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IE GOLDENE STapt

Ein ABENTEVER FUR 3 Bis 6 HELDEN
miTTLERER BiS HOHER ERFAHRUING

von Mvuna vip Roman BErRIiOG

ZWEITER PLatz BEIim
GoLpeEnen BECHER 2009: IMysTeria ef ArRcana

Mit iLLustrationen von
Eva Dunzincer vnDb SaBine WEiss

Wir danken der wackeren Testrunde, die sich erstmalig ins Unbekannte wagte:
Jan (SL), Sandra, Smartie und Sven. Dank gebiihrt auch Sonja fiir etwaige Kor-
rekuren.

Das Abenteuer im Uberblick

Spieler: | Spielleiter und 3-6 Spieler

Erfahrung (Helden): Erfahren bis Experte

Anforderungen (Helden): Kampftertigkeiten, Talenteinsatz, Zauberei,
Wildnisleben

Ort und Zeit: Punin {Almada) und die Wiiste Khom, Praios 1029 BF

EinLeitfunc

»Es iszt mit todt, wasz ewiglich lieget, bisz dasz die Zeyth den Todt besieget.«
—aus dem Arcanum

Das Abenteuer nimmt seinen Anfang in der Handels- und Forschungsme-
tropole Punin, dem “Tor zum Land der Ersten Sonne’. Die Helden erhalten
den Auftrag, der Spur einer Expedition zu folgen, die wenige Tage zuvor in
die Khém aufgebrochen ist, um cine sagenhafte Stadt aus Gold zu suchen.
Auf ihrer Reise sind die Helden den gnadenlosen Unbilden der Wiiste aus-
gesetzt, bis sie den geheimnisvollen Ort endlich finden und es ihnen gelingt,
einige seiner Ritsel zu entschliisseln ... nur um feststellen zu miissen, dass
die wahren Schrecken jetzt erst ihren Anfang nechmen: In den Tiefen der
Gewdélbe namlich will ein Agent der Skrechu im Auftrag seiner Meisterin
cine schlafende, uralte chimirische Scheufilichkeit wecken und ihr die Ex-
peditionsteilnehmer zum Frafi vorwerfen.

Die Goldene Stadt ist zweiteilig aufgebaut: Der erste Teil umfasst die Reise
durch die Wiiste, wobei es dem Spielleiter iiberlassen bleibt, wie ausfiihr-
lich er sie mit seiner Gruppe ausspielt. In der zweiten Hilfte finden und
erforschen die Helden die Goldene Stadt selbst und miissen versuchen, das
Ritual rechtzeitig zu stéren und die Opfer zu retten.

YmRras SEitfen — Was BISHER GESCHAH

In den Urzeiten des Zehnten Zeitalters, als die Echsenrassen iiber Dere
herrschten, errichteten die kobraképhigen Priesterzauberer der Shintr im
Norden des Dschungelreiches Zze Tha die prichtige goldene Tempelstadt
A'Tharrzzss zu Ehren ihres Herrscher- und Sonnengottes Pprsss. Als um 9000
bis 8000 v. BF der Goldene Drache Pyrdacor und seine Anhinger ihren gna-
denlosen Ausrottungskrieg gegen die Rasse der Shintr und den Pprsss-Kult
fiihrten, gelang es den Shintr von A'Tharrzzss, die Anlage durch michtige
Magie sowie karmales Wirken zu verhehlen und vor der Vernichtung zu
bewahren. So blieb sie viele weitere Tausend Jahre unentdeckt.

Um 2260 v. BF brach jedoch der Zweite Drachenkrieg iiber Aventurien he-
rein, und in dieser Zeit der Verwiistung wurd der auf der Goldenen Stad:
liegende karmal-magische Schutz geschwicht. So geschah es, dass die
Skrechu den Tempel entdeckte. Gemeinsam mit ihr ergebenen Leviatanim
und Ssrkhrsechim begann sie einen Belagerungskampf gegen die Shintr von
A'Tharrzzss und deren getreue Marus und Achaz, bei dem sie schlieBlich die
Oberhand behielt. Thre Vasallen schindeten die eroberte Anlage und schu-
fen tief unter dem Haupttempel eine finstere Kultstiitte fiir die Skrechu, in
die sie sich fiir einige Zeit zuriickzog, um Brutstitten zu errichten. Hier
erschuf sie auch zu Ehren Asfaloths die grissliche Chimire Xch'Rimssith.
Als sich das Ende des Zweiten Drachenkrieges und die Niederlage Pyrda-
cors abzeichneten, floh die Skrechu nach Marustan (Maraskan). Thr Ge-
schopf Xch'Rimssith aber lieB sie, in einen kiinstlichen Tiefschlaf versetzt,
in A'Tharrzzss zuriick.

Der Entriickung des Echsenreiches Zze Tha um 2100 v. BF, die den Sieg der
Alveraniare gegen Pyrdacor markierte, entging die Goldene Stadt — mogli-
cherweise war sie noch immer von einem Rest der Kraft des Pprsss durch-
drungen, vielleicht schiitzte sie auch das finstere Zauberwirken der Skrechu.
Seitdem steht sie, nach wie vor verhehlt, in den Weiten der Grofien Khom.
Erst um das Jahr 970 v. BF, einige Jahre nach der Griindung von Bosparan,
wurde sie von einigen bosparanischen Siedlern entdeckt, die auf der Suche
nach der Wohnstatt des Praios waren — davon kiindet aber nur noch die
Abschrift eines Fragments aus den damaligen Aufzeichnungen, das heute
im Praios-Tempel zu Vinsalt autbewahrt wird.

Bis in die Gegenwart hinein gibt es immer wieder wissbegierige Forscher
und erkenntnissuchende Praioten, die danach diirsten, das Geheimnis der
‘Stadt der Sonne’ zu litften. Einer dieser Forscher war der Magier Sansovino
Sgirra, der schon als junger Mann dem Mysterium verfiel und sich ihm bald
ganz und gar verschrieb. SchlieBlich gelang es ihm, den reichen Puniner
Tuchhindler Jacopo Pipote mit seiner hesindegefilligen Neugier anzuste-
cken und als Geldgeber zu gewinnen. Zweimal brachen die beiden Minner
in den folgenden Jahren in Begleitung cines gut ausgeriisteten Expediti-
onstrupps in die Khém auf, um die Goldene Stadt zu finden, beide Male
kehrten sie erfolglos, doch mit ungebrochenem Forschergeist, zuriick.

1026 BF begab sich Sgirra nach Selem, um dort Nachforschungen tiber ech-
sische Geschichte anzustellen und vielleicht auf diesem Wege neue Erkennt-
nisse zu gewinnen. Seine Hoffnungen erfiillten sich — tragischerweise kostete
ithn dies jedoch sein Seclenheil. Algorton hochstselbst, einer der wichtigsten
Agenten der Skrechu, erkannte nimlich in Sgirra ein niitzliches Werkzeug
und lockte thn mit Informationen iiber das Objekt seiner Besessenheit. So
war es fiir ihn ein Leichtes, den Magier, dem die unaussprechlichen Schre-
cken Selems bereits den Geist vernebelt hatten, fiir die Sache der Skrechu zu
gewinnen. Diese nimlich hatte sich nach langer Zeit wieder des verborgenen
ATharrzzss erinnert, und es verlangte ihr nach Xch'Rimssiths Erweckung,
um fiir sich und ihre Diengr einen Vorposten in der Khom zu schaffen.
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Informiert dariiber, wo und wie die Goldene Stadt zu finden ist, und beglei-
tet von seinem neuen Leibwichter Shabob, cinem Asfaloth-Paktierer, kehrte
Sgirra Anfang Praios 1029 BF nach Punin zuriick, wo er sogleich Kontakt
zu seinem Geldgeber Pipote aufnahm.

Dieser zeigte sich hocherfreut, seinen Freund
nach so langer Zeit iiberraschend wiederzuse-

ABRURZUNGSUBERSICHT

pedition zu folgen. Nach einer anstrengenden Reise durch die Grofie Khém
werden sie A'Tharrzzss schlieBlich finden. Bei der hastigen Suche nach den
Expeditionsmitgliedern in der weitliufigen Tempelanlage verhindert man-
che Gefahr ein rasches Vorankommen, bis
die Helden endlich bis in das Gewdlbe vor-
dringen, in dem Sgirra scin Ritual durch-

hen, und lauschte verziickt, als der Magier thm SRD Stibe, Ringe, Esch‘lnnenhmpen fithren will. Nun gilt es, ithn aufzuhalten,
seine neuen Erkenntnisse zur ‘Stadt der Son- WdZ Wege der Zauberei das Leben der Opfer zu retten und so die
ne’ offenbarte. Vor Begeisterung dariiber, dass Wds Wege des Schwerts Pline der Skrechu zu vereiteln.

ZBA Zoo-Botanica Aventurica

ihr gemeinsamer Traum sich nun vielleicht

“doch noch erfiillen wiirde, bemerkte er nicht,

dass Sgirra sich nachteilig verindert hatte und

der stumme Shabob ein teilweise seltsames Verhalten an den Tag legte. Statt-
dessen wurden mit Feuereifer Reisevorbereitungen getroffen, und am 6. Pra-
ios brachen Sgirra, Pipote und Shabob mit fiinf novadischen Begleitern ein
drittes Mal in die GroBie Khém auf, um das Geheimnis der Goldenen Stadt

zu entschliisseln.

Fatas SEiten — WaAS GESCHEHEN WIiRD

Ende Praios 1029 werden die Sterne fiir Xch'Rimssiths Erweckungsritu-
al giinstig stchen — bis dahin wird die Expedition den Tempel gefunden
und Sgirra mit Shabobs Hilfe Pipote und die fiinf Novadis als Opfer fiir
Xch'Rimssith gefangen genommen haben. Wenn die Helden ihn nicht
rechtzeitig an seinem finsteren Tun hindern, wird er die schlafende Chi-
mire wecken.

Die Helden werden am 9. Praios von Pipotes Schreiberin Madalena Vascagni
angeworben, der Expedition zu folgen. Durch Sgirras seltsam verindertes
Verhalten misstrauisch gemacht, hat sie gleich nach der Abreise ihres Herrn
Nachforschungen angestellt und sicht thre dunklen Ahnungen bestitigt.
Kurzerhand beschlieBt sie, threm Arbeitgeber Hilfe nachzuschicken; sie
lisst kundtun, dass sie mutige Recken fiir eine wichtige Mission in der Wii-
ste suche, und geriit auf diesem Wege an die Helden.

Dank einiger Abschriften seiner Aufzeichnungen, die Pipote Madalena zur
Autbewahrung hinterlassen hat, ist es den Helden méglich, der ersten Ex-

AvswAaHL DER HELDEN

Dic Goldene Stadt ist fiir kampf- und magicbegabte Helden geeignet, die
mit dem (Uber-)Leben in der Wildnis vertraut sind und auch eine entbeh-
rungsreiche Wiistenfahrt nicht scheuen. Am einfachsten lassen sich Hel-
den mit Forscher- oder Entdeckerhintergrund in das Abenteuer integrieren;
reizvoll kann zudem ein praiosgliubiger Held sein.

HiLFREICHE LEKTURE

Ausfiihrliche Hintergrundinformationen zur Khém kénnen der Geogra-
phia Aventurica und der Regionalspicelhilfe Raschtuls Atem entnommen
werden; Letztere bietet zusitzlich viele weiterfithrende Hinweise zum Rei-
sen in der Wiiste. Auch zu Punin lisst sich Wissenswertes in der Geographia
Aventurica finden, und eine sehr umfangreiche Beschreibung der Stadt, falls
gewiinschr, gibt es in der Regionalspiethilfe Herz des Reiches.

Die Goldene Stadt beinhaltet eine Kurzbeschreibung Punins und eine
Ubersichtskarte iiber den abenteuerrelevanten Teil der Khém.

IMvusikaLiscHE VntTErmaLvnc

Fiir die musikalische Untermalung des Abenteuers bietet sich die CD Into
the Gold von Erdenstern (www.erdenstern.de) an. An entsprechenden Stel-
len des Abenteuers werden daher Tracks dieser CD als Anspieltipps genannt
und mit einem Notensymbol (&) kenntlich gemacht.

Das ABEnDTeEvER BEGginnft...

... im Pumin (9. Praios)

Emwohner: um 25.000 (2.500 Tulamiden und Novadis,

je ca. 200 Zwerge und Elfen)

Politik: Freie Reichsstadt, Ratsmeister ist Bodar Sfandini; Residenzstadt
Selindian Hals von Gareth, Kénig Almadas und selbsternannter Kaiser
des Mittelreiches

Tempel: alle Zwolfgotier auBer Firun; Schreine der Marbo, der Mada,
des Nandus, des Aves, der Etilia; Rastullah-Bethaus

Wichtige Gasthéfe: Hotel Silberling (exklusives Hotel und Spielsalon),
Weinstube Lowin & Einhorn (Treftpunkt fiir Magier und Abenteurer),
Herberge Ber Adalbin (verlauste Absteige in Unter-Punin), Taverne
Skorpionsstich (Stammkneipe der Imman-Mannschaft)

Besonderheiten: Haupttempel von Boron (Puniner Kult) und Tsa, Es-
lamidische Residenz, Madathermen, Gladiatorenschule, Yaquirbiihne,
Arena, Academia der Hohen Magie, Maquammeile

Stimmung in der Stadt: Bunte Mischung der Volker inmitten des Zen-
trums der Almadaner Hochkultur. Auf den vor Leben brodelnden Stra-
Ben und Mirkten tummeln sich Almadanis, Nordlinder und Liebfelder
neben Zahori, Tulamiden, Novadis, Zwergen und sogar Elfen und
Halbelfen. Die Puniner sind stolz auf ihre Stadt, in der Handel, Gewer-
be, Wissenschaft und Kunst blithen, und die Kronung Selindian Hals
zum ‘wahren’ Kaiser des Neuen Reiches hat ihr Selbstbewusstsein noch
gestiirkt. Dennoch ist beileibe nicht alles eitel Sonnenschein: Regelmii-
Big gibt es Spannungen in diesem Schmelztiegel der Kulturen — zwi-
schen Zwéltgotter- und Rastullahgliubigen, Hindlern und Adel, Arm
und Reich sowie zwischen Anhiingern des Puniner Ritus und denen des
langsam Fuf} fassenden Al’Anfaner Boron-Kultes.

& Track 3 — Bazaar (leise zur Einstimmung)

Die Griinde, warum die Helden sich in Punin aufthalten konnten, sind
vielfiltig: Sollte das allgemeine almadanische Lebensgefiithl (guter Wein,
scharfes Essen, Tanz und Rauschkraut) nicht ausreichen, so locken viel-
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leicht die Yaquirbiihne, die Academia der Hohen Magie oder die Schmiede

der Gebriider Sfazzio die Helden in die Metropole am Yaquir. Denkbar ist

auch, dass ein vorheriger Auftrag die Helden nach Punin gefithrt hat oder
dass sie einen Bekannten besuchen wollen.

Arrangieren Sie die Anwerbung der Helden durch Madalena, wie es am

besten zu Threr Gruppe passt. Denkbar wiire:

@ cin Aushang Madalenas, in dem sie gutes Gold fiir eine gefihrliche Rei-
se in die Khom bietet;

@ cin Freund der Gruppe, der die Helden auf Madalena und deren Pro-
blem hinweist;

@ cinc Begegnung mit Madalena in einem Gasthaus (z. B. im Léwin &
Einhorn). Dieses Treffen kann entweder zufillig erfolgen, oder die Hel-
den werden — wenn sie iiber einen entsprechenden Bekanntheitsgrad
verfigen — gezielt von der Schreiberin aufgesucht.

Ein TucHuAnDpLER in GEFAHR_

Unabhiingig davon, wie die Anwerbung vor sich geht, sollten Sie es so ein-

richten, dass Madalena die Helden am 9. Praios in Pipotes altbosparanischer

Stadwvilla im Viertel Tiefenbrunn empfiingt, um sic iiber die Hintergriinde

des Auftrags aufzukliren.

Bei diesem Treffen ist bereits der von Madalena engagierte Wiistenfiihrer,

der Novadi Yali al-Hashinnah (Seite 14), anwesend, der sich anfangs jedoch

nicht in das Gesprich einmischt. Die Helden erhalten von Madalena fol-

gende Informationen (siche auch Ymras Seiten, Seite 2):

@ [hr Arbeitgeber, der Tuchhindler Jacopo Pipote, ist am 6. Praios auf eine
Expedition in die Khom aufgebrochen, und sie geht davon aus, dass er
in groBer Gefahr schwebt.

@ Pipote hatte schon immer eine Leidenschaft fiir Mysterien, und interes-
sierte sich dabei besonders fiir die sagenhafte Goldene Stadt, die in der
Khém zu finden sein soll. (An dieser Stelle iiberreicht sie den Helden
das Handout 1.) Er duflerte mehrmals die Vermutung, dass es sich da-
bei um eine uralte Echsenstadt handeln kénnte.

g}
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& Unterstiitzt wird Pipote seit Langem von dem Magier und ambitio-
nierten Forscher Sansovino Sgirra, mit dem er bereits zweimal erfolglos
in der Khom nach der Stadt gesucht hat.

& (026 BF, also vor drei Jahren, reiste Sgirra nach Selem, um dort Nach-
forschungen iiber echsische Geschichte anzustellen. Daraufhin hérte
man nichts mehr von ihm, bis er Anfang Praios 1029 BF iiberraschend
wieder in Punin auftauchte, in Begleitung eines merkwiirdigen riesigen
Tulamiden namens Shabob, und behauptete, er wiisste nun, wo und
wie man die Goldene Stadt finden kénne.

@ Pipote war dariiber derart begeistert, dass er auf Dringen Sgirras so-
gleich eine Expedition ausriistete, um so rasch wie maéglich in die Khém
aufzubrechen.

€& Dicse nunmehr dritte Expedition besteht aus Pipote, Sgirra, Shabob,
den fiinf novadischen Fithrern/Arbeitern Zuhal, Hamar, Dajin, Rafid
und Kasim und insgesamt 12 Kamelen.

& Madalena ist sich sicher, dass Sgirra etwas Boses im Schilde fithrt: “Er
wirkte so verindert! Frither war er sull und zuriickhaltend, zwar nicht
herzlich, aber doch hoflich — nun, nach seiner Riickkehr aus Selem,
kam er mir seltsam gehetzt vor, wie ein Getriebener. Sein Blick war
starr, sein Auftreten unangenchm herrisch. Und dieser Shabob — sein
wlamidischer Begleiter — war noch unheimlicher! Grof}, stumm, immer
vermummt ... er hat mir Angst gemacht.”

@ Bevor die Expedition aufgebrochen ist, hat Pipote ihr unter vier Augen
eimge Notizen iibergeben, um sicherzustellen, dass, sollte ihm und sei-
nen Begleitern etwas zustoBen, zumindest das Wissen erhalten bliebe,
wie man die Goldene Stadt finden kann (Handout 2).

@ Im Giistezimmer, in dem Sgirra untergebracht war, entdeckte Mada-
lena nach Abreise der Expedition cinen Fetzen Pergament, das mit
Zclemja-Schriftzeichen beschrieben war. Flugs liefi sie die Glyphen in
der Academia der Hohen Magie ibersetzen — und glaubt, thre dunklen
Ahnungen darin bestitigt zu sehen (Handout 3).

Hanpovt I — DiE SaGce von per Stapt per Sonne

Hangovf 3 —Die ZELEmja-GLYPHEN
mit UBersefzunc

W V A2 o
Detem fanndt ich anch eyn alde Tekst, in dem wird eraiihlet oon’
den evsten Mennern und Fr. , die z0gen gen Auffgang dev
Sonnen umb 2u finden des Prajosses Reych und Ferkuenfhe.
 Dieweyl sie zogen von Bethane ostweres, kammen sie an eyn
< breyt Wasser, demm sie folgten langfangfwerts. Alsz sie sehen,
: dasz der Flusz kamm ovon Norden, verliszen sie seyn Laugf,
" guerten yn unnd begruendten die Stadt Bos;mmn. Nie dass “isse
geschehen, bediivghe keyn weytern Srwachnens, alldiweill es wol
bekande isat.
So 20g0n sie dan weyter unnd evblickten das Masziv der Felsen,
die da heiszen die Cfiildenen, alweyl sie des Movgens evglinzen
als wie das schiere Gjoldt. Darob sagten sic eynander:
Sehet die Goldthelsen dove! Hinter dem Wall aussz Golde
musz seyn gelegen dos Prajosses Heimstade.”
Und sie begannen dic Berge an queren. Gar wyrcklych fann-
den sie, dasz hinter ihnen sich erseveckte eyn Land, soheisz unnd
drokken als wic die Sonn selbast. Sie wandevten und wanderéen
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fiivbasz und lidten gar manich heftig Durst, doch die Nach des
Cottes hnelf inen. Schiiesalich kammen sie denn aunch

Ore, wo die Stvaaszen und Weege waren ans Lanter Goldé und ,'.
Lag das Gjoteliche iiber den Hlenseren. So sprachen sic eynander
L Aan unnd ... ‘}’.«.,
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Hanpovut 2 — jacoro Pirotes Motizen

Route: Omtad — W0adi Ankarech bis EL Ankhra — ‘-dereﬁﬁ
— von dovt aus nach SO ins Lote Land (ca. 6 “Lage)

L

Schanen soll A Tharrazss, die Ewig Goldene
Ner des Dolches Spitae im Heraen duldet
Wenn die Schatten niche mehy schrumphen
So seine Augen blicken SEIN Antlitz ohne Fuvcht
bis Schwdirae den Blick frisst
_ dann mag e¥ schen

 wie Schwiivze Gold gebiert

Reit (verstreichend),
Sile

leben, auch:
evwachen/auferstchen

Fremde, Sklaven,
auch: Opfer

Unbekannte Glyphe; sie umpasst die Bedeutungen
S Furcht”, ,Rovn" und Wiichter”

Madalena bittet die Helden, der Expedition rasch zu folgen und zu verhin-
dern, dass Pipote etwas zustéBt. Sie hat bereits den Novadi Yali als Fithrer
angeheuert und Kamele und Proviant organisiert. Sie driingt darauf, dass
die Helden sofort am Morgen des 10. Praios aufbrechen. Als Belohnung ver-
spricht sie 50 Dukaten pro Held plus weitere 50 Dukaten pro Held, wenn
sie Pipote lebend zuriickbringen. Die wihrend der Reise anfalienden Kosten
werden selbstredend Gbernommen; Yali erhilt zu diesem Zweck einen ent-
sprechend gefiillten Geldbeutel.

Statt schndden Mammons kann Madalena auch alternative Belohnungen
anbieten: Pipote verfiigt als reicher Hindler tiber sehr gute Kontakte in Pu-
nin und Almada. Denkbar wiiren beispielsweise eine Waffe ‘nach Maf}’ der
Gebriider Sfazzio fiir den Krieger der Gruppe oder der Zugang zu ganz be-
sonderen Biichern der Akademic zu Punin fiir den Gruppen-Magus.

Den AcHTLOSEDN
VvERSCHLinGT pie WUstE!

Sobald die Helden den Auftrag angenommen haben, meldet sich Yali zu
Wort, um mit ihnen die Reise durchzusprechen und sie auf die Gefahren

Y

der Wiiste vorzubereiten:

& Yali hat von Madalena den Aufirag, die von Pipote notierte Route ein-
zuschlagen (Handout 4). Diese fithrt den Yaquir entlang bis Omlad,
von dort aus mehrere Tage durch die dstlichen Amhallassih-Kuppen
bis zum Rande der Khém am Wadi Ankarech. Dessen Verlauf folgend,
fiihrt sie schlieBlich zur Oase EI'Ankhra und danach entlang einer Ka-
rawanenroute Richtung Stidwesten, bis sie diese verlisst, um nach Os-




ten abzuzweigen, in sogenanntes “Totes Land’ — Gebiete der Wiiste, in
die selbst Novadis nur selten vordringen.

> V.l geht davon aus, dass die Reise fast dret Wochen dauern wird. Er hilt
es fiir unwahrscheinlich, die erste Expedition noch auf der Reise einholen
zu konnen; sie habe vier Tage Vorsprung und spitestens ab der Khém
werde es nicht mehr moglich sein, einen Gewaltmarsch durchzustehen.

€& Dic Versorgung mit Wasser diirfte kein Problem darstellen, solange die
Gruppe sich auf den gingigen Karawanenrouten bewegt, an denen re-
gelmiibig Wasserldcher und Oasen zu finden sind. Im “Toten Land’ al-
lerdings sei man dringend auf mitgefithrte Wasserreserven angewiesen,
da es dort so gut wie keine Wasserlocher gibt. In Schliuchen gelagert,
werde Wasser nach etwa vier Tagen ungeniefibar.

@ Yali empfichlt den Helden, geeignete Wiistenkleidung (Burnus, weite
Pluderhosen aus lufugem Stoff, dazu Turban oder Schleier — von Ma-
dalena gestellt) zu tragen sowie spitestens ab Erreichen der Khom auf
das Tragen schwerer Riistungen zu verzichten.

& Verfiigen die Helden iiber eigene Pferde, sollten sie diese unbedingt
Madalenas Obhut iiberlassen, da die Tiere in der Sandwiiste nur ge-

ringe Uberlebenschancen haben.

inpivipvaLREiSENDE HELDED

Dic Idee des Abenteuers besteht darin, dass die Helden sich von Yahi
durch die Wiiste fithren lassen und erst in der Goldenen Stadt auf
Sgirra und Shabob treffen. Wenn thre Heldengruppe also iiber ma-
gische oder andere ungewdhnliche Maglichkeiten verfiigt, die vier
Tage Vorsprung tatsichlich aufzuholen, dann empfichlt es sich, zeit-
lich umzudisponieren und den Entfiihrern von Anfang an einen gro-
Beren Vorsprung einzurdumen.

Befindet sich unter den Helden ein Sohn oder eine Tochter der Wii-
ste, dann sollten Sie das Abenteuer so abindern, dass dieser Held von
Anfang an die Rolle von Yali iibernimmt. Ginzlich auf wiistenkun-
dige Hilfe verzichten sollten die Helden jedoch nicht, denn ohne ei-
nen ortskundigen Fithrer haben sic kaum eine Chance, ihr Ziel zu
erreichen: Staub, Dunst, Luftspiegelungen sowie das gleiBende Son-
nenlicht erschweren die Orientierung in der Wiiste erheblich, zudem
sicht fiir den Unkundigen cine Diine wic die andere aus.

REISE InS VOGEWISSE

& Track 6 — Into the Gold pasd

AVFBRUCH

Am Morgen des 10. Praios tretten sich die Helden am Siidtor Punins mit
Yali. In seiner Obhut befinden sich Reitkamele fiir alle Gruppenmitgheder

sowie drei Packkamele, die Proviant, Wasserschliuche (je 4 Schliuche a 5

Mab fiir jede Person), Zelte und Decken tragen.

GEen SUDEN

Aus Platzgriinden wird die Reise bis zur Goldenen Stadt im Folgenden ledig-
lich skizziert und auf cinige Ereignisse beschrinkt. Ihnen steht es aber frei, sie
mit zusitzlichen Begegnungen auszuschmiicken. Wichtig ist, dass die Helden
cinen Eindruck von der Vielfalt und Gefihrlichkeit der Khém bekommen.

10. vnp I1. Praios: Avr DER REicHSSTRABE

Wiihrend der ersten beiden Tage reisen die Helden auf der viel frequentierten
Reichsstrafie I den Yaquir entlang Richtung Siiden. Das Umland ist hiigelig,
Felder und Obsthaine siumen den Weg. Das Wetter ist heifd und trocken.
Am Abend des 10. Praios kénnen die Helden in einer Herberge in der klei-
nen Ortschaft Ukuban einkehren. Am spiten Nachmittag des 11. Praios set-

J1
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zen sie mit einer Fihre in der Nihe von Omlad Giber den Yaquir und kénnen

dann in einer Herberge in Omlad die Nacht verbringen.

Sollten sich die Helden in Ukuban oder Omlad nach Pipotes Expedition er-

kundigen, wird ein Gardist oder ein Wirt bestitigen, dass diese am 6. (Uku-

ban) bzw. am 7. Praios (Omlad) in der Ortschaft war. Sie sei am niichsten

Tag weitergereist.

Maogliche Ereignisse:

@ Begegnung mit Pilgern auf dem Weg nach Brig-Lo, die am Vierertem-
pel und am Schlachtfeld der Zweiten Dimonenschlacht um die Unter-
stiitzung der Gotter beten wollen.

@ /wischen zwolfgouergliubigen Docenyos und rastullahgliubigen Aramy-
as entbrennt wegen einer Kleinigkeit ein Streit, der zu eskalieren droht.

12. Bis 14, Praios: im GeBirGE

Drei Tage lang fithrt die Reise durch die Ambhallassih-Kuppen; an den
Hingen dieses Sandsteingebirges stehen dicht an dicht Pinien und Zedern,
Khémfinken zwitschern ihre Lieder, und vielerorts wird Wein angebaut. In
den weniger tippig bewachsenen Hohenziigen hiiten Hirten thre Ziegen und
Wildpferde, man stéBt nur noch vereinzelt auf schwer befestigte Déorfer, soge-
nannte Ksour (Ez.: Ksar). Hier siumen zunehmend Kakteen die Wege.

Auf der Siidseite der Kuppen findet man kaum noch menschliche Sied-
lungen, nur vereinzelte, in die Hinge gebaute Minendérfer, in denen Skla-
ven unter erbirmlichen Bedingungen Gold, Kupfer und Edelsteine tordern.
Wiihrend es tagsiiber im Gebirge sehr heif ist und sich besonders in den
Schluchten die Hitze staut, wird es nachts unertriglich kalt.

Hin und wieder kann ein Dorfler auf Nachfrage bestitigen, dass Pipotes
Karawane vor wenigen Tagen vorbeigekommen ist. Am Abend des 14, Pra
10s erreichen die Helden das Wadi Ankarech am Rande der Khom.
Magliche Ereignisse:

& Angriff von Khoramsbestien (ZBA 120)

& Uberfall durch Novadis wilder Wiistenstimme

@ Steinschlag/Lawine

14. Bis 16. Praios: im Wapi ANKARECH

Im rotbraunen Wadi Ankarech, einem gut 300 Schritt breiten und 40 Schritt
ticfen Flussbett, flieBt auch im Sommer noch ein kleines Rinnsal Wasser in
Richtung der Oase EFAnkhra. Hier ist man vor dem feinen Flugsand ge-
schiitzt; allerdings bestcht im Falle eines Gewitters stets die Gefahr, dass
sich in kiirzester Zeit eine riesige Wasserwelle {iber das Wadi ergicBit — Yali
weist die Helden auf diese Gefahr hin und behiilt argwohnisch das Wetter im
Auge, obwohl die Sommerregenzeit eigentlich erst im Rondra beginnt.
Gegen Abend des 16. Praios erreichen die Helden die Grundwasseroase
EFAnkhra, wo ste niichugen und ithre Wasservorrite aufhiillen kénnen (der
Scheich macht ihnen ein besonders grofiziigiges Angebot, da Yali seinem
Stamm angehért).

Die Gruppe kann in EI'Ankhra in Erfahrung bringen, dass die Expedition

von Pipote hier am 12. Praios gerastet hat.
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Avr KARAWANENROVTEN

N> Trck 7 The Desert

Der Rand der Khém wird von hiigeligen, spirlich bewachsenen Kies-

wiisten und Felder scharfkantigen Gerélls geprigt, auf denen auch

| wiusichere Reittiere nur langsam vorankommen. Vercinzelt trifft
man Bauern und Schafziichter, die sich an Wasserstellen niedergelas-
sen haben. Das Herz der Wiiste ist dagegen der Erg, das Sandmeer.

Endlos scheinen sich die Sanddiinen in jede Himmelsrichtung zu

+ zichen, nur noch vereinzelt krallen sich Striucher und Kakteen an

thren Hiingen fest. Die Fauna beschriinkt sich auf wenige Vogelarten,

Skorpione, Schlangen und Insckten.

Die Wiiste ist cine extrem lebensfeindliche Umgebung, beachten Sie

in diesem Zusammenhang bitte die Regeln fiir Reisen in der Wiiste

(WdS 143 und 147). Die Regeln zur Wasserknappheit soliten erst zum

Tragen kommen, wenn die Gruppe sich nicht mehr auf einer gin-

gigen Karawanenroute befindet, da sie vorher regelmifiig Wasserlo-

cher und Oasen passiert.

Auf Wunsch konnen Sie folgende ergiinzende Regeln verwenden:

@ Sonnenbrand: Je nachdem, wie lange die Helden ungeschiitzt
der Sonne ausgesetzt sind, kann es zu Hautverbrennungen zwi-
schen W3 und 2W6 SP kommen.

& Hitzeschlag: Ohne Kopfbedeckung muss ein Held nach 6 Stun-
den eine KO-Probe ablegen, um nicht 1W6 LeP und 2W6 AuP
zu verlieren, 1 Punkt Erschopfung in Kauf zu nehmen und alle
Eigenschaften um 1 Punkt zu senken. Uberdies leidet er an Ubel-

{ keit, Fieber und unscharfer Sinneswahrnchmung. Fiir jede wei-
tere Stunde ohne Koptbedeckung ist die KO-Probe um jeweils |
zusitzlichen Punkt erschwert.

@ Mittagshitze: Wenn die Helden in den vier heifiesten Stunden

~ des Tages keine Pause an einem schattigen Platz cinlegen, miis-
sen sie jede Stunde eine Hitzeschlag-Probe (siche oben) ablegen,

i Kopfbedeckung schiitzt nicht. Wihrend der Nachtzeit wird es

' dagegen sehr kalt, die Helden sind also gut beraten, die mitge-

fithrten Decken und Zelte zu nutzen.

K S S P P e P A A St AT R I SRATT N (. Taint e S S _ A AR

Oasen sind meist von hohen Kakteen umgeben, in ihnen wachsen
Dauelpalmen, Feigen-, Mandel- und Granatapfelbiume sowie Melo-
- nen, Gurken und Hirse. Mittelpunkt der Oase ist der Funduq, wo der
¢ Scheich der Oase residiert; der Grofiteil der iibrigen Oasenbewohner
. wohnt in Zelten. Fremde werden — wenn sie tiberhaupt cingelassen
werden — misstrauisch bedugt. Der Scheich tibt das Wasserrecht aus:
. Er entscheidet, ob und wie viel Wasser Reisende erhalten und was sie
dafiir zahlen miissen.
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17. Bis 21. Praios: Zvr Oase TeErREkH

Entlang einer Karawanenroute geht es durch die Khém zur Oase Terekh
— hier sind Pipote und seine Begleiter am 17. Praios untergekommen. Auf
threm Weg passiert die Gruppe immer wieder kleine Oasen (zum Teil mit
Karawanserei), Brunnen oder Wasserlocher, an denen sie thre Wasservorriite
auftitllen kann.

BeGcecnunc: RavBEer in Mot

Zur Mittagsstunde des 18. Praios erreichen die Helden eine unbewohnte
Oase, die lediglich einige Schatten spendende Felsen und eine kieine, flache
Quelle umfasst. Hier lagern bereits die Wiistenriuber Gaftar, Selo und Jalif,
Novadis mittleren Alters. Alle dret sind verstért und verletzt, Selo ist sogar
schwer verwundet und nicht ganz bei Sinnen.

Die Minner werden sich vorerst nicht als Riuber zu erkennen geben, son-
dern behaupten, sie wiirden zu einer Karawane gehoren, die vor wenigen
Tagen tiberfallen worden sei. Sie hitten nur knapp entkommen und hier
Zuflucht finden konnen. Wenn die Helden die Wunden versorgen, verriit
thnen eine Herlkunde Wunden-Probe, dass die Wunden von schweren Sii-
belhieben verursacht wurden. Unterhalten sie sich mit Gaftar oder Jalif, so
kénnen sie mit eciner Menschenkenntnis-Probe +4 herausfinden, dass die
Riuber ligen. Konfrontieren sie sie darauthin nachdriicklich mit threm Ver-
dacht (Uberreden- oder l:"berzcugen-l’robe +5), so erzihlt Jalif ihre wahre
Geschichte:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ihr habt recht, Ungliubige — wir haben cuch belogen. Die Wahrheit
ist: Wir ... haben keine Karawane begleitet, und wir wurden auch nicht
iiberfallen. Wir gehéren zur Sippe des groBen Wiistenriubers Iflas
al’Khémhud, wir sind Riuber, und wir wollten vor vier Tagen ecine

kleine Karawane ausrauben, die an einem Wasserloch ihr Nachtlager
aufgeschlagen haue.

Es sah nach leichter Beute aus: Wir waren zu sechst, alles erfahrene Min-
ner, und dic cinzige Wache am Lagerfeuer war ein vermummter Hiine.
Dic iibrigen Mitgheder der Karawane waren frith schlafen gegangen.
Wir schlichen uns von hinten an den Riesen an ... er saly unbeweglich
mit dem Riicken zu uns ... leise wie Sandlowen waren wir, und den-
noch — wusste er irgendwie, dass wir hinter thm waren, denn plotzlich
wirbelte er herum! Wie ein Wiistensturm fegte er iiber uns hinweg — Si-
belhicbe prasselten auf uns nieder, so viele, so kriftig, als wire er mehr
als nur ein Mann! ... [Jalif bricht ab und senkt traurig den Kopf] Es ging
alles so schnell. Wir flohen. Wir rannten. Als ich endlich den Mut hatte,
stehen zu bleiben und Atem zu schépfen, sah ich: Wir waren nur noch

zu dritt.”

Wenn die Helden schlussfolgern, dass es sich beim Ziel des fehlgeschlagenen
Uberfalls um Pipotes Expedition gehandelt hat, liegen sie goldrichtig, auch
wenn es hierfiir im Moment weder einen Beweis noch einen Gegenbeweis
gibt. Die Erzihlung kann den Helden aber einige Hinweise auf Shabob lie-
fern und den Verdacht erhiirten, dass Jacopo Pipotes Reisegefihrten finstere
Geheimnisse hiiten. Wie die Helden mit den ungliicklichen Riubern ver-
fahren wollen, diirfen sie selbst entscheiden.

WEeiteERE mOGLICHE EREiGnissE in DER WUSTE:

& Angriff wilder Tiere (Khoramsbestien oder Sandlowen; ZBA 120 bzw.
128)

& cin Streit mit einer anderen Karawane (bestehend aus 2-3 Dutzend
Lastkamelen, Hindlern, Fithrern, Aufklirern und Séldnern) an cinem
fast versandeten Brunnen, weil ein Hiindler das ganze restliche Wasser
fiir sich allein beansprucht

& cin Sandsturm

22, Bis 28. Praios: im Toten Lanp

Ab der Oase Terekh reisen die Helden in Richtung Stidosten in die Tie-
fen der Khom, in sogenanntes “Totes Land’, das selbst von einheimischen
Novadis so gut wie nie betreten wird. Yali fithrt die Gruppe gemif Pipotes
Notizen in Richtung Osten und achtet dabei auch auf Spuren von Pipotes
Expedition. Mit einer Fihrtensuchen-Probe +8 kann es ihm oder einem der
Helden von Zeit zu Zeit gelingen, solche zu entdecken: Sie fithren ebenfalls
nach Osten.

Im Toten Land sollten Sie die Regeln zur Wasserknappheit beherzigen
(WdS 147), um deutlich zu machen, dass Wasser hier das kostbarste und sel-
tenste Gut ist. Andererseits sollten Sie es nicht tibertreiben, damit die Grup-
pe die Goldene Stadt in einem halbwegs akzeptablen korperlichen Zustand
erreicht. Es empfichlt sich, die Spieler Buch iiber die Trinkreserven ihrer
Helden fiithren zu lassen. Nach etwa vier Tagen wird das Wasser, das sie
zurzeit mit sich fithren, in den Schliduchen ungenielibar; es ist aber moglich,
es mit einem ABVENENUM oder TraxkseGEN wieder frisch zu machen.

SucHE nacH WASSER_

: Yali sucht jeden Abend ungefihr eine Stunde lang nach Wasser; HQ& ) 4

den konnen sich thm dabei anschlicBen. Folgepdc R:gelugg,w{pd
empfohlen:
Yali bzw. die Helden wiirfeln auf das Mﬂa-ﬁkm (WdS 189) Was-
sersuchen (MU/IN/KO), das sich aus den Talenten Fihrtensuchen
{Tierspuren, die zu Wasserstellen fihren), Wildnisichen (chctation
und Bodenbcschaﬁ‘enhcu geben Hinweise auf Wasserstellen) sowie
Pflanzenkunde (z.B. wasserhaltige Kakteen) zusammensetzt (Yali hat
aufgrund seiner Spezialisicrungen cinen TaW von 15). Durch die SF
Wiistenkundig werden Proben auf dieses Meta-Talent um 3 Punkte
erleichtert; im Toten Land sind die Proben generell um 10 Punkie

 erschwert. Fiir jeden TaP* kann ein Mal} Wasser gewonnen werden.
Wenn ein Held allein auf die Suche geht, miissen thm erschwerte Ori-
entierungs-Proben gelingen, um zum Lager zuriickzufinden. Verfiigt
ein Held iiber die Liturgien AziLas QUELLGESANG oder HASHNABITHS

- FLEHEN, kann er auch auf diese Weise an Wasser kommen.

Treissanp

In der Nacht vom 24. auf den 25. Praiog héren die Helden nicht weit (ca.
150 Schritt) von ithrem Lager entfernt Hilferufe, zudem kénnen sie hin und
wieder Lichter schen. Bei dieser Erscheinung handelt es sich um das Irrlicht
(WdZ 205) eines schon lange verstorbenen Wiistenreisenden, das die Hel-
den in cin nahe gelegenes Treibsandfeld locken will.

P



Nihern sich die Helden dem Licht und den ‘Geriuschen auf bis zu 50
Schritt, kénnen sie mit einer Sinnenschirfe-Probe +8 (oder Gefahreninstinkt-
Probe +3) feststellen, dass der vor thnen liegende Boden seltsam aussieht
bzw. dass sich vor ihnen ein Treibsandfeld befindet. Sollte einer der Helden
in das Feld treten, so versinkt er innerhalb kurzer Zeit (10 KR) im Sand
— einzig mit einer GE-Probe +5 kann es ihm gelingen, sich mithsam wieder
hinauszuretten. Andere Helden koénnen zusitzlich mit KK-Proben +5 ver-
suchen, thn aus dem Sand zu zichen.

Die Geriusche und Lichter verschwinden nach ungefihr einer halben Stun-
de von selbst.

Die Gesteinsrormation

Am spiten Nachmittag des 28. Praios erreichen die Helden schlieBlich eine
Gesteinsformation, deren baumhohe Felsfinger teilweise skurrile Formen
aufweisen. Wenn sie (wie Yali es vorschlagen wird) hier ihr Lager aufschla-
gen, sich umschen und méglicherweise tiber die Hinweise zur Enthiiflung
A'Tharrzzss’ (Handout 2) nachdenken (denn Pipotes Notizen zufolge ist
man ja nach 6 Reisetagen durch das Tote Land am Ziel), fillt thnen auf (Si2-
nenschirfe-Probe +3), dass einer der Felsen wie ein Messer geformt ist.
Vermdgen Sie das Ritsel dennoch nicht zu 18sen, sollten Sie passende Pro-
ben (z. B. Klugheir oder Gétter und Kulte) verlangen, um den Helden Tipps
geben zu konnen (siche unten: Die Durchdringung der Verhehlung).

Die STapT DER SOonnE

& Track 11 — Mirage i
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DiE VERHEHLVUING vOon A'THarrZZSS

Nachdem sie die skurrile Felsformation erreicht haben, miissen die Helden
das Ritsel l6sen, das auf eine verschliisselte Weise erklirt, wie die Verheh-
lung der Goldenen Stadt durchdrungen werden kann.

Die Verhehlung wurde zu Pyrdacors Zeiten von den Shintr auf ATharrzzss
gewirkt, um zu verhindern, dass die Diener des Goldenen Drachen die
Stadt finden. Damals war dieser Zauber viel stirker als heute, doch wurde er
durch die Verwiistungen und Umstiirze des Zweiten Drachenkrieges stark
geschwiicht, was schlieBlich zur Entdeckung der Tempelanlage durch die
Skrechu fithrte.

Regeltechnisch handelt es sich bei der Verhehlung um eine Shintr-Variante
des WIDERWILLE mit 14 ZfP¥, die zusitzlich durch das karmale Wirken
der Echsenpriester verschleiert wurde. Um die Verhehlung mit Hilfe von
Hellsichtzaubern wie ODEM, ANALYS oder OCULUS zu entdecken, sind
aufgrund des karmalen Schutzes Proben +25 erforderlich.

Die DURCHDRINGUNG DER VERHEHLVING

Sollte ein Held iiber cine MR von iiber 14 verfligen, so kann er die Verheh-
lung sofort durchschauen und die Stadt ohne Weiteres sehen. Dieser Held
kann die anderen Gruppenmitglieder auf die Stadt aufmerksam machen
und sie zu ihr fithren. Auf diese Weise ist ATharrzzss auch in der Vergan-
genheit bereits hin und wieder entdeckt worden. Sollte kein Held tber eine
entsprechend hohe MR verfiigen, so muss die Gruppe das Ritsel aus Pipotes
Notizen (Handout 2) lésen.

Des RatseLs Losunc

Wer A'Tharrzzss schen mochte, muss sich zur Mitagsstunde so vor den
dolchformigen Felsen stellen, dass die Spitze dessen Schattens sich in seine
Brust zu bohren scheint. Dann hebt er die Augen und blickt geradewegs
in die Sonne (hierfiir sind zwei Selbstbeherrschungs-Proben +7 erforderhich;
fiir praiosgliubige Helden ist die Probe lediglich um 3 erschwert), bis er
(kurzzeitig — s.u.) erblindet. Wenn er anschliefiend den Blick wieder senkt
und sich umsieht, wird er in seiner Erblindung im Siiden die Goldene Stadt
erstrahlen schen und kann seine Gruppe zu ihr fithren.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Du hebst deinen Blick hinaufzur strahlenden Praiosscheibe und zwingst
dich, ihn nicht sofort wieder instinktiv von ihr abzuwenden. GleiBiend
hell sticht ithr Feuer in deine Augen, die schnell zu schmerzen und zu
trinen beginnen; dir ist, als brenne sich das grelle Gold-WeiB} bis in dein
Hirn, bis in dein Herz, als dringe es bis in dein tiefstes Inneres vor.
Eisern bleibst du stchen, das Gesicht starr dem Himmel zugewandt. Du
spitrst: Es ist eine Pritfung. Du willst sie bestehen.

Das blendende Weif}, das dir die Sicht genommen hat, wird nun nach
und nach von schwarzen, flimmernden Punkten durchdrungen. Sie
werden zu schwarzen Lochern, zu blinden Flecken, die immer weiter,
immer schneller wachsen, ineinanderflieBen. Sie scheinen das Licht in
deinen Augen aufzufressen, zu verschlucken — bis es véllig verschwun-
den ist.

Dein Blick ist noch immer often, noch immer der Pratosscheibe zuge-
wandt — und dennoch sichst du nun nichts mehr als Finsternis.

Du bist blind.

Helden, die in die Sonne blicken, erleiden 2 SP und sind anschlicBend fiir
4 Stunden geblendet; sie kénnen ihre Umgebung nur noch eingeschrinkt
wahrnehmen. Alle Eigenschaftsproben, bei denen man auf seine Sicht an-
gewiesen ist (dazu zihlen auch AT- und PA-Proben), sind um 4 Punkte
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erschwert, Talentproben sogar um 8. Diese Auswirkungen kénnen mit Hilfe
eines auf die Augen applizierten BALSAM +4 (5 ASP) geheilt werden.
Helden, die weder iiber eine gentigend hohe MR verfiigen noch die oben

beschriebene Prozedur iiber sich ergehen lassen, erblicken A'Tharrzzss erst

dann, wenn sie von einem Sechenden zur ihr gefithrt werden — ohne diese

Hilfe stolpern sie hilflos im Sand umher, ohne die Stadt jemals zu finden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam schreitet ihrin die Richtung, die {Name des Helden| euch weist,
mehrere Hundert Schritt, und auf einmal geschicht etwas Merkwiirdi-
ges mit der Landschaft vor cuch: Der gleifiende gelbe Wiistensand, der
sich in sanften Wellen scheinbar leer und ungebrochen bis zum Hori-
zont zog, beginnt plétzlich zu flimmern wie eine Fata Morgana. Thr
geht weiter, und aus der wabernden Luft schilen sich langsam die Um-
risse einer weilen, an vielen Stellen eingestiirzten Mauer. Hinter dieser
Mauer wachsen flackernd, aus dem Nichts, die Gebiude ciner Stadt aus

dem Boden, erst undeutlich und durchscheinend, dann aber, je niher
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ihr tretet, beginnen sie sich nach und nach zu verfestigen. Thr sche, dass
einige dieser einst stattlichen, prunkvollen Gebiiude heute nur noch Ru-
mnen sind, halb versunken in rieselndem Wiistensand; dennoch wecken
sie ehrfiirchtiges Staunen in euch, denn der Geist vieler Jahrhunderte,
wenn nicht gar Jahrtausende, durchdringt sie, und im blendenden
Licht der strahlenden Praiosscheibe schimmern sie, als wiiren sie aus
purem Gold! Aus ihrer Mitte, atemberaubend priichtig, ragt ein riesiger
Stufentempel empor, mehr als 30 Schritt hoch, majestitisch und eben-
falls goldblitzend vor dem weiten Blau des Himmels. Eine breite, steile
Treppe fithrt hinauf auf sein oberstes Plateau, auf dem cine reich verzi-
erte Steinkuppel thront.

A’ Tuarrzzss

4 Track 20 — The Temple

Einst, als noch griner Dschungel die Tempelstadt umhiillte, mochten ihre
Strafien und Plitze gepflegt und prunkvoll gewesen sein. Nun aber sind
sie lingst unter dem unauthaltsam durch die Risse in der Aufienmauer sik-
kernden Wiistensand vergraben, stellenweise bis zu vier Schritt, und ent-
sprechend tief sind auch die Gebiude im weichen, rieselnden Untergrund
versunken.

Der goldene Schimmer, der alles, insbesondere den Haupttempel, umgibt,
und alles so erscheinen lisst, als sei es aus Gold, wird durch eine Shintr-Va-
riante des AUREOLUS hervorgerufen.

Es gibt mehrere Maglichkeiten, wie die Helden weiter vorgehen, sobald sie
ATharrzzss betreten haben:

Vielleicht erforschen sie zuniichst die Anlage rund um den Haupttempel,
um sicherzugehen, dass hier keine Gefahren lauern, oder um nach Spuren
des Expeditionstrupps zu suchen (Spuren im Sand). Weiterhin ist es aber
auch nicht unwahrscheinlich, dass sie — immerhin dringt die Zeit! - sofort
in den Haupttempel stiirmen, richtig vermutend, dass sie hier finden wer-
den, wonach sie suchen. Sollten Sie dieses zielstrebige Vorgehen aus dra-
maturgischen Griinden ein wenig stéren wollen, kénnen Sie die Gruppe
moglicherweise ablenken, indem Sie die Kamele im Observatorium (4) oder
den Geist der Forscherin Gylvana della Salvian einsetzen.

SPUREN i‘m Sanp

Nachdem Pipotes Karawane ATharrzzss erreicht hatte, hielt sie nc,h
nach Durchschreiten des Haupttors zuniichst scharf rechts, wo i g
schen den Ruinen, nérdlich des verschiitteten Wo'hnmnpds @, ein
Lager errichtet werden sollte. Doch noch bevor das erste Zelt stand,
brachten Sgirra und Shabob ihre Reisegefihrten in ihre Gewalt, fes-
selten sie, und Sgirra fithrte sie tiber die Westtreppe hinauf in den
Tempel des Pprsss (8). Shabob brachte derweil die 12 Kamele im
teilweise eingestiirzten Observatorium (4) unter und versorgte sie mit
ausreichend Futter und frischem Wasser aus einem noch nicht ver-
sicgten Brunnen (5), bevor er seinem Herrn folgte.

Sollten die Helden auf dem Tempelgelinde den Fihrten der ersten
Karawane folgen wollen, miissen ithnen insgesamt vier Fihrtensuchen-

- Proben +6 gelingen, um alle Bewegungen nachvollziehen zu kén-
nen. Zwischen den Ruinen verrit eine weitere Fihrtensuchen-Probe
+5, dass dort der Sand zerwiihlt ist, als wiire gekimpft worden. Eine

v&muﬂmaﬂftﬁ'-f’robc +5 offenbart einige Spritzer getrockneten Blutes
auf einem der Steintrimmer. :

Die FORSCHERIN

Gylvana (Seite 13) wird die Helden auf dem Tempelgelinde anfangs nur
aus grober Entfernung beobachten und plétzlich verschwinden, wenn diese
sich thr zu nihern versuchen. Sie will herausfinden, ob diese neuen Ein-
dringlinge zu Sgirra (der ihr unheimlich ist) gehoren. Der Geist der For-
scherin lisst sich leicht als Joker' einsetzen, um die Gruppe abzulenken, zu
verunsichern oder auch, um sie mit Informationen zu versorgen.

Gylvana lisst sich auf ein Gesprich mit den Fremden ein, wenn diese auf

freundliche Art deutlich machen (z. B. durch hoflichen Zuruf), dass sic an

einem niheren Kontakt interessiert sind. Folgendes kann sie den Helden

mitteilen:

@ ihre cigene Geschichte

@ Bei ATharrzzss handelt es sich um eine uralte Tempelanlage echsischen
Ursprungs. Verchrt wurde hier ein Gylvana unbekannter Sonnen- und
Herrschergott; die Priester waren kobrakophge Schlangenwesen, denen
iiberwiegend Achaz dienten. Moglicherweise stand sie urspriinglich im
Dschungel, nicht in der Wiiste.

& Vor schr langer Zeit allerdings muss die Anlage geschindet und gepliin-
dert worden sein. .Von wem, habe ich noch nicht herausgefunden, aber
ste haben thre schaurigen Spuren hinterlassen. Sie haben tief unter dem
Haupttempel Hohlen gegraben, die noch immer von unheiligen Mich-
ten durchdrungen sind. Ich spiire, dass dort unten noch immer etwas
lebt, vielleicht schiift es ... Ich gehe jedenfalls niemals dorthin.®

& Vor cinigen Tagen ist bereits eine andere Expedition in der Anlage er-
schienen. Die Gruppe scheint sich allerdings zerstritten zu haben: Zwei
Personen haben ihre Begleiter iiberwiiltigt und in den Haupttempel

geschafft. Gylvana hat es seitdem nicht mehr gewagt, den Tempel zu
betreten. ,Aber ich ahne Boses!®

& “Wenn Thr den Tempel betreten wollt, dann seid vorsichtig! Hiitet Euch
vor seinen Tiicken und magischen Fallen, die schon vielen vor Euch
das Leben gekostet haben!™ (Hier liegt es im Ermessen des Spielleiters,
ob Gylvana auf Nachfrage noch weitere, genauere Informationen tiber
die Gefahren im Tempel gibt.) Die Forscherin schirft den Helden au-
Berdem ein, im Namen der Wissenschaft ja nichts zu beschidigen oder
mitzunchmen.

Sanp vnp vRALTER STEIN

1) Haupttor und Stadtmauer: Zwei michtige weifie Siulen fassen die 4
Schritt breite (")ﬂ'nung in der Mitte der Nordmauer ein, die frither als
Haupttor zur Tempelstadt diente. Lingst sind die cinstigen Torfliigel von
Satinavs Hérnern zermalmt und die die Siulen schmiickenden Ornamente
verwittert. Auch der Stadtmauer selbst haben Zeit und Witterung zugesetzt:
An vielen Stellen weist sie Risse und Spalten auf, und im Westen ist sie fast
vollstindig eingestiirzt, kein Hindernis mehr fiir die stromenden Goldbiche
der alles verschlingenden Khom.

4 Schritt hoch und 2 Schritt breit ragt die Mauer aus dem Sand; iiber einige
steile, unzerstirte Treppen isst sie sich gefahrlos betreten.

2) Wohnkomplex: Dieses grofie, cingeschossige Gebiude, das cinige Schlaf-
riume (a), einen Gemeinschaftssaal (b) und eine geriumige Kiiche (c)
umfasst, ist noch weitestgehend unverschrt. Einst 5 Schritt hoch, misst es
jetzt, versunken im Sand, vom Boden bis zum Flachdach nur noch knapp
4 Schritt. Betreten lisst es sich entweder durch die versandeten Einginge,
die immerhin noch mehr als zur Hilfte offen sind, oder durch die Fenster-
offnungen. Helden mit Raumangst sollten entsprechende Proben ablegen,
wenn sie in die stickigen Ginge und Riume hinabsteigen, in denen eine
diinne Sandschicht am Boden die Tritte dimpft, jeder Laut seltsam nach-
hallt und warme Windwirbel verstohlen wispern.

a) In diesen fensterlosen Schlafraumen niichtigten frither die Arbeiter der
Tempelstadt in kleinen Gruppen, um sich in ihrer Angst vor den kalten
Nichten gegenseitig zu wiirmen. Bis auf jeweils einen kleinen Steinofen an
der Siidwand lisst sich hier nichts von Interesse finden.

b) Zwei etwa zwei Schritt uefe, leere Gruben dominieren den cinstigen Ge-
meinschaftssaal. Hier genossen die Tempelbewohner frither gemeinsame
Schlammbiider in der heifien Tagesmitte, wihrend sich die grofiten Sonnen-
anbeter unter ihnen auf dem Flachdach sonnten. Entsprechend fiihrt eine
steile Steintreppe an der Westwand zu einem Durchstieg in der Decke.

¢) Die Kiiche mag aufgrund des groben Rundofens an ihrer Nordwand und
des steinernen Arbeitstisches in ihrer Mitte noch als solche identifizierbar
sein. Ein Held, der sich die Zeit nimmt, den knocheltief (zur Tiir in der Stid-
wand hin kniehoch) mit Sand bedeckten Boden abzusuchen (Sinnenschirfe-
Probe+2), kann mit Panzenornamenten verzierte Tonscherben und eine
Suppenkelle aus Schildplatt finden. Auch in den beiden fensterlosen, etwas
tiefer gelegenen Vorratskammern (d) sind Tonscherben tiber den Boden
verstreut, und in einem steinernen Regal stehen zwei knichohe Emailtopfe,
deren Inhalt jedoch schon vor langer Zeit zu Staub zerfallen ist.

3) Nutztiergehege/-becken: In diesen heute leeren, stark versandeten Gru-
ben und Pferchen hielten die Achaz-Arbeiter der Shintr-Priester Sumpfech-
sen, Schildkréten, Fische, Frosche und Schlangen als Fleisch- und Ei-Liefe-
ranten. Dementsprechend konnen sich zumindest in einem der Becken im
Sand vergrabene Schildkrotenpanzer finden lassen.

4) Observatorium: Nihern sich die Helden diesem gewaltigen, ctwa 7
Schritt hohen Gebiude, dessen Glaskuppel und Westwand eingestiirzt sind,
werden sie mit einer Sinnenschirfe-Probe+3 das Stampfen und Kauen der
dort untergebrachten 12 Kamele der ersten Karawane héren kénnen. Die
Tiere stehen hier schattig und geschiitzt, und Shabob hat sie mit Brunnen-
wasser versorgt. Zeigen sich die Helden, werden die Kamele etwas nervos,
lassen sich aber durch eine einfache Tierkunde-Probe wieder beruhigen, so-
dass es anschliefiend méglich ist, das Observatorium gefahrlos zu betreten.

Die gliserne Kuppel, durch die man einst den Himmel beobachtet hat, ist
schon vor langer Zeit zerbrochen, und Sandverwehungen haben die Scher-
ben lingst verschiuckt. Die Innenwiinde des Gebiudes sind iiber und tiber
mit Glyphen und glitzernden Mustern aus Perlmuttsplittern verziert, die
Sternbilder und Himmelskorper darstellen (Sternkunde-Probe+3).




Das Wasser haben die Kamele bereits fast vollstindig ausgesoffen; der klei-
ne Rest allerdings schmeckt gut, gleichwohl er mit Kamelspucke und Sand
versetzt ist.

5) Brunnen: Aus diesem tiberdachten, tiefen Grundwasserbrunnen lisst
sich noch immer Wasser schopfen, das zwar etwas versandet, aber frisch und
kiihl ist. Shabob war es, der hier einige Fullspuren und ein Seil mit Eimer
zuriickgelassen hat (Spuren im Sand).

6) Wohntempel, verschiittet: Dieser Stufentempel, von dem noch etwa 15
Schritt aus dem Sand ragen, diente den Shintr als Schlat- und Wohnstitte
und beherbergte aufierdem diverse Werkstitten. Seine einstige Pracht — wei-
te Terrassen, breite Treppen und reich verzierte Arkaden — lisst sich heute
nur noch erahnen: Er ist nicht nur bereits iiber 5 Schritt versunken und
stellenweise stark verwittert, auch haben die Diener der Skrechu viel von
thm zerstort. Simtliche Einginge wurden eingerissen und lassen sich nur
durch Ausgrabungsarbeiten tiber mehrere Tage freilegen.

7) Ruinen: Von vielen Gebiuden westlich des Haupttempels stehen nur
noch die Grundmauern. Wie abgebrochene Zahnstiimpfe ragen sie aus
dem Wiistensand, hier und da starren gihnende Fensteréftnungen wie leere
Augenhshlen. Nehmen sich die Helden Zeit, die Ruinen zu durchstobern,
magen sie vielleicht einen Tonkrug, einen Steintiegel und dhnliche Nutz-
gegenstinde finden. Ansonsten rithren sich hier nur Skorpione und schil-
lernde Eidechsen.

8) Tempel des Pprsss: Der nach Stiden ausgerichtete, kaum beschidigte
Stufentempel ragt 30 Schritt in die Hohe, golden im Sonnenlicht funkelnd.
Auf jeder Seite fithrt eine weite Treppe steil nach oben, die steinernen Ge-
linder wie verschlungene Schlangen gestaltet, dic einzelnen Stufen etwas zu
hoch und zu tief fiir den normalen menschlichen Schritt.

Die Treppen miinden auf das obere Plateau, auf dem eine Steinkuppel
thront, die durch geschwungene Torbégen von jeder Seite betreten werden
kann (siche unten, Der Tempel des Pprsss, A). Aulien ist sie geschmiickt
mit Reliefs von Kobras und der Sonne, durchsetzt mit fiir die Helden unent-
zifferbaren H'Chuchas-Schriftzeichen (mit einer Sprachenkunde-Probe+2
oder rudimentiren Kenntnissen des Chrmk ldsst sich aber erkennen, dass
es sich dabei um eine mit der heutigen Echsenschrift Chrmk verwandte Bil-
derschrift handelt).

Der TEmPEL DES PPRSSS

Jahrtausende ist dieser Tempel alt, er stammt aus emer Zeit, 1n der die
menschliche Zivilisation noch weit davon entfernt war, Aventurien zu be-
herrschen. Fremd und unproportional wird vieles sein, was die Helden in
seinem Inneren entdecken, aber etniges auch durchaus vertraut und ihrer
eigenen Kultur gar nicht so unihnlich ... und méglicherweise ist diese Tat-
sache verstérender als alles andere.

Die Luft im Tempel ist stickig, abgestanden und hat eine unangenehme Ge-
ruchsnote: einen ditnnen Hauch von Verwesung. Staub und Spinnweben
haben jeden Raum erobert, hier und da huscht ein Skorpion tiber den Boden
oder cine Spinne iiber die Wand.

Die Luft wird kithler und feuchter, je ticfer die Helden in die Gewdlbe hi-
nabsteigen (evtl. Raumangst-Proben verlangen).

Yali wird die Helden aufgrund seiner Raumangst nicht in den Tempel be-
gleiten und bei den Kamelen bleiben.

SpuRen im Stavs

Im Staub fassen sich Sgirras FuBispuren und die sciner Begleiter mit
Fihrtensuchen-Proben+3 problemlos verfolgen. Wiihrend der Magier
mit den Gefangenen direkt hinunter zur Brutkammer gestiegen ist -
und dort seitdem das Erweckungsritual vorbereitet, fithren Shabobs
Spuren einmal in jeden Raum des Tempels (im Auftrage Sgirras hat
er iiberall nach Gefahren gesucht).

A) Oberes Plateau mit Kuppel

6 Schritt im Quadrat misst das Plateau, das von vier Treppen begehbar ist.
In seiner Mitte thront eine 5 Schritt hohe Steinkuppel, in deren Inneres vier
mit Pflanzenornamenten geschmiickte Torbogen fithren.

Innen fithrt eine breite Treppe zwischen vier gewundenen Steinsiulen in
dic Tiefe. Die Kuppelwinde sind rundum verziert mit dem Panorama cines
Urwalds, tiberstrahlt von blendendem Licht. Oben in die Mitte des Kuppel-
daches wurden klare, gelbe und rote Glassteine eingesetzt, die das Bild einer
flammenden Sonne bilden. Bunte Lichtflecken fallen durch sie hindurch
und malen farbige Muster auf den goldenen Boden.

B) Wohnriume des obersten Shintr-Priesters
Die hell getiinchten Riume dieser Etage sind 5 Schritt hoch; oben in den
Zimmerecken kann ein Held, der sich genauer umsieht (Sinnenschirfe-Pro-

be+2), die faustgrofien Miindungen von Liiftungsschichten erkennen.

a) Dieser Raum, in den eine Treppe von oben miindet und eine zweite wei-
ter in die Tiefe fiihrt, ist in ein ewiges matigelbes Licht getaucht, das von vier
minzgrofien, griilngelben Aventurinen ausgeht, die jeweils iiber einem der
vier Durchginge sitzen. Die Wiinde sind mit Panzenornamenten verziert.
b) Diese autfillig warme Kammer diente cinst als Ruheraum. Eine niedrige
Stetnliege an der Siid- und ein Rundofen an der Ostwand zeugen noch da-
von. Uber der Liege wurde eine farbenprichtige Sonne an die Wand gemalt
— in ihrer Mitte funkelt ein faustgroBier rotschillernder Feueropal, von dem
permanent eine angenchme Wirme ausgeht (dhnlich einer Glyphe der ele-
mentaren Attraktion (Feuer), SRD 65).

¢) Im fritheren Bad thront cine ovale, gelb gekachelte Wanne; in den Zim-
merecken stehen guBeiserng Feuerschalen,

d) In der einstigen Stube sind noch erhalten: eine Liege wie im Ruheraum,
cin steinerner Stehtisch und ein weiterer Rundofen.

e) Die Wiinde der Gebetskammer sind iiber und Giber mit Sennenmustern
bemalt, durchsetzt mit H'Chuchas-Glyphen. Uber einem groBen Feuerbe-
cken klafft ein Rauchabzug in der Decke, ein steinernes Stehpult wurde aus
seinem Sockel gerissen und umgestiirzt.

C) Werkstitten / Labor / Schatzkammer

Auch dieser Komplex ist ca. 5 Schritt hoch, die Wiinde sind hell getiincht,
und in den oberen Raumecken lassen sich die Miindungen des Liiftungs-
systems entdecken. In den Riumen b, ¢, e und f sorgen je cin FLIMFLAM
(Immerliche) fiir Licht und ein permanenter CALDOFRIGO fiir eine ange-
nehm konstante Wiirme. Hier haben die Schergen der Skrechu besonders
schlimm gewiitet. Das Treppenhaus ist beleuchtet wie das des Stockwerks
dariiber; die Wiinde sind mit Glyphen und Sonnenmustern geschmiicke.

a) Diese Wachkammer erscheint auf den ersten Blick leer bis auf eine kopf-
lose Steinstatue, die etwa in der Mitte der Kammer steht. Die auffallend le-
bensechte Statue hat den Korper eines kriftigen menschlichen Mannes, der
die typische Kleidung eines Forschers trigt. Er ist mitten im Schritt erstarrt,
der Oberkérper der Steintiir in der Nordwand zugewandt. In seiner Rechten
triigt er einen Langdolch, zu seinen FiiBen liegt sein abgeschlagener Kopf:
das Haupt eines vollbirtigen Mannes mittleren Alters, das Gesicht in Er-
schrecken erstarrt.

Mitten in der reich verzierten Tiir zur Farbenwerkstatt, auf Augenhéhe, ist
cine dem Auge des Basilisken (SRD 67) ihnelnde Arkanoglyphe aus farblosen
Granatsplittern eingelassen, die verhindern sollte, dass die niederen Achaz-
Diener der Shintr die Werkstatt betraten.

Jeder, der aus einer Entfernung von 2 oder weniger Schritt diese Glyphe
erblickt und iiber eine MR von 8 oder weniger verfiigt, erstarrt innerhalb von
2W6 KR zu Stein. Diese Wirkung hilt an, bis die Glyphe zerstort wird (Hir-
te 5, Strukturpunkte 50; oder durch einen DESTRUCTIBO + 18, Kosten 50
AsP, davon I AsP permanent).

Der versteinerte, enthauptete Mann war cin Forscher, der ATharrzzss vor
cinigen Jahren entdeckte und bei der Erkundung der Glyphe zum Opfer
fiel; Shabob hat dem Ungliicklichen nur zum Vergniigen den Kopf abge-
schlagen, als er wiihrend seiner Tempeltour auf ihn stief.

b) In dieser Werkstatt rithrten die Priester einst Farben fiir religiose (Wand-
)Bilder an. Entsprechend liegen und stehen iiberall auf dem Boden, auf der
Arbeitsplatte und im steinernen Regal teils zerbrochene, teils heile Tontopte,
Tiegel und Schalen, in denen Farbreste eingetrocknet sind, auch lassen sich
beinerne Rithrstibe und Pinsel finden. An die Wand geklatschte Farbtopfe
haben bunte Flecken hinterlassen.

¢) Im alchimistischen Labor wurde ebenso schlimm gewiitet wie in der
Werkstatt nebenan. Die Steintische und der Boden sind mit einem Chaos aus
Triimmern und Scherben von allerlei alchimistischen Instrumenten, einge-
trockneten Flisssigkeiten, Pflanzenresten und bunten Pulvern bedeckt.
Inmitten des Durcheinanders liegt ein Shintr auf dem Riicken. Nahert sich thm
ein Held (evtl. Totenangst-Probe), kann er feststellen, dass das Wesen tot ist.
Der tote Shintr ist iiber zwei Schritt grofl und dhnelt vom Korperbau her
einem Achaz. Sein Kopf aber gleicht dem Haupt einer Kobra und sein
Schwanz ist ungewohnlich lang. Seine feine Schuppenhaut ist hellgriin,
olivgriin und weil gestromt. Er triigt eine weite dunkelrote Robe, die mit
goldenen Glyphen bestickt ist. Getétet wurde er mit mehreren Dreizacksti-
chen in den Riicken.

Dieser Raum ist mit einem permanenten UNBERUHRT VON SATINAV
belegt, der den Verfall etwaiger kostbarer Zutaten verhindern sollte. Neh-
men die Helden den verwiisteten Raum genauer in Augenschein, knnen
sie einen Strauch Einbeeren mit fiinf Beeren (ZBA 271, pro Beere 1W3 LeP
Heilung oder 1W6 bei gelungener Heilkunde Wunden-Probe; Pflanzenkun-
de+5 zur Bestimmung) entdecken.

d) Bei diesem Raum handelt es sich um den Zwilling von Wachkammer a.
Allerdings ist er leer, und die Steintiir zur Kristallwerkstatt (e) wurde aus ih-
ren Angeln gerissen und mit threr Vorderseite — d. h. auch mit dem Auge des
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Basilisken (s.0.) — nach unten auf den Boden geworfen. Solange die Helden
sic nicht umdrehen, geht keine Gefahr von ihr aus.

) Auch die Werkstatt zur Bearbeitung von Kristallen wurde von den Die-
nern der Skrechu verwiistet. Sogar die Arbeitsplatte wurde entzweigeschla-
gen und das Steinregal von der Wand gerissen. Im Ger6ll auf dem Boden
lassen sich die Reste ciner Waage, cinige zerbrochene VergroBerungsgliser
und Lupenbrillen sowie Teile eines Instruments finden, mit dem die Shinter
Edelsteine bearbeitet und geschliffen haben. Sieht sich ein Held ausgicbiger
um, entdeckt er mit einer Sinnenschirfe-Probe+3 unter einigen Triimmern
einen kleinen Saphir (Wert: 5 D).

) Die massige Steintiir zur Schatzkammer hingt nur noch halb in thren
eisernen Angeln, die Kammer setbst wurde wie alle iibrigen Riume gepliin-
dert. Diverse Steintruhen in allen Gréfien gihnen offen und leer, Scherben
zerbrochener Tonkriige liegen auf dem Boden, in steinernen Regalen finden
sich auf den ersten Blick nur noch Staubschichten und ein toter Skorpion.
Schen die Helden sich allerdings etwas ausgiebiger um, kénnen sie mit einer
Sinnenschirfe-Probe+4 unter einer der Truhen eine diinne Goldtafel her-
vorblitzen schen, in die H'Chuchas-Glyphen eingraviert wurden (Wert: 1
D). Mit einer weiteren Probe lisst sich auf dem obersten Regal eine feine
Perlenkette (Wert: 1 D) entdecken.

In der Ostwand, gegeniiber der Tiir, eingebettet in ein weiteres Relief der
autgehenden Sonne, ist eine Glyphe des verfluchten Goldes (SRD 66) cinge-
lassen (Sinnenschirfe-Probe+3, wenn sich ein Held gezielt umsieht (nicht
nur nach Schitzen!) oder ein ODEM; die ungefihre Wirkung der Glyphe
kann nur mit einer Magickunde-Probe+7 erschlossen werden, wenn nie-
mand tber die SF Zauberzeichen vertiigt). Sollte einer der Helden cinen
Schatz aus dem Raum entfernen, so verliert er in den folgenden Tagen wic
durch den Zauber SCHWARZ UND ROT tiglich LeP und Eigenschafts-
punkte, bis er den Gegenstand zuriickbringt (die Glyphe wurde mit 12 RkP*
gewirkt).

D) Zwischengang

An dieser Stelle sollten Sie entscheiden, ob hier ein erster grofierer Kampf
angebracht und erwiinscht ist. Hat die bisherige Erkundung der Anlage
Thre Helden ausreichend beschiiftigt und in Atem gehalten und sind sic evtl,
auch keine sehr kampfstarke Gruppe, dann scheuen Sie sich nicht, diesen
Gang als vollkommen leer zu definieren. Sind Thre Helden allerdings we-
niger die Forscher- als die Kampfertypen, denen langweilig wird, wenn sie
nicht regelmiiBig thre Waffen sprechen lassen kdnnen, so génnen Sie ihnen
den Golem.

Es ist ein Lehmgolem in der Gestalt eines etwa hiifthohen Skarabius’. Die
Skrechu hat ihn vor threr Flucht als Wiichter in diesen Gang gestellt; ein
geheimes Wort {das Sgirra von Algorton wusste) verhindert, dass der Golem

erwacht. Sonst aber greift er jeden an, der sich ithm bis auf 2 Schritt nihert.

Kafergolem
Zangen: INI8+1W6 AT 8 PAO TP 2W+4 DK HN
LeP 100 AuP500 RS5 MR 15 GS6

Eigenschaften: Immunitat gegen Stich, Feuer und Form; erleidet keine Wunden;
leichte Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte

E) GroBer Gebetssaal

Obwohl dieses beeindruckende Gewslbe von den Vasallen der Skrechu ge-
schindet wurde, ist es noch immer durchweht vom Geist seiner einstigen
Pracht: 6 Schritt in der Hohe, michtige Rundsiulen drehen sich elegant
bis an die Decke, an der das farbenfrohe Relief einer strahlenden Sonne in
cinem blauen Himmel prangt. Auch Végel kann man darin entdecken und
einige goldene Flugwesen, die an Greife erinnern.

Der grofie Raum ist aufgrund eines permanenten CALDOFRIGO ange-
nchm warm und wird erhellt durch vier faustgrolie Aventurine, die im Dek-
kenrelief eingelassen sind. Ein raffiniertes Spiegelsystem durch die Tempe-
laufienmauer sorgt aublerdem dafiir, dass bei Tage®chte Sonnenstrahlen in
den Saal fallen. In der staubigen Luft gut sichtbar, kreuzen sie sich genau
in der Mitte des Raumes und werfen Lichtkringel auf die farbig bemalten
Wiinde.

Das Stehpult vor der Nordwand wurde aus seinem Sockel gerissen und ist
zerbrochen, auch mehrere Feuerschalen wurden umgeworfen. Vor der Siid-
wand steht eine Giber 2 Schritt hohe, goldene Greifenstatue, die miichtigen
Schwingen weit ausgebreitet — allerdings wurde ihr der Kopf abgeschlagen,
und statt eines edlen Greifenhaupts sitzt nun der hohle Chitinschidel eines
Rieseninsekts auf threm Hals, erschreckenderweise offenbar mit dem Stein
verwachsen. Das eigentiche Haupt der Statue ist nicht zu finden.

Die einst farbenfrohen Bilder, die rundum die Winde schmiicken, erzih-
len die Geschichte der goldenen Stadt: wie ein Shintr-Priester des Pprsss

cinst die Vision hatte, ATharrzzss errichten zu lassen; die vielen friedlichen
Jahre voller Huldigungen des Pprsss; die Verfolgung und Ausrottung der
Shintr durch Pyrdacor und die Verhehlung des Tempels; der Ausbruch des
Zweiten Drachenkrieges. Die Diener der Skrechu haben diese Abbildun-
gen allerdings schwer beschidigt — sie wurden mit scharfen Werkzeugen
zerkratzt und mit Blut und Exkrementen (jetzt lingst eingetrocknet und
schwarz) beschmiert, teilweise auch zu Ehren Asfaloths mit groben Gra-
vuren albtraumhafier Schrecken iiberarbeitet’: insektoide Wesenheiten mit
unzihligen Miulern, blasenwerfende Scheuflichkeiten, deren Eingeweide
auf threr Auflenhaut wuchern, und echsenithnliche Mutationen mit unzih-
ligen Tentakeln.

Einem Helden, der sich diese Bilder linger ansicht, muss eine Mut-Probe
+3 gelingen, sonst wird er von der Wahnvorstellung befallen, die dargestell-
ten Monstren kénnten lebendig werden und aus den Wiinden brechen. Er
wird IW6+1 Nichte lang von furchtbaren Albtriumen geplagt, die seine
LeP- und AsP-Regeneration um jeweils 1 Punkt reduzieren.

Schildern Sie nach eigenem Ermessen bruchstiickhaft, was von den ur-
spriinglichen Wandgemilden noch zu erkennen ist. Machen die Helden
sich Gedanken iiber die Bedeutung dieser Darstellungen, haben sie mit
gelungenen Gétter/Kulte-, Geschichiswissen- oder Sagen/Legenden-Proben
+13 méglicherweise schon einmal ansatzweise von den Shintr, dem Reich
Pyrdacors sowie dem Drachenkrieg gehért (mit vielen dieser Details befasst
sich auch die Drachenchronik-Kampagne).

Vor der Westwand klafft im Boden zwischen den Siulen ein grofies, unregel-
miifliges Loch: Ein grober, annihernd runder Gang mit cinem Durchmes-
ser von {iber 4 Schritt fithrt steil in die Tiefe.

Hat sich die Gruppe eine Zeit lang im Gebetssaal aufgehalten, kann einer
der Helden (Sinnenschirfe-Probe +3) beobachten, wie durch eine Miindung
der Beliiftungsanlage cine handgrofie Spinne gekrabbelt kommt. Lisst man
sie unbehelligt, lduft sie direkt auf das Loch im Boden zu und verschwindet
darin (siche I Skorpiongrube auf Scite 11).

Hinas in pie Tiere
4 Track 16 — Snakes and Spiders

Das Test DER SKRECHU

Die Hohlen, die die Skrechu unterhalb des Pprsss-Tempels hat graben las-
sen, sind dhnlich gewaltig wie der Tempel selbst — oft erreichen sie eine Hohe
von tiber 4 Schritt —, doch haben sie nichts von seiner feiertichen Pracht. Im
Gegenteil: Finster sind sie, grob gehauen, stickig und durchdrungen von
cinem niederhollischen Gestank nach totem Fleisch und Exkrementen (der
zunimmt, je niher man den Nestern kommt).

Gut 3.000 Jahre ist es her, dass die Skrechu in diesen Hohlen finstere Riten
zu Ehren Asfaloths zelebrierte und gottlose, chimirologische Experimente
durchfiihrte — und noch immer sind die Ginge und Riume von einer Spur
erzdimonischer Macht durchdrungen. Sorgen Sie entsprechend dafir, dass
den Helden durchweg beklommen zumute ist, wenn sie sich hier unten be-
wegen. Stickige Luft und ckelerregender Geruch schlagen thnen entgegen,
sobald sie die ersten Schritte hinabsteigen. Die grobea Wiinde und Decken
der runden Giinge weisen teilweise seltsame Formen auf: Hier wachsen
steinerne Tentakel aus dem schwarzen Felsen (die, aus den Augenwinkeln
betrachtet, kurz zu zucken scheinen), dort ist cin Gang gerippt, als befinde
man sich im Inneren eines gigantischen Wurmes. Von Zeit zu Zeit dringt ein
tiefes Seufzen durch die Gewdlbe, begleitet von einem warmen, feuchten
Luftzug. Kérperlose Schatten abartiger Albtraumgeschépfe kriechen iiber
die Felsen, und cin- oder zweimal mag es den Helden so vorkommen, als
ginge cin leichtes Zittern durch die steinernen Wiinde.

L. Wachraum: Diese lingliche, finstere Hohle ist leer. In der Stidwand klaftt
ein Gang, in dem friter wohl eine Treppe nach unten fiihrte, inzwischen ist
er jedoch schon nach 2 Schritt eingestiirzt. Ein zweiter Gang fithrt ebener-
dig etwa ostwirts.

IL. Kreuzung: An dieser Kreuzung wurde etwas Gerdll beiseite gerdumt,
und die rissige, leicht eingesackte Decke mit hélzernen Zeltstangen abge-
stiitzt {Shabobs Werk). Mit einer Gesteinskunde-, Maurer- oder Bergbau-Pro-
be +1 kann cin Held abschiitzen, dass der Gang ohne diese Stiitzen zwar
nicht innerhalb der nichsten Zeit zusammenbrechen wiirde, dass er sich
aber durch massive korperliche (erschwerte KK-Proben, Einsatz schwerer
Waffen, Spitzhacken, Schaufeln u. A.) oder magische Einwirkung (z. B.
DESINTEGRATUS, MOTORICUS (Unsichtbarer Hieb)) sicherlich zum
Einsturz bringen liefle. Moglicherweise kann es den Helden so bei ihrer
spiteren Begegnung mit Xch'Rimssith (Seite 11), die Chimire, wenn nicht
zu thten, so doch (zumindest vorerst) einzusperren, um zu entkommen.

Der Gang windet sich weiter gen Osten, in eine stille Finsternis hinein und

[0




schlieBlich, iiber cine weitere leere Hohle und auf etwas verschlungenen
Umwegen, bis in den Thronsaal (VI). In der Siidwand aber fithrt ein wei-
terer Treppenschacht steil in die Tiefe, und Helden, denen eine einfache
Sinnenschirfe-Probe gelingt, kénnen von unten ein unermiidliches trockenes
Schaben und Kraspeln vernehmen. Mit einer Sinnenschirfe-Probe +4 mei-
nen sie auflerdem, dahinter ganz leise den Hall eines fremdartigen Gesangs
zu horen (sofern Sgirra gerade das Erweckungsritual vollzicht).

Sind sie der Spinne aus dem Gebetsraum gefolgt, so kénnen sie beobachten,
dass diese die Treppe hinunterkrabbelt.

II1. Skorpiongrube: Wihrend die Helden die steile, gewundene Treppe hi-
nabsteigen, werden die seltsamen klackenden und schabenden Gerdusche
lauter, bis sich am Ende der Stufen vor ihnen eine Hohle offnet, deren
Boden tiber und tiber mit krabbelnden, wimmelnden Insckten bedecke
ist: hauptsiichlich Skorpione und Spinnen, aber auch Asseln, Kakerlaken,
HundertfiiBler ... Helden mit entsprechenden Phobien sollten hier thre
Proben schaffen (zumindest nach gutem Zureden und Beistand), um
nicht augenblicklich in Ekel und Panik zu verfallen und einen
ungeordneten Riickzug anzutreten.

In dieser 6 Schritt breiten und 8 Schritt langen
Hohle wurde einst eine Gber 2 Schritt tie-
fe Grube ausgchoben und mit cinem dem
ARACHNEA ihnlichen Zauber belegt. Uber
die Liiftungsschiichte des Tempels gelangten
die Krabbeltiere hier hinunter und in das Be-
cken, in das die Skrechu einerseits gerne thre
Feinde steB und aus dem sie sich anderer-
seits bediente, wenn sie entsprechende Para-
phernalia fiir ihre Experimente benotigte.
Mit der Zeit hat sich die Grube stetig immer
weiter gefiillt — ganz unten liegen Schichten
lingst zu Chitinstaub zermahlener Insek-
ten, dariiber hiufen sich Tausende leerer
Hiillen, hohler Panzer und toter Insckten,
und obenauf, schon fast die unterste Trep-
penstufe {iberspiilend, wimmelt cine gute
Handbreit noch lebenden Kriechgeuers.

Die Helden miissen diese Hohle durchqueren,
wenn sic die Brutstitte von Xch*Rimssith (VII) iiber
den erhéhten Eingang in der Ostwand betreten wol-
len, um eine bessere Angriffsposition (vor allem fiir
Fernkiimpfer) zu gewinnen, um von zwei Seiten an-
greifen zu konnen oder um den Felsbrocken am Rand
der Erhohung als Waffe zu nutzen (siche auch Scite 12).
Um den Raum zu durchqueren, bedarf es Mut und Ein-
fallsreichtum. Feuer ist sicherlich eine effektive Moglichkeit,
sich die Insckten vom Leib zu halten. Mit einer ausreichend
groBen Anzahl an Fackeln (idealerweise 2 pro Held) kann es die
Gruppe durch die Grube schaffen, gleichwohl sollte der Spielleiter

hier erschwerte Mut- und Selbstbeherrschungs-Proben verlangen. Noch
wirksamer als normales Feuer ist magisches Feuer, so wiirde z. B. ein 1G-
NISPHAERO alle Insckten téten (allerdings evtl. auch Shabob auf den Plan
rufen). Sollten die Helden die Grube ohne ausreichende Vorsichtsmali-
nahmen durchqueren, werden sie nach Mafigabe des Spielleiters schmerz-
hafte bis giftige Stiche und Bisse erleiden (z. B. IW3+1 TP + Gift Stufe
1, IW6/1 SP, sofort; weitere Anregungen lassen sich der ZBA unter Spinnen
und Skorpione entnehmeny).

IV. Erstes Nest: Im Boden dieser Hohle klafft eine fast 4 Schritt lange und
3 Schritt breite Grube, die bis zur Hilfte mit einer verhdrteten, goldbraun-
lichen, harzartigen Substanz gefiillt ist. In diesem Harz lisst sich schemen-
haft eine Gestalt erkennen: tiber 3 Schritt hoch, mit dem Hinterleib emner
riesigen Spinne und einem humanoiden, scheinbar kopflosen Oberkérper,
aus dem tentakelartige Arme quellen.

Ein dunkler, vergleichsweise enger Gang in der Nordwand fithrt zu einem
weiteren Nest (2. Nest). Aus dem Gang, der nach Westen abgeht, dringen
flackerndes Licht und ein fremdartiger Gesang (Sprachenkunde-Probe +3:
Zelemja).

V. Zweites Nest: Boden, Winde und Decke dieser runden Hohle sind mit
einer schwarzen Schicht verhirteten Schleims bedeck, in der sich — entfernt
den Waben eines Bienenstockes dhnelnd — unzihlige unterschiedliche Ein-
buchtungen aneinanderreihen, die kleinsten kopf-, die grofiten menschen-
grof}. Bei niherem Hinsehen rufen sic aufgrund ihrer gezackten Rinder be-
unruhigende Assoziationen mit versteinerten, nach aufen aufgebrochenen
Eiern oder Kokons hervor.

VI. Thronsaal: Hier lieB sich die Skrechu einst von thren Dienern hul-
digen, wovon heute noch ein wuchtiger, fremdartig geformter Thron aus
schwarzem, scharfkantigen Stein zeugt, der in der Mitte der Stidwand auf

cinem Felspodest prangt. Seine 6 Beine sind den Gliedern und Klauen von
Insckten nachempfunden, die Riickenlehne ist umrankt von steinernen,
wurmartigen Wucherungen.
Der Treppenaufgang in der Nordwand ist verschiittet. Eine Treppe in der
Stidwand fiihrt in die Tiefe; von unten dringen flackerndes Licht und
fremdartiger Gesang an die Ohren der Helden.
Insgesamt vier Fackeln in Fackelhaltern sorgen in dieser Hohle
fir Licht. Uber den Raum verstreut lagert das Gepick der ersten
Karawane, u.a. auch eine Spitzhacke und mehrere Spaten. An der
Nordwand sind zwei Schlaflager hergerichtet (fiir Sgirra und
fiir Shabob — dic Gefangenen mussten in der Brutstitte von
Xch‘Rimssith niichtigen). Auch einige Essensreste und halb
gefiillte Wasserschlduche lassen sich finden.
Wenn dic Helden den chemaligen Thronsaal
betreten, wihrend in der Brutstitte das
Ritual vollzogen wird, hilt Shabob nahe
des Treppenendes Wache — zwar diirfte
Sgirras Gesang den ein oder anderen
unvorsichtigen Laut der Helden Giber-
tonen, nichtsdestotrotz ist Vorsicht
geboten, um die Aufmerksamkeit des
Vierarmigen nicht ungewollt auf sich zu
zichen.

VII Brutstitte von Xch‘Rimssith: Dieses
Gewdlbe ist etwa 10 Schritt hoch, gewal-
tige Stalaktiten an der Hohlendecke er-
innern an lange ReiBzihne. Etwa in der
Mitte des schwarzen Felsbodens klafft ein
tiefer Spalt, der Giber 8 Schritt in der Linge
und an seiner breitesten Stelle fast 4 Schritt
misst. Im Nordwesten fiihrt eine Treppe hi-
nauf in den ehemaligen Thronsaal; dstlich des
Abgrunds steigt der Héhlenboden steil an, um
in etwa 6 Schritt Hohe ein kleines Plateau zu for-
men, von dem aus ein Gang nach Osten abgeht
Dicht am Rand des Plateaus liegen mehrere abge-
brochene Gesteinsbrocken, darunter auch ein anni-
hernd runder Felsen mit einem Durchmesser von
knapp 2 Schritt.
¢ Sollten die Helden die Hohle erreichen, wihrend
Sgirra das Erweckungsntual wirke, sind die einzel-
nen Personen folgendermafien positioniert: Shabob
hiltlinks vom Treppenaufgang Wache, Pipote, Zuhal,
Hamar, Dajin, Rafid und Kasim sitzen gefesselt und

geknebelt an die Westwand gelehnt, mit schreckge-
weiteten Augen Sgirra beobachtend. Der Magier steht,
fremdartige Laute in Zelemja intonierend, dicht am
Rande des Abgrunds, in dem Xch'Rimssith schlift, ei-
nen rot pulsierenden Kristall (siche unten, Der Kristall)
auf einem silbernen Dreibein vor sich.

Der EnpDKRamPF

In dieser Situation miissen Sie als Spielleiter entscheiden, wie weit das Ritu-
al bereits fortgeschritten ist. Dies kinnen Sie evtl. davon abhingig machen,
wie viel Zeit sich die Helden in den vorherigen Riumen und Héhlen ge-
lassen haben, wie hoch thre Kampfkraft ist — oder Sie entscheiden einfach
danach, was der Gruppe den groBten Spielspal} bringt. Machen Sie sich in
diesem Zusammenhang mit dem Kasten Das Erweckungsritual vertraut.
Der Plan der Hohlen kann den Spiclern ausgehiindigt werden, damit sie thr
Vorgehen beim Endkampf besser planen kénnen.

BEpenken SiE!

Letztlich liegt es an Thnen, ob Sie Thren Helden eine Konfrontation mit
Xch'Rimssith zutrauen oder nicht. Scheuen Sie sich bitte deshalb nicht, die
im Kasten Das Erweckungsritual vorgegebenen zeitlichen Angaben ent-
sprechend so zu verindern, wie der Ablauf des Geschehens am besten zu
Ihrer Gruppe passt.

Schitzen Sie Xch'Rimssith als zu stark fiir die Helden ein, ist auch Shabob
cin interessanter und gefihrlicher Endgegner, und der Triumph der Gruppe
kann darin bestehen, den Kristall rechtzeiug zerstért und das Erwachen der
Chimiire verhindert zu haben.
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Das ERwWECRUNGSRIiTUAL

Sgirra hat beim Intonieren der ritucllen Gesinge einen Teil seiner
AsP aufgewandt, um den Kristall zu aktivieren, so dass dieser rot zu
pulsieren und eine spiirbare Hitze abzusondern beginnt. Die ihn um-
gebene Luft flimmert, und die Temperatur in der grofien Hohle steigt
langsam, aber deutlich an. Unter dramaturgischen Gesichtspunkten
hat es sich bewiihrt, dass der Kristall gerade aktiviert worden ist, wenn
die Helden die Brutstitte erreichen/betreten ~ Sie kinnen es aber
auch anders einrichten.

Ist der Kristall erst einmal aktiviert, wendet Sgirra sich dem Spalt im
Boden zu, seinen Singsang nicht unterbrechend (von diesem Zeit-
punkt an wird er fiir das Ritual nicht mehr unbedingt gebraucht, d.h.
es lauft auch dann weiter, wenn er sterben sollte). Es dauert nun ca. 60
KR, bis die zunchmende Hitze des Artefakts XchRimssith vollstindig
erweckt hat und das Geschépf aus dem Abgrund gestiegen kommt.
Bis dahin kiinden cin erstes geisterhaftes Seufzen aus der Tiefe, ein
leichtes Beben des Bodens und ein seltsames klapperndes Gerdusch
(= das Geriiusch der auf- und zuschnappenden Scheren) davon, dass
sich etwas Grofes zu rithren beginnt.

Etwa in der 45. KR wird sich — von dem erhéhten Plateau an der
Ostwand aus am besten zu erkennen — etwas Massiges trige in der
Finsternis des Spaltes rithren, und wenig spiter tasten drei noch steife,
oberarmdicke Tentakel hervor.

Dies ist der Moment, in dem Sgirra — sollte er nicht abgelenkt sein
— seinen Gesang abbricht und sich einen der entsetzten Gefangenen
greift, um ihn als Appetitanreger in die Nihe des Spaltes zu stofien.
Gelingt thm dies, packen die Tentakel den zappelnden Ungliicklichen
und zichen ihn in den Abgrund, wo Xch'Rimssith ihn geniisslich ver-
schlingen wird — das Krachen menschlicher Knochen, gefolgt von
nassem Schmatzen, hallt dann erschreckend laut durch die Hohle,

Sansovino Sgirra
MU15 KL15 IN14 CH15 FF14 GE13 KO13 KK11
Magierstab: INl 11+1W6 AT 13 PA17 TP 1W+2DKH Ausweichen 13

LeP32 AuP32 AsP24* RS1 WS7 MR10 GS8
Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Goldgier 8

Relevante SF: Konzentrationsstarke, Ausweichen I,

Zauberspeicher (SERPENTIALIS mit 10 ZfP*)

Relevante Zauber: SERPENTIALIS 13 (Ach), FULMINICTUS 11, ARMATRUTZ 10
*) reduzierte AsP-Zahl, da er bereits den Kristall aktiviert hat.

Shabob
4 Sklaventode: INI 17+1W6 AT 18 PA14 TP 1W+7 DKN Ausweichen 16
LeP45 AuP50 RS5 WSi1 MR9 GS9

Relevante Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschiag,
Ausweichen II, Kampfreflexe, Vierhandiger Kampf II*

Vorteile: Eisern, Natrlicher RS (3)

*) Durch diese SF (Myranor-HC 225, 233) verfiigt Shabob tber drei zusatzliche
Aktionen oder Reaktionen (beliebig aufteilbar). (Re-)Aktionen mit dem unteren
Armpaar sind jeweils um 2 Punkte erschwert.

MOGLICHKEITEN DER HELDEN

Wie die Gruppe vorgeht, ist nicht vorhersehbar, daher kann hier nur skiz-

ziert werden, was geschehen konnte:

@ Sollien die Helden sich von hinten an Shabob anschleichen wollen,
wird er sie durch sein Auge am Hinterkopt bemerken — sich dies aber
nicht anmerken lassen, um das Uberraschungsmoment auszukosten.
(Evtl. ahnen die Helden dies aber aufgrund ithres Gesprichs mit den
Wiistenriubern.)

& Werden die Helden entdeckt, so gehen Shabob und Sgirra (dieser aller-
dings erst, wenn der Kristall akuviert ist) sofort zum Angriff tiber. Beide
versuchen dabet, den Kristall zu schiitzen. Sie kimpfen bis zum Tod.
Sgirra nutzt seinen SERPENTIALIS (LCD 153).

@ /erstoren die Helden den Kristall, che er 60 KR aktiviert war, ist das
Ritual fehlgeschlagen. Xch'Rimssith wird in diesem Fall nicht aus dem
Abgrund hervorkommen, sondern sich wieder zuriickzichen und er-
neut einschlafen.

@ Solange Xch'Rimssith sich noch in der Bodenspalte befindet, kann der
Felsbrocken, der am Rand des éstlichen Plateaus liegt, hinuntergestofien
werden (KK-Probe +9; mit Hebel +5). Er wird in den Abgrund rollen

und der erwachenden Chimiire 2W20+ 10 TP zufiigen; aufierdem wirft
cr das Wesen auf seinem Weg nach oben um 3W6 KR zuriick.

& Bcherrscht einer der Helden geeignete Mittel, z. B. Magie (DESINTE-
GRATUS, ZORN DER ELEMENTE, MOTORICUS (Unsichtbarer
Hieb)), kann er auch die an der Hohlendecke hingenden Stalaktiten
(insgesamt 8, es sind jeweils circa 8 Punkte Strukturschaden pro Stalak-
tit erforderlich) losschlagen und auf Xch'Rimssith fallen lassen (jeweils
SW6 TP).

@ Verlangen Sie KL- oder IN-Proben, wenn die Helden nicht von sich aus
auf die oben beschriebenen Angriffsmoglichkeiten kommen. Belohnen
Sie auf der anderen Seite kreative Ideen Threr Spieler, selbst wenn diese
hier nicht genannt werden.

@ Auch eine kampferprobte Gruppe kann evtl. nicht gegen Xch*Rimssith
bestechen — dann bleibt ihr nur die Flucht (hoftentlich zusammen mit
den befreiten Gefangenen). Die Chimiire kommt aufgrund ihrer Grofie
in den Gingen des Hohlensystems langsamer voran als ein flichten-
der Mensch. Wenn die Helden auf threr Flucht den abgestiitzten Gang
(I Kreuzung, Seite 10) zum Einsturz bringen, wird die Kreatur in der
Hohle festgesetzt.

XcH'Rimssitus ERWACHEDN

2 Track 21 — The Guardian

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Aus der finsteren Tiefe der Felsspalte wiichst ein schwarzer, niederhal-
lisch stinkender Albtraum empor, iiber vier Schritt hoch und so unsag-
bar grauenhaft, dass euer Verstand seinen Anblick nur in Bruchstiicken,
kaum als Ganzes, zu erfassen vermag ... 6lig schimmernde, dornenbe-
setzte GliedmaBen wie die eines riesigen Insekts senken sich krachend
auf bebenden Stein, umwimmelt von schleimigen, borstigen Tentakeln,
die blind durch die Luft peitschen ... michtige, scharfkantige Scheren
schnappend auf und zu ... geifernde Schliinde, gespickt mit wuchern-
den, gelben Fingen, klaffen in einem verkriimmten, aufgeblihten Leib,
der iibersit ist mit ausdruckslosen, funkelnden Spinnenaugen.

Xch’Rimssith

INl12+1W6 PA9 RS6 WS15 GS7 LeP150 AuP 100 MR 10
Tentakel: DK HNSP AT 17 TP-*

Biss: DKH AT 13 TP 3W+4(+Gift) **

Schere: DKHS AT 14 TP 2W+8

Trampeln: DKH AT 15 TP 2W20+6

Giftsplitter: FK 15 TP 1W+1(+Gift) ***

Besondere Kampfregeln (siehe ZBA 11f.): 4 Aktionen und 1 Reaktion pro Runde
(beliebig verteilbar auf die verschiedenen Angriffsarten), gro3er Gegner, Umreien
(5), Wiirgen (5), Trampeln, Ausdinstungen ****

*) Tentakelangriff: Mit den Tentakeln kann Xch'Rimssith entweder Angriffe zum Um-
reilen durchfiihren, um das Opter anschlieBend zu zertrampeln, oder versuchen,
den Gegner zu packen (Wirge-Angriff) und ihn auf die DK H heranzuziehen. in den
nachsten KR kann es dann eine Biss-AT durchfiihren, die automatisch gelingt, bis
das Opfer sich befreien konnte (je eine KK- und GE-Probe +5 pro KR; diese Proben
kénnen um den TaW Ringen erfeichtert werden, wobei der TaW auf beide Proben
verteilt werden muss). Das Abschlagen der gummiartigen Tentakel ist nicht moglich.
**) Richtet der Biss SP an, kommt das Gift zum Tragen (auch mehrmalig): Stufe 8,
Wirkung: 3 SP/1 SP pro KR; Beginn: sofort, Dauer: 2W6 KR/1W6 KR.

***) Mit der Giftsplitter-AT schieBt Xch'Rimssith 1W6 Splitter auf ein Opfer (Reichwei-
ten: 2/4/8/12/20); fir jeden Splitter muss separat ermittelt werden, ob sie treffen. Rich-
tet ein Splitter SP an, kommt jeweils das Gift zum Tragen (auch mehrmalig): Stufe 6,
Wirkung: -3W6 AsP/-1W6 AsP; Beginn: sofort, Dauer: augenblicklich. Den Splittern
kann mit einer Probe auf den halbierten Ausweichen-Wert ausgewichen werden.
****} Alle 4 KR kann Xch'Rimssith anstelle zweier AT widerwartige Ausdiinstungen
verstromen; diese wirken in einem Umkreis von 5 Schritt wie ein MIASMASPHAE-
RO (siehe TLALUCS ODEM) mit 5 ZfP*. Auf Xch'Rimssith selbst haben die
Ausdinstungen keine Auswirkungen.

Beim Kampt gegen Xch'Rimssith sollten Sie beachten, dass das Wesen iiber
Magiegespiir verfiigt und zudem intelligent kimpft; es wird also erst versu-
chen, magiebegabte Helden mit den Giftsplittern auszuschalten, um sich
anschlieBend auf die Kimpfer konzentrieren zu kénnen.
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DEer KristaLr

Der von Sgirra fiir die Erweckung Xch‘Rimssiths verwendete Kri-
stall ist kindskopfgro8, kugelformig und durchsichtig, leuchtet jedoch
hellritlich, wenn Licht auf thn fillt. Der Kristall ist ein von Algorton
priparierter Matrixgeber (SRD 11), in dem die Zauber VERWAND-
LUNG BEENDEN (19 ZfP*) und CALDOFRIGO (Temperatur:
Praiossommer, Zone, Wirkungsdauer: 2 Stunden, muss nicht aufrecht-
crhalten werden) gespeichert sind. Durch diese Zauber wird der auf
Xch'Rimssith liegende Winterschlafzauber beendet und die Bruthshle
auf eine fiir das Geschdpf angenechme Temperatur gebracht, damit es
sich anschlieBend an den dargebrachten Opfern satt fressen kann.
Der Kristall hat folgende Werte: Strukturpunkte 60, Hirte 6, Resi-
stenz gegen profane Angriffe.

AUSKLATIG

& Track 23 — Carpet Flight

Sollten die Helden mit Pipote und den iibrigen Gefangenen flichen kénnen,
wird der Tuchhiindler ihnen iiberschwiinglich danken und sie bitten, ihn
schnell fort von diesem schrecklichen Ort zu bringen, zuriick nach Punin.
Eine eigene Untersuchung des Tempels will er erst wagen, wenn er sich
von diesem schrecklichen Erlebnis erholt hat. Sollten Sie die Riickreise aus-
spielen wollen, konnen Sie sich an den fiir die Hinreise vorgeschlagenen
Ereignissen orientieren.

Der LoHn pEr MUHEDN

In Punin erhalten die Helden die versprochene Belohnung; aufierdem ha-
ben sie nun in Jacopo Pipote einen guten, einflussreichen Freund. Weiterhin

crhalten die Helden 500 AP sowie spezielle Erfahrungen nach Mafigabe des
Spiellerters (ca. 5 SE; Natur-Talente und Echsenkundliches bieten sich an;
auch dazu passende Sonderfertigkeiten).

FOLGEABENTEVER

Wenn einige Zeit verstrichen ist, wird Pipote erneut eine Expedition zur
Goldenen Stadt ausriisten; schr gerne wiisste er natiirlich wieder die Hel-
den an seiner Seite. Aus dieser Situation liefie sich leicht ein Folgeabenteuer
anschlieBen. Maoglicherweise begleitet dieses Mal eine Gruppe Praios-Ge-
wethter die Expedition, darauf hoffend, in ATharrzzss Hinweise fiir die
Quanionsqueste zu erhalten.

DramaTis PERSONAE

S

jacoro PirotE

Der aus Punin stammende Jacopo (*978 BF; untersetzt, dicklich, Halb-
glatze, Vollbart) fithrt bereits in der dritten Generation einen Horierenden
Tuchhandel; er verkauft mittelreichische Stoffe ins Horasreich und in die
Tulamidenlande. Pipotes lichstes Steckenpferd aber ist die Khom und die
Sagen und Geschichten, die sich um sie ranken — besonders das Ritsel der
‘Stadt der Sonne’ fasziniert ithn, und er hat bereits zweimal vergeblich cine
Expedition durchgefiihrt, um diesen Ort zu finden.

MabpaLena Vascacni

Die stille, gewissenhafte Madalena (*991 BF in Punin; diirr, blondes Haar)
arbeitet schon lange als Sekretirin und rechte Hand von Pipote, und zwi-
schen den beiden ist ein enges, freundschaftliches Verhilnis entstanden.

Sansovino SGirRRra

Sgirra (*987 BF; hager, stechender Blick, lange schwarze Haare) wuchs
in bescheidenen Verhiltnissen in Brig-Lo auf und studierte schlieflich an
der Akademie zu Punin. Als miBig begabter Magier, der nur mit Miihe die
Pritfungen an der Akademie bestand, merkte er schnell, dass er seine Triu-
me von Reichtum und wissenschaftlichem Ruhm nicht allein mit seinem
magischen Talent wiirde verwirklichen kénnen. Daher widmete er sich der
Erforschung der Khém und ihrer Geheimnisse und konnte bald Pipote als
reichen Geldgeber und Partner gewinnen. Nachdem thre ersten beiden Ex-
peditionen, die sie der Suche nach der Goldenen Stadt gewidmet hatten,
erfolglos geblieben waren, brach Sgirra 1026 BF nach Selem auf, um dort
Nachforschungen tiber die echsische Kultur sowie die Geschichte der Khom
anzustellen, da er (zu Recht) vermutete, die Stadt kénnte ein Relikt aus der
Zeit der echsischen Hochkultur sein.

In Selem aber wurde Algorzon auf den wissbegierigen Neuankémmling auf-
merksam und konnte ithn, Macht und Reichtum versprechend, fiir die Sa-
che der Skrechu gewinnen. Zusammen mit dem Asfaloth-Paktierer Shabob
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schickte er ihn schlieBlich nach Punin zuriick, damit er dort mit Pipotes Hil-
fe die Wiedererweckung Xch‘Rimssiths vorbereitete. Pipote erfiillte in die-
sem Spiel zwei Zwecke: Einmal sollte er die Ausriistung einer weiteren Ex-
pedition in die Khém finanzieren, zum anderen wiirden er und die iibrigen
Begleiter die ersten Opfer der erwachten Chimiire Xch'Rimssith werden.
Sgirra weill weder etwas von der Existenz der Skrechu noch dass er fir sie
arbeitet, sondern sieht in Algorton den Drahtzicher und Auftraggeber.

SHAaBOB

Shabob (*999 BF), der stumme, glatzkophige, riesige Tulamide, stammt aus
Selem, wo er sich als Bettler durchschlug, bis er vor einigen Jahren von Al-
gorton aufgelesen und zu einem Pakt mit Asfaloth getrieben wurde. Seitdem
diente er Algorton als Handlanger, bis der ihn schlieBlich Sgirra als Beschuit-
zer und Helfer zur Seite stellte.

Als Paktgeschenke (und zugleich als Dimonenmale) hat Shabob, der sich
inzwischen im dritten Kreis der Verdammnis befindet, harte Haut, die ei-

nem Chitinpanzer dhnelt, ein zweites Armpaar und ein Auge im Hinterkopf

erhalten.

GyLvana DELLA SaLvian

Gylvana (*792 BF, also zur Zeit Kénig Dettmars bzw. spiter Alborns, als das
Horasreich sich erst vor Kurzem den Status eines unabhingigen Konigreichs
erkimpft hatte) entstammt ciner kleinen Adelsfamilie aus Vinsalt. Dort stu-
dierte sie Geschichtswissenschaften bei einem Privatgelehrten und begann
anschlieBend, die Khém und ihre Geschichte zu erforschen. Insbesonde-
re interessierte sie sich fiir die sagenhafte ,Stadt der Sonne’, einem Riitsel,
dem sie bald mit Besessenheit verfiel. Endlich, nach mehreren vergeblichen
Expeditionen, gelang es thr im Jahr 832 BE, dic Stadt zu finden. Bei deren
Erforschung wurde sie jedoch, als sie die Stufen des Haupttempels empor
kletterte, von einem Feuerskorpion gestochen; sie erschrak, rutschte aus und
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stiirzte in die Tiefe. Der Aufprall brach ihr das Genick. Thre drei novadischen
Begleiter glaubten darauthin an einen Fluch, der iiber dem Ort lag, und er-
griffen die Flucht, auf der sie den Unbilden der Khom zum Opfer fielen.
Gylvana aber wurde aufgrund ihres obsessiven Forschungsdrangs zu einem
an die Tempelanlage gebundenen Geist (dhnlich einer Gefesselten Seele),
dazu verdammut, nicht in Borons Reich einkehren zu kénnen, bis sie alle
Geheimnisse der Goldenen Stadt entschliisselt hat.

Sollten Werte fiir Gylvana benétigt werden, kénnen Sie sich an den Werten
einer Gefesselten Seele (WdAZ 204) orientieren. Sie verfiigt zusitzlich iiber
die besonderen Eigenschaften Geistermanifestation (10), Geistersprache sowie
Tagespriisenz; anders als ;normale’ gefesselte Seelen kann sie sich zudem in
der gesamten Anlage frei bewegen.

In ihrer manifestierten Form erscheint Gylvana als ca. 40-jihrige Frau mit
Brille, strengen blonden Dutt sowie feiner, etwas altmodischer Kleidung.

YaLrLi aL-HasHinna

Yali (*985 BF), ein schwarzhaariger, vollbirtiger Novadi, stammt aus der
QOase Virinlassih, gehort dem Stamm der Beni Ankhara an und verdient
schon seit vielen Jahren seinen Lebensunterhalt als Karawanenfiihrer. Er
hat sich auf die nérdliche Khom spezialisiert und bereits viele Male Tuchka-
rawanen fiir Pipote durch die Wiiste gefiihrt. Aufgrund einiger sehr waghal-
siger Reisen hat er den Beinamen al-Hashinna, der Tapfere, erhalten.

Durch hiiufigen Kontakt mit Zwélfgdtter-Anhingern und regelmibBige
Aufenthalte in Punin hat sich Yalis Rastullah-Glaube gemiBigt, und er ist
Ungldubigen gegeniiber recht tolerant. Auf ihrer Reise wird er den Helden

oft und gern in seiner blumigen, gestenreichen Redeweise Hinweise zum

Uberleben in der Wiiste geben; besonders zu Heldinnen ist er ausgespro-
chen hilfsbereit und charmant.

Zitate:

JEhrwiirdiger Effendi, du michtiger Krieger/Magier aus dem hohen Nor-
den, wo Winde kalt und gefihrlich wehen, wie willst du den Gefahren der
allmichtigen Khém trotzen, wenn dich schon ein einfaches Kamel be-
zwingt?*®

,Oh, du schonste Rose aus fernem Land, hell funkelndes Juwel einzigarti-
gen Glanzes, darf ich Unwiirdiger dir behilflich sein?*

+Ehrwiirdige Effendis, seht ihr den Kaktus dort>? Wenn ihr keine Shne
der Unvernunft sein wollt, solltet ihr seinen Stacheln lieber nicht zu nahe
kommen, denn sie toten schneller und schmerzhafter als alle Skorpione der
Khém zusammen!™

Yali al-Hashinna

MU17 KL12 IN14 CH13 FF14 GE13 KO15 KK15
Khunchomer: INI 12+1W6 AT 16 PA15 TP 1W+5 DKN Ausweichen 14
LeP35 AuP40 RS2 WS8 MR6 GS7

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Richtungssinn, Jahzorn 6,
Arroganz 6, Raumangst 8

Relevante Sonderfertigkeiten: Wistenkundig, Gebirgskundig, Ausweichen Il
Herausragende Talente: Reiten (Kamel) 16, Selbstbeherrschung (Erschdpfung) 11,
Sinnenscharfe 11, Uberreden 9, Fahrtensuchen (Wiiste) 14, Orientierung (Wiiste) 15,
Wettervorhersage 11, Wildnisleben (Wiste) 15, Pflanzenkunde (Wiste) 11,
Tierkunde (Wiiste) 10

1) Haupttor und Stadtmauer
2) Wohnkomplex
3) Nutztiergehege/-becken

5) Brunnen

4) Observatorium

7) Ruinen
8) Tempel des Pprsss

6) Wohntempel, verschiittet
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2 Schyitt

A) Oberes Plateau mit Kuppel C) Werkstitten/Labor/ D) Zwischengang
B) Wohnriume des obersten Schatzkammer E) GroBer Gebetssaal

Shintr-Priesters

I) Wachraum 1) Skorpiongrube V) Zweites Nest VII) Brutstitte von ;
II) Kreuzung IV) Erstes Nest VI) Thronsaal Xch‘Rimssith @
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D iec Helden werden in Punin angeworben, um das Schicksal eines Mazens
einer Khom-Expedition aufzukliren. Der reiche Tuchhindler hat sich bei
der Suche nach einer verschollenen Stadt unter dem Sand der Wiiste auf zwielich-
tige Gefihrten eingelassen, und die Auftraggeberin der Helden fiirchtet um sein
Leben. Die Helden sollen deshalb der ersten Expedition nachreisen, um Schlim-
meres zu verhindern. Bei ihren Spurensuche unter der heiBen Wiistensonne werden
sie auf Geheimnisse stoflen, die dlter sind als die menschliche Zivilisation — und mit
einem Grauen konfrontiert, das nicht von dieser Welt stammt.

Zum Spiclen dieses Abenteuers bendtigen Sie die DSA-Ausbauregeln der Binde Wege des Schwerts und Wege der Zauberei
Liber Cantiones. Dieser Band entilt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von

Spielern durch dieses Abenteuer zu fithren. Kenntnis der Regionalbinde Herz des Reiches und Raschtuls Atem ist hilfreich,
aber nicht erfordertich.
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