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VOoRWORT

Willkommen auf den Spuren der Verheiflung. Bei den
Abenteuern dieses Bandes kénnen die Helden ein altes Rit-
sel um die beriichtigte Familie Zeforika auflésen und der
Spur ecines gewaltigen Schatzes folgen. Die Kampagne um
das verborgene Gold der Zeforikas fithrt die Gruppe durch
ganz Aventurien — immer auf der Suche nach der einzigen
Maglichkeit, die Schatzkammer der Familie zu 6ffnen: einer
Handvoll magischer Schliissel.

Bei ihrer Schatzsuche werden sie es mit Feen, Piraten, Sma-
ragdspinnen und untoten Echsenwesen zu tun bekommen,
miissen Labyrinthe, das unterirdische Fasar und eine mit
Fallen gespickte Schlossruine erkunden.

Am Ende ihrer Reise erwartet die Helden nicht nur eine
Schatzgrotte voller tddlicher Fallen, sondern auch ein
schrecklicher Wichter und ein dimonischer Fluch, der auf
dem Gold liegt. Gelingt es ihnen jedoch das Abenteuer zu
tiberstehen, erlangen sie nicht nur unsterblichen Ruhm, son-
dern auch unermesslichen Reichtum — denn der Schatz ist
keine Legende, sondern wirklich da draufien!

Die einzelnen Abenteuer sind dabei auch als Einzelaben-
teuer spielbar, deren Grundthema Dungeons, Katakomben
und Irrgirten sind. Zusammen ergeben sie aber eine zusam-
menhingende Kampagne, an deren Ende die Helden zu den
reichsten Aventuriern seit Stoerrebrandt zihlen diirften.

So bleibt mir nur noch, Thnen viel Spaf§ beim Lesen und
Spielen und dem Erkunden der tédlichen Anlagen zu wiin-
schen. Mége Thre Spielrunde den Fluch der Zeforikas bre-

chen und den wohlverdienten Reichtum geniefSen.

Alex Spohr, Frankfurt an einem kalten Friihlingstag 2013

ABRKURZUNGSVERZEICHIIIS

Basis
Erste Sonne

GA

Grofler Fluss
Katakomben
LCD
Meridiana
Raschtul
Ritterburgen
Roter Mond
Schwarzer Bir

Untote

WdA

WdG

WdH

WwWdS

WdZ
ZooBotanica

Regelwerk Basisregelwerk
Regionalspielhilfe

Land der Ersten Sonne
Spielhilfe

Geographia Aventurica
Regionalspielhilfe

Am Groflen Fluss
Spielhilfe

Katakomben und Kavernen
Regelwerk

Liber Cantiones Deluxe
Regionalspielhilfe

In den Dschungeln Meridianas

Regionalspielhilfe

Raschtuls Atem

Spielhilfe

Ritterburgen & Spelunken
Regionalspielhilfe

Reich des roten Mondes
Regionalspielhilfe

Land des schwarzen Biren
Spielhilfe

Von Toten und Untoten
Regelwerk Wege der Alchimie
Regelwerk Wege der Gotter
Regelwerk Wege der Helden
Regelwerk Wege des Schwerts
Regelwerk Wege der Zauberei
Regelwerk

Zoo-Botanica Aventurica
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BLUTBEFLECKTES

von ALEX SPOHR

Stichworte zur Rahmenhandlung: cin alter Scharz
der Familie Zeforika, eine Spurensuche nach den
Schatzschliisseln, Konkurrenz durch Piraten, ein gi-
gantischer Wichter und ein todlicher Fluch

Ort: beliebig in Siidaventurien, spiter: Regengebirge
Zeit: beliebig (ab 1035 BF)

Komplexitit: Spieler: niedrig / Meister: niedrig
Erfahrung (Helden): unerfahren bis erfahren

GolLD

Ein paarR WORTE ZUR KamPAGIE

Das vorliegende Szenario bildet sowohl den Einstieg als auch
die Rahmenhandlung der Kampagne rund um das Gold der
Zeforikas. Zudem bietet Blutbeflecktes Gold auch eine Be-
schreibung des Schauplatzes des Finales und der Widersacher
der Kampagne. Dariiber hinaus finden Sie Hinweise, wo sich
die Schatzschliissel befinden, die in den tibrigen Abenteuern
gefunden werden miissen und die notwendig sind, um die
Schatzkammer des Dareon Zeforika 6ffnen zu kénnen.

Es waRr EimmaL ...

»Der alte Stoerrebrandt ist gewiss ein reicher Mann, bei Phex,
Jja, das isser. Ja, auch die Granden Al’/Anfas haben mehr Dublo-
nen als sie vermutlich in hundert Jahren verjubeln und verhuren
kinnen. Und ja, auch Xeraan hatte wohl so viel Gold, dass er
tiglich einen Barren schmelzen liefS, wm vor dem Schlafengehen
einen Becher zu trinken.

Aber habt ihr noch nie von Dareon Zeforika gehirt? Dem
Goldschiffler? Kann gut verstehen, dass der alte Adnan den Na-
men seines unriihmlichen Vorfahren nicht gerne in den Mund
nimmt. Doch Dareon war der reichste Mann ganz Aventuriens.
Vor langer Zeit. Sein Haus soll aus Gold gewesen sein, jeder
Ring den er trug ein Kinigreich wert. Er hatte so viele Edel-
steine, dass sie seine Truben sprengten und selbst sein Schweif¢
soll sich in fliissiges Silber verwandelt haben. Wer immer seinen
Schatz findet, bat fiir alle Zeit ausgesorgt.

—der Abenteurer Viburn von Perricum zu einem Freund in
einer Chorhoper Taverne, 1034 BF

»Der Schatz des Dareon? Unsere Familie sucht schon seit Jahr-
zehnten nach der verborgenen Schatzkammer. Dort soll uner-
messlicher Reichtum auf denjenigen warten, der die Priifun-
gen Dareons iiberstanden hat. Aber man erzihlt sich auch von
schrecklichen Ungeheuern, die den Schatz bewachen sollen. Und
das Gold soll verflucht sein. Dareon war ein missgiinstiger und
von Phex verlassener Mann. Und deshalb lassen wir die Finger

von dem Schatz. Ich weifS, Melyssa. Onkel Belura glaubt, dass
unsere Familie erst dann fiir immer von Phex gesegnet sein wird,
wenn wir das Gold finden. Aber Belura war schon immer ein
Triiumer und ein Narr. Wir sollten uns jetzt wieder wichtigeren
Dingen zuwenden. Hast du fleifSig deinen Text fiir die ndichste
Lotterie geiibt?“

—Adnan di Zeforika, Oberbaupt der Familie Zeforika, neu-
zeitlich

wIch habe keinen Zweifel daran, dass diese Karte echt ist. Ein
Portal, gesichert von sechs magischen Schliisseln. Das ist so un-
wabrscheinlich, dass es wahr sein muss!*
—Freibeuterkapitinin Phelicitas Mandola zu ihrer Mann-
schaft, neuzeitlich

Vor 350 Jahren residierte in Brabak der beriichtigte Hindler
Dareon Zeforika, dessen Reichtum so unermesslich war, wie
man dies heute nur von den Stoerrebrandts behaupten kann.
Anders als die sympathische Familie aus dem Bornland galt
Dareon jedoch als raffgieriger Hindler und noch skrupello-
serer Geschiftsmann, der seine eigene GrofSmutter verkau-
fen wiirde, wenn es Profit gebracht hitte — und tatsichlich
gab es zu seinen Lebzeiten das Geriicht, dass diese sich nach
einem Streit mit ihrem Enkel auf dem alanfanischen Skla-
venmarkt wiederfand.

Hinter seinen erfolgreichen Geschiftsabschliissen steckte je-
doch mehr als ein gutes Gespiir und phexgefillige Intuition.
Der Hindler hatte sich schon in jungen Jahren einem siidlin-
dischen Tasfarelel-Kult angeschlossen und sah in der Macht,
die ihm der Erzdimon gab, ein Werkzeug, um seine Familie
von einfachen Biirgern des Konigreiches zu einer der wohl-
habendsten Dynastien Stidaventuriens aufsteigen zu lassen.
Heimlich schloss er mit dem Herrn des Goldes einen Pakt,
wohlwissend, dass er damit seine Seele verpfindete, doch kal-
kulierte er bereits zu diesem Zeitpunkt den Pakebruch mit
dem Erzdimon ein (als Pakegeschenk war Dareon vor allem

die Gabe Lohnende Geschifte ntitzlich, siche WdZ 248).

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Doch Dareons Aufstieg zum reichsten Kaufherrn des Kon-
tinents erfiillte sein Leben nicht mit Freude, denn Geiz und
Gier beherrschten dauerhaft sein Streben. Er gonnte nie-
mandem seinen Reichtum, weder Freunden, noch seinen
Verwandten. Den Bruch des Paktes zogerte er immer wieder
hinaus, denn es gefiel ihm, miihelos Verhandlungen zu sei-
nen Gunsten zu beeinflussen und immer mehr Reichtiimer
anzuhiufen. Selbst als er sein Ziel — der reichste Mann Aven-
turiens zu sein — erreicht hatte, liefl ihn seine Gier nicht los
und er zdgerte den Paktbruch immer weiter hinaus. Auch
nach seinem Tod wollte er von seinen Schitzen umgeben
sein. Und so reifte in ihm die Idee eines gigantischen Nasu-
leums, einer Totenstitte, die ihn und seine Schitze vor den
Augen aller Neider verbergen sollte.

An den Hingen des siidlichen Regengebirges, in einem gut
verborgenen Tal, lief§ Dareon eine Grabstitte fiir sich bauen
und mit zahlreichen Fallen sichern. Den Zugang versperr-
te er mit einem dimonischen Portal, das nur durch sechs
Schliissel geoffnet werden konnte. Fiir das niederhéllische
Tor war er sogar bereit, einen weiteren Kreis der Verdammnis
in Kauf zu nehmen, und Tasfarelel gewihrte Dareon diesen
Wunsch als Paktgeschenk.

Nach der Fertigstellung der Grabstitte vergiftete Dareon alle
Arbeiter und kehrte nach Brabak zuriick. Von dem Portal be-
richtete er nur seiner Leibdienerin Rahjadez Dominga, die die
Aufgabe bekam, nach dem Tod des Hindlers die Leiche zur
Grabstitte zu transportieren und dort fiir seine ewige Ruhe zu
sorgen. Doch auch wenn sie ihm Loyalitit vorgaukelte, so hass-
te Rahjadez ihren geizigen Herrn insgeheim, da er sie wie alle
anderen auch herablassend behandelte. Einzig sein Gold hielt
sie in seinen Diensten und auch ihr Herz wurde von der Gier
getrieben, sich des Schatzes zu bemichtigen. Zunichst musste
sie jedoch Dareon in Sicherheit wiegen und machte ihm den
Vorschlag, die Schliissel vor seinen Freunden und Familienan-
gehérigen zu verstecken. Der paranoide Hindler willigte ein
und verbarg die Schliissel in Geheimverstecken seiner Mébel.
Nur wenige Monate spiter erkrankte Dareon iiberraschend
am Sumpfhieber und verstarb, bevor er seinen Pakt ldsen
konnte. Seine Seele fuhr in die Niederhéllen und mit ihr das
Wissen um die genaue Lage des Schatzes. Rahjadez konnte
die Schliissel nicht rechtzeitig bergen, Dareons Verwandte
beschlagnahmten dessen Villa und warfen seine Dienerin
auf die Strafle. Was von seinem Vermdgen iibrig war, wurde
unter den Angehorigen der Zeforika-Familie aufgeteilt, die
Mabelstiicke Dareons hingegen wurden von einem konigli-
chen Beamten in Brabak versteigert und wechselten mitsamt
den Schliisseln den Besitzer. Rahjadez, die den Schatz mit
niemandem aus der Zeforika-Familie teilen wollte, schwieg
iiber die Schliissel und machte die Mobelstiicke iiber die
Verkaufsliste ausfindig. Thr gelang es zwar, einen der Schatz-
schliissel nach einer abenteuerlichen Reise zu erbeuten, doch
wurde sie wihrend ihrer Queste Opfer des Wundfiebers und
erkrankte schwer. Bevor sie jedoch starb, kehrte sie zu Dare-
ons Villa zuriick, berichtete als Gegenleistung fiir die Pflege
ihrer Verletzung einem der Zeforikas von den Schliisseln,
wurde aber von dem Wundfieber dahingerafft, bevor sie das
Geheimnis liiften konnte. So wussten die Zeforikas zwar von
dem Portal und den Schlisseln, jedoch weder wo sich das

Tal, noch die Artefakte befanden.

BLUTBEFLECKTES GOLD

Jahrhundertelang suchten die Zeforikas nach Dareons
Schatz. Zwar gab es den einen oder anderen Hinweis, doch
vermochte kein Zeforika hinter das Geheimnis zu kommen.
Der Schatz wurde zu einer Legende in Siidaventurien, die
auch heute noch manchen Questador von unermesslichen
Schitzen triumen lisst und alle paar Jahre machen sich
selbsternannte Gliicksritter auf den Weg, das Schatztal und
die Schliissel zu finden.

DiE FamiLiE ZEFORIKRA

Urspriinglich stammen die Zeforikas aus Brabak,
doch mittlerweile haben sie sich {iber den ganzen
Stiden Aventuriens ausgebreitet, insbesondere nach
Chorhop, wo der Familienpatriarch Adnan die Ge-
schicke der Stadt lenkt. Die Familie kann ihre Ge-
schichte bis auf den Einsiedler Z fraka zuriickverfol-
gen, dessen Beriihrung angeblich Gliick bringen soll-
te und der im siidaventurischen Phexkult die Rolle
eines Heiligen innehat. Mittlerweile gibt es jedoch
zwei grof§e Familienzweige: Den Brabaker und den
Chorhoper Familienteil.

Die Familie gilt als eine der reichsten Aventuriens,
die sich als Dynastie von Hindlern und Reedern eta-
bliert hat, aber auch iiber eine starke Verbindung zur
Kirche des Phex verfiigt.

Eines der prominentesten Familienmitglieder ist Ad-
nans Tochter Melyssa di Zeforika, die als Gliicksfee
die berithmte Chorhoper Lotterie leitet und deren
Schénheit von allen Barden Aventuriens gepriesen
wird. Sie sehnt sich jedoch nach einem abenteuerlus-
tigen Leben und so mancher Einbruch in Chorhop
geht bereits auf ihr Konto.

Der Glanz der Zeforikas mag grof§ sein, doch gab
es auch immer wieder Halunken und Schurken, die
einem der Familienzweige angehorten. Neben Dare-
on ist wohl Saya di Zeforika, cine beriichtigte (aber
mittlerweile verstorbene) Borbaradianerin, die Ge-
fiirchtetste.

Belura di Zeforika ist kein blutsverwandter Zeforika,
sondern ein in den Brabaker Zweig eingeheirateter
Diamantenhindler. Dennoch trigt er den Familien-
namen mit Stolz, ist jedoch schon seit Jahrzehnten
mit Adnan wegen einiger missratener Geschifte zer-
stritten.

Die Lage dnderte sich, als der abenteuerlustige Avesgeweih-
te Girasandro das verborgene Tal mitsamt Dareons Portal
entdeckte. Zwar war er nicht in der Lage, den Zugang zu
offnen, doch zeichnete er den Weg zu der Grabstitte auf ei-
ner Karte auf und kehrte in seine Heimat Chorhop zuriick.
Dort vertraute er sich seiner guten Freundin Melyssa di Ze-
forika an, die sogleich Feuer und Flamme war, endlich den
Schatz ihres Ahnen in ihren Hinden zu halten und ihrem
Vater zu beweisen, dass mehr in ihr steckt als die hiibsche
Gliicksfee der Lotterie. Melyssa wusste jedoch, dass sie die
Schliissel bendtigen wiirde, um das Portal zu 6ffnen. Laut
den Aufzeichnungen Girasandros waren jedoch Abbildun-
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gen der Schliissel auf dem Portal zu sehen und sie erkann-
te eines der Artefakte wieder: Als kleines Kind hatte sie ihn
im Haus ihres Onkels Be/ura gesehen. Da ihr Onkel jedoch
seit etlichen Jahren im Streit mit ihrem Vater Adnan liegt,
reiste sie heimlich nach Brabak, um dort den Schliissel an
sich zu bringen. Es gelang ihr, in Beluras Villa einzudringen
und den Schliissel zu stehlen, doch ertappte ihr Onkel sie
dabei und stellte sie zur Rede. Melyssa berichtete Belura von
Girasandros Entdeckung,
und ihr Onkel machte ihr
den Vorschlag, gemeinsam
nach dem Schatz zu su-
chen, denn er glaubte, dass
Girasandro das echte Por-
tal gefunden hatte.
Rahjadez” Schliissel weilte
seit dem Tod der Leibdie-
nerin im Besitz des Braba-
ker Familienzweiges und
damit auch in Beluras. Lei-
der fehlte den Brabakern
die Liste des Beamten, da
alle Unterlagen aus dieser
Zeit von Adnans Vorfah-
ren nach Chorhop ge-
bracht wurden und so ein
wichtiger Hinweis zu den
Schliisseln fehlte, denn sie
konnten die Mbobelstiicke
nicht bestimmen.

Melyssa traute ihrem On-
kel jedoch trotz des Vor-
schlags nicht, fliichtete mit
dem Schliissel aus seinem
Haus und machte sich in
Chorhop auf die Suche
nach der Liste des Beam-
ten. Durch den Namen ,Rahjadez” erinnerte sie sich, ein
Schriftstiick wie die Auktionsliste schon einmal gesehen zu
haben, durchstéberte nach ihrer Riickkehr alle Verwaltungs-
unterlagen und fand schliefSlich in einem staubigen Archiv
ihres Vaters den entscheidenden Hinweis.

Belura hingegen beauftragte die Piratenkapitinin Phelicitas
damit, Girasandro gefangen zu nehmen und ihn auszuquet-
schen. Darin sah er die einzige Méglichkeit, seine Verwandte
zu erpressen und zu Dareons Schatz zu gelangen. Phelicitas
konnte aus dem Geweihten die notwendigen Informationen
herausbekommen und heftete sich an die Fersen Melyssas,
um den Schatz fiir sich selbst zu beanspruchen (und Belu-
ra, trotz eines Abkommens, zu hintergehen — falls sich der
Schatz nicht doch als Legende herausstellen wiirde).
Melyssa jedoch, die sich nach der Entfithrung Girasandros
der Gefahr durch Phelicitas und ihren Onkel bewusst ist,
sucht nach einer loyalen Heldengruppe, die fiir sie eine lan-
ge und zeitaufwendige Reise unternehmen, dafiir aber einen
groflen Teil des Schatzes fiir sich beanspruchen diirfen. Thr
Ziel ist aber auch die Rettung Girasandros aus den Hinden
der Piraten, doch weif$ sie in beiden Fillen nicht, wie sie dies
alleine bewerkstelligen soll und ist auf Hilfe angewiesen.

DaREON ZEFORIRA

Adnan ist Melyssas Abenteuer nicht entgangen, er lisst sie
aber gewihren. Er sieht in der Suche eine Priifung Phexens
fiir seine Tochter, der er zwar kaum zutraut den Schatz zu
finden, die, falls sie es jedoch schafft, sich als wiirdig erwei-
sen konnte, einst Adnans Amt in der Stadt zu iibernehmen —
ein Umstand, an den Adnan bislang kaum einen Gedanken
verschwendet hat.

DiE HELDEnD

Da die Kampagne an vie-
len verschiedenen Orten
Aventuriens spielt, gibt es
kaum eine allgemeingiilti-
ge Vorgabe fir die Zusam-
mensetzung der Helden-
gruppe. Ein groflerer Teil
der Helden sollte Interesse
an der Spurensuche oder
dem Schatz haben, sei
es aus Nervenkitzel oder
Goldgier. Schaden kann

zudem auch nicht, wenn

mehrere Helden hohe
Werte in  korperlichen
Talenten und Kampf-

fertigkeiten Dbesitzen. In
Dungeons kann beides
nur von Vorteil sein. Auch
ein Wildniskundiger kann
in einigen der Abenteuer
glinzen und das Uberle-
ben der Gruppe sichern.
Gelehrte, Magier und an-
dere Entdecker werden bei
der Erforschung der Dun-
geons und der darin innewohnenden Geheimnisse eben-
falls auf ihre Kosten kommen.

Es ist sinnvoll eine ausgewogene Helden-Mischung zu wih-
len, da die Herausforderungen der einzelnen Abenteurer
vielseitiger Natur sind. Gewiss sind auch Exoten spielbar,
beispielsweise der Ork im Svellttal oder der Achaz auf den
Waldinseln. Jedes der Abenteuer dieses Bandes mit ihnen
spielen zu wollen, ist jedoch nicht immer einfach umzuset-
zen, denn in einigen Gegenden sind die Menschen abergliu-
bisch oder erklirte Feinde dieser Wesen.

Es ist nicht notwendig, dass die Helden bereits iiber gro-
e Mengen an Erfahrung verfiigen. Die Kampagne eig-
net sich auch fiir ganz neue Abenteurer, die gerade eben
erst ihre Karriere als Helden gestartet haben. Im Laufe der
Kampagne sammeln die Helden genug Abenteuerpunkete,
um sich im Finale gestdrke der letzten Herausforderung zu
stellen. Wenn IThre Gruppe jedoch ginzlich aus unerfah-
renen Helden besteht, sollten Sie zunichst die Abenteuer
spielen, deren Herausforderungsgrad eher gering ist, um
die Helden nicht sofort vor uniiberwindbare Aufgaben zu
stellen.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG
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Wir schlagen als Zeitraum der Handlung die Jahre 1034 bis
1036 BF vor, jedoch ldsst sich das Abenteuer mit ein wenig
Anpassung fast beliebig verschieben.

Wihrend Blutbeflecktes Gold in Siidaventurien spielt, sind
die restlichen Teile der Kampagne tiber ganz Aventurien ver-
streut. Man muss sowohl ins Svellttal, als auch in das ferne
Bornland reisen und dem exotischen Fasar einen Besuch ab-
statten. AufSerdem sind eine der Waldinseln und Albernia
Stationen der abenteuerlichen Suche nach den Schliisseln.

IMMEHR ALS VR EinE HELDENGRUPPE
Die kleine Kampagne um Dareons Gold bietet sich
an, um mehr als eine Heldengruppe auf Schatzsuche
zu entsenden. Sie konnen auch zwei Gruppen ge-
geneinander antreten lassen und so die Helden-Kon-
kurrentin Phelicitas ginzlich ersetzen. In diesem Fall
wird eine Gruppe auf der Seite von Melyssa stehen,
die anderen Helden werden hingegen von Belura an-
geworben. Alternativ konnen verschiedene Helden-
gruppen auch parallel nach den Schliisseln suchen.
In diesem Fall hat Melyssa mehrere Gruppen ange-
worben, um so Zeit zu sparen und vor Belura an den
Schatz zu gelangen.

DiE HELDED
KONMMEMN insS SPIiEL

Je nach Hintergrund und Zusammenstellung kénnen Sie
einen anderen Einstieg fiir die Helden wihlen. Als Meister
kennen Sie die Gruppe am besten, sodass wir Ihnen nur ei-
nige Vorschlige unterbreiten, den Einstieg aber so offen wie
méglich lassen:

@ Der cinfachste Einstieg wire eine direkte Anwerbung
iber Melyssa, die eine Gruppe von Questadores sucht, die
sich an ihrer Stelle auf Schatzsuche begeben. Aushinge kon-
nen sich in vielen Tavernen Siidaventuriens befinden, aber
auch Phexgeweihte kdnnten die Helden mit Melyssa in Kon-
takt bringen. Zudem besteht natiirlich die Méglichkeit, dass

Melyssa die Helden personlich kennt oder ihr Ruf ihnen
vorauseilt und die Gliicksfee sie gezielt anschreibt. Melyssa
bezahlt die Helden nicht direkt, sondern verspricht ihnen
einen Teil des Schatzes (maximal die Hilfte). Mittels eines
HANDLERSEGENS wird sie die Abmachung vor den Augen der
Gotter besiegeln lassen.

% Hatten die Helden bereits schon mit den Zeforikas zu tun
und einen guten Eindruck hinterlassen, so wire auch ein Ver-
wandter Melyssas als Kontaktperson denkbar. Beispielsweise
konnte Adnan di Zeforika die Helden iiber eine Kontaktper-
son anwerben, sie aber gleichzeitig auch beauftragen, seine
Tochter zu beschiitzen und ihn iiber ihre Aktionen auf dem
Laufenden zu halten. In diesem Fall bekommen die Questa-
dores von ihm eine zusitzliche Vergiitung von 50 Dukaten
pro Person (im Vergleich zur Hilfte des Schatzes wenig, aber
Adnan glaubt nicht so recht an Dareons unermesslichen
Reichtum — er will nur ein Auge auf Melyssa haben).

#® Die Helden kénnen, ohne dass sie zu Beginn von dem
Schatz ahnen, in das Abenteuer rund um Die entsprunge-
ne Braut (siche S. 22) verwickelt werden. Der Junker wird
ihnen in diesem Fall die Schmuckschatulle als Belohnung
tibergeben und die findigen Helden erhalten dadurch auch
den eingenihten Schliissel (siche S. 36). Da der Schliissel ein
auffilliges Symbol trigt (ein D und ein Z), kdénnen sie nach
einiger Zeit ermitteln (beispielsweise durch 25 angesammelte
TaP* in Heraldik, cine Probe alle zwei Tage erlaubt), dass er
der Familie Zeforika zugeordnet werden muss. Wenn Melys-
sa iiber Mittelsminner in Erfahrung bringen kann, dass ein
weiterer Schliissel aufgetaucht ist, wird sie die Helden einla-
den und ihnen die Geschichte erzihlen. Gemeinsam kénnen
sie dann nach der Versteigerungsliste der Mobel suchen und
sich auf die Suche nach den restlichen Schliisseln machen.
Oder die Helden begeben sich von selbst nach Chorhop und
werden so in die weiteren Ereignisse verstricke.

€3 Schliefflich kann es auch méglich sein, dass einer der Hel-
den ein Freund von Girasandro ist und von seinem Schicksal
als Gefangener erfahren hat. Natiirlich gilt es den Geweih-
ten zu befreien und spiter seiner abenteuerlichen Geschichte
rund um das Gold der Zeforikas nachzugehen.

#® Auch Melyssa konnte eine Freundin eines Helden sein,
vielleicht von einem Abenteurer, der auf Phexens Pfaden
wandelt oder gar ein Geweihter des Gottes ist. Die Gliicks-
fee konnte auch eine ehemalige Liebschaft eines Helden sein
oder es gibt noch andere Griinde, warum Melyssa den Hel-
den und seine Gefihrten direke beauftragt.

DiE EINZELOEOD SCHLUSSEL ZUR SCHATZKAMMER_

Obwohl schon Jahrhunderte vergangen sind, liegen die
Schliissel immer noch in ihren Verstecken oder befinden
sich ganz in der Nihe der Mébelstiicke. Zumindest ldsst
sich in jedem Fall ihr jetziger Standort rekonstruieren. So-
bald die Helden die Auktionsliste von Melyssa bekommen
haben (oder die Information auf anderem Wege beschafft
haben), steht ihrer Spurensuche nichts mehr im Weg.

BLUTBEFLECKTES GOLD

Nachfolgend finden Sie eine Ubersicht, wo die einzelnen
Schliissel zu finden sind, bei den einzelnen Abenteuern
finden Sie ebenfalls noch einen entsprechenden Vermerk.
Dort ist zudem auch noch angegeben, was sie an dem
Abenteuer dndern sollten, wenn Sie die Kampagne um das
Blutbefleckte Gold spiclen wollen. Auch Phelicitas” Vor-
gehen wird kurz beschrieben.
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Die enTspPRUNGENE Bravt
(SeifE 22)

Der Schliissel in diesem Abenteuer lagert in einer Schmuck-
schatulle des Junkers von Borkenfeld. Sein Vorfahre Efferd-
lieb war ein weitgereister Mann, der in Brabak bei der Aukti-
on die wunderschéne Schatulle erwarb und sie seiner Ange-
beteten schenkte. Seitdem ist sie im Besitz der Junkersfamilie
und wird als kleiner Familienschatz aufbewahrt.

Der Schliissel ist in der rotsamtenen Innenseite des Kist-
chens verborgen. Man muss nur die Ummantelung lésen
und schon fillt einem der Schliissel entgegen. Die Junkers-
familie hat zwar den Schliissel schon frither bemerkt, wusste
jedoch nichts damit anzufangen und belief§ ihn in dem Ver-
steck. Sofern die Helden dem Junker seine Braut zuriick-
bringen, wird er ihnen die Schatulle mitsamt Schliissel gerne
tiberlassen. Er hat dafiir eigentlich keine Verwendung — gen-
augenommen findet er die Schatulle sogar ganz fiirchterlich,
eine Meinung, die er mit Praiadette teilt.

KrROTEDGOLD
(SEifE 37)

Der nichste Schliissel gelangte in die Hinde einer alanfani-
schen Seefahrerfamilie namens Maluga. Als Versteck dien-
te ein abschraubbares Tischbein eines alten Esstisches. In
Al'Anfa erfahren die Helden jedoch durch Nachforschungen
(15 TaP* in Gassenwissen, jeden Tag eine Probe erlaubt), dass
der letzte Kapitin der Maluga-Familie vor einigen Jahren auf
See verschollen ist, die Route lisst sich jedoch leicht bei der
Hafenmeisterei oder der Magierakademie rekonstruieren.
Die Helden haben Gliick im Ungliick. Zwar ist der Kapitin
tot und auch das Schiff ist untergegangen, aber die Uberreste
einiger Mobel wurden mit dem Matrosen Malor auf eine
einsame Insel gespiilt. Verfolgen die Helden die Reiseroute,
befragen beispielsweise auch eingeborene Utulus, erfahren
sie von der Stelle, an der das Schiff unterging: Malors Insel.
Der Tisch befindet sich nun im Besitz des Matrosen, der ihn
als Standfliche fiir seine Gotzenstatue benutzt. Hergeben
wird er den Tisch (oder das Bein), wenn die Helden ihm

gegen seinen Feind, den Echsengeist beistehen.

Futter FUR AL TaceT
(SEitTE 53)

In Fasar wartet ein weiterer Schliissel auf die Helden. Der
Thron Dareons, den er sich einst aus Ebenholz erbauen lief3,
ist das Versteck des dritten Schliissels. Der Kiufer war Islim ibn
Chadar, ein Vorfahre Kerime al’Chadidas. Verfolgen die Hel-
den in Fasar die Spur des Thrones (20 TaP* in Guassenwissen,
jeden Tag eine Probe erlaubt), so erfahren sie, dass dieser wohl
lingst (Edel-)Kleinholz ist, der Schliissel aber tiber Umwege
an den Wesir Nadrash ibn Hamid gefallen ist. Dieser riickt
das wertvolle Kleinod aber nicht freiwillig heraus. Die Helden
miissen ihn entweder iiberreden (30 TaP* in Uberreden, jeden
Tag eine Probe erlaubt) und mindestens 50 Dukaten bezahlen
oder ihm den Schliissel anderweitig abnehmen.

GersHRLicHE TRAUME
(SeitE 80)

Der Kleiderschrank mit dem doppelten Boden ist iiber ei-
nige Umwege an den Phextempel von Lowangen gegangen.
Die grofite Schwierigkeit ist es, tiberhaupt die Spur des
Schliissels zu finden, denn der Schrank wechselte, nachdem
ein Hindler aus Gareth ihn erwarb, mehrmals den Besitzer.
Bei intensiven Nachforschungen in Gareth (30 TaP* in Gas-
senwissen, jeden Tag eine Probe erlaubt), finden die Helden
schliefflich die Spur. Die Tempelvorsteherin des Phextem-
pels in Lowangen ist gerne bereit den Helden Schrank und
Schliissel zu iiberlassen — allerdings erwartet sie auch eine
Gegenleistung, sodass die Helden tiber diesen Weg in das
Abenteuer verstrickt werden.

GRrRaB DES GRAVEMNS
(SEitE 97)

Der letzte Schliissel schliefllich befindet sich im Bornland.
Ein Vorfahre der Stoerrebrandts hat ihn erworben, indem er
eine prachtvolle Kommode aus Mohagoni aus den Bestinden
Dareons kaufte. Die Kommode ist mittlerweile Kleinholz,
aber in Festum (oder Gareth) lisst sich anhand einiger Auf-
zeichnungen feststellen, was mit dem Schliissel geschehen ist
(35 TaP* in Lesen/Schreiben Garethi oder 15 TaP* in Haus-
wirtschaft, jeden Tag eine Probe erlaubt): Der Schliissel sollte
eingeschmolzen werden, landete aber bei Peranka Ruderow,
die ihn aufbewahrte (sie fand die Verzierungen des Schliissels
ungewdhnlich und war begeistert von der Kunstfertigkeit des
Schmieds). Allerdings hat sie den Schliissel irgendwann an
Xebbert verkauft und dieser hat ihn seinem Meister gegeben,
sodass nun Gorm Ghune in seinem Besitz ist und nichts da-
mit anzufangen weifS. Er spiirt jedoch dessen dimonischen
Ursprung und will ihn beizeiten untersuchen.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



DER WEG ZUR HOHLE

Dareons Hort befindet sich irgendwo in den siidlichen Aus-
ldufern des Regengebirges in der Nihe des Stammesgebietes
der Napewanha. Eine exakte Verortung konnen Sie selbst
vornehmen. Der Hort liegt in einem schwer zuginglichen
Tal direkt an einem Wasserfall. Doch zunichst miissen die
Helden dorthin gelangen. Durch Girasandro besitzen sie
eine Karte, die sie sicher zu dem Tal fithren wird.

DieE REISEROVTE

Welchen Weg die Helden nehmen werden, um zum Tal zu
gelangen, kann niemand im Vorfeld erahnen. Mit grofier
Wahrscheinlichkeit werden sie von Chorhop aus reisen, aber
die Umstinde kénnten auch einen anderen Ausgangspunkt
festlegen. Aus diesem Grund wird es an dieser Stelle keine
exakte Angabe zur Reiseroute geben, noch wie viele Tage die
Expedition dauern wird. Selbst Girasandro kann nicht exakt
bestimmen, wie lange man wirklich braucht, doch seinen
Schitzungen zufolge benétigt man von Chorhop aus zwei
bis drei Wochen.

REISEVORBEREITUNIGEN

Sollte Melyssa tiber die Zeit verfiigen, sich auf die Expedition
vorbereiten zu kdnnen, so wird sie ein Dutzend Lastentriger
und ebenso viele Esel und Maultiere mitnehmen, um den
Schatz auch transportieren zu kénnen (was sie nicht weifs:
Die Anzahl wird nicht ausreichen, um wirklich das gesamte
Gold zu transportieren).

Proviant und Ausriistung stellt Melyssa in ausreichender
Qualitit und Menge zur Verfiigung. Sie kann auf einige
Ressourcen zuriickgreifen, auch ein paar Heiltrinke oder
Elixiere kann sie fiir die Expedition auftreiben. Die genaue
Menge konnen Sie an den Erfahrungsgrad ihrer Spielrunde

anpassen.

Die Expepition in ZAHLEN

(WEGE DES ENTDECKERS)

Falls Sie mit den optionalen Regeln aus Wege des
Entdeckers spielen, dann gelten folgende Werte fiir
die Expedition:

Ausriistungswert: 5

Qualitit der Mannschaft: 4

Moral: 4

Loyalitit: 9

BEGEGNUNGEN im DSCHUNGEL

Nicht nur die Schatzhdhle birgt Gefahren fiir Leib und Le-
ben der Helden, auch der Dschungel Siidaventuriens ist
ein feindlicher Ort. Suchen Sie sich wihrend der Reise be-

BLUTBEFLECKTES GOLD

liebig auf der nachfolgenden Liste etwas aus oder wiirfeln
Sie fir jeden Reisetag die Begegnungen zufillig aus. Bei
einer 1-4 auf einem W6 kommt es zu keiner besonderen
Begegnung, bei einer 5 findet eine Begegnung, bei einer 6
sogar zwei statt. AnschlieSend wiirfeln Sie mit einem W20
die Art der Begegnung aus und konsultieren die weiteren
Erkldrungen.

% 1-6: Flora

Die Helden stofSen im Dschungel zufillig auf eine beson-
dere Pflanze. Wiirfeln Sie mit 2W6, um die genaue Art zu
bestimmen. Beachten Sie auch die Jahreszeit, denn nicht
immer trigt die Pflanze Friichte oder blitht. Die genaue
Wirkung der Pflanzen konnen Sie der ZooBotanica ent-
nehmen.

2)  Vragieswurzel
3) Boronie

4)  Disdychonda
5) Carlog

6) Moarana-Liane
7)  Bananenstaude
8) Zunderschwamm
9)  Arganstrauch
10) Rote Pfeilbliite
11) Wirselkraut
12) Waldwebe

—-— Ll il - - p T | -

Disdychonda

INI 8+1Wé PA 0
Blatt (4):

LeP 10 RS3 DK H AT 8*
Raubnessel (2W20):

LeP 5 RS | DK H AT 12 TP IW6-2 SP**
AuP50 MR 18/10 WS 8 GW 6
Kampfregeln: 2 AT je Blatt,W3 Attacken durch Raubnesseln je KR

LeP 20 (Stamm) RS 3 (Stamm)

TP W3 SP / KR**

*) Eine gelungene AT fiihrt zum Einfangen des Opfers. Befreiung nach
Ringen-Regeln

**) Ab 5 SP wirkt einmalig das Gift (Stufe 4) der Pflanze: 2W6 SP und
vollstandige Lahmung

#3 7-12: Fauna
Die siidaventurische Tierwelt ist oft noch gefihrlicher als die
Flora. Die meisten Kreaturen stellen fiir einen Menschen
eine potentielle Gefahr dar, da die Zweibeiner oft in das Re-
vier einer Kreatur eindringen, ohne es zu wissen. Wiirfeln Sie
weiter mit 2W6.

2) Dschungeltiger: Die Helden sind in das Revier eines
gefihrlichen Dschungeltigers eingedrungen. Gelingt einem
der Helden eine Probe auf Tierkunde +7, so kann sein Ver-
halten die Raubkatze beruhigen. Ansonsten droht ein An-
griff des Tieres.
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Dschungeltiger

INI 10+1Wé PA 10 LeP 50 RS 2 KO |6
Prankenhieb: DKH AT 16 TP IW6+5

Biss: DK H AT |6 TP 2W6+3

GS 14/ 4* AuP 50 MR /8 GW 12

Jagd:+10, Angriff

Beute: 100 Rationen Fleisch (zdh), Fell (Luxusartikel), Zahne (Trophae)
Besondere Kampfregeln: Gelande (Dschungel), Anspringen (10) /
VerbeiBen, Gezielter Angriff / Doppelangriff (Prankenhieb und Biss),
Hinterhalt (12), Niederwerfen (4, Prankenhieb)

*) Wenn der Tiger sein Opfer bezwungen hat, dann schleppt er sei-
ne Beute mit GS 4 weg und lasst nur von ihr ab, wenn er stirbt oder

eine regeltechnische Wunde erleidet.
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3) Greifkatze: Die Abenteurer erblicken eine scheue
Greifkatze, die sich schnell wieder verbirgt. Allerdings
haben die Helden an den nichsten drei Tagen mehr
Zuversicht als {iblich (MU +1).

4) Vampirfledermiuse: Die ganze Gruppe
wird von einem Schwarm Vampirfledermiuse

(1W20+20) als lohnendes Ziel betrachtet. Erst
wenn die Hilfte der Tiere besiegt ist, suchen sich /

die Ubrigen ein leichteres Opfer.

e T

Vampirfledermaus

INI 5+2W6 PA 0 LeP 5 RS 0 KO 7
Biss: DK H AT 10 TP W2 SP*
GSI5 AuP55 MR2 GW |

Beute: Haut (wertlos)

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Gezielter Angriff / VerbeiBen
(und SP statt TP), sehr kleiner Gegner (AT+3 / PA+6), Gelinde (Hohle)
*)Wer durch Bisse mehr als 5, 10, 15 ... SP erlitten hat, hat sich mit einer
Wabhrscheinlichkeit von 5, 10, I5 ... % mit einer der folgenden Krank-
heit infiziert: Schlafkrankheit (1—4), Lutanas (5—13), Rascher Wahn (14-18),
Tollwut (19-20).
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5) Alligator: In der Nihe eines Flusses treffen die Helden
auf einen gut getarnten Alligator. Er greift sie aus dem Hin-
terhalt an, lisst aber von den Helden ab, sobald er die Hilfte
seiner LeP eingebiifSt hat.

T s . i e T a B e
Alligator

INI 8+1Wé PA 5 LeP 45 RS 4 KO 16
Schwanz: DK N AT 12% TP IW6+2

Biss: DK H AT 12* TP 2Wé

GS6/7 AuP35 MRé6/8 GW 10

Beute: 60 bis 70 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer; zu Iryanleder
verarbeitet Luxusartikel), Zahne (Trophae)

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Kampf im/unter Wasser, Um-
reiBen (3, Schwanzangriff gegen die Beine), VerbeiBen / Niederwerfen (10)
*) Der Alligator hat zwei Attacken pro KR, mit Rachen und Schwanz
greift er gleichzeitig verschiedene Gegner an
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6-8) Moosiffchen, Panther und andere scheue Tiere:
Moosiffchen sind in der Regel harmlos, ab und an werfen
sie ein paar matschige Friichte auf die Helden, aber sie wol-
len spielen und sind keine ernsthafte Bedrohung — nur listig.
Ein Panther hingegen mag gefihrlich wirken, sucht aber bei
grofleren Gruppen von Menschen lieber das Weite.

FLECKEmNPAOTHER_

9-10) Wiirgeschlange: Die Helden sind so dicht an einer
Wiirgeschlange vorbei gekommen, dass sie einen der Ques-
tadores filschlicherweise fiir Beute hilt und aus dem Hinter-
halt angreifen wird.
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Wiirgeschlange

INI 6+1W6 PA O LeP 60 RS | KO 15
Biss: DKH AT 10* TP IW6+2
Wiirgen: DK H AT I5% TP (A) KRx IW6TP

GS2 AuP50 MRé6/8 GW I2

Beute: 100 bis 200 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer)

Besondere Kampfregeln: Wiirgen (20), Hinterhalt (9)

*) Sobald die Schlange sich an einem Gegner festgebissen hat, versucht

sie, ihn zu umschlingen.
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11) Brabaker Waldelefant: Ein kleines, niedliches Jung-
tier steht plotzlich vor den Helden und sicht sie neugierig an.
Verhile sich die Gruppe eher unauffillig (7ierkunde-Probe
+3), dann provozieren sie auch nicht das Muttertier, das sich
ganz in der Nihe aufhilt.
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Brabaker Waldelefant

INI 6+IW6  PA 6 LeP 130 RS 3 KO 25
StoBzdhne: DK HNS AT 12 TP 2Wé
Trampeln: DK H AT 6 TP 3W20

GS 2 AuP 40 MRO0/9 GW 18
Jagd:+7, Angriff

SPUREN DER VERHEI3UunNG



Beute:|.500 bis 2.000 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer), StoBzihne
(5 D je Stein / pro Zahn bis zu |5 Stein)
Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wald), Niederwerfen (StoBzah-

ne, 12), Uberrennen (14, 5W6), Trampeln, sehr groBer Gegner
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12) (Briill-)Morfu: Auch wenn Morfus im Dschungel ein
seltener Anblick sind, so entdecken die Helden eine Schleim-
spur und etwa in sieben Schritt Entfernung auch das Morfu.
Bei einer 1 auf dem W6 ist es sogar eines der legendiren
Briillmorfus, die erst einen entsetzlichen Schrei ausstoflen,

bevor sie ihre Giftpfeile abschiefSen.
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Morfu und Briillmorfu***

INI 2+I1W3 PA 0 LeP 40 RS | KO 14
Hornsplitter: DK HNSP AT [2* TP IW6-I (+Gift)**
GS 0,5 AuP - MR 18/10 GW I0

Beute: 60 Rationen Fleisch (giftig; Stufe: 7, Wirkung: 2W20 SP pro Ra-
tion, Beginn 3+1W3 Stunden, Dauer: | SP pro SR bis Wirkung vollstan-
dig), Giftsplitter (je 2 S fiir jeden danebengeschossenen Splitter)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Gelande
(Sumpf)

*) Das Morfu schieBt eine Salve von 12 Hornsplittern auf einen einzigen
Gegner ab, wobei fiir jeden einzelnen Splitter gewiirfelt wird, ob er
trifft oder nicht. Den Splittern kann nicht ausgewichen werden, aber die
Attacke des Morfu ist um die Bewegung des Zieles und die

ZielgroBe erschwert (s. Fernkampf).

**) Verursacht ein Splitter SP, kommt zusitzlich das Gift des Morfus zum
Tragen. Stufe: |, Wirkung: IW3 SP / | SP, Beginn: sofort

*#*) Das Brillen eines Brillmorfus ist einschiichternd. Misslingt eine
MU-Probe, so verliert das Opfer W6 MU-Punkte fiir IW6 Stunden.
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@ 13-15: Kulturschaffende

Auch wenn eine Begegnung mit Kulturschaffenden selten ist,
so kann es dennoch passieren, dass die Helden auf Eingeborene
oder andere Zweibeiner treffen. Wiirfeln Sie nun mit 2W6.

2) Schwarzoger: Ein Schwarzoger ist auf der Jagd und die
leckeren Helden seine Beute.
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Schwarzoger

Faust: INI 12 + IW6 AT 14 PAIO
TP(A) 2W6+5TP DK HN

Keule: INI 10 + IW6 AT 12 PAS

TP 3W6+4 DK N

LeP45 AuP40 WSI0 RS2 MR2/8 GS 10
Sonderfertigkeiten: Gerade, Schmetterschlag, Wuchtschlag, Nieder-
werfen

Besonderheiten: Selbstbeherrschung 10 (18/20/25), Sinnenschdrfe 8
(10/12/12)

Relevante Eigenschaften: MU 18, GE 13, KO 20, KK 25
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3) Verirrter: Ein Verirrter begegnet den Helden, offenbar
ist er schon seit Jahren im Dschungel unterwegs. Er wird in
der Regel flichen oder die Helden um Hilfe bitten.

BLUTBEFLECKTES GOLD

4) Sklavenjiger: Die Helden treffen auf eine Gruppe
von Sklavenjigern (1W3+3). Sollten die Helden gefihrlich
aussehen oder in der Uberzahl sein, sind die Sklavenjiger
ausgesprochen freundlich. Sind die Abenteurer in der Unter-
zahl oder sehen wie leichte Opfer aus, werden die Sklaven-
jager versuchen, sie gefangen zunehmen. Sie stammen aus

Al’Anfa, Mengbilla oder einer anderen Sklavenhalterstadt.

5-10) Waldmenschen: Eine Gruppe von Jigern (2W6+2).
Je nachdem wo die Helden sich befinden, sind es entweder
Mohaha oder Napewanha. Die Jiger sind gegeniiber den
Helden vorsichtig, doch beschwichtigende Gesten und Ge-
schenke (Etikette-Probe +3) lassen die bedrohliche Situation
freundschaftlichem Verhalten weichen.

10) Expedition: Eine Reisegruppe (1W6+1), die sich auf
der Suche nach einer Stadt aus Gold, einem Katzentempel
oder Dareons Schatz befindt. Es handelt sich im Regelfall
um eine freundliche Begegnung.
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Menschen (Waldmenschen, Sklavenjiger, Questadores)

Speer:

INI [0+1W6 AT 14 PA I3 TP IW+5 DK S
Sklaventod:

INI [0+1W6 AT 13 PA 12 TP IWé6+4 DKN
Dolch:

INI [0+1W6 AT 12 PA 10 TP IWé+I DKH
Kurzbogen: INI [0+1W6 FK I8 TP IWé+4

LeP 30-35 AuP 30-35 WS 6 RS0-3 MRO0-4 GSé-8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Scharfschiitze, Schnellziehen,
Wouchtschlag

Besonderheiten: versuchen zu fliechen, wenn sie die Halfte ihrer
LeP verloren haben. Selbstbeherrschung 5 (13/12/13), Sinnenschdrfe 8
(1'1/12/12), Sklavenjager tragen oft Iryanriistungen, Questadores oft ei-
nen Kiirass

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 13,KO 12,KK 13
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12) Ziliten: In der Nihe von Wasser kénnen die Helden
auf die seltenen Ziliten treffen (1W3+1). In der Regel versu-
chen die Fischmenschen zu flichen und legen sich nicht mit
den Helden an. Lassen die Helden sie in Ruhe, haben sie die
nichsten drei Tage ein gutes Gefiihl und treffen fast immer
gute Entscheidungen (IN +1).

#3 16-20: Besondere Ereignisse
Nicht nur Flora und Fauna konnen eine Gefahr darstellen,

auch andere Ereignisse stellen die Helden mitunter vor er-
hebliche Probleme (weiter mit 1\W6).

1, 2)Tropenregen: Ein {iberraschender Tropenregen er-
gieflt sich. Die Helden regenerieren in dieser Nacht 2 Punkte
weniger.

3, 4) Schlucht: Eine Schlucht hindert die Helden an der
Weiterreise. Bei einer 1 und 2 auf W6 ist eine Briicke ganz in
der Nihe (Hohenangst!), ansonsten kostet die Schlucht die
Helden einen Umweg von einem Reisetag.
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5) Vulkanausbruch oder Erdbeben: Die Helden werden
Zeuge einer Naturkatastrophe. Mittels einer Korperbeherr-
schung-Probe +5 entgehen sie 1W6+1 SP (durch Stiirze,
umfallende Biume, herunterfallende Tiere etc.). Die Natur-
katastrophe war aber zu weit weg, als dass sie eine grofiere
Bedrohung darstellt.

6) Blutiger Rotz: Uberpriifen Sie, ob einer der Helden
durch den Aufenthalt im Dschungel am Blutigem Rotz er-
kranke ist.

Mehr iiber die Region und Reisen durch den Dschungel
finden Sie in Meridiana 12fF.

Das Tar pes GRaBmALS

Dareon suchte nicht umsonst das verborgene Tal als Ort sei-
ner ewigen Ruhe aus. Ohne das Wissen um die Lage des
Tals ist es fast nicht zu entdecken. Es gibt nur einen einzi-
gen Zugang, eine schmale Spalte zwischen einigen Felsen,
die ausreichend ist, um in Kolonne hintereinander zu laufen.
Hat man jedoch die Spalte passiert, so gelangt man in ein
wunderschones, geradezu paradiesisches Tal, das mit lichtem
Dschungel bedeckt ist.

Die erste Gefahr, die auf die Helden lauert, ist die Passage
selbst. Bei 1 und 2 auf W6 fallen einige Steine hinunter, ge-
rade in dem Moment, wo die Helden die Stelle passieren.
Mittels einer GE- oder Ausweichen-Probe +4 kann man dem

IMacaT DER WvuDUV,
WacHT DER [TAPEWATTIHA

Die einzigen Spuren, die auf eine frithe Zivilisation
im Tal hinweisen, sind einige Maueriiberreste und
verwitterte Statuen, die noch aus der Zeit der Wudu
stammen. Einst lebten die Waldmenschen hier in ei-
ner prachtvollen Stadt, doch kurz vor ihrem Unter-
gang verlieflen auch sie diese Siedlung. Der Dschun-
gel holte sich in den Folgejahren das Tal wieder zu-
riick und hinterlief§ nur noch ein paar tiberwucherte
Reste der einst stolzen Zivilisation.

Die in der Nihe lebenden Waldmenschen vom
Stamm der Napewanha betreten das Tal niche, je-
doch ist kein Tabu dafiir verantwortlich, sondern ein
Versprechen gegeniiber den Wudu, das Tal zu bewa-
chen. Der Wortlaut des Versprechens ist mittlerweile
in Vergessenheit geraten, doch hatten die Wudu dort
offenbar eine magische Quelle dhnlich einer Kraft-
linie genutzt, die bei unsachgemifler Ausiibung der
Magie heftige Zerstorungen anrichten konnte — und
einfachen Napewanha-Schamanen traute man offen-
bar nicht zu, die Magie zu beherrschen. Heute wird
diese Wacht kaum aufrechterhalten, sodass die Hel-
den — wie auch Dareon einst — sich kaum {iber einen
Napewanha-Spiher Sorgen machen miissen (bei ei-
ner 20 auf W20 hilt ein Spaher am Eingangsbereich
des Tals Wache und wird seine Sippe verstindigen,
die dann mit 1W20+10 Stammeskriegern die Hel-
den hoflich, aber unmissverstindlich darum bittet,
das Tal zu verlassen. Werte kénnen Sie aus der Liste
der Zufallsbegegnungen entnehmen).

Schaden entgehen, ansonsten werden 2W6+4 SP fillig. Der
Steinschlag ist nicht natiirlichen Ursprungs. Eine alte, veran-
kerte Magie der Wudu wirke immer noch hier und wer auch
immer das Tal unerlaubt betritt, riskiert einen Steinschlag.
Mittels ODEM, oder anderen Méglichkeiten Magie aufzu-
spiiren, kann man ein leichtes Klimmen an den Bergen be-
merken. Uberreste von Erschlagenen findet man nicht — der
Dschungel hinterldsst nach einigen Jahren so gut wie keine
Spuren mehr.

DeErR WASSERFALL

Das Portal liegt etwa 10 Schritt tiber dem Erdboden, direkt
neben einem Wasserfall. Von einem paradiesischen Teich, in
den der Wasserfall sich ergiefit, gibt es einen Weg, der bis zu
dem oberen Bereich des Wasserfalls hinauffithrt. Am Ende
des Weges, kurz nachdem man den Wasserfall passiert hat,
steht man direkt vor dem Portal, das einen Eingang zu einer
Hohle blockiert. Man kann den auffilligen Zugang bereits
von unten sehen.

Sollte es auf dem Weg zu einem Kampf kommen, so besteht
wegen der Feuchtigkeit die Gefahr auszurutschen und in den
Teich zu fallen. Jede misslungene AT oder PA hat eine Kir-
perbeherrschung-Probe zur Folge, bei deren Misslingen stiirzt
man in den Teich (verletzt sich aber nicht). Ein Patzer und
nachfolgendes Stolpern oder ein Sturz fithrt dazu, dass man
sich sogar an den Felsen verletzt (2W6+2 SP).

PHELiciTas AIGRIFF

Kurz vor dem Portal ist die beste Gelegenheit, die
Helden und Phelicitas aufeinandertreffen zu lassen.
Vor der Kulisse des Wasserfalls konnen Sie einen
spannenden Kampf inszenieren, wo Stiirze nicht
zwangsliufig mit dem Tod eines Helden enden. Die
Zahl ihrer Begleiter kénnen Sie den Umstinden
anpassen, als Vorschlag mogen hier 1W6+2 Piraten
dienen.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Das PorTaL DEs TasFarRELEL

Der Zugang zu dem Hort ist durch ein kreisrundes Portal
gesichert, das die Form einer Miinze besitzt, verziert mit un-
zihligen Diamonenfratzen. Auch wenn es giilden schimmert,
so ist es doch kein echtes Gold, sondern Stahl, iiberzogen
mit einer diinnen Schicht Pyrit. Wertvolle Edelsteine, die als
zusitzliche Verzierungen dienen, erweisen sich schnell als ein
wertloses, glasihnliches Material.

Das Portal verfuigt tiber sechs Schliissellocher, die in einem
gleichmifligen Kreis angebracht sind. Die Locher sind so
platziert, dass sie die Miuler, Augen, Nasen und andere Kor-
perdffnungen von Didmonen darstellen.

DER OFFIVIIGSMECHANISMUS

Sobald man einen der sechs Schliissel in eines der Schliis-
selldcher gesteckt hat und umdreht, bewegt sich der Kreis
der Schliissellscher so weit, dass ein menschengrofles We-
sen wieder direkt vor einer der Offnungen steht und den
nichsten Schliissel benutzen kann. Wenn alle sechs passen-
den Schliissel benutzt worden sind, 6ffnet sich das Portal mit
Hilfe einer mechanischen Bewegung, die bar jeden Natur-
gesetztes ausgefithrt wird und jeden Betrachter mit einem
mulmigen Gefiihl zuriickldsst (MU-Probe, bei Misslingen
alle Proben um 1 Punkt erschwert, solange man sich in der
Hohle aufhilt).

Die Hohle widersetzt sich grundlegend allen Versuchen, sie
mit anderen Mitteln zu betreten (siche unten).

Um diesen Zugang zu entdecken, miissen die Helden min-
destens acht Stunden konzentriert suchen und dabei mittels
einer Kooperationsprobe 50 TaP* in Sinnenschirfe ansam-
meln (siche WdS 14). Sollte ein Held die Gabe Zwergennase
besitzen, so reicht schon eine bestandene Probe aus, die aber
um 7 Punkte erschwert ist.

Ob Tasfarelel jedoch will, dass die Helden diesen Weg nut-
zen, ist keinesfalls sicher. Méglicherweise lisst er die Hohle
beben und die Helden miissen Steinschligen entgehen.

DER SICHERUNIGSMECHATIISIMUS

Das Portal ist eine Gabe von Tasfarelel an Dareon, erwor-
ben als Paktgeschenk. Grabungen durch die Mauer lassen
die Werkzeuge zerbrechen, Magie hat nicht die gewiinschte
Wirkung.

Einzig Liturgien mégen fiir kurze Zeit helfen (beispielsweise
sinnvolle Anwendungen von Ingerimm- oder Praios-Litur-
gien), doch dauerhaft kann man das Tor nicht in die Knie
zwingen.

Versuche, sich anderweitig Zutritt zu verschaffen, werden
mit einem Fluch bestraft, der mit dem Hexenfluch Pech an
den Hals wiinschen vergleichbar ist und mit 20 RkP* wirke.
Zudem kann es passieren, dass etwas schief liuft — Tasfarelels
Macht ist grof§ an diesem Ort.

BLUTBEFLECKTES GOLD

DErR WACHTER DES SCHATZES —
ZsaH LURG

Zu Dareons Lebzeiten war die Grotte — sah man von Fleder-
miusen und den allgegenwiirtigen Ratten ab — unbewohnt.
Doch vor etwa 300 Jahren entdeckte eine gewaltige Mons-
trositit, die in einem angrenzenden Hohlensystem lebte,
eine Schwachstelle im Fels und grub sich zur Schatzkammer
durch — offenbar war es Tasfarelels Wille, denn die Kreatur
wurde nicht durch die Macht des Portals aufgehalten.
Zsalh’'Lurg, so der Name der Hohlendrachen-Chimire, staun-
te nicht schlecht iiber den Schatzhort, den er in der Grotte
fand und beschloss, Dareons Anlage als sein neues Zuhause
zu beanspruchen. Hier ernihrte er sich von kleinen Tieren,
die sich in die Hohle verirrten und schlief den Rest der Zeit,
um seine Krifte zu sparen.

Erschaffen wurde die groteske Chimire in Selem. Dort hatte
ein Zirkel finsterer Chimirologen einen jungen Hohlendra-
chen einfangen koénnen und ihn mit anderen Echsenwesen
und einem Jaguar gekreuzt. Zsah'Lurg war jedoch so wiitend
iiber sein neues Aussehen, dass er bei der erstbesten Gele-
genheit seine Erschaffer totete und sich ins Regengebirge
zuriickzog.

Nur alle paar Jahrzehnte verirrten sich Waldmenschen
oder Questadores in das Hohlensystem und stieffen durch
Zsal’Lurgs Durchbruch auf Dareons Schatzkammer. Lange
konnten sich diese Eindringlinge jedoch nicht des Goldes
erfreuen, machte die Drachen-Chimire ihnen doch schnell
den Garaus und verspeiste sie als Zwischenmahlzeit. Da er
nur wenig Geschmack an den Zweibeinern findet und lieber
seine Ruhe haben will, hat er mittlerweile den alten Zugang
wieder verschlossen (dennoch kénnen die Helden die losen
Steine bemerken, s.0.).

Sobald er jedoch hort, dass sich das Portal ffnet, wird er sich
erheben, die Winde hochklettern und sich zwischen den
Sdulenelementen verstecken, um auf seine Opfer zu lauern.

- e E—— . -

INI 12+1W6é LeP 150 RS 9%

Biss: DKHN AT I6 PA 12 TP 3W+7
Prankenhieb: DKHN AT II PA 12 TP 2W6+6
Schwanzschlag: DK HNS AT I5 PA 12 TP IW6+4
Trampeln: DK H AT 7 PA — TP 4Wé
GSI12 AuP- MRI6 GW20

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro Kampfrunde (Biss und
Prankenhieb oder Prankenhieb und Schwanzschlag moglich), Hinterhalt
(6), Feuerodem (2 SP pro KR auf 5 Schritt, | SP pro KR auf 10 Schritt),
sehr groBer Gegner, Trampeln, Gezielter Angriff (BeiBen) / VerbeiBen,
Gezielter Angriff (Prankenhieb) / Niederwerfen (9) / Umklammern (11,
der Drache driickt einen niedergeworfenen Gegner mit der Klaue zu
Boden), Niederwerfen (Prankenhieb 9)

Magie: erfahren in Objekt, unerfahren in Hellsicht und Herrschaft. Es gel-

ten die Regeln fiir drachische Magie, siche ZooBotanica 49
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Konfliktverhalten: Zunichst wird sich die Chimare verbergen. Sie
nutzt dabei ihr raubkatzenartiges Verhalten und ihre Hinterhalt-Fertigkeit.
Mittels Magie ist Zsah’Lurg in der Lage,auch noch einen IGNORANTIA-
artigen Zauber zu wirken, der den Wert um weitere |0 Punkte erhéhen
kann. Er greift anschlieBend mit einem gezielten Biss-Angriff gegen den
Kopf an und stiirzt sich auf die restlichen Gegner um sie zu zertrampeln.
Sollte jemand Uberleben, verfolgt er ihn und greift mittels Prankenhieben
und Feuerodem an. Bedrangen ihn zu viele Helden, wird er sich wieder
nach oben zuriickziehen, mittels Magie oder Feuerodem die gegnerischen
Zauberer und Fernkdmpfer bedrangen und sich danach wieder auf die
Nahkampfer stiirzen. Zsah’Lurg gewahrt keine Gnade und kdmpft bis
zu seinem Tod.

*) Am Bauch besitzt die Chimare einen weicheren Panzer (RS 4). Man
kann sie mittels eines Gezielten Stichs erreichen (Erschwernis wie gegen
die Riistungszone Bauch — zwar ist die Zone groB, aber leider wegen der

Bewegung der Chimire nicht leicht zu treffen).
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Dareons FLucH

Nicht nur durch das Portal und die Kreatur wird der Schatz
geschiitzt — auch der Fluch Dareons wirkt noch immer.
Als Diener des Tasfarelel hatte Dareon die Beschworung von

Blutbeflecktem Gold beherrscht (WdZ 210). Zur Absiche-

rung seines Schatzes jedoch wollte er ein viel michtigeres
Instrument einsetzen und so verriet ihm Tasfarelel den Wah-
ren Namen einer Variante der dimonischen Essenz. Mit der
Essenz verfluchte er einen Teil seines Schatzes, um genau zu
sein alles Silber, was hier lagert (aus diesem Grund nannte
Dareon die Essenz auch scherzhaft blutbeflecktes Silber). Es
entfaltet seine Kraft, wenn es aus der Schatzkammer entfernt
wird. Der Schaden trifft den Triger des Silbers, bis es diesem
gelingt, das Silber zu verschenken. Der Fluch geht dann auf
den neuen Besitzer iiber. Leider endet der Fluch nicht, wenn
man das Silber zuriickbringt, sondern nur mittels eines Ex-
orzismus oder der Zerstorung der dimonischen Essenz.

VERFLUCHTES SILBER_

Von der Wirkung des Silbers sind simtliche Silbergegenstin-
de des Schatzes betroffen! Sobald ein Held mit einem Silber-
gegenstand die Hohle verlisst, verliert er 1 LeP pro Tag. Ab
dem siebten Tag hért er Stimmen in seinem Kopf, die ihn
vor dem Silber warnen und ihm erkliren, wie er den Fluch
abgeben kann. Wichtig ist dabei, dass man das Silber jeman-
dem schenkt, der es auch freiwillig an sich nimmt.

(Die Werte des Verfluchten Silber entsprechen ansonsten de-
nen des Blutbefleckten Goldes, siche WdZ 210, der Wahre
Name ist jedoch 2/2)

Die MUTTER ALLER SCcHATZE

Sobald die Helden endlich alle Hiirden hinter sich gelassen
haben, alle Gefahren iiberlebt und alle Gegner besiegt ha-
ben, wartet auf sie einer der grofiten Schitze Aventuriens.
Auch wenn man annehmen konnte, dass der Schatz von
Dareon Zeforika nur eine Legende ist und kein Kérnchen
Wahrheit dahinter steckt, so hat das alte Schlitzohr doch ei-
nen groflen Teil seines Vermogens in Sicherheit gebracht —
und er befindet sich hier in der Schatzhohle.

Der Schatz besteht aus einem Haufen von aufgeschiitteten
Gold- und Silbermiinzen, aus denen weitere wertvolle Ge-
genstinde ragen. Am Rande des Miinzhaufens befinden sich
sechs Truhen, die weitere Schitze bergen. Nachfolgend ist
der Inhalt von Dareons Schatz aufgefiihrt.

Die Schatzhéhle ist etwa 50 auf 80 Schritt grof§ und wird
von 20 tragenden Siulen gestiitzt. Ein 20 Schritt langer
Gang fithrt vom Portal geradewegs zur Hohle.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum eines Aventuriers Auge hat je einen derartigen
Glanz, einen derartigen Reichtum erblickt. Vor euch
liegt ein Berg voll mit Gold, Silber, Edelsteinen, Elfen-
bein und Perlen. Inmitten des Berges weitere Truhen,
die ihren wertvollen Inhalt noch verbergen. Aber eines
steht fest: Selbst die Stoerrebrandts, die Zornbrechts
und Paligans, ja sogar die Kaiserin des Mittelreiches
wiirden vor Neid erblassen!

DeEr MUODzHAVFED

Die Helden stehen vor einem der grofiten Schatzhorte Aven-
turiens. Ein Schatz, der sich selbst mit dem Hort eines Dra-
chen messen lassen kann (oder um genau zu sein — der Hort
einer Drachenchimiire ist).

Dabei werden jedem, der die Grotte betritt zunichst die Un-
mengen an Miinzen und Kleinodien auffallen, die sich iiber
dem Boden des Raumes verteilen. Die Hiufung der Miinzen
ist auf der gegeniiberliegenden Seite des Zugangs zur Schatz-
héhle am grofiten und sie bilden dort einen eigenen kleinen
Berg, der sich um die lebensgrofe Statue Dareons (aus Mar-
mor und Elfenbein, Wert: ca. 1.000 Dukaten, in den Hin-
den hilt er ein Weiffes Auge, siche Kasten Das Weifle Auge)
gesammelt haben. So gigantisch der Wert des Goldes auch
sein muss: Die wahren Kostbarkeiten bewahrte Dareon in
den sechs Schatzkisten auf, die einen Kreis um seine Statue
herum bilden.

Der Haufen umfasst unzihlige Miinzen aus aller Herren
Linder. Bornische Batzen, alanfanische Dublonen, mit-
telreichische Dukaten, ja selbst solch seltene Miinzen wie
Amazonenkronen und Balihoer Rider finden sich in dem
Miinzhaufen.

Zusammengerechnet sind es etwa 360.000 Dukaten, davon
ist ein Drittel Silber (und damit verflucht).

Auflerdem koénnen Sie eine beliebige Zahl von Riistungen,
Schmuckstiicken und Waffen in dem Schatzhaufen unter-
bringen. Auch einzelne magische Gegenstinde, wie etwa

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



eine Dschinnenlampe, aranische Teppiche oder einen Zau-
berring kénnen Sie getrost hier unterbringen (insgesamt
sollten diese Gegenstinde auch etwa 100.000 Dukaten wert
sein). Die wertvolleren Einzelstiicke befinden sich hingegen
in den Truhen.
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Falls Sie ein paar unterschiedliche Miinzen benennen wollen:

Fremdwidhrung Mittelreich
| Batzen | Dukaten
| Silbergroschen | Silbertaler
| Nostrische Krone 5 Silbertaler
| Andrataler 5 Silbertaler
| Gulden 5 Silbertaler
| Balihoer Rad 10 Dukaten
| Amazonenkrone 12 Silbertaler
| Horasdor 20 Dukaten
| Alaster 500 Dukaten
| Marawedi 2 Dukaten
| Zechine 2 Silbertaler
| Dublone 2 Dukaten
| Oreal | Silbertaler
| Suvar | Dukaten
| Hedsch | Silbertaler

e —— e —————— .

Das WEiIiBBE AVGE

Dareon besaf$ ein Weiffes Auge (siche WdA 131), das
nur noch einen unsauber erhaltenen Rest von Da-
reons letzten Befehlen enthilt und ansonsten auch
nur noch unzuverlissig funktioniert (bei 1-3 auf dem
W6 zerstiickelte Nachrichten oder Fehlfunktionen).
Dennoch kénnen sie dadurch Dareon betrachten,
denn die letzte gespeicherte Nachricht stammt von
dem Hindler hochstselbst. Es ist ein Gruf und eine
Warnung zugleich — er begliickwiinscht die Grabriu-
ber zu ihrem Erfolg und verflucht und verdamme sie

zugleich auch fiir ihre Dreistigkeit.

BLUTBEFLECKTES GOLD

Die TrRusED

In den sechs Schatztruhen lagern Dareons kostbarste Schit-
ze. Dort befinden sich seine magischen Artefakte, besondere
Schmuckstiicke und alles, was einer zusitzlichen Sicherung

bedurfte.

DiE SicHErRUnGEND DER KistEn

Die sechs Kisten aus Eichenholz haben dank der giinstigen
Bedingungen in der Hohle die Zeit tiberdauert und sind im-
mer noch sehr stabil.

Jede Kiste kann mit einem der Portalschliissel geéffnet wer-
den. Doch den Helden stehen auch andere Méglichkeiten
offen, beispielsweise ein FORAMEN, eine Probe auf Sch/is-
ser Knacken oder rohe Gewalt (beispielsweise mit Hilfe eines
Stemmeisens). Die Proben sind jeweils bei den Truhen ver-
merkt. Rohe Gewalt kann jedoch den Inhalt der Truhen be-
schidigen: Bei einer gewiirfelten 1 auf dem W6 wurde einer
der Gegenstinde beschidigt.

Einige der Kisten sind zudem mit einer Falle gesichert.

Erste TrRuHE
Offnen: Schlssser Knacken +5; FORAMEN +5, 6 AsP; Ge-
walt (Strukturpunkte: 60, Hirte 5, Scrukeur 12)
Falle: Bolzenschleuder (Katakomben 69), funktioniert aber
nur noch bei 1 und 2 auf 1W6, es handelt sich um ein Aqui-
valent zu einer Schweren Armbrust
Inhalt:

1 ein Vorkosterpokal (siche WdA 116)

2 ein auflergewohnlich guter Streitkolben (TP +3, BF —5) aus
Maraskanstahl (BF —1) mit dem Namen Schideltriimmerer

J eine auflergewshnlich gute Basiliskenzunge (TP +3, BF -5)
aus Zwergenstahl (BF —2) mit der Technik des Zwergenspans
hergestellt (TP +2, BF —4), trigt den Namen Sebnenschneider

1 10 goldene Halsketten (Wert: jeweils 20 Silbertaler)

1 5 silberne Halsketten (Wert: jeweils 7 Silbertaler)

1 3 goldene Stirnreife (Wert: jeweils 8 Dukaten)

i 2 silberne Stirnreife (Wert: jeweils 3 Dukaten)

1 10 Zwergengold-Barren, jeweils ein
Stein schwer (Wert: jeweils 80 Dukaten)

Zweite TRuHE

Offnen: Schlisser Knacken +8; FORA-
MEN +8, 7 AsP; Gewalt (Strukturpunkee:
55, Hirte 4, Struktur 13)

Falle: Giftdorn (Katakomben 67) mit
Kukris, jedoch kaum noch wirksam (Held
erleidet einmalig 1W6 SP)

Inhalt:

o Gemmen der Gedankenbilder (siche
WdA 122), jedoch sind nur noch vier
Tochtersteine in der Truhe, die restlichen
zwei wurden zu Zeiten Dareons zerstort,
alle Gemmen haben die Form von Bril-
lanten
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0 3 Schutzamulette (siche WdA 125), ein Amulett besitzt
noch eine Ladung von drei, die iibrigen haben ihre vollen
drei Ladungen, sie bestehen jeweils aus Silber, Mondsilber
und Gold.

2 die Statuette eines Mohagétzen aus Elfenbein und Grii-
ner Jade, verziert mit Perlen (Wert: 30 Dukaten)

4 Statuetten aus Bronze, Gétterdarstellungen der Wudu,
erschweren bei Besitz Liturgien um bis zu 3 Punkte, aber
bei Hochschamanen des Kamaluq und bei Korgeweihten er-
leichtern sie Liturgien um den gleichen Betrag (Wert: jeweils
4 Dukaten)

1 3 kleine, mit Ornamenten verzierte Doschen aus Uthu-
ria, mondsilberartiges Material, aber federleicht (Wert: je-
weils 5 Dukaten)

2 Marmorstatuen aus frith-bosparanischer Zeit mit den
Darstellungen von Rahja und Phex (Wert: jeweils 7 Duka-
ten)

Dritte TrRUHE

Offnen: Schlssser Knacken +12; FORAMEN +12, 8 AsP;
Gewalt (Scrukeurpunkte: 50, Hirte 6, Strukeur 14)

Inhalt:

. eine Karte der Umwege (siche WdA 118), die die Helden
angeblich zu einem noch gréfleren Schatz fithren soll — den
es jedoch nicht gibt.

o ein Kettenhemd aus Toschkril

. ein samtenes Sickchen mit sieben Diamanten (Wert: je-
weils 100 Dukaten)

. 66 Weife Perlen (Wert: jeweils 1 Dukaten)

o 34 Schwarze Perlen (Wert: jeweils 3 Dukaten)

2 21 Saphire (Wert: jeweils 13 Dukaten)

2 13 Rubine (Wert: jeweils 30 Dukaten)

15 Smaragde (Wert: jeweils 25 Dukaten)

. eine Handvoll Fusseln

Vierte TRuHE

Offnen: Schlisser Knacken +11; FORAMEN +11, 8 AsP;
Gewalt (Strukturpunkte: 55, Hirte 6, Strukeur 16)

Inhalt:

. ein Krafigiirtel (siche WdA 115)

o eine Transkriptionslinse (siche WdA 120) mit einer von
drei Ladungen

o 2 Prunkdolche, am Knauf verziert mit jeweils einem To-
pas (Wert: jeweils 20 Dukaten)

o ein riesiger Stein aus Katzengold (Wert: ca. 30 Dukaten,
Besitzer ist aber verflucht und alle seine Proben sind grund-
sitzlich um 1 Punkt erschwert)

. eine Kette aus Jade und Perlen (Wert: 25 Dukaten)

. verschiedene Proben von Unmetallen, meist in der Men-
ge einer Unze (Wert: ca. 100 Dukaten)

1 17 Opale (Wert: jeweils 7 Dukaten)

Fomrte TrRUHE

Offnen: Schlisser Knacken +6; FORAMEN +6, 6 AsP; Ge-
walt (Strukturpunkee: 50, Hirte 4, Strukeur 14)
Inhalt:

\ ein Hammer der Schmerzen (siche WdA 112)

1 ein besonderer Sklaventod (TP +2, BF —4) aus 100%
Endurium (TP +2, BF -5, WM +1/+1) mit dem Namen
Nachtschneider

1 ein besonderer Grofler Sklaventod (TP +2, BF —4) aus
50% Endurium (TP +1, BF —4, WM +1/0) mit dem Namen
Diamantspalter

45 Mindorium-Barren, jeweils ein Viertelstein schwer
(Wert: jeweils 50 Dukaten)

4 2 Arkanium-Barren, jeweils ein Viertelstein schwer (Wert:
jeweils 1.000 Dukaten)

o 1 Endurium-Barren, ein Stein schwer (Wert: 12.000 Du-
katen)

1 1 Alicorn (Wert: ca. 300 Dukaten)

1 12 Elfenbein-Zihne, unbearbeitet (Wert: jeweils 25 Du-
katen)

Secuste TrRuHE
Offnen: Schlisser Knacken +8; FORAMEN +8, 7 AsP; Ge-
walt (Strukturpunkee: 60, Hirte 7, Strukeur 13)
Falle: frither ein Zauberzeichen, die einen KULMINATIO
auslosen sollten. Funktioniert aber nur bei 1 bis 3 auf W6
Inhalt:

o Grandenretter (siche WdA 114)

o Die Lebende Riistung (siche WdA 113)

113 leuchtende Gwen-Petryl-Steine im verschiedenen
Groflen (Wert: 800 Dukaten)

1 7 Aventurine (Wert: jeweils 8 Dukaten)

1 Beutel mit Griiner Jade (Wert: 25 Dukaten)

4 13 Mondsilber-Barren, jeweils ein Stein schwer (Wert:
jeweils 75 Dukaten)

Sie kdnnen natiirlich beliebige weitere Gegenstinde und
Schitze in den Truhen auftauchen lassen, z.B. um einen Hel-
den individuell zu belohnen.

BELoHDVUnG

Fiir das Finden des Zeforika-Schatzes und das Uber-
leben der Fallen und Ungeheuer hat sich jeder Held
300 Abenteuerpunkte verdient. Auflerdem sollte
jeder Uberlebende fiinf Spezielle Erfahrungen auf
Talente und/oder Zauber erhalten, welche er hiu-
fig eingesetzt hat, beispielsweise Sinnenschirfe, Ge-
schichtswissen, Sagen/Legenden, Athletik. Auch die Ga-
ben Gefahreninstinkt oder Zwergennase konnen gerne
mit einer Speziellen Erfahrung gesteigert werden.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



AvssicHT

#® Melyssa wird nach der Entdeckung des Schatzes im Anse-
hen ihres Vaters steigen und vorerst zwar weiterhin die Lot-
terie betreiben, doch sich nach einer Nachfolgerin umsehen,
da sie lieber Phex auf andere Weise dienen méchte. Ob sie
einst die Nachfolge ihres Vaters antreten wird, steht noch
nicht fest. Noch hat sie dafiir nichts iibrig, aber sie hat sich
mit ihrem Coup in den Kreis der Favoriten katapultiert.

#® Adnan beansprucht das Gold nicht fiir sich, sondern
tiberldsst es Melyssa. Er lisst sie 6ffentlich mehrfach loben
und begniigt sich mit der Rolle des gutherzigen und stolzen
Vaters. Der Streit mit Belura hingegen hat sich verschirft.
@ DPhelicitas” Schicksal liegt méglicherweise in den Hinden
der Helden. Sofern sie noch lebt, kann sie als rachsiichtige
Erzfeindin oder sogar loyale Verbiindete fungieren (wenn die
Helden ihr Leben geschont haben).

@ Belura wird auf der einen Seite bitter enttiuscht sein,
dass er nicht den Schatz gefunden hat, aber er ist auch nicht
sonderlich nachtragend. Mittel, um den Helden zu schaden
wird er nicht aufwenden, er wird sich eher in den nichsten
Jahren mit Adnan um das Erbe streiten.

@ Girasandro wird weiter die Welt erkunden, sein Blick
wandert Richtung der fernen Gestaden Uthurias, seine Retter
wird er aber so schnell nicht vergessen und wird versuchen,
die neureichen Helden zu iiberreden, in uthurisches Land zu
investieren oder ihn nach Porto Velvenya zu begleiten.

Dramaftis

DiE GEGENSPIELER_
DER HELDEDN

Eine spannende Schatzsuche lebt nicht nur von den zahlrei-
chen Gefahren, die man erst iiberwinden muss, um das Gold
in den Hinden zu halten, sondern auch von der Bedrohung
durch jemanden, der einem den Schatz vor der Nase weg-
schnappen will.

Im vorliegenden Abenteuer haben es die Helden mit der
jungen, aber erfahrenen Seeriuberin Phelicitas , Geraucis®
Mandola zu tun.

Von Belura angeworben, ist Phelicitas mit ihrer kleinen
Thalukke, der ,Prinzessin Nimea“, auf der Suche nach den
Schliisseln. Phelicitas hat anfangs weniger Informationen
als die Helden, aber mit Girasandros Gefangennahme weif$

BLUTBEFLECKTES GOLD

RuHESTanp pER HELDED

Fillt der Schatz in die Hinde der Helden, so haben
sie fiir immer ausgesorgt. Jeder der Abenteurer muss
sich nicht linger Sorgen um seine Zukunft machen,
sie sind alle finanziell abgesichert. Doch auch wenn
dies ein schéner Abschluss fiir ein Leben voller Aben-
teuer und Gefahren sein kann, so muss kein Held
den Ruhestand antreten. Sie sind zwar reich, doch
auch reiche Helden kénnen Abenteuer erleben. Al-
lein den Schatz zu bergen wird Monate dauern, da
die wenigen Lasttiere nicht ausreichen werden, um
in einem Zug die Kammer zu leeren.

Girasanpros Retftvnc

Die Rettung des Avesgeweihten kann an einer belie-
bigen Stelle des Abenteuers erfolgen. Denkbar wire,
dass die Helden den Spief§ umkehren, und Jagd auf
die Piraten machen, oder das Phelicitas ihn am Ende
mit zu dem Portal mitnimmt, um ihn als Druckmit-
tel gegen die Helden einzusetzen.

Girasandro wird als Geweihter nicht wie ein gewhn-
licher Gefangener behandelt, sondern wie ein Ehren-
gast. Das missfillt zwar einem Teil von Phelicitas’
Besatzung, aber die Kapitinin mag den Geweihten
und lisst ihn sogar in ihrer Kajiite schlafen. Im Ge-
genzug hat sich Girasandro auch mit Phelicitas ar-
rangiert und hilft ihr —dennoch will er lieber wieder
frei sein und wartet auf eine Gelegenheit zur Flucht.
Er wird weder gefesselt noch geknebelt, sodass seine
Flucht nicht zu schwer sein sollte, wenn die Helfen
ihm dabei helfen. Er setzt sich jedoch fiir Phelicitas
ein, wenn es darum geht, ob man sie henkt oder
nicht.

PERSOITAE

sie zumindest iiber das Portal, das Tal und das Vorhanden-
sein der Schliissel Bescheid. Als erfahrene Piratin wird sie
zunichst den Helden hinterhersegeln und versuchen, ihnen
das Artefakt wieder abzujagen.

PuELiCciTas ,,GERaVCis" ManDOLA
Erscheinung: Die Brabakerin ist eine Frau Mitte zwanzig, mit
einem hiibschen Gesicht, aber einer vergleichsweise krifti-
gen Gestalt. Sie trigt Tag und Nacht ihr Glickskopftuch,
ansonsten abenteuerliche Kleidung, wie es sich fiir eine echte
Piratin gehort.

Hintergrund: Aufgewachsen in den Gossen Brabaks, glaubte
Phelicitas schon immer, dass sie fiir ein besseres Leben be-
stimmt war. Als jugendliche Streunerin brach sie in die Villen
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der Adligen ein, wurde aber von Belura di Zeforika erwischt.
Der Reeder fand die Streunerin aber so attraktiv, dass er sie
verschonte, allerdings musste sie sich dafiir in seine Dienste
stellen. Um sich ihrer Loyalitit zu versichern, gaukelte er ihr
vor, dass ihre Eltern der Familie Geraucis angehorten und
sie durch eine Intrige des jetzigen Familienoberhauptes ums
Leben kamen. So schiirte Belura ihren Hass auf seine Kon-
kurrenten. Phelicitas bliihte unter Beluras Obhut auf, wurde
bald schon Kapitinin eines eigenen Schiffes und fiihrte fiir
ihren Herrn Kaperfahrten durch. Mit dem Gold der Zefo-
rikas will sie endlich ihren rechtmifSigen Platz an der Spitze
erkaufen — dafiir ist sie auch bereit, Belura zu betriigen.
Funktion: Phelicitas ist die Gegenspielerin der Helden.
Schicksalsschlige und das Leben als Piratin haben sie hart
gemacht, doch sie ist keineswegs unnotig grausam. Sie be-
trachtet die Helden als potenzielle Konkurrenz und wird
entsprechend auch gegen sie vorgehen, setzt jedoch zunichst
cher auf Einschiichterung und wird erst zu den Waffen grei-
fen, wenn ihre Drohungen wirkungslos bleiben.

Zitate: ,Ich bin eine geborene Geraucis. Oder hat jemand
etwas dagegen?®

,Kommt lieber nicht auf dumme Gedanken, dann miissen
wir auch nicht unnétig euer Blut vergieflen.”

,Teilen? Nein, ich denke nicht. Wir haben derzeit die bessere
Ausgangssituation.

Phelicitas

Sabel:

INI 12+1Wé AT I5 PA 12 TP IWe6+4* DK N
LeP 3l AuP3l WS6 RS 0 MR 6 GS 8

Eigenschaften:

MU 15,KL 13,IN 16,CH 14, FF 14,GE I5 KO 12,KK 13
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Gezielter Stich,
Kampf im Wasser, Wuchtschlag

Talente: Schleichen 13, Selbstbeherrschung 8, Sich Verstecken 13, Sin-
nenschirfe |1

Ausriistung: Gliickskopftuch (Mittels OBJecTSEGEN gebundener GLUcks-
SEGEN)

Kampfverhalten: Kimpft in der Regel nur; wenn sie muss. Dann aber
auch bis sie zwei regeltechnische Wunden erlitten hat oder unter ein
Drittel ihrer Lebensenergie gefallen ist.

*) ein verbesserter Sabel mit TP +1

. e T T T T T e N - e i -

PHELicitTas’ MannscHAaFT

Die Kapitinin verfiigt zwar nur {iber eine kleine Thalukke, da-
fiir aber iiber eine erfahrene und eingeschworene Mannschaft.
& Thorm Thormson (*1000 BE blonder, langer Schnauz-
bart, tiefe Stimme, trigt immer mindestens zwei Orknasen
bei sich) sieht zwar aus wie ein Thorwaler, ist in Wahrheit
jedoch ein entlaufener bornischer Leibeigener namens Was-
silef Karpezki. Er wurde vor zwei Jahren von Phelicitas von
einem alanfanischen Sklavenhindler befreit und ist ihr ge-
geniiber absolut loyal und der Mann fiirs Grobe.

&% Farucha (*1003 BE schwarze Zopfchen, Nasenringe, stich-
tig nach Samthauch) begann eine Ausbildung als Alchimistin,
wurde aber von Bund des Roten Salamanders geichet, als sie

20

einen befreundeten Alchimisten wihrend eines Rausches er-
schlug. Phelicitas nutzt das Wissen Faruchas, um allerlei Sal-
ben und andere alchimistische Elixiere herzustellen.

& Alrico Vidal (*1010 BE, schwarzer Dreitagebart, hoch-
gestochene Sprechweise, duftet nach schwerem Parfiim),
ist ein Brabaker und ehemaliger Geliebter Phelicitas. Er ist
im Grunde ein gutmiitiger Mensch, gleichzeitig auch ein
Schwerenster und Herzensbrecher, der nur ungern Gewalt
einsetzt, wenn ein paar freundliche Worte das Gleiche errei-
chen kénnen.

& Japa-Guro (*999 BE Waldmensch, nur mit einem Len-
denschurz bekleidet, Luola-Malereien auf seinem gesamten
Kérper) ist ein begnadeter Bogenschiitze. Er steht, wie auch
schon sein Vater, in den Diensten Beluras und iiberwacht
Phelicitas heimlich. Zwar hat er noch nie als Stammesan-
gehoriger im Dschungel gelebt, doch er gibt viel auf seine
Yakosh-Dey-Wurzeln und hilt gerne Rituale zu Ehren von
Kamaluq ab.

T i N R e e, Y v i -

Piraten

Sédbel:

INI [1+1Wé AT |5 PA 12 TP IWé+3 DK N
Dolch:

INI 1 1+1W6 AT 13 PA 12 TP IWé+I DK H
Fausthieb:

INI [0 +IWé AT 13 PA I TP(A) W6+l DKH
LeP 31 AuP3l WS6é6 RS 0 MR 3 GS8

Eigenschaften:

MU I3,KL I'I,IN 12,CH 10, FF 12, GE 14,KO 12,KK I3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Kampf im Wasser, Nie-
derwerfen,Wuchtschlag

Talente: Schleichen 9, Selbstbeherrschung 5, Sich Verstecken 9, Sinnen-
schirfe 6

Erfahrene Piraten: AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, Finte, Meisterpara-
de, eventuell hohere relevante Eigenschaften

Kampfverhalten: Piraten kampfen, bis sie 1/3 ihrer LeP eingebiiBt ha-
ben oder eine Wunde erlitten haben, danach fliehen sie. Sie setzen mit-
telschwere Finten und Wuchtschlage ein (+2 bis +4), um auf maximaler
DK zu bleiben.

T S T R e, Y e i -

BELURA Di ZEFORIKA
Auch wenn er der eigentliche
Drahtziecher im Hintergrund
ist, tritt Belura nicht direkt im
Abenteuer auf. Durch Melys-
sas Einbruch erst auf den Plan
gerufen, will er unbedingt
den Schatz finden und so
seinen Ruhm mehren. Seit
Jahren ist er mit Adnan ver-
feindet, glaubt er doch, dass
sein Stiefbruder ihn bei einem g
Diamantengeschift iibers Ohr ge-
hauen hat. Mit Melyssa unterhilt er keine Feindschaft, im
Gegenteil, er mag sie. Dennoch ist sie eine Konkurrentin
und er muss sie daran hindern, den Schatz zu finden.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



DiE VERBUNDDETEND DER HELDED

Die Helden kénnen wihrend ihrer Schatzsuche auf Melyssa
di Zeforika vertrauen, ebenso auf Girasandro, wenn sie ihn
aus den Fingen der Piraten gerettet haben.

Apnan pi ZEFORIRA

Das alternde Familienoberhaupt verhilt sich in diesem
Abenteuer eher passiv und nimmt die Rolle eines Beob-
achters ein. Er verfolgt Melyssas Weg und die Aktionen der
Helden, wird aber nicht in das Geschehen eingreifen — nicht
mal, wenn seine Tochter in Gefahr ist. Er lebt ganz nach der

Devise , Hilf dir selbst, dann hilft dir Phex“.

IMELYSSA Di ZEFORIKA

Erscheinung: Eine hiibsche Braunhaarige mit Locken und
tirkisfarbenen Augen. In Chorhop trigt sie alanfanische
Mode (geschlitztes Kleid, viel Schmuck), im Dschungel hin-
gegen taugliche Reisekleidung aus Leder.

Hintergrund: Melyssa ist das jiingste von sieben Kindern Ad-
nans und mit grofler Schénheit gesegnet. Sie ist die Gliicks-
fee der Chorhoper Lotterien und seit Jahren so etwas wie
ein Maskottchen der Stadt. Thr Vater hatte schon zahlreiche
Male versucht sie zu verheiraten, doch jedes Mal scheiterten
seine Bemiihungen. Thre zweite Identitit ist die einer erfolg-
reichen Fassadenkletterin, findet sie dieses phexgefillige Le-
ben doch viel interessanter. Nachdem sie von dem Schliissel
weifs, ist sie Feuer und Flamme, den Schatz zu finden.
Funktion: Sie ist einerseits Auftraggeberin, aber auch Gefihr-
tin der Helden auf ihrer Reise durch den Dschungel.

BLUTBEFLECKTES GOLD

Zitate: ,Jmmer nur Gliicksfee sein ist langweilig.“

»Belura ist ein Schurke. Ja, er mag recht haben, mein Vater
hat ihn betrogen, aber dass er gleich meinen Freund ent-
fihre, geht zu weit.

»Gold ist wichtig, aber es reizt mich vor allem der Nerven-
kitzel .

Girasanpro GaLapra

Erscheinung: Ein athletischer Siidlinder mit Dreitagebart,
lachelt und lacht hiufig, hat selbst in ausweglosen Lagen
ansteckend gute Laune, ist jedoch auch recht eitel und ver-
bringt selbst im Dschungel gerne seine Zeit damit, sich mit
allerlei Belhankaner Duftdlen einzureiben.

Hintergrund: Der Chorhoper war einst der Lehrling eines
Botanikers und lief§ sich als junger Mann Aves weihen. Seine
unzihligen Streifziige durch den Dschungel liefen ihn im-
mer wieder auf unbekannte Pflanzen stofSen, die er seinem
Meister brachte. Zu seinen Freunden zihlt Melyssa di Zefo-
rika, die friiher seine Geliebte war und noch immer eine tiefe
Freundschaft mit ihm teilt.

Funktion: Girasandro ist das Entfiihrungsopfer von Piraten
geworden und eines der Ziele der Helden sollte es sein, ihn
aus den Klauen der Schurken zu retten.

Zitate: ,Stilll Horst du die Fliugelschlige des Paradiesflat-
terers? Die gelbe Meronga-Pflanze muss ganz in der Nihe
sein!“

»Aves fithrt mich. Wohin? Das werden wir noch frith genug
erfahren.”

»Bitte, bitte. Die Kapitinin mag eine Piratin sein, aber wer
von euch hat immer ein praiosgefilliges Verhalten, hm? Er
moge vortreten.
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DiE EnTsPRUNGENE Bravt

von GUDRUN SCHURER_

Stichworte zum Abenteuer: ein Feenlabyrinth,
Biestinger, eine verschollene Braut und ein besorgter
Briutigam

Ort: Albernia, in der Nihe des Farindelwaldes

Zeit: beliebig

Komplexitit: Spicler: niedrig / Meister: niedrig
Erfahrung (Helden): Einsteiger

AvF ein WoRrfT

Tsa zum Grufle, werter Meister! Wenn Sie Ihren Spielern die
Gelegenheit zu echten Heldentaten bieten wollen, dann sind
Sie hier richtig: In einem verwunschenen Irrgarten lauern
weder Wegelagerer noch Schwarzmagier, sondern viel unbe-
rechenbarere Gegner: Eine Bande iibermiitiger Biestinger.
Der Hintergrund der Handlung ist schnell erzihle: Der Jun-
ker von Borkenfeld, der ein kleines Gut im schonen Albernia
sein Eigen nennt, hat im Hinterhof einen Heckenirrgarten,
in dem es nicht mit rechten Dingen zugeht. Alle Versuche,
ihn abholzen zu lassen, sind an eigentiimlichen Widrigkei-
ten gescheitert, und jetzt ist auch noch seine junge Braut
darin verschwunden. Eben diese sollen Thre Helden finden
und zuriickbringen.

Sobald sie den Garten betreten haben, miissen die Helden
sich mit den haarigen Bewohnern herumschlagen, bis sie im
Zentrum des Gartens die Braut und ein Tor in eine Feenwelt
finden, durch das die Biestinger kommen und gehen kon-
nen, wie es ihnen beliebt.

Selbstverstindlich ist diese Aufgabe leicht auf die klassische
Art zu 16sen. Jeder, der halbwegs mit einer Waffe umgehen

ABKURZVUIIGEN

MU (Mut), KL (Klugheit), IN (Intuition),

CH (Charisma), FF (Fingerfertigkeit),

GE (Gewandtheit), KO (Konstitution),

KK (Korperkraft), INI (Initiative), AT (Attacke),

PA (Parade), FK (Fernkampf), RS (Riistungsschutz),
TP (Trefferpunkte), TP(A) (Trefferpunkte (Ausdau-
er)), SP (Schadenspunkte), TaP (Talentpunkte),

ZfP (Zauberfertigkeitspunkte), LeP (Lebenspunkte),
AuP (Ausdauerpunkte), AsP (Astralpunkte),

KR (Kampfrunde), SR (Spielrunde)

Ein * hinter einer Eigenschaft oder Fertigkeit bezeich-
net die Anzahl der bei einer Probe iibrig behaltenen
Punkte.
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kann, miht alles nieder, was ihm vor die Fiifle lduft, klemmt
sich die Braut unter den Arm und bringt sie zum Auftrag-
geber zuriick. Wir versichern Thnen aber: Es macht keinen
Spaf8. Es ist keine Herausforderung, ein Kaiserhdrnchen zu
toten (nur sollte man ihm nicht in die groffen Knopfaugen
blicken, wenn man den Todesstof$ ansetzt). Die Helden wer-
den nach getaner Arbeit nicht zufrieden sein, zumal damit
das Problem mit dem Feentor nicht geldst ist. Besser ist es,
die ganze Angelegenheit mit Witz und Verstand anzupacken
und die Biestinger zu iiberzeugen, ihre Unarten zu unter-
lassen. Maoglicherweise kann dem Junker auch sein verwun-
schener Garten schmackhaft gemacht werden. Am Ende
findet sich vielleicht gar ein Wichter fiir das Tor, der Sorge
trigt, dass beide Parteien friedlich miteinander auskommen
koénnen.

ANMWENDUNGSHIMWEISE

Dieses Abenteuer spielt in Albernia zu einer beliebigen Zeit.
Die Komplexitit ist sowohl fiir die Spieler, als auch fiir Sie
als Meister niedrig. An Vorbereitung bedarf es lediglich des
Durchlesens, auf weitere Spielhilfen kénnen Sie guten Ge-
wissens verzichten. Sie miissen keine Randbedingungen be-
achten, die sich durch Kultur, Politik, Geschichte oder aus
sonstigen Griinden stellen. Mit nur geringen Anpassungen
kéonnen Sie den Ort des Geschehens auch in eine beliebige
andere Region Aventuriens iibertragen.

Die Handlung dieses Abenteuers ist geradlinig und iiber-
sichtlich. Zuerst wird die einleitende Sequenz erzihlt, am
Ende dann die abschlieflende. Den Weg dazwischen wihlen
Ihre Helden, weshalb dafiir nur eine Anzahl Begegnungen
beschrieben ist, die — mit wenigen Einschrinkungen —an ei-
nem beliebigen Punke des Garten stattfinden kénnen. Nach
Gutdiinken kénnen Sie auch die Vorkommnisse einstreuen,
die in der Begegnungstabelle am Ende des Abenteuers zu-
sammengestellt sind. Irgendwann werden die Retter dann
bei der Braut ankommen.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Was die Zusammensetzung des Rettungstrupps betrifft,
gibt es kaum Einschrinkungen. Fiir Orks ist es wohl nicht
die richtige Aufgabe, auch Achaz sind zu exotisch, zumal
sie in den Bewohnern ihre nichste Mahlzeit sehen konn-
ten. Einen Ritter in Gestechriistung, einen gelehrten Ma-
gietheoretiker und einen Inquisitor zu den Biestingern zu
schicken, mag seinen ecigenen Reiz haben, macht Thnen,
lieber Meister, aber das Leben schwer. Gut geeignet ist je-
der Held, der Spafl an der Freude haben kann: Streuner,
Gaukler, Schelme und Tsa- oder Phexgeweihte, sowie — un-
abhingig von Kultur und Profession — alle Charaktere mit
Humor.

VoRrRAVUSSETZUNGEDN

Sie brauchen nur die Regeln des Basis-Hardcovers und da-
von im Wesentlichen das Talentsystem. Im Grunde benéti-
gen Sie auch kein weiteres Hintergrundwissen, es sei denn,
Sie mochten Thren Helden vorab etwas iiber Albernia und
seinen Bezug zum Feenvolk erzihlen. In diesem Fall sei
TIhnen die Spielhilfe Grofler Fluss zur Lektiire empfohlen.
Weitere Informationen iiber die derischen Vettern der Bies-
tinger finden Sie in der ZooBotanica.

ORiIieEntTiervVIG

Die Meisterkarte (auf Seite 27) zeigt den Grundriss des
Irrgartens mit Kennzeichnungen an den fiir Begegnun-
gen giinstigen Stellen. Die vorgeschlagenen Orte liegen an
Punkten, die die Helden auf ihrem Weg ins Zentrum — auch
dieser ist markiert — passieren miissen. Dariiber hinaus sind
weitere alternative Begegnungspunkte aufgezeichnet, die Sie
nach Gutdiinken statt der vorgesehenen verwenden kénnen.
Selbstverstindlich bietet der Garten auch jede Menge Platz
fiir eigene Ideen.

Da die Helden gelegentlich auch Hecken sehen werden,
wo gar keine sind (siche Meister Brommel auf Seite 25),
sollten Sie sie den Plan selbst zeichnen lassen. Optional
kénnen Sie Thren Spielern auch die Kopiervorlage in die
Hand geben.

Da die Wege ziemlich rechtwinkelig verlaufen, sollten
die Helden auch mit einem selbst gezeichneten Plan we-
nig Probleme haben und sich zurechtfinden, zumal die
Entfernungen durch das Raster gut eingeschitzt werden
konnen. Sollten sie trotzdem einmal verwirrt sein, etwa
durch Meister Brommels Heckenillusionen, verlangen sie
eine Orientierung-Probe von ihnen, unter Umstinden ge-
folgt von einer Sinnenschérfe- oder KL-Probe. Bei Gelin-
gen kénnen Sie den Irrliufern mit einem Hinweis auf die
Spriinge helfen.

Noch eine Bemerkung zu dem beriihmten Faden aus jener
anderen Geschichte: Fiir Nagetiere aller Art ist ein Wollfa-
den oder ein Hanfseil eine schmackhafte Abwechslung im
Speiseplan. Biestinger bilden da keine Ausnahme. Sollten
die Helden nicht gerade eine geschmiedete Kette am Ein-
gang befestigen und dann abrollen, um den Weg zuriick zu
finden, sehen sie allenfalls noch eine schon ziemlich trige

DiE EntTsPRUNGENE BravT

Maus am anderen Ende ihres stark verkiirzten Leitfadens,
die vielleicht noch einen kleinen Riilpser von sich gibt, bevor
sie sich aus dem Staub macht. Auch andere Wegmarkierun-
gen werden leicht das Opfer der Gartenbewohner, wenn die
Helden keine gute Begriindung dafiir haben, warum die fre-
chen Kaiserhérnchen ausgerechnet dieses Kreidekreuz nicht
wegwischen sollten.

KANMPFREGELII

... sind mangels wiirdiger Gegner weniger wichtig. Fiir den
Fall der Fille sind aber die benétigten Werte fiir die Bewoh-
ner angegeben. Sie finden sie im jeweiligen Abschnitt, bzw.
gleich hier: Tiere, mit Ausnahme des Biren, parieren nicht,
sie weichen aus, und zwar ziemlich flink (siche Biestinger
auf Seite 24). In unserem speziellen Fall sind sie auch so
schlau, nicht in das Leder des Stulpenstiefels zu beiflen, son-
dern werden die Zihnchen zielsicher zwischen Stiefel und
Lederzeug in die blanke Wade schlagen. Die Hérnchen kon-
nen mit ihren Nussgeschossen auch erstaunlich genau zwi-
schen die Augen treffen. Deshalb gilt in diesem Abenteuer:
Bei Gegnern, die kleiner als einen halben Schritt sind, ist der
Riistungsschutz der Helden gleich 0.

IMaGiE

Durch die Nihe zum Feenreich sind alle Zauber, die nicht
die Merkmale Schaden oder Déimonisch tragen, um 3 Punkte
erleichtert. Trotzdem, oder gerade deshalb, ist Vorsicht ge-
boten. Ein unbedachter ODEM oder ANALYS bringt dem
Zaubernden 1W6 SR lang massive Sehstorungen und Kopf-
schmerzen ein (KL —2), denn statt des erwarteten rotlichen
Schimmers erscheint ihm der gesamte Garten als grellrotes
Leuchten. Schildern Sie Ihren zauberkundigen Helden, dass
sich ihr Wirken hier ,,irgendwie komisch® anfiihlt und lassen
Sie kleine harmlose Nebeneffekte auftreten. Ein Held, auf
dem ein AXXELERATUS liegt, konnte z.B. den Eindruck
haben, die Stimmen seiner Gefihrten ligen eine Oktave tie-
fer als gewohnlich, weil er hier auch ,schneller hort®.

Bei der Magie der ,,Gegenseite® haben Sie als Meister ziem-
lich freie Hand. Kein Aventurier weifl, zu was Feenwesen
fihig sind oder gar, wie sie das anstellen. Sie diirfen also
ruhig kreativ sein, sofern es einigermafien zum Wesen des
verzauberten Ortes passt (siche Biestinger auf Seite 24). Es
kann Thnen keiner nachweisen, wenn Sie etwas ,,nur erfun-

den® haben.

TieriscHE BEGLEIiTER

Vierbeinige Gefihrten werden in dem Garten durch die
»magische Atmosphire“, sowie durch die vielfiltigen und
fremdartigen Geriiche verwirrt. Besonders Hunde jagen der
ersten Duftspur nach und sind dann zunichst verschwunden
(die Helden héren nur einen kurzen Kampf und ein klig-
liches Winseln von jenseits der Hecke). Das nichste Wie-
dersehen gibt es erst im Zentrum des Gartens, wo das Tier
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wahlweise mit den Fetzen eines alten Wappenrocks an Pfo-
ten und Schnauze gefesselt liegt (vielleicht steht ja ein Geisel-
austausch an), oder umringt ist von einem halben Dutzend
Rotpiischeljungen, mit denen es Freundschaft geschlossen
hat und die frohlich auf ihm herumhopsen. Eine weitere
Maglichkeit wire, dass der vierpfotige Freund zwischenzeit-
lich einen kurzen Ausflug in die Feenwelt unternommen
hat. Vermutlich ist er danach nicht mehr ganz der Alte, was
sich z.B. durch hohere Intuition oder Klugheit zeigen kann.
Vertrautentiere bilden eine Ausnahme, sie sind schlief$lich
an Magie gewdhnt. Sie benehmen sich vollig normal und
kénnen, falls nétig, sogar eine Rolle als Botschafter iiber-
nehmen.

DieE BEWOHDER

Von LiEBLicHEND FEEDN

Die in dem Irrgarten wohnenden Feenwesen gehoren
zum Volk der Biestinger. Sie wurden von den Men-
schen so genannt, da ihr Aussehen dem eines Tieres
gleicht — mal mehr, mal weniger mit menschenihn-
lichen Ziigen. Sie leben auch oft unerkannt in Aven-
turien abseits ihrer Feenwelten und sind oft fiir die
Menschen unsichtbar, da sie den Tieren gleichen und
auf den ersten Blick nichts magisches an sich haben.
Allerdings sind sie in der Lage zu sprechen und einige
von ihnen verfiigen auch iiber Zauberkrifte.

BiestinGer.

Die Feenwesen haben sich den Irrgarten als Tummelplatz
ausgesucht, wo sie sich, unbehelligt von den groflen Derebe-
wohnern, austoben kénnen. Hier fiihlen sie sich sicher. Des-
halb finden sich hier auch Kreaturen, die bislang auf Dere
nicht gesehen oder zumindest nicht bemerkt wurden, wie
die sonst recht furchtsamen Miuse. Im Vergleich zu ihren
derischen Vettern sind Biestinger ziher, intelligenter, laufen
meistens auf zwei Beinen und beherrschen flieflend einige
Sprachen der Sterblichen (vorzugsweise das Garethi). Au-
Berdem sind sie zweifelsohne magische Wesen. Mit einer
Ausnahme — Meister Brommel — benutzen die Tierchen im
Irrgarten diese Kraft aber rein intuitiv zu ihrem Nutzen. Ein
FORAMEN oder CLAUDIBUS niitzt ihnen gar nichts,
wohl aber ein AXXELERATUS oder ADLERAUGE. Dabei
werden sie sicher kein Lied singen, wie die Elfen, oder gar
eine gildenmagische Thesis rezitieren, sondern die arkane
Kraft unbewusst dahin lenken, wo sie gebraucht wird, z.B.
in die Beinmuskeln, wenn es gilt, moglichst schnell abzu-
hauen. Die Zauber sind also quasi ,eingebaut® und in den
gegebenen Werten implizit enthalten. Deswegen koénnen die
Biestinger so gut ausweichen und zielen. Zudem werden Sie
vergeblich nach dem Wert fiir ihre Astralenergie suchen. Ge-
hen Sie davon aus, dass sie unmittelbar an die Lebensenergie
oder Ausdauer des Tierchens gekoppelt ist. Falls nicht anders
angegeben, ist ihre Magieresistenz durchweg 8.
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So bleibt noch die Frage, wie die Kerlchen unschidlich ge-
macht werden kénnen, ohne sie gleich iiber das Nirgend-
meer, oder dessen Entsprechung im Feenreich, zu schicken.
Vorschlag 1: Fangen und fesseln; Vorschlag 2: Erschrecken.
Die Kleinen kénnen allerdings ziemlich nachtragend sein.
Vorschlag 3: Ablenken. Wenn sie sich von etwas mehr Spaf§
versprechen, sind die Helden schnell vergessen. Oft hilft es
auch schon, ihnen ein Lied vorzuspielen oder zu singen. An
Gaukeleien und hiibschen Illusionszaubern haben sie auch
Freude. Vorschlag 4: Bestechen. Biestinger sind verfressen
und die Helden haben Proviant. Zudem haben nahezu alle,
sogar der Dachs, eine Schwiche fiir Milch. Nicht umsonst
stellen die Albernier Milch und Kuchen vor ihre Tiiren, um
das Kleine Volk bei Laune zu halten. Aufgrund anatomi-
scher Unzulinglichkeiten kénnen die Feenwesen allerdings
keine Kuh melken, deshalb miissen sie ihr Lieblingsgetrink
stehlen oder es sich eben schenken lassen. Eine dauerhaf-
te Milchversorgung konnte sie sogar davon iiberzeugen,
zweibeinige Derebewohner in ihrem Garten zu dulden.
Verraten Sie das Ihren Helden aber nicht schon gleich zu
Anfang!

DiE HECKE

Die Nihe zur Feenwelt hat sich im Laufe der Zeit auch auf
die Pflanzen des Gartens, insbesondere auf die Hecke, eine
(nicht ganz) gewdhnliche Hasel, ausgewirke. Sie redet zwar
noch nicht, hat aber durchaus Personlichkeit, mehr oder
weniger ein Kollektivbewusstsein. Jedenfalls ist sie eine sehr
ordentliche Hecke. Trotz jahrelanger Vernachlissigung sieht
sie aus wie frisch gestutzt. Sie ist eine Meisterin im geziel-
ten Sprieflen. Sollte also jemand auf den Gedanken kom-
men, mit roher Gewalt eine Schneise in die gritnen Win-
de zu schlagen, wird sie diesen Makel unverziiglich wieder
zuwachsen lassen, notfalls auch, wenn der Held noch drin
steht. Es kann durchaus vorkommen, dass sich unbemerkt
eine Ranke in das linke Hosenbein hineinschlingelt, um am
rechten Armel wieder herauszuwachsen. Nebenbei bemerkt:
Hier bietet sich eine Méglichkeit, listige und nicht zu kleine
Genossen fiir eine Weile loszuwerden: Loch hacken, Bies-
tinger hineinwerfen und zwei oder drei Kampfrunden an
der Flucht hindern. Es wird ein wenig dauern, bis er wieder
drauflen ist.

Was die Hasel genauso wenig mag, sind Wesen, die auf ihr
herumtrampeln und schwerer sind als ein Taschendrache.
Falls die Helden versuchen, iiber die Hecke zu klettern, z.B.
mit Hilfe einer Riuberleiter, wird sie sie mit einem erstaun-
lich eleganten Schwung wieder abwerfen. Trotz der verhilt-
nismiflig geringen Hohe von drei bis vier Schritt, ist eine
Klettern-Probe +5 angebracht. Schafft es ein Held auf die
Krone, muss er eine Korperbeherrschung-Probe +8 ablegen,
da die Hasel bockt wie ein wild gewordenes Grautier.

Die griinen Winde beherbergen eine ganze Reihe feeischer
und derischer Bewohner, die nicht alle als Akteure in diesem
Abenteuer mitmachen, aber viel zur Stimmung beitragen.
Schildern Sie der Gruppe das pralle Leben: Rascheln, Ge-
tuschel und Gekicher, ein grell pinkfarbenes Spinnennetz
zwischen den Zweigen, ein Kaiserhérnchen, das gerade ei-
nem nicht-magischen und véllig verdutzt dreinblickenden

SPUREIN DER VERHEIBBUIIG



Artgenossen etwas erzihlt, dann wieder eine Vogelmutter,
die ihr Nest mit konventionellem derischem Vogelgezeter
verteidigt.

Eine weitere Besonderheit, die sie mit den iibrigen Grisern
und Wildblumen im Garten gemein hat, ist die zunchmende
»Jugend” der Hasel, je niher sie am Feentor wichst. Wih-
rend die dufere Umrandung ein dichtes, aber der Jahreszeit
angemessenes Blattkleid trigt, nimme der Anteil der frischen
Triebe und saftigen Blitter zur Mitte hin zu. Der Wandel
ist behutsam und fillt zunichst kaum auf. Fordern Sie eine
Sinnenschirfe-Probe +3 von lhren Helden, bevor Sie sie auf
diesen Umstand hinweisen. Die Breite der Hecke betrigt iib-
rigens durchgehend 4 Spann, die der Wege dazwischen etwa
das Doppelte. Allzu viel Platz haben die Helden hier nicht
und je nach Jahres- und Tageszeit kann es in dem Garten
ziemlich schattig sein. Durch die Hasel hindurch sehen kann
man hochstens am duf8eren Rand des Gartens, jedoch lisst
sich auch da nur die nichste Heckenreihe erblicken.

IMeistER BROMMEL

Der alte Streifendachs ist die graue Eminenz des Gartens.
Sein Wort hat grofles Gewicht und es ist anzunehmen, dass
er auch in der Feenwelt eine Personlichkeit von Ansehen und
Einfluss verkérpert. Das Wohlergehen der Biestinger liegt
ihm sehr am Herzen, deshalb versucht er, jeden Eindringling
zu vertreiben. Wenn echte Gefahr droht, greift er auch zu
drastischen Mitteln (wie der Verteilung von Hasenohren).
Anders als seine Kollegen kann er bewusst und gezielt zau-
bern. Allerdings wiirde er so etwas Schones wie Magie nicht
an plumpe Schadenszauber verschwenden, solange ihm
noch andere Moglichkeiten bleiben. Seine Zauberfihigkeit
gehorcht den Gesetzen der Feenwelt, weshalb auch fiir ihn
weder Zauberfertigkeiten, noch Astralenergie angegeben
sind.

=~ R S = - — B i e

Meister Brommel

Biss:

INI 10+1Wé AT 12
LeP20 AuP35 RS2

s B T Cxee

PA 13 TP IW6+3 DK H
MR 12 WS6 GS8

o B i e

Um die Helden in die Irre zu fithren, verbirgt Meister Brom-
mel so manchen Durchgang mit der Illusion einer Hecke.
Mit einer Sinnenschirfe-Probe +5 fillt den Helden auf, dass

die Blitter dort anscheinend nur Unterseiten haben — eben
so, wie sie der alte Dachs von unten sieht. Sobald die Gruppe
bemerkt, dass die Hecke zum Teil ein Trugbild ist, gibt er das
Tauschungsmanéver auf.

HECRENROSCHEI

Sie ist eine Vertreterin des Volks der Taschendrachen, auch
Meckerdrachen genannt. Sie gehort nicht zu den Biestin-
gern, wird aber von ihnen akzeptiert und wohnt bereits
einige Jahrzehnte in dem Garten. Aufler mit den Elstern
versteht sie sich mit den anderen Bewohnern prichtig (was
daran liegen mag, dass diese ihr arttypisches Gemecker nicht
recht ernst nehmen). Selbstverstindlich kann sie fliegen und
Feuer spucken, letzteres allerdings nur alle 3 KR einmal.
Fiir Heckenréschen gelten die derischen Gesetze der Magie,
ihre arkanen Fihigkeiten beschrinken sich jedoch auf ihren
Lieblingszauber FAVILLUDO (ZfW 8,IN 13/ CH 15 / FF
11). Den schillernden Funkenregen setzt sie gerne zu ihrer
eigenen Verteidigung und der ihrer Freunde ein. Er verwirrt
besonders ihre Lieblingsfeinde, die Elstern.

e — — P T— —

Heckenrdschen

Biss/Klaue:

INI [4+1W6 AT 14 PA 8/12 (Boden/Luft)

TP IWé+4 DKH

Flammenstrahl:  INI 14+1Wé FK I5 TP IWé+4
LeP25 AuP60 AsP20 RS4 MRI0O WSé6 GS8

Zauber: FAVILLUDO 8 (13/15/11)

- " e e — = - - - e

DER FaviLLUuDO

Dieser Zauber ist nicht in den Basisregeln enthal-
ten, sondern findet sich im LCD. Er erzeugt ecinen
Schwarm tanzender Funken in allen Regenbogenfar-
ben um eine Person oder einen Gegenstand. Mit ei-
nem Probenzuschlag +2 kann ein leuchtender Panzer
um eine Person gebildet werden, der stindig seine
Form indert und im Kampf den Gegner verwirrt.
Seine AT wird um ZfP*/4 erschwert. Zauberdauer: 2
Aktionen, Kosten: 3 AsP; Wirkungsdauer: Z{P* x 10
KR, Reichweite: 1 Schritt.

AVF GeHT’S

GuT BORKENFELD

Irgendwo in Albernia, wo die Anderswelten bekanntlich ein
Stiickchen niher an Dere liegen als anderswo, und auch noch
nahe des verwunschenen Farindelwalds, hat Junker Zsafried
von Borkenfeld fiir seine Verdienste beim Ausbau des Wege-
netzes zwischen Kleinkriutlein und Hinterbachingen einen

Die enTsPRUNGENE BravuT

Gutshof tibereignet bekommen. So manch freier Bauer mag
mehr Land besitzen, aber immerhin hingt jetzt endlich das
Familienwappen, ein herschauender silberner Hamsterkopf
auf Blau, tiber dem eigenen Kamin.

Ungliicklicherweise wird ein nicht unbetrichtlicher Teil sei-
ner Lindereien von einer alten Gartenanlage in Anspruch
genommen, von der es heifSt, dort wire es nicht recht geheu-
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er. Angeblich sei vor langer Zeit sogar ein echter Ritter darin
verschwunden und ward nie mehr gesehen. Der Garten wird
von etwa vier Schritt hohen dichten Hecken umsiumt, wes-
wegen auch keiner weif$, wie es darin aussieht. In die Anlage
hinein hat sich schon lange keiner mehr gewagt. Kurzerhand
schickte der Junker seinen Knecht und den seines Bauern
(des einzigen Bauern im Ubrigen) los, um das Geholz zu
roden. Bereits nach wenigen Stunden kamen die verhinder-
ten Holzfiller mit stumpfen Beilen und zahnlosen Sigen
zuriick. Die Hecke sei verwunschen, berichteten sie. Kein
Werkzeug konne den Pflanzen etwas anhaben. Und unheim-
lich sei es auch. Darauthin wollte Borkenfeld das Gestriipp
niederbrennen und schickte erneut seine Leute aus. Diesmal
kamen sie noch schneller zuriick, einer mit pelzigen Hasen-
ohren, der andere mit einer Schweineschnauze anstelle sei-
ner Nase im Gesicht. Die Ungliicklichen mussten mit diesen
Auflilligkeiten bis zur Sonnenwende leben, bevor sie ihre
Menschenohren und ihre Menschennase wieder bekamen.
Seither haben sie sich rundheraus geweigert, auch nur in die
Nihe des Gartens zu gehen.

Der Junker hatte sich schon damit abgefunden, statt eines
vierten Ackers einen nicht nutzbaren Garten sein Eigen
zu nennen, als seine Braut darin verschwand. Die liebli-
che Praiadette, die sein Diener Berthelm zum Zwecke der
Verehelichung von ihrem Elternhaus in Bredenhag zum
Gutshof brachte, ist beim Anblick des Gartens in grofle
Verziickung geraten, mit entriicktem Blick aus der Kutsche
direkt in den Garten gesprungen und seitdem nicht wieder
aufgetaucht.

Das war vor drei Tagen. Da die Feier zur Schliefung des
Traviabundes, und damit der Zeitpunkt, an dem Borken-
feld den Eltern der Braut deren Verschwinden offenbaren
muss, immer niher riicke, ist die Verzweiflung inzwischen
grofi. Dass sich der Junker nicht héchstselbst auf die Su-
che machen kann, liegt auf der Hand. Zum einen hat er
schliefflich die Verantwortung fiir sein Land und seine
Leute, zum anderen ist die Gefahr zu grofi, dass er seiner
Liebsten mit Hasenohren gegeniibertreten muss. Was ist
gewonnen, wenn er sie findet und sie ihn dann nicht mehr
heiraten mochte? Ungliicklicherweise ist aber keiner seiner
Leute bereit, ihn in dieser heiklen Mission zu vertreten,
nicht fiir Geld noch gute Worte. Als dann eine Gruppe
Fremder auf der Durchreise gesehen wird, scheint das wie
ein Wink des Schicksals.

Die RERKRUTIERUVDG

Die Helden wollen, frisch gestirke durch ein ordentliches
Frithstiick, aufbrechen, als ein Mann auf einem nicht sonder-
lich edlen Gaul angesprengt kommt und sein Tier ziemlich
unelegant vor ihnen zum Stehen bringt. Ob er die Gruppe
vor der Schinke ,Zum Alrik“ in der Scheune vom Bauern
Alrik, oder an ihrem Lagerplatz etwas abseits des Weges auf-
sucht, ist belanglos. Nachdem der Mann umstindlich abge-
stiegen ist, dringt er auf die Helden ein:

Zum Vorlesen und Nacherzéihlen:

,Edle Damen und Herren, ich bitte Euch, ich flehe
Euch an, Thr miisst uns helfen! Das Wohl und Gliick
der ganzen Familie Borkenfeld ist in héchster Gefahr.
Ohne Eure Hilfe sind wir alle verloren! Es soll Euer
Schaden nicht sein!“

Diener Berthelm, der Reiter, wird notfalls mit Kniefall und
unter Kiissen der staubigen Stiefel versuchen, die Helden
zum Gut Borkenfeld zu fithren. Diese werden ja wohl zwei-
felsohne folgen.

Der Junker empfingt sie in seiner guten Stube, wo den Hel-
den das Wappen tiber dem Kamin auffillt (das sich die Hel-
den ansehen sollten). Auch er wirkt sehr verzweifelt. Umge-
hend trigt er ihnen sein Anliegen vor — lediglich die Sache
mit den Hasenohren und der Schweineschnauze vergisst er
zu erwihnen. Wer Tsafried von Borkenfeld so ansieht, dem
stellt sich gar nicht erst die Frage, warum er sich denn nicht
selbst auf die Suche nach dem Midchen macht: Gerade mal
acht Spann grof3, mit einem kleinen Schmerbiuchlein, hin-
genden Schultern und miidem Hundeblick macht er einen
furchtbar mutlosen Eindruck. Bevor ihm die heldenhafte
Rettung mit dem Schwert in der Hand gelinge, wiirde ihm
wahrscheinlich das Ubel, das dort im Garten lauert, seine
Braut aus Mitleid wieder aushindigen. Er verspricht den
Helden zehn Dukaten (die Hohe der Summe zeigt deutlich,
wie verzweifelt er ist) auf die Hand, wenn sie Praiadette zu
ihm zuritickbringen.

Als sich die Gruppe verabschiedet, tritt ihnen eine rundli-
che Frau entgegen. Der etwas schmuddeligen Kochschiirze
nach zu schliefSen, handelt es sich um die Kochin. Sie nétigt
die Recken in die Kiiche, wo sie jedem ein Proviantpaket
mit Brot, Speck, Kise, zwei Apfeln, einem Tépfchen Honig
und einem Schlauch verdiinnten Weins iiberreicht. Mit tief-
traurigem Blick winkt sie ithnen nach, als sie den Gang ins
Ungewisse antreten, fast so, als wiirden sie dem sicheren Tod
entgegenzichen. Die gute Maerthe ist eine glithende Anhin-
gerin schicksalhafter Heldensagen und hat zudem einen aus-
geprigten Sinn fiir Dramatik. Aber das kénnen die Helden
nicht wissen.

EntrLanc pes WEGES

HECRENROSCHEI
(z.B. im Planquadrat D-2 auf der Karte)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein lautes Riuspern ldsst euch aufblicken. Auf der He-
cke sitzt ein leibhaftiger Drache, von der Schnauze bis
zur Schwanzspitze gut und gern drei Spann lang. ,,Seid
gegriifit, edle Ritter, mein Name ist Heckenréschen.,
flstet das Wesen und schligt kokett die Augen nieder.
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Es bemiiht sich sichtlich, einen maéglichst guten Ein-
druck zu machen. ,Ich habe mich gefragt, ob Thr mir
vielleicht aus meiner Not helfen kénnt.“ Aus einiger
Entfernung ertont krichzendes Gelichter. ,EIER-
DIEBE!, briillt die Drachendame darauthin, nun gar
nicht mehr so lieblich. Aus ihren Niistern steigt feiner
Rauch. Sie schnaubt noch einmal irgerlich, bevor sie
sich wieder euch zuwendet: ,Diese Barbaren haben
sich an meinem Gelege vergriffen, die meisten Eier
zerschlagen und den Rest entfiihrt. Ich wiirde meine
armen Kleinen ja selbst befteien, aber sie drohen mir,
auch die letzten Eier noch kaputtzumachen, wenn ich
ihnen zu nahe komme. Vor meinen Augen haben sie
eines auf den Boden geschmettert und das Eigelb her-
ausgeschliirft.“ Eine dicke Reptilientrine lduft ihr tiber
die Wange. ,Dabei wollte ich doch so gern noch einmal
miterleben, wie mein Kleines sein erstes Flimmchen

spuckt. Und ich bin schlieflich auch nicht mehr die
Jingste. Ich bitte Euch, rettet meine Eier vor diesem
LUMPENGESINDEL!® Zu dem Lumpengesindel
gehort augenscheinlich die Elster, die sich sicherheits-
halber in einigen Schritt Entfernung auf der Hecke
niedergelassen hat, und ,/ Trau Dich doch! Trau Dich
doch!“ héhnt.

DiE EnTsPRUNGENE BrRavT

Heckenroschen wirft dem Vogel einen mordlisternen Blick
zu, schwingt sich dann beleidigt in die Luft und fliegt davon.
»Rettet meine Eier!, ruft sie den Helden noch zu, bevor sie
aus ihrem Blickfeld verschwindet.

Die Begegnung mit der Drachendame sollte gleich zu An-
fang stattfinden. So haben Sie eine Hilfe bei der Hand, falls

die Gruppe einen Hinweis brauchen sollte.
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ALTER HAVDEGEN

(z.B. J-3 oder C-12)

Um die Kurve schwankt
laut scheppernd ein selt-
samer Ritter, geriistet mit
einem rostigen Platten-
harnisch, einem verbeul-
ten Helm auf dem Kopf
und das Schwert wacke-
lig, aber bedrohlich, auf
die Helden gerichtet. Er
ist nur ein wenig klein ge-
raten, genau genommen
fehlen ihm die Beine. Tau-
melnd kommt er heran,
gerit plotzlich in eine be-
denkliche Schieflage und
stiirzt zu Boden. Aus dem
Harnisch schieflen unver-
mittelt drei kleine pelzige
Wesen und geben Fersen-
geld, wihrend der Helm
hektisch im Kreis liuft.
Daraus lisst sich eine gut
spannenlange Kreatur mit
gelb-braunem Fell befrei-
en, die entfernt wie eine
Mischung aus Hérnchen
und Murmeltier aussieht.
Das Kerlchen schimpft
und tobt. Sollte einer der Helden so unvorsichtig sein, das
Tier zu nahe an sein Gesicht zu bringen und am besten noch
»Ja, was bist denn du?“ zu fragen, bekommt er zunichst ei-
nen unerwartet kriftigen Fiustchenhieb auf die Nase (1 SP)
und dann folgende Antwort: ,Ich bin oberster Weibel der
koniglichen Waldgarde und treuer Untertan Ihrer Majestit,
der Feenkénigin! Kraft meines Amtes befehle ich Euch, das
Reich Threr Majestit unverziiglich zu verlassen!*

In derischem Sinn handelt es sich um ein Ziesel ( Tierkunde-
Probe +3). Pflichtbewusst wird es den Helden nicht von der
Seite weichen und sie ununterbrochen zum Verlassen des
Gartens auffordern. Sollte er zu sehr nerven, lisst sich der
Kleine problemlos in einen Rucksack stopfen, wo er noch
eine Weile Radau schligt und sich dann tiber den Proviant
hermacht, so er dort welchen findet. Nach kurzer Zeit ertont
nur noch leises Schnarchen.

Untersuchen die Helden den Harnisch, stellen sie fest, dass
von den Lederriemen, die die Riistung zusammengehalten
haben, nur noch morsche Reste iibrig sind. Die Platten sind
jetzt durch eine Art Flechtwerk aus Schilfgras verbunden. Die
Gruppe sollte sich fragen, wie die Ziesel eigentlich an den Har-
nisch gekommen sind (siche Das Wohnskelett auf Seite 31).

PREiISSCHIEBEDN

(z.B. D-4)

Plonk! ,,Das war nix, das gibt keine Punkte!* Von irgend-
woher kommen Niisse geflogen. Klock! Diese hat einen der
Helden ins Gesicht getroffen. ,Das war die Nase, das war
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die Nase! Ich kriege drei
Punkte!“ Schrig vor den
Helden sitzen zwei Kai-
serhornchen in der He-
cke und unterhalten sich
heftig gestikulierend. Das
kleinere von beiden hat
offensichtlich die Nuss
geworfen. ,Das war das
Auge, das gibt nur zwei

Punkte.“,  widerspricht

das groflere. ,Stimmt
g

gar nicht!“, verteidigt

der Schiitze seinen Wurf.
»Und wieso gibt ein Auge
nur zwei Punkte, wo die
Nase doch viel grofler
ist. Besonders bei dem
da!“ Schon kommt es auf
das Opfer zugesprungen.
»Auge oder Nase?®, fragt
es ihn ganz unverhoh-
len. Inzwischen macht
sich das andere bereit,
zielt sorgfiltig — die rosa
Zunge hingt ihm dabei
aus dem Miulchen — und
feuert ...

Kaiserhérnchen

Biss:

INI 14+1W6 AT 12 PA 16 TP ISP DKH
Nussgeschoss:

INI 14+1W6 FK 18 TP IW6/3 SP

LeP 5 AuP25 RS MR 8 WS 2 GS ||

o T

Die beiden kommen gar nicht auf den Gedanken, dass ihre
Zielscheiben etwas gegen den Bewurf haben kénnten. Auf-
héren tun sie jedenfalls nicht, sie werden der Gruppe sogar
folgen, wenn diese sich aus dem Schussfeld bringen will. Ein
Mensch ist fiir ein Hornchen iibrigens ein grofles Ziel. Sehr
hilfreich wiire jetzt ein Schmetterlingsnetz, um die Plagegeis-
ter einzufangen. Oder ein Schiitze unter den Helden fordert
die beiden zum Wettkampf, allerdings miisste sich dann ein
anderer als Zielscheibe zur Verfiigung stellen.

Das GESCHWADER_

(z.B. S-4)

Augenscheinlich nihern sich die Helden dem Ort, wo die
Elstern die verbleibenden Dracheneier verstecke haben. Uber
ihren Képfen sammelt sich nimlich eine Gruppe von fiinf
aufgeregten Vogeln. ,Los!“, kreischt da die grofSte Elster, of-
fensichtlich die Ridelsfithrerin, woraufhin der Schwarm im
Sturzflug auf die Helden herunterstéf8t. Das war zunichst
nur eine Warnung, der Angriff wird kurz iiber den Haar-
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schopfen gebremst. Heckenroschen, die ebenso aufgeregt
soeben angeflattert kommt, hat unterdessen das genaue Ver-
steck, ein ausgedientes Nest in der Hecke, ausgemacht und
zeigt es den Rettern (S-5). Sobald diese versuchen, das einzi-
ge verbliebene Ei zu bergen, machen die Elstern Ernst. Einen
Rammangiff aus vollem Flug vermeiden sie zwar, reifSen im
Vorbeifliegen aber schmerzhaft ganze Haarbiischel von den
Képfen, nachdem sie erst einmal Hiite und Miitzen entfernt
haben. Einen Helm kénnen sie allerdings nicht vom Kopf
ziehen. Beliebt ist auch ein Gemeinschaftsschiss auf Kom-
mando (CH -1), der funktioniert jedoch nur einmal pro

Kampf.

e - i

Elstern

Schnabel:

INI [4+1Wé AT 12 PA 7/15 (Boden/Luft)

TP | SP DK H

Vogelkot:

INI 14+1Wé FK 16 TP (CH-I)

LeP 5 AuP20 RS | MR 8 WS 2 GS 14

A e e — - T i v

Ohne Zweifel werden die Helden das Drachenei retten und
der dankbaren Mutter iibergeben konnen, wihrend fiinf
ziemlich zerzauste Elstern miirrisch vor sich hin schimp-
fen. Zur Belohnung hat Heckenrdschen bereits fiir jeden
einen kleinen Schatz aus ihrem Hort geholt: Einen verbo-
genen Silberloffel (5 Silber), ein Stiick eines Perlmuttkamms
(3 Silber), eine zerzauste Hutfeder (1 Heller) und mehrere
(Zahl der Helden —3) schone bunte Kieselsteine. Auflerdem
lisst sie es sich nicht nehmen, zumindest einem der Helden,
nimlich dem, der ihr das Ei gereicht hat, einen dicken hei-
Ben Drachenkuss auf die Wange zu schmatzen (1 SP).

Das Elsterngeschwader kann die Helden durchaus mehrmals
angreifen. So schnell vergessen die Vogel nicht, wer ihnen
den schénen Spafl verdorben hat.

Die BURGERWEHR_

(z.B. E-11)

Der Boden unter dem vorangehenden Helden gibt plotz-
lich nach und er stiirzt unsanft zu Boden, sofern ihm keine
Kirperbeherrschung-Probe gelingt (1W6 TP(A)). Aus dem
entstandenen Loch kidmpft sich ein Rotpiischel hervor, das
sofort anfingt, weiter zu graben und alsbald ein schmutziges,
weinendes Piischelkind aus den Triimmern des Familienbaus
zerrt. Wihrenddessen kriechen weitere Langohren aus dem
eingestiirzten Tunnel. ,He, Du Trampel!“, meldet sich einer
lautstark zu Wort. ,Wer kommt jetzt fiir den Schaden auf?“
Ehe sich die Helden versehen, stehen sie der ganzen Ver-
wandtschaft gegeniiber, die immerhin stolze 48 Ohren zihlt.
Emporte Rufe werden laut: ,,Unverschimtheit! ,Lasst sie
nicht entwischen!“ ,Das miissen sie ersetzen!“ Da ist Wie-
dergutmachung gefordert. Vielleicht befinden sich ja zufillig
ein paar Karotten im Proviant oder wenigstens noch einige
Apfel (aber bitte aufgeschnitten), um das aufgebrachte Volk
zu entschidigen. Falls sich ein Held auf das Handwerksta-
lent Bergbau versteht, kann er auch beim Wiederaufbau des

Die enTsPRUNGENE Bravut

Tunnels helfen. Sollte sich die Gruppe jedoch entschliefSen,
den Mob zu ignorieren und einfach weiterzugehen, wird sie
die spontan formierte Biirgerwehr verfolgen und sich auf
sie stiirzen. Die Rotpiischel klettern an der Kleidung hoch
und sind mehr darauf bedacht, sich durch Haareziehen und
Ohrenkneifen Gehor zu verschaffen, als die Helden zu bei-
Ben. Das tun sie nur, wenn sie titlich angegangen werden.
Fiir jedes Rotpiischel, das einem Helden am Rock hingt,
verliert dieser je einen Punkt an KL, IN und GE, da er bei
dem Geplapper und Geziepe nicht mehr weif$, wo ihm der
Kopf steht (der Malus gilt natiirlich nur, solange die Stérung
anhilt). Aufjeden Fall muss die Gruppe eine Einigung erzie-
len, sonst geben die kleinen Kiampfer nicht auf.

e e - T S

Langohren

Biss:

INI 12+1W6 AT |4 PA 13 TP ISP DKH
LeP 4 AuP25 RS MR 8 WS 2 GS 10
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DiE FREISCHARLER_

(bei jeder Gelegenheit)

Mit Meister Brommels stillschweigendem Einverstindnis ha-
ben es sich die Ulmenmarderbriider Furchtlos und Verwegen
auf die Fahne geschrieben, die groffen Eindringlinge zu ent-
waffnen. Aufgrund ihrer Gréfle kénnen sie nur Waffen wie
Dolche, Fechtwaffen, Kurzschwerter und Kurzbdgen weg-
tragen sowie Sehnen und Pfeile, die aufgefressen oder zerbis-
sen werden. Die Briider setzen auf List und Heimlichkeit. Je
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nachdem, wo die Waffen, bzw. Geschosse getragen werden,
stibitzen sie die Freischirler, wenn die Helden abgelenkt
sind (z.B. aus einer Stiefelscheide oder einem Kocher). Auch
werden sie versuchen, selbst ein Ablenkungsmangver zu in-
szenieren oder einen Helden von der Gruppe zu trennen,
etwa durch einen leisen Hilferuf aus dem Gebiisch. Nach
Maglichkeit lassen sie sich dabei nicht sechen. Das Opfer des
Diebstahls merkt nur mit einer Sinnenschirfe-Probe +3, dass
es gerade bestohlen wird. Um den Riuber dann noch zu er-
wischen, muss eine Korperbeherrschung- oder Akrobatik-Pro-
be +3 gelingen. Die Marder wehren sich tapfer und kénnen
sich, einmal gefangen, ihrerseits mit einer GE-Probe (GE
14) aus den Heldenhinden winden. Thre Beute verschleppen
sie in einen verlassenen Rotpiischelbau (M-15).
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Marderbriider

Biss:

INI [ 1+IWé AT 14 PA |6 TP IW6/2 SP DKH
LeP 10 AuP30 RS2 MR 8 WS 3 GS 10
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ZOLL

(2.B. Q-19)

In dem Durchgang liegt ein Bir, so ein grofier brauner, und
zwar lber die ganze Breite ausgestreckt. Gliicklicherweise
schlift er. Auf seinem Riicken erhebt sich soeben eine kleine
grau-braun getigerte Katze, macht einen Buckel und strecke
sich ausgiebig, bevor sie feststellt: ,,Ihr konnt hier nicht durch.”
Um keine Missverstindnisse aufkommen zu lassen, fligt sie
hinzu: ,Wenn Thr Arger macht, muss ich meinen Freund
wecken.“ Die Katze verlangt Wegezoll, wobei sie sich bei der
Hohe und Zahlungsweise zunichst nicht festlegt. Die Helden
sollen bitte zeigen, was sie so dabei haben. Geeigneten Provi-
ant (so ziemlich alles aufler Obst) wird sie sofort beschlagnah-
men. Durch Feilschen (Uberreden-Probe +3) lisst sie sich dazu
bewegen, sich mit einem Spielzeug wie einem Ball oder auch
einer Hutfeder oder einem Wollkniuel zufrieden zu geben.
Kommt es zu keiner Einigung, weckt sie den Biren mit einem
kriftigen Biss ins Ohr. Der ist dann im doppelten Sinn an-
gefressen. Mit einem Topfchen Honig ldsst er sich allerdings
gerne bestechen. Kommt es jedoch zum Kampf, ist der Bir
ein wirklich gefihrlicher Gegner, der in einer KR mit beiden
Tatzen zuschligt, bzw. erst zubeifSt und dann noch seine Kral-
len einsetzt (Doppelangriff). Sobald seine Lebensenergie unter
zehn gefallen ist, wird er sich trollen. Die Katze ist sich zu
fein zum Kimpfen und macht sich aus dem Staub, sobald es
ungemiitlich wird (Ausweichen 16).
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Bar

Biss:

INI 8+1Wé AT 12 PA |10 TP 2Weé+2 DKH
Tatze:

INI 8+1Wé AT |1 PA |0 TP IW6+3 DKN
LeP 45 AuP35 WS99 RS 3 MR 8 GS 8

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff
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Das GrRof83E REnnmen
(z.B. F-5)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mitten auf dem Weg haben sich eine grofiere Schar
Miuse und ein Igel versammelt. Die Miuse wirken
aufgeregt und als ihr euch nihert, kommct ein halbes
Dutzend von ihnen auf zwei Beinchen herangeflitzt
und winkt heftig mit den Vorderpfoten. ,Halt! Hier
ist gesperrt! Ihr miisst die Umleitung benutzen! Auf
eine Frage nach dieser Umleitung zucken sie allerdings
nur mit den kleinen Schultern. ,Dann miisst Thr eben
warten! Jetzt findet jedenfalls das Finale des Grofien
Rennens statt.“ Da meldet sich der Igel zu Wort: ,,Ihr
konnt Euch aber noch aufstellen lassen! Im M:use-
pulk erhebt sich erregtes Getuschel und eine Vielzahl

neugieriger Auglein starrt euch an.

Beim Groflen Rennen, dessen Finale tibrigens tiglich statt-
findet, gehen Flohe an den Start, die der Igel bereitstellt. Zu-
nichst muss ein Floh gefangen werden. Da der Igel kitzelig
ist und dann seine Stacheln nicht ruhig halten kann, ist eine
FF-Probe +3 erforderlich, um einen Rennfloh zu erwischen.
Selbstverstindlich handelt es sich nicht um ein einfaches
Rennen, sondern um ein Wagenrennen. Der Wagen muss
noch aus Grashalmen oder anderem geeigneten Material
(z.B. Fiden aus der Kleidung) gebaut und an den Floh ge-
spannt werden. Rider miissen keine dran, aber eine FF-Pro-
be +5 muss gelingen, um diese diffizile Aufgabe tiberhaupt
zu bewiltigen. Fiir jeden Punkt, der dariiber hinaus {ibrig
bleibt, hilt der Wagen 3 KR auf der Rennstrecke durch, ohne
auseinanderzubrechen. Sind die Bonuspunkte aufgebraucht,
zerfille das Vehikel mit 50%iger Wahrscheinlichkeit (was die
Helden allerdings nicht wissen). Diese Probe muss alle drei
KR wiederholt werden. Die Gespanne der Miuse sind {ibri-
gens stabil und erreichen unbeschadet das Ziel.

Die Rennstrecke ist einen halben Schritt lang und fein siu-
berlich von Hindernissen befreit. Es treten sechs Gespanne
an, die mit Hilfe kleiner Aste auf Trab und Kurs gehalten
werden miissen. Der erste Floh, der mitsamt dem Wagen
iiber die Ziellinie gelangt, gewinnt das Rennen fiir seinen
Flohtreiber. Schiedsrichter ist der Igel. Der Preis fiir den Ge-
winner sind alle angetretenen Flohe, der Rest geht leer aus.
Die Flshe haben eine Geschwindigkeit von FF*/2 Finger pro
Kampfrunde, bzw. GE*/2 fiir die Miuse (GE 14). Misslingt
die Probe, rennt der Floh quer durch das Feld, kommt dem
Ziel also nicht niher, bei einem Patzer dreht er um und be-
wegt sich 1W6/2 Finger vom Ziel weg. Das Rennen ldsst
sich mit Hilfe eines Blattes karierten Papiers und Spielstei-
nen spannend und anschaulich auf dem Spieltisch gestalten.
Selbstverstindlich darf auch gewettet werden.

So ganz vergebens ist die Teilnahme der Helden an dem
Rennen nicht. Unabhingig davon, ob sie gewinnen, ver-
raten ihnen die Miuse, wo die Marderbriider ihre Waffen
versteckt haben. Lisst sich die Gruppe jedoch nicht auf den
Wettkampf ein, sondern ignoriert die Aufforderung der
Miuse, indem sie einfach weitergeht, hat sie sich Feinde ge-
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schaffen. Durchgebissene Trageriemen, Schniirsenkel und
Nestelbinder sind die Folge. Zudem machen sich die Richer
die Miihe, den Helden die restlichen Flohe des Igels (2W20
an der Zahl) hinterherzutragen. Das Jucken ist duferst listig
(KL 1), das Fangen der Plagegeister erfordert Sinnenschirfe
und Fingerfertigkeit.

Ubrigens: Keine Maus in diesem Garten ist so lebensmiide,
sich auf einen Kampf mit den Helden einzulassen. Sollte sich
eine doch einmal gezwungen sehen, zuzubeiflen (AT 12, 1
SP), wird sie das einmal tun und danach wie der Blitz ver-
schwinden.

DER SATGERSTREIT

(2.B. L-18)

Das Gezeter ist schon eine ganze Weile zu horen gewesen, be-
vor zwei Voglein auf die Helden zugeflattert kamen und jetzt
vor ihnen in der Hecke sitzen. ,,Entschuldigung!®, piepst das
eine. ,,Wir brauchen einen Schiedsrichter.”, erginzt das an-
dere. Die beiden kénnen sich nicht einigen, wer der bessere
Singer sei, wie sie der Gruppe erkliren. Dabei fallen sie sich
standig gegenseitig ins Wort. Eine Tierkunde-Probe verrit,
dass es sich um ein Rotkehlchen und ein Blaukehlchen han-
delt. Ohne grof§ in Frage zu stellen, ob die Helden die Auf-
gabe des Schiedsrichters {ibernehmen wollen, zanken sie sich
zunichst, wer anfangen darf, und beginnen dann mit ihrem
Gesang. Beide singen so schon, dass es den Zuhérern die
Trinen in die Augen treibt. Es ist unméglich, den Besseren
zu bestimmen. Jetzt ist Diplomatie gefragt! Vielleicht lassen
sie sich zberreden (Probe +3), dass sie den dummen Streit
beilegen sollten und im Chor am allerschonsten singen.
Vielleicht fillt den Helden auch eine andere Losung ein. Ge-
ben sie einem, vielleicht aus Ungeduld, den Vorzug, zeigt der
andere auf die natiirlichste Weise, was er von ihrer Meinung

hilt und hinterldsst im Wegfliegen einen dicken Klecks auf
dem Wortfithrer (CH —1).

Das WonnskeLETT

(z.B. S$-16)

Da sitzt tatsichlich ein Skelett, augenscheinlich schon recht
lange. Der Knochenmann lehnt an der Hecke, tiber den
Beinen liegen noch Bruchstiicke von Plattenzeug, daneben
ein rostiger Schild. Wenn die Helden das Skelett untersu-
chen wollen, steckt eine Streifenmaus (77erkunde-Probe) den
Kopf zur rechten Augenhéhle des Schidels heraus und fingt
an zu schimpfen: ,Das ist mein Skelett! Sucht Euch gefil-
ligst selbst eines! Der Bewohner kann mit Speck oder Kise
bestochen, oder verjagt werden. Im zweiten Fall wird er sich
aber an den Rucksicken und Beuteln der Helden schadlos
halten, die dann zum einen vom Proviant befreit und zum
anderen unbrauchbar, weil durchgenagt, sind.

Die Knochen sind schon sehr morsch und zum Teil bereits
zerfallen. Durch eine Probe auf Heilkunde Wunden oder Ana-
tomie konnen die Helden aber noch feststellen, dass sich der
Ungliickliche das rechte Bein iibel gebrochen haben muss.
Vermutlich ist er dann hier verhungert. Auf dem Schild ist
noch das Wappen zu erkennen. Auf der oberen Hilfte befin-
det sich ein blauer Turm auf Weif, das Wappen des alberni-
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schen Adelsgeschlechts Llud (Heraldik, fir Nicht-Albernier
+3). Die untere Hilfte zeigt den Borkenfeldschen Hamster.
Dieser Umstand diirfte den Junker sicherlich interessieren.
In den Uberresten der Lederstiefel findet sich ein edelstein-
besetzter Dolch (Sinnenschirfe) im Wert von finf Dukaten.
Fiir eine borongefillige Bestattung, zumindest eine symboli-
sche, verdienen die Helden zehn Sonderabenteuerpunkte.

DER AVEROCHSE

(z.B. L-16)

Kaum biegen die Helden um die Ecke, schen sie schon das
Weifle in den Augen ecines schnaubenden Auerochsen, der
in vollem Galopp auf sie zugerast kommt. Das Donnern der
Hufe ist ohrenbetiubend. Vermutlich springen sie sofort in
Deckung. Nach dem ersten Schrecken sollten sie sich aller-
dings fragen, wie das Tier in dem engen Garten {iberhaupt
so viel Anlauf nehmen konnte. Und wo es jetzt abgeblieben
ist.

Es diirfte schnell klar sein, dass das Rindvich ein Trugbild
ist, mit dem Meister Brommel die Eindringlinge erschrecken
will. Trotz dieser Erkenntnis muss ihnen eine Selbstbeherr-
schung-Probe +3 gelingen, wenn sie durch die bedrohliche Il-
lusion hindurch weiter ihres Weges gehen wollen. Sofern die
Helden den Auerochsen als Illusion durchschauen, taucht er
kein weiteres Mal auf.

KUnstLERLEID

(2.B. Q-17)

Ein feiner Herr im edlen Pelz, auf dem Haupt ein Barett,
mit einer kecken Feder geschmiicke, bemiiht sich umstind-
lich und bisher erfolglos, sich in sein Rapier zu stiirzen.
Der Pelz ist echtes Hermelin, denn um ein solches handelt
es sich auch. Die Waffe ist iibrigens wunderbar gearbeitet
und fast einen halben Spann lang. ,Haltet mich nicht auf,
lasst mich alleine!“, wird das Hermelin — ziemlich affek-
tiert — seufzen, wenn die Helden versuchen, ihn von sei-
nem Vorhaben abzubringen. ,Ich bin nicht wiirdig, weiter
die gleiche Luft zu atmen, wie die schéne Domna Clara!“
Letztlich lisst es sich sehr bereitwillig von seinem Selbst-
mord abhalten und wird der Gruppe sein Leid klagen: Um
das Herz seiner Angebeteten, der schénen Domna Clara,
zu erweichen, wollte er, Dom Ramiro, ein Gedicht verfas-
sen, wie es ganz Dere und die Feenwelten noch nie gehort
haben. Wiirdevoll stellt er sich in Positur, rduspert sich und
beginnt zu rezitieren:

Saphire sind die Augen dein,
die lieblichen, die siifsen.
Ob kénnt ich doch nur bei Dir sein,
Dein seidig Fell geniefSen.

Wie Obsidian Dein Nislein ist,
wie feucht und kiihl im Licht es scheint.
Die Sehnsucht mir das Herz zerfrisst,

bis wir im Kusse uns vereint.

(Frei nach Heinrich Heine ,Saphire sind die Augen dein®)
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Allerdings ist er tiber die ersten beiden Strophen nicht hi-
nausgekommen. Die entscheidende dritte, die das vorziig-
liche Gebiss Domna Claras rithmen soll, will ihm einfach
nicht gelingen. Es ist zu hoffen, dass ihm die Helden aus
der Patsche helfen kdnnen, sonst muss er sich — nein, nicht
umbringen — einer weniger anspruchsvollen Angebeteten
zuwenden.

Bei der Beurteilung der lyrischen Ergiisse sind Sie als Meister
auf sich gestellt. Die Strophe sollte in vier Zeilen mit einiger-
maflen brauchbarem Versmaf$ dazu geeignet sein, das Herz
einer Hermelindame zu riithren. Sollte das den Helden be-
sonders gut gelingen, belohnen Sie sie mit einer Speziellen
Erfahrung in Betgren. Aus Dankbarkeit gelobt der verhin-
derte Dichter, seinen und Domna Claras ersten Wurf nach
den Helden zu benennen. Und sollten sie seine Hilfe brau-
chen, mégen sie ihn einfach rufen und er wird unverziiglich
herbeieilen.

RonbRra sEi’s GEDanKY — ein Kampr
(H-10/11)

Es kann jetzt nicht mehr weit sein. Die Helden biegen so-
eben auf eine Art Vorplatz, der am jenseitigen Ende auf eine
groflere Fliche fithre. Allein ist ihnen der Weg durch einen
stattlichen Dachs und zwei Ulmenmarder, Furchtlos und
Verwegen, versperrt. Die Bekanntschaft der Marder haben
sie vielleicht schon gemacht, Meister Brommel hat sich ih-
nen bisher aber noch nicht vorgestellt. Als Dachs von Welt
holt er das aber unverziiglich nach. ,Ich bin Meister Brom-
mel“, verkiindet er mit einer Autoritit, die Praios und Boron
in den alveranischen Gefilden je ein Stiick zur Seite riicken
lassen, um ihn in ihre Mitte zu nehmen. In den Augen der
Marder blitzt selbstgefilliger Triumph. ,Was erdreistet Thr
Euch, in unser Reich einzudringen?, schnauzt der Dachs
die Helden an.

Meister Brommel ist zu der Einsicht gekommen, dass seine
Tauschungsmanéver nicht dazu geeignet sind, die Helden aus
dem Garten zu vertreiben. Zudem sorgt er sich, dass noch
mehr von den ,,Grofen Leuten“ kommen kénnten, wenn er
die Gruppe jetzt ungeschoren davonkommen ldsst. Er mochte
ein Exempel statuieren. Unvermittelt holt er tief Luft, bis er
fast so breit wie lang erscheint, und pustet der Gruppe einen
wahren Orkan um die Ohren. Damit hat er sicherlich die
Uberraschung auf seiner Seite, aber die Helden staunen noch
viel mehr, wenn sie merken, dass sie zu schrumpfen beginnen.
Schlussendlich kénnen sie den Mardern, die schon blutriins-
tig die Zihne blecken, in die Augen schauen. Schildern Sie
diese Szene bedrohlich und machen Sie der Gruppe klar, dass
sie sich unvermittelt in echter Gefahr befindet. Jetzt ist Schluss
mit Niissewerfen und an den Haaren zichen. Kleidung und
Waffen schrumpfen iibrigens mit, es sei denn, Sie wollen Ih-
ren Helden so richtig das Fiirchten beibringen und sie nackt
und unbewaftnet antreten lassen.

Zwischenzeitlich hat sich der Platz gefiille. Die neugierigen
Biestinger wollen sich das Spektakel nicht entgehen lassen.
Alle haben sich versammelt: Die Ziesel, die Rotpiischel, die
Miuse, soeben kommt auch der Igel um die Ecke getrabt.
Auf der Hecke sitzen die Elstern, sowie das Rot- und das
Blaukehlchen der Drachendame gegeniiber. Dom Ramiro
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und Domna Clara stehen Pfote in Pfote neben den Kai-
serhornchen. Die Katze reitet auf dem Biren an und die
Streifenmaus bildet das Schlusslicht. Wenn die Helden jetzt
keine Fiirsprecher haben, dann haben sie etwas falsch ge-
macht. Die Elstern stehen sicherlich nicht auf ihrer Seite,
aber mit allen anderen kénnen sie Freundschaft geschlossen
oder zumindest deren Achtung erworben haben. Allen voran
wird Heckenrdschen das Wort ergreifen, um Meister Brom-
mel von der Ehrenhaftigkeit der Helden zu iiberzeugen und
ihn von seinem tédlichen Vorhaben abzubringen. Nach und
nach schlieflen sich die restlichen Biestinger an.

Der alte Dachs ist von so viel Solidaritit schier tiberwiltigt
und geneigt, den Helden Gehor zu schenken. Jetzt ist der
Zeitpunkt, um einen ,,Vertrag“ auszuhandeln, der die kiinf-
tige Nutzung des Gartens regelt. Die Standpunkte diirften
klar sein: Die Helden wollen, dass die Biestinger verschwin-
den und Junker Borkenfeld seinen Garten nach Gutdiinken
nutzen kann; Meister Brommel méchte, dass die Helden ver-

SPUREN DER VERHEI3UuNG



schwinden und der Junker sie in Ruhe lisst. Es sei denn, Thre
Helden sind inzwischen zu der Ansicht gekommen, es wire
schade, diesen schénen Garten zu ,entzaubern®, und der Jun-
ker solle sich nicht so anstellen. Irgendwo in der Mitte wird
sich die Losung finden, aber zu welchen Eingestindnissen der
Dachs bereit ist, hingt von der Anzahl der Fiirsprecher ab.
Falls unbedingt ein Kampf gewiinscht wird, kénnen Sie eine
strittige Frage durch ein Duell zwischen Ehrenmardern, bzw.
-menschen entscheiden lassen. Damit es nicht zum Gemetzel
kommt, wird Meister Brommel einen Faustkampf zwischen
Furchtlos und einem Kimpen der Helden vorschlagen. Da
die wenigsten Helden sich auf waffenlosen Kampf verstehen,
kann wahlweise auch ein Kampf mit der Klinge ausgetragen
werden, selbstverstindlich aber nur bis zum ersten Blut (also
bis zum ersten Schadenspunkt). Dom Ramiro wird dem
Marder einstweilen sein Rapier oder auch ein Schwert aus
seiner Sammlung tiberlassen. Will mehr als ein Held kimp-
fen, wird sich Verwegen neben seinen Bruder stellen (und
zur Not rufen sie noch ihre Vettern Ungestiim und Schnell-
wiederblitz). Der Einfachheit halber nehmen Sie die Werte
eines Marders-grof3-wie-ein-Mensch, das erspart den Helden
das Umrechnen auf Mardergrofie:

= = S S - — L TR o

Marder-groB-wie-ein-Mensch

Raufen:

INI [2+1Wé AT 13 PA 12 TP(A) IW6+2 DKH
Rapier:

INI 12+1W6 AT 10 PA |3 TP IWé+3 DK N
LeP35 AuP40 RS2 MR 8 WS 8 GS 8

Sonderfertigkeiten: Finte, Gerade, Schwinger

=— SR S - e B -

Ein paar Punkte bediirfen noch der Aufklirung. Sind Gei-
seln genommen worden (etwa das Ziesel)? Haben die Hel-
den alle ihre Waffen? Was ist mit dem Hund (falls denn einer
dabei war)? Und dann ist da noch Praiadette, mit deren Ver-
schwinden allerdings weder der Dachs, noch einer der ande-
ren Biestinger, etwas zu tun haben. Auf die Frage nach der
Braut wird Meister Brommel den Helden von dem Feentor
berichten, an dem schon seit Tagen ein Menschenmidchen
mit dem Girtner herumturtelt. Er allein ist schuld, dass die
Braut in den Garten gelaufen ist. Offensichtlich hat er sie
~gerufen®. Auf Nachfrage wird Meister Brommel ausfiihren,
dass es sich bei dem ,Girtner” eben um den Girtner von
»der anderen Seite“ handelt. Gemeint ist natiirlich die ande-
re Seite des Feentores.

Vermutlich wollen Thre Helden gerne ihre normale Grof3e
wiederhaben. Ist alles geklirt, wird Meister Brommel jedem
einzelnen mit seiner rauen Zunge iiber das Gesicht schle-
cken, woraufhin sie anfangen zu wachsen. Zum Friihstiick
hatte der Dachs tibrigens Fisch, was den Helden bei dieser
Prozedur nicht entgehen wird und eine Selbstbeherrschung-
Probe notig macht. Gelingt diese nicht, wird sich die letzte
Mabhlzeit der Helden ihren Weg an die frische Luft suchen
(KK und KO je -1 fiir 1W6/2 SR).

Das Allerschlimmste, was bei dieser Begegnung geschehen
kann, ist, dass die Helden wirklich niemanden auf ihrer
Seite haben. Wenn Sie nicht wollen, dass sie dann als Mar-
dermabhlzeit enden, was sie zweifellos verdient hitten, lassen
Sie sie sich durch die Biestingerreihen zu Praiadette kimp-
fen. Die kleinen Helden haben ein Viertel der LeP und die
Hilfte der AuP der normal groffen Helden. Das Midchen
wird sich ihrer annehmen und Florentir bitten, sie wieder
auf Normalgréfle zu strecken.

Das Tor im TEicH

Endlich im Zentrum angelangt, erstreckt sich vor den Hel-
den eine Wiese mit einem kleinen Teich in der Mitte, der
von einem schlanken Wasserlauf gespeist wird. Das Bichlein
entspringt einer mit Steinen gefassten natiirlichen Quelle
am anderen Ende der Fliche. Am Ufer des Teichs sitzt auch
tatsichlich die gesuchte Braut (N-13), in Gesellschaft eines
— wie sollte es anders sein — jungen Mannes. Der Bursche
sieht gut aus, er sicht sogar umwerfend gut aus. Das Haar
fille ihm in glinzenden schwarzen Locken auf die Schultern,
in den dunklen Augen méchte man versinken und dann erst
diese sinnlich geschwungenen Lippen! Gegen diesen Traum
eines jeden Midchenherzens macht der Junker mit seinen
Dackelaugen eine wahrhaft traurige Figur. Die Fleisch ge-
wordene Versuchung fiittert Praiadette gerade mit Konfekt,
wobei seine schlanken, aber kraftvollen Finger etwas linger
an ihrem Mund verweilen als nétig. Das Konfekt stammt im
Ubrigen aus einer silbernen Schale, die der Diener des Scho-
nen dem Paar bereit hilt. Allein dieser stort etwas das Ge-
samtbild der romantischen Szene: Es handelt sich um eine
Krote, die leicht schwankend auf zwei Beinen steht. Als das
Midchen auf die Helden aufmerksam wird, springt sie auf

Die enTsPRUNGENE BravuT

und eilt ihnen entgegen. ,Wie schén, wir haben Besuch!“
Zu den Helden gewandt, fihrt sie fort: ,So kommt doch,
ich méchte Euch Florentir vorstellen, Konig der Silbernen
Wasser und Herrscher des Goldenen Volkes. Mochtet Thr
vielleicht etwas Konfekt? Praiadette bietet den Helden die
Stiligkeiten an, die sie zuvor geschwind aus der Silberscha-
le gegriffen hatte. Vermutlich méchte niemand probieren,
denn das Konfeket versucht gerade zu entwischen, und zwar
auf sechs Beinchen. Nachdem sich keiner bedienen méchte,
stecke sie den Leckerbissen schulterzuckend in den eigenen
Mund und zerbeifSt ihn mit vernehmlichen Krachen. Prai-
adette macht eigentlich nicht den Eindruck, als wiirde sie
sich fiir gewdhnlich von Kifern ernihren. Vielmehr sieht sie
aus wie ein recht hiibsches albernisches junges Midchen von
etwa 16 Jahren, so wie sie ihr Verlobter auch beschrieben
hatte. Auf den zweiten Blick (Sinnenschirfe) allerdings er-
scheint sie doch etwas ungepflegt und hohlwangig. Fordern
die Helden sie auf, mit nach Hause zu kommen, wird sie
»Ein paar Minuten haben wir sicher noch Zeit! Ich bin doch
gerade mal ein halbes Stiindchen hier.“, antworten. Fast
mochte man meinen, sie habe etwas die Zeit vergessen.
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Der junge Bursche blickt alles andere als begeistert. Gewiss
mochte er mit dem Midchen lieber alleine sein. Zudem kénnte
er auch befiirchten, dass ihm die Helden seine Geschichte weit
weniger leichtgliubig abnehmen, als Praiadette es getan hat.
Der junge Mann, Florentir, gehért zum Feenvolk von der
anderen Seite des Tores. Als ,,Konig von den Silbernen Was-
sern® herrscht er tiber den Gartenteich des feenkéniglichen
Anwesens und das ,,Goldene Volk® besteht aus etwa zwei
Dutzend Goldfischen. Dazu kommen noch einige Frosche
und eine Krote — die er iiberreden konnte, seinen Diener
zu spielen. Als Girtner, auch als Girtner der Feenkonigin,
macht man bei den Frauen nun mal wenig Eindruck, so hat
er seine Aufgabe kurzerhand etwas ,,umschrieben. Fragen
ihn die Helden, warum ihn Meister Brommel als ,,Girtner®
bezeichnet hat, wird er den Unwissenden mimen. Sein Die-
ner, die Kréte, ist allerdings geschwitzig und platzt sofort
mit der Wahrheit heraus. Praiadette iibrigens nimmt ihrem
Verehrer diese Schwindelei nicht iibel — wie kénnte sie dem
schénen Jingling auch grollen? Im Grunde will Florentir
gar nichts Boses und falls die Helden ihn angreifen soll-
ten, wird er erschrocken und empért mit einem eleganten
Hechtsprung in den Teich springen. Genau dort liegt auch
das Feentor, das den hiesigen mit dem dortigen Teich ver-
bindet. Den Helden allerdings wird es nicht gelingen, in die
Feenwelt hinabzutauchen. Alles, was sie im Wasser finden
werden, ist Schlamm.

Praiadette ist zwar etwas verstort, aber durchaus bereit, den
Helden zu folgen, wenn sich doch Tsafried schon so gro-
e Sorgen um sie gemacht hat. Es bleibt aber immer noch
das Problem mit dem Feentor. Vielleicht lisst sich der Girt-

nerjiingling zberreden (Probe +5), den Durchgang und die
Biestinger, die natiirlich auf der anderen Seite im Feenreich
bleiben sollen, im Auge zu behalten. Oder die Helden kon-
nen ihm ein verlockendes Angebot machen. Denkbar wire
da ein Geschenk, vielleicht ein schones Musikinstrument.
Oder Praiadette verspricht, ihn gelegentlich zu besuchen,
wobei dann noch der Junker von dieser Notwendigkeit zu
tiberzeugen wire.

AUSKLAHG vnp BELoHDvnG

Was auch immer Thre Helden aushandeln, es wird gut
so sein. Mit Hilfe von Meister Brommel finden sie
auch wieder aus dem Irrgarten heraus. Selbstverstind-
lich sind sie anschlieffend auf der Hochzeitsfeier der
Borkenfelds eingeladen, wo sie sich ordentlich betrin-
ken, ihre Belohnung und ihre 250 Abenteuerpunkte
in Empfang nehmen kénnen. Haben sie den Schild
des Wohnskeletts mitgenommen und dem Junker als
Hochzeitsgeschenk iibergeben, winken ihnen weitere
zehn Dukaten. Das zweigeteilte Wappen beweist eine
Verbindung secines bis dato unbekannten Ahnherrn
mit dem Haus Llud, was seinem Anschen doch gleich
einen ganz anderen Anstrich gibt. An Speziellen Er-
fahrungen bieten sich Uberreden und Tierkunde an.
Vergeben Sie noch eine dritte nach Wahl, in der sich
die Helden besonders hervorgetan haben.

In diesem Sinne: Auf das Brautpaar, es lebe hoch!

DrRamatTis PERSONAE

FLOREDTIR

Florentir ist fiir einen Angehérigen des Feenvolkes noch
recht jung, aber schon seit einer ganzen Weile als Girtner
im Palastgarten beschiftigt. Wie lange genau, kann er nicht
sagen, da die Zeit im Feenreich anders verlduft. Anders als
etliche andere Feen durchquert er gerne das Tor in die Men-
schenwelt, unter anderem, weil er hofft, damit bei Frauen
Eindruck schinden zu kénnen. Er ist ein freundlicher junger
Mann, der eigentlich niemandem etwas Boses will, aber mit-
unter nicht {iber seine Taten nachdenkt.

TsarrieD

Der Junker von Borkenfeld verbrachte seine Kindheit auf
dem Gutshof Verwandter. Ein richtiger Ritter wollte nicht
aus ihm werden, auch wenn er sich redlich miihte, dafiir
stiirzte er sich in andere Aufgaben. Das fiihrte immerhin
dazu, dass er sich einen eigenen Gutshof verdient hat, was
nicht jeder in seinem Alter schafft, zihlt der Junker doch
erst 26 Jahre. Seine Braut mag er sehr, weswegen ihn ihr Ver-
schwinden noch mehr trifft.
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Praiadette wuchs behiitet in ihrem Elternhaus in Bredenhag
auf. Sie ist ein leicht naives Middchen mit guten Manieren,
das weif$, was sich gehort. Das hilt sie nicht davon ab, sich
von einem so charmanten Mann wie Florentir einladen zu
lassen. Immerhin wire es unhoflich, eine solche Einladung
abzulehnen. Thren Briutigam kennt sie kaum, hofft aber auf
eine gliickliche Zukunft, bei der aus der beidseitigen vorsich-
tigen Zuneigung Liebe wird.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



BeEGcecnungstaBeLLe (1W20)

[-2) Das SCHEVE BLUMELEIn

Eine Biene versucht, die Pollen eines Perainenbechers zu
sammeln. Der Frithlingsblume (welche Jahreszeit haben wir
eigentlich gerade?) ist diese intime Angelegenheit offensicht-
lich peinlich, ihre sonst weiflen Bliitenblitter haben sich
schon ganz rosa gefirbt. Das Bienchen versucht indes un-
verdrossen einen Landeanflug nach dem anderen, wobei sich
das Bliitenkopfchen immer verschamt zur Seite dreht. Daran
indern auch die beschwichtigenden Worte des Insekts nichts.
Es ist aber auch kein Wunder: Keinen Schritt entfernt steht
eine Gruppe neugieriger Madariten, die sich michtig ins
Zeug legen, um ja nichts zu verpassen. Die gelben Kopfe mit
den weiflen Bliitenbldttern folgen jeder Bewegung der Bie-
ne. Abhilfe schafft hier ein ausgebreiteter Umhang als Blick-
schutz gegen die unverschimten Blicke. Die Helden sollten
sich aber bitteschén auch abwenden. Als Belohnung winkt
wabenfrischer Bienenhonig, serviert in einem saftig-griinen
Bett aus Minzblittern.

3-5) UnerwinscHT

In der Hecke raschelt und knackt es. Sehen die Helden nach,
werden sie von einem alten Fuchs mit grauer Schnauze ange-
bellt. ,,Unerhért! Habt Thr denn gar keine Manieren? Dann
quetscht er sich emport durch die Hecke, um auf der ge-
geniiberliegenden Seite sein Geschift in Ruhe zu Ende zu
verrichten.

6-7) VERIRRT

Auf die Schuhe des vorausgehenden Helden prasseln klei-
ne Erdklumpen. Direkt vor ihm wiihlt sich ein Maulwurf
aus dem Boden und blinzelt ins Licht. Danach schnup-
pert er ausgiebig in alle Richtungen, wobei er die Helden
besonders lange olfaktorisch inspiziert. Mit einem ver-
driefSlichen ,Dreck!“ verschwindet er schliefllich wieder
im Erdreich.

8-10) VERSTECKSPIEL

Die Helden héren ein piepsiges Stimmchen. ,Zweifiin-
zich, drei Zehen, sieben Zehen, zwanzich, elfe, hundert:
Ich komme!“ Nach dieser Ankiindigung saust tatsichlich
cine kleine Eidechse um die Ecke, dreht jedoch beim An-
blick der Helden auf der Stelle wieder um. Im nichsten
Augenblick scheint sie ihren Mut aber wiedergefunden zu
haben, denn sie lugt vorsichtig um die Ecke und fragt:
»Habt Thr die anderen gesechen?” Die Helden werden das
wahrheitsgemifl verneinen miissen. Allerdings hat sich
unbemerkt einer der Spielkameraden in der Jackentasche
eines Helden versteckt. Wenn sich sein Versteck weiter-
bewegt, klettert er, der besseren Aussicht wegen, auf die
Schulter seines Trdgers, wo ihn dann irgendwann dessen
Begleiter entdecken werden. Bevor er sich fangen lisst,
winkt er den Helden noch einmal freundlich zu und ver-
schwindet, wie der Blitz {iber Riicken und Hosenbein sau-
send, im nichsten Versteck.

DiE EntTsPRUNGENE BravT

[1-12) in Borons ARmMED

»Lzzz-pfit-zzzz-pfif* Dieses beruhigende Geridusch ertént aus
einem ausgedienten Vogelnest, das etwa in Augenhéhe in die
Hecke gebaut wurde. Darin hat es sich ein Siebenschlifer ge-
miitlich gemacht. Wie lange er allerdings noch schlummern
kann, ist fraglich. Zwei Junghamster machen sich einen Spaf§
daraus, ihn mit einem Grashalm an der Nase zu kitzeln. Als
er schlieflich wach wird, machen sich die Lauser kichernd
aus dem Staub. Der geweckte Siebenschlifer schaut die Hel-
den bése an, gihnt dann herzhaft und dreht sich grummelnd
in seinem Nest um. ,,Zzzz-pfif-zzzz-pfit”

13-15) KontROLLE

Die drei Ziesel der Waldgarde, die im Abschnitt Alter Haude-
gen ihr Heil in der Flucht gesucht hatten, treten den Helden
erneut in den Weg. Der Mutigste verlangt mit fester Stimme:
»Zeigt mir euren Rasierstein!“. Die beiden anderen dringeln
sich hinter ithrem Anfiihrer. ,Parlierschwein!®, souffliert der
eine, ,Papierschrein!®, der zweite. Darauthin stecken sie ihre
Schnauzen zusammen und diskutieren iiber die korrekte Be-
zeichnung, bis sie sich auf ,Flanierschein“ geeinigt haben. Sie
meinen natiirlich einen , Passierschein®, haben aber nicht die
geringste Ahnung, worum es sich dabei eigentlich handelt.
Deshalb sind sie auch mit dem nichstbesten Objekt zufrie-
den, das ihnen unter die Nasen gehalten wird. Sie beschniif-
feln es ausgiebig, beiflen probehalber hinein und hindigen es
den Helden dann mit wichtiger Miene wieder aus, bevor sie
sich anderen Dienstpflichten zuwenden.

16-17) STOLPERFALLE

Ein rosa Blitz kommt aus der Hecke geschossen und
schmeift sich im vollen Galopp vor einem Helden auf den
Riicken: ,Kraul’ mich®, quickt es und strecke seinen Bauch
so weit wie eben moglich in die Hohe. Das Ferkel ist ein-
deutig unterkrault und lisst sich nicht so schnell zufrieden
stellen. Es wiederholt das Manéver noch mehrere Male und
verlangt seinem Lieblingshelden jedes Mal eine GE-Probe
ab, um nicht dariiber zu stolpern (1W6 TP(A)).

18-20) KunsTFLiEGER

Dicht vor der Nase des vorangehenden Helden dreht ein
griinschillernder Schmetterling eine anmutige Pirouette,
gefolgt von einem zweiten und einem dritten. Der vierte
klatscht ihm dann mitten ins Gesicht. Schon kommt eine
grofle Libelle angeschwirrt und macht den Schmetterling zur
Schnecke: ,,Das darf ja wohl nicht wahr sein, du hast schon
wieder die Formation verdorben!“ Der Tonfall, wenngleich
etwas piepsig, erinnert stark an den eines Weibels. Der kleine
Tollpatsch allerdings verwandelt sich ob der Schelte tatsich-
lich in eine Schnecke und kriecht schluchzend ins Unter-
holz. Vielleicht ldsst sich die gestrenge Fluglehrerin ja mit
etwas Speck milde stimmen und gibt der Schnecke — nach
ihrer Riickverwandlung — noch eine Chance. Die Helden
diirfen dafiir der anschlieffenden Generalprobe des fliegen-
den Balletts als Ehrengiste beiwohnen.
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Hinweise zvR KarRTE

Der Irrgarten auf dem Gut Borkenfeld: Ein Planquadrat
entspricht 2,5 mal 2,5 Schritt, die Pfeile markieren den
direkten Weg zum Zentrum, Kreise markieren Begeg-
nungsorte: a — Heckenrdschen (D-2), b — Ziesel (J-3 oder
C-12), ¢ — Kaiserhérnchen (D-4), d — Elstern (S-4), e —
Rotpiischel (E-11), f — Katze und Bir (Q-19), g — Das
Grofle Rennen (F-5), h — Rot- und Blaukehlchen (L-18), i
— Wohnskelett (S-16), j — Auerochse (L-16), k — Dom Ra-
miro (Q-17). Das Eierversteck (E) befindet sich in S-5, das
Waffenversteck (W) in M-15, leere Kreise kennzeichnen
weitere giinstige Orte fiir Begegnungen. Mit Ausnahme
der Punkte, an denen sich Meister Brommel (H-10/11)
und Praiadette (N-13) aufhalten, sind die Begegnungsorte
als Vorschlige zu verstehen und kénnen beliebig verscho-
ben oder ausgetauscht werden.

SCHLUSSEL

Fundort: Der Schliissel befindet sich in einer
Schmuckschatulle. Diese ist seit der Auktion in Bra-
bak im Besitz der Junkersfamilie zu finden.
Anderungen im Abenteuer: Der Junker sollte die Scha-
tulle mitsamt dem Schliissel an Stelle der Dukaten
fur die Rettung seiner Braut als Belohnung in Aus-
sicht stellen. Er weiff um den Schliissel, jedoch hat
dieser keine Bedeutung fiir den Adligen.

Phelicitas: Die Kapitinin hat sich mit einer Hand-
voll ihrer Leute (1W3+2) von Havena aus zum
Junkergut begeben. Sie weif§ vermutlich nicht viel
iiber den Aufenthaltsort des Schliissels und wird
versuchen, einen Helden mit einem Wahrheitsa-
mulett (sieche WdA 126) auszuquetschen. Dazu
ist sie auch bereit, den Irrgarten zu betreten und
wird dhnliche Schwierigkeiten bekommen wie die
Helden. Einen Kampf gegen die Helden wird sie
zunichst meiden, sondern lieber Informationen
sammeln.

36

SPUREN DER VERHEI3UuNG



KrROTEnNGOLD

von Annette Juretzki

Ein grofer Dank an Jan Arkebauer, Frederik Bartels-Juretzki,
Alex Spohr und Melanie Wichert fiir eure Ideen und Kritik.

Stichworte zum Abenteuer: ein Gestrandeter auf ei-
ner einsamen Insel, der Fluch eines Echsenpriesters,
cine alte Grabpyramide

Ort: kleine Insel in der Charyptik

Zeit: beliebig

Helden: simtliche Gliicksritter, skrupellose Schwarz-
magier, rechtschaffene Praiosgeweihte,

verwohnte Zuckerbicker und geschuppte oder be-
pelzte Exoten — kein Held ist ginzlich

ungeeignet.

Komplexitit: Spieler: einfach / Meister: mittel
Erfahrung (Helden): Einsteiger bis unerfahren

Der zuckende Fackelschein erlaubte nur eine schummrige Sicht
im finsteren Gemduer, die alte Luft schien mit Hitze und Staub
vermischt in der Keble zu kleben. Doch die Strapazen der einsa-
men Insel wiirden endlich belohnt werden, denn er hatte sein Ziel

erreicht. Die goldenen Schmuckstiicke reflektierten den warmen
Feuerschein, als wiirde Phex selbst dem Seemann zuzwinkern.
Schnell griff’ dieser zur grofSten der Ketten, die behutsam um
den Hals der steinernen Krite gelegt worden waren. Das Gefiihl
von Gliick durchstromte ihn, als ibm bewusst wurde, dass er nie
wieder zu seinem alten Leben zuriickkehren musste.

okokokok

Die Glieder fiihlten sich noch immer taub an, und die Fins-
ternis wollte nicht weichen. Etwas Grobes, Schmerzvolles hatte
ihn aus dem Frieden einer unendlichen Obhnmacht gerissen,
in diese Welt gezwungen, in der er seinen Platz doch so lan-
ge schon verloren hatte. Er wollte zuriick zum Frieden und
der kalten Finsternis entkommen, doch sie klebte an ihm wie
geronnenes Blut. Nichts schien ihn in dieser Unwirklichkeir
zu binden, kein Stein konnte ihm den Weg versperren, als er
durch seinen alten Tempel schritt. Sein Schmerz fiibrte ihn
gum Ort seines gestoblenen Friedens, und als er die nackte
Krite erblickre, nur bloffer schmuckloser Stein, wurde ihm
bewusst, weshalb er an diesen Ort seines alten Lebens hatte
zuriickkehren miissen.

HinTERGRUIND

Was BISHER GESCHAH

Vor zehn Gétterldufen strandete der Matrose Malor als einziger
Uberlebender eines Schiffbruchs auf einer kleinen, unschein-
baren Insel in der Charyptik, zwischen Numesi und Unaiekk.
Bei der Erkundung seiner neuen Heimat fand er schnell her-
aus, dass es sich bei dem Hiigel auf der Inselmitte um einen
tiberwucherten Tempel aus lingst vergessener Zeit handelte.
Da der Gute wahrhaft Zeit im Uberfluss hatte, begann er diese
alte Ruine nach und nach zu erkunden und fand zur Statue
einer grofen Krote, die tiber und tiber mit Ketten behangen
war. Malor hatte noch lange nicht die Hoffnung aufgegeben,
dass ein Schiff ihn eines Tages von der Insel retten wiirde, und
so nahm er so viel Gold mit hinaus, wie er nur tragen konnte.
Dies weckte jedoch Zrn’'Chra, den Geist des einstigen
Ssad’Navv-Priesters, der sich selbst zum Wichter des Tempels
verdammt hatte. Er begann, Malor des Nachts heimzusu-
chen, um ihn so zur Riickgabe der Schitze zu zwingen. Doch
der Matrose hatte ohnehin kein sonderliches Vergniigen an
seinem neuen Reichtum. Nicht nur, dass er ihm auf dieser
Insel zu nichts Niitze war, die einstige Ssad’Huar-Priesterin
hatte alles Gold des Tempels vor ihrem Tode verflucht, um
es zu schiitzen. Und so verwandelte sich jede feste Nahrung
in Malors Hinden zu Gold, weshalb er sich nur noch von
Brei ernihren konnte. Doch eine Zukunft in Wohlstand war

KROTENGOLD

einfach zu verlockend, und so vergrub er seine erbeuteten
Schitze, damit der Geist sie ihm nicht wieder nehmen kénn-
te. Um sich vom Fluch zu befreien, fasste Malor einen Plan.
Er wollte den Echsengeist fiir immer vernichten, indem er
dessen Kérper verbrennen wiirde (zumindest war seine Hoff-
nung, dass durch die Zerstérung der Leiche auch der Geist
fiir immer zerstort werden wiirde).

So ging er tagsiiber in den Tempel, ohne zu ahnen, dass der
Priester an die Finsternis und nicht an die Nacht gebunden
war. Nachdem Zrn’Chra begriff, dass der Matrose nicht das
Gold zuriickbringen sondern ihn vernichten wollte, vertrieb er
ihn mit Hilfe seiner Untoten, und Malor traute sich seitdem
nicht wieder zuriick. Die Untoten konnten zwar Malor einen
gehérigen Schrecken einjagen, doch sie sind weder in der Lage,
den Golddieb zu toten, noch das Gold zuriickzubringen. Von
diesem Moment an verbrachte der Matrose die letzten zehn
Jahre auf der Insel damit, von Zrn’Chra Nacht fiir Nacht wei-
ter in den Wahnsinn getrieben zu werden. Er klammerte sich
jedoch so stark an die Hoffnung, dass ihn eines Tages ein Schiff
retten wiirde, dass dieses Schiff in seinem wirren Geist zum
Gott Holanga wurde, dem er mitten im Dschungel einen Tem-
pel baute. Letztendlich ist es sogar Zrn’Chra, der Malors Glau-
ben an Holanga noch weiter stirke, da er ihn innerhalb des
schiffsartigen Gebéudes in Frieden ldsst, um den unbekannten
H’Ranga (,Gott®) nicht auf sich aufmerksam zu machen.
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Was GESCHEHEN KOnnofeE...

Die Helden werden ebenfalls auf die Ruine des alten
Ssad’Navv- und Ssad’Huar-Tempels stoffen und bei ihrer
Erkundung méglicherweise auch selbst verflucht, so sie
denn beschliefien, etwas Schmuck zu stehlen. Nach einem
anschliefenden Zusammentreffen mit dem wahnsinnig ge-
wordenen Malor und dem Geist Zrn’Chras wird es ihnen
obliegen, ob sie dem Geist seine borongefillige Ruhe schen-
ken wollen oder ihn doch lieber vernichten. Ebenfalls wird
Malors Leben ganz in Heldenhand liegen, denn mit dem
Eintreffen der Abenteurer wird Zrn’Chra den chemaligen
Matrosen nicht mehr benédtigen, um sein gestohlenes Gold
zuriickzuerlangen — es reicht aus, wenn intelligente Sterbli-
che das gestohlene Gold wieder zuriickbringen, es ist nicht
notwendig, dass es zwangsldufig der Dieb sein muss. Im Lau-
fe des letzten Jahrzehnts hat der Priester einen wahren Hass
auf den Mann entwickelt, der ihn einzig mit seiner Sturheit
von seiner Ruhe abhilt und die Aufmerksamkeit eines ande-
ren H’Rangas auf seine Insel lenkte.

HELDEmAvsSwWaHL

Prinzipiell ist kein Held einer Rasse, Kultur oder Profes-
sion ginzlich ungeeignet, sofern man ihn auf die Insel
bekommt (dazu mehr unter Kapitel I), auch wenn Zwer-
ge sich unwohl fithlen konnten, denn sie miissen sowohl

BEsonbpeRHEITED DER HELDEDN

&% Hexenbesen oder Fliegender Teppich: Sollte einer der Aben-
teurer flugfihig sein, ist dies selbst bei dem ,Gestrandet"-
Einstieg kein Hindernis. Wenn sich dieser Held auf den Weg
macht, um solcher Art Hilfe fiir die Schiffbriichigen zu ho-
len, so lassen Sie ihn jede Flugstunde eine Selbstbeherrschung-
Probe mit steigender Erschwernis wiirfeln: Schliefllich fliegt
er direkt unter der prallen Sonne. Bei Misslingen setzt lang-
sam ein Schwindelgefiihl ein, was den Helden zur Umkehr
oder zumindest zur Landung bewegen sollte. Zuriick zur
Insel zu finden bedarf dann noch zusitzlich einer Orientie-
rung-Probe, denn schlieflich gibt es auf dem Meer keine
einprigsamen Orientierungspunkte. Sollte der Abenteurer
dennoch eine Insel oder ein Schiff erreichen, dann spricht
nichts dagegen, dass er eine Rettung organisiert, es braucht
aber ein paar Tage, bis die Questadores (,,Gliicksritter) er-
reicht werden. Dies sollte genug Zeit fiir die Erkundung des
Tempels lassen.

Von oben lisst sich iibrigens erahnen, dass die Insel ein Ge-
heimnis birgt: Der Tempel wirkt wie ein kaum bewachsener,
sehr steiler Hiigel und kann als solcher auch aus der Luft er-
kannt werden. Malors Holanga-Tempel befindet sich jedoch
mitten im Dschungel versteckt und ldsst sich somit nicht
fliegend entdecken.

&% Rssahh oder Chuchas: Sollte ein Held Rssahh sprechen,
oder sogar noch Chuchas lesen kénnen, wird das Abenteuer
dadurch sogar noch bereichert. Zum einen wird es ihm mog-
lich sein, mit Zrn’Chra direkt zu verhandeln, welcher dann

iibers Meer als auch in eine alte Echsenruine, und schluss-
endlich ist das Gold auch noch verflucht. Abenteurern mit
guten Kenntnissen in Kampfialenten oder grofler Neugier
auf alte Kulte wird ihr Aufenthalt auf der kleinen Insel
jedoch besonders gefallen. Je nach Heldenauswahl wird
die Losung des Abenteuers wohl anders aussehen, da spe-
zielle Fihigkeiten der Gruppe Losungswege ermoglichen,
die den anderen Abenteurern verschlossen bleiben. Einige
dieser speziellen Fihigkeiten werden hier allgemein und
an entsprechender Stelle im Abenteuer noch einmal ge-
nauer erliutert.

Das Abenteuer richtet sich von den Werten her an eine un-
erfahrene Gruppe und ist auch als Anfangsabenteuer einer
Heldenlaufbahn geeignet. Sollte die Gruppe aus erfahrene-
ren Recken bestehen, so kénnen ruhig mehr Untote als an-
gegeben die Tempelflure unsicher machen, schliefSlich sollen
sich die personlichen Waffen nicht langweilen.

STRUKIVR

Das Abenteuer selbst gleicht mehr einem Szenario, in des-
sen Mittelpunkt die Erkundung eines Tempels einer alten
Kultur steht. Sowohl der Anfang als auch das Ende sind sehr
frei, so dass der Tempel auch ruhig in ein anderes Abenteuer
integriert oder zur , Verfeinerung® einer Abenteuerroute ge-
nutzt werden kann. Dieses Abenteuer sollte problemlos an
nur einem Abend durchzuspielen sein.

befehlen wird, das Gold zuriickzubringen und Malor ganz
ihm zu tiberlassen. Wenn der sprachkundige Questador zu-
sitzlich noch iiber einen hohen Wert in Uberzeugen verfiigt,
kénnte es ihm sogar méglich gemacht werden, den Priester
im Dialog zu befreien, indem er tiberzeugt wird, dass er nicht
auf Ssad’Navvs Wunsch, sondern nur auf seinen eigenen hin
noch immer hier weilt. Auflerdem wird ein solcher Held die
Chuchas-Zeichen im Tempel lesen und somit noch tiefer in
das Erbe einer alten Kultur eintauchen kénnen.

& Medium: Ein Held mit diesem Nachteil spiirt bereits
bei der ersten Tempelerkundung, dass sie nicht alleine sind
und bekommt wegen seiner Nervositit eine permanente
Erschwernis von +3. Zusitzlich hért er ab und an als Ein-
ziger ein siuselndes Zischeln: Zrn'Chra spiirt die Schwiche
dieses Questadors und versucht, ihn auf seine Seite zu zie-
hen. Als Spuk verfiigt er jedoch nicht tiber die Fihigkeit
der Besessenheit, was der Held aber nicht unbedingt wissen
muss.

& Affinitit zu Geistern: Ein Held mit diesem Vorteil wird
von Zrn’Chras Angriffen meistens verschont, und der Ech-
sengeist versucht schon sehr frith, Kontakt mit ihm auf-
zunehmen. Es ist Zrn'Chra selbst unheimlich, wie sehr
er diesen fremden Menschling eigentlich mag, doch er ist
iiberzeugt davon, dass es nur daran liegen kann, dass er
ein michtiges und besonderes Exemplar seiner Art vor sich
haben muss — so wie er selbst auch immer ein besonde-
rer Achaz war. Solange dieser Held Zrn’Chra oder seinen
Leichnam nicht direkt angreift, ist der Echsengeist ihm
freundlich gesinnt.



WEITERFUHRENDE InFORMATIiONED

Auch wenn alle wichtigen Informationen zu einer typischen,
charyptischen Insel in diesem Abenteuer genannt werden,
wird die Spielhilfe Meridiana dennoch empfohlen, denn sie
bietet einen umfassenden Uberblick iiber siidaventurische
Eigenheiten. Informationen iiber die Kultur der archaischen
Achaz, den jetzigen Echsen, die ihrem alten Ruhm nacheifern,

finden sich in Raschtul. Beide Quellenbinde enthalten auch
eine kurze historische Ubersicht iiber den Aufstieg und Fall
des einstigen grofen Echsenreiches, wihrend dessen Bestehen
dieser Ssad’Huar- und Ssad’Navv-Tempel errichtet wurde. In-
formationen zum gottlichen Geschwisterpaar (welches auch

unter den Namen Satuaria und Satinav in Aventurien bekannt
ist) und weiteren H'Ranga der Achaz finden sich in WdG.

KapriteL I: EFFERDS [VWEL

VierLe (SEE-) WEGE
FUHRET ins ABEMTEVER

Da dieses Abenteuer auf einer recht kleinen und unbedeu-
tenden Insel in der Charyptik spielt, miissen die Helden
erst einmal dorthin gelangen. Am besten lisst sich dieses
Abenteuer in eine Seefahrer-Kampagne einbauen, es eignet
sich aber auch gut zur Zusammenfiihrung einer neuen Hel-
dengruppe. Durch die Isolation auf der Insel und aufgrund
der fehlenden Méglichkeit, einander einfach aus dem Weg
zu gehen, wird auch dem horasischen Schwertgesellen die
Maglichkeit geboten, im orkischen Jager mehr zu sehen als
einen stinkenden Riesenaffen.

@ Gestrander: Sei es ein Piratenangriff oder ein Sturm auf
hoher See, die Helden kénnten Schiffbruch erlitten haben
und wiirden somit Malors Schicksal teilen. Wichtige Aus-
riistung (insbesondere Besonderer Besitz) sollte ihnen jedoch
erhalten bleiben und an den Strand gespiilt werden. So
kénnen auch Charaktere mit hohen Handwerkstalenten wie
Holzbearbeitung oder Schneidern gleich zu Anfang eine wich-
tige Rolle spielen. Auch kann ein Meister der Improvisation
hier glinzen, wenn er einen Unterschlupf aus drei Brettern,
einem zerrissenen Fischnetz und jeder Menge Palmblittern
baut. Jedoch mégen es nicht alle Spieler, das Schicksal ihrer
Helden nicht selbst in der Hand zu haben, und zumindest
die Chance zu bekommen, den Piratenangriff zu vereiteln
oder das Schiff im Sturm doch noch zu retten. In diesem
Fall sollte besser ein anderer Einstieg ins Abenteuer gewihlt
werden.

@ Schatzkarte: Die Helden erhalten in AI'Anfa oder Sylla
eine alte Schatzkarte, oder werden als Questadores von ei-
nem reichen Hindler angeworben, der eine solche Schatz-
karte erstanden hat. Die Uberfahrt zur Insel kann mit einem
Handels- oder Piratenschiff erfolgen (welches jedoch kaum
auf sie warten wird, womit das Verlassen der Insel ungewiss
bleibt), oder die Helden werden bei einer nahen, grofleren
Insel abgesetzt (Numesi oder Unaiekk) und miissen die
kleine Insel in einem Ruderboot selbststindig finden und
erreichen (Boote Fahren und Orientierung werden hierbei be-
sonders wichtig).

@ Zwischenstopp: Die Helden befinden sich auf einer Uber-
fahrt von Neu-Bosparan nach Port Stoerrebrandt oder ihr
Piratenschiff fahrt die Beute nach Charypso heim, als ihnen
langsam das Wasser ausgeht und sie auf der kleinen Insel Halt
machen. Hier wollen sie eigentlich nach einem Fliisschen su-

KROTENGOLD

chen, um die Vorrite aufzufrischen, und stofSen dabei auf den
den alten Tempel, der die Neugier eines jeden wahren Aben-
teurers sofort zu wecken weif8. Mit einer guten Uberreden-
Probe und dem Versprechen, am Gewinn des Tempelschatzes
beteiligt zu werden, kann der Kapitin des Schiffes sogar dazu
gebracht werden, auf die Helden zu warten.

Ein STUCK ALVERAI AVF DERE

Die kleine Insel ist ein typisches Idyll mit weiffem Sand-
strand, umgeben von azurblauem Meer. In ihrer Mitte ge-
deiht der Dschungel in verschiedensten Griin-Facetten,
ein kleiner Bach sorgt fiir ausreichend Wasser. Mit gerade
einmal 25 Rechtmeilen lisst sich die Insel in 4-5 Stunden
komplett durchqueren oder in etwa 3 Stunden umrunden.
Relativ mittig befindet sich ein kleiner Hiigel (der tiberwu-
cherte Tempel) und die gréfiten Bewohner sind Moos- und
Briillaffen und verwilderte Selemferkel. Kurzum, die Insel
ist ein kleines, sonniges Paradies — zumindest auf den ersten
Blick!

Vor allem die schwiile Hitze macht den Helden hier zu schaf-
fen, denn der Schweif§ klebt zih am Kérper, kein Kleidungs-
stiick bleibt lange trocken und selbst nachts wird es nicht
sehr viel kithler. Doch gerade die nichtliche Hitze ist triige-
risch, denn da der Kérper nie wirklich trocken ist, kiihlt er
schnell aus. Abenteurern ohne Kiilteresistenz kann man beru-
higt 1-2 Punkte von der nichtlichen Regeneration abziehen,
so sie nicht an warme Decken oder dhnliches gedacht haben.
Ohne Hitzeresistenz hingegen erleiden sie tagsiiber pro Stun-
de korperlicher Arbeit 1-2 Punkte Erschipfung, was schnell
zu Uberanstrengung fithren kann.

FLinkKe DiEBE

Was auch immer der Aufenthaltsgrund der Helden auf der
Insel ist, frither oder spiter werden sie aufbrechen miissen,
um etwas Trinkwasser zu finden. Lassen Sie jeden Helden
am Anfang cine einfache Wildnisleben-Probe wiirfeln, um
festzustellen, wie geschicke sie sich in dieser méglicherwei-
se fremden Umgebung zurechtfinden. Wenn die Avesjiinger
nicht aus Siidaventurien stammen, kann auch eine kleine
Erschwernis um bis zu 3 Punkte vergeben werden, Dschun-
gelkundigen sollte die Probe erleichtert sein oder sie kann
auch gleich ausgesetzt werden. Bei Misslingen weif§ der Held
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eben nicht, dass man kein stehendes Wasser aus Bliitenkel-
chen trinkt (Flinker Difar, siche WdS 156; bei Krankbeits-
resistenz lediglich leichte Magenverstimmung), sich nicht
einfach gegen Biume lehnt (Feuerameisen; 1 SP und leichtes
Brennen auf der Haut), nicht jede hiibsche Bliite auch gleich
beriihrt (Hesindigo, siche ZooBotanica 223; firbt die Haut
fiir Tage blau, von der Kleidung ganz zu schweigen) und die
Armel besser nicht hochkrempelt, sondern sich bedeckt hile
(verschiedenste juckende Inscktenbisse; die Luloa-Farben der
Waldmenschen kénnen davor schiitzen). Lassen Sie diese
Erlebnisse aber recht harmlos verlaufen, denn die wirkliche
Gefahr ist der alte Tempel, und die Questadores sollen sich
ja nicht bereits vorher verausgaben. Mit einer Wildnisleben-
Probe +3 lisst sich schliefllich nach iiber zwei Stunden
Dschungelmarsch ein Bach mit Trinkwasser finden.

& Dieser Zeitpunke ist ideal, damit ein kleines Moosiff-
chen einem Spieler seinen Dukatenbeutel/seinen Dolch/
seine Kette/seinen Brotbeutel stehlen kann und die Helden
schnell die Verfolgung aufnehmen miissen. Lassen Sie sie da-
fiir Athletik-Proben wiirfeln, damit sie nicht iiber Wurzeln
stolpern, auf nassen Blittern ausrutschen oder allzu viele
Aste ins Gesicht bekommen (bei Misslingen konnen 1-3 SP
wegen kleiner Verletzungen verteilt werden). Das Affchen
rennt einen recht steilen, kaum bewachsenen Hiigel hin-
auf, aus dem kleinere Steinbrocken ragen, und verfingt sich
dort in ein paar Lianen, die iiber den Boden wuchern. So
die Helden hinaufklettern und sich dem Dieb nihern bricht
der Boden unter ihren Fiiffen weg und nur eine Kirperbe-
herrschung-Probe kann sie davor retten, hinab zu stiirzen.
Bei Misslingen fillt der Abenteurer etwa 2 Schritt tief, bis
sein Fall durch die Lianen gebremst wird, in denen er sich
dabei verfingt. Nun kann er kopfiiber hingend in einen
dunklen, gemauerten Raum blicken. Das Moosiffchen lisst

seine Beute vor Schreck fallen, und so fillt das Diebesgut am
hingenden Held entlang in die Tiefe zu den Schlangenweib-
chen, die sich ein schwach glimmendes Zeichen am Boden
als Brutstitte erwihlt haben.

Der Held kann sich mit einer GE- und einer anschlieflenden
Klettern-Probe selbst befreien, seine Kameraden kénnen ihn
hingegen mit einer Arhletik-Probe hochziehen und retten.
Ob Thre Questadores nun direkt dem Ruf der Neugierde
folgen und sofort hinabsteigen, oder erst einmal den ganzen
Hiigel abschreiten, sei ganz ihnen iiberlassen. Wenn sie di-
reke hinabsteigen finden sie sich im Brutraum (18) wieder,
beim Umschreiten des Tempels konnen sie auch den Haupt-
eingang (1) finden.

& [mmer ich": Ein Held mit Pechmagnet oder Tierfreund
(schliefSlich will der Kleine nur spielen) ist natiirlich ein
ideales Opfer fiir das Affchen, wer Vom Schicksal begiinstigt
ist oder iiber einen Gefahreninstinkt verfiigt sollte verschont
werden, und an einen Helden mit Raubtiergeruch traut sich
das Affchen gar nicht erst ran.

&% Schau mal, ein roter Affe!: Sei es nun mittels Magie oder
durch die Hilfe eines paranoiden Armbrustschiitzen, natiir-
lich ist das kleine Moosiffchen mit seinem schneeweifSen
Fell, den grofen, dunkelgriinen Augen und dem putzigen
Grinsen, das der menschlichen Mimik sehr verwandt ist,
sterblich. So dies geschicht, lassen Sie es am Fufle des un-
gewdhnlichen Berges (Kapitel II) sterben. Oder Sie fithren
eine frithe Begegnung mit Malor (Kapitel ITI) herbei, und
er fithrt sie zu dem alten Tempel. Natiirlich kénnen Sie Thren
Questadores auch eine Sinnenschirfe-Probe +3 zugestehen,
sodass sie den Langfinger noch bei der Tat ertappen. Mit ei-
ner FF-Probe kann das Tier dann auch beutelos verjagt wer-
den, und die Gruppe stof3t bei ihrer Dschungelerkundung
eben zufillig auf Tempel oder Malor.

KariteL I1: Ruinen aLTeErR ZeEitEn

Einstmats ...

Diese Insel war vor etwa 4000 Jahren, also zur Zeit des grof$en
Echsenreiches und noch vor Ende des Zweiten Drachenkrie-
ges, einer der siidlichsten AufSenposten. Die Siedlung war
recht klein und bestand fast ausschliefllich aus Holzgebiu-
den — aufler dem Tempel der Ssad’Huar und des Ssad’Navy,
einer dreistockigen Stufenpyramide. Errichtet wurde diese
Siedlung vor allem wegen einer Krafilinie mit der Affinitir
zur Temporalmagie, welche die Insel komplett durchzog. Ne-
ben den Achaz lebten viele menschliche Sklaven hier, was
letztlich auch zum Untergang der Siedlung fiihrte. Denn
die Sklaven begannen zu revoltieren, sodass sich die Achaz
im Tempel verbarrikadieren mussten, und zwar mitsame der
Reithornechse Chal’Zar. Sie befiirchteten zu Recht, dass die
Sklaven das Tier ansonsten dazu benutzen wiirden, die stei-
nernen Tore aufzubrechen.

Da sich die Lage nicht beruhigen wollte und die Nahrung
langsam knapper wurde, beschlossen die wenigen Echsen
einen rituellen Selbstmord und somit einen Neubeginn in
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einem anderen Leben. Alles schien besser, als den Menschen
in die Hinde zu fallen.

So wurden zunichst die menschlichen Sklaven, die noch
im Tempel gefangen waren, ebenso wie Chal’Zar umge-
bracht und von Zrn’Chra mittels TOTES HANDLE zu
untotem Leben erweckt. Falls es den Menschen doch noch
gelingen sollte, den Tempel zu stiirmen, sollten sie auf
diese Art aufgehalten werden. Die Ssad’Huar-Priesterin
hingegen nutzte ihre karmale Macht, um alles Gold an
den heiligen Statuen und im Allerheiligsten mittels litur-
gischem Wirken zu verfluchen, auf dass kein Besitz der
H’Ranga gestohlen werde. Nach diesen Vorbereitungen
begingen zunichst die beiden Priester Selbstmord und
wurden von ihrem Gefolge mumifiziert und ins Allerhei-
ligste gelegt, was jedoch einige Wochen dauerte. Erst dann
folgten auch die restlichen Achaz. Als einige Monde spiter
ein Schiff kam, um neuen Proviant zu bringen, wurde es
von den menschlichen Sklaven angegriffen und iibernom-
men. Nach der Flucht der Sklaven von der Insel geriet der
Tempel in Vergessenheit.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



QUuUESTADORES,.

... UIID HEVUTE

Der Tempel ist nun eine tiberwucherte Ruine mitten im
Dschungel. Wegen des weichen Bodens ist das Unterge-
schoss fast vollstindig eingesunken und von weitem erinnert
die Pyramide mehr an einen steilen Hiigel, da die letzten
vier Jahrtausende verschiedenste Pflanzen auf ihm wucher-
ten. Gelegentlich blitzen jedoch noch die Granitstufen her-
vor. Im Inneren sind einige Winde und auch Decken in-
stabil, was jedoch cher einem Seebeben vor 300 Jahren als
Ssad’Navvs Zahn anzulasten ist.

Die Kraftlinie ist mittlerweile fast vollstindig verblasst und
verfiigt nur noch tiber eine Linienstirke von 1 (siche WdZ

366ff).

DiE BEWOHNER

Im Inneren sind noch immer die Untoten der sechs mensch-
lichen Sklaven und der Hornechse Chal’Zar. Sie alle unterste-
hen Zrn’Chras Befehlen, und da er weif3, dass er keine neuen
Wichter mehr bekommen wird, wird er diese nicht sinnlos
opfern. Um seine untoten Diener vor den Einfliissen der Zeit
zu schiitzen, schnitt Zrn’Chra damals ein Ssad’Navv-Siegel in
ihr totes Fleisch, welches ihre untoten Kérper vor simtlicher
Verwesung schiitzen sollte, damit sie auf ewig als Lebende
Leichname tiber den Tempel wachen wiirden — zumindest
theoretisch. Denn nicht alle Siegel hielten dem letzten See-
beben stand, einige Untote verloren durch herabfallende
Steinbrocken gezeichnetes Fleisch, wodurch die Siegel bra-

KROTENGOLD

chen. Mancher Untoter wurde somit langsam zum Skelezt,
und es ist den Mindereffekten der mittlerweile schwachen
Temporallinie unterhalb des Tempels zu verdanken, dass die
Verwesung langsamer als tiblich vonstatten ging und die al-
ten Knochen noch nicht zu Staub zerfielen. Ob die Untoten
mehr aus Lebenden Leichnamen oder Skeletten bestehen, ist
ganz Thnen iiberlassen und sollte von der Gruppe abhingig
gemacht werden. So Dolche, Speere und Fechtwaffen zu den
Lieblingswaffen der Helden gehoren, werden sie an 6 Skelet-
ten nicht allzu viel Freude haben. Dennoch sollten in dem
Fall zumindest ein oder zwei Skelette auftauchen, um die
Kimpfer zu ein wenig Improvisation zu zwingen.

Lassen Sie die Untoten nach Méglichkeit nie alleine angrei-
fen, ein Lebender Leichnam ist fiir 5 Helden keine Heraus-
forderung, selbst wenn keiner von ihnen ein getibter Kimpfer
ist. Auflerdem sollten die Lichtverhiltnisse beachtet werden,
denn es wird schwer sein (wenn auch nicht unméglich), den
gesamten Tempel optimal zu beleuchten. Untote brauchen
kein Licht, die Questadores hingegen sehr wohl. In vollkom-
mener Dunkelheit sind AT/PA um jeweils +8 erschwert, bei
Sternenlicht noch +6 und im Mondlicht (was einem Licht-
Zeichen oder einer Fackel entspricht) +3.

Die Untoten kénnen sich zwischen dem ersten und zweiten
Stockwerk bewegen, und solange Zrn’Chra ihnen nicht den
Befehl zum Angriff gibt, werden sie sich ,tot stellen®, also
bewegungslos im Sklavenquartier (9) liegen, und nur angrei-
fen, wenn sie selbst angegriffen werden.

EicenscHafrfeEn DER VnToTen

Alle Untote verfiigen iiber folgende Eigenschaften:
Immunitit gegen Finte und darauf aufbauende Ma-
nover, Gifte, Krankheiten und Zauber mit Merkmal
Herrschaft und Form, Lichtscheu, Mittlere Empfind-
lichkeit gegen geweihte Objekte, Resistenz gegen
Zauber mit Merkmal Einfluss und Eigenschaften,
Schwere Empfindlichkeit gegen borongeweihte Ob-
jekte, Schreckgestalt I (nur bis zur ersten erfolgrei-
chen Handlung).

Mehr zu Untoten findet sich im WdZ 226.

Chal’Zar hingegen soll eine Herausforderung an die Helden
sein, die nicht bezwungen werden muss. Wenn die Gruppe
merke, dass sie ihr zu unterliegen droht, geben Sie ihnen zu-
mindest eine Chance zu einer Flucht. Die Hornechse kann
sich nur im untersten Stockwerk aufhalten, und kommt auch
dort aufgrund ihrer Gréf8e nicht an jede Ecke heran. Auf3er-
dem kann Chal’Zar durchaus auch als mobile Falle betrach-
tet werden, denn ob nun ein grofler Felsen auf die Gruppe
zurollt oder eine wiitende Hornechse (so wiitend Untote
eben werden konnen) auf sie zustiirmt, macht keinen allzu
groflen Unterschied. Wenn die Helden sie angreifen, wird
Zr’Chra ganz besonders versuchen, sein Schoflechschen zu
schiitzen, weshalb die Umgebung bei einem solchen Kampf
ebenfalls zum Feind wird (mehr zu Zrn'Chars Fihigkeiten
unter Dramatis Personae auf Seite 51).
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Lebender Leichnam

Hinde:

INI 9+1Wé AT 8 PA 4 TP IW+2 DK H
Kniippel*:

INI 9+1Wé AT 8 PA 4 TP IW+2 DK N
LeP 25 AuP - RS 0 MR 5 WS 4 GS5

*) abgebrochene Aste, Gebrauchsgegenstinde etc.

= = S S e — L PR o

Skelett

Hande:

INI [0+1W6 AT 9 PA 3 TP IW+2 DK H
Kniippel*:

INI [0+1W6 AT 9 PA 3 TP IW+2 DK N
LeP30 AuP- RSO MR 5 WS 5 GS5

*) abgebrochene Aste, Gebrauchsgegenstinde etc.
Besonderheiten: Schwerter, Sibel & Stabe richten nur halben, Fecht-
waffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile keinen Schaden an.

= = S S e — L PR o

Chal’Zar

Horn:

INI 5+1Wé AT 9 PA 3 TP 2Wé+| DK H
Trampeln:

INI 5+1Wé AT 5 PA 3 TP 2W20 DK H
LeP 90 AuP - RS 4 (Trefferzone Kopf 8)

MR 6/10 WS7 GS 6
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen (Horn, 7), Uberrennen (9, 3W6+5),

Trampeln, GroBer Gegner

— = SR B s e — L PR o
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Kurz vor ihrem Tod verfluchte die Ssad’Huar-Priesterin das
Gold des Tempels auf karmalem Wege, um es vor einem
Diebstahl zu schiitzen. Der Fluch wirkt ihnlich dem Hexen-
fluch BEISS AUF GRANIT (siche WdZ 118): Wer das Gold
aus dem Tempel trigt, dessen Nahrung verwandelt sich bei
Beriithrung zu Gold, sodass er nur noch Fliissiges und Piirier-
tes zu sich nehmen kann. Nach etwa einer Spielrunde wird
das Gold wieder zu Nahrung und kann theoretisch von an-
deren problemlos verzehrt werden. Da es auf Dauer anstren-
gend ist, komplett auf feste Nahrung zu verzichten, wird die
Regeneration nach den ersten drei Tagen um 2 gesenkt, bis
der Fluch aufgehoben ist. Aufgrund seiner karmalen Natur
kann der Fluch nicht magisch gebannt werden. Selbst mit
gottlicher Hilfe wird es schwer, denn auf8er Phex wiirde wohl
keiner der Zwoélfe einen Grabriuber unterstiitzen. Um den
Fluch erfolgreich zu brechen, muss das Gold einfach nur in
den Tempel zuriickgebracht werden. Natiirlich konnten die
Questadores entscheiden, dass ihnen das Gold wichtiger als
feste Nahrung ist, wodurch sie ihr Abenteuerleben lang ver-
flucht bleiben. Der gesamte Goldschmuck des Tempels hat
einen Wert von etwa 200 bis 300 Dukaten, was durch eine
Schiitzen-Probe auch erkannt werden kann.

Nicht alles Gold im Tempel ist verflucht, sondern nur der
Schmuck der Statuen (7,11) und der Schmuck der Mumi-
en in den allerheiligsten Kammern (21,22). Das Gold der
Ssad’Huar-Statue hat Malor iibrigens bereits gestohlen.
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Der TEmPreL

Die steinerne Stufenpyramide verfiigt iiber drei Stockwerke,
die je vier Stufen bilden und eine Deckenhéhe von jeweils
fiinf Schritt haben.

Der Tempel wurde einst den H'Ranga Ssad’Huar und
Ssad’Navv geweiht, und das Geschwisterpaar wurde ge-
meinsam verehrt. Wihrend die (karmale) Priesterin der
Ssad’Huar sich mehr um die Belange der im Dorf lebenden
Echsen und Sklaven kiimmerte und sich um die Brutpflege
und Ernte sorgte, widmete sich der (magische) Ssad’Navv-
Priester fast vollstindig der Forschung. Jedoch gehérte auch
die Mumifizierung der toten Achaz zu seinen Aufgaben, da
sich durch diesen Prozess die Verginglichkeit des Lebens mit
der Unendlichkeit des Kérpers vereint. Auch war es seine
Magie, die half, den Tempel mit allen magischen Vorrich-
tungen zu errichten. Aufgrund der Kraftlinie und Zrn’Chras
hohen Kenntnissen der Temporalmagie unterlagen dabei
einige Gegenstinde einem schwachen magischen Minderef-
fekt, der sie bis heute vor dem natiirlichen Verfall schiitzt.
Bis auf die magischen Zeichen in Zrn’Chras Zimmer (17)
sind alle zusitzlich zu ihrem eigentlichen Effekt mit einem
Zeichen fiir Ssad’Navv verkniipft, was die urspriingliche,
stirkere Variante von Satinavs Siegel (siche WdZ 59) ist und
die Wirkungsdauer einer Glyphe ins Unendliche verlingert,
so sie nicht durch Umwelteinfliisse zerstért wird. Da jedoch
mehr als nur die optische Erscheinung ein Zauberzeichen
ausmacht, wiirde es Jahre des konzentrierten Studiums vor
Ort benotigen, die fremdartige echsische Zaubermatrix so
weitreichend zu entschliisseln, dass ein Magiekundiger die-
ses Zauberzeichen auch selbst anwenden kénnte.

ErRSTES STOCKWERK_

Dies war die offentlich zugingliche Halle, die von jedem
durch die vier stets offenen Tore betreten werden konnte.
Drei Tore wurden jedoch vorsorglich geschlossen, als der
Aufstand der Sklaven immer wahrscheinlicher wurde. Da-
durch war es iiberschaubarer, wer den Tempel betrat.

Im Inneren der Halle konnten die Gliubigen gemeinsam
mit den Priestern dem jeweiligen H'Ranga opfern und so
die Aufmerksambkeit des gdttlichen Wesens vom Glaubigen
fort auf den Priester lenken. Denn die Achaz fiirchten ihre
Gotter, und wer ihre Aufmerksambkeit auf sich zieht, ist auch
ihren Launen ausgeliefert. Deshalb ist es die Aufgabe der
Priester, die Aufmerksamkeit ihres Gottes stets auf sich zu
halten.

Neben den jeweiligen Altarriumen befanden sich auch die
Zimmer fiir die menschlichen Tempelsklaven und echsichen
Tempeldiener und -wachen auf diesem Stockwerk.

1) HavpiEincanc

Vor dem Hiigel ist ein Erdloch, welches tief in den Boden
reicht. Am Rand sind einige Lianen an eine dicke Wurzel
geknotet, jedoch scheinen diese linger nicht mehr benutzt
oder erneuert worden zu sein, denn sie sind briichig und
vermodert. Falls die Helden mit Hilfe von Seilen oder
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neuen Lianen hinabsteigen, landen sie auf einer mehrfach
gebrochenen Granitplatte. Was die Sklaven einst nicht
schafften, verrichtete die Zeit: das steinerne Tor ist durch-
brochen und das Erdreich hat sich in die grofSe Haupthalle
gekdmpft.

2) Ssap’Huar-WanDMALEREIED

Die Wandmalereien sind eher zweckdienlich als kiinstle-
risch, und in diesem Teil des Tempels auch sehr schlecht er-
halten. Trotz der Dunkelheit sind die Winde von Moosen,
Pilzen und Rankengewichsen tiberwuchert und teilweise ge-
sprengt, so dass stets nur Ausschnitte zu erkennen sind: Eine
vierfingrige Hand, ein Krétenbein, ein Baum, ein Ei ...

Es ist die Geschichte Ssad’Huars, die diese Wand einst er-
zihlte, wie aus ihrem Ei alles Lebende schliipfte: Erst die
Pflanzen, dann die Tiere, und letztendlich die Achaz, auser-
wihlt, die Herren ihrer Schépfung zu werden. Doch fiir die
Helden ist diese Legende wohl auf immer verloren.

3) VERSCHLOSSENE TEMPELTURED

Die anderen Tempeltiiren sind etwas besser erhalten, schwere,
steinerne Riegel halten sie noch immer verschlossen. Wenn
sie gedffnet werden (vermutlich nur gemeinsam maglich; es
werden mindestens 20 KK-Punkte benétigt), befindet sich
dahinter auch nur Erdreich.

4) Ssap’'Tlavv-WanDMALEREIED

Diese Wandmalereien sind erstaunlich gut erhalten, fast
scheint es, als wiren sie frisch gemalt. Eine zeigt eine auf-
rechte Hornechse mit 13 Hérnern, vor der sich mehrere
Echsen, gerade einmal halb so grof§, verbeugen. Auf einer
weiteren steht ein einzelner Achaz, umgeben vom Sternen-
himmel, in den Hinden hilt er einen weifSen Edelstein. Die
nichste zeigt den selben Achaz, noch immer den Stein in
den Hinden, umzingelt von weiteren, die Hornechse scheint
aus dem Sternenhimmel auf diese anderen Achaz zu blicken.
Auf dem letzten Bild schliefllich blicken die anderen Achaz
auf den mumifizierten Kérper der einstigen Echse, selbst im
Tode hilt sie den Stein noch umklammert.

Die Chuchas-Zeichen unter den Bildern erzihlen die Ge-
schichte, wie sich die Priester Ssad’Navv unterwerfen und
anschlieflend einen Magier jagen, der droht, mit seiner Ma-
gie das Zeitgefiige zu stark zu beeinflussen. Dies steht nur
dem Gottlichen selbst zu.

5) DiEnERQUARTIERE

Dies war die einstige Schlafstitte der Diener und Wachen,
und auch der Raum, in den sie sich nach erfolgreicher Mu-
mifizierung der beiden Priester zuriickgezogen hatten und
Selbstmord begingen. Auf dem Boden liegen insgesamt 6
Skelette, die aufgrund der linglichen Schidelform, der vier
Finger und der stark verlingerten Wirbelsiule eindeutig
nicht menschlich sein kdnnen. Mit einer einfachen Heilkun-
de Wunden-Probe kénnen diese als die Echsen der Wandma-
lereien (4) erkannt werden.
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Die Skelette liegen parallel zueinander, die einstigen Liegen
sind inzwischen verfault. Im Huflersten Skelett findet sich
dazu noch ein verrosteter Dolch, der mit bunten Edelsteinen
verziert ist. In die Wand des Raumes ist mit grofler Sorg-
falt ein Zeichen graviert, welches dem Chuchas-Zeichen fiir
Sonne dhnelt, und einst ein Zauberzeichen war, das sowohl
Wirme als auch Licht spendete, wodurch die Schlafstitte
gleichzeitig beleuchtet und warm gehalten wurde. Mit der
Zeit hat es jedoch seine Wirkung verloren, da auch das Zei-
chen im Laufe der Zeit abgebrockelte.

6) UmcestorztE SAVLED

Diese Siulen stiirzten bei dem Seebeben vor 300 Jahren ein,
kurz darauf brach auch ein Stiick der Decke weg. So ergibt
sich ein grofler Schutthaufen aus alten Steinbrocken, der mit
einer einfachen Kirperbeherrschung-Probe —3 iiberwunden
werden kann. Sollten die Questadores dennoch an der Probe
scheitern, rutschen sie auf den gebrochenen Steinen aus und
verletzen sich fiir W6 SP. Da die Untoten keine sonderlich
geschickten Kletterer sind, kann er auch zur Flucht benutzt
werden, jedoch wiirde Chal’Zar diesen Haufen in mehreren
Anliufen aus dem Weg rammen kénnen.

Aus dem Loch in der Decke schimmert gelbliches Liche, es
stammt aus dem Privatgemach der Priesterin (16).

7) ALtarravm Ssap’Hvuars

Der Altar Ssad’Huars ist komplett tiberwuchert, einige der
Rankenpflanzen tragen sogar bunte Bliiten. Auch finden sich
viele Insekten und vor allem Wiirmer darauf. Neben dem
Altar ist ein junger Baum durch den Tempelboden gebro-
chen und nun schon fast drei Schritt hoch, seine Wurzeln
bilden viele Stolperfallen auf dem Stein. Die grofle Statue
der Ssad’Huar ist fast fiinf Schritt hoch und zeigt eine Kréte,
die auf einem Ei sitzt, welches jedoch nur schwer zu erken-
nen ist, so viele Moose und Pilze sind auf ihm gewachsen.
Die Krote hingegen ist nacke, keine noch so kleine Ranke
beriihrt den Stein, und sie blickt anscheinend giitig von ih-
ren Pflanzenaltar.

Urspriinglich war die Krote reich mit goldenen Ketten ge-
schmiickt, doch Malor hat sie gestohlen.

8) BEwacHSENE EcKE

Dieser Teil des Tempels ist durch und durch mit Moosen,
kleinen Schlingpflanzen und Pilzen bewachsen, neben aller-
lei Insekten, Spinnen und Gewiirm finden sich sogar eini-
ge Kroten hier. Der Boden ist so glitschig, dass Helden, die
nicht iiber den Vorteil Balance verfiigen, sich nur sehr lang-
sam bewegen kénnen. Schnelle Bewegungen, wozu auch ein
Kampf zihlt, sind nur mit einer Korperbeherrschung-Probe
moglich, ansonsten rutscht man aus.

In der Ecke liegt Chal’Zar, und ihr vermodertes Fleisch ist
auch bereits mit einigen Ranken bewachsen, denn es ist Jah-
re her, dass sie sich das letzte Mal bewegte. Dadurch ist sie
so gut verstecke, dass sie nur mit einer Sinnenschirfe-Probe
+3 (+Erschwernis durch Dunkelheit) tiberhaupt entdeckt
werden kann, und selbst dann wirkt sie wie eine einfache
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tote Hornechse. Sie bewegt sich nur, wenn sie angegriffen
oder von Zrn’Chra befehligt wird. Auf ihren vier Beinen hat
Chal’Zar keine Probleme auf dem glitschigen Boden.

9) SKLAVENQUARTIER.

In diesem Raum wurden einst die menschlichen Tem-
pelsklaven ,gehalten, und noch immer finden sich die
verrosteten Eisenketten an der Wand. Auflerdem befinden
sich Zrn’Chras Untote (Kapitel IT) anfangs hier, und liegen,
dhnlich den Echsenskeletten (5), regungslos auf dem Boden.
Mit magischer Hellsicht wie einem einfachen ODEM lisst
sich jedoch recht schnell erkennen, dass noch einiges an Un-
leben in diesen Knochen steckt. Durch das Seebeben sind
auch einige Steine auf die Leichen gefallen und haben einige
der Untoten begraben oder zerschmettert.

10) SAVLEN

Die mittlerweile briichigen Siulen stehen so dicht beieinan-
der, dass es den Anschein hat, Chal’Zar wiirde nicht zwischen
ihnen hindurch gelangen. Doch diese Hoffnung ist triigerisch:
Die Hornechse wird zwar kurz verlangsamt, aber Schutz vor
ihr auf einer Flucht kénnen die Siulen nicht bieten.

I1) ALtarravm Ssap’Tlavvs

Die gewaltige Statue Ssad’Navvs ist mit allerlei goldenen Ket-
ten geschmiicke. Auf seine 13 Hérner wurden Ringe gescho-
ben und auch seine Arme sind reich verziert. Er hilt die Hand
offen Richtung Altar, auf seiner Handfliche steht eine Sanduhr
in Form eines Kreises, sodass der Sand links und rechts seine
Bahn hinabrieseln kann. Wiirde man sie umdrehen, briuchte
sie exakt einen Tag, damit der Sand wieder regungslos wiire.
Auf dem steinernen Altar sind verschiedene magische Chu-
chas-Zeichen angebracht, von denen einige auch noch im-
mer aktiv sind. So geht von dem Zeichen fiir ,Licht“ noch
immer ein helles Leuchten aus, und auch das Zeichen fiir
»Ssad’Navv* selbst funktioniert nach wie vor, was sich an
den frisch matschig gewordenen Bananen zeigt. Diese befin-
den sich seit den letzten 4000 Jahren in diesem Zustand, den
ein Achaz als dufSerst delikat bezeichnen wiirde.

I2) VORBEREITUNGSRAUM DER PRIESTERIN

In diesem Raum bereitete die Ssad’Huar-Pristerin die Op-
fergaben an ihre H’Ranga vor. Auch dieser Raum ist kom-
plett bewachsen, das Chuchas-Zeichen fiir ,Sonne ist aber
immer noch aktiv, nur dringt kaum Licht durch den dicken
Moosbewuchs. So fillt wohl vor allem die grofle Wirme
hier auf.

I13) VorBEREiTUunGsrRavm Zrin'CHRAS
Dieser Raum diente Zrn’Chra zur Vorbereitung der Opfer-
gaben, aber auch der magischen Zeichen. Es finden sich viele
kleine TongefifSe mit eingetrockneter Farbe und verrostetes
Gravurwerkzeug hier. Das Licht-Zeichen an der Wand ist
noch immer aktiv und erhellt den ganzen Raum.

KROTENNGOLD

14) Erste TrePPE

Diese Treppe verbindet den ersten mit dem zweiten Stock,
und auch wenn einige Steinstufen schon Risse haben, ist sie
nach wie vor stabil.

ZWEITES STOCKWERK

In diesem Stockwerk befinden sich die Privatgemicher der
Priester, sowie der Brut- und der Mumifizierungsraum. Au-
Ber weiblichen Achaz in der Brutzeit war es nur den Tempel-
dienern und -sklaven gestattet, hier herauf zu kommen.

15) Zweite TrePPE

Diese Treppe verband einst den zweiten mit dem dritten
Stock, doch sie ist bei dem Seebeben eingestiirzt und kann
nicht mehr begangen werden. Mit Hilfe von Seilen kénnte
man hier aber durchaus hoch und runter klettern.

CHAL'ZAR_

16) PrivatGEmAcCH DER PRIESTERID

Dies war einst das private Gemach der Ssad’Huar-Priesterin,
und noch immer dringt ein warmes Leuchten aus diesem
Raum, welches sowohl auf dem Flur (23) als auch durch das
Loch im ersten Stock (6) gesehen werden kann. Zusitzlich
konnen die Helden leichtes Schaben am Steinboden héren,
als wiirde noch immer jemand in diesem Raum leben. Doch
dieser Eindruck tiuscht: Es ist nur eine Pei-Pei-Assel, die
sich in den vermoderten Uberresten des Schrankes ein Nest
gebaut hat. Auf den Goldfiden aus den einstigen Gewin-
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dern der Priesterin fiihlt sie sich richtig wohl, und will sich
auch nicht von ihnen vertreiben lassen. Pei-Pei-Asseln sind
cigentlich sehr friedliche Tiere, doch hegen sie eine grofle
Zuneigung zu Gold und Bier, da sie urspriinglich fiir den
Kampf gegen die Zwerge erschaffen wurden. Sollte einer der
Helden ecine grofle Menge davon (etwa die Ketten der Sta-
tuen) bei sich haben, wird sie schnell zu ihm gerannt kom-
men und notfalls angreifen, sollte er versuchen, sie von sich
fernzuhalten.

Pei-Pei-Assel

Zangen:

INI 4+1W6/7+Weé* AT 8
Harn:

INI 4+1W6/7+IWé* AT |4 PA5/0* TP IW6Warzen DK NS
LeP 25 AuP 30/70* RS5 MR I4/12 WS7 GS4/9%

*) Diese Werte gelten, wenn das Tier durch Gold oder Bier aufgeregt ist.

PA 5/0* TP IW6 DKH

Besonderheit: Doppelangriff; so ein Held von dem Harn getroffen wird,
entstehen an der Stelle Warzen auf der Haut die eine Woche bleiben
und den Nachteil Unansehnlich mit sich bringen. Gegen eine Harnattacke

hilft nur Ausweichen oder eine Schildparade.

- e e i — = - _— - e

Da zwei Licht-Zeichen noch intakt sind, ist dieser Raum gut
ausgeleuchtet, und so lisst sich auch erkennen, dass er wohl
nicht mehr allzu lang in diesem Zustand bleiben wird. Denn
in der Decke haben sich bereits erste Risse gebildet und es
ragen Pflanzenwurzeln hindurch. In absehbarer Zeit wird
wohl das obere Stockwerk auf dieses brechen. Die Abenteu-
rer konnen diesen Vorgang jedoch beschleunigen, wenn sie
die Neugier auf den oberen Raum (22) allzu sehr packe, sie
das Ritsel der Tiiren (20) jedoch nicht gelést bekommen.
Mit stabilen Stiben von mindestens 4 Schritt Linge (Holzbe-
arbeitung-Probe zur Herstellung) kann in die Risse und Fur-
chen geschlagen werden, wodurch sich Steine in der Decke
16sen werden und ein Stiick der oberen Kammer herabfallen
wird. Natiirlich wire es vorteilhaft, wenn die Stibe noch ein
bis zwei Schritt linger wiren, damit es den Helden méglich
ist, die Decke auch vom Flur aus zum Einsturz zu bringen —
auf diese Idee sollen sie jedoch selbst kommen. Wer sich zum
Zeitpunkt des Einsturzes im Raum befindet, kann noch ver-
suchen, sich mittels einer Ausweichen-Probe in eine sichere
Ecke zu retten, ansonsten erleidet er 2W6 TP Schaden durch
herabfallende Steinbrocken.

17) Zr’CHRAS ZiMMER

Zwar sind auch in diesem Zimmer Licht-Zeichen vorhan-
den, jedoch sind diese erloschen, was aber weniger mit ihrem
Alter zu tun hat. Im Gegensatz zu den anderen magischen
Zeichen des Tempels sind diese hier nicht mit einem zusitz-
lichen Ssad’Navv-Zeichen verkniipft, sie sollten bei Bedarf
sehr wohl dunkel bleiben. Auch wenn Achaz die Dunkel-
heit fiirchten, fiir das Studium des Nachthimmels war sie
ein Opfer, welches der Priester auf sich nehmen musste. Das
Feuer-Zeichen (Wirme) an seinem alten Schlafplatz ist je-
doch immer noch aktiv, wodurch es in diesem Raum fast
unertriglich schwiil ist.
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In der Decke eingelassen, ganz am Rand der Seitenwand,
ist eine grofle bronzene Luke auf metallischen Schienen. Sie
ist eingerostet, doch lisst sie sich mit viel Kraft (KK-Probe
+6; die Luke ist nicht grof§ genug, um von mehrere Helden
gemeinsam aufgedriickt zu werden) noch 6ffnen, wobei viele
Pflanzenreste auf den Helden herabregnen. Hierdurch beob-
achtete Zrn’Chra die Gestirne und ihren Verlauf, um so das
Wesen der Zeit und somit Ssad’Navv selbst zu ergriinden.
Ein verrostetes Teleskop lisst sich auch in diesem Raum fin-
den, die glisernen Linsen sind sogar noch gut erhalten.

Der Mohagonitisch in der Mitte des Raumes ist unnatiir-
lich gut erhalten, die seltsamen metallischen Geridte darauf
hingegen sind stark verrostet. Vor dem Tisch sind mehrere
Kreise mit verschiedenen Chuchas-Zeichen in den Steinbo-
den graviert: Hier erforschte der Priester mit Hilfe der me-
tallischen Geritschaften die Kraftlinie. Leider sind seine For-
schungsaufzeichnungen mittlerweile verrottet, und so lisst
sich nur erahnen, was und wie er genau forschte.

I18) BrRutravm

Dies ist der Raum, durch dessen Decke ein unvorsichtiger
Held in den Tempel bricht (Kapitel I: Flinke Diebe). Einst
war dies der Brutraum, und so gab es eine grofle Luke (wie
auch in 17) in der Decke, damit tagsiiber das Sonnenlicht
die Eier erreichen konnte. Die Schienen der Bronzeplatte
sind mittlerweile so verrostet, dass sie herausbrachen als der
Held auf sie trat, und die Platte so nur noch an einer Seite
an der Decke hingt.

Falls die Helden die Platte im Anschluss nicht ganz von der
Decke reifden, lassen Sie das Metallstiick wihrend des Aben-
teuers hinabfallen, um die Gruppe durch ein unerwartetes
Geriusch zu erschrecken. Sollten die Helden nicht durch die
Decke gestiirze sein, ist die Luke noch geschlossen.
Zusitzlich befindet sich ein Feuer-Zeichen direkt am Boden,
welches fiir die notige Brutwirme sorgt. Diese Wirme hat
auch Schlangen angezogen, so dass die einstige Brutstitte nun
ein Schlangennest ist. Insgesamt 5 Schlangen finden sich hier,
und da die Weibchen um ihre Eier fiirchten, gibt es auch kaum
eine friedliche Méglichkeit, an ihnen vorbei zu gelangen.

- e e — U — -

Palmviper

Biss:

INI [242W6 AT 16 PA7 TP IW3+I(+Gift)* DKH
LeP 6 AuP |5 RS0 MR6/2 WS 5 GS 4

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Hinterhalt (13), sehr klei-
ner Gegner (AT+4/PA+7)

*) Gift: Werden SP verursacht kommt es auch zu Giftschaden: Wirkung:
5W6/2W6+3 SP; Beginn: sofort; Dauer: 4 KR; Stufe: 3 (tierisches Gift)

— " e e - S H - - - e

Wenn die Schlangen erschlagen sind, kénnen die Helden
auch erste Anzeichen auf die einstigen Bewohner dieses
Tempels finden, denn zwei kleine, echsenartige Skelette von
etwa 15 Fingern Linge finden sich hier, die zu keiner be-
kannten Echsenart gehoren. Es sind die Uberreste von zwei
Achazjungen, die erst nach dem Selbstmord der Dienerschaft
schliipften und so qualvoll verendeten.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



19) MumiFiziERUIGSRAUM

Hier wurden die Mumifizierungen durchgefiihrt, und noch
immer liegen die verrosteten Haken und Messer auf dem
steinernen Tisch, neben ihnen teils zerschlagene Tongefif3e.
Zwei grofe Tontopfe von iiber einem Schritt Hohe stehen
an der Wand, sie riechen noch immer nach den eingetrock-
neten Kriuterdlen. Einst wurden in ihnen die Leichen iiber
Wochen aufbewahrt, um langsam zu mumifizieren.

In der Decke iiber dem Steintisch klafft ein riesiges Loch, wel-
ches zum Allerheiligsten (21) fithrt, denn auch hier stiirzte
nach einem Seebeben das Gemiuer ein. Auffillig ist die ver-
dorrte Liane, die aus dem Loch ragt, gibt es hier doch nichts
Sichtbares, woraus sie hitte wachsen kénnen. Leider eignet
sie sich aufgrund ihres Zustandes nicht mehr als Kletterhilfe,
doch die Helden kénnen mit Hilfe von neuen Lianen, Seilen
oder einer Riuberleiter auf dem Steintisch dennoch hinauf
gelangen. Die Erschwernis fiir die Klestern-Probe sollte von
der Herangehensweise abhingen, von +0 (Kletterseil mit
Whurfhaken) bis +5 (vom Steintisch hochspringen und sich
hochziehen; hierfiir ist auch eine zusitzliche Athletik-Probe
notig) ist alles moglich. Wenn die Probe scheitert, stiirzt der
Held die 5 Schritt zu Boden (Regeln zum Sturzschaden siche
WdS 144). Aus dem oberen Raum schimmert helles Licht.

20) VErzavBERTE TURED

Diese Tiiren fiihren in die allerheiligsten Kammern und sollten
somit nur von den Priestern und, sehr selten, der echsischen
Dienerschaft begangen werden. Die Priester waren sich sicher,
dass ein Achaz aufgrund seines Glaubens diesen Raum nie
grundlos betreten wiirde, immerhin ruht der Blick des H'Ranga
stets darauf und auf allen, die sich in ihm aufhalten. Doch die
menschlichen Sklaven wurden fiir zu dumm gehalten, die
H’Ranga und ihr Wesen zu verstehen und somit auch zu fiirch-
ten, weshalb diese Riume vor ihnen geschiitzt werden mussten.
So hat Zrn’Chra die Tiiren verzaubert, damit sie nur von Achaz
gedfnet werden konnten — dies dachte er zumindest.

Die Tiiren sind metallisch und ganz ohne Griffe und Ver-
zierungen, einzig ein grofler Kreis in 1,80 Schritt Héhe ist

MumiEnFUnD

KrROTENNGOLD

darauf eingelassen. Legt ein Mensch seine fiinflingrige Hand
darauf, so wird er fiir 1 SR von einem HOLLENPEIN getrof-
fen. Wenn jedoch eine vierfingrige (Echsen-)Hand den Kreis
beriihrt, schiebt sich die Metalltiir mittels ANIMATIO in ei-
nen eigens dafiir vorgesehenen Hohlraum in der Wand. Ein
Mensch muss einfach einen Finger nach hinten abspreizen, so
er die Tiiren 6ffnen will — hierfiir hielt Zrn’Chra seine Sklaven
fiir zu dumm.

Wenn die Helden nicht hinter das Geheimnis der Tiiren gelan-
gen, ist es fiir den weiteren Abenteuerverlauf nicht sonderlich
wichtig. Denn der einzige Raum, der somit nicht erkundet wer-
den kann, ist das Allerheiligste Ssad’'Huars (22), und hier be-
finden sich keine relevanten Informationen, die fiir eine Aben-
teuerldsung gebraucht werden. Um ihnen dennoch ein wenig
zu helfen, sollten Sie sowohl bei den Wandmalereien (2, 4) und
den Echsenskeletten (5) die vier Finger erwihnen. Auf§erdem
wird Malor (Kapitel III: Der Einsiedler) ihnen von der ,,Di-
monentiir® erzihlen konnen, die die ,,Seele frisst“, wenn man
die Hand in den Kreis legt. Eine unelegante Lsung wire, die
Spieler einfach eine KL-Probe wiirfeln zu lassen. Denn dann
haben sie zwar das Ritsel gelost, aber gerade bei Ritseln fiihle
sich eine solche Lésung meist unbefriedigend an.

21) Ssap’Ilavvs ALLERHEILiGSTES

Dieser Raum wurde allein Ssad’Navv zu Ehren erbaut und
sollte ihm schmeicheln, sodass sein Blick stets auf ihm weilt.
Somit verfiigt er nicht iiber ein grofles Licht-Zeichen, son-
dern hunderte kleine, die im ersten Moment wie wild verteilt
an den Winden wirken. Wenn die Helden eine Sternkunde-
Probe bestehen, kénnen sie einige ihnen bekannte Sternzei-
chen wiedererkennen, und erahnen, dass dieser Raum den
siidaventurischen Nachthimmel abbildet. Jedoch findet sich
nicht jedes Sternenbild wieder, und einige scheinen auch
verindert zu sein. Sollte ein Held hingegen eine Sternkunde-
Probe +8 bestehen, so kann er sich langsam erschlieffen, dass
dies der Sternenhimmel vor etwa 4000 Jahren war — und
diese alte Sternenkarte ein wahrhaft seltener und fiir die
Wissenschaft groffer Fund sein konnte.
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Doch das ist nicht das Einzige, womit Ssad’Navv gechrt
werden soll. Ein kleines Loch an der 6stlichen Wand, wel-
ches nur mit einer Sinnenschirfe-Probe +7 zu erkennen ist,
taucht diesen Raum bei jedem Sonnenaufgang fiir etwa 1 SR
in gleilendes, rotgoldenes Licht, dass es fast in den Augen
schmerzt. Dies soll zugleich Endlichkeit (durch das Ende der
Nacht) und Unendlichkeit (stets geht die Sonne von Neuem
auf) symbolisieren. Falls die Helden eine Nacht im Tempel
verbringen, lassen Sie sie einen Sonnenaufgang erleben, und
sei es nur, dass fast das gesamte erste Stockwerk plotzlich er-
leuchtet ist (durch die vielen Lécher und die offene Bauweise
dringt das Licht weit vor). Wihrend diesem Lichtschein ist
es Zrn'Chra selbst unter grofiter Anstrengung nicht moglich
zu erscheinen (mehr in Dramatis Personae auf Seite 51).
Neben diesen Ssad’Navv ehrenden Erscheinungen findet
sich auch ein fast einfach wirkender Steinalter aus Rosen-
quarz und eine vor ihm liegende Echsenmumie, die mit sehr
viel Gold geschmiicke ist, in dem Raum. Neben der Mu-
mie liegen mehrere grofie und trockene Holzreste, ideal fiir
ein Feuer, und sogar etwas Zunderschwamm ist vorhanden.
Auch ist bei der Liane, die aus dem Loch ragt, deutlich zu er-
kennen, dass ihr Ende zu einer Schlaufe geformt wurde, und
sie so an einem Stein am offenen Steinboden Halt fand.
Dies ist alles Malors Werk, weil er dachte, er miisse Zrn’Chras
Leiche verbrennen um endlich Ruhe vor ihm zu haben und
von dem Fluch erldst zu werden. Doch der Geist hat das
Vorhaben des Matrosen rechtzeitig erkannt und konnte ihn
vertreiben.

22) Ssap’HvaRrs ALLERHEILiGSTES

Dieser Raum wurde Ssad’Huar karmal geweiht, und da kei-
ner den Raum mehr pflegte, hat sie ihn im Laufe der Zeit
nach ihren Wiinschen selbst geformt.

Kaum, dass sich die magische Tiir 6ffnet, blicken die Hel-
den in einen dichten Dschungel samt kleiner Biume, Bii-
sche, Insekten, bunter Frosche und Kroten. Es wirkt wahr-
haft fremdartig, wie prichtig alles in diesem kleinen Raum
gedeiht. Aufgrund der Enge fillt es schwer, iiberhaupt den
Raum zu betreten, die Helden werden fast eine halbe Stunde
brauchen, um sich zu dem Altar aus Rosenquarz durchzuar-
beiten. Hierbei ist vollig egal, ob sie sich mit Macheten hin-
durch hacken, oder versuchen sich durch das Gestriipp zu
schlingeln. Die Pflanzen sind einfach sehr dicht gewachsen,
und die Luft ist stickig, als wiirde man Wasser atmen.

Auf dem Rosenquarzaltar liegt eine mit viel Gold geschmiick-
te Echsenmumie, doch ist sie im ersten Moment schwer als
solche zu erkennen. Denn die Wurzeln zu den vielen Plan-
zen scheinen zu einem grof$en Teil aus ihr gewachsen zu sein,
ihre Haut ist mehrfach aufgerissen, das Gold fast zur Wertlo-
sigkeit angelaufen und verbogen. Ssad’Huar lief§ ihrer Natur
freien Lauf und den toten Kérper ihrer Dienerin fruchtbar
werden, so dass neues Leben aus ihr wachsen konnte. Da
der Raum jedoch nicht fiir einen solchen Bewuchs bestimmt
war, wird mit der Zeit der Boden wegbrechen, und dieses
kleine, friedliche Heiligtum fiir immer zerstoren. Alles un-
terliegt nun einmal Ssad’Navvs Endlichkeit, auch das Werk
seiner Schwester.

KaPitTeL I11: DER VERRUCKTE vnp Seinm PRIiESTER.

FRUCHTREGEDN

Falls die Helden wieder aus dem Tempel kommen, werden
sie von einem Baum aus mit Steinen, Niissen und faulem
Obst beworfen. Doch es ist keine Affenbande, wie fiir diese
Gefilde durchaus iiblich, in dem Baum vor ihnen sitzt ein
birtiger, diirrer Mann der ihnen mit jedem Wurf ein ,Di-
monenbrut®, ,Nachtklapperer und ,Seelenriuber” zuruft.
Erst wenn die Helden beginnen, mit ihm zu reden, wird er
sich beruhigen und vom Baum steigen. Dies aber nur, wenn
sie bei Holanga schworen ,alle Knochen noch drinnen und
nicht drauflen“ zu haben.

Aus Angst, die Untoten kdnnten eines Tages hinaus gelangen
(und weil es auch sonst nicht viel zu tun gibt), bewacht Malor
hiufig den Tempeleingang (1), um sie im Notfall von den Biu-
men aus abwehren zu kénnen. ,Denn jedes Kind weifS, dass
ein Klapperer nicht klettern kann. Dabei kann er nidmlich nie
so genau wissen, ob nun ein Ast oder ein Arm gebrochen ist!
Sobald die Helden ihn beruhigt haben (Heilkunde Seele- oder
erschwerte Uberreden-Probe) ist er bereit, ihnen seine ,,Burg®
zu zeigen (ein ziemlich klappriges Baumhaus) und von seiner
Reise im , Keller der Niederhollen und der Dimonenschlan-
ge“ zu berichten. Auch fithre er sie gern zum ,, Tempel des
Groflen Holanga®, der Schutz vor dem ,,Seelenriuber® bietet
wenn ,die Sonne sich wieder an ihrem Licht verschluckt.®
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Malor lebt nun seit fast 10 Jahren auf dieser Insel, und ei-
nen Grof$teil davon in Angst. Jede Nachrt aufs Neue versucht
Zr’Chra, ihm Angst zu machen, um an sein Gold zu ge-
langen, und so wire der Matrose mittlerweile sehr gut in
einem Kloster der Noioniten aufgehoben. Des Nachts fingt
er bei jedem kleinsten Gerdusch an zu zittern, vermutet hin-
ter allem und jeden Dimonen und unterhilt sich am liebs-
ten schreiend. Selbst im Inneren des Holanga-Tempels ist er
nicht entspannter, denn schliefSlich ist Holanga ein zorniger
Gott, der beschlieflen konnte, Malor zu bestrafen und den
Geist hineinzulassen. Auch ist es in Gesprichen manchmal
ungewiss, ob er nun wirklich mit den Helden, mit sich selbst
oder dem nicht einmal anwesenden Zrn’Chra redet. Manch-
mal verfillt er beim Reden sogar in ein Zischeln, wobei dies
nicht wirklich Rssah ist, vielmehr versucht er nur einfach die
Laute des Geistes wiederzugeben.

Sobald er Vertrauen zu den Questadores gefasst hat, erzihlt er
ihnen von der ,Dimonenschlange” (Zrn'Chra) und bittet sie,
ihm zu helfen, sie zu vertreiben. Von dem Gold erzihlt er nichts,
wenn er nicht darauf angesprochen wird. Und selbst dann will
er sie nicht zum Versteck fiihren, schliefSlich ist er damit ,,reich
wie der Paligan®. Wenn die Gliicksritter nicht schon auf die Un-

toten gestofSen sind, wird er sie auch vor ihnen warnen.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Lassen Sie Malor nicht alles auf einmal verraten, und vor
allem, antworten Sie nicht immer ehrlich und einheitlich
auf Fragen. Schmiicken Sie alle Beschreibungen iibertrieben
grausam aus und indern Sie die Erzihlungen auch ruhig
mitten im Satz, so dass die Spieler etwas verwirrt werden.
Malor ist eigentlich ein guter Kerl, der einfach nur zu gierig
wurde, und er will den Helden helfen und erlést werden,

nur ist er eben von seinen Erzihlungen genauso verwirrt wie
Auflenstehende.

DeEr GROBBE HoLanGga

Nachdem die Abenteurer Malor beruhigt haben, oder spi-
testens bei Beginn der Dimmerung, fithrt der Einsiedler
die Questadores tiefer in den Dschungel zum ,, Tempel des
Groflen Holanga“: ein etwa 3 Schritt langes und 2 Schritt
breites Holzschiff, gebaut aus Bambusrohr und kleinen
Holzstimmen, mit Lianen verknotet, und Palmenblittern
als Segel. Im Schiffsrumpf befindet sich eine Offnung, die
in den Schiffsbauch fithrt und mit einem Muschelvorhang
ein wenig verdeckt wird. Im Inneren ist ein kleiner Holzaltar
errichtet, auf dem Obst und Muscheln als Opfergaben lie-
gen. Ansonsten ist der Innenraum leer bis auf einen Haufen
Palmenplitter, der Malor als Schlafstitte dient.

Uber die Jahre vereinten sich in Malors irrem Geist das
furchterregende Gezischel Zrn’Chras und die Hoffnung,
dass ein Schiff ihn erretten wiirde, zu Holanga: dem Holz-
H’Ranga, welcher zornig auf ihn herabblickt und besinftigt
werden muss, um ihn von dieser Insel fortzutragen. Fiir Ma-
lor ist es Holanga, der feste Nahrung in seinen Hinden zu
Gold werden lisst, da er das Obst fiir sich selbst haben will
— schlieSlich verwandelt es sich auf seinem Altar mit der Zeit
wieder zuriick. Und es ist auch Holanga, der der Sonne be-
fiehlt, sich an ihrem Licht zu verschlucken, wenn ihm nicht
genug geopfert wurde. Zrn'Chra hingegen ist kein Geschopf
Holangas, ganz im Gegenteil, er ist sein grofiter Feind, der
von Holanga auf diese Insel gesperrt wurde, und nur wenn er
vernichtet wird, wird Holanga iiber das Meer kommen und
seine Gldubigen ins Paradies fiihren.

Denken Sie sich ruhig noch mehr Geschichten aus, was
Holanga alles tut und will. Diese konnen sich auch gerne
widersprechen, oder sich von Erzihlung zu Erzihlung in-
dern, denn schliefllich entspringen all diese Vorstellungen
Malors Geist. Sein Glaube, und vor allem seine Furcht, sind
grof§ genug, dass die Helden Malor durch Geschichten und
Deutungen von Holangas Willen lenken und manipulieren
kénnen. Dabei ist nur wichtig, dass Holanga bei den Erzih-
lungen in sich schliissig bleibt, sonst glaubt es Malor nicht.
Er wird beispielsweise keinem giitigen Holanga folgen, der
all seine Kinder liebt und die Dunkelheit sendet, damit die
Dimonenschlange mit dem gestohlenen Gold beschenkt
werden kann, um Frieden zu schlieffen. Holanga ist zornig,
Zrn’Chra der Feind und die Dunkelheit eine Strafe — daran
ist in Malors Vorstellung nicht zu riitteln.

KROTENGOLD

IMacHTs im WaLDE

Lassen Sie die Helden nach Moglichkeit eine Nacht gemein-
sam mit Malor verbringen, und so auf Zrn’Chra stoflen. Er
wird sich kurz schemenhaft als Mumie manifestieren und
versuchen, mit ihnen zu sprechen, doch schnell merken, dass
seine Sprache nicht verstanden wird. Also muss er sich da-
mit begniigen, Malor Angst einzujagen. Dabei wird er den
Holanga-Tempel jedoch nicht betreten, denn schliefilich will
Zrn’Chra nicht die Aufmerksamkeit dieses fremden H’Ranga
auf sich lenken. Er begniigt sich damit, den Muschelvorhang
rascheln zu lassen, wiitend zu zischeln, Steine und Aste auf
das Schiff fallen zu lassen oder eine wilde Giirtelechse (Zoo-
Botanica 105) veringstigt ins Tempelinnere zu treiben. An
Schlaf ist nachts einfach nicht zu denken, weshalb Malor in
den frithen Morgenstunden auf seine Burg klettert, um dort
auf einem Haufen Palmenblitter zu schlafen.

Der hélzerne Tempel ist recht klein, weshalb nur mit Miihe
neben Malor noch drei weitere Helden Platz darin finden.
Alle weiteren Abenteurer werden die Nacht drauflen ver-
bringen miissen, was bedeutet, dass siec Zrn'Chra ausgelie-
fert sind. Sobald fiir den Echsenpriester abzusehen ist, dass
die Questadores sich auf die Seite des Einsiedlers geschlagen
haben (was noch nicht unbedingt in der ersten Nacht der
Fall sein muss, sondern vor allem dann, wenn sie versucht
haben, ihn zu verbannen oder seinen Leichnam zu verbren-
nen), bezieht er sie in seine Attacken mit ein. Wenn sie sich
auf dem Boden befinden, stiirzten ganze Aste auf sie hernie-
der, auf einem Baum droht solcher unter ihnen zu brechen,
und immer wieder erscheint Zrn’Chras Schemen, um sie mit
wiitendem Gezischel zu erschrecken.

Falls ein Magier einen Schutzkreis gegen Geisterwesen oder
ein Geweihter einen Schutzsegen beherrsche, kann die Nacht
trotz allem recht ruhig verbracht werden, ansonsten kommen
Malor und vermutlich auch die Gruppe nicht zum Schlafen.
Auf jeden Fall sollte den Helden spitestens jetzt bewusst
sein, dass sie eingreifen miissen, und je nach Heldengruppe

gibt es verschiedene Moglichkeiten, mit Zrn’Chra und sei-
nem Schicksal umzugehen.
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KaPrPitTeL I V: Ewic waHRT nur Ssap’Ilavv

EineEn Geist zv Bannen

Es gibt gleich mehrere Zauber und eine Liturgie, die ein
Bannen des Geistes ermoglichen.

& GEISTERBANN: In der Grundvariante verschafft dieser
Zauber der Gruppe lediglich Ruhe fiir wenige Tage, nur die
Variante Permanente Bannung lisst Zrn'Chra wirklich auf
ewig verschwinden. Jedoch kénnen die wenigen Tage Ruhe
auch schon reichen, wenn ein anderer Losungsweg dadurch
vorbereitet werden soll. Solange Zrn’Chra nicht anwesend
ist, sind seine Untoten befehlslos und agieren mit KL 1.

#» PENTAGRAMMA: Hiermit lisst sich der Geist durch-
aus permanent verbannen. Jedoch ist ungeklirt, was mit
magisch vertriebenen Geistern passiert, und ob sie wirklich
Frieden finden oder auf ewig im Limbus verbleiben miis-
sen. Deshalb hinterlisst eine magische Losung (also auch
der GEISTERBANN) bei einem moralischen Helden einen
durchaus fahlen Nachgeschmack.

&% Bannfluch des Heiligen Khalid: Mit dieser Liturgie kann
Zro'Chra in der Tat Frieden geschenkt werden, weshalb
er versuchen wird, sich dem Weihrauch fernzuhalten. Die
anderen Helden miissen also versuchen, ihn gezielt zu sich
zu locken, z.B. durch einen Angriff auf Chal’Zar oder die
Ssad’Navv-Statue.

Einem GEisT zv HELFEN

Das komplette Gold zum Tempel zuriickzubringen wiirde
Zrn'Chra durchaus helfen, wenn auch keine ewige Ruhe
schenken. Er wiirde dann einfach wieder ruhen und wachen
bis der Nichste kommt, um seinem Tempel zu schaden, oder
bis Ssad’Navv ihn endlich erlést.

Um an Malors Gold zu gelangen bedarf es eines Tricks, denn
immerhin hat er es sicher vergraben. Er ist nicht bereit, es
herzugeben, aber er wiirde durchaus tauschen, sei es gegen
Schmuck, noch mehr Gold oder ein Spielzeug, was der Ma-
trose aus irgendeinem Grund als wertvoll erachtet — ob die
Questadores ihm die Tauschwaren nach dem Tausch nicht
wieder wegnehmen ist ganz der Gruppe iiberlassen. Auch ist
es moglich Malor glauben zu lassen, dass Holanga nun nicht
nur Obst sondern auch Gold als Opfergabe wiinscht (Uber-
zeugen-Probe +3). Er wird jedoch wiitend und beginnt um
sich zu schlagen, wenn er mit ansehen muss, wie das Gold
von Holangas Altar geraubt wird (Werte siche Dramatis
Personae). Auflerdem wird die Heldengruppe Malor még-
lichweise verteidigen miissen (so sie dies auch wollen), denn
wenn Zrn’Chra den Verriickten nicht mehr braucht, wiirde
er gern seine Rache fiir die letzten 10 Jahre haben, bevor er
wieder ruht. Deshalb wird er noch eine weitere Nacht auf
Dere wandeln, in welcher er versuchen wird, den Einsiedler
nicht nur zu erschrecken — sondern zu toten.
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Einen GeistT zv VvEROnicHTEN

Natiirlich kann versucht werden, Zrn’Chra mit magischen und
geweihten Waffen einfach anzugreifen, wofiir er sich jedoch
erst einmal manifestieren muss. Wenn seine LeP auf 0 fallen
verschwindet er zwar, kehrt jedoch am nichsten Neumond
zuriick, und ist dann wirklich wiitend. Mit einer Magickunde-
Probe +3 fillt auch den Helden ein, dass Geister mit Waffen-
gewalt eher selten erlést werden kénnen, jedoch kann dies fiir
etwas Ruhe sorgen, um einen anderen Plan vorzubereiten.

Eimeno GEisT zu ERLOSEDN

Ohne es zu ahnen, hatte Malor in der Tat die richtige Idee:
Zrn’Chras Kérper muss zerstort werden, denn er ist sein Anker
in dieser Welt. Jedoch wird sich der Priester zur Wehr setzen,
glaubt er doch, nur Ssad’'Navv personlich hitte das Recht, ihn
aus seiner Wacht zu entlassen. Ob die Mumie nun direkt im
Allerheiligsten angeziindet wird, oder erst hinausgeschleift und
im Freien in Brand gesteckt wird, ist eigentlich egal: Liefern
Sie Threr Gruppe eine aufregende Flucht aus dem Tempel, der
selbst fast lebendig geworden zu sein scheint. Denn Zrn’Chra
wird die komplette Umgebung nutzen, um die Questadores
am Entkommen zu hindern.

Sollte die Mumie bei Sonnenaufgang im Allerheiligsten in
Brand gesteckt werden, kann der Priester tibrigens nichts un-
ternehmen, zu hell scheint Praios’ Licht in sein Grab. Doch
gerade dann sollte die Gruppe méglichst bald flichen, denn der
Qualm wird sich schnell ausbreiten und sie sonst ersticken.
Sobald die Mumie letztlich komplett verbrannt ist, wird noch
ein letztes Zischeln zu vernehmen sein, das durch den ganze
Tempel hallt. Doch es klingt zum ersten Mal nicht wiitend —
sondern fast dankbar. Der Geist des Priesters wird auch nicht
mehr zuriickkehren, denn er hat seinen Frieden gefunden.

Der MUHED LoD

Je nachdem, wie lThre Gruppe den Geist befreite und
den Tempel erkundete, wiren 300 Abenteuerpunkte
angebracht, dazu empfehlen sich Spezielle Erfahrun-
gen auf Talente wie Klettern, Gotter/Kulte, Magiekunde
oder Sinnenschirfe. Auch kann eine vergiinstige Sen-
kung einer Schlechten Eigenschaft wie Raumangst, To-
tenangst oder Dunkelangst gewihrt werden.

Wenn Malor tiberlebt und von der Insel gebracht wird,
nehmen ihn die Noioniten gerne bei sich auf. Das Gold
des Tempels bleibt jedoch auch nach Zrn’Chras Erls-
sung verflucht, schliefSlich ist es in dem Fall Ssad’Huar,
die sich ungern ihren Schmuck stehlen lisst. Falls die
Helden gestrandet sind, eignet sich zum Verlassen der
Insel beispielsweise ein Handelsschiff, welches die ei-
genen Wasservorrite aufstocken méchte.

SPUREIN DER VERHEIBBUIIG



Dramatis PERSONIAE

Zrn'CHRA

Hintergrund: Zrn’Chra war einst der Ssad’Navv-Priester
dieses Tempels und nahm sich in Folge einer Revolte der
menschlichen Sklaven das Leben. Eigentlich hitte er darauf-
hin wiedergeboren werden miissen, denn Selbstmord ist in
echsischen Augen nichts Verwerfliches. Doch er fiihlte sich
schuldig ,seinen® Tempel diesen primitiven Menschen tiber-
lassen zu haben, und so ruhte seine Seele, nur um im rich-
tigen Moment zuriickzukehren. Und dieser war gekommen,
als Malor die Statue Ssad’Huars bestahl.

Sein Anker in dieser Welt ist sein mumifizierter Kérper: so-
lange dieser nicht vergangen ist, solange darf es sein Geist
auch nicht sein.

Charakter: Zrn’Chra war ein arroganter aber disziplinierter
Priester. Seine Aufgaben waren fiir ihn auch stets seine Ver-
pflichtung, und er lernte sehr schnell, gut mit der Furcht
zu leben, dass die wachsamen Augen eines H'Ranga auf
ihn blickten. Da Ssad’Navv ihn kaum strafte, wurde er sehr
stolz auf seine Position, bedeutete es doch, dass der strenge
H’Ranga ihn mochte. Dadurch empfand er seine Priester-
schaft nicht mehr als Biirde sondern als Privileg.

Sein Stolz und sein Pflichtbewusstsein sind es auch, die ihn
noch immer an den Tempel fesseln, glaubt er doch, dass
Ssad’Navv ewigen Dienst von ihm fordert. Solange der
H’Ranga seinen Kérper nicht der Endlichkeit Preis gibt, so-
lange wird er ihm dienen. Die Vorstellung, dass sein Gott
von ihm nicht mehr verlangt als von allen anderen Sterb-
lichen, finde er unertriglich. Er lisst diesen Gedanken gar
nicht erst zu, wire er so doch nur ein gewshnlicher Diener
gewesen.

Werte: Regeltechnisch ist Zrn’Chra als Spuk (WdZ 205) zu
handhaben, jedoch ist er michtiger als ein gewdhnlicher
Geist, da er auch zu seinen Lebzeiten michtiger war als ein
gewdhnlicher Achaz.
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Beschworung: +5 Beherrschung: +8 Austreibung: +10

Poltern:

INI: 12+1W6 AT 10 PA 0

TP 3W6+6 Strukturschaden DK 7 Schritt

LeP40 AuP- RS8 MR I5 WS- GS 8

Eigenschaften: Astralsinn (14), Formlosigkeit |, Gegenstiande beleben,
Geistermanifestation (Manifestationsstarke 10), Geisterpanzer, Geister-
sprache, Immunitit gegen profane Waffen, Korperlosigkeit |, Prasenz |,
Schaden gegen unbelebte Materie, Schreckgestalt | und Il, Tagesprasenz,
Unsichtbarkeit Il,Verwundbarkeit (Boron)
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Zrn'Chra im Spiel: Im Gegensatz zu einem gewdhnlichen
Spuk kann sich Zrn'Chra kurzzeitig manifestieren, wobei
seine duflere Erscheinung dann seiner Mumie entspricht, was
sich auch in Schreckgestalt Il widerspiegelt. Meist kombiniert
er seine Erscheinung mit dem Versuch, zu sprechen, doch
da die Wenigsten Rssahh beherrschen, lisst sich nur ein ag-
gressives Zischeln vernehmen. Tagsiiber kann er zwar unter

KROTENGOLD

grofer Anstrengung in seinem Tempel wirken, jedoch nicht
in den Riumen, die von natiirlichem Licht beschienen sind
(vor allem 1,18 — 19,21 bei Sonnenaufgang). Auch kann er
natiirlich nicht an jedem Ort gleichzeitig sein, und erst recht
kénnen dies seine langsamen Untoten nicht. Wenn sich die
Gruppe teilt, kann ihn dies also durchaus ablenken.
Prinzipiell wird er der Gruppe erst dann feindlich gegeniiber
stehen, wenn sie sich gegen ihn wendet. Das tut sie vor allem
durch 1) einen Angriff auf seine Untoten, 2) das Stehlen des
Tempelgoldes oder 3) den ernsthaften Versuch, sein Unle-
ben zu beenden. Solange die Helden sein Gold gestohlen
haben, wird er jedoch versuchen, zumindest einen von ih-
nen lebend davon kommen zu lassen, schliefSlich muss er
es auch zuriickerlangen. Dies ist auch der einzige Grund,
weshalb Malor noch lebt. Allgemein gilt, dass Zrn’Chra zwar
wie jeder Geist erlost werden will, aber in seinem Stolz nur
Ssad’Navv die Autoritit zugesteht, dies zu tun. Keiner aufler
seinem H’Ranga darf iiber ihn richten.

Zrn'Chra im Kampf: Er kann nur indireke kimpfen, da er Le-
benden keinen direkten Schaden zuftigen kann. Was jedoch
Unbelebtes angeht, so kann er mit einer KK bis zu 50 han-
deln, egal ob er es nur bewegen oder zerstoren will. Objekte,
die er als heilig betrachtet (wie eben das Gold der H'Ranga
oder den Tempel Holangas) kann er nicht beeinflussen, da
er seine jetzigen Form als zu unwiirdig dafiir ansieht. Somit
wird er nur durch seine Untoten oder eben durch seine Um-
gebung kiimpfen, indem er Steine oder verrostetes Werkzeug
wirft. Auch kann er Kletterseile einfach zerreifSen lassen. Da
Zr’Chra tber keinen Korper verftigt und sich zum Wir-
ken nicht einmal manifestieren muss, ist er auch nicht von
profanen Waffen angreifbar. Zauber und magische oder ge-
weihte Waffen kénnen ihn zwar verletzen, aber dafiir muss er
erst einmal gesehen werden, was nur mittels Hellsichtmagie
moglich ist, aufler er zeigt sich freiwillig.

IMaLor.

Hintergrund: Malor ist ein alanfanischer Matrose, dessen
Schiff in ein Unwetter geriet und dabei Schiffbruch erlitt.
Er wurde als Einziger auf diese kleine, unbedeutende Insel
gespiilt. Recht schnell fand er den alten Tempel auf der Insel
und pliinderte das Gold, schliefllich war er sich sicher, dass
eines Tages schon ein Schiff vorbeikommen wiirde, und zu-
riick in A'Anfa wollte er als reicher Mann leben. Durch die
Isolation und die nichtlichen Attacken Zrn’Chras ist Malor
mit der Zeit jedoch verriicke geworden und hat begonnen,
das Schiff, welches ihn eines Tages gewiss retten wiirde, als
Gott Holanga zu verehren.

Charakter: Bis zum Schiffsungliick vor zehn Jahren war Ma-
lor ein frohlicher Mann, der gern einmal einen Rum zuviel
trank und in jedem Hafen einen anderen Liebhaber hatte.
Natiirlich hatte er von einem Leben in Wohlstand getriumt,
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und das Tempelgold sollte ihm diesen Traum erfiillen. Seine
Gier iibermannte ihn, und verhinderte so jede Méglichkeit,
den Konflikt zwischen Priester und Einsiedler doch noch
friedlich zu regeln.

Inzwischen wird Malors Leben fast vollstindig von den Ge-
fithlen Hoffnung und Furcht beherrscht: Die Furcht vor den
Angriffen Zrn’Chras oder der méglichen Ungnade Holan-
gas, und der Hoffnung auf Erlgsung in einem Paradies jen-
seits des Meeres, in das Holanga ihn tragen wird. Er weif§
noch immer, dass das Gold wichtig ist und er es fiir den Tag
aufbewahren muss, an dem Holanga tiber das Meer kommt,
denn dann wird er reich sein. Was genau das Wort ,,reich®
jedoch bedeutet, hat er inzwischen vergessen.

Werte: Malor fiihrt keinerlei Waffen mit sich und wird die
Helden nur angreifen, wenn sie etwas vom Altar stehlen oder
den Holanga-Tempel zerstoren sollten. Dann kimpft er je-
doch bis zur Erschépfung oder seinen Tod, denn er fiirchtet
die Rache Holangas, sollte er scheitern.

Malor im Spiel: Malor ist inzwischen ein paranoider
Mensch, der bei jedem Rascheln zusammenzucke. Er fithrt
teilweise zusammenhanglose Selbstgespriche und scheint
im ersten Moment erstaunt, wenn er von den Helden eine
Antwort erhilt. Mit der Zeit wird er jedoch beginnen, sehr
gerne und viel zu reden, auch wenn seine Erzihlungen
fir die Questadaroes meist zusammenhanglos und wirr
wirken. Am liebsten wird er von Holanga sprechen und
den Helden erkliren, was dieser Gott so alles tut (,, Wenn
die Biume zu lang werden, schneidet Holanga sie oben
ab und setzt einen griinen Deckel drauf, damit sie nicht
in den Himmel wachsen!) und mag (,Wenn man eine
Liane sieben mal knotet und sich um den Bauch bindet,
muss Holanga lachen und vergisst vielleicht, das Licht
auszumachen!®), und widerspricht sich dabei auch immer
wieder gern selbst.

o2

In seinem Glauben an Holanga manifestiert sich Malors
Uberlebenswille, all die Stirke, die er nicht mehr in sich
selbst sicht, hat er unbewusst in die Vorstellung dieses Gottes
projiziert — der Glaube an ein Paradies hinter dem Meer ist
alles, wofiir er noch lebt. Dies ist der Grund, warum er diese
Hoffnung und somit Holanga mit seinem Leben gegen alle
Gefahren zu schiitzen versucht, und ihn sowohl verbal als
auch kérperlich gegen die Abenteurer verteidigen wiirde.

SCHLUSSEL

Fundort: Der Portalschliissel befindet sich in einem
Bein eines Esstisches. Momentan ist er im Besitz des
verriickten Matrosen Malor, der ihn als Altar seines
Gottes Holanga benutzt. Er wird ihn nicht freiwillig
hergeben, sondern nur, wenn die Helden ihm bei sei-
nem Geisterproblem helfen.

Anderungen im Abenteuer: Im Grunde miissen Sie
nichts dndern, allerdings sollten Sie auf jeden Fall
den Helden die Gelegenheit geben, Malor mitsamt
des Tisches aufzuspiiren.

Phelicitas: In diesem Abenteuer wird Phelicitas all ihre
Vorteile ausspielen. Sie wird mit ihrem Schiff in einer
Bucht der Insel ankern und die Helden suchen. Sie
ist auch bereit, die Abenteurer anzugreifen, allerdings
werden ihre Piraten die Pyramide meiden und beim
ersten Anzeichen von Geistern und Untoten flichen.
Sollte Phelicitas in den Besitz der Schliissel gelangen,
wird sie die Helden auf der Insel mit einer Warnung
zuriicklassen, sie aber nicht toten. Thre Mannschaft
ist vollstindig, entsprechend kann sie fast alle ihre
Piraten durch den Dschungel der Insel fithren.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Futfer FOR AL TacHT

von IlikLas FORREITER

Stichworte zum Abenteuer: Suche nach Vermissten
eine Bedrohung durch Ghule aus dem unterirdischen
Fasar

Ort: Fasar

Zeit: beliebig ab 1028 BF

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: mittel
Erfahrung (Helden): unerfahren bis erfahren

Das ABEODTEVER in KURZE

Die Helden werden in Fasar, im Armenviertel Keshal Isiq,
von einer Frau namens Nassiban um Hilfe gebeten. Sie sollen
nach zwei verschwundenen Mitgliedern eines kleinen Kultes
suchen, den Jiingerinnen der Morgenrite, denen auch Nassi-
ban angehort. Nach einigen Ermittlungen stoflen die Hel-
den auf eine Erklirung: In den Kellern des Hiuserblocks, in
dem der Kult seine Zusammenkiinfte abhiilt, treibt ein Ghul
sein Unwesen. Die Helden entdecken, dass der Ghul nicht
nur die Vermissten getotet, sondern vermutlich auch eini-
ge Bewohnerinnen des Hiuserblocks gebissen hat, die sich
nun aufgrund der Wirkung des Ghulgiftes jederzeit in Ghule
verwandeln konnten. Nachdem sie den Schacht, aus dem
der Ghul mutmafllich gekommen ist, verschlossen haben,
miissen sie also rasch die Infizierten ausfindig machen und
versuchen, sie zu heilen. Doch auch wenn den Helden dies
schnell genug gelingen sollte, ist ihnen keine Ruhe vergénnt:
Erneut werden Ghule entdeckt. Die Helden durchsuchen
die Keller abermals und stellen fest, dass es mindestens einen
weiteren Schacht gibt, der aus den Tiefen von Al'Tacht, dem
unterirdischen Fasar, in diese Keller fiihrt. Um der drohen-
den Gefahr ein Ende zu setzen, steigen die Helden in die
Tiefen hinab und treffen dort auf einen unerwarteten Feind.
Nicht nur eine Rotte Ghule haust dort, auch eine Diene-
rin des Namenlosen hat ihren Weg nach Al'Tacht gefunden
und sich in einem unheiligen Ritual in eine Shaghula, eine
Morokun (siche Untote 118), verwandelt. Nun gilt es, diese
michtige Feindin aufzuhalten und ihren Plan zu vereiteln,
halb Keshal Isiq in eine Ghularmee zu verwandeln.

HinTERGRUND

In der Gegend um Nassibans Haus, wo sich auch die Kult-
riume der Jiingerinnen der Morgenréte befinden, sorgt Wesir
Nadrash ibn Hamid in seinen Straflen fiir Ordnung und Si-
cherheit. Doch besteht die grofite Gefahr aus Nadrashs eige-
nen Schligern, jedenfalls dann, wenn sich ein Bewohner wei-
gert, die geforderten Abgaben und Schutzgelder zu entrichten.
Die Wesire in Keshal Isiq konkurrieren untereinander um die

Futter FUR AL TacHT

Gunst der Erhabenen und diese férdern die Konkurrenz unter
den Wesiren. Denn kein Wesir soll so einflussreich werden,
dass er die Geschiifte eines Erhabenen bedrohen kénnte.
Nadrash hat vor lingerer Zeit eine effektive Methode gefunden,
die Opfer seiner Auseinandersetzungen mit anderen Wesiren
und deren Gefolgsleuten zu entsorgen. In dem Hiuserblock,
in dem die Handlung spielt, hat er einen ehemaligen Brunnen-
schacht entdecke, der tief, nimlich bis in die legendenumwo-
bene Unterwelt A/"Tacht hinab reicht. Dort unten treiben sich
Kreaturen herum, die an den Leichen Gefallen finden, sodass
Nadrash den Schacht mit einigen Fallen bestiicken lief§ und
ihn bis heute regelmiflig zur Beseitigung seiner Opfer nutzt.
Er weifl, dass er sich dort unten unheimliche Leichenfresser
hilt, dass es sich dabei um Ghule handelt, ist ihm jedoch nicht
bekannt — und es interessiert ihn auch nicht weiter.

Vor einigen Wochen wurde ein Opfer jedoch unvorsichtig in
den Schacht geworfen: Der Leichnam 18ste eine der Speer-
fallen aus und blockierte so den Weg. In ihrem Hunger wur-
den die Ghule aktiver, bis schliefllich einer von ihnen den
Weg nach oben fand. Er tiberwand die Fallen, frafl die Lei-
che und trieb sich fortan in den Kellern des Hiuserblocks, in
dem Nassiban lebt, herum. Bisher hat er einen von Nadrashs
Gefolgsleuten, drei Bewohner der Armenunterkiinfte, einen
Gesellen des Schneiders A/, einen Dieb aus der Nachbar-
schaft und jiingst die beiden Jiinger der Morgenrote, die
Nassiban vermisst, getdtet. Zudem hat er vor knapp drei
Tagen einige Arme angegriffen, die allerdings entkommen
konnten. Nadrash hat seine Leute aus dem Hiuserblock
abgezogen und wartet ab. Es sind aber jederzeit zwei seiner
Schliger gegeniiber dem Hiuserblock postiert.

AUSWaHL DER HELDEDN

In Fasar ist alles méglich, das gilt auch fiir die Auswahl der
Helden. Doch diese Freiheit reicht nur so weit, wie sie ver-
teidigt werden kann. Und das wird fiir einen Achaz in Yo/-
Rastullah, dem Viertel der Novadis, deutlich schwieriger als
fir eine Nivesin in A/Sug, dem Basarbezirk. Sie wird viel-
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leicht ob ihrer Erscheinung bestaunt, vielleicht auf ihr rotes
Haar angesprochen, aber wegen ihres Ausschens sicherlich
nicht bedroht. Im Ubrigen finden sich in Fasar Angehorige
vieler Vélkerschaften aus den Tulamidenlanden und dariiber
hinaus. So leben hier Tulamiden und Ferkinas neben Nova-
dis und Zahori. Auch Mittellinder, Stidaventurier, ja sogar
Zwerge und Waldmenschen bieten keinen ungewdhnlichen
Anblick. Heldinnen und Helden aus diesen Kulturkreisen
fallen hier nicht sonderlich auf.

Das Abenteuer selbst ist fiir alle Helden geeignet und eben-
so fiir alle Gruppenzusammensetzungen. Wihrend ver-
schiedene Fihigkeiten zur eleganten Bewiltigung der Her-
ausforderungen beitragen konnen, gibt es keine Fihigkeit,
die man fiir einen erfolgreichen Abschluss des Abenteuers
unbedingt benétigt. Sollte sich eine Heldin aus Fasar in der
Gruppe befinden, wird dies die allgemeine Orientierung
durch Ortskenntnisse in der Stadt deutlich erleichtern, der
Ablauf des Abenteuers braucht deshalb jedoch nicht ange-
passt zu werden.

Fasar_

Fasar fiir den eiligen Leser

Einwohner: 40.000 (etwa 15% mittellindisch, circa
3% Zwerge)

Wappen: auf silbernem Grund ein griiner Hiigel mit
darauf sitzendem roten Fuchs unter Zinnenschild-
haupt

Herrschaft/Politik: einzelne Erhabene kontrollieren
die Stadt

Garnisonen: etwa 1.000 Soldner der Tulamidischen
Reiter, 99 Novadikimpfer in Diensten Malik Beys,
100 Tempelgardisten des Feqz, etwa 50 Tempelgardis-
ten der Rahja, um 50 Sonnenlegionire und Gardisten
des Praiostempels, 300 Soldner der Erhabenen
Tempel: alle Zwolfgotter (aufler Efferd und Firun),
viele andere Gotter

Besonderbeiten: keine Stadtmauern, Turmhiuser der
‘Erhabenen’; einzelne Stadtviertel ummauert;
AlAchami-Akademie der Geistigen Kraft (Einfluss,
Herrschaft; schwarz), Bann-Akademie (Antimagie;
tendenziell grau, aber nicht gildenzugehorig).
Stimmung in der Stadt: Fasar ist eine alte Stadt voller
Geheimnisse, aber auch ein gefihrlicher Ort, wo ein
Menschenleben nicht viel zihle.

Was die Einwohner iiber Fasar denken: , Fasar ist die
Mutter aller Stidte. Hier liegen Armut und unermess-
licher Reichtum nur einen Fingerbreit auseinander.”

Seit iiber 3000 Jahren liegt die Stadt am Oberlauf des Ga-
dang, ausgebreitet tiber mehrere Hiigel. Im Nordwesten ragt
der Raschtulswall in die Hohe, dessen Gipfel in der Regel
auch von der Stadt aus gesechen werden kénnen. Das Klima
ist trocken und meist warm, kann im Winter aber durchaus
frostig werden.
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Im Jahr 1032 BF hat Fasar ungefihr 40.000 grofitenteils
tulamidisch-stimmige Einwohner. Mehrere tausend Mit-
tellinder leben vor allem in den Vierteln Freistadt und Yol-
Topas (ins Garethi tibersetzt: Gelber Hiigel), das die Mittel-
lander selbst Sonnenhang nennen. Zudem leben auch um
die Tausend Zwerge in Fasar, vor allem Brillantzwerge und
Erzzwerge, letztere hauptsichlich in ihrem eigenen Viertel,
Keshal Anghra. Auch Waldmenschen und Angehérige wei-
terer Volker und Kulturen finden sich in Fasar.

Fasar besteht aus mehreren Stadtteilen, die recht eigenstindig
und teilweise sogar ummauert sind, wohingegen die Stadt
Fasar als Ganzes nicht von einer Stadtmauer umgeben ist.
Die Bebauung der Viertel fillt recht unterschiedlich aus, von
Nomadenzelten oder Lehmbhiitten bis zu prichtigen Palis-
ten und den himmelhohen, nur {iber Hochstraflen erreich-
baren Tiirmen namens Aburja. Auf den engen Straflen und
Gassen herrscht geschiftiges Treiben, es finden sich kaum
sperrige Fuhrwerke oder Kutschen, die Waren werden auf
kleinen Karren, von Mulis oder Trigern durch die Stadt ge-
schafft. Die wohlhabenden Fasarer lassen sich, natiirlich gut
bewacht, auf Sinften durch die Straflen tragen oder benut-
zen die exklusiven Hochstraflen. In Fasar finden sich Tempel
der meisten Zwolfgétter, nur Firun und Efferd verftigen tiber
keine eigene Kultstitte. Efferds Gaben sieht man hier eher in
der Hand der Flussgdttin Gadanga und auch manche Mit-
tellinder verehren sie zumindest als Dienerin Efferds. Hinzu
kommen Tempel verschiedener Halbgotter, insbesondere
die Haupttempel von Aves und Kor, sowie Schreine weiterer
alttulamidische Gottheiten und einige Bethduser fiir Ras-
tullah. Erwihnenswert sind zudem die Alte und Erbabene
Al’Achami-Akademie der Geistigen Kraft und die im Verbor-
genen wirkende Bannakademie Fasars. SchliefSlich sind auch
die bertichtigten Blutgruben, die Nekropole Al'Uruch und die
Sphinx vor der Stadt einigermaflen bekannt.

Die Herrschaft iiber die Stadtteile und die Stadt insgesamt
liegt bei den sogenannten Erhabenen. Thre Macht setzen sie
mit ergebenen Gefolgsleuten und Séldnertruppen durch,
doch sie basiert auch auf Reichtum, geschickten Intrigen und
Zauberei. In Fasar gibt es keine Gesetze und keine Rechtspre-
chung, es kommt vielmehr darauf an, die eigenen Anspriiche
auch durchsetzen zu kénnen, im Zweifel mit Gewalt. Das
macht Fasar zu einer der gefihrlichsten Stidte Aventuriens.
Hier konnen selbst Meuchler und Filscher ihre Dienste of-
fen anbieten. Reisende miissen sich vor Taschendieben selbst
schiitzen, keine Stadtgarde wird sich ihrer Sache annehmen.
Auffillig sind die zahlreichen Bettler, die tiberall in Fasar an-
zutreffen sind. Sie fristen ein kirgliches Leben, doch wenn
sie angegriffen werden, erweisen sie sich als erstaunlich gut
organisiert: Die Tdter werden in der folgenden Zeit dauer-
haft von Dutzenden Bettlern verfolgt und belistigt. Weitere
Informationen iiber Fasar finden Sie in Erste Sonne 92fF.

KEsHAL isicL

Neben Mantrabad, Yol-Ifriitim und natiirlich Yol-Fessar ge-
hért Keshal Isiq zu den besonders alten Stadtteilen Fasars. Ei-
nige der Gebiude und Fundamente werden sogar noch den
einstigen echsischen Bewohnern zugeschrieben. Hier leben
vor allem einfache Arbeitskrifte und Tageldhner, die sich in
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den Schlachthiusern des Erhabenen Nareb ibn Salmans, in
den Lehmziegeleien oder in den Minen vor der Stadt ver-
dingen, oder als Lastentriger und Gehilfen in den anderen
Vierteln Fasars arbeiten. In Keshal Isiq gibt es nur wenige
Straflen, an denen sich die Handwerker und Hindler des
Viertels aufreihen, die tibrigen Gassen sind eng und verwin-
kelt. Dennoch finden sich auch hier zwei Patriziertiirme, die
an das Briickennetz der Aburja angeschlossen sind: der des
erwihnten Nareb ibn Salmans sowie der Burj von Kerime
al’Chadidas, einer einflussreichen Minenbesitzerin.

Mehrere Erhabene verfiigen tiber Machtinteressen in Keshal
Isiq, darunter die Spektabilitit der Al’Achamie-Akademie,
Thomeg Atherion und der Mondsilberwesir Habled ben Cherck
der Mada Basari. Auch die Gefolgsleute des Novadi Malik Bey
sind hier gelegentlich anzutreffen. Die Erhabenen spielen in
diesem Abenteuer jedoch keine besondere Rolle, wenn man
davon absicht, dass der Wesir Nadrash derzeit als Gefolgsmann
Kerime al’Chadidas gilt und er und seine Leute somit das Pri-
vileg haben, safrangelbe Schirpen und Kopfbedeckungen zu
tragen. Gleichwohl kénnen Sie hier im Vorgriff auf weitere
Abenteuer in Fasar bestimmte Erhabene bekannt machen
oder bereits Kontaktleute fiir spitere Abenteuer einfiihren.
Die Bewohner Keshal Isigs sind den Launen der Michti-
gen und Wesire mehr oder minder ausgeliefert, Bewaftnete
begegnen ihnen in der Regel als Wichter, Eintreiber oder
Schliger. Offensichtlich bewaffnete Heldengruppen werden
also untertinig gegriif$t, danach aber gemieden.

Weitere Details zu den Erhabenen und den besonderen Er-
kennungszeichen ihrer Gefolgsleute siche Erste Sonne 971f.

DeEr WESIR

Nadrash ibn Hamid ist der Wesir der Gegend, in der das
Abenteuer spielt. Er beobachtet die Aktivititen der Helden
mit Misstrauen, allerdings kommt es ihm gelegen, dass sie
sich der Sache angenommen haben. Denn er weif$ schlief3-
lich, dass sich im Untergrund unter den Kellern Leichenfres-
ser befinden, und hat auch schon gemerke, dass sie offen-
bar freigekommen sind. Daher hat er seinen Stiitzpunke in
dem Hiuserblock zunichst gerdaumt und gehofft, dass sich
die Sache von allein erledigt, bevor er fiir teures Geld ei-
nen Magus oder dergleichen anheuern muss. Derzeit lisst
er den Block von seinen Handlangern iiberwachen. Wenn
die Helden sich an ihn wenden, wird er sie eventuell in einer
Teestube empfangen, sich aber ablehnend verhalten. Falls
die Helden ihm vorschlagen, als ,seine Leute® aufzutreten,
besinftigt ihn das. Die Bewohnerinnen wird es aber deutich
veringstigen. Wenn die Helden sich vom Hauserblock ent-
fernen wollen, etwa zu einem der Tempel oder Bekannten
in der Stadt, von denen sie sich Hilfe erhoffen, werden sie
von den Wachen angesprochen und zuriickgeschickt oder
begleitet. Fiir die meisten Heldengruppen sollte es moglich
sein, ihre Bewacher in einer dunklen Gasse zu besiegen oder
— etwas anspruchsvoller, da die Wachen ortskundig sind — sie
abzuschiitteln. Gelungene Proben auf Gassenwissen legen es
jedoch nahe, dass eine solche Provokation des Wesirs Fol-
gen haben wird — sowohl fiir die Helden als auch fiir die
Bewohnerinnen des Hiuserblocks, in dem sich die Helden
herumgetrieben haben.

FUtter FUR AL TacHT

Sollten die Helden die Ghule erfolgreich bekdmpft haben,
wird Nadrash ihnen eine symbolische Belohnung gewihren
und verbreiten, dass sie von ihm angeheuerte Freunde seien.
Die Helden kénnen murrend mitspielen oder sich mit dem
Wesir handfest anlegen. Nadrash hat derzeit acht Handlan-
ger dauerhaft in seinen Diensten und kann bei Bedarf ein
knappes Dutzend weiterer Schlagetots aktivieren.

Das System Fasar_

In Fasar kann man sich alles herausnehmen, solange
sich kein Stirkerer daran stért. Doch was bedeutet
das im Falle des Wesirs Nadrash ibn Hamid und der
Helden? Natiirlich kénnen gut planende und eini-
germaflen kampfstarke Helden den Wesir und sein
Gefolge besiegen. Was jedoch passiert danach? Die
Wesire der umliegenden Straflen werden es nicht
schitzen und sich vermutlich verbiinden, um die
Neulinge zur Strecke zu bringen. Behaupten sich
die Helden auch in dieser Auseinandersetzung oder
schaffen sie es, einige dieser Wesire mit entsprechen-
den Gegenleistungen auf ihre Seite zu zichen, rufen
sie die Erhabenen auf den Plan. Um dann eine dip-
lomatische Losung herbeiftihren zu kénnen, miissten
die Helden schon etwas zu bieten haben. Im Ergeb-
nis miissten die Helden die gleiche Arbeit machen
wie Nadrash vor ihnen: Schutzgelder erpressen, um
ihre Informanten zu bezahlen und die Abgaben an
die Erhabenen zu leisten, Scharmiitzel mit den um-
liegenden Wesiren, das Eliminieren von Mitwissern
und Verridtern und vielleicht sogar das Entsorgen der
Leichen in den Schichten. Sie wiren Wesire anstatt
des Wesirs und hitten nur geringen Spielraum, sich
freundlicher zu verhalten als er. Helden mit etwas
Gussenwissen und vielleicht auch Staatskunst sind
sich iiber die Grundmechanik dieser Verhiltnisse im
Klaren. Wer einen Wesir ersetzen will, und sei es nur
auf Zeit, begibt sich in das Netz der Michtigen von
Fasar — und der Schacht in diesem H:iuserblock ist
nicht der einzige Ort, wo Leichen in Fasar entsorgt
werden ...

Dies bedeutet insbesondere, dass Nadrash den Hel-
den nicht deutlich tiberlegen sein muss. Aber eine be-
waflnete Auseinandersetzung wird ihre Kreise zichen

und auch unschuldige Opfer fordern.

DErR WEG ins ABEONTEVER

Nassiban (Ende 20, langes schwarzes Haar, melodische Stim-
me), die Vorsingerin der Jiingerinnen der Morgenréte, ist in
Fasar auf der Suche nach Hilfe. Zwei Mitglieder ihrer Glau-
bensgemeinschaft sind seit der letzten Zusammenkunft vor
vier Tagen verschwunden und nun sorgt sich die Gemeinde.
Eine Gruppe gut ausgeriisteter und bewaffneter Fremdlinge
(eine Beschreibung, die auf zahlreiche Heldengruppen zu-
treffen diirfte) scheint Nassiban einen Versuch wert: Einhei-
mische Kimpferinnen stehen in der Regel in den Diensten
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von Wesiren oder Erhabenen und sind zudem selten bereit,
einfachen Leuten ohne Gegenleistung beizustehen. Nassiban
wird die Helden also auf dem Basar, in einer Teestube oder
einem Gasthaus ansprechen.

Sie ist durchaus charismatisch und versucht die Helden zu-
nichst durch Appelle zur Hilfe zu bewegen. Wenn es aussichts-
reich scheint, setzt sie auch ihre Fihigkeiten im Beziren ein, um
einzelne Helden auf ihre Seite zu ziehen. Sie kann den Helden
nur eine Entlohnung von jeweils 3 Goldstiicken anbieten. Zur
Not besitzt die Gemeinde aber auch einige kleine Pferdestatu-
etten, die eigentlich zum Kultgerit gehéren, die Nassiban aber
anbieten wiirde, wenn die Helden auf materielle Belohnung
pochen (jede Statuette ist um die fiinf Dukaten wert).
Nassiban wird die Helden dann zum Hiuserblock fiithren
und darum bitten, sich dort umzusehen und mit den Be-
wohnerinnen und Bewohnern zu sprechen. Zunichst wird
sie den unterirdischen Kultraum nicht erwihnen und be-
haupten, die Vermissten hitten sich bei ihr zu Hause auf-
gehalten und miissten im Innenhof verschwunden oder
entfithrt worden sein. Denn es gehort zu den Lehren der
Jiingerinnen der Morgenrdte, dass ihr Ritus geheim ist, und
dazu gehort auch die Lage des Kultraums.

DER LAVF DER PRAIOSSCHEIBE

Die Tageszeit ist nicht spielentscheidend, doch ein
wichtiger Faktor zum Zeitpunkt des Finales. Wer-
den die Helden zur Mittagszeit von Nassiban ange-
sprochen, dann stehen die Chancen gut, dass — nach
einigen Stunden Ermittlungen im Hiuserblock und
weiteren Stunden bei der Heilung moglicherweise
vom Ghul Vergifteter — die Nacht hereingebrochen
ist, wenn sich die Helden nach Al'Tacht begeben.
Ein Entkommen der Shaghula kénnte dann weitaus
schwerwiegendere Folgen haben, als wenn ihr Ak-
tionsradius durch die tédlichen Sonnenstrahlen auf

den Hiuserblock beschrinkt bliebe.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Durch einen geschwungenen Torbogen hindurch, an
Mauern mit einigen verblassten Ornamenten vorbei,
begebt Ihr Euch in Begleitung Nassibans in den In-
nenhof. Zunichst scheint es, als betritet Thr einen
versteckten Garten: Thr seht hinter Palmen eine frisch
verputzte Fassade, zu deren Fiflen bunt blithende
Striucher wachsen, eine farbige Markise ist zwischen
dem Gebiude und den Palmen aufgespannt. Doch
kaum dass Ihr aus dem Durchgang heraustretet,
dringt Euch ein strenger Geruch aus dem Ziegenstall
zu Eurer Linken in die Nase und Ihr seht den Rest
des Hofes. Hinter dem Stall erheben sich einige Ge-
biude aus groben Ziegeln, der Hof ist mit Gertimpel
vollgestellt, weitere zusammengezimmerte schiefe
Stille lehnen an den verwitterten Mauern, alte Bast-
matten hingen vor den Fenstern der Héuser, rostige
Beschlidge schmiicken die Tiiren. Zur Rechten seht
Thr ein dhnliches Bild, an der Hauswand fiihrt eine
schmale Treppe unter die Erde. Ihr spiht in den hin-
teren Bereich des Hofes: Vor einem massiven Sand-
steinbau, der anscheinend viele kleine Kammern
enthilt, spielen schmutzige Kinder im Dreck, und
einige ausgemergelte Gestalten désen unter einem
16chrigen Sonnensegel.

»Nun®, Nassiban scheint ob des wenig schmeicheln-
den Anblicks, der sich Euch bietet, unsicher, ,,am
besten wir trinken zuerst einen Tee bei der alten Ran-
chel. Folgt mir!“ Dabei deutet sie einladend zuriick
in Richtung Strafle.

Dieser Teil des Abenteuers besteht aus kurzen Ermittlungen
allgemeiner Natur, die nahelegen, dass die Verschwundenen
irgendwo im Hiuserblock abhanden gekommen sein miissen.
Sie konnen den ersten Aufenthalt der Helden in der Teestube
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nutzen, um den Hiuserblock und seine Bewohnerinnen etwas
vorzustellen. Die Teestube Bahram eignet sich generell gut als
Ort, wo die Helden sich besprechen und ihr Vorgehen pla-
nen konnen. Neben Tee mit Friichten oder Gewiirzen, zum
Beispiel der weithin bekannten Sorte Rose von Fasar, Scherbet
(Fruchtsaft mit Wasser) und einem diinnen Dattelwein ser-
viert Ranchel auch ein recht gutes Pilaw, ein Ragout aus etwas
Hammel, Paprika und Oliven mit viel Hirse.

Folgende Personen kénnen in der Teestube angetroffen wer-
den oder werden von anderen herbeigeholt. Die Nachricht,
dass sich dort tapfere Fremde aufhalten, die den einfachen
Leuten bei ihren Problemen helfen wollen, sorgt fiir zusitz-
liche Besucher.

& Nassiban steht natiirlich auch hier jederzeit zur Verfiigung.
Sie mochte so gut es geht die Geheimnisse ihres Kultes, also
Mitglieder, Ort der Zusammenkiinfte und Ritus, bewahren.
Sie wird den Helden aber stets versichern, dass sie alles erzihlt,
was fiir das Auffinden der Vermissten von Bedeutung ist. Las-
sen Sie Nassiban diesbeziiglich zunichst bestimmt auftreten,
schliefSlich wiirde sie ein wenig ihre Géttin verraten, wenn sie
die Geheimnisse des Kultes mit Nicht-Eingeweihten teilen
wiirde. Sie wird die Helden vor allem

bitten, sich in den Kellern umzu-
schauen — vielleicht entdecken sie
etwas, was ihr entgangen ist.

@ Ranchel (Anfang 50, gebeugt,
murmelt vor sich hin) betreibt die
Teestube und ist iiber die Sorgen
und Noéte der Bewohnerinnen

aus der Gegend recht gut im
Bilde. Sie kann vor allem fiir
allgemeine Einschitzungen
der verschiedenen Meister-
personen genutzt werden.

@ Hashima (Anfang 30, diinn, fuchtelt viel mit den
Armen) konnte Ranchel oder die Helden um Hilfe bei der
Behandlung ihrer Kinder bitten.

@ Eshila (um die 60, zierlich, noch immer hiibsch) beklagt
sich bei Nassiban oder den Helden, dass ihr ein kostbarer
Talisman abhanden gekommen ist, ein Amulett mit der
Darstellung Radscha Uschtammars (der Fasarer Version der
Gottin Rahja) aus rotem Sandelholz. Sie unterstreicht die
Tragik ihres Verlustes mit Andeutungen, dass der Talisman
gewisse Dienste im Zusammenleben mit ihrem Gatten ge-
leistet habe.

@ Melekh (15, leicht verwahrlost, redet sehr laut) fragt seit
einigen Tagen jeden, den er trifft, ob er nicht seine Katze
gesehen hitte.

@ Auch Selime (Mitte 30), die Gehilfin des Alchimisten
Yussuf, ist hin und wieder in Ranchels Teestube anzutreffen.
Sie kann als Informationsquelle iiber Yussuf dienen und sich
vielleicht schon verdichtig machen.

Die Details und Hintergriinde der Anliegen der Meisterperso-
nen finden Sie im Kasten Sorgen des Alltags auf Seite 59.

Neben der Teestube konnen sich die Helden natiirlich auch
im Innenhof umsehen und mit den Bewohnern reden. Sie
kénnen dementsprechend auch einige der geschilderten Per-
sonen dort auf die Helden zukommen lassen. Eine Untersu-

Futter FUR AL TacHT

chung des Innenhofs auf Spuren oder dergleichen bringt kei-
ne besonderen Erkenntnisse, aufler dass es hier genau einen
Zugang zu den Kellern gibt (zwischen E6 und E7), fiir den

man kein Haus betreten muss.

inFormationen

Wihrend der Gespriche in der Teestube und im Innenhof
kénnen die Helden folgende Informationen und Geriichte
in Erfahrung bringen (In Klammern ist angegeben, wer diese
am wahrscheinlichsten weitergibt):

#» Die Kultmitglieder sind vor vier Tagen verschwunden,
Halefist ein cher kleiner Mann mittleren Alters mit kurzem
Bart und einem auffilligen Messingohrring im linken Ohr;
am Abend vor dem Verschwinden trug er eine mit groflen
Sternen auffillig bestickte Weste. Lahalya ist eine dltere Frau
mit auffallend schonen, langen Haaren und trug einen blass-
blauen Mantel. (Nassiban)

& Weder Halef noch Lahalya wurden am betreffenden
Abend auf der Strafle gesehen. Ranchel und einige der
Handwerker waren lange auf und haben niemanden be-
merkt. (Ranchel)

#% Uber den Wesir wird nicht offen schlecht gesprochen, mit
etwas Menschenkenntnis kann man jedoch bei den meisten
Menschen, mit denen man spricht, mitbekommen, dass die
Schilderungen seiner Verlisslichkeit und Grofiziigigkeit nur
Lippenbekenntnisse sind. Gleichwohl ist wenig Spezifisches
tiber Nadrash zu erfahren, lediglich dass er irgendwo in den
Kellern ein Lager hat und dass seine Leute seit etwa einer Wo-
che nicht mehr im Innenhof gesehen wurden. (alle Bewohner)
#® Der Wesir hat gelegentlich besondere Arbeiten zu erledi-
gen und verfigt dann nach Belieben iiber die Menschen in
seinem Machtbereich. Méglicherweise hat er die Verschwun-
denen schlicht kurzfristig in Dienst genommen. Dazu passt
auch, dass man die eigenen Leute des Wesirs schon linger
nicht gesehen hat. Bestimmt sind sie auch mit diesem beson-
deren Auftrag befasst. (Hashima oder Eshila verbreiten diese
Fehleinschitzung)

#3® Der Wesir fiirchtet den Einfluss der geheimen Kulte, sie
stellen der Gewalt der Wesire die Kraft der Gemeinschaft
entgegen und gefihrden so deren Position. Durch die Ent-
fihrung einiger Mitglieder versucht er die Kulte zu schwi-
chen und potenzielle Mitglieder zu veringstigen. (gewagte
Interpretation Nassibans, die den Einfluss der kleinen Kulte
auf die Armen Fasars duflerst optimistisch darstellt).

#® Die Leute des Wesirs wurden lingere Zeit nicht im In-
nenhof gesehen, nur an der Strafle lungern stindig zwei von
ihnen herum. Bisher hat sie aber niemand darauf angespro-
chen. (alle Bewohner)

& Uber die Keller ist zu erfahren, dass die Gebiude in die-
sem Block wie tiberall in Keshal Isiq und anderen Vierteln
Fasars auf ilteren Fundamenten und Gebiuden errichtet
sind. Die meisten Keller sind den dariiber liegenden Hiu-
sern klar zuzuordnen. Der Wesir hat irgendwo in den Kel-
lern ein Quartier, seine Leute nehmen meist die Treppe im
Innenhof. Aber so genau will man es auch nicht wissen, das
bringt nur Scherereien. Man munkelt jedoch iiber geheime
Zuginge, Fluchttunnel und Labyrinthe. (alle Bewohner mit
jeweils unterschiedlicher Sichtweise)
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& Yussuf sal Oymira, der Alchimist, ist erst vor einem knap-
pen Jahr in das Haus im Innenhof gezogen. Das Haus war in
erbirmlichem Zustand und es diirfte ein hiibsches Siimm-
chen gekostet haben, es wieder herzurichten. Warum der alte
Gelehrte in dieser Gegend leben will, ist unbekannt. Er hat
nicht viel Kontakt mit seinen Nachbarn. (Selime in sachli-
chem, Eshila in eher verschworerischem Ton)

#® Yussuf ist nach Keshal Isiq gezogen, weil er glaubte, hier
leicht Menschen fiir verderbte alchimistische und magische
Experimente entfithren zu kénnen. (Eshila)

#® Eher am Rande kénnen die Helden auch an dieser Stelle
bereits erfahren, dass einer der Bewohner der Armenunter-
kiinfte an schwerem Fieber leidet. Mglicherweise beschwert
sich Eshila auch diesbeziiglich iiber Yussuf, der es abgelehnt
hat, entsprechende Heilmittel herauszugeben.

#® Tulachim ist seit Neuestem Anhidnger Rastullahs, wer
weif$, was ihn dazu gebracht hat. Vielleicht hat er sich mit
den Leuten Malik Beys eingelassen, das diirfte Nadrash nicht
gefallen. (Ranchel oder Nassiban)

#® Auch konnen die Helden mehr iiber andere Kulte erfah-
ren, einige Beispiele fiir kleine Kulte, die typisch fiir Fasar
sind, konnen Sie dem Kasten Kleine Kultkunde auf Seite
76 entnehmen. Im Techaus kénnen auch Anhinger eines
dieser Kulte angetroffen werden, hierbei sollte deutlich wer-
den, dass es wenig Anlass zur Vermutung gibt, Halef und
Lahalya konnten Opfer eines Konflikts zwischen den Glau-
bensgemeinschaften geworden sein. Die Kulte sind durch-
gingig harmlos.

& Die beiden Schneider A/ und Mahmud sind untereinan-
der schwer zerstritten und fithren damit eine alte Tradition
der beiden Familien fort. (Ranchel)

Die meisten Informationen kénnen auch von anderen als
den genannten Bewohnern der Hiuser geduflert werden, um
das auftretende Personal aber etwas einzugrenzen, sind sie
Personen zugeordnet, die auch im Rahmen der kleinen Sei-
tenquesten eine Rolle spielen.

Die bisherigen Opfer des Ghuls haben keine heiffe Spur
hinterlassen. Das Verschwinden des Diebes, der in den Kel-
lern ein kleines Versteck hatte, ist niemandem aufgefallen.
Uber den Schliger des Wesirs ist zumindest den Bewohnern
des Hiuserblocks nichts bekannt. Die Abwesenheit einiger
Tagelohner ist nichts Ungewdhnliches, hiufig werden ihre
Dienste fiir mehrere Tage oder manchmal gar Wochen ge-
kauft und so geht man derzeit noch davon aus, dass man
die Betreffenden demnichst wiedersehen wird. Lediglich der
Geselle des Schneiders Ali, der seit etwa einer Woche nicht
mehr erschienen ist, sorgt fiir Verwunderung. Da Ali ihn
aber nicht besonders mochte und ihn fiir faul und unniitz
hielt, kiimmert er sich nicht weiter darum. Sollten die Hel-
den die Familie des Gesellen aufsuchen wollen, miissen sie
erfahren, dass sie dazu in ein Dorf im Umland Fasars reisen
miissen. Erst das Verschwinden von Halef und Lahalya hat
den Verdacht gewecke, dass in den Kellern nicht alles mit
rechten Dingen zugeht.

Eine Spur auf das Treiben des Ghuls gibt es aber doch: Vor
drei Nichten sind drei der Bewohner der Armenunterkiinfte
im unteren Keller in der Dunkelheit vom Ghul attackiert
worden. Sie heiflen Faruk, Esmalda und Ismeth. Sie konnten
sich jedoch mit vereinten Kriften verteidigen und flichen.
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Alle drei wurden dabei verletzt, zwei sogar gebissen. Faruk
liegt nun mit Schlachtfeldfieber infiziert darnieder und wird
von seiner Familie gepflegt, seinen Angehorigen ist aber
nicht bekannt, unter welchen Umstinden er die Verletzun-
gen erlitten hat. Die beiden anderen haben Verwundungen
davongetragen und schleppen sich seitdem zu ihrer Arbeit.
Sie haben keine Ahnung, was sie dort unten angegriffen hat,
aber sie vermuten einen unheimlichen Diener des Wesirs
und haben Angst, dariiber zu sprechen. Sie werden versu-
chen, sich Gesprichen mit den Helden zu entziechen, und
sind selbst, wenn es den Helden gelingen sollte, sie ausfindig
zu machen, schweigsam. Denn sie fiirchten, vom Wesir hart
bestraft zu werden, sollten sie etwas tiber dessen geheimen
Wichter verraten.

Die detaillierten Beschreibungen des Hiuserblocks und der
Kellergeschosse finden Sie im Abschnitt Schauplatz auf Sei-
te 65.

Die KELLER

Aus den Gesprichen mit den Bewohnern sollte deutlich
geworden sein, dass die Vermissten den Innenhof nicht zur
Strafe hin verlassen haben. Somit wire eine Suche in den
Kellern naheliegend. Da sich die Helden im Innenhof frei
bewegen konnen, ist der Zugang zu den Kellern tiber die
dortige Treppe am wahrscheinlichsten. Fiir einen Zugang
tiber die Wohnungen miissten zunichst die jeweiligen Be-
wohnerinnen iiberzeugt werden, zudem haben manche
Wohnungen keinen Zugang zum Kellersystem (oder der
Zugang ist den Bewohnern nicht bekannt). Nassiban wird
zunichst leugnen, dass es von ihrem Haus aus einen Weg
in die Keller gibt, und es erst nach entschlossenem Dringen
zugeben. Sie wird die Helden aber nicht freiwillig in die Kul-
triume lassen. Eine dritte Variante, die Keller zu erreichen,
wiren die Treppen in den Armenunterkiinften.

Wahrend der Untersuchung der Keller werden die Helden
schlieflich von einem Ghul attackiert, zum Beispiel in U21.
Wenn Thre Helden sehr frithzeitig diesen Teil der Keller er-
kunden sollten, konnen Sie den Ghul auch spiter auftreten
lassen, grundsitzlich kann er sich tiberall in den Kellern he-
rumtreiben. Fiir den Ablauf der Ereignisse wire es giinstig,
wenn die Helden sich zunichst einen Uberblick iiber die
Keller verschafft haben, es ist allerdings zu erwarten, dass
gelibte Abenteurer auch nach einer frithen Begegnung mit
dem Ghul die weiteren Keller erkunden.

Der Angriff des Ghuls erfolgt recht geschickt: Er wird ver-
suchen, aus dem Hinterhalt anzugreifen (erlauben Sie Thren
Helden fiir die Entdeckung Sinnenschirfe-Proben +6 und na-
tiirlich Proben auf Gefahreninstinkt +3) und — wenn moglich
— diejenigen, die Fackeln oder Lampen tragen, zuerst umzu-
reiflen, da er selbst in der Dunkelheit keinerlei Erschwernisse
hinzunehmen hat. Zudem wird er sich so postiert haben,
dass er nur von einem, bestenfalls zwei Helden gleichzeitig,
attackiert werden kann. Hinzu kommen Erschwernisse fiir
den FEinsatz bestimmter Arten von Waffen (WdS 58). Auch
wenn es dem Ghul nicht gelingen sollte, das Licht zu 16-
schen, werden durch die Bewegung der Lichtquellen und die
uniibersichtlich gestapelten Bretter, Kisten und Kisten wilde
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SORGEN DES ALLTAGS

Neben der Hauptaufgabe der Helden, das Verschwinden
von Halef und Nahalya aufzukliren, treten die Bewohnerin-
nen des Hiuserblocks mit weiteren kleineren Aufgaben an
die Helden heran. Dies kann im Gesprich in der Teestube
oder im Innenhof passieren oder sich beim Durchsuchen der
Keller ergeben. Die Helden miissen sich natiirlich nicht um
jede Kleinigkeit kiimmern, doch neben dem Lamentieren
tiber die hohen Leinenpreise, die das Schneiderhandwerk
ruinieren, und dem neusten Tratsch iiber die Eskapaden der
sechsten Kurtisane des Fiirsten, geben diese kleinen Questen
cinen Einblick in das Alltagsleben der Bewohner und kén-
nen den Helden zudem wertvolle Verbiindete verschaffen.
@ Wenn die Helden Kontakt zum Alchimisten Yussuf
sal Oymira aufnehmen, wird dieser sie darum bitten, sich
doch mal zu erkundigen, wer so dreist war, in seinen kleinen
Kriutergarten einzusteigen und die Kazirwurzeln zu stehlen.
Es handelt sich dabei um eine siidaventurische Verwandte
der Jorugawurzeln, die zwar weniger wirksam ist, aber in ro-
hem Zustand dennoch zu heftigem Durchfall fiihrt. Zwar
ist dies in Yussufs Augen eigentlich Strafe genug, aber da die
Diebe fast seinen ganzen Bestand gestohlen haben, hofft er,
dass es vielleicht noch Reste gibt, die er ihrem eigentlichen
Zweck als Zutat in einem fiebersenkenden Trank zufiihren
kann. Sollten die Helden ihm die Reste der Wurzeln bringen
konnen, wird er mit Wissen um Ghule und bei den Versu-
chen der Heilung des Ghulgifts eine wertvolle Hilfe sein.
(Die Diebe sind Feyhach und Nesliha).

#® Hashima sorgt sich um ihre Kinder Feyhach und Nesliha
(7 und 9 Jahre alt), sie sind schwer krank. Auf Nachfrage
teilt Hashima mit, dass es sich um schweren Durchfall und
Ubelkeit handelt. Dass die Kinder einige Wurzeln aus dem
Garten des Alchimisten aus einer Mischung aus Neugier und
Hunger gestohlen haben, werden sie nur zugeben, wenn man
sie mit Nachdruck und direkt danach fragt — sie fiirchten
eine Strafe durch den unheimlichen, alten Mann. Proben auf
Heilkunde Gift oder Heilkunde Krankbeiten ergeben, dass die
iiblichen Mittelchen gegen Ubelkeit helfen, wenn die Kinder
viel trinken, wird das Ganze schon am nichsten Tag vorbei
sein. Feyhach und Nesliha haben noch einige Wurzeln iib-
rig, tiber die sich Yussuf freuen wird. Die dankbare Hashima
wird die Helden zum Essen einladen und kann spiter bei der
Suche nach vom Ghul Infizierten helfen.

& Zachaban, der Sohn des Schneiders Ali, und Sulman,
Sohn des mit Ali verfeindeten Schneiders Mahmud, pfle-
gen seit einigen Monden eine Liebschaft miteinander. Sie
treffen sich zu diesem Zweck gelegentlich im unteren Keller
(U1), was die Helden bei der Erkundung der Keller heraus-
bekommen kénnen. Ob sie das Geheimnis hiiten oder den
Eltern davon berichten, die wenig erfreut wiiren, bleibt den
Helden iiberlassen. Sollten die Helden diskret bleiben, wer-
den Zachaban und Sulman sie bei der Suche nach vom Ghul
Infizierten unterstiitzen. Andernfalls hitten aber vielleicht
die Eltern etwas Vertrauen zu den Helden gefasst, was auch
niitzlich sein kénnte.

#® Selime, die Gehilfin Yussufs, hat einige Gedichtnislii-
cken, die ihr selbst nicht auffallen, aber im Gesprich mit den
Helden zum Vorschein kommen kénnten. So weif$ sie zwar,

dass sie auch schon in den Kellern des Alchimisten war, kann
aber nicht angeben, was sie dort gesechen hat. Was zunichst
als ungeschickte Liige oder Ausrede erscheinen mag, er-
weist sich als Auswirkung einer Manipulation ihres Geistes.
Durch eine Magickunde-Probe +5 kann den Helden einfal-
len, dass die Beeinflussung der Erinnerung eine Spielart der
Herrschaftsmagie ist, die an der offiziellen Akademie Fasars
hoch im Kurs steht. Tatsichlich wurde Selime vor einigen
Monden von Spionen der AI'’Achami-Akademie entfiihrt,
tiber die Pline Yussufs befragt und durch Herrschaftsmagie
einige Tage lang zum Ausforschen von Yussufs Labor und
seinen Kellern gezwungen. Sein merkwiirdiger Umzug in ein
Armenviertel hatte Verdacht erregt. Die anschlieflende Ver-
tuschung der Entfithrung und der erzwungenen Nachfor-
schungen mittels MEMORABIA FALSIFIR fiel nicht allzu genau
aus. Mehr als diesen Verdacht kénnen die Helden aber fiirs
Erste nicht ermitteln. Selime und gegebenenfalls Yussuf wer-
den den Helden fiir die Entdeckung der Ungereimtheiten
dankbar sein.

#% Eshila vermisst ihr Amulett aus rotem Sandelholz. Es
gilt in ihrer Familie als von Radscha Uschtammar geseg-
net und sie bittet die Helden, den Dieb zu finden. Der
wurde mittlerweile bereits vom Ghul getdtet, das Amulett
findet sich aber noch in dessen Diebesversteck (U7). Eshila
berichtet auch gerne von dem Wunder, das sie einst mit
dem Amulett herbeirief: Als sie ihren heutigen Gatten erst-
mals traf und eine gewisse romantische Stimmung aufkam,
sprach sie ein kurzes Gebet zu Radscha Uschtammar und
kurz darauf duftete es lieblich und betérend nach Rosen.
Da wussten beide, dass die Gottin sie fiireinander bestimmt
hat. Es ist allerdings kein gesegneter Gegenstand, sondern
ein verzauberter. Ein wiederaufladbares Artefakt mit einer
Ladung WErHRAUCHWOLKE, die natiirlich verbraucht ist.
Ausgelost wird der Gegenstand, indem eine romantisch ge-
stimmte Person ihn reibt. Eshila hatte es als junge Frau von
ihrer Mutter erhalten. Sollten die Helden die Verzauberung
bemerken, kénnen sie Eshila davon erzihlen, schlieSlich
ist das Amulett sicherlich mehrere Dutzend Dukaten wert.
Sie kénnen sie aber auch im Glauben lassen, eine beson-
ders gesegnete Verbindung mit ihrem Gatten eingegangen
zu sein. In jedem Fall haben sie mit Eshila eine mégliche
Verbiindete gewonnen.

#3 Melekh vermisst seit zwei Tagen seine Katze. Er bittet alle,
die er trifft, nach ihr Ausschau zu halten. Tatsichlich konn-
ten die Helden in den Kellern auf Melekhs eingeklemmte
Katze stoflen und sie befreien. Mit Melekh hitten die Hel-
den einen weiteren wohlmeinenden Bewohner gewonnen,
der sich zudem in den Gassen Keshal Isigs auskennt.

# Tulachim ist seit Kurzem ein Anhinger Rastullahs. Das
ist in Fasar und auch in Keshal Isiq nicht ungewdhnlich,
doch fiir die Nachbarn durchaus iiberraschend. So ruft
Tulachims Entscheidung teilweise Unverstindnis hervor,
manche verdichtigen ihn gar, nur fiir bessere Arbeit bei
Malik Bey, dem novadischen Erhabenen, seinen Glauben
gewechselt zu haben. Im Gesprich mit den Helden ver-
wendet er ausgesprochen oft die Phrase ,Bei Rastullahs
Lockenpracht“. Tatsichlich ist es ihm mit seinem neuen
Glauben ernst.
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Schatten geworfen, die die Orientierung erschweren (zusitz-
lich AT/PA-Erschwernisse von +2/+2, Fernkampfproben +4
und deutliche weitere Modifikatoren durch Deckung).

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Direke vor Euch, viel zu nah, ist eine grausige, etwa
menschengrofie Kreatur mit fahl graugriiner, ledriger
Haut. Aus tiefsitzenden Augenhédhlen blicken euch
rétlich glinzende Augen mordliistern an, seine langen
Klauen greifen nach euren Kehlen, von den scharfen
Zihnen in seinem vorspringenden Unterkiefer tropft
widerlicher Geifer.

Legen Sie an dieser Stelle vor allem Wert auf die schreckli-
che Erscheinung des Ghuls und gestalten Sie den Kampf mit
Hilfe der geschilderten Erschwernisse so, dass es zumindest
zu Beginn schwierig wirkt. Nachdem die Helden ihre Positi-
onen eingenommen und sich etwas Uberblick verschafft ha-
ben, sollten sie den einzelnen Ghul aber besiegen kénnen.

- = o Tl e o R T T Y i —

Ghul

Klauen:

INI 8+1Wé AT 11 PA 9 TP IWé+2 DK HN
LeP35 AuP60 RS2 MR 15/10 WS 9 GS7

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff (das Opfer wird bei einer gliick-
lichen Attacke gebissen, der Biss richtet IW6+4 TP an und das Gift des
Ghuls entfaltet seine Wirkung (auch mehrmals): Stufe 10, fiir 2W20 KR
sinken KK und GE um | pro KR, fallen KK oder GE auf 0, setzt vollstan-
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dige Lahmung ein. Die Werte regenerieren sich nach einer Stunde mit
je einem Punkt pro SR.Wer einen Ghulbiss tiberlebt hat und nicht mit
einem Heiltrank, einem Gegengift oder der Formel KLARUM PURUM
(10) behandelt wird, verwandelt sich mit einer Wahrscheinlichkeit von
5% pro 5 erlittener SP binnen drei Tagen selbst in einen Ghul (siehe auch
den Kasten ,,Die Wirkung des Ghulgifts*).

Besonderheiten: Wer einen Ghul das erste Mal erblickt, muss eine
MU-Probe +3 (+Totenangst) ablegen. Misslingt sie, erleidet die betref-
fende Person einen Malus in Hohe von W6 Punkten auf MU, KL, CH,
FF, AT, PA, FK und INI-Basis. Der Malus baut sich fern der Kreatur mit
einem Punkt pro Stunde wieder ab (vgl. Schreckgestalt |, WdZ 235). Bei
weiteren Begegnungen ist diese Probe nicht mehr zwingend, aber nach
Meisterentscheid moglich.

Ghule erleiden keine Einschrinkungen durch Wunden, lediglich durch
drei Wunden unbrauchbare GliedmaBen konnen auch von Ghulen nicht
mehr eingesetzt werden.

Ghule kénnen Krankheiten tibertragen. Pro 5 verursachten SP besteht
eine 5%-Wahrscheinlichkeit an einer der folgenden Krankheiten zu er-
kranken (W20): Schlafkrankheit 1-3, Lutanas 4-6, Paralyse 7-10, Schlacht-
feldfieber 11-20. Naheres dazu finden Sie in WdS 154.

Ghule werden durch mangelnde Beleuchtung in keiner Weise einge-
schrankt, Sonnenlicht wirkt auf sie todlich.

- = I R

Schliefflich finden die Helden beim Erforschen der Keller
einen zweiten Ghul. Die Kreatur befindet sich direkt am
Schacht in die Tiefe (U18) in einem alten Kifig, der frither
vermutlich fiir Hunde benutzt wurde: Auf der Flucht vor dem
Ghul hat sich Halef selbst in diesen Kifig gesperrt, der iiber
ein einfaches, aber stabiles Schloss verfiigt. Der Ghul konnte
ihn nicht erreichen, Halef konnte sich aber auch selbst nicht
befreien. Zudem war er durch die Verwundung, die ihm der
Ghul zugefiigt hatte, sehr geschwicht. Wenn die Helden auf
Halef treffen, hat sich dieser bereits in einen Ghul verwandelt,
allerdings hat er einen Messingohrring im linken Ohr und
trigt immer noch eine mit groffen Sternen auffillig bestickte
Weste. In dem Kifig ist der Ghul leicht zu tdten, allerdings
konnten die Helden ihn eine Weile am Leben lassen, weil sie
hoffen, die Verwandlung eventuell noch riickgingig machen
zu konnen. Fiir Halef ist es allerdings zu spit, seine Seele ist
lingst aus dem unheiligen Leib des Ghuls entwichen.

Neben dem traurigen Umstand, dass Halef und Lahalya
offensichtlich Opfer des Ghuls geworden sind, sollte es an
dieser Stelle offenkundig werden, dass Menschen durch den
Angriff eines Ghuls selbst in Ghule verwandelt werden kén-
nen und dass nicht auszuschliefen ist, dass méglicherwei-
se weitere Bewohnerinnen des Hiuserblocks in den letzten
Wochen verletzt worden sind. Die genauen Umstinde einer
solchen Verwandlung, insbesondere die benétigte Zeit, sind
aventurisch nahezu unbekannt und so sollten Sie den Hel-
den vermitteln, dass jeder Augenblick zihlen kénnte. Giins-
tigenfalls haben die Helden auch schon von dem am Fieber
Erkrankten gehort oder einen der Tagelohner mit einer Ver-
letzung im Innenhof gesehen (nach gelungenen KL-Proben
erinnern sich die Helden an Entsprechendes).

An dieser Stelle sollten die Helden noch nicht nach AlI'Tacht
hinabsteigen. Zunichst sollen sie sich mit der Behandlung
méglicherweise infizierter Personen befassen, die es ja, wie
sich herausstellen wird, tatsichlich gibt. Liefern Sie den Hel-
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WisSEnNSWERTES UBER GHULE

Konfrontiert mit den ersten beiden Ghulen und dem Um-

stand, dass die iiberlebenden Opfer eines Ghuls sich auch

in ein solches Wesen verwandeln kénnten, kénnen Sie den

Helden weitere Informationen iiber ihre Gegner zukommen

lassen. Dabei handelt es sich weitgehend um Gertichte und

Legenden, deren wahrer Kern nicht immer leicht zu identifi-

zieren ist. Neben den Helden selbst kénnen auch die Bewoh-

nerinnen, wie auch Yussuf, einige Geschichten beitragen, die
sie vielleicht einmal von einem Haimamud gehért haben.

& Der Zwolfgotterkult ordnet Ghule dem Namenlosen zu

und empfichlt zu deren Bekimpfung festen Glauben, Weih-

rauch und Sonnenlicht. (Dies ist Helden, denen eine Gitter/

Kulte-Probe +4 gelingt, bekannt. Meisterpersonen verfiigen

nach Threm Belieben iiber entsprechendes Wissen.)

@ Die Uberreste eines Ghuls eignen sich fiir finstere Ge-

briue (Alchimie +3).

#® Eine Probe auf Sagen/Legenden erbringt folgende Er-

kenntnisse:

1 TaP*: Es gibt zahlreiche Geschichten, in denen der Bésewicht
am Ende nicht nur das Leben lisst, sondern dessen Korper
anschlieflend noch von Ungeheuern verschlungen wird. Un-
ter diesen Ungeheuern finden sich regelmifig auch Ghule,
wenn auch mit teilweise erstaunlichen Fihigkeiten wie Un-
sichtbarkeit, Flugfihigkeit oder Macht tiber Nagetiere.

3 TaP*: In den Schattenlanden gibt es regulire Ghultruppen,
sie kimpfen nur nachts, sind dann aber kaum zu bezwin-
gen. (Eine von vielen schrecklichen Geschichten iiber die
Schattenlande)

6+ TaP*: Die beriihmte Geschichte ,Der Ghulkénig von
Asram® erzihlt von einem Zauberer, der sich in einem
finsteren Ritual mit einer Ghulin vereinte und fortan
ein michtiger Ghulkonig war, der {iber eine Armee aus
Leichenfressern gebot und dessen Blick seine Feinde in
Ghule verwandeln konnte. Ein Held aus dem einfachen
Volk konnte ihn schliefllich besiegen, indem er ihn mit
verbundenen Augen bezwang. (Diese Geschichte ist die
Wichtigste, sie sollte den Helden in jedem Fall zuginglich
gemacht werden).

& Ahnliche Informationen liefert die Magiekunde:

1 TaP*: Ghule zihlen zu den Untoten, wenngleich sie nicht
darauf angewiesen sind, gestorbene Kérper mit unheili-
gem Leben zu erfiillen.

den im Zweifel Hinweise in Form von Proben auf einschligi-
ge Wissens- oder Handwerkstalente, die nahelegen, dass die
Seuche jederzeit ausbrechen konnte. Praktischer veranlagte
Helden sollten erkennen, dass sie von einer Unzahl weiterer
Ghule erwartet werden kénnten, sollten sie sich tatsichlich
fiir einen unmittelbaren Abstieg entscheiden. Sie konnen
diesbeziiglich Informationen aus dem Kasten ,Wissens-
wertes iiber Ghule® verwenden. Weiterhin kénnen Sie den
Schacht als unwegsam, schwierig zu erklettern und zudem ja
moglicherweise mit weiteren Fallen gespicke darstellen und
angefiillt mit unbekannten Ungeheuern. Damit betonen Sie
wieder die notige Zeit, die eine sofortige Erkundung beno-
tigen wiirde.

3 TaP*: Thr Ursprung ist unbekannt, die hidufigsten Speku-
lationen vermuten einen Einfluss Thargunitoths oder des
Namenlosen.

6 TaP*: Ghule verfiigen iiber recht hohe Widerstands-
krifte gegen Zauberei, sind aber keineswegs vollstindig
immun.

9+ TaP*: Originellere Theorien iiber den Ursprung der
Ghule vermuten ein menschenihnliches Volk aus dem
achten Zeitalter, dem ,Vergessenen Zeitalter®, das von
den Géttern gestraft wurde und dessen Angehdérige seit-
her als verabscheuungswiirdige Kreaturen umbherirren
miissen.

#® Besonders wichtig sind Kenntnisse iiber die Gefahren,

die von Verwundungen durch Ghule ausgehen. Heilkunde

Krankheiten:

3 TaP*: Ghule gelten als Ubertréiger mehrerer Krankheiten,
darunter Schlafkrankheit, Lutanas, Paralyse und Schlacht-
feldfieber (mehr zu den Krankheiten finden Sie in WdS
154).

5 TaP*: Wer Ghulopfer behandelt, lduft Gefahr, sich eben-
falls anzustecken, beispielsweise durch den Kontakt mit
dem Blut des Kranken.

16+ TaP*: Dass Misteln gegen das Ghulgift wirksam sind
und die Verwandlung zu jedem Zeitpunkt authalten kén-
nen, ist aventurisch praktisch unbekannt.

#® Auch Proben auf Heilkunde Gift liefern niitzliche Er-

kenntnisse:

1 TaP*: Generell ist ein Heiltrank gegen Vergiftungen, wenn
tiberhaupt, nur unmittelbar nach der entsprechenden Ver-
wundung wirksam.

3 TaP*: Gegen Ghulgift helfen keine profanen Heilmittel,
nur alchimistische Gegengifte, Zauberei (Krarum Pu-
RUM) oder karmales Wirken. Olginwurz, das die Wirkung
der meisten Gifte schwicht, diirfte hier zumindest fiir
Zeitaufschub sorgen. (Tatsichlich wiirde es den Helden
weitere 1 W6 Stunden verschaffen, um ein geeignetes An-
tidot herzustellen.)

6 TaP*: Die Behandlung von Ghulopfern fithrt wahrschein-
lich nicht zu einer Vergiftung mit dem Ghulgift.

16+ TaP*: Dass Misteln gegen das Ghulgift wirksam sind
und die Verwandlung zu jedem Zeitpunkt authalten kén-
nen, ist aventurisch praktisch unbekannt.

Kommanbpo SEVCHENBEKAMPFVUIIG

Die Helden miissen nun die méglicherweise vom Ghul
vergifteten Bewohnerinnen und Bewohner ausfindig ma-
chen und Heilungsméglichkeiten entdecken. Es wird da-
von ausgegangen, dass der Schacht nach seiner Entdeckung
zunichst provisorisch geschlossen wurde. Wenn die Helden
nicht daran gedacht haben, werden einige der Bewohnerin-
nen sich darum kiimmern, indem sie etwas Geriimpel aus
den Kellern den Schacht hinabwerfen.

Nun kommt es vor allem auf die gesellschaftlichen Fahigkei-
ten der Helden an. Der Verlauf dieses Abschnitts hingt stark
von ihrer Strategie ab. Im Folgenden secien einige Hand-
lungsweisen und mégliche Reaktionen geschildert:
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#® Die einfachste, aber auch zeitaufwendigste Methode ist
es, jedes einzelne Haus und jede einzelne Wohnung nachei-
nander abzuklappern, den Anwesenden die Situation gedul-
dig zu erliutern und zu ermitteln, ob sich vielleicht Verletzte
oder Kranke im betreffenden Haus befinden. Dabei werden
die Handwerker zunichst eher misstrauisch reagieren, die
Menschen in den Armenunterkiinften vor allem ngstlich.
(Hierbei, aber auch bei den anderen Vorgehensweisen, sind
erfolgreiche Proben auf Uberreden natiirlich hilfreich.)

&% Die Tagelohner und Armen haben in Fasar von Waffen-
trigern in der Regel nichts als Priigel zu erwarten, es ist also
sinnvoll, das Gesprich nicht in voller Bewaffnung zu eroff-
nen. (Durch eine gelungene Gassenwissen-Probe +2 kdnnen
die Helden dies richtig einschitzen.)

&% Die Bewohner wollen den Wesir auf keinen Fall verir-
gern. Versuche, die Armen durch Emporung iiber die ge-
fihrliche Pflege von unheiligen Leichenfressern durch den
Wesir zu iiberzeugen, funktionieren sehr schlecht. (Gassen-
wissen +2 oder Menschenkenntnis +4.)

#® Wenn die Helden als Leute des Wesirs auftreten, werden
sich die Bewohner untertiniger verhalten, allerdings auch
sehr vorsichtig. Insbesondere Ismeth wird aus Angst vor
Strafe versuchen, sich den Helden zu entziehen (s.u.).

#® Kasernenhofmifliges Zusammenrufen der Bewohnerin-
nen im Innenhof wird zwar einige Aufmerksamkeit erregen,
es erscheinen aber nur ungefihr zwei Dutzend von ihnen
— eine griindliche Suche im gesamten Hiuserblock ist wei-
terhin erforderlich.

#® Magische Unterstiitzung wie die Zauber SEIDENZUN-
GE oder BANNBALADIN, aber auch manche Hellsicht-
zauber oder Liturgien wie die MONDSILBERZUNGE (Phex)
sind natiirlich hilfreich.

#® Einer der wichtigsten Faktoren wird die Unterstiitzung
durch die Bewohner selbst sein. Natiirlich kénnen die Hel-
den auf Nassiban zihlen, aber eventuell auch auf mehrere
andere, mit denen sie im Rahmen der ,Sorgen des Alltags*
zu tun hatten. Diese werden mit den Helden die Wohnun-
gen ablaufen und mit den Menschen sprechen sowie den
Helden von verdichtigen Verletzungen berichten.

&% Auch wenn die Helden mit den ,Sorgen des Alltags® nur
wenig Unterstiitzung gewonnen haben, kénnen sie die an-
sissigen Autorititen um Hilfe bitten. Dazu zihlen der Al-
chimist Yussuf, die Handwerker, vor allem Bassam, Ranchel,
aber auch Rhukeyef, der aufgrund seines hohen Alters und
trotz seiner Schrullen von den meisten hoch geachtet wird.
Eine Wohnung zu inspizieren und mit den dort Wohnenden
zu sprechen dauert zwischen einer und zwei SR. Den gesam-
ten Hiuserblock zu inspizieren dauert allein also fast fiinf
Stunden, zu fiinft immerhin noch mindestens eine Stunde.
Die Helden haben noch etwa sechs Stunden bis die nichs-
te Verwandlung einsetzt, eine weitere Verwandlung beginnt
nach neun Stunden. Die tatsichlich und vermeintlich Infi-
zierten sind:

#® Verletzte Tagelohner sind nicht ungewdhnlich, in den Zie-
geleien und Minen gibt es immer wieder Unfille, bei denen
man sich Abschiirfungen oder ernstere Verletzungen zuzieht.
Mit einer einfachen Probe auf Heillkunde Wunden kann man
aber binnen einiger Minuten herausbekommen, ob cine Ver-
letzung von einem Biss stammt oder andere Ursachen hat.
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#® Esmalda verhilt sich wie die anderen Tagelohner. Zu-
nichst zurtickhaltend, zeigt sie ihre Verletzung, sobald sie et-
was Vertrauen zu den Helden gefasst hat. Sie kann den Hel-
den auch sagen, dass die Verwundung vor knapp drei Tagen
erfolgt ist. Sie wurde gebissen und hat noch neun Stunden
bis zur Verwandlung.

#® Faruk ist am Schlachtfeldfieber erkrankt und gleichzei-
tig vom Ghulgift betroffen. Seine Familie hat ihn und sei-
ne Wunden in den letzten Tagen versorgt, eine Ansteckung
ist nicht auszuschliefen (tatsichlich aber nicht erfolgt). Er
ist sehr geschwicht, aufgrund des Fiebers kaum ansprech-
bar und wird sich durch die Krankheit sogar bereits in sechs
Stunden verwandeln. Dass Faruk der eiligere Fall ist, ist nach
einer erfolgreichen Probe +2 auf Heilkunde Gift oder Heil-
kunde Krankbeiten vollig klar.

#® [smeth wurde vom Ghul verletzt, aber nicht gebissen.
Dennoch versucht er, sich den Helden zu entziehen, da er
grofle Angst hat. Liefern Sie sich mit den Helden eine kurze
Verfolgungsjagd in den Kellern, im Innenhof oder sogar auf
offener Straf$e. Ismeth wird sich auch bei einer Untersuchung
seiner Wunden wehren, aber die Helden nicht verletzen. Erst
mit einigem Aufwand lisst er sich beruhigen.

Die WirkvIG DES GHULGIFTs

Der Biss eines Ghuls kann eine schwere Vergiftung
nach sich zichen, die das Opfer zunichst lihmt. Soll-
te es nun nicht direkt vom Ghul getdtet und gefres-
sen werden, verwandelt das Gift das Opfer nach etwa
drei Tagen in einen Ghul. Wihrend dieser Zeit sind
die Opfer etwas geschwicht und ein wenig blass. Die
Wunde heilt schlecht.

Die Verwandlung selbst geht plétzlich und schnell in
einem schrecklich anzuschauenden und schmerzhaf-
ten Prozess vonstatten. Die Arme und Hinde werden
in die Linge gezogen, Sehnen und Muskeln knirschen
und reiffen. Die Finger werden zu knochigen Klauen,
der Kiefer bricht mit lautem Krachen, um vorgescho-
ben und schief, mit schrecklichen Hauern und Reif3-
zihnen wieder zu verwachsen. Die Haut iiberzieht
sich mit einem klebrig-griinlichen Film. Nach der
Verwandlung verspiirt die Kreatur nur noch unbin-
digen Hunger nach Menschenfleisch, die Seele, die
den Korper bis vor Kurzem bewohnte, ist fort.

Es ist moglich, dass man wihrend dieser drei Tage
noch an einer von dem Ghul iibertragenen Krank-
heit leidet, deren Wirkung mit der Verwandlung ab-
geschiittelt wird.

Die Helden miissen in dieser Zeit nicht nur die Infizierten
ausfindig machen, sondern auch geeignete Heilmittel be-
schaffen. Sollte es einen Helden in der Gruppe geben, der
einen kompetenten KLARUM PURUM beherrscht (und
tiber geniigend AsP verfiigt), ist die Heilung absehbar ein-
fach. Andernfalls gilt es nun, méglichst schnell ein Antidot
herzustellen. Yussuf ist bereit, sein Laboratorium, seine Fi-
higkeiten und die teilweise durchaus wertvollen Zutaten zur

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Verftigung zu stellen. Sollten die Helden Yussuf im Verlauf
des Abenteuers verirgert haben, werden sie sich zunichst
entschuldigen miissen. Letztendlich wird Yussuf aber helfen,
denn Ghule in seinen Kellern will er wirklich nicht haben.
& Olginwurz z6gert die Verwandlung heraus (siche den
Kasten Wissenswertes iiber Ghule) und senkt pro Por-
tion die Giftstufe um 1, was insbesondere den KLARUM
PURUM entsprechend erleichtert. Yussuf hat gerade 1W3
frische Moosballen mit leicht verlingerter Haltbarkeit be-
kommen, die er in den nichsten Tagen verarbeiten wollte.
Die Verarbeitung und Verabreichung konnte auch ein Held
tibernehmen, eine einfache Probe auf Pflanzenkunde reicht
dazu aus (siche ZooBotanica 256).

@ Diec Zutaten fiir ein Antidot (sieche WdA 55) sind eben-
falls vorritig. Die Herstellung dauert normalerweise mindes-
tens sieben Stunden. Durch zusitzliche Destillationen und
andere alchimistische Verfahren kénnen Yussuf und Selime
die Zeit etwas verkiirzen (5 Stunden), dies nimmt aber ihre
ganze Aufmerksamkeit in Anspruch.

& Yussufs Rezept benotigt nur einen Spritzer des Giftes der
Nesselviper, nicht ihren Zahn. Einige Nesselvipern hilt er
in einem seiner Tierkifige (K10), eine Heldin kénnte versu-
chen, das Gift zu erlangen. Dazu ist lediglich eine FF-Probe
+4 notig, erleichtert um die TaP* einer Tierkunde-Probe.
Misslingt die Probe, kann die Heldin ihre Hand mit einer
Ausweichen-Probe auf den halben Ausweichen-Wert noch
zuriickziehen, ansonsten erleidet sie durch einen Biss der
Nesselviper 1W3 TP und gegebenenfalls noch Giftschaden
(Stufe 2, 2W6 / 1W6 SP beim ersten Mal, bei weiteren Bis-
sen 1W6/1W3 SP). Siche ZooBotanica 164/165.

@ Natiirlich kann eine Heldin, die sich auf die Alchimie
versteht, helfen. Fiir je 4 TaP* einer Alchimie-Probe senkt sie
die Herstellungsdauer um eine weitere halbe Stunde.

#® Das Antidot muss sehr potent ausfallen (mindestens Qua-
litit E). Yussufs hochwertige Werkstatt erleichtert die Probe
um 3, wenn er zudem 7 Punkte zuriickhilt, kann er auf 20
Punkte fiir den Qualititswurf kommen, was bedeutet, dass
noch immer mit 2W6 eine 7 gewiirfelt werden muss. (Wenn
Sie einen auflerordentlich kompetenten Alchimisten in der
Gruppe haben, kénnen Sie Yussuf einen deutlich niedrigeren
Alchimie-Wert geben.)

@ Auf die Schnelle kénnten noch besonders potente Zu-
taten beschafft werden, insbesondere aus dem Tempel einer
Gottheit der Heilkunst. Ein naheliegendes Beispiel wire der
Staub eines gottgefilligen Edelsteins, also etwa aus Opal
(Tsa), Achat (Peraine) oder Rosenquarz (Atvarya, eine tu-
lamidische Gottheit). Solcher Staub erhoht die Qualitit um
weitere 2 Punkte, es miisste mit 2W6 also eine 5 geschafft
werden. Beachten Sie, dass ein solcher Ausflug die Aufmerk-
samkeit der Wachen des Wesirs auf sich ziehen wird.

@ Fir die nétige Qualitit des Antidots kénnen magiebe-
gabte Helden den Trunk auch astral aufladen, Yussuf ist er-
fahren genug, auch mit fremd aufgeladenen Gebriuen um-
zugehen. Der Qualititswurf wird je nach AsP-Einsatz weiter
erleichtert (WdA 19).

Neben der magischen und alchimistischen Heilung ist na-
tiirlich auch die Hilfe von Geweihten maéglich. Sollten die
Helden in die Tempel eilen wollen, kénnen sie dort gegen
entsprechende Spenden oder Geldbnisse eine hilfreiche Zu-
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tat erlangen oder auch einen Geweihten herbeiholen. Letzte-
res ist in Fasar allerdings nicht allzu leicht, da sich die meis-
ten Geweihten zunichst gegeniiber den méglichen Interes-
sen der Erhabenen absichern wollen, was Zeit kostet, die die
Helden nicht haben. Liturgien wie Rur N BoroNs ARME
(Boron) oder der KLEINE GirTBANN (Peraine) beenden die
Giftwirkung zwar nicht, halten sie aber eine Weile auf.
Noch wihrend die Helden mit der Heilung beschiftigt sind,
wird wieder Alarm geschlagen: Ein weiterer Ghul wurde in
den Kellern entdeckt und man ruft die bewihrten Helden
zu Hilfe.

ALivya vnD DiE RUCRREHR DER_ GHULE

In der Zwischenzeit ist die gefahrlichste Gegnerin der Helden
auf den Plan getreten. Ein ansissiger Prophet des Verstiim-
melten Gottes (eine in Fasar verbreitete Erscheinungsform des
Namenlosen) hat jiingst eine dunkle Vision von den Ghulen
erhalten. Da diese Kreaturen seinem Herrn heilig sind, hat er
eine seiner Dienerinnen ausgeschickt. Durch das Herumfra-
gen der Helden in der Nachbarschaft oder durch die Erzih-
lung eines der Leute des Wesirs in einer Kneipe aufmerksam
geworden, begibt sich Aliya saba Tulamin, die erwihnte Die-
nerin des Namenlosen, spitestens nach Auffinden des zwei-
ten Ghuls zum betreffenden Hiuserblock. Da die Vision das
Bild cines Turms enthielt, steuert Aliya zielsicher das Domi-
zil des Hiindlers Deniz ibn Sahil an. Deniz wird von der er-
fahrenen Séldnerin Aliya ohne viel Federlesens umgebracht.
Wenn die Helden die Leiche untersuchen, kénnen sie mit
einer Heilkunde Wunden-Probe einige Schnitte an Hals und
Handgelenken feststellen, die Deniz offensichdlich erst nach
der Ermordung zugefiigt wurden und die bei Menschenop-
ferungen typisch sind.

Im unteren Keller des Ladens (U5) trifft Alyia auf Sheila,
Deniz’ Gehilfin, die hier Wache hilt, und schligt sie nieder.
Unter einer groffen Bodenplatte in der ,Schatzkammer® in
Deniz Keller findet Aliya schliefllich, was sie sucht: einen
Zugang in die Tiefe. Ihr Gott gab ihr die Macht mit Ghulen
zu kommunizieren und so schicke sie einige Ghule aus der
Tiefe erneut in die Keller des Hauserblocks. Sie selbst steigt
nach Al'Tacht hinab und begibt sich in Begleitung weiterer
Ghule und mit der bewusstlosen Sheila in den Ritualraum
(AT19), wo sie sich in ihrem namenlosen Wahn von den
Ghulen beiflen lisst und sich in eine Shaghula (cine tula-
midische Version des Morokun, siche Untote 118) verwan-
delt.

Wihrend die Helden noch mit der Zubereitung der Heil-
mittel und der Betreuung der Bewohnerinnen beschiftigt
sind, trifft einer der Ghule auf ein potenzielles Opfer, das
nach Hilfe ruft und gehért wird. Mogliche Orte wiren die
Keller der Armenunterkiinfte oder einer der Keller des Al-
chimisten, wo Selime oder (méglichst) einer der Helden
gerade ein bestimmtes Gerit holen wollte und vom Ghul
angegriffen wird.

Sie konnen es bei diesem Ghul belassen oder eine erneute
Suche in den Kellern durchfithren und den Helden einen
weiteren spannenden Kampf gegen zwei oder drei Ghule in
den engen und dunklen Kellern liefern. In jedem Fall wer-
den die Helden nach kurzer Zeit bemerken, dass es im Keller
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von Deniz ibn Sahil einen weiteren Schacht in die Tiefe gibt.
Im Zweifel wird ihre Aufmerksamkeit dorthin gelenkt, weil
Deniz Leiche gefunden und der Turm entsprechend durch-
sucht wird.

in pen Tieren von AvTacet

Nun ist es fiir die Helden an der Zeit, nach Al'Tacht hinab-
zusteigen. Mit einem Seil, das notfalls in Deniz’ Sortiment
zu finden ist, sind lediglich einfache Kletterproben fiir den
Abstieg notwendig. In den Gingen und Hohlen der Fasarer
Unterwelt warten einige Herausforderungen und Gefahren
auf die Helden, die in den entsprechenden Raumlichkeiten
beschrieben sind. Das vordringliche Ziel der Helden wird es
sein, Aliya bezichungsweise den Ursprung der Ghule aus-
findig zu machen. Nachdem die Helden durch die Ginge
geschlichen sind und sich einiger Ghule erwehren mussten,
héren sie entfernt einen unheimlichen, hallenden Gesang.
Wenn sie der Stimme folgen, erreichen die Helden den Ri-
tualraum (AT19), wo sich die verwandelte Aliya befindet,
umringt von einigen Ghulen (Anzahl der Helden +2). Die
Helden werden erkennen, dass es sich bei dem dunklen
Ghul offensichtlich um einen Besonderen seiner Art han-
delt (und sich hoffentlich an die Geschichte vom Ghulkénig
erinnern).

Sobald die Helden eintreffen, greifen die Ghule an und Aliya
begibt sich zum Schacht des Wesirs (AT22). Die Helden
sollten wissen, dass sie die Morokun so schnell wie moglich
stellen miissen. Andernfalls wire es méglich, dass sie unzih-
lige Opfer infiziert. Mit einer gelungenen Probe auf Kriegs-
kunst stellt sich schnell heraus, dass die Ghule den Helden
in erster Linie den Weg versperren wollen. Um sich schnell
durch die Ghule hindurch zu kimpfen und die Verfolgung
aufzunehmen, kénnen die Manover Niederwerfen und Um-
reiflen sehr niitzlich sein, aber auch eine weitere gelungene
Probe auf Kriegskunst konnte den Helden erlauben, die Ghu-
le zumindest teilweise auszumanévrieren.

Messen Sie den Weg Aliyas und der Helden in Kampf-
runden und gehen Sie von einer Geschwindigkeit von GS
Schritt pro KR aus. Die engen und verwinkelten Riume las-
sen keine schnellen Sprints zu. Auf dem Weg zum Schacht
wird Aliya die Helden mit einigen Hindernissen aufzuhalten
versuchen:

#® Das erste Hindernis bilden die erwihnten Ghule im Ri-
tualraum, die sich den Helden entgegenstellen und schlau
genug sind, den Durchgang, durch den Aliya verschwunden
ist, zu blockieren.

#® Im Gang AT20 befinden sich mehrere alte Gittertiiren,
die Aliya auf ihrem Weg hinter sich zuschligt. Mindestens
eine davon ist noch so intakt, dass sie ins Schloss fillt und
den Weg versperrt. Durch eine KK-Probe +4 kann die Tiir
binnen einer KR aufgebrochen werden. Auch eine Schlisser
Knacken-Probe fithrt zum Erfolg, benétigt aber 4 KR, pro 3
TaP* eine KR weniger, mindestens jedoch 1 KR.

& Zwei Ghule direkt am Schacht haben diesen in den letz-
ten Stunden vom Geriimpel befreit, mit dem er notdiirftig
verschlossen wurde, sodass Aliya hier hinauf kann. Auch die-
se Ghule sind klug genug, gezielt den Aufgang zu blockie-
ren. Dies bietet eine schéne Gelegenheit, die Helden unter
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Druck zu setzen. Nicht nur miissen sie schnell den Schacht
freikimpfen, sondern sie miissen, wenn sie im Ritualraum
einige Ghule umgangen haben, damit rechnen, dass weitere
Feinde in ihrem Riicken auftauchen, schildern Sie ein fernes
Gebriill, das rasch niher kommt.

#® Die Kletterpartie den Schacht hinauf dauert 10 KR. Zu-
dem muss eine Klettern-Probe gelingen. Fiir je 3 TaP* dieser
Probe geht es sogar eine KR schneller, eine misslungene Pro-
be verbraucht 3 KR und muss wiederholt werden. Mit ei-
nem Seil, das der erste Held von oben herunterwerfen kann
(ein Wurfhaken ist in der Enge nicht anwendbar), dauert
das Klettern nur 6 KR (oder die Klettern-Probe kann um 3
erleichtert werden). Aliya benétigt 7 KR fiir den Aufstieg.
& Sollten die Helden sichergehen wollen, dass nicht noch
eine der Speerfallen des Wesirs aktiviert ist, konnen sie den
Schacht innerhalb von weiteren 6 KR untersuchen (und fest-
stellen, dass dem nicht so ist).

#® In den Riumen der Keller wird Aliya gelegentlich M-
bel umwerfen und damit Tiiren blockieren oder die Helden
zumindest zwingen, die Hindernisse zu umgehen. Verlangen
Sie von den Helden in diesen Fillen gelegentlich Proben auf
Gewandtheit oder Korperbeherrschung. Bei Misslingen soll-
te nichts Schwerwiegendes eintreten, aber die betreffenden
Helden verlieren eine KR, schlagen sich eine Beule (fiir 1W3
SP), zerreiflen sich einen Armel, oder — fiir manche Helden
besonders schlimm — machen einen wenig eleganten Ein-
druck.

Je nachdem wie schnell die Helden Aliya verfolgen kénnen,
werden sie sie frither oder spiter stellen. Dazu bieten sich
die Stelle kurz hinter dem Schacht U20 oder etwas spiter
U22 an. Wenn Sie einige zusitzliche Ghule an Aliyas Seite
haben wollen, kénnten die Helden sie auch erst in U3 oder
gar K3 erreichen, wo sie schon einige Familienmitglieder des
Schneiders Ali in Ghule verwandelt haben kann. Auch wire
es denkbar, dass Aliya, wenn sie schnell genug ist, die Keller
U6-9 und K6-9 erreicht, wo sie auf mégliche Opfer stoflen
konnte.

Es ist nicht allzu schwer, herauszufinden, welchen Weg Aliya
genommen hat. Erlauben Sie den Spielern, sich zu beraten
und eventuell einen Plan zu fassen, schliefllich kennen ihre
Charaktere die Keller mittlerweile recht gut und sollen dar-
aus einen Vorteil schlagen kénnen. Zudem hinterlisst Aliya
Spuren, die mit einfachen Proben auf Fihrtensuchen zu
entdecken sind. Auch Sinnenschirfe-Proben, vor allem auf
Gehér, konnen der Orientierung dienen. Spitestens wenn
Aliya weitere Opfer in Ghule verwandelt, sind die Schreie
der Opfer gut zu héren.

Schliellich kommt es zur entscheidenden Begegnung zwi-
schen der Shaghula und den Helden. Je nachdem wie schnell
die Helden waren, miissen sie aufSer ihr noch weitere Ghule
bekdmpfen.

Fiir je 10 KR Vorsprung Aliyas kénnte ihr ein Ghul zur
Seite stehen (aber maximal drei). Sollte der Zustand der
Helden schon bedenklich sein, kdnnen Sie auch mit Aliya
allein einen spannenden Kampf inszenieren. Das schnell
wirkende Gift der Shaghula dient vor allem der ziigigen
Verstirkung  Aliyas fiir einen spannenden Finalkampf.
Sollten Thre Helden allzu dngstlich agieren weil sie Angst
haben, selbst verwandelt zu werden, konnen Sie sie zuvor
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durch Yussuf mit einigen Heiltrinken ausstatten. Auch
wire es denkbar, dass die Helden vor ihrem Abstieg noch
ausreichend Prophylaktika gegen das Ghulgift mit Yussuf
herstellen. Die wichtigste Zutat, das Ghulgift, kann aus
den Miulern der bereits besiegten Ghule gewonnen wer-
den, die tibrigen Zutaten oder gleichwertige Substitute hat
Yussuf vorritig (WdA 57).

Auch fiir diesen Kampf gelten natiirlich die Erschwernisse
aufgrund beengter Verhiltnisse und Dunkelheit. Aliya wird
versuchen, die Helden so oft wie méglich zu klammern und
dann zu beiflen. Der beengte Raum begiinstigt den Kampf
in der Distanzklasse Handgemenge, und Aliya ist eine gute
waffenlose Kimpferin.

e e e P T - — - H - B T

Aliya, die Shaghula
Aussehen: Aliya sieht nach ihrer Verwandlung wie ein Ghul aus, ihre

Haut ist allerdings von schwarzgriiner Farbe, ihre Augen haben einen
goldenen Schimmer, ebenso wie ihre scharfen Krallen. Sie tragt zudem
noch ihre nur leicht zerrissene Kleidung sowie ihre Lederristung.

Raufen (Klauen, Biss):

INI [2+1Wé AT 14 PAI2 TP IWé+4 DK HN
Ringen (Klammer etc.):

INI [2+1W6 AT 17 PA 14 TP speziell DK H
LeP35 AuPé60 KaPI5 RS5 MR 15/10 WS 9

GS 6

Sonderfertigkeiten: Aliya verfligt auch als Ghulin iiber die Manéver
der Unauer Schule und wird im Kampf insbesondere die Klammer ein-
setzen, gefolgt von einem Biss. Als Soldnerin beherrscht sie zudem ver-
schiedene Sonderfertigkeiten des bewaffneten Kampfs.

Die Regeln des gezielten Angriffs fiir normale Ghule werden hier durch
die Regeln zum waffenlosen Kampf ersetzt. Auch der Biss der Shaghula
richtet IW6+4 TP an, durch den Einsatz von 5 KaP kann sie die Wirkung
ihres Giftes jedoch entscheidend beschleunigen: Stufe 10, fir IW6 KR
verfillt das Opfer in eine Starre, und nach weiteren 1W6 KR hat es sich
in einen Ghul verwandelt. Eine gelungene KO-Probe (um die Giftstufe
erschwert) verzogert die Verwandlung um W6 SR. Ein umgehend einge-
nommener Heiltrank, ein Gegengift oder die Formel KLARUM PURUM
(10) stoppen die Verwandlung.

Besonderheiten: |hre karmalen Krifte hat sie im Umgang mit den
Ghulen und der eigenen Verwandlung weitgehend aufgebraucht, derzeit
stehen ihr nur noch die oben aufgefiihrten 15 KaP zur Verfiigung. Wie
andere Ghule erleidet auch Aliya keine Einschrankungen durch Wunden
oder Dunkelheit und kann Krankheiten iibertragen. Sonnenlicht wirkt

auf sie todlich.

Der Blick der goldenen Augen der Shaghula verbreitet Angst und Schre-
cken. Wer der Shaghula gegentlibertritt, muss eine MU-Probe +5 (+To-
tenangst) ablegen. Misslingt sie, erleidet die betreffende Person einen
Abzug von IW6 Punkten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis.
Der Malus baut sich fern der Kreatur mit einem Punkt pro Stunde wie-
der ab (vgl. Schreckgestalt |, WdZ 235).

—-— Ll L1 - p e e -

Sollte der Schacht im Lager des Wesirs von den Helden so
effektiv verstopft worden sein, dass Aliya diesen Weg selbst
durch Mobilisierung ihrer karmalen Krifte in Form eines
Dunklen KK-Mirakels nicht nehmen kann, verfolgt sie ei-
nen anderen Plan. Mittels ihres Wissens um Kriegskunst
wird sie die Helden in den Ritualraum locken, um sie dann
von den Ghulen umringen zu lassen. Sie selbst wird dann
an den Helden vorbei in Richtung Rampe entwischen, um
durch die Ginge Al'Tachts zum Schacht des Hindlers zu ge-
langen. Der oben geschilderte Verlauf miisste in diesem Fall
an einigen Stellen angepasst werden.

Das EnpE DER GHULE

Wenn die Shaghula und alle Ghule in den Kellern besiegt
sind, ist die Hauptaufgabe der Helden erfolgreich bewiltigt.
Es ist nicht nétig, alle Ghule in Al'Tacht zur Strecke zu brin-
gen (vielleicht mochte der Wesir ja sogar einige Ghule behal-
ten — die Entsorgung von Leichen war mit ihnen schliefSlich

sehr bequem). Die Details zum Ausklang des Abenteuers
finden Sie im Abschnitt Nach dem Abenteuer.

EinmE RLEIiDE

ANMERKUNG zUum SPIiELSTIiL

Der geschilderte Ablauf der Jagd nach der Shaghula
bietet einen detaillierten Zeitplan, dessen Befolgung
bei besonders geschickten Helden oder schlichtem
Wiirfelgliick eventuell einen nicht ganz so drama-
tischen Verlauf nach sich zieht, wie ihn das Setting
eigentlich hergibt. Wenn Sie und Ihre Spieler der
Dramatik gegeniiber dem offenen Spiel den Vorrang
geben mochten, kénnen Sie natiirlich auf die Zeit-
vorgaben verzichten und den Ablauf so schildern, wie
es Ihnen am spannendsten erscheint.

ScHavPrPLaTz: Eim HAavserBLOCK in KESHAL iSiQ

JEmseits DER KELLER

An der Strafle wachen die Gefolgsleute des Wesirs. Sobald
die Helden sich in die Stadt aufmachen, werden sie ange-
sprochen: Der Wesir wiinscht, dass sie, wenn sie sich schon
einmischen, ihre Aufgabe auch erfiillen. Man hindert die
Helden nicht daran, sich in der Stadt umzutun, die Wa-
chen verfolgen sie aber. Anlaufstellen fiir Unterstiitzung im

FUtter FUR AL TacHT

Kampf gegen Ghule kénnten die verschiedenen Tempel,
insbesondere der Marbotempel sein, oder auch die ehrwiir-
dige Al-Achami-Akademie. Nirgends wird der Bericht iiber
Ghule in Al'Tacht besondere Verwunderung auslésen, gegen
entsprechende Mengen Gold wird man aber Talismane oder
verzauberte Waffen zur Verfligung stellen, wenn das von den
Helden gewiinscht wird.
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Das ErpcEscHoss (E)

DER HAUSERBLOCK_

Der Hiuserblock grenzt an eine Strafle und zwei schmale
Gassen, von denen es aber keinen Zugang zum Innenhof
gibt. Zur Straf§e hin sind die Gebdude aus Lehmziegeln er-
richtet und leidlich verziert, die Fenster sind vergittert. Hier
finden sich die Geschiifte der Handwerker und des Krimers.
Der dreistdckige Turm des Hindlers wird von einigen Er-
kern geschmiickt, wihrend die anderen Gebiude lediglich
tiber den iiblichen Windfinger verfiigen. Das zentrale Ge-
biude im Innenhof sowie weitere Gebiude zur Rechten sind
auf Fundamenten aus Graubasalt gebaut, Mauerwerk, das
offenbar schon deutlich ilter ist als die Gebiude dariiber.
Die iibrigen Gebidude sind aus verputztem Sandstein, die
Armenunterkiinfte im hinteren Bereich des Innenhofs ver-
fiigen innen lediglich tiber Trennwinde aus Holz.

Im Innenhof sind einige bunte Markisen und Sonnensegel
aufgespannt, unter denen sich die Bewohner tagsiiber auf-
halten. Zudem gibt es mehrere schiefe Ziegenstille im Hof
und einige Hithnerstille auf den Dichern und auf improvi-
sierten Balkonen. Vor den Fenstern hingen meist Bastmat-
ten. Die Inneneinrichtung beschrinke sich in der Regel auf
Bastmatten, Sitzkissen und Decken sowie kleine Schrink-
chen und Truhen. Im Haus werden {iblicherweise keine
Schuhe getragen.

Das ERDGESCHOSS

Im Innenhof ist tagsiiber immer etwas los, vor allem mit-
tags halten sich viele Bewohner im Innenhof unter den
Markisen auf, halten ein Schlifchen oder einen Schwatz.
Auch zu spiter Stunde, wenn es etwas kiihler geworden ist,
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aber noch nicht allzu dunkel, sind die Handwerker und
auch Yussuf noch fleiflig. Die Tiiren der Gebiude zum Hof
und zur Strafle sind nachts von innen verriegelt. (Schldsser
Knacken-Proben, um die Riegel von auflen zu 6ffnen, sind
je nach Passgenauigkeit der jeweiligen Tiir um 2 bis 8 er-
schwert).

E1) Spinnerei ,Miya Pardj“

Hier werden von Bassam, seiner Familie und den Gesel-
len allerlei Fiden und Garne hergestellt, teilweise auch be-
reits zu einfachen Stoffbahnen verwoben und zu Kordeln
geflochten. Bassam verwertet auch alte Stoffe neu und
kann so seine Familie recht gut versorgen. In der Werkstatt
herrscht eher Durcheinander, eine Treppe nach oben fiihrt
in die Wohnriume der Familie, eine schmale Stiege in den
Keller.

E2) Mahmuds Schneiderwerkstatt

Hier hat Mahmud einen Verkaufsraum eingericheet, in dem
er seine Erzeugnisse prisentiert und Kundinnen und Kun-
den mit einem freundlichen Gesprich und frischen Feigen
zum Kauf iberreden will. Die eigentliche Werkstatt befindet
sich im Keller, wo sich Mahmuds Sohn Sulman in der Regel
authilt. Im Obergeschoss sind die Privatriume der Familie.

E3) Alis Schneiderwerkstatt

Die Werkstatt ist penibel aufgerdumt, eine Treppe fithrt zum
Schlafraum, eine Luke in den Keller. Alis Sohn Zachaban
darf sich regelmifig die Klagen seines Vaters iiber den Blen-
der Mahmud anhéren.
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E4) Teestube ,,Bahram*“

Vor der Tiir ist eine grof§e Markise gespannt, unter der viele
Passanten einen schnellen Tee trinken, im Innenraum finden
sich mehrere Sitzecken mit zerschlissenen, aber bequemen
Kissen. Weitere Informationen zu Ranchels Teestube finden
Sie im Abschnitt Orientierung.

E5) ,,Deniz’ Waren des Wohlstands“

Der Geschiftsraum versammelt in den Regalen und auf ei-
nigen Tischen allerlei Krimerware wechselnder Qualitit zu
durchweg gehobenen Preisen. Der kleine Turm verfiigt tiber
zwei weitere Geschosse, wo sich die privaten Riume von De-

niz und seiner Familie befinden. Eine Wendeltreppe fiihrt in
den Keller.

E6) Hadjis Haus

Hadji ist der Onkel Bassams und arbeitet mit seiner Familie
in dessen Spinnerei mit. Auch in diesem Haus gibt es ein
Obergeschoss, der Zugang in den Keller findet sich im In-
nenhof.

E7) Selimes Haus
Hier lebt die Familie Selimes, der Gehilfin des Alchimisten
Yussuf. Ein Obergeschoss ist hier ebenfalls vorhanden.

E8) Rhukeyefs Topferwerkstatt

Rhukeyef war zu seiner Zeit ein gut verdienender Tépfer,
doch heute vollbringen die schwachen und zittrigen Hinde
des iiber 70jihrigen nur noch schiefe Tongefifle. Sein Haus
steht voll von solchen Tépfen, Vasen und Amphoren, die er
nicht verkaufen konnte. Er bringt es aber auch nicht tibers
Herz, sie wegzuwerfen oder zu verschenken. Er ist mit dem
Alter etwas kauzig geworden, aber wenn man ihm freundlich
begegnet, iiber seine Geschichten lacht oder ihm gar einige
seiner Vasen abkauft (zu gepfefferten Preisen), hat er so man-
ches aus den vergangenen fiinfzig Jahren Fasars zu erzihlen.

E10) Yussufs Labor

Yussufs Domizil ist viel besser ausgestattet, als man in Keshal
Isiq, zumal in einem Hinterhof, erwarten wiirde. Neben al-
chimistischen Geritschaften, die hier herumstehen und of-
fensichtlich auch benutzt werden, findet sich eine Sitzecke
mit weichen und bunten Kissen sowie einigen prichtigen
Wasserpfeifen. Sollten die Helden Yussufs Wohlwollen er-
langt haben, wird er sie zu Tee und Pistazien einladen. Vor
dem Windfang steht eine grob gehauene, archaische Statue
eines Salamanders aus rotgesprenkeltem Basalt (An diese Sta-
tue ist durch einen befreundeten Magier ein Elementargeist
des Feuers gebunden, auf dessen Krifte Yussuf gelegentlich
fir ein alchimistisch reines Feuer zuriickgreift). Eine ver-

steckte Luke unter dem Teppich fiihrt in den Keller.

E11-14) Weitere Wohnhiuser

In diesen Gebiduden leben groflere Familien, deren Mit-
glieder unterschiedlichen Hilfsarbeiten in Fasar nachgehen,
manche sind Gehilfen der Handwerker oder Hindler, an-
dere in den Schlachthiusern oder als Teppichkniipfer titig.
Das Gebiude E13 lisst sich nur tiber das Dach von Gebiude
E12 erreichen. In E11 lebt die Familie Tulachims.

FUtter FUR AL TacHT

E15) Nassibans Haus
Nassiban lebt hier mit ihrer Schwester und deren Familie, die
das Obergeschoss bewohnen. Eine Stiege fiihrt in den Keller.

E17) Die Armenunterkiinfte

Ein grofles, aus Sandstein erbautes Gebidude, innen mit
Holzwinden in kleine Wohneinheiten eingeteilt. Hier woh-
nen ecinfache Tagelohner, die mehrheitlich in den Minen
Kerime al’Chadidas arbeiten oder andere Titigkeiten fiir sie
ausiiben. Einige wohnen mit ihren Eheleuten und ein oder
zwei kleinen Kindern hier, manche teilen sich mit anderen
Arbeitern oder Tagelohnern einen der Verschlige.

DiE KeELLER, ERSTE ETAaGE

In den Kellern gelten grundsitzlich die Erschwernisse auf-
grund beengter Umgebung (WdS 58), iiberall wo in den
Plinen abgesenkte Decken vermerke sind, sind auch die Re-
geln zu liegenden und knienden Helden zu beachten (WdS
57). Hinzu kommen Modifikationen durch Beleuchtung
(WdS 57) und zusitzliche Erschwernisse auf Fernkampf, da
die verwinkelten und zugestellten Ginge und Kammern 4du-
ferst uniibersichtlich sind und sich die meisten Ziele daher
mehr oder weniger dauerhaft in Deckung befinden (AT/PA-
Abziige von —2/-2, Fernkampfproben um +4 erschwert und
weitere deutliche Erschwernisse durch Deckung).

K1) Keller der Spinnerei

Teilweise finden sich hier noch weitere Arbeitsgerite, im Ub-
rigen dient dieser Keller als Lager fiir Rohmaterialien. Eine
Tiir fithrt auf Gang A und ist von innen verriegelt.

K2) Mahmuds Keller

Mahmud hat seine komplette Werkstatt in den Keller ver-
legt, um das Erdgeschoss als Verkaufsraum zu verwenden.
Entsprechend finden sich hier die Werkzeuge und einige
Stoffe. Die Treppe fiihrt weiter ins Untergeschoss.

K3) Alis Keller

Hier finden sich Vorrite und einige Arbeitsmaterialien, also
vor allem Stoffballen, aber auch einige alte Kleidungsstiicke.
Die Treppe fiihrt weiter ins Untergeschoss. In der Wand zu
K4 befindet sich ein niedriger Durchgang, der auf Seiten der
Teestube jedoch durch Kisten versperrt ist.

K4) Keller der Teestube ,,Bahram*
Hier lagert Ranchel ihre Vorrite. Die Treppe fiihrt weiter ins
Untergeschoss.

K5) Verkaufsraum fiir besondere Kunden

Hier empfingt Deniz besondere Kunden, denen er spezi-
elle Waren beschafft. Dabei handelt es sich vor allem um
Zithabar und andere Rauschkriuter gehobener Qualitit, die
man in Fasar zwar vielerorts erwerben kann, jedoch oft nur
in zweifelhafter Giite. Deniz hat diesbeziiglich einen guten
Ruf und daher viele Kunden. Diese versorgt er wihrend der
Verkaufsgespriche mit frischen Feigen und Melonen sowie
einigen Proben aus der Wasserpfeife. Ein schoner Teppich
und einige Sitzkissen sorgen fiir gemiitliche Atmosphire.
Die Wendeltreppe fithrt weiter ins Untergeschoss.
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K6) Keller der Spinnerei.

Zusitzlich zu K1 nutzt Bassam auch diesen Keller fiir seine
Materialien. Vor allem lagern hier grofle Mengen Lumpen,
von denen Bassam regelmiflig ganze Karrenladungen auf-
kauft, um sie zu sortieren und neu zu verwerten.

K7) Keller von Selime
Hier lagern vor allem Vorrite.

K8) Keller des Topfers

Wie auch Rhukeyefs unteren Keller (U8) hat Yussuf die-
sen Raum gemietet, um einerseits einige seiner Mébel und
Geritschaften zu verwahren, die in sein kleines Haus nicht
passen, und andererseits, damit dieser Teil des Kellers nicht
regelmiflig betreten wird und seine eigenen Keller keine
Aufmerksamkeit erregen.

K9) Hadjis Keller
Hier bewahrt Hadji, der Onkel Bassams, die Vorrite fiir sei-
ne Familie auf.

K10: Keller von Yussuf

Hier finden sich ein relevanter Teil des Laboratoriums sowie
Schrinkchen mit Zutaten. In einigen Kifigen, die teilweise
von der Decke hingen, fristen Frosche, Schlangen, Miuse
und anderes Getier ihr Dasein, darunter auch Nesselvipern.
Eine Luke fithrt in den unteren Keller. Die Tiir ist von innen
verriegelt.
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K11) Keller
Der einzige Zugang ist der vom Haus dariiber (E11), hier
findet sich nichts Besonderes.

K13) Keller

Hier findet sich lediglich ein versteckter Zugang zu Gang B,
der den Bewohnern jedoch nicht bekannt ist. Es handelt sich
um eine zugemauerte Tiir, die entgegen dem Eindruck aber
aufgeschoben werden kann, nachdem man etwas iiber Klin-
kenhohe einen Ziegel eingedriickt und nach innen bewegt hat
(FF-Probe). Es konnte ein Weg sein, auf dem mogliche Feinde
der Jiingerinnen der Morgenréte zu den Kultrdaumen gelangen
konnten, ohne Nassibans Haus betreten zu miissen.

K15) Nassibans Keller

Hier bewahrt Nassiban wie andere Bewohnerinnen ihre Vorrite
auf; zudem finden sich einige Amphoren Fruchtwein. Von Be-
deutung ist aber, dass man von hier aus die alten Ginge betreten
kann, konkret Gang B, von wo aus Nassiban und die anderen
Jiingerinnen der Morgenréte iiber eine Stiege in die unteren
Keller und den Kultraum der Gemeinschaft gelangen konnen.
Es ist der am hiufigsten genutzte Weg zu den Kultrdumen.

K16) Treppen

Ein zentraler Ort der alten Ginge. Vier Treppen fiihren in
alle Richtungen des Kellers, ein eingestiirzter Gang in Rich-
tung Gang A und ein schmaler Gang nach K21. Der Durch-
gang nach K21 wird von den Leuten des Wesirs normaler-
weise durch eine davorgeschobene Holzwand geschlossen
gehalten, steht nun aber offen.
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K17) Lagerriume und Wohnkeller

Einige dieser Keller sind bewohnt, die anderen dienen als
gemeinsame Lagerriume der Hausbewohnerinnen. Diese
Riume werden in der Regel nur iiber die seitlichen Treppen
betreten, das mittlere Treppenhaus ist dem Wesir und seinen
Leuten vorbehalten.

K21) Lager des Wesirs

Uber die mittlere Treppe der Armenunterkunft gelangt man
in das Lager des Wesirs, in dem sich allerlei Geriimpel befin-
det. Hinter einem verdeckt stehenden, leeren Regal findet
sich der Gang in Raum K16. Derzeit steht dieser Durchgang
offen. Auf dem Boden sind ein paar Blutspuren zu entde-
cken, eine gelungene Fihrtensuchen-Probe legt einen Kampf
nahe, eine gelungene Probe auf Heilkunde Wunden +4 lisst
die Helden das Alter des Blutes auf einige Tage einschitzen.

K22) Lagerraum

Dieser Keller unterscheidet sich im Prinzip nicht von den
Riumen K17. In diesem Keller lagern alte Regale und Holz,
in einer der hinteren Ecken befindet sich jedoch auch eine
Falltiir, die nach U22 fiihrt. Dies ist ein weiterer Weg zum
und vom Tempel der Morgenréte in andere Bereiche des
Hiuserblocks.

Gang A

Die Treppe im Innenhof fiihrt in diesen Gang und gegeniiber
weiter in die unteren Keller. Von hier gehen die Kellerrdume
K1 und K6-10 sowie einige eingestiirzte Ginge ab.

Gang B

Dieser Gang fithrt von Nassibans Keller (K15) an insgesamt
vier zugemauerten Tiirnischen vorbei zu einer Treppe in die
unteren Keller. Die Tiirnische zu K13 kann aufgeschoben
werden, nachdem man etwas tiber Klinkenhohe einen Ziegel
eingedriickt und nach innen bewegt hat (FF-Probe).

KarRTOGRAPHIE vnID
WEGHMARKIERUVIIGEN

Grundsitzlich steht es natiirlich jedem Helden frei,
eine Karte von seiner Umgebung anzufertigen wenn
er denn iiber das notwendige Zeichenmaterial und
einige Talentpunkte in Malen/Zeichnen verfiigt.
Gleichwohl liegt dies beim Durchsuchen einiger Kel-
ler, auch wenn es bisweilen uniibersichtlich ist, nicht
unbedingt nahe. Sollten Ihre Spieler jedoch gerne
eine Zeichnung anfertigen wollen, kénnen Sie das
ruhig gestatten, denn die Helden werden sich im Ver-
lauf des Abenteuers wiederholt in den Kellern bewe-
gen, sodass man am Ende davon ausgehen kann, dass
sie sich bereits ein wenig auskennen. Somit kénnen
sie bei der Jagd auf die Shaghula eventuell auch schon
einen Vorteil daraus ziehen, etwa, wenn sie versuchen
wollen, ihr an geeigneter Stelle den Weg abzuschnei-
den. Fiir eine gute Orientierung in den Kellern sind
einige Wegmarkierungen jedoch auch ausreichend.

FUtter FUR AL TacHT
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In den unteren Kellern befinden sich gelegentlich einige Rat-
ten, die die Helden aber nicht angreifen, sondern die Flucht
ergreifen (siche ZooBotanica 155). Thr Treiben kann von
Thnen eingesetzt werden, um Gerdusche und huschende Be-
wegungen einzubauen, die die Aufmerksamkeit der Helden
auf sich ziehen. Zudem sind sie eine mégliche, alternative
Erklirung fiir Faruks Fieber.

U1) Geheimer Treffpunkt

In Gang A sind einige Fisser aufgetiirmt, die den Weg hier-
her versperren. Zudem wissen die Bewohnerinnen, dass
dieser Raum teilweise eingestiirzt ist, so dass ihn niemand
nutzt. Ein idealer Ort fiir die geheimen Zusammenkiinfte
von Zachaban und Sulman. Es finden sich hier ein paar
Bastmatten, eine Decke und eine Ollampe.

U2-4) Vorratskeller

Die Tiiren zu Gang D sind allesamt durch davor platzierte
Mabel oder Kisten blockiert, da bekannt ist, dass der Gang zu
den Ridumlichkeiten des Wesirs gehort. Das Offnen der Tiiren
vom Gang aus wiirde also insbesondere einigermafien laute
Geriusche verursachen. Zachaban und Sulman vermdgen es
mittlerweile allerdings recht gut, die Tiiren leise frei zu riumen
und in den Gang zu huschen, um sich dann in U1 zu treffen.

U5) Lagerraum

Hier lagert Deniz einige Waren, aber auch die persénlichen
Vorrite der Familie. Eine mit einem Schloss ausgestattete
Tiir (Schlosser Knacken +6) verschlief3t eine Nische, in der
Deniz einige kostbare Gegenstinde und manchmal beson-
ders wertvolles Handelsgut verwahrt. Die Kostbarkeiten be-
stehen aus goldenen Schalen, ein paar hiibschen Statuen im
Wert von etwa 50 D. Eine von innen verriegelte Geheimtiir
fihrt auf den Gang D, der tiber die Treppe zur Linken zu
einer geheimen Falltiir in der Seitengasse des Hauserblocks
fithre, Deniz’ geheimer Fluchtweg. Deniz ist sich jedoch der
ungiinstigen Lage eines geheimen Zugangs in sein Haus in
unmittelbarer Nihe zu seinen kostbarsten Stiicken bewusst
und hat eine teure, magische Signalfalle erworben, die bei
Offnen der Tiir einen Vocorimso-Alarm im Verkaufsraum
und im Schlafzimmer auslést. Zudem lisst er den Keller von
einem seiner Kinder oder seiner Gehilfin Sheila bewachen,
seitdem er weifS, dass Fremde (die Helden) im Hof und in
den Kellern herumschleichen.

Von besonderer Bedeutung ist jedoch vor allem, dass unter
der Bodenplatte in dieser Nische ein Schacht hinunter nach
Al'Tacht fithre. Dies ist der Schacht, den Aliya nutzen wird,
wihrend die Helden mit der Heilung des Ghulgiftes befasst
sind. Falls die Helden nach Aliya hier erscheinen, sind De-
niz’ Schitze achtlos in den Raum geworfen und die Boden-
platte gedffnet, zudem hat Aliya ihren Umhang und ihren
sperrigen Sibel zuriickgelassen.

U6) Keller des Wesirs

Bis vor Kurzem haben sich hier stets einige Leute des We-
sirs aufgehalten, geschlafen oder ihre Zeit mit Plaudern und
Wiirfeln verbracht. Es finden sich einige Bastmatten, Hocker
und Kissen.
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U7) Diebesversteck

In diesem eingestiirzten Keller findet sich neben viel Schutt
und Abfall ein lockerer Ziegel in der Wand, hinter dem sich
ein kleines Versteck befindet. Es gehérte dem Dieb, der vom
Ghul getotet wurde, und enthilt sieben Silbermiinzen, zwei
Bronzeringe, Eshilas Talisman (siche Sorgen des Alltags auf
Seite 59) und zwei Tonfiguren, eine von einem Menschen
und eine von einem Zwergen. (Gotter/Kulte +4, fiir Tula-
miden und Zwerge +0: Es handelt sich um die diebischen
Abenteurer Assaf und Calaman).

U8) Kellerraum
Auch diesen Keller Rhukeyefs hat Yussuf gemietet. Hier
verwahrt er Gerite und Mébel, auf die er bis auf Weiteres
verzichten kann.

U9) Keller des Wesirs

Auch hier finden sich einige Matten und Decken. In einem
Regal befinden sich die Reste der sonst hier gelagerten Aus-
riistung: zwei verrostete Wurfdolche, ein Seil (10 m), ein
paar Wasserschliuche und einige Lederriemen.

U10) Schacht

Hier befindet sich der Grund, warum Yussuf in diesen Hiu-
serblock gezogen ist. Ein Loch, das einige Meter in die Tiefe
fithrt. Man kénnte vermuten, dass es sich um einen weite-
ren Einstieg nach Al'Tacht und zu den Ghulen handelt. Tat-
sichlich aber liegen dort unten einige alte Riume, die einem
erloschenen Alchimistenbund Fasars gehorten und nach de-
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nen Yussuf lange Jahre gesucht hat. Vor allem fand Yussuf
dort mehrere ungewdhnliche, schwach magische Pilzkultu-
ren und nun erforscht er deren alchimistische Verwendungs-
moglichkeiten. Er weif§ nicht, ob sie alte Geheimnisse des
Alchimistenbunds darstellen oder iiber die Jahre zufillig in
den Uberresten alchimistischer Gebriue und astraler Ema-
nationen entstanden sind.

U13) Leerer Raum

Im hinteren Teil dieses Raumes ist die Decke stark abgesenkt,
so dass die hinterste Ecke nur kriechend eingeschen werden
kann. Ein idealer Ort, um eine Begegnung mit einer Ratte
oder der eingeklemmten Katze Malekhs zu haben, die man
zunichst beruhigen muss, bevor man sie ohne Kratzspuren
befreien kann.

U14) Zugemauerter Raum

Durch ein kleines Loch in der vermauerten Tiir kénnen
die Helden in diesen Raum spihen, jedoch ist nichts zu
entdecken. Dennoch kénnen Sie Proben auf Sinnenschirfe
verlangen. Sollten sich die Helden die Mithe machen, die
Mauer aufzustemmen, erweist sich der Raum tatsichlich
als leer.

U15) Vorraum der Jiingerinnen

Dieser Raum ist bis auf ein paar alte Regale leer. Hier sam-
meln sich die Jiingerinnen, um gemeinsam durch den gehei-
men Eingang hinter einem der Regale in den eigentlichen
Tempel zu gehen.
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U18) Schacht des Wesirs

Hier nahm das Ungliick seinen Anfang. Neben dem Schacht
liegen noch etwas Geriimpel und ein paar Ersatzteile fiir die
Speerfallen. In der Ecke steht ein alter Hundekifig, in dem
sich der in einen Ghul verwandelte Halef befindet, wenn die
Helden hier das erste Mal erscheinen. Er ist an seiner mit
groflen Sternen auffillig bestickten Weste und einem Mes-
singohrring im linken Ohr zu identifizieren. Der Ghul wird
nun noch einmal vergeblich mit aller Kraft versuchen aus
dem Kifig zu kommen, um die Helden anzugreifen, wird
aber an dem Schloss scheitern. Der Schacht selbst diente zu
fritheren Zeiten vermutlich als Brunnen, aus der Tiefe ist ein
schwacher fauliger Geruch wahrnehmbar.

U19) Lagerraum des Wesirs

Hier lagern Waren des Wesirs, die einige Zeit nicht gehan-
delt werden konnen, weil er sie einem anderen Wesir ab-
gejagt hat oder sie anderweitig als Beweise fiir gefihrliche
Machenschaften dienen kénnten. Es sind normale Handels-
waren. Hier reihen sich Stoffballen an Schnapsfisser und
Mabel an Tabakballen. Hinter dem groffen Regal gibt es eine
geschickt getarnte Geheimtiir in einen verschiitteten Gang,
in dem der Wesir ein kleines Waffenlager unterbracht hat.
Die Regalwand kann man durch das Verschieben einiger als
Zapfen des Regals getarnter Riegel 6ffnen (Schlosser Knacken
+4, einer Heldin mit dem Talent Zimmermann fallen die
tiberfliissigen Zapfen sofort auf). Im Lager finden sich vier
Sitze Lederhelme und Lederzeug, sieben Speere, insgesamt
15 Wurfdolche und vier Schliuche Lampensl.

U20) Quartier des Wesirs

Auf einem niedrigen Tisch mit Hockern liegen zwei Knochen-
wiirfel, an der Wand sind Matten und Decken gestapelt. Ein
grofles Fass mit abgestandenem Wasser steht in der Ecke.

U21) Alter Lagerraum

Dieser Raum wird vom Wesir derzeit nicht genutzt, daher
findet sich hier nur ein wenig Geriimpel. Allerdings genug
fiir einen Ghul, um sich dahinter zu verbergen. Dieser Ort

eignet sich gut, um die Helden vom ersten Ghul angreifen zu
lassen (siche Abschnitt Die Keller).

U22) Alter Lagerraum

Hier gilt das Gleiche wie in U21, allerdings erfolgte hier be-
reits ein Angriff des Ghuls, nimlich auf Halef und Lahalya.
Dementsprechend sind hier auch einige Blutspuren zu fin-
den. Der Weg durch die getarnte Tiir von Gang B durch
diesen Raum und durch die Luke nach oben in Raum K22
ist der zweite Weg zum Kultraum der Jiingerinnen, der gele-
gentlich genutzt wurde, um den Eindruck zu erwecken, man
sei irgendwo in den Armenunterkiinften anstatt bei Nassi-
ban zu Gast. Mittlerweile hat Nassiban die Tiir zu Gang B
von dort zusitzlich mit stabilen Holzscheiten blockiert.

U23) Tempel der Morgenrite

Im vorderen Teil der Kultriume finden sich ausreichend Mat-
ten und einige Kissen sowie an der Wand einige einfache Mu-
sikinstrumente. Hier werden die Zusammenkiinfte des Kultes
abgehalten und zu den Klingen der Kabasflte, der Dabla und

FUtter FUR AL TacHT

der Bandurria werden Volksweisen und Lobpreisungen Ad-
schajas gesungen. Im hinteren Teil findet sich ein in Rotténen
gehaltenes Wandbild, es zeigt eine Frau zu Pferd vor einem
Sonnenaufgang. Davor befindet sich eine schlichte, knapp
anderthalb Schritt grof3e, geschnitzte Statue der Adschaja als
unbekleidete Frau mit einer Kabasflote an den Lippen. Zu ih-
ren Fiiflen stehen zwei Dutzend kleine Pferdestatuetten, davon
sind fiinf aus wertvollerem Material (5 D). Hier sind einige
grof3e Blutflecken zu sehen, die von einem jiingst abgehaltenen
Ziegenopfer stammen, das die Gemeinde als Fiirbitte fiir die
Vermissten abgehalten hat (mit einer gelungenen Sinnenschir-
fe-Probe lisst sich feststellen, dass es sich um Tierblut handelt,
da auch einige Ziegenhaare darin zu finden sind). Grundsitz-
lich wird Nassiban verhindern wollen, dass die Helden diesen
Raum besichtigen, was zusammen mit den Blutflecken fiir Ver-
dachtsmomente gegen den Kult sorgen kinnte.

Gang A

Von hier aus sind die Kellerriume U6-9 zu erreichen. Auffil-
lig ist die zugemauerte Tiirnische zum Kellerraum U10, und
dass der Gang in Richtung U1 zugestellt ist. Die Geheimtiir
zu Gang D sicht ebenfalls wie eine zugemauerte Tiirnische
aus, kann aber aufgeschoben werden, nachdem man etwas
tiber Klinkenhdohe einen Ziegel eingedriickt und nach innen

bewegt hat (FF-Probe).

Gang B

Hier finden sich auf einer Seite zwei Tiiren zu U13 und U15,
auf der anderen Seite drei zugemauerte Tiirnischen, hinter
einer dieser Vermauerungen liegt der Raum Ul4, in den
man durch ein kleines Loch hineinblicken kann. Am Ende
des Ganges befindet sich eine Tiir nach U22, die durch auf-
gestapelte Holzscheite verdeckt ist, an denen man sich aber
vorbeidriicken kann. Nassiban hat die Tiir von dieser Seite
zusitzlich mit ein paar stabilen Holzscheiten blockiert.

Gang C

Dieser Gang fiihrt tiber eine Treppe nach K16 und zu Gang
D. Uber weite Teile ist hier die Decke stark abgesenkt, so
dass man sich nur krabbelnd fortbewegen kann. Auch die
Decke im angrenzenden, teilweise verschiitteten Raum ist
fast vollstindig sehr niedrig. Lassen Sie sich ruhig ausfiihr-
lich beschreiben, wie die Helden sich hier fortbewegen, da
es anspruchsvoll ist, auf so engem Raum die Lichtquelle ver-
niinftig zu halten und gleichzeitig beispielsweise die eigene
Waffe griftbereit oder gar schon geziickt zu haben.

Gang D

Die unteren Keller der Gebiude der Straflenfront (U2-5) wer-
den durch diesen Gang miteinander verbunden, wobei die
Tiiren der Keller U2-4 von innen blockiert sind. Zwischen
den Kellern U3 und U4 ist die Decke abgesenkt, abermals
zwischen U4 und U5, dort ist der Gang zudem mit Fissern
zugestellt. Zwingt man sich dort trotzdem durch, gelangt man
zur Tiir zu U5 sowie zur Fluchttreppe, die zu einer getarnten
Luke in der Seitenstrafe fithrt. Wenn die Helden diesen Gang
das erste Mal betreten, sollten sie bemerken, wie jemand wei-
ter in den Gang zuriickweicht —sie kénnen den Fliichtigen
dann vor der Tiir zu U4 stellen. Es handelt sich um Sulman,
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der sich in Laufe der nichsten Stunde mit Zachaban treffen
will. Die Helden werden so mit den unter Sorgen des Alltags
auf Seite 59 geschilderten Umstinden konfrontiert.

AvTacet

Auch in Al'Tacht sind weitgehend die Regeln fiir beengte
Umgebung (WdS 58), liegende und kniende Helden (WdS
57), Modifikatoren durch Beleuchtung (WdS 57) und Un-
tibersichtlichkeit (AT/PA -2/-2, Fernkampfproben +4 und
deutliche Erschwernisse durch Deckung) zu beachten. Da es
sich groflenteils um verschiittete Ginge und Riume handelt,
wirken die Winde, Decken und auch der Fuflboden an vie-
len Stellen wenig stabil. Mit gelegentlichen Proben auf die
Talente Bergbau, Baukunst oder auch Gesteinskunde konnen
die Helden zumindest einen Eindruck gewinnen, wie sicher
die jeweilige Umgebung ist. Instabile Orte sind in den Be-
schreibungen jeweils angegeben.

AT1) Der Schacht des Hiindlers Deniz
Der viereckige Schacht ist schmal, sodass nur jeweils ein

Held hinunterklettern kann (Klettern-Probe+6, ansonsten
Sturz aus 1 W6 Schritt).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eure Fiifle beriihren mit einem leisen Scharren den
Boden. Ein muffiger Geruch liegt in der Luft. Ihr be-
findet Euch in einem kleinen Raum, von dem zwei

& homuitt

=

AL Tacut (AT)

Ginge abgehen. Wie alt mogen diese Mauern sein?
Wer mag hier einst gelebt haben? Und was fiir Krea-
turen treiben sich hier herum? Thr werdet es herausfin-
den, hier unten in Al'Tacht, der legendenumrankten
Unterwelt Fasars.

Eventuell liegt hier unten bereits die Leiche eines Ungliick-
lichen, der von den gerufenen Ghulen verschleppt wurde.
Die Bestien haben den Leichnam teilweise zerrissen und
verschlungen. Der Schacht fithrt in einen kleinen eckigen
Raum, von dem zwei Ginge abgehen, einer davon ist nach
wenigen Schritten verschiittet.

AT?2) Haus

Durch ecine niedrige Nische, vermutlich eine ehemalige
Haustiir, kann man diesen Raum betreten, der aber aufSer
einem Haufen Schutt nichts zu bieten hat.

AT3) Die alte Strafle

Dieser enge Gang scheint entstanden zu sein, als die Fassa-
de auf einer Seite der Strafle gegen die Fassade der Gebdude
gegeniiber gestiirzt ist. Dabei hat sich ein dreieckiger Zwi-
schenraum gebildet, durch den man sich bis heute bewegen
kann. Auf beiden Seiten des Ganges gibt es viele Nischen,
chemalige Tiiren und Fenster oder zusitzlich entstande-
ne Locher. Kriftige Schlige in die schrig stehende Wand
kénnten zu einem kleinen Einbruch von Schutt und Gersll
fithren.

SPUREN DER VERHEI3UuNG



Im Bereich zwischen AT2 und AT4 werden die Helden von
Gruftasseln angegriffen (Helden mit Gefahreninstinkt erwar-
ten diese Situation bei gelungener Probe). Die 9-12 Spann
langen Asseln befinden sich nahe einem ihrer Nester und
kimpfen daher entschlossen. Wenn sie nur noch ein Drittel
ihrer Lebensenergie haben, wenden sie sich aber doch zur
Flucht durch die engen Spalten der Umgebung, sodass eine
Verfolgung nicht erfolgversprechend ist. Der Kampf kann
aufgrund der Umgebung nur in der Distanzklasse H statt-
finden. Wer einen Schild mit sich fithrt, kann damit eine
Gruftassel gewissermaflen komplett abblocken. Dazu ist
eine einmalige erfolgreiche Parade notwendig, im weiteren
Kampfverlauf kann der Schildtriger dann mit seiner Waffe
normal eine Aktion und eine Reaktion pro KR nutzen.

Falls die Helden diesen Abschnitt des Ganges maoglichst
schnell durchqueren wollen, erhalten sie jeweils 1 Passier-
schlag, der aber nicht durch Aufinerksamkeit oder Kampfge-
spiir erschwert ist.

Aliya wurde in Begleitung der Ghule nicht angegriffen, da
die Gruftasseln die Ghule meiden.

Gruftasseln (Anzahl: IW6)

Zangen:

INI 4+1W6 AT || PA 6 TP IW+3 DK H
LeP30 AuP30 RS4 MR 13/12 WS8 GS4

Sonderfertigkeiten: Hinterhalt (8), Doppelangriff

== SR S e - LS TR -

AT4) Nest der Gruftasseln

In diesem Raum befindet sich im hinteren, verschiitteten
Teil ein grof8es Loch im FuSboden, das in ein unteres Stock-
werk fiihrt. Warum sich die Gruftasseln dort unten so gerne
authalten, ist unklar und wird aufgrund der unangenehmen
Asseldichte vermutlich auch unklar bleiben.

AT5) Seitenstrafle

Gemauerte Winde an den Seiten und die felsige Decke ma-
chen einen recht stabilen Eindruck. An einem Haufen Fels-
brocken geht eine Tiir nach rechts ab.

AT6) Platz der Statuen

An dieser Stelle ist die schrig stehende Fassade unterbrochen
und der Gang éffnet sich zu einem rechteckig gemauerten
Raum, in dem einige Statuen stehen. Von weitem sieht man
zunichst nur Umrisse von menschenihnlichen Gestalten.
Es handelt sich um Darstellungen anscheinend gewohnli-
cher Menschen in einige Jahrhunderte alte Tracht gehiillt.
Herrschaftszeichen oder Symbole fiir bestimmte Gétter sind
nicht zu finden.

AT?7) Alte Kanalisation

Am Ende des Ganges AT3 fiihrt ein kurzer Abhang eini-
ge Meter in die Tiefe, schon hinter dem Platz der Statuen
begann es unangenehm zu riechen, hier ist es noch deut-
lich stirker. Falls sie hinabsteigen, befinden sich die Hel-
den in einem kurzen Seitenarm der alten Kanalisation. Zur
Rechten nach vier, fiinf Schritt verschiittet, macht sie nach
links nach einiger Zeit eine sanfte Kurve, an deren Ende

FUtter FUR AL TacHT

sie aber ebenfalls verschiittet ist. An der Seite des Ganges
befindet sich ein schmales Sims, etwa einen halben Schritt
breit, auf dem sich die Helden fortbewegen kénnen. Eine
Korperbeherrschung-Probe sollte Auskunft dariiber geben,
ob nicht einer der Helden auf dem glitschigen Untergrund
ausrutscht. Neben dem unangenehmen Geruch ertont
auch gelegentlich Blubbern, und ein kurz auftauchendes
Holzchen kann im flackernden Lichtschein oder aus dem
Augenwinkel auch leicht fiir einen hervorschiefenden Ten-
takel gehalten werden.

ATS8) Erhaltenes Gebiude

Dieser Raum ist leer. Einige der Bodenplatten weisen fei-
ne Risse auf, was die Helden mit einer Sinnenschirfe-Probe
+4 entdecken kénnen. Bei einer Belastung ab etwa 50 Stein
kénnen diese Platten brechen und die darauf stehende Per-
son droht in den darunter liegenden Hohlraum zu rutschen.
Gelingt ihr eine IN-Probe +6, kann sie durch eine Akrobatik-
oder Athletik-Probe rechtzeitig auf sicheren Boden springen.
Diese Probe ist um 4 erschwert, wenn die IN-Probe misslun-
gen sein sollte. Wer in den etwa zwei bis drei Meter tiefen
Hohlraum rutschg, erleidet 1W6 SP durch den Aufprall und
scharfkantige Steine.

AT9) Lagerraum

Einige Steinregale lassen vermuten, dass es sich hier um ei-
nen Lagerraum gehandelt haben mag. Doch interessant ist
vor allem ein Loch im Boden, das in den darunter liegenden
Raum (AT10) fiihrt. Auch hier finden sich instabile Boden-
platten wie in Raum ATS.

AT10) Empfangshalle

Durch das Loch in AT9 gelangt man mit etwas Kletterei
iber einen Gerollhaufen in eine etwa acht Schritt hohe
Kuppelhalle, die Halle der Illusionen. Das Kuppeldach wird
von insgesamt acht Sdulen getragen, auf der einen Seite der
Halle befindet sich ein mit einer Granitplatte verschlossener
Torbogen, auf der anderen ein Portal mit einer zweifliigligen
Bronzetiir, deren einer Fliigel offen steht. Die Winde, wie
auch die Siulen, bestehen aus edlem weifSen Alabaster. An
einigen Stellen finden sich blass gefirbte Flichen, vermut-
lich waren die Winde einst mit prichtigen Wandgemilden
verziert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als Thr den Boden der Halle beriihrt, ertént ein
lautes Zischen und zwei der Siulen, direkt vor dem
versperrten Torbogen, stehen mit einem Mal hell
in Flammen, kurz darauf das Siulenpaar daneben,
dann auch nacheinander die anderen Siulenpaare bis
schlieSlich auch vor dem Bronzetor drei grofle, etwa
vier Schritt hohe Feuersiulen prasseln. In den Flam-
men scheinen gelegentlich einzelne Gliedmafien oder
sogar Gesichter aufzuleuchten. Eine hohle Stimme
erklingt und spricht einige Worte in einer unvertrau-
ten Sprache (auf Ur-Tulamidya: , Tritt ein, wenn Du
willkommen bist®).
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Bei den zahlreichen Flammen handelt es sich um reine Illu-
sionen mit einer mifSigen Realititsdichte (6), allerdings sehr
guter Leuchtkraft. Die Stimme ist auch eine Illusion. Genaue-
re Untersuchungen ergeben mehrere Chrmk-Glyphen auf der
Basis jeder Siule sowie auf drei Bodenplatten vor dem Bronze-
tor. Ein ODEM zeigt recht starke Magie. Wenn mindestens 6
ZfP* erreicht wurden, erkennt die zaubernde Person auch, dass
einige Kraftfiden ins Leere laufen. Spitere Recherchen kénn-
ten ergeben, dass an dieser Stelle vor der Erschiitterung der
Sphiren durch Borbarads Riickkehr die Kraftlinie Bymazars
Spiegelpfad verlief. Eine detaillierte Analyse erbringt zudem,
dass die Illusionen in drei semipermanenten Ladungen vorlie-
gen, die jeweils eine Woche zur Wiederaufladung benétigen.
Bei den Zaubern handelt es sich um altertiimlich gildenmagi-
sche bzw. kophtanische Varianten des AURIS NASUS und des
VOCOLIMBO. Der Zauber endet jeweils nach 1 SR.

AT11) Treppenhaus

Ein einstmals sicherlich prichtiges Treppenhaus fiihrt nach
oben, eine Tiir in den Gang AT12. Im Stockwerk dariiber
endet die Treppe im Fels und es gibt keine weiteren Tiiren
oder Durchginge. In einer kleinen Nische findet sich ein Re-
lief, das einen Skorpion zeigt, der einen Olivenzweig in den
Scheren hilt. In der Nische liegt ein Stein, der sich bei ge-
nauerer Betrachtung als Schleifstein erweist. Offenbar wur-
de er in der Vergangenheit schon hiufig genutzt, dennoch
lassen sich an einigen Stellen noch Spuren von Kiristallen se-
hen. (Eine gelungene Gesteinskunde-Probe identifiziert diese
Riickstinde als Diamantstaub). Es handelt sich bei diesem
Stein um ein verzaubertes Artefake, das mit einem semiper-
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manenten ADAMANTIUM in den Varianten Zauberstahl
und Struktur wahren belegt ist (TP +3 und BF -8 fiir 8 SR).
Es ladt sich binnen eines Mondes wieder auf, die Reprisen-
tation ist altertiimlich gildenmagisch bzw. kophtanisch.

AT12) Gang

Von hier aus gelangt man in den Raum AT13 oder durch ei-
nen Durchbruch, kurz bevor der Gang selbst endet, in Raum
AT14.

AT13) Eingestiirzter Raum

Im Gang sind bereits einige scharrende Gerdusche zu héren.
Wenn die Helden den Raum betreten, sehen sie einige Ratten
durch den Schutt huschen, die die Geriusche verursacht ha-
ben. Der in der Ecke verborgene Ghul wirft sich auf die Hel-
den (Werte wie oben). Hier sind Winde und Decken beson-
ders instabil. Wenn es zum Kampf kommt, kénnen die Helden
versuchen, den Ghul in den Raum zu dringen und dann mit
Schligen gegen die Winde (lediglich 25 TP wiren nétig) den
Raum zum Einsturz zu bringen. Mit gelungenen Athletik- oder
Ausweichen-Proben konnen sich die Helden schnell genug aus
der Gefahrenzone bringen, der Ghul jedoch wiirde verschiittet
(wenn Sie sich auf wenige Kimpfe gegen Ghule beschrinken
wollen, kénnen Sie es natiirlich bei den Ratten belassen).

AT14) Tierkifige

Maéglicherweise wurden hier die Tiere verwahrt, die in der
Arena (AT15) gegeneinander gekimpft haben. Hier finden
sich 12 grofle und noch einmal so viele kleine Kifige, grof3-
tenteils verfallen und verrostet.

SPUREN DER VERHEI3UuNG



AT15) Die Arena. Der Grofle nach zu urteilen war dies einst
cine kleine Tierkampfarena. Vier runde Stufenebenen bie-
ten zumindest Platz fiir ein exklusives Publikum. Dieser Ort
eignet sich fiir einen kleinen Hinterhalt von drei Ghulen,
die sich im Schutt und den abgehenden Gingen verborgen
halten, bis die Helden sich in der Arena befinden (wenn sie
sich auf wenige Kimpfe gegen Ghule beschrinken wollen,
kénnen Sie auch diesen Hinterhalt weglassen).

Hier ist bereits leise der klagende Singsang Aliyas zu héren,
die sich gerade verwandelt.

AT16) Verlassener Spinnenbau

Ein leerer Raum, im Bereich der abgesenkten Decke sind
viele dicke Spinnweben zu schen. Etwas weiter hinten, erst
zu sehen, wenn man ein Stiick niher ist, ist die Silhouette
einer Spinne zu erahnen. Sie bewegt sich nicht, was bei Spin-
nen kurz vor einem Angriff nicht ungewohnlich ist. Sollte
der Held es wagen, sich weiter zu nihern, entdecke er, dass
es sich lediglich um die abgelegte Spinnenhaut einer Hoh-
lenspinne handelt.

AT17) Leerer Raum

Die intakte Wand dieses Raums ist mit einigen Reliefs ver-
ziert, die verschiedene Fische, teilweise in geometrischer
Anordnung, zeigen. Die Bedeutung dieses Reliefs ist unbe-
kannt. Hinter dem Bereich mit abgesenkter Decke findet
sich ein verschiitteter Gang.

AT18) Rampe

Der Singsang wird lauter und vermischt sich mit dem lei-
sen Grunzen und Knurren der Ghule. An den Winden der
Rampe finden sich weitere Reliefs mit Fischen. Im oberen
Bereich ist die Rampe zunehmend glitschig, offenbar auf-
grund einiger schmieriger Blutpfiitzen.

AT19) Der Ritualraum

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr nihert Euch der Quelle des Gesanges, der Geruch
nach Blut und Verwesung wird immer stirker. Schon
vom Gang aus seht Thr iiberall Knochen herumliegen,
abgenagt, zerbrochen und ausgesaugt. Einige vor kur-
zem getdtete und noch nicht vollends verspeiste Leiber
liegen auf dem Boden, die Winde sind mit obskuren
Symbolen aus Blut bestrichen. Inmitten einer Schar
Ghule steht eine dunkle Gestalt, blut- und geiferver-
schmiert. Anscheinend ist auch sie ein Ghul, aber mit
fast schwarzer Haut und golden schimmernden Augen.
Sie hilt eine junge Frau in ihren Klauen, Sheila, Deniz
Gehilfin, und versenkt in diesem Moment ihre Fangzih-
ne in die Schulter der Wehrlosen. Sheila fillt zu Boden
und riihre sich nicht. Doch nach wenigen Augenblicken
beginnt sie, um sich zu schlagen, Thr hort ein schreckli-
ches Knacken und ReifSen und Sheilas schmerzverzerrte
Schreie, die sich mit dem Grunzen der Ghule vermi-
schen. Bis sie verstummen. Sheilas Leib erhebt sich,
doch Thr seht nur einen weiteren Ghul.

FUtter FUR AL TacHT

Die Helden sehen sich der bereits verwandelten Aliya ge-
geniiber, die von mehreren Ghulen (Anzahl der Helden +2)
geschiitzt wird. Hier beginnt Aliyas Riickzug in die Keller,
siche den Abschnitt In den Tiefen von Al'Tacht.

AT20) Altes Verlies

Zwei der Ginge sind eingestiirzt, ein dritter fithrt an drei
Zellen vorbei um die Ecke zum Schacht des Wesirs. Zwi-
schen den Zellen befinden sich zusitzliche Gittertiiren im
Gang. In diesem Gangstiick finden sich auch iiberall Blut-
spuren, offensichtlich schleppen die Ghule ihre Opfer stets

in den Ritualraum, um sie dort zu verspeisen.

AT21) Alte Zellen
Diese kleinen Riume sind leer. Gegebenentfalls lauert hier ein
Ghul, um den Helden die Verfolgung Aliyas zu erschweren.

AT22) Schacht des Wesirs

Hier befinden sich Geriimpel und Reste der Speerfallen, die
den Weg den Schacht hinauf aber nur wenig behindern. Der
Schacht erstrecke sich noch einige Meter weiter in die Tie-
fe. Natiirlich finden sich auch hier viele Blutspuren. Wenn
die Helden die Shaghula verfolgen, sollten sich ihnen hier
noch zwei weitere Ghule entgegenstellen, um Aliya Zeit zu
verschaffen. Sollte der Schacht mit zusitzlichem Gertimpel
blockiert worden sein, haben sich die Ghule zuvor damit be-
schiftigt, den Schacht ausreichend frei zu riumen.

INNacH DEm ABENTEVER

Nachdem die Ghule zuriickgeschlagen sind und die Shag-
hula besiegt ist, erhalten die Helden ihre Belohnung von
Nassiban. Die meisten Bewohnerinnen des Hiuserblocks
werden sich zumindest bedanken: Die Schneider schenken
den Helden ein schénes neues Hemd, andere geben frische
Friichte oder kleine Kiichlein, vielleicht einen Krug Schnaps
oder Dattelwein. Moglicherweise wird sogar ein kleines Fest
unter den Sonnensegeln im Innenhof daraus.

Sollten Sie eine lingere Kampagne in Fasar planen, seien
Thnen der verschiittete Gang und die alte Kanalisation in
Al'Tacht als Uberginge in weitere Gegenden der legendiren
Unterwelt empfohlen. Vielleicht wollen Sie auch, wie es sich
fiir eine Geschichte mit Untoten und Seuchen gehért, einen
der Ghule entkommen lassen und die Helden einige Abenteu-
er spiter erneut mit Ghulen konfrontieren. Und wer weifS, was
das Dunkle Wunder Aliyas noch alles bei den Ghulen bewirkt
haben mag. Schliefflich kann der alte Verlauf der Kraftlinie
Bymazars Spiegelpfad die Helden auf die Spur von weiteren
Zauberpalisten oder von deren Uberresten bringen.

BELoHDVUnG
Die Helden erhalten iiberdies 350 Abenteuerpunk-
te sowie spezielle Erfahrung in Gassenwissen, Gotter/
Kulte und Orientierung. Wenn mit Yussuf das Anti-
dot gebraut wurde, gibt es auch eine spezielle Erfah-
rung in Alchimie.
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Dramatis PERSONAE

I[TassiBam, DIE VORSANIGERII
DER |UNGERINNEN DER
IMoRGENROTE

Aussehen: Ende 20, langes schwarzes Haar, melodische Stim-
me, trigt einfache Kleidung (Pluderhose, Hemd, Schirpe,
Sandalen) in rot und rosa, Armreife und Nasenring aus Kup-
fer, Khol um die Augen, Hautbilder aus Hannilsaft auf Hin-
den und am Hals.

Hintergrund: Sie ist ein Mitglied des Kultes der Jiingerinnen
der Morgenréte.

Funktion: Sie bittet die Helden um Hilfe und ist zunichst die
Ansprechpartnerin fiir die Verhiltnisse in Fasar und im Héu-
serblock. Nur iiber ihren Kult, seine Rituale und den Ort
der Zusammenkiinfte méchte sie nicht sprechen. Sie wird
versuchen, misstrauische Helden zu beschwichtigen: ,Bitte
habt Verstindnis, aber wer Mitglied des Kultes ist, ist uns
ein heiliges Geheimnis. Von uns hat sicher niemand etwas
mit dem Verschwinden zu tun. Bei ausreichend Druck wird
Nassiban verraten, wo sich die Jiingerinnen treffen, aber zu-
nichst hofft sie die Helden auch so zur Untersuchung der
Keller zu bringen. Bevorzugt tiber die Treppe im Innenhof.

——— ] - -
Nassiban
Eigenschaften:
MU I3 KL I2 IN 14 CHI5 GEI3
FF I3 KO 12 KKI2 SO7
LeP30 AuP32 RSO MR 5 WS 6 GS 8
Dolch:
INI [ [+IWé AT 12 PA || TP IWé+I DK H

Vorteile / Nachteile: Gut Aussehend

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Tulamidenlande)

Talente: Singen 12, Betoren 10, Uberzeugen 9, Gotter/Kulte 9, Winzer ||
Ausriistung: einfache Kleidung, Dolch, 12 Heller

e

- — e o

DiE [UnNGERIiNOEN
DER _ITTORGENROTE

Der Kult verehrt Adschaja in erster Linie als Mutter der
Morgenréte und des hoffnungsfrohen Schicksals. Der Ri-
tus besteht aus regelmifligen Versammlungen, bei denen
gemeinsam gesungen und getrunken wird, auch kérperliche
Nihe ist der Mutter der Morgenréte gefillig. So wenig ver-
rucht der Kult sein mag, der Ritus und die Kenntnis um die
Identitit der Mitglieder ist den Eingeweihten vorbehalten.
Durch Befragung der Nachbarschaft nach hiufigen Gisten
Nassibans oder dergleichen kénnte man einige Mitglieder
identifizieren, Nassiban wire allerdings sehr unzufrieden mit
einem solchen Verhalten der Helden.

Maglicherweise identifizierte Mitglieder verhalten sich zu-
riickhaltend und verweisen weitgehend auf Nassiban. Unter
Androhung von Gewalt oder dem Einsatz eines BANNBALA-
DIN werden sie ihr Schweigen brechen, sie wissen jedoch

76

KLeine KULTKUNIDE

Erkundigungen nach verfeindeten Kulten ergeben kei-
ne Ankniipfungspunkte, bieten aber Gelegenheit, auf
einige kleine Kulte hinzuweisen, wie sie in Fasar tiblich
sind und mit denen die Jiingerinnen der Morgenrote
Kontakte pflegen. In dieser Gegend Keshal Isigs, wo
die Menschen zwar arm sind, aber dennoch mehr oder

weniger zurechtkommen, ist die Hoffnung auf bessere
Zeiten lebendig und so folgen viele solchen Kulten, die
die Gemeinschaft stirken und eine freudige Zukunft
versprechen. Wer einem dieser Kulte angehort, verehrt
dennoch weitere Gottheiten — auch ein die Geschwis-
ter Zulbhamid und Zulhamin verehrender Mittelreicher
hilt die Zwolfe noch in hochsten Ehren. Neben den
vielfachen Verehrungsformen der Flussgdttin Gadanga
gibt es Kulte wie die Glicklichen Federtriiger des Aves
oder die Hiiter der Triume Bishdariels. Der Gigant
Rashtul wird ebenso verehrt wie Atvarya, die den Men-
schen durch Treffer mit ihren Pfeilen Gliick oder Pech
zuweist. Unter diesen Kulten der Hoffnung findet sich
jedoch auch die Giildene Gemeinschaft, ein Kult des

Verstiimmelten Gottes — des Namenlosen.

auch nur, dass an dem betreffenden Abend Halef und Laha-
lya gemeinsam den Weg durch die Armenunterkiinfte neh-
men wollten und seitdem nicht mehr gesehen wurden.

SPUREN DER_ VERHEIBBUING



[TaprasH iBo0 Hamipb,
DER WESIR_

Aussehen: Er trigt einen hellen Kaftan,
safrangelben Fez und eine ebenso
gefirbte Schirpe, dazu einen ver-
zierten Waqqif am Giirtel, zudem
tiberladene Ringe und Armreife aus
Messing. Sein linkes Ohr ist leicht
verkriippelt.

Hintergrund: Nadrash ist um die 40
Jahre alt und schon recht lange Wesir
in Keshal Isiq. Er zeichnet sich durch
die Fihigkeit aus, zu wissen, wann bru-
tale Gewalt und wann Diplomatie ihn
weiterbringt. Seiner Rolle im
Abenteuer ist ein eigener
Abschnitt gewidmet.

Funktion: Der Wesir ist in
diesem Abenteuer vor allem
ein Storfakror fiir die Helden,
kann aber unter Umstinden
auch zu einer Hilfe werden, je
nach Verhalten der Heldengruppe
ihm gegeniiber.

Nadrash

Eigenschaften:

MU I3 KL I3 IN I3 CH |4
FF 13 KO 12 KKI3 SO9

GE I3

LeP32 AuP34 RSO MR 6 WS 6 GS 8
Sabel:
INI [1+IWé AT I5 PA 12 TP IW6+3 DK N

Vorteile / Nachteile: Goldgier 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kulturkunde (Tulamiden-
lande), Wuchtschlag

Talente: Gassenwissen 12, Uberreden |1, Kochen 9

Ausriistung: gute Kleidung, Sabel, |2 Silbertaler

—_— -

. - —

Die Gefolgsleute Nadrashs sind loyal. Wenn man skrupellos
genug ist, sich als Schliger oder Geldeintreiberin zu verdin-
gen, geht es einem besser als den Tageldhnern. Und bisher
hat Nadrash gut fiir sie gesorgt.

—_— e e -
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Gefolge des Wesirs

Eigenschaften:

MU 4 KLII IN 14 CHII FFI2

GEI4 KOI3 KKI4 SO7

LeP 34 AuP35 RS3 MR 5 WS 9 GS7
Sibel:

INI 12+1W6é AT 16 PA 14 TP IWé6+3 DK N
Raufen:

INI 10+1Wé AT I5 PA 13 TP(A) IWé+] DK H
Leichte Armbrust: INI | 1+1W6 FK 20 TP IW6+6

Vorteile/Nachteile: Eisern; Aberglaube 7, Goldgier 8

Futter FUR AL TacuT

INaprasH iBm Hamib

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ristungsgewoh-
nung | (passende Riistung, etwa Kettenhemd), Linkhand,
Schildkampf I, Wuchtschlag
Talente: Korperbeherrschung 8, Schwimmen
7, Selbstbeherrschung 9, Menschenkenntnis 6,
Uberreden 6
Erfahrene Gefolgsleute: AT/PA +3/+2, FK
+4, LeP +4,AuP +4,MU +1,IN +1, GE +1, KO
+1, KK +1, Meisterparade, Niederwerfen
Konfliktverhalten: Sie sind dem Wesir treu
ergeben, fliehen aber, sobald sie mehr als die
Halfte ihrer Lebensenergie verloren haben. Im
Kampf setzen sie vor allem auf Einschiichterung
und greifen ihre Gegner am liebsten mit Wucht-

) schlagen (+1 bis +2) an.

e e e e e e

YUSSUF SAL
Ovniira,
DER ALCHimisT

Aussehen: um die 60 Jahre alt, lan-
ger grauer Bart, strenger Blick, weifSer
Kaftan, blaue, reich verzierte Schirpe,
Turban, Pantoffeln
Hintergrund: Yussuf passt nicht so recht nach
Keshal Isiq, er ist offenbar wohlhabend ge-
nug, um in einem anderen Stadtteil leben zu kénnen. Wie
die Nachbarn berichten kénnen, hat er das Haus im Innen-
hof erst vor einem Jahr bezogen. Er verhilt sich zunichst
abweisend, da er fiirchtet, die einfachen Leute wiirden stin-
dig seine Hilfe einfordern, sollte er erst damit anfangen, sie
manchmal zu gewihren. Sollten die Helden iiber einen ho-
heren Sozialstatus verfiigen, bleibt er dennoch misstrauisch,
da er seine Forschungen geheim halten will. Das Haus hat
er nimlich erworben, da er in den Kellern seltene und unge-
wohnliche Pilze entdeckr hat, die er nun erforschen will.
Sein Verhalten konnte ihn verdichtig machen. Sollten die
Helden seine Riumlichkeiten heimlich durchsuchen, finden
sie im Keller (U10) einen Schacht in die Tiefe. Sprechen die
Helden ihn darauf an, reagiert er zornig, denn er fiirchtet um
seine Forschungen. Auch Gespriche mit seiner Assistentin
Selime kénnten den Verdacht verstirken, Yussuf fithre etwas
im Schilde, da sie einige Gedichtnisliicken aufweist (siche
Die Sorgen des Alltags auf Seite 59).
Haben die Helden jedoch das Vertrauen Yussufs erworben,
erweist er sich als freundlicher und kultivierter Mann, der
die Helden zu einer Partie rote und weifle Kamele einlidt
und sich mit ihnen berit, sobald sie seine Hilfe benstigen.
Sollte es zum Kampf kommen, wird er durchgingig dazu
aufrufen, die Waffen zu senken. Je nach Verhalten der Hel-
den und Verlauf des Kampfes wird er aufgebracht sein und
jegliche Kooperation verweigern oder sich nach einer schwe-
ren Verwundung einschiichtern lassen und den Helden Rede
und Antwort stehen.
Funktion: Ein potenzieller Helfer der Helden, der ihnen ge-
gen die Vergiftung durch Ghulgift beistehen kann.
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Yussuf

Eigenschaften:

MU I3 KL I5 IN 14 CH 14
FF 15 KO 11 KK 11 SO7
LeP33 AuP3l RSO MR 7 WS 6 GS 8
Vorteile / Nachteile: Neugier 8

GE 13

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, diverse Berufsgeheimnisse der
Alchimie

Talente:Alchimie (Tranke brauen) |5 (17), Brett-/Kartenspiel +12
Ausriistung: gute Kleidung, Sabel, 12 Silbertaler

B T "R Pt - = = T m T e

DiE BEWOHNERINOEDN
DES HAUSERBLOCKS

Die vorherrschende Kleidung besteht aus Pluderhosen,
Hemden und Schirpen in Naturfarben. Die Handwerker
und etwas besser Gestellte tragen dazu eine bestickte Weste
und Pantoffeln statt Sandalen. Einen Fez oder einen Turban
zu tragen ist ebenso iiblich wie einfacher Schmuck aus Kup-
fer, Zinn oder Messing.

Besondere Erwihnung verdienen

#» Hashima (Anfang 30, diinn, fuchtelt viel mit den Ar-
men). Die Mutter der kranken Kinder, die dem Alchimisten
Yussuf die Wurzeln gestohlen haben.

& Eshila (um die 60, zierlich, noch immer hiibsch). Ver-
misst ihr gesegnetes Amulett.

#» Ranchel (Anfang 50, gebeugt, murmelt vor sich hin).
Fiihrt das Teehaus ,,Bahram® im Hiuserblock.

@ Melekh (15, leicht verwahrlost, redet sehr laut). Vermisst
seine Katze.

&% Sulman und Zachaban (knapp 20, ignorieren sich 6f-
fentlich sehr betont). Die Séhne der beiden verfeindeten
Schneider, die ein heimliches Liebesverhiltnis pflegen.

#® Faruk, Esmalda und Ismeth Einem Angriff des Ghuls
mit Verletzungen entkommen.

£ Tulachim (Anfang 20, kriftig, schéne Augen). Neuerdings
Rastullah-Anhinger und daher vielen Nachbarn verdichtig.
&% Deniz ibn Sahil (Ende 30, klein, Quasselstrippe, trigt
Kaftan und Fez). Der Hindler im Eckturm, in dessen Schatz-
kammer sich der zweite Zugang nach Al'Tacht befindet.

#® Selime (Mitte 30). Die Gehilfin Yussufs.

#® Rhukeyef (iiber 70, eitel, schrullig). Der Topfer.

Avriva saBa TvLamin,
DiE DiEneRin DES [IamMENLOSEN

Als Séldnerin in Diensten wechselnder Herren, die sich
schon seit Jahren dem Kult des Verstiimmelten Gottes ver-
schrieben hat, wartet sie auf die Gelegenheit, sich ihrem
Herrn zu beweisen. Als die Vision des Propheten ihr den
Weg zu den Ghulen weist, erkennt sie ihre Bestimmung: Als
Shaghula mit einer Armee aus Leichenfressern iiber die Un-
terwelt Fasars zu herrschen.
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Aliya, die Shaghula

Aussehen: Aliya sieht nach ihrer Verwandlung wie ein Ghul aus, ihre

Haut ist allerdings von schwarzgriiner Farbe, ihre Augen haben einen
goldenen Schimmer, ebenso wie ihre scharfen Krallen. Sie tragt zudem
noch ihre nur leicht zerrissene Kleidung sowie ihre Lederristung.
Raufen (Klauen, Biss):

INI [2+1W6 AT 14 PA 12
LeP35 AuP60 KaPI5 RS5
GS 6

Sonderfertigkeiten: Aliya verfiigt auch als Ghulin tUber die Manéver

TP IWé+4 DKH
MR 15/10 WS 9

der Unauer Schule und wird im Kampf insbesondere die Klammer ein-
setzen, gefolgt von einem Biss. Als Soldnerin beherrscht sie zudem ver-
schiedene Sonderfertigkeiten des bewaffneten Kampfs.

Die Regeln des gezielten Angriffs fiir normale Ghule werden hier durch
die Regeln zum waffenlosen Kampf ersetzt. Auch der Biss der Shaghula
richtet IW6+4 TP an, durch den Einsatz von 5 KaP kann sie die Wirkung
ihres Giftes jedoch entscheidend beschleunigen: Stufe 10, fir 1W6é KR
verfallt das Opfer in eine Starre, und nach weiteren |W6 KR hat es sich
in einen Ghul verwandelt. Eine gelungene KO-Probe (um die Giftstufe
erschwert) verzogert die Verwandlung um W6 SR. Ein umgehend einge-
nommener Heiltrank, ein Gegengift oder die Formel KLARUM PURUM
(10) stoppen die Verwandlung.

Besonderheiten: lhre karmalen Krifte hat sie im Umgang mit den
Ghulen und der eigenen Verwandlung weitgehend aufgebraucht, derzeit
stehen ihr nur noch die oben aufgefiihrten |5 KaP zur Verfiigung, die
sie am ehesten fiir die Verwandlung weiterer Opfer einsetzen wird.Wie
andere Ghule erleidet auch Aliya keine Einschrankungen durch Wunden
oder Dunkelheit und kann Krankheiten iibertragen. Sonnenlicht wirkt
auf sie todlich.

Der Blick der goldenen Augen der Shaghula verbreitet Angst und Schre-
cken.Wer der Shaghula gegeniibertritt, muss eine MU-Probe +5 (+To-
tenangst) ablegen. Misslingt sie, erleidet die betreffende Person einen
Abzug von IW6 Punkten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis.
Der Malus baut sich fern der Kreatur mit einem Punkt pro Stunde wie-
der ab (vgl. Schreckgestalt |, WdZ 235).

- i T = . -

GHULE
Ghul
Klauen:
INI 8+1Weé ATII PA9 TP IW6+2 DK HN
LeP35 AuP60 RS2 WS9 MR I5/10 GS7

Sonderfertigkeiten: Ge-
zielter Angriff (das Opfer
wird bei einer gliicklichen
Attacke gebissen, der Biss
richtet IW6+4 TP an und
das Gift des Ghuls entfal-
tet seine Wirkung (auch
mehrmals): Stufe 10, fiir
2W20 KR sinken KK und
GE um | pro KR, fallen KK
oder GE auf 0, setzt voll-
standige Lahmung ein. Die

Werte regenerieren sich

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



nach einer Stunde mit je einem Punkt pro SR.Wer einen Ghulbiss
Uberlebt hat und nicht mit einem Heiltrank, einem Gegengift oder
der Formel KLARUM PURUM (10) behandelt wird, verwandelt sich
mit einer Wahrscheinlichkeit von 5% pro 5 erlittener SP binnen drei
Tagen selbst in einen Ghul (siehe auch den Kasten ,,Die Wirkung des
Ghulgifts*).

Besonderheiten: Wer einen Ghul das erste Mal erblickt, muss eine
MU-Probe +3 (+Totenangst) ablegen. Misslingt sie, erleidet die betref-
fende Person einen Malus in Hohe von |Wé Punkten auf MU, KL, CH,
FF, AT, PA, FK und INI-Basis. Der Malus baut sich fern der Kreatur mit
einem Punkt pro Stunde wieder ab (vgl. Schreckgestalt |, WdZ 235). Bei
weiteren Begegnungen ist diese Probe nicht mehr zwingend, aber nach
Meisterentscheid moglich.

Ghule erleiden keine Einschriankungen durch Wunden, lediglich durch
drei Wunden unbrauchbare GliedmaBen kénnen auch von Ghulen nicht
mehr eingesetzt werden.

Ghule koénnen Krankheiten iibertragen. Pro 5 verursachten SP besteht
eine 5%-Wahrscheinlichkeit an einer der folgenden Krankheiten zu er-
kranken (W20): Schlafkrankheit 1-3, Lutanas 4-6, Paralyse 7-10, Schlacht-
feldfieber 11-20. Ndheres dazu finden Sie in WdS 154.

Ghule werden durch mangelnde Beleuchtung in keiner Weise einge-
schrankt, Sonnenlicht wirkt auf sie todlich.

T e e P e e e e e o

SCHLUSSEL

Fundort: Eine kleine Schatulle im Haus des Wesirs Nad-
rash, friiher aufbewahrt in einem Thron aus Ebenholz.
Anderungen im Abenteuer: Die Helden werden iiber
ihre Nachforschungen auf Nadrash treffen. Wihrend
sie Informationen iiber ihn sammeln, wird auch Nas-
siban auf sie aufmerksam und spricht sie an. Sie bie-
tet ihnen spiter auch gerne Hilfe bei dem Diebstahl
des Schliissels an, da sie Nadrash nicht mag. Als Ge-
genleistung sollen die Helden ihr natiirlich bei dem
bekannten Problem helfen.

Phelicitas: Sollten die Helden bislang alle Schliis-
sel haben, so wird Phelicitas ein paar ihrer Piraten
(1W6+2) nach Fasar schicken und die Helden beob-
achten lassen. Nur wenn es eine giinstige Gelegenheit
gibt, sollen sie die Helden angreifen. Da sie in Fasar
wenig zu befiirchten haben, diirfen sie auch tddliche
Mittel einsetzen. Sollte Phelicitas aber die Schliissel
besitzen, so wird sie nichts unternehmen und die
Helden nur in weitem Abstand verfolgen, damit sie
sie nicht aus den Augen verliert.

FUuTTeER FUR A U Tacut
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GerAHRLicHE TRAUME

von IlicoLE EVLER

Besonderer Dank gilt meinem Mann fiir das geduldige Kor-
rekturlesen und viele Ideen sowie meiner Runde mutiger
Tester auf dem Sparrencon 2011

Stichworte zum Abenteuer: cin phexgefilliges Rit-
sel, eine dunkle Mine voller Orks und Tiefzwerge,
eine Smaragdspinnenkolonie mit einem Plan

Ort: Lowangen, Svelltland und Thasch

Zeit: in einem Sommer neuerer Zeit

Komplexitit: Spieler: niedrig / Meister: mittel
Erfahrung (Helden): Anfinger bis erfahren

»Also der alte Lonnert, bei dem wiisste ich schon zu gern wie der
das mit seinem Reichtum macht. Man sacht ja, er wiirde Gneis
in Gold verwandeln. Das wird noch mal alles bis enden — so
viel Gliick steht einem allein doch gar nicht zu.“

— Tratsch zwischen zwei ehrbaren Handwerkern iiber Lonnerts
geheimnisvollen Reichtum, neuzeitlich

Am AnrFanG wWaR DER FucHS ...

Als der junge Taugenichts Welf Lonnert vor vielen Jahrzehn-
ten bettelarm und nur mit seinem aufrechten Glauben an
Phex bewaffnet, die Stadt Lowangen als seine neue Heimat
auswihlte, konnte sich niemand vorstellen, dass er einmal zu
einem der betuchtesten Biirger der Stadt aufsteigen wiirde.
Selbst die Invasion und Tributforderungen der Orks konn-
ten seinem Reichtum nichts anhaben, auch wenn sich kei-
ner so recht erkliren konnte, was die Quelle seines schier
unerschdpflichen Vermégens wohl sein mochte. In seinen
Lagerbestinden fand sich zumindest alles, was auch nur im
Entferntesten exotisch oder kostbar war. Rege Handelsbe-
zichungen zu durchreisenden Fernhindlern und Verbindun-
gen aus seiner Zeit als Abenteurer verschafften ihm immer
wieder exquisite wie seltene Handelswaren, und nicht selten
suchten ihn weitgereiste Alchimisten und Magier auf, um
ausgefallene und seltene Ingredienzien zu erwerben.

Selbst die aufmerksame Phexkirche vermochte niemals heraus-
zufinden, dass die eigentliche Quelle seines Reichtums nichts
anderes als eine im Thasch-Gebirge versteckte Aquamarin-
mine ist. Auf der Flucht vor einer Orkpatrouille entdeckte er
einst den natiirlichen Hohleneingang, in dem er sich verbarg
und auf dessen Boden er voller Staunen einige wertvolle Steine
auflas. Aus Angst entdeckt zu werden, schiirfte er zunichst
noch alleine nach dem kostbaren Gut. Mit den dort ansissigen
Tiefzwergen konnte er einen fiir beide Seiten befriedigenden
Handel abschlieflen, indem sie ihn in Ruhe schiirfen lieflen
und dafiir mit Gneis bezahlt wurden. Welfs Verhandlungsge-
schick beim Verkauf und Tausch der Ausbeute brachte ihm
schon bald eine beeindruckende Gewinnspanne ein und so
konnte er einige vertrauenswiirdige Arbeiter anstellen. Diese
koordinierten fiir ihn die Arbeit in der Mine, wihrend er sein
Handelsimperium in Lowangen weiter ausbaute.

Mit zunehmendem Alter legte er das Geschift immer mehr
in die Hinde seines Assistenten Raul Toberen (*1007 BE
dunkelblonde Locken, iibergrofSer Adamsapfel), der jedoch
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von wesentlich weniger Skrupel als sein Arbeitgeber geprigt
war. Eines Tages erhielt Raul die Chance, von dem durch-
reisenden Alchimisten Oswin (siche Roter Mond 157) ein
Traumelixier — auch Bishdarium genannt — mit einer faszi-
nierenden Wirkungsweise, aber auch groffem Suchtfaktor,
zu erwerben. Er erteilte der jungen Alchimistin Neezya (*998
BE sommersprossige Haut, die schmalen Augen zeigen ihr
nivesisches Erbe) die Aufgabe, in der mittlerweile fast er-
schépften Mine das Elixier zu entschliisseln und alles nétige
fur dessen Herstellung zu arrangieren. Fiir diese Zwecke be-
schafften sie sich einige Smaragdspinnen, die sie mit Alchi-
mica und Magie so umwandelte, dass nicht nur aus deren
Gehirn sondern auch den Giftdriisen das wertvolle Bishda-
rium gewonnen werden konnte. Die verbliebenen Minenar-
beiter wurden als ,,Versuchsobjekte® missbraucht, wihrend
Raul deren Léhne weiter vor seinem Arbeitgeber abrechnete
und den Gewinn in die von Neetya benétigten Ingredienzien
investierte. Die eigentliche Mine war nun stillgelegt und der
Produktion des stark suchterzeugenden Bishdariums stand
nichts mehr im Wege.

Vorsichtig und stets hinter dem Riicken seines Meisters be-
gann Raul, Vorbereitungen fiir den Verkauf des Elixiers zu
treffen, bis der alte Welf iiberraschend verstarb, ohne jedoch
ein Testament gemacht zu haben. Da es keine unmittelbaren
Verwandten gab, sah sich die Phexkirche — bedingt durch
seinen Lebenswandel und die enge Verbundenheit mit dem
Tempel — als Erben seines Vermichtnisses an. Raul gelang es
gerade noch so, alle Hinweise auf die geheimnisvolle Mine
und simtliche belastenden Hinweise auf seine Machenschaf-
ten vor der Phexkirche in Sicherheit zu bringen. In Gespri-
chen mit den Geweihten konnte er iiberzeugend Unwissen-
heit vortiuschen und wihnte sich und das Geheimnis vorerst
in Sicherheit. Allerdings entging seiner Aufmerksamkeit, dass
der treue Dienstbote Frumol (*967 BE verkniffene Schwein-
sduglein, strohiges, nach allen Seiten abstehendes Haar) der
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Phexkirche einige schwerwiegende Hinweise auf das Geheim-
nis seines ehemaligen Dienstherren mitzuteilen vermochte.
Mit einer vagen Wegbeschreibung wurde schon einen Tag
nach dem Tod Lonnerts der gewitzte Akoluth Fuchas (*1014
BE linkes Auge erblindet, kleine Gestalt) mit der Losung des
Ritsels betraut, um den geheimnisvollen Ort zu finden, den
der alte Hindler in jungen Jahren aufzusuchen pflegte.
Wihrenddessen schickte Raul mittels einer Brieftaube eine
Warnung an die Mine, um die Alchimistin iiber die jiingsten
Entwicklungen zu informieren. Allerdings konnte er nicht
ahnen, dass dort bereits zwei Wochen zuvor eine Revolution
der Tiefzwerge stattgefunden hatte und Neetya lingst eine
Gefangene der mittlerweile autark agierenden Smaragdspin-
nenkolonie geworden war. Fuchas erreichte schliefllich nach
eingehender Befragung von Waldarbeitern und Bauern nach
etwa vier Tagen die Mine und wurde dort ebenfalls ein Op-
fer der finsteren Ereignisse.

Mittlerweile macht sich nicht nur die Vogtvikarin iiber die
ausbleibende Riickmeldung des Akoluthen Sorgen — auch
Raul wundert sich iiber das Ausbleiben einer Nachricht von
Neetya und schickt unruhig eine weitere Brieftaube los.

EinLeitfuvne

Das Abenteuer besteht aus zwei Teilen, in deren erstem Part
die Helden im Auftrag der Phexkirche anhand einer kryp-
tischen Wegbeschreibung den Weg des verschwundenen
Akoluthen nachvollzichen und schliefllich vor dem Eingang
einer scheinbar verlassenen Mine landen. Dabei sind sie in
ihren Nachforschungen und dem zeitlichen Rahmen voll-
kommen frei, entsprechend sind die Ereignisse in der Mine
in den einzelnen Passagen an die Reisezeit der Helden anzu-
passen. Der zweite Teil ist komplett offen gestaltet, da es fiir
die Gruppe keinen vorgegeben Weg gibt und die Reaktionen
der Minenbewohner stark von den Aktionen der Helden ab-
hingig sind. Fine kurze Ubersicht iiber den Zeitstrahl der
Ereignisse befindet sich auflerdem als Hilfe fiir den Spiellei-
ter im Anhang auf Seite 96.

Die HELDEN

Grundsitzlich konnen alle Heldentypen integriert werden,
die fiir eine Beauftragung von der Phexkirche in Frage kom-
men. Von groflem Vorteil sind ein fihiger Wildniskundiger
sowie eine sozial kompetente Person, welche die Interakti-
on mit den unterschiedlichen Parteien in der Mine merk-
lich erleichtern kann. Alternativ kann die Anwerbung eines
magisch begabten Helden durch eine der beiden Magieraka-
demien der Stadt oder eines Recken mit Verbindungen zu
Lowangens Oberschicht erfolgen.

GEFAHRLICHE TRAUME

... am EnpE zerBRicHT Einm Travm

Fuchas ausbleibende Meldung alarmiert die Vogtvikarin
Karnilia Gillian (*994 BE rotes Haar, violette Augen, leiden-
schaftliche Spielerin und iiberzeugende Diplomatin) enorm,
doch sie kann derzeit kein weiteres Personal fiir eine Suche
nach dem Akoluthen entbehren. Den Hinweisen einer Vi-
sion folgend beschliefit sie, das Ritsel um Welfs Erbe den
Hinden findiger Abenteuer anzuvertrauen. Als Raul erfihre,
dass eine Gruppe Fremder sich fiir Welfs Erbe zu interes-
sieren beginnt, entscheidet er sich, kurzerhand zur Mine zu
reisen und alle notwendigen Vorkehrungen fiir eine ,,Evaku-
ierung® der Mine zu treffen. Wihrend die Helden zunichst
einer in Ritselform verschliisselten Wegbeschreibung folgen,
finden sie sich am Ende der verworrenen Route am Eingang
der Mine wieder.

Gilt es zunichst nur, einen Weg vorbei an den mittlerweile
dort hausenden Orks zu finden (die in der Mine nach den
Uberresten eines eingeschlagenen Sternregens suchen), sto-
Ben die Helden spiter im Innern des Bergwerks auf weitere
mysteriose Begebenheiten.

Das SveELLTLanD

UIID DEKSTERHREGEH

Im Efferd 1029 BF fielen nach einer blutroten
Mondfinsternis drei Tage lang iiber dem gesamten
Svelldland Tausende von Sternschnuppen nieder.
Seitdem ziehen unzihlige Prospektoren und Schatz-
sucher, aber auch interessierte Wissenschaftler in das
Gebiet, um die niedergefallenen Himmelsschitze zu
bergen. Bei den als Sternengold bezeichneten Fun-
den handelt es sich sehr hiufig um Mondsilber und
Meteoreisen, aber auch Arkanium, Cupritan, Gold
oder Silber kénnen geborgen werden.

Denn die ausgebeutete Mine ist sicher niche allein die Quel-
le des sagenhaften Reichtums des alten Mannes — vielmehr
scheint sein Wohlstand mit dubiosen, alchimistischen Expe-
rimenten zusammen zu hingen. Doch die Mine reicht viel
tiefer in den kalten Stein hinein, als man denken wiirde und
ist keinesfalls so verlassen, wie es zunichst den Anschein hat.
Zwischen Verhandlungen mit degenerierten Tiefzwergen,
der Suche nach den verschwundenen Bewohnern der Mine
und bedroht von erschreckend intelligenten Smaragdspin-
nen steht die Heldengruppe vor der Herausforderung, der
Mine und ihren Bewohnern alle Geheimnisse zu entreifSen,
um schliefllich eine folgenschwere Entscheidung iiber das
weitere Schicksal des Ortes zu treffen.
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Ein avrSTEIGENDER STERID am FiRmament

Lowangen fiir den eiligen Leser

Einwohner: rund 11.000 (etwa 5% Elfen und Zwerge)
Herrschaft: Magistrat, der alle zwei Jahre vom Gilden-
rat eingesetzt wird, zwei Mal im Jahr Tributzahlung an
die Orks

Tempel: alle Zwolf (Praios noch ungeweiht, Ron-
draschrein), Noionitenkloster

Besondere Orte: Hualle der Macht (Einfluss, Herr-
schaft; schwarz), Akademie der Verformungen (Eigen-
schaft, Form; grau), Ordensburg der grauen Stibe,
Svellttaler Kaltblutzucht, Nordlandbank und diverse
Handelskontore

Gasthofe/Schinken: Wirtshaus Hammer und Amboss
(Q4/P5), Schinke Salamanderstein (Q7/P9), Schinke
Orkentod (Q3/P4), Hotel Bunte Flucht (Q8/P8), Ho-
tel Das Weifte Haus (Q10/P10)

Lowangen, als langsam wieder aufstrebende Handelsmet-
ropole im Svelltland, ist trotz der orkischen Herrschaft mit
seinen Tempeln, Magierakademien und Handelshdusern fiir
viele Reisende ein attraktives Ziel. Selbst exotischere Helden
wie Zwerge oder Elfen diirfte der Ruf des weltoffenen Vier-
tels Bunte Flucht oder die bekannte Ingerimmsschmiede neu-
gierig machen und durchaus zu einem Besuch verlocken.

Mit halbjihrlich zu entrichtenden Tributzahlungen an die
orkischen Besatzer hat sich Lowangen seinen Status als freie
Stadt erhalten, ein Umstand auf den die hartgesottenen Biirger
und Kaufleute zu Recht stolz sind. Trotzig bewahren sie sich
die Hoffnung auf einen Befreiungsschlag gegen die orkischen
Invasoren und interpretieren den tiber das Svelltland nieder-
gegangenen Sternregen als einen Gunstbeweis des Listreichen
— ein eindeutiges Zeichen fiir den nahenden Aufschwung der
Stadt und das Ende der orkischen Herrschaft. Weitere Details
sowie ein Stadtplan zur detaillierten Ausgestaltung befinden

sich in der Regionalspielhilfe Roter Mond 65fF.

AvF PHEXENDS PFaD

Ehe sich die Vogtvikarin fiir die Abenteurer entscheidet, wird
sie die Recken erst auf die Probe stellen — es sei denn, die
Gruppe hat sich zuvor schon einen guten Ruf in Lowangen
oder bei der Phexkirche erworben. Dabei kann die Priifung
je nach Leumund und Auftreten der Helden aus einem oder
mehreren der hier aufgefiihrten Beispiele bestehen:

& Im Zimmer der Helden wird ein Siegelring des Phex-
tempels versteckt oder ein Symbol der Gottheit irgendwo
verborgen hinterlassen.

#® Eine kryptische Nachricht mit einer verschliisselten Weg-
beschreibung zum Phextempel wird den Helden durch einen
neutralen Boten iiberbracht.

#® Die Helden werden von einer Diebin bestohlen und
miissen diese in den Gassen der Stadt stellen. Bevor es zu
einer Eskalation kommt, gibt sich ein Geweihter des Phex
zu erkennen.
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Méchte man die Anwerbung noch etwas herausfordernder
gestalten, kénnen einige ebenso eifrige wie zwielichtige Ge-
stalten Wind von den Priifungen der Helden bekommen
und sich bemiihen, ihnen die Trophien abzujagen oder sie
anderweitig auszubooten. Auch kann Raul durch seinen
Freund Pheranius, einen Schreiber der Phexkirche, von der
anstehenden Anwerbung erfahren und sich entscheiden, die
Helden auszuschalten. Entweder durch einen Mittelsmann,
der die Helden fiir gutes Gold mit einigen unbedeutenden,
aber langwierigen Auftrigen durch die Stadt jagt, oder not-
falls auch durch angeheuerte Schliger, die bewandert im
handfesten Aufmischen von Storenfrieden sind.

Der Phextempel befindet sich ganz offen in Alt-Lowangen und
genief§t als Heimat des Hindlergottes ein hohes Ansehen in
der Stadt. Die zwielichtigen Aspekte des Listenreichen werden
hier weitestgehend ignoriert und so finden sich in den Raumen
hauptsichlich wohlhabende Hindler und betuchte Kaufleu-
te wieder. Fiihrt das Ritsel Gillians (sieche unten) die Helden
schlieflich in die heiligen Hallen des Fuchsgottes, empfingt die
Vogtvikarin die Heldengruppe in einem ruhigen Nebenzim-
mer. Sie stellt sich nur als Dienerin Phexens vor und wird im
weiteren Verlauf des Gespriches ihren Status nicht besonders
hervorheben oder gar die Anrede mit ,,Euer Gnaden® korrigie-
ren. Ohne viel Federlesens kommt sie zu ihrem eigentlichen
Ansinnen, dessen Vorspiel die kleine Priifung war, nimlich das
Auffinden eines verschwundenen Akoluthen gegen eine ange-
messene Entlohnung. Nach einer Zusage lasst die Vogtvikarin
einen Schreiber eintreten und einen Vertrag aufsetzen (eine
Ausfithrung fiir die Helden, drei weitere fiir die Phexkirche),
wihrend sie der Gruppe mittels HANDLERSEGEN das Verspre-
chen abnimmit, Stillschweigen tiber den Auftrag und die Infor-
mationen zu bewahren — auch wenn sie den Vertrag so nicht
annehmen werden. Dann AufSert sie sich ausfiithrlich und wahr-
heitsgemifl tiber die Umstiinde von Lonnerts Erbe und Fuchas
Verschwinden. Als Lohn gebiihre der Heldengruppe der gleiche,
der auch dem jungen Schatten versprochen wurde, ndmlich das
Erbe um das Geheimnis Lonnerts anzutreten und, was immer
dahinter stecken mag, zu behalten. Neben einer Beschreibung
Fuchas kann die Phexgeweihte auflerdem die folgenden Infor-
mationen {iber Welf und sein Erbe mitteilen:

#» Welf Lonnert war ein angeschener Biirger der Stadt,
der vor einigen Wochen ohne Nachkommen verstorben ist
(wahr). Er stand der Phexkirche immer sehr nahe (teilweise
wahr) und hat ihr sein gesamtes Vermégen vermachr (falsch).
Frither machte er immer ausgedehnte Geschiftsreisen, in de-
ren Anschluss sich sein Reichtum vervielfachte (wahr).

£ Der Wohlstand des alten Welf griindete sich hauptsich-
lich auf sein herausragendes Verhandlungsgeschick (teilwei-
se wahr) und die Geschifte, die er meist mit auswirtigen
Hindlern pflegte (wahr). Er war ein passionierter Sammler
von Aquamarinen (falsch), denn er fithrte immer einige Stei-
ne davon mit sich und nutzte diese fiir seine ganz ,beson-
deren Geschifte (teilweise wahr). Neben seinen offen zur
Schau gestellten Waren wie diversen Exotika und Ingredien-
zien soll er auch mit illegalen Handelsgiitern seine Umsitze
aufgefrischt haben (teilweise wahr).

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



@ Neben der Phexkirche ahnen nur der treue Diener Fru-
mol sowie der Gehilfe Raul Toberen, dass ihr Arbeitgeber sein
eigentliches Vermégen nicht unbedingt seinen offiziellen Ge-
schiften verdankte. Auflerdem entrichtete Lonnert der Kirche
des Listenreichen stets einen inofhiziellen Tempelzehnt, der
weit iiber die eigentlichen Einnahmen aus seinem Warensor-
timent hinaus ging (wahr). Frumol erzihlte der Geweihten,
dass sein Herr frither sehr hiufig fiir einige Tage verschwand
und die Geschifte nach diesen Ausfliigen immer enorm flo-
rierten. Jedoch konnte Frumol keinen Hinweis auf das Ziel
des alten Fuchses liefern (wahr), und auch der junge Gehilfe,
der fiir den Verstorbenen stets umfangreiche Handelsreisen zu
erledigen pflegte, kann sich keinen Reim auf die Gewohnhei-
ten des Alten machen (wahr, das erzihlte Raul der Phexkir-
che — auch wenn es nicht der Wahrheit entspricht).

@ Bei einer Durchsuchung des Hauses entdeckte die
Kirche eine handgezeichnete Karte mit einer kryptischen
Beschreibung auf der Riickseite sowie Hinweise
darauf, dass der Verstorbene neben den offizi-
ellen Geschiftsbiichern noch ein weiteres ge-
fihrt haben muss. Dieses ist jedoch nirgends
aufzufinden (wahr, da Raul es sorgfiltig vernich-
tet hat — die Karte fand er aber nicht, sonst wire auch sie
den Flammen zum Opfer gefallen).

& Man setzte den Phexakoluthen Fuchas
auf die Fihrte des Vermichtnisses, doch
dieser ist nun schon seit iiber einer Woche
verschollen, obwohl er bereits vor einer Wo-
che mit einer kurzen Nachricht durch eine
Brieftaube zu verstehen gab, dass er kurz vor
der Entschliisselung des Ritsels stehe. Die
Vogtvikarin triumte vor einigen
Nichten von Fuchas, der

sich hilflos in einem weif3-
grauen Dunst umherwilzte

und in dessen Augen kein
Leben mehr zu sein schien.

Fiir die Reise kann die Phex-
kirche auf Nachfrage den Hel-
den Pferde sowie Reiseproviant zur

Verfiigung stellen, eine weitere materielle Entlohnung ist eher
unwahrscheinlich und setzt ein herausragendes Verhandlungs-
geschick gegeniiber der erfahrenen Vogtvikarin voraus.

DEm FucHS AUVF DER SPUR_

Wihrend sich die Helden mit der Losung des Ritsels beschif-
tigen, erfihrt Raul durch seinen guten Freund Pheranius, einen
Schreiber der Vogtvikarin, der bei der Beauftragung der Hel-
den anwesend war und den Vertrag aufsetzte, dass eben jene
einige Abenteurer auf die Spur des Erbes angesetzt hat. Weni-
ge Stunden spiter verlisst der ehemalige Gehilfe nur mit dem
Notwendigsten geriistet die Stadt, um noch vor den ungebete-
nen Schniifflern die Mine zu erreichen. Versuchen die Helden
wihrend ihrer weiteren Nachforschungen in Lowangen noch
einmal mit den beiden Angestellten Lonnerts zu sprechen, kann
ihnen ein Stallbursche Auskunft iiber den eiligen Aufbruch
Rauls geben. Im spiteren Verlauf der Reise kénnen gezielte Fra-

GEFAHRLICHE TRAUVME

gen nach einem einzelnen Reiter fiir die Helden eine wertvolle
Fihrte darstellen, da Rauls Durchreise doch wesentlich kiirzer
zuriick liegt als die des verschwundenen Akoluthen.

Das HEim LonmeRTs
Auch wenn die Phexkirche das Haus, wie auch die beiden
Kontore des Verstorbenen bereits griindlich durchsucht hat,
steht es den Helden durchaus frei, die Gebiude selbst noch
einmal in Augenschein zu nehmen. Der Hausdiener Frumol
empfingt die Helden zunichst entsprechend dem Sozialstatus
und ldsst sie aber auf jeden Fall nicht einfach so das impo-
sante Fachwerkhaus durchsuchen. Erst nach der Bestitigung
durch die Phexkirche (dazu reicht auch die Vorlage
des gesiegelten Vertrages) unterstiitzt er die Neuan-
kommlinge soweit es seine Mglichkeiten zulassen.
Er kann ihnen auch die beiden versteckten Treso-
re seines chemaligen Herren zeigen und ihnen
noch einmal Einzelheiten zu Herrn Lonnerts
Leben berichten. Vor allem aber lisst Fru-
mol durchblicken, dass er von Raul noch
nie angetan war und ihm sogar zutrau-
en wiirde, den Herrn Lonnert heimlich
getdtet zu haben — eine durchaus mog-
liche, aber falsche Annahme. In der Riick-
wand eines pomposen Bildes Kaiser Retos
kann mit einer erfolgreichen Sinnenschirfe-
Probe +8 ein leeres Geheimversteck entdecke
werden, in welchem die Karte sicher vor Raul
verborgen worden war, bis die Phexkirche
sie entdeckte. Auf dem edlen Sekretir sind
unzihlige Abrechnungsbiicher zu finden,
die allerdings von dem alten Hindler mit
einem Code verschliisselt wurden (Krypro-
graphie +6). Sofern die Biicher entschliis-
selt werden konnen, kann ein in verwal-
tungstechnischen Dingen erfahrener
Held (Hauswirtschaft +4 oder Rechnen
+6) anhand der Aufzeichnungen dar-
auf schliefen, dass in den vergange-
nen Jahren viel mehr Lohne gezahlt
wurden, als Lonnert offiziell Mitarbeiter
fithrte und er durch den Verkauf von Aquamarinen die meis-
ten Gewinne erzielte. Die Herkunft der in unregelmifligen
Abstinden in seinem Warenbestand auftauchenden Edelstei-
ne ist allerdings anhand der offiziellen Biicher nicht erklirbar.
Frumol muss die Helden bei Fragen zu Lonnerts Geschiftsak-
tivititen allerdings auf Raul verweisen, da er selbst nur fiir das
leibliche Wohl seines Herrn und die Verwaltung des Hauses

verantwortlich war.

DiE VERFLIXTE KarTE

Die erstaunlich detailgetreue Karte der Umgebung beinhaltet
leider keine besonderen Markierungen oder Hinweise auf den
gesuchten Ort, zu dem sich Welf frither immer zuriickzog.
Viel interessanter ist da doch die Riickseite, auf der in kra-
keliger Handschrift einige Notizen vermerke wurden. Es liegt
nahe, die in Lowangen verfiigbaren Informationsquellen noch
vor einer iiberstiirzten Abreise so gut es geht auszunutzen.
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DErR RATSELTEXT

An folgender Stelle finden sie den Text des Ritsels.
Die Losung finden Sie weiter unten, bei der korrek-
ten Interpretation der einzelnen Zeilen.

Auf finstres Gebirge zu,
vorbei am Elend, das durch schwarze
Schulden gepresst wird und doch ofne
Kopf, schon einmal fast dem Untergang
geweifit, doch ein seltsames Biindnis
errettete sie, begleite in Sajalanas Sinn
das Geschenk des Unergriindlichen,
und folge dabei dem feurigen Leuchten
des Drachen, doch werden am Ende
nicht dunkles Rauschen, sondern blutige
Pfade zum Ziel fiifiren.
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[TacHFORSCHUNGEN in LowanGen

Da in der grofien Stadt den Helden unzihlige Anlaufpunk-
te und Gesprichspartner zur Verfiigung stehen, beschreiben
wir hier einige der zur Verfiigung stehenden Persdnlichkei-
ten und Orte.

#* Therbln-von-Malkid-Tempel (I6/7, 23): Im Hesin-
detempel an der Nordseite des Markplatzes lisst man inte-
ressierte Besucher gegen ein kleines Entgelt und natiirlich
unter Aufsicht eines Novizen gerne Einblick in den offizi-
ellen Bibliothekstrakt nehmen. Speziell der Tempelvorste-
her Melchior Arenbruch berichtet Interessierten gerne iiber
die Schitze des Svellttals und kann iiber die Geschichte des
Svellttals detaillierte Auskiinfte geben.

#%® Haus der heiligen Sylvettel (M/N 8/9, 49): Der Meister
der Esse Lagosch Sohn des Lugin kann die Helden nur auf
andere Tempel verweisen, selbst aber wenig beisteuern.

#® Stadtarchiv im Magistratsgebiude (I/] 7, 19): Das stidti-
sche Archiv im Amtssitz des Stadtmagisters wurde im Jahre
951 BF vollstindig vernichtet und beinhaltet nur noch Do-
kumente neueren Datums.

#® Svelltland-Begleitdienste (L9, 43): In der Schellengasse
nahe dem Efferdtempel leben zwei exzellente Kenner des
Svellttals, welche Waffenknechte an Reisende oder ortsansis-
sige Hindler vermitteln. Die Inhaber Fiana Timmerlan und
Raskal Grabensang geben fiir einen kleinen Obolus gerne
ihre reichhaltigen Erfahrungen weiter.

Wenn Sie die Nachforschungen in Lowangen noch etwas an-
spruchsvoller gestalten mdchten, bietet sich folgendes Sze-
nario an: Noch vor seiner Abreise beauftragt Raul, der gute
Beziechungen zur zwielichtigen Szene pflegt, den Streuner
Meriawan ein Auge auf die Helden zu haben. Dabei soll der
verarmte Taugenichts sich von den Fremden beim Nachspio-
nieren erwischen lassen und sich ihnen als Informant anbie-
ten. Da Raul die Fremden als raffgierige Betriiger schilderte,
die ihn um das Erbe seines Zichvaters betriigen wollen und
Meriawan Raul noch einen Gefallen schuldet, hat der ge-
witzte Strolch keinerlei Bedenken die Helden mit nutzlosen
oder sogar falschen Informationen hinzuhalten.

Das RATSEL

Unter den jeweiligen Ritselzeilen sind im Folgenden mogli-
che Auslegungen der Beschreibungen sowie die wahrschein-
lichsten Quellen vermerkt, von denen die Informationen
erlangt werden konnen.

Au,f ﬁnstres Geﬁirge zu

Zunichst einmal liegt allein aufgrund des Namens der Fins-
terkamm als Ziel nahe, allerdings trifft die Beschreibung
auch die dunklen und schier unendlich erscheinenden Tan-
nenwilder in Verbindung mit dem grauschwarzen Granitge-
stein des Thasch oder auch die von Erzvorkommen durchzo-
genen Blutzinnen.

Quellen: Geschichtswissen-Probe +6, Svelltland-Begleitdienst,
erfahrene Goldsucher, weitgereiste Hindler, Kartenmaterial
Meisterinformationen: An dieser Stelle ist der finstre Thasch
mit dem beschriebenen Gebirge gemeint.

SPUREN DER VERHEI3UuNG



... vorbei am Elend, das durch schwarze Schulden
gepresst wird und doch ofne Kopf, schon einmal
fast dem Untergang geweihit, doch ein seltsames
Biindnis errettete sie ...

Schwarze Schulden ist ein oft verwendetes Synonym fiir die
Tributzahlungen an die Orks, so dass zunichst einige Stidte
und Ortschaften gemeint sein konnen. In Kombination mit
dem Hinweis auf ein Gebirge verbleiben als in Frage kom-
mende Orte nur die folgenden:

@ Hiltorp: kleine Zwergensiedlung, politisch unabhingig
von den Orks, Handelsstation mit vielen svelltschen und
Weidener Hindlern, Herstellung hochwertiger Schmiedear-
beiten, dem Zwillingspaar Dagolon und Dergadon obliegt
die Verantwortung iiber die Siedlung (siche auch Roter
Mond 52)

& Yrramis: 430 Bewohner — davon 60% Schwarzpelze,
1010 BF von Orks dem Erdboden gleich gemacht, 1031 BF
von den Drughash ein zweites Mal verwiistet, untersteht der
Herrschaft Atrrazan Ogerschelle, liegt in der Nihe der Svellt-
quelle, siidlichster Stiitzpunkt im besetzten Svelltland, Orks
und Menschen leben hier relativ eintrichtig nebeneinander
(sieche auch Roter Mond 51)

@ Arsingen: 200 Einwohner, 1010 BF vom ersten Sturm
der Orks fast ausgeloscht, unterstehen einer orkischen Zoll-
station allerdings ohne Stadthalter, entging dem zerstéreri-
schen Zorn des Drughash-Aufstands 1031 BF nur durch das
Biindnis der Orks, Zwerge und Menschen (siche auch Roter
Mond 52)

@ Theringen: 80 Einwohner (davon 80% Orks) unter der
Leitung des Perainegeweihten Brannowan IX, wird langsam
aber stetig grofler, es gibt keinen Herrscher — man vertraut
dem Urteil des Geweihten, wurde 1029 BF als Mission ge-
griindet, Orks und Menschen leben in Harmonie zusammen
(sieche auch Roter Mond 43-45)

Quellen: Phexkirche, Svelltland-Begleitdienst, Geschichtswis-
sen +8 (bei Kulturkunde Svellttal nur +4), Stadtarchiv gegen
Entgelt, Hesinde-Bibliothek

Meisterinformationen: Der richtige Weg fiihrt tiber Arsingen,
da sie ohne Kopf (kein Stadthalter) sind und nur knapp einer
zweiten Invasion der Orks — vereitelt durch das merkwiirdige
Zweckbiindnis — entgingen.

... begleite in Sajalanas Sinn das Geschenk des
Unergriindlichen. ..

Die einzig allgemein anerkannte Tsa-Alveraniarin Sajalana
ist nicht unbedingt bei der allgemeinen Bevélkerung be-
kannt — viel eher bei Hebammen, Heilkundigen oder ent-
sprechenden Geweihten. Sie steht fiir den Aspekt der Geburt
und verkorpert den Anfang von Allem.

Die Bezeichnung ,der Unergriindliche” wird normalerweise
Efferd zugeschrieben, doch vereinzelt wird diese Bezeich-
nung auch im Puniner Ritus fiir Boron verwendet.

Quellen: Boron-, Tsa- und Efferdtempel oder -geweihte, G-
ter/Kulte +6 fiir die Zuordnung Sajalana und +3 fiir die zwei-
deutige Bedeutung ,,Unergriindlicher®.

GEFAHRLICHE TRAUME

Meisterinformationen: Die Kombination beider Bezeichnun-
gen legt entsprechend nahe, einem Fluss bis zu seinem Ur-
sprung zu folgen.

.. und folge dabei dem feurigen Leuchten des
Drachen...

Die blumige Beschreibung kénnte stellvertretend fiir Lava,
den gefihrliche Odem eines Drachen oder, wenn auch selten
so bezeichnet, das Sternbild des Drachen am Nordhimmel
(die vier Jahre in denen es sichtbar ist, gelten als Zeit hef-
tiger Auseinandersetzungen, siche auch Geographia 191)
stehen. Unter dem Namen Drachenfeuereisen kennen die
Angroschim aber auch das als Feueranziinder begehrte Py-
rit, das bei Alchimisten und auch in der Artefaktmagie hoch
geschdtzt wird.

Quellen: Ingerimmtempel (nur widerwillig, da es um Dra-
chenfeuereisen geht), Halle der Macht (nur gegen gute Be-
zahlung), Alchimie +6 oder Gesteinskunde +4
Meisterinformationen: Richtig interpretiert ist das Pyrit, da
die golden leuchtenden Splitter des Gesteins im Flussbett
des Svallnebenarms die Helden im spiteren Verlauf auf den
richtigen Weg lotsen werden.

... doch werden am Ende nicht dunkles Rauschen,
sondern blutige Pfade zum Ziel fiifren.

Das dunkle Rauschen kénnte als das Gerdusch von Golgaris
Schwingen (oder als ein Wasserfall oder Wald) interpretiert
werden. Blutige Pfade werden auch gefihrliche Wege ins
Territorium der aggressiven Orkbergstimme genannt (be-
sonders in den Blutzinnen), aber erfahrene Bergleute oder
Angroschim bezeichnen so die rostroten Gesteinsbinder im
Felsen, die auf Eisenerzvorkommen hindeuten.

Quellen: Prospektoren, Borontempel, Angroschim, Gesteins-
kunde + 6, Geschichtswissen +4

Meisterinformationen: Erst am Ende des Svallnebenflusses
wird klar, dass damit der Wasserfall am Fufle des Bergkamms
gemeint ist, wihrend die Blutigen Pfade einerseits die hier
ansissigen Drughash-Trupps als auch die Blutdornranken
vor dem Eingang bezeichnen.

()BEKPFADE Unb DURCH WALDEK

Den Helden stehen viele Wege offen, sodass hier nur die
Route beschrieben wird, die auch der Phexakoluth und Raul
gewihlt haben.

#® Eine relativ gut ausgebaute Strafle fiihrt tiber die Fuchs-
briicke gen Westen und nach rund 75 Meilen iiber Land in
das Dorf Arsingen. Die Bewohner des Dorfes sind bettelarm
und fast alle auf den umliegenden Feldern eingesetzt, doch
gegen harte Wihrung kann sich der eine oder andere durch-
aus an einen Reiter erinnern der gen Thaschkamm reiste und
auf den die Beschreibung des Gehilfen passt. Ubernachten
die Helden dort, kdnnen sie abends am Lagerfeuer nach
mehreren Bechern selbstgebrannten Kartoffelschnapses von
den sonst eher zuriickhaltenden Bauern einige hiesige Ge-
riichte erfahren. So auch zum Beispiel, dass in den letzten
Wochen vorbeifahrende Hindler von Reisenden erzihlten,
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die spurlos verschwunden sind, wihrend des Nachts un-
heimlichen Gestalten umherschleichen sollen.

#® Von Arsingen aus fiihrt eine passabel ausgebaute Han-
delsstrafle gen Westen, wo die Gruppe nach etwa 25 Meilen
an eine Flussgabelung gelangt. Hier steht am Wegesrand ein
einsamer Wagen, ohne Gespann aber mit zerschlagenen Fis-
sern. Es riecht noch leicht nach saurem Bier und die Spuren
im Boden (Fihrtensuchen +5) deuten auf einen Uberfall in
der Nacht hin. Mindestens zwei Personen mit Stiefeln wur-
den hier tiberwiltigt und mit zwei Zugochsen in die nahelie-
genden Wilder gen Siidosten gefiihrt — wo sich die Spuren
nach und nach verlieren. Seltsam ist nur, dass alles Frachtgut
blindwiitig zerstért wurde und die Spuren der Angreifer nicht
grofler als die eines barfiiffigen Kindes sind. Hier stof§en die
Helden zum ersten Mal auf die Umtriebe der Tiefzwerge,
die auf der Suche nach Futter und neuen Opfern fiir die
Smaragdspinnen den Wagen iiberfallen haben.

Wihrend sich die Helden dort umsehen, kénnen sie mit ei-
ner Sinnenschérfe-Probe +5 die golden schimmernden Punk-
te am Ufer des den Svall speisenden Nebenflusses bemerken.
Mittels einer Probe auf Gesteinskunde +2 sind die winzigen

Splitter tatsichlich als Pyrit zu identifizieren, die einen wei-
teren Wegweiser zum Ziel darstellen. Entlang des Flusses
steht ein rund 35 Meilen langer, miihseliger Aufstieg bevor.

Was passierRT, WEDn

piE HELDED RavL EimHOLED?

Wenn die Helden Raul einholen, wird er zunichst
versuchen, sich rauszureden. Unter Druck gesetzt,
wird er irgendwann von der Mine erzihlen, dass er
auf seine Brieftauben an die ,Minenarbeiter” keine
Antwort erhalten habe und auch den Weg dorthin
beschreiben. Danach gefragt, wird er wahrheitsgemifd
beteuern, dass er weder etwas von Fuchas weifS, noch
Welf umgebracht habe, eventuell aber den Hausdie-
ner Frumol zu Unrecht verdichtigen. Von seinen
Plinen mit dem Bishdarium wird er schweigen, er
hofft eher, die Helden in einem giinstigen Moment
als Spinnenfutter enden lassen zu konnen.)

I FinsTRER EinsamkEeiT wacHsT ein Travm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die dunklen Nadelwilder enden abrupt an der Flan-
ke eines Berges, die der Ursprung des reifSenden Flus-
ses zu sein scheint. Schon von weitem ist das Tosen
des Wasserfalls zu vernehmen und der betiubende
Geruch gelben Ginsters verdringt den moosigen
Nadelduft der Wilder. Der steile Bergkamm ist mit
Moos und Blutdornranken iiberwuchert, wihrend
sich dichte Ginsterbiische an seine Fiif§e schmiegen.
Es scheint, als wirt ihr am Ziel angekommen.

Die Suche endet schliellich abrupt am Ursprung des Svall-
zuflusses. Der rauschende Wasserfall ergief3t sich aus dem
Felsinnern und speist den schnell abwirts fliefenden Fluss.
Doch nicht etwa der Wasserfall tarnt den Eingang der Mine,
sondern erst etwa 30 Schritt ostwirts kann die versteckt lie-
gende Eingangstiire entdeckt werden. Allerdings besteht hier
auch verstirkt die Gefahr, einem Jiger des Drughash-Trupps
bei einem Jagd- und Patrouillengang zu begegnen. Mit einer
erfolgreichen Probe auf Sinnenschirfe +4 sind Stringe rostro-
ten Gesteins zu entdecken, welche die Helden ostwirts auf
die Spuren der Minenbewohner fiihren.

Die IIlineE vib iHRE BEWOHNER_

In ihren Hochzeiten beherbergte die Aquamarinmine bis zu
10 menschliche Minenarbeiter, einen Aufseher sowie eine
standig wechselnde Anzahl an tiefzwergischen Handlangern.
Nachdem Raul mit sinkender Ausbeute der Mine fiir die
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ungliickseligen Arbeiter einen neuen Verwendungszweck
vorsah, lebten in der Mine nur noch die Alchimistin Neetya
und die jungen Burschen Bobberr und Wilko, welche die all-
tiglichen Geschifte fiir die besessene Forscherin erledigten.
Die einst als Minenarbeiter eingesetzten Tiefzwerge wurden
nicht mehr benétigt und bei jedem Zusammentreffen mit
ausweichenden Liigen und Vertrdstungen abgewimmelt.

Da ein wesentlicher Bestandteil des ,Bishdariums® das Ge-
hirn als auch das Gift der Smaragdspinnen ist, haben Raul
und Neetya einige Exemplare von wagemutigen Abenteu-
rern einfangen lassen und tief im Innern der Mine ein Ge-
fingnis fiir die gefihrlichen Tiere errichtet. Als jedoch die
Tiefzwerge durch einen neuen Durchbruch im labyrinthar-
tigen Gangsystem Kontakt zu den empathischen und intelli-
genten Arachnoiden aufnehmen, beginnt der unauthaltsame
Niedergang der groffartigen Pline Rauls. Unbemerkt von
ihren menschlichen Mitbewohnern und motiviert durch
verlockende Visionen von Schitzen seitens der Smaragd-
spinnen, entscheiden sich die Tiefzwerge fiir einen Verrat
an den Menschen und iiberrumpeln die drei verbliebenen
Bewohner der Mine. Wihrend sie die Alchimistin den Spin-
nen iibergaben, behielten sie die beiden Jugendlichen selbst
fur Sklavenarbeiten, eine Art Entlohnung fiir ihre jahrelang
abgeleisteten Dienste. Die Smaragdspinnen hatten sich mitt-
lerweile mit ihrem neuen Lebensraum und den diensteifri-
gen Tiefzwergen arrangiert. Wihrend die eigentliche Mine
verwaiste, waren die Zwerge stets auf der Jagd nach neuen
Opfern fir die Spinnenkolonie. So fiel auch der Phexakoluth
Fuchas den Umtrieben der Spinnendiener zum Opfer.
Einige Tage vor dem Eintreffen Rauls iibernahm kurzerhand ein
Trupp der brutalen Drughash-Orks (siche Roter Mond 114)
die verlassene Anlage. Wihrend sie eines Nachts der Spur eines
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gefallenen Sterns folgten, stiefen sie auf den Mineneingang und
waren nun damit beschiftigt, die Uberreste des Sternengoldes
zu bergen. Die neuen Bewohner iiberraschten auch den ankom-
menden Raul — ein Umstand, der ihn das Leben kostet (sofern
ihn die Helden nicht vor Erreichen der Mine einholen).

IMotivationEn vob
ZiELE DER EinNZELNEND AKTEVRE

Phexkirche

_ herausfinden, was das Geheimnis von Lonnerts
Reichtum war

_ Lonnerts Reichtum phexgefillig nutzen
Raul

_ Moglichst viel Reichtum ansammeln, egal wie

_ Ruhm
Neetya

_ als Forscherin berithmt werden

_ Reichtum
Spinnen

_ stetigen Nachschub an Traumern zur Unterhaltung
_ ihre Brut schiitzen
Tiefzwerge

_ Schitze

_ Gneis (und andere, wertvolle Gesteine)

_ ein neues, michtiges Konigreich
Orks

_ ungestort das Sternenmetall abbauen

_i sich vor Brazoragh beweisen

TiEF-Z&.Il*\g"t ;

"‘5:

GEFAHRLICHE TRAUIME

ALLGEMEINES ZUMM
AvrenTHALT iom DER IITinE

Da in der Mine jahrzehntelang gearbeitet wurde, ist in den
Haupraufenthaltsriumen fiir eine gute Beliiftung und aus-
reichende Beleuchtung gesorgt. Eiserne Halterungen mit Fa-
ckeln wurden an strategisch giinstigen Positionen befestigt,
die aber nach Wochen der Vernachlissigung alle niederge-
brannt sind (siche auch Regeln zu Sichtverhiltnissen in WdS
58, ,Kampf im Mondlicht“ AT +3/PA +3). Generell kann
der allumfassenden Dunkelheit mit einer Fackel (Talent-
und Kampfproben nur +4) oder Ollampe (+3) entgegen ge-
wirkt werden, allerdings ist der Schein fiir die empfindliche
Dunkelsicht der Tiefzwerge wie ein Leuchtfeuer schon von
Weitem zu sehen. In den Schichten machen sich zusitzlich
die beengten riumlichen Verhiltnisse bemerkbar (siche auch
Regeln zum Kampf in beengter Umgebung in WdS 58,
~Beengte Verhiltnisse“: Lange Schwungwafte AT +6/PA +2,
kurze Schwungwaffe: AT +2, Stangenwaffen/Infanteriewaf-
fen: AT +2/PA +2, Speere: PA +2).

in pEnm FucHsBAV HIimEIN

Der Eingangsbereich ist durch die jiingsten Ereignisse fiir
aufmerksame Fihrtenleser (Fihrtensuchen +4) relativ einfach
zu entdecken. Auf dem harten Erdboden fiihrt ein kaum
sichtbarer ,,Pfad“ zu einigen Ginsterbiischen, die wild vor
dem hoch hinauf ragenden Felsen der Bergkette wuchern.
Abgebrochene Aste und abgefallene Bliitenblitter weisen auf
eine Stelle hinter losen Blutdornranken hin, die einen na-
tiirlichen Hohleneingang im dunklen Felsen verbirgt. Zwi-
schen dem harten Gestein stoflen die Helden iiberraschend
auf Spuren von Zivilisation — in Gestalt einer stabilen, hol-
zernen Pforte.

Die eisenbeschlagene Eingangstiir ist von innen mit schwe-
ren Riegeln verschlossen und wird von den Schwarzpelzen
nur nach einem passenden Klopfzeichen gesdffnet. Die Besei-
tigung des Hindernisses durch rohe Gewalt oder Feuer (60
Strukeurpunkte, Hirte 18, Struktur 16) alarmiert die anwe-
senden Orks, allerdings ist es ebenso moglich, mit passenden
Zaubern (z.B. MOTORICUS oder DESINTEGRATUS)

die Mine unbemerkt zu betreten.

1.1) Eingangsbereich

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor Euch erstreckt sich eine enorme Hohle, deren
zerkliiftete Seitenwinde teilweise mit Holz abgestiitzt
wurden und mehrere kiinstlich geschaffene Nischen
in dem grau-schwarzen Fels aufweisen. Festgestampf-
ter Lehm, iiberzogen mit einem Gemisch aus grau-
en Kieseln und schwarzer Erde, bildet den Boden
bis knapp zur Mitte der Kaverne. Das Erdreich des
hinteren Teils scheint durch jahrelange Benutzung
ausgetreten zu sein — was die dort lagernden Kiepen,
Holzkisten und Planken zu bestitigen scheinen. Von
dort aus fithren zwei zerkliiftete Ginge wohl tiefer in
den Berg hinein.
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Whurde die Eingangstiir tiberwunden, finden sich die Helden
in einer natiirlichen Hohle wieder, die von Menschenhand
zur optimalen Ausnutzung der Ressourcen nachbearbeitet
wurde. Haben die Helden Raul nicht vorher eingeholt, bie-
tet sich ihnen aufSerdem der Anblick eines blutverkrusteten
und leblosen Korpers in der Mitte der Hohle — die Uberreste
Rauls, der von den Orks erschlagen wurde.

Gefihrlich fiir die Helden ist jedoch nur der vordere Bereich,
der von den urspriinglichen Minenbetreibern mit wohlplatzier-
ten Fallgruben (A) gegen ungebetene Giste gesichert wurde. In
eine der Fallen ist auch ein Ork hineingeraten, sodass die Hel-
den eine der Fallgruben sehen kénnen. Fiir willkommene Be-
sucher oder Warentransporte platzierte man einfach iiber den
gefihrlichen Fallen die ebenfalls im hinteren Bereich lagernden
Holzplanken. Helden mit erfolgreichen Gefabreninstinkt oder
Sinnenschirfe +4 Proben fillt auf, dass der Boden im Eingangs-
bereich absichtlich aufgelockert wurde und an einigen Stellen
noch seltsame Abdriicke (von den Holzplanken) zu erkennen
sind. Entdeckt die Heldengruppe die gut getarnten Fallgruben
nichg, steht ihnen ein Sturz in die knapp zwei Meter tiefe Grube
mit anschlieSender Landung auf den am Boden angebrachten
Speer- und Pfeilspitzen bevor (2W6-2 SP fiir den Fallschaden
zuziiglich 3W6 SP fiir die Landung auf den Speerspitzen). Ein-
mal enttarnt sind die Fallen nicht sonderlich schwer mit einer
einfachen Athletik-Probe und einem Sprung tiber die knapp
{iber zwei Meter breiten Gruben zu {iberwinden.

Einer der beiden unbehauenen Ginge (B) fithrt etwas wei-
ter von der Haupthdhle weg und verengt sich immer mehr,
bis ein dumpfes Rauschen alle anderen Gerdusche verdringt
und der iible Gestank von Fikalien allgegenwiirtig zu sein
scheint. Der Gang endet an einer dunklen Felsspalte (C), aus
deren finsterer Tiefe das Brodeln eines Gewissers zu verneh-
men ist. Rings um den ,,Abort* herum sind mittlerweile die
Hinterlassenschaften der Drughash verteilt, welche eindeu-
tig die Quelle des bestialischen Gestankes sind.

1.2) Alchimistisches Labor

Da das Labor nur durch eine einfache Holztiir mit einem in-
nen liegenden Riegel gesichert werden kann, hat die tibervor-
sichtige Alchimistin Neetya weitere Sicherheitsvorkehrungen
getroffen. Thre Ungestortheit vor allzu neugierigen Tiefzwer-
gen oder anderen Eindringlingen verteidigte sie mittels WI-
DERWILLE UNGEMACH (8 ZfP*), sodass Personen mit
einer MR unter 8 den Raum unterbewusst meiden und ihn
nur mit einer MU-Probe +8 zu betreten wagen. Auch wenn
sie mittlerweile ein Opfer der Smaragdspinnenkolonie ge-
worden ist, hat doch ihr Zauber den Raum bislang vor allen
Eindringlingen geschiitzt. Helden mit einer hohen /ntuition
(IN 14+) {iberkommt ein seltsames Gefiihl, wenn sie an der
verborgenen Abzweigung vorbei gehen — ansonsten fillt den
Helden nach einer ersten Sichtung der Riumlichkeiten auf,
dass sowohl eine Kiiche als auch Unterkiinfte fiir die Minen-
arbeiter komplett zu fehlen scheinen.

Der ehemalige Wohnbereich wurde von der eifrigen Forsche-
rin in eine gut ausgestattete alchimistische Werkstatt umge-
wandelt. Neben zahlreichen Ingredienzien, Tiegeln, Glaskol-
ben und diversen eigenartigen Aufbauten finden sich in dem
Raum nur noch die faulenden Strohiiberreste der Schlafstit-
ten der ehemaligen Arbeiter. Auf einem kleinen Sekretir be-

GEFAHRLICHE TRAVME

RavLs VERmAcHTIIS

Trifft der Tod Rauls ein, kénnen die Helden den leb-
losen Korper des Mannes mittels Heilkunde Wunden
+2 untersuchen und feststellen, dass der junge Mann
zu Tode gepriigelt worden ist. Sein Rucksack wurde
lieblos durchwiihlt und beinhaltet interessanterwei-
se einen leeren Geldbeutel sowie eine verschlissene
Kladde (sein Tagebuch).

Aus den Notizen geht hervor, dass es sich bei der Lei-
che wohl um den verschwundenen Gehilfen Welfs
handeln muss. Gemeinsam mit der Alchimistin Nee-
tya verwandelte Raul die Mine in eine Art alchimis-
tische Studierstube, in der die ehemaligen Minen-
arbeiter als unfreiwillige Versuchsopfer missbraucht
werden. Immer wieder merkt er an, was fiir ein Ver-
mogen sie mit dem Handel mit dem Elixier namens
Bishdarium verdienen werden und welch glorreiche
Zukunft ihm bevor steht. Die Eintrige sind sehr un-
regelmiflig und enden etwa eine Woche vor dem Tod
seines Arbeitgebers, mit dem Plan, interessierte Ab-
nehmer fiir das Elixier zu finden.

Der ruhelose Geist des jungen Mannes klammert
sich auch im Tod noch an seine groffartigen Pline
von Ruhm und Reichtum, so dass seine Seele noch
immer auf Dere weilen muss. An sein Tagebuch ge-
bunden verteidigt er voller Hass das Geheimnis der
Mine gegen alles und jeden ...
Helden, sofern diese das Tagebuch als Beweisstiick an
sich nehmen. Dabei geht er allerdings duf8erst subtil
vor, da sein Wirkungsbereich auf sieben Schritt Um-
kreis um das Tagebuch herum beschrinkt ist und er
die Aufmerksamkeit der Helden nicht auf seine Pri-

so auch gegen die

senz in der Kladde lenken will.

T e B e e e e e e T — e -
Rauls Geist (Spukgestalt)
Austreibung: +7 Beherrschung: +4 Beschwoérung: +5

Poltern:
INI 12+1Wé AT 10 PA 0 DK 7 Schritt
LeP 40 AuP- RS8 MRI5 GS8

Besondere Regeln: Mit gezielten Schadenszaubern auf un-
belebte Materie sabotiert er die Helden und setzt ihnen durch
einstlirzende Gange und ahnliches heftig zu (Zauber ahnlich
dem DESINTEGRATUS, MOTORICUS, KLICKERADOMMS
etc.). Formlosigkeit |, Geisterpanzer, Immunitat gegen profane
Waffen/Gift/Krankheiten, Korperlosigkeit |, Prasenz |, Unsicht-
barkeit Il,Verwundbarkeit (Boron).

B T e T

finden sich in Zhayad beschriebene Pergamente, bei denen
es sich um Neetyas Kommentare und Notizen beziiglich der
Versuchsreihen zur Gewinnung eines Elixiers handelt. Mittels
einer erfolgreichen Alchimie-Probe geht aus den Aufzeich-
nungen hervor, dass es sich hierbei um ein halluzinogenes
Rauschmittel handelt, deren Hauptbestandteil das Gehirn
von Smaragdspinnen darstellt. Das Elixier wurde an lebenden
Versuchspersonen getestet und deren ekstatische Visionen
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penibel mit den verabreichten Dosen protokolliert. Die Pro-
banden verloren sich teilweise vollkommen in ihren lebhaften
Triumen und zeigten schon bald nach einem schmerzhaften
Aufwachen starke Entzugserscheinungen, die nicht selten erst
mit dem Tod der Testperson endeten. Anhand der letzten Ein-
trige geht hervor, dass die Alchimistin gerade letztere ,,unan-
genehme“ Nebenwirkung zu eliminieren versuchte.

1.3) Haupthéhle

Die gewaltige, natiirliche Hohle war frither der Lebensmittel-
punkt der Minenbewohner und Ausgangspunke aller Grabun-
gen. Im Osten befindet sich der seit Wochen vernachlissigte
Ingerimmschrein (1.4) mit einer eisernen Feuerwanne, in der
mittlerweile die sonst immer glithende Holzkohle vollstindig
erloschen ist. Der Schrein verbirgt sich derzeit fast vollstindig
hinter den Triimmern (1.5) der Hohlendecke, denn als das
Sternengold vom Himmel herab fiel, wurde durch die Wucht
des Aufpralls ein Loch in die Haupthohle gerissen. Zwischen
dem graumelierten Felsgestein sprieffen mittlerweile zarte
Keime von Blutblatt, das kundigen Helden (Probe auf Pflan-
zenkunde +4 oder Magickunde +6) Aufschluss tiber die astrale
Strahlung der Himmelsschitze geben kann.

Hier hat auch der Trupp der Drughash-Orks sein Lager auf-
geschlagen, wihrend sie am Boden der Hohle nach Uber-
resten des Sterngoldes suchen. In zwei Tragekorben haben
sie ihre bisherige Ausbeute (25 Unzen Cupritan, 100 Unzen
Gold) zusammen getragen, wihrend sie sich mit Spitzhacken
auf der Suche nach weiteren verborgenen Schitzen tiefer in
den harten Felsboden graben.

Cvuprritan

Cupritan ist eine Kupferlegierung, welche niemals
anlduft, aber bislang noch nicht geschmiedet werden
konnte. Thr Wert liegt bei etwa 20 Dukaten je Stein
und sie kommt ziemlich selten vor.

Der Trupp besteht aus vier relativ jungen Kriegern der Drug-
hash, die sich von Brazoragh auserwihlt sehen, um ihren
Stamm vor der Ausléschung zu bewahren. Gemifl den Ge-
briuchen ihrer Sippe sind sie brutale Menschenhasser und
schen in Verhandlungen ein Zeichen von Schwiche. Jeden
Eindringling attackieren sie erbarmungslos und ergeben sich
selbst bei einer anstehenden Niederlage keinesfalls einer Glatt-
haut. Ab der Beauftragung der Helden sind die Orks noch
fiinf Tage mit der Bergung der Gesteine beschiftigt, danach
kehren sie mit den erbeuteten Schitzen zu ihrem Stamm zu-
riick und informieren diesen iiber den Standort der Mine.

- e L e
Drughash-Orks

Arbach:

INI [0+1W6 AT 14 PA || TP IW6+4 DK N

LeP 32 RS3 MR 4 WS 8 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Riistungsgewoh-
nung |, Wuchtschlag

D e e i i,
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Eine grob gezimmerte Holzhiitte (1.6) beherbergt Werkzeug
und andere Arbeitsmittel der fritheren Minenarbeiter, wih-
rend das grofle Zelt (1.7) im Westen der Hohle als Schlaf-
stitte der orkischen Invasoren dient. Die an einer Wand
befestigten Kifige der Brieftauben beinhalten nur noch Kot
und einige einsame Federn, da die Orks die wertvollen Tie-
re schon lingst zu Mahlzeiten verarbeitet haben. Im Osten
zweigt ein schmaler Gang zu einem tiefen Brunnen (1.8) ab,
der von dem unterirdischen Fluss gespeist wird. Im Siiden
der Hohle befinden sich die eigentlichen Minenschichte, von
denen alle bis auf zwei (1.9, 1.10) mit Brettern verrammelt
wurden. Die vernagelten Zuginge sind natiirlich mit dem
passenden Werkzeug (Brechstange, Hammer, Ol in Kombi-
nation mit Feuer) wieder frei zu legen und erméglichen den
Zugang zu weiteren Schichten der stillgelegten Mine.

Der westliche Eingang (1.9) ist nachtriglich mit einer Holz-
tiir gesichert worden, die keinerlei Schlosser oder Riegel auf-
weist und sich dennoch nicht 6ffnen lisst. Da sich hier der
Zugang zu den Kavernen der Spinnen befindet, sicherte die
Alchimistin die Tiire mit einem CLAUDIBUS (4 ZfP*, Kos-
ten: 10 AsP, Modifikation der Wirkungsdauer auf Monate).
Bislang hielt die Sicherung sowohl die Spinnen als auch die
Orks davon ab, die Tiire zu passieren, wihrend die Tiefzwerge
ganz andere Moglichkeiten haben, um in das Gewdélbe der
Spinnen vorzudringen. Im &stlichen Bereich versperrt eine
eisenbeschlagene Holztiir (1.10) mit schweren Riegeln einen
weiteren Minenzugang, an der in der Haupthéhle linker Hand
eine Glocke angebracht wurde. Am Klgppel hingt ein diinnes
Seil, das in ein kleines Loch auf die andere Seite fithrt und den
Tiefzwergen zur Ankiindigung eines Besuches dient.

Die Tiefzwerge kennen noch andere Wege an die Oberfl-
che, konnten aber bislang auch die Zuginge nutzen, sofern
ihnen jemand die Tiir 6ffnete. Mit der Ankunft der Orks ist
dies aber unwahrscheinlich geworden.

Die Tieren pEr ITine

Uber 60 Jahre Minenarbeit haben in Verbindung mit den na-
tiirlichen Hohlrdumen ein undurchschaubares Labyrinth von
Gingen geschaffen. Selbst langjihrige Minenarbeiter wussten
lediglich um einen Bruchteil der umfangreichen Verbindungs-
schichte, meist allerdings nur um jene, die an den aktuellen
Arbeitsbereich grenzten. Die zahlreichen Orientierungshilfen
aus lang verblassten Kohlezeichnungen an den Winden fithren
nicht selten zu einem eingestiirzten Stollen oder enden vor ei-
ner tiefen Felsspalte. Um einem langwierigen Absuchen des la-
byrinthartigen Gangsystems mit seinen unzihligen Schichten,
Ebenen, Hohlen und Sackgassen vorzubeugen, wird hier keine
detaillierte Karte aufgefiihre. Nach anfinglichen Beschreibun-
gen von Schichten, die verschiedene Kreuzungen passieren und
den Spielern mehrere Moglichkeiten fiir ihre Erkundungen lie-
fern, kann den Spielern die Atmosphire der uniiberschaubaren
Ginge und Kavernen anhand der unten aufgefiihrten Vorschl-
ge (Zufallstabelle fiir besondere Orte und Ereignisse) vermittelt
werden. Mittels eines zwanzigseitigen Wiirfels wird dann jeweils
ein Ereignis oder ein Gang bestimmt, mit dem sich die Hel-
dengruppe konfrontiert sicht. Markieren die Helden ihren Weg
nicht, ist es nur mit einer Orientierung-Probe +8 moglich, in
dem Labyrinth den Ausgang wieder zu finden.
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ZUFALLSTABELLE
BEsonbpERE ORTE vniD EREIGIIiSSE

Nutzen Sie bitte 1W20 fiir die Zufallstabelle

Zahl Ereignis

1

10

11

12

13

langer Gang, der in einer T-Kreuzung endet, deren
Winde mit ritselhaften Kreidesymbolen verschmiert
sind

sanfte, sich schlingelnde Hohlriume mit mehreren
abzweigenden Grabungsschichten, denen ein mufh-
ger Geruch entstromt

steil abfallender Schotterabhang der in einer kleinen,
natiirlichen Héhle endet; Korperbeherrschung +3 um
nicht abzurutschen und eine Probe +6 um den insta-
bilen Abhang wieder hinauf zu kommen

enger Gang mit niedriger Decke, der sich teilweise
nur auf allen vieren passieren ldsst

zerkliifteter, natiirlicher Hohlraum, dessen scharf-
kantiges Gestein sogar Leder zerschneidet (1 SP pro
2 Schritt bei der Durchquerung)

lineare Schichte mit mehreren Kreuzungen, die in
alle Richtungen fithren, die verblassten Kreidemar-
kierungen taugen kaum als Orientierungshilfen son-
dern sorgen vielmehr fiir Verwirrung

gerdumige, natiirliche Hohle mit unzihligen Stalaktiten
und Stalagmiten, die zunichst als Sackgasse erscheint,
bis mittels Sinnenschirfe+4 ein verstecktes Loch in ein
weiteres Gangsystem entdeckt werden kann

ein unheimliches Wispern, begleitet von langgezo-
genem Heulen hallt durch einen hohen Gang, erst
beim Weitergehen erkennt man, dass die Tone durch
einen natiirlichen Schacht in der Decke hervorgeru-
fen werden

der Gang endet in einer Sackgasse (von Felstriimmern
versperrt, von Wasser tiberflutet, tiefe Felsspalte etc.)
eine Schicht feinen, mineralischen Staubes bedeckt
den gesamten Boden einer Hohle und wirbelt beim
leisesten Luftzug auf. Eingeatmet ruft der Staub hef-
tige Hustenanfille hervor und kann auf Dauer sogar
nachhaltig das Lungengewebe schidigen (2W6 SP/
SR und Nachteil Kurzatmig 3)

ein akkurat gemeifSelter Gang, der von dunkelgrau-
en Flechten iiberwuchert ist, welche einen sauren
Geruch verstromen und ein widerlich matschiges
Quietschen beim Zertreten von sich geben — sonst
aber nicht weiter gefihrlich sind

in einer natiirlichen Hohle entdecken die Helden
eine bizarre Steinformation, die aussieht wie ein in
Stein gehauener Mann, erst eine magische Analyse
kann verdeutlichen, dass die Figur nur eine Laune
der Natur und keinesfalls eine versteinerte Person ist
in einem der langgezogenen Schichte vibriert der Bo-
den leicht, wihrend ein dumpfes Grollen durch den
Gang hallt. Auch wenn die Phinomene in den ersten
erschreckenden Augenblicken den Vorzeichen eines
Erdbebens dhneln, so handelt es sich dabei lediglich
um die Auswirkungen des unterirdischen Flusses, der
direke unter dem Gang verlduft

GEFAHRLICHE TRAVME
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in einem durch mehrere natiirliche Hohlriume fiih-
renden Gang ist die Decke von einem gallertartigen
Belag befallen, ab und zu fillt einer der geruchlosen
Schleimtropfen herunter und hinterlisst einen kleb-
rigen, nur mit Seife wieder entfernbarer Film
dunkelviolett schimmernde Kristalle reflektieren in
einer kleinen Hohle jedwedes Licht in irisierenden
Farbenspielen, die Beriihrung der scharfkantigen
Kristalle ist duflerst schmerzhaft (2W6 SP je Berith-
rung) und ldsst sogar in metallenen Riistungen tiefe
Kerben entstehen

an den Seiten eines Ganges wachsen mehrere knol-
lenformige, knapp einen Schritt durchmessende Pilze
(Pflanzenkunde +4 identifiziert diese als Orkland-Bo-
vist, ZooBotanica 258), die tunlichst mit einer er-
folgreichen Schleichen-Probe umgangen werden soll-
ten, um nicht eine gefihrliche Sporenwolke auszu-
16sen. Gelingt den Helden keine Arhletik-Probe +15
um dem Sporennebel auszuweichen, entscheidet eine
KO-Probe, ob die Sporen eingeatmet werden. Sollte
diese der Fall sein, wird der Held von den Sporen
befallen und leidet unter folgenden Auswirkungen:
2W6 Wochen ein griinlich schimmerndes Geflecht
unter der Haut, das 1W3 SP/Woche erzeugt, -2 auf
CH sowie eine Verhinderung der nichtlichen Rege-
neration hervorruft (1-4 auf W6), oder Lungenpilz
die Atmung stark behindert und —2W6 permanente
LeP und MU, KK, GE und KO um je 2 Punkte bis
zur vollstindigen Heilung kostet (5-6 auf W6).
Beide Auswirkungen gelten als Krankheit der Stufe 7,
doch Orks sowie Orkland-Achaz sind immun gegen
die Auswirkungen der Pilzsporen.

in einem der eingestiirzten Ginge sicht man die blas-
sen Beine eines toten Tiefzwerges unter den Steinen
hervor ragen, der die schlechte Konstruktion der
tiefzwergischen Schichte mit seinem Leben bezahlen
musste (der Fund sieht auf den ersten Blick wie Kin-
derknochen aus)

in einem engen Schacht, der weder mit Holzbalken
noch sonstigen erkennbaren Sicherungen bestiicke
ist, blitzt fiir einen kurzen Augenblick das Augen-
paar eines neugierigen Tiefzwergspihers auf — che
er schleunigst das Weite sucht (auch hier gilt: Wenn
die Helden bislang keinem Tiefzwerg begegnet sind,
konnten sie ihn fiir ein Kind halten)

ein ansteigender Hohlraum endet in einer verwitter-
ten Hohle, die mehrere natiirliche Schichte an die
Oberfliche besitzt und die zurzeit einer Gruftassel
Unterschlupf bietet. Bevorzugt greift diese aus dem
Hinterhalt einen allein stehenden Helden an, fliich-
tet jedoch in einen einsturzgefihrdeten Gang, sobald
sie im Kampf deutlich zu unterliegen droht

i~ ST T e i

Gruftassel
Zangen:

INI 4+1Wé
LeP40 RS4
Besondere Regeln: Doppelangriff, Hinterhalt (8)

AT I PA 6 TP IW6+3
MR I3/12 WS8 GS4

DK H
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20  eine Kreuzung fithrt zu einem ehemaligen Depot,
das mittlerweile knietief von Brackwasser iiberflutet
ist, grob gezimmerte Regale aus Holz sind teilweise
verfault und beinhalten nur noch einige zuriickge-
lassene Werkzeuge

Weitere hilfreiche Anregungen zur Ausgestaltung von Laby-
rinthen und Minen finden sich auch in der Spielhilfe Kata-
komben 30ff, 76ff.

FinstTrRe DIEDER,
TREVE VERRATER

Die rund 40 Personen starke Gemeinschaft der in dem Berg
lebenden Tiefzwerge besteht aus Abkémmlingen der Fliicht-
linge aus Umrazim. Sie trauern immer noch dem Glanz der
Vergangenheit nach und streben den Aufbau eines neuen Ké-
nigreiches an. Einem Befehl des Kénigs Guup dem Uralten fol-
gend, haben sie eine Zweckgemeinschaft mit den grabenden
Menschlingen geschlossen, von denen sie mit Unmengen von
Gneis (Abfallprodukt des Abbaus) entlohnt wurden. Als der
junge Menschling sie kaum noch bezahlte und die ungliick-
seligen Unterhindler immer wieder mit leeren Hinden zum
Kénig zuriickkehren mussten, trieb Guup die eigenen Gra-
bungen wieder verstirkt voran — fest entschlossen, hinter das
Geheimnis des Reichtums der Grofllinge zu gelangen.

Bei einer dieser Grabungen durchbrachen die degenerierten
Bleichghule einen Gang zum Gefingnis der Smaragdspinnen.
Zunichst waren die Winzlinge fiir die Arachniden aufgrund
ihrer mangelnden Fantasie und niedrigen Intelligenz kaum
mehr als Nahrung, bis sie sich die neugierigen Zwerge mittels
ihrer Fihigkeit der empathischen Gedankensprache als Die-
ner gefiigig machten. Dank verlockender Versprechungen von
Schitzen und Macht erlagen die Tiefzwerge ihrer Gier und
folgten fortan demiitig den Wiinschen ihrer neuen achtbeini-
gen Herren. Unter ihrer Anleitung gelang es den Zwergen, die
drei verbliebenen Minenbewohner zu iiberwiltigen und stets
fiir Nahrungsnachschub sowie neue ,, Triumer® zu sorgen.
Um von der Mine aus die Wohnsiedlung der Tiefzwerge zu
erreichen, muss man die weiterfiihrenden Ginge hinter der
Holztiir im 6stlichen Bereich (1.10) der Haupthéhle betreten,
bis man einigen verschlungenen Gingen folgend (Ausgestal-
tung siche Zufallstabelle ,,Besondere Orte und Ereignisse®) in
das Revier der Kolonie vorstofSt. Erste Spuren der tiefzwergi-
schen Ansiedlung sind in einer weitriumigen Hohle zu fin-
den, in deren Mitte ein stiller schwarzblauer See ruht. Einige
stiimperhaft gekniipfte Netze und einfache Angeln zeugen
von der Anwesenheit primitiver Bewohner. Weitere Spuren
(Fahrtensuchen +5) fithren in ein Gangsystem mit niedriger
Decke (1,40 Schritt), das kaum mehr Platz fiir ein Kind bietet
(ca. 1,20 Schritt im Durchmesser) und relativ dilettantisch an-
gelegt ist — mit bedngstigend vielen Einbruchstellen.

Es ist duf8erst unwahrscheinlich, dass die Helden (ohne gré-
Bere Gemetzel) bis in die eigentliche Siedlung vorgelassen
werden, sodass ihnen die weiteren Ausginge der tiefzwergi-
schen Schichte an die Oberfliche wohl verborgen bleiben.
Die beiden versklavten Jugendlichen verschweigen die Zwer-
ge wohlweislich und sofern die Helden nicht in die Nihe der

92

Wohnhéhlen gelangen, werden sie auch kaum einen Blick
auf sie erhaschen koénnen.

Selbstverstindlich sind die Zwerge keinesfalls tiber Besucher in
sihrer Mine erfreut, da sie sich vor dem Zorn ihrer neuen Her-
ren und um ihre neu erworbenen Schitze fiirchten. Zunichst
sorgen sie fiir ploezliche Stolleneinbriiche oder unheimliche
Geridusche. Dabei bemiihen sie sich weitestgehend unsichtbar
zu bleiben, zumindest so lange wie die Grof§linge weder den
Spinnen noch ihren Wohnhéhlen zu nahe kommen. Eine di-
rekte Kontaktaufnahme ist auflerdem durch ihre eingeschrink-
ten linguistischen Fihigkeiten erschwert. Abgesehen von ihrem
Kénig verstindigen sich die Tiefzwerge in einem archaischen
Rogolan, lediglich die ehemaligen Minenhelfer unter ihnen be-
herrschen einige knurrige Laute auf Garethi (TaW 2-3).

Die bleichen, haarlosen Gestalten sind merklich kleiner als ein
normaler Angroscho und tragen allesamt abgewetzte und ver-
dreckte Lumpen. Offenes Feuer und die Nennung von Angro-
schs Namen lassen sie in blinder Panik fliichten, wenngleich
sie sich in die Enge getrieben in hinterhiltige Widersacher ver-
wandeln konnen. Ehrgefiihl ist ihnen véllig fremd und trotz
ihrer Einfiltigkeit verstehen sie es, jede noch so kleine Chance
zu ihrem Vorteil zu nutzen. Da die Helden fiir sie eine schwer
einzuschitzende Gefahr darstellen, versuchen die Tiefzwerge
ihnen zunichst zu schmeicheln und sie mit gespielter Koope-
ration in Sicherheit zu wiegen — nur um sie bei der nichstbes-
ten Gelegenheit an die Spinnen auszuliefern.

Spitere Verhandlungen mit den degenerierten Zwergen
haben mit der Zurschaustellung von brutaler Uberlegen-
heit in Kombination mit Versprechungen von ,Schitzen®
die grofiten Erfolgschancen. Grundsitzlich ordnen sich die
Tiefzwerge dem Stirkeren unter und wagen auch keine Hin-
terlist, wenn sie mit unangenehmen Konsequenzen fiir ihre
Gemeinschaft rechnen miissen. Solange die ausgehandelte
Losung den Zielen des Konigs (Aufbau eines prachtvollen
Kénigsreiches) nicht im Wege steht, ist eine Zusammenar-
beit durchaus im Bereich des Méglichen.

T SEp— -
Tiefzwerg

Biss:

INI 6+1Wé AT 8 PA 7 TP IWé DK H
Messer:

INI 6+1W6é AT 6 PA 7 TP IW6+2 DKH

LeP25RS | MR 6 WS 6 GS 6

_— e - L . e

DiE VIELAUVGIGEDN
HERRSCHER DER ITIinmEN

Von der westlichen Holztiir (2.1) der Haupthéhle aus, er-
langt man Zugang zu dem abgetrennten Bereich der Spin-
nenkolonie. In den abzweigenden Gingen geht ein Weg
westwirts zu einer groflen natiirlichen Kaverne (2.6) ab,
wihrend der &stliche weiter in verschiedene Ginge fiihrt.
In Richtung Norden st6ft man auf den zugenagelten Aus-
gang (2.2), den man schon vom Innern der Haupthshle aus
entdecken konnte. Siidwirts endet der teilweise natiirliche
Schacht an einer iiberfluteten Stelle (2.3). Auf der gegen-
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tiberliegenden Seite ist mit einer Sinnenschirfe-Probe +4 so-
wohl gen Westen (2.4) als auch gen Osten (2.5) ein schmaler
Gang zu erkennen, bei dem es sich um die Zugangsschichte
der Tiefenzwerge handelt. Uber diese Verbindung zu den
Spinnenhahlen transportieren die Tiefzwerge die (teilweise)
bewusstlosen Opfer zu ihren achtbeinigen Herren und sind
gleichzeitig vor den Attacken der Smaragdspinnen sicher.

Der Gang im Westen fiihrt direkt in das Zentrum der Spin-
nenkolonie, wihrend man ostwirts tiefer in das Gebiet der
Bleichghule gelangt. Die Ginge haben in der typischen Bau-
weise der Tiefzwerge nur einen geringen Durchmesser, sodass
man sich als Mensch nur kriechend fortbewegen kann. Um die
Eingiinge zu erreichen, ist erst das eiskalte Wasser des Neben-
armflusses mit einer Schwimmen-Probe +2 zu iiberwinden.

2.6) Natiirliche Kaverne

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Mitte der weitliufigen Tropfsteinhéhle wird
simtliches Licht von der spiegelnden Oberfliche eines
nachtschwarzen Sees reflektiert. Von Osten her wird
dieser von einem trige plitschernden Wasserlauf des
unterirdischen Flusses gespeist. Leise Tropfgeriusche
hallen durch die michtige Kaverne, die der See wie
eine natiirliche Barriere teilt. Am nordwestlichen Ufer-
rand ruht ein grofler, dunkler Schatten, vermutich
eine holzerne Konstruktion.

Der Wasserfall (2.8) stiirzt nur wenige Finger in die Tiefe
und lockt mit seiner Bewegung die wenigen im See lebenden
Fische an. Am nérdlichen Ufer liegt ein massives Flof§ (2.7)
mit mehreren Seilen, das von Raul und seinen Spiefgesellen
fir den Transport der Spinnen und deren Nahrung benutzt
wurde. Im stidostlichen Teil der Hohle zweigt eine Sackgasse
ab, die von den Spinnen mittlerweile mit den Knocheniiber-
resten von Tieren und zwei Menschen angefiillt wurde.

DiE SPIDOEONKRKOLOMNIE

Die Ginge siidwirts fithren tiefer in das Reich der Spinnen
hinein, an manchen Stellen kann man Spuren ihrer Ext-
remititen im Staub der fritheren Grabungsarbeiten sehen.
Stellenweise glitzern im Fackellicht auch silberne Fiden
am Boden und den Winden, die auf die Anwesenheit der
arachnoiden Bewohner hinweisen. In einer Grotte (2.10)
lagern die eingesponnen Opfer der Smaragdspinnen, die
mittels vorverdauten Fischbreis versorgt und zur Unter-
haltung der Spinnenweibchen am Leben erhalten werden.
Derzeit ruhen hier die Alchimistin Neetya, der Phexakoluth
Fuchas, der Pelzhindler Kilian, die Kutscherin Lilian sowie
die Kriuterfrau Myria. Thre Kérper haben sich mittlerweile
apathisch mit ihrem Schicksal abgefunden, wihrend sich ihr
Geist immer tiefer in den erzwungenen Triumen und Visi-
onen zu verlieren droht. Werden die Netze aufgeschnitten,
steigt sofort ein unangenchmes Duftgemisch von Fischbrei,
abgestandenem Schweif§ und Fikalien auf. Die Augen der
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Opfer sind weit aufgerissen, doch bei keinem ist eine Pupille
zu erkennen und dem Traumschlaf sind die Ungliicklichen
vor Ort nur mit Fingerspitzengefiihl und den passenden Fi-
higkeiten (Heilkunde Seele +6, HarmoNIESEGEN, TRAUM-
GESTALT etc.) zu entreifSen. Vertrédeln die Helden allzu
viel Zeit (ab Tag 5 nach ihrer Beauftragung), finden sie die
Kutscherin nur noch tot vor, wihrend zwei Tage spiter der
Phexakoluth endgiiltig dem Wahnsinn verfillt.

Im siidlichsten Bereich des Gang- und Héhlensystems befin-
det sich das eigentliche Zentrum der Smaragdspinnenkolonie.
Die trockene Luft riecht abgestanden und die Gerdusche der
klickenden BeifSwerkzeuge der groflen Tiere sorgen nicht un-
bedingt fiir eine gemiitliche Atmosphire. Die Weibchen der
»Siedlung® halten sich ausschliefllich in den Héhlen 2.9 und
2.10 auf, dabei legen sie ihr besonderes Augenmerk auf den
mit unzihligen Netzen gesicherten Gang, der in der Bruthéhle
endet. Auch der Boden der groffen Héhle (2.10) ist vollstin-
dig von stabilen Netzen bedeckt, welche die Bewegung anderer
Lebewesen merklich einschrinken (GS-2, AT/PA-Abziige von
-2). Auflerdem kann man die Uberreste von Kifigen erkennen,
die frither als Gefingnis fiir die Spinnen gedient haben. Derzeit
leben noch drei Weibchen und zwei Minnchen in dem ab-
geschotteten Hohlensystem, wihrend in der Bruthéhle schon
viele Hunderte von Eiern auf ihr Schliipfen warten.

Die Helden sollten die Intelligenz der achtbeinigen Geschdpfe
nicht unterschitzen. Die Spinnen verteidigen ihre Wohnhéh-
len aggressiv und bis auf den letzten Blutstropfen gegen die
Eindringlinge, andererseits sind gerade die weiblichen Tiere

i SR . -
Smaragdspinne

Biss:

INI 6+2W6 AT 8 PA 7/9%

TP IW6+2 (+Gift)** | [W6+3* DK H

LeP 20/25* RS 2

Besondere Regeln:

MR 12/10%  WS7 GS 9/6*
*) Die Werte vor dem Schrigstrich gelten fur die Mannchen, die dahinter
fiir Weibchen. Die Weibchen vermogen Gefiihle und sogar Gedankenbil-
der zu empfangen und kommunizieren mittels Telepathie (funktioniert
wie ein SENSIBAR mit 20 ZfP¥). Die Minnchen besitzen ,,lediglich* die
Fahigkeit unbewusst ihre Gefiihle auszusenden.

Verhalten im Kampf: Die Weibchen halten sich meist zurlick um das
Nest zu schiitzen, sind dort aber doppelt so gefihrliche Gegner, da sie
sehr aggressiv vorgehen und mit dem Terrain bestens vertraut sind. Die
Mannchen senden im Kampf eine intensive Welle von Hass aus, welche
die Sinne der Gegner verwirrt (Erschwernisse von +2/+4 auf Eigen-
schafts-/Talent-Proben) sofern diesen nicht eine Selbstbeherrschung-Pro-
be +3 gelingt. Uberwiltigte Gegner werden sofort in die Spinnenkolonie
geschleppt und als Ersatz fiir die ,,verschlissenen® Traumer eingesetzt.
**) Gift: Wirkung: KO-Probe/KO-Probe-3 sonst droht Ohnmacht, die
KO-Probe wird bei jedem weiteren Biss um | Punkt erschwert; Beginn:
Sofort; Dauer: 2WW6/1Wé SR; Stufe: 10 (tierisches Gift).

Das Gift kommt bei jedem Biss zum Tragen und bewirkt im Gegensatz
zu ihren ,,wilden“Verwandten keinen korperlichen Schaden beim Opfer,
sondern lasst es in einen komaihnlichen Zustand fallen. Wihrend das
Opfer meint, immer noch wach zu sein, versetzt das Gift es in einen
Rauschzustand, in dem sich Halluzinationen und Erinnerungen erschre-

ckend realistisch vermengen (Realitatsdichte 18-25).

_— e L - L . e
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an den intelligenten Lebewesen besonders interessiert. Denn
diese sind in der Lage, in die fremdartige Gedankenwelt an-
derer Wesen einzutauchen und sich an den faszinierenden Bil-
dern im Kopf der Fremden zu ergdtzen. Nur wenige Personen
wiirden wohl freiwillig den ganzen Tag als ,,Unterhalter der
Spinnentiere agieren und so halten diese ihre ungliicklichen
Opfer in einem festen Kokon gefangen. Mit ihren telepa-
thischen Fihigkeiten und in Kombination mit dem Gift der
Minnchen versetzen sie die Opfer in einen Traumschlaf, der
nicht einmal bei der Versorgung mittels Fischbreis unterbro-
chen wird. Leider sind die wenigsten Personen stark genug,
um unter dem Druck der fordernden Arachniden stindig
neue Triume und Fantasien in ihrem tranceartigen Zustand
zu entwerfen“. Diese ,, Triumer® verlieren im Laufe der Zeit
fast alle den Bezug zur realen Welt und werden wahnsinnig,
sofern ihr Korper nicht schon vorher zusammenbricht.

Eine mégliche Alternative zu dem gefihrlichen Angriff auf
die Spinnen sind Verhandlungsversuche mit den weiblichen
Tieren. Besonders wichtig ist den Arachniden dabei, dass sie
weiterhin mit tierischer Nahrung und Trdumern versorgt
werden. Mit entsprechend guten Argumenten kann aber
auch ein Verlassen aus der Mine fiir sie ein akzeptables An-
gebot darstellen.

AVUSKLATIG

Es obliegt nun der Heldengruppe, wie sie mit den Geheim-
nissen der Mine umzugehen gedenkt. Fake ist, dass sie bei
einer Riickkehr nach Lowangen und einem entsprechenden
Gesprich mit der Phexkirche die neuen Besitzer der Mine
sein werden. Zwar sind hier kaum noch Aquamarine zu er-
beuten, allerdings stellt auch das Abfallprodukt Gneis als
Baustoff in dem aufstrebenden Handelszentrum Lowangen
eine mégliche (wenn auch nicht allzu wertvolle) Ressource
dar. Schwieriger wird es allerdings, die Mine im Gebiet der
Drughash-Orks zu sichern und sich gleichzeitig gegen die
Tiefzwerge zu behaupten. Besonders wenn der Kriegertrupp
der Orks entkommen konnte oder vor Ankunft der Helden
die Mine verlassen hat, wird es fast unméglich sein, diese
gegen die aggressiven Attacken der menschenfeindlichen

GEFAHRLICHE TRAUVME

Drughash zu sichern. Gelingt es jedoch durch Verhandlun-
gen, Geleitschutz oder andere gute Ideen die Mine zu si-
chern, kénnen durch den Gneisabbau in einem Gétterlauf
etwa 40 Dukaten im Monat erzielt werden (Kosten fiir Mi-
nenarbeiter, Steuern und sonstigen Abgaben eingerechnet).
Gelingt es den Helden, die Alchimistin Neetya den Netzen
ihrer Traumwelt zu entreiflen, versucht diese sich zunichst
in gespielten Wahnsinn zu fliichten, um einer peinlichen Be-
fragung zu entgehen. Mit vergleichender Menschenkenntnis-
Probe +7 (da 7 TaP* aus der Uberreden-Probe der Alchimistin)
ist ihre List zu durchschauen. Nach direkter Konfrontation
mit ihrem Schwindel wird sie sehr bemiiht sein, sich selbst
im besten Licht darzustellen und Raul den grofSten Anteil der
Schuld zuzuweisen. Allerdings kann man ihre Rolle in der Ge-
schichte iiber die Tagebuchaufzeichnungen Rauls schnell he-
rausfinden. Von ihr kénnen die Helden auch von den beiden
Helfern Bobbert und Wilko erfahren, die ebenfalls von den
Tiefzwergen iiberwiltigt wurden, aber nicht in den Spinnen-
kokons zu finden waren. Die Uberreste der beiden konnten
die Helden in den Gangsystemen finden.

Wird die gefihrliche Rezeptur der Traumdroge an offizielle
Stellen iibergeben (Magistrat Lowangen), sprechen diese
sogar eine Belobigung aus und die Recken erhalten nun
schon nach einem Jahr Aufenthalt innerhalb der Mauern
Lowangens das Biirgerrecht zugesprochen. Ganz sicher ha-
ben sie sich das Wohlwollen der hiesigen Phexkirche gesi-
chert und je nach Umgang mit ihren Erkenntnissen einen
guten Ruf bei einigen Leuten innerhalb der Stadt erwor-
ben. Fuchas wird den Helden fiir seine Rettung dankbar
sein, ebenso die anderen Geretteten. Der Akoluth wird kei-
nen Anspruch auf die Mine erheben, bietet sich aber gerne
als Verwalter an.

BELoHDVIG

Auflerdem verdienen die Recken fiir ihre Erlebnisse
250 Abenteuerpunkte sowic Spezielle Erfahrun-
gen auf Sinnenschirfe, Fihrtensuchen, Tierkunde und
weitere nach Ermessen des Spielleiters.
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Zeitstrahl ausgehend vom Datum der Beauftragung

~ vor rund 70 Jahren: Lonnert entdeckt Aquamarinvor-
kommen

_ vor rund 65 Jahren: Lonnert errichtet den Grundstock
der Mine und beginnt mit dem Abbau

i vor rund 30 Jahren: Verhandlungen mit Tiefzwergen und
ihre Anwerbung als Arbeiter

_i vor etwa 5 Jahren: Mine erschopft sich langsam

_ vor etwa 2 Jahren: Raul gelangt an das Traumelixier, Nee-
tya beginnt mit der Analyse

_i vor 6 Monaten: Minenarbeit ruht, erste Experimente mit
Minenarbeitern beginnen

i vor 3,5 Wochen: Tiefzwerge iiberwiltigen die Minenbe-
wohner

i vor 10 Tagen: Lonnert verstirbt, Raul schickt erste Brief-
taube

_ vor 9 Tagen: Fuchas bricht zur Mine auf

i vor 5 Tagen: Fuchas wird ein Opfer der Tiefzwerge

_ vor 3 Tagen: Raul sendet die zweite Brieftaube aus — auch
sie bleibt unbeantwortet

i vor 1 Tag: Orks folgen dem Fall des Sternengoldes und
finden die Mine

i Start des Abenteuers: Helden werden beauftragt, Raul
fliichtet zur Mine

= 2,5 Tage danach: Raul erreicht die Minen und wird von
den Orks ermordet

1 5 Tage danach: Orks verlassen die Héhle, die Kutscherin
stirbt
_+ 7 Tage danach: Fuchas wird endgiiltig wahnsinnig

SCHLUSSEL

Fundort: Einst ein Kleiderschrank mit doppeltem
Boden, heute in der Schatzkammer des Tempels
A'ndemngm im Abenteuer: Hier ist nur wichtig, dass
die Helden die Spur bis nach Lowangen verfolgen
und die Phexgeweihten ihre Bemiithungen bemer-
ken. Sie konnen im Prinzip den Einstieg abindern
und anstatt der phexgefilligen Priifungen die Helden
direkt mit der Suchmission beauftragen. Die Tem-
pelvorsteherin stellt ihnen dann als Belohnung den
Schliissel in Aussicht.

Phelicitas: Sie wird die Helden beobachten und wenn
sie bislang das Gefiihl hatte, die Gruppe sei ihr tiber-
legen, wird sie einen Schwarzmagier von der Halle
der Macht anwerben. Dieser kann versuchen, einen
der Helden zu beherrschen und somit an Informa-
tionen oder gar an die Schliissel der Helden zu ge-
langen.
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GRrAaB DES GRAVEIS

von Roman BEring

Stichworte zum Abenteuer: ein altes Grabmal im
Bornland, Hinterlassenschaften eines Nekromanten
Ort: Bornland

Zeit: Ingerimm 1032 BF (beliebig)

Komplexitit: Spicler: mittel / Meister: mittel

Erfahrung (Helden): Experte

Alternative Spielorte und -zeiten

Obwohl das Grab des Grauens in der vorliegenden
Form im Bornland des Jahres 1032 BF spielt, ldsst
es sich ohne grofere Anpassungen grundsitzlich zu
jeder Zeit und in jeder Region ohne allzu starke Zen-
tralgewalt problemlos spielen.

Was ERWARTET Die HELDED?

In Grab des Grauens miissen die Helden in eine alte Grab-
stitte eindringen, um dort eine lang vergessene, bose Macht
endgiiltig zu vernichten. Dabei gilt es, Feinde zu besiegen
und Fallen zu iiberleben.

HinTERGRUINID

YmRras SEifEn — was BIiSHER GESCHAH

Im Jahre 812 BF ernannte sich der michtige Magier und
Nekromant Vigo Akerak zum ,Herrscher der Lebenden und
der Toten®, bezog mit seinem Zirkel ein verlassenes Lust-
schloss am Ostrand des Bornwalds und begann, von dort
aus das Umland zu terrorisieren. Das Schloss lief§ er von le-
benden, untoten und dimonischen Dienern zu einer Burg
ausbauen und weitldufig unterkellern. Tief unter der Burg
wurde zusitzlich eine nach dem Vorbild alttulamidischer
Magiergriber gestaltete, mit tddlichen Fallen und anderen
Gefahren gespickte Grabanlage geschaffen, in der Vigo sei-
nen wertvollsten Schatz versteckte: Einen schwarzen Kristall,
einen Fokus, der einen Teil von Vigos Lebenskraft beinhalte-
te. Durch diese Mafinahmen wollte Vigo ewig leben.

Erst im Jahre 966 BF beendeten tapfere Rondrianer das Trei-
ben des anscheinend alterslosen Vigo, indem sie die Burg
tiberraschend angriffen, in Brand setzten und alle Bewohner
erschlugen. Nur Vigo war es dank seines Kristalls moglich,
nach seinem Tod als Geist weiterzuexistieren. Doch nicht
alles verlief so, wie er es geplant hatte: Er war an den schwar-
zen Kiristall gebunden und daher unfihig, sich weit von ihm
(und damit von der Ruine) zu entfernen. Bis zum Jahre
1029 BF musste er ausharren, als endlich Gorm Ghune, ein
aus Warunk stammender und durch Visionen ins Bornland
geleiteter Nekromant, zu der Ruine gelangte. Im Austausch
gegen Vigos Wissen hilft Gorm ihm seitdem dabei, wieder
einen Korper zu erhalten. Hierzu entfiihren Gorm und sei-
ne Handlanger Reisende und erpressen von nahe gelegenen
Dérfern Vorrite und Geld. Dabei gehen die Schurken vor-
sichtig und regional weitriumig vor, um nicht zu friih zu viel
Aufmerksamkeit auf ihre Machenschaften zu lenken.

GRAB DES GRAVEIS

Fatas SEIiTED — wAS GESCHEHEN WiRD

Die Helden werden auf ihrer Reise durch das Bornland um
Hilfe gebeten, da diverse Leute verschwunden sind — so
vermisst beispielsweise eine Schmiedin aus Rodebrannt ei-
nen Kohler, der ihr sonst immer zuverlissig Kohle fiir ihre
Schmiede geliefert hat. Bei ihren weiteren Recherchen be-
gegnen sie dann am 6stlichen Randgebiet des Bornwalds ei-
nem verzweifelten Bewohner des Dorfs Schwarzmos, der sie
um Hilfe bittet: Seine Tochter und seine Frau wurden kiirz-
lich an Gorm und seine Spief3gesellen ausgeliefert. Wenn die
Helden sich bereit erkliren, die Familie des Bauern zu ret-
ten, erhalten sie auf dem Weg zum Schloss von einem alten
Druiden Hinweise darauf, was in und unter der alten Ruine
vor sich geht und auch darauf, wie Vigo vernichtet werden
kann. Nach der Ankunft bei der Ruine miissen sie nicht nur
gegen die Bewohner der Anlage bestehen, sondern auch an
den diversen Fallen vorbeikommen, um schlieflich Vigos
schwarzen Kristall zu finden und zu zerstdren.

AUvswaHL DER HELDEDN

Die Gruppe sollte iiberwiegend aus sehr erfahrenen Kimp-
fern und Magiern bestehen. Zudem ist die Unterstiitzung
eines Helden, der sich auf das Offnen von Schléssern ver-
steht, dringend erforderlich. Stark gesellschaftlich orientierte
Helden werden an diesem Abenteuer wenig Freude haben.
Das Abenteuer ist mit dem Gedanken konzipiert worden,
dass es auch sehr erfahrene Helden noch fordern soll. Sollten
Sie Grab des Grauens mit einer weniger erfahrenen Gruppe
spielen wollen, miissen Sie die Werte der Gegner sowie die
Gefihrlichkeit der Fallen entsprechend anpassen. Auch die
Belohnungen und Schitze, die die Helden insbesondere am
Ende des Abenteuers erhalten, sollten gegebenenfalls fiir un-
erfahrenere Gruppen angepasst werden.
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KaPritferL I: Das ABEnTEVER BEGginnft ...

... AUF DER REISE

Warum sich die Helden im Bornland aufhalten, ist dem
Meister iiberlassen. Vielleicht haben sie einen Hindler
aus Festum begleitet, wollen Freunde in Pervin oder Jago-
tin (aus dem Abenteuer Die Braut des Bronnjaren in der
Anthologie Rittererbe) besuchen, oder sie befinden sich
lediglich im Rahmen eines anderen Abenteuers auf der
Durchreise. Jedenfalls sollten die Helden sich am frithen
Mittag des 11. Ingerimm 1032 BF im Bornland befinden,
damit es zu den nachfolgend beschriebenen Begegnungen
kommen kann.

ALTErRTATIVE EinsTiEGE

Es ist natiirlich auch méglich, Grab des Grauens
direkt mit einem anderen Abenteuer im Bornland —
zum Beispiel mit Die Braut des Bronnjaren — zu
verkniipfen, indem beispielsweise statt der vorge-
schlagenen vermissten Personen ein Bewohner Per-
vins oder Jagotins von Gorms Schergen gefangen
genommen worden ist. Idealerweise sollte es sich bei
der vermissten Person um eine Bekanntschaft der
Helden handeln, sodass diese einen guten Grund ha-
ben, der Sache nachzugehen.

DErR WEG ins ABEOTEVER I:
DiE FamiLie HOLLEROW

Auf ihrem Weg durch das Bornland kommen die Helden
wihrend eines heftigen Regenschauers zu einem groflen Ge-
héft, das von der Leibeigenenfamilie Hollerow (siche Dra-
matis Personae auf Seite 117) bewirtschaftet wird. Das als
Hallenhaus erbaute Gehéft (siche Ritterburgen 74 fiir einen
Grundriss) liegt an der Straffe von Festum nach Norburg
und ist ungefihr sechs Wegstunden von Rodebrannt ent-
fernt — ob in nordlicher oder siidlicher Richtung, sollten Sie
in Abhingigkeit von der Reiseroute der Helden so bestim-
men, dass die Helden Rodebrannt noch nicht durchquert
haben. Die Hollerows werden schnell auf die Reisenden auf-
merksam und bieten ihnen an, in dem Gehoft einzukehren,
bis der Regen nachgelassen hat. Ganz traviagefillig setzen sie
den Helden auch warmen Eintopf in der guten Stube vor;
Oswin Hollerow bringt gegebenenfalls vorhandene Tiere der
Helden in den Stall.

Die Stimmung in der Familie ist gedriickt, da der ilteste
Sohn Hanjow seit einem Monat verschwunden ist. Dass ins-
besondere Alinja und Maris Hollerow sehr von etwas belastet
sind (tiefe Augenringe, nervdses Zittern), konnen die Hel-
den mit einer einfachen Menschenkenntnis-Probe feststellen;
sprechen die Helden dies nicht von sich aus an, wird Alinja
sie beim Eintopf iiber ihre Sorgen informieren:

#® Man hat mit der Einladung nicht nur den Geboten der
Herrin Travia Geniige tun wollen, die Familie erhofft sich
auch Hilfe von den Helden, da Hanjow, der ilteste Sohn der
Familie, seit fast einem Monat verschwunden ist.

#® Hanjow war stets mit dem Leben als leibeigener Bauer
unzufrieden und hatte Flausen im Kopf; er wollte herum-
reisen und mehr als nur den biuerlichen Alltag erleben. Am
Morgen des 13. Peraine ist er dann ohne ein Wort des Ab-
schieds verschwunden.

&% Tineke Hollerow vermutet, dass ihr Bruder nach Rode-
brannt aufgebrochen ist, um dort ein Noviziat im Perai-
netempel zu beginnen (Rechtskunde-Probe +2: Dies ist einer
der wenigen sicheren Wege, um aus der Leibeigenschaft zu
entkommen, siche Schwarzer Bir 45). Er hat in der Ver-
gangenheit hin und wieder derartige Andeutungen gemacht.
Ein von den Hollerows befragter Reisender, der aus Rich-
tung Rodebrannt kam, hat zudem behauptet, Hanjow in
Rodebrannt gesehen zu haben.

#% Die Familie bittet die Helden, in Rodebrannt nach Han-
jow zu suchen und ihn wieder zuriick zum Hof zu bringen,
bevor ihr Bronnjar Hanjows Verschwinden bemerkt. Sie
konnen den Helden eine ziemlich genaue Beschreibung von
Hanjow geben. Eine Entlohnung kénnen die Hollerows als
arme Leibeigene nicht bieten. Sollten die Helden ankiindi-
gen, dass sie der Bitte der Familie nicht ohne Gegenleistung
entsprechen wollen, so ist dies fiir den weiteren Verlauf des
Abenteuers unerheblich, da es in Rodebrannt einen weiteren
Abenteuerauthinger gibt.

#® Der alte Panek Hollerow wird wihrend des Gesprichs
stumm seinen Eintopf essen und nur gelegentlich mit ver-
wirrter Stimme dazwischenplappern:

»~Hanjow? Den habe ich lange nicht mehr geschen — wurde
er vom Riesen Milzenis geholt?*

»Vielleicht haben ja auch Wolfe den Jungen gerissen — oder
Sumpfranzen.“

»2Damals, als noch der Hexer vom Bornwald umging, sind
viele Leute verschwunden!“

Mit dem ,,Hexer vom Bornwald® ist Vigo gemeint; sollten die
Helden diesbeziiglich nachfragen, kénnen die Hollerows be-
stitigen, dass es angeblich vor langer Zeit einen finsteren Ma-
gier am Rande des Bornwalds gab, der das Umland terrorisier-
te, bis ihn tapfere Streiter der Rondrakirche stellen konnten.
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In RODEBRaDOT

Unabhingig davon, ob die Helden nach Hanjow suchen
wollen oder nicht, werden sie schlief§lich weiterreisen und
Rodebrannt (sieche auch Schwarzer Bir 73) erreichen.

Rodebrannt fiir den eiligen Leser

Einwohner: 1.400

Wappen: rote gefliigelte Rondra auf goldenem Schild
Herrschaft/Politik: Stadtvogt Linjan von Hattenfurt
Garnisonen: 1 Banner Ilmensteiner Gardisten
Tempel: Rondra, Hesinde, Peraine, Phex, Praios, Rah-
ja, Travia, Tsa

Wichtige Gasthofe/Schenken: in Oberrodebrannt
Hotel Alte Schanze (Q7/P7/S16), Haus Nordland (Q6/
P7/S26), in Niederrodebrannt Jigersmann und Wilder
Keiler (Q4/P4/S16), Deichselbruch (Q3/P3/S16)
Stimmung in der Stadt: Von regem Betrieb erfiillte
Stadt, die aufgrund der hohen Tempeldichte nicht nur
von vielen durchreisenden Kaufleuten, sondern auch von
vielen anderen Reisenden stark frequentiert wird; geteilt
in das von einer michtigen Stadtmauer umgebene, reiche
Oberrodebrannt mit seinen Tempeln und Schreibstuben
einerseits und das drmliche Niederrodebrannt, in dem es
viele Spelunken und Bordelle gibt, andererseits.

Was die Rodebrannter iiber ihre Stadt denken: Ein
guter Ort. Der Handel floriert, der Adel und die Gét-

ter meinen es gut mit uns.

Im Folgenden wird skizziert, wo und zu welchen Themen
die Helden Informationen in Rodebrannt erhalten kdnnen.
Durch diese Hinweise sowie den zweiten Abenteueraufhin-
ger sollten die Helden ihre Weiterreise moglichst nach Wes-
ten in Richtung Schwarzmos fortsetzen. Sollte dies nicht ge-
lingen, miissen Sie den weiteren Verlauf entsprechend anpas-
sen (zum Beispiel miisste die Begegnung mit Pedder Bornski,
sieche Seite 100, verlegt werden).

MOGLicHE ImFOrRmationEn zv Hamjow
Wenn die Helden sich beim Perainetempel oder einem ande-
ren der zahlreichen Tempel nach Hanjow erkundigen, kann
man ihnen nicht weiterhelfen; einen jungen Mann, auf den
die Beschreibung passt, habe man nicht gesehen.

Allerdings konnen die Helden, wenn sie sich in den Gas-
sen und Spelunken Niederrodebrannts umhéren, mit ei-
ner Gassenwissen-Probe +2 in Erfahrung bringen, dass ein
junger Mann, der so aussieht, sich vor einigen Wochen fiir
ein paar Tage in Rodebrannt aufgehalten hat. Er war in Be-
gleitung einer hiibschen, rothaarigen, aber im Gesicht auch
leicht vernarbten Frau (Lyn Faic, siche Dramatis Personae
auf Seite 119) und hat wahrscheinlich mit ihr die Stadt
wieder verlassen. Bei einer gelungenen Gassenwissen-Probe
+5 konnen die Helden von einem alten Bettler fiir drei
Heller noch die Information erhalten, dass diese beiden
Personen am 19. Peraine westwirts Richtung Schwarzmos
aufgebrochen sind.

GRrRAB DES GRAVETIS

IMocGLicHE ImForRmationen

zum ,,HEXER vom BoronwaLp"

Falls die Helden durch die Andeutungen des alten Panek
Hollerow neugierig geworden sein sollten und sich in Ro-
debrannt iiber den ,Hexer vom Bornwald“ informieren wol-
len, kann man ihnen im Hesinde- oder im Rondratempel
weiterhelfen. Sie kénnen dort Folgendes erfahren:

% Es hat vor fast hundert Jahren tatsichlich einen michti-
gen Magier namens Vigo Akerak nahe des Bornwalds gege-
ben, der mit seinem Zirkel das Umland in Angst und Schre-
cken versetzte. Uber ihn und seine Geschichte ist nicht viel
bekannt, man weifd aber, dass er und seine Handlanger von
tapferen Rondrianern besiegt worden sind.

£ Die Ruine seiner geschleiften Burg befindet sich nach wie
vor am Rande des Bornwalds und wird vom Volk abergliu-
bisch gemieden, da dort noch immer Geister und Ddmonen
umgehen sollen.

% Auch ein sehr alter Mann, der am Rande des Bornwalds
unweit der Burgruine lebt, wird gelegentlich als ,,Hexer vom
Bornwald® tituliert, obwohl es sich bei ihm wahrscheinlich
nur um einen naturverbundenen Eremiten handelt (gemeint
ist der alte Druide Olko, siche 102 und Dramatis Personae
auf Seite 118).

Der WEG ins ABEONTEVER 2:

EineE ScHmiEDin BRavcHT KOHLE

Wihrend die Helden sich in Niederrodebrannt aufhalten,
werden sie frither oder spiter von Peranka Ruderow ange-
sprochen und um Hilfe gebeten. Peranka arbeitet in Ro-
debrannt als ,Schmiedin fiir alle Fille; sie beschligt nicht
nur als Grobschmiedin die Pferde von Durchreisenden neu,
sondern repariert und schmiedet auch Riistungen und Waf-
fen. Fiir ihr Schmiedefeuer ldsst sie sich bevorzugt vom Koh-
ler 7annjew, der einige Kohlemeiler in der Nihe des Dorfs
Schwarzmos betreibt, mit Kohle beliefern. Eigentlich hatten
sie vereinbart, dass Tannjew am 4. Ingerimm wieder eine
Wagenladung Kohle vorbeibringen sollte; er ist jedoch bis-
lang nicht aufgetaucht. Da er Peranka iiber all die Jahre der
Zusammenarbeit stets zuverlissig beliefert hat, ist sie nun-
mehr in Sorge, dass ihm etwas zugestoflen sein kdnnte. Sie
bittet die Helden daher, seine Hiitte in der Nihe des Dorfes
Schwarzmos aufzusuchen und herauszufinden, was Tannjew
aufgehalten hat. Zur Belohnung bietet sie an, unentgeldich
einem der Helden eine personliche Waffe anzufertigen.

Die WEITERREISE GEII

SCHWARZMOS

Nach dem Aufenthalt in Rodebrannt steht zu hoffen, dass
die Helden in Richtung Schwarzmos aufbrechen, um das
Schicksal von Hanjow und/oder Tannjew aufzukliren. Bei
einigen Gruppen geniigen vielleicht auch einfach die Ge-
riichte tiber den von Geistern und Dimonen heimgesuchten
Hiigel mit der Burgruine; in solchen Fillen sollte der Meister
diesen Einstieg iiber zusitzlich eingestreute Geriichte und
Hinweise entsprechend forcieren.
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Fiir den weiteren Verlauf der Handlung ist es weniger wich-
tig, warum die Helden in Richtung Schwarzmos reisen.

Das Dérfchen Schwarzmos ist ungefihr anderthalb Tages-
reisen von Rodebrannt entfernt; der Weg fithrt durch eine
hiigelige, stark bewaldete Gegend. Im Laufe der Reise sollte
es zu der folgenden Begegnung kommen:

DErR WEG ins ABEONTEVER 3:
SCHREIE!

Auf ihrer Reise werden die Helden auf verzweifelte, von knur-
renden Lauten unterbrochene Hilfeschreie aus einem nahen
Waldstiick aufmerksam. Folgen die Helden dem Lirm, kom-
men sie zu einer kleinen Lichtung, wo sich ein aus mehreren
Wunden blutender Mann in drmlicher Kleidung mit einer
Holzfélleraxt gegen vier hungrige Rauwdlfe (ZooBotanica
188) verteidigt. Greifen die Helden auf seiner Seite in das Ge-
schehen ein, brechen die Wolfe ihren Angriff ab und flichen.

— L - = - - = - - ———

Rauwolf

Biss:

INI 9+1Wé AT 10 PA 7 TP IWe6+3* DKH
LeP 23 AuP |00 RS2 MR | WS 6 GS 12 GWS5S

Beute: |5 Rationen Fleisch (zah), Fell (teuer)

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwer-
fen (4), Niederwerfen (4)

*) In einem Rudel Wélfe befindet sich mit 5 % Wahrscheinlichkeit ein in-
fiziertes Tier, das entweder den Raschen Wahn (1-15 auf IW20) oder die
Tollwut (16-20) verbreitet. Wer von einem solchen Tier gebissen wird,
erkrankt, wenn kein KO-Wurf gelingt.

— L - - - = - - ———

Nachdem die Helden den erschépften Mann ein wenig auf-
gepidppelt haben, wird er ihnen danken und mit briichiger,
verzweifelter Stimme Folgendes erzihlen:

#® Scin Name ist Pedder Bornski, er ist ein Holzfiller aus
dem kleinen Dorf Schwarzmos (Schwarzer Bir 61) am
Rande des Bornwalds.

@ Er schligt sich hier allein durch den Wald, weil er drin-
gend Hilfe braucht. Schwarzmos wird seit knapp zwei Jahren
von einem finsteren Magier heimgesucht, der regelmifiig Tri-
but (Gold, Lebensmittel) fordert und das Dorf sonst durch
schreckliche Alptriume und wandelnde Leichen terrorisiert.
Der Magier bewohnt eine alte Ruine auf einem Hiigel, von der
es heifSt, dass dort schon vor vielen Jahren ein boser Geisterbe-
schworer sein Unwesen trieb. Der Hiigel wurde von den Be-
wohnern Schwarzmos’ laut Pedder ,,schon immer* gemieden.
£ Vor einer Woche hat der Magier gefordert, dass man ihm
zwei Bewohner des Dorfes ausliefern soll. Das Los hatte sich
fiir Pedders Frau Warja und seine Tochter Gari als Opfer
entschieden. Die Frauen wurden vor einem Tag von eini-
gen Dorflern gefesselt und einigen Handlangern des Magiers
tibergeben, wihrend andere Dorfler Pedder festhielten.
Pedder ist kurz darauf aus dem Dorf geflohen, um Hilfe in
Rodebrannt zu suchen. Auf dem Weg hat er jedoch wegen
eines schweren Sturms kurzzeitig die Orientierung verloren,

bis ihn die Helden gefunden haben.

[00

#® Der Bronnjar von Schwarzmos, Baron Ertzel Hinzke,
schenkt den Schwarzmosern hinsichdich des Magiers kei-
nen Glauben und hat bereits vor einiger Zeit einen Dérf-
ler wegen dieses ,abergliubischen Leibeigenengeschwitzes®
auspeitschen lassen. An ihn konnte Pedder sich daher nicht
wenden, zumal er befiirchten muss, dass der Baron glauben
kénnte, seine Frau und seine Tochter seien geflohen.

% Bieten die Helden nicht von sich aus ihre Hilfe an, wird
Pedder sie eindringlich bitten, seine Frau und seine Tochter
zu befreien. Sollten die Helden trotz Pedders Notlage nach
einer Belohnung fragen, wird er ihnen mitteilen, dass er
nichts bieten kann, dass es aber heifSt, es gebe in der alten
Burgruine viele Schitze.

€% In der Nihe des Hiigels, auf dem sich die Burgruine befin-
det, wohnt ein alter Eremit, von dem jeder wisse, dass er die
Natur beherrsche und gegen die Geister in der Ruine kimpfen
wiirde. Er gilt jedoch als eigenbrotlerisch und unfreundlich,
daher hat Pedder es nicht gewagt, ihn um Hilfe zu bitten.

@ Uber Hanjow und dessen Verbleib weif} Pedder nichts.
#® Hinsichtlich des Verschwindens von Tannjew bietet
Pedder an, die Helden zu dessen Hiitte in der Nihe von
Schwarzmos zu fiihren.

SCHWARZMOS

Sollten die Helden sich bereit erkliren, seine Familie zu ret-
ten, wird Pedder sie eilig nach Schwarzmos fithren.

In Schwarzmos (200 Einwohner, Peraineschrein, windschiefe
Hiitten, grofler Palisadenwall rund um das Dorf) ist die Stim-
mung angespannt; die Dorfler sind sich nicht sicher, ob sie
das Richtige getan haben. Eine Einmischung durch Fremde
lehnen sie dennoch ab, befiirchten sie doch, dass dies zu noch
grofleren Problemen fithren kénnte. Sie gehen den Helden
daher aus dem Weg und sind abweisend und mundfaul.

Die Helden kénnen die Nacht in der Kate von Pedder ver-
bringen und dann am Morgen in Richtung Norden zu der
gut einen halben Tagesmarsch entfernten Ruine aufbrechen.
Pedder wiinscht ihnen Gliick und gibt ihnen nochmals den
Hinweis, den alten Eremiten aufzusuchen, da dieser ihnen
vielleicht weitere Hinweise tiber die Burgruine und den Ma-
gier geben kann.

inteEraktion im SCHWARZMOS:

DiE DORFLER_

Durch gelungene Uberreden- oder Uberzeugen-Proben +7
kénnen die Helden von den abweisenden Dérflern zumin-
dest einige Informationen erhalten:

% Sie bedauern, dass sie Warja und Gari ausgeliefert haben,
aber sie wussten sich nicht anders zu helfen, da der Magier
das Dorf ansonsten mit schrecklichen Alptraumen und Un-
toten heimgesucht hitte.

#® Die beiden Frauen sind von einer rothaarigen Frau mit
merkwiirdigen Ohren (Lyn, bei dieser Beschreibung kann
den Helden durch eine IN-Probe +2 die Ahnlichkeit zu der
Beschreibung der Frau auffallen, in deren Begleitung Han-
jow reisen soll) und einem sehr kriftigen Mann mit golde-
nen Locken (Arvid) abgeholt worden.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



& Der Baron schenkt den Dérflern keinen Glauben, sie sind
machtlos und verzweifelt und fiigen sich daher in ihr Schick-
sal. Die Dérfler bitten die Helden, den Baron nicht auf diese
Vorginge anzusprechen, da sie seinen Zorn fiirchten.

& Die einzige Person, die in den Augen der Dérfler dem
Treiben ein Ende setzen kdnnte, ist der alte Eremit, der nord-
westlich von Schwarzmos lebt. Er soll iiber Zauberkrifte ver-
figen und die Geheimnisse des Bornwalds ergriindet haben,
reagiert jedoch meist sehr abweisend auf andere Menschen.
Die Dérfler trauen sich nicht, ihn um Hilfe zu bitten.

#» Besonders viel Angst haben die Dorfler davor, dass Xebbert
Nagragski, der mit Gorm kollaborierende Dorfkrimer (siche
unten und unter Dramatis Personae), dem Magier iiber die
Ankunft der Helden Bericht erstatten konnte. Dies kénnen
die Helden entweder von Pedder oder mit ausreichender
Uberzeugungsarbeit (Uberreden- oder Uberzeugen-Proben +7)
von einem der anderen Dorfler in Erfahrung bringen.

inferaktion inm SCHwWaRzmOS:

DErR KOLLABORATEUR_

Sollten die Helden iiber Pedder oder einen der anderen
Dortbewohner von Xebberts Kooperation mit Gorm erfah-
ren und ihn darauf ansprechen (er lebt in einer mittelgrof3en
Hiitte, in der sich auch sein Krimerladen befindet), wird er
zunichst alles abstreiten, doch schon bei ein wenig Druck
von Seiten der Helden einknicken. Er kann dann folgende
Hinweise geben:

@ Es ist richtig, er handelt gelegendich — , Eigentlich aber
nur ganz selten! — mit dem Magier, der seit ein paar Jahren
in der Burgruine lebt. Er erhilt daftir gutes Gold, das ihm
vielleicht eines Tages ein anderes Leben erméglichen kann.
@ Scine Kontakeperson ist eine hiibsche, rothaarige Hal-
belfe mit einem vernarbten Gesicht, die zumeist nachts in
Begleitung einiger vermummter Gestalten auftaucht, um die
bestellten Waren abzuholen. Bei dieser Beschreibung kann
den Helden durch eine IN-Probe die Ahnlichkeit zu der Be-
schreibung der Frau auffallen, in deren Begleitung Hanjow
reisen soll.

GRAB DES GRAVEIS

#3 Xebbert schitzt anhand der abgenommenen Mengen an
Nahrungs- und anderen Bedarfsmitteln (Fackeln etc.), dass
sich in der Ruine deutlich mehr als ein halbes Dutzend Leute
authalten miissen. Die Zahl scheint jedoch gelegentlich zu
variieren.

Xebbert wird den Helden gegeniiber schwéren, sich nie
wieder mit dem Magier einzulassen; durch eine Menschen-
kenntnis-Probe +6 kann jedoch festgestellt werden, dass er
dies wohl nicht ganz ernst meint. Darauf angesprochen,
wird er erneut beteuern, sich nicht mehr mit dem Magier
einzulassen.

Setzen die Helden ihn nicht fest, wird Xebbert in der Nacht
zur Burgruine schleichen und Gorm dariiber informieren,
dass sich ,,Gesindel in der Nihe aufhilt, dass dem Magier
gefihrlich werden kénnte. Sollten Gorm und seine Schergen
entsprechend gewarnt worden sein, ist der Zugang in die
Ruine deutlich schwieriger und gefihrlicher.

imtfeEraktion im SCHWARZMOS:

Der Baronm von SCHWARZMOS

Der Baron, der in einem ebenfalls von Palisaden umgebe-
nen Wehrhof innerhalb des Dorfs residiert, wird sich nicht
mit ,irgendwelchen Herumtreibern® abgeben und sie von
einem seiner Biittel wegschicken lassen. Sollten hochran-
gige Helden (SO 7+) auf einem Gesprich bestehen und
die Biittel entsprechend iiberreden kénnen (Uberreden-
oder Uberzeugen-Probe +6), werden sie zu Ertzel Hinzke
(60, grauhaarig, einiugig, schiefe Zihne, teure Kleidung)
vorgelassen. Er hort sich alles an, was die Helden vorzutra-
gen haben, teilt aber keine ihrer Bedenken und tut simt-
liche Geschichten hinsichtlich eines Magiers oder derglei-
chen als ,Altweibergewdsch® ab. Er ist in keinster Weise
bereit, den Helden zu helfen, und wird hinsichtlich der
verschwundenen Personen darauf bestehen, es seien blof3
»faule Leibeigene, die nicht wissen, was sie ihrem Bronn-
jaren schuldig sind, und die sich stindig abergliubischen
Blédsinn ausdenken®, und ihren Familienmitgliedern harte
Strafen androhen.
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inferaktion im SCHWARZMOS:
Tannjews HUTTE

Die von Tannjew bewohnte, drmliche Hiitte, zu der Pedder
die Helden fithren kann, ist eine halbe Stunde Fuf§weg von
Schwarzmos entfernt. Sie steht auf einer kleinen Waldlich-
tung, auf der sich auch mehrere Kohlemeiler befinden. Die
Tiir der Hiitte ist aufgebrochen, in der Hiitte sind Kampf-
und Blutspuren zu entdecken. Ein Laib Brot, der auf den
Boden gefallen ist, hat Schimmel angesetzt (ein Hinweis da-
rauf, dass der Kampf schon linger zuriickliegt). Mit einer
Fiihrtensuchen-Probe +4 ist es moglich, einige FuSabdriicke
und Blutflecken zu finden, die grob in Richtung Norden
(zum Hiigel mit der Burgruine) fithren.

AUvF DER WEITERREISE:
DErR EREmiT

Wenn die Helden Schwarzmos Richtung Norden/Nordwes-
ten verlassen, fithrt ihr Weg durch eine hiigelige, gelegentlich
von Wildchen durchsetzte Landschaft. Nach etwa einem Tag
kénnen sie aus einem kleinen Waldstiick Rauch aufsteigen
sehen. In dem Wildchen befindet sich eine windschiefe Hiit-
te; sollten die Helden anklopfen oder die Hiitte betreten,
werden sie vom Druiden Olko (siche Seite 118) miirrisch
begriifit. Die Hiitte ist voller Kriuter und Kessel, der Boden
ist von diversen Schutzkreisen bedeckt (Magiekunde-Probe
oder Kenntnis der Sonderfertigkeit Zauberzeichen).

Olko ist kurz angebunden und nicht erfreut iiber den Be-
such, wird aber hellhorig, wenn die Helden ihn davon tiber-
zeugen, dass sie sich des Magiers in der Ruine annehmen
wollen (gegebenenfalls Uberreden-Proben). Er ist dann be-
reit, den Helden folgende Hinweise zu geben:

#® In der Ruine treibt sich seit einiger Zeit ein Nekromant
namens Gorm Ghune herum, der eine kleine Schar Handlan-
ger um sich versammelt hat.

@ Der Nekromant ist jedoch nicht das einzige Ubel in der
Ruine. Vielmehr treibt sich dort noch immer der Geist des
michtigen Geister- und Totenbeschwérers Vigo Akerak he-
rum.

% QOlko selbst hat bereits vor sehr vielen Jahren versucht,
es mit Vigo aufzunehmen und ihn aus der Ruine zu verban-
nen, doch der Geist war zu michtig fiir ihn. Olko vermutet,
dass es tief unter der Burgruine einen Fokus geben muss, der
Vigo an die Dritte Sphire bindet. Sollten die Helden Vigo
endgiiltig vernichten wollen, so miissen sie nach diesem Fo-
kus suchen und ihn zerstoren.

#® Falls die Helden nicht selbst iiber Heilmittel verfiigen,
kann Olko ihnen nach Ihrer MafSgabe noch einige Anwen-
dungen Wirseltrank (2W6 LeP) und Wirselsalbe (1W6+4
LeP) (ZooBotanica 174) mitgeben.

#® Auflerdem kann er den Helden verraten, womit sie bei
der Bekdmpfung des Geistes rechnen miissen. Was der Dru-
ide weif3, liegt in den Hinden des Meisters.

#® Olko wird die Helden aufgrund seines Alters nicht be-
gleiten.

KaPiTeEL I1: DER HUGEL DES SCHRECKEMNS

Ungefihr zwei weitere Stunden FufSmarsch von Olkos Hiitte
entfernt, befindet sich die Burgruine, zu der Pedders Familie
und der Kohler Tannjew verschleppt wurden. In dem Hi-
gel unterhalb der Ruine befinden sich kiinstlich angelegte
sowie natiirliche Hohlen. Aufgabe der Helden ist es, dort
einzudringen, Tannjew, Warja und Gari zu befreien und
moglichst auch noch Vigo endgiiltig zu vernichten. Wie sie
dabei vorgehen, ist nicht absehbar, daher werden im Folgen-
den nur die Lokalititen und einige mégliche Taktiken und
Vorgehensweisen beschrieben.

DErR HUGEL vnp DiE RUinE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich lichtet sich das monotone, dichte Griin des
Waldes, durch das ihr seit Stunden wandert, und gibt
den Blick frei auf einen michtigen, gut iiber 50 Schritt
hohen Hiigel. Seine schwach abfallenden Hinge sind
vereinzelt mit raschelnden Biischen und vom Wind
gebeugten Bidumen bewachsen, dazwischen liegen
schroffe Felsbrocken und michtige Steintriimmer im
trockenen, gelben Gras.

[02

Oben auf der Kuppe des Hiigels erkennt ihr — als
schwarzen Schattenriss vor dem weifSen Licht [der fah-
len Praiosscheibe / des bleichen Madamals] — die Ruinen
einer einst michtigen Burg. Heute sind nur noch Reste
ihrer Grundmauern erhalten, ruf§geschwirzt und von
Zeit und Witterung zermiirbt. Wie riesige Zahnstum-
mel ragen sie in den Himmel.

Die Burgruine (siche Karte auf Seite 110) steht auf einem
gut 50 Schritt hohen Hiigel. Rund um und vereinzelt auch
auf dem Hiigel stehen Baume und Biische. Auf der Westseite
des Hiigels befindet sich hinter einem Gestriipp der Eingang
zu den natiirlichen Hohlen (E); dieser ist nur zu finden,
wenn man sich den Hiigel und die Umgebung sehr genau
anschaut (Sinnenschirfe- oder Fihrtensuchen-Probe +8, um
die Offnung oder zu ihr fithrende Wolfsrattenspuren zu ent-
decken; alternativ kann der Meister die Helden eine Ratte
bemerken lassen, die dort herumliuft).

Von der einst michtigen Burg sind durch den Zorn der Ron-
drianer und Satinavs Horner lediglich die Grundmauern er-
halten, tiberall auf dem Hiigel liegen Steine und Triimmer ver-
streut. Entsprechend einfach ist es, sich zwischen den Ruinen
ungeschen zu bewegen (Sich Verstecken-Proben sind nach Maf3-

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



HUGEL DES SCHRECKENS VIID BURGRUINE

gabe des Meisters um 2 bis 7 Punkee erleichtert). An der mit
B markierten Stelle befindet sich ein alter, inzwischen wieder
in Betrieb genommener Brunnen, an der mit U markierten
Stelle befindet sich eine Treppe, die mehrere Schritt tief in die
Kellergewdlbe nach K1 fiihrt (siche Karte S. 106). Unweit der
Treppe ist eine kleine Feuerstelle, auf der einige der Schergen
hin und wieder eine Mahlzeit zubereiten. Bei einer gelungenen
Sinnenschirfe-Probe +6 bemerkt einer der Helden den Geruch
nach Feuer und warmem Essen aus dem Feuerabzug in K7.
An der Treppe hilt ein menschengrofier Steingolem (G) Wa-
che, der jeden aufler Gorm, seinen Schergen und Xebbert
angreift. Der Golem bleibt aber dort stehen, wenn es in den
Kellergewdlben zu Kimpfen kommen sollte. Tagsiiber wacht
dort zudem zumeist der Goblin Groink, der sich in dem mit
X markierten Triimmerhaufen in der Nihe der Treppe ver-
stecke hile (Sinnenschérfe-Probe +12, um ihn zu entdecken).
Sobald er Eindringlinge wahrnimmt, wird er in ein Signal-
horn blasen und versuchen, in die Kellergewélbe zu gelan-
gen, um seine Kumpanen zu alarmieren.

Nachts patrouillieren zwei Skelette mit Lebenssinn 10 (WdZ
234) auf dem Hiigel (tagsiiber befinden diese sich in K15).

— P—a e e — e i

Steingolem

Faust:
INI 6+1W6 AT 9 PA 2 TP 2Weé+6 DK HN
LeP90 AuP 300 RS 6 MRI5 WS- GS2

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen

Besondere Eigenschaften: Immunitit (Stich, Feuer, Merkmal Form),
leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, mittlere Empfindlichkeit
gegen tsageweihte Objekte

— = il e e e — e .

GRAB DES GRAVEIS

Skelett

Schwert und Holzschild:

INI [0+1W6 AT 11 PA 9 TP IW6+4 DK N
LeP30 AuP- RSO MR 5 WS 5 GS 5

Besondere Kampfregeln: nur mit Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen
wirksam zu bekdampfen; Schwerter, Sibel und Stibe richten halben Scha-
den an; Fechtwaffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile richten keinen
Schaden an

Besondere Eigenschaften: Lebenssinn 10

— e i P

WEGE in pEn HUGEL

Fiir die Helden gibt es drei Mdglichkeiten, in die Riume
unter der Ruine zu gelangen:

#® Der dirckte Weg tiber die Treppe: Hier wird es fast
zwangsliufig zu einem Kampf mit dem Golem und (tags-
iiber) zum Alarm durch Groink kommen.

& Der Weg durch den Brunnen: Die Helden kénnen sich
mit einem Seil den Brunnenschacht hinunterlassen und dort
auf der Hohe des Kellers wieder hinausklettern (siche K1).
@ Der Weg durch die natiirlichen Héhlen: Sollten die
Helden diesen Zugang entdecken, so kénnen sie sich iiber
einen in Vergessenheit geratenen Fluchtweg Zutritt zu den
Gewdlben verschaffen (sieche den Abschnitt Die natiirlichen
Héhlen ab Seite 109.)

DiE KELLERGEWOLBE

In den Kellergewdlben miissen die Helden zwei Herausfor-
derungen meistern: Sie miissen zum einen Hanjow sowie die
Gefangenen befreien, zum anderen miissen sie Gorm und
seine Schergen besiegen. Wie die Helden insbesondere die
letztere Aufgabe bewiltigen, ist nicht absehbar. Von einem
Sturmangriff auf die Treppe bis hin zu einem taktischen
Einschleichen mit Angriffen aus mehreren Richtungen ist
alles denkbar. Zur Orientierung fiir den Meister befindet
sich im Anhang ein beispielhafter Tagesablauf, wann sich
welcher Schurke wo befindet und welcher Beschiftigung er
dort nachgeht. Etwas anderes gilt, wenn Gorm und seine
Schergen von Xebbert gewarnt worden sind und die Helden
daher erwarten, sieche dazu den Kasten Wenn die Helden
erwartet werden.

Sollte ein Schurke auf die Helden aufmerksam werden, wird
er zunichst versuchen, seine Spiefigesellen und méglichst
auch Gorm zu alarmieren. Das Weitere hingt vom Ort und
den Umstinden des Zusammentreffens ab und sollte dem-
entsprechend ausgestaltet werden. Méglich ist alles von ei-
nem gemeinsamen Angriff aller Schergen und Untoten bis
hin zu einem Auflauern an geeigneter Stelle. Die bevorzug-
ten Kampftaktiken von Gorm und seinen Schergen finden
Sie im Anhang bei der Beschreibung der jeweiligen Person.
Beachten Sie, dass Hanjow mit den Helden kooperieren
wird, Sie konnen ihn also als eine Art Joker einsetzen. Beson-
ders fiir weniger kampfstarke Gruppen bietet sich eine frithe
Begegnung mit Hanjow an, der den Helden danach helfen
konnte, die anderen Schergen in Hinterhalte zu locken — auf
diese Idee wird er jedoch nicht von selbst kommen. Die Ge-
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fangenen aus dem Raum K13 werden nach ihrer Befreiung
fiir die Helden keine grofle Hilfe sein, da sie zu erschopft
und veringstigt sind. Hanjow kann die Helden auch vor den
Skeletten aus K15 warnen.

Vigo wird sich in den Kellergewélben nicht in das Gesche-
hen einmischen; er sieht die Helden als willkommene Ab-
wechslung und Zeitvertreib an und ist gespannt, wie und
ob sein Diener Gorm diese Bewihrungsprobe bestehen wird.
Dessen méglichen Tod nimmt er dabei billigend in Kauf —
er denkt als Geist inzwischen in fiir Menschen kaum noch
nachvollziehbaren Zeitriumen.

ALLGEMEINES ZzU DEN KELLERGEWOLBEN
Soweit in der Beschreibung der einzelnen Riume keine an-
dere Angabe gemacht wird, gilt in allen Rdumen und Gin-
gen dieser Ebene Folgendes:

#® An den cinfachen Steinwinden sorgen Fackeln fiir Be-
leuchtung; das bedeutet, nach Mafigabe des Meisters kon-
nen fiir schlechte Sichtverhiltnisse (WdS 58/96) Mali von
bis zu +3 auf AT, PA und FK veranschlagt werden — dies gilt
natiirlich sowohl fiir die Helden als auch fiir die Schurken.
Die Vorteile Nacht- und Déimmerungssicht (WdH 255/249)
helfen hier (Yagu und Groink verfiigen iiber Déimmerungs-
sicht).

Sich Verstecken-Proben auflerhalb des Lichtscheins der Fa-
ckeln kénnen hingegen erleichtert werden. Zu fortgeschritte-
ner Stunde kénnen nachts auch einige Fackeln ausgegangen
sein. Die oben genannten Modifikatoren sollten dann ge-
gebenenfalls angepasst werden. Sollten sich in einem Raum
gar keine Lichtquellen befinden, so erhohen sich die oben
genannten Mali auf jeweils +8 fiir absolute Dunkelheit.

#® Die Ginge sind nicht sehr breit, auch die Deckenhohe
betrigt selten mehr als 2 Schritt. Fiir den Kampf mit langen
Schwung- und Stangenwaffen liegen daher beengte Verhils-
nisse (WdS 58) vor. Auch der Nachteil Raumangst (WdH
268) sollte beriicksichtigt werden. Die Deckenhshe der
Riume liegt hingegen meist bei mehr als 2 Schritt.

% Die Tiiren sind einfache Holztiiren (40 StP, Hirte 4).
&® Verschlossene Tiiren kénnen mithilfe einer Schlisser
Knacken-Probe +5 gedfnet werden, wenn bei den einzelnen
Riumen keine andere Aussage getroffen wird.

Noch zu Lebzeiten hat Vigo die Kellergewdlbe weitldufig aus-
bauen lassen, um dort u. a. Lagerriume, Kerker, ein Labor
und ein Unheiligtum der Thargunitoth einzurichten. Von
der Entdeckung durch die Rondrianer blieben die Gewdlbe
durch eine damals vorhandene magische Tarnung — einen
michtigen WIDERWILLE UNGEMACH - verschont, der
aber vor einigen Jahren zusammengebrochen ist. Gorm und
seine Spief8gesellen haben sich nunmehr in den Kellergewsl-
ben hiuslich eingerichtet und nutzen die Riume als Unter-
kunft. Die Schlésser einiger Riume sowie die meisten Mébel
wurden zu diesem Zweck ausgetauscht.

[04

SonperrFaLL: WENN DIiE
HELDED ERWARTET WERDEN

Falls Xebbert nicht von den Helden aufgehalten wor-
den sein sollte und es ihm daher gelungen ist, Gorm
tiber die Pline der Helden zu informieren, agieren der
Nekromant und seine Schergen natiirlich nicht nach
dem im Anhang dargelegten Tagesablauf, sondern ha-
ben sich entsprechend auf die Helden vorbereitet.
Abweichend von den bisher genannten und nachfol-
gend genannten Positionen und Taktiken der Schergen
gilt bei dieser Konstellation Folgendes:

& Gorm hat in diesem Fall einen Gorongi (WdZ 212)
beschworen, den er unsichtbar den Hiigel bewachen
ldsst. Im Falle des Auftauchens der Helden wird der
Gotongi Gorm durch die Eigenschaft Verbindung mir
dem Beschwirer warnen und die Helden verfolgen —
wodurch Gorm genau weif}, auf welchem Weg die
Helden in die Kellergewdlbe eindringen werden, so
dass die Moglichkeit eines Uberraschungsangriffs fiir
die Helden nicht mehr besteht. Die Helden kénnen
durch eine Gefahreninstinks-Probe bemerken, dass sie
beobachtet werden, den Dimon kénnen sie jedoch
nur mit geeigneten magischen oder karmalen Mitteln
entdecken.

& Sollten die Helden den direkten Weg tiber die Trep-
pe wihlen, wird Gorm sie zunichst gegen den Golem
kimpfen lassen, ohne einzugreifen. Die Tiir zu K2
wird er mittels eines WIDERWILLE UNGEMACH
(11 ZfP*) verhehlen und Lyn, Groink, Yagu und Arvid
in dem Raum postieren. Er selbst wird sich mit Han-
jow, den achr Skeletten aus K15 sowie sechs frisch erho-
benen Zombies aus K11 im Gang K1 vor der Tiir von
K10 aufhalten. Wenn die Helden K1 betreten, wird
Gorm ihnen Hanjow und die Untoten so entgegen-
schicken, dass die Helden bei der Konfrontation mit
den Untoten die Tiir von K2 im Riicken haben — hat
dann die Auseinandersetzung mit den Untoten begon-
nen, fallen die in K2 versteckten Schergen den Helden
mit Arvids Granatapfel, vergifteten Waffen und Yagus
Streitaxt in den Riicken.

Sollten die Helden den Weg durch den Brunnen neh-
men, wird Gorm seine Fernkimpfer (Lyn, Groink und
Arvid) in der Nihe des Brunnens postieren und die he-
runterkletternden Helden von diesen unter Beschuss
nehmen lassen; anschlieflend ldsst er Yagu, Hanjow
und die oben genannten Untoten iiber die Helden
herfallen.

& Ahnlich verhilt es sich, wenn sie durch den Gorm
bis dahin unbekannten Geheimgang kommen: Zu-
nichst wirft Arvid zur Begriiffung seinen Granatapfel,
die tibrigen Fernkdmpfer eroffnen das Feuer, anschlie-
Bend gehen die Nahkidmpfer zum Angriff iiber.

#» Da Gorm fiir die genannten Vorbereitungsmaf3-
nahmen einen groflen Teil seiner astralen Krifte ein-
setzen musste, sind zwei der vier Anwendungen des
Zaubertranks aus K17 in diesem Fall bereits von Gorm
verbraucht worden.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



K1) Korridor mit Rundgang

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Mit Betreten des Kellergewdlbes habt Ihr die frische
Luft, den weiten Himmel und den griinen Wald der
oberirdischen Welt hinter Euch gelassen. Hier unten
umfingt Euch eine erstickee Stille, nur durchbrochen
vom leisen Scharren eurer Stiefel und dem kaum hor-
baren Pfeifen eines kalten Windhauchs.

(Falls sich Ihre Helden in der Nihe von K13 befinden,
kinnen sie eventuell das leise Murmeln der drei Gefange-

nen oder das plotzliche Aufheulen des Ghuls horen.)

Die Luft riecht modrig und abgestanden.

Der Gang, in dem Ihr steht, ist kaum hoher als zwei
Schritt, und die Winde rechts und links kénnt Thr mit
ausgestreckten Armen miihelos gleichzeitig beriihren.
Fackeln blaken in verrufiten Halterungen und tauchen
die Ginge in ein flackerndes, rotgoldenes Licht.

Von diesem Korridor aus ldsst sich fast jeder Raum in den
Kellergewdlben erreichen; der Gang wird von vielen Fackeln
erleuchtet. Steigt man die Treppe aus der Burgruine hinab,
kommt man zu der mit H markierten Stelle.

In der siidwestlichen Ecke des Rundgangs befindet sich an
der mit B markierten Stelle der Brunnen, neben dem diverse
Eimer und Seile stehen. Wenn der Brunnen gerade nicht be-
nutzt wird, wird er mit einer groffen Holzscheibe abgedeckt.
Der Brunnen stellt fiir die Helden einen alternativen Weg in
die Kellergewdlbe dar: Mithilfe eines 10 Schritt langen Seils
kénnen sie von der Burgruine aus den Brunnenschacht hin-
unterklettern (Klettern-Probe +2, bei Misslingen Sturz bis zu
6 Schritt Tiefe mit entsprechendem Sturzschaden in Héhe
von 1W-1 SP pro gefallenem Schritt, siche WdS 144).

K2) Wachraum

Dieser Raum ist von den Schergen urspriinglich als Wach-
raum genutzt worden und entsprechend mit einem Tisch
und zwei Hockern eingerichtet. Auf dem Tisch befinden sich
eine Sturmlaterne und ein Signalhorn. Da tagsiiber meist
Groink oben in der Burgruine Wache hilt, wird dieser Raum
zurzeit von den Schergen nicht mehr genutzt.

K3) Arvids Raum

Dieser Kellerraum wird von Arvid, dem ehemaligen Sees-
oldner, bewohnt. Da er nachts in den Gingen patrouilliert,
schlift er vormittags meist in diesem Raum, dann ist die Tiir
von innen mit einem Holzriegel versperrt.

Die Inneneinrichtung besteht aus einem Bett, einem Tisch,
einem Stuhl, einer groflen Kiste mit Arvids Habseligkeiten
und einem Schrank. Die Kiste ist verschlossen, nur Arvid
verfiigt iiber einen passenden Schliissel; das Schloss lisst sich
mit einer Schlisser Knacken-Probe +4 6ffnen. In ihr befinden
sich ein Geldbeutel mit Miinzen im Gesamtwert von 8 D
und 7 S, ein kleines Fass Premer Feuer und ein kleines Fass
Meskinnes.

GRrRAB DES GRAVETIS

K4) Yagus Raum

Hier wohnt der orkische Straflenriuber Yagu. Der Raum
ist von einem starken Gestank erfiillt, der insbesondere von
mehreren schlecht gehduteten Tierfellen, die an den Winden
hingen, herriihrt.

Richtiges Mobiliar gibt es in diesem Raum nicht: In einer
Ecke liegt ein grofler Haufen aus Stroh, Stofffetzen und De-
cken, auf dem Yagu schlift, im ganzen Raum verteilt liegen
die Reste von einem alten Regal. Neben dem ,,Schlathaufen®
steht ein grofles Fass Bier.

Wagt sich ein Held an eine Untersuchung des Schlathaufens,
so kann er dort erbeutete Miinzen, Schmuckstiicke und an-

dere Wertgegenstinde im Gesamtwert von 23 D und 9 S
finden.

K5) Lyns Raum

Dieser Raum wird von der halbelfischen Streunerin Lyn, die
als Gorms rechte Hand fungiert, bewohnt. Wenn sie sich
gerade nicht hier aufhily, ist die Tiir abgeschlossen, nur Lyn
verfiigt iiber einen passenden Schliissel.

Die Innenausstattung besteht aus einem Tisch, einem Stuhl,
einem Bett und einer Kiste mit Lyns Habseligkeiten. In
der Kiste kénnen zwischen diversen Kleidungsstiicken ein
Miinzbeutel (15 D, 12 S), ein Spiegel sowie ein hochwertiges
Waffenpflegeset gefunden werden.

Mit einer Sinnenschirfe-Probe +5 kann bei einer Untersu-
chung der Truhe zudem festgestellt werden, dass diese durch
einen doppelten Boden tiber ein Geheimfach verfiigt. In dem
Geheimfach befinden sich diverse Edelsteine und Schmuck
im Gesamtwert von 54 D.

K6) Lagerraum 1

Dieser grofSe Lagerraum war einst dicht gefiillt mit Fissern,
Regalen und Vorriten. Der Raum wird nicht beleuchtet,
Gorms Schergen nehmen sich eine Fackel aus K1 mit, wenn
sie ihn betreten. Die meisten alten Fisser und Regale sind
inzwischen nur noch Triimmer, die in der nérdlichen Hilfte
des Raums angehiuft worden sind. Gorm lisst lediglich die
siidliche Hilfte des Raums weiterhin als Lager nutzen; dort
findet man in diversen neuen Regalen und Fissern Lebens-
mittel sowie Fackeln, Seile, Laternen mit Ol, Kerzen und
Werkzeug.

Insbesondere in der von Triimmern gefiillten nérdlichen
Hilfte des Raums kann man sich gut verstecken (Sich Ver-
stecken-Proben erleichtert nach Maf$gabe des Meisters); dies
kann den Helden zugutekommen, wenn sie beispielsweise
entdeckt worden sind und sich vor den Schurken verstecken
miissen.

K7) Kiiche/Hanjows Raum

In diesem Raum wohnt der geflohene Leibeigene Hanjow.
Bei schlechtem Wetter dient der Raum zudem als Kiiche, es
gibt dafiir sogar ein rudimentires Liiftungssystem in Form
einiger kleiner Locher in der Decke, durch die etwaige Ge-
riiche ausdiinsten konnen. Abgesehen von einer kleinen
Feuerstelle sowie Regalen mit diversen Zutaten, Topfen und
Pfannen umfasst die Inneneinrichtung nur noch einen Hau-
fen Stroh sowie eine Decke — Hanjows Schlafstelle. In der
siiddwestlichen Ecke des Raums befindet sich ein mit ein paar
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roh zusammengezimmerten Planken abgedecktes, ungefihr
20 Finger durchmessendes Loch im Boden, aus dem ein pe-
netranter Gestank dringt, wenn man die Planken anhebt:
Unterhalb des Lochs befindet sich die Kaverne N3, die zu
den unterhalb der Ruine liegenden natiirlichen Hohlen ge-
hért (siehe Seite 119). In dieses Loch entleert Hanjow den
gesamten Unrat der Schergen wie zum Beispiel Abfille und

den Inhalt der Nachttépfe.

K8) Groinks Raum

In diesem kleinen Raum wohnt Groink, der Goblin. Das
Mobiliar besteht lediglich aus einem halbverfallenen Bett, auf
dem ein Haufen aus Stroh und Stofffetzen liegt. Neben dem
Bett steht eine Kiste; in dieser befinden sich Wildschwein-
zihne, Miinzen im Gesamtwert von 6 S, einige Murmeln,
getrocknete Pilze und ein altes Kisebrot.

K9) Lagerraum 2

Dieser Raum wird ebenfalls als Lagerraum genutzt. Der
Raum wird nicht beleuchtet, Gorms Schergen nehmen sich
eine Fackel aus K1 mit, wenn sie ihn betreten. Hier stehen
mehrere Fisser und Regale, in denen sich diverse Lebensmit-
tel (u. a. Pokelfleisch, Hartwurst und Hartkise) und Spiritu-
osen (u. a. ein grofles Fass Meskinnes) befinden.

K10) Aufenthalts- und Gemeinschaftsraum

In der Mitte des Raums steht ein grof8er Tisch, der von sechs
Hockern umgeben ist. Auf dem Tisch liegen mehrere Wiir-
fel und ein Wiirfelbecher. An der Ostwand des Raums steht
ein Regal mit diversen Bechern, neben dem Regal stehen
verschiedene Wein-, Wasser- und Schnapsfisser. In einer an-
deren Ecke des Raums steht ein Wassereimer mit ein paar

Lappen, eciner Biirste und anderen Reinigungsutensilien, da
Hanjow hier oft die Ausriistung von Gorms Schergen reini-
gen muss.

K11) Leichenkammer

In diesem nicht beleuchteten Raum liegen sechs Leichen
(vier Minner, zwei Frauen) in unterschiedlichen Verwe-
sungsstadien, die Gorm noch fiir Experimente nutzen will.
Der Raum ist von einem sehr starken Verwesungsgeruch er-
full; um ihn zu betreten, ist eine Selbstbeherrschung-Probe
+4 sowie gegebenenfalls eine Zotenangst-Probe erforderlich
(und Elfen mit Sensiblen Geruchssinn sollten auch eine Probe
ablegen miissen). Die Toten sind ungliickliche Kohler, Kriu-
tersammler und Holzfiller, die von Gorms Schergen ausge-
raubt, gefangen oder entfithrt wurden.

Falls die Helden entdeckt werden und Gorm ausreichend
Zeit bleibt, wird er die Leichen aus diesem Raum als Zom-
bies erheben und sie ebenfalls in den Kampf gegen die Hel-
den schicken.

K12) Labor

Die Tiir zu diesem Raum ist stets abgeschlossen, nur Gorm
besitzt einen passenden Schliissel. Der Raum dient Gorm
als Labor, tagsiiber hilt er sich hier oft auf. Neben allerlei
alchimistischen Geritschaften befindet sich in der Mitte des
Raums ein Seziertisch mit der frischen Leiche eines Man-
nes (Zotenangst-Probe). Der Raum ist mit einer Vielzahl von
widerwirtigen Geriichen erfiillt, sodass es eine Selbstbeherr-
schung-Probe +4 erfordert, ihn zu betreten. Bei dem Labor
handelt es sich regeltechnisch um ein hochwertig ausgestat-
tetes Alchimistenlabor (WdA 16). Kundige Helden kénnen
in dem Raum die folgenden Dinge finden:

i m B o e e e e S e S M T B e ™
Mittel Aussehen Bestimmungsprobe Wirkung
Heiltrank (WdA 56, 4 klare Fliissigkeit, frischer Alchimie-Probe +1 Augenblickliche Regeneration von
Anwendungen, Qualitit D) Geruch 3W6+6 LeP
2 Stiicke Zauberkreide rote Kreide Alchimie-Probe +1 erleichtert Anrufungs-, Kontroll-
(WdA 73, Qualitit D) und Exorzismus-Proben
Waffenbalsam (1 silberne Paste mit BF -3, Waffe fiir einen Tag
Anwendung, WdA 48, Brandgeruch Alchimie-Probe +3 magisch und TP +1
Qualitit D)
Bannpulver gegen
Unsichtbares (2 blassgriines Pulver Alchimie-Probe +3 ein unsichtbares Wesen wird
Anwendungen, WdA 71, dauerhaft sichtbar
Qualitit D)
Pastillen gegen Erschépfung | dunkelblaue Pastillen mit innerhalb von 7 SR volle AuP-
(5 Anwendungen, WdA 56, | bitterem Geschmack und Alchimie-Probe +4 Regeneration und Abbau aller
Qualitit E) stechendem Geruch Erschépfung
T - ST T B S < T ST S

Je nach Bedarf kdnnen nach Mafgabe des Meisters weitere Heiltrinke gefunden werden.

GRrRAB DES GRAVETIS
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K13) Kerker

Die Tiiren zu diesem Raum sind beide verschlossen, passende
Schliissel haben nur Gorm und Lyn; Gleiches gilt fiir die Zel-
len. In drei der mit Stroh gefiillten Zellen befinden sich Tann-
jew, Warja und Gari, in einer weiteren Zelle ist ein gefangener
Ghul (ZooBotoanica 102), den Gorm fiir Experimente sowie
zur Entsorgung von Leichenteilen nutzt. Sobald jemand K13
betritt, besteht eine 50%-Chance, dass der Ghul laut anfingt
zu heulen, gierig seine Hinde nach dem Neuankémmling
ausstreckt und gegen die Gitterstibe schligt. Je nach Tageszeit
und Aufenthaltsort kénnten so ein oder mehrere Schurken auf
die Helden aufmerksam werden.

- L S e

Ghul

Klauen:

INI 8+1Wé AT |1 PA 9 TP IWé+2 DK HN
LeP35 AuP60 RS2 WS 9 MR 15/10 GS7

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff (das Opfer wird bei einer gliick-
lichen Attacke gebissen, der Biss richtet IW6+4 TP an und das Gift des
Ghuls entfaltet seine Wirkung (auch mehrmals): Stufe 10, fir 2W20 KR
sinken KK und GE um | pro KR, fallen KK oder GE auf 0, setzt vollstin-
dige Lahmung ein. Die Werte regenerieren sich nach einer Stunde mit
je einem Punkt pro SR.Wer einen Ghulbiss iiberlebt hat und nicht mit
einem Heiltrank, einem Gegengift oder der Formel KLARUM PURUM
(10) behandelt wird, verwandelt sich mit einer Wahrscheinlichkeit von
5% pro 5 erlittener SP binnen drei Tagen selbst in einen Ghul
Besonderheiten: Wer einen Ghul das erste Mal erblickt, muss eine
MU-Probe +3 (+Totenangst) ablegen. Misslingt sie, erleidet die betref-
fende Person einen Malus in Hohe von |Wé Punkten auf MU, KL, CH,
FF AT, PA, FK und INI-Basis. Der Malus baut sich fern der Kreatur mit
einem Punkt pro Stunde wieder ab (vgl. Schreckgestalt |, WdZ 235). Bei
weiteren Begegnungen ist diese Probe nicht mehr zwingend, aber nach
Meisterentscheid moglich.

Ghule erleiden keine Einschrankungen durch Wunden, lediglich durch
drei Wunden unbrauchbare GliedmaBen kénnen auch von Ghulen nicht
mehr eingesetzt werden.

Ghule koénnen Krankheiten tibertragen. Pro 5 verursachten SP besteht
eine 5%-Wahrscheinlichkeit an einer der folgenden Krankheiten zu er-
kranken (W20): Schlafkrankheit |-3, Lutanas 4-6, Paralyse 7-10, Schlacht-
feldfieber 11-20. Ndheres dazu finden Sie in WdS 154.

Ghule werden durch mangelnde Beleuchtung in keiner Weise einge-
schrankt, Sonnenlicht wirkt auf sie todlich.

Warja und Gari, die Gorm bald im Rahmen eines Rituals, bei
dem Vigos Geist voriibergehend in den Kérper von Tannjew
gebunden werden soll, opfern will, sind verstort und haben
zudem panische Angst vor dem Ghul. Im Falle ihrer Befrei-
ung danken sie den Helden iiberschwinglich und wollen so

TS

schnell wie méoglich zuriick zu Pedder.

Tannjew wiederum geht es verhiltnismifig gut, er hat im-
mer doppelte Rationen erhalten, zudem befinden sich in
seiner Zelle eine warme Decke und ein Kissen — schliefSlich
ist er von Gorm als voriibergehender Wirtskorper fiir Vigo
auserkoren. Anders als Warja und Gari kann Tannjew den
Helden folgende Informationen geben:

#® Die rothaarige Halbelfe (Lyn) und ein hagerer, nach Ver-
wesung stinkender Mann in schwarzer Kutte (Gorm) haben
regelmiflig nach ihm geschaut und sich stets gut um ihn ge-
kiimmert.

[08

#® Tannjew soll offenbar in einer guten Verfassung fiir den
~Meister” sein. Wer damit gemeint ist, weif§ Tannjew nicht
#3 Warja und Gari sollen bei einem Ritual geopfert werden,
soweit Tannjew den belauschten Ausfithrungen des hageren
Mannes folgen konnte.

K14) Geheime Fluchtkammer

Dieser sehr kleine, unbeleuchtete Raum ist von den Keller-
gewdlben aus nur iiber eine Geheimtiir erreichbar, die sich
jeweils durch das Driicken eines losen Steins von beiden
Seiten offnen lisst. Die Geheimtiir ist von K1 aus so gut
getarnt, dass sie kaum zu entdecken ist (Sinnenschirfe-Probe
+14 oder Zwergennase-Probe +7, um sie zu entdecken) und
wurde daher auch von Gorm und seinen Schergen noch nicht
gefunden. Um den richtigen Stein fiir die C)ffnung der Tiir
zu finden, ist — wenn man von ihr weif8 — eine Sinnenschirfe-
Probe+6 oder eine Zwergennase-Probe +3 erforderlich.

An der mit F markierten Stelle befindet sich im Boden eine
alte Falltiir, unter der eine in die Wand eingelassene Leiter in
die natiirlichen Hohlen fithre. Die Falltiir war urspriinglich
als Fluchtméglichkeit geplant; ihre Existenz ist Vigo natiir-
lich bekannt, aber er hat es bislang nicht fiir nétig befunden,
Gorm darauf hinzuweisen (er hilt es fiir moglich, spiter ein-
mal in einen Streit mit Gorm zu geraten, wenn dieser ihm
erst dabei geholfen hat, wieder einen Kérper zu besitzen. In
so einem Fall ist die alleinige Kenntnis der Geheimtiir ein
zusitzlicher Trumpf.).

Sollten die Helden iiber die natiirlichen Hohlen in den Kel-
ler gelangen, so miissen sie die Falltiir mit einer KK-Probe
+3 aufstemmen.

Aufler der Falltiir befindet sich in dem Raum nur noch ein
morsches Regal, in dem einige alte Fackeln liegen.

K15) Unheiligtum

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor Euch tut sich ein grofles, von Siulen getragenes
Gewdlbe auf. Siifllich-fauliger Gestank hingt in der
Luft. Im verstérenden fahlen Schein eines griinen
Lichts erkennt Ihr, dass Winde und Siulen mit glic-
zernden Einlegearbeiten aus Gold, Silber und Kno-
chen geschmiickt sind. Menschliche Schidel glotzen
Euch stumm aus leeren Augenhohlen entgegen.

Euch genau gegeniiber prangt ein grofler, ebenfalls
schaurig verzierter Altar aus finsterem Stein, auf dem
Ihr dunkle Flecken auszumachen glaubt. Hinter ihm
erhebt sich die gut vier Schritt hohe Statue einer gut
gebauten, kaum bekleideten Frau mit schwarzen Haa-
ren, die als Antlitz das starre, leere Gesicht eines Toten-
kopfes trigt. In einer ausgestreckten Hand hilt sie eine
Schale, aus der die griinen Flammen schlagen, die das
Gewolbe in unheimliches Licht tauchen.

Plotzlich hort ihr in einer der hinteren Ecken ein
dumpfes Gerdusch und nehmt eine Bewegung wahr:
Hinter einer Sdule schieben sich scharrend hohl grin-
sende, bewaffnete Skelette hervor und bewegen sich
klappernd auf euch zu.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Dieser grofie, von Siulen getragene Raum ist das Unheilig-
tum, in dem unschuldige Seelen an 7hargunitoth geopfert
werden und in dem Gorm etwaige Beschwdrungen und
Rituale durchfithrt. Die Winde und die Siulen sind mit
kunstvollen Einlegearbeiten aus Silber, Gold und Knochen
verziert, ganze Schidel sind in den Winden verarbeitet und
scheinen jeden Eindringling zu beobachten. In der Mitte
des Raums befinden sich verwischte Kreidezeichnungen.
Man erkennt noch Penta- und Heptagramme sowie Zhayad-
Glyphen (Magickunde-Probe +2: hier wurden Beschwérun-
gen durchgefiihrt). An der Stidwand steht ein ebenfalls reich
verzierter Altar aus dunklem Gestein, auf dem Blutflecken
zu erkennen sind. Hinter dem Altar erhebt sich die gut vier
Schritt hohe Statue einer schonen Frau mit Totenschidel-
gesicht, die eine Hand so ausstrecke, dass diese sich direkt
einen Schritt iiber dem Altar befindet. In der ausgestreckten
Hand hilt sie eine Schale, in der eine Variante des ewigen Ols
(WdA 45) griinlich leuchtend brennt. Da dieses griine Feuer
die einzige Lichtquelle des Raums ist, erscheint der diistere
Saal in einem verstérenden Licht.

In dem Saal befinden sich tagsiiber achr Skelette, nachts sind
es nur sechs, da zwei Skelette in der Burgruine patrouillieren.
Die Skelette stehen regungslos hinter den siidlichsten Siu-
len; sie gehen zum Angriff iber, sobald jemand anderes als
Gorm und seine Schergen die Mitte des Raums betritt.

In der Ostecke der Siidwand befindet sich eine Geheimtiir,
die sich durch das Driicken eines Totenschidels in der nahe
gelegenen Siule 6ffnen lisst; dies kann mit zwei Sinnenschir-
Jfe-Proben +6 oder zwei Zwergennase-Proben (eine Probe fur
das Finden der Tiir, eine Probe fiir das Finden des ,,Offners*)
herausgefunden werden. Falls die Helden Hanjow gerettet
haben, kann er ihnen die Geheimtiir und den Offnungsme-
chanismus zeigen.

K16) Korridor und Vorraum zu den Griiften

Hinter der Geheimtiir in K15 befindet sich ein schmaler
Gang, der zu einem kleinen Raum fiihret. In diesem Raum
ist eine Treppe, iiber die man zu den Griiften gelangt, siche
den Abschnitt Die Griifte ab Seite 111, auflerdem befindet
sich hier die Tiir zu Gorms Kammer. Ansonsten ist dieser
Raum leer.

K17) Gorms Raum

Die Tiir zu diesem Raum ist verschlossen, nur Gorm, der in
dieser Kammer lebt, hat einen passenden Schliissel. Das fein
gearbeitete Schloss ldsst sich durch eine Schlisser Knacken-
Probe +8 6ffnen.

Der Raum ist mit einem Bett, einem Schreibtisch mit Stuhl,
einem Regal sowie einer Truhe ausgestattet und wird von
einer hellen Ollampe beleuchtet. Die Notizen auf dem
Schreibtisch sind in Bosparano verfasst und drehen sich im
Wesentlichen um Gorms Bemiihungen, seinem ,Meister”
(Vigo) wieder einen Kérper zu verschaffen. Dafiir hat dieser
Gorm versprochen, ihn in noch tiefere Geheimnisse der Ma-
gie einzuweihen. Der aktuellste Stand der Aufzeichnungen
belegt, dass Gorm nunmehr einen Weg gefunden zu haben
glaubt, Vigo zumindest temporir einen Wirtskdrper zu ge-
ben. Auserkoren als erstes Testobjekt ist den Aufzeichnungen
zufolge der Kohler Tannjew.

GRrRAB DES GRAVETIS

Auf dem Schreibtisch befindet sich zudem ein Abrechnungs-
buch, aus dem hervorgeht, dass Gorm schon seit eineinhalb
Jahren regelmiflig Waren vom Krimer Xebbert Nagragski
aus Schwarzmos bezieht.

In dem Regal stehen die Biicher:

& [olianth der Kreutherkunde (WdZ 90)

& Wege ohne Namen (WdZ 100)

@ Die Nichtwelt: Legenden aus dem Reich der Geister und
Phantome (WdZ 96)

Die Truhe ldsst sich mit einer Schldsser Knacken-Probe +10
oder dem passenden Schliissel von Gorm 6ffnen. Untersucht
ein Held sie vorher eingehend, entdeckt er mit einer Sinnen-
schirfe-Probe +6 einen kleinen Dorn an dem Schloss der Tru-
he. Dieser Dorn ist mit Arax (WdS 148) pripariert. Bleibt
diese Sicherung unentdeckt, greift die Person, die das Schloss
mit einem Dietrich oder dem passenden Schliissel 6ffnen will,
zwangsldufig in den Dorn. Sie erleidet darauthin 1 SP und
nimmt auflerdem Schaden durch die Wirkung des Giftes
(Lihmung nach 2 SR: je -2 auf AT, PA, GE, FF, KK fiir 1 Tag
oder je —1 fiir 12 Stunden bei gelungener KO-Probe +5).

In der Truhe befinden sich ein prall gefillter Geldbeutel (etli-
che Miinzen aus verschiedenen Lindern im Gesamtwert von
122 D, 38 S), Gorms fein gearbeitetes Bannschwert (guter
Langdolch mit TP +1), ein Flischchen mit einer klaren Fliis-
sigkeit (4 Anwendungen Zaubertrank, WdA 74, Alchimie-
Probe +4 zur Bestimmung, je Anwendung 3W6 AsP) sowie
Gorms grofSter Schatz: ein sehr gut erhaltenes Exemplar des
Arcanums (WdZ 85), das er kurz vor seiner Reise in den
Norden aus Warunk gestohlen hat.

DiE natURLicHED HOHLED

Diese auf natiirlichem Wege entstandenen Hohlen existierten
schon vor dem Bau der Burg. Uber eine geheime Falltiir sind die
Kellergewolbe (K14) mit ihnen verbunden. In den natiirlichen
Hohlen herrschen grundsitzlich die folgenden Bedingungen:
#» Die Hohlen sind nicht beleuchtet; d. h., nach Mafiga-
be des Meisters und in Abhingigkeit von den mitgefiithrten
Lichtquellen der Helden konnen fiir schlechte Sichtverhilt-
nisse (WdS 58/96) Mali von bis zu +8 auf AT, PA und FK
veranschlagt werden. Die Vorteile Nachzsicht und Déimme-
rungssicht (WdH 255/249) sind hier hilfreich.

#® Die Hohlen sind teilweise beklemmend eng, fiir den
Kampf mit langen Schwungwaffen und Stangenwaffen lie-
gen daher beengte Verhiltnisse (WdS 58) vor. Auch der
Nachteil Raumangst (WdH 268) sollte berticksichtigt wer-
den. Die Deckenhéhe der Riume liegt hingegen meist bei
deutlich mehr als 2 Schritt.

N1) Eingangshohle

Diese Hohle erreicht man durch ein gut anderthalb Schritt
durchmessendes Loch im Hiigel, das aufgrund eines Busches
relativ schwer zu entdecken ist (siche den Abschnitt Der
Hiigel und die Ruine auf Seite 102). Am Hohleneingang
kénnen durch eine Fihrtensuchen-Probe +2 frische Ratten-
spuren entdeckt werden. Die Héhle ist von einem starken
animalischen Geruch durchdrungen, in den Winden befin-
den sich mehrere grofle Locher. In den léchrigen Winden
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haust seit einiger Zeit ein Rudel von 13 Wolfsratten, das
gerade Jungtiere aufzieht und duflerst aggressiv ist. Eindring-
linge, die versuchen, die Hohle zu durchqueren, werden zu-
erst bedrohlich angefaucht und dann angegriffen.

=
Wolfsratte

Biss:

INI 9+2Wé AT 5 PA 0 TP IWe6-2* DKH
LeP 6 AuP 20 RS | MR O WS 3 GS 4

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner
Gegner (AT+4/PA+7)

*) Bei mehr als 5 SP durch Rattenbisse, besteht eine 5%-prozentige
Chance, mit einer Krankheit infiziert zu werden: Lutanas (1-5), Sumpf-
fieber (6-8), Schlachtfeldfieber (9-11), Rascher Wahn (12-15), Zorganpocken
(16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20) (siehe jeweils WdS 153ff). Ob
die Krankheit ausbricht, hingt vom Gelingen einer KO-Probe, die um die
Stufe der Krankheit erschwert ist, ab.

[10

N2) Spinnenhéhle

Diese Hohle ist tiber und tiber mit Spinnweben und Spin-
nennetzen durchzogen. An der Decke hingen einige Spin-
nenkokons, die vage die Form von eingesponnen Wolfsrat-
ten haben.

In einer finsteren Vertiefung in der Hohlendecke hilt sich
eine Hohlenspinne verstecke, die jedoch nur angreift, wenn
jemand sich in ihren Netzen verfingt.

Um sich beim Durchqueren der Hohle nicht in einem der
Netze zu verfangen, muss jeder Held eine Korperbeherr-
schung-Probe +6 ablegen. Gelingt diese nicht, sind KK-
oder GE-Proben +6 erforderlich, um sich aus dem Netz
zu befreien; mit jeder misslungenen Probe erhohe sich der
Malus um 1. Dieser Malus (+6+x) gilt auch fiir die Kampf-
werte, wenn es zum Kampf kommen sollte. Andere Helden
kénnen ihre gefangenen Gefihrten innerhalb von 6 KR
freischneiden.

Hohlenspinne

Biss:

INI 7+2W6 AT 8 PA 5

TP IW6+2(+Gift)* DK H
LeP 25 AuP20 RS2

MR 9/8 WS?7 GS5

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Hoh-
le), Hinterhalt (6), Netz (4)

*) Gift: Verursacht der Biss SP, kommt das
Gift der Spinne zum Tragen (auch mehrma-
lig): Wirkung: AT, PA, GE und KK -1; Beginn: 3
KR; Dauer: die Werte regenerieren sich mit
einer Geschwindigkeit von | Punkt pro Tag.
Bei gelungener KO-Probe zeigt das Gift keine
Wirkung; Stufe: 4 (tierisches Gift)

N3) Kloakenraum

Diese grofle Hohle ist von einem
unertriglichen Gestank erfiillt, der
Boden ist bedeckt von Schleim und
Unrat. In diesem Raum landet der
Abfall der Schergen, der durch das
Loch in K7 entsorgt wird. Um den
Raum zu betreten ist aufgrund des
Gestanks eine  Selbstbeherrschung-
Probe +3 erforderlich, fiir Helden
mit sensiblem Geruchssinn ist diese
Probe um +6 erschwert.

In einem Loch in der Mitte der
Hohle lebt eine Riesenamobe, die
sich von den Abfillen ernihrt. Die
Amébe wird die Helden angreifen,
wenn diese sich zu lange in der Hoh-
le aufhalten.

SPUREIN DER VERHEIBBUIIG
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Riesenamdbe

Scheinarm:

INI [+1W3 AT 6 PAO TP IW3+KR/2** DK H
LeP 30 AuP unendlich RS 0* MR 18/10
WS unendlich GS 0,25

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Umklammern (0)

*) Riesenamadben lassen sich nur mit Waffen bekimpfen, die eine Schnei-
de besitzen.

**) Gelingt ein Treffer, versucht die Riesenamobe, ihr Opfer zu umklam-
mern und zu verschlucken, wodurch in den folgenden KR automatisch
nicht parierbarer Schaden verursacht wird. Um sich zu befreien, miis-
sen jeweils eine GE- und eine KK-Probe gelingen, jede KR steht dem
Opfer ein Befreiungsversuch zu. Jeder misslungene Befreiungsversuch
erschwert die folgenden Proben jeweils um | (kumulativ). Ubersteigt die
Erschwernis den niedrigeren der beiden Werte GE oder KK, so ist das
Opfer vollstandig verschluckt worden und kann sich nicht mehr ohne
fremde Hilfe befreien.

Angriffe des Opfers auf die Amobe sind ebenfalls um den oben genann-
ten Malus erschwert.

Solange die Riesenamobe versucht, ein Opfer zu umschlingen, greift sie
keine anderen Gegner an. Fiir die anderen am Kampf beteiligten Helden
ist die AT um 3 Punkte erschwert, bei einem AT-Patzer wird der Um-

schlungene getroffen.

- L S e

N4) Gang

Die alte Holztiir zwischen N3 und N4 ist verschlossen. Sie
kann jedoch relativ einfach zerschlagen (20 StP, Hirte 3)
oder geknacke (Schlisser Knacken-Probe +1) werden.

Hinter der Tiir liegt ein kleiner Raum, in dessen Stidwand an
der mit F markierten Stelle eine Metallleiter eingelassen ist. Mit-
hilfe einer einfachen Klettern-Probe —4 kann iiber diese Leiter
die Falltiir im Raum K14 erreicht werden.

DiE GRUFTE

Das SpiEL im DEn GRUFTEDN

Anders als in den Kellergewélben sind es in den
Griiften weniger die Feinde, sondern vielmehr eine
Vielzahl tédlicher Fallen, die die Helden bezwingen
oder wenigstens {iberleben miissen. Zudem beginnt
Vigo auf dieser Ebene damit, die Helden unter Ein-
satz von Magie zu zermiirben (siche den Abschnitt
Vigos Spiel beginnt). Das Ziel der Helden in dieser
Ebene ist die Zerstérung des in G14 aufbewahrten
Kiristalls, der Vigo an diese Sphire bindet.

ALLGEmMEINES zv DEIN GRUFTEDN

Soweit in der Beschreibung der einzelnen Riume keine an-
dere Angabe gemacht wird, gilt in dieser Ebene Folgendes:
@ Stilistisch dhneln die Ginge und Riume dem Raum K15:
Die dunklen Steinwinde sind ebenfalls mit kunstvollen Einle-
gearbeiten aus Silber, Gold, Schideln und Knochen verziert.

GRrRAB DES GRAVETIS

Die Griifte sind aufgrund von 7hargunitoths Einfluss ein
ddmonisch verzerrter Ort (WdG 244); Mirakelproben sind
daher um +9 erschwert.

&3 Es herrscht vollige Dunkelheit; verfiigen die Helden iiber
keine geeignete Lichtquelle, konnen sie sich in den finsteren
Griiften weder orientieren noch verniinftig fortbewegen; le-
diglich ein langsames und vorsichtiges Vortasten ist méglich.
Sollte es bei volliger Dunkelheit zu einem Kampf kommen,
haben die Helden Mali von jeweils +8 auf AT, PA und FK.
Bei volliger Dunkelheit helfen auch die Vorteile Nacht- bzw.
Déimmerungssicht nicht.

#® Der Nachteil Dunkelangst (WdH 261) ist ebenfalls zu
beriicksichtigen. Die Untoten auf dieser Ebene sind von der
Dunkelheit nicht betroffen, da Vigo ihnen die Eigenschaft
Lebenssinn (WdZ 234) verliehen hat.

#® Licht: Die Helden sollten geeignete Lichtquellen wie z. B.
Fackeln, Laternen oder das Licht eines FLIM FLAM mitfiihren.
Im Schein von Fackeln oder Laternen reduzieren sich die oben
genannten Mali auf AT, PA und FK jeweils auf +3, bei einem
FLIM FLAM (oder dhnlichen Spriichen bzw. Liturgien) redu-
zieren sie sich je nach Helligkeit des Zaubers (siche WdS 58/96
zur Orienderung). Bei einer solchen Beleuchtung kommen
auch die Vorteile Nacht und Déimmerungssicht zam Tragen.

#3 Weiterhin ist zu bedenken, dass das Tragen einer Fackel
oder Laterne in der Regel dazu fiihrt, dass eine Hand des
Helden nicht fiir Waffe oder Schild genutzt werden kann.
Der Einsatz zweihdndiger Kampftechniken oder von Schil-
den ist daher unter diesen Umstinden eingeschrinke.

#® Sichtweite: Je nach Lichtquelle kénnen die Helden nicht
sehr weit sehen. Die Sichtweite ist — wenn man nicht gerade
einen FLIM FLAM in der Variante Lichtkegel einsetzt — auf
wenige Schritt beschrinkt.

#» Die Ginge sind nicht sehr breit, die Deckenhdhe be-
trigt selten mehr als 2 Schritt. Fiir den Kampf mit langen
Schwungwaffen und Stangenwaffen liegen daher beengte
Verhiltnisse (WdS 58) vor. Auch der Nachteil Raumangst
(WdH 268) sollte beriicksichtigt werden.

Die Tiiren sind massive Eichentiiren, die mit kunstvoll gra-
vierten Eisenbeschligen versehen sind (60 StP, Hirte 10).
% Verschlossene Tiiren konnen mithilfe einer Schlisser
Knacken-Probe +6 gedfinet werden, wenn bei der Tiir keine
andere Angabe erfolgt.

& Die Tiiren sind alle mit einem ANIMATIO (Variante
Knechischafi) belegt, der bewirke, dass sie sich kurz nach dem
Offnen wieder von selbst schlief3en.

#® Aufgrund der fast stindigen Prisenz von Vigo, der dimo-
nischen Verzerrung und der vielen Fallen haben Helden mit
Gefahreninstinkt in den Griiften durchgingig ein schlechtes
Gefiihl.

Die Griifte wurden von Vigo unter Einsatz menschlicher,
untoter und dimonischer Hilfe nach dem Vorbild tulami-
discher Magiergriber angelegt. Die Griifte sollten ihm und
seinen treuesten Gehilfen als exklusive Grabstitten dienen.
Nachdem Vigo mithilfe des schwarzen Kristalls sichergestellt
hatte, dass er auch nach seinem Tod weiterexistieren wiirde,
entschied er sich dazu, den Kristall in der fiir ihn vorgesehe-
nen Gruft zu verstecken und diese entsprechend zu schiit-
zen. Uber all die vielen Jahre als Mensch und dann als Geist

hat er es sich zum Vergniigen gemacht, sich immer neue
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Konstrukte, Verzauberungen und Fallen auszudenken, mit
denen Eindringlinge am Erreichen der Gruft gehindert wer-
den kénnen. Seit der Ankunft Gorms sind die Griifte noch
mit einigen zusitzlichen ,Spielereien® ausgestattet worden.
Aufler Gorm, der einige Leichen nach G13 gebracht und die
Fallenmechanismen kontrolliert hat, war seit vielen Jahren
kein lebendes Wesen mehr in den Griiften. Daher kann auch
Hanjow den Helden iiber die Griifte keine hilfreichen Aus-
kiinfte geben, aufler, dass es sie irgendwo gibt und dass dort
wohl Gorms ,Meister” lauern soll.

Vicos SpPiEL BEGinnmT ...

Ab dem FEindringen der Helden in diese Ebene wird Vigo
sie sehr genau beobachten und ihnen unsichtbar (und form-
los) folgen. Anfangs wird er wenig unternehmen, frither oder
spiter wird er jedoch damit beginnen, die Helden mit ausge-
wihlten Zaubern zu quilen und zu zermiirben.
Beispielhafte Aktionen Vigos sind (iiber die verbrauchten
AsP sollte Buch gefiihrt werden):

£ KARNIFILO (Variante Blutrausch, (12-MR)ZfP*) auf
einen Kiampfer.

#» HELLSICHT TRUBEN (Varianten Zone und Klarsicht,
10 ZfP*), wenn die Helden Vigo entdecke oder seine magi-
schen Fallen zu oft durchschaut haben.

& SCHWARZER SCHRECKEN (13-MR ZfP*) bevor-
zugt auf Magier.

£ KRABBELNDER SCHRECKEN (10 ZfP*).

Sollte Vigo vorzeitig entdeckt werden, wird er in die Winde
verschwinden und erst spiter wieder in Erscheinung treten.
Als Meister sollten Sie Vigo so einsetzen, dass weder den
Helden noch den Spielern viel Zeit zum Durchatmen bleibt;
fiir einen Heiltrank oder eine kurzen Heilzauber sollte genug
Zeit sein, doch bei mehr wird Vigo etwas Neues unterneh-
men. Auf diese Weise konnen Sie auch unterbinden, dass die
Helden Zauberfallen auslésen und dann einfach abwarten,
bis die Wirkung verflogen ist. Mithilfe eines starken CLAU-
DIBUS (13 ZfP*, 15 eingesetzte AsP) auf die von G1 zu G2
fithrende Tiir wird Vigo zudem ein verfriihtes Verlassen der
Griifte zu verhindern wissen.

Die EmBLEmME

In mehrere Tiiren der Griifte sind feine Symbole aus
Arkanium eingearbeitet, die in den hinter den Tiiren
liegenden Rdumen bestimmte magische Effekte her-
vorrufen. Bei diesen Emblemen, die meist die Form
fein gearbeiteter, handtellergroffier Schidel haben,
handelt es sich um semipermanente ARCANOVI-
Artefakte mit einer EXPOSAMI-Hellsichtskom-
ponente, die ihren Effekt einmal tiglich erzeugen
konnen. Ausgeldst werden sie dadurch, dass sich ein
Lebewesen der jeweiligen Tiir bis auf zwei Schritt
Entfernung nihert. Die Embleme befinden sich stets
in den Innenseiten der Tiren, so dass Eindringlin-
ge sie nicht vorzeitig sehen kénnen. Welchen Effeke
welches Emblem entfaltet, wird in den jeweiligen
Raumbeschreibungen erklirt.

[12

G1) Eingangsraum

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Schein Eurer Lichtquelle tut sich vor Euch ein
kurzes Stiick eines engen, niedrigen Gangs auf. Seine
schwarzen Steinwinde sind mit schaurigen Einlegear-
beiten aus Schideln, Knochen, Silber und Gold ge-
schmiicke, in denen sich Euer Licht glitzernd fingt.
Eine bedriickende Stille umfingt Euch. Nichts ist zu
héren als Eure eigenen Atemziige und das Rauschen
des Blutes in Euren Ohren. Euer Licht reicht nicht weit
—und dahinter gihnt undurchdringliche Finsternis, so
vollkommen schwarz, als kénne man sie mit Hinden
greifen. Die Luft riecht abgestanden und leicht faulig.
Was fiir schreckliche Gefahren erwarten Euch, wenn
Ihr diesem schwarzen, stillen Flur weiter folgt?

Diesen Raum erreicht man tiber die Treppe in K16, eine Tiir
in der Nordwand fiithrt weiter hinein in die Griifte. Ansons-
ten ist der Raum leer.

G2) Gang des stinkenden Sturms

Dieser Gang ist leer und fiihrt Richtung Norden zu Raum
G3. Die zu G3 fithrende Doppeltiir ist mit einem semiper-
manenten ARCANOVI belegt, der einmal am Tag einen
AEOLITUS in den Varianten Sturm und Ubler Gestank aus-
16st, wenn die Tiir gedffnet wird. Um nicht durch den mich-
tigen Windstof§ umgeworfen zu werden, muss jeder Held
eine KK-Probe +9 ablegen, der iible Fiulnisgestank bewirkt
zudem, dass eine KO-Probe gelingen muss, um nicht vor
Ubelkeit fiir 9 KR Abziige von 1 Punkt auf alle Werte zu
erhalten.

Diese Falle dient lediglich als letzte Warnung; Gorm lasst die
Tiir nétigenfalls einfach von einem untoten Diener 6ffnen,
um der Wirkung zu entgehen.

G3) Raum der schmerzhaften Schliissel

Die nach G4 fithrende Tiir dieses Raums ist verschlossen
(sehr kompliziertes Schloss, Schlisser Knacken-Probe +13),
in der Mitte des Raums befinden sich fiinf ein Schritt hohe
Podeste aus kunstvoll verziertem Stein, auf denen jeweils
ein silberner Schliissel mit Knochengriff liegt. Nur einer
der Schliissel 6ffnet die verschlossene Tiir, die iibrigen sind
mit einem semipermanenten ARCANOVI belegte Artefak-
te, die bei Beriihrung durch ein lebendes Wesen einmal am
Tag einen magischen Effekt auslésen. Die fiinf Schliissel im
Einzelnen:

&% Schliissel 1: Dieser Schliissel ist mit einem HOLLEN-
PEIN (12-MR ZfP*) verzaubert. Durch die Beriihrung ver-
liert das Opfer ZfP* mal 3 KR lang jeweils 1W20 AuP un-
ter groflen, brennenden Schmerzen, wodurch es bewusstlos
wird, wenn die AuP unter 0 fallen. Am Ende der Wirkung
erleidet das Opfer 1'W6 Punkte Erschépfung.

& Schliissel 2: Dieser Schliissel ist mit einem BOSEN
BLICK in der Variante Zweifel (13-MR Z{P*) belegt. Das
Opfer fillt hierdurch fiir ZfP* Minuten in Selbstzweifel und
jammervolle Griibeleien (MU und CH je —4).

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



“» Schliissel 3: Bei Beriihrung 16st dieser Schliissel einen sich
kegelformig in Richtung G2 ausbreitenden TLALUCS ODEM
aus; durch die eklig stinkende Wolke entsteht beim Opfer hef-
tige Ubelkeit (10 SP(A)), auflerdem muss es eine KO-Probe
bestehen, um nicht fiir 1'W6 SR das Bewusstsein zu verlieren.
@» Schliissel 4: Dies ist der richtige Schliissel fiir die nach
G4 fiihrende Tiir. Die Helden kénnen dies z. B. durch einen
ODEM herausfinden, denn dieser Schliissel ist der einzige
nichtmagische).

& Schliissel 5: Dieser Schliissel ist mit einem CORPOF-
RIGO in der Variante Eisblock (11-MR ZfP*) belegt. Hier-
durch sinken fiir ZfP* KR AT, PA, INI, GE, FF und KK um
jeweils 6 Punkte, die GS wird auf ein Viertel reduziert. Au-
Berdem erleidet das Opfer 2xZfP* SP(A), die Hilfte davon
als richtigen Schaden.

Die Fallen in diesem Raum dienen der Schwichung poten-
tieller Eindringlinge. Der richtige Schliissel ist nicht durch
einen Hinweis o. 4. erkennbar, da Vigo ja stets wusste, wel-
cher der richtige ist.

G4) Gang des schmatzenden Nebels

In die Doppeltiiren, die von G3 hierher fithren, ist ebenfalls ein
Emblem (siehe oben) eingearbeitet. Durch das Artefakt entsteht
in diesem Raum fiir je 12 SR eine NEBELWAND (Variante
Geisternebel) sowie ein AURIS NASUS, der schlurfende und
schmatzende Geriusche verursacht. Um den Nebel zu betreten
und zu durchqueren, ist eine MU-Probe +5 erforderlich.

G5) Harmloser Rundgang

Von diesem Rundgang aus sind die Riume G6, G7, G8,
G9 und G10 erreichbar. Mit Fallen ist dieser Gang nicht
versehen. Zwar gibt es hier keine Gefahr, die auf die Helden
lauert, dennoch wirke der Rundgang bedrohlich: seltsame
willkiirliche Muster sind auf die Winde gemalt; tiberall be-
finden sich kleine Locher im Boden und der Decke; einige
Bodenplatten wirken pords.

G6) Raum des explodierenden Sarkophags

In der Mitte dieses Raums steht ein grofier, kunstvoll mit
unzihligen Gravuren verschener Sarkophag. Der Sarkophag
beinhaltet keine Leiche, sondern ist stattdessen mit einem
dem Hylailer Feuer dhnlichen Brandol gefiillt. Er ist zudem
mit einem permanenten CUSTODISIGIL belegt, sodass es
im Falle der C)Enung des Sarkophags (KK-Probe) zu einer
heftigen Explosion kommt (6W+6 TP direkt am Sarkophag,
pro Schritt Entfernung sinkt der Schaden um 1+den Wiirfel
mit der niedrigsten Augenzahl).

M OoGLicHKREITEN,

DiE FALLE ZU DURCHSCHAVEI

#» Helden mit Gefahreninstinkr haben nach einer ge-
lungenen Probe ein sehr schlechtes Gefiihl in der Nihe
des Sarkophags.

#® Hellsichtmagie (ODEM, ANALYS) oder geeignete

Liturgien kénnen den Zauber entdecken.

GRrRAB DES GRAVETIS

G7) Grab des Magus Winterkalt

Die Doppeltiiren zu diesem Raum sind verschlossen, einen
passenden Schliissel gibt es nicht mehr.

Hier befindet sich ein prichtiger Sarkophag, in dem eines
der wichtigsten Mitglieder von Vigos ehemaligem Zirkel
beigesetzt worden ist. In den Deckel sind die Worte ,,Magus
Kvalor Winterkalt* eingraviert.

Der Deckel des Sarkophags ist mit einem semipermanenten
ARCANOVI belegt, der einmal tiglich bei Berithrung einen
BRENNE TOTER STOFF in der Variante Flammeninferno
auslost. Rund um den Sarkophag breitet sich dann rasend
schnell ein Brand aus, der 15 KR wiitet und sich jede KR um
1 Schritt im Durchmesser weiterfrisst; innerhalb des Flam-
menbereichs erleidet man 2W6 TP pro KR.

Sollte der Sarkophag gedffnet werden (KK-Probe), findet
man aufler einem in chemals edle Tiicher gewickelten Ske-
lett noch einen langen und kunstvoll verzierten, inzwischen
entzauberten Magierstab aus Blutulmenholz sowie einen
blassroten Sangurit-Kristall (70 Karat, siche WdA 90).

G8) Grab der Xaida Zeel

Die Doppeltiiren zu diesem Raum sind verschlossen, einen
passenden Schliissel gibt es nicht mehr.

Auch hier befindet sich ein prichtiger Sarkophag, in dem Vi-
gos Lieblingsmitresse beigesetzt worden ist. In seinen Deckel
ist die Inschrift ,,Xaida Zeel. Tempus fugit — Amor manet.”
(Bosparano: ,Zeit vergeht — Liebe bleibt.“) eingraviert.

In dem Sarkophag (KK-Probe zum Offnen) befinden sich
ein in ehemals wertvolle Stoffe gewickeltes Skelett sowie
prichtiger Schmuck im Wert von 350 D.

Auf die ,,Schindung® dieses Grabes wird Vigo in jedem Fall
reagieren; es bietet sich hier der KARNIFILO an.

G9) Raum des triigerischen Bodens

In eine der Doppeltiiren dieses mit einem kunstvoll verzier-
ten Sarkophag ausgestatteten Raums ist ein Emblem (siche
oben) eingearbeitet. Dieses bewirkt, dass die Speergrube in
der Mitte des Raums fiir 7 SR durch einen AURIS NASUS
in Form von illusionirem Boden getarnt wird. Um die II-
lusion zu durchschauen, ist eine Sinnenschirfe-Probe +15
oder Hellsichtmagie erforderlich. Sollte die Illusion nicht
entdeckt werden, tritt der vorangehende Held beim Betreten
des Raums ins Leere und kann nur durch eine Korperbeherr-
schung-Probe +9 verhindern, vier Schritt tief in die Speergru-
be zu fallen (4W6—4 SP Sturzschaden (WdS 144) + 4W6
SP Speerschaden (Wundschwelle dabei nur KO/2-2). Wenn
die Ilusion erkannt wird, ist es moglich, die Grube an ihrem
Rand zu umgehen.

#® Mit einer Sinnenschirfe-Probe +10 sowie einer Magi-
ekunde-Probe +5 (beide Proben miissen gelingen), kann
ein Held die in die Gravuren eingearbeiteten CUSTO-
DISIGIL-Zeichen erkennen und diese identifizieren.
#® Hat cine Held eine Sinnenschirfe-Probe+15 bestan-
den, kann er das Branddl riechen.

[13
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Da auch dieses Grab lediglich der Abschreckung und Ver-
nichtung potenzieller Eindringlinge dient, ist der Sarkophag
leer (KK-Probe zum Offnen).

G10) Raum des Blutzolls

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

An der Nordwand des Raums erhebt sich die zwei
Schritt hohe Statue eines ausgemergelten, riesigen Ra-
ben mit blutrotem Schnabel. Auf seinem Kopf trigt
der Vogel eine Art Krone aus neun blutroten Hérnern.
Lauernd scheint er Euch aus bose glitzernden Augen
entgegenzublicken, seine michtigen scharfen Klauen
hat er in ein schaurig zugerichtetes, menschliches Ske-
lett geschlagen. Ein Arm des Gerippes ragt grotesk nach
oben, sein Kopf sitzt in einem unnatiirlichen Winkel
auf seinem Hals, ein Bein ist mehrfach verdreht.

Vor der Statue steht auf einem etwa hiifthohen Podest
eine matt schimmernde Schale.

An der Nordwand dieses Raums steht die oben beschriebe-
ne Statue eines schwarzen Vogels mit blutrotem Schnabel,
der lauernd auf einem liegenden Skelett hockt. Auf seinem
Kopf ist eine Art Krone aus neun blutroten Hornern (Magi-
ekunde-Probe +6: Es handelt sich um eine Darstellung von
Nirraven (WdZ 219)). Der linke Arm des Skeletts ist nach
oben ausgestreckt; mit einer Sinnenschirfe-Probe +2 oder
einer Mechanik-Probe kann festgestellt werden, dass es sich
bei diesem Arm wohl um einen Hebel handelt. Vor der Sta-
tue befindet sich auf einem ein Schritt hohen Podest eine
in Kusliker Zeichen mit ,Sanguinis Tributum® (Bosparano:
»Blutzoll“) beschriftete Schale aus Mindorium, in der einige
braune Flecken zu sehen sind.

Die Statue, das Skelett und das Podest mit der Schale sind
Teil eines raffinierten Mechanismus zur Offnung einer nach
G11 fithrenden Geheimtiir, die sich in der Westwand neben
der Statue befindet und die von G10 aus nicht anders gesft-
net werden kann, da ihr Schloss nur von G11 aus zuginglich
ist. Die Geheimtiir kann mit einer Sinnenschirfe-Probe +5
oder einer Zwergennase-Probe entdeckt werden.

Wenn man ausreichend Blut (mind. 1 LeP) — egal ob eigenes
oder fremdes — in die Schale fiillt und dann den Skelettarm-
Hebel umlegt, wird durch einen auf der Statue liegenden
semipermanenten ARCANOVI (einmalig pro Tag) ein MO-
TORICUS (Variante Telemanipulation) auf das Schloss der
Geheimtiir gewirkt, die dann aufschwingt.

Wenn der Hebel umgelegt wird, bevor ausreichend Blut be-
zahlt worden ist, oder wenn die Schale (Wert: ca. 5 Dukaten)
weggenommen oder anderweitig manipuliert wird, so lost
die Statue einmalig (pro Tag) einen AEROFUGO aus, der
12 KR lang ein Vakuum in G10 entstehen lisst — Fackeln
und andere auf Verbrennung basierende Lichtquellen erls-
schen, Lebewesen erleiden jede KR 1W+2 SP(A).

[14

G11) Gang des schwingenden Pendels

Dieser Gang ist sehr schmal, die Deckenhshe betrigt gut
finf Schritt. In der Mitte des Gangs befindet sich eine
Druckplatte, bei deren Betreten ein rasiermesserscharfes,
halbmondférmiges Pendel (siche Katakomben 70) herab-
schwingt. Die Druckplatte kann durch eine Sinnenschirfe-
Probe +12 entdeckt und umgangen werden. Sie wird aber
erst bei zweimaligem ausldsen die Falle aktivieren. Sollte das
Pendel von einem Helden ausgeldst werden, muss dieser erst
eine IN-Probe ablegen, um das kurz zu hérende ,,Zing" als
Gefahr zu realisieren und dann durch eine Ausweichen-Probe
+6 dem Pendel auszuweichen. Schafft er es, auszuweichen,
muss ein gegebenenfalls in seiner Nihe befindlicher Held
ebenfalls nach den oben genannten Regeln ausweichen. Soll-
te das Pendel ein Opfer treffen, richtet es 6W6+5 TP an.
Nachdem es sich ausgeschwungen hat, kann der Gang ohne
weitere Gefahren durchquert werden. Der tiefste Punkt des
Pendels liegt bei etwa 1,5 Schritt.

G12) Raum der Dunkelheit

Die Osttiir dieses Raums ist mit einem Emblem (siche
oben) versehen, das den Raum fiir 12 SR mit einer mich-
tigen DUNKELHEIT (23 ZfP*) und einem SILENTIUM
belegt, zudem wird die nach G7 fithrende Tiir fiir 12 SR mit
einem starken CLAUDIBUS (14 Z{P*, 18 cingesetzte AsP)
belegt. Der Raum ist dann — wenn die Helden nicht iiber
einen sehr hellen FLIM FLAM o. 4. verfiigen — von totaler
Stille und absoluter Schwirze erfiillt, in der auch die Vorteile
Nachtsicht und Dimmerungssicht nicht helfen (Mali von je
+12 auf AT, PA, FK; nur je +8 mit SF Blindkampf).

DunkeLHEIT vnp STiLLE

Beachten Sie, dass in diesem Raum keinerlei Kom-
munikation zwischen den Helden stattfinden kann;
es bietet sich daher an, ein ,Rede- und Sichtverbot*
fur die Spieler als Helden zu verhiingen, oder gleich
mit jedem Spieler separat durchzuspielen, wie sein
Held vorgeht. Alternativ ist auch schriftliche Kom-
munikation mit den einzelnen Spielern denkbar.
Beim Kampf konnte es sogar dazu kommen, dass
Helden sich gegenseitig verletzen (Meisterentscheid
in Abhingigkeit vom Vorgehen der Helden).

In dem Raum befinden sich zwei Skelette mit Lebenssinn 12,
die von den oben genannten Mali nicht betroffen sind. Sie
werden die Helden angtreifen, sobald diese den Raum betre-
ten haben.

In der Mitte des Raums befindet sich aufSerdem ein kleines,
ein Schritt hohes Podest mit einer gut ein Spann durchmes-
senden Offnung, in die man gut einen halben Meter hinein-
greifen kann. Das ganze Podest sowie die Offnung sind von
einer schleimigen griinen Flechte bewachsen, die bei Beriih-
rung stark nach Verwesung stinkt. Um in die Offnung des
Podests zu greifen, ist daher eine MU-Probe +2 erforderlich.
Auf dem Boden der Offnung liegt der Schliissel fiir die Tiir
in der Nordwand.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Die Tiir in der Nordwand muss von den Helden durch Tas-
ten oder Abklopfen der Winde gefunden werden. Sollten die
Helden hierbei nicht systematisch (z. B. immer an einer Wand
entlang) vorgehen, kénnen Sie Orientierung-Proben +7 ver-
langen, damit die Helden nicht den Uberblick verlieren und
plotzlich wieder bei der Tiir nach G11 stehen. Die Tiir zum
nach G13 fithrenden Gang ist verschlossen, das Schloss kann
mit einer Schlisser Knacken-Probe +13 (+8 wg. Komplexitit
des Schlosses, +5 wg. der Dunkelheit) gedffnet werden.

A e — - I
Skelett

Schwert und Holzschild:

INI 10+IW6 AT 11 PA 9 TP IWé+4 DK N
LeP30 AuP- RSO MR 5 WS 5 GS5

Besondere Kampfregeln: nur mit Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen
wirksam zu bekampfen; Schwerter, Sdbel und Stibe richten halben Scha-
den an; Fechtwaffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile richten keinen
Schaden an

T
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G13) Raum der Toten

Die Tiir zwischen G12 und dem nach G13 fiithrenden Gang
ist mit einem Emblem (siche oben) versehen, durch das in
G13 an den grau eingezeichneten Stellen mittels AURIS
NASUS fiir 24 SR illusionire, ertastbare, mit widerlichem,
brodelndem Schleim tiberzogene Wande entstehen. Die Illu-
sion ldsst sich nur durch eine Sinnenschirfe-Probe +17 oder
geeignete Hellsichtmagie oder Liturgien durchschauen.

Der ganze Gang bzw. Raum ist von einem starken Verwe-
sungsgeruch erfiillt; dies ist dadurch bedingt, dass hinter den
illusiondren Winden zwei Mumien, sechs Skelette und fiinf-
zehn Zombies stehen, die angreifen, sobald jemand die Mitte
des Raums erreicht. Fiir den Kampf gegen diese Ubermacht
sollten die Uberzahl-Regeln (WdS 58, PA+1 pro Gegner
(max. +2)) beriicksichtigt werden. Je nach Kampfkraft der
Helden kann sich zusitzlich noch Vigo in das Gefecht ein-
schalten und die Helden z. B. durch PLUMBUMBARUM

schwiichen. Die Untoten dieses Raums haben von Vigo zu-

Vicos GrRaB

GRAB DES GRAVEIS

sitzlich die Eigenschaft Immunitit gegen das Merkmal Anti-
magie vetlichen bekommen (wodurch insbesondere das Ob-
jektritual Schutz gegen Untote nicht gegen sie wirke).

e Tl TS - i T -
Mumie

Schwert:

INI [2+1W6 AT 12 PA 8 TP IWé+12 DKN
LeP45 AuP- RS4 MR I5 WS7 GS5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/Niederwerfen (2). Jeder
Angriff ist automatisch ein Niederwerfen-Manover

Besondere Eigenschaften: Resistenz gegen profane Waffen,Verwund-
barkeit durch Feuer, erhéhte Krankheitsiibertragung

e T —— —
Skelett

Schwert und Holzschild:

INI [0+1W6 AT 11 PA 9 TP IWé+4 DK N

LeP30 AuP- RSO MR 5 WS 5 GS5
Besondere Kampfregeln: nur mit Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen
wirksam zu bekampfen; Schwerter, Sabel und Stabe richten halben Scha-

den an; Fechtwaffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pfeile richten keinen

Schaden an
e e m— i i | o o . i e = R P — i
Zombie
Hinde:
INI 6+1W6 AT 9 PA 3 TP IW6+3 DK H
LeP30 AuP- RSO MR 8 WS 5 GS 4
Besondere Eigenschaften: Immunitdt (VWunden)

e - SES— S
G14) Vigos Grab

Die Tiiren zu diesem Grab sind verschlossen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als Thr durch die Tiir tretet, fillt Euer Blick un-
willkiirlich auf einen gewaltigen, iiberaus prichtig
verzierten Sarkophag, der mittig im Raum thront.
Hundertfach spiegeln goldene und silberne Einlege-
arbeiten und Verzierungen
aus Knochen und Edel-
steinen den Schein Eures
Lichts wider. Ringsum an
den Winden stehen meh-
rere einfache Kisten und
Truhen. Ansonsten scheint
das Gewdlbe leer zu sein.
Als der Letzte von Euch
die Tiirschwelle iiber-
schritten hat, geht auf
einmal ein  gewaltiger,
eiskalter Windstofy durch
den Raum, und eine dréh-
nende,  durchdringende
Stimme erschallt aus dem
Nichts: ,Ihr wagt es, die
Ruhestitte von Vigo Aker-
ak zu stéren? Thr werdet

jetzt den Tod finden!”
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In dem Raum befindet sich ein sehr prichtig verzierter Sar-
kophag, an den Winden stehen diverse Kisten und Truhen.
Sobald sie den Raum betreten haben, werden die Helden
unverziiglich von Vigo angegriffen.

— L - L e
Vigo Akerak

Geisterflammenschwert:

INI 22+1W6 AT 18 PAI5 TP IWe6+8 DK N

LeP 60 AsP 120¥ RS 6 MR I5 WS- GS 10
Besondere Eigenschaften: 3 Aktionen pro Runde, Astralsinn [4,
Formlosigkeit Il, Geisterpanzer, Immunitdt gegen profane Waffen und
elementare Schadensmagie, Immunitat gegen Gift und Krankheiten, Kor-
perlosigkeit I, Prasenz Il (durch den Kristall), Unsichtbarkeit Il,Verwund-
barkeit (Boron), Blick in die Vierte Sphare, Geistersprache, Geistermani-
festation, Durch Erz gehen

Relevante Zauber (je ZfW 18):alle bereits genannten (u.a. KARNIFI-
LO (Bor), SCHWARZER SCHRECKEN (Bor), KRABBELNDER SCHRE-
CKEN, PLUMBUMBARUM, HOLLENPEIN (Bor), CORPOFRIGO) dazu
DUPLICATUS, FLIM FLAM, sowie gegen lhre Gruppe passende Zauber
der Merkmale Antimagie, Beschwaorung, Ddmonisch, Einfluss, Herrschaft, lllu-
sion, Objekt und Umwelt nach lhrer MaBgabe

*Abziiglich der AsP fiir die zwischendurch gewirkten Zauber.
Kampfverhalten: Schwichung der Helden durch FLIM FLAM (Variante
Lichtblitz) und PLUMBUMBARUM, dann direkter Angriff. Sollten die Hel-
den ihn sichtbar machen, wirkt er einen DUPLICATUS.

e ———
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Vigo kann nur endgiiltig vernichtet werden, wenn der
schwarze Kristall, in den er einen Teil seiner Lebenskraft
tibertragen hat, zerstért wird. Der Kristall befindet sich auf
ein Kissen gebettet in dem — ansonsten leeren — Sarkophag
(KK-Probe zum Offnen). Der kindskopfgrofie Bergkristall
hat 60 StP und Hirte 5. Ist er zerstdrt, wird Vigo mit einem
letzten verzweifelten Aufschrei vergehen und nie wieder zu-
riickkehren kénnen.

Die Kisten und Truhen sind mit allen erdenklichen Schit-
zen gefiillt (mindestens Schmuck und Miinzen im Wert von
gut 1.200 Dukaten, Weiteres nach Mafigabe des Meisters),
die Vigo im Laufe seines Lebens angehduft und hier fiir die
Zeit nach seinem Dasein als Geist versteckt hat. Wenn Sie
Thre Helden schon immer mit einer ganz besonderen Beloh-

Der KamPF GEGEnN ViGo

Folgendes ist zu beachten:

#® Vigo ist stets unsichtbar, wodurch die AT-/PA-
Proben im Kampf gegen ihm um +6/+6 erschwert
sind. Die Unsichtbarkeit kann mit dem Bannpulver
aus K12 aufgehoben werden. Vigo erscheint dann
schemenbhaft als gut zwei Schritt grofler Magier mitt-
leren Alters, der ein geisterhaftes Flammenschwert
schwingt.

#® Mit profanen Waffen und elementarer Schadens-
magie ist er nicht zu verletzen.

&% Zauber mit dem Merkmal Schaden sind um Vi-
gos MR erschwert.

#® Seine Angriffe kénnen nicht mit Schilden oder
profanen Waffen pariert werden.

nung erfreuen wollten, so kann sich diese eventuell in Vigos
Schatz verbergen. Was auch immer hier gefunden wird, es
wurde teuer erkdmpft ...

Unter den Schitzen finden sich die folgenden Artefakte:

#® Ein hervorragend gearbeitetes, prichtig mit Edelsteinen
verziertes Langschwert, das mit einem permanenten ZAU-
BERKLINGE belegt ist (TP 1W6+6, BF 0).

#® Ein Schutzamulett aus Mondsilber (Kategorie: semiper-
manenter Spruchspeicher, einmal im Monat; Typ: Antima-
gie, Kraft, Metamagie, gildenmagisch; Ausléser: Losungs-
wort ,,Contra Arcanum®, Wirkung: GARDIANUM in der
Variante Schild gegen Zauber mit einer Schutzwirkung von
40 TP/AsP).

& Thargunitoths Klaue, ein aus der Zeit der Magierkriege
stammendes Zepter in der Form eines knéchernen Unter-
arms (Material: Knochen mit Verzierungen aus Arkanium).
Das Artefakt, dessen genaue Geschichte im Laufe der Jah-
re in Vergessenheit geraten ist, fungiert als ein machtvoller
Zaubertalisman (WdA 87/109) fiir Zauber, die der Thargu-
nitoth gefillig sind (Kategorie: unempfindlicher Auxiliator;
Typ: Didmonisch (Thargunitoth), gildenmagisch; Wirkung:
3 ZfP* fiir alle Zauber mit dem Merkmal Dimonisch (Thar-
gunitoth)).

KaritTerL I11: AvskLanG

UBERLEBT!

Nach Vigos Vernichtung kénnen die Helden die Schitze an
sich nehmen — wobei der Abtransport der vielen Schitze fast
ein Abenteuer fiir sich darstellen kann — und Gorms Gefan-
gene zuriick eskortieren.

&% Der alte Druide Olko wird die Helden am FufSe des Hii-
gels erwarten, ihnen danken und, falls es erforderlich sein
sollte, ihre Wunden versorgen.

&% Der Kohler Tannjew will méglichst schnell zu seiner Hiit-
te und seinen Kohlemeilern zuriick, um das Erlebte durch

[16

Arbeit zu verdringen. Er bittet die Helden, der Schmiedin
Peranka in Rodebrannt von seiner Rettung zu berichten.
Dank ist den Helden dennoch gewiss.

#® Gari und Warja Bornski sind auch nach ihrer Befreiung
noch immer nachhaltig verunsichert und wollen schnellst-
méglich zuriick nach Schwarzmos zu Pedder. Dieser wird
den Helden aufrichtig danken, kann ihnen jedoch aufler 4 S
in Kreuzern und Hellern keine Belohnung anbieten.

% [n Schwarzmos haben die Helden noch einmal die Ge-

legenheit, sich Xebbert Nagragski vorzuknépfen, falls sie
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das bei ihrem ersten Aufenthalt im Dorf nicht gemacht
haben sollten. Aus den Aufzeichnungen, die die Helden
in Gorms Arbeitsraum (K17) gefunden haben, ergibt sich
eindeutig, dass er bis zuletzt mit Gorm und dessen Scher-
gen gehandelt hat.

@ Der Leibeigene Hanjow Hollerow wird den Helden dan-
ken und sie bitten, ihn nicht zuriick zu seiner Familie zu
bringen. Er méchte aus der Leibeigenschaft entkommen und
sich in ein Noviziat im Perainetempel in Rodebrannt bege-
ben. Es obliegt also den Helden, tiber das weitere Schicksal
des Jungen zu entscheiden. Sollten sie Hanjow nicht zu sei-
ner Familie zuriickbringen, wird er sie bitten, seiner Familie
von seinen Plinen zu berichten und ihr auszurichten, dass es
ihm gut geht.

#® Wenn die Helden sie in Rodebrannt aufsuchen und ihr
die Nachricht von Tannjew ausrichten, wird die Schmiedin
Peranka Ruderow ihnen wie vereinbart durch die Anferti-
gung einer exzellenten personlichen Waffe danken

DER LoHn pDER IMUHEND

Helden, die alle finsteren Bewohner des Hiigels be-
zwungen, alle Fallen iiberlebt und schliefSlich gar
Vigo personlich besiegt haben, erhalten 300 Aben-
teuerpunkte sowie fiinf passende Spezielle Erfah-
rungen nach Maf3gabe des Meisters (z.B. Magiekun-
de, Sinnenschirfe, Schlosser Knacken).

Dramatis PERSONAE

DiE FamiLie HOLLEROW

Die Leibeigenen-Familie Hollerow bewirtschaftet bereits in
der fiinften Generation ein grofles Gehoft in der Nihe von
Rodebrannt. Zum Zeitpunke des Abenteuers besteht die Fa-
milie aus Maris Hollerow (*985 BE, groff gewachsen, dunkle
Haare, Vollbart), seiner Frau Alinja (*989 BE vollschlank,
blond, humpelt), den Kindern Hanjow (siche unten), Os-
win (*1007 BE blond, lebhafte Augen, kriftig) und Tineke
(*1011 BE braune Haare, schmichtig, lispelt) sowie Maris’
Vater Panek (*958 BE spirliche graue Haare, tritbe Augen,
kaum noch Zihne). Zum Zeitpunkt des Abenteuers ist die
Familie Hollerow in Sorge um Hanjow, der sich aus Unzu-
friedenheit mit der Leibeigenschaft nach Rodebrannt bege-
ben hat, wodurch er schliefSlich zum ,,Sklaven fiir alles“ von
Gorm und dessen Schergen wurde (siche unten).

PEranka RUDEROW

Die Schmiedin Peranka Ruderow (*1000 BE kriftig gebaut,
kurze blonde Haare, diverse Verbrennungsnarben an den
Armen, tiefe Stimme) ist in Rodebrannt titig. Sie beschligt
nicht nur als Grobschmiedin die Pferde von Durchreisenden
neu, sondern repariert und schmiedet auch Riistungen und
Waffen. Sie ist eine mogliche Auftraggeberin fiir die Helden,
da sie zum Zeitpunkt des Abenteuers auf eine Kohleliefe-
rung des ansonsten sehr zuverlissigen Kohlers Tannjew (sie-
he unten) wartet. Wenn die Helden ihr helfen und Tannjew
retten, haben sie in Peranka eine zuverlissige Freundin, die
auch in der Lage ist, besondere Waffen zu schmieden.

Tannjrw pER KOHLER

Tannjew (*995 BE athletisch, glatte braune Haare, wetter-
gegerbtes Gesicht) lebt unweit des Dorfes Schwarzmos und
betreibt dort mehrere Kohlemeiler. Er ist kurz vor Beginn
des Abenteuers von Gorms Schergen entfiihrt worden, um

GRrRAB DES GRAVETIS

als mogliches Gefifl fiir Vigos Geist zu dienen. Den Helden
obliegt es, ihn aus dieser misslichen Lage zu befreien.

Die FamiLie Bormski

Die aus dem Holzfiller Pedder (*997 BE, dunkle Haare,
Vollbart, kriftig gebaut), seiner Frau, der Kriutersammlerin
Warja (*1000 BE, blonde Haare, zierlich), und seiner Toch-
ter Gari (*1021 BE braune Haare, still) bestehende Familie
Bornski lebt in dem abgelegenen Dorf Schwarzmos am Ran-
de des Bornwalds. Warja und Gari werden von den Schwarz-
mosern als Tribut an Gorm und seine Schergen ausgeliefert,
weswegen sich der verzweifelte Pedder zu Beginn des Aben-
teuers hilfesuchend an die Helden wendet.

XEBBERT ITaGRAGSKI

Xebbert Nagragski (*991 BE hochgewachsen, glitzernde Au-
gen, schmierige schwarze Haare) ist der Krimer in Schwarz-
mos, der mit allen méglichen Gegenstinden handelt, die
im Dorf benétigt werden. Seit jeher stets vor allem auf sei-
nen eigenen Vorteil bedacht, hat Xebbert Gorm seine Hilfe
angeboten, nachdem dieser angefangen hatte, das Dorf zu
terrorisieren. Er ist der Lieferant fir die Alltagsgegenstinde,
die Gorm und seine Schergen benétigen. Fiir die Helden
kann Xebbert insoweit gefihrlich werden, als dass er versu-
chen wird, Gorm vor den Helden zu warnen, wodurch ein
Eindringen in die Ruine deutlich erschwert wird (siche den
entsprechenden Kasten Sonderfall: Wenn die Helden er-
wartet werden ... auf Seite 104).

B e e e L . - — e

Xebbert Nagragski, gieriger Kollaborateur
Eigenschaften:

MU [4 KL I5 IN 14 CH 14 FFI2
GE || KO I1 KK 10 SO7
LeP29 AuP3l RSI MR 5 WS 6 GS7
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Langdolch:

INI 10+1Wé AT 10 PA 12 TP IW6+2 DK H
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Bornland)
Talente: Sich Verstecken 7, Schleichen 9, Sinnenscharfe 6, Selbstbeherr-
schung 6, Uberreden (Feilschen) 12

Konfliktverhalten: Xebbert wird die Helden nicht von sich aus an-
greifen, es konnte aber zu einem Kampf kommen, wenn die Helden ihn
dabei ertappen, wie er zur Burgruine schleicht, um Gorm zu warnen. In
diesem Fall wird er vorrangig versuchen, vor ihnen zu fliichten, und sich
nur im Notfall zum Kampf stellen. Hat er mehr als die Halfte seiner LeP

verloren, ergibt er sich.

- | — - R - CER A - "

DeEr DrRUIiDE OLKO

Der alte Olko (*948 BE knochig, nur noch ein paar graue
Haarstrihnen) ist ein Haindruide, der seit vielen Jahren am
Rande des Bornwalds lebt und sich dem Schutz, aber auch
der Erkundung des Walds verschrieben hat. Olko hat Vi-
gos Machenschaften vor der Vernichtung der Burg durch
die Rondrianer personlich miterlebt und er weiff, dass
der Geist des Magiers noch immer in der Ruine umgeht.
Nachdem er vergeblich versucht hat, den Geist auszutrei-
ben, vermutet er, dass es einen Fokus geben muss, der Vigo
an diese Sphire bindet. Olko ist daher fiir die Helden ein
wichtiger Hinweisgeber, der sie zusitzlich auch mit Heil-
mitteln versorgen kann.

Hanjow HOLLEROW

Hanjow (*1013 BE dunkle Haare, schlaksig, stindig tri-
nende Augen) ist der jiingste Sohn der Familie Hollerow
(siche oben) und unzufrieden mit dem Leben als Leibeige-
ner. Er floh daher vor ungefihr einem Monat vom Gehoft
seiner Eltern, um sein Gliick in Rodebrannt zu versuchen.
Sein grofiter Wunsch ist ein Noviziat beim Tempel der Pe-
raine in Rodebrannt. Schnell musste er jedoch merken, wie
gefihrlich eine Stadt fiir einen einzelnen Fliichtling sein
kann: Gleich an seinem ersten Tag in Rodebrannt, noch
bevor er beim Perainetempel vorstellig werden konnte, ver-
suchten einige dunkle Gestalten, ihn zu tberfallen. Nur
durch die Hilfe von Lyn (siche unten) konnte er entkom-
men. Lyns Angebot, ihn zu ihrem Versteck zu bringen und
ein gutes Wort bei ihrer Tante, einer Perianegeweihten ein-
zulegen, nahm er vor lauter Dankbarkeit und Verzweiflung
sofort an. Seither ist Hanjow in den Kellergewdlben das
Midchen fiir alles. Er wird oft von den anderen Schergen
—und ganz besonders von Groink — schikaniert. Aus Angst
vor Gorm traut er sich nicht zu flichen und geht stumpf
seinem Tagewerk nach.

Hanjow wird versuchen, den Helden in der Ruine so gut wie
mdglich zu helfen. Er ist keine grofle Hilfe und verfiigt auch
tiber keine weitergehenden Informationen tiber die Griifte,
doch er kennt zumindest die Geheimtiir in K15 und weif3,
wie man sie 6ffnet.

[18
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Hanjow Hollerow, leidender Leibeigener
Eigenschaften:

MU 9 KL I IN 12 CH 11

FF 14 GE 12 KO 13 KK I3

LeP30 AuP3l RSI MR 3 WS7 GS7
Keule:

INI 7+1W6é AT 8 PA 9 TP IWé+2 DK N

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Bornland)
Talente: Sich Verstecken 5, Schleichen 5, Sinnenschirfe 6, Selbstbeherr-
schung 6

Konfliktverhalten: Hanjow wird gegen die Helden nur kimpfen, wenn die
anderen Schergen ihn dazu zwingen. Andernfalls wird er sich verstecken und

sich den Helden sofort ergeben, wenn sich die Gelegenheit dazu bietet.

" T X - - N = ST

Vico ARKERAK

Der 763 BF in Festum als Sohn eines reichen Hindlerpaares
geborene Vigo zeigte schnell eine ausgeprigte magische Be-
gabung, was seine Eltern veranlasste, ihn auf die Festumer
Magierakademie zu schicken, wo er alle Priifungen mit Bra-
vour bestand. Nach seinem Abschluss unternahm er — von
Ehrgeiz und Machtgier zerfressen — ausgedehnte Forschungs-
reisen in den Siiden Aventuriens, wo er sich von Brabaker
Nekromanten, tulamidischen Artefaktmagiern und anderen
Experten ihrer Zunft in finsteren Geheimnissen unterweisen
lief3. Als er im Jahre 801 BF ins Bornland zuriickkehrte, war
er bereits sechr michtig und wollte seine Vision eines magi-
schen Reichs unter seiner Herrschaft verwirklichen. Jahre-
lang sammelte er im Verborgenen Anhinger, bis er sich im
Jahre 812 BF zum ,Herrscher der Lebenden und der Toten®
ernannte und das verlassene Lustschloss bezog, um von dort
das Umland zu terrorisieren. In den Folgejahren lief er das
Schloss zur Burg ausbauen und unterkellern. Mit finsterer
Magie verlingerte er sein Leben zudem iiber die normale
Zeitspanne hinaus und verzauberte einen schwarzen Kristall
so, dass dieser einen Teil seiner Lebenskraft in sich aufnahm.
Den Kristall versteckte er — geschiitzt von tddlichen Fallen
und untoten Dienern — in einer nach dem Vorbild alttulami-
discher Magiergriber angelegten Grabanlage.

Erst im Jahre 966 BF wurde Vigos Treiben von tapferen
Rondrianern beendet; seitdem geht sein an den Kristall ge-
bundener Geist in der Ruine um. Im Jahre 1029 BF schlief3-
lich kam der Magier Gorm Ghune zu Vigos Ruine. Dieser
dient Vigo seither als Handlanger und versucht, ihm wieder
einen Kérper zu erschaffen. Vigo selbst siecht Gorm als will-
kommene Unterstiitzung, hilt jedoch nicht viel von ihm.
Regeltechnisch handelt es sich bei Vigo durch die Bindung
an den Kristall um einen sehr machtvollen Geist.

- S X - - B = -

Vigo Akerak

LeP 60 AsP 120* RS 6 MR I5 WS- GS 10
Geisterflammenschwert:

INI 22+1W6 AT 18 PA I5 TP IWé+8 DK N

Besondere Eigenschaften: 3 Aktionen pro Runde, Astralsinn 14,

Formlosigkeit Il, Geisterpanzer; Immunitat gegen profane Waffen und

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



elementare Schadensmagie, Immunitit gegen Gift und Krankheiten, Kor-
perlosigkeit |, Prasenz Ill (durch den Kiristall), Unsichtbarkeit I, Verwund-
barkeit (Boron), Blick in die Vierte Sphare, Geistersprache, Geistermani-
festation, Durch Erz gehen

Relevante Zauber (je ZfW [8):alle bereits genannten (u. a. KARNIFI-
LO (Bor), SCHWARZER SCHRECKEN (Bor), KRABBELNDER SCHRE-
CKEN, PLUMBUMBARUM, HOLLENPEIN (Bor), CORPOFRIGO) dazu
DUPLICATUS, FLIM FLAM, sowie gegen lhre Gruppe passende Zauber
der Merkmale Antimagie, Beschworung, Ddmonisch, Einfluss, Herrschaft, lllu-
sion, Objekt und Umwelt nach Ihrer MaBgabe

*Abziglich der AsP fir die zwischendurch gewirkten Zauber.
Kampfverhalten: Schwichung der Helden durch FLIM FLAM (Variante
Lichtblitz) und PLUMBUMBARUM, dann direkter Angriff. Sollten die Hel-
den ihn sichtbar machen, wirkt er einen DUPLICATUS.

- L S e

Gorm GHVUINE

Gorm (*989 BE hager, leichenblass, Glatze) wurde in Ysilia
als Sohn einfacher Tagelohner geboren. Ein herumreisender
Magier kaufte ihn einige Jahre spiter seinen Eltern ab, bildete
ihn aus und weihte ihn in die Kunst der Nekromantie ein.
Die Zeit nach der Unterweisung in den magischen Kiinsten
verbrachte Gorm erst auf Wanderschaft und dann forschend
in Warunk, wo er sich schliefllich ganz der Herrin Tharguni-
toth (inzwischen zweiter Kreis der Verdammnis, Gorms Pakt-
geschenke sind seine besonderen Talente auf dem Gebiet der
Nekromantie, sein Dimonenmal ist sein langsam verwesender
linker Fuf}) verschrieb. Erst 1029 BF reiste er aufgrund rétsel-
hafter (Alb-)Traumgesichte nach Norden, wo er die Burgru-
ine und Vigo entdeckte. Seither dient er Vigo und ldsst sich
dafiir von diesem in noch dunklere Geheimnisse der Magie
einweihen. Sein aktuelles Ziel zum Zeitpunkt des Abenteuers
besteht darin, Vigo einen moglichst perfekten neuen Kérper
zu erschaffen, in den dieser dauerhaft einfahren kann.

- L R e e

Gorm Ghune, meisterlicher Nekromant und Paktierer
Eigenschaften:

MU I5 KL I5 IN 14 CH I5

FF 14 GE 12 KO 11 KK 11

LeP30 AuP32 AsP48 RS MRI0 WS6 GS7
Magierstab:
INI 11+1Wé AT 12 PAI17 TP IWé+I DK NS

Sonderfertigkeiten: Konzentrationsstirke, Ausweichen | und Il, Zau-
berspeicher (GARDIANUM mit 25 TP)

Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 13

Zauber: GARDIANUM |3, KULMINATIO 11,ARMATRUTZ 10, SOM-
NIGRAVIS 13, PLUMBUMBARUM | |, WIDERWILLE UNGEMACH 12
Ausriistung: Schlissel fir: K12, K13, K17, Truhe in KI7
Konfliktverhalten: Gorm wird sich — soweit moglich — hinter seinen
Skeletten und Schergen halten und die Helden aus der zweiten Reihe
mit Zaubern (z. B. mit SOMNIGRAVIS in der Variante Ohnmacht) an-
greifen. Sollten seine Schergen unterliegen, wird er zu fliehen versuchen,
ergeben wird er sich jedoch nicht.

Im Falle eines Frontalangriffs der Helden wird Gorm die Leichen aus
K11 als Zombies erheben und sie zusitzlich ins Gefecht schicken.

- L S e
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Lyn Faic

Die aus Winhall stammende Halbelfe und Magiedilletantin
Lyn (*1001 BE rote Haare, hiibsch, jedoch durch eine Nar-
be entstellt) war anfangs nur eine Streunerin auf der Suche
nach dem schnellen Geld. Mit der Zeit wandte sie sich je-
doch mehr und mehr von Phex ab und griff zu drastischeren
Mafinahmen, um ihrem Gliick nachzuhelfen. SchlieSlich
landete sie auf der Flucht vor Hischern in Warunk, wo sie
sich Gorm anschloss und ihn schliefflich auch ins Bornland
begleitete. Sie ist Gorm treu ergeben und als seine rechte
Hand insbesondere fiir die Organisation der Tributforderun-
gen und -iibergaben verantwortlich.

_— e L - L . e

Lyn Faic, dunkle Gliicksritterin
Eigenschaften:

MU I5 KL I3 IN I5 CH 14

FF 16 GE |5 KO 14 KK I3

LeP36 AuP37 AsPI7 RS MR 8 WS9 GS7
Rapier mit Linkhand*:

INI 18+1W6 AT 20 PA 22 TP IW6+5 DK N
Borndorn: INI 17+IWé FK 23 TP IW6+2 (+Gift)**

Vorteile und Nachteile: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Ausweichen | bis Ill, Kampfrefle-
xe, Finte, TodesstoB, Gezielter Stich, Meisterparade, Parierwaffen | und I,
Riistungsgewohnung | und Il

Talente: Sich Verstecken |3, Schleichen 14, Sinnenscharfe |3, Selbstbe-
herrschung 12

Zauber: AXXELERATUS 9, CHAMAELIONI 8, ARMATRUTZ 8, EXPO-
SAMI 8

Ausriistung: Schlissel fiir: K5, K13, drei Borndorne
Konfliktverhalten: Lyn wird versuchen, den Helden versteckt aufzulau-
ern, sie aus dem Hinterhalt mit einem Borndorn zu verletzen und ihnen
dann mit AXXELERATUS in den Riicken zu fallen.VWenn sie weniger als 10
LeP hat, wird sie versuchen, zu fliehen; ergeben wird sie sich jedoch nicht.
*) Personliches Rapier mit TP +2

**) Gift: Die Dolche sind mit Arax (WdS 148) vergiftet. Wirkung: Lah-
mung, je —2 auf AT, PA, GE, FF, KK / leichte Lahmung, je —| auf AT, PA, GE,
FF, KK; Beginn: 2 SR; Dauer: | Tag /12 Stunden; Stufe: 5 (tierisches Gift)

_— e T - L . e

ARVID GaRTIimPSKi

Der aus Festum stammende Arvid (*999 BE breitschultrig,
kalt blickende Augen, lockige dunkelblonde Haare) war in sei-
ner Heimatstadt lange Zeit als Seesoldner titig, bis er aufgrund
eines ,,Vorfalls“, bei dem er im Streit um ein Freudenmidchen
einen reichen Hindler im Festumer Hafenviertel erschlug, aus
der Stadt flichen musste. Nachdem er sich mehrere Jahre als
Tagelohner verdingt hatte, begegnete er schliefdlich Gorm, der
ihn als einen weiteren Schergen anwarb.

_— e L - L . e

Arvid Gartimpski, schurkischer Seeséldner
Eigenschaften:

MU [4 KL I2 IN I5 CH 12

FF |6 GE 14 KOI5 KKI6

[19

e

-
|

e
i

o
"-\.1.':-_.-

5%
w

e L
LS

v

e
%

h"l-‘::l



s
ft'ﬂ';‘?,

Wk

it
-

AT

i
™

ST
F\._'r‘___p

o
\::ht-l"

LeP 38 AuP38 RS3 MR 5 WS 8 GS7
Kusliker Sabel*:
INI 15+IWé AT I8 PA 18 TP IW6+5 DK N

Eisenwalder: INI 14+1W6 FK 26
Granatapfel: INI [4+1W6 FK 18

Vorteile und Nachteile: Entfernungssinn

TP |We+3* (+Gifeys
TP 4W6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Il, Kampfrefle-
xe, Finte,Wuchtschlag, Meisterparade, Parierwaffen | und Il, Ristungsge-
wohnung | und Il, Schnellladen (Armbrust), Meisterschiitze (Armbrust),
Scharfschiitze (Armbrust)

Talente: Sich Verstecken 9, Schleichen 9, Sinnenschirfe |1, Selbstbeherr-
schung 14

Konfliktverhalten:Arvid wird die Helden bevorzugt aus zweiter Reihe
mit der Eisenwalder attackieren. Seinen Granatapfel wird er nur ein-
setzen, wenn er keinen anderen Schergen damit verletzt — auf Untote
nimmt er jedoch keine Riicksicht. Er ergibt sich, wenn er weniger als 10
LeP hat.

*) Kusliker Sabel mit TP +1, eine sehr gute Schmiedearbeit

**) verringerte Wundschwelle

%) Gift: Arvid verfligt Uber 6 Anwendungen Arax (WdS 148), mit denen
er seine Bolzen vergiften kann. Wirkung: Lihmung, je —2 auf AT, PA, GE, FF,
KK / leichte Lahmung, je —1 auf AT, PA, GE, FF, KK; Beginn: 2 SR; Dauer: |
Tag /12 Stunden; Stufe: 5 (tierisches Gift)
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YaGgu DER YURACH

Der Ork Yagu (*1013 BE, dichter schwarzer Pelz, rote Augen)
stammt urspriinglich aus Uhdenberg, ist von dort aber geflo-
hen, nachdem er im Streit zwei Elfen erschlagen hat. Zwei
Jahre schlug er sich mit einer Riuberbande durchs Leben, bis
er im Bornland auf Gorm traf und sich diesem ,michtigen
Schamanen® anschloss. Yagu ist zwar nicht intelligent, dafiir
aber sehr stark und Gorm bis in den Tod treu ergeben.

- L S e

Yagu, Orkrauber

Eigenschaften:

MU I8 KLY IN I5 CH 38
FF I3 GEI5 KOI9 KKI9
LeP49 AuP50 RS7 MR 2
Barbarenstreitaxt®:

WS 12 GS4

INI [ [+IW6é AT 21 PA |14 TP 3Wé6+8 DK N
Arbach:
INI 13+1Wé AT 20 PA I8 TP IW+5 DK N

Vorteile und Nachteile: Eisern, Dimmerungssicht, Kalteresistenz, Za-
her Hund

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Il, Kampfre-
flexe, Wuchtschlag, Hammerschlag, Gegenhalten, Riistungsgewohnung |
bis IIl

Talente: Sich Verstecken 9, Schleichen 10, Sinnenscharfe 9, Selbstbeherr-
schung 14

Konfliktverhalten:Yagu wird versuchen, sich zwischen Gorm und die
Helden zu stellen, ansonsten besteht seine Taktik daraus, die Helden mit
seiner Streitaxt anzugreifen. Auf Angriffe reagiert er meist mit Gegen-
halten.Yagu kampft bis zum Tod.

*) Barbarenstreitaxt mit TP+2, sehr gute Schmiedearbeit

- L S e
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GROINK

Der goldgierige Goblin Groink (*1014 BF, dunkelrotes Fell,
griine Augen) gehorte zu derselben Riuberbande wie Yagu
und hat sich nun ebenfalls Gorm angeschlossen. Er betrach-
tet die Zusammenarbeit als reines Zweckbiindnis, durch das
er an mehr Essen und Geld kommen kann. Vor Hanjows
Ankunft in der Ruine war Groink fiir die Drecksaufgaben
zustindig, weswegen er seine neu gewonnene Freiheit nun-
mehr bevorzugt damit verbringt, Hanjow zu schikanieren.

R | J—— = L B N i =
Groink, garstiger Goblin

Eigenschaften:

MU 12 KL I2 IN I6 CH |1

FF |7 GEl6 KO I2 KKII

LeP30 AuP3l RS2 WS 6 MR 3 GS 10
Langdolch:

INI [7+1W6 AT |5 PA 18 TP IW6+2 DK H
Kurzbogen:

INI [7+1W6 FK 25 TP IW6+4* (evtl. +Gift)**

Vorteile und Nachteile: Dammerungssicht, Kalteresistenz, Herausra-
gendes Gehor, Flink

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | bis lll, Kampfre-
flexe, Finte, Meisterschiitze (Bogen), Schnellladen (Bogen), Riistungsge-
wohnung |

Talente: Sich Verstecken 15, Schleichen 5, Sinnenschiarfe 12, Selbstbe-
herrschung 9, Gefahreninstinkt 8

Konfliktverhalten: Groink wird versuchen, die Helden mit dem Bogen
aus sicherer Distanz anzugreifen.Wenn er weniger als 10 LeP hat, unter-
nimmt er einen Fluchtversuch; scheitert dieser, ergibt er sich.

*) reduzierte Wundschwelle

**) Gift: Groink verfligt tiber vier Anwendungen Arax (WdS 148), das er
bei entsprechender Vorbereitungszeit auf seine Pfeile auftragt. Giftscha-
den: Wirkung: Lihmung, je —2 auf AT, PA, GE, FF, KK / leichte Lahmung, je
—| auf AT, PA, GE, FF, KK; Beginn: 2 SR; Dauer: | Tag /12 Stunden; Stufe: 5
(tierisches Gift)
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SCHLUSSEL

Fundort: Der Schliissel lagerte frither in einer Kom-
mode aus Mohagoni, nun jedoch in Gorm Ghunes
Hosentasche.

Anderungen im Abenteuer: Sie miissen iiber Peranka
und Xebbert den Weg des Schliissels beschreiben,
aber ansonsten brauchen Sie keine Anderungen vor-
nehmen.

Phelicitas: Die Piratin wird von Festum aus die Hel-
den verfolgen. Eingreifen wird sie jedoch erst, wenn
die Helden aus der Burgruine kommen. Ihre Mann-
schaft hat zu grofle Angst vor den unheiligen Wesen,
ist aber bereit, um den letzten Schliissel zu kimpfen.
Phelicitas wird 2W6+2 Mitglieder ihrer Mannschaft
dabei haben. Sollten die Helden entkommen, so wird
sie diese weiter bis zu dem Portal verfolgen.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



EXEMPLARISCHER TAGESABLAVF im DEN KELLERGEWOLBEN

Stunde Gorm Lyn Groink Yagu Arvid Hanjow
K1: Patrouille,
0 K17: schlift K5 : schlift K8: schlift Kontrolle der K7: schlift
Fackeln
1
2
3
4
5
Burgruine:
6 Zubereitung des
Frithstiicks
K17: Friihstiick, brjngt Frithstiick
7 anschlieflend K10: Friihstiick Igi;G;::;II?;g
Biicherstudium S '
Friihstiick
Burgruine:
versteckte Wache K1, K2, K3,
K13: bringt Essen (siehe Seite 103), K4, K5, K7,
8 und Wasserzu | ™F unterbrochen K4: schlift K3: schlift K17: Auslef:ren
den Gefangenen von 'kurzen der Nachuopfe,
Auszeiten zum Austauschen von
Austreten oder Fackeln etc.
Essen
9 K17:
Besprechung
10 K17: K10: Auf Abruf
Biicherstudium | fiir Auftriige etc.
K10: Pflege von
11 Waffen und
Ausriistung
12
13 K12: K12: Hilfe bei
Experimente Experimenten
14
15
16
17 K10: Auf Abruf
fiir Auftrige etc.
18 K15: Meditation K7: Auf Abruf
Burgruine :
19 Zubereitung des
Abendessens
bringt
Abendessen
20 K17: Abendessen | K10: Abendessen | fiir Gorm nach
K17, dann K10:
Abendessen
K1, K6, K9:
K17: .. . Kontrolle der
21 Biicherstudium W Fackeln und
Vorrite
22
23 K17: schlift ii%gggg;ﬂi K8: schlift K1: Patrouille K7: schlift
24 K5: schlift

GRrRAB DES GRAVEIS
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Apenteven Mnr, 198

Aufregende Abenteuer
erleben — gemeinsam *
mit Freunden eine exotische ¥ - ; SPIELE F:-

und atemberaubende Welt ; (T X i ) = T I ' SPieLLEITER. VNID 3 — 5

| 3 A .
griofachopuusiss o s I SPIELER nB 14 |nHREN
Kommen Sie mit auf die ]

Reise nach Aventurien, in das . T i R s i
phantastische Land der Fantasy- i o g ._ KOMPLEXI Tat
Rollenspiele! s . | i : y ] {_I‘ITEi'E-TER f SPiELE F’:l'

Begegnen Sie uralten Drachen, T -
mITTEL J

verhandeln Sie mit geheimnisvollen miTTEL
Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst g o o A - !
u‘ntcrgega‘ngener fLi\filisationen, l6sen 1 : ; “__ g ' o ERFA H RV nG
Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen S ./ il o { H }
Sie Spionage-Auftrige im Land der W L o+ fr ELDEN,
bésen Zauberer. &. T m T el EinstEiGER BiS ERFAHREM
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie it e 3 .
selbst bestimmen: michtiger Magier, ATTFORDERVIMGET
. L e - |
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. s’ o =y { HELDEN l'
Jeder Held hat Stirken und Schwichen, '? 'h_--* LEnTeinsatz,

und nur in der Zusammenarbeit mit

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

" : g ) LA ITLPF,
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- N

men. Denn Sie erleben die spannenden S d.,- " : ZAVBEREI
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an 7
Selte: mit Ivhrcn FI'Cl'lndCI'l od'er Freunfimnen. &Y - ) Rj— UMD ZEiT
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist Fa } )
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. SUDLICHES REGENGEBIRGE,
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges. ALBErNin, WaLpDinseLm,

X Fasnr, LOwWanGE
SPUREN DER VERHEIBvunG BoRMLAMD,
Repakifion: MaRIiE MOOKEMEYER, ALEX SPOHR_ NEVZEITLICH
Avitoren: Roman BERrRing, INTicoLE EVLER, ITikLaS FORREITER,
Annette [vrRetzKi, GUDRUII SCHURER, ALEX SPOHR

Sie sind die Herren von Chorhop und ihr Name ist auf ewig mit Reichtum und Gliick ver-
bunden. Uber kaum eine andere Familie Siidaventuriens ranken sich so viele Legenden, wie
iiber die Zeforikas.

Doch kaum ein Aventurier weil}, dass die Zeforikas schon seit Jahrhunderten nach ihrem
verschollenen Familienschatz suchen, den ihr Vorfahre Dareon an einem unbekannten

Ort versteckte — und angeblich mit einem todbringenden Fluch belegte. Doch nun sind
endlich Hinweise auf den Verbleib des Schatzes aufgetaucht, und nicht jedes Familien-
mitglied will Dareons Erbe mit den anderen teilen.

In diesem Abenteuer machen sich die Helden auf die Jagd nach dem legendiren Zeforika-
Schatz und miissen dabei zahlreiche Abenteuer rund um Piraten, Smaragdspinnen und untote
Echsenwesen tiberstehen. Auf sie warten uralte Pyramiden, fallengespickte Spukschlésser und
magische Labyrinthe — und nur wenn die Helden die zahlreichen Schrecken iiberleben, die
sich ihnen in den Weg stellen, kénnen sie das Geheimnis von Dareons Schatz liiften.

Spuren der VerheiBung enthilt finf Abenteuer, die den Rahmen einer aventurienweiten
Schatzsuche bilden, an deren Ende die Helden unermesslichen Reichtum erlangen kénnen.
Jedes Abenteuer der Kampagne ist auch fiir sich alleine spielbar und fithrt Sie in tiefe Tunnel
und diistere Gemiuer.

Zum Spiclen dieses Abenteuers benétigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei,
Wege der Gotter, das Liber Cantiones Deluxe sowie den Ergiinzungsband Zoo-Botanica Aventurica.
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