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Himfergrunp (IMEistTERiNFORmMATiONEN)

... ein blendendes, weilles Licht war

das Letzte, was er mit seinen diessei-

tigen Augen sah. Dann Schwirze — eine lange Zeit nichts als
Schwiirze und Schmerz. Als er sich daran gewohnt hatte, began-
nen seine Gedanken wieder in geordneten Bahnen zu laufen, so
wie er es gewohnt war. Der Zwischenraum, der Limbus.

So also hast du es geschafft, mein Bruder. Zweifelsohne ein sicheres
Gefingnis — und ganz und gar nicht deine Art, jemanden zu ew:-
ger Friedlosigkeit zu verdammen. Jeder Sterbliche wiirde hier dem
Wahnsinn verfallen.

Aber ich bin ja schon wahnsinnig, so sagen deine Speichellecker
gumindest. Und ich bin kein gewdhnlicher Sterblicher. Weder
gewdhnlich, noch sterblich. Du scheinst also ein kleines Detail
iibersehen zu haben, mein Bruder. Ein Detail, das auch dir zum
Verhingnis werden wird. Nicht heute, nicht morgen, aber vielleicht
in vierhundert Jahren, oder tausend. Wir sehen uns wieder ...

... die Monstrosititen waren tiberall. Gerade regnete ein Hagel
vergifteter Pfeile auf die Reste von Gerbalds Banner nieder. Am
stidlichen Ausgang des Talkessels hielten Marenos und seine
Adepten die Stellung gegen ein ganzes Dutzend feuriger Er-
scheinungen. Der Blutzoll war gewaltig. Einer der Adepten
— Herden wahrscheinlich — begann von innen heraus zu bren-
nen. Trotz der Schmerzen, die er leiden musste, hielt er den
UNITATIO aufrecht. Aber es war nur eine Frage der Zeit, bis
die Dimonen auch hier die Uberhand gewinnen wiirden. Auch
sein eigener Schild war [6chrig geworden. Noch ein Angrift des
Schwarzen Drachen, und er wiirde auf weltliche Mittel zu-
riickgreifen missen.

Ariarchos und seine Getreuen waren um das gelbgriine Schlan-
genbanner versammelt. Elementare Kraft umtoste sie. Viel-
leicht hatten wenigstens die Priester eine Chance gegen das
namenlose Grauen, das von allen Seiten auf sie einbrandete.
Genug des Nachdenkens, da kommt er wieder. Wie ein riesiger
Pfeil direkt aus den Niederhéllen. Ich kann seine glithenden

Augen sehen. Nun gut, Herr Drache, lasst uns sehen, wessen
Feuer hei3er brennt ...

... Hiermit geben Wir, Thomeg Atherion, im Namen des Rates
und der Konklave der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar,
folgendes kund, bekannt und zu wissen: Liscom ibn Azman
Ghosipar, bekannt auch als Liscom von Fasar, Magister der
Akademie und Anwender der arkanen Kiinste, wird hiermit
und zum heutigen Tage, welcher ist der 21. Rondra des Jahres
995 nach dem Fall Bosparans, aus allen Amtern an oben ge-
nannter Akademie entfernt. Die Tore des Hauses seien ihm auf
immer verschlossen.

Grund dieser MaBnahme sind verbrecherische Titigkeiten des
genannten Liscom gegen Geist und Ziel der Akademie, ins-
besondere das knechtische Verhiltnis zu gewissen Anhingern
des vergangenen Borbarad, wie auch von genanntem Liscom
durch Gestindnis und Bekenntnis zugegeben und bestitigt.
Thomeg Atherion, Erzmagus und Hoher Magister.

... Sphirenklinge. Ein Schwingen in der Zeit. Doch dann, Dis-
harmonien. Da ist ein falscher Ton, nein, da wird ein falscher
Ton sein. Bald. In den Lindern der Menschen. An einer Stitte
alter Macht. Dort, wo das feine Gewebe der Kraftlinien ohne-
hin einen Riss hat. Natiirlich dort. Dort, wo er nicht hin durfte.
Nicht zu dieser Zeit. Oder zumindest nicht in dieser Form.

... Mit schwankenden Schritten niherte sich der Mann dem
Dorf. Er hatte kein Ziel. Nur weg, weit weg von diesem Berg.
Er wusste nicht einmal mehr, ob er tiberhaupt ein Mensch war,
oder vielleicht den Phantasien des Zauberers aus dem Nebeltal
entsprungen? Seine Fiile trugen ihn noch bis zu einer Hiitte
am duBersten Rand des Dorfes. Dann brach er zusammen und
der Funke seiner Lebenskraft schien erloschen.

Das ABEmMTEVER (ITTEisTERiNFORMATiOMEN)

Staub und Sterne fithrt die Helden zuerst

nach Khunchom, eine bedeutende tulamidi-

sche Metropole an der Ostkiiste Aventuriens. Jedes Jahr findet
hier vom 2. bis 8. Boron das traditionelle allaventurische Gauk-
lertreffen statt — eine erstklassige Gelegenheit, vor Beginn des
Winters noch einmal nach Herzenslust zu feiern und ganz ne-
benbei die neuesten Berichte und Gertichte tiber aventurische
Politik und Gesellschaft aufzuschnappen.

Wenn die Helden eintreffen, sind bereits viele Gaukler versam-
melt, die fiir ein, zwei Tage hochinteressante Gesprichspartner
abgeben, mit denen man so manchen Weinschlauch leeren und
auch eine Romanze beginnen kann. Neben den Schaustellern
sind fiir die Helden wahrscheinlich besonders die Zaungiste
des Treftens sowie der Karawanenfithrer Rafim und der Khun-
chomer Geschichtenerzihler Bukhar von Interesse.

Tiglich treffen neue Wagen mit StraBBenkiinstlern aus den ent-
legensten Teilen des Landes ein. Man wartet eigentlich nur
noch auf die Familie da Merinal, eine bertiihmte Artistentrup-
pe aus dem Lieblichen Feld, die, wie man von den anderen
Gauklern héren kann, eine Abkiirzung genommen hat, um
den Wirren des Krieges zwischen Al'Anfa und dem Kalifat zu
entgehen. Dass die da Merinals immer noch nicht eingetroffen
sind, ldsst wildeste Befiirchtungen aufkeimen.

In der Nacht auf den 1. Boron trifft der Wagen der da Merinals
schlieBlich doch ein — die Pferde geschunden wie von einem
tagelangen Rennen, der Wagen angeschlagen und die Insas-
sen von Entsetzen geschiittelt. Als die da Merinals wieder zu
Sinnen kommen, berichten sie, dass sie siidlich der Gorischen



Wiiste anhalten mussten, um ein gebrochenes Rad zu reparie-
ren. Wihrend der Nacht sei ein roter Nebel aufgekommen, aus
dem sich unter fiirchterlichem Heulen ein Dimon gelost und
den zweiten Wagen angegriffen habe. Dabei seien die Sohne
Colon und Shemjo wohl entfithrt worden, und der schreckli-
che Anblick habe der Tochter Hama den Verstand geraubt.
Die Gorische Wiiste, unheimliches Heulen, Dimonener-
scheinungen — das klingt nach schwirzester Magie, vielleicht
gar nach Borbarad, dem Dimonenmeister, der dort einst eine
Zauberfestung errichtete. Neben den Bitten von Shira, der Ver-
lobten des verschwundenen Colon, sollte auch Abenteuerlust
die Helden dazu antreiben, das fiirchterliche Geheimnis der
Waiiste zu ergriinden. Erkundigungen in Khunchom fithren zu
dem Schluss, dass ein gewisser Liscom von Fasar wohl mit dem
Uberfall zu tun hat und dass die Gorische Wiiste vor Jahrhun-
derten das Zentrum borbaradianischer Macht war.

Diistere Andeutungen sprechen davon, dass nicht mehr viel
Zeit bleibt, um die Entfiihrten zu retten, denn bald erscheint
eine Konstellation am Himmel, die sich giinstig auf Beschwo-
rungen aller Art auswirkt. Droht vielleicht gar ein Menschen-
opfer?

Wenn die Helden aufbrechen, schlieBen sich ihnen Rafim und
Bukhar an, der eine, “weil die Helden ohne einen kundigen
Fiihrer nicht den Hauch einer Chance hitten”, der ande-
re, weil er den unheimlichen Vorfillen auf den Grund gehen
und die Taten der Helden seiner Sammlung abenteuerlicher
Geschichten hinzufiigen will. Auf der Reise stellen die Hel-
den jedoch fest, dass Bukhar ebenfalls ein diisteres Geheimnis
umgibt, dessen Losung wohl nur in der Gorischen Wiiste zu
finden ist.

Am Ort des Geschehens machen die Helden in den Trimmern
des Gauklerwagens einen grausigen Fund: Shemjos grausam
verstimmelte Uberreste. Die Nacht am FuBe des Tafelberges
wird zu einer ZerreiBprobe fiir die Nerven der Helden. Vom
Plateau ist ein unheimliches Heulen zu hoéren, gewaltige
Staubwolken flieBen wie Wasser die steilen Winde hinunter.
Hin und wieder scheinen sich formlose Schatten zu bilden. Es
geschieht jedoch nichts.

Wenn die Helden die Felswand erkunden, stellen sie fest, dass
es eine versteckte Klamm gibt, durch die ein Aufstieg méglich
ist. Die anderthalb Tage in der Klamm zchren weiter an der
nervlichen Verfassung der Helden, denn hier treiben die Geis-
ter einer ganzen Armee thr Unwesen.

Endlich oben angekommen, erweist sich die Wiiste als ext-
rem lebensfeindliches Terrain: triigerischer Boden, nicht die
geringste Spur von Wasser, vereinzelt bleiche Skelette, vom
ewigen Wind blankpoliert, und furchteinfloBende Felsgebil-
de aus Basalt. Bei genauerer Untersuchung entpuppt sich ei-
ne der Formationen als ein Bergwerk, in dem Sklaven nach
einem seltenen Metall schiirfen. Von hier aus ldsst sich ein
Weg zum Zentrum allen Ubels zuriickverfolgen — zu einem
vergessenen Tal, dessen Herrscher Liscom von Fasar soeben
damit begonnen hat, den Geist seines Meisters Borbarad
ins Diesseits zurtickzuholen — in den Kérper von Colon da
Merinal.

Inzwischen haben sich aber auch die Geheimnisse um Bukhar
zuerst verdichtet und dann aufgelést: bei dem Geschichtener-
zihler handelt es sich um niemand geringeren als Teclador, ei-
nen Alten Drachen, der in seiner menschlichen Gestalt Liscom

davon abbringen wollte, die Beschworung durchzufiihren, da-
bei scheiterte und dem Borbaradianer damit ein weiteres Mit-
tel fiir seine iblen Pline in die Hand spielte: einen michtigen
Karfunkelstein.

Die Helden miissen die schwierige Aufgabe bewiltigen, so-
wohl Colon zu retten, als auch den Karfunkelstein, den Sitz
der drachischen Seele Tecladors, wiederzuerlangen. Sie kon-
nen versuchen, Liscoms Turm im Sturm zu nehmen oder sich
durch sein Tal an das Zentrum seiner Macht heranzuarbeiten.
Wenn es ihnen gelingt, Liscom zu einem Kampf zu ihren Be-
dingungen zu stellen, haben sie eine gute Chance. Die Rettung
der Sklaven und ihre sichere Heimfithrung nach Khunchom
sollte dann fiir die Abenteurer ein Leichtes sein. Ruhm und
Ehre unter den Gauklern sind thnen gewiss.

Einice MEISTERHIODWEISE
zUR STimmvunc

Staub und Sterne lebt zu guten Teilen von der unheimlichen
Stimmung, die auf dem Hochplateau der Gorischen Wiis-
te herrscht, und die selbst einem Schelm die Witze im Halse
stecken bleiben lassen sollte. Diese diistere Stimmung bricht
plotzlich und unerwartet iiber die Helden hinein, wihrend sie
sich noch auf dem Gauklerfest vergniigen. Sie sollten den Hel-
den die Moglichkeit geben, auf dem Fest “mal so richtig die
Sau rauszulassen”, wiiste Liigenmirchen tber ihre Heldenta-
ten zu erzihlen, ihre besten Talente ohne fordernde Proben zu
demonstrieren, verbale Duelle mit auslindischen Diplomaten
auszufechten, sich bis zum Abwinken zu bezechen, eine scho-
ne Gauklerin (oder einen hiibschen Akrobaten) zu verfiithren
oder bis tief in die Nacht zu philosophieren (siche Seite 12, Das
Gauklerlager).

Auch wenn die Helden selbst nicht zum fahrenden Volk geho-
ren, werden sie hier wegen dem anerkannt, was sie konnen und
wie sie sich und andere zu amiisieren vermégen, nicht aber we-
gen Stand und Herkunft. Mit der Ankunft der da Merinals dn-
dert sich diese heitere, rahjagefillige Gelassenheit schlagartig
(sieche Seite 16, Wie von Diamonen gehetzt ...).

Finsterste Zauberei bedroht das Leben eines Mannes, mit dem
die Helden eben noch hitten am Feuer sitzen und lustig ze-
chen konnen. Es sollte fiir die Helden eine Frage der Ehre sein,
sofort zur Rettung des Ungliicklichen aufzubrechen und nicht
nach verginglichen irdischen Werten zu fragen. Fragen sie ge-
nauer nach, so kénnen sie herausfinden, dass die Entfithrung
des Gauklers im Zusammenhang mit schrecklichen Geheim-
nissen steht, die tatsichlich den Einsatz von Helden erforder-
lich machen.

Die Anreise zur Gorischen Wiiste ist indessen von Bukhars
diisterer Vergangenheit iiberschattet. Die Helden diirfen Buk-
har zwar misstrauen, sollten sich aber auch bewusst sein, dass
sie auf ihn zihlen kénnen, wenn es darauf ankommt (siche
Seite 23, Unterwegs).

Es ist wichtig, das Geheimnis um Bukhars wahre Personlich-
keit erst méglichst spit zu liiften. Da er selbst zum Teil unter
Liscoms Bann steht, gelingt es ihm nur gelegentlich, Erinne-
rungsfetzen hervorzuholen und den Spielern mitzuteilen. Be-
sonderheiten zu seinem Verhalten und seinen Erinnerungen
finden Sie in den Abschnitten Bukhars Erinnerung und Bukhars
Verhalten.



Die Entdeckung von Shemjos Leiche diirfte den Helden den
Ernstder Lage klarmachen, zumal sie wohl eine Nacht am Fuf3
des Plateaus verbringen und den Urgewalten tatenlos zusehen
missen, nie wissend, ob vielleicht ihr Gegner dort drauBen im
Dunkeln lauert (siche Seite 28-29, Ein grausiger Fund und
Ein Geheul gemarterter Seelen).

Den Aufstieg durch die ‘Pforte der Toten’ sollten Sie so gru-
selig wie moglich gestalten. Es droht den Helden zwar keine
wirkliche Gefahr, aber auch dem hau- und stechwiitigsten Hel-
den und dem abgebriihtesten Possenreif3er sollte sich im Hin-
terkopf der Gedanke breit machen, dass man es vielleicht mit
uniiberschaubaren Horden von Geistern und Untoten zu tun
bekommen koénnte (siche Seite 29, Die Pforte der Toten).

Die Gorische Wiiste, die die Helden danach erreichen, ist das
lebensfeindlichste Stiick Aventurien, das uns bekannt ist. Las-
sen Sie die Helden dies spiiren. Nicht nur, dass es erbirmlich
kalt und staubtrocken ist, hinzu kommen auch noch die Unsi-
cherheit iiber jeden nichsten Schritt, der in einen Staubsumpf
oder eine abgrundtiefe Spalte fithren konnte, das Heulen des
seltsamen, nervenzermiirbenden Windes, der aus den Sphiren
selbst zu blasen scheint, und die stindige Prisenz der Vergan-
genheit dieses Ortes. (Staub und Sterne)

Sobald die Helden Liscoms Tal erreicht haben, verwandelt sich
die Stimmung des Abenteuers erneut. Jetzt sind taktische Pla-
nung, Schliue, ein starker Schwertarm und ein aus dem Hand-
gelenk geschleuderter Zauberspruch die wichtigsten Utensilien,
um das Abenteuer zu einem guten Ende zu bringen. Dieser
Teil ist ein Kommandounternehmen reinsten Wassers, das
allseits beliebte “Haut-den-Schwarzmagier”. Aber Vorsicht!
Ein konsequent gespielter Magier mit den Fihigkeiten eines
Liscom von Fasar, der zudem noch auf heimischem Terrain
agiert, kann leicht eine ganze Heldengruppe ausléschen. Hier
werden Sie eventuell den einen oder anderen Fehler auf Seiten
des Gegners einbauen und seine Werte entsprechend anpassen
miissen, damit das Finale spannend, aber l6sbar bleibt (siche
Seite 44—57, Liscoms Turm, Das Tal und Das GroBe Finale).
Zum guten Schluss sollten Sie die Spieler etwas von der Fas-
zination spiiren lassen, die die schiere Anwesenheit eines Al-
ten Drachen mit sich bringt. Wenn Sie einen tiefen Seufzer
héren, wenn Teclador die Helden verlisst, dann haben Sie es
geschafft.

Staub und Sterne ist ein recht geradlinig angelegtes Abenteuer. Es
gibt keine kriminalistischen Verwicklungen, keine ausgedehnte
Informationsbeschaffung und nur wenige Variationsméglichkei-
ten bei der erfolgreichen Beendigung des Abenteuers. Daher ist
neben taktischer Finesse der Helden die von Thnen prisentierte
Atmosphire eine der tragenden Siulen fiir ein Gelingen (im Sin-
ne von ‘Spielspal} bereiten’) des Abenteuers.

Zv DEn HELDED

Staub und Sterne ist ein Abenteuer fiir vier bis sechs Helden
mittlerer Erfahrung. Kampf- und Wildnisfertigkeiten werden
stark gefordert, zu Beginn des Abenteuers auch gesellschaftliche
Talente bei der Informationsbeschaffung. Wenn die Helden tiber
wenig Hintergrundwissen zu Dimonen, Borbarad oder dhnli-
chen Themen verfligen, ist das der Stimmung des Abenteuers
cher zutriglich und im Spiel auch nicht hinderlich. Wenn sich
ein Magier oder ein anderer kompetenter Zauberer in der Grup-

v’

SCHRECKEN

Einige Ereignisse im Abenteuer zehren am Nervenkos-
tim der Helden und kénnen zur Zerriittung und zum
volligen Zusammenbruch fithren. Regeltechnisch wer-
den diese Situationen wie das Auftauchen eines Wesens
mit der Eigenschaft Schreckgestalt I/II gehandhabt (siche
unten oder WdZ 235). Oft handelt es sich sogar um das
Auftreten eines entsprechenden Wesens, falls nicht, ist
der jeweilige Probenzuschlag angegeben.

Sinken dadurch MU oder KL auf einen Wert von 0 oder
gar darunter, erleidet das Opfer eine permanente geistige
Stérung (die mit den tiblichen Methoden behandelt wer-
den kann): Je nach Situation steigt eine passende Angst
(eine Schlechte Eigenschaft mit entsprechendem Namen)
um 1 Punkt.

Schreckgestalt I /11

Wesen mit dieser Eigenschaft besitzen eine Aura der
Furcht oder eine Angst einfloBende Gestalt. Bei einer Be-
gegnung muss eine Mut-Probe ablegt werden, die um die
Beherrschungsschwierigkeit des Wesens und eventuelle
weitere Modifikatoren erschwert ist, um nicht vor Furcht
gelihmt zu sein. AuBerdem ist die Probe um passende
Nachteile erschwert, z.B. Totenangst bei Untoten und
Geistern. Misslingt die Probe, erleidet der Betroffene ei-
nen Malus in Hohe von je 1W6 Punkten auf MU, KL,
CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis (fiir jede Eigenschaft
einzeln wiirfeln, keine Neuberechnung der abgeleite-
ten Werte). Dieser Malus baut sich fern der Gegenwart
des Wesens mit einem Punkt pro halbe Stunde ab. Bei
Schreckgestalt 11 ist das Wesen so einschiichternd, dass
selbst bei Gelingen der Mut-Probe eine dem HORRI-
PHOBUS (LCD 121) entsprechende Wirkung mit IW6
ZfP* eintritt.

pe befindet, ist dies nur von Vorteil, aber auch alle anderen Hel-
dentypen sind zugelassen. Wir kénnen natiirlich nicht an jeder
Stelle auf spezielle magische oder Geweihten-Fihigkeiten ein-
gehen, aber im Kampf gegen Liscom und seine Kreaturen wer-
den diese sicherlich gefordert. Falls eine Hexe oder ein anderer
flugtahiger Charakter unter den Helden ist, so beachten Sie bitte
die Meisterhinweise zu diesem speziellen Heldentyp (speziell
zum Thema Luftaufklirung iiber der Gor).

Einice WoRTE ZUROBEKARBEiTVHG

Die vorliegende Fassung von Staub und Sterne versucht, der
Vorlage so nahe wie moglich zu bleiben, dabei aber alle bis-
lang aufgefallenen echten Fehler zu beseitigen. Die Prisenta-
tion wurde auf die aktuell giiltigen Standards umgestellt, die
spieltechnischen Werte an die Regelversion DSA4 (Hardcover-
Ausgabe) angepasst. An einigen Stellen haben wir versucht, das
Abenteuer ergebnisoffener zu gestalten als die Vorversion und
mehr Handlungsalternativen zu prisentieren, aber grundsitz-
lich erzihlt auch die Neuausgabe weiterhin eine Geschichte,
deren ‘offizielle’ Ergebnisse prigend fur das kiinftige Schicksal
Aventuriens sind.



Fir die Vorschldge zu Verinderungen und Fehlerkorrekturen
geht unser Dank an alle Spieler, die in verschiedensten Th-
reads in Internet-Foren ihre Spielberichte hinterlassen haben,
namentlich natiirlich an die Beteiligten des Borbarad-Projekts,
an Mark wachholz fiir die Archivsammlung zur Uberarbeitung
der Gezeichneten-Kampagne sowie an Stefan Unteregger fur
wertvolle Hinweise zur Motivation der Helden und zur Person
Urdo von Gisholms.

Zum UmGanG mit VORLESESZENEN

Da das Abenteuer in seiner urspriinglichen Fassung noch li-
nearer ausgelegt war als es die vorliegende Uberarbeitung ist,
lesen sich viele der Vorleseszene so, als miissten sie unbedingt
stattfinden.

Dem ist nicht so! Alle Szenen sind Moglichkeiten, wie an be-
stimmten Stellen die Handlung voranschreiten kann, insbeson-
dere bei bestimmten Ergebnissen vorhergehender Proben. Sie
kénnen daher die Vorleseszenen auch so verwenden, dass sie
nicht an bestimmte Handlungsorte und -zeitpunkte gebunden
sind, sondern dass sie als ausgestaltetes Ergebnis bestimmter
Proben gesehen werden kénnen.

Zv TecLapors Motivation
vnbp FAHIGKREITED

Teclador ist ein Alzer Drache, einer der grofen Fiinf, die seit
Urzeiten tber das Geschick Deres wachen. Alle fiinf sorgen
dafiir, dass das Gleichgewicht der Krifte zwischen Géttern,
Geisterwesen, Menschen, Tieren und Elementen erhalten
bleibt. Wihrend seine Briider immer dann auftauchen, wenn
das Pendel bereits zu weit in eine Richtung ausgeschlagen ist
— Fuldigor und Umbracor, um Tod und Verderben zu bringen,
Nosulgor und Aldinor, um solches zu verhindern, wurde Tecla-
dor von Satinav mit der Gabe der Prophezeiung gesegnet, so
dass er schon eingreifen kann, wenn noch niemand ahnt, was
am Horizont driut. Er hat jedoch die Auflage, durch sein Er-
scheinen selbst das Gleichgewicht nicht zu gefihrden — und
schon alleine die Bewegung eines Alten Drachen setzt unge-
heure Mengen astraler Kraft frei. Mehr zu Alten (und Hohen)
Drachen kénnen Sie in WdG 151f., zu Drachen allgemein in
WdZ 347ft. und ZBA 80ff. nachlesen.

Als Teclador von Liscoms Plinen erfuhr, den von Rohal in den
Limbus verbannten Borbarad wieder ins Diesseits zurtickzu-
holen, entschloss er sich zum Eingreifen. Nicht in erster Linie,
weil der Dimonenmeister eine Bedrohung des Gleichgewichts
darstellt, sondern weil die Beschworung den Lauf der Zeit
selbst verdndern wiirde.

An sein Schicksal gebunden, moglichst unauffillig zu agieren,
beschloss Teclador, sich in einen Menschen zu verwandeln und
so Liscoms Pline zu durchkreuzen. Er wusste, dass er in die-
ser Form besiegbar sein wiirde, nahm aber das Risiko auf sich.
Nach einem langen Marsch durch die Gorische Wiiste erreich-
te er Liscoms Tal und forderte den Magier zu einem Duell. Lis-
com war damals noch mit dem Aufbau seiner Basis beschiftigt
und konnte sich das Eindringen des Fremden nicht erkliren.
Der Kampf fand in der Ruine von Borbarads Schwarzer Fes-
te und zwischen den Sphiren statt und dauerte mehrere Tage.
Teclador hitte diese Auseinandersetzung eigentlich gewinnen
miissen, hitte er Liscoms Fanatismus nicht unterschitzt. So

aber gelang es Liscom im Angesicht der Niederlage und des
eigenen Todes, einen Achtgehdrnten zu beschwéren und so das
Blatt zu wenden.

Teclador befand sich nun in Liscoms Gewalt, der ihn nach
kurzem Studium auch als Drachen erkannte. Seine wildesten
Triume wurden wahr. Durch die Entfernung des Karfunkel-
steins aus Tecladors Kopf brachte er sich in den Besitz eines
michtigen Artefakts, mit dem er endlich seine Meisterformel
vollenden konnte, und er hatte einen Diener in seiner Gewalt,
dem er die hirtesten Aufgaben auferlegen konnte, ohne dass
dieser jemals ermidete.

Einen Alten Drachen dauerhaft geistig zu knechten, tiberstieg
jedoch auch Liscoms Fihigkeiten, und als er sich wieder einmal
in Selem aufhielt, gelang Teclador die Flucht aus dem Berg-
werk. Er irrte wochenlang durch die Wiiste, fand schlieBlich
einen Abstieg, brach aber in der Nihe von Ehristar bewusst-
los zusammen. Dort fand ihn ein reisender Hiindler, der ihn
mit nach Smamid nahm und dem schwerverletzten Mann oh-
ne Erinnerung den Namen Bukhar gab. Bukhar besal3 nichts
aufer einem phantastischen Gedichtnis, das es ihm erlaubte,
alles, was er wollte, binnen Stunden und Tagen zu erlernen.
Kurz darauf zog Bukhar nach Khunchom, getrieben von dem
Verlangen, mehr tber die Welt und ihre Zusammenhinge zu
lernen. Mit seinem Gedichtnis war es thm ein Leichtes, Ge-
schichtensammler und -erzihler zu werden, ein Beruf, bei dem
er stets die allerneuesten Neuigkeiten erfuhr. So vergingen die

Jahre.

ALTERDATIVE

Wenn Thnen die oben vorgestellte Herangehensweise ‘zu dick
aufgetragen’ vorkommt und sie nicht glauben, dass Ihre Spie-
ler ihnen abnehmen, dass ein menschlicher Magier einen Alten
Drachen, eine kosmische Macht, austricksen kann, konnen Sie
folgende Alternative verwenden:

Teclador ist nicht selbst zum Ort und Zeitpunkt der Dishar-
monie aufgebrochen, sondern hat seinen Diener Bukhador,
einen meist im Raschtulswall ansissigen Purpurwurm, aus-
geschickt, damit dieser in menschlicher Gestalt (durch einen
der ADLERSCHWINGE analogen Zauber) das Problem l6st.
Da dieser keinesfalls tiber Tecladors scherische Fihigkeiten
verfiigt, fiel es Liscom umso leichter, ihn zu iiberwinden und
ihm den Karfunkelstein zu entreiBen. Auch hier gilt, dass der
Verlust des Karfunkels fiir Bukhador bedeutet, dass er in sei-
ner menschlichen Form gefangen ist und dass Liscom in der
Lage ist, ihn zu beeinflussen, unter bestimmten Bedingungen
sogar zu kontrollieren. Bei den Szenen zu Bukhars Erinnerung
/ Verhalten sind eventuelle Abweichungen jeweils angegeben,
ebenso bei einem eventuellen Einsatz als ausgleichendes Ele-
ment im Finale.

Eine andere Alternative’ ist es, die Geschehnisse wie vorge-
sehen zu prisentieren: Zum einen kann Tecclador zwar die
Zukunft vorausahnen, nicht aber auf Millimeter und Sekun-
de vorausberechnen (dazu briuchte es einen Laplaceschen
Dimon). Und seine Ahnung triigt ihn nicht, denn dadurch,
dass er eingreift und zuerst einmal verliert, bringt er die Hel-
den ins Spiel, die Liscom téten, der wiederum dadurch in der
Zukunft Borbarad beschwéren kann, was zum Erscheinen
der Gezeichneten fiihrt, die wiederum Borbarad als Storfak-
tor des Gleichgewichts beseitigen. Das wire sehr langfristig



geahnt, aber durchaus im rahmen der Perspektive eines Alten
Drachen.

Zum zweiten dient es natiirlich dazu, zu zeigen, dass auch
michtigste Wesen nicht vor Hybris und damit einhergehenden
Fehlentscheidungen gefeit sind - ein Faktum, das schlussend-
lich auch Borbarad zum Verhingnis wird.

ZuRr zeifricHeEn EimorDpnivoG

Im aventurischen Geschichtskanon ist das Abenteuer im Jahre
1009 BF angesiedelt, genauer von Ende Travia bis Mitte Boron;
Liscoms Borbarad-Beschworung ist fiir den 22. Boron vorge-
schen.

& Zu diesem Zeitpunkt findet im aventurischen Siidosten
der Khomkrieg statt, der Versuch des A’ Anfaner Patriarchen
Tar Honak, das Kalifat zu erobern. Von aufkeimenden Guer-
rilla-Unternehmungen abgeschen, ist ihm dies bis zum Tra-
via 1009 auch gelungen: Mherwed befindet sich in der Hand
alanfanischer Truppen. Dies ist jedoch im Abenteuer nicht
relevant — aufler als Gesprichsstoff —, denn die Al’Anfaner
dringen, von wenigen Spihtrupps abgesehen, von Mherwed
aus nicht weiter ins Umland vor. Sie kénnen jedoch nach Be-
darf Fluchtlinge aus dem Kalifat auftreten lassen oder aber
nach dem Abenteuer die boronische Prisenz in Mherwed —
Tar Honak residiert dort bis zu seinem Tod am 25. Rahja des
Jahres — nutzen, um sich der Pforte der Toten anzunehmen.
Alanfanische Rabengardisten als rettende Kavallerie wire
vermutlich etwas zu viel des Guten.

Viel eher ist es moglich, dass die Helden aus den Wirren des
Khomkriegs nach Khunchom gelangen, wenn sie nicht ohne-
hin das Gauklerfest dorthin fiihrt. Sie kénnten fiir eine der bei-
den Seiten gekdmpft haben oder wegen des Seekriegs zwischen
dem Bornland und Al'Anfa einen Umweg iiber oder einen
Zwischenstopp in Khunchom eingelegt haben.

Es empfiehlt sich, das Abenteuer in genau diese Endphase des
Krieges zu legen, da dies einen plausiblen Grand fiir den fata-
len Umweg der da Merinals darstellt.

€ Um das Abenteuer ‘zeitlich korrekt’ anzuordnen, sollten Sie
bedenken, dass einige Professionen noch nicht zur Verfigung
stehen und viele magische Ausbildungszweige noch mit ande-
ren Zaubern hantieren. Vor allem das Wissen um Dimonen ist
bei weitem noch nicht so verbreitet wie in der aventurischen
‘Neuzeit’ (um das Jahr 1030 BF).

£ Wenn Sie das Abenteuer als unabhingiges Szenario spielen
wollen (siche unten), kann die zeitliche Einordnung beliebig
vorgenommen werden, jedoch sollten etliche magischen Phi-
nomene noch nicht bekannt sein, so dass es sich empfiehlt, das
Abenteuer vor dem Wiedererscheinen Borbarads anzusiedeln.
& Auch als vorbereitendes Abenteuer zur Gezeichneten-Kam-
pagne missen Sie sich nicht sklavisch an den vorgegebenen
Zeitrahmen halten, wenn Sie z.B. noch andere Abenteuer vor
oder nach Staub und Sterne spielen wollen, die zeitlich enger
gebunden sind. Auch hier sollte es nicht zu nahe vor Borbarads
Erscheinen im Jahre 1015/16 liegen, da Liscom einige Jahre
fiir die Vorbereitung seines zweiten Versuchs der Borbarad-
Beschworung bendétigt.

& Sowohl Colon da Merinal als auch Liscom von Fasar ha-
ben zukiinftige Auftritte in Aventurien. Sollten die Helden
Colon nicht retten kénnen, wird vermutlich der — noch zu

bestimmende und namenlose — kiinftige Gemahl der Tochter
Hama der Patriarch der Familie. Sollten Ihre Helden Liscom
besiegen, aber nicht téten, spielt dies fiir kiinftige Ereignisse
keine Rolle.

& Sollten die Helden gar grandios scheitern und Liscom Bor-
barad zuriickholen, miissen sie wohl oder tibel die Ereignisse
der Gezeichneten-Kampagne vorverlegen und mit anderen
Meisterpersonen ausstatten — ein allemal interessantes Alterna-
tiv-Aventurien, an dessen Divergenzpunkt die Ereignisse vom
22. Boron 1009 stehen ...

STavuB vnp STEROE aLs “VoOoRrRsPanm’
DER GEZEicHOETEN-KamPaGIE

Urspriinglich als erster Teil einer Kampagne um magische
Metalle entwickelt, wuchs das Abenteuer mit der Grundidee
der Herbeirufung Borbarads und der Person Liscom von Fa-
sar schnell zu einem ‘Prequel’ der Borbarad- (Gezeichneten-,
G7-)Kampagne heran. Diese inhaltlichen Beziige wurden in
der Neubearbeitung der Gezeichneten-Kampagne speziell
in den Binden Riickkehr der Finsternis (wo Liscom in Alp-
traum ohne Ende erneut als Gegner der Helden auftritt und
endgiiltig besiegt wird) und Meister der Ddmonen (wo die
Helden Abbadi da Merinal im Bastrabuns Bann begegnen
kénnen), noch verstirkt ausgearbeitet. Auch Urdo von Gis-
holm taucht dort erneut — als Handlanger, Bote und Lolgra-
moth-Paktierer — auf.

In der offiziellen aventurischen Geschichtsschreibung ist
es der Sieg der Helden in Staub und Sterne und der damit
verbundene Tod Liscoms, der die Ereignisse aus den Alanfa-
nischen Prophezeiungen ins Rollen bringt. Nur durch seinen
Tod kann Liscom der Diener jenseits des Todes sein, der seinen
Meister aufserhalb des Todes ruft. AuBerdem gewinnt Alptraum
ohne Ende natiirlich einen Teil seiner Stimmung und sein
Uberraschungsmoment aus der Tatsache, dass die Helden
feststellen miissen, dass selbst der Tod einen Fanatiker wie
Liscom nicht authalten kann.

Wir haben hier in der Uberarbeitung keine weiteren, neuen
Personen eingeflochten. Sie kénnen das Abenteuer also wie
vorliegend vor der Gezeichneten-Kampagne spielen (am Bes-
ten mit einigen Abenteuern Abstand) und so die Helden auf
die kommenden Ereignisse vorbereiten. Im Abspann dieses
Abenteuers auf Seite 59 finden Sie einige Hinweise, wie Sie
den Liscom-Erzihlstrang nachbereiten konnen.

Ebenfalls vor der Gezeichneten-Kampagne, aber mit Bezii-
gen auf die Vorgeschichte Borbarads und der Borbaradianer,
spiclen die Abenteuer Die Seelen der Magier (von Uwe Kor-
ner und Ulrich Kiesow) und der Krieg der Magier (von Had-
mar von Wieser), wobei Sie das erstgenannte Abenteuer vor
Staub und Sterne ecinplanen kénnen (es fithrt die Borbara-
dianer als Gruppierung ein und zeigt deren Bestreben, thren
Meister zuriickzurufen), das zweite aber nach den hier pri-
sentierten Ereignissen in der Gor (denn dort wird speziell auf
Borbarads Festung eingegangen, die den Haupt-Schauplatz
des Abenteuers bildet). Krieg der Magier ist zudem fiir eine
sehr erfahrene Gruppe ausgelegt, so dass sich die Helden, die
Staub und Sterne erlebt haben, vermutlich nicht fiir dieses
Abenteuer eignen.



Das ABENTEVER ALS
UINABHANGIGES SZEMARIiO

Staub und Sterne kann auch als allein stehendes Abenteuer
gespielt werden, wenn Sie in Threm Aventurien nicht auf die
Ereignisse der Borbarad-Kampagne hinarbeiten oder wenn Sie
es deutlich spiter anordnen wollen. In diesem Fall empfehlen
sich folgende Anderungen:

“® Liscom von Fasar sollte umbenannt werden, seine Fihig-
keiten kénnen jedoch gleich bleiben. Wenn Sie auch diese
indern wollen, kann ‘der Beschworer’ ein Abginger der Aka-
demie Rashdul (dimonischer Zweig) oder ein tulamidischer
Privatgelehrter sein.

3 Ziel der Beschworung ist dann nicht die Herbeirufung Bor-
barads, sondern die Beschworung eines michtigen Magier- oder
gar Echsengeists aus der fernsten aventurischen Vergangenheit
(eine Variation des CHRONOKILASSIS), der ‘dem Beschwo-
rer’ verlorenes Zauberwissen zur Verfiigung stellen soll.

“® In diesem Fall sollte es nicht Teclador sein, der persénlich
eingreift; ein kompetenter Abgesandter reicht auch aus, um
den Helden als ausgleichendes Element zur Seite zu stehen
und wihrend der Reise ein Mysterium zu prisentieren.

#® Da auch die da Merinals im aventurischen Kontext weiter
auftauchen, kénnte eine Gauklersippe aus Fasar oder dem stid-

im KavnicEom

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einer ungewshnlich ereignislosen Reise liegt sie end-
lich vor euch: Khunchom, die Prichtige, die weifie Bliite
in den sanften griinen Armen des ewigen Mhanadi, ein
Zentrum von Handel und Wandel, ein Schmelztiegel der
verschiedensten Volker und Kulturen.

Die Luft ist angenehm warm und erfiillt mit dem Geruch
von Gewiirzen und Parfiims, den vielsprachigen Lobprei-
sungen der StraBenhidndler und Wanderprediger und ei-
nem leichten Seewind, der Kithlung und Erfrischung in
den heiBlen Stunden des Mittags verspricht.

Uberall in den StraBen kénnt ihr — neben tiefverschlei-
erten Novadis, geschiftig umhereilenden Geweihten,
fliegenden Hindlern und dem einen oder anderen Beu-
telschneider — eine groBe Zahl bunt gekleideter Gaukler
erkennen, die von StraBlenecke zu Strallenecke Rad schla-
gen, mit fiinf Apfeln jonglieren, Stegreifpossen auffithren
und immer wieder mit lauter Stimme auf das grofe Fest
hinweisen, das in drei Tagen zur Abendstunde auf dem
Fetherdin-Platz beginnen wird, und zu dem “der Grof3-
fiirst hochstselbst” alle Bewohner und Giste der Stadt
herzlichst einlddt.

Ja, hier seid ihr zur rechten Zeit am rechten Ort, um vor
dem Anbruch des Winters noch einmal richtig auszuspan-
nen, all eure Narben zu vergessen und eure unzihligen
Abenteuer vor begeistertem Publikum in den leuchtends-
ten Farben zu schildern.

westlichen Aranien deren Rolle ibernehmen, und statt Urdo
von Gisholm sind es nun ein oder mehrere Schergen, die im
Umfeld der Gor Reisende auf falsche Wege leiten, um unter
anderem Sklaven fiir die Arbeit in den Minen zu rauben.

VERWEISE

Zum Leiten des Abenteuers ist die Regionalspielhilfe
Land der Ersten Sonne (im Folgenden immer als Ers-
te Sonne abgekiirzt) von groBem Nutzen. Ebenso soll-
ten Sie einen Blick in Wege der Zauberei (WdZ) bzw. in
den Liber Cantiones Deluxe (LCD) werfen, da es sich
beim Gegner der Helden um einen kompetenten Ma-
gier handelt. Auch die ‘profanen’ Regeln aus Wege des
Schwerts (WdS) kommen zur Anwendung; Regeln zum
Gotterwirken (Wege der Gotter, WdG) sind dagegen nur
relevant, wenn sich ein Geweihter in der Heldengruppe
befindet.

Auf weitere DSA-Abenteuer oder Spielhilfen wird nicht
verwiesen. (Vielmehr ist Staub und Sterne selbst eine
Quelle fiir weiter in der ‘aventurischen Zukunft liegende
Publikationen.)

Es ist fiir den Fortgang des Abenteuers empfehlenswert, wenn
die Helden am 29. Travia (des Jahres 1009) in Khunchom an-
kommen. Ob dies per Schiff oder zu Lande geschicht, ist un-
wesentlich. Es gibt auch keine Informationen, die Sie bereits
auf der Anreise verteilen miissten, es sei denn, sie wollen in
irgendeiner Form auf Urdo von Gisholm (siche auch Seite 21)
hinweisen. Unter Umstinden sind sie bereits mit dem Karawa-
nenftihrer Rafim (siche Seite 13 und die Personenbeschreibung
im Anhang auf Seite 63) zusammen angereist.

Vielleicht kommen die Helden aus den Wirren des Khom-
kriegs und haben Kunde vom Fall Mherweds (6. Travia) oder
von der Seeschlacht in der Trinenbucht (29. Efferd) — viel-
leicht erfahren sie diese Neuigkeiten aber auch erst vor Ort.
Aufjeden Fall ist der Khomkrieg das Gesprichsthema auf den
Basaren und in den Techidusern, und die Spekulationen tiber
die weiteren Pline Tar Honaks sind so zahlreich wie die Dis-
kutanten. Khunchom befindet sich in einer prekiren Lage,
da der Stadtstaat vor einem Jahr ein Biindnis mit dem mitt-
lerweile verstorbenen Kalifen Abu Dhelrumun eingegangen
ist. Niemand weil3, ob der junge Fiirst Selo in der Lage ist,
moglicher alanfanischer Gewaltdiplomatie standzuhalten.
Diese diplomatische Situation ist auch ein weiterer Authinger
fiir Helden, die einen Gesandten einer der groB3en aventurischen
Miichte in Khunchom aufsuchen wollen oder sollen (siche Seite
14 bei weiteren Besuchern des Gauklerfests).

Ein weiterer Einstieg wire es, der Drachenei-Akademie oder
Khadil Okharim persénlich Informationen oder magische Waren
zu Uberbringen. Damit hiitten die Helden schon einmal gute Be-
ziechungen zu einer der wichtigsten Informationsquellen vor Ort.
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Eine dritte Variante ist die gemeinsame Anreise der Helden mit
einer Gauklertruppe. Um die Motivation fiir die spitere Ret-
tungsmission zu stirken, konnte dies die Gruppe sein, in der
auch Shira Rotlocke reist oder diejenige des ‘Gauklerkonigs’
Xalos Niolossis.

Einmal in Khunchom angekommen, kénnen sich die Helden
nach dem Gauklerlager auf dem Fetherdin-Platz erkundigen
(wenn nicht ohnehin ein Gaukler in der Gruppe ist, der das Fest
schon einmal besucht hat oder die Helden gar mit einer Gauk-
lertruppe zusammen angereist sind) oder zuerst eine Herberge
bezichen. Wo Sie die Helden unterbringen wollen, bleibt Thnen
iiberlassen, aber es bietet sich natiirlich auch die Gelegenheit, im
Gauklerlager selbst zu nichtigen (siche unten). Die Nichte sind
noch lau, so dass es selbst wildnisunerfahrene Charaktere nicht
allzu viel Uberwindung kosten sollte, im Freien zu nichtigen.
In diesem Abenteuer werden nur die Ortlichkeiten Khunchoms
beschrieben, die fir das Abenteuer wichtig sind. Weitere Infor-
mationen Uber die stolze Stadt am Mhanadi, insbesondere was
Unterbringung, Tempel, Schinken etc. angeht, finden sie in der
Regionalspielhilfe Land der Ersten Sonne auf den Seiten 72 ff,
eine Kurziibersicht im Folgenden:

Khunchom

Einwohner: 13.000 (ca. 35% Mittellinder, 5% Maraskaner)
Wappen: zwei gekreuzte blaue Krummsibel auf silbernem
Grund

Herrschafi/Politik: GroBfiirst Selo Kulibin von Khunchom
und seine neun stidtischen Wesire

Garnisonen: 50 Stadtgardisten, 300 Mann der Diamantgar-
de, ein Dutzend Kriegselefanten, 500 Matrosen und See-
soldaten der Khunchomer Flotte

Tempel: alle Zwolfgotter (auBer Firun), Kor, Schreine von
Aves, Swafnir und Nandus; Rastullah; Rur & Gror
Wichtige Gasthife/Schenken: Hotel Erhabener Mhanadi (Q8/
P9/S32), Hotel Haus Khunchom (Q7/P7/S26), Herberge
Zum Tanzenden Kamel (Q4/P6/S14), Palast der Sinnesfreu-
den (Q10/P10), Schenke Zum Fiillhorn (Q5/P5), Bordell
Sultani Nahema (Q6/P7); viele weitere gastfreie Hiuser am
Hafen und im Marktviertel

Besonderheiten: Khunchom ist ein groBer Fluss- und See-
hafen. Neben dem hier ansissigen Maraskan-Kontor gibt
es Niederlassungen der wichtigsten aventurischen Han-
delshiuser. Im Haus des Kodex hiitet man einen der wich-
tigsten Schreine des Soldnergottes Kor und die Urschrift
des Khunchomer Kodex. Fir ihre magischen Artefakte
bertthmt ist die Drachenei-Akademie (Objekt, Telekinese;
grau). Pilger zichen die Heilenden Quellen der Tsa und das
Eidechsenauge in die Stadt. Anfang Boron lockt das grofe
Allaventurische Gauklertreffen Schaulustige her.

Stimmung in der Stadt: Khunchom ist weltoffen; in seinen
Gassen pulsiert tags wie nachts das bunte Leben. Hinter
den Kulissen wird heftig um Macht (und um Reichtum)
gerungen. Sprichwértlich ist der Stolz der Khunchomer
auf ihre Stadt.

Wiéihrung: Ofhziell Marawedis, Zechinen und Muwlats. Es
gibt tiberall Wechsler, die dem Unvorsichtigen auch alte Pi-
aster, Denare und Shekel andrehen und horrende Wechsel-
kurse veranschlagen. Zumeist kann auch mit Dukaten oder
Batzen bezahlt werden (dann wird es etwas teurer).

Was die Khunchomer iiber ihre Stadt denken: “Die altehrwiir-
dige Perle Khunchom ist die wahre Herrin der Tulamiden-
lande!” (gerne getitigter Ausspruch des Khunchomer Adels)

I




I GAUKLERLAGER_

Das Gauklerlager befindet sich auf dem Fetherdin-Platz, dem
ostlichsten Ort innerhalb der Mauern Khunchoms, direkt am
Anchopaler Tor und nur durch eine Strale vom Rahjapark ge-
trennt. Um das Gelinde wurde ein einfacher Zaun aus Rohr-
geflecht und Palmblittern errichtet, der aber cher die Kleintiere
der Gaukler auf dem Platz halten soll und kein ernsthaftes
Hindernis darstellt.

Hier findet alljihrlich das groBe allaventurische Gauklertreffen
statt. Wihrend der Platz an 350 Tagen im Jahr Hunderennen,
Stierkimpfen und Immanspielen als Austragungsort dient, ist
er vom 24. Travia bis zum 8. Boron fest in der Hand der Gauk-
ler, deren jeweiliger Patriarch auch das Hausrecht innehat. Die
Aufstellung einzelner wichtiger Wagen und Zelte entnehmen
Sie bitte der Skizze, die Lage in Khunchom dem Ausschnitt
aus der Statkarte.

Wenn die Helden eintreffen, sind bereits mehr als hundertftinf-
zig Schausteller (greise Familienoberhdupter und Kleinkinder
nicht eingerechnet) mitihren Wagen, Tieren und Zelten auf dem
Platz versammelt. Es herrscht ein frohliches Durcheinander, da
alle Familien versuchen, noch einen moglichst guten Stellplatz
zu ergattern. Meister Xalos Niolossis, derzeitiger Patriarch der
Gaukler, und Mhukkadin al-Ghunar, der “Wesir fiir Spiele’ der
Stadt Khunchom, haben alle Hiinde voll zu tun, um bis zum 2.
Boron alle organisatorischen Fragen zu kliren (was bisher noch
nie gelungen ist, aber auch niemanden sonderlich stort).

Wenn Sie wollen, kénnen Sie alle auf dem Ubersichtsplan
nicht benannten Zelte und Wagen mit interessanten Schau-
stellern bevélkern. Sicherlich haben die Helden schon einmal
mit der einen oder anderen Gauklersippe zu tun gehabt, die
sie hier und jetzt wiedertreffen konnen; vielleicht ist in Threr
Heldengruppe sogar ein Gaukler, der hier seinen niheren und
ferneren Bekannten und Verwandten begegnen kann.
Tagsiiber werden die Helden kaum beachtet und nur mit einem
fliichtigen “Hallo” begriifit, da die Schausteller bis tiber beide Oh-
ren in Arbeit stecken. Falls die Abenteurer kein Zimmer in einer
Herberge beziehen wollen, kénnen sie versuchen, hier einen Platz

fir die Nacht zu finden (nicht ganz einfach und eine Méglichkeit
fiir Uberreden-, Etikette- und Gassenwissen-Proben, vorzugsweise
fir Kenner der passenden Kulturkunde: Tulamidenlande).

Im Laufe des Abends sammeln sich immer mehr Gaukler um
die groBe Feuerstelle, und bald beginnt ein groBes, wenn auch
noch véllig inoffizielles Fest mit Musik und Tanz und jeder
Menge Wein.

Streuen Sie ruhig eine Menge von Geriichten und Gaukler-
tratsch aus: Wer mit wem und warum, dass letztens der Sound-
so vom Seil gefallen sei, dass sogar der Vater des Groffiirsten
zur Eroffnung komme, dass in Zorgan dic Geschifte ganz
schlecht gingen usw. usf.

Hin und wieder kommt zwischendurch jedoch eine leichte
Unruhe dariiber auf, dass die beriihmten liebfeldischen da Me-
rinals immer noch nicht eingetroffen sind, und das, wo sie doch
eine Abkiirzung nehmen wollten.

Fiir das Abenteuer sind im Gauklerlager vor allem folgende
Personen von Interesse:

BUKHAR, DER GESCHICHTENERZAHLER

Eine der interessantesten Personen am Feuer ist der Khun-
chomer Geschichtenerzihler Bukhar, ein schitzungsweise
35-jdhriger, kleiner, drahtiger Mann mit langen, schwarzen
Locken, die er zu einem Pferdeschwanz zusammengebunden
hat. Er trigt einfache tulamidische Kleidung und schr wenig
Schmuck. Insgesamt scheint er eher zu den drmeren Khun-
chomer Biirgern zu gehéren. Bukhar erzihlt am ersten Abend
selbst nur sehr wenig, vielmehr lauscht er aufmerksam den Ge-
schichten der Gaukler. Gelegentlich unterbricht er einen Vor-
tragenden, um sehr prizise Fragen zu stellen, was Land und
Leute angeht, von denen der Gaukler gerade erzihlt. Hierbei
wird recht schnell klar, dass Bukhar offensichtlich tiber eine
ausgesprochen gute Kenntnis der aventurischen Geographie
verfiigt. AuBerdem scheint er ein phinomenales Gedichtnis zu
besitzen. Wenn er selbst einmal eine kurze Landschafts- oder
Stadtbeschreibung gibt, kommt es einem so vor, als stiinde man
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mitten in der Landschaft, so detailliert und plastisch
sind seine Schilderungen. Alle weiteren Informatio-
nen zu Bukhar entnehmen Sie bitte dem Anhang 1
auf Seite 60.

Rarim, DER KARAWANDENFUHRER_

Rafim ist ebenfalls erst am Nachmittag angekommen.
Er sieht genau so aus, wie sich Klein-Alrik schon im-
mer einen tulamidischen Karawanenfiihrer vorgestellt
hat — und genau das ist er auch, eigenen Aussagen
zufolge sogar der beste Karawanenfiihrer éstlich des
Raschtulswalls. Er schwadroniert schon den ganzen
Abend dariiber, wie er vier Gauklerfamilien aus Drol
bei ihrer Durchquerung der Khomwiiste und der Li-
nien der novadischen und alanfanischen Heere gehol-
fen hat. Wenn man ihm Glauben schenken darf, hat er
auf diesem Weg einen Basilisken mit bloBen Hinden
erwiirgt, es fiinf Tage ohne einen einzigen Tropfen [
Wasser ausgehalten, damit die Kinder der Gaukler
nicht verdursteten, zwolf Khoramsbestien erschlagen
und eine alanfanische Generalin verfiihrt.

Ob die Geschichte der Wahrheit entspricht, scheint nie-
mand — nicht einmal den sonst so peniblen Bukhar —zu
interessieren, denn sie ist packend vorgetragen, mit weit
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ausholenden Gesten und Mienenspiel unterstiitzt und
von einigen Dutzend Eiden “Bei Rastullah” bekriftigt.
Rafim ist etwa Anfang DreiBig, von mittlerer Grofie und von
Rastullah miteinem kleinen Biuchlein gesegnet, das offensicht-
lich stets nach Fiillung verlangt. Seine Augen sind natiirlich so
kohlschwarz wie sein Haar, das man unter dem blutroten Tur-
ban aber kaum erkennen kann. Alle weiteren Informationen zu
Rafim entnehmen Sie bitte dem Anhang 1 auf Seite 63.

SHirRa ROTLOCKE

Die achtzehnjihrige, vollbusige und rothaarige Shira Feyoridos
stammt aus einer wohlhabenden Zorganer Familie und wire
wohl im elterlichen Geschift groBgeworden, hitte sie nicht vor
vier Jahren die Sehnsucht nach der Ferne gepackt. Hals tiber Kopf
verlief sie ihre Heimat, um sich dem fahrenden Volk anzuschlie-
Ben. Sie verdient ihre Silberstiicke in erster Linie mit ihrer Schon-
heit, sei es als Zielscheibe beim Messerwerfen, sei es als Assistentin
und knapp bekleidete Ablenkung bei Zauberkunststiickchen.
Ihre ganze Liebe gilt Colon da Merinal, den sie vor zwei Jahren
kennen gelernt hat und mit dem sie sogar hochofhiziell verlobt ist
(ihre Eltern hatten ein Einsehen und versuchten zu retten, was
noch zu retten war; eine Verlobung mit dem Erben einer der be-
rithmtesten Artistenfamilien Aventuriens kam da gerade recht).
Shira wird die Helden bei der erstbesten Gelegenheit anspre-
chen und sie bitten, von ihren Reisen zu erzihlen. Insbesondere
will sie wissen, ob sie vielleicht letztens in Zorgan gewesen wi-
ren. In erster Linie sucht sie jemanden, bei dem sie thre Sorgen
dartiber ausweinen kann, dass Colon trotz seines Versprechens
noch immer nicht angekommen ist.

Sobald sie vom Ungliick der Familie da Merinal erfihrt, bit-
tet sie die Helden inbriinstig, sich auf die Suche zu begeben.
Sie setzt dabei all ihre Verfithrungs- und Uberzeugungskiinste
(regeltechnisch: kompetent) ein, um selbst die hartgesottensten
Séldnerseelen zu erweichen.

SEFira vonn RasHDUL, DiE WAHRSAGERIN

Sefira ist eigentlich nur eine von dem halben Dutzend Zu-
kunftsdeuter, die sich bisher auf dem Fetherdin-Platz versam-
melt haben. Entscheidend ist, dass Sefira tatsichlich das zweite
Gesicht besitzt und ihre Prophezeiungen stets mehr als nur ein
Kérnchen Wahrheit enthalten (meisterliche Gabe Prophezeien).
Sie benutzt dazu Inrah-Karten, die sie in allen Variationen
zu legen weil. Sefira ist etwa Mitte Zwanzig, schminkt sich
aber gerne ilter. Eine lange, weiBe Strihne ziert ihr ansonsten
pechschwarzes Haar. Unmengen von schwarzen, weiflen und
grauen Récken, Miedern und Uberwiirfen verhiillen ihre hage-
re Gestalt, schwerer Silberschmuck klimpert an Armen, Beinen
und Ohren. AuBer ihren Prophezeiungen redet sie sehr wenig,
und keiner weill um ihre Herkunft. Ein passender Hellsicht-
zauber kann enthiillen, dass sie die Kraft besitzt; sie ist sich
dessen aber nicht bewusst.

WEITERE GAUVKLER_

Unter den schitzungsweise 150 Gauklern, die bereits auf dem
Fetherdin-Platz ihr Lager aufgeschlagen haben, kénnen den
Helden noch die verschiedensten seltsamen Gestalten auffal-
len. Jongleure und Feuerkiinstler, Boden- und Seilakrobaten,
Singer und Tinzer, Zukunftsdeuter und Musikanten — alle
Spielarten der aventurischen Gaukelei sind hier vertreten. Fiir
die Helden wahrscheinlich besonders interessant sind noch:

Meister Xalos Niolossis,

inoffizieller ‘Konig der Gaukler’

Wenn man ihn in einem Festzelt oder an einer StraBenecke
sicht, wird man sicherlich nicht vermuten, dass der 55-jihrige
PossenreiBer und Harlekin eine ernstzunehmende Macht in
Aventurien darstellt. Zwar kann der Patriarch aller aventuri-
schen Gaukler keine Heere ausheben oder mit einer Handbe-
wegung Hunderttausende von Dukaten verschieben, aber er
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verfiigt iiber beste Beziehungen zu einer Unzahl von kleineren
Firsten und Handelsherren, Stadtoberen und natiirlich zu al-
len moglichen Vertretern des fahrenden Volkes.

Xalos Niolossis iibt dieses Amt (dessen Besetzung dhnlich ge-
regelt wird wie das der Thorwaler Hetleute) schon seit fast elf
Jahren aus. Der gebiirtige Hylailer wird den Titel wahrschein-
lich nicht an seinen iltesten Sohn weitergeben, vielmehr mun-
kelt man, dass Jasper da Merinal wohl der nichste Patriarch der

Gaukler wird.

Mutter Zelda,

die wahrscheinlich einzige Traviageweihte mit einem Tempel
auf Ridern

Die in traditionellem Orange gekleidete Zelda Arrion aus dem
almadanischen Ragath ist seit mittlerweile dreifig Jahren stin-
diger Gast auf allen groferen Gauklertreffen dieser Art. Zelda,
die vor allem Hochzeitszeremonien und Einsegnungen von
Spielorten durchfihrt, ist fur ihre 68 Jahre noch ausgesprochen
riistig, was sie vor allem gottlichem Beistand und regelmifBi-
gem Biergenuss zuschreibt. Thre lange Zugehorigkeit zum fah-
renden Volk hat sie dem eher phex- und rahjagefilligen Treiben
der Gaukler gegentiber aufgeschlossen gemacht, auch wenn sie
durchaus miitterlich zur Ordnung mahnt.

Bjarni Torbrandson aus Auplog,

der ‘Medicus’

Man sieht dem riesigen Thorwaler nur an den feingliedrigen
Hinden an, dass er normalerweise Geschwiire 6ffnet, Zihne
reifit und Trinke braut. Sein groBer Kastenwagen dient ihm
sowohl als Behandlungszimmer wie auch als Labor und Woh-
nung. Als Heiler wie als Marktschreier sucht er seinesgleichen,
er neigt jedoch dazu, seine Sorgen und seine Hilflosigkeit ge-
geniiber Borons Ruf mit einem oder mehreren Premer Feuern
hinunterzuspiilen.

Ugdalf der Bir,

der ‘Stirkste Mann 6stlich des Raschtulswalls’,

der eigentlich Alrik Pogelsdorf heifit. Ein Zwei-Meter-Hiine
mit enormen Muskelpaketen und einem weit ausladenden
Schnurrbart, bekleidet nur mit einem Fellschurz und Nie-
tenmanschetten. Der Gewichtheber und Kettensprenger (KK
20) aus Ysilia ist Giberraschend intelligent (KL 13) und sogar
belesen.

Hiri und Dimya,

die ‘Silbernen Blitze’

Zwei schmalhiiftige, jungenhaft wirkende Zwillingsschwes-
tern von etwa zwanzig Jahren. Die beiden Messerwerferinnen
(Fernkampf-AT 27) scheinen unnahbar und tauen nur auf,
wenn jemand ihre Kunst im fairen Wettstreit zu wiirdigen
weil. Woher die rothaarigen Zwillinge stammen, ist nieman-
dem bekannt.

Rodox und Allari,

die ‘Unméglichen’

Wie die Namen schon verraten, handelt es sich bei diesem
ungleichen Paar um einen Zwerg und eine Elfe. Dass sie zu-
sammen reisen, mag ja noch angehen, aber dass sie gemeinsam
musizieren, geht den meisten Zuhérern zu weit.

Das Musizieren ist aber nicht ithr Hauptbroterwerb. Sie sind
‘Freischiitzen’, das heilt, sie ziechen von Turnier zu Turnier
und heimsen Preise bei SchieBwettbewerben ein. Dass Allari
den Elfenbogen (FK-AT 28) und Rodox die Armbrust (FK-AT
27) bevorzugt, ist selbstverstindlich.

Die beiden haben schon eine Menge von der Welt geschen
und wissen fesselnd von ihren Erlebnissen zu erziihlen — wie

viel davon der Wahrheit entspricht, steht auf einem anderen
Blatt.

Der Astrologe

Den wahren Namen und die Herkunft des etwa 45-jdhrigen
Mannes mit der Augenklappe kennt — zumindest in Gaukler-
kreisen — kein Mensch. Man zieht den schweigsamen Schwarz-
haarigen in der nachtblauen Sternenrobe jedoch genauso gerne
zu Rate wie die Hand- und Kartenleser, da sich viele seiner
Vorhersagen bewahrheitet haben. Der Astrologe ist ein Spezia-
list in seinem Fach (Sternkunde 16). Er kann den Helden besti-
tigen, dass am 22. Boron eine besondere Sternkonstellation am
Himmel steht. Ob dies Auswirkungen auf Zauberei hat, kann
er nicht sagen, da er davon kaum Ahnung hat.

Der Astrologe ist nicht mit der Kraft gesegnet; vielmehr han-
delt es sich bei ihm um einen verstoBenen Borongeweihten
aus Mirham.

Anmerkung: Der Astrologe wird einige Jahre spiter im Aben-
teuer Schattenspiel (in der Anthologie Bardensang und Gau-
kelspiel) noch eine wichtige Rolle spielen.

WEITERE BESUCHER DES GAVKLERTREFFENS

Das Gauklertreffen zieht neben dem fahrenden Volk natiirlich
auch eine groBe Zahl Schaulustiger aus Khunchom und Um-
gebung an. Die arbeitende Bevolkerung wird jedoch erst ab
der offiziellen Eréffnung durch GroBfiirst Selo und Gemahlin
Shenny am 2. Boron zugegen sein. An den Tagen vorher sind
es vor allem auswirtige Gesandte sowie adlige Nichtstuer, die
verzogenen Sohnchen von Handelsherren und Spione aus aller
Herren Linder. Deren Ziel ist es, die Gaukler als Informations-
quelle zu ‘melken’; denn kaum jemand kommt so sehr herum
wie das Fahrende Volk. Die folgenden Personen geben Stoff fiir
die eine oder andere Nebenszene:

@ Der stindige Gesandte des Mittelreichs, Baron Reckhart
von Spogelsen, der sich groBspurig “Gouverneur von Khun-
chom” nennt und sehr hiufig heftige Wortgefechte mit

& Gilia ya Mornicala, der Gesandten des Lieblichen Feldes,
austrigt, die oft bis an den Rand einer Duellforderung rei-
chen.

& Der Wesir fiir Spiele der Stadt Khunchom: Mhukkadin al-
Ghunar, der von stiddtischer Seite aus das Gauklertreffen mit-
organisiert und natiirlich heftig fiir weitere Attraktionen seiner
schonen Heimatstadt wirbt.

@ Die Gesandte des (mittlerweile verstorbenen) Kalifen zu
Mherwed, Beysa Riftah saba Althufir, die jede Information
iiber den Verlauf des Krieges, die sie erhalten kann, mit viel
Gold bezahlt und stets von sechs schwerbewaftfneten Leib-
wichtern begleitet wird.

& Abu Silimhas, Besitzer des Hauses der Spiele, das unweit
vom Fetherdin-Platz steht, der alle Fremden in sein Wettlokal
einlddt und dabei sicherlich nicht nur ehrliche Marawedis /

Batzen / Dukaten verdienen will.
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& Eine Gruppe junger Schnosel, offensichtlich aus besserem
Hause, die stindig mit einer teuren Kutsche um den Platz fah-
ren (und Kutschen sind selten in Khunchom) und offensicht-
lich den Gauklerinnen nachstellen. Wahrscheinlich werden sie
sich von den Gauklern eine heftige Abreibung einfangen, wenn
sie zu weit gehen.

& Einige betont unauffillige Personen, die eine Menge Fragen
stellen und die garantiert fiir irgendwen spionieren.

» FEin offensichtlich hochgestellter Zauberer, der auftaucht,
sobald das erste Weinzelt eroffnet hat. Es handelt sich um nie-
mand geringeres als Khadil Okharim, den Leiter der hiesigen
Magierakademie vom Drachenei.

Mit diesen Personen als Schaulustige und gelegentliche Besu-
cher sollte fiir gentigend Abwechslung gesorgt sein, damit die
Helden nicht zuviel iber die Abwesenheit einer bekannten
Gauklertruppe nachdenken, sondern vielleicht eher zu tiberle-
gen beginnen, ob nicht vielleicht Spionage und Meuchelmord
im Gange sind.

DiE PROPHEZEIVIIG

al

Irgendwann im Verlauf des ersten Tages im Gauklerlager wird
die Wahrsagerin Sefira auf den Helden mit dem héochsten
Aberglauben-Wert (so vorhanden, ansonsten auf jemanden mit
einer der Gaben Gefahreninstinkt oder Prophezeien oder einer
hohen Intuition; sie wird eher einen minnlichen Helden als
eine Heldin auswiihlen) zutreten und ihn an der Schulter be-
rithren. “Ich habe das unbestimmte Gefiihl, als miisste ich dir
Hilfe auf deinem zukiinftigen Weg geben, Bruder (Schwester).
Dir stehen grofie Taten bevor, aber ich sehe einen finsteren
Schatten tiber deinem Pfad ...”

Wenn sich der Held interessiert zeigt, fithrtihn Sefira in ihr bun-
tes Zelt. Nachdem sie eine Unzahl Vorhinge zur Seite gezogen
und etwas Riucherwerk entziindet hat, bittet sie den Helden,
ithr gegeniiber an einem reich verzierten Mohagoni-Tischchen
Platz zu nehmen. Sie stellt die Kristallkugel vorsichtig in eine

Uber das korrekte Auftreten der Helden in verschiedenen Situ-
ationen und eventuelle Schwierigkeiten (die von Beutelschnei-
derei bis zu Duellforderungen reichen), kénnen Sie die Talente
Gassenwissen, Etikette, Sinnenschirfe, Uberreden und passende
Kulturkunden entscheiden lassen.

KevncHOM

Wenn die Helden wollen, kénnen sie sich natiirlich auch in
Khunchom selbst vergniigen. Sorgen sie (z.B. durch eine Ro-
manze) dafiir, dass sie sich zu den wichtigen Zeiten im Gaukler-
lager authalten. Alle wichtigen Informationen iber Khunchom
finden Sie, wie bereits erwihnt in Erste Sonne 72ff. Von beson-
derem Interesse sind dabei sicherlich die Fiirst-Istav-Allee, der
Kamelmarke, der Alte Sultanspalast, der Tempel der Geschenkten
Freuden (ganz in der Nihe des Fetherdin-Platzes), das Haus der
Spiele (ebenfalls in der Nihe) sowie die unzihligen Schinken
und Bordelle.

Ecke des Tisches und holt aus ihren vielen Uberwiirfen ein mit
nachtblauer Seide umhiilltes Pickchen hervor. “Gib mir deine
Hand. Ich muss mich auf deine Aura einstimmen.”

Nach einigen Minuten Konzentration lisst sie die Hand des
Helden los und beginnt, das Pickchen aufzufalten. Es handelt
sich um farbenprichtige Inrah-Karten (siche Kasten Seite 16),
diinne Holztéfelchen, auf die handbemaltes Papier aufgezogen
ist. Sie reicht dem Helden die Karten.

“Bitte vorsichtig mischen und dann mit der linken Hand drei

Stapel abheben.”

Danach nimmt sie die Stapel vorsichtig in umgekehrter Reihenfol-
ge wieder auf- “Ich werde einen Baum legen. Stére mich jetzt
nicht.”

Sie deckt die oberste Karte auf. “Der Ritter des Feuers. Das bist
du. Rastlos, getricben von einer inneren Kraft, die dir selbst ein
Ritsel ist, stets auf der Suche.”

Sie deckt die zweite Karte auf und legt sie neben die erste. “Pra-
ios. Mut und Gerechtigkeitssinn treiben dich an. Sie sind dein
Schwert.”

Sie decke die dritte Karte auf und legt sie neben die erste. “Die
Erd-Drei. Festigkeit in Freundschaft. Das ist dein Schild.”

Die vierte Karte wird iiber der ersten plaziert. “Die Wasser-Fiinf
steht fiir Uberflutungen, Katastrophen und allgemein groBe
Not.”

Die fiinfte Karte findet ihren Platz iiber der vierten. “Nandus.
Sohn der Hesinde und des Phex. Schutzgott abenteuerlicher
Reisen, vor allem aber des geschickten Einsatzes der Klugheit.
GroBe Not wird dich dazu bringen, eine gefihrliche Reise zu
unternchmen, auf der dich Klugheit und Findigkeit leiten. Du
wirst Unterstiitzung und Begleitung finden durch ...”

Die sechste Karte bildet den Abschluss des Stammes. “...den Erz-
didmonen. (Sefira schlucke heftig, fingt sich dann aber wieder).
Das Zeichen magischer Macht. Der Erzddmon ist deine Hilfe.
Vertraue ihm ... nicht alles ist, was es scheint.”

Der unterste Teil des Hauptastes ist die siebte Karte. “Die Erd-
Zwel. Vertrocknet und verdorrt. Staub.”



Zum InrRaH-SPIiEL

Seit einigen Jahrzehnten erfihrt neben dem Runenwerfen,
Kiristallkugel schauen, Handlesen, Vogelflugdeuten und der
Astrologie das Kartenlegen eine steigende Beliebtheit. Die
Erfindung der Druckkunst hat es moglich gemacht, dass
heutzutage fast jede Gauklersippe tiber ein oder zwei Decks
der Inrah-Karten und entsprechende kundige Personen ver-
fugt. Viele Kartenleger bevorzugen allerdings handgezeich-
nete Karten, die auf diinne Holztifelchen aufgezogen sind.
Woher das Inrah stammt, ist ungeklirt, seine erste Erwih-
nung findet es im Gebiet von Thalusa — und das bereits vor
iiber 500 Jahren.

Die Karten stellen eine Verschmelzung vieler Volksmythen dar.
So findet man auf den oft farbenprichtigen Karten die lokal
bekannten Gétter, die sieben Wandelsterne (Halbgétter) und
das Madamal, Sumu und Los, Symbole von Leben und Tod,
Zeichen aus dem téglichen Leben (wie den Sultan/Kaiser, den
Bullen oder das Brot) und andere leicht erkenntliche Zeichen.
Diese 49 Karten bilden den ‘okkulten’ Teil des Spiels.

Die achte Karte ist der Wipfel. “Die Sterne. Die Kraft der Sphi-
ren. Nihe zu den Himmeln. Der Erzdimon wird dich an den
Ort fiihren, wo Staub und Sterne zusammentreffen. Das ist
dein Ziel.”

Die neunte Karte bildet die Basis des ersten Nebenastes. “Der Ma-
gier der Winde. Ein michtiger Mann, ein Meister der Dschinne
wie sein Herr, der Wind-Koénig. Tduschung und Intrige, aber
auch Dimonenbeschwérung.”

Die zehnte Karte sind dessen Verdstelungen. “Das As der Winde.
Triumph und Sieg, aber auch das Luftelement an sich. Sieg
des Wind-Magiers oder Sieg iber den Wind-Magier, das liegt
bei dir.”

Die elfte Karte fiir den zweiten Nebenast. “Die Feuer-Sieben.
Kampf und heldenhafte Konfrontation. Ein Duell méglicher-
weise. Eine sehr entscheidende Karte. Ein Entweder-Oder.”
Die zwolfte Karte. “Boron. Wenn Du diesen Weg gehst, magst
du in Bilde dem Herrn des Todes begegnen. Lass ab von die-
sem Pfad.”

WiE von Damonen GeHetzt ...

In der Nacht vom 30. Travia auf den 1. Boron wird — nicht
nur im Gauklerlager — besonders wild gefeiert. Morgen ist der
Tag der Toten, an dem jegliche Lustbarkeiten untersagt sind.
Und so nutzen die einen die Gelegenheit, sich bis zum Ran-
de abzufiillen und den 1. Boron zu verschlafen, wihrend die
anderen mit ihrem Feiern ihrer Toten gedenken. Hiufig wird
fiir die Verstorbenen ein zusitzlicher Teller auf den Tisch ge-
stellt oder beim Kreisen des Weinschlauchs ein Schluck im
Gedenken an sie vergossen. Es heil3t, dass in dieser Nacht —
auch die Nacht der lebenden Toten genannt — in der Tat die
unruhigen Seelen aus Borons Reich zurtickkehren, um ihre
Rechte einzufordern. Fiir abgebrithte und wenig abergliubi-
sche Helden genau die richtige Gelegenheit, ein paar Spuk-
geschichten zum Besten zu geben. So lange sie dabei nicht die

Der ‘profane’ Teil besteht aus 72 Karten in den Reihen der
sechs Elemente mit den Bildkarten des Fiirsten, des Magi-
ers, der Weissagerin, des Ritters und des Knappen und den
Zahlenkarten vom As bis zur Sieben.

Eine Weissagung mit Karten kennt verschiedene Formen.
Die wichtigste ist der Baum, der mit zwolf Karten gelegt
wird, aber auch das kleine und das grofie Schicksalsrad fin-
den Verwendung. Will der Kundige nicht die Zukunft selbst
schen, sondern nur eine Hilfestellung bei einer Entschei-
dung, die sein Leben beeinflusst, so legt er den Szern.

Die Inrah-Karten sind schnell so populir geworden, dass
einzelne Figuren und Bedeutungen in Kunst, Religion und
Philosophie Eingang gefunden haben. Bekanntestes Beispiel
ist das Inrah-Brettspiel, bei dem auf beiden Seiten unter-
schiedliche Symbole aus dem Inrah-Kartenspiel Verwen-
dung finden. Der profane Teil des Kartensatzes wird auch
immer hdufiger zum Boltan- oder Fiinfas-Spiel verwendet
(dem aventurischen Gegenstiick zum irdischen Poker), das
von tulamidischen Séldnern tiber ganz Aventurien verbreitet
wurde.

Sefira erwacht aus ihrer Trance. Sie sicht sich lange und eindring-
lich die zwolf Karten an. “Der Erzdimon ist mir ein Ritsel. Er
steht fiir ungeziigelte magische Macht, fir eine Kraft, die aus
den Sphiren selbst kommt. Ich hoffe, du kannst dieses Ritsel
auf deinem Weg 16sen. Mogen die Zwéolfe mit dir sein.”

Sie bittet den Helden, jetzt ihr Zelt zu verlassen, da sie sehr ge-
schwicht sei. In der Tat stechen Schweilperlen auf ihrer Stirn,
und sie wirkt noch bleicher als sonst. Im Verlauf des Abends
taucht Sefira wieder aus ihrem Zelt auf. Sie wird sich jedoch
mit keinem der Helden unterhalten. Darauf angesprochen, er-
klirt sie, dass dies den Weg des Schicksals indern kénne, wozu
sie nicht berechtigt sei. Spricht ein Zauberer einen SENSIBAR
auf sie, so scheint es jedoch cher, dass sie verwirrt ist und selbst
keine Antworten auf eventuelle Fragen zur Prophezeiung
wiisste. (eine gelungene Menschenkenntnis-Probe mit 7 TaP*
bringt ein dhnliches Ergebnis.)

Ehre eines Toten verletzen, haben sie unter den Gauklern ein
begeistertes Publikum.

Wenn sie wollen, kénnen sich auch die Helden noch einmal
richtig amiisieren. Da im Laufe dieser Nacht das Grauen {iber
das Gauklerlager hereinbrechen wird, sollten Sie die Helden
ruhig zu rahjagefilligem Treiben ermuntern: So manche(r)
Gaukler(in) ist an mehr als nur den Abenteuergeschichten
der wackeren Recken interessiert; der Weinschlauch kreist und
kreist; hin und wieder unterbrochen von einer Pfeife mit wiir-
zigem, wohlschmeckenden Kraut, bei dem es sich definitiv
nicht um Tabak handelt (eher um Ilmenblatt oder gehacktes
Cheriacha); Singerinnen und Musikanten, Tidnzer und Tén-
zerinnen geben ihr Bestes, um den Abend zu einem unvergess-
lichen Erlebnis werden zu lassen.
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Der Kreis um das groBe Feuer schrumpft mehr und mehr zu-
sammen. Zu den letzten Gisten gehoéren Yarik, der jiingste
Sohn von Meister Niolossis, Bukhar, Rafim, Ugdalf der Bir,
Bjarni der Medicus, Mutter Zelda (die beiden letztgenannten
sind ‘professionelle’ Zecher) und wahrscheinlich ein oder zwei
der Abenteurer. Die Helden haben bis etwa 3 Stunden nach
Mitternacht Gelegenheit zu Lust und Laster.

Bukhars Verhalten (auch, wenn es nicht Teclador selbst ist):
Der Geschichtenerzihler scheint in der Tat tber ein
phidnomenales Gedichtnis (Eidetisches Gedichtnis) und
eine gottliche Gabe des Geschichtenerzihlens zu verfu-
gen (Uberreden (Geschichtenerziihlen) 20(22)). Er kann
den Helden Orte, von denen sie erzihlen, im Detail be-
schreiben, so dass es wirkt, als wiren sie selbst wieder an
jenen Ort zuriickversetzt. Bukhar fragt auch hiufig nach
kleinsten Einzelheiten in den Erzdhlungen der Helden.
Es scheint, als stamme sein gesamtes Wissen aus zweiter
Hand. In seinen Geschichten ist nie eine Spur von Mitge-
fithl oder Begeisterung zu erkennen. Er erfiillt eine gna-
denlose Chronistenpflicht. Ob er von blithenden Hainen
oder von verstiimmelten Kinderleichen erzihlt, es wirke
immer gleich dicht und 16st auch bei den Zuhérern die
verschiedensten Gefiihle aus. Er selbst scheint davon je-
doch nicht betroffen. Ebenfalls interessant ist, dass er jeden
der am Feuer sitzenden in seiner Muttersprache anreden
kann. Auf eine entsprechende Frage antwortet er mit einem
Schulterzucken: Ja, er beherrsche eine Menge Sprachen
(de facto alle Sprachen aufier Koboldisch). Die Géotter ver-
leihen ihre Gaben halt, wie es ihnen gerade gefillt.
Bukhar trinkt recht wenig und greift auch nur selten bei
den Bratenstiicken und dem Fladenbrot zu. Er scheint das
wirklich wohlschmeckende Essen nicht zu schitzen. Auf
Fragen nach seiner Herkunft erzihlt er, dass er aus Ehris-
tar, einem kleinen Nest im siidlichen Gorien stamme und

jetzt seit vier Jahren in Khunchom wohne.

(Verbirgt sich hinter ‘Bukhar’ nicht Teclador, sondern sein
Diener Bukhador, ist er ein nicht ganz so begnadeter Er-
zihler und kennt auch deutlich weniger Sprachen.)

Egal, an welchem Ort im Gauklerlager die Helden sich befin-
den, ob sie in den Armen eines hiibschen Akrobaten oder einer
schonen Tidnzerin unter einem Wagen liegen oder trunken am
Feuer sitzen, werden sie die folgende Szene miterleben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Anchopaler Tor gibt es offensichtlich Tumult. Die Wa-
chen stehen wild gestikulierend um einen Wagen herum,
dem sie gerade Einlass gewihrt haben. “Die da Merinals,
endlich!” “Aber wieso nur ein Wagen?” “Was soll der Tu-
mule?”

Dann nihert sich der bunte Kastenwagen dem Fetherdin-
Platz. Schon aus einiger Entfernung kann man erkennen,
dass die Pferde vollig erschopft sind und der Wagen ziem-
lich mitgenommen aussicht.

Aus dem Innern des Wagens ertont ein Schrei. Die Pferde
versuchen, durchzugehen, bleiben aber erschépft im Ge-
schirr hingen. Auf dem Kutschbock sitzen ein dlterer und

ein jingerer Mann. Der Wagen kommt zum Stehen und
wird sofort von einer Schar halbbekleideter Gaukler um-
ringt. Ein wirres Durcheinander von Stimmen erhebt sich.
Aus dem Wagen ertdnt ein weiterer Schrei, langgezogen,
animalisch, wie ein waidwundes Tier in hochster Panik.
Der Schrei bricht schlagartig ab. Einige der Gaukler um-
klammern ihre Amulette und religiosen Symbole.

Meisterinformationen:

Die da Merinals sind tatsichlich angekommen. Auf dem
Kutschbock sitzen Jasper und Abbadi. Mutter Rhovania
kommt kurze Zeit spiter — boronsbleich — aus dem Wagen und
verschlieBt die hintere Tiir. Colon, Shemjo und Hama fehlen
offensichtlich.

Wenn einer der Helden den Wagen untersuchen will, so erhilt
er mit den Worten “Mégen die Gétter dir beistehen”, von der
teilnahmslos wirkenden Rhovania den Schliissel. Wenn er den
Wagen damit 6ffnet, blickt er in das zu einer Fratze des Grau-
ens verzerrte Gesicht von Hama, die sofort wieder zu schreien
beginnt. (Wirkt wie eine Schreckgestalt I, Probe +/-0; siche Sei-
te 7 oder WdZ 235.)

Wenn sich der erste Tumult, in dem man nur die Worte “Uber-
fall”, “entfithrt” und “grauenhaft” erkennen kann, gelegt hat und
fast alle Gaukler auf den Beinen sind, lisst sich mehr erfahren:

Jasper und Abbadi: Die Gesichter von Vater und Sohn sind
zwar ebenfalls von Entsetzen gezeichnet, aber nach dem einen
oder anderen Schnaps sind sie bereit, ihre Geschichte zu erzih-
len. Zuvor beziehen sie allerdings ein Lager in einem der gro-
Beren Zelte, wo sich bald viele der Gaukler versammeln. Jasper
und Abbadi bitten sich aus, zunichst keine Fragen gestellt zu
bekommen. Ihre Geschichte lautet wie folgt:

Vor zwei Wochen trennten sie sich in Samra von der Sippe der
Sharims, die mit einem Flussschiff nach Khunchom reisen
wollte (die bereits anwesenden Sharims kénnen diesen Teil der
Geschichte bestitigen). Sie selbst mieden diese Art der Reise,
weil sie nicht mit eventuell vorriickenden alanfanischen Trup-
pen zusammenstoBen wollten. Die Liebfelder sind seit Jahren
mit den Al’Anfanern in Fehde, und auferdem hitten die da
Merials damals bei einem Auftritt in A'Anfa ... aber das ist eine
andere Geschichte.

Im Samra trafen sie einen offensichtlich Ortskundigen, einen
Karawanenfiihrer aus dem Norden, der sich jetzt in jener Ge-
gend sein Brot verdient, Urdo von Gisholm mit Namen. Er
kannte einen Pfad, der von Borbra durch das karge Hiigelland
stidlich der Gorischen Wiiste nach Temphis fithrt. Man miisse
sich nur vor den Khoramsbestien und den Hischern des ver-
riickten Sultans Hasrabal in der Nihe von dessen Residenz
Al'’Ahabad in acht nehmen und fiir gentigend Wasser und Pro-
viant sorgen. Er kénne sie auch auf diesem Weg fiir ein geringes
Entgeld begleiten. Bis Borbra fuhren sie den Mhanadi entlang,
und bogen dann nach Osten ab. Der Pfad war steinig, aber
auch fiir die Kastenwagen noch zu befahren. Trotzdem erlitt
der zweite Wagen einen Radbruch und man hielt am Ful3 der
Gorischen Wiiste, in einem breiten, staubigen Tal, um das Rad
zu wechseln. Urdo brach auf; um eine Quelle ausfindig zu ma-
chen und die Wasserfisser aufzufiillen. Bei Sonnenuntergang
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DiE FamiLiE pa MIERIDAL

Die da Merinals gehéren zu den bekanntesten Artistenfa-
milien in ganz Aventurien. Thre Spezialitit sind gewagte
Hochseilakte, mit denen sie sich auch schon an den Héfen
in Vinsalt, Zorgan und auch Gareth Ruhm erworben ha-
ben. Grofivater Ardo hat sich mittlerweile bei Methumis
zur Ruhe gesetzt, wo der Familie von einem Gonner ein
kleines Gut tiberschrieben wurde. Der Rest der da Me-
rinals ist aber weiterhin mit zwei Kastenwagen in ganz
Aventurien unterwegs. Dass sie jedes Jahr in Khunchom
anzutreffen sind, versteht sich von selbst.

jasPER DA MMERIMAL

Der 47-jihrige Jasper ist der uneingeschrinkte Patriarch
der Familie. Er plant alle Kunststiicke, schliet Vertrige
und regelt die Finanzen. In seinen langen braunen Haa-
ren ist noch keine Spur von Grau zu finden und an seinem
sehnigen Korper kein Skrupel Fett zu bemerken. Kein
Wunder, denn er bestreitet selbst noch die gewagtesten
Hochseilakte. Jasper kennt eine Menge wichtiger Person-
lichkeiten und hat sich schon bei vielen von ihnen fiir die
Rechte der Fahrenden eingesetzt.

RuOvVania pa MERIiDAL

Mutter Rhovania, eine 44-jihrige Thaluserin mit einem
langen, schwarzen Zopf, ist so etwas wie die ‘technische
Dircktorin’ der Familie. Sie kiitmmert sich um den Auf-
bau und die Instandhaltung der Seile, Balancestibe, des
Schuhwerks und auch der Wagen. Als ehemalige Kunstrei-
terin versorgt sie auch die Zugtiere. AuBerdem kiindigt sie
alle Auftritte an und unterhilt das Publikum zwischen den
Darbietungen mit kurzen Geschichten.

Coron pa IEeRimAL

Mit seinen 25 Jahren ist Colon der ilteste der da Merinal-
Geschwister und damit automatisch der ‘Kronprinz’. Er
hat sich bisher nicht nur auf dem Seil bewihrt, sondern
geht auch seinem Vater bei den Geschiften oder seiner
Mutter bei Reparaturarbeiten zur Hand. Die ruhige und
verantwortungsvolle Art priadestiniert ihn fir die Aufgabe
des Sippenvaters, einzig eine Familie fehlt ihm noch. Aber
da er im Laufe des diesjihrigen Treffens die schéne Shira
Rotlocke heiraten will, diirfen wir sicherlich mit einer neu-
en Generation der da Merinal-Familie rechnen. Colon ist
achteinhalb Spann grof, recht muskulés und trigt sein
dunkelbraunes Haar wie auch seinen Vollbart stets zu klei-
nen Zopfen geflochten.

SHEmMjo pa IMERIiDAL

Shemjo ist ein verbissener Arbeiter. Er kennt sich zwar, wie
auch sein zwei Jahre dlterer Bruder Colon, mit fast allen
Angelegenheiten des Gauklerlebens aus, es geht ihm aber
nichts so leicht von der Hand wie seinen Geschwistern.
Nichtsdestotrotz ist er der Beste auf dem Hochseil, ein
verbissener Techniker, der einen Akt entweder vollendet
beherrscht oder erst gar nicht anfingt.

ABBADI DA IMERIMAL

Der jiingste Sohn der da Merinals, der 19jdhrige, schwarz-
gelockte Abbadi, ist der anerkannte Publikumsliebling.
Sein athletischer Kérperbau, sein offenes, freundliches We-
sen und sein Wagemut auf dem Seil machen ihn vor allem
auch beim anderen Geschlecht beliebt, was ihm wiederum
etwas peinlich ist, da er sein eigenes Geschlecht vorzicht.

Hama pa IMERIiDAL

Die sechzehnjihrige Tochter der Familie ist etwas aus der
Art geschlagen. Nicht nur, dass sie sich mehr fiir Gauke-
leien und Taschenspielertricks als fiir echte Akrobatik inte-
ressiert, nein, sie hat auch gelegentlich Gesichte, beginnt,
wirres Zeug zu reden, und malt Bilder, auf denen nichts zu
erkennen ist. Das Midchen mit der wirren, weillblonden
Mihne wirkt zerbrechlich und aus ihren hellen Augen fla-
ckert hin und wieder...Genie? Wahnsinn? Sie ist, wie sollte
es anders sein, eine latente Zauberkundige.

(Hama wird nach ihren Erlebnissen in der Tat einige Zeit
bei den Noioniten zubringen, danach bei einer Alchimistin
in Khunchom in die Lehre gehen und ihr Leben schlief3-
lich Boron weihen und mit allerlei Trinken versuchen, an-
deren Gemiitskranken zu helfen. In Zukunft hilt sie nur
noch losen Kontakt mit ihrer Familie.)

erhob sich ein Heulen wie ein Chor der Verdammten, und
plotzlich war alles von rétlichem Staub und Nebel umwdlke.
Im Nebel zeigten sich formlose Schatten. Colon und Shemjo
verschanzten sich im zweiten Wagen, der Rest im ersten.

Ein stechender Geruch nach Schwefel und Verwesung erfiillte
dic Luft. Dann schrieen die Pferde des zweiten Wagens plotzlich
in Panik auf und die des ersten Wagens gingen durch. Ein ge-
waltiges Krachen und die Schreie von Colon und Shemjo waren
zu horen, woraufhin Abbadi in wilder Panik auf den Kutschbock
sprang und die Pferde antrieb. Von da an sind sie nur noch gefah-
ren, Abbadi und Jasper sich immer auf dem Bock abwechselnd,
angetricben von Hamas irren Schreien, tiber Ehristar, Temphis,
Challef und Chefe. Und jetzt sind sie hier.

(Far abergliubische oder arkanophobe Helden sollte jetzt eine
Probe fillig sein.)

Unter den Gauklern herrscht entsetztes Schweigen, aber dann
erheben sich die ersten Fragen:

& Ob sic wiissten, ob Colon und Shemjo noch am Leben seien?
“Nein, das kann ich — bei allen Zwélfen — nicht sagen. Aber
ich habe das Gefiihl, dass sie noch leben, zumal ich auch keine
Todesschreie gehort habe.”

& Wie dieses Etwas ausgesehen habe? “Irgendwie formlos,
schwarz, ein Schatten, und gestunken hat es. Wenn das kein
Dimon war, dann soll ich verdammt sein.”

& Wer dieser Urdo von Gisholm sei? “Ich habe ihn noch nie vor-
her gesechen und auch noch nichts von thm gehért. Er schien
mir aber ein kompetenter Wildnisbegleiter zu sein. Er ist blond,
ctwa sicben Spann grof, recht muskulds und hat ein wetterge-
gerbtes Gesicht. Er trug eine Hose und ein Wams aus griinem
Leder. Vom Dialekt her wiirde ich ihn fiir einen Darpaten hal-
ten. Ob er davongekommen ist oder die Dimonen ihn geholt
haben, weil} ich nicht.”
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Die beiden erzihlen ihre Geschichte sehr stockend, langsam,
fast geistesabwesend. Sie scheinen sich erst jetzt dariiber klar
zu werden, was eigentlich passiert ist. Nach und nach verlassen
sie dann auch ihre Krifte und sie schlafen im Sitzen ein.

Am nichsten Morgen sind sie einigermalen ansprechbar, kon-
nen jedoch kaum weitere Details erldutern. Jasper erklirt sich
aber bereit, den Helden eine Skizze vom Ort des Uberfalls zur
Verfiigung zu stellen, wenn sie sich auf die Suche machen (sie-
he Skizze im Anhang).

Rhovania: Die Mutter ist am Ende mit thren Nerven. Sie hat
wihrend der ganzen Fahrt ihre Tochter gepflegt und musste
deren Anfille miterleben. Sobald sich die Moglichkeit ergibt,
setzt sie sich mit einer grofien Flasche Branntwein in ein leeres
Zelt und damit beginnen, sich planvoll zu betrinken. Wer sich
ihr nihert, liuft Gefahr, mit der Flasche oder anderen harten
Gegenstinden beworfen zu werden. Nachdem sie ihren Rausch
ausgeschlafen hat (der tibrigens nicht von Alptriumen gestort
wird), ist sie zwar noch etwas bleich, aber in der Lage, auf Fra-
gen zu antworten. Sie kann den Erzihlungen von Jasper und
Abbadi noch ein Detail hinzufiigen:

Hama hat ihren ersten Anfall bekommen, als sie sich bereits
auf der Flucht befanden. Sie habe nach hinten geblickt und
plotzlich zu schreien angefangen. Im Wagen habe sie spiter
von “einem formlosen schwarzen Ding mit einem Pferdekopf
und Hunderten von Armen” gestammelt, das sie verschlingen
wollte. Danach sei sie nicht mehr ansprechbar gewesen. Aufer-
dem will sie gesechen haben, dass dieses Untier Colon in seinen
Tentakeln gehalten und mit sich geschleift habe.

Hama: Die Tochter ist vollstindig in ihrem Wahn gefangen.
Sie starrt vor sich hin, ist nicht ansprechbar und brabbelt un-
verstindliche Worte (fiir jemanden, der Zhajad spricht, klingen
diese Fetzen irgendwie vertraut, auch wenn sie keinen Sinn er-
geben). Schon bei den geringsten heftigen Bewegungen ihrer
Helfer bricht sie in Schreikrimpfe aus. Weder ihre Verwandten
noch die anderen Gaukler kénnen sie beruhigen. Auch eine
heftige Ohrfeige bringt sie nicht wieder zur Besinnung. Nur
ein ANGSTE LINDERN oder professionelle Heilkunde Seele
vermogen hier Abhilfe zu schaffen. Sie sinkt dann in einen von
wilden Alptriumen geschiittelten Schlaf. Auch am nichsten
Morgen geht es ihr nicht besser — ein Fall fiir die Noioniten.

iHFOK]l‘[ATiOHSSUCHE

Einige Helden werden sicherlich zur Eile dringen und so bald
wie moglich aufbrechen wollen, um keine Zeit zu verlieren.
Das ist ehrenhaft und sollte von Ihnen auch nicht behindert
werden, aber es bedeutet auch, dass die Helden dann ohne ge-
eignete Vorbereitungen die Felswand erklimmen, die Gorische
Wiiste durchqueren und sich mit einem unbekannten Gegner
auseinandersetzen miissen. Alles in allem ist das ein ziemlich
perfektes Rezept fiir ein Scheitern der Heldengruppe.

Grundsitzlich ist zwar Eile geboten, aber wenn man von der
Standardvermutung “entfiihrt, um als Beschworungsopfer zu
dienen” ausgeht und die Informationen des Astrologen der
Gaukler, aus der Magierakademie oder dem Hesinde-Tempel
entsprechend interpretiert, bleiben den Helden mindestens 14

(Probe auf Stzellmacher +/-0 oder Fahrzeug Lenken +3): Der
Wagen ist nur leicht ramponiert, so als wire er eine lange Stre-
cke ohne Wartung gefahren. Besondere Hinweise auf die von
Jasper und Abbadi berichteten Vorginge finden sich nicht.
(Probe auf Reiten +/-0 oder Tierkunde +3): Den Pferden ist
nicht mehr zu helfen. Wenn sie noch einen Schritt im Geschirr
gehen miissen, sind sie reif fiir den Rossschlachter. Sie benoti-
gen mindestens zwei Wochen Rast.

Shira tritt noch im Laufe der Erzidhlungen auf die Helden zu
und bittet sie unter Trinen, ihren Verlobten zu suchen. Wenn
sie ihr nicht beistiinden, so miisse sie wohl selbst gehen.

Hier miissen sich die Helden entscheiden, ins Abenteuer
einzusteigen oder nicht: Die Prisenz von Dimonen sollte
rechtschaffene Helden motivieren, gegen eine solche Gefahr
vorzugehen, ebenso kénnte man durch das Auftreten Urdo
von Gisholms vermuten, dass hinter den Ereignissen ein Plan
steckt. Zwei Entftihrte zu befreien und die Gunst der Gaukler
zu erlangen, kann ebenfalls als Motivation dienen. Fiir andere
Charaktere mag cher Bargeld anzichend wirken: Shira kann
den Helden all ihre kargen Ersparnisse anbieten (22 Dukaten),
die da Merinals kénnen ebenfalls insgesamt 150 Dukaten dazu
geben und mit ithren Beziehungen dafiir sorgen, dass die Hel-
den Proviant, Ausriistung und auch Reittiere zu vorteilhaften
Konditionen erhalten.

Der Geschichtenerzihler Bukhar scheint tiberall dort anwesend
zu sein, wo gerade die wichtigsten Informationen ausgetauscht
werden. Er macht jedoch keine Anstalten zu helfen, scheint
vielmehr von der ganzen Szenerie unberiihrt. Falls Hama ihn
erblickt, wird sie auf der Stelle von einem Anfall geschiittelt. Auf
Fragen, warum er nicht helfend eingreife, bekennt er ohne jegli-
che Regung, dass es andere Helfer gibe, die diese Aufgabe besser
erflillen konnten. Ersei schlieBlich nur ein Geschichtenerzihler.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Osten dimmert tiber den endlosen Weiten des Per-
lenmeeres der Morgen. Als Praios’ erste Strahlen die 6st-
lichsten Wolken in mattem Rot erstrahlen lisst, hallen von
Stiden her zwélf drohnende Gongschlige tiber die Stadt;
aus dem Mhanadi steigt der Morgennebel — der Tag der
Toten hat begonnen.

Tage, um das Problem zu l6sen. Genug Zeit also, um noch die
ein oder andere Information einzuholen.

Wie Sie die Informationssuche gestalten wollen, bleibt Thnen
iiberlassen, es sollte auf jeden Fall das Talent Uberreden zum
Einsatz kommen, eventuell unterstiitzt durch Menschenkennt-
nis und die geschickte Wahl von Fachgebieten wie Geographie
oder Magickunde als Hilfstalente. Wir empfehlen, dass Sie die
Helden fiir jede halbe Stunde ihrer Recherche zu einem The-
mengebiet eine Probe wiirfeln lassen und die TaP* ansam-
meln; die unten stehenden Informationen sind entsprechend
gekennzeichnet.

Mehr zum Thema Gesellschaftliche Talente finden Sie in WdS
22ff.; auf jeden Fall sollten Vorhandensein von Kulturkunde:
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Tulamiden und sowie Unterschiede des Sozialstatus in Betracht
gezogen werden.

Einzelne Aussagen finden Sie am Ende dieses Abschnitts.
Informationen zu Liscom von Fasar kénnen erst eingeholt
werden, wenn sein Name im Zusammenhang mit Urdo von
Gisholm gefallen ist. Fiir jeden Ort benétigen die Helden etwa
zwel Stunden, so dass es vielleicht angeraten ist, die Gruppe
aufzuspalten. Die folgenden Orte und Personen sind Quellen
fiir solches Wissen:

DiE DRACHEODEi-ARADENIE

Die Khunchomer Magierakademie ist ein vierstockiges Gebiu-
de aus griingeddertem Marmor mit einer Unzahl von Tirm-
chen und Erkern. Alle Fenster im Erdgeschoss sind vergittert,
dasselbe gilt fiir das dreistéckige Nebengebiude. Die Hofmau-
er ist etwa vier Schritt hoch und gegen Uberklettern mit Ton-
scherben gesichert.

Das Hauptportal besteht aus schwarzem Gusseisen und lisst
sich nur von Zauberkundigen 6ffnen. Dahinter gelangt man in
einen dunklen Flur, in dem man von einem Diener empfangen
und — je nach Begehr — weitergeleitet wird. Der ‘Konferenz-
raum’ ist gleichzeitig Versammlungsraum und Messe fiir die
Magister und Magisterinnen, ein teppichgeschmiickter Saal
mit vielen Kissen, Ruhebinken, kleinen Tischchen und einer
Arbeitsplatte. Man hat von hier einen ausgezeichneten Blick
auf den Mhanadi. Die Gelehrten der Artefaktmagie haben we-
nig Zeit fiir auswirtige Frager, da offensichtlich (wie man aus
einigen Nebensitzen entnehmen kann) am 15. und am 22. Bo-
ron besonders giinstige Sternkonstellationen fiir Verzauberun-
gen und Beschworungen herrschen und bis dahin noch einige
Artefakte vorbereitet werden missen.

Als Frager eignen sich natiirlich am ehesten Magier der Grau-
en Gilde (Proben um 2 Punkte erleichtert), aber auch andere
Zauberkundige oder respektable (SO 8+) Tulamiden (Pro-
ben jeweils +/-0). Eher weniger geeignet sind ‘Barbaren’,
vermeintliche mittelreichische, aranische oder alanfanische
Spione oder allzu praiosfromme Helden (Proben jeweils um 3
Punkte erschwert). Folgende Personen kénnen den Helden als
Ansprechpartner dienen:

SPeEkTaBiLiTAT KaapiL ORHARIM,

LeitTER DER DRACHENEI-AKADENIE

Vielleicht sind die Helden Seiner Magnifizenz bereits auf dem
Fetherdin-Platz begegnet. Khadil ist Mitte Vierzig, wohlbeleibt,
edel gekleidet, gepflegt bis zu den Fingernigeln und ein begna-
deter Erzihler und Pidagoge. Auf das Angebot, sich bei einem
guten Essen und einem edlen Tropfen kurz zu unterhalten, geht
er gerne ein, auch wenn er momentan wenig Zeit hat.

IMacistra OrRana KeLLwic

Die hagere, blonde Tobrierin, die stets ein Monokel tiber dem
einen und eine Augenklappe iber dem anderen Auge trigt, ist
die oberste Archivarin der Akademie. Die gelernte Kampfma-
gierin hat sich den Biichern verschrieben, seit sie vor einigen
Jahren bei einem IGNIFAXIUS-Riickschlag fast ums Le-
ben gekommen wire. Sie ist eine profunde Kennerin sowohl
der Akademiegeschichte als auch der Historie der magischen
Kiinste, insbesondere der des Landes der Ersten Sonne.

MacisTER EPHERSIS von DEN Zinnmen

Der 67-jidhrige Kusliker ist ein weitgereister Mann. Er hat sei-
nen Magisterbrief in Kuslik in der Halle der Metamorphosen
erworben, sich dann in Fasar an der Akademie der Geistigen
Kraft fortgebildet und ist schlieBlich hier in Khunchom ge-
landet. Er ist ausgesprochen tolerant, was die verschiedenen
Spielarten der Magie angeht und auch in den entsprechenden
philosophischen Fragen und Antworten bewandert.

WEITERE MAGIER DER DRACHENEI-AKADEMIE

Die Drachenei-Akademie ist das Zentrum der aventurischen
Artefaktmagie und wird deshalb von Schiilern und Lehrern
aus aller Herren Linder gerne aufgesucht. Momentan werden
hier sechzig Adepten von zwolf Magistern (inklusive der oben
genannten) unterrichtet. AuBerdem beherbergt die Schule
vierzehn Schuldiener, Archivare und Schreiber sowie vier ganz
und gar diesseitige Soldner, die fiir die Sicherheit der Anlage
sorgen. Da die Bewohner der Schule aus fast ganz Aventurien
kommen, sollte sich hier die eine oder andere Information fin-
den lassen.

Fir das Abenteuer von Interesse sind jedoch nur Hinweise
auf Liscom von Fasar, den vermeintlichen Démon, die Gorische
Wiiste, und, in diesem Zusammenhang, die Mythen und Le-
genden um Borbarad.

Der Hesinpe-TEmPEL

Der Tempel der magischen Schlange ist vor allem wegen seiner
alttulamidischen Bibliothek beriihmt, in der auch heute noch
viele Schriftrollen ungeéffnet ihrer Erkundung harren. Das
Gebiude — direkt neben dem Bethaus des Rastullah an der Pa-
lasttorbriicke gelegen — ist ein einfaches Gebdude aus langsam
verwitterndem Marmor. Interessant ist auch der schiefstehen-
de, dreiBig Schritt hohe ‘Sternenturm’, der mittlerweile nur
noch tber eine schmale Holzbriicke im dritten Stock erreicht
werden kann.

Am besten als Frager geeignet sind natiirlich Hesinde- oder
Nandus-Geweihte (Probe —5), andere Geweihte (Probe —2)
oder gebildete Personen mit personlicher Reputation oder fi-
nanzkriftige Tulamiden (jeweils SO 7+; Probe +/-0). Di-
monologen oder obskure Kultisten sollten hier ebenso wenig
nachfragen wie erklirte Feinde der tulamidischen Kultur (Pro-
be jeweils +3). Von dem Dutzend Geweihten und Laien sind
folgende Personen primir von Interesse:

Tajra von EicHEnsteEtTEn, ERZWISSEMSBEWAHRERIT
Die gebiirtige Honingerin ist froh, einmal andere Gesichter
zu schen als stindig nur Tulamiden. Sie hat sich, trotz ihres
mittlerweile sechsjihrigen Aufenthaltes in Khunchom, bisher
weder an die tulamidische Schlangenverehrung noch an das
sehr weltliche Gebaren der Magier gewdhnen kénnen. Die fast
50-jdhrige Erzwissensbewahrerin hat bereits begonnen, an ih-
ren Memoiren zu schreiben, da sie sich nur wenig fiir die alten
Manuskripte in den Kellergew6lben des Tempels interessiert.
Wenn Tajka nicht bald wieder in heimische Gefilde versetzt
wird, muss man auBerdem befiirchten, dass sie sich dem Tran-
ke ergibt.
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KHAaLiD aL KHERim,

HESINDEGEWEIHTER vID GEOGRAPH

Der 39-jihrige Khalid stammt aus dem Balash und kann als
profunder Kenner der értlichen Geographie gelten. Sein wet-
tergegerbtes Gesicht zeugt davon, dass er

seine Zeit in erster Linie mit Feldstudien

und nicht mit der Lektiire alter Folianten

verbringt. Er kann den Helden — in wortrei-

chem Tulamidisch oder in Garethi mit breitem

Akzent — den besten Weg (ndmlich

den auch von uns vorgeschlagenen)

zum Full der Wiiste beschreiben.

AuBerdem hat er personlich in An-

chopal den Reisebericht von Barrado

Shahrach abgeschrieben und wird

ihn den Helden wirmstens ans Herz

legen (siche Anhang).

ORISKUNIDIGE

In den Herbergen und Karawanse-
reien um das Anchopaler Tor herum
kénnen die Helden Reisende und
Karawanenfithrer befragen. Je kom-
petenter die Helden selbst in Reisean-
gelegenheiten wirken, desto eher sind die
Ortskundigen gesprichsbereit (Proben
von —3 bis +3). Auch der Karawanen-
fithrer Rafim fillt in diese Gruppe.

ERHALTLICHE il‘[FOFJI[ATiOl‘IEH

UBER UrRDO von GisHOLM /
Liscom vom Fasar_

Liscom von Fasar ist in Khunchom niemandem ein Begriff.
Die einzige Ausnahme hierzu sind die Magier der Drachenei-
Akademie, und auch dort erhalten die Helden nur dann eine
niitzliche Information, wenn sie zunichst den Namen Urdo
von Gisholm erwihnen.

Urdo kann auch einem Helden bekannt sein, wenn er sich in
den letzten Jahren lingere Zeit in Fasar und Umgebung oder
aber in Selem aufgehalten hat. Auch die Verbindung mit Lis-
com kénnte dann bekannt sein, z.B. weil Urdo fiir Liscom Frei-
willige fiir magisch-medizinische Experimente gesucht hat.
& “Urdo wer? Klingt so, als kime der nicht von hier. Fragt mal
bei ...” (5 TaP*, Ortskundige)

& “Urdo von Gisholm? Blond, etwa sieben Spann grof3? Trigt
meist griines Leder? Den Namen hab’ ich doch schon mal ir-
gendwo gehort ... Fasar, genau, er kommt aus Fasar, oder wohnt
zumindest dort, ein ehemaliger StraBenrduber wohl, arbeitet
als Kundschafter im Raschtulswall. Der gehorte mit zum Ge-
folge von Liscom, den sie in Fasar aus der Akademie geworfen
haben.” (10 TaP*; Akademie, Ortskundige)

@ “Urdo treibt sich irgendwo zwischen Raschtulswall und
Khorambergen rum und arbeitet irgendwelchen Sklavenhind-

lern zu.” (15 TaP*; Ortskundige)

Im GAUKLERLAGER.

Die auf dem Fetherdin-Platz versammelten Schausteller sind
zwar weitgereist, aber iber die Gorische Wiiste wissen auch sie
nur aus diisteren Sagen. Liscom von Fasar ist ihnen unbekannt,
aber auf Urdo von Gisholm sind einige Familien, die aus dem
Nordwesten angereist sind, schon begegnet. Dafiir kénnen sie
wahre Romane tiber die Familie da Merinal erzihlen. Wenn
klar ist, dass die Helden den da Merinals helfen wollen, sind
alle Proben fiir Nachfragen um 3 Punkte erleichtert, sonst um
3 Punkte erschwert.

BukHAR

Natiirlich kénnen sich die Helden auch an den Geschichtener-
zihler wenden, der ja offensichtlich {iber eine enorme Kenntnis
der Geographie des Landes der Ersten Sonne und auch des-
sen Historie verfiigt. Uber die Gorische Wiiste weiB er jedoch
nichts auBer den iiblichen Geriichten und Ubertreibungen
(die er aber auch als solche benennt). Er sammelt
schlieBlich nur das Wissen Anderer — und seit Jahren hat
niemand mehr diese lebensfeindliche Wiiste bereist. Was je-
doch die Geschichte dieses unwirtlichen Ortes angeht, so kennt
Bukhar alle Sagen und Legenden tiber Borbarad. Der Name
Urdo von Gisholm sagt ihm nichts, aber er kennt einige Ge-
schichten {iber Dimonen.
Thm ist es egal, von wem er gefragt wird, solange der Fragende
auch selbst etwas erzihlen und so Bukhars Wissen erweitern
kann.

& “Ja, richtig, Urdo Irgendwas hiel er. Hab ich in Samra
mitbekommen, wie er seine Dienste als Fithrer angeboten hat.
Irgend ner mittellindischen Gruppe von Leuten. Da war ein
ziemlich gut ausschender Stutzer dabei. Die sind dann aber
ohne ihn weitergereist.” (5 TaP*, Gaukler oder anderer Reisen-
der; mehrfach, leicht unterschiedlich, jedoch ist bei den Rei-
segruppen, die Urdo fithren will, immer ein gutaussehender
Mann dabei)

&% “Liscom, aus Fasar? Nein, tut mir leid, meine Freunde, den
Herrn kenne ich nicht. Da fragt ihr am besten Magister Epher-
sis, der hat einige Jahre in Fasar gelebt.” (5 TaP* nachdem sein
Name erwihnt wurde; Akademie)

& “Liscom war stellvertretender Akademieleiter, bis er Arger
mit Spektabilitit Thomeg Atherion bekam. Die beiden konnten
sich wohl nie leiden. Weswegen? Atherion macht so komischen
Kram mit ‘rahjagefilliger Magie’, wie er sagt, und Liscom ist
meines Wissens nach Borbaradianer, also eigentlich nur eine
Frage der Philosophie. Aber wahrscheinlich hat Liscom auch
an Thomegs Stuhl gesigt.” (10 TaP* nachdem sein Name er-
wihnt wurde; Magister Ephersis)

& “Wer sonst noch zu Liscoms Gefolge zihlte? Da war noch
ein Zwerg, glaube ich, und ein paar Spinnerte aus Selem oder
so. So Leute, die viel von Leviatanim gefaselt haben, ja, diese
Echsengétzen.” (15 TaP*, nachdem sein Name erwihnt wur-
de; Magister Ephersis)
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& “Liscom wieder aufgetaucht? An oder in der Gor? Glaube
ich, ehrlich gesagt, nicht. Das letzte Mal, dass man von ihm
gehort hat, war in er Selem und hat angeblich Bastrabuns Bann
studiert. AuBerdem ist da oben Hasrabals Gebiet.” (20 TaP*

nachdem sein Name erwihnt wurde; Magister Ephersis)

UBER DiE GORiSCHE W UsTE

& “Nein, mein Herr, soweit ich weil3, war schon seit vielen hun-
dert Jahren niemand dort oben. Da fragt ihr besser in Anchopal
oder vielleicht auch in Rashdul.” (5 TaP*; Ortskundige)

& “Da geht kein Mensch hin, der noch ganz klar im Kopf ist.
Da hat es nichts auBer Staub. Abgesehen davon kommt man
von Siiden aus sowieso nicht den Berg hoch. Das geht nur bei
Anchopal.” (zeichnet grobe Karte in den Staub) (7 TaP*; Orts-
kundige, Verweis auf Tempel oder Akademie, Gaukler)

& “Seit den Magierkriegen traut sich da keiner mehr rauf. War
doch der Sitz vom alten Borbarad. Da soll’s jede Menge Geister
und so was geben. Da findet ihr bestimmt keinen Fiihrer, der
euch da durchfithrt.” (10 TaP*; Ortskundige)

& “Dimonen, sag ich euch, DAMONEN. Sie kommen, um
die Tage des Menschen zu beenden. Und Hasrabal ist ihr Meis-
ter, denn er ist selbst ein Dimon. Hiitet euch, denn das Ende
der Welt ist nahe!” (0 TaP*; Ortskundige, Gaukler)

& Im Hesindetempel findet sich eine Abschrift des Reisebe-
richtes von Barrado Sharach, den Sie im Anhang finden kén-
nen. Um an dieses Pergament zu gelangen, miissen die Helden
Erzwissensbewahrerin Tajka nur ein wenig “Honig ums Maul
schmieren” (es reicht z.B., wenn sie von der Westkiiste kom-
men und einige Geschichten tiber Albernia, die Heimat der
Geweihten, zu erzihlen wissen) oder wenn sie Magister Kha-
lid al Kherim von ihren Reiseerlebnissen berichten oder sich
verpflichten, sie niederzuschreiben. (10 TaP*)

& [n der Magierakademie weil man, dass dort vor 450 Jahren
die Feste Borbarads stand, die von Rohals Heer offensichtlich
niedergeworfen wurde (siche auch die folgenden Informatio-
nen). Uber die Geographie der Wiiste ist den Magiern nichts
bekannt. (7 TaP*)

()BE&BORBA&ADS LETzTE ScHLaCHT

» Im Hesindetempel hat man nur Vermutungen, was in der
Einsamkeit der Wiiste wirklich passiert ist, da keiner der Be-
teiligten je wieder lebend gesehen wurde (wenn man von den
diversen Rohalserscheinungen einmal absicht): Im Jahre 403
v.H. sammelte Rohal der Weise in Zorgan eine Armee, um die
Feste des Didmonenmeisters Borbarad, die er in der Gorischen
Waiiste vermutete, mit der Macht des Stahls, der Magie und mit
gottlichem Beistand zu belagern und zu schleifen, und Bor-
barads Treiben ein endgiiltiges Ende zu bereiten. Die letzten
Berichte stammen aus Anchopal, wo die Armee vom 19. bis 27.
Efferd lagerte und sich mit Lebensmitteln fiir gut vier Monate
ausristete. Die Soldlisten sprechen von 1546 Kidmpfern, 337
magisch begabten Personen der einen oder anderen Art und
102 Geweihten aller zwolf Gotter. Nach dem Abmarsch aus
Anchopal hat niemals wieder jemand etwas von ihnen gehort.
Borbarad und Rohal sind aus dieser Welt entriickt worden, und
ihre Kidmpfer befinden sich entweder in Borons Hallen oder in
den Dimonensphiren, wo sie hingehéren. (10 TaP*)

& Auch in der Magierakademie kann man den Helden kaum
weiterhelfen: Simtliche Informationen, die auch im Hesinde-
tempel erhiltlich sind, konnen die Helden hier bekommen,
plus einer Vermutung, dass es iiber der Gorischen Wiiste eine
Sphirenruptur gibe, die man wohl mit einigen alten Spriichen
nutzen kénne. (12 TaP¥)

& Falls die Helden auf die Idee kommen, im Borontempel
nach Opfern der Schlacht zu fragen, kénnen sie folgende In-
formationen erhalten:

Im Jahre 382 v.H. (9 Eslam) brach Khalid al-Ghunar, ein Boron-
Priester, mit 30 Getreuen aus Rashdul auf, um nach den Resten
von Rohals Armee zu suchen und ihren Seelen Frieden zu geben.
(7 TaP*) Diese Gruppe entdeckte die spiter so genannte Pforte
der Toten, eine Klamm, die auf das Plateau der Gorischen Wiiste
fithrt. Dort fand sie eine Unzahl von Leichen und Skeletten und
errichtete diesen in zweijidhriger Arbeit ein groBes Grabmal. (10
TaP*) In al-Ghunars Bericht heifit es weiter, er habe das Tage-
buch eines gewissen Ariarchos, eines Hesindepriesters, gefunden
und die wichtigsten Passagen abgeschrieben. Von dieser Ab-
schrift — und auch vom Original — fehlt allerdings jede Spur. (15
TaP*) Khalid al-Ghunar kehrte im Jahre 11 Eslam nach Rash-
dul zurtick. Zwei Jahre spiter wurde er, im Wahn phantasierend,
nach Selem ins Noionitenkloster geschafft, wo er am 24.Efferd
14 Eslam delirierend verstarb. (20 TaP*)

UBER BUKHAR_
(FaLLs DiE HELDEI von SiCH AUS FRAGET)

£ “Bukhar, der Geschichtenerzihler? Der wohnt doch schon,
ih, also mindestens sieben Jahre hier, vielleicht ein bisschen
mehr, vielleicht ein bisschen weniger.” (5 TaP*; Ortskundige,
Gaukler)

& “Herr Bukhar hat mir mal ein Schriftstiick vom Norbardi-
schen ins Tulamidische tibersetzt, wirklich schnell ging das.” (7
TaP*; Gaukler, Ortskundige)

& “Mir istder unheimlich. Ich hab ihn mal mit seinem Schwert
tanzen geschen, wie ein Dschinn, sag ich dir, und Rastullah
soll mir die Hand abfaulen lassen, wenn ich lige.” (10 TaP*;
Ortskundige)

€ “Der ist bestimmt ein Spion, vielleicht aus Al'Anfa; so wie
der sich auskennt und auch immer rumfragt, ist der schon
iiberall gewesen.” (im Fliisterton) (7 TaP*; Ortskundige)

UBER DiE FamiLiE pa IMTERIinIAL

& “Dic besten Artisten soweit man schauen kann. Sogar in
Gareth bei Hofe sind sie schon aufgetreten. Ganz im Vertrau-
en, der schone Abbadi, der kénnte mich reizen. Colon ist ja oh-
nehin schon vergeben, an Shira Rotlocke.” (3 TaP*, Gaukler)
& “Der alte Jasper geht sogar immer noch selbst aufs Seil und
bewegt sich immer noch wie ein junger Gott, und die anderen
in der Familie, also Mutter Rhovania, die S6hne Colon, Shemjo
und Abbadi und die Tochter Hama sind keinen Deut schlech-
ter.” (5 TaP*; Gaukler)

€ “Prima Familie, die besten, die ich kenne. T6chterchen
Hama ist ein wenig aus der Art geschlagen. Hat’'s mehr mit
der Gaukelei, und (leiser) ist leider nicht ganz dabei, du weilt
schon, Selem. Aber solche Tragddien gibt’s wohl in jeder Sip-
pe.” (10 TaP*)
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UBER DEIN muimafBLicHen Damon

£ Von den Gauklern, den Besuchern des Festes oder 6rtlichen
Karawanenfiihrern hat keiner auch nur die Spur einer Ahnung,
um was fur ein grausiges Wesen es sich handeln kénnte.

#® Bukhar hat schon einmal von einem Dimon mit einem
fast unaussprechlichen Namen gehort, der vor langen Zeiten
— unter der Kaiserin Hela-Horas — finstere Bauten in Bospa-
ran errichtet hat und der als schwarze Schildkréte mit einem
gehornten Pferdekopf beschrieben wird. (3 TaP*)

& [m Hesindetempel ist eine solche Wesenheit bekannt. Es
kénnte sich um einen Je-Chrizlayk-Ura oder auch um einen
Tlaluc handeln. Uber die genauen Spezifikationen kénnen sie
leider keine Auskunft geben, man mége doch bitte auf der Ma-
gierakademie nachschauen.

® Dic Magicrakademie besitzt in der Tat einiges Wissen tiber
Dimonen. Ein gutes Handbuch der Dimonologie gehort
schlieBlich in jede Bibliothek. Die hier erhiltlichen Informa-

UnTERWEGS

Wenn die Helden beschlieBen, nun genug zu wissen, um han-
deln zu konnen, dann wird es Zeit, die Pferde zu satteln (oder
die Stiefel zu schniiren). Die Gaukler haben fiir jeden Helden
ein Paket mit Verpflegung zusammengestellt (woher die gebra-
tenen Fasane und die Pasteten nach Kusliker Art stammen, wird
allerdings niemand verraten) und verabschieden sich herzlich
und trinenreich — wer weil}, ob man sich wiedersiceht ...

Jeder Held bekommt zum Schutz gegen Zauberei noch etwa ein
halbes Dutzend Amulette umgehingt: nach Kriutern duftende
Lederbeutelchen, Locken von Rothaarigen, Haifischzihne, ga-
rantiert geweihte Amulette des Phex oder der Travia, Kristall-
splitter in silberner Fassung und, und, und (ob diese Mittelchen
eine Wirkung haben, liegt in Ihrem Ermessen — schieben sie die
Entscheidung dariiber ruhig so lange hinaus, bis es wirklich né-
tig ist — Wirkungen bis zu +/-2 Punkten sollten méglich sein).

BEGLEITER
Auf dem Fetherdin-Platz stehen zur Uberraschung der Hel-

den noch zwei weitere Personen, vollstindig fiir eine lingere
Reise geriistet: Rafim, der Karawanenfiihrer (“Ich kann euch
doch nicht alleine gehen lassen. Thr braucht einen zuverlissi-
gen Fihrer oder ihr seid bereits in AI’Ahabad ein Fressen fiir
die Geier.”), und Bukhar, der Geschichtenerzihler (“Ich den-
ke, ich sollte mir eine solche Geschichte nicht entgehen lassen,
zumal ich nur sehr wenig tber die Gor weiB3. Ein weiBer Fleck
auf meiner Landkarte sozusagen.”)

Wie Rafim und Bukhar ausgertistet sind, entnehmen sie bitte
dem Anhang. Rafim kann die Helden auch noch einmal auf
eventuell fehlende Ausriistungsgegenstinde hinweisen (die
dann z.B. in Temphis besorgt werden kénnen.)

tionen sind aber cher spirlich. (3 TaP*) Sollten die Helden
weiter insistieren, so fithrt man sie in die “Verschlusskammer’
im Keller (12 TaP¥). Hier befindet sich — in einem zusiitzlich
gesicherten Schrank — ein Buch, das wegen seiner lebensech-
ten Zeichnungen von Dimonen gerithmt ist. Dieser Foliant ist
allerdings nur demjenigen zuginglich, der eine Schreckgestalz-
Probe +5 (siche Seite 7) besteht. Gelingt die Probe nicht, so
iibergibt sich der Held auf der Stelle und hat kein weiteres In-
teresse mehr an diesem Buch. Derjenige aber, der Mut beweist,
wird mit Bildern von solcher Brillanz belohnt, dass es ihm
scheint, als wiirden die Dimonen auf den einzelnen Seiten tat-
sichlich leben. Unter anderem findet sich auch die Zeichnung
eines schwarzgrauen Gallertklumpens, den man als Dhara:
kennt und der “der zweigehornte Bruder des Je-Chrizlayk-
Ura” sein soll. Weiteres Blittern in diesem Buch ist ausge-
sprochen schlecht fur die geistige und korperliche Gesundheit
(ohne dass wir hier niher auf die schidlichen Auswirkungen
eingehen wollen).

M OGLicHE STRECKED

Es gibt mehrere Moglichkeiten, an den Ful3 des Gorischen
Hochplateaus zu gelangen:

& Da wiire zum einen der Weg querfeldein bis nach A’Ahabad
und dann am Rande der Wiiste entlang. Von diesem Weg wird
den Helden wegen der fiir Unkundige héchst gefihrlichen
Stimpfe des Mhanadideltas und wegen des verriickten Sultans
Hasrabal in AI’Ahabad strengstens abgeraten.

& Eine weitere Moglichkeit wire es, mit dem Schiff bis nach
Temphis zu fahren und den Rest der Strecke zu FulB3 zurtick-
zulegen — eine bequeme, aber leider sehr zeitaufwendige Reise,
denn erstens fihrt am Tag der Toten kein Schiff ab, und zwei-
tens wiirde die Reise flussaufwirts bis Temphis dann mindes-
tens zweieinhalb Tage dauern.

& Die dritte Moglichkeit ist zweifelsohne die beste (und von
uns im Folgenden beschriebene), weshalb sie auch von den
Gauklern, einigen Ortskundigen und vom Geweihten Khalid
al-Kherim empfohlen wird. Die Helden kénnen den gréften
Teil des Weges auf StraBen und bekannten Pfaden zuriickle-
gen, sie kommen an Ortschaften vorbei, in denen sie rasten und
sich verproviantieren kénnen, und sie ist zu Pferd binnen drei,
zu FuB3 binnen fiinf Tagen am Ziel.

AvsrRUSTvnG

Egal, ob die Helden zu FuB3 oder mit Pferden unterwegs sind,
empfichlt es sich, ein oder zwei Packtiere mitzunehmen, die
mit Wasser und anderer Ausriistung beladen werden. Wenn es
in die Gorische Wiiste hinauf geht, wird Wasser lebenswichtig
(Wildnisleben-Probe oder der Bericht von Barrado Shahrach),
also es sich um berggingige Packtiere wie Esel oder Maultiere
handeln.

Aus dem Bericht von Barrado Shahrach ist die Notwendigkeit
erwiithnt, Feuerholz mitzufiihren, sowie sich mittels Seilen und
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langer Stangen (zum Vorantasten) vor dem Einsinken in Stau-
bléchern zu schiitzen. Wenn die Spieler nicht von selbst auf
solche elementaren Ausriistungsgegenstinde kommen, wiirfeln
Sie verdeckte Wildnisleben-Proben, ob ein Held auf die entspre-
chende Idee kommt. Solche Proben helfen auch, festzustellen,
ob sonstige Wildnis-Ausriistung vorhanden ist, ohne tiber jedes
einzelne Stiick Buch zu fithren — in der Gor werden Wasser-
vorrite, Proviant und eventuell Seillingen wichtig sein.

Avr DEmM [TMARSCH

Die Reise durch den Balash und das stidliche Gorien kann von
Thnen groBtenteils frei gestaltet werden. Zweck dieser Reiseta-
ge ist es vor allem, Bukhars Mysterium niher kennen zu lernen
und sich anhand der spirlichen Informationen in Spekulationen
iber die moglichen Entfihrer der Merinal-S6hne zu ergehen.
Zur Ausgestaltung der Reise empfehlen wir Thnen die Regio-
nalspielhilfe Land der Ersten Sonne, in der Sie alles Wissens-
werte tiber die Region und ihre Bewohner erfahren kénnen.
Besonderes Interesse verdienen die Kapitel Gorien (S. 108ft.)
und Der Mhanadi (S. 81 ff.) sowie das Mysterium der Gori-
schen Wiiste (Seite 163ft.).

Das Wetter sollte den Helden keine Schwierigkeiten bereiten.

Bukhars Verhalten (gilt auch, falls es sich

nicht um Teclador, sondern seinen Diener handelt):

Es ist schon seltsam anzusehen, wie behinde der Ge-
schichtenerzihler, den die Helden wohl cher fiir einen
Mann des Geistes gehalten haben, reiten kann. Auch dass
er zwel Reitersdbel trigt, konnte einigen Anlass zur Ver-
wunderung geben.

Bukhar fiithrt die Waffen aber mit solcher Selbstverstind-
lichkeit, dass eigentlich kein Zweifel bleiben kann, dass es
sich bei ihm in Wirklichkeit um einen perfekt ausgebilde-
ten Kiampfer handelt — vielleicht gar um einen der legen-
diren Hadjinim (WdH 233).

Frithmorgens, mit dem ersten Sonnenlicht, beginnt Bukhar
seine Morgenexerzitien, die cher einem Tanz mit tédlicher
Grazie dhneln als einer Anzahl von Lockerungsiibungen
und angedeuteten Schldgen mit den eleganten Waffen.
Ebenfalls bemerkenswert ist, dass er offensichtlich kaum
Nahrung zu sich nimmt, ein Schluck Wasser und ein Kan-
ten Brot scheinen ihm zu gentigen. Er verspeist auch teures
und wohlschmeckendes Essen mit der gleichen Nachlis-
sigkeit wie jede andere Nahrung. Darauf angesprochen,
reagiert er mit einem vorsichtigen Licheln, murmelt etwas

von “Geliibde” und verfillt wieder in Schweigen. Uber-

haupt scheint er in den ersten Tagen der Reise die meiste
Zeit seinen Gedanken nachzuhingen.

Von Khunchom bis nach Chefe, dem nichsten gréfieren Ort,
sind es anderthalb Tagesreisen FuBmarsch oder ein Tagesritt
auf einer recht gut ausgebauten Strafe. Der Weg fiihrt zu-
nichst durch die sumpfigen Niederungen des Mhanadideltas,
wo weiBle Gehoéfte und schmutzigbraune Strohhiitten zwischen
endlosen Reisfeldern liegen und dichte Schwirme von Miicken
und Moskitos tiber den gelben, griinen oder lotosbedeckten
Seitenarmen des groBen Stromes umherschwirren.

Wie erwihnt, kann Jasper da Merinal bei entsprechenden
Hindlern auch 25 % Rabatt fiir die Helden heraushandeln.
Dies erstreckt sich nicht auf eventuelle magische Ausriistung,
die die Helden vielleicht an der Akademie erwerben wollen.
Welil es eventuell gegen Dimonen geht, ist es sicherlich nicht
verkehrt, sich in einem der vielen 6rtlichen Tempel segnen zu
lassen; Ingerimm-, Kor- und Rondra-Tempel wiirden auch die
Waften gliubiger Helden segnen.

Mogliche Begegnungen sind hier Ongalobullen (ZBA 159)
und Rashduler Drehhérner (ZBA 157f), Speikobras (ZBA
166), Riesenkaimane (ZBA 125) und natiirlich Moskitos (ZBA
1691t., speziell 171). Das kultivierte Land weicht bald einem
urtiimlichen Gehdlz, in dem die StraBe das einzige Anzeichen
von Zivilisation darstellt. Auch hier ist es fast unertriglich
feucht, und zwischen den Biumen kann man hin und wie-
der Tiimpel schimmern sehen. Von den Rindern abgesehen,
koénnen die Helden hier allen oben genannten Kreaturen be-
gegnen. Auferdem gibt es in diesen feuchten Wildern einige
Exemplare der bertichtigten Boronsottern (ZBA 164).
Dosieren Sie die Tierbegegnungen nach Kampfstirke der Hel-
den — die meisten Tiere wiirden eher flichen, als sich mit einer
Heldengruppe anlegen.

Die StraBBe fihrt nun leicht hiigelan, und der Wald wird lichter.
Zwischen den Zypressen, Korkeichen und Olivenbdumen fin-
det sich ein groBes Gasthaus, die Karawanserei Adamant vom
Awalkim.

Diese Gegend ist arm an gefihrlichen Begegnungen, ebenso
das letzte Wegstiick bis nach Chefe.

CHEFE

Chefe ist ein Nest von etwa 300 Einwohnern, das tiberwiegend
vom Oliven- und Gemiiseanbau lebt. Neben dem Dorfschul-
zen ist die wichtigste Personlichkeit Feruk al-Jarassal, der Besit-
zer der Olmiihle und fast aller Olivenbiume. Es gibt sowohl
cinen Perainetempel als auch zwei Gasthduser. Damit sind die
wichtigsten Einrichtungen des Ortes aber auch schon vollstin-
dig aufgezihlt. Zum Markt fihrt man nach Khunchom oder
Temphis. Wertvolle Informationen konnen die Helden hier
nicht erhalten. Man weiB nur, dass hier vor einigen Tagen ein
Gauklerwagen wie von Furien gehetzt durch den Ort brauste.

Von Chefe bis nach Temphis benétigen Reiter einen, mar-
schierende Helden anderthalb Tage. Von dem lichten Wald
aus Korkeichen, wilden Olivenbiumen und Awalkim-Kiefern
abgeschen, handelt es sich um fruchtbares Ackerland, das sich
von den nordlichen Ausliufern des Awalkim-Hohenzuges bis
an den Mhanadi erstreckt, das Herz des Balash, der fruchtba-
ren Sichel.

Mogliche Begegnungen sind hier cher mit Zeichen der Zivi-
lisation als mit wilden Tieren und Untieren méglich. Solche
Zcichen wiren z.B. Riuber oder Wegelagerer in dem kleinen
Waldstiick (eine Gruppe von 2W6 Personen; tiberfallen die
Helden nur, wenn diese sowohl schwach als auch lohnend aus-
schen), Bauern auf dem Weg zum nichsten Marke, fahrende
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Hindler und Kesselflicker und Tagel6hner, die hier zur Ernte-
zeit von Gut zu Gut zichen.

Folgende Ortschaften liegen am Weg:

CHALLEF

Ein Ort von etwa 250 Einwohnern, der in erster Linie vom
Handel mit Kork und Oliven und der Versorgung von Reisen-
den auf dem Weg nach Khunchom lebt. Aus letzterem Grund
findet man hier auch zwei Herbergen, cine Pferdewechselsta-
tion mit Mietstall und Hufschmied sowie einige Krimerliden,
die Ausriistung feilbieten. Die da Merinals haben hier einge-
kauft. Yelmiz, einer der Krimer, kann sich noch gut an das
angstverzerrte Gesicht von Jasper da Merinal und die Schreie
aus dem Wagen erinnern. Er habe in der Versuchung gestan-
den, den Biittel zu alarmieren, es aber dann doch nicht getan,
da der seltsame Fremde mit hartem Gold bezahlte.

Bara jamin

Bara Jamin ist ein Fleck auf der Landkarte, eine Ansammlung
von 30 Gebiuden, darunter eine Herberge, zwei Schinken, ein
Perainetempel und ein Bethaus des Rastullah. Der Ort bildet
eine Art Zentrum fiir die vielen verstreut liegenden Gehofte
des nordlichen Balash.

Auch durch diesen Flecken sind die da Merinals offensichtlich
hindurchgezogen. Von seltsamen Ereignissen in der Nihe der
Gorischen Wiiste ist den Bewohnern nichts bekannt.

TeEmpruis

Temphis ist ein Marktflecken am Mhanadi und der letzte gro-
Bere Hafen (800 Einwohner) vor Khunchom. Eine Fihre fiihrt

iiber den — hier schon recht breiten — Fluss. Hier kénnen die

Helden bei Bedarf alle noch benétigten Ausriistungsstiicke
und Nahrungsmittel fiir eine groBere Reise einkaufen. Das be-
schauliche Temphis kénnte zum Verweilen einladen, wenn die
Helden es nicht eilig hitten: Der Ort vermittelt die Atmosphire
von Khunchom, ist gleichzeitig aber gut tiberschaubar. An den
Stegen am rechten Mhanadiufer sind mehrere Schiffe und klei-
nere Boote vertiut.

In Temphis kénnen sich vor allem der Fihrmann und ein
Hafenbiittel an die da Merinals erinnern, die eine Unsumme
bezahlt haben, um so schnell wie méglich tiber den Fluss zu
gelangen. Sie hitten ausgeschen, “als sei ein leibhaftiger Di-
mon hinter ihnen hergewesen, ha, ha.” Uber das seltsame
Verschwinden von Personen hat man in den letzten Jahren
gelegentlich gehort. Die meisten sollen sich am Stid- und am
Ostrand der Gorischen Wiiste ohne jede Spur in Luft aufgelost
haben. Hinter vielen dieser offensichtlichen Entfiihrungen soll
Sultan Hasrabal von Gorien stecken.

Von Temphis nach Ehristar fithrt ein Pfad durch das karge Hii-
gelland. Schon bald nach dem Aufstieg aus dem Mhanadital
dndert sich die vorherrschende Farbe von einem satten Griin
in ein fahles Griingelb. Auf den Hiigeln wichst in erster Linie
diirres Gras, hin und wieder unterbrochen von einigen klei-
neren Wildchen oder Dorngehélzen. Nur in den Tilern, wo
einige Rinnsale flieBen, scheint mehr Leben zu sein. Hier und
da kann man einsam gelegene Hiitten von Schifern oder Zie-
genhirten erblicken.

Bis nach Ehristar benétigen FuBiginger etwas weniger als ei-
nen Tag, Reiter schaffen die Strecke in etwas mehr als einem
halben. In diesem kargen Hiigelland kénnen die Reisenden vor
allem auf Klapperschlangen (ZBA 165), Skorpione (ZBA 174)
und Geier (ZBA 101) treffen, vielleicht auch auf eine verarm-
te Riuber- oder Wegelagererbande, auf jeden Fall aber auf ein
kleines Rudel Khoramsbestien (s.u.).
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BukHARS asTrRaALE MacHT

Das mysteriése Verhalten Bukhars und die scherische
Erwihnung des ‘Erzdimons’ werden sicherlich den ein
oder anderen Zauberkundigen dazu verleiten, den Ge-
schichtenerzihler genauer in (astralen) Augenschein zu
nehmen. Ebenso konnte ein Held versuchen, Bukhars
Armreif zu analysieren. Da auf diesem ein von Liscom
gewirkter SCHLEIER DER UNWISSENHEIT liegt,
der mit der erweiterten Aura Bukhars verschmolzen ist,
andererseits in seinem Koérper enorme magische Krifte
verschlossen sind (ein — aktiver — Alter Drache modifi-
ziert die ODEM-Probe um —7), kann ein solcher Versuch
‘interessante’ Ergebnisse hervorbringen:

Falls ein Held einen ODEM ARCANUM oder OCULUS
ASTRALIS auf Bukhar spricht und diese Probe mit mehr
als 12 ZtP* gelingt (bei weniger ZfP* erkennt der Held
nichts), fihren Sie ihn kurz zu einer Besprechung aus dem
Zimmer. Dem Zauberer erscheint es, als sei im Moment,
wo er Bukhars astrale Aura erblickt, eine Sonne in sei-
nem Kopf explodiert. Der Held ist zunichst einmal vollig
verwirrt, zudem fiir einige (W20) Stunden geblendet und
fiir die doppelte Zeit nicht in der Lage, einen weiteren
ODEM ARCANUM zu sprechen. Sollte er schlieBlich
sogar versuchen, einen ANALYS ARCANSTRUKTUR
zu sprechen, so kann es leicht passieren, dass er an den
Rand des Wahnsinns getrieben wird: Gelingt die ANA-
LYS-Probe mit 7 ZfP* oder weniger, erkennt er rein gar
nichts. Gelingt eine Probe mit 8 bis 15 ZfP*, so erkennt er
keine Kraftlinien, kein filigranes Gewebe magischer Stro-
mungen, wie es fiir viele Zauber tiblich ist, auch nicht das
vom Kopf ausgehende Strahlen eines Zauberkundigen,
sondern nur rohe, astrale Kraft.

Gelingt eine Probe mit 16 oder mehr Z{P*, so kann er ein
dartiber liegendes Muster erkennen — die klassische Matrix
eines Beherrschungszaubers, bei besonders gutem Gelingen
zeigt sich sogar, dass die Kraftlinien denen von zzwe: Zaubern
entsprechen und in Bukhars Armreif konzentriert sind.
Falls es sich bei Bukhar nicht um Teclador, sondern um
einen seiner Diener handelt, schwichend Sie die Wirkung
ruhig deutlich ab, aber lassen Sie immer noch durchblicken,
dass es sch um astrale Energien handelt, die “auf der Okha-
rim-Skala durchaus denen eines Drachen gleich kommen.”
Achtung! Reden sie einem Helden, der einen DESTRUC-
TIBO ARCANITAS sprechen will, dieses Vorgehen auf
jeden Fall aus — es wiirde ihn seine komplette Astralener-
gie kosten (permanent!) und ihm wahrscheinlich auch das
Leben aus den Knochen saugen. Dies liegt nicht an dem
Armreif, sondern daran, dass er automatisch versuchen
wiirde, Bukhar zu entzaubern. Umso interessanter ist es,
dass Bukhar anscheinend selbst nicht zaubern kann.

Bukhars Verhalten:

Die Helden haben Bukhar jetzt einige Tage lang beobach-
ten konnen. Auffillig an ihm sind bei weitem nicht nur
seine Essgewohnheiten, sein hervorragendes Gedichtnis
und seine Sprachenkenntnis. Der Meditationstanz, den er
jeden Morgen vollfiihrt, zeigt zudem, dass er den Umgang
mit der Waffe gewohnt ist.

Am auftilligsten ist jedoch, dass er niemals die kleinste Ge-
fithlsregung zeigt, keine Trauer, kein Mitleid, kein Humor,
aber auch keinen Hass oder Zorn. Wenn er solche Gefiih-
le darstellt, dann wirken sie nicht echt, so als hiitte er sie
mithsam erlernt und wiirde sie nicht wirklich empfinden.
Direkt darauf angesprochen, gerit er in arge Schwierigkei-
ten:

% “Das macht man doch so, oder nicht?”

& “Was ist das, Mitleid? Ist es wichtig, ein solches Gefiihl
zu zeigen?”

& “Diese Art von Geflihlsregung ist mir unbekannt.”

Wenn sich ein Held etwas linger mit ihm unterhilt, und

ihm eine Probe auf Heilkunde Seele oder Menschenkenntnis
(letztere +5) gelingt, kann er feststellen, dass Bukhar in
der Tat keine Gefiihle besitzt (oder sie duBerst gut verber-
gen kann). Ein Geweihter wiirde sich sogar zu der Vermu-
tung versteigen, Bukhar habe iberhaupt keine Seele.
Ebenfalls bemerkenswert ist das Armband, das er am lin-
ken Oberarm trigt: Es handelt sich um ein breites Band
aus einem seltsamen, in allen Farben schimmernden Me-
tall, das tiber und tiber mit seltsamen Glyphen bedeckt ist,
die einen Altsprachenkundler an Proto-Zelemja oder eine
alte Form des Zhayad erinnern, einen Kenner der SF Zau-
berzeichen an Arkanoglyphen. (Eine Probe auf Alchimie
(+10) oder Hiittenkunde (+12) kann das Metall als Min-
dorium-Legierung — vergleiche SRD 114 — identifizieren.)
& “Das Armband habe ich schon, seit ich denken kann.
Ich glaube nicht, dass es magisch ist.”

Ernristar_

Im Gegensatz zu Temphis hat Ehristar als 50-Seelen-Gemein-
de die Bezeichnung “Ort” eigentlich nicht verdient: Hier leben
in erster Linie Hirten, die ihre mageren Ziegen auf den Hiigeln
weiden lassen, es gibt weder einen Tempel noch ein Gasthaus,
dafiir aber eine Menge Geriichte und Gruselgeschichten tiber
die Gorische Wiiste, aber mehr noch iiber AI’Ahabad, die Pa-
laststadt des verriickten Sultans Hasrabal.

Dieser Mann ist so bertichtigt, dass ihm jeder Fall eines un-
heimlichen Verschwindens in die Schuhe geschoben wird —
und in den letzten Jahren sind fast zwei Dutzend Menschen
in der niheren und weiteren Umgebung verschwunden. Am
‘Ortsausgang’ von Ehristar bleibt Bukhar abrupt stehen und
blickt sich um. Dann beginnt er plétzlich zu reden:
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Bukhars Erinnerung (egal, wer sich hinter ‘Bukhar’ verbirgt):

“Ich bin hier geboren. Genau hier, an dieser Stelle. Vor vier
Jahren, drei Monaten und elf Tagen. Vielleicht ist geboren
auch der falsche Ausdruck, aber ich kann mich an kein Er-
eignis vor diesem Datum erinnern. Aber ich war schon so,
wie ich jetzt bin. Warum ich so bin, wie ich bin, weil} ich
nicht, doch ich bin hier, um zu lernen, um das Wissen der

Welt zu sammeln. Und ich habe gelernt.”

Dann schweigt er, und die Reise geht weiter.

Das HEVLEDN

Von Ehristar bis zum Ful} des Tafelberges benotigen die Hel-
den — zu FuB oder beritten — einen kompletten Tag, so dass sie
eine Nachtrast einige Meilen entfernt von der Gorischen Wiis-
te und der Stitte des Uberfalls einlegen miissen, wo es zu den
folgenden Szenen kommt:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Hiigelland, durch das ihr euch seit Stunden bewegt,
wird von Meile zu Meile karger. Der letzte Wasserlauf liegt
sicherlich schon fiinf Meilen hinter euch. Wihrend die
Sonne untergeht und der Tag zur Neige geht, konnt ihr im
Norden ein seltsames Pfeifen und Heulen vernehmen. Es
erinnert zunichst an ein Rudel wilder Tiere, aber dafiir ist
es zu gleichmiBig und hilt auch zu lange an.

Einige Stunden spiter, nachdem ihr bereits euer Nachtla-
ger aufgeschlagen habt, hort das Heulen ebenso plétzlich
auf wie es gekommen ist.

Am darauffolgenden Morgen fahrt ihr plotzlich hoch, als
das Heulen wieder einsetzt. Dieses Mal mischt sich aber ein
weiteres Gerdusch in das monotone Singen, ein Geriusch,
das auch die Pferde unruhig macht: Khoramsbestien!

Fast ein Dutzend (Anzahl der Reisenden +3) dieser Wildhun-
de (ZBA 120f) stiirmen auf die Helden zu, die gerade noch
Gelegenheit haben, ihre Waffen zu greifen und einen Verteidi-
gungsring zu bilden. Der Kampfplatz sollte den Helden ein
taktisches Vorgehen erméglichen. Die Khoramsbestien bre-
chen ihren Angriff ab, wenn mehr als die Hilfte von ihnen
erschlagen oder vertrieben sind; einzelne Tiere flichen,
wenn ihre LE auf 8 oder weniger sinkt.

Khoramsbestien

Korperlédnge: bis 9 Spann  Gewicht: bis 70 Stein

INI 9+1W6 PAS LeP 27 RS 2 WS 8
Biss: DK H AT 13 TP 1TW6+5*
GS 18 AuP 60 MR 1 GW6

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Fell wertlos, Gebiss (bis zu
3 D Kopfprémie)

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiRen / Nieder-
werfen (2)

*) Wer durch Bisse mehr als 10 SP hinnehmen musste, erkrankt mit 5
% Wahrscheinlichkeit an einer der folgenden Krankheiten: Wundfieber
(1-6), Schlachtfeldfieber (7-14), Rascher Wahn (15-17), Lutanas (18-19),
Tollwut (20), wenn der entsprechende Resistenzwurf nicht gelingt.

Bukhars Verhalten (unabhingig von seiner ldentitit):

Der Kampf gegen die Tiere sollte von den Helden ei-
gentlich zu schaffen sein. Verbliiffend ist jedoch die fast
nebensichlich wirkende Brutalitit, mit der Bukhar eine
Khoramsbestie nach der anderen niedermacht (er nutzt

sein Repertoire von Sonderfertigkeiten weidlich aus) und
dann bedrohten Helden aus der Klemme hilft. Er scheint
in der Tat ein Meister des Schwerts zu sein. Hier zeigt sich

auBerdem, dass Bukhar trotz seines dubiosen Auftretens
auf der Seite der Helden steht, wenn es darauf ankommt.

Je nach Zeitplanung der Helden kann die hier beschrie-
bene Szene auch anders ablaufen. Wichtig ist vor allem,
dass Sie ihnen das gleichférmige Heulen und dessen
plotzliches Anschwellen und Abebben beschreiben.

Der Zweck der Kampfszene mit den Khoramsbestien
besteht darin, den Spielern zu zeigen, dass die Helden
ihren Begleitern Bukhar und Rafim vertrauen kénnen,
ganz gleich wie mysteriés der Geschichtenerzihler oder
wie schwatzhaft der Karawanenfiithrer auch sind. Der
Uberfall der Tiere kann auch zu einem beliebigen ande-
ren Zeitpunkt auf dem Weg zwischen Ehristar und dem
FuB der Gorischen Wiiste stattfinden.

Wenn dieser Kampf iiberstanden ist, konnen die Helden das
letzte Stiick Wegs zurticklegen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch erhebt sich ein riesiger Tafelberg aus den umge-
benden Hiigeln. Er scheint fast ginzlich aus rotem Sand-
stein zu bestehen, der teilweise in grotesken Rippen und
Tirmen vorspringt. Das Ganze sicht aus wie ein riesiges,
gestrandetes Schiff mit mehreren hundert Schritt hohen

Bordwiinden.
(Spiter): Der Tafelberg fiillt den gesamten
nordlichen Horizont aus. Drohend ragen die
Felswinde tber eurem Haupt empor. Hin
und wieder seht ihr Gebilde aus einem dun-
kelgrauen Gestein, das den Felsen wie
Spanten oder Korsettstangen
zusammenhdlt. Als ihr niher
\ kommt, erkennt ihr, dass es
\\ sich um riesige, teilweise
\ hundert Schritt hohe Ba-
. saltmonolithen,  -tiirme
und -rippen handelt,
. deren Grundfliche fast
durchgehend sechseckig
ist. Wenn ihr zu dem
auf Jaspers Skizze einge-
zeichneten Ort kommen
wollt, miisstet ihr euch

links halten.
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Ein crRavsiGeR Funp

Im Folgenden finden Sie einige Erzihltexte, die die Anni-
herung der Helden an den zerstérten Gauklerwagen und
die Entdeckung von Shemjos Leichnam beschreiben. An
passenden Stellen konnen Sie Sinnenschirfe-Proben, aber
auch solche auf eventuell vorhandene Angste (insbesondere
Aberglauben oder Arkanophobie) einbauen. Das Auffinden der
Leiche erfordert auf jeden Fall eine Schreckgestalt-Probe +3
(siehe Seite 7).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt soeben ecinen steilen Abhang erklommen und
kénnt vor euch ein breites Tal erkennen, das linkerhand
von kargen Hiigeln und rechterhand von der Steilwand
der Gorischen Hochebene begrenzt wird. Direkt links von
euch befindet sich ein etwas hoherer und auch schrofterer
Hiigel. Eigentlich misst ihr euch nun irgendwo auf Jas-
pers Skizze befinden.

(Im Tal): Das Tal ist wirklich trostlos. Kein Vogel singt,
kaum ein Lufthauch ist zu spiiren. Hin und wieder stofBt
ihr aufeinen verlorenen Ausriistungsgegenstand: ein Hals-
tuch, eine Pfanne, einen groferen Holzsplitter. Obwohl die
Fundstiicke erst hochstens eine Woche hier liegen, wirken
sie poliert und ausgebleicht.

Vor euch seht ihr in vielleicht 500 Schritt Entfernung einen
schrigliegenden Kastenwagen. Als ihr euch dem Fahrzeug
nihert, konnt ihr erkennen, dass die der Steilwand zuge-
wandte Seite fast nichts mehr von dem bunten Anstrich
trigt, den ihr auf dem anderen Wagen der da Merinals ge-
sehen habt.

Vor euch liegen die Kadaver zweier Pferde, gut hundert
Schritt von dem Wagen entfernt. Oder besser, die Skelette,
denn es ist keine Spur Fleisch mehr auf ihren Knochen zu
finden. Aber auch ihre Knochen ... sind seltsam verstreut, so
als wiren sie von einer gewaltigen Kraft von innen ausein-
andergerissen worden. Und das gilt nicht nur fiir das gesam-
te Skelett, sondern teilweise fiir einzelne Knochen ...

Der Wagen bietet ein schauerliches Bild. Eine Seite ist fast
ginzlich blankpoliert, ja das Holz scheint sogar diinner ge-
worden zu sein; die andere Seite ist vollig zerstort — ebenso
auseinandergerissen wie die Pferde. Es riecht widerwiirtig
nach Schwefel und Fiulnis.

(Wenn ein Held den Wagen untersucht): Das Innere des
Wagens ist ein einziger Triimmerhaufen: Kochgerit, Jong-
lierkeulen, Bettdecken, alles willkiirlich zerrissen und ver-
streut, stellenweise mit getrocknetem Schleim tiberzogen,
der wohl die Quelle des Gestanks ist.

Und dann entdeckst du ihn. In der hintersten Wage-
necke zusammengekauert sitzt ein Etwas, ein briunli-
cher Haufen, der wohl einmal ein Mensch gewesen ist,
das mumifizierte Gesicht zu einer Grimasse panischen
Entsetzens verzogen, eine Hand schiitzend vor den von
innen heraus geborstenen Brustkorb gepresst, die an-
dere Hand ein Amulett des Praios im Todeskrampf zur
Abwehr ausgestreckt, den Unterleib gnidigerweise von
Triimmern bedeckt. Du wendest dich ab, von Ubelkeit
iibermannt.

Wenn sich ein Anatom oder ein in Heilkunde Wunden er-
fahrener Held in der Gruppe befindet und er den Leichnam
Shemjos, denn um genau diesen handelt es sich, genauer un-
tersuchen will, kann er mit einer Anatomie-Probe +3 oder ei-
ner Heilkunde Wunden- Probe +10 erkennen, dass irgend etwas
durch die Kehle in den Gaukler eingedrungen ist und ihn von
innen zerrissen hat. (Nochmals: Der Leichnam ist so grausam
verstimmelt, dass sich ein untersuchender Medicus wirklich
zusammenreiBen muss, auch wenn er bereits etliche Kriegs-
wunden gesehen hat.)

Da man bei den toten Pferden dhnliches annehmen kann,
diirften weitere Uberlegungen das Geheimnis des pferdekopfi-
gen Diamonen kliren: ein grofes, formloses Etwas, das ein halb
zerfleischtes Pferd mit sich herumtrigt, mag in der Dunkelheit
leicht als ein solches Monstrum erscheinen.

Selbst wenn sich kein Geweihter in der Gruppe befindet: Eine
borongefillige Bestattung wire unter den vorgefundenen To-
desumstinden aufjeden Fall angebracht.

Je nach Tageszeit konnen die Helden jetzt ein Nachtlager auf-
schlagen oder damit beginnen, nach einem Aufstieg zu suchen. In
der niheren Umgebung findet man hinter den Hiigeln ein klei-
nes Wildchen, oder cher einige Bdume, die sich um eine Quelle
gruppieren, aus der ein winziges Rinnsal entspringt. Hier konnen
sie ithre Pferde trinken und auch die Nacht verbringen, denn man
erkennt von hier weder die Steilwand, aus der das Grauen tiber
die Gaukler herniederkam, noch die Uberreste des Wagens.
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Ein GEHEUVL GEmMARTERTER SEELEDN

Die Helden haben das Heulen, das sich kurz vor Sonnenunter-
gang erhebt, wahrscheinlich schon am vorherigen Tag bemerkt
(Seite 27), doch jetzt kénnen, oder besser, miissen sie es aus
nichster Nihe miterleben:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die untergehende Sonne taucht die westwirts gewand-
ten Felsen in ein blutiges Rot. In wenigen Minuten wird
die Praiosscheibe hinter dem Raschtulswall verschwun-
den sein. Plotzlich hort ihr ein Summen wie von einem
Schwirm aufgescheuchter Bienen, das binnen Minuten zu
einem tiefen Brummen anschwillt und dann langsam so-
wohl lauter als auch heller wird und schlieBlich in einem
steten Heulen endet.

Es ist so laut, dass ihr euch nicht mehr fliisternd unter-
halten kénnt. Seltsamerweise haben sich die Pferde recht
schnell an das Gerdusch gewshnt. Ihr jedoch glaubt ge-
legentlich im Heulen des Windes — das so stetig jetzt gar
nicht mehr erscheint — eine Modulation zu vernehmen,
Tier- und Menschenschreie, beschworender Gesang, Kla-
gelaute ...

Oder spielen euch eure Ohren einen Streich?

Hier und jetzt sollte es den wenigsten Helden nach Schlaf zumu-
te sein, aber wenn sie es doch versuchen, dann fallen sie bald in —
hoffentlich — traumlosen Tiefschlaf, wihrend dem sie allerdings
nur reduziert (—2) Lebens- bzw. Astralpunkte regenerieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Und dann fillt der Staub. Von einem Moment zum an-
deren konnt ihr die Oberkante des Tafelberges, die sich
bisher finster gegen den Nachthimmel abgezeichnet hat,
nicht mehr erkennen. Es scheint, als wire eine rotlichgelbe
Wolke aufgezogen. Aber dieser Eindruck verfliegt schnell,
denn die Wolke verwandelt sich in einen Wasserfall, nein

DiE ProrTE DER ToteEn

Einen solchen Aufstieg zu finden, dauert etwa einen halben
Tag. Schneller geht es natiirlich, wenn sich eine Hexe (oder ein
anderer flugfihiger Held) unter den Charakteren befindet, die
die Umgebung dreidimensional erkunden kann. Eine Kleztern-
Probe +3, abgelegt auf die Eigenschaften (KL/IN/IN), lisst
erkennen, dass der Aufstieg fast tiberall auch fiir erprobte Berg-
steiger schwierig, fiir Anfinger quasi nicht zu bewiltigen ist.
Einige Spalten, die verlockend aussehen, verwandeln sich nach
wenigen Dutzend Schritt in steile Kamine ohne jegliche Grift-
moglichkeit, an anderen Stellen ist der Sandstein so brockelig,
dass man fiirchten muss, beim leisesten Husten eine Lawine
auszulsen.

Auch die groBe Klamm, die in Jaspers Skizze zu finden ist und
an der die Helden auf dem Hinweg vorbeigekommen sind, er-
weist sich als Fehlschlag. Sie fiihrt etwa vier Meilen in das Pla-

cinen Staubfalll Wie eine Flissigkeit ergieft sich feiner
Staub iiber die Kante des Plateaus und rieselt ins Tal. Dort,
wo er auftrifft, steigen sofort dichte gelbe Nebel auf, die
euch bald jegliche Sicht nehmen.

Und in den gelben Nebeln, waren das nicht Schatten, gro-
Be Schemen unférmiger Wesen ... oder doch nur eure ei-
genen Schatten, die der Schein eures Feuers auf den Staub
geworfen hat?

Der Staub steigt langsam wie eine Fliissigkeit im Tal auf. Auf
den Hiugelkuppen sind die Helden jedoch vor der gelben Flut
sicher. Irgendwann werden sie auch bemerken, dass es wieder
still geworden ist — totenstill.

Der Rhythmus im Auf- und Abschwellen des Windes ist fol-
gender: bei Sonnenuntergang erhebt sich der Wind, der oben
auf dem Plateau direkt aus den Sphiren zu wehen scheint und
beginnt, Staub zum Rand der Hochebene zu tragen. Durch
diesen Wind entsteht in den wirren Felsformationen das Heu-
len, das die Helden vernehmen kénnen. Nach etwa zwei Stun-
den beginnt der Staub tiber den Rand des Plateaus abzurieseln.
Diese Phase mag den Helden lange erscheinen, wenn sie das
Schauspiel fasziniert beobachten, in Wirklichkeit dauert es je-
doch kaum linger als eine Viertelstunde. Kurz danach erstirbt
auch der Wind, um nach drei weiteren Stunden erneut fiir eine
Stunde an Kraft zu gewinnen. In diesen Stunden kurz vor dem
Morgengrauen wird jedoch kein weiterer Staub vom Plateau
heruntergeblasen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich erstirbt das Heulen, das euch fast um den gesam-
ten Schlaf gebracht hat. Fast schlagartig ist es vorbei. Im
Osten dimmert grau der Morgen.

Jetzt kénnen die Helden sich auf die Suche nach einem Auf-
stieg machen.

teau hinein, windet sich dabei wie eine Schlange, gewinnt aber
nur wenig an Hohe. Sie endet schlieBlich als Sackgasse, umge-
ben von mehreren hundert Schritt hohen, steilen Felswinden.

Schon jetzt sollte den Helden klar sein, dass sie hier niemals
ihre Pferde hochftiihren kénnen. Als Rastplatz bietet sich na-
tirlich die Quelle an. Ob die Helden wihrend ihres Aufstiegs
und ihrer Wanderung durch die Gorische Wiiste ihre Pferde
an Khoramsbestien oder gar den Dharai verlieren, bleibt Threr
meisterlichen Gnade, dem Geschick der Helden und der Klug-
heit der Pferde tiberlassen.

Sollten die Helden wider Erwarten tiber schweres Hebegerit
oder passende Zauberei verfiigen und die Pferde an den An-
fang der unten genannten Klamm bringen kénnen — auch gut.
Pferde diirften auf dem Plateau ihre eigenen Probleme haben.

Eine weitere Methode, vor allem bei flugfihigen Helden, stellt
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Mit geeignetem Gerit und Vorbereitung (Seile, Kletter-
haken, erfahrene Bergsteiger im Vorstieg) ist es fiir Kun-
dige natiirlich auch méglich, die Wand ‘alpinistisch’ zu
bezwingen: Sie konnen dies iiber das Ansammeln von
Talentpunkten aus Klettern-Proben (je nach Situation +3
bis +12) handhaben, wobei beim Klettern in der Gruppe
die Person im Vorstieg eine zusitzlich um 3 erschwerte
Probe ablegen muss, die Nachfolgenden bei Gelingen der
ersten Probe jeweils nur eine Probe —3. Gezihlt wird der
Mittelwert der TaP*. Jede Probe benétigt eine halbe Stun-
de; insgesamt missen 100 TaP* angesammelt werden.
Wenn Sie eine solche Besteigung detailliert auswiirfeln
wollen, miissen Sie vor allem auf die Last (und damit die
Behinderung) der Helden achten. Dies bedeutet im End-
effekt, dass die Gruppe vermutlich mit weniger Vorriten
das Plateau erreicht.

die Errichtung eines oder mehrerer Basislager dar, z.B. am Beginn
der Klamm und an der Grabstitte (beides siche weiter unten).
Fiir die tiblichen, bunt gemischten Heldengruppen empfiehlt
sich die folgende Methode:

DEer AvrstiEc

Die Helden entdecken schlieBlich eine Klamm, die allerdings
erst in etwa 60 Schritt Hohe beginnt — das unterste Stiick miis-
sen sie also klettern. Verlangen sie hier einige Proben (+3 bis
+7), die aber fiir die Helden zu bestehen sein sollten und
bei Misslingen zu keiner Katastrophe fithren, wenn passende
VorsichtsmaBnahmen (wie Anseilen, Klettern ohne schwe-
re Ristung etc.) getroffen wurden. In der Klamm sind dann
grundsitzlich keine Kleztern-Proben mehr notwendig.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr steht am Anfang einer sehr schmalen Klamm. Hin-
ter euch und direkt iiber euch kénnt ihr noch etwas Son-
nenlicht und blauen Himmel erkennen. Der Boden der
Klamm ist mit feinem roten Staub bedeckt, aus dem hier
und da vom Wind abgeschliffene Felsbrocken ragen. Ihr
koénnt bis zur nichsten Biegung der Klamm in etwa 20
Schritt sehen.

Dieses Tal wird durch die Hauptwand des Tafelbergs und eine
parallel dazu vorragende Felsrippe gebildet. Die Seitenwinde
sind tiberall mehrere hundert Schritt hoch. Die Klamm ist in der
Tat sehr eng: An den meisten Stellen ist sie in Kopthohe vielleicht
vier Schritt breit. Hin und wieder gibt es aber auch Engstellen,
durch die die Helden sich regelrecht durchzwingen miissen —
fir Tragtiere eigentlich nur bei besonderem Einfallsreichtum
der Helden zu passieren. Nur ganz selten einmal weitet sich die
Klamm auf etwa zehn Schritt aus. Der Weg ist beschwerlich, da
man bei jedem zweiten Schritt iiber einen der umherliegenden
Felsbrocken steigen muss, an einigen Stellen miissen besonders
dicke Felsbrocken sogar tiberklettert werden.

Insgesamt dauert der Aufstieg bis zum Grabmal mindestens 12
Stunden, so dass die Helden auf jeden Fall eine Nacht in der
Klamm verbringen missen.

Noch ein Wort zu Hexen: Sie konnen in diesem engen Tal ih-
ren Kameraden keine fliegerische Unterstiitzung geben und
auch kaum Vorauserkundung betreiben (Fliegen-Proben je
nach Situation um +3 bis +12 erschwert). Entweder die Hexe
marschiert zu FuBl mit oder sie bleibt wihrend des gesamten
Aufstiegs auBerhalb des Tales.

Um anzuzeigen, dass sich die Helden prinzipiell auf dem rich-
tigen Weg befinden, sollten Sie sie hier einen Ausriistungsge-
genstand finden lassen, den Colon verloren oder absichtlich
fallen gelassen hat, um so seine Spur anzuzeigen: Der Weg
hinaufin die schreckliche Gor ergibt Sinn!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Felsen sehen seltsam zernagt aus. Hier und da seht ihr
im Sandstein dunkle Locher wie von Héhlen, mal knapp
iiber euren Kopfen, mal in fiinfzig Schritt Héhe. Hin und
wieder ragen einzelne Sdulen aus Basalt wie mahnende
Finger aus der Wand hervor. Einzelne von ihnen weisen
ebenfalls seltsame Locher auf. Die Felsen scheinen auf der
Seite, die zum oberen Talausgang weist, tatsichlich wie
poliert, wihrend die Riickseite entweder ihre urspriingli-
che Form aufweist oder stark von Satinavs Hornern ange-
griffen aussicht.

DER STurm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gegen Abend wird es wesentlich frither, als ihr erwartet
habt, dunkel. Das heiBt, es wird noch dunkler, als es in die-
sen ewigen Schatten ohnehin schon ist. Die letzten Flecken
rotlichen Lichtes verschwinden von den obersten Kanten der
Felswand. Dann ist nur noch der blaue Himmel zu sehen,
der langsam, aber stetig eine kobaltblaue Farbe annimmt.
SchlieBlich folgt das Heulen. Es setzt praktisch schlagartig
ein, ohne sich vorher mit Brummen und Brausen aufzu-
halten. Und in diesem Heulen kénnt ihr deutlich Akkorde
einer missgestimmten Orgel, Beschworungsgesinge und
Todesschreie von Menschen und Tieren vernehmen — oder
ist auch dies nur eine Tduschung eurer tiberreizten Sinne?
Das Heulen ist hier so laut, dass ihr euch die Ohren verstop-
fen solltet, um nicht taub zu werden.

Die vermeintlichen Stimmen im Heulen wirken so echt wie
angsteinfl6Bend. Verlangen Sie ruhig gelegentlich eine Mut-
Probe oder eine auf passende Angste. (Nachts sind Raumangst
und Dunkelangst natiirlich besonders gefordert, aber auch Aber-
glauben oder Arkanophobie konnten angesprochen sein.)
Hoffentlich denken die Helden an den Staub, der sich kurz
darauf fiir einige Minuten wie eine rote Flut durch die Klamm
wilzt, und suchen Zuflucht hinter einem entsprechend grofen
Felsbrocken oder in einer erreichbaren Nische.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Gewalt des Heulens nimmt mit der Windstirke zu.
Der Wind blist direkt von vorne und hemmt euer Voran-
kommen erheblich. Vom Boden aufgewirbelte Staubkérner
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schlagen euch wie Hunderte von Nadeln ins Gesicht, set-
zen sich in Kleidung und Riistung fest, dringen durch den
geschlossenen Mund und sogar unter die Augenlider. Das
Heulen kann nur noch mit einem Wort beschrieben wer-
den — infernalisch.

Und dann kommt der Staub. Nicht das gleichférmige Pras-
seln, an das ihr euch schon fast gewohnt habt, sondern eine
massive Wand aus feinsten Kérnchen, die euch trotz eurer
Deckung fast von den Beinen reif3t. Ihr kénnt keinen hal-
ben Schritt weit sehen. Der Wind zerrt an eurer Kleidung,
der Staub reibt auf eurer Haut. Holz und Leder, die diesen
Gewalten direkt ausgesetzt sind, werden binnen weniger
Minuten blankpoliert. Ihr kénnt nichts tun, als euch hinter
dem Felsblock zusammenzukauern und abzuwarten. Ge-
ben die Gotter, dass die Viertelstunde bald vorbei ist.

Die plotzliche Stille trifft euch wie ein Schlag. Der Staub-
sturm ist vorbei und auch das Heulen hat von einem Mo-
ment auf den anderen aufgehért. Irgendwo poltert ein
Stein zu Boden, Sand und Staub rieseln an eurem Versteck
entlang. Uber euch leuchten die Sterne.

DeEr GHVUL

Die Helden kénnen sich jetzt im
Schein ihrer Lampen und Fa-
ckeln vortasten. Wenn sie
auf Lichter verzich-
ten, dann erschwe-
ren Sie sidmtliche
Proben um 4 Punk-
te, denn selbst wenn die Augen sich an
die Dunkelheit gewshnt haben, kann man
kaum mehr als Schemen erkennen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
(Bei gelungener Sinnenschérfe-Probe +6):

Irgendwo vor euch vermeint ihr ein ;
Geriusch zu horen. Es klingt ... wie

ein lahmendes Pferd ... leise, unsichere Huftritte, aber kein
Schnauben oder Wiehern ist zu horen. Sehen kénnt ihr

nichts (verdeckte Sinnenschirfe-Probe); doch, ein krinkli-
ches griines Leuchten ist vielleicht dreiBig Schritt vor euch
tiber den Felsen zu erkennen.

Die Helden werden sich jetzt vermutlich verstecken, um abzu-
warten oder einen Hinterhalt zu legen. Die Klamm weitet sich
hier etwas aus (ein ovales Tal von etwa 15 Schritt Linge und 10
Schritt Breite), so dass sie hinter einigen Felsbrocken Deckung
finden kénnen. AuBer jenem Hufschlag, der quilend langsam
niher kommt, ist nichts zu héren. Fordern Sie von den Helden
Selbstbeherrschungs-Proben, damit sie nicht plétzlich niesen
miissen oder beginnen, mit den Zihnen zu klappern. Wer als
erster um den Felsen lugt, hinter dem er sich verstecket hat, oder
an dem das Gerdusch vorbeikommt, kann folgendes Bild erbli-
cken (Schreckgestalt I, Probe +2; beachten Sie die besonderen
Schreckgestalt-Regeln fiir Untote aus WdZ 226):

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das griinliche Leuchten wird stirker, und auch der Huf-
schlag ist jetzt deutlich zu héren. Der Anblick, den du
siehst, lasst dir das Blut in den Adern gefrieren. Umgeben
von griinem Verwesungslicht nihert sich dir ein Pferd, of-
fensichtlich ein Streitross, wie du aus den verschimmelten
Resten einer Pferdedecke, einem schiethingenden Kriegs-
sattel und verkrusteten Resten eines Pferdeharnischs er-
kennen kannst. An vielen Stellen fehlt die Haut des Tieres
und darunter kommt bleiches, halbverwestes Fleisch zum
Vorschein, an einigen Stellen sogar die Knochen. Leere
Augenhéhlen starren an dir vorbei. Das Pferd ist offen-
sichtlich an michtigen Keulenschligen gestorben, denn
hier und da ragt ein zersplitterter Knochen aus den Resten
des Fells heraus.

Das untote Schlachtross reagiert nur dann auf die Helden,
wenn sie es angreifen. Wenn sie dagegen in ihren Verstecken
bleiben, setzt es seinen Weg ins Tal fort. Verlangen Sie trotzdem
einige Mut-, Totenangst-, Aberglauben- und Selbstbeherrschungs-
Proben, damit die Spieler in dem Glauben bleiben, das Tier
kénne sie jederzeit attackieren, wenn sie sich unvorsichtig be-
nehmen. Es wird bei misslungenen Proben jedoch nur kurz
den Kopf in Richtung des Verursachers wenden und ihn aus
seinen leeren Augenhdhlen anstarren.

Untotes Schlachtross

KorpergroBe: grol3es Ziel Gewicht: um 350 Stein

INI 8+1W6 PA 6 LeP 45 RS 1 WS -
Biss: DK H AT 8 TP 1W6+1*
Tritt: DK N AT 8 TP 1W6+3*
GS5 AuP unendlich MR6* GW6

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Nieder-
werfen (2)

*) Bedenken Sie die besonderen Regeln zur Infektion mit verschie-
denen Krankheiten, die Untote iibertragen kdnnen sowie die Resi-
stenz/Immunitét dieser Wesen gegen bestimmte Zauber-Merkmale.
Naheres sieche WdZ 226f.

Doch das Grauen ist noch nicht vorbei, wenn die Helden den
wandelnden Leichnam passieren lassen oder ihn erschlagen

haben:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr wieder andere Gerdusche wahrnehmen
konnt als das heftige Klopfen eurer eigenen Herzen, ver-
meint ihr ein weiteres Gerdusch aus der Richtung zu ver-
nehmen, aus der das Schlachtross gekommen ist. Wenn ihr
genauer hinhort, scheint es sich um ein Schlurfen zweier
FiiBe und ein gelegentliches Schniiffeln zu handeln.

Wiederholen Sie die Probenprozedur. Dieses Mal ist jedoch
kein griinliches Licht zu sehen. Wenn die Helden die Szenerie
nicht beleuchten, erkennen sie nur einen annihernd mensch-
lichen Schatten, der ins Tal schlurft. Aber Vorsicht — dieses Et-
was reagiert nicht so trige auf Gerdusche wie das Pferd!
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

(Wenn eine Probe deutlich misslungen ist): Du hérst—und
du spiirst auch — wie sich das Wesen dir nihert. Ein fau-
liger Geruch scheint es zu umgeben. AuBer dem Schlur-
fen kannst du jetzt deutlich ein Schniiffeln vernehmen.
(Selbstbeherrschungs- oder Mut-Probe misslungen): Es
scheint seine langen Arme nach dir auszustrecken ...

Der Schrei eines eurer Gefihrten zerreifit die Nacht, um
unheimlich von den Winden der Klamm widerzuhallen.
Ihr o6ffnet die Blenden eurer Sturmlaternen und greift
zum Schwert: Vor [Heldenname] steht eine entfernt men-
schenihnliche Monstrositit, die Hinde zum Wiirgegriff
ausgestreckt. Bei allen Niederhéllen! Ein Ghul! Seine led-
rige, graugriine Haut ist mit Warzen und dem Dreck von
Jahrhunderten bedeckt. An seinen Hinden blitzen lange
Krallen im Fackelschein. Er macht noch einen Schritt auf
[Heldenname] zu ...

Es ist anzunehmen, dass es an dieser Stelle zu einem Kampf
mit dem Ghul kommt:

Ghul (ZBA 102)

GroBe: 9 Spann Gewicht: 75 Stein

INI 8+1W6 PA9 LeP 35 RS 2 WS 9
Klauen: DK HN AT 11 TP 1W6+2
GS7 AuP 60 MR15/10 GW9

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff*

Besonderheiten: Schreckgestalt-Probe +3. Ghule kdnnen Krankheiten
tibertragen: Pro 5 SP besteht eine Wahrscheinlichkeit von 5 %, an ei-
ner der folgenden Krankheiten zu erkranken (W20): Schlafkrankheit
1-3, Lutanas 4-6, Paralyse 7-10, Schlachtfeldfieber 11-20. N&heres zu
den Krankheiten finden Sie in WdS 153ff.

*) Bei einem Gezieltem Angriff gelingt es dem Ghul, sein Opfer zu bei-
Ben (1W6+4 TP). Fallen dabei Schadenspunkte an, kommt das Gift des
Ghuls zum Tragen (mehrmals): Stufe 10, pro KR KK und GE je -1 fiir
2W20 KR, fallen KK oder GE auf 0, so setzt vollstdndige Léhmung ein.
Die Werte regenerieren sich nach drei Stunden mit je einem Punkt
pro SR.

Wer den Biss eines Ghuls {iberlebt und nicht mit einem Heiltrank,
einem Gegengift oder der Formel Klarum Purum (10) behandelt wird,
verwandelt sich mit einer Wahrscheinlichkeit von 5 % pro 5 erlittenen
SP binnen drei Tagen selbstin einen Ghul.

Der Ghul und das Streitross sind — wie die Helden vielleicht
schon vermutet haben — tatsichlich Ross und Reiter, auf immer
dazu verdammt, hier jede Nacht hintereinander herzulaufen
und doch nie zusammenzufinden.

DiE ProrTE DER ToTEN

Nach dem Ende des Ghuls konnen die Helden weitermar-
schieren (falls keiner von ihnen durch das Gift gelihmt ist).
Im Laufe der Nacht setzt wieder das Heulen ein, zwar etwas
schwicher als vorher, aber immer noch laut und unheimlich
genug, um den Helden den einen oder anderen Schauer iiber
den Riicken zu jagen. In der Tat gibt es hier oben auch einige
Geisterwesen, vor allem Erscheinungen, Gefesselte Seelen und

Irrlichter (WdZ 203ff.) — ob die Helden solchen Wesenheiten
begegnen, liegt ganz in Threm Ermessen, der diisteren Stim-
mung zutriglich ist es allemal.

Hiufig konnen die Helden jetzt auf bleiche, blankpolierte
Knochen und Riistungsteile treffen. Wenn sich ihr Fu3 einmal
verhakt, kann es sich bei dem Hindernis durchaus um einen
skelettierten Brustkorb handeln.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

(Spiter): Langsam koénnt ihr Hoffnung schépfen. Uber
euch firbt sich der Himmel allmihlich grau, dann blau.
Vor euch erweitert sich die Klamm zu einem regelrechten
Talkessel von etwa zwanzig Schritt Durchmesser. Gera-
deaus fiihrt die Klamm weiter, rechterhand befindet sich
ein grofes, doppelfliigeliges Tor aus schwarzem Gestein.
In beide Torfligel ist das Symbol des gebrochenen Rades
eingemeiBelt. Der linke Fliigel scheint jedoch von einer
groBen Kraft in die dahinterliegende Héhle gedriickt wor-
den zu sein. Wenn ihr die Héhe der euch umgebenden
Felswinde abschitzt, dann scheinen euch héchstens noch
fiinfzig Schritt vom Plateau zu trennen.

Die Helden stehen vor der Grabstitte, die in dem Pergament
aus dem Borontempel erwihnt wird. Hier haben die helden-
haften Teilnehmer der gréBten Schlacht der Magierkriege ihre
letzte Ruhe gefunden.

Die Helden kénnen das entweihte Grabmal natiirlich untersu-
chen. Im Inneren befindet sich ein Beinhaus: An den Wiinden
stehen die Schidel von hohergestellten Ofhizieren und Magi-
ern in einzelnen Nischen, jeweils mit einem Namensschild in
Messing versehen (wo die Identifizierung noch moglich war).
Im Hintergrund der etwa zehn Schritt durchmessenden Hoh-
le liegt ein riesiger Haufen Gebeine, In der Mitte des Raumes
steht eine einzelne Stele aus schwarzem Basalt. Sie trigt die
Inschrift:

Den Bezwingern Borbarads
Den Helden der Schwarzen Feste

Mdgen ifire Seelen in Frieden ruhen

Mogen die Krallen des Raben den Sterblichen treffen,
der iire Rufe stort
Gegeben im Jahre 11 des Kaisers Eslam
Khalid al’ Ghunar, Diener Borons

Fiir die Zerstérung der Pforte ist natiirlich der Dharai verant-
wortlich. Liscom hat jegliche Form von magischen Geritschat-
ten, Aufzeichnungen und auch einige guterhaltene Skelette
oder einzelne Schidel (erkennbar an leeren Nischen) ‘bergen’
lassen und groBtenteils verhdkert. Dass hier gepliindert wurde,
ldsst sich ohne groBen Proben-Aufwand erkennen, genaueres
oder lingeres Nachsehen zeigt, dass diese Plinderungen noch
nicht allzu lange her sein kénnen — irgend jemand muss sich
wohl hier oben in der Nihe authalten.

Wenn die Helden sich bemtihen, die Grabstitte wieder in Ord-
nung zu bringen, haben sie sich vielleicht — je nach Spielstil
Ihrer Gruppe — Borons Wohlgefallen verdient (ein eventueller
Boron-Geweihter jedoch aufjeden Fall).
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Die Armee, die Rohal in die Gorische Wiiste folgte, um Bor-
barad und seine Anhinger zu schlagen, umfasste etwa 2.000
Kimpfer, Geweihte und Magier aus allen Teilen Aventuri-
ens. Thre Spur verliert sich in Anchopal, wo die letzten Re-
cken zu Rohals Heer stieBen.

Nach etwa zwei Wochen, stindig bedroht von dimonischen
und halbmenschlichen ScheuBlichkeiten, erreichten 1.800
von ihnen die Schwarze Feste und begannen mit Hilfe ih-
rer Zauberer, sich auf eine Belagerung einzurichten. Lange
wihrte das Duell zwischen Rohal und Borbarad, die Sphi-
ren selbst wurden gespalten, und beide Seiten riefen ihre
iiberderischen Diener zu Hilfe: Dimonen und Elementa-
re. Viele der Recken vergingen in Flammen, Sdure und Gift
oder wurden Opfer von Wahnsinn.

SchlieBlich gelang es Rohal, den Dimonenmeister in die
Finsternis zwischen den Sphiren zu schleudern, doch als
sich die Nebel und Illusionen legten und kein Feuer mehr
vom Himmel fiel, da war auch Rohal verschwunden.

Noch ganze 400 Streiter waren von seinem Heer geblieben.

Danach konnen sie die Klamm nach oben erklimmen. Der
Weg ist hier besser gangbar und nach etwas weniger als einer
halben Stunde erreichen die Helden das Plateau.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch erhebt sich ein gigantischer Bogen aus Basalt, gut
dreiBig Schritt hoch. Dahinter kénnt ihr eine endlose, rote
Ebene erblicken, die kaum Konturen aufweist. Wenn ihr
die letzten Schritte nach oben macht und unter dem Bogen
hindurchschreitet, kénnt ihr im Osten Praios’ gleiBendes
Antlitz knapp tiber dem Horizont erkennen. Es ist bitter-
kalt, eure Nerven sind angegriffen, aber ihr seid oben, ihr
habt es geschafft.

STavuB vnibp STERNE

Die Helden haben die Gorische Wiiste erreicht, ein annihernd
brettebenes Hochplateau, einige hundert Schritt tiber dem um-
gebenden Terrain. Es ist kalt, so kalt, dass man sich in wirmen-
de Pelze hiillen miisste. Bei Nacht sinkt die Temperatur unter
den Gefrierpunkt und bedroht die prall gefiillten Wassersicke.
Der Wind scheint bestindig von Nordosten zu wehen, nicht
besonders heftig, er ldsst aber auch nie nach. Zudem trigt er
feinen roten Staub mit sich, der in die kleinsten Offnungen
dringt und den Horizont zu jeder Tageszeit blutrot und un-
scharf erscheinen lisst.

Man kommt sich vor, als stiinde man auf einer endlos wei-
ten Ebene. Wegmarken sind kaum auszumachen, nur einige
Felsformationen ragen aus dem roten Staub, der die Ebene

Angefithrt vom Hesinde-Geweihten Ariarchos schlugen sie
sich zum Stidabhang der Wiiste durch und begannen den
Abstieg. Doch hier, in jenem Talkessel, in dem die Helden ge-
rade stehen, lauerten ihnen die Reste von Borbarads finsterer
Schar auf: Geister, Dimonen, Chimiren, Werwesen, finstere
menschliche Kimpfer und sogar ein Drache fielen tiber die
Recken her. Kein magischer Schild, kein gottlicher Beistand
konnte ihnen helfen. Sie wurden bis zum letzten Mann nie-
dergemacht. Doch auch Borbarads letzte Schar wurde so sehr
geschwiicht, dass sie keine Gefahr mehr darstellten.

Zwanzig Jahre spiter brach der Borongeweihte Khalid
al’Ghunar mit dreiBig Getreuen von Rashdul aus auf, um
Spuren des Heeres zu finden. Er war es, der diese Grabstitte
errichtete und einen GroBteil der unheiligen Wesenheiten
von hier vertrieb. Er fand auch die Reste der Aufzeichnun-
gen des Ariarchos und nahm sie mit sich. Die Abschrift
dieses Berichtes gilt jedoch seit iiber drethundert Jahren als
verschollen, die Urschrift ist lingst Satinavs Hérnern zum

Opfer gefallen.

Bukhars Verhalten (egal, wer Bukhar wirklich ist):
Weder am FuBe der Gorischen Wiiste, noch in der Klamm,

nicht einmal bei der Begegnung mit dem Ghul zeigt Buk-

har irgendeine Gefiihlsregung oder gar Angst. Vielmehr
dringt er die Helden jetzt vorwirts und mochte so schnell
wie moglich nach oben gelangen. Deswegen wird er auch
versuchen, den Helden die Pflege des Grabmals auszure-
den. Er spiirt, dass irgendwo dort oben auch der Schliissel
zu seinem Ritsel verborgen liegt.

Bukhars Erinnerung (egal, wer Bukhar wirklich ist):
(irgendwo in der Klamm): “Ich war hier schon einmal. Ich

kam von oben und bin gerannt. Ich kann mich jetzt genau
an das Heulen erinnern. Ich vermute, ich bin geflohen. Ich
hatte keine andere Wahl.”

bedeckt: etliche kleinere Monolithen, ein Basaltturm von
mehreren hundert Schritt Hohe und eine Formation, die
aussiecht wie eine aus dem Boden ragende Klauenhand oder
Kralle. Der Boden ist etwa knéchelhoch mit feinem Staub
bedeckt, der wie eine Fliissigkeit zu flieBen scheint. Es ist
nicht méglich, den eigentlichen Untergrund zu sehen, doch
er fithlt sich unter den Fiilen rau und uneben an. Am besten
seilen sich die Helden an oder tasten sich zumindest mit ei-
nem Stock vor, damit sie nicht in eine Vertiefung stiirzen oder
sich den FubB vertreten.

Am Abend des ersten Tages bemerken die Helden, dass der
Staub ihre Stiefel unterhalb der Knéchel blankpoliert hat.
Wenn das so weitergeht, werden sie bald barfuss laufen.
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UnTeERWEGS im DER GOR_

Der triigerische Boden macht jeden Versuch zunichte, schnell
voranzukommen. In der Gorischen Wiiste legen die Helden
zu Ful3 eine Meile pro Stunde zuriick, wenn sie nicht durch
andere Ereignisse noch weiter aufgehalten werden.

Lassen Sie sich von den Helden beschreiben, in welcher For-
mation sie marschieren. Fordern Sie gelegentlich Gewandt-
heits- oder Korperbeherrschungs-Proben, damit die Helden nicht
in eine unerkannte Vertiefung stolpern, und beschreiben Sie
stindig den Wind, den ziehenden Staub und die absolute Ode,
die hier herrscht. In der Gorischen Wiiste lebt kein Tier und
keine Pflanze. Die einzigen Wesenheiten, denen die Helden
begegnen konnen, sind die Geister der Verstorbenen — selbst
fiir Liscoms widernatiirliche Monstrosititen ist die Umgebung
zu lebensfeindlich.

SicHt

Die Sichtweite betrigt maximal (aus erhohter Position heraus)
15 Meilen, iiblicherweise eher 10, wobei kleinere Details wie
der Obeliskenring erst ab einer Entfernung von etwa acht Mei-
len gesichtet werden kénnen.

Ein besonderes Problem fiir den Meister stellen bei dieser Art
der Landerkundung hiufig Hexen dar, die entweder tber die
Tiersinne ihres Vertrauten oder durch eigene Flugkunststiick-
chen die bestgetarntesten Geheimnisse enthiillen kénnen. In
der Gorischen Wiiste kdnnen Sie die Hexen (oder andere flug-
tihige Helden) dagegen ruhig fliegen lassen:

& Der Boden ist mit flieBendem Staub bedeckt, der jegliche
Erkundung des Weges aus der Luft definitiv unmdglich macht.

& Liscoms Turm ist nur wihrend der Nacht zu erkennen,
wiihrend er die Sterne beobachtet.

€% Der Dharai ist ebenfalls nur nachts von der Kralle zu Lis-
coms Turm oder auf Beutezug unterwegs.

£® Wenn sich die Hexe der Schwefelsenke oder den Ruinen der
schwarzen Feste nihert, schlagen Sie einfach die entsprechen-
den Kapitel (Seite 37 bzw. 38) auf.

& Der Obeliskenring wirkt nur bis in eine Hohe von etwa
zehn Schritt, ist also in seiner Wirkung kaum zu erkennen.

WASSERBEDARF

Wegen der extremen Trockenheit benétigt jeder Held pro Tag 3
Liter Trinkwasser (gliicklicherweise ist es hier kalt). In erreich-
barer Nihe gibt es nur einen Ort, an dem eine Quelle zu finden
ist, und das ist Liscoms Tal. Daher miissen die Helden deutlich
mit ihrem Wasser haushalten und sogar vorausplanen. (Siche
die Regeln zum Verdursten in WdS 147.) Hier sind flugfihige
Helden von groem Vorteil: Sie konnen (eine gelungene Orien-
tierungs-Probe vorausgesetzt) zur Quelle am FuB3 der Steilwand
zuriickfliegen und dort die Vorrite der Helden ergiéinzen. Auch
der Aufbau von Basislagern kann die Helden vor dem Verdurs-
ten bewahren.

EreicnissE vipD mOGLiCHE W EGSTRECKE

Dice hier vorgestellten Ereignisse und Begegnungen kénnen Sie
verwenden, um den Aufenthalt weiter auszugestalten, beson-
ders wichtige Details werden in gesonderten Kapiteln beschrie-
ben. Lenken Sie die Helden so, dass sie moglichst zuerst das
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Bergwerk besuchen und erst danach zu Liscoms Tal vordrin-
gen. In welcher Reihenfolge die anderen Ereignisse auftreten,
bleibt Ihnen iiberlassen, ebenso, in welcher Reihenfolge die an-
deren ‘Sehenswiirdigkeiten’ besucht werden.

Von der Schleifspur, die der Dharai mit der Lore produziert,
einmal abgesehen, gibt es keine Spuren, denen die Helden
folgen konnen, also bleibt nur die Orientierung an sichtbaren
Landmarken.

Eine mogliche Strecke wire von der Pforte der Toten zum Di-
monenturm, zur Kralle, zur Schwefelsenke (und von dort zu
einem eventuellen Abstecher zu Borbarads Feste), zum Obe-
liskenring und schlieBlich zu Liscoms Tal. (Ohne Zwischen-
stopps und Ereignisse, ohne den Weg zu Borbarads Feste sind
dies etwa 25 Stunden reine Marschzeit, vermutlich verteilt auf
drei Tage in der Wiiste.)

Ereicnis L (Bei [1acHT)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Horizont kannst du kurz ein bliduliches Aufblitzen
wahrnehmen. Wihrend du genauer hinsichst, erscheint
das Leuchten erneut, ein schwacher Hauch, eher eine Ah-
nung, aber doch deutlich sichtbar. Du weckst die anderen,
doch das Licht blitzt nicht mehr auf.

Wenn die Helden etwa eine Stunde warten, blinkt es erneut
kurz am nérdlichen Horizont auf, nur um sofort wieder von der
Schwirze der Nacht geschluckt zu werden. Es handelt sich um
das Licht, das aus der Eingangshalle des Bergwerks fillt, wenn
der Dharai die grofe Lore mit Mindorit-Erz abholt. Wenn den
Helden am nichsten Morgen eine Orientierungs-Probe gelingt,
erkennen sie, dass das Leuchten aus der Nihe des krallenfér-
migen Felsgebildes gekommen sein muss.

Ereicnis 2 (im VERLAVF EinEs GesamTen Taces)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Wind scheint doch nicht so stetig zu sein, wie ihr zu-
nichst vermutet habt. Uber den ganzen Tag hinweg sind
leichte Verinderungen zu spiiren. Um die Mittagszeit
scheint er am schwichsten zu sein, um gegen Abend wie-
der an Kraft zuzunehmen. Das Heulen, das mit dem Son-
nenuntergang kommt, ist weit schwicher als ihr erwartet
habt. Aber wenn es auch leiser erscheint, ihr vermeint den-
noch —und sogar mehr noch als in der Klamm — Stimmen,
Schreie und Musik in dem Geheul zu vernehmen, ein geis-
terhafter Rhythmus im An- und Abschwellen des Windes.
AuBerdem blist der Wind definitiv leicht von oben. Er
scheint direkt aus den Sphiren, aus der Leere zwischen
Himmel und Erde herabzuwehen.

Ereicnis 3 (WAHREND DES ITIARSCHES)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr marschiert missmutig vor euch hin, als der Stab von
[Heldenname], mit dem er den Boden sondiert, plétzlich
ins Leere stoBt. Ihr geht einen Bogen nach links, das glei-

che Ergebnis, nach rechts ebenso. SchlieBlich entschei-
det ihr euch, die offensichtliche Senke genauer unter
die Lupe zu nehmen. Langsam tastet ihr euch vorwirts.
[Heldenname] versinkt zuerst bis zu den Hiiften, dann
bis zur Brust im Staub. Als er kein Notzeichen gibt, ent-
schlieft ihr euch, ihm nachzugehen. Als ihr in den Staub
hinabsteigt, nechmen ecuch die feinen Partikel fast den
Atem — und dann habt ihr plétzlich wieder freie Sicht:
Unter dem Staub befindet sich eine Senke, vielleicht vier
Schritt tief und zwanzig Schritt im Durchmesser. Der
Staub bildet iiber euch ein Dach, durch das triibes, rotes
Licht sickert. Es ist hier eindeutig wirmer als auBerhalb,
wenn es auch unangenehm nach Schwefel riecht. Zum
ersten Mal konnt ihr den zerkliifteten roten Boden klar
erkennen.

Von diesen kleineren Senken gibt es einige unter dem Staub.
Sie entstehen, wenn warme Luft aus dem Boden aufsteigt
und der Staub sich tber dieses Luftkissen hinwegbewegt.
Wenn die Helden sich nicht am Schwefelgeruch stéren, bie-
ten solche Senken ein gutes Nachtlager: Es wird nicht so kalt
wie drauBen und man wird nicht gesehen. Die Wache sollte
allerdings auBerhalb der Senke bleiben, damit sie etwas er-
kennen kann.

Ereicnis 4 (WAHREND DES IMTARSCHES)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr marschiert missmutig vor euch hin, als der Stab von
[Heldenname], mit dem er den Boden sondiert, plotzlich
ins Leere stoBt. IThr geht einen Bogen nach links, das gleiche
Ergebnis, nach rechts ebenso. Als [Heldenname] schlief3-
lich einen Schritt nach vorne macht, sackt er schlagartig
nach unten weg und beginnt im Staub, der hier wie eine
Flissigkeit den Boden bedeckt, mit den Armen zu rudern.
Mit vereinter Kraft gelingt es euch, ihn herauszuziehen,
denn er hat offensichtlich keinen Boden mehr unter den
FiiBen.

Es handelt sich um einen Staubsumpf, neben Liscoms Mons-
trosititen das Gefihrlichste, das den Helden hier begegnen
kann. Ein solches Loch kann einer ungesichert gehenden
Heldengruppe leicht zum Verhingnis werden. Dann miissen
Bukhar (oder Rafim, falls er noch bei der Gruppe ist) helfend
einspringen, damit es nicht zu tragischen Verlusten kommt.
Regeltechnisch ist ein solcher Staubsumpf zu behandeln wie
Sumpf der Stufe 5 (Raschtul 14; Sinnenschérfe- oder Gefahren-
instinkt-Proben zum Erkennen sind um 5 Punkte erschwert,
ebenso KK- oder GE-Proben zum Herausziehen oder -win-
den). Die meisten der triigerischen Locher haben einen Durch-
messer von etwa 15 Schritt, einige kénnen jedoch auch bis zu
200 Schritt durchmessen.

Alternativ zu Staubsiimpfen konnen auch Spalten im Fels auf-
treten (von denen diejenige am Didmonenturm — Seite 37 — die
groBte darstellt). Diese sind meist nur wenige Schritt breit, da-
fiir einige Dutzend bis einige Hundert Schritt lang und zwi-
schen zehn und 100 Schritt tief. Fiir nicht angeseilte Helden
stellen diese Spalten eine tédliche Gefahr dar.
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ERrReicnis 5 (GELEGEMTLICH WAHREND DES NARSCHES)

Ereicnis 7 (einE fypiscuE ITacuT)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fluchend richtet sich [Heldenname] auf. Schon wieder so
ein bléder Felsbrocken, den man unter dem Staub nicht er-
kennt. Wiitend tritt er nach dem Stein — und ein menschli-
cher Schidel fliegt durch die Luft. Thr biickt euch, um das
Mysterium zu untersuchen.

Im Staub verborgen liegt ein komplettes Skelett, teilweise
noch mit den Resten einer Ristung bekleidet. Alle Metall-
teile sind vom ewigen Staubgang blankpoliert, einstmals
vorhandene Ornamente vollig abgeschliffen. Die Knochen
sind bleich und fast durchscheinend. In einigen von ihnen
finden sich bereits Locher, durch die der Wind pfeift. So
siecht das Ende desjenigen aus, der hier entkriftet zusam-
menbricht.

Ereicnis 6 (am EinEm MomoLitHEN)
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr steht vor einem Monolithen aus Basalt. Das Gebilde
hat eine Hohe von gut und gerne zwanzig Schritt, durch-
misst etwa drei Schritt und ist vage wie ein sechseckiges
Prisma geformt. Ihr konnt keine Anzeichen von Bearbei-
tung erkennen.

Diese Monolithen finden sich in der Gorischen Wiiste zuhauf.
Sie entstehen, wenn der ewige Wind den weichen Sandstein
um die Basaltsiulen abreibt und diese dadurch allmihlich frei-
legt. Wenn ein Held eine der Siulen erklettert (tiblicherweise
Klettern-Probe +5), kann er feststellen, dass die Sicht hier nur
unwesentlich besser ist als iber dem Boden. Der Windschatten
des Monolithen bildet jedoch einen spirlichen Schutz in der
kalten Nacht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit dem Einbruch der Nacht wird es fast schlagartig kilter,
und wenn ihr zum Firmament blickt, konnt ihr die Sterne
in ungeahnter Klarheit erblicken. Zwei Stunden nach Son-
nenuntergang lisst auch der Wind nach, und der Horizont
ist zum ersten Mal klar und wie mit einem Rasiermesser
ausgeschnitten zu erkennen. Es ist so kalt, dass ihr euch
zusammenkuscheln miisst, um nicht zu erfrieren. Auf eu-
ren Wassersicken bildet sich bereits eine erste diinne Reif-
schicht. Selbst wenn der Wind an Stirke nachgelassen hat,
bleibt doch das ewige Heulen, leiser jetzt, wie ein Singen,
wie der entfernte Ruf irrsinniger Harpyien.

Dass solche Bedingungen nicht zu einem gesunden Schlaf
verhelfen, ist offensichtlich: Alle Helden regenerieren wegen
der Kilte und der stindigen Geridusche einen Punkt Lebens-
energie weniger als tiblich. Dafiir scheint die Gorische Wiiste
in der Tat niher an den Sphiren zu liegen, denn alle Zau-
berkundigen regenerieren einen Astralpunkt mehr pro Nacht.
AuBerdem ist die Probe auf Astrale Meditation um | Punkt
erleichtert. Wenn ein Geweihter ein Gebet zur Nacht spre-
chen will (oder wenn er vorher schon ein Mirakel vollbringen
wollte) so stellt er fest, dass die Mirakelprobe um 2 Punkte
erschwert ist.

In der Nihe der Ruinen der Schwarzen Feste (siche Seite 38)
sind all diese Modifikatoren nochmals verdoppelt.

Wenn ein Magieckundiger den Himmel mit einem ODEM AR-
CANUM untersucht, kann er feststellen, dass sich ein feines
Netz von Kraftlinien tiber das Firmament zieht, um sich im
Nordosten (iber dem Ort der groBen Schlacht, Borbarads Fes-
te) zu verdichten.

Ereicnis 8 (im DER ERSTEN ODER zwEitENn MacHT)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einiger Entfernung im Nordosten erkennt ihr einen fla-
chen Hiigel, der von innen heraus leuchtet — erst in einem
gelblichen, dann in einem rétlichen Licht. SchlieBlich fla-
ckert er ein letztes Mal und verschmilzt wieder mit dem
dunklen Horizont.

Am nichsten Morgen ist an der Stelle, wo der Hiigel sein sollte,
nichts zu erkennen auBer einer endlosen roten Ebene. Dafiir
kann es sein, dass der Hiigel sich von einem Moment zum an-
deren erhebt, wihrend die Helden gerade in die andere Rich-
tung schauen. Es handelt sich um Die Schwefelsenke (siche
rechte Seite).

Bukhars Verhalten:

Zunichst stolpert er — wie die Helden auch — mehr oder
weniger blindlings durch die Landschaft. Dann aber
werden seine Schritte sicherer. Er scheint sich langsam
wieder an die Gegebenheiten hier zu erinnern. Aus ir-

gendeinem, auch ihm nicht verstindlichen Grund dringt

er seine Begleiter, sich das krallenformige Felsgebilde ni-
her anzuschen.

36



Bukhars Erinnerung:

(wihrend des Marschs): “Irgendwo hier oben hat er mich
gefangen gehalten, mich und einige andere. Aber ich konn-
te entkommen, weil ich seinen Willen habe, den Willen
meines Meisters. Mein Meister ist Teclador und ich bin
sein Diener.”

Bukhars Verhalten:
Von nun an wird Bukhar behaupten, er sei ein Agent Te-

cladors, des alten Drachens, der irgendwo jenseits des Per-

lenmeeres wohnt. Er sei geschickt worden, um Liscoms
Treiben zu unterbinden.

Bukhar kann die Helden auf seinen eigenen Informations-
stand beztiglich Liscoms Plinen bringen, um so die Be-

Der DamonentTvrm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch erhebt sich ein Pfeiler aus massivem Basalt, gut
achtzig Schritt im Durchmesser und zweihundert Schritt
Hohe. An seiner Basis fichert er in eine Unzahl von stump-
fen Sidulen auf, die teilweise wirr durcheinander stehen
und liegen. In dem Gewirr glaubt ihr Treppen, Ttrmchen
und Erker zu erkennen.

Der finster anzuschauende Turm ist nichts weiter als eine
natiirliche, wenn auch zweifelsohne imposante Basaltforma-
tion. Egal, wie lange die Helden suchen, sie finden keine An-
zeichen kiinstlicher Bebauung. Die einzigen Lebewesen hier

sind ein Parchen Khomgeier (ZBA 101), die jedoch das Weite

DiE SCHWEFELSENIKE

Wenn sich die Helden dem Hiigel nihern, der des Nachts selt-
sam leuchtet und seine Héhe zu verindern scheint, kénnen sie
folgendes feststellen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr niher kommt, wird es eindeutig wirmer. Der ver-
meintliche Hiigel scheint aus einer einzigen wirbelnden
Staubmasse zu bestehen. Es kommt euch vor, als sei er
auch wieder etwas flacher geworden.

(Wenn sie beschlieBen, den Hiigel zu besteigen): Eure Beine
versinken im Staub, zuerst bis zu den Knocheln, dann bis zu
den Knien, dann bis zur Hiifte. Der feste Boden unter eu-
ren FiiBen scheint jedoch nicht anzusteigen, sondern leicht
abzufallen. In euren Nasen macht sich ein unangenehmer
Schwefelgeruch breit.

(Wenn die Helden ohne Sicherungen — Anseilen, Vor-
tasten mit einem langen Stab — weitergehen, verlangen
Sie vo jedem Helden eine Korperbeherrschungs-Probe+7.
Falls diese gelingt:)

deutung ihrer Mission langsam herauszuarbeiten. (Wenn

die Helden ohne groBe Informationssuche aufgebrochen

sind, kénnte es sein, dass sie an dieser Stelle das erste Mal
etwas von Liscom erfahren. Dann ist ihr Informationsbe-
darf natiirlich noch gréBer.)

Sollte es sich bei Bukhar um Teclador selbst handeln, ahnt
er bereits, dass er mehr ist als nur ein Diener. Er wird den
Helden jedoch so lange nichts weiteres verraten, bis er sich
selbst ganz sicher ist.

Im folgenden finden Sie eine Beschreibung der wichtigsten
Ortlichkeiten in diesem Teil der Gorischen Wiiste. Die grobe
Lage der einzelnen Ortlichkeiten entnehmen Sie bitte der bei-
liegenden Karte auf Seite 70.

suchen, wenn sie von den Helden zu sehr bedringt werden.
Gefihrlich wird es fur die Helden allerdings, wenn sie ver-
suchen, den Turm zu umrunden, denn im Siiden der Basalt-
formation beginnt, vom Staub versteckt und nur mit einer
Sinnenschérfe-Probe +3 als Senke zu erkennen, unvermittelt
eine riesige Felsspalte von mehreren hundert Schritt Tiefe.
Hier sollten Sie einige Klettern- bzw. GE-Proben verlangen,
um den Helden das Gefiihl zu geben, sie schwebten in un-
mittelbarer Gefahr. Es wire jedoch unfair, einen Helden an
einer so unwichtigen Stelle zu Boron zu schicken. Wenn die
Helden einen Kameraden abseilen, kann er unter der Staub-
schicht eine finstere Klamm erkennen, die sich von Norden
nach Stiden zieht. Am Stidende ist jedoch kein Ausgang oder
Abstieg zu erkennen.

Plétzlich scheint der Boden unter deinen Fiilen nach-
zugeben! Ehe du dich versiehst, stolperst du ganz in den
wirbelnden Staub hinein. Einen Moment lang nehmen dir
der dichte Staub und der Schwefelgestank Atem und Sicht,
dann liegst du auf dem Bauch an einem steilen Hang.
Etwa 80 Schritt unter dir brodelt ein gelblicher See von
vielleicht einer halben Meile Durchmesser. Darauf tanzen
geisterhafte blaue Flimmchen. Der Schwefelgestank ist
schier unertriglich.

(Wenn die Probe misslingt): Urplétzlich hast du keinen
Boden mehr unter den FiBen! Du iiberschligst dich zwei-
oder dreimal und schlitterst einen steilen Hang hinab 2W
TP) auf einen gelblichen See zu, auf dem bliuliche Flam-
men tanzen. Der Schwefelgestank nimmt dir fast das Be-
wusstsein (2W SP(A)).

An dieser Stelle stoBt eine heiffe Quelle an die Oberfliche.
Das Gemisch aus Schwefel und Wasser entziindet sich stel-
lenweise. Das Licht ist ein stumpfes Graurot. Das Heben
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und Senken des Hiigels, wie auch die geisterhaften Lichter-
scheinungen, rithren von gelegentlichen Ausbriichen der
Quelle her.

Wenn die Helden tiefer in die Senke vordringen, fillt ihnen das
Atmen mit jedem Schritt schwerer, so dass sie nicht bis zum
Ufer des Schwefelsees vordringen kénnen. Man kann jedoch
zwei Hohlen in der Talwand erkennen, eine in Richtung Wes-
ten, die andere im Norden. Der Héhlengang nach Norden (et-
wa zwei mal zwei Schritt) endet nach etwa dreihundert Schritt

DiE RvineEn DER SCHWARZEN FESTE

Wenn die Helden tatsichlich so weit nach Norden vordringen
sollten, dann beschreiben Sie thnen die Reste eines giganti-
schen Bauwerks aus schwarzem Basalt, offensichtlich von einer
Urgewalt geschleift und eingeebnet. Der ewig prisente Wind
scheint direkt von oben herabzuwehen. Magier, die einen
ODEM ARCANUM sprechen, erkennen ein seltsames Muster
am Himmel, einen Riss im Firmament, als Quelle des unheim-
lichen, kalten Hauchs.

Die Triitmmer der Feste lassen nicht mehr aufihren ehemaligen
Verwendungszweck schlieBen. Wenn die Helden das Gewirr ti-
tanischer Steinblécke untersuchen, finden sie eine groBere An-
zahl vom Wind blankpolierter Skelette und Ausriistungsstiicke,
Steine mit seltsamen magischen Zeichen — und, wenn Sie wol-
len, einen Eingang nach unten.

Halten Sie die Helden davon ab, hier hinabzusteigen oder die
Nacht in der Nihe der Ruinen zu verbringen — kein Mensch
konnte ein solches Vorgehen mit heilem Verstand tiberstehen.
Es sind auch keine Spuren zu finden, die auf eine aktuelle
Benutzung hindeuten. Zudem sind eventuell aufzufindende
Leichname bis auf altertiimliches Kleingeld und unbenutzbare
Waften und Riistungen ausgepliindert.

Wenn die Spieler partout ihren Mut beweisen wollen, dann stei-
gern Sie die Ereignisse vom Fund einer mumifizierten Leiche
mit angstverzerrten Gesichtsziigen iiber geisterhafte Erschei-
nungen und Hinde aus dem Nichts bis zu einem Crescendo
des Grauens mit sich auftuenden Erdspalten, belebten Staub-
wolken, Helden, die im Boden versinken und vielleicht sogar
einem echten Didmonen. Verlangen Sie stindig Schreckgestalt-
Proben (Seite 7), die gelingen miissen, damit die Helden nicht
thren Mageninhalt von sich geben oder panisch schreiend das
Weite suchen.

Einige Ereignisse, die den Helden den Mut rauben kénnen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

& Als ihr die Treppe hinabsteigt, fillt euer Fackelschein
auf eine grauenhaft verstimmelte Leiche, die offensicht-
lich zum Teil mit dem Stein verwachsen ist. (Schreckgestalt-
Probe) Selbst [Heldenname], Veteran vieler Schlachten,
muss sich ibergeben.

& Du spiirst den Griff einer eisigen Hand an deiner Gur-
gel. Wenn es dir gelingt, dich umzudrehen (KK-Probe oder

und ist extrem einsturzgefihrdet. Das ist aber auch besser so,
denn urspriinglich fithrte der Stollen direkt zu Borbarads Fes-
tung (siche unten). Der Stollen nach Westen ist besser erhal-
ten und fiihrt nach etwa drei endlos erscheinenden Meilen zur
dritten Sohle des Bergwerks (Seite 42).

Jede Spielrunde, die sich die Helden in der Nihe des Seeufers
oder in den Stollen in der Niihe der Senke aufhalten, miissen
sie eine KO-Probe ablegen, bei deren Misslingen sie einen LeP
verlieren, bei Gelingen nur einen AuP.

Ringen-Parade), kannst du jedoch keinen Gegner entdecken
(eventuell Aberglauben-Probe). Mit einer Kraftanstrengung
reifit du dich los (KK-Probe). An deinem Hals erkennst du
blutende Male wie von Klauen. Um die roten Flecke herum
kleben Eiskristalle auf deiner Haut. (1IW+3 SP).

& Vor curen Augen beginnt [Heldenname] im Boden
zu versinken. Dort, wo seine Beine den Boden beriihren,
scheinen kleine Hinde aus dem Staub zu wachsen und
ihn nach unten zu ziehen. Mit vereinter Kraft (mehrere
KK-Proben) reifit ihr ihn frei. Seine Beine sind grauenhaft
zerschunden und um seine Hose und Stiefel ist es gesche-
hen. Keuchend bricht er zusammen (1W+4 SP).

& Das monotone Heulen des Windes wird plétzlich von
einem markerschiitternden Schrei (Schreckgestalt-Probe
+3) iibertdnt, der euch fast ertauben lisst. Uber einem
Triitmmerhaufen, nicht weit von euch entfernt, kimpfen
zwel geisterhaft leuchtende Gestalten miteinander. Noch
withrend ihr zuseht, wird der menschenihnliche Geist von
der Erscheinung eines formlosen Etwas praktisch in Sti-

cke gerissen

Wenn all dies nichts hilft, wenn die Helden gar in direkter
Nihe der Anlage iibernachten, ist es um die Heldengruppe
geschehen, und dem Wahnsinn, der sie tberféllt und der ver-
mutlichen panischen Flucht folgt héchstwahrscheinlich das
Verdursten in der Wiiste. Die Schwarze Feste war der Austra-
gungsort der groBen Schlacht, in der Rohal, Borbarad und die
Heere ihrer Anhidnger aufeinander trafen. Die Krifte, die hier
entfesselt wurden, haben nicht nur die Sphiren aufgerissen,
sie lieBen auch viele der getdteten Kimpfer als Wiederginger
zuriick oder banden ihre Geister an diesen Ort. Rohals verblie-
bene Getreue haben ihr Méglichstes getan, um die unteren Ge-
schosse fiir immer zu versiegeln. Keiner weif3, was noch heute
dort unten in ewiger Nacht lauert.

Wie die Anlage zur Zeit der groBen Schlacht aussah, kénnen
die Helden aus erster Hand im (vergriffenen) Abenteuer Krieg
der Magier herausfinden. Gefahrlos untersucht werden kén-
nen die Ruinen der Schwarzen Feste erst, nachdem Tarlisin
von Borbra unter grofen Opfern im Jahre 1021 den Sphiren-
riss Uiber der Gor geschlossen hat.
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Die KrRaLLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

(in einiger Entfernung:) Thr nihert euch langsam dem
Felsgebilde, das wie eine aus dem Boden ragende Kralle
aussicht. Es scheint etwa hundertfiinfzig Schritt hoch und
eine halbe Meile im Durchmesser zu sein. Auch hier regt
sich kein Lebewesen. Wo auch immer das seltsame blaue
Leuchten hergekommen sein mag, hier ist es auf jeden Fall
nicht zu sehen.

(aus der Nihe, wenn die Helden von Siiden kommen:)
Wenn cuch eure Augen nicht tiuschen, dann ist der dunk-
le Fleck am FuBe des Felsgebildes ein Eingang ins Inne-
re des Felsens, etwa vier mal drei Schritt gro. Hier aus
der Nihe sieht die Basaltformation nicht mehr wie eine
Kralle aus. Vielmehr handelt es sich um einige vom Wind
zernarbte natiirliche Siulen und Monolithen, die teilweise
umgestiirzt sind und ein Wirrwarr aus Stufen, Tédlern und
Schluchten bilden.

(wenn die Helden in eins der Tiler eindringen:) Nach
einer endlos scheinenden Kletterei habt ihr einen Platz

Die Minporit-IMine

Es folgt eine kurze Beschreibung der unterirdischen Riumlich-
keiten:

Eincanc (A)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den schweren Ledervorhang durchschreitet, steht
ithr in einem etwa zehn Schritt langen Gang von etwa vier
Schritt Breite und drei Schritt Hohe. Der Gang wird von
ciner blau leuchtenden Kristallkugel an der Decke schwach
erhellt. Am anderen Ende des Gangs hingt ein weiterer
Vorhang, vor dem im Boden, an den Winden und an der
Decke seltsame Zeichen eingemeiBelt sind.

& Bei der leuchtenden Kugel handelt es sich um eine etwa
anderthalb Spann durchmessende Kugel aus klarem Glas.
Wenn die Helden sie zerschlagen (was ohne weiteres méglich
ist), flieBt eine klare Fliissigkeit aus und das Leuchten hort
schlagartig auf. In der Mitte der Kugel erkennt man einen von
oben nach unten durchlaufenden, etwa fingerdicken Stab aus
einem unbekannten Metall. Wie diese Kugel funktioniert, ist
selbst dem weisesten Gelehrten unter den Helden unbekannt,
aber sie leuchtet.

& Dic seltsamen Zeichen sind magische Schutzzeichen. Ein
Magiekundiger (TaW 12+) kann wissen, dass solche Zeichen
vor den Magierkriegen verwendet wurden, dass das Wissen um
ihre Herstellung jedoch seit ebendieser Zeit verloren ist. Die
cingemeiBelten Zeichen sind in der Tat etwa 400 Jahre alt. Ein
ANALYS ARCANSTRUKTUR kann enthiillen (vergleiche
LCD 22 und die Ausfithrungen in Stibe, Ringe, Dschinnen-
lampen), dass sie einen Zauber tragen, der dem BAND UND
FESSEL dhnlich ist. Falls Sie das Abenteuer mit Helden aus

gefunden, an dem ihr euch verstecken kénnt. Von weiter
oben kénnte

man sogar den Eingang im Auge behalten. Aus der Tiefe
des Bodens hért ihr seltsame rhythmische Schlige, fast wie
schwere Schritte. Es riecht auch ein wenig nach Schwefel.

Der oberirdische Teil der Kralle bietet den Helden wenig Er-
forschenswertes. Sie kénnen sich jedoch auf die Lauer legen
und warten, ob irgend jemand den Eingang benutzt. Es konn-
te sein, dass der Dharai in dieser Nacht unterwegs ist (siche
Liscoms Turm, Zeitplanung auf Seite 57), ansonsten wird sich
nichts tun.

Das Geriusch, das die Helden héren, stammt vom Hammer-
werk I2; es dauert jewelils etwa eine halbe Stunde an, um dann
wieder fiir etwa drei Stunden zu verstummen. Wenn die Hel-
den den Eingang genauer untersuchen, kénnen sie feststellen,
dass a) ein schwerer Ledervorhang jegliche Sicht nach innen
behindert und b) eine Spur von etwa drei Schritt Breite und ei-
nem Spann Tiefe schnurgerade in weststidwestlicher Richtung
vom Eingang wegfiihrt.

‘moderner Zeit” spielen — also die SF Zauberzeichen und die
cinzelnen Arkanoglyphen zumindest rudimentir bekannt
sind —, kénnen Sie auf die entsprechende Verwandtschaft hin-
weisen. Uber das Ansammeln von ZfP* bei mehreren ANA-
LYS-Proben kénnen Sie erméglichen, dass ein entsprechend
vorgebildeter Held die Arkanoglyphen erlernt. (Siche auch
Seite 64, Die Sklavenringe)

Die Glyphen sollen verhindern, dass ecin Triger cines Skla-
venbandes das Bergwerk verldsst. Wer auch immer ein solches
Band trigt, muss ecine MU-Probe + 14 bestechen, um den Gang
in Richtung Freiheit zu durchschreiten. Misslingt diese Probe,
so erleidet der Triger des Armbandes IW6 SP und verliert vo-
riibergehend einen MU-Punkt. Alle Personen ohne Sklaven-
band fithlen nur ein unangenchmes Zichen im Nacken.

Bukhars Verhalten und Erinnerung (in beiden Fillen): Beim
Durchschreiten der magischen Barriere kriitmmt sich Buk-
har plétzlich schmerzerfiillt zusammen und greift sich an
sein Armband. Einen Moment spiter schiebt er seinen Ar-

mel nach oben und betrachtet fasziniert die Zeichen, die
denen an der Wand so sehr dhneln.

Dann tiberkommt ihn wieder die Erinnerung: “Das ist das
Bergwerk. Hier hielt er mich gefangen. Der Herr dieser
Anlage ist Liscom von Fasar, und doch lebt er nicht hier.
Wer hier dienen muss, trigt einen solchen Armreif. Es ist
cin Band der Sklaverei, das den Triger Liscom gefiigig
macht und das verhindert, dass er iiber bestimmte Linien
geht. Das hier ist eine der Linien.”

Bukhar kann sich nicht mehr an Einzelheiten des Berg-
werks erinnern. Er weill nur noch, dass der Gang gerade-
aus direkt zu den Minen fiihrt.
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GroBE HarLe (B)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr steht in einer groBen, fast sechs Schritt hohen Halle.
Euch gegeniiber fiihrt ein etwa drei Schritt breiter Gang,
an dessen Boden ein Paar hélzerne Gleise verlegt sind, aus
dem Raum. Links und rechts fithren jeweils zwei Schritt
breite Ginge ab. In der Mitte der Halle steht ein steiner-
ner Trog von vier Schritt Linge, zwei Schritt Breite und
anderthalb Schritt Hohe. Da er teilweise mit Erzbrocken
gefiillt ist, miisst ihr wohl vermuten, dass es sich um eine
riesige Lore handelt. Schleifspuren fithren von dieser Lore
aus nach draufen.

Bei diesem Raum handelt es sich um die groBe Verladerampe.
Sklaven bringen das zerkleinerte Erz mit kleinen Loren hierher
und laden es in die groBe Steinlore um, die

alle drei Nichte vom Dharai abgeholt wird, der in einer zweiten
Lore Wasser und Essen, bisweilen auch Bauholz mitbringt.

Es mag sein, dass die Helden wihrend einer solchen Nacht an-
wesend sind und aus einem Versteck zuschen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das schwarzgraue Ungetiim verliert plétzlich seine Form
und beginntzu zerflieBen. Wie eine zihe Flissigkeit sickert
es unter die schwerbeladene Lore, die sich darauthin einige
Finger breit vom Boden hebt. Die Sklaven zichen sich ent-
setzt von dieser grauenhaften Erscheinung zuriick. Dann
beginnt der amorphe Schleimklumpen, sich zu bewegen,
Erst langsam, dann immer schneller werdend, zieht er die
Lore hinter sich her, durch den Ledervorhang, den Gang
entlang, um schlieBlich im Dunkeln zu verschwinden.

Das Glyphenband, das aus den gleichen Zeichen besteht wie
sein Gegenstiick im Eingang, soll verhindern, dass die Sklaven
ihre Quartiere in Richtung der groBen Halle verlassen. In die
andere Richtung wirkt es nicht. Beim Uberschreiten dieser Li-
nie spiiren die Helden nur ein unangenehmes Zichen im Na-
cken. Bukhar, der jetzt um die Wirkung dieser Glyphen weil3,
wird die Linie nur iiberschreiten, wenn die Helden im Skla-
venquartier oder in der ehemaligen Kiiche in Schwierigkeiten
geraten und um Hilfe rufen. Ansonsten zieht er es vor, in der
GroBen Halle Wache zu halten.

Die Geriusche hinter dem Ledervorhang erweisen sich als leises
Schnarchen und Stéhnen, gelegentliches Husten und zwei oder
drei Wortfetzen der Art: “Halt’s Maul und schlafendlich!” —“Oh,

meine Knochen!” und “Gib’ noch mal was vom Fral riiber!”.

SKLAVENQUARTiER (D)

Ein Raum von etwa 8 x 8 Schritt Grundfldche und drei Schritt
Hohe. Entlang der Wiinde befinden sich Etagenbetten fiir ins-
gesamt 16 Bewohner. An der Stidwand steht ein groBer Tisch,
darauf ein Kessel und ein Fass. Daneben stehen etwa ein Dut-
zend Becher und ein Stapel Holzteller, auf denen vertrockne-
te Essensreste kleben. In der Mitte des Raums hingt eine blau
leuchtende Kugel von der Decke und verbreitet spirliches Licht.
Der Kessel enthilt eine undefinierbare, graugriinbraune Pam-
pe, die offensichtlich einen Eintopf darstellt und leicht siuer-
lich riecht. In einem der Becher findet ihr einen Rest Wasser,
abgestanden und nach Schwefel riechend.

Das ist jedoch alles nichts verglichen mit dem Zustand der
Sklaven, die hier hausen miissen. Alle 14, die hier versammelt
sind, tragen die gleichen Armbinder wie Bukhar, ansonsten
tragt aber keiner von ithnen mehr als Fetzen am Leib. In ge-
sundem Zustand wiren sie fast ausnahmslos gutgewachsene,
muskelbepackte Kerle, aber jetzt ist ihre Haut grau und schlaff

Wenn man die Verformung des Dharai zum
ersten Mal sieht, ist eine Schreckgestalt-Probe
+4 erforderlich. Bei der Ankunft des Dimons
ist immer einer der Schlangenmenschen zuge-
gen, dessen Werte Sie dem folgenden Abschnitt
F Ehemalige Kiiche entnehmen koénnen. Ge-
legentlich kommt auch Kurun, der zwergische
Vertraute Liscoms, mit dem Dharai zu Besuch,
um nach dem Rechten zu sehen. Kuruns Werte
und Verhalten finden Sie im Anhang, die Werte
des Dharai auf Seite 64.

In dieser Situation einen Kampf anzuzetteln,
diirfte nur bei deutlicher kimpferischer Uber-
legenheit der Helden zum Erfolg fithren. Die
Sklaven verhalten sich passiv; die weiteren
Schlangenmenschen eilen nach 4 Kampfrun-

S S S S S S S
gﬁe Mindorit-Mine

150 Schritt

150 Schrite

den (IW3) bzw. nach 10 Kampfrunden (der
Rest) zur Verstirkung herbei. E

/]

Gang (C)

Der Gang ist etwa 2 Schritt breit und hoch. An
seinem Ende kann man einen Ledervorhang er-
kennen. Etwa in der Mitte des Gangs verlduft ein
eingemeifeltes Band mit magischen Glyphen
um Winde, Decke und Boden. Hinter dem Le-
dervorhang sind leise Gerdusche zu vernehmen.

4 Schritt

Mag. Barriere, s
Sperrrichtung  —* /i
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und teilweise mit Geschwiiren bedeckt, ihre Augen liegen tief
in den Hohlen, viele haben Zihne und Haare verloren. Die
meisten von ihnen starren stumpf vor sich hin, einige schaufeln
gerade mit bloBen Hinden den kalten Eintopf in sich hinein.
Aufeinem der Betten liegt ein Mann unter einer Decke, der nie
wieder den scheuBlichen FraB3 zu sich nehmen muss.

Die Sklaven sind ganz offensichtlich in einem bedauernswer-
ten Zustand. Trotzdem macht keiner von ihnen Anstalten, die
Helden im Kampf gegen einen Schlangenmenschen zu unter-
stiitzen. Vielmehr scheinen sie ihrem Meister gegentiber so lo-
yal zu sein, dass sie sogar um Hilfe rufen, wenn die Helden mit
gezogenen Waffen in den Raum stiirmen.

Hier zeigt sich zum ersten Mal die wirkliche Macht der Skla-
venbinder, auf denen ein dem BANNBALADIN ihnlicher
Zauber liegt. Die Wirkung ldsst sich mit einem EINFLUSS
BANNEN nur kurzfristig unterdriicken (was in erster Linie zu
weiterer Verwirrung fiihrt). Endgiiltig autheben kann man die
Wirkung nur mit einem DESTRUCTIBO ARCANITAS oder
durch den Tod des Beherrschers — Liscom.

Die meisten Informationen diirften die Helden erhalten, wenn
sie sich (was Charakteren mit Prinzipientreue schwer fallen
mag) als weitere Diener bzw. Séldner Liscoms ausgeben. Die
apathischen Sklaven sind nicht sonderlich misstrauisch, so dass
einfache Uberreden-Proben ausreichen.

Eine Person namens Colon ist den Sklaven unbekannt, auch
haben sie noch nie jemand gesehen, auf den eine entsprechen-
de Beschreibung zutreffen kénnte. Uber den Meister kénnen

die Helden nichts in Erfahrung bringen, wohl aber, dass die
Sklaven in einem Dschungeltal untergebracht waren, bevor sie
ins Bergwerk gebracht wurden. Da einige der Minenarbeiter
aus der Nihe von Selem kommen, kann es sich ebenso gut um
einen Ort in den Echsensiimpfen gehandelt haben. Den gan-
zen Weg von diesem Tal bis zum Bergwerk waren sie bewusst-
los.

EHEmALiGE QUaRTiERE (E)

Die Abmessungen dieser Riume sind dieselben wie von Raum
D. Die Pritschen und Tische sind jedoch vollkommen zerfal-
len. Der Durchgang von D nach E ist mit Brettern

vernagelt.

Hier befanden sich zu Borbarads Zeiten die Lager weiterer 24
Minenarbeiter.

EnemaLice KUcHE (F)

Der Raum ist etwa 5x7 Schritt groB} und drei Schritt hoch. An
den Winden stehen Tische, Schrinke und ein groBer Herd.
In der Decke konnen die Helden mehrere Abluftéffnungen
erkennen. Der Raum wird von einer einzigen blauen Kugel
erleuchtet. Vor den Tischen befindet sich ein Lager aus den
Resten von Decken, Stroh und Holzspidnen sowie Essensres-
ten. Darauf dost ein Wesen, das halb Mensch, halb Schlange zu
sein scheint. Neben dieser ScheuBlichkeit liegen eine Axt und
eine Peitsche auf dem Boden.

Dieser Raum ist die echemalige Kiiche des Bergwerks. Bet dem
Schlangenmenschen, einer von Liscom erschaffenen Chimire,
handelt es sich um einen der vier Wichter des Bergwerks. Mehr
sind wegen der Sklavenringe und des Zustands der Sklaven of-
fensichtlich nicht notwendig. Der Schlangenmensch greift al-
le Personen ohne Sklavenring am Arm sofort an, wenn er sich
in einer guten Position glaubt oder er die Helden iiberraschen
kann. Ansonsten versucht er, sich mit seinen Gefihrten im Fér-
derschacht zusammenzutun.

Schlangenmensch (im Bergwerk insgesamt 4)

Diese gut 300 Stein wiegende Chimirenart wurde aus einer
Wiirgeschlange und einem Menschen erschaffen: Oberkérper,
Arme und Kopf sind menschlich, wihrend der fiinf Schritt
lange Unterleib, der sich trige tiber den Boden wilzt, zu einer
Schlange gehort. Auch das Aussehen des menschlichen Anteils
ist reptilienhaft: Die Haut ist griinlich, die Augen sind weit ge-
offnet mit geschlitzten Pupillen und im Mund ringelt sich eine
gespaltene, rote Zunge.

Die von Liscom geschaffenen Exemplare sind (fiir ihre Verhilt-
nisse) berdurchschnittlich intelligent (KL 8), sprachbegabt
und mit Axt, Peitsche und leichter Lederriistung ausgestattet.

INI 10+1W6 PA9 LeP60 RS2 WS 8
Axt: DK N AT13 TP 1W6+5

Peitsche: DKSP  AT17 TP 1W6+1

GS8 AuP50 MR13/15 GW?7

Besondere Kampfregeln: Der Schlangenmensch kann mit seinen
Waffen pro Kampfrunde jeweils einmal angreifen, hat aber nur eine
Parade pro KR. Mit seiner Axt beherrscht er den Wuchtschlag, mit der
Peitsche das UmreiBen.
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Garng (G)

Der zwei Schritt breite und hohe Gang ist nur spirlich von
Leuchtkugeln erhellt. Er hat eine Linge von etwa 150 Schritt
und verlduft leicht gekriimmt.

Gang (H)

Der drei Schritt breite und zweieinhalb Schritt hohe Gang hat
eine Linge von etwa 150 Schritt. Etwa alle zehn Schritt spendet
eine Leuchtkugel spirliches Licht. Auf dem Boden erstreckt sich
ein Paar holzerner Gleise tiber die ganze Linge des Ganges.
Auf den Gleisen schieben die Sklaven die Loren vom Férder-
schacht zur GroBen Halle und zuriick. Die Helden kénnen
einem solchen Transport jederzeit begegnen, werden aber von
den Sklaven nicht beachtet. Die Loren werden von jeweils zwei
Sklaven bewegt.

ForpErRscHacHT (1)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch erstreckt sich ein kuppelférmiger Raum von et-
wa 25 Schritt Durchmesser und zehn Schritt Hohe, der
von etwa einem Dutzend blauer Kugeln erleuchtet ist. An
der Decke kénnt ihr in unregelmiBigen Abstinden Liuf-
tungsschichte erkennen. Trotz dieser Schichte ist die Luft
erfiillt von Schwefelgeruch und dem Schweill von Gene-
rationen. In der Mitte des Saales gihnt ein Loch von etwa
sechs Schritt Durchmesser, an dessen Rand ein drehbarer
Kran steht, der mit einem Laufrad betrieben wird.

In dem Tretrad miithen sich zwei verhidrmt aussechende
Sklaven ab. Ein Stiick abseits steht ein muskelbetriebenes
Hammerwerk, an dem ebenfalls zwei Sklaven arbeiten.
Dies ist offensichtlich die Quelle der regelmiBigen, dump-
fen Schlige. Dahinter liegt ein groBer Haufen Gestein.
Schrig vor euch konnt ihr an der Wand eine Nische erken-
nen, deren Inhalt euch jedoch verborgen bleibt.

Kran (I1)

Der Kran besteht aus einem Tretrad, in dem zwei Sklaven lau-
fen. Uber den Umfang des Tretrades liuft ein langes Seil, das
iiber eine Umlenkrolle in den Schacht fiihrt. Das Tretrad selbst
ist auf einer drehbaren Platte verankert.

Hammerwerk (I2)

Das Hammerwerk wird tiber zwei Kurbeln betrieben, an denen
jeweils ein Sklave arbeitet. Der groe Hammer aus Basalt fillt
in periodischen Abstinden in ein basaltenes Becken, in dem die
Steinbrocken zerkleinert werden. Von hier aus werden die nun
etwa faustgrofen Erzbrocken in die hélzernen Loren verladen
und in die GroBe Halle geschoben. Das taube Gestein wird so
lange hier oben gelagert, bis es nétig wird, einen ausgebeuteten
Stollen wieder aufzufiillen.

Schacht (I3)

Der etwa 6 Schritt durchmessende Schacht ist schitzungsweise
200 Schritt tief. Thm entstromt der stechende Schwefelgeruch
und gelegentlich etwas Dampf. Etwa alle 20 Schritt Hohe lduft
um die Innenseite des Schachts eine hélzerne Plattform, von
der jeweils vier Stollen in die vier Himmelsrichtungen abge-

hen. Der Schacht ist nur spirlich mit Fackeln erleuchtet. Mo-
mentan wird nur auf Sohle 4 und 5 gearbeitet. Wann immer
eine Erzader erschopft ist, untersucht Kurun alle Stollen, um
dann zu bestimmen, wo weitergearbeitet wird. Insgesamt sind
acht Sklaven in den Stollen beschiftigt.

Der Weststollen auf Sohle 3 fiihrt zur Schwefelsenke (siche
Seite 37).

Nische (I4)

In dieser Nische steht ein kleiner Tisch, auf dem ein Napf mit
Essen, ein Krug Wasser, ein Stundenglas und ein Gong stehen.
Daneben hat sich ein Schlangenmensch zusammengeringelt
so postiert, dass er alle Vorginge in der Forderhalle beobachten
kann. Ein zweiter Schlangenmensch schlift etwas tiefer in die
Nische zurtickgezogen. Wenn der Wachhabende die Helden
erblickt, schligt er den Gong, packt seine Axt und seine Peit-
sche und greift die Helden an. Dabei versucht er, einen Helden
in den offenen Schacht zu treiben. Sein Partner ist 3 Kampf-
runden spiter kamptbereit. Wenn die Charaktere dem Schlan-
genmenschen in der Kiiche noch nicht begegnet sind, wird er
15 Kampfrunden nach dem Gongschlag auf der Bildfliche er-
scheinen, ebenso der patrouillierende Wichter.

Die Werte der Schlangenmenschen finden Sie auf Seite 41.
Die Sklaven, die hier arbeiten, sind genauso wenig ansprechbar
wie ihre Kameraden im Sklavenquartier. Am vorteilhaftesten
fiir die Helden ist es, wenn sie sich als Freunde Liscoms ausge-
ben und den Sklaven ein paar gute Worte und etwas zu essen
zukommen lassen. Dies funktioniert sogar noch, nachdem sie
die Schlangenmenschen erschlagen haben, da sich die Wir-
kung des Sklavenbandes ausschlieBlich auf Liscom erstreckt.
Auch diese Sklaven sind jedoch nicht bereit, den Helden in die
Freiheit zu folgen.

Gane ()

Ein Gang von etwa zwei Schritt Breite und zweieinhalb Schritt
Hohe verlduft geradlinig nach Osten. Nach drei Schritt er-
kennen die Helden ein umlaufendes Band aus Glyphen (sie-
he oben). Der Gang hat eine Linge von schitzungsweise 100
Schritt, auf denen die Helden tiber zwei Treppen nach unten
steigen kénnen. Kurz nach der zweiten Treppe endet der Gang
vor einer massiven Eisentdr.

Die Glyphen am Anfang des Ganges sollen verhindern, dass
unbefugte Arbeiter in den Gang eindringen. Alle Triger eines
Sklavenbandes (also auch Bukhar) miissten eine MU-Probe
+ 14 ablegen, um diese Barriere zu durchschreiten. Die Helden
spiiren dagegen nur ein unangenchmes Zichen im Nacken.

ScuatzrammeRr (K)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr steht vor einer schweren Tiir, die ganz aus schwarzem
Gusseisen besteht und mit einer Unzahl magischer Sym-
bole und Dimonenfratzen verziert ist. Ein Schloss oder ei-
ne Klinke ist ebenso wenig zu erkennen wie Ttirangeln.

Hinter der Tiir befindet sich eine Schatzkammer, in der zu Bor-
barads Zeiten die ‘Abfille’ der Mindorit-Forderung gelagert wur-
den: Edelsteine, Gold, Silber und Mondsilber. Es ist bisher selbst
Liscom nicht gelungen, diese Pforte zu 6ftnen (er hat sich aber
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auch nicht sonderlich darum gekiimmert), weswegen es auch fiir
die Helden extrem schwierig sein sollte. Ein Magier, der die Ttir
mit einem ODEM oder ANALYS untersucht, kann ein spin-
nennetzartiges Muster aus Kraftlinien erkennen, in die Schutz-
zauber der unterschiedlichsten Art eingewoben sind. Wem diese
Proben besonders gut gelingen (15 TaP*), der erkennt, dass nur
eine bestimmte Person die Ttir zu 6ffnen vermag.

Auf der anderen Seite der Schatzkammer fiihrt hinter einer
gleichartigen Tiir ein Gang weiter, der nach einigen hundert
Metern verschiittet ist. Hier geht es zu den Ruinen von Borba-
rads echemaliger Festung (siche Seite 38).

DER OBELISKENRINNG

Wenn Sie wollen, kénnen Sie die Helden nach dem Sieg tiber
Liscom hierhin zuriickkehren und die Tiir 6ffnen lassen. (Ver-
mutlich wollen die Helden ohnehin die Sklaven befreien.)
Zum Schutz der Tiir kénnen Sie auf alle ihnen bekannten
Zauber zuriickgreifen und so das Offnen extrem schwierig und
gefihrlich, aber nicht automatisch tédlich gestalten.

Der Inhalt der Kammer besteht, wie oben erwihnt, aus Schit-
zen der Erde (nicht jedoch magischen Metallen), sicherlich in
einem Gesamtwert von mehreren Tausend bis wenigen Zehn-
tausend Dukaten. Diese Werte miissen natiirlich auch noch ab-
transportiert und auf den Markt gebracht werden ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr nihert euch einer leichten Erhebung, auf der in schein-
bar regelmiBigen Abstinden Obelisken aus dunkelgrauem
Basalt stehen. Als ihr niher heran geht und euch fast auf
der Kuppe der Erhebung befindet, erkennt ihr, dass es
sich um einen unregelmiBigen Ring von gut vier Meilen
Durchmesser handelt, der eine offensichtlich leere Senke
von vielleicht fiinfzehn Schritt Tiefe umschlieBt.

(Falls die Helden aus Richtung des Bergwerks kommen:)
Die breite Schleifspur fithrt direkt zwischen zwei Obelis-
ken hindurch, um sich dann im Staub zu verlieren.

Wenn die Helden bei Nacht hier ankommen, scheint die Senke
noch etwas tiefer zu sein. Etwa eine Meile vom Standort der
Gruppe entfernt ist unter Umstidnden ein Licht zu erkennen
(Liscoms Turm, 20 — Teleskopkammer). Aus etwa drei bis vier
Schritt Entfernung von den Obelisken kénnen die Helden er-
kennen, dass alle Steine (sie stehen jeweils in einem Abstand
von etwa dreiBig Schritt) mit einmeiBelten Glyphen versehen
sind. Wenn die Helden bereits im Bergwerk waren, kénnen sie
die Zeichen als eine Variation der Schutzzeichen erkennen, die
einen dhnlichen Zauber wie den BAND UND FESSEL aus-
senden, und wissen auch vermutlich um ihre Wirkung.

In diesem Fall strahlt der Zauber aber auch auf Personen aus,
die nicht die Sklavenbinder tragen: Um den Ring der Obelis-
ken zu durchschreiten, ist eine MU-Probe +5 nétig. Gelingt
diese nicht, so ist eine Probe +6 erforderlich, dann eine +7
usw. Jeder misslungene Versuch, den Ring zu durchschreiten,
kostet den betroffenen Helden 1W SP(A), das Durchschreiten
selbst auf jeden Fall 2W20 Ausdauerpunkte. Besonders hart
trifft es natiirlich Bukhar. Schon in einiger Entfernung sicht
man, wie sich seine Ziige vor Schmerz verzerren. Er ist kaum
noch in der Lage, durch die zusammengebissenen Zihne zu
reden. Sein Sklavenband beginnt kirschrot zu glithen.

Die Helden sollten sich eine gute Methode einfallen lassen,
Bukhar durch den Ring zu helfen. Vor allem antimagische Zo-
nenzauber sind hier niitzlich.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bukhars Gesicht ist wie von unertriglichen Schmerzen
verzerrt. SchweiBperlen stehen auf seiner Stirn. Am Rande
seines rotglithenden Armreifs beginnt die Haut Blasen zu

werfen. In hilflosem Zorn drischt er mit den Fiusten auf
den Boden ein — und zertriimmert dabei mit bloBen Hin-
den einen Felsbrocken.”

Selbst wenn den Helden keine verniinftige Hilfe einfillt, wird

Bukhar es schlussendlich schaffen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem animalisch klingenden Aufschrei stiirmt Bukhar
vorwirts und wirft sich mit einem Hechtsprung durch die
imaginire Barriere. Ein greller Blitz zuckt von einem der
Obelisken zu seinem Armband und wirbelt thn durch die
Luft. Leblos stiirzt er zu Boden, die Haut an seinem Arm ist
scheuBlich verbrannt, sein Atem geht nur noch schwach.

Sobald Bukhar aus der Bewusstlosigkeit erwacht, meldet sich
sein Gedichtnis wieder zu Wort, dieses Mal mit dem letzten
fehlenden Stiick Erinnerung:

Bukhars Erinnerung

(wenn es sich bei ihm um Teclador handelt):

“Der Weg fiihrt direkt zu Liscoms Turm. Der Turm liegt in
einem Dschungeltal unter der Nebeldecke.

Woher ich das weiB3? Ich war schon einmal hier, sagte ich
das nicht?

Ja, ich habe meine Erinnerung wieder.

Ich bin kein Abgesandter Tecladors. Ich bin Teclador.

Thr Menschen habt doch auch einen Zauber, mit dem ihr
euch in Tiere verwandeln konnt. Ich habe mich in einen
Menschen verwandelt, um Liscoms Machenschaften zu
storen. Er plant, seinen Meister auf diese Welt zuriickzu-

holen, Borbarad. Dazu bendétigt er ein GefiB, einen Kor-

per — und einige magische Artefakte und Zutaten, unter
anderem einen Karfunkelstein. Diesen habe ich ihm durch
meine Unachtsamkeit verschafft.

Aber die Riickkehr Borbarads wire nicht das gréBte Prob-
lem; Nein, wenn Liscom dies versucht, wird er den Verlauf
der Zeit selbst dindern. Das kann und werde ich nicht zu-
lassen.

Ja, er besitzt meinen Karfunkelstein, den Sitz meines ma-
gischen Selbst. Ohne ihn bin ich verwundbar. Ich muss
ihn zuriickbekommen und wieder zu mir nehmen.”
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Bukhars Erinnerung (wenn es sich um Bukhador handel):
“Der Weg fiithrt direkt zu Liscoms Turm. Der Turm liegt in
einem Dschungeltal unter der Nebeldecke.

Woher ich das weil3? Ich war schon einmal hier, sagte ich
das nicht?

Ja, ich habe meine Erinnerung wieder.

Mein fiir euch verstindlicher Name ist Bukhador. Ich bin
das, was ihr einen Pupurwurm nennt und ein Diener des
Alten Drachen Teclador.

Thr Menschen habt doch auch einen Zauber, mit dem ihr
euch in Tiere verwandeln kénnt. Ich habe mich in einen
Menschen verwandelt, weil mein ... Ahn ... Herr ... mich

geheiBen hat, Liscoms Machenschaften zu stéren. Der

Zauberer plant, seinen einst vergangenen Meister auf
diese Welt zuriickzuholen, jenen Borbarad, der einst hier
herrschte. Dazu benotigt er ein Gefil3, einen Kérper — und
einige magische Artefakte und Zutaten, unter anderem
einen Karfunkelstein. Diesen habe ich ihm durch meine
Unachtsamkeit verschafft.

Aber die Riickkehr Borbarads wiire nicht das grofSite Pro-
blem; Nein, wenn Liscom dies versucht, wird er den Ver-
lauf der Zeit selbst indern. Dies ist etwas, was mein Herr

Liscoms Turm

GescHicHTE DES GEBAUDES

Auch wenn das Bauwerk jetzt “Liscoms Turm” heifit, so
ist es doch wesentlich ilter als sein derzeitiger Besitzer. Es
handelt sich um einen Teil jener Anlagen, die Borbarad
in den Jahren vor den Magierkriegen hier errichten lief3,
sozusagen um seine ‘Sommerresidenz’.

Liscom entdeckte die Pldne fiir dieses Versteck in einem
der untibersichtlichen Nebenfliigel der Akademie in Fa-
sar (Borbarad war in der Zeit vor den Magierkriegen dort
Spektabilitit) und entschied sich noch vor seinem unfrei-
willigen Abgang, hier wieder FuB} zu fassen.

Seine erste Expedition in die Gor endete fast in einem
Desaster, aber nachdem er einen Sphirentunnel nach Se-
lem entdeckt hatte, war es nur noch mit wenigen Schwie-
rigkeiten verbunden, seinen Vertrauten Kurun mit einem
ersten Bautrupp hierhin zu entsenden.

Neu sind die Briicke (eine iltere hatte Satinavs Hornern
nicht widerstanden) und die Anlagen im Tal, die der Ver-
hiittung des Mindorits dienen. Urspriinglich wurde das
Erz in Borbarads Feste im Norden verarbeitet, die jetzi-
gen Bauten basieren auf Kuruns Entwiirfen.

und keiner seiner Diener jemals zulassen kénnen und
werden.
Ja, er besitzt meinen Karfunkelstein, den Sitz meines ma-

gischen Selbst. Ohne ihn bin ich verwundbar. Ich muss

ihn zuriickbekommen und wieder zu mir nehmen.”

Teilen Sie den Spielern auf Anfrage all jene Informationen mit,
die Sie in Tecladors Personenbeschreibung finden. Der Drache
kennt einige Details des Nebeltals, jedoch ist sein Wissen mitt-
lerweile mehrere Jahre alt. (Falls es sich um Bukhador handelt,
gilt das Gleiche.)

Teclador (auch Bukhador) ist sich seiner Gestalt und seiner
Krifte wieder voll bewusst, das heiBt, er ist auch wieder in der
Lage, seine magische Energie flieBen zu lassen , wenn auch
nur in einer einzigen Entladung, einem moérderischen IGNI-
FAXIUS gleich — und wehe dem, der sich ihm entgegenstellt.
Wenn dies alles iiberstanden ist, konnen die Helden der
Schleifspur folgen. Das Gelidnde wird langsam abschiissig und
der Marsch fiihrt direkt in den Staub hinein. Die Staubschicht
scheint hier etwas dicker zu sein als iiblich, zudem wird es
langsam wirmer — und auch etwas feuchter. Doch schon nach
wenigen Minuten Marsch lichtet sich der Dunst. Die Helden
sind am Ziel.

DiE UmGEBUIDIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sobald ihr den rétlichen Nebel hinter euch gelassen habt,
wird es fast schlagartig wirmer. Unter euch erstreckt sich ein
tiefgriines Tal, das von einem seltsamen, rotlichen Licht er-
fiille ist — offensichtlich eine Folge des Nebels. Das Tal hat
eine Ausdehnung von etwa drei mal zwei Meilen und ist von
steilen Felswinden begrenzt, die fast hundertzwanzig Schritt
hoch aufragen und die zu erklettern unméglich erscheint.
Die feuchtwarme Luft ist erfiillt von wehenden Nebel-
fetzen; gelegentlich ist auch eine dunkle Form vor dem
grauroten Dunst zu erkennen. Auf den zweiten Blick ent-
puppen sich diese fliegenden Wesen als grofie Echsen, die
auf ihren ausgebreiteten Schwingen von fast drei Schritt
Spannweite scheinbar miihelos durch die Luft gleiten.
Wenn sich eure Augen an das rote Zwielicht gewdhnt ha-
ben, konnt ihr in etwa einer halben Meile Entfernung und
etwa dreiBig Schritt unter euch eine Felsnadel erkennen,
die frei neben der Talwand steht.

Auf der Spitze der Felsnadel erhebt sich ein mehrstockiges
Gebiude mit Erkern, Balkonen und Tiirmchen, von de-
nen der hochste sogar in die Nebeldecke reicht.

Der Weg, auf dem ihr euch befindet, knickt ab und folgt der
westlichen Talwand. Er scheint in etwa einer Meile Entfer-
nung an einer groen Holzkonstruktion zu enden. In Hohe
der Felsnadel zweigt jedoch ein weiterer Weg ab, der auf eine
Briicke fiihrt, die das Gebidude mit der Felswand verbindet.
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wenn die Helden das Tal erreichen. Sobald die Sonne nimlich
unter den Horizont gesunken ist, wird es hier so finster wie in
Borons Hallen — also so dunkel, dass es keinen Unterschied
macht, ob man die Augen schlieBt oder offen ldsst. Wihrend der
Nacht haben die Helden dann ausgiebig Zeit, sich zu beraten,
denn die meisten anderen Unternchmungen — vor allem Klet-
terpartien in tiefster Dunkelheit — wiren so halsbrecherisch, dass
wir nur davon abraten konnen. Dafiir sind die Helden auch vor
Entdeckung gefeit, so lange sie kein Feuer entziinden, Licht ma-
chen oder laut grélen. Die Grenze zwischen dem Staub und der
feuchten Luft scheint tibrigens wie mit dem Lineal gezogen. Es
handelt sich um eine magische Barriere (einem sehr schwachen
ARMATRUTZ ihnlich, ebenfalls aus Borbarads Zeit). Ob, wo
und wann im Turm Licht zu sehen ist, wann man Geriusche
hért und dhnliche Informationen entnehmen Sie dem Abschnitt
Zeitplanung auf Seite 57.

Wenn die Helden beschlieBen, ins 7/ hinabzusteigen, schla-
gen Sie das Kapitel Das Tal auf; alle Informationen zum Turm
finden Sie auf den folgenden Seiten.

Die BRUCKE

Die massive Steinbriicke spannt sich in einem einzigen Bogen
von der Wand des Tals zur Felsnadel — immerhin eine Strecke
von gut 20 Schritt! Sie ist zweieinhalb Schritt breit und beider-
seits mit einem steinernen Gelidnder von einem Schritt Héhe
gesichert.

Der Baukunst kundige Helden kénnen sie anhand ihrer Form
als grundsitzlich zwergische Konstruktion erkennen. Behiilt
der Held bei einer entsprechenden Probe mindestens 7 TaP*
iibrig, kann er erkennen, dass die Briicke ohne festigende Zau-
berei nicht stabil wire. Eine genauere Untersuchung kann
ergeben, dass tragende Teile tatsichlich mittels HARTES
SCHMELZE verschmolzen oder verzapft wurden. (Eine sol-
che Untersuchung bei Ankunft der Helden wiirde allerdings
direkt im Blickfeld der wachhabenden Schlangenmenschen
stattfinden!)

Eine Briicke in groBer Hohe ist natiirlich auch immer ein ge-
eigneter Ort fiir ein Finale (Seite 57).

EinGANGSGESCHOSS

Alle Rdume in diesem Stockwerk sind 4 Schritt hoch. Der Bo-
den ist mit Steinfliesen bedeckt. Die Wehrginge und Raum 5
gelten als beengte Umgebung (WdS 58).

GrofBEes Tor (1)

Das wuchtige, doppelfliigelige Tor hat eine Hohe von 3 Schritt.
Man kann von aufBen nicht erkennen, ob es aus Holz oder Metall
besteht, denn es ist iiber und iiber mit Reliefs von Dimonenfrat-
zen und magischen Symbolen aus Messing bedeckt. Die Schief3-
scharten, von denen aus der Bereich zwei Schritt vor dem Tor
beschossen werden kann, laden nicht zum Verweilen ein.

Es handelt sich um ein schweres Holztor, das von aullen mit
Messing iiberzogen und gewaltsam nur mit hochstem Kraft-
einsatz (einer versammelten KK von 50) gedffnet werden
kann. Das grobe Schloss lieBe sich zwar recht einfach knacken
(Schlisser Knacken +6), bestraft aber jeden Fehler beim Offnen
und auch jeden Versuch einer magischen Offnung mit einem
FULMINICTUS 2W6+12, insgesamt mit 49 AsP geladen;
lasst sich mit entsprechender Hellsichtzauberei erkennen).
Weitere magische oder mechanische Sicherungen sind nicht

vorhanden.
I
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Vorravm (2)

Der Vorraum ist 3,5 x 2 Schritt gro} und nur durch zwei Fa-
ckeln an der Ostwand erleuchtet. Der Boden ist mit Mosaik-
fliesen verziert, die ein Heptagramm und einen anscheinend
echsischen Gétzen zeigen.

In alle vier Winde sind Tiiren eingesetzt: je zwei einfliigelige
Holztiiren in die Nord- und Siidwand, ein grofies Holztor, das
mit einem Riegel gesichert werden kann, in die Westwand, und
eine fast vier Schritt hohe zweifliigelige Tiir aus Eisen in die
Ostwand. Diese Tiir weist keine Verzierungen auf; sie glinzt
matt im Licht der Fackeln. Ein unangenehmer Echsengeruch
liegt in der Luft.

Die Eisentiir ldsst sich von dieser Seite aus ohne Schwierigkei-
ten Offnen, so lange kein Alarm gegeben wurde. Dann aller-
dings bildet sie eine fast uniiberwindliche Barriere.

WEeHRGANGE (3)

Die genauen MaBe der Wehrgiinge entnehmen Sie bitte dem
Plan. Der kahle Steinboden ist stellenweise mit zdhfliissigem
Schleim bedeckt. Jeweils 4 SchieBscharten weisen nach

auBen. In einer Nische unter jeder SchieBscharte liegt eine
Leichte Armbrust mit je 20 Bolzen.

Die Tiren zur Eingangshalle sind normalerweise nur ange-
lehnt. Im Alarmfall kénnen sie dagegen von den Wehrgingen
aus verriegelt werden, um so eventuelle Eindringlinge in der
Eingangshalle festzusetzen. Sie halten einer Gesamt-KK von
30 stand und sind von der Eingangshalle aus nicht mit einem
Schloss versehen.

Bei einem Kampf (beengte Umgebung) kénnen keine 2 Perso-
nen nebeneinander kimpfen.

StarL (4)

Der2,5x1,5 Schritt groie Raum ist mit einer Gittertiir versperrt.
Dahinter erkennt man auf dem kahlen Boden etwas Stroh, eini-
ge Knochen und verrottete Gemiiseabfille. Der strenge Geruch
scheint von hier herzuriihren. Ansonsten ist der Raum leer. In
diesem Stall hilt Liscom einige kleinere Flugechsen, die er fiir
Botenfliige einsetzt wie andere Leute Brieftauben. Momentan
ist jedoch kein Tier anwesend.

LaGer (5)

In diesem 2,5 x 1,5 Schritt messenden Raum lagert in erster
Linie Hausrat: einige kleine Schrinkchen, Tépfe, etwas Werk-
zeug, Besen etc. Der bis unter die Decke vollgestopfte Raum
scheint hiufiger aufgesucht zu werden, denn es liegt nur we-
nig Staub auf dem Boden. Die Ttir ist verschlossen, aber we-
der sonderlich massiv, noch mit einem ausgekliigelten Schloss
gesichert.

AVFENTHALTSRAVM DER SCHLATIGENMENSCHEN (6)
Etwa 2,5 x 3,5 Schritt groB mit einer Nische unter der nach
oben fithrenden Treppe. Zwei jeweils einen halben Schritt brei-
te Offnungen in der Nordwand dienen als Fenster; eine Tiir
fithrt nach Westen auf den Wehrgang, eine weitere nach Stiden
auf den Flur 8. Bis auf etwas Stroh am Boden und eine kleine,
unverschlossene Truhe unter der Treppe ist der Raum leer. Es
riecht streng nach Echsenwesen.

Hier halten sich normalerweise die vier Schlangenmenschen
auf, die den Eingang bewachen. Eines der Wesen patrouil-

liert tiblicherweise auf den Wehrgingen, wihrend die ande-
ren drei im Aufenthaltsraum ruhen. Bei Alarm befinden sich
jeweils zwei der Schlangenmenschen auf einem der Wehr-
gange.

In der Truhe bewahren die Wichter ihre Habseligkeiten auf:
einige Federn, Tuchfetzen und Kettchen. Schlangenmenschen
sind zwar michtige Kimpfer, aber nicht mit sonderlich hoher
Intelligenz gesegnet, weswegen sie auch nicht zum Ansam-
meln von Schitzen neigen. (Und woher sollten sie auch schon
Schitze bekommen?)

Schlangenmenschen (4)

INI 10+1W6 PA9 LeP60 RS2 WS 8
Axt: DK N AT13 TP 1W6+5

Leichte Armbrust: FK18 TP 1W6+6

GS 38 AuP50 MR13/15 GW?7

Besondere Kampfregeln: Kénnen Wuchtschlag anwenden. Die Arm-
brust setzen die Schlangenmenschen iiblicherweise nur auf die Ent-
fernungen sehr nah und nah ein (jeweils +1 TP; Probe —2 bzw. +/-0).
Sollten die Schlangenmenschen bei einem Angriff der Helden zu un-
terliegen drohen, ziehen sie sich notfalls auf die Terrasse 8a oder ans
obere Ende der Treppe nach oben zuriick, um Positionsvorteile zu
nutzen.

AvrentHaLTsrRavm vnp WerksTatt Kuvrvns (7)

Der Raum misst etwa 2,5 x 3,5 Schritt. Zwei Fenster mit But-
zenglasscheiben weisen nach Stiden, ein weiteres nach Osten;
im Westen und Norden finden sich Tiiren auf den Flur 8 bzw.
den Wehrgang 3.

Der Boden ist mit einem schweren tulamidischen Teppich
bedeckt. Die GroBe der Mobel — ein Bett, eine Werkbank, ein
Regal, ein Schemel und eine Truhe — lassen auf einen zwer-
gischen Bewohner schlieBen. In der Mitte des Raumes hingt
ein schwerer Kerzenleuchter von der Decke. Auf dem Regal
stchen eine Handvoll Biicher tiber Mechanik und Werkstoffe
sowie einige Kunstwerke aus Messing, Gusseisen, Mindorium,
Marmor und Rotholz, alles Zeugnisse groBer kiinstlerischer
Fertigkeit. AuBerdem liegen hier etwa 100 Bgen Pergament
verschiedener GroBe, zum Teil mit Bauzeichnungen und ver-
schiedenen Plinen bedeckt. Auf der Werkbank finden sich
Schreib- und Zeichenwerkzeug aller Art, Utensilien fiir Gra-
vuren und Steinritzarbeiten, einige angefangene Kunstwerke,
weitere Pline sowie eine Ollampe.

Hier wohnt Kurun, der Vertraute und Meistermechanikus
Liscoms. Anhand der gemiitlichen Ausstattung des Raumes
und den vielen — wirklich ansehnlichen —Kunstwerken kénn-
te man gut in den Irrglauben verfallen, dass er kein Borba-
radianer ist. In der Truhe (ein nahezu perfektes Schloss, das
sich nur mit einer Schldsser Knacken-Probe +15 offnen lisst
und so eingesetzt wurde, dass es kaum mit Kraft herausgehe-
belt werden kann) liegen zwergische Kleidungsstiicke, etwas
Silberbesteck und -geschirr, ein breiter zwergischer Dolch so-
wie ein Beutel mit Miinzen aller Art (im Wert von etwa 200
Dukaten).

Da Kurun sich hdufig an anderen Orten als in seinem Zimmer
authilt, finden Sie seine Werte im Anhang. Die Tiir zu seinem
Raum ist bei Kuruns Abwesenheit verschlossen.
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FLur (8)

Ein spirlich beleuchteter, kahler Flur (ca. 2 x 3,5 Schritt), von
dem eine Treppe nach oben, eine Treppe nach unten sowie vier
Ttiren abgehen. Die Tir in der Westwand besteht aus massi-
vem Eisen und ldsst sich von dieser Seite aus mit zwei schweren
Riegeln versperren. Die Tiir in der Ostwand besitzt ein kleines
Fenster und lisst sich ebenfalls von innen verriegeln.

Terrasse (8a)

Eine 1,5 x 3 Schritt groBe Terrasse. In der Stidostecke steht ein
kleiner hélzerner Anbau, der {iber die nur vier Spann hohe
Briistung herausragt. Im Siiden beginnt eine steile Treppe, die
sich an der Felsnadel entlang nach unten windet. Die Treppe
hat kein Geldnder.

Fast hundert Schritt unterhalb der Plattform kann man die
Wipfel urweltlicher Biume erkennen. Leichter Dunst liegt
tiber dem Tal, hin und wieder ist ein animalisches Briillen zu
vernchmen.

Helden mit Hohenangst miissen auf jeden Fall eine Probe ab-
legen. Wer hier abstiirzt, der muss schon vie/ Gliick haben oder
wirklich gut vorbereitet sein, um einen solchen Fall zu iiberle-
ben. Aus diesem Grund eignet sich die Terrasse auch gut fur
das Finale (siehe Seite 57). Die Tiir in den Turm ist gewdhnlich
unverschlossen. Bei Alarm kann sie allerdings verriegelt wer-
den und ldsst sich dann nur mit einer versammelten KK von 30
offnen. Der hélzerne Aufbau verbirgt eine Latrine.

ErRsTES OBERGESCHOSS

Alle Riume in diesem Stockwerk sind 3,5 Schritt hoch. Der
Boden besteht aus Holzbohlen, die fast tiberall mit Teppichen

bedeckt sind. Die Riume 11 und 12 gelten als beengte Umge-
bung (WdS 58).

Fover (9)

Dieser 4 x 4 Schritt groBe Raum ist lichtdurchflutet, aber bis auf
einen Teppich und eine kleine gepolsterte Sitzbank leer. Eine
Ttr fihrt nach Siiden, eine doppelfliigelige Tiir nach Westen,
eine weitere hinaus auf einen schmalen Balkon. In der Nord-
wand befinden sich drei einen halben Schritt breite Fenster mit
Butzenglasscheiben, in der Ostwand zwei. An den anderen
Winden hingen Olgemiilde.

Der Balkon ist nur vier Spann breit und von einer einen Schritt
hohen Holzbriistung gesichert. Darunter geht es fast 100
Schritt in die Tiefe (Hohenangst-Probe fiir entsprechend dis-
ponierte Helden).

Hierhin lddt Liscom gelegentlich einen seiner Sklaven ein, um
ithn fiir seine Sache zu gewinnen oder ihm schlicht und einfach
zu imponieren. Wenn er erst einmal zu Ruhm gekommen ist,
dann werden in diesem Foyer Fiirsten und Erzmagier warten
missen, bis der Meister geruht, sie zu empfangen.

GrOBER Sarom (10)

Der 4 x 8 Schritt groe Raum wiire eines tulamidischen Poten-
taten wiirdig. Je zwei einen halben Schritt breite Fenster nach
Norden und nach Siiden sowie eine breite Bogenfront nach
Osten erhellen den Raum, der mit teuren Hélzern getifelt und
mit erlesenen Teppichen ausgelegt ist. Ein groBer Mohagoni-
tisch und fiinf Sessel stehen in der Mitte des Raums, zwei klei-

ne Schrinkchen an den Winden. Sogar ein offener Kamin ist
zu entdecken.

Auf dem Kaminsims, den Schrinkchen und auf dem Boden
stehen silberne und marmorne Statuen und Statuetten, die
Tinzerinnen, elfische Musiker, Thorwaler Hiinen und Ech-
sengotzen darstellen. Die Schrinkchen sind mit Intarsien und
Schnitzereien verziert, die Sessel mit einem hellen Leder bezo-
gen und weich gepolstert. Etwa in der Mitte der Ostwand hingt
ein Bild, das offensichtlich einen Magier in den besten Jahren
und in der Bliite seiner Macht portritiert, die Inschrift auf der
Messingtafel unter dem Bild lautet: Tharsonius von Bethana, ge-
nannt Borbarad, Erzmagus zu Fasar, 586 BE

In den Schrinken kénnen die Helden allerlei silbernes und
goldenes Besteck und Geschirr, edle Weine, vergoldete Kerzen-
leuchter und dhnliche Dinge mehr entdecken, wie man sie zu
einer Festtafel benotigt, dazu eine kleine Wasserpfeife und et-
was Mohacca und Cheriacha.

Hinter dem Bildnis von Borbarad verbirgt sich ein kleiner He-
bel, mit dem sich von dieser Seite aus eine Geheimtiir 6ffnen
ldsst. Er ist mit einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe +6 (oder
einer einfachen Probe auf Zwergennase) zu entdecken, wenn
die Spieler nach Geheimeinbauten suchen. Die Geheimtiir be-
findet sich direkt daneben und ist noch besser getarnt (Sinnen-
schirfe +10/ Zwergennase +4).

Bei dem Sesselbezug handelt es sich iibrigens um Ogerhaut,
wie man nach genauerer Untersuchung und gelungener Tier-
kunde-Probe feststellen kann.

Momentan tafeln hier nur Liscom und Kurun und gelegentlich
einige Freunde aus Selem. Aber wenn dereinst die Zeit kommt.
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KucHE (11)

An der Riickwand dieses 2 x 3 Schritt grolen Raumes kann man
einen grofen Herd erblicken. An den Seitenwinden stehen und
hingen Regale und Schrinke. Auf einigen von ihnen stehen T6p-
fe, Gewilirzsickchen, Besteck und viele andere Kiichenutensilien.
In dem Raum findet sich ein spirlich bekleideter Mann, entwe-
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der auf dem Boden schlafend oder mit Putzarbeiten beschiftigt.
Bei dem Mann handelt es sich um Harjek, einen der Sklaven
aus dem Tal, der hier im Turm fiir Liscom Koch-und Putzarbei-
ten erledigt. Harjek kennt praktisch das gesamte Gebidude (bis
auf die beiden unteren Kelleretagen), die Wachpline und auch
alle Bediensteten und Mitgefangenen. Er ist froh, dass endlich
jemand kommt, um seine Gefangenschaft zu beenden, traut
sich jedoch nicht, irgend etwas auf Seiten der Helden zu unter-
nehmen, und kann auch nicht mit Waffen umgehen. Er trigt
ein Sklavenband (dessen ‘Sympathie’-Funktion offensichtlich
bei ihm nicht wirke, sei es wegen den Unwigbarkeiten der Zau-
berei oder weil er eine recht hohe Magieresistenz aufweist) und
kann im schlimmsten Fall von Liscom dazu gezwungen wer-
den, gegen die Helden zu kidmpfen.

Ansonsten findet sich in der Kiiche nichts von Interesse.

FrLur (12)

Die genauen AusmalBe des Flurs entnehmen Sie bitte dem
Plan. Eine Treppe fihrt nach oben, eine Tiir und ein Durch-
gang zweigen vom Flur ab; an der Ostwand befindet sich ein
mit Olpapier abgedichtetes, schmales Fenster.

Die Geheimtiir in den Salon ist nur zu entdecken, wenn die
Spieler ausdriicklich nach Geheimeinbauten suchen. Dann ist
eine Sinnenschirfe-Probe +8 fillig (oder eine Zwergennase-Pro-
be +4): ein Teil der FuBleiste lisst sich verschieben; dahinter
befindet sich ein kleiner Hebel, der sich mit dem Fuf betitigen
lasst. Tun die Helden dies, so schwingt ein etwa 4 Spann breites
Wandstiick fast gerduschlos zur Seite. Einen identischen Ein-
bau konnen die Helden ein Stockwerk hoher entdecken.

ZWEiITES OBERGESCHOSS

Alle Riume in diesem Stockwerk sind 3 Schritt hoch; der Ful3-
boden besteht aus schweren Bohlen.

Liscoms Wormn- vnip ScHLaFrRavm (13)

Durch eine mit Schnitzereinen verzierte Tir betritt man ei-
nen groBen Raum (4 x 8 Schritt), dessen Mobiliar von offen-
kundig teuren tulamidischen Teppichen, einer Unzahl von
Seidenkissen, zwei kleinen, reich mit Ornamenten versehenen
Tischchen, einem kleinen Schrank, einer Wasserpfeife, drei
goldenen Leuchtern und einigen umherliegenden Biichern ge-
bildet wird. An allen Winden hingen schwere Gobelins und
einzelne Seidenbahnen. Es ist diister, und der schwere Geruch
von Riucherwerk, Parfiim und einigen anderen nicht so wohl-
riechenden Ingredienzien hingt in der Luft.

Dies ist Liscoms bevorzugter Aufenthaltsraum. Hinter den
Wandbehingen verbergen sich die Fenster, in der Stidostecke
befindet sich eine Latrine und in der Nordwestecke eine nach
oben fiihrende Treppe. Unter der Treppe stehen eine kleine
Wanne und einige Badeutensilien.

Unter Teppichen, Kissen und Laken kénnen die Helden noch
ein weiteres Buch, einen vergoldeten Dolch und eine kleine
Kassette entdecken. Bei den herumliegenden Biichern handelt
es sich um (gegentiber den Originalen auf das fiir Liscom we-
sentliche gekiirzte) personliche Abschriften des Arcanum, des
Codex Dimensionis, der Astralen Geheimnisse und um ein Origi-
nal der Metaspekulativen Dimonologie, letzteres von Altmeister’
Borbarad héchstpersonlich. (Details zu den Biichern kénnen Sie

in WdZ 85, 87 bzw. 95f. nachlesen; die genauen materiellen und
Spiel-Werte sind Thnen tiberlassen, erreichen aber natiirlich nicht
diejenigen der Originale.) Die Kassette enthilt einige Briefe (an
verschiedene Hindler, die Akademien in Brabak und Fasar, ei-
nen Harun in Selem und einen Urdo von Gisholm in Fasar),
mehrere Wechsel der Nordlandbank im Wert von insgesamt 135
Dukaten, ausgestellt auf Liscom, und einen Jadeanhinger, der
eine echsische Gottheit zeigt.

Der Schrank enthilt drei Kassetten, einige Magierroben und
Beschworungsgewinder, etwas Unterwische, ein schlankes,
reich verziertes Magierflorett, zwei Flaschen Yaquirtaler Sand-
wein (Jahrgang 7 Reto, ein edler Tropfen), und einen Beutel
mit Tabak, Alphana und getrocknetem Cheriacha.

Die mit Elfenbein- und Silberintarsien verzierten Kassetten
sind allesamt mit einem kleinen Schloss versehen (Schlosser
Knacken +12), aber auf unterschiedliche Weise gegen unbe-
fugtes Offnen (sprich: misslungene Proben) gesichert:

£ (Giftdorn mit Kukris) enthilt 6 Flischchen: 2 x Heiltrank
D, 1 x Heiltrank E (3W6+6 bzw. alle fehlenden LeP; siche je-
weils SRD 94), 1 x Antidot E (stoppt Wirkung von Giften bis
zur 15. Stufe; SRD 94), 1 x Zaubertrank F 2W20+5 AsD, auch
tiber den Grundwert hinaus; SRD 101f.), 1 x Willenstrunk D
(MR +3 fiir 7 SR; SRD 92)

& (FULMINICTUS, 2W+12 SP) enthilt 5 verschiedene
Gifte: 1 Phiole Angstgift D (W alchimistisch; Opfer fiirchtet
erstes Lebewesen, das es nach der Vergiftung erblickt; SRD
96), | Tiegelchen Schlafgift (W alchimistisch; Opfer fillt
schlagartig in einen 7 SR dauernden Tiefschlaf; SRD 97), 2
Tiegelchen Arax (5/W terisch; Lihmung; WdS 148) und |
Ampulle Omrais (11/E tierisch; IW6-1 SP/KR fiir 100 KR);
WdS 149)

@ (unbefugtes Offnen dieser Kassette ruft nach 50 KR einen
Heshthot mit dem Auftrag der Bekidimpfung des Diebes herbei)
enthilt zwei Amulette und einen Ring. Eines der Amulette (es
zeigt eine echsisch wirkende Didmonenfratze) hilft beim Be-
herrschen bestimmter Dimonen (Probe um 1 erleichtert), das
andere trigt ein antimagisches Siegel und erlaubt dreimal die
Austreibung von niederen Dimonen (Wirkung dhnlich einem
modernen PENTAGRAMMA). Der Ring ist ein Traumring,
der dem Triger gelegentlich (bei 6 auf 1 W6) Visionen und die
Fihigkeit zur Traumgingerei zukommen lisst.

Alle diese Wirkungen sollten die Spieler erst nach grindlicher
Analyse (Alchimie, ANALYS, erschwerte Sinnenschérfe-Proben
fiir Kenner von Alchimika etc.) feststellen, denn weder die Ar-
tefakte noch die Trinke und Gifte sind in irgendeiner Form
gekennzeichnet.

Die Geheimtiir zum Flur ldsst sich von dieser Seite aus ohne
Schwierigkeiten entdecken und 6ffnen, sobald man den richti-
gen Wandbehang zur Seite geschlagen hat. Ansonsten weist der
Raum keine Besonderheiten auf. Es ist gut moglich, dass es hier
zum GroBen Finale (siche Seite 57) kommt.

Gastezimmer (14)

Ein luxurids eingerichtetes, 4 x 5 Schritt groBes Wohn- und
Schlafzimmer, das durch je zwei Fenster in der Ost- und
Nordwand Licht empfingt. Die Fiile versinken bis zu den
Knécheln in flauschigen Teppichen. Ein Bett, ein Tisch mit
zweil Sesseln und ein Schrank — alles aus massiven, dunklen
Hélzern —, schwere Messingleuchter und sogar ein Olgemilde
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(eine Stadtansicht von Khunchom) zieren diesen Raum. Eine
verschlossene Tir (ohne groBen Aufwand zu knacken) fiihrt
nach Westen, eine offene nach Siiden. In der Nordostecke be-
ginnt eine steile Treppe nach oben.

Hier pflegt Liscom seine Giste unterzubringen — von denen er
allerdings in letzter Zeit wenige empfangen hat. Eine Unter-
suchung des Raumes férdert nur etwas Bettwische (immerhin
aus Seide), zwei Hausmintel und Schreibzeug zu Tage.

BiBLioTHER (15)

Der Raum ist etwa 3 x 3 Schritt groB und fensterlos. In der Nord-
ostecke fiihrt eine steile Wendeltreppe nach oben. Ost-, Stid- und
Westwand sind vom Boden bis zur Decke mit Regalen vollgestellt,
auf denen sich eine ansehnliche Menge Biicher, Pergamentstapel
und Schriftrollen befinden — offensichtlich arkane Fachliteratur,
verschiedenste wissenschaftliche Werke und Korrespondenz.
Von der Decke hiingt eine Ollampe.

Hier stehen etwa 100 Biicher, von denen sicherlich 99 fiir den
reisenden Magier von Interesse sind, darunter auch etliche tiber
verlorengeglaubte Zauberformeln sowie echsische Zauberei und
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das Wesen der Leviatanim und Ssrkhrsechim. Bedauerlicher-
weise wiegt jedes Buch etwa zweieinhalb Stein (mal mehr, mal
weniger), so dass ein Spieler hier fiirs schnelle Pliindern eine
Auswahl treffen muss. Hier konnen Sie sich aus der magischen
Bibliothek (WdZ 82ff.) bedienen — Liscom ist wirklich gut aus-
gestattet. Die Biicher — in der Mehrzahl natiirlich magische und
nichtmagische Standardwerke — sind teilweise mit Verschluss-
zaubern gesichert, die eine lingere Analyse erfordern, und teil-
weise auch mit magischen Fallen versehen. Solche Fallen sollten
Liscoms Zauber-Portfolio entspringen (also mit den Merkmalen
Beschwérung, Didmonisch, Einfluss oder Herrschaft versehen sein)
und kénnen durchaus tédlich sein. Auf Selbstvernichtungszau-
ber hat Liscom dagegen verzichtet.

FLur (16)

Die Abmessungen des Flurs entnehmen Sie bitte dem Grund-
rissplan. Ein schmaler, waagerechter Schlitz in der Ostwand
spendet spirlichstes Licht. Der Holzboden ist kahl. Eine

Treppe fithrt nach unten, je eine Tiir nach Siiden und nach
Norden.
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Die Geheimtiir in der Westwand ist nur zu entdecken, wenn
die Spieler ausdriicklich nach Geheimeinbauten suchen. Dann
ist eine Sinnenschérfe-Probe +8 fillig (oder eine Zwergennase-
Probe +4): Ein Teil der Fubleiste lisst sich verschieben; da-
hinter befindet sich ein kleiner Hebel, der sich mit dem Ful3
betitigen ldsst. Tun die Helden dies, so schwingt ein etwa 4
Spann breites Wandstiick fast gerduschlos zur Seite und gibt
den Blick auf die Riickseite eines Teppichs frei. Eine Etage wei-
ter unten findet sich die gleiche Konstruktion.

Der Flur gilt als beengte Umgebung, in der keine zwei Personen
nebeneinander stehen (geschweige denn kimpfen) kénnen.

Erstes TurRmGEscHOSS
Die Riume 17, 18 und 19 sind jeweils zweieinhalb Schritt hoch
und besitzen einen Fulboden aus dicken Bohlen.

BisLioTHER (17)

Ein etwa 3 x 3 Schritt grofen Raum, der durch Fenster mit
Butzenglasscheiben im Osten und Stiden beleuchtet wird. An
der West- und Nordwand stehen deckenhohe, mit Biichern,
Schriftrollen und Pergamentstapeln iiberladene Regale, an
der Ost- und Siidwand je ein kleiner Tisch. Vor den Tischen
befindet sich ein schwerer Ledersessel, auf einem Tisch steht
ein Kerzenhalter. In der Nordostecke miindet eine von unten
kommende Wendeltreppe, in der Decke findet sich eine 4 x 4
Spann grofe Luke.

Fiir diese Bibliothek gilt das gleiche wie fir Raum 15, nur dass
hier weniger magisch relevante Biicher (etwa zwei Dutzend)
stehen und keines davon mit einer magischen Sicherung verse-
hen ist. Der Rest der Biicher und Schriftstiicke beschiftigt sich
in erster Linie mit Astronomie und Geographie.

WenrtvrRm (I8)

Der 3 x 3 Schritt groBe Raum weist nach allen 4 Seiten jewelils 3
SchieBscharten auf (wovon die nach Siiden offensichtlich keine
sinnvolle Funktion haben — dieser Turm wurde vor dem siidli-
chen Aufbau errichtet). Bis auf eine Kiste in der Raummitte ist
er leer. Eine Treppe fiithrt in der Nordostecke nach unten, eine
Leiter in der Stidwestecke zu einer Falltiir in der Decke.

In der Kiste befinden sich etwa 100 Armbrustbolzen sowie
drei Ersatzsehnen. Bei genauerer Betrachtung der Bodenbret-
ter kann man erkennen, dass sich unter der Farbschicht einst
eine Zeichnung verbarg. Legen die Helden einen Teil davon
frei, ldsst sich diese als Heptagramm erkennen — offensichtlich
diente das Zimmer frither Beschwérungsritualen.

ERKERzimmER (19)

Dieses 2 x 2 Schritt kleine Zimmerchen enthilt nichts auBer ei-
nem Teppich, einem schweren Ohrensessel und einem kleinen
Tischchen. An der West- und Nordwand befinden sich Fenster
aus klarem (!) Glas. Auf dem Tisch liegt ein aufgeschlagenes
Buch Porta Aithericca — Tore in den Ather, ein Tintenfass und ei-
nige Ginsekiele sowie einige beschriebene Bogen Pergament.
Hierhin zieht sich Liscom zum Schreiben zuriick. Der Blick
auf die Felswiinde ist zwar nicht berauschend, der auf das Tal
jedoch umso mehr. Das Buch — in Zhayad geschrieben — be-
handelt Probleme der Beschworung von Gehornten Dimonen
und dem persénlichen Ubergang in die anderseitigen Sphiren

und die Niederhollen. Um den Inhalt zu verstehen, ist eine
Klugheit von 16 oder mehr erforderlich. Dann jedoch erlaubt
es dem Leser, Kenntnisse im INVOCATIO MAIOR zu ver-
bessern, das Merkmal Limbus zu erlernen und Hinweise auf
verlorene Zauber wie PENTAGRAMMA und PLANASTRA-
LE zu erlangen. Einige Details sind allerdings so schauerlich,
dass der Magier, der das Buch studiert, bisweilen MU-Proben
ablegen muss. (Zu den genauen spieltechnischen Details siche
WdZ 97.) Die Pergamente enthalten Liscoms Kommentare zu
dem Buch. Auch er pflegt in Zhayad zu schreiben.

ZWEITES TVRMGESCHOSS

Die gefliesten Béden der Dachplattformen 20 und 21 eignen
sich hervorragend fiir das GroBe Finale (siche Seite 57).

DacurLatfrormen (20, 21)

Die 3 x 3 Schritt groBen Plattformen sind von einer 1 Schritt ho-
hen Briistung umgeben. Die Helden befinden sich hier knapp
unterhalb der Nebeldecke und haben einen ausgezeichneten
Ausblick auf das Tal.

Auf der Dachplattform 21 befindet sich das Nest von zwei Har-
pyien, die Liscom als fliegende Wichter einsetzt. Auch sie ste-
hen vollstindig unter seinem Bann, der erst von ithnen abfill,
wenn sie jeweils 25 LeP durch Treffer oder Zauberei verloren
haben, worauthin sie kreischend das Weite suchen. Bis dahin
versuchen sie jedoch alles, um ihrem Meister zu dienen — vor
allem, die Helden tiber die Briistung zu stofen.

Harpyien

GroBe: um 8 Spann (Spannweite 10 Spann) Gewicht: 45 Stein
INI 9+1W6 PA7 LeP35 RS1 WS 7

Klauen: DK N AT14 TP 1W6+5

GS 15/2* AuP50 MR 12/5%** GW 9

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter Angriff**,
Geldnde (Baum, Gehirge)

*)in der Luft/ am Boden

**) Bei einem Gezielten Angriff fiihrt die Harpyie einen Sturzflugangriff
aus, um den Gegner mit in die Luft zu nehmen. Oft werden die Opfer
ins Nest gebracht (Kampf auf Badumen), doch manchmal lassen die
Harpyien es auch im Fluge einfach los (Sturzschaden), insbesondere
dann, wenn sie weiterhin angegriffen werden.

**%) 12, solange sie unter Liscoms Beherrschung stehen

Den Harpyien konnen die Helden natiirlich auch im Tal be-
gegnen.

TeLeskopPrkammer (22)

In der Holzkonstruktion fiihrt eine lange Wendeltreppe etwa
15 Schritt in die Hohe, bis man am oberen Ende eine 2 x 2
Schritt grofe Kammer erreicht, in deren Mitte ein grofes Tele-
skop auf einem etwa ein Schritt hohen Podest steht. Wenn man
durch die schmalen Fensterschlitze nach auflen blickt, kann
man die endlose rote Ebene der Gor erblicken.

In der Tat befindet sich die Teleskopkammer knapp oberhalb
der Nebelschicht. Das leichte Dach kann nach auien geklappt
werden, um so einen ungestorten Blick auf den Himmel zu
gewihrleisten. Liscom hilt sich hier tdglich von 23 Uhr bis Mit-
ternacht auf.
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DErR KELLER_

Alle Kellerriume sind 2,5 Schritt hoch und aus dem nackten
Fels getrieben. Die Riume im ersten Kellergeschoss K1 bis K5
gelten jewells als beengte Umgebung (WdS 58), da sie mit aller-
lei Kram vollgestellt sind.

Vorratsravme (KI, K2, K3)

In diesen Kellerriumen (die Malie entnehmen Sie bitte dem
Plan) werden Nahrungsmittel und Verbrauchsmaterialien ge-
lagert. In der Nordostecke von Raum [ steht eine grofie, steiner-
ne Statue, die wohl einen Dimon darstellen soll.

Bei der Statue handelt es sich in Wirklichkeit um einen Gargy-
len, der die Aufgabe hat, allen ihm unbekannten Wesen den Weg
nach K2 zu versperren. Es ist ausgesprochen schwer, ihn in dem
engen Raum zu umgehen, auch wenn er sehr langsam ist.

Gargyl

GroBe: 10 Spann  Gewicht: 450 Stein

INI 7+W6 PA 6 LeP40 RS7 KO 20
Klauen: DK HN AT12 TP 1W+7

GS5 AuP 100 MR 10/ unendlich* GW 10

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff / Niederwerfen (5), Hinterhalt
(9); keine EinbuBen durch Dunkelheit

*) Bei Zaubern mit den Merkmalen Einfluss und Herrschaft kann die
MR vollstandig ignoriert werden. Gargyle sind immun gegen die Merk-
male Form und Hellsicht; alle anderen Zauber, auch solche mit dem
Merkmal Schaden, sind um die MR erschwert.

Heizravm (K4)

In diesem 2 x 3,5 Schritt groBen Raum finden sich ein groBer
Heizkessel, dessen Réhren sich zur Decke erstrecken, sowie ein
Haufen Brennholz. Diese Konstruktion Kuruns beheizt mit
den Warmwasserrohren das erste und zweite Obergeschoss. Es
handelt sich um solide zwergische Arbeit.

LaGer FUR LaBormateriaLien (K5)

Die schwere Tiir zu diesem Raum ist verschlossen. Nur Liscom
und Kurun besitzen Schliissel (Schldsser Knacken +6; die Ttr
widersteht einer Gesamt-KK von 50). Ein etwa 3,5 x 2,5 Schritt
groBer Raum, der bis an die Decke mit Regalen angefiillt ist.
Ein strenger Geruch erfiillt die Luft. Die Regale biegen sich
fast unter ihrer schweren Last. In der Mitte des Raumes steht
ein groPer Schrank.

In den Regalen und im Schrank befinden sich Hunderte von
Kisten und Kistchen, Sickchen und Flaschen, die mit den
wunderlichsten Bezeichnungen versehen sind: “Gelbes Mond-
salz”, “Golumbitpulver, feinst”, “Tlalucskéttel”, “Orichalcum”,
“Ghulsschweifl” und viele mehr. Liscoms Lager fiir alchimis-
tische Substanzen ist sicherlich ein Vermdgen wert, aber mehr
als Grundsubstanzen sind hier nicht zu entdecken.

Grofes LaBor (Ké6)

Die Kellertreppe fithrt an der Wand entlang in ein 6 x 6 Schritt
groBes, mit blauen Leuchtkugeln hell erleuchtetes, gefliestes
Labor. An den Winden stehen grofe Tische mit alchimistischen
Apparaturen, einige Regale und geschlossene Schrinke. In der
Mitte des Raumes ist eine kupferbeschlagene Falltiir im Boden
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eingelassen, auf die ein Heptagramm gezeichnet ist. In der Siid-
ostecke ziert den Boden ein Pentagramm aus Silber. Es riecht
nach den verschiedensten alchimistischen Substanzen. Am Fu-
Be der Treppe steht ein regloser Gargyl (Werte siche oben).

Die Tische, Regale und Schrinke im einzelnen (im Uhrzeiger-
sinn von der Kellertreppe aus):

® Ein Tisch, der in erster Linie als Ablage dient: Hier lagern
verschiedene Apparaturen und Biicher. Das Lexikon der Alchi-
mie, Bd. III, ist auf Seite 231 aufgeschlagen: “Trucken Bluth
zu machen aull eynem Todten”. Aufler fiir einen Alchimisten
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wenig von Interesse.

& Ein Regal mit fiinf Boden: Hier lagern grofe Kisten und
Korbflaschen mit alchimistischen Grundsubstanzen: Siuren,
Losungsmittel, reinstes Wasser, Gratenfelser Schwefelquell,
Schwefel- und Kristallpulver, einige handgrofie Barren Gold,
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Silber, Mondsilber, Messing und Mindorium, eine Schale voll
Quecksilber und vieles mehr. Wenn man vorsichtig an der lin-
ken Ecke des Regals zicht, schwingt es mit einem Teil der Wand
zur Seite und gibt den Blick auf Geheimgang G frei (kann mit
Zwergennase +4 ersplirt werden).

& Ein verschlossener Schrank: Der Schrank ist sowohl mit
Kraft als auch mit Fingerfertigkeit recht einfach zu 6ftnen.
In seinem Innern befinden sich fertige Produkte, wie man sie
aus einem Alchimistenlabor kennt: Trinke, Elixiere und Gif-
te, ja sogar ein oder zwei Artefakte. Fillen Sie den Schrank
nach Threm Gutdiinken. Vielleicht wollen Sie ein neues Ar-
tefakt einfiihren, vielleicht benétigt die Gruppe einen Heil-
trank oder ein anderes Mittelchen, um das Abenteuer lebend
zu tberstehen. Es ist jedoch nichts wirklich Weltbewegendes
darunter, denn Liscom hatte bislang nicht die Zeit, sich um
solche Nebensichlichkeiten zu kiitmmern. Keines der hier zu
findenden Mittel oder Artefakte sollte besser sein als diejeni-
gen aus Raum 13.

» Ein Regal mit fiinf Béden: siche oben, zusitzlich Gerite,
schwere Handschuhe, Greifzangen, eine Lederschiirze u.a.
& Ein Tisch voller alchimistischer Apparaturen: Hier bro-
deln mehrere Flissigkeiten tiber einem kleinen Kohlebe-
cken, in einem Mérser liegt zerstoBenes Kriuterpulver. Es
handelt sich um die letzte fehlende Zutat fiir die grofe Be-
schworung.

& Ein groBer Ofen: Auf dem Ofen brodelt eine undefinierbare
Substanz in einer Retorte. Im Ofen steht ein mit magischen
und alchimistischen Symbolen verzierter Autoklay, in dem eine
Metalllegierung vor sich hin kéchelt.

& Ein Eisenschrank: Der Schrank ist natiirlich verschlossen
und nur mit einer KK von 100 aufzubrechen, das Schloss mit
Schlisser Knacken +20 zu 6ffnen. Hier lagern die Substanzen,
die Liscom fiir das ‘Grofle Werk’ benétigt: eine Basiliskenkro-
ne, eine groBe Flasche mit getrocknetem Blut, zehn Unzen
alchimistisch reinstes Mindorium, einige Flischchen mit ver-
schiedenen klaren Flissigkeiten, zwei Beutelchen mit Kriu-
tern — und ein taubeneigrofier Karfunkelstein. Ansonsten ist der
Schrank leer.

& Ein groBer Ecktisch: Auf der Tischplatte liegt eine hybri-
de ScheuBlichkeit, zum Teil Panzerechse, zum Teil Mensch.
Offensichtlich ein gescheitertes Experiment, denn sein Leib ist
gedftnet. Das Sezierbesteck liegt daneben. Wahrlich kein scho-
ner Anblick.

Auf der Tischkante liegt eine Ledermappe mit einzelnen Blit-
ter, die Ausziige aus Chimdren und Hybriden von einem gewis-
sen Zurbaran von Frigorn darstellen (WdZ 100).

Das Kellerlabor — mit all seinen brennbaren Substanzen, der
Falltiir zum Dharai und der Vertrautheit Liscoms zu seinen
Riumlichkeiten — eignet sich ebenfalls hervorragend fiir das

GroBe Finale (siehe Seite 57).

RuHuEestatte pes Damonen (K7)

Dieser 4 x 6 Schritt groBe Raum kann nur durch die Deckenlu-
ke oder von der Folterkammer (K8) aus betreten werden. Win-
de und Boden bestehen aus nacktem Fels. In einer Ecke tiirmt
sich ein groBer Haufen zermalmter Knochen, ansonsten ist der
Raum vollkommen leer. Ein penetranter Gestank nach Schwe-
fel, saurem Atem und verrottendem Fleisch vergiftet die Luft.

SONNONNNNNANNNANN
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Wenn die Helden durch den Geheimgang eingedrungen sind,
finden sie hier den Dharai vor, der sie ohne Umschweife an-
greift. Da Teclador noch nicht im Besitz seiner magischen Krif-
te ist, bleibt den Helden nur der Riickweg in die Folterkammer
oder ein nahezu aussichtsloser Kampf gegen den Zweigehorn-
ten. Die Werte des Dharai finden Sie im Anhang. Egal, ob es
zum Kampf kommt, oder die Helden sich zurtickzichen, jetzt
ist Liscom auf jeden Fall gewarnt und wird seinerseits in Ak-
tion treten.

Wenn die Helden durch die Falltiir kommen, ist der Raum
wahrscheinlich leer. Die Geheimtiir nach K8 kann nur durch
eine gelungene Sinnenschirfe-Probe +12 (oder Zwergennase
+6) entdeckt werden. Sie 6ffnet sich bereits durch leichten
Druck mit der Hand, sobald die Verriegelung (ein Stein in Au-
genhohe) gelost ist.

Berracuncsravm (K8)

In der 2 x 3 Schritt groBen Kammer stchen zwei Sessel (einer
davon mit Haltegurten) und ein kleiner Tisch mit Schublade.
An der Decke hiingt eine Ollampe. Eine einfache Holztiir und
eine massive Bohlentiir fihren aus dem Raum.

Der Sessel mit den Haltegurten ist am Boden befestigt. In der
Schublade des Tischs finden sich eine Hohlnadel (ein wahr-
haft teurer und seltener Gegenstand) und 3 Phiolen mit Angst-
gift (was nach einer Alchimie-Probe +4 zu erkennen ist) der
Qualitit E.

Hier befragt Liscom interessant erscheinende Gefangene nach
ithrer Vergangenheit, ihren Bezichungen zu anderen — eventu-
ell einflussreichen — Personen, Vermdgensverhiltnissen usf. Er
bendtigt dazu keine eisernen Jungfrauen, A’ Anfaner Sandalen
oder dhnlich primitives Folterwerkzeug. Eine Phiole Angstgift
oder ein HORRIPHOBUS reichen meist fiir seine Zwecke,
bei besonders hartnickigen Fillen muss er vielleicht mit ei-
nem SCHWARZEN SCHRECKEN oder EIGNE ANGSTE
nachhelfen, aber danach ist jeder Widerstand gebrochen. Die
Geheimtiir in der AuBenwand ist recht einfach zu entdecken
(Sinnenschérfe-Probe +5 / Zwergennase +2) und ohne Schwie-
rigkeiten zu 6ffnen. Sie fiihrt in den Geheimgang G.
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Vereies (K9)

Eine enge Kammer von 2 x 3 Metern Grundflidche. Im Fackel-
schein kann man Flecken von getrocknetem Blut und Erbro-
chenem auf dem ansonsten kahlen Boden erkennen. Die Luft
ist stickig und kaum atembar. Zur Zeit befindet sich kein Ge-
fangener in diesem lichtlosen Gelass.

Hier pflegt Liscom die armen Seelen einzusperren, die er aus-
fragen will. Bisher hat niemand diese Kammer — aufBer zum
Zwecke weiterer Folter — lebend verlassen. Die Leichen werden
an den Dharai verfiittert, der sich auch an den Seelen giitlich
tut. Aus diesem Grunde findet man hier auch keine Geister,
wie es sonst in Verliesen hiufig der Fall ist.

Das TaL

Etwa 120 Schritt unter dem Niveau der Gorischen Wiiste
kann man einen Talkessel von etwa 2 x 3 Meilen GréBe er-
blicken. Im Vergleich zum Hochplateau ist es im Tal unan-
genchm warm. Ein Geruch nach Urwald, fremden Tieren,
Schwefel und Schmiedefeuer liegt in der Luft. Was jedoch
am meisten auffillt, ist das rote Licht, das alle Formen un-
natiirlich verzerrt erscheinen lisst und auch das Abschitzen
von Entfernungen ungemein erschwert. Zudem wabern Ne-
belschwaden durch das Tal. Gelegentlich kann man groBe
Vogel oder Flugechsen entdecken, die durch die warme Luft
gleiten.

Unten im Tal sieht man im Osten einen dichten Urwald, durch
den sich einige Biche winden. Auch einige kleine Seen schim-
mern durch das Griin. Im Osten liegen einige Felder und ein
kleines Dorf. Aus dem Talkessel ragen ein paar Felsnadeln von
dreiBig bis vierzig Schritt Hohe. Auf der hochsten der Felsna-
deln in der Nihe der Stelle, an der die Helden ankommen,
steht ein mehrstockiger Turm. Ein Pfad fithrt am Rande der
steilen, sicherlich schwierig zu erkletternden Felswand um das
Tal zu herum. In den Winden des Tals kann man die ein oder
andere Hohle erkennen.

Wie schon weiter oben erwihnt, ist es mit Anbruch der Nacht
hier finster wie in einem Grab. Der einzige erkennbare Licht-
schein geht von der Schmiede (B) aus, diesen konnen die Hel-
den aber nur erkennen, wenn sie einen Teil des Tals umrunden.
Wann und wo im Tal Bewegung herrscht, entnehmen Sie bitte
dem Abschnitt Zeitplanung auf Seite 57.

Die Felswinde sind in der Tat schwierig zu erklettern: Insgesamt
60 TaP* aus Klettern-Proben, die je nach Ausriistung und Vor-
bereitung um +3 bis +12 erschwert sind, miissen angesammelt
werden. (Vergleiche auch den Aufstieg zur Pforte der Toten auf
Seite 30.) Die beste Maglichkeit, ungesehen ins Tal zu gelan-
gen, ist ein nichtlicher Abstieg am groBen Kran, aber auch eine
Kletterpartie bei Tage kann unentdeckt bleiben, wenn sie an der
ostlichen Wand oberhalb des Dschungels erfolgt.

Im folgenden finden Sie Informationen zu einzelnen Gebiu-
den und Gegenden im Tal:

DEeErR GrOBE Kram (A)

Am Rande des Talkessels steht eine etwa finfzehn Schritt ho-
he, holzerne Konstruktion: Ein mit mehreren dicken Seilen
am Felsen verankertes Dreibein ragt iber den Abhang hinaus.

GeHeimcanc (G)

Eine steile Wendeltreppe schraubt sich vom Keller aus 80
Schritt nach unten. Das untere Ende befindet sich an der Tal-
wand, etwa flinfzig Schritt 6stlich des Krans, und ist nur maBig
getarnt (Sinnenschirfe-Probe +5 / Zwergennase +2). Oben be-
finden sich Ausstiege im Labor (K6) und im Befragungsraum
(K8). Der Aufstieg ist nicht erleuchtet.

Etwa auf halber Héhe konnen Sie eine Falle nach Threm Gut-
diinken installieren (fiir die Helden nicht tédlich, aber gefihr-
lich und krifteraubend). Der Geheimgang wird iiblicherweise
nur von Liscom benutzt.

An seiner Spitze hingt ein Flaschenzug, an dessen Haken eine
etwa zwei mal ein Schritt groBe Plattform baumelt. Ein schma-
ler, schwankender Steg fiihrt zu dieser Plattform.

Etwa zehn Schritt von dem Kran entfernt steht eine kleine
Holzhiitte. Einige Korbe liegen achtlos auf dem eingeebneten
Boden, ebenso cinige lange Stangen mit Greithaken. Eben-
falls einige Schritt vom Kran entfernt steht in der Schleifspur,
die den Weg markiert, ein groBer steinerner Trog von etwa
vier Schritt Linge, zwei Schritt Breite und anderthalb Schritt
Hohe.

Wenn die Helden dem Dharai gefolgt sind, kdnnen sie jetzt
beobachten, wie das Erz von sechs Sklaven in Kérbe umge-
laden wird, die dann auf der Plattform ins Tal hinabgelassen
werden. Die Winde fir den Kran scheint sich offensichtlich
im Tal zu befinden. Wenn die grof3e Lore (um diese handelt
es sich bei dem Steintrog nimlich, siche auch Die Mindorit-
Mine, siche Seite 39) ausgeladen ist, besteigen alle sechs Skla-
ven die Plattform und fahren nach unten. Der Dharai selbst
verdndert seine Form und gleitet an der Felswand entlang ins
Tal.

In der Hiitte befindet sich ein weiterer Flaschenzug, eine grofe
Rolle mit 300 Schritt Seil, einige Kérbe und etwas Werkzeug
zur Wartung des Krans.

Hier bietet sich den Helden eine Moglichkeit, in den Talkes-
sel hinabzusteigen, ohne in der steilen Felswand klettern zu
missen. Belohnen Sie eine gute Idee oder Konstruktion mit
einem sicheren Abstieg. Auch ein Herablassen am langen
Seil ist durchaus méglich und erfordert dann eventuell nur
fiir den letzten Kletterer erschwerte Proben, und selbst dies
kann mit einer geschickten Konstruktion umgangen werden.
Wenn die Helden auch an einen sicheren Rickweg denken,
umso besser.

Unten angekommen (oder sich tiber die Felswand hinausleh-
nend), kann man sehen, wie der Kran gewdhnlich betrieben
wird: Ein vier Schritt durchmessendes Tretrad bietet Platz fiir
zwel nebeneinander gehende Sklaven. Das Seil wird direke auf
der AuBienseite des Rades aufgewickelt. Als Bremse dienen ge-
riffelte Backen an der Achse des Rades, als Feststellbremse zwei
lange Metallsplinte. Auch hier liegen einige Kérbe auf dem Bo-
den. Ein Pfad fihrt an der Felswand entlang nach Siidwesten,
ein weiterer nach Stidosten auf eine Ansammlung von Hiit-
ten zu. Von Stidwesten kann man tagsitber Himmern und das
Achzen von Ridern héren.
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HocHofren vnp ScamiepE (B)

Zum Teil in die Felswand eingelassen, entdecken die Helden hier
drei grofe Steingebiude und einen grofen Zylinder aus Stein.
Sowohl aus dem Zylinder als auch aus dem gréBten der Gebdude
steigt Rauch auf. Sklaven tragen Korbe voll Erz zur Spitze des Zy-
linders und entleeren sie dort. Andere Sklaven fiillen Feuerholz
nach oder schleppen Barren eines in allen Farben schillernden
Metalls. An der Felswand lehnen mehrere Stapel Feuerholz.
Hier ist Kuruns Reich, hier wird das Mindorium verhiittet, in
Barren gegossen oder sofort weiterverarbeitet. Im gréfBten der
Gebiude befindet sich eine Schmiede, in der nicht nur Min-
dorium verarbeitet wird, sondern auch Metallarbeiten aller Art
ausgefiihrt werden. Die anderen Gebidude beherbergen eine
Tischlerwerkstatt und ein Lager.

Bei Tag konnen die Helden hier mit ziemlicher Sicherheit Ku-
run antreffen. Wenn sie ihn lange genug versteckt beobachten,
werden sie feststellen, dass er keinesfalls ein Sklave ist. Sollten
sie sich thm nihern und keine wirklich gute Ausrede parat ha-
ben, schligt er sofort Alarm.

Die HUTTen per SkLaven (C)

Vor den Helden liegt ein kleines Dorf, oder besser, eine An-
sammlung von einem halben Dutzend Holzhiitten von etwa 3
x 4 Schritt GréBe. In der Mitte der Ansiedlung kann man eine
Feuerstelle mit einem groBen Kessel entdecken. An der Feuer-
stelle sitzt ein dlterer Mann.

Hier wohnen insgesamt 22 Ungliickliche, die in Liscoms Hinde
gefallen sind. Sie miissen auf den Feldern und in der Schmiede
arbeiten. Wer sich vorbildlich verhiilt, darf eventuell den leichten
Kiichendienst iibernehmen, wer unangenechm auffillt, wandert

ins Bergwerk. Die Hiitten enthalten nichts von Bedeutung: je-
weils 4 Strohsicke und hin und wieder einen Beutel mit per-
sonlichen Habseligkeiten. Die Sklaven sehen zwar recht kriftig,
aber auch irgendwice apathisch und willenlos aus. Kaum jemand
trigt mehr als einen halb zerrissenen Lendenschurz. Alle Be-
wohner tragen Sklavenbinder und sind somit nicht in der Lage,
etwas gegen ihren Meister zu unternehmen. Die Helden miissen
schon einige Schliue aufwenden, damit die Sklaven nicht sofort
Alarm schlagen. Empfehlenswert wire, sich entweder als neue
Sklaven oder als Diener oder Bekannte Liscoms auszugeben.
Die Gefangenen kénnen nur wenig verwertbare Informationen
geben: Einige von ihnen sind schon mehr als drei Jahre hier,
haben aber wenig auBer ihrem tiglichen Trott mitbekommen.
Colon war nur fiir zwei Tage hier untergebracht und wurde
dann angeblich ins Bergwerk gebracht. Er ist nur den wenigs-
ten zu Gesicht gekommen.

Einige Zitate:

“Bin schon so lange hier, wie ich denken kann.”

“Der Meister? Nee, der kommt nur selten hier runter.”
“Kurun is’n guter Mann. Der hat Ahnung vom Schmieden.”
“Irgend jemand muss ja hier arbeiten. Ob ich hier schufte oder
in Thalusa, is doch egal.”

“Ab und an heult’s oben am Turm, ganz grausig.”

“Colon wie? Kenn ich nich.”

“Was das fiir'n Metall is? Weib nich, is aber beschissen schwer
zu schmieden.”

“Ganz im Vertrauen: Die Schlangen sind dimmer als ‘n Schritt
Feldweg.”

“Ich kenn mich hier nich aus, ich komm aus Selem.”
(Uberraschend viele Sklaven kommen iibrigens aus der Gegend
von Selem, die meisten anderen stammen aus dem Balash.)
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Sklaven

INI 8+1W6 PA8 LeP 25 RS0 WS 6
Kniippel/Werkzeug: DK N AT 1M TP 1W6+2 bis 1W6+4
GS7 AuP30 MR3

In der nordlichsten Hiitte halten sich vier Schlangenmenschen
auf, die die Sklaven tiberwachen sollen. Da sie nicht mit iiber-
mibBiger Intelligenz gesegnet sind, sollte es leicht fallen, auch
sie zu Ubertslpeln.

Schlangenmenschen

INI 10+1W6 PA9 LeP 60 RS 2 WS 8
Axt: DK N AT 13 TP 1W6+5
Peitsche: DK SP AT 17 TP TW6+1
Leichte Armbrust: FK 18 TP 1W6+6

GS8 AuP50 MR13/15 GW7

Besondere Kampfregeln: Konnen Wuchtschlag anwenden. Die Arm-
brust setzen die Schlangenmenschen iiblicherweise nur auf die Ent-
fernungen sehr nah und nah ein (jeweils +1 TP; Probe —2 bzw. +/-0).

HouLE (D)

Der Hohleneingang ist mit einem WIDERWILLE UNGE-
MACH (8 Z{P*) getarnt und gesichert, was es schwierig macht,
ihn zu entdecken. Mittels Féhrtensuchen kann man jedoch Spu-
ren entdecken, die schlieBlich im Nichts zu enden scheinen.
EINFLUSS BANNEN oder ILLUSION AUFLOSEN kén-
nen genutzt werden, um den Zauber zu brechen, wodurch ein
vier Schritt breiter, finsterer Hohleneingang erkennbar wird.
Einmal in der Hohle angelangt, kénnen die Helden im Licht
ihrer Fackeln erkennen, dass die Kaverne einen Durchmesser
von etwa zwanzig Schritt und eine Héhe von zwdlf Schritt hat.
In den polierten Boden sind drei Heptagramme aus Mindori-
um eingelassen: ein grofes im Vordergrund und zwei kleine
am westlichen Ende der Hohle, die von einem doppelten Ring
aus Glyphen und alchimistischen Zeichen umgeben sind. Der
Boden zwischen den beiden Siebensternen macht einen ver-
brannten Eindruck.

An der Nordwand der Hohle befindet sich ein kleiner Ver-
schlag aus Bambusrohr, in dessen Innern auf einer Pritsche ein
Mann mit einem Sklavenband liegt. Die Beschreibung passt
hundertprozentig auf Colon da Merinal. Er scheint bei guter
Gesundheit zu sein.

DER SPHARENTUNNEL

Bei den kleinen Heptagrammen handelt es sich um den Ein-
gang zu einem ‘Sphirentunnel’: Wird das richtige Wort aus-
gesprochen und Astralenergie in die Siebensterne gelenkt, so
schieBt ein Bogen aus griinlichem Feuer empor, zwischen dem
sich eine wallende Schwirze zeigt. Wer nun durch den Bogen
tritt, befindet sich irgendwo im Nichts zwischen den Sphiren
und den Niederhéllen und wird ein grausiges Ende erleiden,
wenn er nicht weil; wohin er zu gehen hat. Wer allerdings die
Macht und Kenntnis besitzt, kann iiber andere Offnungen in
die diesseitige Welt zuriick gelangen.

Eine dieser Offnungen befindet sich im Keller eines verlasse-
nen Herrenhauses in Alt-Elem. Auf diese Weise gelangt Lis-
com zu seinem Stiitzpunkt, ohne die gefahrvolle Reise durch
die Gor antreten zu missen. Unter Umstinden kann es ihm
gelingen, dorthin zu flichen und sich so dem Zugrift der Hel-
den zu entzichen; vielleicht wird seine Flucht aber auch genau
hier vereitelt.

Nur ein Magier, dem ein ANALYS +30 gelingt, kann die ver-
schiedenen Arten von Zauber erkennen, die hier verwoben
wurden. Weiteren Aufschluss bieten die Bibliothek und Lis-
coms Aufzeichnungen. Wenn man etwa ein halbes Jahr mit
dem Studium der Schriften verbringt — und einem inzwischen
der ANALYS gelingt, ist man in der Lage, das Tor zu 6ffnen
— leider ezwas zu spit, um zur Losung des Abenteuers beizutra-
gen. Das Wissen um solche Anlagen, die es als ‘Dunkle Pforten’
auch unter verschiedensten tulamidischen Magierakademien
geben soll, ist spitestens seit den Magierkriegen verschollen.
Neben der Offnung in Selem gibt es noch eine im Gjalskerland
und maximal eine weitere nach Ihrem Gutdiinken. Gelingt der
ANALYS ibrigens besonders gut, kann man an der Signatur
der Zauberei erkennen, dass es sich nicht um eine Arbeit Lis-
coms handelt — hier hat der Ddmonenmeister selbst Hand an-
gelegt ... und zwar vor etwa zweieinhalbtausend Jahren.

DER BESCHWORUNGSKREIS

Das groBe Pentagramm dient der Dimonenbeschwérung.
Hierhin zieht sich Liscom zu besonders gefihrlichen Invokati-
onen zuriick — auch das Grof3e Werk, die Herbeirufung Borba-
rads — soll hier vonstatten gehen.

Einige hier bereitgelegte Paraphernalia und auf den Boden
gezeichnete Glyphen lassen den Schluss zu (Magickunde-
Probe+12), dass hier keine ‘regulire’ Dimonenbeschwérung
vorbereitet wird, sondern zudem die Merkmale Limbus und
Temporal eine wichtige Rolle spielen. Dies kann aus Liscoms
Aufzeichnungen, so die Helden diese erbeuten sollten, ge-
schlossen werden, als auch aus Erzdhlungen Colons, der Lis-
com beim langsamen Aufbau der Beschwérung beobachten
konnte.

CoLon

Colon da Merinal wurde insgeheim hierhin gebracht, um als
neuer Korper fiir Borbarad zu dienen. Demzufolge erfreut er
sich bester Gesundheit. Er steht jedoch wie alle anderen Skla-
ven auch unter dem Einfluss seines Sklavenbandes. Die einzi-
ge Chance, ihn aus diesem Einfluss zu befreien, ohne Liscom
zu toten, ist ein DESTRUCTIBO auf den Armreif (siche Sei-
te 64). Sollte die Entzauberung gelingen, ist Colon bereit, an
der Seite der Helden fiir die Befreiung der anderen Sklaven
zu kimpfen. Er wird jedoch Liscom selbst nicht bekidmpfen,
da er — zu recht — fiirchten muss, wieder unter dessen Bann zu
geraten.

Alternativ kénnen Sie setzen, dass Colon mit einer massiven,
mit Zauberei verstirkten Kette mit sehr kompliziertem Schloss
an der Wand in seinem Verschlag festgekettet ist, aber kein
Sklavenarmband trigt. Diese Moglichkeit konnte niitzlich
sein, wenn die Helden bei Erreichen des Tals sofort die Hohle
entdeckt haben und
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Colons Werte (zum Zeitpunkt der Befreiung)

INI 11+1W6 PA 11 LeP32 RSO WS 5
Fechtwaffe: DKN AT13 TP 1W6+3
GS8 AuP35 MR4

Colon weiB nur, dass Liscom ihn tiglich einmal besucht, ihm
Essen bringt und freundlich mit ihm spricht. Wann dies genau
geschieht, kann er nicht sagen, da ihm in den Wochen seiner
Gefangenschaft jegliches Zeitgefithl abhanden gekommen
ist. Auch Kurun ist gelegentlich in Begleitung Liscoms in der
Hohle anzutreffen.

FELDER (E)

Hier erstrecken sich Reisfelder und feuchte Wiesen, unterbro-
chen von einigen Ziunen aus Bambusrohr. In der Nihe der
Hiitten liegen auch einige Gemiisebeete. Auf den Wiesen wei-
den wenige magere Rinder, dazwischen laufen Selemferkel
umbher.

Tagstiber arbeiten hier etwa zehn Sklaven. Die Ernte reicht
aus, um alle Bewohner des Tals und auch des Bergwerks zu
versorgen. Gelegentlich bleibt etwas iibrig, wihrend zu ande-
ren Zeiten das Essen mit Wurzeln und Blittern aus dem Ur-
wald gestreckt werden muss.
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UrwaLp (F)

Wiire nicht das seltsame rétliche Licht, kénnte man meinen,
in einem Wald in der Nihe von Selem zu stehen. Es ist diister
und feuchtwarm. Um die Helden herum ragen Biume bis zu
vierzig Schritt in die Hohe; der Boden ist mit verfilztem Unter-
holz, kleinen Biischen und abgestorbenen Asten bedeckt. Um
die Biume winden sich Schlingpflanzen mit seltsam gefirbten
Bliiten. An einigen Stellen erheben sich basaltene Monolithen
etwa 20 Schritt in die Hohe. Hin und wieder ist das Knacken
eines Astes, ein Rascheln im Unterholz oder ein markerschiit-
ternder Schrei zu horen. Die Luft ist schwer vom Geruch nach
Fiulnis und Verwesung, seltsamen Bliitendiiften und einem

Hauch Schwefel.

Der Urwald ist zwar nicht sonderlich groB, aber man kann
sich trotzdem darin verirren. Wenn es gar nicht weiterzugehen
scheint, miissen die Helden sich den Weg freischlagen. Hin
und wieder stofen sie auf einen Bach, einen Teich oder eine
kleine Quelle im Boden. Viele Quellen stofen warmes, briun-
liches, nach Schwefel riechendes Wasser aus, das erst trinkbar
wird, wenn der Schwefel sich verfliichtigt hat und die unange-
nehmen Schwebstoffe zu Boden gesunken sind.
Es gibtin diesem Urwald nichts von Interesse (zumindest nichts,
was der Losung des Abenteuers dienlich ist). Wenn Sie wollen,
kénnen Sie einige Begegnungen mit typischen Sumpflebewesen
improvisieren (z.B., indem Sie jede Stunde im Urwald mit IW6
wiirfeln; bei einer 6 kommt es zu einer Begegnung). Als unange-
nehme Vertreter der Fauna bieten sich an (1W6):

1 1W2 Fischechsen (ZBA 97)
1 Grubenwurm (ZBA 82)
2 Alligatoren (ZBA 125)
IW3 Panzerechsen (ZBA 148)
1W3 Sumpfechsen (ZBA 180)

6 1W20 Riesenspringegel (ZBA 88f.)
Setzen Sie die Tiere nur ein, um den Spielern ein wenig die Ge-
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fahren des Dschungels zu zeigen. Da sie nicht unter Liscoms
Bann stehen, stellen sie fiir die Helden keine ernste Bedrohung
dar, sondern verteidigen nur ihren kleinen Lebensraum. Wenn
die Helden sich der Stidwand des Tales nihern, kénnen sie die
Hohle (G) entdecken.

HOHLE (G)

Das briunliche Wasser eines kleinen Sees beginn hin und
wieder zu brodeln, als wiirden sich darin grofie Lebewesen
bekimpfen. Auf der Oberfliche treiben abgestorbene Aste, die
Arme von Schlingpflanzen und grofe Bliiten. Hin und wieder
vermeint man, kleine Augen zu sehen. Auf der gegeniiberlie-
genden Seite des Sees gihnt in etwa drei Schritt Hohe ein fiinf
Schritt durchmessendes Loch in der Wand.

Wenn die Helden den See tiberqueren wollen, machen sie die
Bekanntschaft eines Alligatorenpirchens (ZBA 125). Es ist aber
auch méglich, sich an der Felswand entlang zur Héhle zu han-
geln (Klettern-Probe +5, bei Misslingen stiirzt der Held in den
See).

Die Hoéhle scheint ein natiirlicher Tunnel im weichen Sand-
stein zu sein. Sie hat fast tiberall einen Durchmesser von fiinf
Schritt, hier und da erkennt man Spuren von Bearbeitung, ge-
legentlich auch Schleifspuren auf dem Boden. Die Héhle fiihrt
— von einigen leichten Biegungen abgesehen — tiber eine Stre-
cke von mehreren Meilen geradeaus. SchlieBlich erkennt man
Licht am Ende des Tunnels. Die Hohle weitet sich etwas auf,
und man kann die kargen Hiigel Goriens erblicken. Am Hori-
zont schimmert das silberne Band des Mhanadi. Am Rand der
Hohle geht es viele hundert Schritt fast senkrecht nach unten.
Eine Klettermdglichkeit ist nicht zu erkennen.

Die Héhle dient als Schlupfloch fiir den Dharai und fur even-
tuelle fliegende Besucher. Von auBen ist das sechs Schritt durch-
messende Loch nicht zu entdecken, da es schon zu Borbarads
Zeiten mit einem WIDERWILLE UNGEMACH getarnt wur-
de. Man muss nur wissen, dass man neben der Felsformation,
die aussicht wie eine Hand mit sechs Fingern, in den Felsen
fliegen muss.
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ZeifrLanvne

Anhand dieser kurzen Tabelle konnen Sie feststellen, wer sich
wann wo aufhilt. Einen Teil dieser Informationen kénnen die
Helden erhalten, wenn sie die Dorfbewohner befragen oder
den Turm und seine Umgebung eine lingere Zeit beobachten:

Tacricn:

Sonnenaufgang (etwa 6 Uhr): Beginn des Tagwerks fiir
Liscom, Kurun und die Sklaven.

bis 7.30: Kurun und Liscom friihstiicken im Salon.

7.30 — 10 Uhr: Liscom studiert im Erkerzimmer.

7.30 — Sonnenuntergang (etwa 18 Uhr): Kurun arbeitet am
Hochofen oder in der Schmiede.

10 — 10.30 Uhr: Liscom bringt Colon das Essen und tiberpriift
das Heptagramm fiir die groe Beschworung.

10.30 — 11 Uhr: Liscom nimmt in seinem Zimmer einen klei-
nen Imbiss zu sich.

11 — 18 Uhr: Liscom arbeitet entweder im Labor oder in der
Bibliothek.

12 — 12.30 Uhr: Mittagessen fiir Kurun und die Sklaven.

18 — 22 Uhr: Liscom arbeitet im Labor, Kurun hilt sich in
seinem Zimmer auf, entweder um zu lesen oder zu model-
lieren; gelegentlich geht er auch noch einmal auf einen Kon-
trollgang oder hilft Liscom im Labor.

22 — 23 Uhr: Liscom und Kurun nehmen im Salon ihr Abend-
essen ein, Kurun geht danach meist zu Bett.

23 — 24 Uhr: Liscom beobachtet im Teleskopzimmer die Sterne.

Das GROSE FinaLE

Wenn die Helden am Rande des Talkessels stehen und sie von
Bukhar die ihm bekannten Informationen erhalten haben, blei-
ben ithnen mehrere Moglichkeiten, gegen Liscom vorzugehen.
Einige der Methoden wollen wir im Folgenden kurz vorstellen
— aber wie Sie aus eigener Erfahrung als Meister sicher wissen,
fallen den Helden immer die unmdoglichsten Losungswege ein,
vor allem solche, die wir bei der Entwicklung des Abenteuers
nicht beachtet haben.

Sie dagegen haben den Vorteil, dass Sie Thre Spicler, deren Helden
und Gedankenginge bereits einigermalBen kennen, deshalb soll-
ten Sie sich nun die Zeit nehmen, anhand der hier vorskizzierten
Abliufe die wahrscheinlichsten Vorgehensweisen Ihrer Spieler zu
ermitteln und sich entsprechend darauf vorzubereiten.

Je nachdem, wo die Helden Liscom konfrontieren, ob Alarm-
zustand herrscht (erschwert u.U. Schleichen- und Sich Ver-
stecken-Proben) und ob er sich vorbereiten konnte, wird er
verschiedene Verteidigungstaktiken wihlen. Er beherrscht den
TRANSVERSALIS und kann diesen sowohl zum Positions-
wechsel (z.B. zu seinen Elixieren in Raum 13 oder zu seinen
fir die Beschworung wichtigen Objekten im Kellerlabor K6)
als auch zur Flucht nutzen. Als letzte Option kann er sich
durchaus vorstellen, mit dem gefangenen Colon nach Selem
zu flichen, um ein paar Tage spiter mit Verstirkung zurtickzu-

Danach: Bei wichtigen Experimenten arbeitet Liscom noch bis
etwa 2.00 Uhr im Labor

WacHEInTEiLvnG

Die vier Schlangenmenschen im Turm wachen in vier Schichten:
Sonnenaufgang bis Mittag, Mittag bis Sonnenuntergang, Son-
nenuntergang bis Mitternacht, Mitternacht bis Sonnenaufgang.
Dabei patrouilliert jeweils ein Wesen auf den Wehrgingen, wih-
rend die anderen drei in threm Raum in Bereitschaft sind.

Die vier Schlangenmenschen im Tal halten im selben Rhythmus
Wache, wobei die beiden Nachtwachen sich meist in der Nihe
des Krans aufhalten.

Bei Alarm bezichen die Schlangenmenschen im Turm ihre
Posten im Erdgeschoss, die Harpyien auf den Dachplattformen
oder im Flug tiber das Tal, die Schlangenmenschen im Tal pa-
trouillieren als Doppelwachen am Kran und im Dorf. Kurun
hilt sich im Tal in Bereitschaft, wihrend Liscom — sofern er
abkémmlich ist — im Turm umhergeht.

ArLe prei Tace:

Sonnenuntergang: Der Dharai bricht mit der groBen Lore
zum Bergwerk auf. Auf jeder zweiten Fahrt fihrt Kurun mit,
um in den Minen nach dem Rechten zu sehen.
Sonnenaufgang: Der Dharai kehrt zuritick. Die Sklaven wer-
den aus den Betten gepfiffen und miissen sofort mit dem Ent-
laden beginnen.

kehren. Diese Option ist fiir ihn umso verlockender, wenn er
nicht weiB, dass Bukhar die Helden begleitet.

In den meisten Fillen diirften die Helden deutlich vor dem
Zeitpunkt des geplanten Rituals am Tal ankommen, so dass so-
wohl ihnen als auch Liscom Zeit fir andere Methoden als die
direkte Konfrontation bleibt.

M OGLICHE VORGEHENSWEISEN DER HELDEN

® Sie konnen versuchen, den Turm im Sturmangriff zu neh-
men. Diese Haudrauf-und-durch-Methode kann einigerma-
Ben erfolgversprechend sein, wenn die Helden tiber die nétige
magische Feuerkraft verfiigen. Die Schlangenmenschen und
Gargylen stellen nicht unbedingt ein groBeres Problem dar.
Wenn die Helden diese Vorgehensweise wihlen, kommt es da-
rauf an, so schnell wie méglich zu handeln, denn Liscom wird
auf jeden Fall versuchen, die Artefakte und Ingredienzien aus
dem Stahlschrank zu retten und ins Tal zu entkommen (ent-
weder durch den Geheimgang oder per Teleport). Wenn die
Helden schnell und entschlossen vorgehen, sollten Sie ihnen
die Moglichkeit geben, Liscom zum Gefecht zu stellen und
ihm einen Teil seiner Krifte zu rauben. Mit seinen letzten AsP
versucht er jedoch, ins Tal zu teleportieren.
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& Die Helden kénnen versuchen, sich von der Talwand aus
in den Turm einzuschleichen. Dieser Ansatz empfichlt sich,
wenn in der Gruppe viele Fassadenkletterer vorhanden sind.
Mit einigen Wurthaken, Klettern- und Schleichen-Proben so-
wie dem nétigen Mut zum Risiko kann ein solches Vorgehen
von Erfolg gekront sein. Wenn sie die Zeit klug gewihlt haben,
konnen sie dann ins Labor vordringen, den Karfunkelstein
entwenden und Teclador zu seiner Verwandlung verhelfen.
Kiritisch sind die wenigen Minuten, die Teclador benétigt, um

@ Falls die Helden den Dharai bereits in der Mine besiegt ha-
ben, ist dies Liscom natiirlich nicht verborgen geblieben. Zum
einen ist die Anlage dann in Alarmbereitschaft, zum anderen
wird Liscom dann sicherlich einen weiteren Dimonen (einen
Shruuf, eine Handvoll Zantim) als letzte Verteidigungslinie
beschwoéren, eventuell auch einen Gotongi, um sich einen
Uberblick iiber die Lage zu verschaffen. (Die Dimonen fin-
den Sie in WdZ 205ff.) Wenn cine solche Beschworung stattge-
funden hat, streichen Sie einen der Zaubertrinke aus Liscoms

seine Zauberkrifte zu entfal-
ten. In diesem Fall miissen die
Helden nimlich verhindern,
dass Liscom das Labor erreicht,
withrend ihnen der Dharai zu
schaffen macht. Wenn sie diese
Zeit tiberstehen, kann Teclador
den Dimon vertreiben, und es
kommt entweder zur letzten
Auseinandersetzung mit Lis-
com, oder die Helden versu-
chen, ins Tal zu gelangen, um
nach Colon zu suchen. Letztere
Methode gibt Liscom natiirlich
eine Verschnaufpause und die
Maglichkeit, ins Tal zu telepor-
tieren. Es kommt dann in der
Beschworungshohle zum Gro-
Ben Finale. Anstatt ins Labor
einzudringen, kénnen die Hel-
den aber auch versuchen, Lis-
com auszuschalten. Der Kampf
wird dann wahrscheinlich in
Liscoms Zimmer oder auf ei-
stattfinden.
Wie iiblich versucht Liscom,

nem der Tiirme

sich durch einen Teleport in ei-
ne bessere Lage zu bringen.
& Dic Helden kénnen versu-

Reserve.

& Liscom kimpft nur bis zum
Tode, wenn er in die Enge ge-
trieben wird und keine Mog-
lichkeit zum Teleport besitzt.
Ansonsten wird er versuchen,
durch den Sphirentunnel zu
entkommen, vorzugsweise
(Liste in Reihenfolge der Pri-
oritit) im Besitz der Ingredi-
enzien aus dem Stahlschrank,
in Begleitung von Kurun, mit
seinen Trinken und beweg-
lichen Schitzen, mit seinem
Colon,
mit den wichtigsten Biichern.

Beschworungsopfer
& Kurun agiert durchaus
unabhingig von Liscom und
kann mit einigen Sklaven,
seiner Armbrust, seiner Orts-
tech-
nischen  Begabungen den
Helden durchaus gefihrlich
werden. Sobald er zu unterlie-

kenntnis und seinen

gen droht, wird er kurzfristig
die Flucht ergreifen, um dann
in Guerrilla-Taktik gegen die
Helden vorzugehen.

chen, sich am Kran ins Tal abzuseilen. Dies kann im Schutz der
Dimmerung vor sich gehen, da dann die Lichtverhiltnisse die
Beobachtung erschweren und noch keine Wachen aufgezogen
sind. Die Helden kénnten sich auch an den schwierigen Abstieg
an der Westwand wagen und durch den Dschungel vordringen.
& Einmal im Tal angelangt, kénnen die Helden versuchen,
die Lage zu erkunden und einen Uberblick iiber den Zeitplan
zu gewinnen. Sie haben auBerdem die Méoglichkeit, Liscom bei
seinem tidglichen FuBmarsch zur Héhle zu iiberraschen und
zu stellen (Vorsicht, Teleport!) oder Colon zu befreien. Von hier
aus kénnen sie auch versuchen, den Turm von unten zu erstiir-
men (der Geheimgang ist recht leicht zu finden).

Liscoms Oprfionen

& Wenn es keinen Grund fiir eine Abweichung gibt, folgt Lis-
com seinem Ublichen Tagesplan. Je nachdem, wo die Helden
thn abfangen, gestalten sich seine Moglichkeiten. Wenn er die
Helden durch einen Teleport einmal zu einem Ortswechsel
zwingen und sich dadurch vorbereiten kann, umso besser fur
ihn (und die Dramaturgie des Finales).

ErRZAHLERISCH GEDACHT

& Der Kampf mit Liscom gewinnt erzihlerisch an Reiz, wenn
Teclador bereits seine magischen Krifte entfaltet hat. Dann
kénnen Sie ein herrliches Spektakulum aus Feuerstrahlen, Di-
monen, Illusionen und mit dem Schwert herumfuchtelnden
Helden veranstalten. Fiir taktisch vorgehende Helden, die den
Sieg selbst erringen wollen, ist ein solches Vorgehen natiirlich
nur die zweite Wahl.

& Gewihren Sie Liscom einen Abgang, der einem Erzschur-
ken wiirdig ist — ein Sturz von den héchsten Zinnen seines
Turmes, ein wuchtiger Hieb Tecladors oder ein Brand seines
Labors sollte es schon sein. Und natiirlich wird er sich mit ei-
nem Fluch aus dieser Welt verabschieden (ob dieser Wirkung
zeigt, liegt ganz bei Thnen).

& Fiir cine gelungene Uberraschung im Abenteuer Alptraum
ohne Ende (im Sammelband Riickkehr der Finsternis) ist es
natiirlich von Vorteil, wenn Liscom durch Feuer (Drachenfeu-
er, Helden-IGNIFAXIUS, Laborbrand) zu Tode kommt.
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Das Enpe DES ABEOTEVERS

Wenn Liscom das Zeitliche gesegnet hat oder durch den
Sphirentunnel geflohen ist, ist das Abenteuer zu Ende.

Naja, nicht ganz: Immerhin miissen noch die Sklaven von ih-
ren Armreifen befreit werden. Der Dharai lebt eventuell noch.
Vielleicht leisten Kurun und die Schlangenmenschen auch
noch Widerstand. Und schlieBlich muss noch ein Treck durch
die Wiiste und die Pforte der Toten organisiert werden.

Die Befreiung der Sklaven sollte kein Problem darstellen, da
Teclador — auch in menschlicher Gestalt — tiber nicht zu unter-
schitzende Zauberfertigkeiten verfiigt, so natiirlich auch den
DESTRUCTIBO. Die Helden sollten auch die Sklaven im
Bergwerk nicht vergessen.

Ein gewichtiges Problem stellt der Dharai dar, der, jetzt unge-
bunden, erhebliche Zerstérung anzurichten vermag. Um diesen
wird sich Teclador kiimmern, indem er ihn kurzerhand in seine
Sphire zurtickschleudert, falls die Helden dazu nicht in der La-
ge sind. Die Schlangenmenschen und auch die Harpyien sind
vollkommen desorientiert, wihrend die Gargylen (so sie noch
leben) in einen Zerstorungsrausch fallen. Kurun dagegen wird
sich gegen die Helden stellen, wenn er noch eine Chance sicht.
Ansonsten versteckt er sich eine Zeitlang im Dschungel und tritt
spiter auf sich selbst gestellt eine Flucht durch die Gor an.

Der Treck ist etwas fiir organisationsfreudige Helden (und eine
Maoglichkeit, das Talent Hauswirtschaft anzuwenden). Vorrite
sind genug vorhanden, frisches Wasser gibt es im Tal, aber au-
Ber den Helden ist kaum jemand in der Lage, schwerere Lasten
zu tragen — und die Gor ist mit dem Tod oder Verschwinden
Liscoms kein bisschen ungefihrlicher geworden. Einige der
Sklaven aus dem Bergwerk sind bereits so geschwicht, dass sie
nicht mehr laufen kénnen, andere fiirchten sich vor den Schre-
cken, die dort oben auf sie lauern. In dieser Situation ist es von
Vorteil, wenn der in solchen Dingen (wie der Organisation von
Karawanen und der Uberredung Marschunwilliger) erfahrene
Rafim noch bei der Gruppe ist.

Bei der begrenzten Traglast stellt sich natiirlich auch die Fra-
ge, wie viel Beute die Helden mitnehmen kénnen und wollen.
Wenn Thnen fiir Ihre Spielrunde zu viele magische Artefakte
und Biicher im Turm herumliegen, dann werden die che-
maligen Sklaven in gerechtem Zorn das Symbol ihrer Un-
terdriickung kurzerhand anstecken und damit unschitzbare
Kulturgiiter (im Wert von mehreren zehntausend Dukaten)
vernichten. Ein marodierender Ddmon kann denselben Zweck
erfilllen. Grundsitzlich sollten Sie den Helden aber schon er-
lauben, einmal wirklich zuzulangen und Beute zu machen.
Alles, was sie beim ersten Mal jedoch nicht mitnehmen oder
wirklich gut verstecken, ist bei einem eventuellen zweiten Be-
such im Tal verschwunden. (Entweder hat ein iiberlebender
Kurun die Sachen beiseite geschaftt, oder Liscoms SpieBgesel-
len aus Selem haben die Biicher und Laborgerite via Sphiren-
tunnel abtransportiert.)

Wenn der Treck gliicklich am Ful3 der Wiiste angekommen ist,
wird er sich rasch in alle Winde zerstreuen, und wer von den ehe-
maligen Sklaven keine Verwandten, Bekannten oder einflussrei-
che Freunde hat, der wird sicherlich bald wieder in Unfreiheit
fallen. Colon dagegen begleitet die Helden nach Khunchom zu-
rlick, wo es schlieBlich seine Hochzeit zu feiern gilt.

TECLADOM VERWANDLUNIG

Bereits wenige Stunden, nachdem er den Karfunkelstein wie-
der an sich genommen und verschluckt hat, wird Teclador sich
zuriickziehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

(muss angepasst werden, wenn es sich nicht um Teclador,
sondern seinen Diener Bukhador handelt):

Von der Stelle, an die Bukhar sich zuriickgezogen hat, ist
plotzlich ein Knirschen und Splittern zu héren. Baumrie-
sen zersplittern wie im Griff einer titanischen Faust. As-
te und Buschwerk wirbeln durch die Luft. Als der Zorn
der Urgewalten nachlisst, konnt ihr das Rauschen riesi-
ger Schwingen vernchmen. Aus dem Dschungel erhebt
sich mit spielerischer Leichtigkeit ein Geschopf von etwa
sechzig Schritt Linge, ein Drache mit leuchtend blauen
Schuppen, einem langen, schlangengleichen Hals und
Schwingen von fast hundert Schritt Spannweite. Mit ei-
nem einzigen Schlag seiner michtigen Fliigel schwingt er
sich bis knapp unter die Nebeldecke auf. Er wendet euch
seinen Blick zu und ihr vermeint, eine Stimme in euren
Kopfen zu horen: “Gehabt euch denn wohl, meine kleinen
Freunde. Ihr wart mir eine nicht zu unterschitzende Hilfe,
jedoch habe ich — mit allem Respekt vor eurem Wesen — ge-
nug von dieser Form. Ich muss mich ohnehin zuritickzie-
hen, denn jede weitere Anwesenheit wire dem Gefiige der
Welt nicht zutriglich. Ich will euch euren Dienst mit ei-
nem kleinen Geschenk danken. Wann immer ihr dringend
eine groBe Strecke zuriicklegen miisst, spielt auf der Flote,
die ihr bei Bukhars Kérper finden werdet. Aber bedenkt,
ihr habt diesen Wunsch nur einmal frei.

Nun denn, wir werden uns wohl nicht wiedersehen, aber
seid euch meines Dankes gewiss.”

Mit diesen Worten erhebt sich Teclador durch die Wolken.
Noch einige Herzschlige lang konnt ihr das Rauschen sei-
ner Schwingen vernehmen, dann wird es still.

Die Helden finden am angegebenen Ort tatsichlich Bukhars
Korper und eine kleine silberne Flote. Dieses Instrument hat
allerdings den Klang eines michtigen Horns, und wenn es ge-
blasen wird, erscheinen binnen kiirzestméglicher Frist (lingstes
einem halben Tag) einmalig fiinf Westwind- oder Perldrachen,
um die Helden an einen beliebigen Ort zu transportieren.

ABEONTEVERPUNKIE

Alles in allem sind die Begegnung mit einem leibhaftigen Al-
ten Drachen, der Marsch durch die lebensfeindliche Gorische
Wiiste und der Kampf gegen einen kompetenten Schwarzma-
gier sicherlich Erfahrungen, die man nicht alle Tage macht
und deshalb auch pauschal 750 Abenteuerpunkte wert. Sie
kénnen fiir jeden Helden, der besondere Erfahrungen gemacht
hat, nochmals bis zu 100 AP aufschlagen. Jeder iiberlebende
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Sklave ist (fiir die gesamte Gruppe) zusitzliche 10 AP wert, der
iiberlebende Colon 100 AP. Weitere AP kénnen Sie fiir zusétz-
liche Erfahrungen mit dem Sphirentunnel, einer weiteren Er-
kundung der Gor oder einem Ausspielen des Fliichtlingstrecks
verteilen.

Als Spezielle Erfahrungen bicten sich natiirlich verschiedenste
Natur- und kérperliche Talente an, ebenso Magickunde oder
Geschichtswissen. Insgesamt konnen Sie bis zu sieben Speziel-
le Erfahrungen pro Held verteilen.

Unp weiter?

Sollte Liscom durch den Sphirentunnel geflohen sein, wird
er einige Zeit in Selem untertauchen und schlieBlich wieder
einen Trupp Verehrer der Echsengétter um sich scharen und
neues Unheil stiften. Vielleicht begegnen sie ihm in einem spi-
teren Abenteuer. Er wird dann auf die Helden sicherlich nicht
gut zu sprechen sein.

Wenn er dagegen besiegt und getétet wird, nimmt das Schicksal
so seinen Lauf, wie es die aventurische Geschichte vorgezeich-
net hat—erst dann ist der Diener jenseits des Todes in der Lage,
seinen Meister auBerhalb des Tode zu rufen.

Aber die Geschichte der Sieben Gezeichneten und ihrer Wi-
dersacher ist wahrlich zu lang, um sie hier zu erzihlen ...

AnHanGc I: PERSONEN

Die hier beschriebenen Personen spielen wih-
rend des Abenteuers eine wichtige Rolle.
Vergegenwirtigen Sie sich also vor allem die
Motivation und das Verhalten dieser Cha-
raktere. Im Besonderen gilt das fir Buk-
har/Teclador, an dessen wahrer Existenz

die Spieler méglichst lange herumrit-

seln sollten.

Bukaar / TEcLapOR

Die wichtigsten Informationen

zum  Geschichtenerzihler

Bukhar bzw. dem Drachen,

der sich hinter der mensch-

lichen Fassade verbirgt, finden

Sie im Vorspann auf Seite 5 sowie

in der Einleitung dieses Abenteuers

auf den Seiten 8ft.

Warum er die Helden in die Go-

rische Wiiste begleitet, ist ihm

zunichst selbst ein Ritsel. Je mehr

sich die Helden jedoch dem Ort des Geschehens nihern, desto
mehr wird seine Erinnerung angeregt. Hinweise dazu finden
Sie jeweils in den Abschnitten Bukhars Erinnerung.

Bukhar sollte den Helden zu Beginn deswegen ritselhaft vor-
kommen, weil er als offenkundiger Mann des Geistes den Um-
gang mit dem Stahl so gut beherrscht. Das sollte sie auch eine
Zeitlang davon abhalten, in ihm einen Magier zu schen. Wei-
tere Besonderheiten sind jeweils in den Abschnitten Bukhars
Verhalten beschrieben.

TecLapors / BukHaDORs WERTE aLs IMENSCH

Alter: wirkt wie Mitte 30 GréBe: 1,63 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blaugrau
Kurzcharakteristik: meisterlicher Geschichtensammler und
Kimpfer, extremes Gedichtnis, zeigt keine Gefiihlsregungen

Eigenschaften: MU 17, KL 16, IN 18, CH 15, FF 13, GE 16,
KO 21, KK 20; SO 6; vollstindig immun gegen Krankheiten
und Gifte, Eisern, Ziher Hund, Eidetisches Gedichtnis, Un-
tihigkeit Gesellschaftliche Talente
Talente und Sonderfertigkeiten: schr viele Wissenstalente
meisterlich bis vollendet (v.a. Geschichtswissen, Geographie,
Sagen/Legenden, Sternkunde), kérperliche Talente meisterlich
bis vollendet, v.a. Sinnenschirfe 16, Selbstbeherrschung 18,
spricht verschiedenste Sprachen (tulamidischer Raum, bekann-
te Verkehrssprachen, Ur-Tulamidya etc.); Aufmerksamkeit,
Ausweichen III, Beidhindiger Kampf II, Finte, Kampfgespiir,
Kampfreflexe, Klingentinzer, Meisterparade, Schnellziehen,
Todesstol3, Wuchtschlag
Zauberfertigkeiten: zunichst keine; spiter eine dem IG-
NIFAXIUS ihnliche Feuer-Entladung, Sobald er sich
seines Wesens bewusst ist, steigen seine geistigen Eigen-
schaftswerte auf 20, und er kann dann alle menschli-
chen Zauber einsetzen.

Amazonenséabel:
INI21+2W6 AT 20 PA 20 TP 1W6+6 DK N
Wurfwaffen: INI 20+2W6 FK 26 TP je nach Waffe
LE 55* AE um 120 AU 120 WS 13 RS 4*
MR 18 GS 9

*) In seiner menschlichen Form weist Teclador einige weitere Beson-
derheiten auf: Er regeneriert pro Nacht 4W6 Lebenspunkte und seine
Haut verfiigt iiber RS 4.

Bukhar tragt aulRer seiner Kleidung, seinen Sébeln und einem kleinen
Ausriistungspaket nichts bei sich.

TecLapors WERTE aLs DrRacHE

Wollen Sie sie wirklich wissen? Teclador ist einem Halbgott
dhnlich, vielleicht stiinde er gar iiber ihm. Auf jeden Fall ist
er, auch in einer fiir ihn ungtinstigen Ausgangslage, weder von
den Helden noch von Liscom und seiner gesamten Gruppe zu
besiegen.

60



LE: wie der Wind iiber der Khom

Alter: wie die Felsen vor Charypso

Linge: 60 Schritt

Schuppenfarbe: verschiedene Blauténe, hellblau am Bauch
und der Fligelunterseite, tiefes Kobaltblau am Riicken und der
Fligeloberseite, schwarzer Kamm

Augenfarbe: golden

BukrkeaDORS WERTE aLs DRACHE

Falls Sie sich entschieden haben, dass nur ein Diener Tecladors
in der menschlichen Hiille steckt, so ist dies der Purpurwurm
Bukhador. Die Werte eines Purpurwurms finden Sie in der
Zoo-Botanica Aventurica auf Seite 85. Verwenden Sie die Wer-
te eines 1.200 Jahre alten Exemplars, jedoch mit Eigenschafts-
werten am oberen Rand der Skala.

Eigentlich sollten die Werte zwar keine Rolle mehr spielen,
aber es kann ja sein, dass Sie den Drachen im Grofen Finale
als Joker’ einsetzen wollen.

In den folgenden Jahren brachte er es in Fasar zu Ruhm und
Ehre, ja er stieg sogar zum stellvertretenden Akademieleiter
auf. Seine borbaradianische Uberzeugung wurde ihm hier je-
doch zum Verhingnis, als er sich mit Thomeg Atherion an-
legte, der im Borbaradianer-Wesen nicht mehr als eine “elende
Kriecherei” sicht. Nach mehreren heftigen Debatten wurde er
von allen Akademieiimtern ausgeschlossen und sogar wegen
seines “schidlichen Einflusses” ginzlich von der Akademie
verbannt.

Im Jahre 1000 BF unternahm er eine Expedition in die Go-
rische Wiiste, die ihn schlieBlich zum Nebeltal fithrte. Die
Entdeckung des Sphirentunnels erméglichte ihm, hier eine
feste Basis einzurichten. Er hielt sich in den folgenden Jahren
hiufig in Selem auf, wo er alte Stelen und die Pergamente der
Silem-Horas-Bibliothek konsultierte und viel Gber echsische
Zauberkiinste und das Wesen der Leviatanim und Ssrkhrsech-
im erlernte.

Seit nunmehr zwei Jahren wohnt er im Nebeltal und begibt sich

Liscom von Fasar.

Liscom ist eine eindrucksvolle Gestalt:

schlanker, gewandter Korper,
schwarze Haare, Kaiser-Reto-Bart, stets

gepflegt gekleidet, mit ansprechenden

lange

Gesichtsziigen und wohlklingender Stim-
me. Das Funkeln in seinen Augen zeugt
von Selbstbewusstsein und Stolz — ein ty-
pischer Tulamide also, eine rahjagefillige
Gestalt zudem. Man sieht ithm nicht im
geringsten an, dass er ein Fanatiker ist —
kein Irrer, kein ‘verriickter Wissenschaft-
ler’, sondern einfach ein gewissenloser

Mensch, der zur Durchfiihrung seiner
Ziele tiber Leichen geht, die zu zihlen er
sich nicht die Miithe macht.

Liscom ist ein Kind der Stadt Fasar. Aus einer wohlhabenden
Hiindlerfamilie stammend, verbrachte er seine Kindheit unbe-
schwert im heimischen Palast und auf Reisen durch Mhandi-
stan. Seine magische Begabung entdeckte er im Alter von elf
Jahren selbst, und er konnte es durchsetzen, dass er nicht das
viiterliche Geschift iibernahm, sondern sowohl an der Fasa-
rer Akademie als auch von einem Hauslehrer in den arkanen
Kiinsten ausgebildet wurde. Zwischen seinem neunzehnten
und dreiundzwanzigstem Lebensjahr unternahm Liscom
mehrere ausgedehnte Reisen, vor allem durch den aventuri-
schen Siiden. Auf einer dieser Reisen stiel3 er auf ein Kloster der
Borbaradianer. In seinem Tagebuch schreibt er, dass er lange,
abendfiillende Diskussionen mit den Anhingern des Dimo-
nenmeisters tiber den wahren Weg zur Magie gehabt habe.

Als er von dieser, seiner letzten grofen Reise zuriickkehrte,
war er bereits tiberzeugter Borbaradianer. Noch im selben Jahr
besuchte er die Pentagramm-Akademie zu Rashdul, um sein
Wissen in Beschworungstechniken zu erweitern. Nach Fasar
zuriickgekehrt, widmete er sich dem Studium noch verbliebe-
ner Urschriften von Borbarad, wobei er unter anderem einige
verlorene Formeln aus dieser Zeit rekonstruieren konnte und
auch Beschreibungen von Borbarads Festung fand.

nur noch auf kurze Ausfliige nach Selem.
In diesen zwei Jahren hat er seine Meister-
formel perfektioniert — die Beschwérung,
die den Geist Borbarads aus den Sphiren
zurilickholen und wieder in einen Kérper
bannen soll.

Falls die Helden die Gelegenheit haben,
sich mit Liscom zu unterhalten, werden
sie von seiner Freundlichkeit sicherlich
iberrascht sein. Er bietet ihnen sogar an,
sie zu verschonen, wenn sie die Seiten
wechseln. Von seinem Vorhaben lisst er

sich jedoch nicht abbringen. Er ist in sei-
nem Glauben an die Notwendigkeit der
Riickkehr Borbarads (den er als Sohn der
von ihm verchrten Gotter H’Szint und
Ssad’Navv und somit als Gott ansieht)
unerschitterlich. Er ist jedoch so klug,
aufzugeben und sein Heil in der Flucht zu suchen, wenn sich
der Widerstand der Helden und des mit ihnen verbiindeten
Drachen als zu groB3 erweist.

Einige Zitate:

(falls die Helden sich in einer misslichen Situation befinden): “Ich
bin tief betriibt, dass ich Euch jetzt téten muss. Thr habt Eure
Chance gehabt und sie nicht genutzt. Wie dem auch sei, die
Riickkehr des Meisters steht Giber allen anderen Dingen. Be-
dauerlich, dass Ihr sie nicht mehr erleben werdet.”

(zu den Helden, auf den Vorwurf der Sklavenhaltung): “Natiir-
lich unterhalte ich Diener, Sklaven, wenn Ihr so sagt. Was ist
daran so verwunderlich?”

(zu Teclador): “Auch Thr werdet den Willen Ssad’Navvs nicht
authalten kénnen, Herr Teclador. Von Euch hitte ich eigentlich
etwas mehr Respekt gegentiber Euren Gottheiten erwartet.”
(zu etnem Magier in der Heldengruppe): “Wir missen die ar-
kanen Kiinste wieder um ihrer selbst Willen betreiben und
entwickeln, wie es uns Borbarad gelehrt hat. Wir diirfen dabei
keine Einschrinkungen akzeptieren. Nur so kénnen wir die
Menschheit weiter voranbringen. Das sollte Euch doch klar
sein, Collega.”
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Alter: 41 Jahre
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,77 Schritt

Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: meisterlicher Beherrscher und Dimono-
loge, kompetenter Limbuszauberer und Chimirologe, tiber-
zeugter Borbaradianer (ausdriicklich kezn Paktierer, und auch
im Notfall wiirde er stets die Flucht einem Pakt vorziehen)
Eigenschaften: MU 16, KL. 17, IN 15, CH 15, FF 14, GE 14,
KO 14, KK 13; SO 11; Arroganz 6, Goldgier 4, Neugier 6,
Affinitit zu Dimonen

Talente und Sonderfertigkeiten: verschiedenste Wis-
senstalente 12+, Alchimie 18, Sinnenschirfe 11,
Selbstbeherrschung 11, Gaukeleien 9, Uberreden

8, Uberzeugen 11, verschiedenste Sprachen;
Aufmerksamkeit,  Defensiver ~ Kampf-

stil, Finte, Gezielter Stich, Kampfgespiir,

Kampfreflexe, Meisterparade, Schnellzie-

hen, TodesstoB; gréfiere Anzahl magischer

Sonderfertigkeiten nach Bedarf

Zauberfertigkeiten: zumindest meis-

terlich in den Hauszaubern und Zau-

berfertigkeiten des ‘Harten Zweiges’ der

Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar

(Analys, Attributo, Band und Fessel, Bann-

baladin, Beherrschung Brechen, Blick in die

Gedanken, Fulminictus, Horriphobus, Imperavi,

Klarum Purum, Memorabia, Odem, Paralysis,
Pentagramma, Respondami, Schleier der Unwis-

senheit, Sensibar, Somnigravis, Widerwille), denen

des ‘Dimonischen Zweiges’ der Pentagramm-Akade-

mie Rashdul (Geisterbann, Geisterruf, Invocatio Maior

und Minor, Nekropathia, Skelettarius, Pandaemonium, Stein
wandle, Unitatio), in Arcanovi, Chimaeroform, Transversalis
und in fast allen borbaradianischen Formeln, kompetent in
allen gildenmagischen Standardzaubern (darunter u.a. Armat-
rutz und Gardianum)

Magierstab: INI 18+1W6 AT 13 PA17 TP 1W6+1 DKNS
Langdolch: INI 18+1W6 AT18 PA12 TP1W6+3 DKH
LE36 AE72 AU36 WS7 RS1 MR11 GS38

Zum Zeitpunkt des GroBen Finales ist Liscom mit folgenden
Trinken und Artefakten ausgeriistet, die er wahrscheinlich
auch anwenden wird: Zauberstab mit den Stabzaubern Ewi-
ge Flamme, Seil des Adepten, Kraftfokus, Modifikationsfokus,
Merkmalsfokus Beschworung, Zauberspeicher, Flammen-
schwert und Apport; magischer Langdolch mit AT +1, TP+1;
Spiegelamulett (auf Basis des INVERCANO; reflektiert 3x
Zauber mit den Merkmalen Form, Eigenschaften oder Scha-
den auf den Angreifer zuriick), Amulett, das ihm die Kontrolle
iiber den Dharai gibt und diesen auf Dere bindet, Stirnreif zur
Kontrolle der Sklavenbinder, 1x Willenstrunk D (MR +3 fiir
7 SR), 1x Heiltrank C 2W6+4 LeP), 1x Zaubertrank C (3W6
AsP), 1 Phiole mit Schwarzem Lotos

Er trigt ein weites Beschworungsgewand und dariiber einen
Schultergurt mit verschiedenen Taschen, an dem auch ein gro-
Ber Schliisselbund befestigt ist.

Kurvn

Der stets gut gelaunte Zwerg ist das einzige Lebewesen, dem
Liscom auch ohne Beherrschungszauber Vertrauen schenkt.
Kurun stammt aus den Beilunker Tunneln, die er wegen einer
Sippenfehde verlassen musste. Er wanderte einige Jahre als rei-
sender Mechanikus umher und begegnete so vie-
len einflussreichen Adligen und Gelehrten. Als
Baumeister in Fasar lernte er Liscom kennen —
und die Méglichkeit, auch als Nichtmagier die
Zauberkiinste zu erlernen. Er ist mittlerwei-
le seit zehn Jahren tiberzeugter Borba-
radianer und arbeitet mit ganzem
Herzen mit Liscom zusammen,
um die Riickkehr des “Meisters”
zu ermdglichen.

Kurun ist in erster Linie fur das
Bergwerk und die Verhiittung des
Mindorits verantwortlich. Von
ithm stammen auch viele der
neueren Konstruktionen im
Tal, so die Briicke zum Turm,
die Hebewerke und der Aus-
sichtsturm. Er ist den Minens-
klaven gegeniiber freundlich und
hilfsbereit, aber nichtsdestotrotz
fest entschlossen, seine Aufgabe
zu erfiillen — und dafiir miissen halt

Opfer gebracht werden.

Einige Zitate:

(zu den Sklaven): “Los, Jungs, bewegt mal Euren Arsch, dann
haben wir’s gleich geschafft. Dann kriegt jeder ‘ne Extraration
Rum.”

(zu den Helden, wenn sie sich als Bekannte Liscoms ausgeben):
“Was macht Thr denn hier? Freunde vom Meister? Na, dann
kommt mal mit. Ja, sofort.”

(zu Liscom): “Meister, alle Vorkehrungen sind zu Eurer Zufrie-

denheit getroffen. Das Werk kann beginnen.”

Alter: 97 Jahre GroBe: 1,33 Schritt

Haarfarbe: graublond Augenfarbe: hellbraun
Kurzcharakteristik: meisterlicher Schmied, Konstrukteur und
Bildhauer, tiberzeugter Borbaradianer

Eigenschaften: MU 14, KLL 14, IN 13, CH 12, FF 16, GE 14,
KO 15, KK 15; SO 6; Dimmerungssicht, Goldgier 4, Neugier
7, Resistenz gegen mineralische Gifte, Resistenz gegen Krank-
heiten, Unfihigkeit Schwimmen, Vorurteile (konservative)
Zwerge 6

Talente und Sonderfertigkeiten: Sinnenschirfe 12, Geogra-
phie 10, Holzbearbeitung 12, Mechanik 15, Gesteinskunde 10,
Hiittenkunde 15, Grobschmied 12, Feinmechanik 15, Stein-
metz 10; Gabe Zwergennase 11; Aufmerksamkeit, Gegenhal-
ten, Linkhand, Meisterparade, Sturmangriff, Wuchtschlag,
Waftenlose Kampftechnik Mercenario

Zauberfertigkeiten: Brenne toter Stoff 11, Hartes Schmelze 9,
Weiches Erstarre 7, Hollenpein 8, alle anderen Borbaradianer-

Spriiche 4
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Lindwurmschlager:

INI 10+1W6 AT15 PA14 TP 1W6+5 DK HN
Leichte Armbrust: INI 11+1W6 FK20 TP 1W6+6

Ringen: INI 10+1W6 AT16 PA16 TP(A)1W6+1 DKH
LE41 AU48 WS8 RS3 MR9 GS6

Wenn die Helden auf Kurun treffen, trigt er folgende Gegen-
stinde bei sich: seine Axt, einen Dolch, ein groBes Horn, einen
Brotbeutel, eine Feldflasche mit Wein, einige Rollen Pergament
mit verschiedenen Bauzeichnungen, einen Heiltrank D sowie
ein Amulett, das mit einem GARDIANUM (LCD 92f.; im Wert
von 30 AsP; auch mit Variante Schuzz gegen Zauber) geladen ist.

RaFrim

Rafim stammt aus der Oase Hayabeth und verdient sein Geld
seit dem zarten Alter von 12 Jahren als Karawanenbegleiter.
Die Helden treffen ihn auf der Gauklerwiese, wo er gerade
stolz davon erzihlt, wie er vier Gauklerfamilien samt ihren
Wagen und Pferden durch die Linien der alanfanischen und
novadischen Heere geschleust hat.

Rafim ist — wenn man seinen eigenen Aussagen Glauben schen-
ken darf—derbeste Karawanenfiihrer diesseits des Raschtulswalls.
Trotz seiner geringen Grofe, seines leichten Bauchansatzes und
der ersten Geheimratsecken ist er mit seinen bunten Gewindern,
seinem blutroten Turban und seinem michtigen Khunchomer
eine eindrucksvolle Gestalt. Hinzu kommt, dass er reden kann
wie ein Wasserfall — in blumigem Tulamidisch, gestelztem Gare-
thi und sogar einigen Brocken Thorwalsch.

Rafim hat vor nichts und niemandem Angst — so lange keine
Zauberei im Spiel ist. Dann jedoch gerit er in regelrechte Pa-
nik, befingert seine schitzungsweise zwei Dutzend Amulette,
beginnt, unverstindliche Schutzformeln zu brabbeln und neigt
in schlimmen Situationen sogar zu spontaner Blasenentlee-
rung. Sollte es so weit kommen, ist ihm dies natiirlich extrem
peinlich, denn er hat nicht nur einen Ruf als Karawanenfiihrer,
sondern auch als Schiirzenjiger zu verlieren.

Rafim wird die Gruppe aufjeden Fall bis zum Fuf} der Gorischen
Waiiste begleiten, wobeti er sich in der Wildnis und bei Begegnun-
gen mit Karawanen, Riubern oder Dorfbewohnern in der Tat als
ausgesprochen kompetent erweist. Ob er mit den Helden den
Aufstieg wagt, hingt davon ab, ob sie ihn wie einen Kameraden
oder nur wie einen Mietling behandelt haben. Falls er sich mit
der Gruppe in die rote Ode wagt, sollten Sie ihm den Mut der
Verzweiflung zugestehen und ihn seine Angst vor Zauberei — zu-
mindest in lebenswichtigen Situationen — iiberwinden lassen.

Spielen Sie Rafim als einen typisch novadischen Draufginger,
der in den passendsten und unpassendsten Situationen eins
der 99 Gesetze oder einen klugen Sinnspruch zitiert, ein wenig
auf weibliche Helden und auf Ungldubige herabsicht, mit sei-
nem Khunchomer stets in vorderster Reihe kiimpft, auf seinem
Goldfelser Hengst Dschinn wahre Wunderdinge vollbringen
kann — und der von seinem Aberglauben in eisernem Griff ge-
halten wird.

Einige Zitate:

(tm Kampf): “Frauen, Kamele und Zauberer in Deckung!
Kimpfer zu mir! Fiir Rastullah!”

(bei Verhandlungen mit Hindlern am Wegrand): “Wenn Du Sohn
eines Haufens Kamelmist uns nicht sofort dein abgestandenes
Brackwasser fiir zwei Zechinen tiberlisst, dann soll sich dein
Haupt mit Furunkeln tiberziehen, bei Rastullah!”

(zu einem Helden mit Rapier oder Degen): “Das soll eine Klinge
sein, Bruder? Bei uns in Hayabeth benutzen die Frauen so was
als Stricknadeln.”

(falls die Helden sich einem Einheimischen gegeniiber falsch ver-
halten haben, auf tulamidisch): “Entschuldigt die Worte meiner
ungldu ... ih ... auswirtigen Begleiter. Sie sollten keine Beleidi-
gung fiir Euch, einen Sohn der Weisheit, sein.”

(wenn er mit finsterer Zauberei konfrontiert wird): “Uglgl ... Ga-
ga ... Hrrmpt ...”

Alter: 31 Jahre GroBe: 1,74 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterlicher Karawanenfiihrer, durch-
schnittlicher Frauenheld, hochgradig abergliubisch
Eigenschaften: MU 15, KL. 11, IN 13, CH 13, FF 12, GE 15,
KO 13, KK 13; SO 7; Aberglaube 8, Arkanophobie 10, Jihzorn
5, Hitzeresistenz, Raumangst 3, Richtungssinn

Talente und Sonderfertigkeiten: Betren 7, Uberreden (Feil-
schen) 9 (11), Fihrtensuchen 14, Sinnenschirfe 12, Ori-
entierung 14, Wildnisleben 10; Aufmerksamkeit, Finte,
Meisterparade, Wuchtschlag, Waffenlose Kampftechnik Unau-
er Schule

Khunchomer: INI 12+1W6 AT16 PA15 TP 1W6+4 DK N
Waqgif: INI 10+1W6 AT15 PA12 TP 1W6+2 DKH
Ringen: INI 12+1W6 AT15 PA15 TP(A)1W6 DKH
LE33 AU38 WS7 RS0 MR3 GS8

Rafim fihrt eine komplette Wildnisausriistung, seinen Khun-
chomer, einen Krummdolch und schitzungsweise 15 Amulette
mit sich.
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AnHAaNnG I1: MonstrositatTen

vnb ARTEFAKTE

Der DHARATI (WdZ211)

Bei diesem Dimonen handelt es sich um einen extrem krifti-
gen Arbeitsdimonen’ aus der Domine Lolgramoths. Der Dha-
rai dhnelt einem schwarzgrauen Gallertklumpen von etwa drei
mal zwei mal zwei Schritt GréBe. Auf seinem blasentibersiten
Riicken erheben sich zwei nach vorne gebogene, schleimtrie-
fende Horner. Augen, Extremititen oder Fresswerkzeuge sind
nicht zu erkennen. Dieses Wesen kann seine Form nach Be-
lieben verindern, um Scheinarme und -fiiBle auszubilden oder
steile Winde zu erklettern.

Liscom hat den Dharai fir Transport- und Wachzwecke be-
schworen und gebunden. AuBerdem ist er derjenige, der seit
einiger Zeit in der Umgebung der Gorischen Wiiste Menschen
verschleppt, unter anderem die S6hne der da Merinals. Der
Dharai kimpft nur, wenn er angegriffen wird, auf Befehl von
Liscom oder wenn er in seiner Kammer (Liscoms Turm, K7)
iiberrascht wird.

Dharai
Beschwdorung: +9
Wahrer Name: 2/3

Beherrschung: +4
Basiskosten: 10

INI 4+1W6 PAO LeP 180 RS3
Gallerttentakel: DKHN AT4 TP speziell (s.u.)
GS4 MR18 GW 12

Besondere Kampfregeln und -mandver: hat zwei Angriffsaktionen
pro KR, kann diese aber nur fiir verschiedene Gegner aufwenden,
Umschlingen/ZerreiBen (Beim Umschlingen selbst erleidet das Op-
fer noch keinen Schaden, es bleibt ihm noch die Chance, sich selbst
innerhalb einer KR mit einer KK-Probe +12 zu befreien oder von
Freunden befreit zu werden, bevor der Dharai es in der ndchsten KR
in Stiicke reilt (wofiir er keine AT mehr wiirfeln muss) und 8W20 TP
anrichtet), groBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Formlosigkeit |, Regeneration I, Schreck-
gestalt |

Magliche Dienste: Bindung, Kérperliche Hilfe, Lastentransport (KK
500), Manifestation, Wache

DinpoRrRivm

Mindorium ist ein hartes, sehr sprodes Metall, dessen Ober-
fliche je nach Lichteinfall in allen Regenbogenfarben glinzt.
Es ist das am einfachsten zu gewinnende der fiinf magischen
Metalle (Mindorium, Arcanium, Endurium, Titanium und
Eternium), leider auch das unberechenbarste, denn es ent-
steht, wenn Quecksilber von geballter Sphirenkraft (und das
ist ein wenig mehr als einfach nur Astralenergie) durchstromt
wird. Dadurch wird Mindorium oft zur Heimstitte fir Geis-
ter und Didmonen. Dementsprechend verhiilt es sich auch mit
seinen typischen Anwendungsgebieten: Gefifie fiir Dimonen
und Elementargeister, Binden von Dimonen an die diesseitige
Welt, Waffen gegen Geisterwesen aller Art.

Mindorit, das Mindoriumerz, ist auBerordentlich selten und

ldsst sich nur unter schwierigsten Umstinden — allerdings oh-
ne den Einsatz von Zauberei — verhiitten. AnschlieBend kann
es recht gut gegossen, aber nur schlecht geschmiedet werden
— Amulette, Ringe, Siegel, auch Streitkolben aus Mindorium
sind méglich, jedoch keine Klingen.

Da Mindorium so selten ist, kann man einen wahrhaft astrono-
mischen Preis dafiir verlangen, wenn man weil}, an wen man
sich wenden muss: 200 Dukaten pro Stein Gewicht — Liscom
besitzt insgesamt sicherlich 25 Stein.

Mehr zur alchimistischen und allgemeinmagischen Ver-
wendung von Mindorium finden Sie im Band Stidbe, Ringe,
Dschinnenlampen, insbesondere auf den Seiten 114f.

DiE SRKLAVEORITIGE

Diese Armbinder und der dazugehérige Stirnreif sind ein
Beispiel fiir die Anwendung von Mindorium. Allerdings ist
das magische Metall nicht der wirkliche Schliissel zu diesen
michtigen Artefakten, sondern nur Triger alter Arkanoglyphen
(siche SRD 60ff.).

Liscom verfiigt iiber altes Wissen, was bestimmte Zeichen,
Glyphen und Siegel der Macht angeht. Diese okkulten Zei-
chen, verbunden mit einem magischen Metall, ermdglichen es,
bestimmte Zauber in Gegenstinden zu speichern. Dies ist die
Aussage der Sonderfertigkeit Zauberzeichen, die aber im Jahre
1009 BF nur sehr wenigen (tulamidischen) Spezialisten vor-
behalten ist. Viele der Sklavenarmreife hat Liscom allerdings
bereits in der Mine und im Tal vorgefunden.

Im vorliegenden Fall handelt es sich um eine Kombination von
Bannkreis-/Schutzkreis-Glyphen an den Winden in der Mine
(vergleiche SRD 68f.) und ecine Abwandlung des Fanals der
Herrschaft (SRD 66) auf Liscoms Stirnreif, die jeweils speziell
auf die Triger der Sklavenarmreife wirken.

Der Triger eines Sklavenarmreifs ist dem Triger des Stirnban-
des stets wohlgesonnen und wird ihn niemals angreifen. AuBer-
dem kann das Opfer auch zu Handlungen gezwungen werden,
die seinen sicheren Tod bedeuten. Dazu muss dem Beherrscher
eine MU-Probe +5 gelingen und er muss 1 AsP aufwenden.
Die Armreifen werden in heifem Zustand auf den Arm aufge-
setzt und lassen sich nur von einem erfahrenen Schmied wie-
der entfernen. Ihre Wirkung lisst sich mit einem EINFLUSS
BANNEN (LCD 75) kurzfristig unterdriicken (Probe +12; 10
Minuten fiir jeweils 5 AsP) oder durch einen DESTRUCTIBO
(LCD 66) permanent beenden. Wegen der unbekannten Zau-
ber, die hier wirken, ist der Spruch um 3 Punkte erschwert; er
kostet jedoch nur 15 ASP, davon einen permanent. AuBerdem
verlieren sofort alle Sklavenringe ihre Macht, wenn Liscom das
Zeitliche segnet. Fiir die Helden sind sie dann héchstens noch
wegen ihres Gehalts an Mindorium oder der unbekannten
Glyphen von Interesse.

Die Monolithen um das Tal herum tragen eine Variante des
Ungeschenen Zeichens (SRD 66) in Kombination mit einem
Bannkreis.
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DiE LEvcHTEDDEND KUGELD

Dies sind etwa anderthalb Spann durchmessende Kugeln aus
klarem Glas von mehreren Stein Gewicht, in deren Inneren
eine blau leuchtende Flussigkeit einen etwa fingerdicken Me-
tallstab umflieBt. Die Kugeln geben ein Licht ab, das in seiner
Helligkeit etwa einer hellen Kerzenflamme entspricht, aber
bldulich und vollkommen gleichmiBig ist.

Wenn sie zerschlagen wird, was ohne weiteres méglich ist,
flieBt eine klare Fliissigkeit aus und das Leuchten hort schlag-
artig auf. Die Flissigkeit ist schwer und 6lig, dabei entziindlich
und von leicht fischigem Geruch. Der Metallstab ist hohl (mit
einer sehr diinnen Hiille) und mit einem Pulver geftllt, das an
den Enden des Zylinders jeweils aus Sand besteht, zur Mitte
hin aus reinem Mindorium. Sowohl die Flissigkeit als auch
das Mindoriumpulver sind leicht magisch, wie es fiir naturma-
gische Materialien typisch ist.

Auch tber eine Sonnenwende hinaus behilt eine Kugel ihr
Leuchten bei. Es wiirde deutlich linger als ein Menschenleben
dauern, bis man eine leichte Abnahme der Helligkeit bemerkt.
Fiir die Kenntnisse der Helden bleiben diese Kugeln ein Mysteri-
um. Allenfalls bei der Fliissigkeit konnte ein Alchimist feststellen,
dass das dichte Ol unter Lufteinfluss sein Volumen vergroBert,
wobei Quecksilber ausfillt und die Flissigkeit nun deutlich nach

altem Fisch riecht. Es gibt auf Dere nur wenige Orte, wo man
diesen Kugeln erneut begegnen konnte: In den unterirdischen
und vor allem untermeerischen Stidten der Shakagra.

KaRFUDKRELSTEIDE

»Von dero Karbunckeln. Der Karbunckel-Steyn ist eyn mineralisch
Gewaechs, so man findt im Haupte vom Drach und Lindt-Wyrm.
Dieser Steyn ist von nahezu un-zerstoerbarer Haert, haerter noch
als der Adamanth, und er funckelt im Lichte in allerley Farben, so
auch manchen, die das Aug sonsten nie erblicket. Es heiszt, dasz
der Drach so maechtiger sey, wie seyn Karfunckel grosz. Darumb
findt man ihn beym Tatzel-Wyrme auch gar nicht, wachrend er
beym Hochlen-drach gar eyne respecktabel Groesz von fast eynem
Hobhlfinger erreychet. Wie grosz moegen sie dann erszt beym Key-
ser-Drach oder dem dreykoepfigen Wyrm (gantz zu schweygen vom
Drach der Historie) seyn?

Seys drum, der Karbunckel haelt grosze Macht, sowohl, von sich
aufs, als man ithn auch als Gefaesz fyr allerley Zauberwerck nutzen
thut. Man saget aber auch, dasz sich in ihm die Seel des Drach
befindet, weshalb solch Zauberwerck oftmals gar eyn eygen Leben
zu entwickeln scheinet.«

Zu drachischen Karfunkeln siehe Stibe, Ringe, Dschinnen-
lampen (u.a. Seite 120).

AnHang I11;: KarTen, PLang, Hanbovuts

UBER DiE GORiSCHE W UsTE
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von jenem Wind. Gelegentlich senkt sich der Grund auch mehr
denn zehn Schritt. Als wir eine solche Senke erkundeten, fanden
wir unter dem Staub wdirmere Luft, die abgestanden und nach
Schwefel roch.

Der erste Monolith, den wir erreichten, hatte eine Hohe von fast
dreifSig Schritt, war annihernd von sechseckiger Grundfliche und
bestand aus verwittertem Basalt, so dass er an eine Siule aus ei-
nem urtiimlichen, lingst vergessenen Boron-Tempel gemahnte.
Das Land scheint weiterhin leicht anzusteigen (...)

18. Rondra: Die letzte Nacht war ein grausiges Erlebnis. Nicht
nu, dass es bitterkalt war, so dass unserem Waffenknecht Germon
zwei Zehen abfroren, nein, auch die Kamele fanden keine Ruhe,
so als schleiche stindig ein Raubtier um das Lager herum. Dazu
kommt das Heulen und Singen des Windes — wie ein Chor der
Verdammten. Zu allem Uberfluss fand der Wachhabende auf sei-
nem Rundgang auch noch das Skelett einer riesenhaften Kreatur,
dessen Knochen vom Staub blankpoliert und so diinn geschliffen
waren, dass das Mondlicht hindurch schien.

Unser Feuerholz ist aufgebraucht, und auch unsere Wasservorrite
stehen nicht zum Besten, so dass wir nun Kamelmist verfeuern
und trotz des Staubes unsere Trinkgewohnheiten einschrinken
miissen. Ich habe mich entschieden, trotzdem weiterzumarschie-
ren und im Siiden den Abstieg zu versuchen.

Etwa um die Mittagsstunde erreichten wir eine gewaltige zer-
splitterte Basaltformation, die aus der Entfernung einer aus dem
Boden ragenden, geballten Faust ihnelte. Beim Niherkommen
fanden wir Spuren eines Bauwerks, dessen geschliffene Grund-
mauern wie aus dem schwarzen Basalt und dem roten Sandstein
herausgewachsen schienen. Die Fundamente eines Turmes und
mehrerer Nebengebdude konnten wir identifizieren, alles von rie-
senhafter Gewalt eingeebnet. An einigen Stellen fanden wir noch
Reste von Zauberrunen. Unser Magus ist der festen Uberzeugung,
dass wir vor den Resten von Borbarads Festung stehen, und er be-
findet sich gerade in einem heftigen Streitgesprich mit Schwester
Callyana, die zum sofortigen Verlassen dieses unheiligen Ortes
mahnt. Der Wind kommt jetzt iibrigens fast direkt von oben und
ist auch stirker als bisher.

Spdter: Wir sind bis zum Einbruch der Dunkelheit noch eine Mei-

12 den aorg gen nd hinle ) a )

de verkrampft — und ohne einen einzigen Tropfen Blut in seind
Adern, obwohl wir keine Wunde entdecken konnten (...)

Der Hiigel, den wir letzte Nacht gesehen haben, bleibt verschwu
den, also haben wir uns entschlossen, direkt nach Stiden vorzustq
Sen, dem ewigen Wind und dem Staubstrom folgend.

21. Rondra: Hiufige Basaltformationen. Westlich von uns e
Gebilde, das an eine Kralle erinnert, fast genau siidlich davon e
gigantischer Turm, wohl eine halbe Meile im Durchmesser u
sicherlich ebenso hoch. Stofien immer héiufiger auf Skelette. D,
Staub hat unsere Stiefel blankpoliert und durchlochert; die Bet
der Kamele sind blutig gescheuert. Zwei der Tiere sind wild g
worden und mit der Ausriistung davon. Unser Wasser reicht nod
fiir sechs Tage (...)

22. Rondra: Haben den Siidrand erreicht und schauen auf die G¢
rische Steppe hinunter, die uns gegen das, was hinter uns liegt,
ein blithendes Paradies anmutet. In der Nihe des dimonisch drq
henden Turmes wurden wir von einer riesigen Spalte tiberrasc/
die uns Schwester Callyana und zwei Kamele forderte. Wir habg
zwei Waffenknechte abgeseilt, die berichteten, dass es unter de
Staub wohl mehrere hundert Schritt in die Tiefe ginge. Kein A
stieg zu erblicken. Wir machen uns gen Westen auf (...)

26. Rondra: Vor uns erhebt sich ein gigantisches Tor aus Basalt, o
fensichtlich natiirlichen Ursprungs, aber bestimmt fiinfzig Schri
hoch. Darunter beginnt eine Klamm. Wir steigen hinunter (...)
Spdter: Nach etwa vierzig Hohenschritt Abstieg haben wir eind
Talkessel erreicht, an dessen Ostwand sich ein poliertes, doppe
fliigeliges Basalttor erhebt, das in den Berg fiihrt. Beide Fliig
tragen das Symbol des Raben. Ich glaube, das Werk des Heiligd
Khalid al’Ghunar gefunden zu haben. In Abwesenheit der G
weihten habe ich die Rituale durchgefiihrt, aber zu einer wii
digen Andacht ist niemand mehr in der Lage. Die Klamm fiih
weiter nach unten (...)

Spdter: Ich glaube, wir haben es geschafft, wenn wir auch 4
Korper und Seele gelitten haben. In der Klamm heult der Wi
wie eine missgestimmte Orgel oder ein waidwundes Tier. Aud
gibt es dort Geister, viele Gespenster und Erscheinungen, wie d
Reste einer grofien Armee. Bosik und Ferlana sind schreiend dj
von gerannt. Jetzt sind wir unten, nach bestimmt zwethunde
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Aufrcgende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
unter-gegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bésen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

STavB vnb STEROE
von THomAas ROmMER

Jedes Jahr findet Anfang Boron in Khunchom das traditionelle
allaventurische Gauklertreffen statt. Die Helden kénnen dieses
ausgelassene Fest besuchen, womaglich selbst ein paar Kunststiicke
einstudieren und sich auf Musik, Tanz, siiBen Wein oder ein
Liebesabenteuer freuen. Doch dann triibt eine traurige Nachricht die
Feststimmung: Ein Gauklerwagen wird vermisst, verschlungen von einem
roten Nebel, der aus der Gorischen Wiiste kam. Von Dimonen ist die Rede
und schlieBlich gar von Borbarad, ihrem schrecklichen Meister ...

Kein Wunder, dass unter diesen unheimlichen Umstinden niemand bereit
ist, nach den verschwundenen Gauklern zu suchen. Wirklich niemand —
oder kennen Sie etwa ein paar Leute, die tollkiihn genug sind, sich mit den
Schreckensgestalten der Gorischen Wiiste anzulegen?

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und

Wege der Gétter. Fiir den Spielleiter ist die Kenntnis der jeweiligen Regionalbiinde hilfreich, aber nicht
Voraussetzung.

www.ulisses-spiele.de
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