile lang machen,
was sie Wcllen ohne mit dem ofﬁzmllen Aventurien in Kon-

- fhktzu geratcn ‘Es ist jedoch: mcht auszuschlicBen, dass die .
‘Gegend irgendwann in Zukunft nochmalsals Schauplatz odcr: o

R Durchgangsstanon in ‘elnem Abenteuer auftauchen wird; im-
merhin liegt sie an einer vielbenutzten Karawanenroute. Die

; Beschreibung mag sich dann von Threm privaten ‘Aventurien

;. unterscheiden: So ist das eben in Mhanadistan: Die Herrscher

" wechseln; und die Macht der Elemente'kve‘riikndert ‘dzkgschsicht

L des Landes
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DERrR vnisicHTBARE TOD

Eio ABenfever vorn HEeirg WoLE.

Das ABENTEVER im ()BEILBLiCK

Stichworte zum Abenteuer: Zorgan-Pocken, Verhinderung einer
Epidemie

Spielort: Zorgan

Zeit: in neuerer Zeit im Frithherbst

Helden: 3-6, Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel; Meister: hoch

»Brenne, Zorgan, brennel Feuer, nimm die siindige Stads, lésche sie aus
mit allem, was da lebr. Zerstire, vernichte, tétel Ausgemerzt soll sie wer-
den, die Reiche, die Schine, die Verderbtel Brenne, Zorgan, und du sollst
neu erstehen aus Asche und Glutl«

—aus dem Theaterstiick Feuer tiber Zorgan

Einne DUSTERE GESCHICHTE

Fast hundert Jahre sind vergangen, seit Zorgan von jener grauenhaf-
ten Seuche heimgesucht wurde, die heute noch den Namen der Stadt
trigt: die Zorgan-Pocken. Es war damals die Dienerin des Lebens
selbst, die durch ihr Eingreifen die Krankheit beendete und so einen
Sieg fiir ihre Herrin Peraine iiber das unheilvolle Wiiten der namen-
losen Seuche errang.

Doch zuvor kam es zu einem verheerenden Zwischenfall, der das Ge-
sicht der Stadt bis heute verindern sollte. Damals, als die Seuche ih-
rem Héhepunkt entgegeneilte und die StraBen gepflastert waren von
Leichen, lieB die Fiirstin Gelehrte zu sich rufen, um gemeinsam zu
ergriinden, woher die furchtbare Seuche kam und ob es einen Weg
gibe, sie einzudimmen. Magier, Alchimisten und auch die Geweih-
ten waren ratlos. Sie stritten um die richtige Lésung, die niemand zu
finden vermochte. Die Ungeduld am Hofe wuchs.

Die Fiirstin, selbst bereits gezeichnet von der Krankheit, wollte nicht
linger auf die Hilfe der Gétter und die Ratschliige der Gelehrten war-
ten, sondern beschloss, die Stadt eher zu verbrennen, als sie zu einem
Opfer des Namenlosen werden zu lassen. Gemeinsam mit einigen
wenigen Getreuen zog sie durch die Gassen und legte an verschiede-
nen Stellen Feuer, dem innerhalb weniger Stunden das gesamte Vier-
tel des heutigen Sulaminiah zum Opfer fiel. Doch als sie sich gen
Zorrigan und Kenragird wenden wollte, wurde sie von Biirgern auf-
gehalten, die die Stadt nicht dem Feuer iiberantworten wollten. Die

Der Top GErT vm

Der WEG inis ABEOTEVER_

Das Abenteuer beginnt in Zorgan zu einem beliebigen Zeitpunkt im
Frithherbst. Warum sich die Helden in der Stadt aufhalten, bleibt Th-
nen als Spielleiter iiberlassen. Vielleicht sind sie auf der Durchreise,
vielleicht endete das letzte Abenteuer in Zorgan, vielleicht haben sie
hier Freunde oder Verwandte, denen sie einen Besuch abstatten.

Die Stimmung in Zorgan ist geprigt von den Erntefesten zu Ehren
Peraines, die alljahrlich Hunderte von Gléubigen in die Stadt locken.
Schildern Sie das fréhliche Treiben, die reiche Ernte, die auf dem Ba-
sar und in den lindlichen Vierteln feilgeboten wird, die tiefe Peraine-
Gldubigkeit der aranischen Bauern und der Stolz auf das reiche Land,
das unter dem besonderen Schutz der Géttin zu stehen scheint.
Wenn Sie es einrichten kénnen, wire es schén, wenn die Helden bei
einem Freund oder Bekannten untergekommen sind, der spiter der
Seuche zu Opfer fillt (oder wenigstens schwer erkrankt), so dass die
Gruppe personlich betroffen ist. (Alternativ kdnnte ein Held erkran-
ken. Siehe dazu im Kasten auf Seite 101, Der Tod und die Helden.)

Fiirstin entkam dem Handgemenge, floh in die Flammen und wurde
nie wieder gesehen.

Thre Tochter und Nachfolgerin verfiigte nach dem Ende der Seuche,
dass diese Episode aus den offiziellen Chroniken zu tilgen sei, und
bemiihte sich, der Tragiodie etwas Gutes abzugewinnen, indem sie
nach dem Ende der Seuche das neue Viertel Sulaminiah gréfer und
prachtvoller erbauen lieB, als das alte je gewesen war.

Doch das Ubel bestand fort, verschiittet zwar unter der Asche des
verbrannten Zorgans, aber nichtsdestotrotz in geduldiger Erwartung
einer Gelegenheit, erneut das Grauen der Seuche iiber die Stadt her-
einbrechen zu lassen.

Das ABETITEVER_

Seinerzeit tauchten einige offenbar vom Namenlosen verfluchte Ar-
tefakte auf, deren Besitzer schon bald an den Zorgan-Pocken er-
krankten. Auf diese Weise konnte sich die Krankheit unentdeckt auch
dorthin verbreiten, wo man den Kontakt zu Kranken mied. Als durch
das Eingreifen Peraines die Seuche ein Ende fand, fiel auch der Fluch
von diesen Gegenstinden. Nur eine Hand voll von ihnen blieb intakt,
denn sie lagerten von Schutt bedeckt im Keller eines durch den Brand
vernichteten Hauses — bis zu diesen Tagen.

Nun ist ein Anhidnger des Namenlosen — Fasir Torrenmacher — in
Schriften lingst verstorbener Kultisten auf die Ereignisse aufmerk-
sam geworden. Es gelang ihm, sich Zugang zu den verschollenen
Artefakten zu verschaffen und diese unter einigen Straflenhindlern,
Geschiiftsfreunden und Bekannten zu verteilen — mit verheerenden
Auswirkungen: Wieder beginnt sich die Seuche in Zorgan zu ver-
breiten.

Das Abenteuer ldsst sich grob in drei Abschnitte unterteilen. In einem
ersten Teil werden die Helden auf den Ausbruch der tddlichen Seu-
che aufmerksam und von Geweihten des Peraine-Tempels gebeten,
die Ursache ausfindig zu machen, bis man auf die Spur des Ubeltiters
stéBt — und diesen nur noch tot stellen kann. Der zweite Teil handelt
von einer seltsamen Prophezeiung, den Hintergriinden des grofien
Brandes und einem vergessenen Keller unter Sulaminah, wihrend im
dritten Teil die Helden die verbliecbenen Gegenstinde einsammeln
miissen.

Bei der Heldenwahl gibt es keine Einschrinkungen — es sei lediglich
darauf hingewiesen, dass in diesem Szenario kein Kampf eingeplant
ist.

Das erste OPFER

Irgendwann wihrend der Festtage treffen die Helden auf das erste
Opfer der Seuche. Ein zerlumpter StraBenhindler mit seinem Bauch-
laden taumelt den Helden entgegen, hilt sie fest und nuschelt sie
unverstindlich an. Ein Kopftuch und die gebeugte Haltung verhin-
dern, dass die Helden sein Gesicht erkennen. Wenn die Helden ihn
abschiitteln oder mit ihm sprechen wollen, bricht er réchelnd zusam-
men. Die Helden kénnen bei einer Untersuchung sofort schwarze
Pusteln erkennen, die Gesicht und Arme bedecken. Der Mann lebt
noch, aber sein Atem ist flach, und es ist nur eine Frage der Zeit, bis er
von seinen Leiden erldst wird.

Schnell eilen einige Neugierige herbei, aber sobald sie die schwarzen
Pusteln erkennen, laufen sie unter Anrufung von Schutzheiligen um-
gehend davon. Kommt die Gruppe nicht von sich aus auf die Idee,
den Kranken zum Peraine-Tempel zu bringen, tritt ein Trupp Stadt-
gardisten auf den Plan. Sobald die Offizierin erkennt, was geschehen
ist, wird sie kreidebleich und befielt den Helden riide, den Sterbenden
unverziiglich fortzubringen — am besten in den Tempel der Peraine.
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Auf dem Boden verstreut liegen die Waren des Straenhiéndiers — 8-
nerne Schalen, Teller und einige Ollimpchen. Bei einer dieser Lam-
pen — cinem hiibsch verzierten Gefdl mit angebranntem Docht —
handelt es sich um das namenlose Artefakt, das dem armen Opfer
die Seuche brachte. Sollten die Helden die Waren einsammeln und
mitnehmen, so erfahren sie im Tempel, was sie dort gefunden haben.
Bleiben die Sachen liegen, so ist die Lampe verschwunden — und es
gibt am Ende ein Artefakt mehr, dessen Verbleib die Helden ausfindig

machen miissen.

DEeR PERaimE-TEMPEL

Sobald die Helden im Tempel den Grund ihres Kommens erkliren,
werden sie unverziiglich in die hinteren Rdumlichkeiten gefithrt, in
einen abgelegenen Krankensaal, wo man sich um den Sterbenden

® Der Fremde war hager, hatte dunkle Haare und zog das linke Bein
nach. Er hatte einen vornehmen Gehstock.

® Der Hindler befindet sich in schwerem Delirium. Nur kurz kén-
nen die Geweihten ihn noch einmal zu Bewusstsein bringen. Bevor er
stirbt, erzdhlt er, dass er von einem Mann zwei Gegenstidnde kostenlos
erhalten habe — als Spende, damit er sie verkaufen kénne. Hiibsche
Gegenstinde waren das, ein Pfeifenkopf und eine Ollampe. Er weil
aber nicht mehr, wie der edle Spender genau hie —es klang wie Fasil,
Fasir oder so.

® Haben die Helden den Bauchladen des StraBlenhindlers mitge-
nommen, kénnen sie besagte Ollampe entdecken (zur niheren Un-
tersuchung siehe den folgenden Abschnitt). Haben sie die Sachen
nicht mitgenommen, befindet sich die Ollampe jetzt in unbekannten
Hinden.

kiitmmert.

AnschlieBend tritt eine dltere !
Geweihte auf die Helden zu,
die sich als Schwester Be-
rilind vorstellt und von der
Gruppe die genauen Um-
stinde des Fundes erfahren
méchte. Sie kann den Hel-

den cinige Auskiinfte geben:
® Die Krankheit konnte als
Zorgan-Pocken
werden.

@® Thren Namen trigt sie
durch eine Epidemie im Jah-
re 923 BF, die damals tausen-
de Tote gefordert hat.

® Mit dem Erscheinen der
héchsten Peraine-Geweihten,
der Dienerin des Lebens Es-

identifiziert

lamin Phraisop, konnte die
Seuche erfolgreich bekdmpft
werden. Seitdem befindet
sich der Hauptsitz des Kultes
in Zorgan.

@ Ursprung der Krankheit
ist ein Fluch des Namen-

losen Gottes. Einmal aus-
gebrochen, iibertragen sich
die Pocken von Mensch zu
Mensch, per Berithrung,
méglicherweise gar durch
den Atem. Auch Kontakt mit
Tieren — vornehmlich Ratten
und Hunden - ist gefihr-
lich.

® Es gab in den letzten Tagen

UntTERSUCHVIIG

DER ARTEFAKTE

T Eine magische Untersuchung
bringt nichts zutage — die Ol-
lampe (und auch andere Ar-
tefakte, die die Helden im
Verlauf des Szenarios ergat-
tern kénnen) ist nicht ma-
gisch. Aber ecine karmale
Pritfung, eine intensive Medi-
tation iiber diesen Gegenstin-
den, kann geweihten Helden
oder Schwester Berilind ent-
hiillen, dass die betreffenden
Artefakte tatsdchlich mit na-
menloser Macht beseelt sind.
Gestatten Sie dafiir alle mog-
lichen passenden Liturgien
(zum Beispiel GOTTLICHES
ZEICHEN, OBJEKTSEGEN, PRro-
PHEZEIUNG oder sogar SEELEN-
PRUFUNG), aber beschreiben
Sie die Erkenntnis etwas vage
— eine genaue Analyse dieses

namenlosen Wirkens ist nicht
(Sie als Meister
kénnen die Artefaktwirkung
mit einem WAFFENFLUCH (AG
116) gleichsetzen.)

Bieten die Helden an dieser
Stelle nicht von sich aus Hil-
fe an, wird Berilind sie da-
rum bitten. Vermutlich sind
noch mehr dieser Gegenstin-
de im Umlauf. Die Helden
werden gebeten, die Herkunft

moglich.

schon zwei Fille von Zor-
gan-Pocken. Ein Matrose wurde vor zwei Tagen morgens tot auf sei-
nem Lager in einer schibigen Herberge namens Abu Radjinas Kajiite
gefunden. Und gestern erst wurde eine Kranke zum Tempel gebracht
— sie lebt noch, aber ihr geht es nicht mehr gut. Die Helden kénnen
sie befragen (siche unten).

GEesPrRACH mit EinER Topkranken

Sorgsam getrennt durch in Krdutersud getrdnkten Laken liegt die Po-
ckenkranke in einem Winkel des Tempels. Der junge Geweihte, der
sich um sie kilmmert, trigt eine Gesichtsmaske zum Schutz.

Bei dem Opfer handelt es sich um eine Nigherin aus Zorrigan, die von
ihrer Familie hierher gebracht wurde — Riza Tunilsunya. Sie liegt im
Fieber und kann nicht viele Antworten geben. Doch einige wichtige
Informationen kénnen die Helden ergattern:

@ Sie hat vor einer Woche einem Fremden das Gewand gerichtet —
zum Dank schenkte er ihr einen kostbaren Becher. Riza hatte vor, die-
sen Becher ihrem Bruder zu seinem nichsten Geburtstag zu schen-
ken. Sie hat ihn zuhause versteckt.

der Gegenstiinde herauszufin-

den und die noch im Umlauf befindlichen Artefakte zum Tempel

bringen. AuBerdem sollen sie im Umkreis der Opfer nachforschen,
ob sich bereits andere Personen angesteckt haben — auch diese sollen
die Helden dann zum Tempel bringen. Berilind bittet die Helden um
Unauffilligkeit, da sie Chaos und Aufruhr befiirchtet, wenn erst ein-
mal ‘die Geriichte ins Kraut schiefien’. Berilind wird ihrerseits diskret
die Sultanin informieren.

Da die Helden bereits mit einem Opfer und gegebenenfalls mit einem
der namenlosen Artefakte in Beriihrung gekommen sind, ist es wahr-
scheinlich, dass auch sie sich bereits mit den Pocken angesteckt haben
(siche Anhang, S. 102). Eine Weigerung zu helfen ist vor dem Hinter-
grund der eigenen Erkrankung sehr leichtsinnig, Das macht Schwester
Berilind den Helden notfalls klar — und warnt sie, dass sie bei ihren
Erkundungen méglichst keinen Kérperkontakt zu anderen Menschen
aufnehmen sollten, um eine Ansteckung Dritter zu verhindern. Sie be-
absichtigt auch mit eventuellen anderen Anwesenden beim Fund des
Kranken unter dem Siegel der Verschwiegenheit zu sprechen und ldsst
sich diese von den Helden so genau wie méglich beschreiben.
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Ansteckung und Schutz gegen die Pocken

An den Pocken erkranke, wer gemiB GA 207 an einer KO-Probe + 7 schmtert (halbe Stufe der Krankheit + Madiﬁl\ator fiir 25 %

.« Ansteckungswahrscheinlichkeit bei Kontakt mit Kranken). Beachten Sie eventuelle Vor- und Nachteile der Helden.
.. Einmal erkrankt, ist Heilung schwierig: Auf herlkémmlichemn Weg helfen Gaulmondree (ZBA 239) 1r d Xordni-Absud (ZBA 229); maguch

nuf ein REVERSALIS FLUCH DER PESTILENZ (1.C58), karmal kann ein LoHN DER UNVERZAGTEN (AG 102) die KO gegen An-
steckung steigern: Die FURBITTEN DES HEILIGEN THERBUN wirken auf Grad Il nicht gegen die Zorgan—Pocken, eine Aufsto-

ckung auf Grad Viist erforderlich:

5 Bie genave Beschreibung der Krankheit finden Sie im Anhang,S. 102.

Der Peraine-Tempel dient im weiteren Verlauf des Abenteuers als eine
Art ‘Basis’, von der aus die Helden agieren und wo sie stets Unterstiit-
zung erhalten. Schwester Berilind kann die Helden mit einem LoHN

DeEm RaTTEnneEST aUF DER SPUR_

Die Helden haben mehrere Anhaltspunkte:

@ Der Stralenhindler war méglicherweise in seinem Viertel bekannt.
Vielleicht kénnen die Leute dort Auskunft geben, an wen er besonde-
re Dinge verkauft hat oder wer der Mann war, der ihm diese Gegen-
stinde geschenkt hatte.

© Sie konnen Abu Radjinas Kajiite, einer billigen Herberge in Zorri-
gan, einen Besuch abstatten. Vielleicht weil} dort jemand mehr {iber
den toten Matrosen und den Verbleib seiner Habe.

® Ein Besuch im Haus von Riza Tunilsunya in Zorrigan ist angera-
ten, denn dort soll sich noch eins der Artefakte befinden.

Wiihrend der erste Punkt sich schnell als falsche Fihrte erweist (nie-
mand kennt den Straenhindler niher, niemand hat gesehen, wem er
die Gegenstinde verkauft hat oder wer sie ihm gegeben hat), lassen
sich die anderen beiden Spuren miteinander verbinden.

Aufﬁnden der Artefakte . - :
Insgesamt gibtes zwolfArtebakte zu finden, Neben dem; das die.

Helden bkelrm StraBienhindler sicherstellén kénnen, werden im - ké

Folgenden nur wenige dieser Gegenstinde fest cinem Aufent-
haltsort zugeteilt: Bin Pferfenkopf wurde an die Pfindleihern
Halima verkauft, eine Obasclale findet sich bei einet sterbenden:
Hure, cin Brzef iffiter bei einer Handlerin und ein Ber/zci beiei: .
tier Schnéiderin, Das letzte Artefakt, eine Teetasse, miissen die
Helden bergen, bevor es aus der Stadt gebracht wird.
Alle anderen Artefake sind in threr Gestalt tind in ihrem Auf:
. enthaltsort nicht definiert. Sie konnen hier frei handeln, Beach-
~ ten Sie aber bite, dass Sie hichstens die Hilfte der Artefakte im
ersten jetzt folgenden Abschnitt auftachen lassen.

ABU Rapjinas KajuTEe

Die Absteige ist eine trostlose Herberge fiir arme Secleute. Sie liegt
in einiger Entfernung vom neuen Hafen, der sich im Stadtteil Su-
laminiah befindet. Aber dort, wo alles nach dem grofien Brand neu
aufgebaut worden ist, war kein Platz fiir solch heruntergekommene
Etablissements. Also hat Abu Radjina seine Herberge in einem Haus
im Alt-Zorrigan erdffnet, wo sie niemanden stért.

Die Herberge verfiigt iiber mehrere gréBere Zimmer (ehemals ein
herrschaftliches Haus), die als Gruppenschlafsile genutzt werden.
Der Matrose — sein Name ist nicht bekannt — war vor seinem Tod
mehrere Tage hier untergebracht, er ging jeden Tag zum Hafen, um
auf Schiffen anzuheuern. Auf nachdriickliche Fragen gesteht Abu
Radjina, dass er die wenige Habe des Matrosen nach dessen Tod ge-
winnbringend ‘verscheuert’ habe — eigentlich war nur eine hiibsche
Pfeife wirklich etwas wert. Diese hat er bei Halima, der Pfandleiherin
in der Nihe, in Zahlung gegeben. Abu Radjina hat sich (gliicklicher-
weise) nicht mit den Pocken angesteckt.

Riza Tvmirsvmyas Havs
Rizas Familie bewohnt eine Wohnung in einer gréBtenteils leerstehen-
den Hiuserzeile. Die Helden miissen eine schiefe Eingangstiir und ein

DER UNVERZAGTEN (AG 102) gegen die Pocken schiitzen. Auch sie und
die anderen Geweihten, die Umgang mit den Kranken haben, miis-
sen sich vor der Krankheit schiitzen, daher sind Kriuter rar.

verdrecktes Treppenhaus passieren, bevor sie vor der Wohnungstiir ste-
hen. Auf ihr Klopfen gibt es keine Reaktion, auf ihr Rufen antwortet
niemand. Horchen sie an der Ttir, vernehmen sie ein leises Wimmern.
In einer niedrigen Schlafkammer finden die Helden die Familie Ri-
zas. Hier hat sich die Seuche schon ausbreiten kénnen. Rizas alter
Vater liegt bereits tot auf einem Lager, auch das jiingste Kind, ein
Midchen, wurde bereits Opfer der Pocken. Es leben nur noch Rizas
Mann Gafir, der jedoch bereits erkrankt und kaum ansprechbar ist,
und die Kinder Linaya (13 Jahre) und Roban (8 Jahre), beide ohne
Anzeichen von Pocken.

Wenn die Helden das Vertrauen der Kinder erringen, kénnen diese
folgendes berichten:

® Ihre Mutter fithlte sich seit Tagen nicht gut. Gestern brachte Gafir
sie zum Peraine-Tempel, wo sie gleich dort behalten wurde. Uber
Nacht sind dann auch Gafir und Grofvater krank geworden, letzterer
ist sogar gar nicht mehr aufgewacht.

® Als die Pocken bei threm Vater ausbrachen, ist Linaya zur ‘Kriiuter-
hexe’ in der Nachbarschaft gegangen und hat von ihr ein paar Kriuter
bekommen, die sie mit heilem Wasser aufbrithen und Papa zu trin-
ken geben soll.

® Fragen die Helden nach einem Gegenstand mit Verzierungen, {iber-
legt Linaya eine Weile und liuft dann in die Wohnkiiche, wo sie einen
verzierten Becher aus einer Kiste holt, dessen Muster eine Ahnlichkeit
zu den anderen Artefakten aufweist.

® Der Becher befindet sich erst seit wenigen Tagen im Haus. Riza
bekam ihn von einem reichen Fremden als Geschenk fiir das Flicken
seines Gewandes.

@ Der Fremde lahmte und hatte einen Gehstock bei sich. Er war diirr
und hatte dunkle Haare.

® Linaya ist dem Fremden nachgeschlichen. Er traf sich im Teehaus
Lotosbliite mit einer Frau (an deren Aussehen sie sich nicht mehr er-
innern kann) und ging dann abends zu einer Hure. Linaya ist ihm
nicht weiter gefolgt, da sie sich in der ‘Hurenstral3e’ unwohl fithlte.
Linaya fiihlt sich fiir ihre Familie verantwortlich und bietet den Hel-
den ihre Hilfe an — in der Hoffnung, dadurch kénnten ihre Eltern
auch gerettet werden. Sie dringt die Helden, bei der ‘Kriuterhexe’
vorbeizuschauen, weil die sehr weise sei und wisse, was das fiir eine
Krankheit sei (fahren Sie dann mit dem Abschnitt Eine Weissagung
auf Seite 100 fort).

‘Die Kinder Rizas als Verbiindete o
Wenn die. Helden Gafir in den Tempel bringen, machen sie !
sich Linaya und Roban zu Freunden. Die beiden Kinder sind
bereit; Laufarbexten tind Botendienste fiir die Helden zu tiber- ‘
nehimen und bet der Suche mitzuhelfen: Wihrend Roban die -
meiste Zeit im Tempel bleibt (und zur Kommunikation zwi-
schen Schwester Berilind und den Helden eingesetzt werden
kann), schlieBt sich die aufgeweckte Linaya — auch ungefragt -

+’=den Helden an. Sie kennt sich in Zorgan aus und sollte den
‘Helden cine grofie Hilfe sein.

@8



. Sollten dic Helden sich bei dcri‘Nachforschﬁh‘geﬁ verren
und w1chtxge Informationen einfach nicht erlangen; §o ko
Sie Linaya als Joker benutzen. Dice Kleine lann den :

alle moglichen Informatlonen besorgen, die fiir das Aufﬁnden‘ '
Torrenmachers bemmgt werdcn SIC hat diese aus verschlede—‘
~nen Quellen. - ‘
Um gegen Ende des. Szenanos die. Dramatik zu erhohcn, solle: .

lten die Kinder — soferr die Helden: zu ihnen: ‘eine enge Be:

zichung aufgcbaut ‘haben - ebenfalls an den Zorgan-Pocken'.‘ o

erkranken: Es obliegt Threr Entscheidung, ob sie dic Pocken
~ tiberleben; ob viclleicht die Helden schlussendlich d1e Kmder,
: sogar noch mgenhandlg retten konnen oder mcht -

WEITERE SPURED

Die Suche nach den weiteren Artefakten kénnen Sie frei gestalten.
Im Folgenden werden Thnen einige Szenen beispielhaft vorgeschlagen.
Bedienen Sie sich bei den folgenden Vorschligen oder erfinden Sie wei-
tere Opfer und ihre Geschichten — achten Sie nur darauf, dass Sie die
Gesamtzahl der Artefakte (zwolf) nicht iiberschreiten (denken Sie an
Abschnitt 3, wo Sie noch mindestens drei dieser Artefakte bendtigen).
Lassen Sie auch Opfer ‘zweiten Grades’ auftauchen — Erkrankte, die
sich nicht durch ein Artefakt, sondern iiber den Kontakt mit einem
Infizierten angesteckt haben.

PranpreinERID Harima

Halimas Pfandhaus befindet sich in einem winzig zu nennenden La-
denlokal in Zorrigan — ganz in Hafennihe, wo durstige Matrosen ihre
letzte Habe fiir ein paar Miinzen eintauschen. Hier kénnen Sie frei
entscheiden, ob Halima die Pfeife des Matrosen noch besitzt oder ob
sie sie lingst weiter verkauft hat — und ob die Pfandleiherin sich an-
gesteckt hat oder keine Anzeichen der Krankheit trigt.

Teenavs LofosBLUTE

Hier unterhielt sich der Verdichtige, Fasir Torrenmacher, mit einer
Frau. Bei dieser Person handelt es sich um Larissa Perisunya (siche
unten, Die Kauffrau). Im Teehaus erinnert man sich an den Herrn
mit dem Gehstock und an seine Gesprichspartnerin, denn er hatte
einen auBergewthnlichen Wunsch: Er fragte nach Kashkash, einem
Rauschmittel aus dem getrockneten Milchsaft des Tigermohns. Des-
sen Herstellung ist in Aranien verboten, und genau das hat man dem
Fremden auch gesagt. Von seiner Gesprichspartnerin weill man nur,
dass sie eine ortsansissige Kauffrau ist.

Die KavrFFravU

Mit den Informationen aus dem Teehaus kénnen die Helden Larissa
nicht sofort ausfindig machen. Aber wenn sie bei allen Hindlerinnen
Zorgans vorstellig werden, treffen sie die bereits an den Pocken er-
krankte Frau zuhause an.

‘Wenn die Helden sie nicht auffinden, wird Larissa Perisunya im Ver-
lauf des Abenteuers zum Tempel gebracht. Sie ist noch ansprechbar
und kann berichten, dass sie einen verzierten Brieféffner besitzt, den
ihr vor einer Woche ein Geschiiftspartner aus Elburum geschenkt hat.
Der Name des Mannes fillt ihr unter grolen Mithen ein: Fasir Tor-
renmacher.

Zu weiteren Fragen kann sie keine Antwort geben, denn nachdem sie
diese Information preisgegeben hat, fillt sie in fiebrigen Schlaf; aus
dem sie bis zum Ende des Abenteuers nicht mehr aufwacht.

Beim Besuch des Kontors kdnnen die Diener den Helden den ge-
suchten Briefoffner aushindigen. Sie akzeptieren sogar, dass die Hel-
den in Larissas Geschiftsunterlagen suchen, sollten diese erwihnen,
dass sie im Auftrage des Peraine-Tempels handeln. Sie finden Auf-
zeichnungen, die von einem Geschiift zwischen Larissa Perisunya
und Fasir Torrenmacher erzihlen (vor etwa einem Mond). Dabei ging
es um einen Gegenstand von hohem Wert, der jedoch nicht explizit
genannt wird (es handelt sich um das Haus, in dessen Keller Fasir die
verfluchten Artefakte fand). Die Diener kénnen den Helden nicht er-
kliren, welcher Handel damals abgeschlossen wurde.

i Weltere Vorgehenswelse ‘

Dit HURE

Wenn die Helden die Hure nach Linayas Beschreibung nicht selbst
aufsuchen, kénnen sie im Peraine-Tempel auf die Ténzerin Rashyn
treffen. Die junge Frau erzihit aufgeregt, dass sie eine ihrer Freun-
dinnen, die Hure Xenia, todkrank und von Pocken tibersit aufgefun-
den habe. Sie fithrt die Helden in einer der schmierigen Hintergassen
Zorrigans und dort in ein herunter gekommenes Haus, wo Dirnen
und Lustknaben ihre Freier in schmuddeligen Kammern empfangen.
Xenias Verschlag stinkt nach Krankheit und Tod, und ein Blick auf
die sich windende Kranke zeigt den Helden, dass es fiir die Hure be-
reits zu Spit ist.

Erkundigungen bei den anderen Lustdienern ergeben, dass Xenia vor
lturzem Besuch von einem augenscheinlich wohlhabenden Mann ge-
habt hat. Man war schon neidisch, wie sie es geschafft habe, einen rei-
chen Freier in diese Gasse zu locken. Die Beschreibung des Mannes,
an der sich ein knappes Dutzend Midchen und Knaben beteiligen,
die sich immer wieder gegenseitig ins Wort fallen, lisst den Schluss
zu, dass es sich um den Verdichtigen handeln muss. Eine weitere Un-
tersuchung bringt zudem eine der bereits bekannten verzierten Scha-
len zu Tage, in der die Hure getrocknete Datteln aufbewahrte.

Hier konnen die Helden nach etwas Herumfragen auch Informatio-
nen von Rauschkrauthindlern bekommen (siche Wo gibt es Rausch-
kriuter?, unten).

Innerhalb von zwei Tagen werden vier weitere Bewohner des Hauses
und zehn Freier den Zorgan-Pocken zum Opfer fallen.

Die Errmttlungcn der Helden haben zu dlcsem thpunkt ; war 3
noch nicht der Namen und den Aufenthaltsort des ominésen
HFremden erfahran kbnnen, aber cinige Dinge tber ihn her-
. aushnden kénnen: Bt hat ein lahmes Beinund benutzt einen "“
* Gehstock und scheint eine Vorliebe fiir das Rauschm1ttel Kzzs/z-‘

kash zu haben. ' . L
&Mt dxesen beiden. Erkennun gsmerkmalen konnen dle Helden; -
. ~dcq Aufenthaltsort des ,Gcsuchten herausﬁnden

Wo cisT s RaVsCHRRAVTER?

Das vom Gesuchten bevorzugte Kraut ist in Aranien verboten — zu
gefihrlich ist die Apathie des Rausches, die zu Gedidchtnisverlust oder
Atemstillstand fiihren kann (siehe auch den Eintrag zum Tigermohn,
ZBA. 254). Daher findet man nur wenige Hindler des Krautes, die
sich in den Schatten verbergen.

Wenn die Helden Stichtige oder Hindler suchen, so finden sie diese
ebenfalls in den heruntergekommenen Gassen Alt-Zorrigans. Das
Vertrauen der Hindler zu erlangen, ist nicht einfach, die Helden
miissen dafiir mit einigen Personen sprechen und diese iiberzeugen,
nicht in Diensten der Sultana zu stehen. Dafir kénnen einige Hand-
ler aber erzihlen, dass sie den Fremden mit Gehstock gesehen oder
getroffen haben.

Wenn die Zeit gegeben erscheint, kann einer der Befragten berichten,
dass er dem Fremden ein Etablissement gezeigt hat, in dem man in ru-
higer Atmosphire seinen Triumen nachhéngen kann: das Pfauenauge.

BEGEGHNUIG in DER RAUSCHHOHLE

Das Pfauenauge ist eine unscheinbare Taverne im Gassengewirr Zor-
rigans. Vom Schankraum aus gelangt man durch einen dreckigen
Flur in den Hinterhof — und hier fiihrt auch eine mit Teppichen be-
legte Treppe nach oben.

Durch einen dunklen, schweren Vorhang betritt man die Rauschhéh-
le, die nur vom diffusen Licht einiger Kerzen erhellt wird. Teppiche
auf dem Boden verschlucken die Schritte, der Raum wird durch zahl-
reiche Schleier zerteilt. Hinter den Vorhingen, die einzelne Nischen
abtrennen, verrit wohliges Stdhnen, dass der im Rausch umnebelte
Geist lingst in andere Gefilde eingetauchr ist.

Gegen eine Silbermiinze weist die Bedienung den Helden den Weg
zu der Nische, in der der Verdichtige liegen muss. Kein Laut ist von
dort zu vernehmen.
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Eine Spur in DiE VERGATGENHEIT

Der Titer ist gefunden, aber die Seuche greift weiter um sich. Inzwi-
schen macht sich Unruhe unter der Bevélkerung breit, Geriichte ma-
chen die Runde, und die Ersten verlassen die Stadt.

Erfinden Sie weitere Opfer, aber vorrangig Opfer ‘zweiten Grades’,
damit ausreichend Artefakte fiir den dritten Abschnitt verbleiben. Au-
Berdem soll den Helden klar werden, dass sie einen Kampf gegen
Windmiihlen ausfechten, wenn sie nicht mehr {iber die Hintergriinde
der Artefakte erfahren.

Wenn die Helden nicht schon vorher durch Linaya zu folgender Be-
gegnung gebracht wurden, werden sie irgendwann von einem ver-
lausten StraBengdr angesprochen, dass ihre Herrin mit den Helden
sprechen machte, da sie sie bereits erwarte.

Eine WEissaGcunac

Bei ihren Nachforschungen in Zorrigan stofen die Helden auf die
Hexe Tamura Mirhabosunya (Erste Sonne 154). Tamura lebt in einer
verlassenen Hiuserzeile Alt-Zorrigans. Im Keller, den man durch ei-
ne schmale Treppe von der Strafe aus erreichen kann, hat sie ihren
Kriuterladen eingerichtet. Es riecht muffig, bisweilen iibertént durch
Kriuterduft. Pflanzen hingen zum Trocknen von der Decke herab,
in einigen Regalen stehen Alchimika neben gruseligen Totenschideln
und ausgestopften Tieren, ein Vorhang teilt den recht geriumigen
Keller, der durch Kerzen erhellt wird.

Tamura Mirhabosunya ist eine lasziv-morbide Schénheit von dunkler
Hautfarbe und jugendlichem AuBeren. Sie empfingt dic Helden mit
einem wissenden Licheln und betont bereits zu Gespriichsbeginn, dass
sie die Helden habe kommen sehen. Tamura gibt auf Nachfrage kurz
Auskunft tber ihre Titigkeit (sie stellt Tinkturen her und verkauft
heilkriftige Kriuter), kann ihnen auch von Linaya und ihrer Familie
berichten, lenkt das Thema aber geschicke darauf, dass sie das Zweite
Gesicht habe und den Helden eine Weissagung machen miisse.

Sie fordert die Helden auf, sich auf den Boden um eine Kristallkugel
zu gruppieren und sich an den Hinden zu halten. Sie selbst komplet-
tiert den Kreis und versinkt in Trance.

Die Seance

Damit die folgende Seance bei den Spielern intensive Eindriicke her-
vorruft, raten wir Ihnen zu einer Live-Darstellung der Szene. Schaf-
fen Sie am Spieltisch eine gruselige Atmosphire. Dabei kénnen Sie
sich einiger Hilfsmittel bedienen: Schalten Sie das Lichtim Raum aus
und erhellen Sie den Spieltisch nur durch Kerzen. Ziinden Sie Riu-
cherstibchen oder Duftlampen an oder legen Sie unheimliche (etwa
dumpfe oder dissonante) Musik auf. Fordern Sie auch ruhig die Spie-

Fasir liegt, das Gesicht verborgen, in den Kis-
sen, neben ihm eine noch rauchende Pfeife.
Als die Helden ihn an der Schulter packen und
herumreiBen, starren ihnen zwei leere Augen
aus einem pockenschwarzen Gesicht entgegen
— die Seuche hat ihren Tribut gefordert. Fasir
ist tot.

Leider finden die Helden keine persdnlichen
Notizen oder Hinweise, wo er die Artefakte ge-
funden hat. Auch sein Wohnort bleibt unbe-
kannt.

Informatlon fur den Melster
Fasir war nut ein klemes Lichtim Kult -
}des Namenlosen: Mehr durch Zufall
sticR e auf die. Spur der verfluchten
Artefakie Er ging nach Zorgan, Gchie
und fand sie und brachte sie unters Volk. ‘

\

Allerdings glaubte er sich immun ge- .
gen die Seuche seines Herrp —wasdem.
Rultisten zum Verhdngnis wiirde:

ler auf, sich am Spieltisch an den Hinden zu fassen, und spielen Sie
diese Szene live als Tamura aus: Schiitteln Sie sich hin und her, mo-
dulieren Sie Thre Stimme, verdrehen Sie die Augen und wechseln von
einer Stimmung in die andere.

Lassen Sie wihrend ihrer Darbietung folgende Schliissel-Informatio-
nen fallen:

® “Die schwarze Krihe und der rote Hahn im erbitterten Kampf”

® “Es wurde verbrannt, was nicht verbrannt werden durfte. Und es
blieb verschont, was nie hitte verschont bleiben diirfen!”

® “Unter der Asche keimte die Saat neuen Unheils. Unbheil, dessen
Frucht heute reif ist.”

Diese ritselhaften Aussagen beziehen sich auf den Brand von Zorgan
(siehe Eine diistere Geschichte, S. 96).

Nach der Seance ist Tamura nicht ansprechbar und kann sich auch
spiter nicht mehr an ihre Worte erinnern. Die Helden miissen also
alleine ermitteln, was die Vision bedeuten soll.

Die Devivnoe

Sprechen die Helden Schwester Berilind auf die Weissagung an, be-
richtet diese nach kurzem Uberlegen von dem groBen Feuer, das wih-
rend der groflen Seuche Teile von Zorgan in Schutt und Asche gelegt
hat. Auch in der Magieakademie oder in anderen Tempeln kénnen
die Helden von dem groBen Brand erfahren.

Auf Empfehlung des Peraine-Tempels kénnen die Helden das kénig-
liche Archiv aufsuchen.

Das ARCHIV

Eine Suche im allgemeinen Archiv fiihrt nichts zu Tage auBer der Er-
kenntnis, dass die fragliche Episode allem Anschein nach gezielt aus
den Chroniken gestrichen wurde.

Alle Versuche der Helden, Zugang zu den Archiven der Fiirstenfami-
lie und dhnlichen verschlossenen Dokumenten zu erlangen, werden
rigoros abgeblockt, vor allem, wenn sie angeben, Einzelheiten iiber
das GroBe Feuer erfahren zu wollen. Mit Erlaubnis der Mhaharani
oder der Sultana wiire das etwas anderes, aber da die Herrscherinnen
zurzeit nicht in Zorgan weilen, kann und will die zustindige Schrei-
berin die Tiiren der Archive nicht &ffnen. Nicht einmal der Verweis
aufdie drohende Epidemie kann sie umstimmen — die Helden mégen
doch ein schriftliches Gesuch verfassen.

Es gibt nun mehrere Méglichkeiten, wie die Helden dennoch in die
geheimen Keller des Archivs gelangen kénnen:

® Sie kénnen die Archivarin und ihre drei Kollegen kurzerhand nie-
derschlagen, die tibrigen Besucher (zwei Gelehrte aus dem Horasreich
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und aus Khunchom und fiinf Schiiler der Zorganer Schreiberschule)
fesseln und knebeln und sich so gewaltsam Zutritt verschaffen (mit
entsprechendem Nachspiel, sobald die Sultana zuriick ist).

@ Sic kénnen einen nichtlichen Einbruchversuch unternehmen. Schil-
dern Sie eine spannende Suche im nichdichen Palast, bei denen die
Helden auf Wachen, Diener, Kiichenjungen, taube Ammen, hysterisch
kreischende Ténzerinnen und Tinzer und schlaftrunkene SchoBhun-
de stoBen kénnen. Fiir besondere Verwirrung sorgen die zahlreichen
Spiegel, die den Helden Bewegungen vorgaukeln, wo keine sind, und
im Halbdunkeln Schein und Wirklichkeit verwischen.

® Einer der Schiiler aus der Zorganer Schreibschule hat den Streit
mit der Archivarin mitangehért und sucht die Helden spiter auf, weil
er davon iiberzeugt ist, dass sie im Recht sind und er thnen dringend
helfen sollte. Er kann die Gruppe durch einen geheimen Zugang in
den verschlossenen Teil der Archive geleiten.

® Es gibt sicher noch eine Reihe weiterer Moglichkeiten, die hier
nicht alle thematisiert werden kdénnen. Bedenken Sie, dass das Herr-
scherpaar zurzeit nicht in Zorgan weilt und die Wachen reduziert
sind. Dennoch sollte es den Helden nicht zu leicht gemacht werden,
in den Bibliotheksbereich einzudringen.

DiE GEHEIimMED CHROMNIKEN

Die verschlossenen Archive befinden sich in den Kellergewdlben, ge-
hiitet von dem greisen Archivar Vathan, der um Hilfe ruft, wenn die
Helden ihn nicht rasch von der Notwendigkeit ihres Eindringens
{iberzeugen. Dann aber weist er ihnen die entsprechenden Doku-
mente, auch “die, die es eigentlich nicht mehr geben sollte”, wie er mit
einem wissenden Grinsen verrit. Wenn Vathan bereits gefesselt und
geknebelt in einer Ecke liegt, miissen die Helden selbst suchen — was
einige Zeit in Anspruch nimmt.

Die Helden kénnen hier den Hintergrund des groBien Feuers erfah-
ren, wie er in dem einleitenden Kapitel Eine diistere Geschichte (S.
96) vorgestellt wurde. Auferdem finden sie ein weiteres Protokoll
einer Gardehauptfrau, die am Abend des Feuers eine Gruppe von
Verschworern in einem Haus im Stadtviertel Basaramath ausfindig
machen konnte. Dieses ist der alte Name des heutigen Sulaminiah.
Die Gardisten mussten jedoch vor dem Feuer flichen und konnten
das Haus nicht mehr durchsuchen. Des Weiteren finden die Helden
cine Zeichnung eines Trinkbechers — jenes Trinkbechers, den sie
bei Riza finden konnten. Den Aufzeichnungen zufolge hatte die Gar-
de den Becher bei einem Opfer gefunden. Er wurde abgezeichnet,
weil man damals schon den Verdacht hatte, dass auch Gegenstinde
die Krankheit ibertragen kdnnten. Doch damals wurde er aus dem
Hauptquartier der Garde gestohlen.

Wenn Sie Zeitdruck aufbauen wollen, kénnen Sie einen Trupp Pa-
lastwachen auftauchen lassen, der das Eindringen der Helden be-
merkt hat und versucht, die verschlossene Kellertiir aufzubrechen.

GEGEN DIE ZEIT

Im Gegensatz zu anderen Abenteuern erwartet die Helden in die-
sem letzten Abschnitt nicht der obligatorische Endkampf, sondern ein
Wettlauf mit der Zeit — es gilt, die verbliebenen Artefakte zu bergen,
ehe diese durch weitere Hiinde gehen oder gar aus der Stadt gebracht
werden.

Viere WEGE, VIELE SPURETI

Bei der Suche nach den verbliebenen Artefakten haben Sie freie
Hand. Beachten Sie lediglich, dass es insgesamt nur zwdlf Artefakre
sind — das dreizehnte bleibt verschwunden.

Das Lefzte ARTEFAKT

Irgendwann sollten die Helden elf Gegenstinde eingesammelt haben,
so dass nur noch ein einziges fehlt. Doch am Ende wird es noch ein-
mal schwierig.

Bei einer Teehausbesitzerin, die ihren verstorbenen Gatten beklagt,
erfahren sie, dass dieser von einem Gast eine hiibsch verzierte Tasse
geschenkt bekam — und diese an eine gute Freundin (Mirhaban Kha-

VERSCHIEDENE HImwWEIisSE

Nach erfolgreicher Suche haben die Helden folgende Informationen
zur Hand:

® Schon bei der ersten Seuche tauchten diese Artefakte auf.

® Einige Diener des Namenlosen hatten in einem Haus im heutigen
Stadtviertel Sulaminiah ein Versteck eingerichtet.

@ Beim jetzigen Ausbruch der Seuche hat Fasir Torrenmacher Arte-
fakte unter das Volk gebracht, die denjenigen der GroBen Seuche glei-
chen.

Folglich miissen die alten Artefakte irgendwie das Feuer iiberstanden
haben und Fasir muss diese gefunden haben (es sind zu viele davon
unterwegs, als dass er zufillig auf eines oder zwei gestoBen sein
kann).

Der einzige Anhaltspunkt, der sich den Helden bietet, ist der Flinweis
auf das Haus in Sulaminiah. Hier helfen Nachforschungen im betref-
fenden Stadtviertel weiter: Man hat den Fremden mit dem Gehstock
schon mal gesehen — und irgendwann trifft man auf Nachbarn, die
berichten, dass er vor einem Mond ein leerstehendes Stadthaus erwor-
ben habe und dort eingezogen sei.

Eino scHAURIGES VERSTECK.

Die Suche fiihrt die Helden zu der Stadtvilla Fasir Torrenmachers, die
seit dem Tod des Besitzers leer steht, so dass einem Einbruch nichts
im Wege steht. Im Weinkeller befindet sich tatsichlich ein Durch-
bruch zu einem weiteren, niedrigen Kellerraum, der das Grofle Feu-
er unbeschadet iiberstanden hat. Griinlicher Schleim bedeckt Winde
und Decke des muffigen Verschlags, Wiirmer und Maden winden sich
um umgestiirzte Kisten und verfaulte Fisser, aus denen ein schimm-
liger Gestank dringt; die Luft ist geschwiingert von Ausdiinstungen
von Verwesung und Tod.

Jedem Helden, der das Versteck der verseuchten Artefakte betreten will,
muss eine MU-Probe +2 gelingen (zuziiglich eventueller Aufschlige
durch schlechte Eigenschaften). Es handelt sich dabei um die Auswir-
kung der verfluchten Artefakte, die hundert Jahre unberiihrt hier lager-
ten und ihre verheerende Wirkung auf ihre Umgebung ausstrahlten.
Hinter zwei halb zerfressenen Leinensicken, deren Inhalt sich in eine
widerlich stinkende Masse verwandelt hat, finden die Helden mehre-
re Nischen, die in das Erdreich gebuddelt wurden. Es sind dreizehn
an der Zahl. Zwélf von ihnen weisen deutliche Flecken und schleimi-
gen Belag auf] die dreizehnte ist lediglich sehr verstaubt, als ob dort
nie etwas gelegen habe.

Damit kénnen die Helden kombinieren, dass Fasil nur zwdlf Artefak-
te gefunden und unters Volk gebracht hat. Wo sich der dreizehnte Ge-
genstand befindet, soll in diesem Abenteuer nicht geklidrt werden. Die
Helden miissen sich beeilen, wollen sie das Ausbrechen einer zweiten
Seuche verhindern.

Der Tod und die Helden : -
Um dem abschhcﬁcndcn Teil etwas Dramatik zu verlmhenr
~ wilre ¢s dcnkbar, einen: der Helden an den Zorgan—Pockeu cr—x

kranken zu lassen Sterbend wilzt er sich auf seinem Lagcr‘ )

wahrend die Geweihten alles daran setzen, ihn 70 retten; und
scine Gefihrten durch die Stadt jagen, um die vcrﬂuchtcn Ge-
i genstinde zu ﬁnden und Peraine einen Dlenst zZu erwmsen ;
und sie pnidig zu stimmen. ‘ -
‘ Dxesc Maglich kc1tw1rd optxonal vorgcstellt wcll SIC Thre Grup», =
pe am besten kennen und einschitzen konnen; wie die Spieler
auf diese Situation reagieren —ob sie sich darauif einlassen oder
die Erlsrankung nur zu Komplikationen: am Splclnsch fithrt.

- Uberlegen Sie sich daher genau, ob Sie hicrvon Gebratch ma: ¢
chen wollen und: welchen Heldenk es tretfen soll. Es ist au-
ferdem rasamy, dem betroffenen Spicler fitr: die Dater des

Ausfalls’ seines Charakters einc Meisterperson zu iberantwor-

o ten—zum Bctlsplel Linaya, sofern’diese noch.am Lieben ist.

EOI




.:\k "ff :

nisunya) weiterverschenkte, die in den nichsten Tagen nach Sylla ab-
reisen wollte.

‘Wenn die Helden iiberstiirzt zum Haus der Gesuchten eilen, miissen
sie feststellen, dass dieses bereits verrammelt ist. Auf energisches Klop-
fen hin 6ffnet ein schwerhériger Kiichengehilfe, dem man erst ein-
mal umstindlich erkliren muss, um was es geht, ehe er mitteilt, dass

Das Enpe

Am Ende sollten die Helden alle Artefakte sichergestellt und dem
Peraine-Tempel iibergeben haben. Dank des schnellen Handelns der
Helden kann die Seuche in den néchsten Tagen eingedimmt werden,
so dass man zwar zwei Dutzend Tote zu beklagen hat, die Stadt und
Aranien aber glimpflich davongekommen sind. Eventuell erkrankte
Helden kénnen von den Peraine-Geweihten gerettet werden.

Neben dem Dank der Geweihten ist den Helden auch das Wohlwol-
len des Herrscherpaares sicher, sobald dieses von seiner Reise zuriick-
kehrt. Bis dahin gibt es fiir die ausgestandenen Angste und Miihen
250 AP sowie spezielle Erfahrungen in Heilkunde Krankheit, Ge-
schichtswissen, Gotter/Kulte und Gassenwissen.

Zorgan—Pocken ‘ -
Verlauf: zunichst blasse; erbs sengraBe Pocken auf Gesichtund
Korper, nach zwei Tapen, bei steigendem Fieber, Ubelkeit und
starker Entkriftung, Rotfirbung der Pocken. Anschliclend An-
schwellen der (nicht juckenden) Pocken 'mit zunichst wiss-
riger, dann ecitriger Flussigkeit. Am 13, Tag Aufbrechen der
Pocken, begleitet von einem extrem heftigen: Fieberschub, der
meist zum Tode fithre. Ist das Fieber jedoch tiberstanden, tritt
baldige Genesungbei gleichzeitiper Narbenblldung der aufge-
brochenen Pocken ein. :

seine Herrin vor etwa zwei Stunden zum Hafen aufgebrochen sei.
Am Hafen angekommen, erfahren die Helden, dass das Schiff der
Hindlerin soeben auslduft. Nun ist héchste Eile angesagt und etwas
Einfallsreichtum, um das auslaufende Schiff mit dem verfluchten Ar-
tefakt an Bord rechtzeitig aufzuhalten und zu verhindern, dass sich
die Seuche tiber die Grenzen der Stadt hinweg ausbreitet.

Dayer: 13 Tage/ 13 Tage ‘
Schaden und Folgen: Yom 3. bis zum 12. Tag IW-2 SP pro

| ‘Tug, alle korperlichen Eigenschaften sinken am 3. Tag auf ein
Drittel des Ursprungswerts, am 13, Tag ein Ficberschub zu
W20+10 SR Riickgewinn der verlorenen Eigenschaftspunkte
binnen ecines Tages, Narbenbildung im Verlauf von 3 Tagen.
Die zuriickbleibenden Narben entstellen den Uberlebenden
dergestalt, dass das Charisma permanent um W3 Punkte sinke;
gleichzeltig steigt der MU-Wert permanent um I Punkt.
Ursachen: gilt als Fluch des Namenlosen: Herausfordern des
Namenlosen (bis 10 %, Meisterentscheidung), Kontakt mit ei- -
nem Kranken (25 %), Pflege eines Kranken (50 %) k
Besonderherzen: An den Zorg’m—Pocken kann man nureinmal
im Leben erkranken.
Behandlung: ein Gebiet, auf dem sich gern: erfolglose Medici
und: Quacksalber verS‘lche‘n; Bettruhe und allgemeine Fieber
fiirsorge (2 SP weniger pro Tag); Gulmondtee (ZBA 239)
Gegenmitsel: Bestreichen der Pocken miteinem Xordai-Absud

use weniger prolag, mit 90 % Abheilen der Pocken ohne Fie-
- berschub und Narbcnbxldung) : :

Stufe: 10




I nalpubllkatmnen, wird der Kontlnent Aventurien vor-
gestellt: sem ‘Landschaften, seine Bewohner, seine Herr-
scher und Bewohner. Mehr als ein Dutzend Autormnen
und Autoren prase‘f"tleref Aventunen im Splegel der Wis-
senschaften und hefern Beltrage zu allen erdenklichen
Themen, die relsende Abente er bewegen. alle Regmnen
vom Yetiland bis zu den'Waldmseln rmt 1hrer Hlstorle, ‘
ihren Wrchtlgsten Stadrén und Hlnwersen zum Einsatzim
Artikel zur- Gesellschaftsordnung,

zZu Recht und Gesetz, zu Relsen, Handel, -

Ste: nkunde, Glften, Krankhelten, Hee—

ren und Flotten, Immansplel und

Entdecker‘nnen das gesamte Spektrum der Welt des Schwarzen Au—
. ges, alles prasentlert in tibersichtlichem, sp1e1verwertbarem Format mit
~ vielen T1pps fur Meister und Spieler. =~ el

Geographza Aventuricaistdie uberarbeltete Neuausgabe der Welt
des Schwarzen Auges, angepasst an die Regeln der \ Vlerten Edi-
: tron des Schwarzen Auges und aktualisiert auf den Stand des
Iahres 1026 nach Bosparans Fall.
Mrt farblgen Karten der. Reglon, reich illustriert.
: Hardcover, 256 Seiten ® ISBN 3-89064-291-8
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bab-el-masa (Tor des Abends) o
Karawanserei
4 Palastallee und Basar N 15 Neuer (Sultans-)Palast.

%k 5 hammam (Badehaus) 16 Palast der Yakuba;

AT 6 Rastullah-Bethaus i 17 Bibliothek
7 Rechtsschule s ‘:" ; 18 Gesindetrakt ;
8 bab-es-sabah (Tor des Morgens) }%’ ; 19 Haus des Abu'l Ghulsha
9 bab-el-bir (Tor der Quelle) %8 ... 20 Zugang zum beit al'Khor
10 Audienzhalle ] Die Symbole bezeichnen die

11 Grabmal 2 y}» %‘%% Heiligtiimer der Elemente
" - AT.%3 S P o e




ErRBEN AaLTEnD BLuTes — DI KARTEIBROSCHE ErRBEN ALTET BLUTES — BiLDERRATSEL




S0c pnviZas I3nve

| .
= v

LSYTUJ IUIADIYEA (] —¥ITTTHOS LIS TA(]

I9YIJ A1 — LOT9IaLoEI]

>

TASHIIA



ST ER TG & G AL b BUG H O Ve SR D 2,

N

RS T




L VA BT £ LT

N ZIMMER |

3
E3
0
3.

o Y L A A O o 5

T eRAE TR, L A e | ST AT o g L AT et T

G e MR LS e

G-




UnTER SKORPIONEII — YELIimAS ViLLA

BEDIENSTETE
!

R | EMPFANGS-
ol ARPEIS




/

DiE DjaHjan
/

\ A
0 1 2 3 \
Lt | Schric \

Maharbals Ftee

Kammern fiir
Schmuggelgur

Kammer fiir Hinteter

Schmuggelgur Frachtraum

Raum des Zimmermanns/

- . Frachtraum
Kombiise

Hornisse

Maharbals Hiitre

50, MN¥WaEOr 1Rnvd

Ruderstand




Czﬁmﬁmﬂoﬁxommm — Ombw/am BRIEF

MEIRE GELIEBTE ASKA,

iClh ApNE, DASS DU VOR SORIEN UND KUMMER VERGERST, DENN AUCH MEIN BERZ
TRAGT SCHWER AN DER LANGEN TRENNUNG. LUND DOCH WAR €S MIR NICHT MAaLich,
DIR EHER EINE NACKHRICHT ZUKOMMEN ZUE LASSEN. £S GABE Viel, ZU ERZARLEN, DOCY
iChy MACHTE DIES NICHT IV EINEM BRIEF TUN, SONDERN AUTF DEN MOMENT WARTEN,
DA iCh DICH ENBLICH WIEDER iN DIC ARME SCHLIESSEN KANN. DESHALD NIMM DIESE
Vigl, ZU KURZEN ZEILER ALS ZEICHEN, DASS iCh BARBAREI UND MBRDERISCHES WUTEN
UBERLEBT BABE UND €5 MIR GUT GERT. ICh BIN FROKER MUTES, DENN dIE JARRE DER
SULAVEREL SIND VAORUBER, £S5 BEGINNT EINE NEUE ZUIUNFT, FUR UNS BERE, WIE ik
POFFE UND SERNLICH WHNSCHE.

i% DEX NACHSTEN WACHEN WERDE iCh DIR WEITERE NACKRICHT SCHICKEN UND EINER
BOTER, DER BICH ZU MIR BRINGEN WIRD. WARTE AUF MiCh, MEIN hERZ, WiE DU &S
ALL DiE ZEIT GETAN HAST.

in Licge
ChARIM
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' Das Schwarze Auge

i
< : ABENTEVER IR, 141
A ufregende Abenteuer N~
¢ & b ~
MR erleben — gemeinsam t >

mit Freunden eine exotische SPIELE R
und atemberaubende Welt I SPieLLEiTER VD 3 -5
SPiELER AB [4 |aAHREDN

~

erforschen!

Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das v
phantastische Land der Fantasy o ¥ . KO IMPLEX l TAT
Rollenspiele! ’ (mElSTER/ SPiELEK)
Begegnen Sie uralten Drachen, ver- [ . 4 .

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, l mitTeL / mitteL

suchen Sie nach Spuren lingst unter-

gegangener Zivilisationen, l6sen Sie ver- 2 ._ b E RFA H KU nG
zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie b (H )
ELDEN

Zauberer. i ; | EinsTEiGER Bis ERFAHREN
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie * b > > 3 b

PR
ATTFORDERVIIGET

Spionage-Auftrige im Land der bosen

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg. g T (H ELDEﬂ)
Jeder Held hat Stirken und Schwichen, : TI—\LEHTEi nsatz,

und nur in der Zusammenarbeit mit

: &yv \ - KamprFERTIGKEITERN,
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- ] - . : :
men. Denn Sie erleben die spannenden = i i InTerakTion, ZaUBEREI
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an 7
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. & [0 KT UMD ZE l -I-

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist 2 ¢

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. Muanapistan, ARANIEN,

Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges. T HALUSIEN . KH UNCHOIM,
Fasar vnbD PERLENMEER,

BasaRGESCHICHTEN in MEVERER ZEiT

Repakfion: CHRiS GOSSE
Avtoren / Avtorinnen: Topias HameLmann, Mirko KRECH, R

Martina MoetH, STEPHANIE von RiBBECK, GREGOR RotT, DEnmis <
Scamipt, HEike WoOLF

Wenn es Abend wird in den Tulamidenlanden und langsam Ruhe einkehrt auf den
Basaren der groBen Stidte, dann kommt die Zeit der Haimamudim, der Geschichten- LA
erzihler. Alt und Jung versammeln sich in den Ecken der Basare, um den Legenden
und Erzihlungen zu lauschen, die von grofen Kriegern, michtigen Zauberern oder
auch gewitzten Spitzbuben berichten. Und manch ein Zuhérer triumt insgeheim davon,
selbst einmal zum Helden einer solchen Basargeschichte zu werden.

Im begleitenden Abenteuerband zur Regionalspielhilfe Land der ersten Sonne haben
Helden aus aller Herren Linder die Moglichkeit, die unterschiedlichen Facetten des
tulamidischen Lebens kennen zu lernen. Und wenn sie sich geschickt anstellen, dann
konnen sie vielleicht bald ihre eigenen Erlebnisse aus dem Mund eines Haimamud horen.
Im Zentrum der sicben Abenteuer und Szenarien stehen uralte Legenden, zaubermichtige
Artefakte, verfluchte Piraten, aranische Intrigenspiele und gebrochene Biindnisse mit
Dschinnen. Eine Welt voller Geheimnisse und Abenteuer wartet auf Sie und Ihre Helden.
Zum Leiten dieses Abenteuerbandes sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden, Zauberei & Hexenwerk,

Gatter & Dimonen, sowie die Spielhilfe Land der Ersten Sonne nétig. Kenntnis der Spielhilfe Geographia Aventurica ist
hilfreich, aber nicht erforderlich.

€ 16,00 * CHF 28,60 B
DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind eingetragene
Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH.
Copyright ©2005 by Fantasy Productions GmbH, Erkrath,
ol783890 644295 H. J. Alpers, W. Fuchs, B. Neigel, I. Kramer.

ISBN-10 3-89064-429-5
13023 ISBN-13 978-3-89064-429-5



