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Vorwort

Die Heimat ist fern! In diesem zweiten Band der Regionalkam-
pagne Griine Hélle werden die Helden endgiiltig in die frem-
de und fremdartige Welt Uthurias eintauchen. Sie treffen auf
wundersame Wesen und iibernatiirliche Schrecken, vor allem
aber geraten sie mitten unter die Xo'Artal. Dieses stolze und
michtige Volk hat zahlreiche Eigenheiten, an denen sich die
Helden durchaus auch reiben kénnen. Zuvorderst ist da wohl
das Blutopfer zu nennen, das sich durch ihr Leben und ihren
Alltag zieht, wie bei Aventuriern das Gebet vor der Mahlzeit.

Wenn die Helden erst einmal eine Weile bei den Xo'Artal ver-
bracht haben, wird ihnen Porto Velvenya und damit die letzte
Anmutung von aventurischer Vertrautheit fern und vergan-
gen erscheinen — von der eigenen Heimat ganz zu schweigen.

VORWORT

Auch dieses Buch ist in zwei Teile gefasst. Der erste Teil
stellt das eigentliche Abenteuer dar. Hier erreichen die
Helden am Ende der langen Reise von Griine Hélle I:
Porto Velvenya ihr Ziel: Amakun, eine Stadt der Xo'Artal.
Was sie dort erleben, welchen Gefahren sie sich stellen und
welche Ritsel sie 16sen miissen, verraten wir den Meistern
ab Seite 7.

AD Seite 72 kénnen dann auch wieder Spieler lesen, die das
Abenteuer noch spielen wollen. Hier stellen wir die Xo’Artal
als spielbares Volk vor. Sie konnen Blutmagier, Blutpries-
ter oder Xo'Artal-Krieger generieren und spielen, erfahren
am Beispiel der Amakunal alles tiber die Xo’Artal als Volk
und wir stellen Thnen eine Auswahl der zahlreichen Gotter
der Xo’Artal vor. Der Grundstock fiir die 10.000 bis 12.000
Gétter Uthurias ist damit geschaffen.

Besonders stolz sind wir auf die farbige Kulturtafel der
Xo'Artal im Vorsatz und die neue Karte im Nachsatz. Hier
werden Sie einmal mehr bestitigt finden, dass die Beschrei-
bung und Kartographierung Uthurias dynamische, sich wei-
terentwickelnde Faktoren sind.

Natiirlich diirfen auch diesmal fiir die Region spezifische
Waffen und Kreaturen nicht fehlen (ab Seite 116).

Die Griine Hélle zeigt erneut scharfe Zihne — ist Ihre Grup-
pe den Gefahren gewachsen? Finden Sie es heraus, in Der
Fluch des Blutsteins.

Steinfischbach, Sommer 2013
André Wiesler



Einleitung

Was vor Jahren geschah

Am Ostrand der Tocatepetl-Berge liegt der Xo'Artal-Stadt-
staat Amakun. Er verfigt tiber einen Blutstein, ein karmales
Artefake, das Quelle der gotdichen und magischen Krifte sei-
ner Priester und Blutmagier ist. In unregelmifligen Abstin-
den, meist viele Jahrzehnte, muss dieser neu geweiht werden.
Dabei werden in Opferungszeremonien gefihrliche Monstren
und grofle Helden geopfert, um den Stein ,aufzuladen’. Seit
vielen Generationen verwendet man zum Bestimmen dieses
Zeitpunktes einen Kalender, dessen Uhrwerk mit mechani-
scher, aber auch karmaler Kraft arbeitet. Zum Ende der Zere-
monien opfert sich der Hohepriester traditionell selbst.

Vor Jahren kam Mictoala, das aus Griine Hélle I bekannte
Auge des Namenlosen, nach Amakun. Sie konnte den Blut-
stein so manipulieren, dass er bei der nichsten Weihe Burdu
geweiht wird. Die Folge wire, dass die Bewohner Amakuns
dem Glauben an Burdu verfallen, denn nur so kdnnten sie
die Krifte des Blutsteins weiter einsetzen. Andernfalls wiirden
sie ihren Feinden machtlos gegeniiberstehen. Um die Neu-
weihe bald herbeizufiihren, beeinflusste Micto'ala Goaxur,
ein Mitglied der Bruderschaft von Xaa-Olkin, der die Wartung
des Kalenders zur Aufgabe hat. Mit dem Wirken Burdus, das
Micto’ala ihm beibrachte, nahm er auf die Mechanik des Ka-
lenders Einfluss und dnderte sie nach ihrem Willen. Die Pries-
ter der Stadt begannen kurz darauf die Vorbereitungen fiir die
Opferungszeremonien: Sie riefen ihre verbiindeten, befreun-
deten und tributpflichtigen Stidte auf, sich auf die Jagd nach
geeigneten Opfern fiir die groffe Zeremonie zu begeben.

Was vor kurzem geschah

In Griine Hélle I haben die Helden Micto’alas Wirken be-
reits in Porto Velvenya bekidmpft. Dort hatte sie den Blut-
stein Burdu geweiht, der durch das Blut aus der Arena und
den Wunden der erkrankten Bevélkerung gespeist wurde.
So wollte sie die Spinnenpriesterin SrSr Sicateta erwecken.
Zwar konnten die Helden die Spinne besiegen, die namen-
lose Seuche, die eine Heilung erschwert und diisteren Ein-
fluss auf die Gemiiter der Erkrankten nimmt, blieb jedoch
bestehen. Die Xo'Artal aus Merakan erkannten das Wirken
ihres alten Gottes und halten Porto Velvenya deshalb bela-
gert. Nur die Helden durften, nachdem sie sich einem Ritu-
al unterzogen hatten, die Stadt verlassen, um im Xo'Artal-
Reich um Hilfe zu bitten.

Den Totenfluss entlang haben sie sich durch die Griine Hsl-
le gekdmpft, in einer Geistertraumwelt haben sie die triu-
mende Priesterin _Jaxarona kennengelernt und auf einem un-
terirdischen Fluss haben sie die Tocatepetl-Berge durchquert
und dabei einen gefihrlichen Guereni besiegt. Nun haben
sie Amakun erreicht, wo die Opferungsfeierlichkeiten be-
reits in vollem Gange sind.

Was geschehen konnte

In Griine Hélle IT — Der Fluch des Blutsteins miissen die
Helden zunichst den Machthabern ein geeignetes Opferge-
schenk (ein gefihrliches Untier) bringen. Nur so werden sie
angehort und erhalten eine Zusage, dass man sich ihres Pro-
blems annimmt, sobald der Blutstein neu geweiht wurde.
Sie kénnen sich nun bemiihen, die Opferungen schneller
voranzutreiben, auf eigene Faust Monstren jagen oder ande-
ren Gruppierungen dabei helfen.

Bald kommen sie aber dahinter, dass der Blutstein manipuliert
wurde und die Neuweihe ihn Burdu weihen wiirde. Wihrend
sie versuchen, die Opferungen aufzuhalten, gilt es, mit Hilfe
alter und neuer Verbiindeter die benétigten Beweise dafiir zu
erhalten, dass die Neuweihe in Wirklichkeit ein Fluch ist. Der
Erfolg ist dabei keineswegs garantiert, so dass zum Ende des ers-
ten Kapitels entweder die Neuweihe des Blutsteins verhindert
wurde oder dieser nun Burdu geweiht ist. In jedem Fall muss
ein neuer Stein besorgt werden, um den Ursprung des Fluchs
in Porto Velvenya und Amakun aufspiiren zu kénnen. Yolatall,
die Nachfolgerin des toten oder zuriickgetretenen Hohepries-
ters, ist die treibende Kraft hinter diesem Unternehmen.
Diesen neuen Blutstein hoffen die Helden aufgrund von
Hinweisen, die sie im ersten Abenteuerteil erhalten haben
sollten, in der untergegangenen Stadt Makal zu finden. Sie
brechen mit einem Expeditionstrupp auf und finden den
Blutstein schliefflich in einer Ausbildungsstitte im Sumpf
siidlich der Stadt. Dort bekommen es die Helden mit einem
Sumpfstamm und Echsenmenschen zu tun, bevor sie die
Anlage freilegen und erforschen kénnen. Vor dem Bergen
des Blutsteins hile ein Gott jedoch schiitzend seine Hand
dariiber und muss erst davon iiberzeugt werden, dass die
Helden ihn auch mitnehmen diirfen. Dass sich in diesem
Moment einige Kultisten in den Reihen der Expeditions-
mitglieder offenbaren, macht diese Aufgabe nicht leichter.
Schliellich sollten die Helden den Blutstein jedoch nach
Amakun bringen kénnen.
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Kapitel I — Ankunft in Amakun

Dieses Kapitel beschreibt die Ereignisse bei Ankunft der
Helden in Amakun. Sie werden mit einem ausgebrochenen
Monstrum konfrontiert und erfahren, dass ein Vorsprechen
bei den Machthabern nur mit Opfergeschenk méglich ist,
weshalb sie erst ein passendes Ungetiim fangen miissen, falls
sie nicht den Guereni in Griine Hélle I eingefangen haben.
Mit einem Geschenk kdnnen sie sich eine Audienz erkaufen,
in der sie erfahren, dass man die Krankheit in Porto Vel-
venya mit karmaler Kraft heilen kann, jedoch erst nach der
Neuweihe des hiesigen Blutsteins.

Abstieg aus den Bergen

Vom See in den Bergen aus, an dem die Helden den unter-
irdischen Fluss verlassen haben, fithren Serpentinen hinab.
Das Drohnen von Wasserfillen begleitet den Abstieg, wel-
cher einen atemberaubenden Ausblick auf die Stadt bietet.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Zwischen den Nebelschwaden erkennt ihr immer
mehr Einzelheiten der Stadt. Stufenpyramiden ragen
von einem zentralen Platz empor. Zwischen ihnen
herrscht Gedringe. Grofle Flichen des Waldes vor
euch wurden gerodet, um der Stadt Platz zu schaffen.
Thr erkennt aber auch Waldgebiete, zwischen deren
Baumkronen sich die Spitzen steinerner Gebiude
turmformig viele Stockwerke in die Hohe strecken.

Die Flanke des Berges ist grofitenteils gerodet. Unten fithrt
der Weg an einem letzten Wasserfall vorbei, bevor der Fluss
breit und langsam weiter fliefft. Hier liegt der Tempel des
Numinoru (siehe Seite 64).

Einzug in die Stadt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Uber gepflasterte Straflen betretet ihr die Stadt.
Hiuser aus Lehm und Stein und belebte Gassen
prigen ihr Bild. Zwar seid ihr offenbar in einen
Schmelztiegel aus griinhiutigen Nanshemu, dun-
kelhdutigen Owangi und vor allem Xo'Artal mit
rétlicher Haut geraten, doch ihr fallt immer wieder
auf: Wo die Kleidung der Einheimischen spirlich
und voll buntem Federschmuck ist, wirken eure
aventurischen Leinen grau und farblos, eure Haut
hingegen blass. Passanten greifen nach eurem hel-
len Haar oder starren euch an. Viele nur neugierig,
andere misstrauisch.

Verwenden Sie die Stadtbeschreibung aus diesem Band (sie-
he Seite 58 f.) und geben Sie den Helden erste Eindriicke
der Stimmung wihrend der Opferfeierlichkeiten.

Schmelztiegel Amakun

Die ersten Eindriicke von Amakun sind bunt und vielfil-
tig. Generell sind die Xo'Artal in Amakun eher neugierig als
fremdenfeindlich, denn sie beurteilen Menschen nach deren
Taten. Besonders Merkmale, die fiir Krieger typisch sind
(Waffen, Riistungen, Trophien) sorgen fiir respektvolles
Verhalten gegeniiber den Helden. Wichtig ist es, méglichst
bald Goldschmuck zu erwerben, da in der Regel nur Sklaven
keinen solchen tragen. Ausnahme sind die Nanshemu, die
zwar kein geschmiedetes Metall tragen, aber Schmuck aus
Korallen und Elfenbein.

Die freie Bevilkerung Amakuns besteht hauptsichlich aus
rotlich-braunen Huali, aber auch griinhiutige Nesumiter
sind darunter. Sklaven sind in erster Linie Owangi, Jucu-
magh und wilde Nanshemu. Die Einheimischen sprechen
Xoxota, Uthurisch sowie in vielen Fillen Nathani. Petaya
und Dschuku wird fast nur von Sklaven gesprochen.

Erste Schritte

Der die Helden begleitende Osarax stammt selbst aus einem
anderen Stadtstaat, Merakan. Er kennt Amakun nur aus Be-
richten, ist aber mit der Kultur vertraut und spricht Xoxota.
Er kann als Ubersetzer dienen und die Helden vor Patzern in
gesellschaftlichen Dingen abhalten. Er schligt vor, sich zu-
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nichst um eine Unterkunft zu kiimmern und weif3, dass die
Fremdenviertel normalerweise der beste Anlaufpunke sind.
Schnell kann man erfragen, dass sich ein solches entlang des
Flusses erstreckt. Die Herbergen sind iiberlaufen, so dass
nur noch Plitze in Gemeinschaftsquartieren zu finden sind.
Viele Reisende kommen in den Hiusern oder Wohntiirmen
(sieche Seite 66) von Fernhindlern ihres Stadtstaates unter;
eine Option, die die Helden nicht haben. Sie kénnten sich
jedoch mit einer Delegation eines solchen Stadtstaates an-
freunden (im nichsten Szenario Das entflohene Biest ist

dies moglich).

Im Lauf der ersten Begegnungen kénnen Sie Thren Helden
Informationen iiber die Stadt und die in der Einleitung
beschriebenen Vorginge geben, beispiclsweise, dass sie im
Zikkurat-Palast (siche Seite 10) vorstellig werden und ein
Opfergeschenk mitbringen sollten, so wie alle Delegationen.
Niemand ahnt von Micto’alas Plan oder kime auf den Ge-
danken, dass die Neuweihe des Blutsteins etwas mit Burdu
zu tun haben kann. Es iiberwiegt die Feststimmung. Auf
dem Markt als Herz der Stadt kommt es zu folgendem Er-
eignis:

Der Xupacabrax entkommt

Das entflohene Biest

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zu beiden Seiten tiirmen sich Kifige und Gruben
voller Monstren. Mit Seilen und Ketten gefesselt wir-
ken sie besiegt und gebrochen. Wohin man schaut
fellige Urwaldbiester, die sich gegen ihre Gitterstibe
werfen, riesige Insekten, die in ihren Gruben kauern
oder Krokodile, grof§ wie Pferdekutschen. Ein Tod-
richter steht in einem Kifig und fiihrt jedem, der
sich herantraut, dessen Siinden vor Augen. Plétzlich
hort ihr ein Bersten von Holz und Metall, darauthin
panisches Geschrei.

Auf dem Marktplatz werden gefihrliche Biester in Boden-
gruben und Kifigen fiir kommende Opferungen gefangen
gehalten. Eine Delegation aus der tributpflichtigen Stadt As-
tuk fiihrt einen Xupacabrax (sprich: Ksuh-Pah-Kah-Braks,
siche Seite 118) als Opfergeschenk mit sich. Dieser bricht
aus seinem Kifig aus.

Die Jagd auf den Xupacabrax

£ SR 1: Das Biest entkommt und greift jeden an, der im
Weg steht. Dann nutzt es seine Fihigkeit zur Tarnung. Zum
Bestimmen der Fluchtrichtung ist eine Sinnenschirfe-Probe
+4 notig.

£ SR 2+: Wird die Spur aufgenommen, sind lingerfristi-
ge Fihrtensuchen-Proben (Dauer je 1SR) nétig. Bei 25 TaP*
ist das Biest gefunden.

£ SR 2-5: Verletzte und Tote pflastern den Weg des Xu-
pacabrax durch die 6stliche Innenstadt. Trimmerbriiche,
tiefe Stichwunden und 4ngstliche Passanten sind zu sehen.
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%' SR 6: Das Tier wendet sich der Tempelschule zu (siche
Seite 65). Ein torichter Schiiler versucht, es im Kampf zu
stellen.

%' SR 8: Das Monstrum rennt in den Dschungel beim
siidlichen Elendsviertel und versteckt sich in den Gassen fiir
Hinterhalte.

&' SR 10: Es flieht in den Urwald und ist endgiiltig ent-
kommen.

: Die Krieger aus Astuk (siche Seite 53) schliefen sich
bei der Suche nach dem Wesen den Helden an. Sie ver-
wenden Schwere Wurfnetze (Wege des Schwerts 31), die sie
grellbunt bemalt haben, was es dem Xupacabrax schwerer
macht, die Farbe der Umgebung anzunehmen und seine Fi-
higkeit zur Tarnung einzusetzen. Sie werden angefithrt vom
jungen Urtapex (*1009 BE breite Nase, Topthaarschnitt,
goldene Halsketten, Sohn des Herrschers von Astuk, auf Be-
wihrungsprobe, schiichtern, unsicher, erfahrener Krieger).

Es gibt eine Reihe denkbarer Ausginge der Situation je nach
Verhalten und Fihigkeiten der Helden:

% Toten des Biests: Die Delegation aus Astuk ist in
Schwierigkeiten und den Helden gegeniiber nun negativ
cingestellt, denn sie haben kein Opfergeschenk mehr. Sie
verlangen, dass die Helden ihnen helfen, ein neues Unge-
tiim einzufangen. Dabei kénnen die Helden auch fiir sich
selbst ein Opfergeschenk erbeuten.

&' Heraushalten: Wenn die Helden das Biest nicht ein-
fangen, geschieht nichts weiter, dafiir werden sie von ande-
ren Kriegern mit Missachtung gestraft.

3 Einfangen des Biests: Waren die Helden hilfreich, gilt
ihnen der Dank der Astukal. Sie haben in ihnen Verbiindete
gewonnen, die ihnen helfen, ein eigenes Biest zu fangen.

Monsterhatz

Die folgenden Szenarien bieten die Moglichkeit, Opfertie-
re als Tribut fiir Amakun zu fangen. Falls die Helden den
Guereni in Griine Hélle I lebend gefangen haben, haben
sie bereits ein passendes Geschenk. Wie in Das entflohe-
ne Biest beschrieben, kann man die Delegierten aus Astuk
als Verbiindete gewinnen, so dass neun Xo'Artal-Krieger die
Helden begleiten. Eventuell schuldet man ihnen aber auch,
dass man sie beim Fangen eines Biestes unterstiitzt. Tun die
Helden es nicht, verbreiten die Astukal dies, so dass gesell-
schaftliche Proben um 4 erschwert sind. Die Astukal werden
sie véllig ignorieren und ihnen wo es geht Steine in den Weg
legen.

Nach einer gemeinsamen Jagd haben die Helden in den Au-
gen der Astukal eine eventuelle Schuld beglichen. Wenn sie
auch fiir sich selbst ein Ungeheuer fangen konnten oder den
gefangenen Guereni bei sich haben, wird ihnen im Zikku-
rat-Palast eine Audienz gewihrt (siche Seite 10).

Riesenfangschrecke (Xamantis)

Eine Beschreibung und die Werte der Xamantis (sprich:
Ksah-Mann-Tiss) finden Sie auf Seite 121 f..

% Im Flussviertel erfahren die Helden, dass ein Untier
Sklaven und Aufseher getétet und sich nun in der Mine nie-
dergelassen hat. Mehrere Krieger, die es stellen wollten, sind
nicht zuriickgekehrt.

%" An der Mine findet sich ein entflohener Sklave mit erns-
ten Schnittwunden. Er blutet stark und steht unter Schock,
kreischt aber etwas von einem riesigen Insekt.

% In der Mine kénnen die Helden der Spur von Blut, Ver-
letzten und Toten folgen. Sie finden bei erfolgreicher Fihr-
tensuchen- und Schleichen-Probe die Xamantis, bei Misser-
folg findet sie die Helden vorher und legt einen Hinterbals.

Die Helden treffen in der Mine auf einige Xo'Artal-
Krieger, die ihnen helfen.

% Sie hat sich in einem Stollen voller Leichen und schlei-
migem Sekret ihr Nest gebaut und verspeist einen noch le-
benden Xo'Artal.

Das Nest ist voller toter Sklaven. Geling eine Tozen-
‘ angst-Probe, erleidet der Held Abziige in Hohe der Dif-
ferenz zwischen seiner 7otenangst und dem Wiirfelwurf auf

AT, PA, FK und INIL

Fangmethoden: Die Xamantis wird von Schmerz nur we-
nig beeindrucke, kann nicht betdubt werden, ist sechr ma-
gieresistent und gibt nicht auf. Zudem kann sie mit ihren
Armklingen Seile und Netze zerschneiden (je AT ein Seil/
Netz). Ublicherweise bringt man sie per Festnageln oder Nie-
derwerfen zu Boden und legt sie in Ketten.

Uthurische Werkatze (Quentiko)

Eine Beschreibung und die Werte des Quentiko (sprich:
Kwen-tih-koh) finden Sie auf Seite 119 f..

Im Elendsviertel sind mehrere Menschen verschwunden,
wie man geriichteweise von dort horen kann. Durch Her-
umfragen und erfolgreiche Gassenwissen-Proben konnen sie
je nach Erfolg von bis zu vier Verschollenen und deren letz-
ten Sichtungen erfahren.

%5 Der Bandit Zapet (siehe Seite 67) hat den verschwun-
denen ehemaligen Sklaven Sibawana vor einigen Tagen an
einen Fremden mit roten Augen verkauft (den Quentiko vor
seiner Verwandlung). Er prahlt gerne damit.

£ Der Kriutersucher Zipunga kam aus dem Dschungel
nicht mehr zuriick (fiel dem Quentiko zum Opfer).

£ Die Topferin Briwaxel wurde in der Nacht ihres Ver-
schwindens gesehen, reagierte aber nicht auf Rufe (schlaf-
wandelte zum Quentiko).

%" Der Owangi-Mischling 77wuana (*1011 BE kriftig,
kaffeebraune Haut, sehr abergldubisch) war kurz vor sei-
nem Verschwinden bei Mama Matoto (siche Seite 67). Sie
verkaufte ihm ein Mittel gegen Alptriume. Eine Menschen-
kenntnis-Probe ldsst erkennen, dass sie etwas verschweigt:
Schon sein Vater, der Schamane Axuthuro, war vor Jahren
bei ihr und verschwand danach. Er kam zu ihr, hatte das
noch schlagende Herz seiner Frau (Ti'wuanas Mutter) bei
sich und wollte einen Zauber, um es dazu zu bringen, dass
es authort zu schlagen. Sie konnte ihm gegen diese bésen
Geister aber nicht helfen. Sie hat mit Aberglaube einge-
firbtes Wissen tiber Quentikos und vermutet, dass Axut-
huro zu einem solchen wurde und nun seinen Sohn zu sich
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gerufen hat (wahr). Sie weif§ von der Verwundbarkeit der
Quentikos durch Feuer und die Riickverwandlung durch
heifle Fliissigkeit, ebenso von der Maglichkeit, sie mit ei-
nem Kifig aus frischem Holz zu fangen (der Zusammen-
hang mit den Phasen der Verwandlung ist ihr aber nicht
genau klar).

Der Schlafwandler: Nachts entdeckt man im Elendsvier-
tel einen Schlafwandler. Er wurde im Traum zum Quentiko
gerufen, erinnert sich nach dem Aufwecken aber an Nichts.
Folgt man ihm, gelangt man auf eine Lichtung, die von
Pflanzenresten und Knochen iibersit ist. Hier erwartet der
Quentiko seine Opfer.

Axuthuros Sohn ist noch nicht verloren: Er hilft den

Helden.

Ein Held (bevorzugt mit Nachteil Schlafwandler, Alp-
' triume oder Schlafstorungen) wird vom Quentiko im
Schlaf gerufen und muss abgehalten oder dabei verfolgt
werden, in Trance zu diesem zu laufen.

% Seinen Sohn hat er zu einem Artgenossen gemacht,
der noch nicht alle Fihigkeiten hat, seinem Vater aber hilft
(Werte eines waffenlosen Xo’Artal-Kriegers mit 1W6+4 TP).
Mittel zur Heilung haben bei ihm gute Erfolgschancen.

Fangmethoden: Wenn die Helden auf den Quentiko tref-
fen, ist er in Tierform, tibergehend in Skelettform. Er ist
schwer zu bindigen, jedoch kann er kampfunfihig geschla-
gen und/oder mit Seilen oder Ketten gefesselt werden. Seine
Verwundbarkeit durch die Elemente Humus und Feuer er-
laubt es, ihn darin gefangen zu setzen. Ein Kifig aus Holz,
das in der gleichen Mondphase geschlagen wurde, die ak-
tuell herrscht, ist ausbruchsicher — jedoch nur, bis die neue
Mondphase eintritt.

Wandelnder Fels (Tetelcua)

Eine Beschreibung und die Werte des Tetelcuas (sprich: Teh-
Tell-kuh-ah) finden Sie auf Seite 120 f..
Wie man von den in den Tocatepetl-Bergen lebenden Jucu-
magh der Muro-Pori Sippe erfahren kann, sind zwei Tages-
reisen siidlich mehrere 7épui (sprich: Teh-Pu-Ih) zu finden.
In diesen aus dem Dschungel ragenden Tafelbergen sollen
allerlei Monstren hausen.
Die Tetelcua hingen an den Steilwinden der Tepui. Wa-
gemutige konnen kletternd erkunden, ob sie ein solches
Wesen finden. Um in Héhen zu klettern, in denen sie sich
niederlassen, sind 30 TaP* in Klettern-Proben zu erreichen.
Misslingt eine Probe um mehr als 5 Punkte, stiirzt der Held
und erleidet pro angesammelten TaP* 1W-1 Punkte Sturz-
schaden. Ein Tetelcua erwacht, sobald man sich ihm auf 3
Schritte nihert. In einem Kampf kann man ihn durch Ma-
nover zum Niederwerfen oder Umreiffen sowie durch gezielte
Aktionen der Kletterer mit Seilen und Ketten von der Fels-
wand stiirzen.

Statt an einer Steilwand wird der Tetelcua auf einem Ge-

birgspass in den Tocatepetl-Bergen gesucht. Hier entfal-
len die Kletterproben oder sind einfacher. Allerdings lisst
sich das Biest nicht in die Tiefe stiirzen.
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Die Helden finden eine Héhle am Berg, die eigentlich
' ein Hohlraum zwischen Berg und daran hingendem
Tetelcua ist. Als der Fels erwacht, sitzen die Helden in der
Falle und drohen zerquetscht zu werden.

Fangmethoden: Tetelcua reagieren mit ihrem Lebenssinn
auf Lebewesen in bis zu 3 Schritt Umgebung. Stiirzt man
sie von der Steilwand, kann man sie abtransportieren und
aufbewahren, solange man Lebewesen aus ihrem Umkreis
fernhilt. Mit einem robusten Wagen und Seilen kénnen sie
verladen werden. In Amakun gibt es kaum einen Punkt, wo
man sie gefahrlos stehen lassen kann. Ist der Tag der Opfe-
rung jedoch gekommen, kann man sie per Rampe und mit
Seilziigen auf die Opferpyramide hieven.

Die Audienz

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bei jedem Xo'Artal auf den Stufen des Palastes, der das
von euch gefangene Monstrum erblicke, seht ihr ein
Aufblitzen von Respekt in den Augen. Wo euch zuvor
Wege versperrt wurden, weicht man nun respektvoll
zuriick. Als euch der federgeschmiickte Zeremonien-
meister erblicke, gibt er Anweisung, eure Beute zu ver-
stauen, dann geleitet er euch ins Innere der Zikkurat.

Uber Yo'latall

Die Helden bekommen Gelegenheit, sich in einem hellen
Raum im oberen Bereich des Palastes bei der Priesterin
Yo'latall (sprich: Jo-Lah-Tall), Seite 68 f.) vorzustellen. Sie
dankt den Helden fiir die Opferkreatur, ist neugierig, steht
ihnen Rede und Antwort, erwartet aber Respekt.

Yo'latall ist die Nachfolgerin des Hohepriesters und seine
Vertretung, wihrend er wegen der Neuweihe beschiftigt ist.
Sie wird sein Amt nach seiner Opferung iibernehmen.
Neugierig erfragt sie die Hintergriinde der Helden und zu
Porto Velvenya, den Aventuriern, ihren Géttern, ihrer Le-
bensweise, ihren Helden.

Sie hat ein grofles Wissen tiber Amakun, dessen Stadtgdtter,
die Xo’Artal-Kultur und den Blutstein und weif§ nahezu al-
les, was man dazu wissen kann.

Fragen zu Burdu

£ Wird das Problem der Seuche in Porto Velvenya ge-
schildert, stimmt dies Yo'latall besorgt. Sie erkennt Burdus
Wirken darin und ist bereit zu helfen. Sie steht zwar hinter
den Mafinahmen Merakans (Amakun hitte dasselbe getan),
denkt aber, dass Amakuns Blutstein den Velveniern helfen
kann. Sie verspricht, sich nach der Weihe darum zu kiim-
mern, diese hat aber Vorrang. Danach wird der Blutstein
neue Kraft haben und sie selbst wird Mitglied des Triumvi-
rats der Stadt sein.

GRUNE HOLLE II



&' Das wirksamste Mittel gegen Burdu war in den Augen
der Xo'Artal stets die Vielseitigkeit, Menge und geballte
Macht ihrer Stadtgotter. Burdu kann einen einzelnen Gott
iiberlisten und ersetzen, hat es aber schwerer bei vielen Got-
tern. Wenn die Helden von Al’Anfa und Boron als Haupt-
gott berichten, sicht sie darin die Ursache der Krankheit:
Burdu hat diesen Boron offenbar iiberlistet!

Hilfe fiir Porto Velvenya

& Als Maflnahmen zur Hilfe denkt sie daran, in Porto
Velvenya ein Xo'Artal-Stadtgétterpantheon mit einem Blut-
stein zu etablieren, um damit Burdus Wirken zu unterbin-
den. Die aventurischen Gotter konnten dabei durchaus Ein-
zug in dieses Pantheon halten.

&' Angesprochen auf den Fluch des Numinoru (An frem-
den Gestaden 142) weiff Yo'latall, dass jeder Gott auch
wieder nehmen kann was er gibt. Die Velvenier sollten den
Fluch beseitigen kénnen, wenn sie sich vor Numinoru be-
weisen. Eine Aufnahme in ihr Pantheon wire eine Méglich-
keit. Auflerdem wissen die Nanshemu aus dem verbiindeten
Shaz-Nomena mehr iiber den Meeresgott und konnten be-

hilflich sein.

Und weiter?

Ist alles besprochen, bittet sie die Helden, sie und das Trium-
virat nach der Weihe nochmal aufzusuchen. Bis dahin sollen
sie sich als Giste fithlen und den Zeremonien beiwohnen.

Sie bekommen auf Anfrage auch einen fiir diplomatischen
Besuch gedachten Wohnturm (siche Seite 66) im Flussvier-
tel als zeitweilige Wohnstatt zugewiesen, so dass sie die Enge
einer Gemeinschaftsunterkunft verlassen konnen.

% Sie lisst die Helden wissen, dass es das Wohlwollen
des restlichen Triumvirats wecken wiirde, wenn die Velve-
nier sich um weitere Opfergeschenke bemiihen. Dies sei der
beste Weg, um sich die Hilfe Amakuns nach der Weihe zu
sichern.

&' Angesprochen auf die moralische Seite der Opferun-
gen reagiert Yo'latall verwirrt. Sie vertritt die im Kasten Der
Umgang mit dem Opferkult (S. 12) geschilderte Meinung
und verbittet sich mit Bestimmtheit Kritik.

& Falls die Helden die Opferungen anprangern, etwas
Beleidigendes tun oder sagen, unverschimte Forderungen
an Yo'latall richten oder sich ungebiihrend verhalten, kann
es sein, dass Yo'latall sie (nach mindestens einer Warnung)
die Treppen der Zikkurat in Schimpf und Schande herun-
terwerfen ldsst. Nur aufgrund des Opfergeschenkes bleiben
sie dann in Amakun geduldet, alle gesellschaftlichen Proben
einschlieflich aller Uberzeugungsversuche werden aber um
5 erschwert und Yo'latall entfillt als Verbiindete.

Die erste Opferung

Egal, ob die Helden im ersten Band der Griine Hélle Kam-
pagne (Porto Velvenya) den Guereni fangen konnten oder
bei der Monsterhatz cin neues Opfertier besorgt haben, bald
nach der Audienz wird die Opferung stattfinden. Die Helden
werden das erste Mal Zeuge einer solchen Zeremonie.

Untier in Ketten

Bis zur Opferung sollten Sie noch einige Tage vergehen las-
sen, in denen sich die Helden darum kiimmern miissen, das
Wesen gefangen zu halten. Wie der Ausbruch des Xupacab-
rax gezeigt hat, ist dies mitunter nicht leicht. Sie kénnen es
dabei — angepasst auf das gefangene Untier — zu folgenden
Szenen kommen lassen:

£ Beim Gefangenhalten nutzen die Helden Schwichen
und Eigenheiten des Tieres (beim Guereni Mindorium,
beim Quentiko das frisch geschnittene Holz, beim Tetelcua
die Isolation vor Lebewesen). Der Schutz kénnte durch Ver-
schleify oder unvorsichtiges Verhalten nachlassen und das
Wesen droht zu entkommen.

£ Als Mutprobe nihert sich ein jugendlicher Krieger dem
Wesen, gerit in seine Reichweite und wird von ihm ange-
griffen.

£ Ein anderer Stadtstaat versucht die Opferung der Kre-
atur zu sabotieren und plant eine nichtliche Befreiungsakti-
on. Sie wollen damit dem Anschen der Helden schaden oder
das eigene Opfer in besserem Licht dastehen lassen. Falls die
Helden in den Augen der Astukal Schuld am Entkommen
des Xupacabrax tragen und diese nicht gesithnt haben, ist es
wahrscheinlich, dass sie solch eine Aktion planen.

& Das Tier wird in der Gefangenschaft krank und droht,
vor der Opferung zu sterben. Durch eine Heilkunde Krank-
heiten-Probe oder das Hinzurufen von Heilern kann man
die Krankheit lindern.

Die Stadt Amakun kiimmert sich stattdessen um das
Gefangenhalten des Untiers.

Das Opferritual

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Tag der Opferung ist geckommen. Festlich ge-
schmiickte Krieger haben euch hergeleitet, respekt-
volle Blicke liegen auf euch und iiberall wird tiber
eure ritselhafte Herkunft geraunt und gefliistert.
Auf dem Platz vor der Opferpyramide habt ihr ei-
nen Ehrenplatz erhalten. Wihrend der Hohepries-
ter eure Namen und den eurer Stadt Porto Velvenya
nennt, ruhen die Blicke tausender Augenpaare auf
euch. Dann wird euer Opfertier die Stufen zum
Blutstein hinaufgefiihrt. Jubel aus unzihligen Keh-
len setzt ein.
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Der Opferung voraus geht ein Ritus mit Gebeten und Ge-
singen. Sobald das Opfertier aber zum Altar gefiihrt wird,
geht alles schnell und blutig vonstatten: Der Hohepriester,
einige Krieger und Priester opfern es mit Obsidianwaffen
(Opferdolch, Tepoztopilli-Speer, Macuahuitl). Sie lassen es
schnell sterben und ausbluten. Nach diesem Hoéhepunkt
16st sich die Menge langsam auf und der Kadaver geht in
den Besitz der Helden iiber.

Der Umgang mit dem Opferkult

Die Moral hinter dem Opferkult der Xo'Artal kénnte
fiir Thre Spieler schwer nachvollziehbar sein und abge-
lehnt werden. Um in diesem Fall dennoch ein Spiel in
Amakun zu erméglichen, kénnen Sie auf folgende Me-
thoden zuriickgreifen:

%5 Verstindnis erzeugen: Viele aventurische Helden
streben es an, ehrenhaft zu sterben und in das Paradies
ihres Gottes einzukehren. Fiir einen Aventurier sind
also zumindest die freiwilligen Selbstopfer der Xo'Artal
eventuell nicht zu absurd, zumal auch der alanfanische
Boronkult dhnliche Riten kennt. Auch die Xo'Artal
glauben, so zu den Stadtgdttern zu gelangen und dem
Gemeinwohl zu nutzen. Sie erkliren Auflenstehenden
auf diese Weise ihre Einstellung zu den Opferungen.
Schwerer zu vermitteln sind die unfreiwilligen Op-
ferungen. Sie konnen aber mit der Hinrichtung von
Schurken verglichen werden, welche fiir Aventurier
nichts Ungewohnliches darstellen; die Xo'Artal lassen
ihren Feinden auf diese Weise in ihren Augen sogar Re-
spekt und Ehre zuteilwerden.

&' Pragmatismus ansprechen: Die Helden sind in
einer Stadt, in der sie die Fremden sind. Es ist nicht rat-
sam, sich in dieser Umgebung iiber die Sitten 6ffentlich
zu empéren, da dies unangenehm auffallen und bestraft
werden kénnte. Dabei darf und soll der innere Kampf
der Helden mit den eigenen Prinzipien durchaus ausge-
spielt und thematisiert werden. Bedenken Sie aber, dass
die Helden die Hilfe Amakuns brauchen und deshalb

diplomatisch auftreten sollten. Sie kénnen und diirfen
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Die Helden diirfen sich in der Aufmerksamkeit Amakuns
sonnen, denn ihr Geschenk steht im Mittelpunke des heu-
tigen Tages. Thr Ansehen und ihr Bekanntheitsgrad werden
sich von nun an nach der Qualitit ihres Geschenkes richten
(Sie konnen gesellschaftliche Proben um bis zu 5 erleich-
tern). Nach der Opferung buhlen Trophienkiinstler und
Kunsthandwerker um ihre Aufmerksamkeit, denn es ist iib-
lich, sich Riistungen, Waffen und Schmuck aus den Trophi-
en des Tieres anfertigen zu lassen.

diese Situation natiirlich hassen, aber sie haben derzeit
keine bessere Option als Amakun, um Porto Velvenya
zu helfen.

%" Sympathien wecken: Die Xo'Artal sind eine
Hochkultur und haben neben den Opferungen zahlrei-
che Sitten, die weitaus ziviler sind und aventurischen
dhneln. Besonders das Prinzip, dass eigene Leistungen
tiber Privilegien durch Geburt gestellt werden, kénnte
vielen Helden und Spielern erfahrungsgemifd gut gefal-
len. Auch die sehr offen und tendenziell wohlwollend
gestalteten Meisterpersonen des Abenteuers  sollten
Sympathien wecken kénnen.

%" Schutz des Volkes betonen: Die Opferung von
Monstren ist blutig. Stets handelt es sich jedoch um
gefihrliche Bestien, die eine Gefahr fiir die Biirger dar-
gestellt haben. Krieger der Xo'Artal werden vom Volk
deshalb als mutige Beschiitzer angesehen. Auch Hel-
den haben sicherlich eigene , Kerben im Holz", was das
Monstertdten angeht: Dass sie diese in Notwehr tdten
und nicht rituell opfern, halten die Xo’Artal sogar fiir
cher bedauerlich.

%" Unterwanderung beschleunigen: Da bald klar
wird, dass die Opferungen in diesem Abenteuer gar
nicht im Sinne der Xo’Artal sind, haben die Helden die
Gelegenheit, sie zu verhindern und dabei gleichzeitig
im Interesse Amakuns zu handeln. Durch den offenen
Aufbau des folgenden Kapitels kénnen Sie gezielt frith
Hinweise geben, dass etwas faul ist und den Helden
damit die Berechtigung geben, gegen die Opferungen
vorzugehen.
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Kapitel Il — Stadt des Blutes

In diesem Kapitel erhalten die Helden in mehreren Szenari-
en Kenntnis dariiber und Beweise dafiir, dass der Blutstein
Amakuns von Micto’ala pripariert wurde, so dass eine Neu-
weihe ihn an Burdu weihen wiirde. Sie kénnen die Szenari-
en in beliebiger Reihenfolge spielen und auch einige davon
auslassen, wenn Sie es wiinschen. Weiterhin koénnen Sie
anhand der Abenteuervorschlige in der Stadtbeschreibung
Amakuns auch eigene Szenarien einbauen.

Blutpunkte

Wie auf Seite 105 beschrieben, miissen fiir Liturgien von
Grad VII umfangreiche Opferungszeremonien veranstaltet
werden, so auch bei dieser Blutsteinweihe.

Die dabei zu sammelnden Blutpunkte geben den Fortschritt
der Zeremonie an und machen ihn von den Aktionen Threr
Heldengruppe abhingig. Sobald die noch fehlenden 150
Blutpunkte aufgebracht wurden, kommt es zur Neuweihe.
Bei vielen der folgenden Szenarien ist ein aktiver Beitrag der
Helden zur Erhéhung dieses Wertes moglich. Unter dem
Absatz Blut- und Beweispunkte werden jeweils der Wert
und die Bedingung zur Erhshung genannt.

Falls die Helden nicht durch Szenarien die Blutpunkte an-
heben, finden diese nach Ihrer Entscheidung woméglich
dennoch statt und fithren gegebenenfalls zu einem Anstieg
an Blutpunkten. Weiterhin gibt es in Amakun tiglich W3
mindere Opferungen (je 1 Blutpunkt) sowie alle W6 Tage
stattdessen ein wertiges Opfer (15+W6 Blutpunkte). Mehr
zu diesen Arten von Opfern finden Sie auf Seite 103 ff..
Sehen Sie diese Zeitriume nur als Richtlinien, die Sie zum
Aufbau von zusitzlichem Zeitdruck oder zur Entspannung
desselben indern kénnen.

Beweispunkte

Die Helden kénnen durch verschiedene Hinweise heraus-
finden, dass der Blutstein manipuliert wurde. Woméglich
vermuten sie dies wegen der Erfahrungen aus Porto Vel-
venya bereits von Anfang an. Um die Amakunal zu tiberzeu-
gen, miissen sie aber Beweispunkte sammeln. Sie stellen ein
Maf dafiir dar, wie beweiskriftig und glaubwiirdig das ist,
was die Helden vorzubringen haben.

Die Amakunal sind skeptisch gegeniiber Kritik an ihrem
Blutstein. Sie kénnen dies durch Rollenspiel und/oder Ta-
lentproben gestalten: Uberzeugen-Proben sind um 12 Punkte
erschwert und es sind 20 TaP* zu sammeln, um eine Person
fiir sich zu gewinnen (Dauer je Probe 1 SR). Angesammelte
Beweispunkte verringern die nétigen TaP* um 1 je Punkt
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und den Probenzuschlag um 1 je 2 Punkte, wenn man die
Person mit den gesammelten Beweisen konfrontiert. Eine
Person lisst sich bei Misslingen der Probe erst nach SO der
zu iiberzeugenden Person/4 Tagen erneut auf ein Treffen ein
und erwartet dann neue Beweise.

Beispiel: Bei 10 Beweispunkten kann ein hoher Beamter mit
SO 12 mit 10 TaP* aus Uberzeugen-Proben +7 gewonnen
werden, jedoch sollte man ihm schildern und nachweisen,
was man bisher herausfinden konnte. Misslingt die Probe,
kann man es nach 3 Tagen nochmals versuchen, falls man
weitere Beweispunkte ansammeln konnte.

Beweispunkte Auswirkungen

0 Niemand schenkt den Helden Glauben
1-4 Einige wenig angesehene, leichtgldubi-
ge Personen (SO bis 5) lassen sich iiber-
zeugen
5-9 Angeschene Biirger (SO 6-12) glauben
den Helden und nutzen ihren Einfluss,
um die Miihlen der Biirokratie zu o6len
und Opfer zuriickzuhalten (mehrere Tage
lang 1 statt W3 Opfer pro Tag) und ho-
here Beamte aufmerksam zu machen
Yo'latall oder hohe Beamte (SO 12+) ho-
ren die Helden an. Sie bleiben skeptisch,
stellen aber Nachforschungen an und ste-

10-14

hen nicht im Weg. Sie arrangieren einzel-
ne Tage ganz ohne Opferungen und ver-
schieben groflere Opferungen W3 Tage.

Yo'latall oder wichtige Beamte sind iiber-
zeugt und arrangieren ein Treffen mit

15-19

dem Triumvirat. Opferungen werden um
W6 Tage verschoben.

Das Triumvirat (SO 15+) hort die Hel-
den an, ist aber skeptisch. Mindere Op-
ferungen werden eingestellt, grofSere um
W6 Tage verschoben, ebenso die Weihe
selbst.

25+ Das Triumvirat ist tiberzeugt. Opferun-

gen und die Weihe werden eingestellt.

20-24

Bisherige Blut- und Beweispunkte

Im ersten Kapitel des Abenteuers bis hierhin konnten die
Helden bereits Punkte sammeln:
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£ Wenn die Helden schon bei der Audienz ihre Beden-
ken geschildert haben, dass der eigene Blutstein in Porto
Velvenya offenbar von Burdu verflucht war und es der von
Amakun auch sein konnte, wurden erste Zweifel bei den
Amakunal gesit (2 Beweispunkte).

& Die Blutpunkee sind je nach von den Helden gefan-
genem und geopfertem Wesen bereits gestiegen: Xamantis
(21 Blutpunkte), Quentiko (23 Blutpunkte), Wandelnder
Fels (23 Blutpunkte), Guereni (je nach Alter: unerfahren
20 Blutpunkte, erfahren 21 Blutpunkte, Veteran 23 Blut-
punkte).

&' Die Opferung des wieder eingefangenen Xupacabrax
bringt 21 Blutpunkte, die eines anderen fiir die Astuk neu
gefangenen Wesens den jeweiligen Wert an Blutpunkten.

Der Fluch des Blutsteins

Der Fluch, den Micto’ala auf den Blutstein gelegt hat,
ist vor der Neuweihe noch niche sichtbar, spiirbar oder
zu analysieren. Er hat folgende Auswirkungen:

&' Die Stadtgdtter sind ,in den Hintergrund ver-
bannt’. Sie haben zwar noch Macht und einzelne
Heiligtiimer oder Tempel in Amakun, im Blutstein
ist ihr Wirken aber unterbunden. Das bedeutet, dass
die Opferungen nicht ihre karmale Macht erhéhen,
sondern die Burdus.

&' Fiir Priester und Blutmagier bestehen dadurch
noch keine Einschrinkungen. Sie kénnen wie ge-
wohnt magisch und karmal wirken. Erst nach einer
eventuellen Neuweihe wiirden sie die Verbindung zu
ihren Géttern verlieren.

&' Die Kommunikation der Stadtgétter zu ihren
Gliubigen ist durch Burdu unterbunden. Sie kén-
nen die Bevolkerung deshalb nicht warnen. Eine
Ausnahme ist Nepillome, der ein Schlupfloch gefun-
den hat (siche Grauer Kasten Nepillome).

Szenario:
Das Ringen der Zwillingsgotter

Hintergrund

In den Tocatepetl-Bergen lebt die Jucumaqh-Sippe der Mu-
ro-Pori. Obgleich sie in den Augen der Xo'Artal Wilde sind,
haben sie sich deren Respekt verdient. Sie kimpfen tapfer
gegen die vielbeinigen Untiere in den Bergen, was den Berg-
bauern Amakuns zugutekommt. Sie lassen sich als Séldner
anwerben und halten treu zu Amakun. Wihrend der Op-
ferfeierlichkeiten haben sie ihre Zeltstadt zwischen den Fel-
dern der Bauern aufgeschlagen (siche Seite 67) und werden
von diesen mit Nahrung versorgt. Die nahen Zwillingsacker
genannten Felder sind besonders fruchtbar. Grund ist ein
den Bauern wie auch den Muro-Pori unbekanntes Heilig-
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tum der Zwillingsgétter Caljixiuh und Parinteot] im nahen
Urwald. Dieses hat kiirzlich der Geweihte Burdus Goa'xur
(siche Seite 70) entweiht und dafiir unter Opferung eines
Fingers einen neuen Weihegrad des Burdu erhalten. Durch
den Kampf der beiden Gottheiten ums Uberleben wuchert
das Getreide nun wild und hoch, ist jedoch verdorben und
lisst die Muro-Pori erkranken und eine als Opfergeschenk
mitgebrachte Raubpflanze dahinsiechen.

Einstieg

Die Helden konnen bei der Ertkundung Amakuns auf die
Zeltstadt stoflen oder kranke Muro-Pori in der Stadt an-
treffen, die einen Heiler suchen. Falls sich unter den Hel-
den ein solcher befindet, bitten sie um Hilfe und fithren
sie zu Hiuptling Mahanga (*984 BE 1,85 Schritt, vernarbr,
zerfurcht, alternd, meisterlicher Stammeskrieger mit viel
Humor). Zwar erwartet er, dass man iiber seine zahlrei-
chen Scherze auch stets lacht, hat man diese Marotte aber
akzeptiert, ist er sehr umginglich. Er respektiert die Stirke
und Heldentaten anderer und hat in dieser Hinsicht keine
Vorurteile.

Der Zorn des Waldes

Wollen die Helden bei der Heilung helfen, kénnen sie Fol-
gendes erfahren:

£ Von den Bauern ist zu erfahren, dass der Zwillingsacker
im Siiden, wo sich die Muro-Pori immer niederlassen, be-
reits seit Menschengedenken besonders fruchtbar ist, aber
auch regelmiflig vom vordringenden Dschungel befreit wer-
den miisse. Er hat seinen Namen von den Zwillingsgéttern
Caljixiuh und Parinteotl und sei von diesen gesegnet. Parin-
teotl lasse die kultivierten Nutzpflanzen wachsen, wihrend
seine wilde Schwester Caljixiuh den Wildwuchs hervorrufe.
In ihrem Glauben geht das eine nicht ohne das andere.

£ Die Muro-Pori wissen zu berichten, dass die mitge-
brachte Raubpflanze nach ihrer Ankunft zwei Wochen lang
wuchs und stirker wurde. Erst seit einer Woche (zeitgleich
mit der Erkrankung der ersten Krieger) siecht sie.

£ Eine gelungene Pflanzenkunde- oder Ackerbau-Probe
oder ein intensiveres Befragen der Bauern fithrt zur Er-
kenntnis, dass die Pflanzen dort seit etwa einer Woche wild
wuchern und eine leichte Schimmelpilzschicht aufweisen.
Dazu ist eine Uberreden-Probe nétig, da die Bauern wegen
der Weitergabe der verdorbenen Pflanzen zu Recht Angst
vor dem Zorn der Muro-Pori haben.

£ Untersuchungen der Krieger (Heilkunde Krankbeiten-
Probe +8 oder Heilkunde Gift-Probe +4) deuten auf eine
Nahrungsmittelvergiftung, keine Krankheit hin. Die Opfer
tibergeben sich und haben Durchfall (Stufe 6; KK, KO, GE
je -1 pro Tag fiir IW6+2 Tage, dann wieder +1 pro Tag). Die
Vergiftung ist nur mifig gefihrlich, aber schwichend.

£ Die Raubpflanze hingegen ist stark vergiftet, denn sie
ist als Pflanze direkt von den Folgen der Entweihung des
Heiligtums im Urwald betroffen. Mit einer Pflanzenkunde-
Probe+8 ist die starke Vergiftung (Stufe 13) erkennbar. Die
Pflanze ist von Schimmelpilzen bedeckt und liegt im Ster-
ben. Neben der Heilung der Pflanze (Heilkunde Gift-Probe
fiir Stufe 13 Gift) oder der Verzégerung ihres Todes durch
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Zauber und Liturgien wie BALSAM, HEXENSPEICHEL
oder Humus-Dschinne ist auch ein grofSriumiges Entfernen
der Schimmelpilze mit scharfen Waffen denkbar. Gegen die-
se schmerzhafte Prozedur wehrt sie sich allerdings (AT 12,
TP 1'W+3, 11 LeP iibrig). Gelingen fiinf FF-Proben (Miss-
lingen fiihrt zu 1W6 SP bei der Pflanze), kann man sie ret-
ten. Ohne Heilung stirbt sie binnen drei Tagen.

15" Magische Analysen lassen kein astrales Wirken erkennen,
der Hinweis auf die Zwillingsgotter kann aber karmales Wir-
ken nahelegen, das auch tatsichlich vorliegt, jedoch schwi-
cher wird und in seiner Intensitit abnimmt. Eine AURAPRU-
FUNG zeigt eine hier wirkende gotiliche Macht, die durch eine
andere verdringt wird. Burdus Wirken liegt nah.

45" Eine Suche nach den Ursachen der Fiule im nahen
Dschungel ist méglich, sinnvoller kdnnte es aber sein, syste-
matisch Pflanzensetzlinge im Feld und im Urwald zu setzen,
wozu eine Ackerbau-Probe nétig ist. Bei Erfolg kann man
schon nach W3 Tagen anhand der Gréflenunterschiede der
Setzlinge feststellen, in welcher Richtung der schimmlige
Wildwuchs stirker wird.

& Folgt man dem Bewuchs (Fihrtensuchen- oder Sinnen-
schirfe-| Pflanzenkunde-Probe +4), stoft man im Urwald zu-
nichst auf eine dahinsiechende Raubliane (Porto Velvenya
98), dann auf schimmlige Moos- und Pflanzenteppiche und
schliefflich auf einen groflen, von diesem Moos bewachse-
nen Findling mit einem fast verblichenen, eingeritzten Sym-
bol Caljixiuh und Parinteotls darauf: einer gekreuzten Ahre
und einer krummen Wurzel (Sinnenschéirfe-Probe zum Ent-
decken, Gotter/Kulte-Probe fiir die Deutung).

£ Die Beriihrung des heiligen Steins erlaubte einstmals
Kontake zu den beiden Géttern, seit der Entweihung durch
Goaxur empfingt man aber nur schwache Bilder. Sie zeigen
einen Kampf verdorbener Pflanzen ums Uberleben. Man
erkennt, dass sich die Schimmelpflanzen wie ein Geschwiir
vom Findling her ausbreiten. W3 Tage nach dem Auslésen
dieser Bilder bei einem Helden sind keine weiteren Bilder
mehr zu empfangen, denn die restliche karmale Kraft im
Stein ist der von Burdu gewichen.

&' Das Abbrennen oder Bescitigen allen Bewuchses auf
dem Findling lisst die Umgebung binnen weniger Tage wie-
der gesunden.

& Bei Untersuchung (Sinnenschirfe-Probe +4) des Steins fin-
det man in einer Spalte einen Finger, der bereits von Kleintie-
ren bis auf den Knochen abgenagt wurde. Eine Anatomie-Probe
zeigt, dass es sich um den kleinen Finger eines Menschen han-
delt. Es handelt sich um ein geopfertes Glied Goa'xurs.

Ergebnisse

Die Helden konnten Spuren finden, die auf ein Wirken fins-
terer Krifte hinweisen. Zwar haben sie keinen Anhaltspunkt
auf den Verursacher, jedoch eine Reihe vorzeigbarer Bewei-
se. Falls die Helden die Muro-Pori heilen konnten, ist ihnen
deren Dank sicher.

Blut- und Beweispunkte:
%" Die Schimmelpilzschicht auf den Feldern als Indiz ist
bedingt beweiskriftig (1 Beweispunkt).

KAPITEL Il - STADT DES BLUTES

% Das entweihte Heiligtum von Caljixiuh und Parinteotl
ist bei Benachrichtigung der Amakunal und nach deren Ins-
pektion sehr beweiskriftig (5 Beweispunkte).

15 Falls die Helden durch ihr Wissen iiber den Namenlo-
sen den Fingerknochen in Bezug zu Goa’xurs Hand bringen,
wenn sie ihm spiter begegnen, ist dies ein weiterer Beweis
(2 Beweispunkte)

%" Die Amakunal empfangen nach den Helden ebenfalls
die telepathischen Bilder (2 Beweispunkte).

% Vorzeigen des Heiligtums nach Beseitigung des Be-
wuchses (1 Beweispunkt)

£ Vorzeigen der Raubpflanze vor deren Heilung (2 Be-
weispunkte)

£ Wurde die Pflanze geheilt, fiihre dies zu ihrer Opferung
als minderes Opfer (1 Blutpunkt)

Szenario: Das heilige Spiel

Hintergrund

Dieses Szenario schlieflt an (oder iiberschneidet sich) mit
Das Ringen der Zwillingsgétter. Erneut handelt es von
den Muro-Pori, die zu den Opferfeierlichkeiten zwar nicht
tributpflichtig sind, aber fest vorhaben, im heiligen Spiel
Xortapok (sprich: Ksohr-tah-pokk) zu siegen und die Ehre
zu erwerben, dass ihr michtigster Krieger als Opfergeschenk
an die Gétter fungieren darf. Die Helden kénnen den Mu-
ro-Pori beim Xortapok-Spiel helfen.

Einstieg

Aufler Heilern suchen die Muro-Pori auch starke und neut-
rale Krieger, um die Kranken in ihren Reihen im Xortapok-
Spiel zu ersetzen. Die Helden sind hierzu gute Kandidaten,
da fast jeder andere Krieger in der Stadt parteiisch zur Mann-
schaft seines Stadtstaates hilt. Helden, die sich auf waffenlo-
sen Kampf verstehen, werden eingeladen mitzuspielen. Um
eine eventuelle Opferung muss man sich keine Gedanken
machen, denn nur dem Anfithrer der Mannschaft (dem
Krieger Kawharu, Jucumaqgh-Veteran auf Seite 54) steht im
Falle eines Sieges diese Ehre zu. Die Xortapok-Arena (siche
Seite 63) ist bei den Spielen zum Bersten gefiillt. Die Regeln
des Spiels sowie die Abwicklung am Spieltisch finden Sie im
Kasten Xortapok (siche Seite 16).

Die Spiele

Die Muro-Pori miissen noch drei Spiele siegreich bestreiten.
Vor dem ersten Spiel fithren die Krieger einen Kriegstanz
auf, bei dem der Guzula der Sippe das Ritual Herz des Tieres
wirkt (Grad IV, 8 RkP* werden gleichmiflig auf AT, FK, INI
und KO verteilt, je 3 LeP steigern die RkP* weiter um 1).
Dabei nehmen sie die Posen verschiedener Tiere ein, ritzen
sich mit Messern, speisen von Tierteilen und trinken deren
Blut. Von Mitspielern unter den Helden wird erwartet, dass
sie am Ritual teilnehmen. Der Tanz wird ohne das Ritual
(dessen Wirkung mehrere Tage anhilt) vor jedem Spiel wie-

derholt.
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In den Zuschauerringen: Schon das Uberleben ist ein
Abenteuer fiir sich. Es kommt zu Priigeleien um gute Plitze,
dichtestes Gedringe (pauschal W6-2 TP(A) pro Spielrunde)
und sogar zu Toten. In der Menge kann man sich aber gut
verbergen und beispielsweise heimlich unterstiiczende Ma-
gie wirken.

Spiel gegen Shaz-Nomena: Die Mannschaftsmitglieder ha-
ben Werte wie Nanshemu-Leibgardistinnen (1x Anfiihrerin,
siche Seite 53 f.). Sie greifen zu unsauberen Mitteln: Einer
der Muro-Pori oder ein Held wird direkt vor dem Spiel mit
einem Dolch angegriffen. Entgeht er dem Angriff nicht
(Sinnenschérfe-Probe +5 und gelungenes Ausweichen), erlei-
det er 1W+2 TP und woméglich eine Wande.

Der Dolch ist mit dem Gift Griine Pause (Natanko,
' Porto Velvenya 126) verschen, das lihmend wirkt und
die kérperlichen Eigenschaften senke.

Spiel gegen Amakun: Die Mannschaft hat Werte wie er-
Jfahrene Xo'Artal-Krieger (2x Elite, siche Seite 53). Das Spiel
verlduft fair.

Spiel gegen Tripachlan: Die Mannschaft hat Werte wie
erfahrene Xo'Artal-Krieger (2x Elite, 1x Anfiihrer, siche Sei-
te 53). Sie haben es speziell auf Kawharu abgesehen: Wih-
rend des Spiels werden versteckte Waffen gegen ihn einge-
setzt und gezielt auf ihn eingeschlagen, auch wenn er am
Boden liegt. Ziel ist es, ihn zu toten. Ob die Helden ihn
schiitzen konnen, hingt von deren Fihigkeiten ab. Sollten
sie gewinnen, er aber sterben, konnte Hiuptling Mahanga
den Helden die grofle Ehre erweisen, sie statt des gefalle-
nen Kawharu als Opfer vorzuschlagen. Ein Ablehnen trifft
auf Unverstindnis, aber durch den Hinweis auf die Mission
zur Rettung der eigenen Stadt oder dhnlich wichtige Aufga-
ben, die man noch hat, lisst er sich zufrieden stellen. Auch
Geschenke wie das Preisgeld stimmen den pragmatischen
Mann gnidig, und ein anderer Krieger als Opfer ist schnell
gefunden. Eine Moglichkeit wire auch das kurzzeitige Ein-
wechseln des Hauptlings ins Spiel, denn nur so darf er selbst
als Opfer dienen.
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Xortapok

Bei diesem dem Xoroka heiligen Spiel treten zwei
Mannschaften gegeneinander an. Die Kontrahenten
tragen Kérperschmuck, Federn und Bemalungen, die
sie als zusammengehdrende Mannschaft erkennbar
machen. Gespielt wird mit einer aus Blei und Kau-
tschuk bestehenden, vergoldeten Kugel. An beiden
Enden des Spielfeldes befindet sich je eine aufrecht
stehende Steinplatte mit einem Loch (Der Zielstein).
Ziel ist es, die Kugel durch das Loch des Zielsteins
auf der gegnerischen Seite zu beférdern. Da das Loch
nur minimal grofer ist als die Kugel, kann dies fast
nur aus unmittelbarer Nihe erfolgen. Es ist elemen-
tarer Bestandteil des Spiels, Schlige zu verteilen und
Kérpereinsatz zu zeigen.

&' Mannschaften: Je 5 Personen sowie 3 Auswech-
selspieler

' Spielfeld: 60 Schritt lang und 20 breit

&' Spieldauer: 30 Minuten (gemessen per Sand-
uhr; Sie kénnen 90 KR verwenden, um diesen Zeit-
raum mit allen Unterbrechungen und Spielpausen
darzustellen)

£ Korpereinsatz: Verwenden Sie die Regeln zum
waffenlosen Kampf (Wege des Schwerts 87 ff.).

i Strafen: Bei unerlaubten Manévern (Fufffeger,
Hober Tritt, Klammer, Knaufschlag, Knie, Schmutzi-
ge Tricks, Schwitzkasten, Sprungtritt, Tritt, Versteckte
Klinge und Wiirgegriff) wird der Spieler aus dem Spiel
genommen. Dies kann von 1 Minute (77:#) bis ginz-
licher Disqualifikation (Versteckte Klinge) reichen.

£ Ausdauer: Die Regeln zu Ausdauer und Er-
schépfung (Wege des Schwerts 139) konnen ver-
wendet werden

£ Kugel: Durchmesser 10 Finger (20 cm), Ge-
wicht 5 Stein. Sie darf geworfen (Talent Warfixte,
Diskus oder  Wurfmesser, Reichweite 0/2/5/8/12
Schritt; improvisierte Waffe) oder als Handgemenge-
waffe eingesetzt werden (TP 1W+2, WM -1/-4, DK
H, improvisierte Waffe).

£ Magieeinsatz und karmales Wirken: Zur Vorbe-
reitung fiir die eigene Mannschaft, aber nicht wihrend
des Spiels oder gegen andere Mannschaften, erlaubt.

£ Spielbeginn: Bei Spielbeginn und nach jedem
Treffer wird die Initiative ermittelt. Spieler diirfen zu
Beginn nur auf der eigenen Spielfeldhilfte stehen.

£ Laufen ohne Kugel (Bewegung): Erfolgt nach
den Regeln zur Bewegung (Wege des Schwerts 138),
bei einem 2 AuP kostenden Sprint also zum Beispiel
dreifache GS in Schritt pro KR.

£ Laufen mit Kugel (Bewegung): dito, aber ein
Sprint fithre nur zu doppelter GS pro KR.

£ Abspiel (Angriffs-Aktion): Ein Abspiel gelingt
bei erfolgreicher Fernkampf-Probe (siche Kugel fiir
Reichweiten, die Zielgrofle gilt als klein +4). Beach-
ten Sie die Maximalreichweite von 12 Schritt.
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& Fangen (Angriffs- oder Abwehr-Aktion): Dem
Finger muss eine GE-Probe gelingen, die um die
Punkte der Fernkampf-Probe unter dem Wert des
Werfers erleichtert bzw. um die Punkte dariiber er-
schwert ist. Jeder Gegner zwischen den beiden, der
nicht im Nahkampf steckt und diese KR noch han-
deln darf, kann ebenfalls eine GE-Probe ablegen,
die andersrum um die Punkte der Fernkampf-Probe
unter dem Wert des Werfers erschwert bzw. um die
Punkte dariiber erleichtert ist. Fingt jemand die Ku-
gel, ist er nun in Ballbesitz, fingt sie niemand, bleibt
sie herrenlos liegen.

&' Aufheben (Angriffs- oder Abwehr-Aktion):
GE-Probe. Bei Gelingen wird die herrenlose Kugel
aufgehoben.

&' Torwurf (Angriffs-Aktion): Um einen Punkt zu
erzielen, ist eine erfolgreiche Fernkampf-Probe des
Ballbesitzenden, erschwert je nach Entfernung und
wie bei einem winzigen Ziel (+8), notig. Beachten
Sie die Maximalreichweite der Kugel von 12 Schritt.
Bei Misserfolg bleibt die Kugel am Zielstein oder
nach 12 Schritt liegen.

& Torlauf (Angriffs-Aktion): Steht ein Spieler
in Ballbesitz auf Hohe des gegnerischen Zielsteins,
kann er durch eine unmodifizierte Raufen-AT mit
dem Ball als Nahkampfwaffe einen Punkt erzielen.
£ Tackling (Angriffs-Aktion): Greift man den in
Ballbesitz befindlichen Spieler an, verliert er bei er-
folgreichem Angriff den Ball, welcher damit herren-
los wird. Bei einer Guten Attacke geht der Ballbesitz
direkt auf den angreifenden Spieler iiber.

&' Ball abnehmen (Angriffs-Aktion): Der Ball
kann dem Ballfithrenden mittels einer AT +6 ent-
wendet werden. Bei Erfolg wechselt der Ballbesitz
auf den angreifenden Spieler.

&' Sieg: Wer nach Ablauf der Zeit die meisten
Punkete erzielt hat, siegt.

%' Unentschieden: Bei Gleichstand wird bis zum
nichsten Treffer weiter gespielt.

Ergebnisse

Falls die Helden der Xortapok-Mannschaft zum Sieg verhel-
fen konnten, haben sie in den Muro-Pori treue Verbiindete
gefunden. Jeder tiberlebende Spieler bekommr ein Preisgeld
im Gegenwert von 200 Dukaten (100 Dukaten, wenn sie
das letzte Spiel verloren haben).

Blut- und Beweispunkte:

£ Ein faires und gutes Spiel gegen Amakun stirke die
Glaubwiirdigkeit der Helden (1 Beweispunkt).

£ Ein Sieg im Xortapok und die darauf folgende Opfe-
rung Kawharus (34 Blutpunkte)

£ Eine andere Mannschaft siegt (18 Blutpunkte)

KAPITEL Il - STADT DES BLUTES

Szenario: Anker der Triume

Jaxarona, die Priesterin aus der Geisterwelt (Porto Velvenya
60), will einen festen Anker bei den Helden aufbauen, so
dass sie ihnen von nun an 6fter im Traum erscheinen kann.
Sie spiirt, dass eine Freizauberin (Mariella Ninivea, An
fremden Gestaden 134) sich ganz in der Nihe befindet und
fasst den Plan, den Helden unter Aufwendung all ihrer Kraft
noch einmal zu erscheinen, um sie dazu zu bringen, den
Anker zu erstellen.

Einstieg

Die Helden werden durch folgenden Traum, den sie alle tei-
len, in die Ereignisse involviert. Falls sie Jaxarona in Griine
Halle I nicht begegnet sind, kommt es nun zum ersten Mal zu
einer Begegnung. Passen Sie das Szenario entsprechend an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du schwebst in einem blutroten Himmel iiber
Amakun. Als du dich umblickst, sichst du eine
alte Bekannte: Jaxarona, jene mit Federn bekleide-
te Xo'Artal-Frau mit den schwarzen Haaren. Auch
ihren goldenen Jaguarstab trigt sie bei sich. ,Wir
haben nicht viel Zeit®, beginnt sie zu sprechen. ,Ich
benétige einen Anker, den ihr bei euch tragen kénnt,
so dass ich euch stets finden, helfen und fithren kann.
Aus dem Norden ist eine griine Quelle der Macht
eingetroffen. Wenn jemand einen solchen Anker er-
schaffen kann, dann sie.”

Gestatten Sie den Helden einige Fragen. Unter anderem
weif§ Jaxarona, dass es eines besonders stark mit der drit-
ten Sphire verbundenen Gegenstandes bediirfen wird. Das
Kristallauge des Jadeschidels (Porto Velvenya 64) ist bei-
spielsweise geeignet.

Wenn die Helden nach griinen Michten recherchieren, sto-
Ben sie schnell auf die Nanshemu aus Shaz-Nomena und
damit auf Mariella, die sich freut, die Helden wiederzu-
treffen und gerne in Ruhe von ihren Reisen erzihlt sowie
den Berichten der Helden lauscht. Nach den Ereignissen in
An fremden Gestanden blieb Mariella in Uthuria und er-
forschte eine Weile die dort lebenden Wesen an der Kiiste.
Sie zog von Porto Velvenya aus nordéstlich die Kiiste hi-
nauf und kam in Kontakt mit der Nanshemu-Kultur. Auf
der Suche nach ihrer eigenen Abstammung als Nesumiterin
begann sie, die Nesumiter-Kulturen zu erforschen und fand
Hinweise auf die Stadt Shaz-Nomena an einer Bucht im Os-
ten hinter dem Urwald. Sie reiste dorthin und wurde eine
Freundin und Vertraute von Shabazza.

Die Bindung des Ankers

Angesprochen auf den Traum und Jaxarona kann sich Ma-
riella durchaus vorstellen, einen Anker zu schaffen, der
eine Verbindung zur luftigen Welt der Trdume erleichtert.
Sie benétigt aber, wie schon von Jaxarona vermutet, einen
stofflichen Anker, der besonders stark in der ehernen dritten
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Nepillome

Der Gott Nepillome ist der Liigner und Betriiger un-
ter den Stadtgottern. Er gilt Spionen und Fernhindlern
als heilig. Wenn die Helden in irgendeiner Form etwas
erwerben oder Handel treiben, werden sie auf die Exis-
tenz des Gottes aufmerksam gemacht, denn als gefliigel-
tes Wort fiir tibers Ohr gehauen oder belogen werden
gilt ,Nepillomes Zunge zu erliegen®. Schnell ist erklirt,
dass dieser Gott liigt und betriigt, wo er nur kann, aber
dennoch (oder gerade deswegen) ein Teil des Stadtgot-
terpantheons und des Lebens in der Stadt ist.

Es heif$t, Nepillome habe keine eigene Gestalt, sondern
trete in jedweder Form auf, weshalb man nie wissen
kann, ob man ihm nicht gerade gegeniibersteht — und
angelogen oder betrogen wird. Er ist der einzige Stadt-
gott, der ein Schlupfloch in Burdus Verfluchung des
Blutsteins gefunden hat: Wann immer Burdu durch
eine Opferung karmale Energie zugefiihrt bekommt
und abgelenke ist, kann Nepillome sich an Personen
wenden, die bereits einmal unter Burdus Macht gelitten
haben. In Amakun sind das praktisch nur die Helden,
die an der Seuche erkrankt waren.

Nepillome versucht die Helden bei jeder Opferung zu
warnen. Er wendet sich an die Helden, indem er auf
surreale Weise aus Passanten, Unbeteiligten, Freunden
oder gar Kreaturen spricht. Auch kann er nichts anderes
als Liigen erzihlen; das sollte den Helden durch wieder-
holtes Betonen dieser Tatsache durch Amakunal klar-
gemacht werden. Phexischen Charakteren kénnen Sie
auch Menschenkenninis-Proben, erschwert je nach Liige,
zum Durchschauen derselben gestatten. Letztlich fithre
er sie aber doch zu Erkenntnissen. Sie kénnen damit
Ihre Helden auf bestimmte Spuren bringen.

Einige Formen

%' Einer der Helden redet auf einmal mit verinderter
(Nepillomes) Stimme zu den anderen.

%' Ein Passant mit einem besonderen Merkmal wie
einem tiefroten Kleid fillt mit einem Mal in der Menge
auf, wendet sich den Helden zu und redet mit ihnen.

% Die Helden werden von wechselnden Passanten
jeweils kurz angesprochen. Einer zieht voriiber, sagt et-
was, dann {ibernimmt ein anderer (womdglich mitten
im Satz). Dies wiederholt sich iiber ein gesamtes Ge-
spriach immer wieder.

%' Eines der Monstren aus einem Kifig spricht auf
einmal wie ein gewdhnlicher Mensch mit ebensolcher
Mimik und Gestik zu den Helden.

%' Ein kleines Lebewesen wie ein Insekt kriecht an das
Ohr eines Helden und fliistert zu ihm.

%= Eine Stimme, die der Held zunichst nicht loka-
lisieren kann, spricht zu ihm. Wenn er sich umsicht,
sieht er eine steinerne Statue oder einen Mund in einer
Steinwand. Die Stimme kommt von dort.

Nepillome ist auf die kérperlichen Moglichkeiten seines
Gefifles beschrinkt, lediglich sprechen (in der Mutter-
sprache der Helden) kann er in jeder Form. Kimpfe
vermeidet er und zieht sich vorher aus dem Kérper zu-
riick.

Einige Liigen

=, Diese Stadt dient vielen Gottern, nicht einem einzel-
nen. “ (Hinweis auf den verfluchten Blutstein)

£, Die Zwillingsgitter liegen tot im Wald* (Hinweis
auf das Heiligtum im Szenario Das Ringen der Zwil-
lingsgétter, dessen Zwillingsgotter Caljixiuh und Pa-
rinteotl noch nicht tot sind)

£ Hilfe an Shaz-Nomena ist stets Hilfe an euch selbst.”
(Nepillome fiirchtet die Opferung des Cipactli in Dip-
lomatie im griinen Gewand)

£, Die Seele des Siegers im heiligen Spiel findet ihren
direkten Weg zu den Stadigortern. (Durch die Verflu-
chung des Blutsteins nicht mehr der Fall. Zu Xortapok
siche Das heilige Spiel)

&£ Seid gewarnt vor jenem, der die Roben des Xaa-Ol-
kin trigt” (Er bezieht sich auf Timkul aus Die Zeichen
falscher Gotter; da die Helden wohl Goa'xur verdichti-
gen werden, lenkt er sie auf die richtige Fihrte)

= Eure Tridume und Gesichte sind nicht, was sie schei-
nen! (Anspielung auf Die Gefiederte Schlange und
Anker der Traume)

%' . Der Kalender ist unser einzig wahres Maff fiir die
Neuweihe.“ (Wie in Die Zeichen falscher Gétter nach-
zuerleben, ist dies nicht mehr der Fall)

& Mein zweigesichtiger Bruder in Makal ist tot und
seine Wobnstatt vernichtet.“ (Hinweis auf den noch in-
takten Blutstein im untergegangenen Makal, siche Der

Tag danach (siche Seite 30) und Kapitel 3)

GRUNE HOLLE II



Sphire verwurzelt ist. Sie konnte sich hierzu einen beson-
ders edlen, bereits magischen Edelstein vorstellen. Folgende
Méglichkeiten bieten sich den Helden:

£ Das Kiristallauge des Jadeschidels (Porto Velvenya 64)
& Der Karfunkel der gefiederten Schlange Tecolotl (Die
gefiederte Schlange)

£ Ein 30-Karat-Diamant, Rubin, Saphir oder Smaragd
(Wert auf dem Markt Amakuns etwa 40D), in dem durch
ARCANOVI oder einen anderen Zauber mindestens 1 pAsP
gebunden wurde.

£ Ein auffilliger 40-Karat-Smaragd, den Shabazza (siche
Seite 70 f.) an einer Kette um den Hals trigt. Die Helden
konnten ihn stehlen, was Mariella zwar nicht gutheif3t, ih-
nen aber dennoch hilft.

£ Ein Blutstein eines Blutmagiers

£ Eine vergleichbare, eigene Idee der Spieler (Meisterent-
scheid)

Wie die Helden an den stofflichen Anker kommen und
welcher dies ist, lassen wir offen. In Zukunft werden wir
im Lauf der Kampagne vom Traumanker sprechen. Sobald
Mariella den stofflichen Anker hat, macht sie sich ans Werk.
Mehrere Stunden bespricht sie den Stein mit Formeln, bis
sie ihn den Helden aushindigt. In der nichsten Nacht er-
scheint Jaxarona erneut im Traum.

Bei einem Ihrer Ansicht nach nur miflig geeigneten
' Anker kénnen Sie dem Tréger einen Nachteil wie Alp-
triiume, Schlafstorungen oder Schlafwandler geben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Habt Dank!“ erklingt eine Stimme in deinem Kopf.
Dann siehst du wieder Jaxarona. ,,Nun habe ich neue
Hoffnung gewonnen, denn wisset, meine Stadt und
ihr Zwilling haben fiirchterliche Schicksale erlitten.
Ich spiire, dass Burdu sich in unsere Seelen und un-
seren Geist geschlichen hat wie ein diisterer Schatten
und unseren Geist mit dunklem Rauch vernebelt.
Was uns einst heilig war, ist nun verdorben.*

Auch diesmal kann Jaxarona nur eine kurze Weile bleiben.
Mehr als einige Andeutungen kann sie nicht geben, denn sie
ist ,zu lange in der Welt der Geister, wie sie sagt, und spiirt
zunehmend, dass sie den Kontakt zu der Welt der Menschen
verliert. Der Hinweis auf ihre Stadt wird in Griine Hélle IIT
aufgegriffen.

Ergebnisse

Mit dem Anker kann Jaxarona sich nun immer an die Helden
wenden, was sie im Laufe der Kampagne mehrfach machen
wird. Das Szenario ist deshalb wichtig fiir den weiteren Ver-
lauf der Kampagne und sollte in jedem Fall gespielt werden.
Der Traumanker hat ab nun folgende Auswirkungen:

£ Als semipermanenter Spruchspeicher (wochentlich ein-
mal anwendbar) bietet er dem Triger den Zauber TRAUM-
GESTALT oder OCULUS.

KAPITEL Il - STADT DES BLUTES

& Jaxarona kann einmal tiglich fiir einen kurzen Geistes-
blitz im Kopf des Trigers erscheinen, eine Warnung rufen
und auf Wunsch einen der Zauber EINFLUSS BANNEN,
HELLSICHT TRUBEN, ILLUSION AUFLOSEN oder
VERSTANDIGUNG STOREN mit 9 ZfP* wirken.

{5 Jaxarona erscheint den Helden im Traum, wann immer
sie dazu Anlass sieht. Sie kdnnen damit Informationen an
die Spieler geben. Sie kann unter anderem aus ihrer Geis-
terwelt heraus erkennen, dass der Blutstein von Makal noch
existiert. Mehr zu dieser Information siehe Seite 30.

Blut- und Beweispunkte:
Die Beschreibung Jaxaronas und ihrer Andeutungen (1 Be-
weispunkt)

Die Helden kénnen Fragen stellen, die ebenfalls mit Liigen
beantwortet werden (die die Helden nach Méglichkeit aber
auf die richtige Spur bringen). Sobald ein Wort wie Burdu,
der Namenlose oder damit eng assoziierte Begriffe fallen, be-
endet Nepillome das Gesprich schlagartig, denn er fiirchtet,
dies konnte Burdu auf sein Schlupfloch aufmerksam ma-
chen.

Szenario:
Diplomatie im griinen Gewand

Hintergrund

Dasbefreundete, von Nanshemu bewohnte Konigreich Shaz-
Nomena an der Miindung des Numiyatl-Flusses pflegt gute
Kontakte zu Amakun. Die Botschafterin Shabazza (sieche
Seite 70 £.) moéchte bei den Opferfeierlichkeiten ein beson-
deres Geschenk an Amakun machen, ein Meeresungeheuer
namens Cipactli (sprich: Tschi-packe-Li, siche Seite 116 f.).
Mit solch einem michtigen Wesen als Geschenk wiirde das
Anschen Shaz-Nomenas weiter wachsen. Die Logistik da-
hinter ist nicht einfach, den ersten Schritt hat sie aber bereits
vollfithre: Mit Hilfe des Numinoru-Geweihten Goblungar
(siehe Seite 116 f.) wird das Wesen in einer SiifSwasserblase
im Numiyatl-Fluss festgehalten. So wurde es auch vom Meer
bis Amakun transportiert. Nun muss das Wasserwesen aber
lebend auf die Opferpyramide gebracht werden. Um dies zu
bewerkstelligen, will Shabazza sich Mariellas Krifte zunutze
machen. Sie soll anhand der magischen Eigenschaften des
Cipactlis und der im Numinoru-Tempel lebenden Quallen
eine Verwandlung des Bleichlurchs aus seinem Larvenzu-
stand in ein amphibisches Wesen bewerkstelligen. Doch es
herrscht Missgunst seitens des Xo’Artal-Stadtstaates Tripach-
lan, der in der Zange zwischen Amakun und Shaz-Nomena
am Numiyatl-Fluss liegt. Tripachlan hat sein Opfer bereits
vor Ankunft der Helden gebracht — und es war im Vergleich
zum Cipactli erbirmlich. Der gewiefte Spion Kaimal (siche
Seite 64) tut nun alles, um Shaz-Nomena zu diskreditieren.
Sein vorrangiges Ziel ist es, die Opferung des Cipactlis zu
verhindern, was eine Schmach fiir Shaz-Nomena und damit
ein Triumph fiir Tripachlan wire.
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Einstieg

Durch die Ereignisse in Anker der Triume, die vor oder
gleichzeitig zu diesem Szenario stattfinden kénnen, haben
die Helden Kontake zu Mariella Ninivea bekommen. Falls sie
noch den Wissensstand haben, dass die Opferungen ihnen
zum Vorteil gereichen, wird Mariella sie zum Ausspionieren
der Spione aus Tripachlan anwerben, denn die Helden sind
diesen unbekannt. Man vermutet, dass die Opferung sabo-
tiert werden soll. Falls die Helden hingegen wissen, dass die
Opferungen Burdu in die Hinde spielen, wollen sie die Op-
ferung wahrscheinlich verhindern.

Verstrickungen

Es ergibt sich ein Intrigenspiel, bei dem die Helden mitwir-
ken kénnen. Folgende Agenden haben die Beteiligten:

15" Shabazza: Um den Einfluss Shaz-Nomenas auszubau-
en, will sie die Opferung so schnell wie méglich stattfinden
lassen. Wird sie von der Verfluchung des Blutsteins tiber-
zeugt, muss sie abwigen zwischen dem Gesichtsverlust, das
Cipactli doch nicht zu opfern, und den Folgen, welche die
fatale Neuweihe auch auf das Wirken Numinorus hitte. Sie
versucht in diesem Fall, die Opferung zwar stattfinden zu
lassen und bezieht auch Mariella und die Helden in die-
sen Plan ein, wiirde im Anschluss aber tatkriftig und mit
all ihrem Einfluss den Helden helfen, die Neuweihe zu ver-
hindern. Womadglich lisst sich so ein Handel vereinbaren.
Sie kann auf zahlreiche politische Kontakte bis in hochste
Amter zugreifen und hat eine sehr gut ausgebildete und aus-
geriistete Leibgarde.

15" Mariella: Die Freizauberin ist ausfithrende Kraft beim
Verwandlungsritus des Cipactlis. Sie ist mit Shabazza be-
freundet und handelt in deren Sinn. Wurde sie vom Fluch
des Blutsteins iiberzeugt, wird sie Shabazza zu tiberzeugen
versuchen und notfalls gegen sie handeln und das Ritual ver-
weigern. Dies ist jedoch nur ihr letztes Mittel.

£ Goblungar: Der oberste Priester des Numinoru-Tem-
pels in Amakun war bereits zuvor mit Shabazza nach Shaz-
Nomena gereist und hat die Liturgie zur Beférderung des
Cipactlis gewirkt. Nun stellt er auch seinen Tempel fiir das
Verwandlungsritual gerne zur Verfligung, lasst sich aber auch
tiberzeugen, Shabazza diesen weiteren Dienst zu verweigern,
wenn er mit Sinnesfreuden verschiedener Art bestochen
wird. Die Gegenseite aus Tripachlan wird dies versuchen.

£ Sekramala: Die Novizin Goblungars kann diesen nicht
nur beeinflussen, sondern spioniert ihn auch fir Shabazza
aus. Normalerweise ist sie bei Gesprichen Goblungars an-
wesend.

%" Ka’'mal: Der Spion Tripachlans beobachtet Shabazza
schon lange und sucht nach einer Méglichkeit, die Opfe-
rung des Bleichlurchs zu verhindern. Fallen ihm die Helden
auf, ldsst er Erkundigungen anstellen und geht woméglich
auf sie zu. Besonders wenn er erfihrt, dass die Helden die
Opferung verhindern wollen, bietet er ihnen ein Biindnis
an. Er nutzt Sympathien, greift zu Liigen, aber auch Dro-
hungen, solange er dadurch ans Ziel gelangt. Er kann auf
etwa zwei Dutzend Schergen zuriickgreifen (Werte wie
Xo’Artal-Krieger, siche Seite 53) und sie als Informanten,
Spitzel und Krieger einsetzen — fiir oder gegen die Helden.
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Aus diesem Bezichungsgeflecht kénnen sich je nach Vorge-
hen und Wissen der Helden etwa folgende drei Resultate
ergeben:

£ Der Verwandlungsritus findet 72i¢ den Helden statt (ob
aus Unwissen um den Fluch oder als Teil eines Handels mit
Shabazza und Mariella).

15 Er findet ohne die Helden statt und sie wollen ihn ver-
hindern.

£ Er wird nichr durchgefiihre.

Im letzten Fall ist das Szenario beendet, fiir die beiden an-
deren Fille wird im folgenden Abschnitt auf den Verwand-
lungsritus eingegangen.

Die Verwandlung

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mariella verweilt nun bald eine Stunde in Medita-
tion. Die Reflexionen des Wassers in der Hohle des
Numinoru-Tempels beleuchten ihre griinliche Haut
in unregelmifligen Mustern. Mit einem Mal gleitet
fast lautlos eine Qualle aus dem Wasser. Sie fliegt zu
eurer Kameradin [Name eines freiwilligen Helden]
und stiilpt sich plétzlich iiber sie. Innerhalb eines
Augenzwinkerns ist ihr Leib verschwunden!

Mariella hat mit Shabazza und Goblungar herausgefun-
den, dass die im Numinoru-Tempel lebenden Quallen as-
tral aktive Wesen sind, die einen im Limbus existierenden
Spiegelleib haben. In diesem befindet sich eine Essenz, die
es ihnen erméglicht, kurzzeitig durch die Luft zu schwe-
ben, und die auch den Cipactli in ein amphibisches Wesen
verwandeln kann. Mariella kann durch ihre Freimagie ein
Tor in den Limbus erschaffen, ihn jedoch in diesem Fall
nicht selbst betreten. Sie teilt diese Erkenntnisse gerne
mit den Helden und schligt sie als Freiwillige zum Uber-
wechseln vor (ansonsten bieten sich die Leibgardistinnen
Shabazzas an).

Helden mit einem der Zauber AUGE DES LIMBUS

(welcher natiirlich noch mehr Personen in den Limbus
reiflen kann), KORPERLOSE REISE oder PLANASTRA-
LE kénnen ebenfalls in den astralen Leib der Qualle im
Limbus gelangen.

Im Limbus

Der Limbus erscheint wie eine gigantische Qualle: Unter
sein monotones Grau mischen sich lichtdurchflutete, einen
Schritt dicke Nesseln, deren Beriihrung schmerzhaft ist (AT
10, Ausweichen zum Entgehen, sonst 2W6 SP, W6 Angriffe
je halbe Stunde Suche). Uber den Helden ist der pulsierende
Schirm des Wesens sichtbar. Kamen die Limbusreisenden
durch Mariellas Ritual hierher, kénnen sie sich wie unter
einem OCULUS orientieren

Sie miissen zunichst 15 TaP* durch Sinnenschirfe-Proben
ansammeln (siche Orientierung Wege der Zauberei 360),
um den Schirm der Qualle zu erreichen.
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Zum Eindringen durch die gallertartigen Hiute ins Innere
sind 10 TaP* in Athletik-Proben nétig. Jede Probe richtet
1W6 SP an.

Im Schirm sind erneut 20 TaP* in Sinnenschirfe-Proben né-
tig, um die Essenz des astralen Quallenleibes zu finden.

Waihrend die Helden suchen, zeigt sich bald, dass sie sich
trotz der phantastischen Umgebung dennoch im gefihrli-
chen Limbus befinden: Bei 1-5 auf W20 pro halbe Stunde
(Chance um 1 erhéht je weitere) erscheint ein Dimon aus
Charyptoroths Gefolge, ein Amrychoth. Die fiinf Horner
des Wesens wirken wie Maulwerkzeuge vor dem gurgelnden
Schlund. Drei rote Augen umgeben diesen und um ihn her-
um schiumt das Wasser.

Amrychoth

Beschworung: +15 Beherrschung: +7
INI 10+1W6 PAO LeP90 RS3
GS15 MR14 GWI16

Besondere Kampfregeln und -manéver: sehr gro3er Gegner
Besondere Eigenschaften: Angriff mit verfluchtem Wasser
(in diesem Fall Limbuswirbel, AT 6, 3W6 TP), Regeneration |,
Wasserwesen

Die Essenz wird vor dem schiumenden Maul des Amrycho-
th hergetrieben. Sie muss ihm gestohlen oder er besiegt wer-
den, um sie zu erhalten.

Schliefllich finden die Helden die Essenz (in Form einer un-
scheinbaren Perle) und werden durch Mariella in die dritte
Sphire zuriickbefordert. Die Essenz befindet sich nun in
der Hand des entsprechenden Limbusreisenden. Bei Kon-
takt mit dem Kérper des Cipactlis wird dieser sich in seine
amphibische Form verwandeln und kann zum Opferaltar
gebracht werden.

Stérung des Rituals

Es ist denkbar, dass Kamal mit seinen Kriegern den Numi-
noru-Tempel stiirmt oder dass die Helden zu Gewalt grei-
fen, um das Ritual aufzuhalten. Shabazza hat vier Leibwich-
terinnen bei sich, Goblungar zieht sich zuriick und Mariella
benétigt ihre Konzentration, um das Ritual aufrechtzuhal-
ten. Sollte sie diese durch eine Verwundung verlieren, kénn-
ten die Freiwilligen fiir geraume Zeit im Limbus gefangen
bleiben, es gilt sie also zu schiitzen.

Ergebnisse

Falls die Essenz beschafft wurde, wird Shabazza die Opfe-
rung des Cipactlis vorantreiben. Falls das Ritual verhin-
dert wurde, sinkt das Ansehen Shaz-Nomenas in Amakun
stark. Wenn der Fluch des Blutsteins bekannt wird, kann
Shabazza aber mit diplomatischem Geschick die Nie-
derlage in einen Sieg umwandeln, denn Shaz-Nomenas
Opferung hitte die verheerende Weihe noch schneller
herbeigefiihrt.

KAPITEL Il - STADT DES BLUTES

Blut- und Beweispunkte:
%5 Shabazza (7 Beweispunkte) oder Kamal (4 Beweis-
punkte) als Fiirsprecher gewinnen

£ Opferung des Cipactlis (34 Blutpunkte)

Szenario: Die gefiederte Schlange

Hintergrund

Beim michtigsten geplanten Opfer handelt es sich um den
wachteleigrofen Karfunkelstein einer Coatl, einer Drachen-
art Uthurias (siehe Seite 117 f.). Der Karfunkel ist der Sitz
der Drachenseele, so dass die Opferung dieses Steins (und
nicht des Korpers) den Blutstein weiter auf die Neuweihe
vorbereitet. Der Korper der Coatl Zecolot! (sprich: Teh-Ko-
Lottel) ist bereits seit etwa 100 Jahren tot: Damals haben
Krieger aus Cardaras den Drachen in seiner Heimat Ma-
kal, tiber das er herrschte, aufgespiirt und im Kampf gets-
tet. Der Karfunkel gelangte als Geschenk an Amakun und
wurde seitdem in einer magiedimmenden Basaltkammer in
der Opferpyramide fiir die nichste Weihe aufbewahrt. Die
Kammer verhinderte bis heute, dass der Karfunkel Kontakt
zur Auflenwelt aufnehmen konnte. Im Rahmen der Vor-
bereitungen der Weihe jedoch wurden die Tore mehrmals
gedfInet. Die bisher in sich gefangene Tecolotl erwachte da-
durch — und glaubr, ein in Dunkelheit gefangener, lebender
Drache zu sein. Sie ahnt nicht, dass sie nur noch ein Kar-
funkel ist. Durch ihre telepathischen Krifte sendet sie einen
schwachen Hilferuf aus.

Einstieg
Ein Magiebegabter oder besonders intuitiver Held hat einen
Traum:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dunkelheit. Als wire alles Licht Deres absorbiert.
Du erahnst eine Gestalt, gewunden, schlangenartig
und grof. Dann schiebt sich ein Kopf hervor, weif}
gefiedert wie eine Schleiereule mit runden, tellergro-
Ben Augen. Ohne dass sie ihr Schlangenmaul 6ffnet,
hérst du ihre Stimme in deiner Muttersprache im
Kopf zischeln: ,,Habt keine Furcht. Ich bin Tecolotl
und brauche eure Hilfe. Sie halten mich gefangen,
im Dunkel, tief in ihrem heiligsten Ort!

Die Botschaft ist schwach und instabil. Sie kénnen sie je-
derzeit abbrechen. Tecolotl ist verwirrt und ritselt iiber ihre
Situation. Sie glaubt, sie wurde irgendwann (sie hat kein
Zeitgefiihl mehr) gefangengenommen und soll nun geopfert
werden. Sie spiirt, dass sie unterhalb des Opfersteins unter
Tonnen von Basalt liegt. Je nach Wissensstand der Helden
haben diese eventuell keinen Grund, ihr zu helfen, sondern
wollen die Opferungen cher vorantreiben. Sobald die Hel-
den aber hinter die Verfluchung des Blutsteins gekommen
sind und die Weihe verzégern wollen, bietet sich die Befrei-
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ung der Coatl als Mittel dazu an. Je nach Beweispunktestand
koénnen sie dabei Hilfe von Yo'latall oder anderen Amakunal
beim Finden eines Weges in die Pyramide erhalten.

Eindringen in die Pyramide

Uber die Pyramidenspitze
Selbst Yo'latalls Einfluss ermdglicht es nicht, die Helden of-
fen einzuschleusen. Sie und einige Priester wissen aber, dass
eine Basaltkammer, in der sie noch nie waren, im Erdge-
schoss in der Mitte der Pyramide liegt. Dort diirfte ein We-
sen, wie es die Helden beschreiben, gefangen sein.

Yo'latall oder ein Hohepriester kann die Helden als

Tempelwachen und Priester verkleidet einschleusen
(Sich Verkleiden-Proben +8 bzw. +4 fiir Xo’Artal) und zur
Treppenhalle fithren. Unterwegs kommt es zu einer Begeg-
nung mit Kriegern (TaP* der Verkleidung als Aufschlag auf
Sinnenschirfe- oder Menschenkenntnis-Proben). Wittern sie
Verdacht, kann es zum Kampf kommen (Werte siehe 53).

Uber die Monstergruben
In einem C-formigen Gemiuer kénnen die Besucher des
Marktes in Gruben gefangene und dort nochmals in Kifigen
steckende Monstren bestaunen. Diese werden iiber einen
Opfergang ins Innere der Pyramide und zum Blutstein ge-
bracht, ein Weg, den auch die Helden nehmen kénnen. Das
Hinabklettern bei Tage ist nur mittels Magie oder karmalem
Wirken méglich. Nachts geniigt eine Schleichen-Probe +4,
um niemanden aufmerksam zu machen und eine Klettern-
Probe, um dabei nicht zu stiirzen (bei Misslingen 3W6-3
TP Sturzschaden). Die Tiir am Ende des Opfergangs ist von
innen mit einem Riegel verschlossen (50 Strukturpunkte,
Hirte 9, Struktur 12, FORAMEN +1 mit 10 AsP).

Die Bestien in den Gruben sind zwar hinter Gittern,
' kénnen aber manche Kérperwaffen (DK S+) einsetzen
oder wagen einen Ausbruchsversuch. Sie kénnen auf die in
diesem Band oder in Griine Hélle 1 vorgestellten Kreaturen
zuriickgreifen.

Uber die Schreine / Wachtiirme

Die beiden Schreine der Stadtgdtter sind tagsiiber stark fre-
quentiert, nachts hingegen nur wenig. Die Tiir hinter dem
Altar ist tabu, der einfache Wachraum dahinter von W3+1
Tempelwachen besetzt. Ein Eindringen tiber die tiirlosen,
unterirdisch mit der Pyramide verbundenen Wachtiirme
ist ebenfalls méglich. An ein heimliches Erklettern ist ohne
iibernatiirliche Mittel nur nachts zu denken (Klettern-Probe
+5, bei Misslingen ohne Sicherung 6W6-6 TP Sturzscha-
den). Auch die Tiirme sind mit W3+1 Tempelwachen be-
setzt.

Die Werte der Tempelwachen (Elite) finden Sie auf Seite 53.

Uber die Zisterne

Unter der Briicke liegt unter Wasser ein Gitter (40 Struk-
turpunkte, Hirte 12, Strukeur 16). Es ist mit Sinnenschir-
fe-Probe +8 zu entdecken. Hat man es iiberwunden, liegt
dahinter eine 50 Schritt unter Wasser liegende Strecke (nur
tauchend zuriickzulegen, siche Wege des Schwerts 140).
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Am Ende wartet ein weiteres Gitter (selbe Werte), bevor
man im Inneren der Pyramide in der Zisterne auftaucht.
Die beiden Gitter sind durchgerostet und damit kaum
ein Hindernis (KK-Probe zum Offnen). Einige Priester
kennen den Zugang und kénnten bestochen oder erpresst
werden, ihn preiszugeben.

Im Inneren

Die Ginge und Riume sind relativ unbelebt. Jede SR
Aufenthalt kommt es bei 18-20 auf W20 oder nach Meis-
terermessen zu einer Begegnung mit Tempelkriegern oder
Priestern. In den Priestergemichern sowie dem Gemach
von Kexopochtli oder Zottalama ist bei 1-10 auf W20 der
Bewohner anwesend. Wenn sich die Helden aus einer Be-
gegnung nicht herausreden kénnen, fiihrt dies zu Aufruhr,
der binnen 30 KR weitere Tempelgardisten herbeilockt. Die
Ginge sind mit Fackeln beleuchtet, einige Rdume an der
Auflenwand haben sehr kleine Offnungen.

Die Treppe der Treppenhalle fithrt in hohere Stockwerke
der Pyramide, wo sich mehr Priester und Tempelwachen
aufhalten.

Kriegerhalle des Xoroka

Dieses Heiligtum der Tempelgarde und der Priester, die dem
Kampfgott Xoroka dienen, ist eine waffenstarrende Kam-
mer mit einer Tafel, an der sie ihre Goldintarsien verliechen
bekommen. Neben Waffen an Winden (siche Seite 124 ff.)
finden sich mehrere solcher Intarsien (Wert 2W20+30 D).

Blutmagierschrein der Sindracoatl

In diesem Heiligtum der Sindracoatl, der Géttin der Ma-
gie, werden die Riten der Blutmagier vollzogen. So bereiten
sich die neuen Blutmagier hier auf ihre Weihe und den Er-
halt des Blutsteins vor. Ein Relief einer etwa 2 Schritt lan-
gen und armdicken gefiederten Schlange schlingelt sich an
Winden und unter der Decke entlang. Das Maul ist mit
einem APPLICATUS-Zauber belegt, der es bei Beriihrung
zubeifSen lisst (FF-Probe, sonst 1W-1 SP). Dieses Werkzeug
dient dem Zufiigen von kleinen Wunden zu Zwecken der
Blutmagie.

Sonnenkammern

Die beiden baugleichen Turmkammern an den Pyramidene-
cken sind durch schwere Tiiren (30 Strukturpunkte, Hirte
5, Struktur 9, FORAMEN +6 mit 5 AsP, Schlisser Knacken
+06) geschiitzt. Die kleinen Riume beinhalten einen Schrein
des Xoroka (Norden) bzw. Sindracoatls (Siiden), in dem je
eine Hilfte einer 10 Finger durchmessenden Sonnenscheibe
liegt. Zusammen dienen die beiden Teile als Schliissel fiir die
Basaltkammer, wo sich Tecolotls Karfunkel befindet.

Obsidiankabinett

Der dunkle Raum enthilt Kunstwerke aus dunklem Ob-
sidian. Amakun verfiigt iiber brillante Obsidianschleifer,
deren herrlichste Kunstwerke hier als Opfergaben verwahrt
werden. Man findet lebensechte Masken mit den Ziigen
der Triumviratsmitglieder und kleine Nachbildungen von
gefihrlichen Opfertieren, darunter einen noch zweimal ver-
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wendbaren Spruchspeicher in Form einer Raubkatze, der
mit ADLERSCHWINGE (10 ZfP*; Jaguar, ZBA 147) be-
legt ist sowie einen Spruchspeicher in Form einer Schlange,
der um den Arm gelegt einen SERPENTIALIS (12 Z{P*,
3 Anwendungen) und bei Zerbrechen einen REPTILEA
(10 ZfP*, 1 Anwendung) auslést. Eine der Obsidianstatuen
jedoch ist ein Wiichtergolemid, der jeden angreift, der ver-
sucht, die Tiir zur Basaltkammer zu 6ffnen:

Obsidianschmetterling (Itzpapalotl)

Bei diesem Wesen handelt es sich um einen menschengro-
Ben Erdblutwichter (siche Seite 112) aus Obsidian. Er hat
eine schwarze, menschenihnliche Skelettgestalt, doch statt
Armen ficherartige, scharfe Fliigel. Sein Totenschidel hat
ein insektenartiges Aufleres mit scharfen Mandibeln am
Kiefer. Der Blick aus den Vulkanglasaugen ist kalt und leer.

Obsidianschmetterling

Fligel:

INI 16+1W6 AT 19 PA16 TP 1W6+7* DK NS
Biss:

INI 14+1W6 AT 17 PAO TP 2W6+3 DKH
LeP 100 AuP 300 MR15 RS4 WS10 GS8 GW 14

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro KR, Raserei (4, Kon-
takt mit Blut), Umrei3en (8, Fligel), Doppelangriff (Flligel und
Biss), Gezielter Angriff (Biss)

Besondere Eigenschaften: Immunitdt gegen Feuer, Stich,
Gift, Krankheiten und das Merkmal Form, Lebenssinn, Verbin-
dung zum Beschworer

*) Die Obsidianfligel sind so scharf, dass Wunden bereits bei
KO/2-2 entstehen

Die Basaltkammer

Diese Kammer wurde als Aufbewahrungsort fiir gefihr-
liche Artefakte angelegt. Die Winde bestehen aus Basalt,
der wie Koschbasalt wirktc (Wege der Zauberei 32; Zau-
bern im Inneren und Hineinzaubern um +12 erschwert).
Das Zugangstor hat eine runde Vertiefung fiir die beiden
Sonnenscheibenteile aus den Sonnenkammern. Fiigt man
diese ein, 6ffnen sie das Tor. Die Mechanik im Inneren ist
auch durch FORAMEN manipulierbar; durch die Kosch-
basaltummantelung ist der Zauber aber um +20 erschwert
und kostet 12 AsP. Schlisser Knacken (+8) ist nur nach Auf-
brechen des Basalts moglich (50 Strukturpunkte, Hirte
16, Struktur 16).

Das dreischiffige Gewdlbe wird von orangefarbenen
Gwen-Petryl-Steinen beleuchtet. Am Stirnende steht ein
Pult mit einem wachteleigroffen Edelstein (der Karfunkel
Tecolotls). In den Seitenschiffen stehen hohe, rechteckige
Quader, welche Abbilder der Stadtgétter (Gorrer/Kulte-
Probe) zeigen.

Sobald die Helden den Raum betreten haben, wendet sich
die Coatl direkt an den Helden, der schon vorher ihre Bot-
schaft erhalten hat:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder horst du die zischende Stimme direkt in dei-
nem Schidel, dann schilt sich — wie eine Erweite-
rung der Realitit — mitten in deinem Sichtfeld vom
Edelstein auf dem Pult ausgehend die geisterhafte
Erscheinung der gefiederten Schlange aus dem Zwie-
licht der Halle. Sie schlingelt sich um die Siulen
und blicke dich an: ,Hab Dank, du hast mich gefun-
den. Bitte, bring mich fort von hier.“ Dann macht
die Geistergestalt Anstalten, sich aus dem Raum zu
schlingeln.

Es liegt an den Helden, der verwirrten Tecolotl ihr Schicksal
zu erkliren. Eine Magickunde-Probe +5 lisst erkennen, dass
ihr Karfunkel noch intake ist, ihre Seele damit existent, ihr
Korper jedoch wohl tot. Sie wird Trauer, Furcht und Zorn
zeigen. Hat sie die Situation akzeptiert, bittet sie die Hel-
den, zumindest ihren Seelenstein zu retten.

Die Geisterstatuen

Die Quader mit den Reliefs der Stadtgdtter in den Seiten-
schiffen sind Wichter des Karfunkels (bzw. des jeweiligen
Artefakts, das auf dem Altarstein am Stirnende liegt). Sie
werden im Moment des Entfernens des Steins durch kar-
male Wichtergeister beseelt und versuchen, die Diebe
aufzuhalten. Wer das Gewicht des Karfunkels durch eine
Schiitzen-Probe mit 7+ TaP* genau erkennt, kann es durch
einen gleich schweren Gegenstand (erneute Schirzen-Probe)
und eine FF-Probe ersetzen, was die Belebung der Wichter
verhindert.

Sind sie belebt, leuchten die Augen der auf den Reliefs ab-
gebildeten Gétter zunichst blau. Die Quader kénnen sich
durch die Macht der beseelten Geister schabend iiber den
Boden fortbewegen (GS 6), was sehr laut ist und binnen 1
SR Tempelwachen herbeiruft. Sie haben keine Kampfwer-
te, aber je 60 Strukturpunkte, Hirte 10 und Strukeur 14
und kénnen mit einer KK-Probe +10 um 1 Schritt verriicke
werden. Zwei der Quader versuchen, den Ausgang zu ver-
sperren, die iibrigen sind darauf aus, die Eindringlinge zu
zerquetschen. (AT 10, nur Ausweichen moglich, 6W6 TP).

Ergebnisse

Bei Erfolg konnten die Helden die Opferung verhindern.
Wird der Karfunkel (an einem anderen Ort) veriufiert, ist er
600 Dukaten wert, kann aber auch als Fokus fiir den Anker
der Triume dienen. Der Wunsch Tecolotls ist es, dass sie
zuriick in ihre Heimatstadt Makal gebracht wird. Sie glaubt
zwar, dass ihr Volk damals getdtet und die Stadt gepliin-
dert wurde, spiirt aber durch ihre Verbindung zum Blutstein
auch, dass dieser noch existiert, ihr Volk sich also womag-
lich neu formiert hat. Tatsichlich ist dies zwar nicht der Fall,
aber die Tatsache, dass der Blutstein noch existiert, ist spiter
duflerst wichtig, denn nach verhinderter oder vollfithrter
Neuweihe des Steins Amakuns suchen die Stadtoberen nach
einem neuen Blutstein.
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Sollten die Helden scheitern, kommt es zur Opferung des
Karfunkels. Sie konnten in Gefangenschaft geraten und von
den Oberen der Stadt verhért werden. Diese sind erziirnt
und bereit, die Todesstrafe auszufiihren, jedoch sind sie auch
fiir Beweise zu Burdus Wirken offen. Tragen die Helden jetzt
Beweise vor, kdnnte sie das noch retten.

Blut- und Beweispunkte:

£ Opferung der Coatl (57 Blutpunkte)

% Wurde Tecolotls Karfunkel entwendet, erscheint sie
dem Triumer erneut. Sie berichtet, dass sie in ihrem Kerker
vor Jahren gespiirt hat, dass Amakuns Blutstein einem fins-
teren Einfluss verfiel. (5 Beweispunkte).

Wahrsager vor dem Xaa-Olkin-Kalender

Szenario:
Die Zeichen falscher Gotter

Hintergrund

Timkul, ein Junge, der gerade die Tempelschule verlas-
sen hat, ist jiingstes Mitglied der Xaa-Olkin-Bruderschaft
(sprich: Ksaa-Oll-Kinn). Seinen Aufnahmeritus samt Ab-
trennen der Zunge hat er kiirzlich tiberstanden. Er bekam
die alte Zelle Goa’xurs in der Xaa-Olkin-Tempelpyramide
als Gemach, GoaXur musste unvorbereitet in die gerdu-
migere Nachbarzelle umziehen. Timkul entdeckte in sei-
ner neuen Heimstatt deshalb noch Hinweise auf GoaXurs
diistere Machenschaften. Wihrend der Diener Burdus den
Jungen nicht als Bedrohung wahrnimmt und vermutet, er
verstehe ohnehin nichts von seinen Aufzeichnungen, hat
Timkul sehr wohl begriffen und will seine Entdeckungen
publik machen. Er wird jedoch innerhalb der Bruderschaft
kaum ernst genommen und darf als Xaa-Olkin-Bruder auch
keinerlei Wissen an Auswirtige preisgeben, weshalb die
Amakunal ihn bewusst ignorieren.
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Einstieg

Timkul wendet sich im Tempelbezirk an die Helden. Vorher
sechen sie ihn beim erfolglosen Versuch, Menschen durch
Zupfen an deren Kleidung auf sich aufmerksam zu machen.
Bei den Helden als Ortsfremden hat er hingegen Aussicht
auf Erfolg. Er kann nicht sprechen und verwendet Zeichen-
sprache, um den Helden zu zeigen, was er herausgefunden
hat, oder schreibt ihnen kurze Nachrichten in Xoxota. Er
will sie in die Xaa-Olkin Pyramide fithren, um ihnen die
Hinweise zu zeigen.

Am Xaa-Olkin Kalender

Mehr zu diesem Kalender finden Sie in der Stadtbeschrei-
bung (siche Seite 61 ff.). Wer durch das Sternkunde Berufs-
geheimnis Xaa-Olkin Kalender lesen und verstehen kann
(beispielsweise alle Priester Amakuns), der kann nach einer
Nacht Himmelsbeobachtung anhand einer Sternkunde-
Probe +7 feststellen, dass der Sternenhimmel sich nicht mit
Voraussagen des Kalenders deckt. Wagt ein Held ohne das
Berufsgeheimnis einen Vergleich, werden seine Ergebnisse
beldchelt und ihm wird erklirt, dass die sichtbaren Symbole
nicht zwangsldufig den jezzigen Stand der Sternbilder wider-
spiegeln miissen, sie kdnnen auch fiir vergangene oder zu-
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kiinftige Konstellationen stehen. In Kombination mit einer
Prophezeien-Probe kann er jedoch auch den prophetischen
Charakter des Olkin-Kalenders deuten.

Beweiskriftiger ist die Anwendung des Kristallauges aus
dem Jadeschidel (Porto Velvenya 64), welches Unsichtba-
res sichtbar macht. Auf den Kalender angewandt zeigt es
die Bahnen, die die Symbole eigentlich ziechen miissten, als
Schattenlinien (Sinnenschirfe-Probe).

Das Ritsel des Olkin-Kalenders

Die Mechanik des Olkin-Kalenders basiert auf einer karmal
arbeitenden Steuereinheit, die durch Goldkugeln und Drih-
te dazwischen die geordneten, um den Nordstern platzierten
Sternbilder des Nordhimmels darstellt, was jedoch selbst un-
ter den Xaa-Olkin unbekannt ist, zumal man diese Stern-
bilder hier im Siiden nicht sehen kann; nur alte Schriften
enthalten noch Hinweise darauf.

Von diesen Kugeln ausgehend fithren wirre und chaotische
Drihte durch die Ritzen des steinernen Xaa-Kalenders nach
auflen und sind an ihren Enden mit Edelsteinen versehen,
die die Sternbilder des Siidhimmels symbolisieren. Diese sind
fiir Priester nach auf8en sichtbar.

Goa'xur hat die Mechanik des Olkin-Kalenders auf zwei
Weisen verdndert, so dass sie anders lduft als sie es eigentlich
sollte:

% Karmale Anderung: Durch Anwendung von Liturgi-
en des Namenlosen ergeben sich nicht niher analysierbare
Anderungen in den Bewegungen des Olkin-Kalenders, die
sich durch inkorrekte Bahnen der sichtbaren Siidhimmel-
Symbole duf§ern.

% Mechanische Anderung: Die den Nordhimmel sym-
bolisierende Steuereinheit der Olkin-Symbole wurde nach
zahlreichen, komplexen Berechnungen durch Goa’xur heim-
lich geiindert. Diese subtilen Anderungen fallen aber selbst
den Xaa-Olkin-Briidern kaum auf, zumal sie den nérdlichen
Sternenhimmel nicht kennen. Sie ahnen nichts.

Im Raum der Kalendermechanik offenbart sich das Geflecht
der Steuereinheit den Helden vereinfacht und zweidimensi-
onal (!) etwa wie folgt:

Mit einer Sternkunde-Probe ist erkennbar, dass die Kugeln
fiir Sterne und die Drihte fiir Verbindungen innerhalb von
Sternbildern stehen. Ein Kenner des Nordhimmels erkennt
zudem, dass sie die Sternbilder des nérdlichen Himmels dar-
stellen:
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Wie die Abbildungen zeigen, hat Goa'xur die Einzelteile so
verindert, dass nicht mehr alle Sternbilder an den Fixpunkt
der Sterne (den Nordstern) grenzen, sondern davon abwei-
chen. Dies zu erkennen ist Aufgabe der Helden. In der Pyra-
mide finden sich mehrere Hinweise auf diese Anderungen,
so dass auch Nicht-Sternenkundler das Ritsel [6sen konnen.
Die Helden sollten letztlich den Schluss ziehen kénnen, dass
das Geflecht wieder so umgestaltet werden muss, dass alle
Sternzeichen vom Fixpunkt der Sterne ausgehen. Nur so
kénnen auch die nach auflen sichtbaren Symbole des Siid-
himmels wieder richtige Bahnen ziehen.

Eindringen in die Pyramide

Es ist Timkul nicht méglich, die Helden offen in die Pyra-
mide zu fiihren. Falls sie keinen anderen Vorschlag haben,
fithre er sie bei Dunkelheit zum Kanal. Er macht Tauchbe-
wegungen und deutet an, dass er hinein geht und wartet. An
dieser Stelle wird der Kanal dufSerst schmal, so dass das Was-
ser unter Druck in die Pyramide gelangt und dort die Miihl-
rider antreibt. In diesem Durchgang hat sich ein Schwarm
von 1W20+20 Blutfischen (Zoo-Botanica Aventurica 76)
niedergelassen, der die Helden als Beute sicht und angreift.
Durch eine lingerfristige Schwimmen-Probe (eine Probe je
KR, 25 TaP* anzusammeln) gelangt man durch die Eng-
stelle hindurch und entkommt dem Schwarm. Innen wartet
Timkul zwischen Reliefkammer und Werkzeugraum.

Timkul konnte die gefundenen Hinweise bislang nicht kom-
binieren, denn sein Wissen ist noch gering. Er kennt nur eini-
ge Unstimmigkeiten, die er den Helden zeigen kann. Weitere
Schliisse miissen sie selbst ziehen, wobei Timkul ihnen hilft
und sie begleitet. Folgende Rdume beinhalten Hinweise:

Reliefkammer

Die Winde und Siulen der Kammer zeigen Sternenkons-
tellationen und darunter jeweils Monstrosititen auf einer
Pyramide. Timkul deutet auf Reliefs von Bestien, die bereits
geopferten dhneln und macht — auf die Sternenkonstellatio-
nen deutend — verneinende Bewegungen. Den Helden sollte
klar werden, dass er glaubt, die Kreaturen seien unter den
falschen Sternenkonstellationen geopfert worden, was auch
der Fall ist: Durch Goa’xurs Anderungen wurden Kreaturen
unter Sternenkonstellationen geopfert, die eher Burdu als
den Stadtgéttern nutzen. Bei den dargestellten Sternbildern
handelt es sich (Sternkunde-Probe) um die des Zwolfkreises
und des siidlichen Sternenhimmels.
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Timkuls Gemach

Eine karg eingerichtete Zelle. Einige Winde sind mit kom-
plexen Formeln durch Kreide beschrieben. Timkul deutet
an, dass sie nicht von ihm stammen. Er versucht klarzuma-
chen, dass ein anderer Bruder sie verfasst hat, sein Vorginger
in dieser Zelle, Goa’xur (siehe Seite 70).

Wer die Kalendermechanik bereits erblickt hat und eine
Sternkunde- oder Rechnen-Probe besteht, erkennt in den
Formeln Hinweise darauf, dass der Verfasser Abweichungen
der Mechanik berechnet hat. Folgende Worte in der Schrift
der Xo'Artal stehen auflerdem an der Wand:

TREUER FREUND,
NIEMALS AUFGEBENDER UND
OFFNER DER PFORTEN
VOM FIXPUNKT DER STERNE
ENTFERNEN
OFFNER DER PFORTEN AM
LISTIGEN MANIPULATOR
ANZUBRINGEN
EWIG SIEGREICHER UND
HELDENHAFTER KRIEGER AM

FIXPUNKT DER STERNE ZU BELASSEN

Timkul sagen diese Begriffe nichts, aber es handelt sich um
Beinamen, die den Eigenschaften der Sternbilder

des nordlichen Sternhimmels, der

von Uthuria aus kaum bis gar nicht

sichtbar ist, nahekommen:

Beiname Sternbild
Treuer Freund Hund
Niemals Aufgebender Gehorn
Offner der Pforten Uthar
Fixpunke der Sterne Nordstern
Listiger Manipulator Ogerkreuz
Ewig Siegreicher Drache
Heldenhafter Krieger Held

Goaxur hat hier geritselt, welche Sternbilder
er vom Fixpunkt des Nordsterns 16sen und
neu in der Steuermechanik platzieren muss.
Der Schliissel zu dieser Deutung liegt in den
Texten der Schriftenkammer verborgen.

Ein Geistesblitz eines Kundigen (Sternkunde-Probe +8)
kann die Assoziation zu den Sternbildern des Nordens
ebenfalls hervorrufen. Fiir jede einzelne Zuordnung nach
obiger Tabelle ist eine weitere Sternkunde-Probe +4 nétig.
Die Zeichnungbefindetsich nichtin Timkuls (Goa’xurs
chemaliger) Zelle, sondern in Goa’xurs jetziger Zelle,
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die nebenan liegt. Man kann sie durch ein Wandloch nur
teilweise sehen. Um sie genau untersuchen zu kénnen, muss
man in Goaxurs Zelle eindringen (Schldsser Knacken-Probe

+4, Gewalt oder FORAMEN +4 mit 5 AsP).

Schriftenkammer

Sie enthilt in steinernen Wandnischen das Wissen der Bru-
derschaft in Form von Schriftrollen aus Tierhiduten. Eine Su-
che liefert die Erklarung zu den Beinamen der Sternbilder:
Eine der iltesten Rollen aus der Zeit um 1.000 v. BF (kurz
nach den Blutkriegen) berichtet von einer Seereise eines der
ersten Xaa-Olkin-Priesters in den Norden mit einem Volk
namens Tocamuyac. Er schreibt {iber hierzulande unbekann-
te Sternenkonstellationen, die er dort sah und theoretisiert
tiber deren Bedeutung. Eine wichtige These ist, dass offenbar
alle Sternbilder an einem Fixpunkt aufgehingt sind oder um
ihn kreisen (den Nordstern). Er glaubt, dass die siidlichen
Sternbilder seiner Heimat wiederum von den nérdlichen
beeinflusst werden. Er gibt den Sternbildern die in Timkuls
Gemach niedergeschriebenen Beinamen und liefert sogar
eine Zeichnung. Eine Sternkunde-Probe je Sternbild besti-
tigt einem Helden, dass es sich um eines der aventurischen
Sternbilder des Nordhimmels handelt und liefert ihm den
aventurischen Namen. Es befinden sich weiterhin Entwiirfe
fiir die Kalendermechanik in der Schriftrolle. Sie zeigen alle
nordlichen Sternbilder vom Fixpunkt des Nordsterns ausge-
hend, alle siidlichen wiederum von den nérdlichen; nur so
sei das Gleichgewicht gewahrt. Offenbar wurde die Mechanik
des Kalenders basierend auf dieser Theorie gebaut.

Mit dieser Zeichnung kénnen die Helden die Einzelteile
der Steuereinheit des Olkin-Kalenders identifizieren und er-
kennen, was Goa’Xur verindert hat. Auch der Hinweis, dass
alle Sternbilder am Nordstern hingen miissten, ist wichtig,
denn genau das hat Goa’xur geindert.

Goa'xur hat die Rolle entwendet und bewahrt sie in

' seinem Gemach auf (siche Timkuls Gemach).
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Die Kalendermechanik

Die Kalendermechanik kann iiber die drei Werkzeug-
kammern oder den Wasserkanal betreten werden. In den
Werkzeugkammern lagern Gerite zur Wartung der Mecha-
nik: Zangen, Linsen und Feinmechanik-Werkzeug héchster
Qualitit im Wert von 300 Dukaten je Raum; zudem kann
man einen mit Steinornamenten verzierten Lederhandschuh
finden, bei dem es sich um einen aufladbaren Spruchspei-
cher mit dem MOTORICUS in Telemanipulation-Variante
handelt (9 ZfP*).

Der Mechanikraum beinhaltet aberhunderte Zahnrider
verschiedenster Groflen, die sich — angetrieben von den
Miihlridern im Wasserkanal — ineinandergreifend drehen.
Sie sind verbunden mit dem steinernen Xaa-Kalender, des-
sen Riickseite man an der Siidwand sehen kann. Der Raum
ist von klappernden und schabenden Klingen erfiillt.

Die Mechanik des Olkin

Besonders auffillig ist ein sich drehendes Geflecht aus
goldenem Draht und Goldkugeln. Eine genaue Erklirung
dieses zentralen Ritsels der Pyramide finden Sie unter
Das Riitsel des Olkin-Kalenders. Von dieser Steuerein-
heit des Olkin fithren Drihte ab, die durch die Ritzen der
Steinplatten des Xaa hindurch die Symbole des Olkin an
der Auflenseite bewegen. Die Positionen der dort sichtba-
ren Sternbilder zueinander sowie Variablen, die auch fiir
Zeitpunkte der Konstellationen stehen, sind so komplex,
dass es Aufgabe der Xaa-Olkin-Bruderschaft ist, die Me-
chanik ein Leben lang zu studieren, und die der Xo’Artal-
Priester, sie zu deuten. Die Helden kénnen mit den bis-
herigen Hinweisen die Umstrukturierung erkennen. Das
Kristallauge zeigt hier schattenhaft ebenfalls die korrekte
Strukeur.

Die Gegenseite

Wihrend die Helden die Pyramide durchsuchen, sollte ih-
nen bewusst sein, dass sie sich nicht erwischen lassen soll-
ten. Orte wie die Werkzeugkammern, Timkuls Zelle oder
die Kammer mit ausgedientem Schrott bieten Versteckmog-
lichkeiten. Lassen Sie es zu Situationen kommen, in denen
die Helden Schleichen oder Sich Verstecken miissen. Sollte
ein Xaa-Olkin Bruder sie entdecken, versucht er, iiber die
Wendeltreppe zur Pyramidenspitze zu gelangen, wo er eine
Alarmglocke schligt, die die Tempelgarde von der Opferpy-
ramide (siche Seite 53) herbeiruft (3W6 SR). Dariiber hin-

aus gibt es zwei weitere Gefahren:

Die Kammer

Timkul hat Angst vor der Abstellkammer, in der die Briider
ausgediente Apparaturen und Zahnrider verstauen. Da sie
als hervorragendes Versteck dient, betreten die Helden sie
womdglich dennoch. In ihr haust der Geist eines verstorbe-
nen Xaa-Olkin-Bruders, dessen Festklammern an der Ent-
schliisselung der Geheimnisse der Mechanik seine Seele auf
Dere hilt. Als Poltergeist spukt er nun gebunden an diesen
Raum und fihrt in Gegenstinde ein, die er bewegen, steuern
und zum Angriff auf ungeliebte Besucher einsetzen kann.
Ob durch Beseelung eines Zahnrades zu einer wirbelnden
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Frise oder das Schleudern von Schrott, bisher konnte er
noch jeden Eindringling vertreiben, der seine Warnungen
ignoriert und sich linger als zum Verstauen von Schrott hier

aufgehalten hat.

Geist der Maschine (Totengeist)

Beschwoérung: +7 Beherrschung: +5
Austreibung: +7

Schrott schleudern:

INI 14+1W6 FK 15 TP 1TW6+3 DK 10 Schritt
Poltern:

INI 14+1W6 AT 12 PA O

TP 3W6+8 Strukturschaden DK 7 Schritt

Zahnradfrase:

INI 14+1W6 AT 12 PA O TP 2W6 DKHN
LeP40 MR14 RS7 WS14 GS9 GW 11

Besondere Eigenschaften: Wie Totengeister; zusatzlich
Gegenstande beleben, Schaden gegen unbelebte Materie,
Schreckgestalt |

Als Waffe kann gegen ihn ein verungliicktes Artefakt
eingesetzt werden, das hier gelagert wird: ein hufeisen-
formiger Spruchspeicher aus Obsidian und Goldintarsien,
der noch vier Anwendungen des OBJECTOFIXO enthilt.
Durch einen Zauberpatzer mit der Spinnenﬁxt—\/ariante
werden Objekte, auf die man deutet (auch solche, die vom
Geist beseelt sind), sofort an die Decke eines Raumes ge-
schleudert, wo sie 5 SR haften bleiben.
Der Geist spukt auch im Kalenderraum und den
' Werkzeugriumen.

Goa’xur

Die Helden haben in diesem Szenario die Méglichkeit, den
Burdu-Geweihten Goa'xur (siche Seite 70) zu stellen. Wit-
tert er Gefahr, erzeugt er subtil mittels des Dunklen Wun-
ders DEs EINEN BEZAUBERNDER SPHARENKLANG eine Melo-
die, die sich in die Kpfe der Helden setzt. Je SR muss jeder
Held eine Selbstbeherrschung-Probe +5 bestehen, ansonsten
kann er sich kaum auf die Ritsel konzentrieren, sondern
verspiirt den Wunsch, die Pyramide zu verlassen. Widerste-
hen die Helden mehrere SR lang, lauert Goaxur ihnen auf.
Dazu kann er weitere Briider mobilisieren. Je nachdem, wie
umsichtig Ihre Helden waren, kann es aber auch sein, dass er
von ihrer Anwesenheit nichts mitkriegt. Sollte er gefangen
werden, beruft er sich auf sein Xaa-Olkin-Schweigegeliibde,
um nichts preiszugeben. Unter Druck liefert er aber ein
schriftliches Gestindnis und kann damit die Wissensliicken
beziiglich Micto’alas Plan schlieflen und dessen vollen Um-
fang klarmachen.

Ergebnisse

Die Helden kénnen durch die verinderte Kalendermecha-
nik Erkenntnisse iiber Micto’alas Plan erhalten und besten-
falls ihren Handlanger Goa’xur aus dem Weg raumen. Thnen
wird spitestens nach diesen Ereignissen klar, dass der Zeit-
punkt der Neuweihe manipuliert wurde.
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Blut- und Beweispunkte:

£ Ein von den Helden iiberzeugter Priester, der den Ka-
lender mit den Sternbildern vergleicht, kommt nach W6
Tagen zum Ergebnis, dass dieser falsch arbeitet (7 Beweis-
punkte).

£ Ein Held hat weniger Uberzeugungskraft, kann aber
mittels Sternkunde in Verbindung mit Prophezeien oder
durch Benutzung des Kiristallauges des Jadeschidels aus
Porto Velvenya 64 auf den Kalender Zweifel sihen (1 Be-
weispunkt).

£ Entschliisselung des Kalenderritsels (6 Beweispunkte)
oder Einsatz des Kristallauges im Mechanikraum (3 Beweis-

punkte).

£ Pro Opferung, fiir die in der Reliefkammer per Stern-
kunde-Probe nachgewiesen werden kann, dass der Zeitpunkt
falsch war (je 1 Beweispunkt, max. 3).

£ Entschliisselung der Kritzeleien in Timkuls (ehemals
Goa’xurs) Kammer (2 Beweispunkte).

£ Endarvung Goaxurs als Diener Burdus (4 Beweis-
punkte, bei Gestindnis 8 Beweispunkte). Siche hierzu
auch die Verbindung tiber den Fingerknochen zum Szenario
Das Ringen der Zwillingsgotter.

£ Wenn Goa’xur gefangen und nicht getétet wurde,
konnten die Machthaber auf die Idee kommen, zum Schutz
ein zusitzliches Opfer an ihre Gétter zu bringen (15 Blut-
punkte).

Die Weihe des Blutsteins

Das letzte Opfer

Die Helden hatten die Chance, von der Verfluchung des
Blutsteins zu erfahren und die Autorititen Amakuns zu
warnen, wihrend jede Opferung ein Schritt mehr auf dem
blutigen Pfad zur Weihe war. Fiihren Sie Ihren Helden stets
den Stand ihrer Bemithungen vor Augen: Im Volk wird ge-
ritselt, welche Opferung als nichstes stattfindet und was
der Zeitpunkt zu bedeuten hat, kosmologisch wie politisch.
Auch iiber den Zeitpunkt der Neuweihe wird spekuliert.
Bedenken Sie, dass niemand weiff, wann es dazu kommt,
jeder zweite es aber zu wissen glaubr. Wie und ob die Weihe
verhindert wird, hingt von den Helden ab.

Alle Helden erhalten 50 AP fiir jedes erfolgreich absolvierte
Szenario sowie eine Spezielle Erfahrung in je einem passen-

den Talent Threr Wahl.

Unter Beweislast

Mit geniigend Beweispunkten kénnen die Helden die
Machthaber vom Fluch des Burdu iiberzeugen und die
Weihe stoppen (siche Seite 30). Geschicht dies frith (we-
nige Blutpunkte gesammelt), ist die Dramatik gering, je-
doch gibt es im Volk Reaktionen: Fiir Delegationen einiger
Stidte wird das Verweigern ihrer Opfertiere und -helden als
Schande gedeutet. Der verbitterte Hohepriester tritt voller
Schmach, aber nicht ohne Dank an die Helden, zuriick,
denn fast hitte er einen fiirchterlichen Fehler begangen. Er
wartet den Rest seiner Tage darauf, fiir ein anderes Ritual
sein Leben auf niitzliche Weise geben zu kdnnen.

Sind ausreichend Beweise erst zu einem spiten Zeitpunkt
verfiigbar (viele Blutpunkte angesammelt), fillt die Dra-
matik grofler aus: Beim Vorsprechen der Helden vor dem
Triumvirat stellt sich heraus, dass der Hohepriester bereits
an der Opferpyramide die Vorbereitungen zur Neuweihe
trifft. Es liegt an den Helden, mithilfe der iiberzeugten
Triumviratsmitglieder und Yo’latall rechtzeitig dorthin zu
gelangen und ihn aufzuhalten. Mit dem Hohepunkt sei-
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nes Lebenswerks vor Augen mag er den Storenfrieden je-
doch nicht glauben. Legen Sie den Ausgang dieser Szene
in die Hinde Threr Spieler und deren Fihigkeiten: Viel-
leicht kénnen sie den alten Mann iiberzeugen, vielleicht
schickt er ihnen aber auch im Zorn seine Tempelwachen
entgegen.

Die Helden erhalten 300 AP und eine Spezielle Erfahrung
in Uberzeugen.

Uber die Klinge
Falls die Helden die Sache in die eigene Hand nehmen, ver-
suchen sie eventuell, den Hohepriester zu t6ten. Er befindet
sich meist in seinen Gemichern im obersten Stockwerk der
Opferpyramide, von 6 Tempelkriegern (siche Seite 53) be-
wacht. Die Gemicher sind durch eine verriegelte Tiir (35
Strukturpunkte, Hirte 6, Struktur 10, FORAMEN +1 mit
6 AsP) zuginglich.
Wenn er zwischen Pyramide und Zikkurat-Palast pendelt,
hat er seine Leibgarde bei sich und eine Traube Menschen
umringt den Tross. Bei Opferungen umgibt die Leibgarde
die Spitze der Pyramide, wihrend 20 Tempelkrieger die Py-
ramide an deren Fuf$ bewachen.
Die Helden mogen nach der Tat in Bedringnis und Erkla-
rungsnot kommen, kénnen die Machthaber aber woméglich
tiberzeugen, dass sie im Sinne der Stadt gehandelt haben. Ist
Yo'latall als Nachfolgerin des Hohepriesters tiberzeugt, wird
sie von einer Strafe absehen, die Helden aber auffordern, ihr
bei weiteren Schritten zu helfen.
Die Helden erhalten 200 AP sowie bis zu 100 AP fiir Tap-
ferkeit im Kampf. Weiterhin erhilt der Vollstrecker am Ho-
hepriester eine Spezielle Erfahrung in Schleichen oder einem
Waffentalent.

Das Kristallauge des Jadeschidels zeigt an dieser Stelle,

dass sich finstere Strémungen um den Blutstein bilden.
Falls man sie einem Stadtoberen zeigt und 15+ Beweispunk-
te hat, unterbricht er die Weihe. Fahren Sie wie Unter Be-
weislast fort.
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Ohne Erfolg

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Der Tag der Weihe ist gekommen. Niemand lasst sich
diesen Hohepunkt entgehen. Uberall herrscht dichtes
Gedringe. Weit iber den Menschen hilt der Hohe-
priester seine letzte Zeremonie ab. Nach langen Gesin-
gen an die Stadtgdtter hebt er schliefSlich seinen Obsi-
diandolch vor sich in die Hhe. Die Menge hilt den
Atem an. Dann st6f3t er den Dolch mit einem heftigen
Stofl in die eigene Brust. Ein geddmpfter Schrei, Hus-
ten und das Spritzen von Blut. Der Kérper sinkt in sich
zusammen und die Menge tobt vor Begeisterung.

Falls die Helden scheitern, opfert sich der Hohepriester bei
der Weihe, was weitere 60 Blutpunkte einbringt. Die roten
Adern des Blutsteins firben sich kaum merklich purpurn.
Weder dem Volk, noch den Priestern und Blutmagiern fille
es zunichst auf, aber von nun an unterliegen sie Auswirkun-
gen, als wire ihr Blutstein vernichtet, was auch den Nach-
teil Blutsteingebunden betrifft. Es kommt zu Einfliisterun-
gen, die den Betroffenen zu Burdu ziehen und ihm seine
alte Macht zuriickgeben, wenn er sich zum Besiegeln eines
Paktes verfiihren lisst. Bald merken auch Pochteca anderer
Stidte, dass Amakun die Macht seines Blutsteins verloren
hat, und schicken Boten in ihre jeweilige Heimat, um von
dieser Schwiche zu berichten. Umsturz liegt in der Luft und
die Zahl der verfithrten Amakunal steigt. Hatten die Helden
gewarnt, kommt dies Yo'latall nun wieder ins Gedichtnis
und sie wird sie in den Palast rufen.

Die gescheiterten Helden erhalten immerhin noch 150 AP
und eine Spezielle Erfahrung in Gotter/Kulte.

Der Tag danach

Jaxaronas Traumgesicht

In der Nacht nach der verhinderten oder durchgefiihrten
Weihe erscheint Jaxarona dem Triger des Traumankers (sie-
he Anker der Triume). Sie weist auf den Blutstein in Makal
hin und erwihnt, dass dieser noch existiert:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Du schwebst iiber einem weiten Sumpf. Unter dir
sichst du ein Felsplateau, halb im Morast, halb von
Dschungel tiberwuchert. Es wirke trostlos und grau.
Als dein Blick wieder nach oben gleitet, schwebt Ja-
xarona vor dir. Sie deutet hinab: ,Habt Hoffnung.
Nichts ist verloren, denn was ihr sucht, wurde nicht
gestohlen, sondern liegt begraben und vergessen,
doch voller Macht. Makal wurde gebrochen und
vernichtet, doch die Quelle seiner Géttermacht war
gut verborgen.“ Dann endet der Traum.
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In der Zikkurat

Es gilt nun zu iiberlegen, was als nichstes unternommen
werden kann; besonders dringlich im Fall einer durchge-
fihrten Weihe. Die Helden werden sehr bald von Kriegern
in den Zikkurat-Palast gerufen. Sollten sie sich weigern, sind
die Krieger angewiesen auszurichten, dass auch in Amakun
gilt, dass eine Hand die andere wischt: Erwartet man also
Hilfe von Amakun, kann und wird diese nur mit einem
funktionierenden Blutstein gewihrt. Das Schicksal Porto
Velvenyas ist also mit dem von Amakun verwoben.

Im obersten Zimmer des Palastes tagt das neue Triumvirat: die
héchste Blutmagierin und Heerfiihrerin Xeta-Kara (sprich:
Kseta-Kahra), der wichtigste Kunsthandwerker Tukekke
(sprich: Tuh-Kecke) und die neue Hohepriesterin Yo'latall,
die Karxeras (tot oder zuriickgetreten) abgelost hat.

Krieg oder Frieden?

Xeta-Kara will zum Krieg riisten, denn ihr ist klar, dass nur
die Eroberung eines neuen Blutsteins die Stadt retten wird.
Zwar ist dies ein moglicher Weg, er wird jedoch Opfer for-
dern und ist gefihrlich. Wahrscheinlich wiirde sie dies sogar
noch schneller in die Arme Burdus treiben, besonders wenn
die Weihe vollzogen wurde: Viele Blutmagier und Priester
wiirden sich Burdu unterwerfen, um ihre Macht fiir den
bevorstehenden Krieg zuriickzuerhalten. Mégliche Ziele fiir
einen Angriff sind die Stadtstaaten der Umgebung, sogar das
michtige Cardaras.

Yo'latall will diesen Weg nicht gehen, muss aber Alternativen
bieten. Doch sie weif§ nicht, woher man sonst einen neuen
Blutstein kriegen konnte und ist offen fiir Ideen. Falls die
Helden es nicht tun, bringt sie den Namen Makal ins Spiel,
wird von Xeta-Kara aber daran erinnert, dass diese Stadt vor
hundert Jahren durch andere Kriegsherren gepliindert und
der Blutstein mitgenommen wurde. In den Szenarien Ne-
pillome, Die gefiederte Schlange und Anker der Triume
konnten die Helden aber von Makal héren und Hinweise
erhalten, dass der Blutstein noch dort ist. Berichten sie dies,
wird Yo'latall begeistert vorschlagen, alsbald eine von den
Helden geleitete Expedition auszuschicken, um dort den
Blutstein zu suchen. Sie vertraut ihnen, da das Schicksal
Porto Velvenyas genauso vom Finden eines neuen Blutsteins
abhingt wie das Amakuns. Da auch Tukekke, der dritte im
Triumvirat, eine friedliche Lsung bevorzugt, kann Xeta-
Kara tiberzeugt werden. Jedoch ringt sie dem Triumvirat die
Erlaubnis ab, wihrenddessen zum Krieg riisten zu diirfen,
denn wenn die Expedition erfolglos bleibt, ist dies die ein-
zige Alternative. Wurde die Weihe durchgefiihrt, gibt Xeta-
Kara der Expedition nur 4 Wochen Zeit, ansonsten 8.
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Kapitel 111 -
Die Jagd nach dem Blutstein

Zusammenfassung fur den Meister

Wieder einmal wurden die Helden zu Anfiihrern einer Ex-
pedition ernannt. Doch diesmal geht es nicht tibers Meer,
sondern nach Makal. Diese X0’ Artal-Stadt wurde den Uber-
lieferungen der Amakunal nach vor rund einhundert Jahren
von den Cardarasal iiberrannt. Die Helden haben Grund
zur Annahme, dass der Blutstein dabei nicht geraubt wur-
de und sollen nun loszichen, um ihn zur Rettung Amakuns
und Porto Velvenyas herbeizuschaffen.

Nachdem die Helden sich ihre Expedition zusammenge-
stellt haben, brechen sie erneut in den Dschungel auf. Als sie
die Stadtruinen von Makal endlich erreichen, scheinen ihre
schlimmsten Beftirchtungen bestitigt: Der Blutstein ist nicht
zu finden. Allerdings entdecken die Helden Hinweise darauf,
dass man ihn an einen Ort namens Malhucuatla gebracht hat.
Diese Ausbildungsstitte, so konnen die Helden in Erfah-
rung bringen, liegt mitten im Sumpf. Auf der weiteren Rei-
se konnen die Helden sich die Hilfe eines eigentiimlichen
Sumpfvolkes und einiger Echsenmenschen sichern oder sie
sich zu Feinden machen.

Die Ausbildungsstitte bietet einen traurigen Anblick: Halb
ist sie im Sumpf versunken, halb tiberwuchert. Um hier et-
was finden zu kénnen, miissen die Helden das Gebiet erst
roden und trockenlegen lassen.

Die Kultisten

Goa’xur war zwar der einflussreichste, nicht aber der
einzige Amakunal, den das Auge des Namenlosen
rekrutiert hat. Ein kleiner Zirkel anderer Burdu-
Anhinger ist in der Stadt noch aktiv und einige von
ihnen schaffen es, sich in den Expeditionstrupp be-
rufen zu lassen. Dort bleiben sie zunichst unauffillig
und sollten von den Helden auch bis zum Finale in
der Ausbildungsstitte (siche Seite 51) nicht enttarnt
werden (oder zumindest nicht alle). Wer genau Teil
des Kultes ist, bleibt Ihnen tberlassen, insgesamt
sollten es aber nicht mehr als 4-6 Personen sein. Als
Anfiihrer bietet sich eine der auf Seite 32 beschriebe-
nen Meisterpersonen an.

Wihrend dieser ungewohnlichen Ausgrabungsarbeiten
miissen Moral und Arbeitskraft aufrechterhalten werden,
muss man sich wilder Tiere und magischer Schrecken er-
wehren. Zudem arbeiten Schergen des Namenlosen in
ihrer Expedition gegen den Erfolg an. Schlussendlich
kann man den Blutstein finden, der immer noch den
Géttern Makals geweiht ist. Kultisten und Helden rin-
gen um die Gunst eines Gottes und nur eine Fraktion
kann gewinnen.

Reisevorbereitungen

Begleiter

Das Triumvirat stellt den Helden 100 Leute fiir ihre Ex-
pedition zur Verfiigung. Der Grundstock besteht aus 50
Sklaven. Die restlichen 50 Personen kdénnen die Helden
nach Belieben aus Jigern, Handwerkern, Gelehrten und
bis zu 20 Kriegern zusammenstellen (mehr ist Xeta-Kara
nicht bereit mitzuschicken). Natiirlich diirfen sie stattdes-
sen auch weitere Sklaven wihlen. Die Zusammenstellung
der Gruppe hat im spiteren Verlauf des Abenteuers Ein-
fluss auf verschiedene Faktoren. Sie finden dazu an passen-
der Stelle Hinweise.

Zudem werden die Helden von der Nepillome-Priesterin Ita-
kall (sprich: Itta-Kall) und dem Blutmagier Jokom (sprich:
Jo-Kohm) begleitet. Thre Werte und eine Beschreibung fin-
den Sie im Anhang (siche Seite 54 f.).

So viele Begleiter

Die Helden befehligen in diesem Kapitel eine ganze Hun-
dertschaft. Sie als Meister kénnen nicht jeder dieser unzih-
ligen Meisterpersonen ein Gesicht geben. Picken Sie sich
einzelne beispielhafte Exemplare heraus, mit denen die Hel-
den aneinandergeraten oder sich anfreunden kénnen (und
deren Tod bzw. Zugehérigkeit zum Burdukult sie spiter
betrauern). Einige Vorschlige finden Sie nachstehend. Wei-
tere Beispielnamen finden Sie auf Seite 77, weitere typische
Xo’Artal auf Seite 72 ff.
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&' Wotange (sprich: Woh-Tannge; 52, kompetenter
Owangi-Sklave; verschlungene Schmucknarben im Gesicht;
treu und loyal; die anderen Sklaven héren auf ihn und glau-
ben seinen ,Weisheiten®, die grofitenteils abergliubischer
Natur sind)

5" Sukahuitl (sprich: Tsu-kah-hu-itl; 25, brillanter Krie-
ger; draufgingerisch und angeberisch, Goldintarsie auf dem
Bauch; aufmiipfig, mutig; gerit schnell mit anderen in Kon-
flikt, verweigert jeden Riickzug)

&' Mukatax (sprich: Muh-kah-tacks; 35, geschickter Bau-
meister und Zimmermann; stets kurzatmig; neugierig, wiss-
begierig, loyal; weiff mehr tiber Mathematik und Statik als
viele aventurische Baumeister)

£ Hiulaxa (sprich: Hi-uh-Lacksa; 27, kleinwiichsige Jige-
rin; schweigsam, aber schlagfertig; mutig und bedachr)

5" Nakaha (sprich: Nacka-ha; 61, Fachmann fiir Kreatu-
ren des Dschungels; lihmende Angst vor schwarzen Vogeln;
schwatzhaft)

& Burulu (sprich: Buh-Rullu, 16, der kriftige, gutgelaun-
te Sklavenbursche; stets ein Lied oder einen Scherz auf den
Lippen; offen und sogar frech zu seinen Herren; in Wirk-
lichkeit verbittert; fiihrt die Flucht der Sklaven an (siche
Ereignisse))

15" Tarax (sprich: Ta-Racks, 22, fihige, aber schleimerische
Kriegerin; beide Ohren von oben bis unten mit Goldste-
ckern geschmiicke; streicht stets schmeichelnd um die Hel-
den herum, weil sie sich Vorteile verspricht; ungliicklich in
Wotange verliebt)

£ Xurax (sprich; Ksu-Racks, 63, weiser Krieger; der runz-
lige alte Kimpfer hat irgendwie immer die Chance verpasst,
wirklich zu glinzen, dabei ist er ein guter Krieger. Jetzt will
er es sich und den Géttern beweisen)

Gruppenwerte

Weiterfiihrende Einzelheiten zu den Werten Qualitit
und Moral der Truppe sowie zum Ausriistungswert
finden Sie in An fremden Gestaden (Seite 32ff.)
oder Wege des Entdeckers (Seite 64 f1.).

Proben-
Moral Bezeichnung modifikation
1 desinteressiert, vollig hoffnungslos  +7
2 kaum motiviert +4
3 voller Zweifel +2
4 durchschnittliche Moral +0
5 recht gut motiviert -2
6 ganz bei der Sache —4
7 voller Tatendrang, sehr folgsam -7

Qualitiit der Truppe

Die Helden bekommen vom Triumvirat Begleiter mit einer
Qualitit von 4 (durchschnittlich) zur Verfiigung gestellt (re-
levante Eigenschaften 12, relevante Talente 7, Probenmodi-
fikation +0). Je nachdem, wie tapfer und kampfstark sich die
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Helden bisher gezeigt haben, kann Xeta-Kara auch versu-
chen, ihnen bei den Kriegern einen zusammengewiirfelten
Haufen mit einer Qualitit von 3 (relevante Eigenschaften
11, relevante Talente 5, Probenmodifikation +2) unterzu-
schieben. Ob die Helden das verhindern kénnen, hingt von
ihrem sozialen Geschick ab.

Moral der Truppe

Die Truppe beginnt mit einer Moral von 4. Wenn sich die
Helden dem Ideal der Xo'Artal entsprechend in Amakun
sehr heldenhaft prisentiert haben, kann diese Moral auf 5
steigen. Finden die Helden dann noch die richtigen Worte
vor dem Aufbruch, um ihre Truppe weiter zu motivieren
und zeigen von Anfang an Initiative und Entschlossenheit
(Uberzeugen- oder CH-Probe +6), ist sogar eine Anfangsmo-
ral von 6 erreichbar.

Die Verantwortung der Helden

Die Xo'Artal, einschliefSlich der Priesterin und des
Magiers, erwarten, dass die Helden ihrer Aufgabe
nachkommen und die Expedition fithren. Jokom
und Trakall werden sich darum weitgehend im Hin-
tergrund halten, aber auf Nachfrage fiir Ratschlige
zur Verfiigung stehen. Sollten die Helden ihrer Ver-
antwortung nicht nachkommen, Entscheidungen
auf andere abwilzen oder zu sehr zaudern, kann sich
das negativ auf die Moral auswirken (-1 oder bei an-
haltender Untitigkeit sogar -2).

Ausriistung

Die Helden kénnen fiir sich und ihre Expedition (ggf. mit
Itakalls Hilfe) Dschungel-Ausriistung mit dem Ausriistungs-
wert 4 (+0 auf Proben, die mit dieser Ausriistung abgelegt
werden, auch alle Aufgabenproben (siche Seite 40 f.)) und
genug Proviant fiir die Reise ergattern.

Wenn die Helden beim Triumvirat ihren Charme spielen
lassen (Uberreden- oder Uberzeugen-Probe +3), steigt der
Ausriistungswert auf 5 (-2 auf Proben). Grundsitzlich kon-
nen Sie davon ausgehen, dass die Helden alles an Ausriistung
dabei haben, was sie fiir eine Dschungelreise iiblicherweise
brauchen. Eventuell legt das Triumvirat sogar noch das eine
oder andere Artefakt nach Wahl des Meisters drauf.

Kampfe mit Begleitern

Die Helden sind nicht mehr allein oder mit einer Handvoll
Meisterpersonen unterwegs. Sie haben bis zu 20 Krieger,
diverse Jiger und Sklaven bei sich, die sie in die Schlacht
schicken kénnen oder die der Gegner angreift. Das fithrt im
Laufe dieses Kapitels zu regelrechten Scharmiitzeln, bei de-
nen die Helden einige Kombattanten unter vielen sind. Der
Fokus der Geschichte liegt aber klar auf den Helden und sie
sind es, die mit ihren Taten den Ausgang einer Schlacht be-
stimmen. Das Abschneiden der Helden bestimmt in direk-
ter Linie den Ausgang und die Auswirkungen des Kampfes,
sie streiten exemplarisch fiir den gesamten Trupp.
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Dabei sollten Sie die Umgebung jedoch nicht ausblenden.
Auch wenn wir uns vorrangig auf die Helden konzentrieren,
findet um sie herum dennoch eine Schlacht statt. Menschen
(oder andere Wesen) sterben und téten und manch eine
liebgewonnene Meisterperson kann in Gefahr geraten. Er-
moglichen Sie den Spielern, immer wieder Eindriicke vom
Rest des Schlachtfeldes zu erhaschen, auch um abschitzen
zu kénnen, wie gut der Kampf lduft.

Jokom und Itakall werden fiir statistische Zwecke als Krieger
gezihlt. Sie konnen jedoch mit Liturgien oder Zaubern in
den Kampf eingreifen (Werte siche Seite 54 f.). Bedenken
Sie dabei jedoch den Malus von 12 Punkten, falls sie nicht
mehr mit ihrem Blutstein verbunden sind.

Die Reise

Reisedauer

Makal liegt rund 90 Meilen 6stlich von Amakun im Hiigel-
land, am Rande eines Sumpfes voller uthurischer Siifiwas-
sermangroven. Itakall weiff von den Uberresten einer ehe-
maligen Verbindungsstrafle, die die Expedition auf einem
Drittel der Strecke nutzen kann. Alles in allem schitzt sie
die Reisezeit auf 7 Tage.

Ereignisse auf der Reise

Die Helden haben nun schon diverse Reisen durch den
Dschungel hinter sich. Wir empfehlen darum, diese ereignis-
los bleiben zu lassen und nach einer kurzen Zusammenfas-
sung mit der Ankunft in der Stadt fortzufahren. Falls Sie die
Reise ausspielen mochten, kdnnen Sie auf die in An fremden
Gestaden oder Griine Hélle I beschriebenen Kreaturen und
wilden Stimme zuriickgreifen oder einzelne Meisterperso-
nen in den Fokus der Betrachtung riicken.

Makal

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Je niher ihr der vor hundert Jahren {iberrannten
Stadt kommt, umso besser nutzbar wird die Strafle,
auf der ihr lauft. Dann weichen die Biume beiseite
und ihr seht auf einer ausladenden Anhéhe zackige
Ruinen und eine Menge zerfallener Hiuser, die sich
in den Hang schmiegen. Kaum noch ein Stein steht
auf dem anderen und es ist nicht zu erkennen, wo die
Cardarasal und wo die Zeit sie eingerissen haben.

Geschichte der Stadt

Makal war eine michtige Stadt mit rund 7.000 Einwoh-
nern. Trotz ihrer relativ geringen Grofle besaf$ die Stadt viel
Einfluss und hatte sogar Cardaras in ein ungiinstiges Han-
delsabkommen gepresst. Grund dafiir waren zum einen die

groflen Vorkommen an ,Brennender Erde® (Braunkohle),
die als dem Gott des fruchtbaren Bodens Atocotli (sprich:
Atto-kottlie; siche Seite 98 f.) besonders heilig gilt, zum an-
deren die weise Herrschaft der Gefiederten Schlange Teco-
lotl.

Bei der Neuweihe des Blutsteins in Cardaras im Jahr 925
BF iibernahm ein Priester des Atocotli den Posten des Ho-
hepriesters und bis 927 BF hatte er die anderen Herrscher
der Stadt zu einem Krieg gegen Makal aufgestachelt. Der
Uberfall kam {iberraschend, wurde mit einer gewaltigen
Ubermacht gefithrt und war gut vorbereitet und damit so
schnell vorbei, dass er auch als der , Krieg der langen Nacht*
bezeichnet wird.

Tecolotl wurde erschlagen und ihr Karfunkel spiter Ama-
kun zur Besiegelung eines Friedensvertrags geschenkt; man
munkelt, er war die blutige Bezahlung dafiir, dass Amakun
die Cardarasal tatenlos gewihren lief3, als sie die nahe und
unter ihrer Schirmherrschaft stehende Stadt Makal zerstor-
ten. Die Makalal starben bei der Verteidigung ihrer Stadt,
wurden zu Sklaven oder flohen.

In Makal lief§ man kaum einen Stein auf dem anderen, aber
zur groflen Verirgerung des Hohepriesters fand man den
Blutstein der Stadt nicht. Diesen hatte Tecolotl, als die dro-
hende Niederlage klar wurde, in Sicherheit bringen lassen.

Aufbau der Stadt

Makal steht auf einer kleinen Anhdhe, deren Spitze abge-
flacht wurde. Hier befindet sich zentral die Opferpyramide,
kreisformig umgeben von acht Wohntiirmen. Wihrend die
Opferpyramide noch intakt ist (vermutlich weil Cardaras
die Stadtgdtter nicht erziirnen wollte), sind die Wohntiirme
um- und eingerissen und liegen weitgehend in Triimmern.
Die mit 25 Schritt recht kleine, steinerne Xortapok-Arena,
die neben diesem Ring errichtet wurde, wirkt hingegen un-
angetastet.

Die gesamte Anhéhe ist mittlerweile vom Dschungel zu-
riickerobert und von Ranken, Biischen und Bidumen iiber-
wuchert worden.

In die Hinge der Anhshe gebaut stehen zahlreiche Stein-
hiuser unterschiedlicher Grofle, keines davon mehr als zwei
Stockwerke hoch und auch diese weitgehend in Triimmern
liegend. Um die Anhdhe herum finden sich die vermoderten
und {iberwachsenen Uberreste von Holzhiitten, die einst-
mals wohl auf Stelzen erbaut waren.

Der Baustil gleicht dem in Amakun, mit der Ausnahme, dass
fast die Hilfte aller Wohntiirme einen runden Grundriss be-
sitzt (in Ehrerbietung gegeniiber Atocotli, dessen Symbol
ein brennender Kreis ist).

Orientieren Sie sich bei der Gestaltung der Gebiude Makals
an den bei Amakun und ab Seite 58 ff. in der Ausbildungs-
stitte gegebenen Beschreibungen.

Die enttiuschende Suche

Die Helden sollten schnell bemerken, dass der Blutstein
nicht mehr hier ist. Der naheliegende Schluss ist, dass Car-
daras ihn doch erbeutet hat, damit liegen die Helden jedoch
falsch, und das kénnen sie ahnen, immerhin sprach Jaxaro-
nas Traumgesicht von einem Sumpf. Der Blutstein wurde
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kurz vor dem Fall der Stadt unbemerkt fortgeschafft und in
der Ausbildungsstitte Malhucuatla (,heiliger Fels®, sprich:
Mall-hukku-attla) in Sicherheit gebracht. Diese Einrichtung
diente den aussichtsreichsten Tochtern und Séhnen der
Stadt als Ausbildungslager und befindet sich tief in einem
Siiflwassermangrovensumpf, der unmittelbar siidlich von

Makal beginnt.

Die Helden kénnen in der Stadt verschiedene Entdeckun-
gen machen, die zwei Themenkomplexen zuzuordnen sind:
Zum einen kénnen sie Hinweise auf die Ausbildungsstitte
und das Schicksal des Blutsteins in Erfahrung bringen, die
sie schlussendlich nach Malhucuatla fithren sollten. Zum
anderen konnen sie Informationen zum Pantheon der Stadt-
gotter Makals sammeln. Gerade die Hinweise auf das Wesen
des zweigestaltigen Gottes Nepolcualli (sprich: Neppoll-Ku-
alli) werden im spiteren Verlauf noch wichtig.

Im Notfall die Geister fragen

Wenn alles schief liuft und die Helden die weiterfiih-
renden Spuren nicht finden, ihnen nicht folgen oder
zu friih aufgeben, kénnen Sie als Meister auf Jaxaro-
na, die triumende Priesterin, weitere Visionen durch
Tecolotl (wenn die Helden ihren Karfunkel bei sich
tragen) oder (ebenfalls falls die Helden ihn bei sich
haben) den Geist von Ba-Jaba (Porto Velvenya 29ff)

zuriickgreifen, um ihnen Hinweise zu geben.

Hinweise auf die
Ausbildungsstitte Malhucuatla

Die Existenz, vor allem aber die genaue Lage der Ausbil-
dungsstitte war ein streng gehiitetes Geheimnis. Nur aus-
gewihlte Krieger, Priester und Handwerker wurden (mit
verbundenen Augen) dorthin gebracht, und das von einem
Helden der Stadt, dessen Verschwiegenheit man sich sicher
war. Trotzdem konnen die Helden auf verschiedene Arten
davon erfahren, sobald sie in Makal sind.

£ Einer der Wohntiirme gehorte der grofien Kriegerin
Aiuchiyo (sprich: Ai-ju-tschi-jo). Sie war es, die zur Zeit
des Uberfalls die Anwirter zur Ausbildungsstitte brach-
te. Sie erhielt zeremoniell eine in Elfenbein geritzte Kar-
te iiberreicht, die sie sich einprigte und fiir ihren Nach-
folger sicher (eventuell durch eine Falle wie auf Seite 46
beschrieben gesichert) verwahrte. Bei dieser Karte wissen
die Helden erst einmal nicht, was genau sie im Sumpf be-
zeichnet.

%" In der Pyramide finden sich auf einer Wand Gebur-
ten, Hochzeiten, Heldentaten, besondere Vorkommnisse
und Todestage aller wichtigen Makalal verzeichnet. Wenn
Thre Spieler Spaf$ daran finden, kénnen Sie hier das Bild
einer aztekischen Wandtafel ausdrucken und zu einem
Puzzle zerschneiden. In dem Fall ist die Wand eingestiirzt
und muss erst wieder zusammengesetzt werden. Hier kon-
nen die Helden zum einen auf Aiuchiyos Namen treffen
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(siche oben), bei der zahlreiche Heldentaten aufgelistet
sind. Zum anderen kann ihnen mit einer KL-Probe +2
auffallen, dass bei einigen jungen Menschen ab ihrem
zwolften Lebensjahr als ,bei Nepolcualli wohnend® ver-
zeichnet ist. Zwischen fiinfzehn bis achtzehn Jahren wer-
den die meisten von ihnen dann ,,von Nepolcualli zuriick-
gesandt”. Dieser Zeitraum beschreibt ihren Aufenthalt in
der Ausbildungsstitte.

£ Im Umland der zerstorten Stadt leben die Nachfahren
einiger Makalal als teilnomadische Jiger und Sammler. Sie
fithlen sich der Stadt durch die Uberlieferungen ihrer El-
tern verpflichtet und einer von ihnen kénnte den Helden
von ,,dem Ort der Vervollkommnung im Sumpf* berichten.
Vielleicht schaffen es die Helden sogar, einige der Nachfah-
ren fiir die Suche nach dem Blutstein einzuspannen (und so
ihren Trupp zu vergroflern).

= In einem der Hiuser konnen die Helden im Zimmer
einer Kiinstlerin zahlreiche auf Holz gemalte Bilder finden.
Sie zeigen allesamt einen stattlichen, jungen Krieger, dessen
Kérperschmuck deutlich macht, dass er erst ganz am Anfang
seiner Karriere steht. Der Krieger trigt auf allen Bildern ein
gezacktes Amulett und sein Name ist den Bildertiteln nach
offenbar Kulmak. Die Helden kénnen das Gegenstiick zu
seinem magischen Amulett im selben Raum beim Skelett
der jungen Dame finden. Es besteht eine magische, kraft-
linienartige Verbindung zwischen den beiden Teilen des
Amuletts, der die Helden (oder Jokom) per OCULUS oder
dem Kristallauge des Jadeschiddels aus Griine Hélle I folgen
kénnen. Alternativ zieht das Amulett wie ein Magnet in die
richtige Richtung,

% Wenn alle anderen Ansitze die Helden nicht auf die
richtige Spur fithren, kénnen Sie auch hier schon Sumpfleu-
te auftauchen lassen (siche Seite 36), die den Helden von
der Ausbildungsstitte berichten und gegen entsprechende
Bestechung (Schmuck im Wert von 50 Dukaten, magischer
Gegenstand) auch die Lage verraten.

£ Wenn die Helden den Karfunkel der gefiederten
Schlange bei sich tragen, erinnert sich Tecolotl, nachdem die
Helden genug Hinweise auf Nepolcualli gefunden haben,
wohin sie den Blutstein hat bringen lassen und kann die
Helden zur Ausbildungsstitte lotsen.

Hinweise auf den Gott Nepolcualli

Die Makalal verehrten insgesamt acht Stadtgotter. Es wa-
ren Nepillome, Atocotli, Numinoru, Xoroka, Xaa-Olkin,
Parinteotl, Mintax und Nepolcualli. Die Helden kénnen
an verschiedenen Stellen Informationen iiber die Gétter
finden (siche folgende Aufzihlung). Bedienen Sie sich hier
fiir alle anderen Gétter bei den Beschreibungen der Gotter
(Seite 98 fI.) und zogern Sie nicht, sie durch Makal-typi-
sche Eigenheiten zu erginzen. Einige der Informationen zu
Nepolcualli verschaffen den Helden Informationspunkete,
die fiir die Aktionen der Kultisten im letzten Teil des Ka-
pitels wichtig werden.

%" Die Amakunal verehren Nepolcualli nicht. Einer der
Gelehrten, den die Helden mitgenommen haben, kann
jedoch etwas iiber ihn wissen, wenn ihm eine Probe auf
Gorter/Kulte gelingt (siche Qualitit der Mannschaft). Ne-

GRUNE HOLLE II



polcualli ist ein Gott mit zwei Gesichtern, der seine jeweils
andere Hilfte verabscheut. Der Legende nach war er einst
zwei Gétter, die sich stindig gestritten haben, so dass es
den anderen Géttern schliefSlich zu viel geworden ist, und
sie ihn zusammenfiigten. (+1 Informationspunkt)

Die beiden Teile des Gottes Nepolcualli

1= Die oben erwihnten Nachfahren der Makalal kénnen
den Helden viel iiber das Pantheon der Makal erzihlen. Uber
Nepolcualli konnen sie berichten, dass man zur Abenddim-
merung alle goldenen Schmuckstiicke rund um seine Statue
durch silberne ersetzen musste und zur Morgendimmerung
umgekehrt (+1 Informationspunke).

% In der Pyramide sind Wandbilder und Statuen aller
acht Gétter zu finden. Nepolcuallis Statue ist auf einem
Drehpodest angebracht, so dass mal die vergoldete, mal die
schwarz angemalte Seite vorne sein konnte. (+1 Informati-
onspunkt).

%' Nepolcualli wird in den Wandbildern (wo seine beiden
Formen jeweils die Halfte seines Kdrpers ausmachen) stets
ein wenig abseits von den tibrigen Géttern gezeigt. (Die Er-
klirung daftir ist, dass er tagsiiber unertriglich war und sich
nachts als Unparteiischer selbst abgesondert hat.)

Nepolcualli

Der zweigestaltige Gott ist des Tags ein goldener
Protzer und Charmeur und des Nachts ein gnaden-
loser Richter. Das duflert sich auch in seiner unter-
schiedlichen Gestalt, je nach Tageszeit. Wenn die
Sonne aufgeht, erscheint er als prichtig geschmiick-
ter, kriftiger Krieger ganz aus Gold, dessen Kopf mit
einem aufwendigen Kopfschmuck versehen ist. Sei-
ne Kleidung ist dunkelrot und schwarz, so wie seine
Wafle, eine Macuahuitl aus glinzendem Obsidiange-
stein und dunklem Holz.

Nachts ist er ein diirrer, dunkelhdutiger Mann ohne
Augen. Wo diese liegen sollten, ist glatte Haut und
es zieht sich ein Streifen goldener Xoxota-Zeichen als
Goldeinlegearbeiten dartiber. Er streckt auf Darstel-
lungen stets eine dreieckige Zunge heraus und fithrt
ein Zweihand-Macuahuitl als Richtschwert. Seine
weifSe Kleidung ist bis auf eine mattschwarze Metall-
platte auf der Brust schmucklos.

Seine Werte als Gott des Xo’Artal-Pantheons finden
Sie auf Seite 99.

In den Sumpf

Irgendwann sollten die Helden beschlieflen, dass dieses
mysteridse Malhucuatla einen Besuch wert ist und sich
nach Siiden aufmachen. Schon nach kurzer Zeit wird der
Boden matschiger und schlieflich sumpfig. Nach etwa
vier Stunden Marsch steht das Wasser so hoch, dass man
einsehen muss: Zu Fufd ist hier kaum ein Weiterkommen.
In diesem Moment kommt es zum Erstkontakt mit den
Sumpfleuten.
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Selbst Boote bauen

Méglicherweise kommen die Helden recht frith auf
die Idee, sich selbst Boote oder Fl6f8e zu bauen. Dies
gelingt ihnen mit einer lingerfristigen Holzbearbei-
tungsprobe (120 TaP, 2 Stunden, alle Helden und
Handwerker).

Die Sumpfleute

Die Sumpfleute nennen sich selbst die Jaska (sprich:
Dschass-kah) und sind ein Jucumaqh-Stamm ihnlich
den Bosaquhirr (siche An fremden Gestaden 120), der
seine Heimat in den Siiflwasser-Mangrovensiimpfen ge-
funden hat. Vor einigen Dutzend Generationen freundete
man sich mit dem hier ebenfalls ansissigen Echsenstamm
der Zrr-G’k (sprich: Zirr-Gugg) an (siche unten). Diese
Freundschaft wurde durch die karmalen Fruchtbarkeits-
rituale der Echsenschamanen sogar bis zu gemeinsamen
Nachfahren mit unterschiedlich viel Anteil der beiden El-
ternteile erweitert.

Das Erbe dieser sogenannten ,,Freundeskinder” dufSert sich
in fahler Haut, weit auseinanderstehenden Glubschaugen,
Schwimmhiuten zwischen den Fingern, einer gespaltenen,
langen Zunge und teilweise auch Flichen mit Schuppen-
haut oder sogar einem kurzen Echsenschwanz. Oft weisen
die Freundeskinder mehrere dieser Merkmale zugleich auf,
einige besitzen sogar Kiemen.

Die erste Begegnung

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen den Mangroven liegt dichter Nebel, der es
schwer macht, auch nur die Tageszeit richtig zu bestim-
men. Immer wieder klingen hallende Laute zu euch,
von denen ihr nur hoffen kénnt, dass sie von harm-
losen Tieren ausgestofSen werden. Luftwurzeln wirken
wie Spinnenbeine, dichte Pflanzenteppiche gaukeln
festen Boden vor. Seit einer geraumen Weile sind eure
Fiifle und zumeist auch die Unterschenkel durchgin-
gig nass. Da klingt aus dem Nebel ein langgezogener,
klagender Ruf, der von vielen Stimmen aufgenommen
wird. Eine dumpfe Trommel stimmt an, dann gleitet
vor euch ein Flof$ aus dem Nebel. Darauf steht eine
kleine, dicke Frau, die mit ihrem breitmauligen Ge-
sicht und dem feuchten, griin-weiffen Lederumhang
auf den ersten Blick wie eine Krote wirke. Thre Augen
sind unnatiirlich grof§ und stehen weit auseinander. Sie
stof8t erneut diesen kaum menschlich klingenden Laut
aus und die Antworten beweisen: Sie ist nicht allein.

Die Jaska stehen den Helden und ihrer vielkdpfigen Schar
zu Beginn der Begegnung abwartend gegeniiber (Einstel-
lung: Skepsis, siche Porto Velvenya 6). Oneija (sprich:
O-Nei-dscha; klein, dick, krétenartig, Freundeskind), die

Schamanin des Stammes, erinnert sich noch an die Erzih-

Eine gliickliche Sumpffamilie

GRUNE HOLLE II



lungen ihrer Grofimutter tiber die ,Blutvergieffer aus der
Stadt im Norden“ und wird nicht zulassen, dass Mitglieder
ihres Stammes versklavt werden. Sie will aber auch nicht
leichtfertig einen Kampf vom Zaun brechen, darum wird sie
sich in der Sprache Dschuku nach dem Begehr der Helden
erkundigen. Wihrend des folgenden Gesprichs zichen ihre
Leute einen Ring um die Helden und ihre Begleiter. Einige
nihern sich auf Fl6fen und in Booten, andere im Wasser
und eine Handvoll Freundeskinder sogar unter Wasser.

Kampf oder Hilfe?

Grundsitzlich ist Oneija immer vorrangig auf den Vorteil
ihres Stammes aus. Sie hat dabei nur sehr wenige Skrupel,
lediglich ein auf die Geister getitigter Schwur ist fiir sie
bindend. Alle anderen Arten von Zusicherungen gibt und
bricht sie schamlos, wenn es ihr niitzlich scheint.

Bei Drohungen oder offen gezeigter Abscheu bleibt Oneija vor-
geblich freundlich, lisst aber bei erstbester Gelegenheit angrei-
fen. Greifen die Helden an, wird sich der Stamm verteidigen.
Wenn die Helden Malhucuatla erwihnen, wird Oneija her-
ausfinden wollen, ob sie von den dort angesiedelten Zrr-G’k
wissen. Falls nicht, ist sie bereit, zu verhandeln, ansonsten
greift sie an, wenn die Helden nicht sehr friedlich erscheinen.
Erwihnen die Helden den Blutstein, wird sich Oneija iiber-
schlagen, ihnen zu helfen. Sie schicke 20 Krieger mit, stellt
genug Flofe fiir alle bereit und begleitet den Trupp eventuell
sogar selbst. Sie plant, den Helden zusammen mit den Zrr-
G’k den wertvollen Stein abzujagen.

Bieten die Helden einen Handel an, kénnen sie Oneija mit
einer gelungenen Uberreden- oder Feilschen-Probe +4 auf
ihre Seite ziehen (Einstellung Neutralitit). In dem Fall bie-
tet sie ihnen im Tausch gegen Eisenwaffen oder Gold (50
Dukaten) ortskundige Fithrer und Flofe an. Misslingt die
Probe, steigt der Preis in beinahe groteske Dimensionen (al-

ler Goldschmuck des Trupps und die Hilfte der Waffen).

Kampf
Die Werte der Jaska finden Sie im Anhang. Wenn es zum
Kampf kommt, gelten folgende Besonderheiten:

£ Hinterhalt: Der erste Angriff der Freundeskinder aus
dem Wasser gilt als Hinterhalt (siche Wege des Schwerts 78)
£ Kampf im Sumpf: Das Schlachtfeld gilt als Kampf im
Wasser (Wege des Schwerts 86)

£ Kampfauf Fl6fen: Beim Kampf auf einem Flof§ erleiden
die Helden einen Malus von 2 auf AT, PA und Ausweichen;
wenn ein Held eine Wunde erleidet, muss ihm eine Korperbe-
herrschung-Probe, erschwert um die Schadenspunkte gelingen
oder er wird ins Wasser geschleudert; jeder erfolgreiche An-
griff zum Niederwerfen hat den gleichen Effeke

Die Bedingungen des Kampfes

Die Jaska konzentrieren sich bei ihrem Angriff auf die Hel-
den, Krieger und Jiger des Trupps. Jeder Held bekommt es
zu Beginn des Kampfes mit einem Jaska-Krieger auf einem
Floff und einem Freundeskind im Wasser zu tun. Nach 10
Kampfrunden kommt ein Jaska-Krieger im Wasser pro 2 Hel-
den dazu. Ist der Kampf nach 20 Kampfrunden noch nicht
beendet, kommt ein weiterer Krieger im Wasser pro 2 Helden

hinzu. Auflerdem konzentriert sich die Schamanin mit ihren
Zaubern auf die Helden. Wenn die Helden zu unterliegen
drohen, kénnen sie von ihren Kriegern gerettet werden.

Die Krieger spielen Leibgarde, darum kénnen die Hel-
den den Gegner 3 KR lang mit Fernkampfwaffen oder
Zaubern schwichen. Die abergliubischen Krieger haben
Anggst vor den Fremden (- 3 Initiative).
Der Gegner setzt zusitzlich Bogenschiitzen ein, in je-
' der Kampfrunde wird ein Held beschossen. Auflerdem
gilt der Nachschub pro Held, nicht pro 2 Helden.

Ende des Kampfes

Der Kampf ist beendet, wenn die Helden ihre Gegner be-
siegt haben. Die restlichen Jaska flichen. Fiir je 5 KR, die der
Kampf gedauert hat, verlieren die Helden 1W6 Mitglieder
ihres Trupps nach Wahl der Spieler. Bei weniger als 5 KR
steigt die Moral um 1, bei mehr als 20 KR sinkt sie um 1
und Jokom, der Blutmagier, stirbt bei dem Angriff.

Weiter nach Malhucuatla

Gefahren des Sumpfes

Ein Sumpf hat zahlreiche Gefahren zu bieten, die Sie bei
Bedarf einstreuen konnen. Da ist das Ungeziefer (Blutegel,
Miicken, Parasiten), dessen Bisse und Belistigungen die
nichtliche Regeneration verringern kénnen. Sumpflocher
kénnen Reisende verschlucken und Krokodile, Giftschlan-
gen oder sogar untote Sumpfleichen kénnen auftauchen.

Reisedauer

Haben die Helden einen magischen oder menschlichen
Richtungsweiser dabei, dauert die Reise zur Ausbildungs-
stitte 3 Tage. Ansonsten miissen sie eine liingerfristige Ori-
entierungs-Probe (50 TaP*, 1 Tag, 1 Held) ablegen. Ohne
Flof3e verlingert sich die Reisedauer um 50%.

Malhucuatla

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich schiebt sich etwas aus dem Nebel, das kein wei-
terer Mangrovenbaum ist. Aber der Anblick ist trotz-
dem nicht so erfreulich, wie ihr gehofft habt. Was da
vor euch aus dem Sumpf ragt, ist zweifelsohne die Aus-
bildungsstitte Malhucuatla. Aber der Zahn der Zeit hat
michtig daran genagt. Was einst eine prichtige Tempel-
und Wohnanlage auf einem Steinplateau war, ist heute
nur noch als Ruine zu bezeichnen. Das Plateau liegt
schrig im Wasser, in der Mitte klafft ein tiefer Spalt und
die eine Hilfte der Gebaude ist in den Sumpf gestiirze,
die andere wurde von Sumpfpflanzen und Mangroven
tiberwuchert. Hier etwas zu finden wird ein gutes Stiick
Arbeit! Geradezu majestitisch nimmt sich zwischen
den Ruinen der riesige, fast dreifSig Schritt hohe Mang-
rovenbaum auf dem Plateau aus.
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Geschichte der Ausbildungsstitte

Malhucuatla war einst eine Ausbildungsstitte fiir die viel-
versprechendsten Kinder Makals. Hier sollten sie zur Elite
ausgebildet werden. Vor einhundert Jahren, als Makal fiel,
waren einige Dutzend Makalal hier in Ausbildung. Unter
Aijuchiyos Kommando erreichte ein Dutzend Krieger mit
dem Blutstein die Ausbildungsstitte. Man versteckte den
Blutstein in der geheimen Andachtskammer. Als klar war,
dass der Krieg verloren war und der Blutstein nicht, wie
gehoftt, nach Makal zuriickkehren wiirde, beschlossen die
Lehrer von Malhucuatla, die Ausbildung ihrer Schiiler fort-
zusetzen und sie am Ende nach Cardaras auszusenden, wo
sie als Meuchler Rache nehmen sollten.

Es waren noch etwa ein Dutzend Schiiler in der Ausbildungs-
stitte, als giftige Sumpfgase, die sich seit Jahrzehnten unter
dem Plateau sammelten, es kippen und aufbrechen lieSen.
Die in der Anlage befindlichen Schiiler und Lehrer starben.
Aiuchiyo wurde in der unterirdischen Kammer zusammen
mit dem Blutstein eingesperrt und iiberlebte nur aufgrund
eines gottlichen Segens. Sie wacht noch heute dort.
Nachdem die Menschen die Ausbildungsstitte aufgegeben
hatten, siedelten sich die Zrr-G’k hier an.

Ankunft in Malhucuatla

Eine Beschreibung der einzelnen Bauwerke finden Sie unten

bei Die Gebiiude (siche Seite 42 fF.).

Die Echsen

Befindet sich kein Jaska bei der Gruppe, werden die Zrr-G’k
(Werte: erfahrene Achaz, An fremden Gestaden 144) sofort
oder nach einigen Tagen mit aller Hirte angreifen (Meister-
entscheid). Befindet sich ein Jaska bei dem Trupp, senden
die Echsen einen Sprecher vor. Der Jaska wird dolmetschen
und die Helden kénnen ein Abkommen treffen. Die Ech-
sen wollen fiir die Duldung des Trupps in ihrem Gebiet mit
Waffen, Edelsteinen oder Sklaven beschenkt und fiir die
Dauer des Aufenthalts durchgefiittert werden (pro Tag 40
zusitzliche Rationen). Dafiir kdnnen sie bei den Arbeiten an
der Anlage hilfreich sein, legen sich aber nicht sonderlich ins
Zeug (gelten wie 20 zusitzliche Sklaven).

Sobald ein Jaska oder ein Echsenmensch von dem Blutstein
erfihrt, werden die beiden Gruppen sich gemeinsam auf ei-
nen Uberfall und das Erbeuten des Blutsteins vorbereiten
und zuschlagen, sobald er geborgen ist.

Kampf mit den Zrr-G’k

Wenn es zum Kampf mit den Echsen kommt, werden diese
versuchen, iiberraschend anzugreifen (Hinterhalt). Die Hel-
den bekommen es mit einem Zrr-G’k pro Person zu tun,
immer wenn einer erschlagen wurde, kommt ein weiterer
hinzu, bis der Nachschub Helden +1 erreicht hat. Die Be-
sonderheiten Kampf im Sumpf bzw. Kampf auf Fl6f3en (Sei-
te 37) gelten auch hier. Die Helden kénnen sich theoretisch
auf dem Plateau verschanzen, denn dieses betreten die Ech-
sen nicht. Dann werden die Zrr-G’k sie aushungern.
Haben die Helden Jaska-Krieger dabei, greifen diese nun
ebenfalls an. Jeder Held bekommt es zusitzlich mit einem
Jaska zu tun.
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Bése Uberraschung: Der Rzs’Gal

Sobald (Anzahl der Helden) Zrr-G’k besiegt sind, blist
einer der verbliebenen in ein gedrechseltes Horn. Ein lan-
ges Drohnen ertdnt, das Wasser um den Echsenmenschen
scheint zu kochen und gewaltige Zihne schlieflen sich um
ihn. Der geschuppte Alptraum, den er da beschworen hat,
wirke wie eine Mischung aus einem Hai und einem Kroko-
dil. Ein wabernder, faulig stinkender Nebel umgibt ihn, aus
dem sich stindig neblige Fangarme formen, die an verkriip-
pelte Aste erinnern. Wenn die Helden den Kampf gegen das
Wesen ihren Leuten iiberlassen, sterben 1W6 Krieger und
1W6 Jdger. Seine Werte finden Sie auf Seite 55.

Nachschubprobleme: Es dauert 1W3 Runden, bis der
nichste Angreifer eintrifft. Der Rzs'Gal taucht nicht auf
oder hat nur die halben LeP.
Die Echsen haben einen magischen Speer zur Verfii-
' gung, der zweimal im Kampf einen Aquafaxius (Liber
Cantiones 122) mit 4W6 SP ausldsen kann.

Ende des Kampfes

Der Kampf ist beendet, wenn die Helden ihre Gegner be-
siegt haben. Die restlichen Zrr-G’k flichen. Fiir je 4 KR, die
der Kampf gedauert hat, verlieren die Helden 1W6 Mitglie-
der ihres Trupps nach Wahl der Spieler. Bei weniger als 6
KR steigt die Moral um 1, bei mehr als 18 KR sinkt sie um
1 und Jokom stirbt bei dem Angriff. Ist er bereits tot, stirbt
Itakall, die Nepillome-Priesterin.

Die Erforschung

Ein Lager aufschlagen

Die Helden kénnen auf dem schrig liegenden Plateau ihr
Lager aufschlagen, was aber etwas unbequem ist (-1 nicht-
liche Regeneration) oder sich Hingematten in die Mang-
roven (z.B. die Luftwurzeln des uralten Baumes auf dem
Plateau) hingen.

Die Suche nach dem Blutstein

Ziel der Helden wird es sein, den in Malhucuatla versteckten
Blutstein zu finden. Das wird gar nicht so einfach, denn die
eine Hilfte der Gebdude ist in den Sumpf gefallen und halb
versunken, die andere Hilfte wurde von Sumpfpflanzen und
Mangroven iiberwuchert. Es muss also trockengelegt bzw.
gerodet oder Schutt weggerdumt werden.

Grundsitzlich kénnen Sie die Erforschung der Ausbildungs-
stitte auf zwei Arten spielen:

Die Erzihlmethode

Falls Thre Heldengruppe nichts fiir Planspiele und Proben
tibrig hat, konnen Sie auf die Regelmechanismen des Er-
forschungsspiels verzichten. Legen Sie nach Belieben fest,
wann die Helden welches Gebdude freigelegt haben (als
Faustregel: pro 150 Planungs- bzw. Arbeitspunkte — siche
unten — 1 Tag) und lassen Sie sich bei der Beschreibung der
Arbeiten von den erwihnten Komplikationen und Ereignis-
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Legende
1 Die Gebetszikurrat 3 Kiiche und Gesindehaus 5 Haus der Priifungen 7 Haus der Kunst
2 Wohnhalle 4 Wohnhaus der Priester 6 Halle der Helden 8 Haus der Magie
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sen inspirieren. Achten Sie jedoch trotzdem darauf, Thren
Spielern das Gefiihl zu geben, dass ihre Helden es sind, die

tiber Erfolg und Scheitern des Unternehmens entscheiden.

Die Probenmethode

Bei der Probenmethode wird der Fortgang der Erforschung
anhand von Talentproben und TaP* bestimmt. Auf diese
Methode beziehen sich die nachstehenden Regeln.

Das Erforschungsspiel

Die Erkundung von Malhucuatla liuft in Abschnitten von
einem Tag ab. Pro Tag kann jedes Mitglied des Trupps (inklu-
sive der Helden) fiir genau eine Aufgabe eingeteilt werden.
Die Aufgaben sind: Planung, Arbeit, Jagd oder Wachen. Bei
jeder dieser Aufgaben kann das Mitglied seine entsprechen-
den TaP* einbringen. Die Helden kénnen dariiber hinaus
noch Motivieren — diese Aufgabe steht keinem anderen Mit-

glied der Truppe zur Verfiigung.

Werte der Gruppenmitglieder

Die Werte der verschiedenen Gruppen hingen von der Trup-
penqualitit ab (siche Seite 32). Die dort angegebenen Tal-
entwerte werden je nach Aufgabe wie folgt modifiziert. Ein
eventueller Probenmodifikator durch die Motivation wird
anschliefSend eingerechnet. Die Werte von Jokom und Itakall
finden Sie auf Seite 54 f.. Sie werden nicht modifiziert.

Art Planen  Arbeiten Jagen Wachen
Krieger -7 -2 0 +4
Jager -7 -2 +4 +2
Gelehrter +6 -7 -7 -2
Handwerker +2 0 -7 -2
Sklave -7 +4 2 )

Die Eigenschaftswerte und die Talentwerte aller an einer
Aufgabe Beteiligten werden gemittelt und dann wird pro
Gruppe eine Talentprobe auf die gemittelten Werte abge-
legt. Die TaP* werden mit der Anzahl der an der Probe be-
teiligten Personen multipliziert und gemifd der getroffenen
Verteilung auf die Gebdude verteilt. Patzer und Gliickswurf
siche Beschreibung der Aufgaben.

Werte der Helden

Die Helden nutzen stets ihre eigenen Werte fiir die Auf-
gaben. Da sie die Helden sind und sich alles nach ihnen
richtet, ist ihr Vorbild von besonderem Wert und spornt die
anderen an. Darum zihlt ihr Anteil an der Aufgabe entspre-
chend mehr. Der Held legt eine Probe ab und multipliziert
seine TaP* mit 3. Dies gilt nicht fiir die Motivieren-Probe.

Genutzte Talente

Planen: Ackerbau oder Zimmermann (trockenlegen), Berg-
bau oder Steinmetz (roden)

Arbeiten: Holzbearbeitung oder Athletik
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Jagen: Fischen/Angeln, Fallen stellen oder Schleichen; alter-
nativ Metatalente (Wege des Schwerts 189)

Wachen: Sinnenschirfe

Motivieren: Singen, Musizieren, Kochen, Uberzeugen oder
Menschenkenntnis

Ungewdhnliche Hilfsmittel

Es gibt zahlreiche Maglichkeiten, wie die Helden
sich mit originellen oder ungewdhnlichen Hilfsmit-
teln das Leben leichter machen koénnen. Erd- oder
Wasserelementare, die bei der Freilegung helfen,
Vertraute, die Wache halten, diverse Hellsicht- und
andere Zauberspriiche oder Wunder. Belohnen Sie
solche Einfille mit einer angemessenen TaP*-Gabe
bei der entsprechenden Aufgabe und beschreiben Sie
die Auswirkungen.

Die Aufgaben

Planung

Das Trockenlegen bzw. Roden der Gebiude muss sorgsam
geplant und koordiniert werden, sonst dauert die Prozedur
unnétig lange oder die Gebidude kénnen einstiirzen. Es ist
unterschiedlich schwierig, die verschiedenen Gebiude freizu-
legen, darum verfiigt jedes Gebdude iiber einen eigenen Pla-
nungswert. Mit der Freilegung eines Gebiudes darf erst am
Tag, nachdem der Planungswert angesammelt wurde, begon-
nen werden. Ein Patzer erhoht den Arbeitswert des Gebiudes
um 2W?20 Punkee, ein Gliickwurf senkt ihn um 2W?20.

Arbeit

Jedes Gebiude besitzt einen Arbeitswert. Bevor dieser nicht
mit TaP* erreicht wurde, kann ein Gebiude nicht erforscht
werden.

Jagd

Pro Tag braucht der Trupp 1 TaP* pro Tag pro Mitglied
des Trupps (inklusive eventueller Jaska und Zrr-G’k) um
alle Leute zu ernihren. Werden weniger TaP* gesammelt,
verliert der Trupp in gleichem Mafle an Arbeitskraft, wie
Rationen fehlen. Die TaP* aller Aufgaben werden um die
entsprechende Prozentsumme verringert (zu Gunsten der
Helden gerundet; auch beim Motivieren). Ein Patzer bringt
verdorbenes Fleisch, das 1W6 Mitglieder des Trupps nach
Wahl der Helden fiir einen Tag aufler Gefecht setzt. Ein
Gliickswurf bringt 2W20 Rationen extra.

Beispiel: Die Helden sammeln beim Trockenlegen eines Ge-
biudes 60 Arbeitspunkte an. Am selben Tag haben sie aber
leider alle auf halbe Rationen setzen miissen (41 von 82 be-
notigten Rationen fehlen). Es fehlen also 50% der benétig-
ten Rationen, die Arbeitspunkte sinken auf 30.

Woachen
Der TaP*-Wert hat Auswirkungen auf verschiedene Ereig-
nisse (sieche unten).
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Motivieren

Die Moral der Truppe hat einen immensen Einfluss auf ihre
Leistungsfihigkeit. Ein Held darf sich darum bemiihen, die
Stimmung zu verbessern und die Moral zu steigern (neuer
Wert gilt ab dem nichsten Tag). Ein Patzer lisst die Moral
um 1 sinken, ein Gliickswurf steigert sie um 2.

Moralwerte von 5 bis 7 sinken automatisch um 1 pro Tag,
wenn sie nicht durch Motivieren aufrechterhalten werden.
Die Prozentwerte von Moral und Proviant werden zuerst ad-
diert und dann auf die Gesamtmenge angewandt.

Aktueller Wert
1 2 3 4 5 6 7
Auswirkung auf TaP*
-30% -20% -10% 0 +10% +30% +50%
Benotigte TaP* zum Steigern
1 2 4 8 12 16 —

Ablauf einer Erforschungsrunde (1 Tag)

1) Zu Beginn des Tages wird ermittelt, wie viele
Mitglieder der Trupp noch hat. Dies entspricht
der fiir den Tag benétigten Zahl an TaP* bei der
Aufgabe Jagen (denken Sie an eventuelle Jaska
oder Zrr-G’k, die durchgefiittert werden miis-
sen), auch wenn die Gesamtgrofie des Trupps im
Laufe des Tages sinken sollte.

2) Der Meister wiirfelt aus, ob es zu einem Zufalls-
ergebnis kommt.

2) Die Spieler entscheiden, wie die Mitglieder auf
die verschiedenen Aufgaben verteilt werden.

3) Die Spieler entscheiden, wie sich die Helden auf
die verschiedenen Aufgaben verteilen.

4) Bei der Aufgabe Arbeit wird festgelegt, wer an
welchem Gebiude arbeitet.

5) Die TaP* werden erwiirfelt und fiir die einzelnen
Bereiche festgehalten. Beachten Sie dabei eine
eventuelle Proviantknappheit und den Moral-
wert.

6) Der Meister vergleicht die Ergebnisse mit den
Bedingungen fiir festgelegte Ereignisse. Wann
genau am Tag Ereignisse stattfinden, ist Meister-
entscheid bzw. wird durch die Beschreibungen
nahegelegt.

7) Wenn ein Gebiude freigelegt wurde, konnen
die Helden sich nun an die Erforschung machen
(dies muss erzihlerisch nicht am Abend sein und
ist keine Aufgabe).

8) Der neue Moralwert wird festgelegt. Wenn ein
Held motiviert hat, kann er nun versuchen, den
Moralwert zu steigern.

Ereignisse

Als wiren die Schwierigkeiten bei der Erforschung nicht
schon genug, gibt es eine Reihe von Ereignissen, die unab-
hingig vom Fortschritt der Erforschung auftreten kénnen.
Einige davon sind von bestimmten Werten der Gruppie-
rung abhingig, andere sind Zufallsereignisse (die Sie aber
selbstredend auch einfach auswihlen kénnen, wenn IThren
Helden langweilig wird).

Feststehende Ereignisse

Diese Ereignisse treten ein, wenn die angegebenen Bedin-
gungen erfiillt sind, aber maximal eines pro Tag.

Sklavenflucht

Bedingung: Bewachung unter 50 TaP*, Moral 3 oder weniger.
Wenn die Bewachung zu lax und die Stimmung zu schlecht
ist, werden 2W20 Sklaven versuchen, zu flichen. Wie erfolg-
reich ein Wiedereinfangen ist ob dabei Blut fliefSc und ob
sich der Fluchtversuch wiederholt, hingt von den Befehlen
und dem Verhalten der Helden ab. Beim Fluchtversuch fal-
len 1W6 Sklaven dem Sumpf und seinen Bewohnern zum

Opfer.

Angriff der Zrr-G’k

Bedingung: Bewachung unter 40 TaP* oder Blutstein entdeckt.
Wenn die Helden die Bewachung schleifen lassen, spites-
tens aber, wenn die Helden den Blutstein gefunden haben,
gehen die Zrr-G’k zum (erneuten) Angriff iber. Wenn sie
den Helden vorgeblich helfen, werden sie nachts zuerst tiber
die Helden herfallen (gilt als Angriff aus dem Hinterhalt),
danach gelten die auf Seite 38 gemachten Angaben; ist es
der zweite Angriff der Zrr-G’k, betrigt der Nachschub nur
Helden -1 und der Rzs’Gal steht méglicherweise nicht mehr
zur Verfiigung.

Der Kult schligt zu: Wohl bekomms

Bedingung: Die Helden haben 3 Informationspunkte gesam-
melt (kann schon bei der Ankunft der Fall sein).

Einer der Kultisten versetzt die Essensvorrite mit einem na-
menlos-aggressiven Schimmelpilz, der 3W20 Proviantratio-
nen fiir diesen Tag unbrauchbar macht. Falls keinem Helden
eine Sinnenschirfe-Probe +4 gelingt, um den Schaden recht-
zeitig zu entdecken, fallen auflerdem 2W20 Truppenmitglie-
der am nichsten Tag wegen Magenverstimmung aus.

Der Kult schliigt zu: Ruhe sanft

Bedingung: Die Helden haben 5 Informationspunkte gesam-
melt.

Die Kultisten schaffen es, die Helden im Schlaf erneut in das
Traumreich zu schicken, das sie im ersten Teil der Kampagne
bereits aufgesucht haben. Dort werden sie unvermittelt von
Helden x2 Mondminnern angegriffen (Porto Velvenya 62).
Fiir den Kampf gelten die im ersten Band beschriebenen Be-
sonderheiten. Jaxarona kann den Helden hier tatkriftig zur
Hilfe kommen, wenn es nétig sein sollte.
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Der Kult schligt zu: Einsturzgefihrdet

Bedingung: Die Helden haben 7 Informationspunkte ge-
sammelt.

Die Kultisten manipulieren eines der Gebiude so, dass es bei
den nichsten Arbeiten daran einstiirzt. Ist einer der Helden
fiir die Arbeit oder Planung an diesem Gebiude eingeteilt,
kann er mit einer Bergbau- oder Zimmermann-Probe +5 die
Manipulation entdecken. Der Arbeitswert des Gebiudes
steigt dennoch um 2W6. Ansonsten stiirzt das Gebdude ein,
sobald das nichste Mal jemand zur Arbeit daran eingeteilt
wird, und begribt 2W6 der daran Arbeitenden unter sich.
Fin Held kann den Triimmern mit einer Ausweichen-Probe
+2 entgehen, oder erleidet 3W6 TP.

Zufallsereignis

Wiirfeln Sie fiir jeden Tag 1W6. Pro Tag steigt die Wahr-
scheinlichkeit, dass eines der folgenden Ereignisse (zusitz-
lich zu feststehenden Ereignissen und Gefahren bei der
Erforschung) stattfindet, um 1. Am ersten Tag tritt es bei
einer gewiirfelten 1 ein, am zweiten bereits bei 1 und 2 usw.
Sobald ein Ereignis stattgefunden hat, sinkt die Wahrschein-
lichkeit am nichsten Tag wieder auf 1. Wiirfeln Sie danach
aus, welches Ereignis stattfindet.

1W6

1: Miicken: Ein Schwarm bésartiger, daumengro-

Zufallsereignis

Ber Sumpfmoskitos wird aufgescheucht. Alle
Helden miissen eine Kérperbeherrschung-Probe
+6 schaffen, sonst erleiden sie 2W6 SP mit
einer Wahrscheinlichkeit von SPx2 fiir Infek-
tion mit Sumpffieber (6): Ausbruch nach we-
nigen Stunden; durch Schwindelgefiihl -4 auf
alle Fertigkeiten, 1W6 SP pro Tag fiir 3 Tage,
Gegenmittel: Sumpffliigelkraut (sofort). 2W6
Begleiter erkranken und fallen fiir drei Tage
aus. Mit einer Heilkunde Krankheiten-Probe
+6 kann ein Held das Gegenmittel identifizie-
ren und mit Pflanzenkunde-Probe +4 pro Tag,
den er zum Suchen verwendet, 1W6 Dosen
finden.

2: Krokodile: Sumpfkrokodile greifen die Jagenden
an. Jeder Held, der fiir die Jagd eingeteilt ist, muss
gegen 2 Krokodile (siche Porto Velvenya 86)
kimpfen. Ist keiner eingeteilt, findet der Uberfall
in der Nihe des Lagers statt und die Helden kén-
nen dazustof$en. Pro 2 Kampfrunden stirbt ein zur
Jagd eingeteilter Begleiter.

3: Schlammlawine: Ein von den Arbeiten der Helden
verdrgerter, wilder Elementar ldsst eine Schlamm-
lawine gegen die Ausbildungsstitte anbranden.
Der Arbeitswert aller Sumpfgebdude steigt um
2Wo6. Betrigt der Wachenwert weniger als 50, ver-
lieren sie zudem 20% aller einem Sumpfgebiude
zugeteilten Arbeiter und ein dort eingeteilter Held

erleidet 3W6 Trefferpunkte.

42

4: Giftige Gase: Aus der Spalte in der Mitte des
Plateaus steigen des Nachts giftige Gase auf. Pro
KR erleidet jeder Held 1W3 SP und pro volle 4
KR verliert der Trupp 1W6 Mitglieder. Betrigt
der Wachenwert 70 oder mehr, wird die Vergif-
tung nach 5 KR entdeckt, bei weniger erst nach
9 KR. Die Helden kénnen den Trupp mit einer
gelungenen lingerfristigen Probe auf Uberreden
(25 TaP*, 1 KR pro Probe, alle Helden) wecken
und vom Plateau in Sicherheit bringen, bis sich die
Gase verfliichtigt haben. Bis die Probe gelungen
ist, nehmen alle an der Probe Beteiligten weiter
Schaden und es werden auch weiterhin Mitglieder
verloren.

5: Fernhindler: Jamekat (sprich: Jamme-Katt; *987
BE verkniffenes Gesicht, nicht hiibsch, tiberhof-
lich), ein Xo'Artal-Fernhindler aus Nuhuateka
(sprich: Nu-hu-atekka) weit im Siiden, erreicht
mit seinem Flof§ und seinem Huzpal (Echsenlast-
tier) die Ausbildungsstitte und ist sehr tiberrasche,
hier nicht nur Echsenmenschen vorzufinden. Er
nutzt die Ausbildungsstitte bereits seit Jahren als
trockenen Zwischenhalt bei seinen Reisen durch
den Sumpf und hat angefaulten Seefisch als Tribut
fiir die Echsen dabei. Jamekat kann Thnen als Not-
nagel in allen Belangen dienen (Proviant, Heil-
mittel und —trinke oder verpasste Informationen;
natiirlich hat alles seinen Preis).

6: Sumpfraubliane: Bei Wachenwert 60+ wird der
vorbeitreibende Pflanzenteppich entdeckt, bevor
die darin wohnende Abart einer Raubliane sich
Begleiter einverleibt. Ansonsten sterben 1W3 Be-
gleiter. Es bleibt den Helden tiberlassen, ob sie die
Liane aus dem Verkehr ziehen (Werte siche Porto
Velvenya 98) oder vorbeitreiben lassen wollen.

Erforschung

Der Zugang zum Blutstein

Insgesamt stehen 8 Gebdude zur Verfiigung, die freigelegt
werden konnen. In zwei von ihnen kénnen die Helden ei-
nen unterirdischen Gang entdecken. Wenn die Helden den
ersten Zugang entdecken, miissen Sie als Meister entschei-
den, zu welcher der beiden Vorkammern (siche Seite 49) er
fiihre. Die erste Vorkammer ist eine Sackgasse, die zweite
fiihre in die geheime Kammer mit dem Blutstein. Diese Ent-
scheidung sollten Sie davon abhingig machen, wie viel Spaf§
ihren Spielern die Erforschung der Anlage macht und wie
viele Gebiude bereits erforscht wurden.

Die Gebiude

Die Gebdude 1 bis 4 liegen im Schlamm, 5 bis 8 stehen
tiberwuchert auf dem schrigen Plateau. Die Beschreibung
der Gebidude ist wie folgt aufgebaut:
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Planungswert: Die Gesamtzahl an TaP*, die bei der Auf-
gabe Planung angesammelt werden miissen, damit mit den
Arbeiten an diesem Haus begonnen werden kann.
Arbeitswert: Die Gesamtzahl an TaP*, die bei der Aufga-
be Arbeit angesammelt werden miissen, um das Gebdude
freizulegen und erforschbar zu machen. Es bleibt Thnen
tiberlassen, ob Sie den Spielern diesen Wert mitteilen, dieses
Wissen vom Ergebnis einer Talentprobe abhingig machen,
oder ihn verschweigen.

Aussehen: Beschreibung des Gebiudes vor dem Freilegen.
Freilegung: Hinweise dazu, wie die Freilegung des Gebiu-
des vorgenommen und beschrieben werden kann.
Erforschung: Eine Beschreibung des Gebdudes nach dem
Freilegen, gefolgt von Beschreibungen der einzelnen Riume,
wo angebracht. Einige der Gebiude besitzen einen Grund-
rissplan. Sie finden diese auf Seite 44 und 57.

Hinweise: Was konnen die Helden hier finden oder erfah-
ren, das sie weiterbringt?

Gefahren: Welche Gefahren drohen den Helden bei der Er-

forschung?

Gebiude 1: Die Gebetszikurrat

Planungswert: 150

Arbeitswert: 180

Aussehen: Von diesem Gebiude ragen nur noch eine hin-
tere Kante und der Boden aus dem Sumpf — das Gebiude
ist abgebrochen und wie die Spitze eines Pfeils versunken.
Auf dem Plateau ist nur die Treppe stehen geblieben. Allem
Anschein nach handelt es sich bei dem Gebiude um einen
dhnlichen Wohnturm wie im Siiden der Anlage (8).
Freilegung: Die beiden Einginge der Zikkurat weisen nach
unten in den Sumpf. Um ins Innere zu gelangen, kénnen
sich die Helden entweder eine Art Tunnel oder Schlauch
zum Eingang fertigen oder sich durch eine der Auffenwinde
ins Innere meifleln. Die gesamte Pyramide trockenzulegen
und auszugraben wire eine Arbeit von Monaten, wenn sie
tiberhaupt machbar ist. Im Innern der Pyramide ist nur we-
nig Matsch zu finden. Sobald man einen Zugang gefunden
hat, kann mit der Erforschung begonnen werden.
Erforschung: Ein typischer Wohnturm (siche Seite 48 und
66), allerdings mit nur einer Etage (10 Schritt Deckenhéhe)
pro Stufe und nur zwei Eingingen, im Erdgeschoss und an
der Spitze.

Alles, was an Mobeln einmal darin stand, ist in der schrigen
Pyramide nach unten gerutscht und bildet dort einen faulen-
den Haufen. Durch die Neigung der Pyramide sind alle Win-
de schrig. Da sie zudem feucht und bemoost sind, sollten Sie
von den Helden Klettern-Proben von bis zu +15 verlangen (die
durch Kletterwerkzeuge gesenkt werden kénnen), wihrend
sie sich durch die Pyramide bewegen. Bei Misslingen stiirzen
die Helden 3W6 Schritt weit und schlittern danach auf jeden
Fall in die Reichweite des Panzerolms (siche Gefahren)

Hinweise: Die Helden kénnen mit einer erneuten Klettern-
Probe und einer Sinnenschirfe- oder Gotter/Kulte-Probe +4
an einigen Stellen das Moos von den Winden l6sen und
‘Wandbilder finden, die Gottesdienste darstellen. Bei dieser
Zikkurat hat es sich also offenbar um eine Art Gebetshaus
gehandelt. Sie finden Darstellungen diverser Xo'Artal-Gét-
ter. Unter anderem entdecken sie, dass man dem zweige-
sichtigen Gott Nepolcualli hier viel Platz eingerdumt hat
— offenbar war er in Malhucuatla sehr angesehen (+1 Infor-
mationspunkt). Wenn die Helden besonders eifrig suchen
(was einige weitere Talentwiirfe nach sich ziehen sollte und
auf jeden Fall eine Begegnung mit dem Panzerolm, siche
Gefahren), kénnen sie auch darauf stoflen, dass Nepolcu-
alli sich am Tag offenbar besonders tiber eine Seerosenbliite
als Opfer freut (+1 Informationspunkt). Diese Bliite kann
mit einer Probe auf Pflanzenkunde +4 im Sumpf gefunden
werden.

Gefahren: Im modrigen, fauligen unteren Bereich der Py-
ramide hat sich eine vier Schritt lange, gepanzerte, giftspei-
ende Amphibie eingenistet, ein sogenannter Panzerolm. Er
sicht aus wie eine Mischung aus einem Riesentausendfiifiler
und einer Nacktschnecke. Seine Werte finden Sie im An-

hang auf Seite 56.

Gebiude 2: Wohnhalle

Planungswert: 180

Arbeitswert: 210

Aussehen: Von diesem Gebdude ragt nur noch das Dach aus
dem Sumpf hervor. Es ist mit einer kunstvoll durchbroche-
nen, hochkant stehenden Steinplatte verziert, die zahlreiche
stilisierte Krieger, Priester und Magier in vollem Ornat zeigt.
Darunter befindet sich ein versunkener 25 x 20 Schritt gro-
Ber Raum mit Sdulen im Osten.

Freilegung: Es ist mdglich, die Fenster und die Siulenwand
mit Holzbohlen weit genug abzudichten, dass der Innen-
raum trockengelegt und der Schlamm herausgeschafft wer-
den kann.

Erforschung: Der Innenraum ist eine einzige, grofle Halle
mit Siulen an der Ostseite und zwei weiteren Siulenreihen
in der Mitte des Raumes. Die Einrichtung hat Jahrzehnte im
Sumpf nicht iiberstanden.

Hinweise: Die Helden konnen hier mit einer lingerfristi-
gen Sinnenschirfe-Probe (30 TaP*, 1 Stunde, alle Helden),
sorgsam unter einer Bodenplatte verborgen, das Gegenstiick
des Amuletts entdecken, dass sie in Makal gefunden haben.
Es steckt zusammen mit einem in eine Tonplatte gekratzten
Liebesgedicht (siche Seite 44) in einem wasserdicht verzurr-
ten Ledersack.

Bei dem Gedicht wurden die letzten Strophen offenbar zu
einem spiteren Zeitpunkt hinzugesetzt. Der nachstehende

Kasten beinhaltet die Ubersetzung aus dem Xoxota.
Gefahren: keine
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Gedicht des Kulmak

Gebiude 3: Kiiche und Gesindehaus
Planungswert: 210

Arbeitswert: 135 (+3W6 pro Tag, siche Freilegung)
Aussehen: Wie 2, aber die Platte auf dem Dach zeigt in der
Mitte ein Feuer, darum Priester, Krieger, Magier und Hand-
werker.
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Freilegung: Die Winde dieses Hauses sind an vielen Stel-
len durchbrochen und so bleibt nichts anderes {ibrig, als
das Haus komplett zu umdimmen und so trockenzulegen.
Trotzdem lduft tiber die geborstene Bodenplatte rasch wie-
der Wasser nach, so dass das Gebdude zu Beginn jeden Tages
3W6 Arbeitspunkte wiederbekommt.

Erforschung: Im Osten bilden verschiedene Gotterstatu-
en mit erhobenen Armen die Siulen einer Wand. Dahinter
finden sich zahlreiche Binke und Tische aus kunstvoll be-
hauenem Stein, die nicht mit dem Boden verbunden, aber
hinreichend schwer sind. Im westlichen Bereich findet sich
in der Mitte des Raumes unter einem grofien Fenster eine
grofle, mit Vulkangestein ausgeschlagene Vertiefung. Ein
verrosteter Dreifuf$ steht dariiber. Hier wurde das Essen be-
reitet. Zu beiden Seiten der Kochstelle befinden sich Zellen
mit verrosteten Gittern. Zwei Skelette in der nordlichen
Zelle weisen darauf hin, dass irgendwer vergessen hat, diese
beiden Sklaven herauszulassen.

Hinweise: Vor der Riickwand kénnen mit einer Sinnen-
schirfe-Probe +2 im Schlamm ein aus Obsidian gefertigter
Becher und eine ebensolche Flasche gefunden werden, die
mit dem Zeichen Nepolcuallis als Richter geschmiicke sind.
Die Flasche enthilt sehr hochprozentigen Branntwein (+1
Informationspunkt).

Gefahren: keine

Gebiude 4: Wohnhaus der Priester

Planungswert: 165
Arbeitswert: 195
Aussehen: Dieses Gebdude ist doppelstockig und ragt wei-
ter aus dem Wasser, so dass deutlich die eckigen Siulen zu
sehen sind, die an allen Seiten das untere Stockwerk (20 x
20 Schritt) tragen. Das obere, deutlich kleinere Stockwerk
(10 x 10 Schritr) liegt vollstindig oberhalb des Sumpfs. Man
kann von dem Plateau trockenen Fufles auf das Dach und
in die obere Kammer gelangen (siche Erfor-
schung).
Freilegung: Da das untere Stockwerk rund-
um Sdulen besitzt, muss es vollstindig abge-
dimmt und dann trockengelegt werden.

Erster Stock

Erforschung: Zwei cinfache Steinpritschen,
zwei ebenso einfache Steintische, ein dar-
auf stehender Steinkopf (der einstmals den
Kopfschmuck des Oberpriesters der Aus-
bildungsstitte getragen hat) und ein zwei
Schritt grofles Abbild von Nepolcualli als
Richter aus schwarzem Onyx sind alles,
was das feuchte Klima und die wilden Tie-
re in diesem Raum intakt gelassen haben.
Zahlreiche Pergamentrollen auf dem Tisch
zerfallen bei der ersten Beriihrung. Die
schwere Statue (siche Gefahren) steht auf
einer kreisrunden, in den Boden eingelasse-
nen Steinplatte. Darunter befindet sich eine
Wendeltreppe, die im Innern einer grofien
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Sdule durch den zweiten Stock bis in die erste Vorkammer
fithrt. Wenn die Helden die Statue ausgeschaltet haben,
koénnen sie hieriiber in eine von zwei unterirdischen Vor-
kammern gelangen. Welche von beiden es ist, entscheiden
Sie als Meister (siche Seite 49).

Hinweise: Keine

Gefahren: Die Statue ist der Wichter (Werte Seite 56) des
geheimen Zugangs zur unterirdischen Kammer. Sobald je-
mand versucht, sie zu verriicken, zu zerstéren oder ander-
weitig zu entfernen, ohne dass ihr das geheime Kennwort
(die Helden kénnen es im Haus der Magie (8) finden) ge-
nannt wurde, greift sie an. Dabei kommt den Helden bei
einer Flucht zugute, dass sie das obere Stockwerk niemals
verlisst.

Erdgeschoss

Erforschung: Zwanzig in Reih und Glied stehende Steinprit-
schen machen deutlich, dass diejenigen, die hier geschlafen
haben, keinen Wert auf grof§e Bequemlichkeit gelegt haben.
Auf zwei dieser Pritschen liegen verdorrte Sumpfleichen,
als wiren sie im Schlaf gestorben (das sind sie tatsichlich,
das giftige Gas hat sie iiberrascht). In der Mitte des Raumes
trigt eine dicke Sdule die Hauptlast des Daches (hierin ver-
birgt sich die enge Wendeltreppe vom ersten Stock hinab
in die unterirdische Kammer). Am einen Ende jeden Bettes
steht ein kleiner, mit Steintiiren versehener Schrein. In drei
davon stehen kleine Gotterstatuen von Gottern Makals (auf
jeden Fall eine von Nepolcualli).

Hinweise: Keine

Gefahren: Wenn die Helden auf die Idee kommen, sich ei-
nen Weg seitlich in die Wendeltreppe zu graben, stiirzt das
Haus ein. Die Helden erleiden 2W6 Trefferpunkte und das
Gebidude muss mit 30 Planungspunkten und 40 Arbeits-
punkten erneut freigelegt werden. Eventuell fillt den Hel-
den auch noch die Statue auf den Kopf, die dariiber nicht
erfreut sein wird.

Gebaude 5: Haus der Priifungen

Planungswert: 60

Arbeitswert: 75

Aussehen: Das Haus (20 x 20 Schritt) bietet {iberall auf der
Auflenseite des fensterlosen Bereichs zahlreichen Pflanzen
Halt. Im Erdgeschoss befindet sich ein schmaler Eingang,
der von einer Steinplatte und tippig wucherndem Gestriipp
verschlossen wird.

Freilegung: Uberraschenderweise muss man sich nur durch
eine relativ diinne Pflanzendecke arbeiten, denn die Stein-
platte scheint den Dschungel drauflen gehalten zu haben
und gleitet bereitwillig zur Seite, wenn man am steinernen
Griff zieht.

Erforschung: Noch verbliiffender ist allerdings, dass in
dem niedrigen Raum im Erdgeschoss alles wie neu wirk.
Das Holz von drei Sitzbidnken und drei Liegen ist wie neu
und wirkt wie frisch geélt, das auf den Liegen befindliche
Tuch ist fest und sauber. Auf einem kunstvoll mit mechani-
schen Elementen verzierten Holztisch stehen frische Friichte
und klares Wasser. Zwei steile Steintreppen zu jeder Seite

des Raumes fithren durch einen engen Durchgang in den
nichsten Stock. Der Durchgang im Osten ist offen, der im
Westen mit einer schweren Steinplatte verschlossen.

Des Ritsels Losung zeigt sich den Helden erst, wenn einer
oder mehrere von ihnen sich durch das Labyrinth der Prii-
fungen in den oberen beiden Stockwerken gekimpft haben
(sieche unten). Dann verwandelt sich der Tisch in einen rund
1 Schrite groflen, kantigen Humanoiden mit einem dra-
chenihnlichen Holzkopf und sich drehenden mechanischen
Teilen {iberall am Leib (siche Hinweise).

Hinweise: Der wundersame mechanische Apparat ist
Amantecatl (sprich: Ah-mann-te-kattl), ein karmal beseelter
Hiiter des Hauses. Er hilt hier alles in Schuss, sorgt dafiir,
dass alle Fallen stets funktionieren und das Haus immer
bereit ist fiir den nichsten Prifling. Dass die Helden kei-
ne Priiflinge sind, wird er nur schwer verstehen und auch
Konzepte wie Zeit oder Tod sind fiir ihn zwar verstindlich,
aber irrelevant. Er hat eine klare Aufgabe erhalten und wird
sich daran halten, komme, was wolle — seine iiberborden-
de Begeisterung fiir seine Aufgabe und das Geschick, jedes
Thema schlussendlich auf Mechanik und die Ausbildung
junger Xo'Artal zu lenken, machen ihn gelinde gesagt etwas
anstrengend. Wenn die Helden die Nerven aufbringen, sich
lingere Zeit mit Amantecatl zu unterhalten, sollten Sie mit
Informationen iiber die Geschichte der Ausbildungsstitte,
die Geschehnisse rund um deren Ende und die Ankunft des
Blutsteins belohnt werden. Informationen zu Nepolcualli
hilt der Automat jedoch nicht bereit.

Wurde ein Held beim Weg durch das Labyrinth verletzt,
kann Amantecatl ihn fachkundig versorgen (Heilkunde
Wunden 15, 17/17/17) und in schlimmen Fillen sogar auf
gottlichem Wege eine Wunde und 1W6 LeP heilen.
Auflerdem konnen die Helden ihn eventuell dazu {iberre-
den, die Mechanik in Gebiude 7 (Halle der Kunst) wieder
instandzusetzen, auch wenn er sein Haus normalerweise
nicht verlisst.

Greifen die Helden Amantecatl an, wird er sich in das Laby-
rinth fliichten und ihm folgende Helden mit einer Falle pro
2 Schritt bearbeiten.

Das Labyrinth

Im ersten und zweiten Stock des Gebiudes ist ein mit Fallen
gespicktes Labyrinth eingebaut (siche Seite 46). Es stellte die
Abschlusspriifung fiir die hier ausgebildeten Schiiler dar.
Sobald einer der Helden sich die Treppe hinaufbegeben
hat, zischt hinter ihm eine Steinplatte aus der Wand und
verschliefft den Aufgang. Fiir nachfolgende Helden kann
hier eine Ausweichen-Probe nétig werden, oder sie erlei-
den 2W6 TP am Kopf. Die Steinplatte 6ffnet sich erst
wieder, wenn der vorausgehende Held die erste Falle pas-
siert hat — so wird verhindert, dass der Priifling durch den
sich wieder 6ffnenden Eingang flicht. Rufe werden durch
die Platte nicht gehért, magische Mitteilungen sind aber
moglich. Hinter dem Aufgang kénnen die Helden wieder
zusammenkommen, wenn sie das wiinschen. Sollten sie zu
lange versuchen, ihren Gefihrten vor dem Weg durch das
Labyrinth zu retten, erscheint Amantecatl und verbittet

sich das.

KAPITEL Il - DIE JAGD NACH DEM BLUTSTEIN 45



Grundsitzlich lduft die Priifung folgendermaflen ab: Wiirfeln
Sie 2W6+6. Das Ergebnis gibt an, nach wie vielen Schritt die
nichste Falle auf den Helden wartet. Bei Helden, die nicht in
einer Gruppe durch das Labyrinth gehen, wird fiir jeden Hel-
den einzeln gewiirfelt. Dabei kénnen die Fallen, da Aman-
tecatl sie steuert, an unterschiedlichen Stellen lauern. Bei ei-
nigen Fallen sind alle Helden an der entsprechenden Stelle
betroffen, bei anderen nur der vorderste oder hinterste. Was
jeweils der Fall ist, entscheiden Sie als Meister. Wiirfeln Sie
dann mit 2W6 die Art der Falle aus.
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Die Fallen

Die Zuschlige geben die Erschwernis an fiir eine Entde-
ckung durch eine Sinnenschirfe-Probe, fir ein Ausweichen
bei misslungener Probe sowie fiir eine Schlisser Knacken-
oder Mechanik-Probe zum Entschirfen. Einige der Fallen
werden magisch ausgeldst und kénnen nur mit magischen
Mitteln entdeckt und nur durch Antimagie entschirft wer-
den. Eine karmale Falle ist gar nicht zu entschirfen, son-
dern muss {iberwunden werden. Ausweichen ist aber in den
meisten Fillen trotzdem moglich. Gibt es Fallen in magi-
schen und nichtmagischen Varianten, kénnen Sie hier nach
Belieben auswihlen. Das gilt auch bei Fallen mit variablen

Schadensangaben.
a4
2W6  Fallenart

2-3: Giftpfeile (Nichtmagisch, Entdeckung +7,
Ausweichen +4, Entschirfen +4; 1W+1 TP;
bei Schaden zusitzlich Borunga (siche Porto
Velvenya 126)): Ein oder mehrere unauffilli-
ge Locher in der Wand verschieflen vergiftete
Pfeile.

4-5: Klingenfalle (Nichtmagisch, Entdeckung +5,
Ausweichen +5, Entschiirfen +6; ein- bis dreimal
IW+5 TP): Aus Spalten in der Wand schieflen
mal waagerecht, mal horizontal in verschiedenen
Hohen Klingen hervor.

6-7: Séureregen (Magisch oder Nichtmagisch, Entde-
ckung +3, Ausweichen +8, Entschirfen +4; Siure
regnet aus Lochern in der Decke herab, verur-
sacht 2W6 TP und zerfrisst 1 RS (ohne Riistung
+1WG6 SP).

8: Schreckenszauber (Magisch): Ein HORRIPHO-
BUS mit 1W6+1 ZfP* soll den Helden dazu
bringen, kopflos in weitere Fallen zu fliichten

9: Schadenszauber (Magisch): Ein EISENROST
befillt ein Ausriistungsstiick des Helden oder ein
FULMINICTUS mit 5 ZfP* trifft ihn.

10+11: Faszination (Karmal): Ein Muster auf der Wand
des Ganges fasziniert den Helden so sehr, dass
er eine lingerfristige Selbstbeherrschung-Probe
(15 TaP*, 1 pro Stunde) bestehen muss. Vorher
bewegt er sich von selbst nicht von der Stelle.
Ein Patzer bedeutet, dass er bleibend fasziniert
ist, und sich mit Gewalt dagegen wehr, fortge-
schafft zu werden.

12: Magischer Wichter (Magisch): Aus der Wand
16st sich eine Wichterstatue (siche Seite 56)
und greift sofort an. Mit einer Sinnenschirfe-
Probe +3 fillt auf, dass wechselnde Korperpar-
tien der Statue rot aufschimmern. Trifft der
Held dreimal die richtige Stelle zur richtigen
Zeit (Korperbeherrschung-Probe +2 und dann
AT +5), zieht sich die Statue zuriick und lisst
ihn passieren.
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Gebiude 6: Halle der Helden

Planungswert: 195

Arbeitswert: 210

Aussehen: Das Gebiude (15 x 15 Schritt) ist unter der Last
der Pflanzen und dem Dringen der Wurzeln eingestiirzt. Ei-
nige der Siulen, die das Dach gehalten haben, stehen noch.
Alles ist dicht mit Biischen und Ranken iiberwuchert.
Freilegung: Die Pflanzen und Triimmer miissen entfernt
werden.

Erforschung: Unter den Trimmern kommen zahlreiche
Statuen, Bildplatten und ein Skelett zum Vorschein. Hier
werden zahlreiche Heldentaten gepriesen und Xo'Artal-Be-
gleiter konnen einige der sagenumwobenen Helden Makals
erkennen (von denen einige auf dem Altar von Amakun ihr
Ende gefunden haben).

Hinweise: Auf ciner Steintafel am Fufle einer Rauchskulp-
tur (siche Seite 106), die offensichtlich einen michtigen
Blutmagier namens Hinatl darstellt, sicht man als eine sei-
ner Heldentaten die Erschaffung eines magischen Tors. Der
Kiinstler hat den brennenden Kreis des Atocotli und drei
Blutstropfen daneben gesetzt (ein Hinweis auf den Off-
nungsmechanismus des Tors zur geheimen Kammer, siche
Seite 49 f.)

Gefahren: Einige der Gebeine gehéren Kulmak, der hier
beim Einsturz des Gebiudes erschlagen wurde. Er ist ausge-
sprochen erziirnt dariiber, dass man ihm die Chance genom-
men hat, jemals ein wirklicher Held zu werden. Wenn die
Helden die Triimmer untersuchen, wird er sich als Gefessel-
te Secle (siche Wege der Zauberei 204) auf sie stiirzen. Die
Helden haben aber die Chance, durch geschickte Fragen
seinen Namen herauszufinden und ihn mit seinem Amulett
oder dem Gegenstiick daran zu erinnern, dass seine Geliebte
im Totenreich auf ihn wartet. Er wird sich dann ohne weite-
ren Kampf auflésen. Ansonsten heult und klagt er von sei-
ner Entdeckung an jede Nacht so laut, dass keiner im Lager
mehr verniinftig schlafen kann (-20% auf alle TaP*).

Gebiude 7: Haus der Kunst

Planungswert: 195

Arbeitswert: 255

Aussehen: Bei dem kreisrunden Gebiude (Durchmesser 15
Schritt) ist in der Mitte ein ebenfalls kreisformiger Teil des
Dachs eingestiirzt. Um die Sdulen, die im vorderen Drittel
des einstdckigen Gebdudes die marode Decke halten, haben
sich dicke, fleischige Wurzeln geschlungen, die den Klingen
harte Arbeit machen.

Freilegung: Hier hilft nur der hartnickige Einsatz der Ma-
chete, wobei gleichzeitig das Dach abgestiitzt werden sollte.
Erforschung: Im Innern des kreisrunden Raumes finden sich
zahlreiche Kunstwerke unterschiedlicher Art an verschiede-
nen steinernen Tischen. Gotterstatuen aus Hartholz, die
zum Teil von Pflanzen tiberwuchert wurden, Reliefplatten
mit zahlreichen Helden- und Alltagsszenen, die Reste eines
morschen Webstuhls, halbfertige Schmuckstiicke aus Gold
und Edelsteinen (im Gegenwert von 120 Dukaten) und so-
gar eine angefangene Kriegerintarsie, verblasste Bilder auf
Holz, kunstvoll geschmiedete, aber verrostete Waffen neben
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einer Esse mit mechanischem Blasebalg. Das alles ist kreis-
formig vor grofSen Fenstern angeordnet. In der Mitte des
Raumes ist ein kreisrundes Stiick Decke heruntergekracht.
Riumt man es weg (25 Arbeit-TaP*), sicht man darunter
ein Sternenbild auf den Boden gemalt. Eine grofe Kurbel
an der Wand und einige verrostete Zahnrider weisen darauf
hin, dass die runde Offnung in der Decke mit mechanischen
Mitteln gedffnet und geschlossen werden konnte.

Eine eingehende Untersuchung der Technik mit einer Me-
chanik- oder Sinnenschirfe-Probe +3 zeigt zudem, dass der
Mechanismus nach dem Losen einiger versteckter Hebel
auch in die andere Richtung gedreht werden kann. Wenn
die Helden die Mechanik wieder in Gang bekommen
(Mechanik-Probe +6 und ggf. Schmieden-Probe +2, um
fehlende Teile herzustellen), kénnen sie das Sternenbild
im Boden damit anheben und zur Seite schwenken lassen.
Auch wenn das Bild untersucht wird, kann mit einer Siz-
nenschirfe- oder Bergbau-Probe +5 auffallen, dass es beweg-
lich ist. Man kann sich auch durch den Boden meif3eln (50
Strukturpunkte, Hirte 20, Struktur 15). Darunter fiihrt
eine Wendeltreppe in eine der beiden Vorkammern (siche
unten).

Hinweise: Auf den Bildern und Reliefs konnen Sie den Hel-
den bei Bedarf all die Informationen zu Nepolcualli prisen-
tieren, die sie bisher verpasst haben. Auflerdem findet sich
hier ein Bild, dass den Gott in seiner Nachtgestalt auf der
Spitze der Gebetszikurrat von Malhucuatla zeigt, wie er von
einer stolzen Kriegerin einen Blutstein entgegennimmt. Sie
zeigt keinerlei Ehrerbietung, denn der nichtliche Nepolcu-
alli kann Kriecherei nicht ausstehen (wohingegen er am Tag
nicht genug von Schmeicheleien bekommen kann; +2 In-
formationspunkt).

Gefahren: Keine

Gebiude 8: Haus der Magie

Planungswert: 90

Arbeitswert: 120 (+2W6, siche unten)

Aussehen: Diese steile Zikkurat (Erdgeschoss 25 x 25
Schritt) hat nur einen Eingang am oberen Ende der Trep-
pe, ansonsten gibt es weder Zuginge noch Fenster. Dass aus
dem Eingang oben lange, blithende Stachelranken wuchern,
macht wenig Hoffnung darauf, dass die Pflanzen das Gebdu-
de verschont haben.

Freilegung: Die Stachelranken sind hartnickig und sobald
ein Teil von ihnen weggeschnitten wurde, wuchert der Rest
umso schneller nach. Das scheint keine normale Pflanze zu
sein und tatsichlich wurde sie von einem der Magier kurz
vor dem Ende von Makal magisch beeinflusst, um schneller
zu wachsen. Sie wuchert darum pro Tag 2W6 Arbeitspunkte
wieder nach.

Erforschung: Wenn der Zugang und die kleine Vorhalle
zur Zikkurat freigelegt wurden, kann man die restlichen 4
Stockwerke erforschen. Auch hier hat die Feuchtigkeit viel
Schaden angerichtet, aber vom natiirlichen Verfall und dem,
was die vom vierten Stock hochgewucherten Pflanzen zer-
malmt haben abgesehen, wirkt das Gebiude, als sei es eben
erst verlassen worden.

47



GRUNE HOLLE I



Die Erforschung findet mit grofler Wahrscheinlichkeit von
oben nach unten statt. Der Innenaufbau gleicht dem eines
Wohnturms (siche linke Seite), nur dass es pro Pyramiden-
stufe nur eine Ebene gibt, die dafiir aber 10 Schritt Decken-
héhe aufweist. Aufferdem sind die Ebenen mit einer groffen
Wendeltreppe in der Mitte verbunden.

Eingangshalle

Hier haben die Blutmagier im lauen Liiftcchen beisammen
gesessen und gefachsimpelt. Davon zeugen noch einige gol-
dene Kriige und Kelche (1W20 Dukaten) und die Uberreste
von Holzmobeln.

Vierter und dritter Stock

Im vierten Stock wohnten die beiden Blutmagier der Aus-
bildungsstitte und im dritten ihre bis zu sechs Schiiler. Der
vierte Stock ist in zwei grof3e, der dritte in sechs etwas klei-
nere Wohnkammern eingeteilt, in denen die Reste der Mé-
bel bei der ersten Beriithrung zerfallen.

Zweiter Stock

Die Kammer des Wissens. Es wird Gelehrte in der Grup-
pe vermutlich zu Trinen riihren, aber von den zahlreichen
Schriftrollen und Pergamenten, die hier in steinernen Rega-
len um ebenfalls steinerne Lesetische lagern, ist kaum noch
etwas zu retten. Einige Steintafeln mit komplexen Mustern
kénnten jedoch von (Tausch-)Wert sein, denn sie sind die
Thesis-Niederschrift einiger Xo'Artal-Zauber nach Wahl des
Meisters (typische Nepolcualli-Zauber bieten sich an).
Hinweise: Einige Tontafeln mit kantigen Symbolen (khemisch)
sind zu finden. Sie schildern die Vorgiinge in der Stadt Tipoxatl,
die von den Khemi vor 1.000 Jahren erobert wurde, wobei alle
Priester ins Traumreich geworfen wurden (siche Geschichte).
Mit einer Sinnenschirfe-Probe +3 kann zudem ein Holzpliet-
chen entdeckt werden, das unter einer kleinen Glaskuppel liegt.
Darauf ist ein Wort in Xoxota geschrieben: Tlapixquiquenaco
(sprich: Te-lla-picks-kwi-kwenakko; ,Hiiter springe nicht).
Dies ist das Geheimwort, mit dem die Statue im Wohnhaus der
Priester (4) zur Freigabe des Durchgangs bewegt werden kann.

Erster Stock

In dieser groffen Kammer sind immer wieder Bereiche mit
dicken Mauern zu dreiwandigen Kammern abgeteilt, in de-
nen es Brandspuren und andere Zeichen der Verwiistung zu
bewundern gibt. Hier stehen verkohlte oder zerschmolzene
Steinstatuen, in anderen stecken Steinsplitter oder steinerne
Gliedmafien sind glatt abgeschnitten. Dies war die Probe-
halle der Magier, hier haben sie ihre Zauber geiibt.
Gefahren: Ein magisches Experiment zum wenig bekann-
ten Limbus, das einer der Ausbilder hier durchgefiihrt hat,
ist gehorig schief gegangen und hat dafiir gesorgt, dass sich
in einer der Probekammern in unregelmifligen Abstinden
ein Zugang zum Limbus 6ffnet, aus dem sich den Helden
eine der in diesem Band beschriebenen Kreaturen von einer
anderen Stelle auf Uthuria entgegenwirft, vorzugsweise eine,
mit der die Helden bisher noch nicht die Ehre hatten (siche
Seite 116 ff.). Die Kreatur ist genauso iiberrascht wie die
Helden (Wege des Schwerts 78).

Erste unterirdische Vorkammer

Die erste unterirdische Kammer befindet sich am Ende
einer Wendeltreppe und ist bisher vom Sumpf verschont
geblieben. Im Boden befindet sich eine mit schweren Me-
tallstangen verschlossene Falltiir (siche Gefahren). An der
Wand steht ein Schrank aus reinem Obsidiangestein, dessen
Tiirangeln leider so verrostet sind, dass man die Tiiren ab-
brechen muss (20 Strukturpunkte, Hirte 8, Strukeur 10).
Hinweise: Im Obsidianschrank findet sich das Ewige Regis-
ter der Ausbildungsstitte in Form mehrerer in Goldkartu-
schen vor der Zeit geschiitzter Pergamentrollen. Hier wer-
den alle mit Namen verzeichnet, die eintreffen, ihre Gotter
werden festgehalten und ihre Leistungen, wenn sie die Aus-
bildungsstitte wieder verlassen. Die Helden kénnen hier die
Eintrige aus dem Buch in Makal wiederfinden, aber auch
entdecken, dass insgesamt 12 Namen nicht mehr ausgetra-
gen wurden, darunter Kulmak und Aiuchiyo.

Gefahren: Die Metallstangen sind magisch geschiitzt. Wer
sie zum ersten Mal beriihrt (auch Handschuhe o.4. helfen
da nichts) wird von einem HORIPHOBUS SCHRECK-
GESTALT getroffen (12 Z{P*), beim zweiten Mal ist es ein
SALANDER MUTANDER (12 ZfP*), der den Held in das
Tier verwandelt, das er im Traumreich war (Porto Velvenya
56). Beriihrt jemand ein drittes oder weiteres Mal die Stan-
gen, l6st er damit einen IGNISPHAERO (10 ZfP*) aus. Die
Stangen konnen noch insgesamt 5 Zauber wirken.
Nachdem die Helden die Metallstangen entfernt haben,
konnen sie die Falltiir aufzichen. Das gelingt sehr leicht,
denn darunter wartet seit dem Erdbeben der Sumpf darauf,
dass man ihn einlisst. Er schief$t durch die Bodenluke her-
ein. Die Helden diirfen eine Athletik-Probe +4 ablegen, um
die Kammer zu verlassen, bevor sie sich mit Schlammwasser
fulle. Danach beginnen sie zu ertrinken (Wege des Schwerts
160), diirfen aber jede Runde eine Schwimmen-Probe +2 ab-
legen, um der Kammer zu entkommen.

Der Durchgang fiihrt nur noch in den Sumpfboden, sein
fritheres Gegenstiick ist nicht mehr zu finden.

Zweite unterirdische Vorkammer

Auch die zweite unterirdische Kammer befindet sich am
Ende einer Wendeltreppe. Die Kammer hat sich mit einem
fast geruchlosen, aber brennbaren Gas gefiillt, das man mit
einer Sinnenschirfe-Probe +8 rechtzeitig bemerken und mit
einer Alchimie-Probe als brennbar erkennen kann. Wenn der
Eingang zur Kammer einige Stunden gedffnet bleibt, hat
sich das Gas weit genug verfliichtigt, dass man hier ein Feu-
er entziinden kann. Betreten die Helden die Kammer jedoch
mit einer offenen Flamme oder entziinden vorher ein Feuer,
kommct es zur Explosion. Alle in der Kammer erleiden 4W6
SP an Verbrennungen und Prellungen. Erleiden sie dadurch
eine Wunde, sind sie zudem so lange weitgehend taub (+8
auf alle entsprechenden Proben), bis die Wunde verheilt ist.

Der Durchgang zur geheimen Kammer

An der Westwand der Vorkammer findet sich ein mit Got-
tersymbolen verzierter Bogen, der mit massivem Stein gefiillt
ist. Davor ist eine mit Obsidian ausgeschlagene Vertiefung
mit Ruf$spuren zu finden. Thr Rand ist wie der brennende
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Kreis des Atocotli gestaltet. Um das Portal zu 6ffnen, muss
jeder, der es durchschreiten méchte, hier mindestens 3 LeP
in einem Feuer opfern und mindestens einer der Ritualteil-
nehmer muss Xo'Artal sein. Die Helden kénnen einen Hin-
weis darauf in der Halle der Helden (6) finden. Alternativ
kénnen hier Jaxarona Kontakt mit der Gruppe aufnehmen
oder eine magische Analyse weiterhelfen.

Kaum hat der Letzte in der Kammer sein Blut geopfert, ver-
schwindet der Fels und wird zu einem wabernden, rétlichen
Schimmer, wie die Oberfliche eines hochkant stehenden
Teichs aus Blut. Man fiihlt ein leichtes Kribbeln, wenn man
den Lichtvorhang beriihrt oder durchschreitet. Tut man
Letzteres, wird man in die geheime Kammer teleportiert.

Die geheime Kammer

Wenn die Helden den magischen Durchgang verlassen, lan-
den sie auf einem Podest an einer steilen Felswand. Uber
und unter ihnen geht es mehrere Dutzend Schritt in die
Schwirze. Vier Schritt vor ihnen ragt eine schmale Felssiule
aus dem Dunkel herauf, an deren oberen Ende ein Plateau
Platz fiir zwei Personen bietet. Dieses Plateau ist mit dem
schimmernden Portal als einzige Lichtquelle noch sichtbar.
Drei weitere dieser Sdulen folgen im gleichen Abstand, um
schliefflich am gegeniiberliegenden Ende der Schlucht zu ei-
nem weiteren Podest zu fithren. Von diesem geht ein Tunnel
ab, der in die gecheime Kammer fiihrt.

Das Podest vor dem Tor ist bedauerlicherweise nur grofd ge-
nug fiir 3 Personen. Sind die Helden mehr, droht der Ab-
sturz der vorne Stehenden. Diese konnen sich mit einem
beherzten Sprung (siche Wege des Schwerts 141) zur Fels-
sdule retten, am Rand des Podestes festklammern (Korper-
beherrschung-Probe +2) oder Nachkommende zuriick durch
das Portal stofien (Nahkampf-AT). Stiirzt jemand ab, kann
er sich mit einer Korperbeherrschung-Probe +4 weiter unten
an einer Siule festklammern. Ansonsten fillt er 1W20+20
Schritt tief auf Felsboden.
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Das Portal hinter ihnen bleibt solange gedfinet, bis der letz-
te Besucher die Hohle wieder verlassen hat, allerdings kann
man es pro Offnung in jede Richtung nur einmal benutzen,
danach liuft man gegen Stein. Zwischen zwei Offnungen
muss ein voller Tag Abstand liegen.

Die geheime Kammer

In der unscheinbaren Héhle kniet eine prichtig geschmiick-
te Xo'Artal-Kriegerin vor einem Blutstein, in dessen Inneren
ein sehr schwaches Funkeln zu schen ist. Dies ist das einzige
Licht, das in der Hohle vorzufinden ist. Die Helden kénnen
die Kriegerin als Aiuchiyo wiedererkennen, wenn sie die Bil-
der von ihr gesehen haben. Fiir eine 130-Jihrige hat sie sich
gut gehalten, sie wirkt keinen Tag élter als 40.

Die folgende Szene hiingt sehr stark davon ab, wie die Hel-
den auf Aiuchiyo zugehen. Die Kriegerin ist seit fast hun-
dert Jahren in einer Art heiliger Trance in dieser Hohle ge-
fangen. Sie ist mit dem Dienst an ihren Géttern zufrieden,
sehnt sich aber auch danach, ihr Leben zu beenden und
ihren Lohn im Unterreich abzuholen. Einfithlsame Helden
koénnen ihr durchaus erkliren, dass der Blutstein in Ama-
kun Gutes tun und einen wiirdigen neuen Platz finden wird.
Aiuchiyo wird in dem Fall zustimmen, den Blutstein nach
oben zu bringen, um ,den Gott zu rufen®. Erst wenn die-
ser zustimmt, kann der Blutstein von der Ausbildungsstitte
weggebracht werden.

Fordern die Helden den Stein ein, sind unhéflich oder grob,
wird sich Aiuchiyo zum Kampf stellen (Werte siehe Seite
53). Sie kann dabei bis zu 2 Wichterstatuen (siche Seite 56)
und einen Rachegeist (Porto Velvenya 120) zur Hilfe ru-
fen.

Der Blutstein

Der halb durchsichtige Blutstein von Makal ist im Laufe
der Jahrhunderte in die Form einer zusammengerollten ge-
fiederten Schlange mit angelegten Fliigeln gewachsen. Die
Oberflache ist glatt wie Eis und jede Feder scheint dabei ei-
nen eigenen Farbton des gesamten Spektrums zu besitzen.
Der Blutstein ist 1,5 x 1,5 x 0,8 Schritt grof§ und wiegt
3.600 Stein.

Osarax und der Blutstein

Sobald sich Osarax dem Blutstein nihert, geht ein Schim-
mern dariiber. Beriihrt er ihn, wechseln die Federn die Far-
be. Die Helden kénnen erfahren, dass es sich dabei um ein
seltenes Phinomen handelt, den sogenannten Ruf der Gét-
ter. In dem Moment, wo er den Stein beriihrt, wird Osarax
dem Gott Nepolcualli in beiden Ausprigungen spitgeweiht.
Die Schwanzspitze des Blutsteins lost sich und wird zu Osa-
rax’ Artefake. Da seine Weihe eine wichtige Vorbedingung
fiir Ereignisse im dritten Band der Regionalkampagne ist,
sollte sie auf jeden Fall stattfinden. Wenn nicht hier, dann
spitestens zuriick in Amakun. Seine Werte nach der Weihe

finden Sie auf Seite 56 f..
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Transport des Steins

Wenn Sie es Thren Helden leicht machen wollen und Ai-
uchiyo auf ihrer Seite ist, verwachsen die Plateaus zu einer
stabilen Steinbriicke und sie ruft Wichterstatuen, die den
Stein miihelos tragen. Haben die Helden Aiuchiyo getdtet
oder sollen sich einmal mehr beweisen, miissen sie genug
Leute in die Hohle bekommen, um den Stein zu tragen (wo-
fiir gut und gerne 30-40 Personen nétig sind) und zudem
einen Weg finden, eine tragfihige Briicke vom einen Vor-
sprung zum anderen zu schaffen. Gerade mit der Beschrin-
kung, dass das Portal nur einmal am Tag gedffnet werden
kann, eine logistische Herausforderung,.

Gesprich mit einem Gott

Der Blutstein ist auf das Plateau hinaufgeschafft worden.
Jeder Versuch, ihn vom Plateau wegzuschaffen, scheitert al-
lerdings an einer uniiberwindbaren Kraft, die den Stein am
Rand des Plateaus aufhilt — es ist das Wirken Nepolcuallis.

Die Anrufung

Jokom, Itakall oder Aiuchiyo kénnen die Helden darauf
hinweisen, dass die Weihe des Steins offensichtlich noch in-
takt ist (zum Gliick fiir Amakun) und es der Zustimmung
der Gotter bedarf, den Stein fiir ihre Zwecke zu nutzen.
Die Ohren der Gétter miissen natiirlich mit einem Opfer
gedfinet werden. Aiuchiyo bietet sich dafiir an, ist sie bereits
tot, kann Itakall (auch ihr Gott war Teil des Makal-Panthe-
ons) einspringen. Hat auch sie das Zeitliche gesegnet und
mochte kein Held sich opfern, gilt es, ein geeignetes Opfer
herbeizuschaffen.

Die Opferung

Wer soll die Opferung nun durchfiihren? Irakall bietet sich
an, aber wenn sie nicht mehr verfligbar ist, kann auch Osa-
rax die Opferung durchfiihren. Beide werden bei den Vor-
bereitungen gewahr, dass sich die Weihe des Steins nur noch
auf einen Gott bezieht, namentlich Nepolcualli.

Die Opferung selbst entspricht der Zeremonie, die man be-
reits in Amakun beobachten konnte. Wenn sich die Helden
an die diversen Informationen erinnern, die sie gefunden
haben, kénnen sie den Gott gleich von Beginn an fiir sich
einnehmen und einige Sympathiepunkte bei ihm gutma-
chen (siehe unten).

Der Gott erscheint

Wird die Opferung tagsiiber durchgefiihrt, erscheint Ne-
polcualli in seiner goldenen Gestalt, vier Schritt hoch. Der
Nebel bricht auf, ein gleiflender Sonnenstrahl fihrt hernie-
der und bricht sich auf seiner goldenen Haut, blendet die
Anwesenden. Das Plateau erbebt und der Sumpf beginnt
zu kochen.

Nachts passiert erst einmal gar nichts. Dann erscheint Ne-
polcualli in seiner Gestalt als Richter, 2 Schritt grof§ und im
Dunkel der Nacht kaum zu entdecken. Lediglich ein drii-
ckendes Gefiihl von Schuld und schlechtem Gewissen verrit
seine Anwesenheit.

In beiden Fillen fragt der Gott, einmal donnernd, einmal
schneidend leise: ,,Was ist euer Begehr, Fremde?*

Auftritt der Kultisten

An dieser Stelle fallen die Kultisten den Helden ins Wort. Sie
werden versuchen, Nepolcualli davon zu iiberzeugen, dass er
besser daran ist, hier zu bleiben und abzuwarten, bis jemand
kommt, der Makal wieder aufbauen will. Er soll sich nicht
als Notnagel missbrauchen lassen, dazu noch von Fremden,
die ihn gar nicht wirklich ehren, sondern ihre eigenen Gét-
ter vorziehen. Erscheint Nepolcualli als Goldener, werden sie
ihm Honig ums Maul schmieren und ihn ohne jede Scham
preisen. Sie versprechen ihm, ein goldenes Standbild zu sei-
nen Ehren zu errichten. Erscheint er als Richter, haben es die
Kultisten schwerer, weil sie ihn nicht anliigen kénnen, aber
ihr Ansatz bleibt der gleiche. AuSerdem versuchen sie dann
darauf zu spielen, ihm das Scheitern Amakuns als Ergebnis
eines gerechten Kampfes unter Gottern zu verkaufen.

Ziel der Helden ist es, den Gott davon zu iiberzeugen, den
Stein fiir den Transport nach Amakun freizugeben und die
Weihe solange aufrechtzuerhalten, damit der Stein dort als
,Ubergangsblutstein“ genutzt werden kann.

Nepolcualli wird es nicht zulassen, dass die Helden die Kul-
tisten einfach mundtot machen (und umgekehrt). Dieses
eine Mal konnen Waffen und Schadenszauber also kein
Ergebnis herbeifithren. Versuchen die Helden dennoch an-
zugreifen, lisst ihnen Nepolcualli die Gliedmaflen an den
Korper und den Mund zuwachsen, blendet sie, schleuderte
sie weit in den Sumpf oder verwandelt sie kurzzeitig in Gold
oder Onyx.

Sympathiepunkte

Um den Gott auf ihre Seite zu ziehen, miissen die Helden
Sympathiepunkte bei ihm sammeln und zwar schneller, als
es die Kultisten schaffen. In jeder Runde darf der Wortfiih-
rer einen Wurf auf eines der angegebenen Talente ablegen,
wobei er von jeweils bis zu zwei weiteren Helden unterstiitzt
werden kann (siche Wege des Schwerts 15). Je nach Erschei-
nungsform sind unterschiedliche Strategien unterschiedlich
erfolgreich. Bestimmte Vorbereitungen geben den Helden
Sympathiepunkte hinzu oder kosten sie welche. Ob Sie den
Punktestand 6ffentlich fithren oder den Helden durch die
Antworten des Gottes klarmachen, mit welchen Themen sie
richtig liegen, bleibt Ihnen iiberlassen.

Die Kultisten beginnen das Duell mit 1 Sympathiepunkt
pro Tag seit Ankunft in der Ausbildungsstitte und erhalten
beim Goldenen in jeder Runde 1W6+6 und beim Richter
1W6+3 Punkte hinzu. Wer zuerst 100 Punkte erreicht hat,
hat den Gott tiberzeugt.
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Argument/Vorbereitung Talent
Goldener Schmuck aufgestellt —
Silberner Schmuck aufgestellt -

Statue von Nepolcualli aufgestellt —
Seerosenopfer —
Branntweinopfer -
Schmeicheln Betoren/Etikette
Drohen Uberreden
Rettung von Amakun Uberzeugen
Kampf gegen Burdu Uberreden/Uberzeugen
Eigene Heldentaten betonen Uberzeugen

Ausspielen oder Wiirfeln?

Der Disput mit den Kultisten ist eine Szene, in der
Spieler und Helden gleichermaflen glinzen kénnen.
Sie konnen die Szene am Spieltisch ausspielen und al-
lein anhand des rollenspielerischen Einsatzes entschei-
den. Alternativ kdnnen Sie das beschriebene Sympa-
thiepunkte-System nutzen und Thren Helden fiir ihr
Rollenspiel Boni auf die Talentwiirfe einrdumen.

Die Helden gewinnen

Nepolcualli stimmt jhrem Anliegen zu und stellc zwei
Wichterstatuen als Triger zur Verfiigung. Man kann nach
Amakun aufbrechen. Was mit den Kultisten geschieht,
tiberldsst Nepolcualli den Helden.

Die Kultisten gewinnen

Nepolcualli beschliefft, dass der Blutstein in Malhucuat-
la besser aufgehoben ist und gewihrt den Kultisten freies
Geleit. Um den Stein trotzdem mitzunehmen, muss Nepol-
cuallis Einfluss auf ihn geschwicht werden. Dazu kann es
ndtig werden, jemanden aus Amakun herzuschaffen oder al-
ternativ jedes Abbild Nepolcuallis in der Ausbildungsstitte
zu vernichten (Arbeitswert 200). In letzterem Fall kénnen
sich die Helden durchaus einen Fluch Nepolcuallis verdient
haben (zum Beispiel, dass sie des Nachts nicht mehr Ligen
konnen). Auch dass Itakall Nepillome zu Hilfe ruft, der Ne-
polcualli so lange ablenkt, bis die Helden den Stein auf dem
Weg haben, ist denkbar.

Wird der Stein auf diese Weise ,,entfiithrt®, verliert Osarax bis
zur Ankunft in Amakun die Fihigkeit, Liturgien zu nutzen
und es hat Auswirkungen auf den Fortgang des Abenteuers
im dritten Teil der Regionalkampagne.

Zuriick nach Amakun

Schlussendlich sollte es den Helden gelingen, den Blutstein
nach Amakun zuriickzubringen. Entweder wird er unter
dem Schutz eines Gottes in wenigen Tagen von Statuen
hingetragen, oder sie miissen ihn mithsam auf Floflen und
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Sympathiepunkte Goldener =~ Sympathiepunkte Richter

+10 -5
-5 +10
+7 +3
+5 0
0 +5
+TaP*x2 -TaP*
-TaP* +3
+TaP* +TaP*x2
+TaP*-2 +TaP*x2
+TaP* 0

Tragegestellen in die Stadt zuriickschaffen. In letzterem Fall
koénnen Sie den Helden noch mit wilden Stimmen, Zrr-G’k
oder sogar einer grofieren Abordnung Kultisten auf den Leib
riicken, wenn Sie mochten.

Irgendwann aber erreichen die Helden Amakun:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum habt ihr die Auflenbezirke der Stadt erreicht,
verbreitet sich die Neuigkeit eurer erfolgreichen Ques-
te und noch bevor ihr den Platz vor den Pyramiden er-
reicht, sind die Straflen gesiumt von jubelnden Ama-
kunal. Man wirft euch Blumenblitter vor die FiifSe,
preist eure Namen und Spaliere von herausgeputzten
Kriegern bezeugen euch Ehre. So fiihlt es sich also an,
der Retter einer Xo'Artal-Stadt zu sein. Ein Gefiihl,
an das man sich durchaus gewohnen konnte. Noch ist
eure Aufgabe nicht erfiillt — aber heute wollt ihr euch
feiern lassen. Thr habt es euch verdient.

Wias folgt?

Hier endet der zweite Teil der Regionalkampagne Griine Hélle.
Im dritten Teil mit dem Titel Der Gott der Xo’Artal wird der
neue Blutstein in Amakun installiert und die Helden machen
sich auf die Suche nach dem Ursprung des Spinnenfluchs. Da-
bei stoflen sie bis ins Herz des Burdukultes vor und werden
Teil einer Schlacht zwischen ehemaligen Briidern, in der sie
das entscheidende Ziinglein an der Waage sein werden.

Der Lohn der Miihen

Fiir die erfolgreiche Beschaffung des neuen Blutsteins erhilt
jeder Held 300 AP. Jeweils 50 AP gibt es fiir das Uberleben
von Jokom und Itakall. Haben die Helden es geschafft, Ne-
polcualli auf ihre Seite zu ziehen, erhalten sie weitere 50 AP.
Und schlussendlich gibt es 1 AP pro Mitglied des Trupps,
das wohlbehalten nach Amakun zuriickkehrt.

Spezielle Erfahrungen erhalten die Helden in einem hiufig
eingesetzten korperlichen Talent sowie in einem bei der Dis-
kussion mit dem Gott genutzten Talent.
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Anhange

Werte typischer Gegner

Xo'Artal-Krieger
Eigenschaften:

MU 14 KL12 IN12 CH13

GE 15 FF 11 KO 14 KK 14 SO 8

LeP35 AuP36 MR4 Wws7 GS7(8)

Variante Adlerkrieger

Wurfspeer:

INI 11+1W6 FK20 TP 1W6+3

TP+ +3/+1/0/-1/-1

Tepoztopilli:

INI 10+1W6 AT 15 PA 11 TP 1W6+6 DKS
RS 2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Schnellziehen,
Scharfschitze

Variante Schlangenkrieger
Kurzschwert:
INI 11+1W6
RS 2
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich

AT15 PA13 TP 1W6+2 DK HN

Variante Jaguarkrieger
Stahl-Macuahuitl:
INI 10+1W6

RS 3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag

AT15 PA13 TP 1W6+5 DKN

Variante Stierkrieger

Tepoztopilli:

INI 10+1W6 AT 15 PA 11 TP 1W6+6 DKS
Zweihand-Macuahuitl:

INI 8+1W6 AT 13 PA 10 TP 2W6+1 DK NS
RS 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Nieder-
werfen

Alle Varianten:

Waffenlos*:

INI11+1W6 AT 14 PA13  TP(A) 1W6 DKH
Xortapok-Kugel*: INI 11+1W6

FK19 AT13 PA 9 TP 1TW6+2 DKH

ANHANG

Vorteile / Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Hit-
zeresistenz / Arroganz 7, Prinzipientreue (10; Gehorsam ge-
gentiber Priestern, Schutz der Stadt, weitere nach Variante)
Konfliktverhalten: Xo'Artal Krieger sind tapfere Kampfer, die
die Initiative ergreifen, sich jedem Gegner stellen und darauf
setzen, selber der Bezwinger eines Feindes zu sein. Der Tod
wird einer Gefangenschaft meist bevorzugt, ein taktischer
Ruickzug bei 1/3 LeP ist aber denkbar. Mehr zu ihrem Kampf-
verhalten finden Sie auch bei der Beschreibung der einzelnen
Kriegerschulen (siehe Seite 86 und 95)

Erfahren: INI +2, AT/PA +1/+1, FK +1, TP +1, LeP +3, AuP +3,
MU +1, GE +1, KO +1, KK +1, WS +1, SO +1

Elite: INI +3, AT/PA +2/42, FK+2, TP+1, LeP +5, AuP +5, MU +2,
GE +1, KO +2, KK +2, SO +3

Anfiihrer (Zottalama): INI +7, AT/PA +3/+3, FK+3, TP +2, LeP
+6, AuP +6, MU +3, GE +2, KO +3, KK +3, SO +4

*) Waffenloser Kampfstil je nach Variante

Nanshemu-Kriegerin
Eigenschaften:

MU 14 KL 11 IN13 CH13

GE14 FF12 KO14 KK13 SO8

LeP35 AuP38 MR6 RS 3 WS 9 GS 8
Schadd:

INI 15+1W6 AT16 PA15 TP 1W6+5 DK NS
Waffenlos:

INI 15+1W6 AT14 PA14 TP(A)1TW6* DKNS
*) Tritte: 2W6 TP

Xortapok-Kugel: INI 15+1W6

FK20 AT13 PA10 TP1W6+2 DKH

Vorteile / Nachteile: Hitzeresistenz, Eisern ; Arroganz 8, Rach-
sucht 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweihen Il (18),
Binden, Festnageln, Formation, Kampf im Wasser, Kampfge-
spur, Kampfreflexe, Meisterparade, Meisterliches Entwaffnen,
Rlstungsgewdhnung | (Rochenlederriistung), Schnellziehen,
UmreiBBen, Wuchtschlag

Waffenlose Kampftechnik: Hruruzat (Auspendeln, Beinar-
beit, Block, Doppelschlag, Fu3feger, Gerade, Griff, Handkante,
Hoher Tritt, Knie, KopfstoB3, Kreuzblock, Schwinger, Sprung,
Sprungtritt, Tritt, Wurf)

Konfliktverhalten: Nanshemu-Kriegerinnen dienen ihrem
Konigreich und opfern sich heldenmutig fiir dieses auf. Sie
kampfen gemeinsam und geschickt in Formation und versu-
chen, ihre Gegner zu Entwaffnen oder UmzureilBen, um es zu
Uberwaltigen.
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Talente: Kérperbeherrschung 11, Schwimmen 16, Selbstbe-
herrschung 14, Sinnenscharfe 16

Elite: INI +3, AT/PA +2/+2, FK +2, LeP +3, AuP +3, MU +3, GE
+1, KK +1

Anfiihrerin (Mekena): INI +6, AT/PA +3/43, LeP +5, AuP +5,
MU +4, GE +2, KK +2

Jucumaqgh-Krieger
Eigenschaften:

MU 13 KL 11 IN13 CH12

GE14 FF13 KO14 KK14 SO4

LeP32 AuP35 MR2 RS 1 Ws7 GS 8
Stein-Patu:

INI11+1W6 AT 14 PA12 TP 1W+3 DK HN
Waffenlos:

INI 10+1W6 AT 15 PA14 TP(A) 1W6+1 DKH
Xortapok-Kugel: INI 10+1W6

FK18 AT 14 PA10 TP 1W6+2 DKH

Vorteile / Nachteile: Hitzeresistenz; Aberglaube 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich,
Improvisierte Waffen, Niederwerfen, Wuchtschlag
Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust (Auspendeln,
Block, Doppelschlag, Gerade, Schwinger)

Talente: Kérperbeherrschung 10, Selbstbeherrschung 12, Sin-
nenscharfe 10

Konfliktverhalten: Die Jucumagh der Muro-Pori-Sippe sind
tapfere Kampfer, die auf Einschiichterungen und Kraftbewei-
se Wert legen. Wenn sich dennoch jemand mit ihnen messen
will, tun sie ihm den Gefallen und kdmpfen bis zum ehren-
haften Tod. Sie haben keine Probleme in Uberzahl (Wege des
Schwerts 58) anzugreifen und wenden mit Vorliebe Wucht-
schldge (Patu, Paddelende des Taiaha) oder Gezielte Stiche (Tai-
aha) an. Sie treten stets offen auf und verwenden keine Tricks.

Jokom — Blutmagier der Xo'Artal

Erscheinung: Ungewdhnlich klein (1,60 Schritt) fiir einen
Xo'Artal und recht mollig. Sein rundes Gesicht wirke stets
freundlich und deudlich jiinger, als er ist (*999 BF). Das
Aufilligste an ihm sind sicher sein aus versteiften Raubkat-
zenschwiinzen gefertigter Kopfschmuck und der Lowenfel-
lumhang. Er trigt das schwarze Haar halblang und mit gol-
denen Perlen und Spangen kunstvoll geformt. Seine Haut
ist satt rot gefirbt.

Geschichte: Jokom war stets einer der besten in der Tempel-
schule und auch der vielversprechendste Schiiler seines Leh-
rers, aber seine Gutmiitigkeit und Hilfsbereitschaft haben dazu
gefiihrt, dass andere ihn ausnutzten und iiber ihn an die Spitze
gelangten. Das macht ihm allerdings nichts aus — er weifS, dass
er sich vor den Géttern, vor allem Sindracoatl, bewiesen hat
und dies weiterhin tun wird. Zum Ausgleich der sehr verkopf-
ten magischen Arbeit schnitzt und meiflelt er gerne und hat
auch grof3e Teile seines Wohnturms in Makal selbst gebaut.
Charakter: Jokom ist ein liebenswertes Schaf, das sich jedoch
im Kampf in einen Wolf verwandelt. Er hat eine Tendenz,
sich ungliicklich zu verlieben und dann zu schiichtern zu
sein, um etwas daraus zu machen.
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Rolle: Jokom ist der gute Geist der Expedition und ein be-
dachter Ratgeber, manchmal aber auch ein Bremser.
Motivation: Jokom steht mit Leib und Seele hinter der
Queste und will Amakun retten. Dafiir ist er auch bereit
zu sterben.

Mittel: Jokom besitzt einen Heiltrank und einen Astraltrank,
den er im Notfall auch zu teilen bereit ist.

Loyalitiit: Seinen Gottern, seiner Stadt, seinen Freunden.
Konfliktverhalten: Sein watschelnder Gang verbirgt die
Schnelligkeit, mit der er sich im Kampf bewegen kann. Er
versucht ersten Angriffen auszuweichen, um den Gegner
dann vor sich herzutreiben.

Zitate: ,Eile mit Weile!, ,Wut ist ein schlechter Ratgeber®,
,Blut soll flielen! Auf sie!”

LeP28 AuP42 MR8
RSO Ws 6 GS 38

Speer:

INI 9+1W6 AT14 PA12 TP 1W6+5 DKS
Obsidiandolch:

INI 10+1W6 AT12 PA9 TP 1W6+1 DKH

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte,
Sturmangriff, Wuchtschlag

Wichtige Vor- und Nachteile: wie Blutmagier, Aberglaube 6,
Neugier 5

Talente: Athletik 4, Kérperbeherrschung 5, Schwimmen 4,
Selbstbeherrschung 7, Sinnenschérfe 8, Gassenwissen 5, Leh-
ren 8, Menschenkenntnis 9, Uberreden 6, Fischen/Angeln 7,
Orientierung 4, Wildnisleben 3, Brett-/Kartenspiel 8, Magi-
ekunde 10, Pflanzenkunde 7, Tierkunde 8, viele weitere Wis-
senstalente auf 5+, Heilkunde Wunden 7, Holzbearbeitung 7,
Kochen (Trénke) 7 (9), Steinmetz 11, Zimmermann 11
Zauber: GOLDENE HAUT 9, ATTRIBUTO 6, BLICK AUFS WESEN
10, HEXENGALLE 6, HORRIPHOBUS 11, KLARUM PURUM 38,
SCHLANGENRUF 8, MOTORICUS 7, OCULUS 13, ODEM ARCA-
NUM 12, PLUMBUMBARUM 10, RUHE KORPER 5, SERPENTIA-
LIS 9, UNITATIO 7, WAND AUS DORNEN 6, ZAUBERKLINGE 8
Rituale: Ritualkenntnis (Xo'Artal-Blutmagier) 9; Bindung des
Blutsteins, Apport, Blutsbund, Blutanalyse, Kleine Formung
des Blutsteins, Hauch des Humus, Schrei nach Macht
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Itakall — Nepillome-Priesterin

Erscheinung: Die Priesterin (*1003 BF) wirkt wie ein gespann-
ter Bogen kurz vor dem Abschuss. Thre sehr diinnen, sehni-
gen Gliedmafle weisen daraufhin, dass sie lieber lduft als geht.
Dazu passt auch, dass sie aufSer einem in der Mitte gegiirte-
ten Uberwurf keine Kleidung trigt und so fiir eine Priesterin
ungewohnlich schlicht daherkommt. Thr lingliches Gesicht
ist meist verkniffen, kann aber in seltenen Momenten in auf-
richtiger Erheiterung sogar freundlich wirken. Sie hat sich alle
Zihne durch Gold ersetzen lassen und trigt eine Goldintarsie
Nepillomes auf der Stirn und diverse weitere auf Schultern
und Riicken. Ihre Haare hat sie geschoren.

Geschichte: Ttakall war das Kind zweier verhuschter Sklaven,
die bis heute im Besitz ihres Lehrmeisters sind. Der Nepil-
lome-Priester entdeckte in dem kleinen, frechen Midchen
eine im wahrsten Sinne des Wortes géttliche Feilscherin und
Liignerin. Darum f6rderte er sie und tatsichlich wurde aus
ihr eine Priesterin. Seit dem Tag ist Itakall dabei, Reichtum
und dunkle Geheimnisse der Einflussreichen anzuhiufen,
um ihre Stellung zu verbessern.

Charakter: Ttakall weifd immer alles besser. Davon ist sie fest
tiberzeugt und nicht selten stimmt das sogar, immerhin hat sie
einen sehr analytischen Geist. Da sie gerne liigt, aber dennoch
den Leuten das Gefiihl geben will, dass sie geholfen hat, spinnt
sie zum einen gerne bunte Liigengeschichten um Dinge, die
niemand iiberpriifen kann, zum anderen nutzt sie beiffenden
Sarkasmus und Ironie. Da sie ziemlich erziirnt dariiber ist,
dass Nepillome mit den Helden und nicht mit ihr gesprochen
hat, wird sie die Helden all ihren Spott spiiren lassen.

Rolle: Eine wertvolle, aber stindig nérgelnde und idtzende
Begleiterin.

Motivation: Sie will ihre Macht zuriickhaben, um mit ihren
Plinen fortzufahren. Im Notfall ist sie jedoch bereits, sich
fur ihren Gott und ihre Stadt zu opfern. Aber wirklich nur
im duflersten Notfall.

Mittel: Thre Ausriistung hat sie auf ihrem Huzpal verstaut,
den sie nur unter Protest zuriicklassen wird. Was genau sie
dabei hat, konnen Sie als Meister nach Bedarf entscheiden —
die Taschen einer Priesterin des Fernhidndlergottes sind tief.
Loyalitiit: Sie dient ihrem Gott und sich selbst. Der Zufall
will es, dass beide auf den Erfolg der Helden angewiesen
sind, darum hilft sie auch ihnen.

Konfliktverhalten: Grundsitzlich versucht Itakall Konflikte
mit dem Mund zu I6sen, aber wenn es sein muss, schickt
sie andere vor, um dann immer mal wieder mit Liturgien
oder ihrer Schleuder von hinten mitzumischen. In die Enge
getrieben kiampft sie unnachgiebig, gemein und schmutzig
wie eine Ratte.

Zitate: ,Oh ja, Locher graben im Sumpf, das wird uns sicher
weiterbringen.

»Doch, doch, das ist eine groflartige Idee — ich bin nur tiber-
rascht, dass jemand wie ihr sie gehabt hat. Demnichst wer-
den Hunde dann Theaterstiicke schreiben.

LeP29 AuP30 MR7

RSO WS 6 GS 8
Geflammter Obsidiandolch:
INI 10+1W6 AT 14 PA 10 TP 1TW6+2 DKH

ANHANG

Schleuder:

INI 10+1W6 AT17 TP 1W6+2
Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig; Aufmerksamkeit,
Ausweichen |

Wichtige Vor- und Nachteile: Arroganz 6, Eitelkeit 5, Hitzere-
sistent, Resistent gegen Krankheiten

Talente: Athletik 8, Kérperbeherrschung 10, Selbstbeherr-
schung 4, Sich Verstecken 4, Schleichen 3, Sinnenschérfe 10,
Menschenkenntnis 10, Uberreden (Liigen) 10 (12), Uberzeu-
gen 9, Fallen Stellen 8, Wildnisleben 9, alle weiteren Wildnis-
talente auf 5+, Anatomie 7, Gotter/Kulte 10, Pflanzenkunde
6, Schatzen 10, Tierkunde 7, Sternkunde 8, Handel 9, Malen/
Zeichnen 7

Liturgien: Liturgiekenntnis 7 (13/14/14); Blutopfer der Tla-
machil, Eidsegen (besonders der Héandlersegen ll), Feuer-
segen, Gleichklang des Geistes, Gliickssegen, Gottliches
Zeichen, Heilungssegen, Tranksegen, Weg des Fuchses,
Weisheitssegen (l), Auge des Handlers, Gottliche Verstandi-
gung, Reisesegen, Sternenglanz (ll), Buchpriifung, Haut des
Feindes, Mondsilberzunge, Nepillomes Siegel, Nepillomes
Zwinkern (l11)

Rzs’Gal (sprich: Ritz-tsch-gahl)

Der Rzs’Gal wirkt wie ein dimonisches Wesen, ist tatsich-
lich aber ein uralter Sumpfgeist, den die Zrr-G’k in ein
magisches Horn gebannt haben. Er verspeist als Opfer fiir
die Beschworung denjenigen, der in das Horn blist und
versucht dann alle zu téten, die nicht dessen Volk ange-
héren. Seine kérperliche Gestalt wechselt bei jedem Er-
scheinen, ist aber immer riesenhaft und eine Mischung aus
wassernahen Raubtieren. Sollten die Helden das Horn er-
obern, kénnen sie es natiirlich auch einsetzen, werden aber
schnell zu Opfern des Rzs'Gal, wenn sich nicht grad ein
Aventurier fressen lisst.

Nebeltentakeln (5 Stiick, je 5 LeP):

AT 13 PA 3 TP 1W6+2 DK NSP
Verschlingen:

AT 10 PAO TP 2W6+3 DKH
INI 8+1W6 RS 4 Ws 8 GS6

LeP 60 (5 LeP pro Arm / 35 LeP Rumpf)

AuP unendlich MR13 GW 16

Besondere Eigenschaften: wie Damonen, zuséatzlich Resis-
tenz gegen magische Angriffe; Die Empfindlichkeiten gegen
Geweihte Objekte entfallen.

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, 3 Aktionen pro
Kampfrunde, Gezielter Angriff (Tentakel) /Umschlingen, Ver-
beilen

Wird ein Held von einem oder mehreren der Tentakel gepackt,
kann er sich mit einer KK-Probe +6 befreien. Seine Kameraden
kdnnen auch versuchen, den Fangarm abzutrennen (5 LeP). Ge-
lingt beides nicht, kann der Rzs'Gal in der ndchsten KR zubeil3en.
Wurde ein Tentakel abgeschlagen, formt sich binnen 3 KR ein
neuer Fangarm aus den Nebeln.
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Jaska-Krieger

Freundeskinder erhalten zusitzlich die SF Kampf im Wasser
und den Vorteil Dimmerungssichs.

LeP29 AuP30 MR6

RS2* WS6 GS 8

Kurzbogen:

INI 14+1W6 AT17 TP 1W6+4

Speer:

INI 13+1W6 AT13 PA12 TP 1W6+5 DKS

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Schnell-
laden, Wuchtschlag

Konfliktverhalten: Wer zuerst kommt, haut zuerst, und jeder
mochte der erste sein. Das hindert sie aber nicht daran, auch
zum Bogen zu greifen, bis die eigenen Kampfer den Feind er-
reicht haben.

*bei Freundeskindern 3, 1 Punkt davon natirlicher Ristungs-
schutz.

Oneija (sprich: O-Nei-dscha)
— Jaska-Schamanin

LeP25 AuP27 AsP35 MR8

RSO WS 5 GS 8

Schuppenszepter:

INI 10+1W6 AT 12 PA13 TP 1W6+3 DK N

Sonderfertigkeiten: Geister aufnehmen +7, Geister bannen
+10, Geister binden +9, Geister rufen +7, Schuppenszepter (wie
Knochenkeule): Harte des Schuppenszepters, Kraft des Schup-
penszepters, Weihe des Schuppenszepters

Rituale: Ritualkenntnis 10; Blick ins Geisterreich, Rat der Ah-
nen (1), Exorzismus, Fluch der Pestilenz, Geisterbote, Geisthei-
lung, GroBer Geisterbann, Macht des Blutes, Zwingtanz (Il),
Farben des Krieges, Halluzination, Schlangengeist (ll1)
Konfliktverhalten: Die Schamanin unterstiitzt ihre Krieger
aus der zweiten Reihe und hat kein Problem damit, andere zu
opfern, damit sie selbst entkommen kann.

Wichterstatue

Wichterstatuen sind belebte Steinfiguren unterschiedlichs-
ten Aussehens, die eigenstindig oder auf den Befehl von
Weisungsbefugten hin handeln. In ihrem Kopf befindet sich
ein Blutsteinsplitter.

Schlag:

INI 4+1W6 AT 8 PA 2 TP 2W6+2 DK NH
LeP75 AuP250 MR17 RS5 WSs9 GS3

LO16 GW10

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag
Besondere Kampfregeln: Immunitat gegen Wunden, Stich-
waffen und Feuer, Immunitat gegen das Merkmal Form
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Panzerolm

Beif3zangen:

INI 4+1W6 AT13 PAO TP 1W6+3 DKH
Speiangriff:

AT 15 (7 Schritt Reichweite) TP 1W6+2*

LeP55 AuP100 MR10 RS4 WS9 GS6 GW12

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, Hinterhalt (8)

*Das Speisekret des Panzerolms ist dtzend und bringt leichte
Lahmungserscheinungen mit sich, sobald es Schaden anrich-
tet. AT, PA, INI, GS und GE sinken fiir TW6 Spielrunden um 2
Punkte.

Osarax

Der Xo'Artal-Krieger hat mit den Helden bereits zahlreiche
Abenteuer erlebt und entsprechend an Erfahrung gewon-
nen. Seine untenstehenden Werte beschreiben ihn nach der
Spitweihe am Ende des Abenteuers in diesem Band. Bis auf
die karmalen Fihigkeiten kénnen Sie diese Werte jedoch be-
reits im gesamten Abenteuer fiir ihn verwenden.

Sobald Osarax den beiden Nepolcualli-Aspekten geweiht
ist, wird er sich des Tags (Sonnaufgang bis Sonnenunter-
gang) deutlich stirker in den Vordergrund spielen, als er
es bisher getan hat und des Nachts ein extremes Unrechts-
bewusstsein an den Tag legen. Sie sollten aber darauf ach-
ten, dass er trotz allem weiterhin der Osarax bleibt, den
die Helden kennen und ihn nicht zu einem Bremsklotz
im Abenteuergefiige verkommen lassen. Er betrachtet sich
immer noch als treuer Begleiter, mittlerweile vermutlich
sogar als Freund der Helden und wird nicht plétzlich zum
geistlosen Fanatiker.

MU14 KL12 IN14 CH12

FF10 GE15 KO13 KK12

LeP32 AuP35 KaP24 MR7

RSO Ws 7 GS 8

Sichelschwert(er):

INI 15+1W6 AT18 PA13 TP 1W6+4 DKH

*Bei zweihandiger Fihrung richtet ein Sichelschwert 2 TP
mehr an.

Tepoztopilli (Obsidianspeer):

INI 14+1W6 AT14 PA10 TP 1W6+6 DKS
Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig; Aufmerksamkeit,
Beidhandiger Kamp I+Il, Doppelangriff, Finte, Gezielter Stich,
Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Rus-
tungsgewohnung | (Hartholzpanzer), Sturmangriff, Waffenlo-
ser Kampfstil (Jaguarklaue), Wuchtschlag

Wichtige Vor- und Nachteile: Blutsteingebunden, Eisern, Ge-
weiht (Xo'Artal-Pantheon),

Gut Aussehend, Hitzeresistent, Zaher Hund / Arroganz 7 (Tel
eines auserwahlten Volkes), Hohenangst 8, Neugier 6, Prinzi-
pientreue 10 (Bei Tag: Ehrenhaftigkeit, Loyalitat, Schutz der
Schwachen; bei Nacht: Ehrenhaftigkeit, Gerechtigkeit, Unvor-
eingenommenheit), Schlechter Ruf unter den Kriegern der
Xo'Artal (Jucumaghkind)
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Talente: Klettern 6, Kdrperbeherrschung 7, Selbstbeherr-
schung 10, Tanzen 5, Zechen 4, Bettren 3, Etikette 4, Men-
schenkenntnis 8, Uberreden 9, Uberzeugen 8, Fihrensuchen
5, Fesseln/Entfesseln 6, Orientierung 8, Wildnisleben 10, Ge-
schichtswissen 4, Gotter/Kulte 7, Kriegskunst (Taktik) 9 (11),
Rechtskunde 6, Schatzen 5, Staatskunst 4, Sternkunde 6, Tier-
kunde 6

Liturgien: Liturgiekenntnis 6 (14/12/12); Blendstrahl, Blutop-
fer der Tlamachil, Feuersegen, Innere Ruhe, Heilungssegen,
Objektsegen, Weisung des Himmels, Martyrersegen, Trankse-
gen (1), Blutsteinsegen, Des Goldenen Ehrerbietung, Trophde

erhalten (Il), GroBer Eidsegen, Schon wie der Tag, Unverstellter
Blick (111)

Konfliktverhalten: Osarax ist ein mutiger Kémpfer, der gegen
schwachere Gegner mit Finten und Wuchtschldgen vorgeht
und gegen starkere mit gezielten Angriffen. Tagsiiber neigt
er zu groen Gesten und kecken Spriichen, nachts totet er
schweigend und gnadenlos.

Ausriistung: Blutstein, Lendenschurz, Goldschmuck (Ohrrin-
ge, Armreifen, Halsreif), Priestermantel und Kopfzier, zwei Si-
chelschwerter, Tepoztopilli

Kopiervorlagen zum Abenteuer

ANHANGE
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Amakun

Amakun fiir den eiligen Leser

(um 1036 BF)

Einwobner: 20.000 (75% Huali, 15% Nesumiter,
10% Uturu)

Wappen: Roter Coatl-Drache

Herrschaft/Politik: Triumvirat aus Hohepriester
(Karxeras), Heerfiihrerin (Xeta-Kara) und oberstem
Kunsthandwerker (7ulekke)

Garnisonen: Heer aus 2.000 Kriegern, 200 Xo’Artal
Elitekrieger der Tempelgarde

Tempel und Heiligtiimer: Opferpyramide aller Stadt-
gotter, Xaa-Olkin-Kalender, Xortapok-Arena, Nu-
minoru-Tempel und heilige Wasserfille, Halle der
Erinnerung, Tempelpyramiden

Wichtige Gasthife: Garkiichen auf dem Markeplatz
und in den Wohnvierteln

Besonderbeiten: Blutstein kurz vor der Neuweihe,
Nanshemu-Einfliisse

Stimmung in der Stads: Ein michtiger Stadtstaat und
Schmelztiegel der Xo'Artal und anderer Kulturen.
Bunt, lebhaft, militirisch.

Was die Amakunal iiber ibre Stadt denken: ,,Unsere
Stadt hat die stolzesten Bauwerke, unser Blutstein ist
der grofite, unsere Stadtgotter sind die michtigsten
und unsere Krieger die tapfersten weit und breit.*

Kompetenzstufen

Das Kerngebiet der Xo'Artal-Kultur erstreckt sich 6stlich
der Tocatepetl-Berge. Am Fuff des gewaltigen Massivs liegt
Amakun, ein blithender Stadtstaat und Schmelztiegel uthu-
rischer Kulturen: Neben einheimischen und ortsfremden
Xo'Artal finden sich auch Owangi und Jucumagh (meist
als Sklaven) sowie Nanshemu aus dem befreundeten Kénig-
reich Shaz-Nomena.

Wir fithren an dieser Stelle die Eindriicke aus ... fort, die Sie
schon von der Stadtbeschreibung Porto Velvenyas kennen.
Sie konnen sie als Inspiration oder zum Vorlesen und Nach-
erzihlen verwenden.

Den Stadtplan finden Sie in Farbe im Umschlag dieses Buchs
sowie nachfolgend mit Legende.

Stadtbild

Amakun macht einen prichtigen, gepflegten und stolzen
Eindruck. Im Vergleich zu den wilden Dschungeln des
Westens ist es ein Fanal der Ordnung und Zivilisation. Sein
weitriumiger Tempelbezirk befindet sich im Zentrum der
Stadt. Mit dem Markt voller exotischer Waren und seinen
gewaltigen Pyramiden demonstriert er eindrucksvoll die
Macht der Xo'Artal. Um ihn herum erstrecken sich Stadt-
viertel, die sich alle auf ihre Weise in die Natur eingliedern:
Vor den steilen Bergen im Westen liegen abschiissige Felder
am Hang. Das Flussviertel im Norden wird vom Numiyatl-
Fluss durchzogen und beherbergt Zugereiste. Das Palastvier-

Bei den Kurzbeschreibungen der Personen Amakuns finden Sie im Folgenden Angaben zu deren Qualifikation in einem
Beruf oder Fachbereich. Bestimmen Sie die primiren Talente und Eigenschaften dabei nach folgender Richtlinie:

Kompetenz Wert in wichtigen Eigenschaften
unerfahren 10
erfahren 12
durchschnittlich 14
kompetent 15
meisterlich 16
brillant 17
vollendet 18

TaW in wichtigem Talent Abenteuerpunkte
0-3 ~250
3-6 ~500
6-9 ~1.000
9-12 ~2.000
12-15 ~4.000
15-18 ~8.000
18-21 ~16.000
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tel im Siiden bietet den michtigsten Bewohnern Amakuns
zwischen gepflegten Girten Platz fiir Wohntiirme und den
dominierenden Zikkurat-Palast, der weit {iber die Baum-
wipfel ragt. Im Osten gehen die Wohnviertel langsam in
den Urwald {iber, so dass die dort Lebenden auch vor dessen
Gefahren nicht gefeit sind. Amakun erstrecke sich weit und
prisentiert sich mannigfaltig und selbstbewusst.

FEindriicke aus Amakun: Sonnenaufgang

Die Morgensonne erhebt sich iiber die Baumwip-
fel. In ihrem Schein leuchten zuerst die Spitzen
der Wohntiirme und der Zikkurat-Palast in hellem
Weifs. Dann iiberflutet das Licht die roten Baldachi-
ne der Tempelpyramiden und verbannt den Schat-
ten der Nacht auf die Plitze zwischen den gewaltigen
Bauwerken. Schliellich trifft es auf die Berghinge
im Westen, wo es die Amaranth-Felder in tiefes Lila
und die Numiyatl-Fille in leuchtendes Blau taucht.
Amakun ist ein farbenfrohes Wunder.

Die Tempelstadt

Der Tempelbezitk Amakuns liegt eben und weitriumig im
Zentrum. Er wird von gewaltigen Stufenpyramiden domi-
niert, die bis zu 70 Schritt in den Himmel ragen. Gottes-
dienste finden auf ihren Spitzen statt, so dass die Priester gut
sichtbar sind. Das Volk darf lediglich die unteren Stufen be-
treten. Das Innere der Bauten beherbergt Riume, die den Ge-
weihten, Blutmagiern und verdienten Kriegern vorenthalten
sind. Zwischen den Pyramidentempeln pulsiert das Leben,
denn die Plitze dienen als Markt und 6ffentliches Forum. Die
Geriiche der Garkiichen und Bickereien, die Geriusche der
Sklavenauktionen und Obsidianschleifer und die Farben von
Gewiirzen und Stoffen dominieren hier das Stadtbild.

FEindriicke aus Amakun: Sonnenuntergang

Die hinter den Tocatepetl-Bergen untergehende
Sonne wirft rotes Licht auf die Spitzen der Pyrami-
den Amakuns, ganz so als gibe sie den heutigen Op-
ferungen damit ihren Segen. Auf den blutigen Stufen
ist die Silhouette eines einzelnen Priesters sichtbar,
vertieft in ein Gebet. Zu Fiiflen der Pyramiden bau-
en die Hindler ihre Stinde ab, und die Handwerker
beenden ihr Tagewerk. Der alte Tag endet, doch der
neue wird neues Blut bringen.

Die Opferpyramide der Stadtgotter

Die uralte Opferpyramide Amakuns ist 70 Schritt hoch und
rechteckig. An der breiten Vorderseite fithren Treppenstufen
hinauf, die am unteren Ende von der Tempelgarde bewacht
werden. An beiden Ecken dieser Vorderseite befindet sich
je ein Schrein, tiber den man in das Innere der Pyramide
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gelangen kann. Auf der Spitze steht der Blutstein deutlich
sichtbar vor einem grofien, mit Siulen eingerahmten Tem-
pelgebiude. Er zeigt sich als glatter, schwarzer Altarblock.
Blutig rot schimmernde Schlieren scheinen sich bei Sonnen-
einstrahlung flieffend darin zu bewegen und formen sogar
Symbole. Die Spitze darf nur von Priestern und Blutmagi-
ern betreten werden.

In den beiden Schreinen am Fuf§ der Pyramide kann sich
das Volk unter Aufsicht der Tempelgarde im Gebet an die
Stadtgotter wenden, das Betreten des Pyramideninneren ist
ihnen jedoch bei Todesstrafe untersagt.

Wichtige Person(en): Karxeras (Hohepriester, siche Seite
67 £.), Yolatall (Nachfolgerin des Hohepriesters, siche Seite 68
f.), Xeta-Kara (Heerfiihrerin; siche Seite 69 f.), Zottalama (An-
fithrer der Tempelgarde; *995 BE, 1,80 Schritt, pflichtbewusst,
beliebt bei seinen Kriegern, mutig, meisterlicher Krieger), Ke-
xopochtli (fiir die Schreine verantwortlicher Priester; 1012 BE
1,78 Schritt, Pagenschnitt, weites Gewand, freundlich, naiv,
erfahrener Geweihter der Stadtgdtter)

Meistertipps und Abenteuerideen: Fast alle Opferungen
finden am Blutstein auf der Pyramide statt. Sie spielt im
Abenteuer eine entscheidende Rolle.

Der Markt

Amakun ist Umschlagplatz fiir die Waren der niheren und
ferneren Umgebung. Auf dem bunten und von Lirm erfiill-
ten Marke herrscht dichtes Gedringe, zurzeit stehen hier
auflerdem dutzende Kifige mit gefihrlichen Bestien. An
Waren kann unter anderem Folgendes erworben werden:

% Sklaven: Durch den unterirdischen Fluss, iiber den
auch die Helden hierher gelangt sind (sowie um die Toca-
tepetl-Berge herum oder iiber sie hinweg) bringen Sklaven-
jager ihre ,Beute” von den wilden Stimmen auf die Mirkte
Amakuns. Sklavenauktionen finden tiglich statt. Je nach
Stirke, Fihigkeiten und Exotik reicht der Preis von 5 Duka-
ten (Feldsklave) iiber 100 Dukaten (Nanshemu-Liebesskla-
vin) bis zu 500 Dukaten (als Opfer an die Gétter geeigneter,
heroischer Krieger)

£ Waffen und Riistungen: Die Schmiede Amakuns stel-
len die in diesem Band vorgestellten sowie im Gebiet XOAR
verfligbaren Waffen her (siche Seite 124 fF.).

£ Edelsteine: Hoch angesehen sind Obsidian- und Edel-
steinschleifer, deren Arbeit auch fiir kultische Zwecke und
die Opferwaffen der Xo'Artal Bedeutung hat. Edelsteine
sind wegen der heimischen Minen ab 75% des tiblichen
Preises erhiltlich.

% Schmuck: meist aus Gold, Silber oder Edelsteinen. Be-
liebt sind grofle Ohrringe, mit Federn verschene Diademe
sowie Arm- und Fufreife. Auch hier beginnen die Preise bei
75% der aventurischen. Jeder freie Xo'Artal trigt tiblicher-
weise mindestens ein kleines Goldschmuckstiick, um nicht
fiir einen Sklaven gehalten zu werden.

' Tierhiute und Trophien: Aventuriern unbekannt
sind Kunsthandwerke wie das Bestiicken von Schilden,
Riistungen und Kleidung mit Federn von exotischen V&-
geln oder gar Coatl-Drachen. Tiertrophien werden in
Amakun zu Kleidung und Schmuck verarbeitet. Neben
farbenfrohen Federn sind Pelze von Raubkatzen und das
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Leder gefihrlicher Tiere sehr gefragt. Allgemein gilt es
als Statussymbol, verarbeitete Trophden von Bestien als
Schmuck und Kleidung zu tragen. Besonders die Bezwin-
ger solcher Wesen schmiicken sich damit. So sorgen ein
tiber die Schulter geworfenes, schneeweifles Guereni-Fell,
ein Kopfschmuck aus schwarzen Todrichter-Federn oder
Stiefel aus Zweikopf-Schlangenleder fiir anerkennende Bli-
cke und werden von spezialisierten Gerbern, Webern oder
Federkiinstlern gefertigt. Der Wert reicht von wenigen
Hellern fiir Papageienfedern iiber 5 Dukaten je einzelne
Coatl-Feder bis zu 500 Dukaten fiir das zu einem Pelz oder
einer Riistung verarbeitete Fell oder Leder eines besonders
gefihrlichen Tieres (Beispiele siche Seite 116)

% Stoffe: Am Ballen oder zu Gewindern verwoben und
geschneidert dhneln die Preise denen in Aventurien, wobei
Baumwolle und Pflanzenfasern iiberwiegen. Wolle, Bausch
und Seide sind eine importierte Seltenheit.

&' Nahrungsmittel: Rohstoffe sind Kaffee- und Kakao-
bohnen, Erdniisse, Chilischoten, Bohnen, Kiirbisse, Ama-
ranth, Quinoa, Sonnenkorn, exotische Friichte und verschie-
dene Kakteen- und Urwaldpflanzenextrakte sowie frisch ge-
schlachtete Tiere. Weiter verarbeitet werden sie — oft zusam-
men mit Blut — in Bickereien, Garkiichen und Brennereien,
um Schnipse, Pasten, Maisfladen und scharfe Eintdpfe zu
erhalten. Fleisch und Fisch gilt als umso delikater, je gefihr-
licher ein Tier ist. Eine Delikatesse sind lebende Schlangen
und Insekten sowie giftige Tiere, die noch Reste des Giftes
enthalten und bei falscher Zubereitung tédlich sein kénnen.
£ Dienstleistungen: Die Dienste der vielen Gelehrten wie
Astrologen und Schreiber sind ab einem Silbertaler zu haben.
£ Alltagswaren: Am unteren Ende der sozialen Skala fin-
den sich neben Bettlern die Hersteller von Alltagswaren.

£ Nutztiere: Reit-, Last- und Zugtiere entnehmen Sie
bitte der Beschreibung unter siche Seite 85.

Wichtige Person(en): Colukal (vollendeter Federkiinstler;
*990 BE 1,68 Schritt, bunt bemalt, geckenhaft, meisterliche
Tierkunde in der 6rtlichen Fauna), Akkatek (schnellster Schrei-
ber; *1014 BE 1,78 Schritt, eifrig, pflichtbewusst, leicht zu
begeistern, meisterlicher Schreiber und Sprachkundler), Ab-
rixx] (Garkiichenbesitzer; *981 BE 1,75 Schritt, redet wie
ein Wasserfall, geschickt mit dem Messer, brillanter Koch),
Xexemod (Gerber mit Spezialisierung auf Hiute gefihrlicher
Wesen; *998 BE, 1,85 Schritt, siurevernarbte Hinde und Ge-
sicht, still, brillanter Gerber und Lederkundiger)
Meistertipps und Abenteuerideen: Die Helden kdnnen
hier alles erhalten, was sie bendtigen, aber auch Waren ver-
kaufen. Xexemod sucht als Auftraggeber immer nach Tro-
phden gefihrlicher Tiere und zahle gut. In Abrixxls Garkii-
che werden auch hochgiftige Tiere zubereitet und Wettessen
als Mutproben veranstaltet.

AMAKUN

Eindriicke aus Amakun: Horoskope

Nicht weniger als sieben Sterndeuter ringen um
die Aufmerksamkeit der Menge. Einer von ihnen
ist bunt bemalt in grellem gelb und dunklem blau,
wie ein wandelndes Sternbild. Ein anderer kaut auf
intensiv riechenden Blittern und wirft einen ver-
nebelten Blick auf die Menschen vor ihm, bevor er
auf einen deutet und ihm in schicksalsschwangeren
Worten sein Horoskop offenbart. Ein dritter wirft
sich theatralisch vor der Pyramide in den Staub und
fligt sich mit einem Messer Wunden am Arm zu.

Der Xaa-Olkin Kalender

Auf einem 3 Schritt hohen Sockel vor einer der Tempelpyra-
miden steht gut sichtbar ein grofies, steinernes Relief, das stets
von Sterndeutern umlagert wird, die gegen kleines Geld Ho-
roskope errechnen und Ratschlige erteilen. Es handelt sich
um den Kalender Amakuns, deren Biirger ihren Alltag stark
nach den Sternen ausrichten: Nicht selten schligt ein Hindler
ein Geschift aus, weil man ,Hindel am ersten Tag des Tod-
richters unter dem Stern Nepillomes immer bereuen wird®.
Hinter dem Kalender in der Pyramide befindet sich ein
Wunderwerk der Mechanik. Nur die Priester und Akolu-
then der Xaa-Olkin-Bruderschaft haben Zugang zu dem
System aus Zahnridern, das sich im Inneren befindet und
mit der Wasserkraft des durch die Pyramide fliefenden Ka-
nals betrieben wird. Der Kalender hat zwei Teile:

Der steinerne, aus einem inneren und einem #uferen Kreis
bestehende Xaa (sprich: Ksah) ist der Kalender des Volkes. Die
365 Tage des Jahres sind im duf8eren Kreis in 12 Sternbilder
unterteilt, die nach gefihrlichen Bestien benannt sind. Auch
die 5 , Tage ohne Tier” sind vermerke. Im inneren Kreis deuten
9 auf mehreren iiberlappenden Ebenen liegende Steinsymbole
zusitzlich den Stand der Wandelsterne an, die in Amakun fiir
die wichtigsten Stadtgétter und deren Aspekte stehen.

Die Entzifferung des heiligen, goldenen Olkin (sprich: Oll-
Kinn) ist hingegen den Priestern vorbehalten, denn nur sie
haben das dazu nétige Geheimwissen. Uber den Steinplatten
kreisen an goldenen Drihten eingefasste Edelsteine in schein-
bar wirren Bahnen, die fiir die chaotischen Sternbilder und
Phinomene des Siidhimmels und weitere Himmelskérper
und Phinomene stehen. Laut der Priester lassen erst die Zei-
chen des Olkin die Symbole des Xaa im wahren Licht erschei-
nen. Sie sind das wichtigste Instrument zur Bestimmung der
Zeit der Neuweihe des Blutsteins sowie der Reihenfolge und
Art der Opferungen. Sie zeigen das Herannahen des entspre-
chenden Zeitraumes meist mehrere Monate vorher an.
Wichtige Person(en): Bozuku (Sterndeuter und Unter-
gangsprophet; *981 BF, 1,86 Schritt, Owangi, mit weifSem
Kalk bemalt, groffe Augen, predigt Untergang der Stadt,
erfabrener Sterndeuter und kompetenter Prophet), Aroprex
(Stummes Oberhaupt der Xaa-Olkin-Bruderschaft; *962
BE 1,95 Schritt, Glatze und herausgetrennte Zunge, starr-
kopfig, traditionell, konservativ, meisterlicher Mechanikus,
kompetenter Priester der Stadtgétter), Goaxur (Stummes
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Mitglied der Xaa-Olkin-Bruderschaft und Geweihter des
Namenlosen, siehe Seite 70), Timkul (stummes, junges Mit-
glied der Xaa-Olkin-Bruderschaft, siche Seite 24))

Geheimnisse und Abenteuerideen: Das zentrale Geheim-

und in manchen Fillen gar in Rauchschalen und Nebeln
ihr Antlitz oder ihre sich bewegende Gestalt. Wer etwas
iiber jene Tochter und Séhne der Stadt wissen will, die es
zu hochsten Ehren gebracht haben, findet hier Rat und

nis der Kalendermechanik wird im Abenteuer thematisiert. Inspiration.

Wichtige Person(en): Ichraca (Hiiterin der Erinnerungen;
*994 BE 1,70 Schritt, freundlich, wissbegierig, brillante
Geschichtskennerin  Amakuns, kompetente Priesterin des
Utharax), Porochtli (junge Kunsthandwerkerin; *1012, 1,61
Schritt, kurze Haare, schelmenhaft, durchschnittliche Bild-
hauerin)

Die Halle der Erinnerung

Im Zentrum am Tempelbezitk gelegen steht eine grofle
Halle, deren Inneres ganz dem Andenken an die Helden
Amakuns gewidmet ist. Hier werden ihre Taten einem Mu-
seum gleich ausgestellt: Thre Waffen, Werkzeuge, Trophien

Xaa — Der steinerne Kalender

Durch das Deuten des Xaa-Kalenders sind regeltechnisch Sternkunde- und Prophezeien-Proben zur Bestimmung von Tages-
horoskopen um 5 Punkte erleichtert.

Die 12 Sternbilder stehen jeweils fiir einen Monat (30 Tage) im Zeichen einer Bestie und deren Aspekten:

T s T eI e T L AT T e T G T s T T T O oI T L AT T e T G T s
Tier

Khartariak (Nachtherrscher)
Xamantis (Riesenfangschrecke)
Cipactli (Bleichlurch)

Guereni (Weififell)

Djalapa (Todrichter)

Coatl (Gefiederte Schlange)
Quentiko (Uthurische Werkatze)

Bedeutung

Strafe, Ziichtigung, Sklaverei, Owangi

Ehre, Kampf, Heldentaten, Vielbeiner

Geheimnisse der Tiefe, Meer, Wasser, Maritime Volker
Wachsamkeit, Schutz, Wacht, Hohlen, Geister

Tod, Siihne, Reue, Opferbereitschaft, Khemi
Wahrheit, Wissen, Erleuchtung, Xo'Artal

Wildheit, Jagd, Blutgier, Schwarzoger

Kibakaba (Zweikopf) Ewigkeit, Verinderung, Doppeldeutigkeit, Wandel, Echsenmenschen
Xupacabrax (Ziegensauger) Hinterhiltigkeit, List, Heimlichkeit, giinstige Gelegenheiten, felide Volker
Raubpflanzen Natur, Urwald, Wachstum und Siechtum, Nanshemu

Tetelcua (Wandelnder Fels) Robustheit, Hirte, Festigung, Berechenbarkeit, Treue, Jucumaqgh
Escaladir (Friedloser) Unberechenbarkeit, Leidenschaft, Symbiose
Das ,Nicht-Tier” Alles Schlechte, Ausbleiben von Opfern, Burdu, Buruxal

Die Wandelsterne stehen fiir wichtige Gotter des Pantheons von Amakun. Die Opferungen der Priester zur Neuweihe eines
Blutsteins werden jeweils einem von diesen im Besonderen gewidmet. Entsprechend erfolgt auch die Auswahl der Opfer.
Einige dieser Gotter sind:

Stadtgott Bedeutung Bevorzugte Opfer / Bestien

Numinoru Unendlichkeit, Regen, Wasser Nanshemu, Seefahrer / Meeresungeheuer
Xoroka Kampf, Ehre, Heldentaten, Monsterbezwingung Krieger / alle

Utharax Pforten, Totenreich Wichter aller Art / Wachbestien wie Guereni
Sindracoatl Magisches Wissen, Lernen Magiebegabrte, Priester / Coatl, Drachen
Nepillome Spott, Liigen, Verwirrung, Illusion Spione, Meuchler / Giftige Wesen
Xaa-Olkin Kalender, Zeit(messung), Prophezeiung, Sternkunde  Sternkundler, Mechaniker / Hornechsen
Par(linteoF .l . Zwillingsgotter von Ackerbau und Wildwuchs Bauern / Pflanzenwesen

und Caljixiuh

Toyatico Sonne, Licht, Heilung Herrscher, Anfiihrer / Fliegende Wesen

*

*) Das Pantheon der Xo'Artal ist immer wieder Verinderungen unterworfen. Zum Ende dieses Bandes werden die Helden
den Xo’Artal von Amakun helfen, einen neuen Blutstein zu finden
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Meistertipps und Abenteuerideen: Ichtaca hat von ei-
nem wenig bekannten Helden der Stadt Amakun gehort,
der vor drei Jahrhunderten die Stadt verlief§ und in Mer-
akan zu Ruhm gelangte. Sie mochte mehr iiber ihn wis-
sen und sucht nach Informationen, méglichst aus erster
Hand. Noch besser wiire eine Reliquie wie seine Riistung
oder sein Schwert. Doch woméglich hat der Held eine
dunkle, frevlerische Seite, die seinen Weggang oder viel-
mehr seine Verstofflung aus Amakun in anderem Licht er-
scheinen lisst.

Die Xortapok-Arena

Zwischen Tempelstadt und Wohnvierteln im Osten liegt ein
grofler Bau, bei dem es sich um ein Heiligtum des Stadtgot-
tes Xoroka handelt. Diese Arena bietet Platz fiir 10.000 Per-
sonen, ist aber bei Veranstaltungen meist tiberfiillt, so dass
die Besucher sehr erfinderisch darin sein miissen, einen Platz
zu ergattern. Schligereien und Tote durch Zertrampeln auf
den Ringen sind nicht selten und werden als Xorokas Wille
geschen, der den Starken beisteht und fiir die Schwachen
keinen Platz hat. Auf dem Sandplatz in der Mitte finden
die Wettkimpfe des Xortapok-Spiels statt, aber auch andere
Gladiatoren- und Ringkimpfe.

Wichtige Person(en): Monzakama (Zeremonienmeister
der Arena; *1001 BE 1,89 Schritt, Lederriistung aus selbst
erwiirgter Zweikopf-Schlange, dicke Lippen, lautes und

Olkin — Der goldene Kalender

prahlerisches Auftreten, kompetenter Kimpfer und Geweih-
ter der Stadtgdtter), Parixis (meisterliche Gladiatorin; *1010
BE 1,80 Schritt, lange schwarze Haare, Armschutz aus dem
Panzer eines Friedlosen, Liebling der Menge, auf dem Weg
zur Legende)

Meistertipps und Abenteuerideen: Das Abenteuer bietet
die Méglichkeit, beim Xortapok aktiv mitzuwirken. Es lie-
fert zudem Regeln, um Xortapok am Spieltisch zu spielen.
Bei Staatsbesuchen finden oft Spiele statt, bei denen nicht
zwangsliufig Blutopfer ermittelt werden.

Eindriicke aus Amakun: Im Flusshafen

In den weitliufigen Straflen und engen Gassen
des Hafenviertels herrscht geschiftiges Treiben.
Eine Gruppe Owangi-Sklaven trigt unter Auf-
sicht zweier federgeschmiickter Xo’Artal-Krieger
Lasten von einem Papyrusboot in ein Lagerhaus.
An einer Straflenecke hilt eine atemberaubend
schone, griinhiutige Nanshemu Ausschau nach ei-
nem Freier, den sie in einem Xo’Artal mit weiten
Gewindern auch findet. Ein flinker Junge rennt
durch eine Gasse, in der Hand eine Schriftrolle,
die er von einer Botschaft eines Stadtstaates zur
anderen bringt.

Das Wissen um die Deutung des Olkin ist den Priestern vorbehalten. Regeltechnisch handelt es sich um ein Berufsgeheimnis
des Talents Sternkunde. An goldenen, filigranen Metalldrihten prangen Edelsteine und -metalle verschiedener Form, die die 8
groflen Sternbilder des Stidhimmels sowie Einzelsterne und Phinomene darstellen; jedoch nicht nur deren derzeitigen Stand,

sondern auch einen Blick in die Zukunft.

Sternbild Beschreibung
Schiff 5 Aventurine
Ringe 6 kleine Tiirkise und Coelestin-Steine
Schriftrolle 7 Granatsteine
Dolch 4 verschiedenfarbige Edelsteine
Spinne 8 Rubine im Achteck
Viele winzige Edelsteine mit einem
Bliite Zitrin in der Mitte und kleinen Rubinen
und Granaten spiralartig darum
Schale 5 helle Opale
Hand 14 helle, aber winzige Metallstiickchen
an X
aus Arkanium
Zwiclichtstern 5 fast nur im. Zwielicht von Tag und
Nacht kurz sichtbare Diamanten
Zeitenstern Kleine, goldene Scheibe
Coatl-Stern Einzelner kleiner Granat
Finstersonne Schwarze, matte Mindoriumscheibe
Utharskralle Streifen aus Smaragden und Diamanten

Bedeutung

Unternehmungen, Reisen, Seefahrten, Feldziige

Neue Entdeckungen, Vereinigung, Verbindung
Geheimwissen, magisches Wissen, Priester und Blutmagier
Mord, Liigen, Intrigen

Lang geplantes Béses, Burdus Wirken

Verlockungen, Reichtum, Wunderbares, aber auch Gefahren

Unsterblichkeit, Jugend, Heldenopferung

Schutz, Verborgenes, Verstecken

Ubergang, Zwielicht, Vorsicht

Zeit, Vergangenheit und Zukunft
Auflehnung, Rebellion, Freiheit, Verinderung
Unberechenbares Ur-Béses
Gewalt, Gefahr, Krieger

AMAKUN
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Das Flussviertel

Aus den Tocatepetl-Bergen fliefSt der Numiyatl-Fluss relativ
ruhig und verzweigt durch den Norden der Stadt. Um ihn
herum ist ein Flusshafen entstanden, iiber den Schiffe von
Amakun aus das Meer erreichen und mit den Stadtstaaten
im Norden Handel treiben kénnen.

Hier haben sich vor allem wohlhabende Fernhindler aus
Amakun und aus anderen Xo'Artal-Stadten niedergelas-
sen, darunter besonders viele Nanshemu aus Shaz-No-
mena, deren mit Jade und Muschelkalk gefirbte Bauten
das Stadtbild dominieren. Das Flussviertel ist geschiftig,
und Waren werden von Schiffen in Lagerhiuser oder zum
Marke des Tempelbezirks gebracht. Doch auch die Po-
litik zwischen Amakun und anderen Stadtstaaten findet
hier statt. Angehorige der herrschenden Schichten steu-
ern vom DPalastviertel aus die Villen der Botschafter an
oder schicken Botenjungen. Es finden sich Angehérige
verschiedenster Kulturen, die Amakunal sind dagegen in

der Unterzahl.

Die Numiyatl-Fille und
der Tempel des Numinoru

Kaskadenartig fallen die Wasserfille des Numiyatl-Flusses
die Hinge der Tocatepetl-Berge hinab. Mehrfach stiirzen sie
dabei in viele Dutzend Schritt Tiefe, bis sie sich schliefSlich
in einen See ergieflen, von wo der Fluss gemichlich weiter-
fliefft. Hinter dem untersten der tosenden Wasserfille liegt
eine natiirlich entstandene Hohle, in der ein Numinoru-
Tempel liegt. Sie ist von Reliefs geschmiicke, deren ilteste
noch auf das Zeitalter der maritimen Vélker zuriickgehen.
Thr Boden ist zum Teil mit einem Wasserteich bedeckt, auf
dem trockenen Teil ist ein Altar gebaut, der von mit Mu-
schelkalk verzierten Siulen umringt ist.

Der Tempel wird vor allem von Nanshemu frequentiert, die
auch die Priesterschaft stellen. Doch es gibt auch Xo’Artal in
Amakun, die den Gott als Regenbringer und Beschiitzer auf
Seefahrten anbeten.

Wichtige Person(en): Goblungar (Tempelvorsteher, siche
Seite 71), Sekramala (Novizin; *1014 BE 1,73 Schritt, {ibt
im Auftrag Shabazzas Einfluss auf Goblungar aus, gut aus-
sehend, kompetente Spionin), Molaxa (chemaliger Xo'Artal-
Seefahrer und Tempeldiener; *981, 1,82 Schritt, weifSe
Haare, grofles Wissen iiber die Meeresfauna und Seerouten
Norduthurias, frommer Numinoru-Akoluth, kompetenter
Seefahrer)

Meistertipps und Abenteuerideen: Bei den leuchtenden
(und astral aktiven) Quallen handelt es sich um eine sel-
tene Art, die kurzzeitig durch die Luft schweben kann. Sie
besitzt eine erstaunliche Intelligenz und ist ein Rudiment
einer einst intelligenten, maritimen Rasse. Sie kommuni-
zieren durch ihr pulsierendes Leuchten, das auf Menschen
hypnotisch wirken kann. Immer wieder wird von Betenden
berichtet, die sich auf einmal selbst im Wasser des Tempels
ertrinken.
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Eindriicke aus Amakun: Blaues Licht

Der Boden der Tempelhohle ist zur Hilfte von hiift-
hohem, klarem Wasser bedeckt. Darin schwimmen
aus sich heraus blau leuchtende Quallen, die die Hoh-
le in ein geheimnisvolles Licht tauchen. Eine erhebt
sich mit einem leichten Blubbern aus dem Wasser und
schwebt elegant einige Schritt durch die Luft, bevor
sie wieder sanft und beinahe lautlos ins Wasser gleitet.
Wihrend ihres Fluges erleuchtet ihr Schein einige aus
dem Fels gehauene Statuen maritimer Wesen, fast als
befinde man sich auf dem Meeresboden.

Das Jadehaus

Dieses prichtige, zweistockige Haus verdankt seinen Namen
der Verkleidung mit kostbarer, griiner Jade. Es handelt sich
um die offizielle Botschaft Shaz-Nomenas und gilt deshalb
als wichtigster Ort fiir diplomatische Beziehungen.
Umringt von einer durch Nanshemu-Kriegerinnen be-
wachten Mauer liegt im Inneren eine Parkanlage, in deren
Mitte das Jadehaus steht. Es beherbergt Schreibstuben und
Quartiere, einen Numinoru-Schrein sowie einen Anbau mit
Wirtschaftsriumen und Kiiche. Es heifSt unter vorgehalte-
ner Hand, dass jeder zweite Bewohner ein Spion sei.
Wichtige Person(en): Shabazza (Botschafterin Shaz-No-
menas; siche Seite 70 f.), Mariella Ninivea (An fremden Ge-
staden 134), Mekena (Befehlshaberin der Leibgarde; *1002
BE 1,70 Schritt, humorlos, strikt, brillante Kriegerin),
Kulbaman (Hausdiener; *987 BE 1,67 Schritt, bequem, de-
kadent, fettleibig, meisterlicher Koch)

Meistertipps und Abenteuerideen: Das Flussviertel all-
gemein und die Botschaft Shaz-Nomenas eignen sich ins-
besondere fiir Intrigenhandlungen. Sie kénnen im Viertel
nach Belieben Botschafter, Hindler und Spione anderer
Xo'Artal-Stidte setzen.

Der Flusshafen

Am Numiyatl-Fluss erstrecke sich dieses Hafengebiet, in
dem vor allem Pochteca und Fremde ein- und ausgehen so-
wie Schiffer ihre Ladungen léschen.

Wichtige Person(en): Kamal (Lagerhallen-Magnat; *994
BE 1,80 Schritt, bequem, korrupt, handelt mit Schmug-
gelwaren wie Nanshemu-Giften und -Rauschkriutern und
als Zuhilter, heimlicher Spion des Stadtstaates Tripach-
lan, kompetenter Spitzel), Soraxil (Kapitin; *989 BE, 1,84
Schritt, steuert sein Papyrusboot Blut von Amakun durch
jede Untiefe und Gefahr, gefragtester Kapitin im Hafen,
meisterlicher Fluss-Schiffer)

Meistertipps und Abenteuerideen: Der Hafen ist das Tor
zur Erkundung des Gebietes nérdlich von Amakun. Bis
Shaz-Nomena liegen weitere Xo'Artal-Stidte (meist unter
Dominanz Amakuns), die man von hier aus anfahren kann.
Die Helden kénnen sich hier allerlei Seemannsgarn iiber die
Bestien des Nordens berichten lassen.
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Gold- und Edelsteinminen

Die Macht Amakuns liegt zu einem guten Teil an seiner mi-
litirischen Stirke. Seinen Reichtum verdankt die Stadt aber
unter anderem den zahlreichen Minen, die in die Tocate-
petl-Berge getrieben wurden: Die Berge sind reich an Gold-,
Silber- und Edelsteinvorkommen, die von reichen Pochtecas
mithilfe von Sklavenarbeit gefordert werden. Die Einginge
zu diesen Stollen befinden sich grofitenteils am westlichen
Rand des Flussviertels.

Wichtige Person(en): Tuaprana (michtige Minenbesitze-
rin; *1001 BE 1,65 Schritt, soll mehr als 500 Sklaven ihr
eigen nennen, kompetente Hindlerin), Kemuarl (Sklaven-
aufseher; *995 BE 1,89 Schritt, hinkender Kriegerveteran,
vernarbr, stark, finsterer Blick, grausam)

Meistertipps und Abenteuerideen: Die Minensklaven
schuften wie kein anderer in Amakun. Manche von ihnen
haben seit Jahren kein Tageslicht mehr gesechen und Auf-
stande sind nicht selten, werden aber meist rigoros im Keim
erstickt. In den Minen lauert auflerdem so manche Gefahr,
von Stolleneinbriichen bis hin zu Begegnungen mit Mons-
tren. Gelegentlich kommt es auch zum Fund besonderer
Schitze oder Jahrtausende alter Stollen.

Das Palastviertel

Wie andernorts auch gibt es in den Stiddten der Xo'Artal Vier-
tel, in denen die Michtigen unter sich sind. Meist sind dies
verdiente Krieger, Priester und Blutmagier sowie deren Fa-
milien, aber auch begabte Meister eines angesehenen Hand-
werks. Das Palastviertel Amakuns ist nahe des Zikkurat-Palas-
tes erbaut, doch angelegt wire wohl das passendere Wort: es
handelt sich um eine grofiflichige Parkanlage mit gepflegten
Girten und gestutzten Bdumen, aus der in einigem Abstand
zueinander Wohntiirme tiber die Wipfel ragen und sich Vil-
len ausdehnen. Der Urwald wurde hier kultiviert und dem
Willen der Amakunal unterworfen, so dass man ein Viertel
erschuf, in dem sich ein Besucher fast wie in alveranischen
Gefilden fiihlt: duftende Bliiten an gestutzten Biischen, bun-
te Vogel in der Luft und exotische Friichte an den Bdumen
wohin das Auge blickt. Einige Grundstiicke sind mit eigenen
Mauern umgeben und von Kriegern bewacht.

Eindriicke aus Amakun:

Die Stufen der Unterwerfung

Auf der breiten Treppe des Palastgebdudes werfen sich
hunderte Xo’Artal in den Staub, als eine mit Federn
geschmiickte Blutmagierin sich dem Volk zeigt. Jubel
bricht auf dem Platz vor dem Palast aus und hundert-
fach werden Speere gehoben und Banner in die Hohe
gereckt. Mit dem Heben ihres Arms bringt die krie-
gerisch anmutende Blutmagierin der Stadt die Menge
zum Schweigen. Wie Donner hallen ihre Worte zu
den Bittstellern auf den Stufen hinab. Sie tritt zuriick
in den Palast, dann tritt ein Owangi-Sklave zum ers-
ten Bittsteller und fiithrt ihn ins Innere.

AMAKUN

Zikkurat-Palast

Der in Pyramidenbauweise errichtete Palast aus hellem Stein
dominiert das Palastviertel und tiberragt alle Turmhiuser
und Baumwipfel deutlich. Von einem weiten, von Biumen
umrahmten Platz fihre eine breite Treppe in die Hohe. Bitt-
steller bringen hier untertinigst ihre Anliegen vor die Beam-
ten und Herrscher der Stadt, tiblicherweise in Verbindung
mit Geschenken oder einem Obulus fiir die Bearbeitung,
Im Inneren der Pyramide befinden sich Hallen, in denen
Rechtsstreit verhandelt und Staatsgiste empfangen werden.
Je weiter oben ein Raum liegt, desto geehrter darf man sich
fuhlen, sein Anliegen in ihm vortragen zu diirfen. Schon
auf den Treppenstufen werden die Bittsteller nach Ansehen
und Anliegen durch den Zeremonienmeister und seine Ge-
hilfen sortiert und dann von Kriegern durch Einginge ins
Innere gefithrt. Ganz oben liegt die prichtige, mit Gold
und Edelsteinen ausgekleidete Ehrenhalle, in der Angeho-
rige des herrschenden Triumvirats sich wichtiger Personen
annehmen. Direkt darunter befinden sich die Wohnriume
der Herrscher.

Wichtige Person(en): Xesa-Kara (Heerfiihrerin; siche Seite
69 f.), Tikekke (Oberster Kunsthandwerker; *977 BE, gebil-
det, offen, weise, Asthet, brillanter Universalkiinstler), Ok-
wana (brillanter Aufrufer und Zeremonienmeister; *1002
BE 1,90 Schritt, Owangi-Sklave, prichtiger Federkopf-
schmuck, muskulds, einschiichternd, glithender Bewunde-
rer der Xo'Artal und ihrer Gotter)

Meistertipps und Abenteuerideen: Der Palast ist Anlauf-
stelle fiir Anliegen an die Biirokratie Amakuns. Die Behand-
lung hingt stark vom Anschen ab, also indirekt den Taten
und Leistungen einer Person.

Tempelschule

Bei der Tempelschule Amakuns handelt es sich um ein
Areal aus mehreren einstockigen Gebiduden zwischen Pa-
last- und Tempelviertel. Hier werden die Kinder der Ein-
wohner Amakuns unterrichtet, die sich durch ihre Taten
hervorgetan haben. Auch Unterricht gegen Geld ist még-
lich, und die Schule ist offen fiir begabte Kinder von Eltern
mit weniger angesehenem Beruf, falls sich ein Gonner aus
einem angeschen Beruf findet oder ein schwieriger Auf-
nahmetest bestanden wird. Dennoch erlernen viele Kinder
Amakuns einfach das Handwerk ihrer Eltern, arbeiten auf
dem heimischen Bauernhof mit oder schlagen sich auf der
StrafSe durch.

Wichtige Person(en): Kawauxatla (Leiterin der Tempel-
schule; *979 BE, 1,68 Schritt, fordernd, ermutigend, streng,
kompetente Kriegerin, meisterliche Lehrerin), Ochtopak (Ta-
lentsucher; *988 BE, 1,70 Schritt, hilt auf den StrafSen Ama-
kuns Ausschau nach magiebegabten Kindern, ungeduldig,
schroff, wenig zimperlich, weise, kompetenter Blutmagier),
Timkul (bis vor kurzem Schiiler, nun in der Xaa-Olkin-
Bruderschaft)

Meistertipps und Abenteuerideen: Wenn die Helden sich
als tapfere Helfer der Stadt erweisen, ist es denkbar, dass sie
einen begabten Schiiler in die Lehre nehmen diirfen.



Die Wohnviertel

Rund um die zentralen Viertel Ama-
kuns erstrecken sich mehrere Wohn-
viertel. In denen nahe am Zentrum
herrscht relativer Wohlstand, und
man findet viele Steinhiuser und
grofere Holz- und Lehmbhiitten vor,
selbst Wohntiirme sind vereinzelt zu
sehen. Weiter auflen leben die ein-
fachen Handwerker und Bauern.
Viele Garkiichen, Handwerksbetrie-
be und Mirkte durchziehen das je-
weilige Viertel. Weit vom Stadtkern
entfernt liegende Wohngebiete sind
meist weniger dicht bebaut und wir-
ken lindlich. Sie bilden nicht selten
cinen flieBenden Ubergang in die
Umgebung. Stadtmauern oder an-
dere Verteidigungsanlagen um diese
Gebiete sind selten.

Das Dorf am Hang

In den westlichen Stadtvierteln am
Hang der Tocatepetl-Berge sind die
Hiitten aus einfachem Ton gebaut
und wirken karg. Das Gebiet ist von
Feldern durchzogen, besonders das
geniigsame Amarant und Quinoa
gedeihen gut. Die Menschen fiih-
ren ein einfaches Leben, werden
aber auch von den Biestern der
Tocatepetl-Berge bedroht. Es gibt
Vermischungen mit der Jucumagh-
Sippe der Muro-Pori (siche Seite
14 f.), die man hier teilweise eher

als Beschiitzer sieht als die eigenen
Krieger Amakuns. Allerdings leidet

Behausungen der Xo’'Artal eine Hohe von bis zu 50 Schritt, so dass nicht wenige
von ihnen iiber die Wipfel des Urwaldes emporragen.

Xo’Artal-Hiitten Fackeln und Feuerschalen erleuchten sie nachts, und

Die normalen Biirger, Handwerker und Bauern leben in
einfachen Lehm-, Holz- oder Schilthiitten. Zum Schutz
vor Nisse sind manche mit bunten Farben bemalt. Sol-
che Hiitten findet man hundertfach in den Wohn- und
Fremdenvierteln.

Xo’Artal-Turmhiuser

Diese soliden Steinhiuser wirken wie kleine, stei-
le Stufenpyramiden. Man findet sie vor allem in Pa-
lastvierteln und teilweise Tempelbezirken, wo sie die
Grof3familien mitsamt Sklaven der angesehenen Biir-
ger beherbergen, teilweise 50 Personen und mehr. Sie
ragen viele Stockwerke in die Luft und erreichen damit
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durch die Stufenbauweise ergibt sich meist auf jedem
Stockwerk eine rundherum fiihrende Terrasse. Sie sind
gut zu verteidigen.

Xo’Artal-Villen

Oft stehen solche rechteckigen Hiuser in Fremden-
vierteln, sind aber auch in Palast- und wohlhabenden
Wohnvierteln zu finden. Sie sind auf einem soliden,
meist zweistufigen Steinsockel gebaut, und sind einsté-
ckig, seltener auch zweistockig. Sie verfiigen tiblicher-
weise iiber ein Atrium oder einen Hinterhof, wo sich
auch der Lehmofen des Hauses sowie ein Altar oder

Schrein der Stadtgdtter befindet.
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man auch unter deren rauen Briuchen, denn Entfiihrungen
und Pliinderungen kommen immer wieder vor.

Wichtige Person(en): Bepexel (Sprecher der Quinoa-Bauern;
*992 BE, 1,80 Schritt, Vermittler zu den Muro-Pori, sein Rat
wird von allen Bauern respektiert und befolgt, meisterlicher
Bauer)

Meistertipps und Abenteuerideen: Eine kriftige Muro-
Pori-Kriegerin hat einen adretten Bauern als Bettgefihrten
geraubt. Dessen Angetraute will ihn zuriick und bittet die
Helden um Hilfe: Kénnen sie eine Bedingung aushandeln,
damit die Kriegerin ihn wieder hergibt? Womaglich ein Du-
ell oder einen passablen und freiwilligen Ersatz?

Zeltstadt der Jucumagh

In Zeiten von Festen und Kriegsvorbereitungen lassen sich
die Muro-Pori zeitweilig in Zelten aus grobem Leder, Ba-
nanenblittern, Hornern und Chitinpanzern zwischen den
Feldern der Bauern nieder. Auch derzeit ist das wieder der
Fall. Die eigentlich in den Tocatepetl lebenden Wilden sind
in Amakun gern gesehene Giste, denn sie haben eine gro-
e Kriegertradition. In den Bergen miissen sie sich gegen
gefihrliche, oft vielbeinige Bestien wehren und bringen be-
zwungene Wesen oft als Opfer nach Amakun, wofiir man sie
bewundert und schitzt. Oft lassen sie sich auch im Namen
des Stadtgottes Xor, den sie ebenfalls verchren, als Soldner
bei Kriegsziigen fiir Amakun anwerben.

Wichtige Person(en): Mahanga (Hiuptling der Muro-Pori),
Kawharu (michtigster Krieger der Muro-Pori, siche Seite 14)
Meistertipps und Abenteuerideen: Siche Das Dorf am
Hang auf der linken Seite.

Das Elendsviertel am Urwald

In den im Osten liegenden Bezirken dringen sich die
Hiitten dicht an dicht, fast als wollten sie vor dem in die
Stadt wuchernden Dschungel flichen. Es herrschen elende
Verhiltnisse: Die Hiitten sind improvisiert und schmutzig.
Oftmals sind es die Quartiere ehemaliger Sklaven, armer
Handwerker, Dirnen sowie der Kranken und Ausgestof3e-
nen. Wo das Flussviertel von wohlhabenden Auswirtigen
bewohnt ist und als Schmelztiegel der Kulturen gilt, ver-
schmelzen hier die Sklavenkulturen und die der niederen
Schichten Amakuns zu einer Mischung aus Briuchen, re-
ligivsen Riten und Aberglaube, besonders aus dem Glau-
ben der Jucumagh und Owangi. Es verwundert nicht, dass
hier angesichts des gefihrlichen Dschungels vor der Tiir
hunderte Zaubermittel gegen wilde Tiere und Pflanzen im
Umlauf sind und man unzihlige Giftmischer und Medi-
zinminner findet.

Wichtige Person(en): Mama Matoro (Owangi-Medizin-
frau; *1001 BE 1,75 Schritt, fettleibig, ins Haar gewobene
Knochen, bannt die Geister des Urwalds, viel frequentierte,
kompetente Schamanin und Giftmischerin, siche Seite 9),
Zapet (Bandenhauptmann; *1015 BE 1,85 Schritt, Misch-
ling aus Uturu und Huali, gebrochene Nase, von Rausch-
mitteln rot unterlaufene Augen, brutal und skrupellos, kom-
petenter Riuber)

Meistertipps und Abenteuerideen: Immer wieder werden
wohlhabend aussehende Personen von hier in Verstecke im
Wald verschleppt, um schlimmstenfalls getotet und ausge-
raubt zu werden oder bestenfalls um Losegeld zu erpressen.

Meisterpersonen Amakuns

Im Folgenden finden Sie einige wichtige Meisterpersonen,
die den Helden in Amakun begegnen konnen und die im
Abenteuer eine Rolle spielen.

Karxeras®, Hohepriester von Amakun
Erscheinung: Karxeras (*945 BE 1,75 Schritt, diirr, ergrau-
tes Haar, wirrer Blick, leicht gebeugt) ist ein fiir sein Alter
erstaunlich agiler Mann, dem man die Last des langen Le-
bens jedoch deutlich ansieht. Langsam verlassen ihn seine
Krifte.

Geschichte: In seinem langen Leben hat Karxeras stets den
Stadtgottern gedient. Als Kind hatte er bereits die Ritua-
le der letzten Neuweihe des Blutsteins mit angesehen und
ist danach in der Tempelschule zum Priester ausgebildet
geworden. Spiter hat er sich durch Taten und das lautstar-
ke Verkiinden des Willens der Stadtgotter sowie politische
Schachziige wie den Ausbau Shaz-Nomenas als Handels-
und Biindnispartner hervorgetan, und ist dadurch zum Ho-
hepriester aufgestiegen. Dabei hat er Wissen angesammelt
und auch im Alter stets weitergelernt, wird jedoch langsam
des Lebens miide.

AMAKUN

Charakter: Durch die vermeintlich von den Gottern ange-
kiindigte Neuweihe sieht er sein Lebenswerk als erfiillt an.
Es ist deshalb schwer, den starrsinnigen Mann von etwas
anderem zu {iberzeugen. Dennoch ist er verniinftig, und das
Letzte was er will, ist eine Weihe des Blutsteins an Burdu.
Rolle: Michtigster Mann der Stadt und Schliissel dazu, die
Neuweihe (an Burdu) zu verhindern. Thn miissen die Hel-
den mit Beweisen tiberzeugen.

Moral: Religioser Kodex der Xo'Artal und der Stadtgdteer
Amakuns. An Opferungen von Menschen (egal ob Feind oder
freiwilliges Opfer aus dem eigenen Volk) und Bestien findet er
nichts Schlimmes, ansonsten ein gerechter Mensch.
Motivation: Karxeras ist hoch erfreut, dass durch die bevor-
stehende Neuweihe sein langes Leben doch noch einen Sinn
bekommt. Er hatte bereits befiirchtet, er miisse sein Leben
bei einer nur miflig wichtigen Opferung hingeben. Deshalb
tut er alles, um die wichtige Weihe erfolgreich durchzufiih-
ren und sich dabei zu opfern.

Mittel: Er befehligt als Hohepriester die Tempelgarde und
Priester. Im Volk hat er als Hohepriester enormes Anschen.
Wias er sagt, wird ohne Widerrede getan.
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Die Herrscher der Stadt

Loyalitiit: Seine Treue gilt den Stadtgdttern und Amakun.
Konfliktverhalten: Seine Tempelgarde schiitzt ihn, er selbst
wehrt sich vor allem durch seine michtigen Liturgien.
Zukunft: Er wird das Abenteuer entweder nicht tiberleben
oder sich zur Ruhe setzen und spielt in zukiinftigen Publika-
tionen keine Rolle mehr. Yo'latall tritt in seine Fu$stapfen.
Zitate: ,,Gotter Amakuns, im Namen des Gebieters der Tiefen
Numinoru, im Namen des Herren des guten Kampfes Xoro-
ka, im Namen des Pfortenwichters Utharax und der weisen
Sindracoatl, nehmt dieses Opfer und trinkt sein Blue!

Karxeras (Sprich: Karr-Kser-Raks)
Eigenschaften:

MU 16 KL17 IN18 CH17

GE 13 FF 14 KO16 KK14 SO16

LeP36 AuP36 KaP52 MR11

RS 1 Wws 8 GS7 Stufe 20

Seelentier: Schildkrote

Obsidiandolch:

INI 13+1W6 AT 16 PA 13 TP TW+1 DKH

Vorteile / Nachteile: Geweiht (Xo'Artal-Pantheon), gutes Ge-
dachtnis, Resistenz gegen Krankheiten; Blutsteingebunden,
festgefligtes Denken, Moralkodex (6, Schutz der Heimatstadt)
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Xo'Artal), Berufsgeheimnis
Xaa-Olkin, Karmalqueste, Liturgiekenntnis 21; Aufmerksam-
keit, Finte, Gezielter Stich

Talente: Selbstbeherrschung 17, Lehren 17, Gotter/Kulte
(Xo'Artal) 18 (20), Magiekunde 17, Staatskunst 15, Stern-
kunde 17

Stadtgottheiten: Numinoru, Parinteotl und Caljixiuh, Sindra-
coatl
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Liturgien: Alle allgemeinen Xo'Artal-Liturgien sowie die sei-
ner Stadtgotter

Ausriistung: Priestergewand mit Rock, freier Oberkorper und
prachtiger Kopfschmuck, zahlreiche Blutintarsien (frei wahlbar
aus der Liste auf Seite 115 f)), Blutstein in einer Goldfassung an
einem Priesterzepter (OBJEKTWEIHE Mit SCHUTZMANTEL)

Yo’latall, designierte
Nachfolgerin des Hohepriesters

Erscheinung: Yo'latall (*995 BE 1,70 Schritt) ist eine zierliche
Frau mit schwarzem, wild abstehendem Haar, das mit einem
groflen Ficher aus Federn und Tiertrophien geschmiicke ist.
Titowierungen am Oberkérper, auffilliger Schmuck wie
ihre grofien goldenen Ohrringe und ihr leichtes Priesterin-
nengewand machen sie zu einer auffilligen Erscheinung.
Geschichte: Als beste Schiilerin und tatkriftige Frau hat sich
Yo'latall in der Tempelschule hervorgetan, so dass sie nach
ihrer Weihe bald zur rechten Hand des Hohepriesters und
als dessen Nachfolgerin aufgebaut wurde.

Charakter: Aufstrebend und aktiv nimmt sich Yo'latall als
Frau der Tat der Probleme Amakuns an. Sie ist eine fihige
Fithrungsperson und offen fiir Biindnisse.

Rolle: Fihiger, fir die Helden zuginglicher Kontakt zur
Priesterschaft Amakuns, wertvolle Verbiindete

Moral: Religidser Moralkodex der Xo'Artal, jedoch offen fiir
Neuerungen

Motivation: Sie will das Beste fir Amakun und zégert nicht, ent-
sprechend zu handeln. Wenn sie tiberzeugt ist, dass Burdu den
Blutstein Amakuns verflucht hat, ist ihre Hauptmotivation, die
Weihe an Burdu zu verhindern oder riickgingig zu machen.
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Mittel: Sie hat Einfluss auf den Hohepriester Karxeras und
innerhalb der Priesterschaft und Tempelgarde, Befehlsgewalt
aber erst, wenn sie selbst Hohepriesterin ist

Loyalitit: Thre Loyalitit gilt der Stadt Amakun, den Stadt-
gottern und dem Volk

Konfliktverhalten: Yo'latall kimpft mutig mit ihrem Te-
poztopilli. Mit Meisterparaden und Gegenhalten versucht sie,
Angreifer mit deren eigenen Waffen zu schlagen oder durch
Finten zu verwirren und von den Beinen umzureiffen. Der-
art in eine ungiinstige Lage gebrachte Gegner totet sie mit
Gezielten Stichen oder TodesstifSen.

Zukunft: Yo'latall tiberlebt die Kampagne und wird Hohe-
priesterin Amakuns

Zitate: ,Ihr sagt also, die Velvenier beten nur zu diesen Boron.
Und ihr wundert euch, dass Burdu einen solchen Eingott tiber-
listen konnte?* ,,Das wire furchtbar! Habt ihr Beweise dafiir?“

Yo'latall

Eigenschaften:

MU 15 KL 14 IN16 CH 15

GE14 FF13 KO 14 KK12 SO 9

LeP32 AuP32 KaP36 MR4

RS 1 Ws 7 GS 8 Stufe 14

Seelentier: Adler

Tepoztopilli

INI 11+1W6 AT 14 PA 15 TP 1W6+6 DKS
Obsidiandolch

INI 12+1W6 AT 14 PA 11 TP 1W6+1 DKH

Vorteile / Nachteile: Geweiht (Xo'Artal-Pantheon), Resistenz
gegen Krankheiten, Soziale Anpassungsfahigkeit; Autoritats-
glaubig 8, Blutsteingebunden, Moralkodex (6, Schutz der Hei-
matstadt, Gehorsam gegeniiber dem Hohepriester Karxeras),
Neugier 8

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Xo'Artal), Berufsgeheimnis
Xaa-Olkin, Karmalqueste, Liturgiekenntnis 15; Finte, Gegen-
halten, Gezielter Stich, Meisterparade, Umrei3en, Todesstof3
Stadtgotter: Nepillome, Parinteotl und Caljixiuh, Toyatico
Liturgien: Alle allgemeinen Xo'Artal-Liturgien sowie die ihrer
Stadtgotter bis Grad V

Talente: Korperbeherrschung 11, Selbstbeherrschung 10,
Lehren 10, Menschenkenntnis 9, Uberzeugen 16, Gétter/Kulte
12, Sternkunde 11

Ausriistung: Priesterinnenschmuck mit dunklen Federn,
Priesterkleidung, Blutstein in einem Diadem, aus dem schwar-
ze Federn ragen.

Xeta-Kara, Blutmagierin
und Heerftihrerin der Xo’Artal

Erscheinung: Xeta-Kara (*999 BE 1,85 Schritt) ist im Krieg
und bei reprisentativen Auftritten véllig mit herrlichen
schwarz-roten Coatl-Federn behingt. Thr Gesicht ist mit
bunten Kriegsfarben bemalt und sie trigt einen mit Halb-
edelsteinen und Jade besetzten uthurischen Hartholzhar-
nisch sowie einen schlangenartigen Holzhelm. Thre Gestalt
wirke breit, grof§ und nur wenig weiblich. Zudem ist ihr Ge-

AMAKUN

sicht unter der Bemalung eher hisslich. Da sie aber Mach,
Kampfstirke und Heldentum ausstrahlt, wiirde niemand in
Amakun dies offen erwihnen.

Geschichte: Als Kriegerin der Xo'Artal hat sich Xeta-Kara
durch unnachgiebiges Uben und ihr Talent hochgedient.
Stets nahm sie die gefihrlichsten Auftrige an. Als der alte
Kriegsherr Amakuns im Kampf gegen einen verfeinde-
ten Stadtstaat starb, wurde sie noch auf dem Schlachtfeld
zu seiner Nachfolgerin beférdert und nutzte diese Chance
sogleich: Sie konnte die Schlacht noch gewinnen und die
Feinde unterwerfen. Sie gilt in Amakun als Vorbild an Mut
und Heldenhaftigkeit.

Charakter: Weder kennt noch duldet sie Schwiche. Sie ist
arrogant gegeniiber jedem, der sich nicht dem Kampf oder
den Stadtgottern verschrieben hat, ist aber eine fihige An-
fithrerin und sieht auf dem Schlachtfeld auf niemanden her-
ab, es sei denn, er flicht. Sie sucht stets den Guzen Kampf.
Rolle: Eine aufrechte, aber wenig zimperliche Stadtobere,
die zu einer Fiirsprecherin werden kann, wenn man sich ihr
gegeniiber beweist, aber auch zu einer argen Feindin, wenn
man die Briuche Amakuns missachtet.

Moral: Sie glaubt daran, dass derjenige herrschen soll, der
sich im Kampf beweist. So hat sie keine Bedenken dabei,
Schwichere zu unterwerfen oder zu versklaven. Wenn sie
nicht aufbegehren, ist es ihre Schuld. Nur wer kimpft, ist in
ihren Augen von Wert.

Motivation: Sie liebt den Kampf und scheut Herausforde-
rungen nicht. Thr Ziel ist es, Amakuns Ruhm weiter zu ver-
breiten, ihre bevorzugten Mittel dazu sind magische Macht
und Eroberung.

Mittel: Sie befehligt die Streitkrifte Amakuns.

Loyalitit: Thre Loyalitit gehort dem Kampf, Xoroka, den an-
deren Stadtgéttern und Amakun.

Konfliktverhalten: Sie kimpft mutig und unter Einsatz zahl-
reicher Manéver bis zum Ende. Gegen starke Gegner greift
sie auf ihre Magie zuriick.

Zukunft: Xeta-Kara wird das Heer Amakuns noch eine gan-
ze Weile fiihren.

Zitate: ,Kimpft, ihr Schwichlinge! Oder kennt ihr keine
Ehre?“

,Krieger, hierher! Richtet der Delegation aus, dass Karxeras

ihr grofiziigiges Geschenk dankbar akzeptiert.

Xeta-Kara (sprich: Kseta-Kahra)
Eigenschaften:

MU22 KL16 IN17 CH19

GE 20 FF 14 KO20 KK20 SO14

LeP50 AuP58 AsP48 MR10 RS6 WS12 GS6
Seelentier: Coatl

Zweihand-Macahuitl:

INI21+1W6 AT 21 PA 17 TP 2W6+4 DK NS
Macahuitl und Stein-Chimalli:

INI21+1W6 AT 20 PA 22 TP 1TW6+8 DK N

Vorteile / Nachteile: Begabung fiir Waffentalente, Eisenaffin,
Eisern, Gefahreninstinkt 7, Hitzeresistenz, Kampfrausch, Voll-
zauberer, Zdher Hund ; Arroganz 7, Jahzorn 6, Moralkodex
(Amakun Stadtgétter), Unansehnlich
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Sonderfertigkeiten: Fast alle Kampf-SF bis hin zum Waffen-
meister (Macuahuitl); Astrale Regeneration, Astrale Meditati-
on, Aurapanzer, Blutmatrixgeber, Eiserner Wille 1I, GroBe Me-
ditation, Fernzauberei, Gedankenschutz, GroBe Meditation,
Konzentrationsstarke, Meisterliche Regenration, Merkmals-
kenntnis (Antimagie, Eigenschaften, Metamagie, Schaden),
Reprasentation Blutmagier, Ritualkenntniswert 18, Simultan-
zaubern, Verbotene Pforten

Stadtgotter: Xoroka, Sindracoatl, Utharax

Blutsteinrituale: Alle allgemeinen und die ihrer Stadtgdotter
Zauber: Viele allgemeine Blutmagierzauber sowie die ihrer
Stadtgotter auf ZfW 10+

Talente: Athletik 17, Korperbeherrschung 15, Selbstbeherr-
schung 18, Sinnenschirfe 14, Uberzeugen 16, Menschen-
kenntnis 10, Gotter/Kulte 12, Kriegskunst 19, Magiekunde 17,
Sternkunde 12, Tierkunde (Ungeheuer) 18 (20)

Goa'xur, Mitglied der Bruderschaft
des Xaa-Olkin und Geweihter des Burdu

Erscheinung: Goa'xur (*995 BE 1,90 Schritt, diirr, kahlkdp-
fig, asketisch wirkend) wirkt beherrscht und gefiihllos. Seine
faltigen Ziige sagen wenig iiber sein Inneres aus. Ihm fehlen
wie allen Briidern seines Ordens die Zunge und — wie eini-
gen Mechaniker wegen Unfillen — zwei Finger.

Geschichte: Als Sohn eines Priesters kam er an die Tem-
pelschule Amakuns, wo sein Talent fiir das Verstindnis
von komplexen Vorgingen und Mechanik entdeckt wur-
de. Zur Freude seiner Eltern wurde er deshalb bei der
Bruderschaft der Xaa-Olkin aufgenommen, was mit dem
Verlust seiner Zunge einherging. Damals sah er sein
Schicksal als erfiillend und ehrenhaft an, nach Jahren des
Dienstes jedoch site Micto’ala die Saat Burdus in ihm
und iiberzeugte ihn davon, dass man ihm mit der Fihig-
keit zu Sprechen eines Teils seiner selbst beraubt hatte.
Sie machte ihn — bezeichnenderweise mit der abgetrenn-
ten Zunge als Mal des ersten Grades seiner Weihe — zum
Diener Burdus und beauftragte ihn, das karmale Wirken
des Xaa-Olkin-Kalenders mittels der Liturgie GoTT DER
GOTTER aufzuheben und per HAND DES ALL-EINEN so zu
manipulieren, als wiirde die Neuweihe des Blutsteins in
Kiirze stattfinden miissen. Als Dank wurde ihm als Ho-
hepriester Burdus die verdiente Herrschaft iiber Amakun
versprochen.

Charakter: Ruhig, nachdenklich, verlogen und gewitzt
Rolle: Gegenspieler der Helden im Verborgenen

Moral: Er ist Burdu verfallen und von Rachegedanken zer-
fressen. Zum Erreichen seiner Ziele geht er iiber Leichen.
Motivation: Er mdchte sich an der Gesellschaft Amakuns als
seinen vermeintlichen Peinigern richen und die Herrschaft
der Stadt an sich reiffen

Mittel: Aufler seinen karmalen Mitteln steht er alleine in
Amakun und kann sich lediglich durch Liigen und falsche
Anschuldigungen wehren

Loyalitiit: Burdu und sich selbst

Konfliktverhalten: Goa'xur setzt alles daran zu {iberleben
und Kimpfe zu vermeiden. In die Ecke gedringt nutzt er
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seine Dunklen Wunder und macht beliebige Anwesende zu
Kampfmaschinen (NAMENLOSES VERGESSEN), schiefSt PEcH
UND SCHWEFEL , besinftigt seine Feinde mit Des EINEN BE-
ZAUBERNDEM SPHARENKLANG oder nutzt seinen mit einem
‘WAFFENFLUCH versehenen Tepoztopilli-Speer ein.

Zukunft: Goa'xur wird im Laufe des Abenteuers enttarnt und
durch die Helden oder die Obrigkeit Amakuns getotet.
Zitate: Handzeichen fiir ,Stopp, nicht weiter (Handfliche
auf Helden zu). Hochgezogene Augenbraue als Zeichen sei-
nes Misstrauens.

Goa'xur (sprich: Go-Ah-Ksur)
Eigenschaften:

MU 16 KL 14 IN15 CHI13

GE 13 FF 16 KO14 KK13 SO9

LeP35 AuP36 KaP40 MR6 RS 1 WS7 GS7
Seelentier: Panther

Verfluchter Tepoztopilli:

INI11+1W6 AT 16 PA12 TP 1W+6* DK S

Vorteile / Nachteile: Geweiht (Burdu), Soziale Anpassungsfa-
higkeit; Stumm

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Xo'Artal), Berufsgeheimnis
Xaa-Olkin, Liturgiekenntnis (Burdu) 11; Aufmerksamkeit, Binden,
Festnageln, Finte, Gezielter Stich, Meisterparade, Todesstol3
Liturgien: HAnD Des ALL-EINEN (Bewegt mechanische Apparatu-
ren), NAMENLOSES VERGESSEN (macht Menschen zu Kampfmaschi-
nen) (I), PecH uND ScHwereL (schwarze Flammen mit 2W6+LkP*
SP) (ll), Burbus BEZAUBERNDER SPHARENKLANG (Entrlickung und
Gehorsam ihm gegeniber, bis Selbstbeherrschung-Probe
+LkP*+5 gelingt, jede SR erlaubt), Gotr ber GoTTeR (hebt karma-
les Wirken auf), WarrenrLucH (siehe Waffe) (lIl)

Talente: Schleichen 14, Sich Verstecken 13, Selbstbeherr-
schung 13, Sinnenschérfe 13, Menschenkenntnis 16, Uberre-
den 15, Uberzeugen 14, Mechanik 19, Sternkunde 18, Feinme-
chanik 18,

Ausriistung: Verfluchter Tepoztopilli mit Blutstein im Knauf,
einfache Kleidung der Bruderschaft, Heiltrank (10 LP)

*) Bei Schaden, der die MR des Opfers lbertrifft, sieht dieses
Spinnen und Ungeziefer aus der Wunde kriechen. Dies wirkt
wie Schreckgestalt | (+7).

Shabazza nor Shaz-Nomena,

Botschafterin aus Shaz-Nomena

Erscheinung: Shabazza (*1005 BE 1,65 Schritt, lange, geglit-
tete, schwarze Haare, dunkel-olivgriine Haut, rubinfarbene
Augen und Lippen, bis ins Detail gepflegtes Antlitz) tritt
fiirstlich und vornehm auf. Thren Blick kann sie nach Bedarf
freundlich, abschitzig, gebieterisch, verfithrerisch oder wie
immer sie es wiinscht wirken lassen.

Geschichte: Die junge Botschafterin des Stadtstaates Shaz-
Nomena an der Rochenbucht wuchs als Teil der herrschen-
den Schicht auf und wurde in Diplomatie geschult. Seit
einem knappen Jahrzehnt ist sie Botschafterin in Amakun
und hat sich ein Geflecht aus diplomatischen Bezichungen
aufgebaut.
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Charakter: Berechnend, die Staatsraison vor die eigenen
Wiinsche stellend, diplomatisch, wenn nétig intrigant, ver-
fithrerisch, schmeichelnd

Rolle: Shabazza steht fiir die zivilisierte Ausprigung der
Nanshemu-Kultur. Eine Zusammenarbeit mit ihr kann
niitzlich fiir die Helden und Porto Velvenya sein. Sie ist die
Vermittlerin zum Gott Numinoru, dessen Fluch, gespro-
chen durch Nudara (An fremden Gestaden Seite 142),
man mittelfristig autheben wird.

Moral: Sie ist listenreich und wenn nétig intrigant, Gewalt
versucht sie jedoch zu vermeiden.

Motivation: Shabazza ist als Gast und Diplomatin in Ama-
kun, um die guten Bezichungen zu der Xo’Artal-Stadt auf-
recht zu erhalten. Sie will mit einem grofiziigigen Opferge-
schenk den einflussreichen Numinoru-Kult in Amakun wei-
ter stirken. Die Velvenier sieht sie als interessante potentielle
Verbiindete.

Mitzel: Sie geniefSt diplomatischen Schutz, befehligt ihre
Leibgarde und hat einen Teil der Staatskasse bei sich. Thr
Einfluss in Amakun ist grof.

Loyalitit: Threm Kénigreich

Konfliktverhalten: Thre Leibgardistinnen kimpfen fiir sie bis
zum Tode. Sie selbst ist eine defensive Fechterin mit erstaun-
lichen Kampfreflexen, die gerne die Angriffe ihrer Gegner
mit Mez’sterpamden gegen sie wendet.

Zukunfi: Shabazza wird als Kontakt nach Shaz-Nomena die-
nen und die Beziehungen zu Porto Velvenya aktiv erweitern.

Zitate: ,Jetzt verstehe ich, weshalb Porto Velvenya sein
Schicksal in Eure Hand gelegt hat. Thr habt die makellosen
Muskeln einer Heldenstatue in Shaz-Nomena.“

,Bitte, nehmt Euch eine Wasserfrucht aus meiner Heimat und
trinkt vom siiffen Nektar. Zdgert nicht, um alles zu bitten,
was Euer Herz begehrt. Kommen wir zu Eurem Anliegen...”

Shabazza (sprich: Shah-Basa)
Eigenschaften:

MU15 KL16 IN17 CH 18
GE13 FF12 KO13 KK11 SO15
LeP34 AuP38 MR9 RSO Ws 7 GS 8

Seelentier: Wasserschlange

Personlicher Schadd:

INI 15+1W6 AT 16 PA16 TP 1W+5DKNS
Vorteile / Nachteile: Adlig, Empathie 9, Gefahreninstinkt 8,
Herausragendes Aussehen; Eitelkeit 9

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Nanshemu, Xo'Artal, Risso),
Meereskundig; Aufmerksamkeit, Binden, Defensiver Kampfstil,
Finte, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Meisterparade
Talente: Schleichen 12, Schwimmen 14, Selbstbeherrschung
13, Sinnenscharfe 10, Betéren 18, Menschenkenntnis 17, Got-
ter/Kulte (Meeresgotter) 8 (10)

Ausriistung: Personlicher und mit Korallen verzierter Schadd,
Schmuck aus roten und turkisblauen Korallen (Halsketten, Ohr-
ringe, Diadem, Ringe, Arm- und Fu3bénder), luxuridse Kleidung
Besonderheiten: Shabazza trégt einen 40-Karat-Smaragd an
einer Muschelkette. Er ist mit einem wiederaufladbaren HELL-
SICHT TRUBEN (10 ZfP*) und BALSAM (15 LeP) versehen.

AMAKUN

Goblungar nor Shaz-Nomena,

Priester des Numinoru

Erscheinung: Goblungar (*984 BE 1,68 Schritt, olivgriine
Haut, kahlkopfig, fertleibig) wirke in seiner Statur und mit
seiner Nanshemu-Haut krétenhaft. Der Schweif$film des per-
manent angestrengten Priesters ldsst ihn nass wirken und um-
gibt ihn mit siif§lichem Algengeruch. Seine Kleidung besteht
aus edlen, bequemen Roben, die ihm am Kérper kleben.
Geschichte: Durch seine Verwandtschaft zur Konigsfamilie
Shaz-Nomenas musste fiir den tréigen Priester ein ehrenhafter
Posten gefunden werden, in dem er nicht viel falsch machen
kann: die Leitung des Numinoru-Tempels in Amakun. Seinen
Dienst am Meeresgott versieht er seit bereits einem Jahrzehnt.
Charakter: Auf den eigenen Vorteil bedacht, intrigant, le-
bensbejahend, dekadent, pazifistisch

Rolle: Stérender Stein im Weg oder unsicherer Verbiindeter
Moral: Goblungar ist bestechlich und tut, was ihm selbst
dient. Er schreckt vor Gewalt zuriick, ihm ist das Leid an-
derer aber gleich.

Motivation: Genlisse aller Art zu erfahren, von gutem Essen
iiber Rauschkraut bis zu schonen Minnern und Frauen.
Mittel: Verbindungen zum Kénigshaus Shaz-Nomenas und Tem-
pelgardisten unter seinem Befehl, dazu liturgisches Wirken.
Loyalitiit: Goblungar denkt vor allem an sich selbst.
Zukunft: Er ist auf seinem Posten zufrieden, wird ihn fiir die
nichste Zeit weiter innehaben und kann fiir spitere Aben-
teuer in Amakun genutzt werden.

Zitate: ,Ko666stlich, diese Wasserfriichte!”

,Und was wiirdet ihr im Gegenzug fiir mich tun?“

Goblungar (sprich: Goh-Blun-Gah)
Eigenschaften:

MU 13 KL15 IN15 CH13

GE 10 FF9 KO 11 KK12 SO10

LeP32 AuP30 KaP35 MR9 RS 1 WS6 GS6
Seelentier: Krote

Priesterstab:

INI 9+1W6 AT 11 PA14 TP 1W+1 DK'S

Vorteile / Nachteile: Geweiht (Numinoru); Arroganz 7, Eitel-
keit 7, Fettleibig, Moralkodex (Numinoru)
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Nanshemu, Xo'Artal, Ris-
s0), Meereskundig, Aufmerksamkeit; Liturgiekenntnis 10
Talente: Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 6, Sinnenscharfe
9, Menschenkenntnis 11, Gotter/Kulte (Meeresgdtter) 11 (13)
Liturgien: Gllckssegen, Harmoniesegen, Heilungssegen,
Schutzsegen, Tranksegen, Objektsegen (I), Anrufung der
Winde, Anrufung Nuiannas, Gesang der Delphine, Gottliche
Verstandigung, Heiliger Befehl, Initiation, Numinorus Fessel
(siehe An fremden Gestaden 142), Objektweihe, Ruf der Ge-
fahrten (Il), Begehen der Heiligen Wasser, Fluch der Scholle,
Mannschaftssegen, Tiergestalt (Qualle) (Ill)

Ausriistung: Priesterstab, luxuriose Kleidung
Besonderheiten: Die Liturgien dhneln in ihrer Wirkung den
aventurischen, die Durchfiihrung unterscheidet sich aber und
ist meist deutlich subtiler.
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Das blutende Volk - Die Xo’Artal

Die Xo’Artal fiir den eiligen Leser

Kérperbau und Aussehen: Das Volk der Xo’Artal ist
grof§gewachsen, mit harten Gesichtsziigen, einer rotli-
chen Haut, schwarzem Haar und dunklen Augen.
Herkunft und Verbreitung: Die Vorfahren der
Xo'Artal waren die Artal, heute leben ihre Nach-
fahren grofStenteils zwischen den Xorkatal- und den
Tocatepetl-Bergen. Vereinzelte Stidte befinden sich
auflerhalb ihres Reiches.

Lebensweise und Weltsicht: Die meisten Xo Artal
sind Bauern, es gibt aber auch Handwerker und
Fernhindler. Krieger, Magier und Priester stehen
tiber dem gewdhnlichen Volk und haben grofles An-
sehen. Jeder Xo'Artal wird an seinem Kénnen und
seinen Fihigkeiten gemessen.

Glaube und Magie: Die Xo'Artal beten zu vielen
Géttern, jeder Stadtstaat verehrt ein Pantheon aus
mehreren Gottheiten. Blutopfer und die heiligen
Blutsteine spielen eine grofle Rolle. Die Magier nut-
zen eine besondere Form der Blutmagie.

Sitten und Briuche: Die Xo'Artal weisen eine Viel-
falt an Sitten und Gebriuchen auf, jeder Stadtstaat
ist ein eigenes kleines Reich. Bewaffnete Konflikte
mit Auflenstehenden und Nachbarn zur Sklavenge-
winnung und Opferbeschaffung sind eine der Siulen
ihrer Kultur.

Tracht und Bewaffnung: Dem heiffen Dschun-
gelklima begegnen die Xo'Artal mit entsprechend
knapper Bekleidung, die meisten tragen nur einen
Lendenschurz. Freie Xo'Artal kann man an ihrem
Goldschmuck erkennen. Wichtige und bedeutende
Xo'Artal schmiicken sich mit Federn, Edelsteinen
und Trophien erschlagener Kreaturen. Zu den Fei-
ern zu Ehren ihrer Gotter bemalen sie ihre Kérper
mit bunten Farben.

Sprache und Schrift: Die Xo’Artal sprechen eine
eigene Sprache, das Xoxota und verwenden eine ei-
gene Glyphenschrift.

Darstellung im Spiel: Die Xo'Artal respektieren
Stirke und Macht, ihr Leben dreht sich um ihre vie-
len Gétter. Mitgliedern anderer Volker gegeniiber
neigen sie zu leichter Arroganz. Fremdartige Kultu-
ren wie die der Aventurier erregen aber durchaus ihre
Neugier.
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Die folgende Kulturbeschreibung bietet Thnen einen Uber-
blick tiber das blutende Volk, die Xo'Artal (sprich: Ksoh-
ahtahl). Da jeder Stadtstaat eigene kulturelle Merkmale auf-
weist, kdnnen Sie eigene Stidte ganz nach Thren Wiinschen
und Vorstellungen erstellen. Wie bereits im ersten Band der
Griinen Holle beschrieben, ist das Bild Uthurias eher gemalt
als in Stein gemeifSelt. Die Leerstellen kénnen Sie nach ei-
genem Gutdiinken fiillen und die Lage mancher Stidte wie
Kobaza oder Axatla liegt ganz in Threr Hand.

Nach einem Uberblick iber die Geschichte der Xo’Artal, die
als Wilder Stamm namens Artal (sprich Ahtahl) begonnen
haben, vertiefen wir die Informationen iiber Geisteshaltung
und Korperbau. Anschlieflend stellen wir Ihnen das Reich
der Stidte vor. Hier finden Sie auch Abenteuerideen und
das Handwerkszeug zum Bauen und Beleben einer eigenen
Stadt. Warum man die Kultur der Xo’Artal auch eine Kultur
des Konnens nennt und wie Sie Spielerhelden aus diesem
Volk erstellen, erfahren Sie im anschlieflenden Abschnitt.
Die Krieger und Kriegsfithrung, die Priester und Blutstei-
ne und die Kunst der Blutmagier werden in den folgenden
Kapiteln thematisiert. Schliefflich schildern wir Ihnen, wie
Sie Xo'Artal am Spieltisch darstellen kénnen — sowohl als
Spielerhelden als auch als Meisterpersonen.

Die Geschichte der Xo’Artal

Die fritheste Geschichte der Xo’Artal liegt im Dunkeln. Die
ersten Aufzeichnungen stammen aus der Zeit ihrer Sklaverei
unter den Echsen und sind grofStenteils von Anhingern des
Gottes Burdu verfasst. In den Sagen und Legenden benach-
barter Stimme und Volker tauchen sie fast nur als Feinde
auf, die Kinder als Sklaven verschleppen oder sogar ihr Blut
trinken. Dennoch lisst sich ihre Geschichte in vier Phasen
aufteilen: Thren Ursprung als Wilder Stamm, ihre Zeit als
Sklaven der Echsen, ihre Herrschaft im Namen Burdus iiber
den Norden und ihr neues Reich der Stadtstaaten nach der
Lossagung vom dunklen Gott. Da bis auf die jiingere Ge-
schichte die Historie der Xo’Artal heute grofitenteils verges-
sen oder verklart ist, handelt es sich grofitenteils um Meis-
terinformationen.
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Der Wilde Stamm

(Graue Vorzeit bis 10.000 v.BF)

Die Herkunft des Volkes der Huali (die Ersten oder auch die
Letzten je nachdem, ob das Wort am Anfang oder am Ende
eines Satzes steht) liegt im Dunkel der Zeitalter. Forschern
und Gelehrten nach sollen sie eines der ersten Menschen-
volker in Uthuria gewesen sein. Einen einheitlichen Schép-
fungsmythos gibt es nicht, in fast jedem Stadtstaat erzihlt
man sich eine andere Legende: Die Priester des Vulkangottes
Cutec-Ixal (sprich: Kuhteck-Icksahl) behaupten, er habe die
ersten Huali aus der Lava des Berges Atlizin (sprich: Att-Lie-
Tsinn) erschaffen, weswegen ihre Nachkommen bis heute
rote Haut und ein feuriges Herz haben. Eine andere, dunk-
lere Legende aus der Buruxal-Zeit lautet, Burdu selbst habe
die Huali aus seinem Blut und Staub geschaffen und sie als
seine Diener auf die Erde geschickt.

Aufler diesen Legenden und seinem Namen ist iiber das
mythische Urvolk der Huali kaum etwas bekannt. Ob sie
sesshaft waren oder nomadisch, ob sie Gottern Schreine er-
richteten oder Magie kannten, dariiber diskutieren die Ge-
schichtsforscher Uthurias bis heute. Erst ihre Nachfahren
treten in den miindlich tiberlieferten Legenden anderer Kul-
turen aus dem Nebel der Zeit. Der Wilde Stamm namens
Artal wanderte im 10. Zeitalter durch den norduthurischen
Regenwald. Die Artal handelten mit anderen Stimmen, in
deren Nachbarschaft sie ihre Zelte aufschlugen, blieben aber
nie lange in einer Region. Thre Friedfertigkeit war ebenso
bekannt wie ihre Rastlosigkeit. In vielen Sagen nennt man
sie den suchenden Stamm, die unablissigen Wanderer. Sie
suchten die entfiihrte Tochter ihres Hauptlings heif3t es hier.
Dort sagt man, ein Gott oder Geist habe ihre Seelen gestoh-
len und sie zur ewigen Suche verdammt.

Die Reise der Artal endet auf jeden Fall in der Sklaverei der
Echsen. Warum sich die geschuppten Herrscher gerade je-
nen Urstamm als Sklavenvolk auserkoren haben, ist unklar.
Auf einer nur schwer zu entschliisselnden, halb verwitter-
ten echsischen Tafel in den Gewdlben unter Porto Velvenya
heifit es jedoch, dass die Artal sich freiwillig in diese Knecht-
schaft begeben haben — um zu lernen.

Die Sklaven der Echsen
(10.000 v.BF bis 2.000 v.BF)

JArtal ... gute Sklaven ... sogar zu gut ... nicht stark, klug ...
zu klug ... gute Sklaven lernen was sie miissen, schlechte Skla-
ven lernen ... alles.

—Geist eines echsischen Sklavenhindlers in den Katakom-

ben unter Porto Velvenya

10.000 v.BF Das 10. Zeitalter endet; fiir die Stadt Xo' Tha
(sprich Ksoh-Ta) am Ort des heutigen Porto
Velvenya beginnt ein schleichender Nieder-
gang; die Echsen dort unterwerfen den Wilden
Stamm der Artal, um das Ubetleben der Stadt
zu sichern; die Menschen dienen als Sklaven im
Kriegsdienst und in der Landwirtschaft.

9.000 v.BF  Wihrend des langen Glaubenskampfes der
Echsen zwischen Anhingern Pyrdacors und
denen Pprsss’ wird in den Sklavenquartieren
der Menschen ein neuer Got namens Burdu
verehrt; Aufmerksame Sklaven schauen ih-
ren Herren einfache Zauberformeln ab.

8.000 v.BF  Die Artal verehren Burdu als einzigen Gott.

Heimlich bringen die Sklaven ihrem neuen

Gortt zuerst Tieropfer dar, spiter sogar Men-

schenopfer; die Echsen verfallen geistig und

kulturell.

6.000 v.BF  Die Spinnenpriesterin SrSr Sicateta (sprich:

Schirr-Schirr  Tsik-A-Teh-Tah)  erwacht

in ihrem Nest in den Katakomben unter

Xo'Tha und offenbart sich den Menschen;

der legendire Krieger Tchehuan (sprich:

Tscheh-hu-ahn) hért ihre Worte als erster

und wird ihr glithendster Anhinger; Ohne

Wissen der Echsen wird SrSr Sicateta die

oberste Priesterin der Menschen; die Skla-

ven errichten ein Heiligtum in den uralten

Katakomben unter der Stadt; zu Ehren Bur-

dus nennen sie sich fortan Buruxal (sprich:

Burruk-ksahl).
5.500 v.BF  Nach unnatiirlich langem Leben verschwin-
det Tchehuan spurlos; die Buruxal verehren
ihn als Halbgortt.
2.100 v.BF = Pyrdacor unterliegt im Zweiten Drachen-
krieg; seine Niederlage schwicht auch die
Echsen entscheidend; viele Echsen verlassen
Xo' Tha mit unbekanntem Ziel, andere ziechen
sich in ihre Tiirme und Zikkurats zuriick; das
Einflussgebiet der Stadt endet nun an ihren
Mauern.
2.000 v.BF Die zahlenmiflig tiberlegenen Buruxal erhe-
ben sich gegen ihre Herren, toten viele und
treiben die Uberlebenden aus der Stadt.

Die Herren des Nordens
(2.000 v.BF bis 1.000 v.BF)

1.900 v.BF  Die neuen Herren der Stadt beginnen das
Umland zu unterjochen; beseelt vom Willen
ihres Gottes tibertrifft ihre Grausamkeit die
der Echsen.

1.300 v.BF  Unfihig, die Wunder der Echsen aufrechtzu-

erhalten oder zu erneuern, miissen die Men-
schen mit ansehen, wie XoTha zu zerfallen
beginng; ihre Versuche, den Beistand Burdus
mit Opfergaben zu erflehen, firben die Stra-
en blutrot.
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1.200 v.BF

1.010 v.BF

Das Reich der Buruxal erreicht seine grofi-
te Ausdehnung: von den Quisca-Bergen im
Westen bis zu den Xorkatal-Bergen im Os-
ten; die Buruxal griinden viele Stidte; auch
Amakun wird zu dieser Zeit auf den Ruinen
tiberwucherter Coatl-Pyramiden errichtet; als
beinahe alle feindlichen Helden und Schama-
nen vernichtet sind, beginnt sich die Gier SrSr
Sicatetas und ihres Gottes nach kostbarem
Blut allmihlich gegen die eigenen Glaubigen
zu wenden.

Hualan (sprich: Hu-ah-lahn), Kriegspries-
ter und Nachfahre Tchehuans, erkennt die
Gefahr fiir sein schwindendes Volk und
schwort seinem Gottab; zur Vergeltung wird
er als erster mit der Blutseuche verfluchg; je
mehr Gleichgesinnte er um sich schart, des-
to mehr Stammesmitglieder erkranken; Hu-
alans Tod durch die Blutseuche wird zum
Fanal fiir seine Anhinger und zum Ausldser
fir den Blutkrieg, dem Biirger- und Glau-
benskrieg zwischen Burdu-Anhingern und
Rebellen.

Eine neue Zeit ( 1.000 v.BF bis heute)

1.000 v.BF

900 v.BF

800 v.BF
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Nach zehnjihrigem Blutkrieg gelingt es den
Rebellen, SrSr Sicatetas Macht zu brechen;
fast alle Buruxal verlassen das Gebiet west-
lich der Tocatepetl-Berge; dort errichten sie
neue Machtzentren und wenden sich anderen
Géttern zu; sie legen ihren ,Schandnamen® ab
und kehren zu ihren Wurzeln zuriick; damit
sie ihren Frevel in Xo'Tha niemals vergessen,
nennen sie sich nun XoArtal; die treuesten
Mitstreiter Hualans, der im Kampf gegen die
Spinnenpriesterin an der Blutseuche starb,
bleiben diesseits der Berge, um iiber das Grau-
en unter der Stadt zu wachen; sie griinden die
Stadt Merakan im Siiden.

Xo'Tha zerfillt endgiiltig zur Ruinenstadg
Viele Xo’Artal im Westen auflerhalb von Mer-
akan vermischen sich mit den Owangi und
gehen in die Wilden Stimmen tiber.

Die Nachkommen der Xo'Artal-Fliichtlinge
ostlich der Tocatepetl-Berge haben in dem
fruchtbaren Land Fuf§ gefasst; in den nichsten
hundert Jahren werden viele neue Stidte wie
Oxal zwischen dem Weiflen und Schwarzen
Meruxas, Chadrax am Fuf§ des Berges Atlizin
oder Kobaza im Norden gegriindet; die Xaa-
Olkin-Bruderschaft baut die ersten steinernen
Kalender (Xaa).

200 v.BF

150 v.BF

149 v.BF

145 v.BF

300 BF

310 BF

316 BF

330 BF

340 BF

350 BF

360 BF

Der Sturz der Stadt Laticopan; der Legende
nach zerbricht der Blutstein der Stadt als eine
Coatl ihn stehlen will.

Der michtige Magier Cardarax findet einen
Blutstein im Dschungel und lisst eine Pyra-
mide fiir ihn errichten.

Cardarax’ Fund hat viele michtige Priester
angelockt, die den Blutstein ihren Géttern
weihen wollen; Cardarax ruft einen Wett-
streit der Gotter aus, die fiinf michtigsten
Priester sollen den Stein ihren Géttern
weihen.

Der Wettstreit der Gotter ist beendet, Car-
darax erklirt vier Priester zu den Gewinnern.
Zum fiinften Gott ernennt Cardarax sich
selbst. Nach seiner Opferung geht er in das
Stadtpantheon ein und wird der Schutzgott
der Stadt Cardaras, die um den Blutstein her-
um entsteht.

Schwirme riesiger Ozlopo (sprich: Ots-Lop-
po, Maiskifer) suchen das Reich der Xo'Artal
heim; Hunderte sterben in den folgenden Jah-
ren an Hungersnéten.

Die Xo'Artal brauchen die Hilfe der Gotter
gegen die Ozlopo, dazu miissen sie mehr Blut-
opfer bringen; sie brechen zum ersten Feldzug

gegen das Volk der Khemi im Osten auf.

Die vereinten Armeen der Stidte kehren mit
vielen tausend Gefangenen aus dem Khemi-
Reich zuriick; mit der Macht ihres Blutes ver-
nichten die Xo’Artal die Ozlopo.

Eine michtige Streitmacht der Khemi greift
das Reich der Xo'Artal an; sie verbannen alle
Priester der Stadt Tipoxatl in die Geisterwelt
und besetzen die Stadt.

Die Khemi ziehen sich aus Tipoxatl zuriick,
als sich ihnen Heere aus Cardaras, Oxal und
Itocatl nihern.

Die legendire Kriegerin Pachatka (sprich:
Patsch-attka) bereist die Stidte im Reich der
Xo'Artal; sie besiegt zahlreiche Ungeheuer
und bringt sie zur Opferung in viele verschie-
dene Stidte.

Pachatka opfert sich zu Ehren der Géteer;
heute behauptet fast jede Stadt, dass diese
Opferung in den eigenen Blutstein eingegan-
gen ist.
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Der Vulkan Atlizin bricht aus und vernichtet
die Stadt Chadrax; der Vulkangott Cutec-Ixal
hilt Einzug in viele Stadtpantheons.

500 BF

600 BF Der zweite Feldzug gegen die Khemi wird zu-

riickgeschlagen.
700 BF Die Stiadte Cutlipan und Pataxa verbiinden
sich und greifen die Stadt Cardaras an; Thre
Armeen werden zuriickgeschlagen, im Gegen-
zug zerstort das Heer von Cardaras Cutlipan;
Die siegreichen Truppen bringen den Blut-
stein der Stadt zuriick in ihre Metropole.

Cardaras entwickelt sich zur einflussreichsten
und grofiten Stadt der Xo'Artal.

800 BF

927 BF Cardaras zerstort Makal

930 BF Die Khemi greifen erneut die Stadt Tipoxatl
an und schleifen sie.

ab 1.025 BF Micto’ala, eines der Augen des Namenlosen
(Porto Velvenya 78) reist durch das Reich der
Xo'Artal und griindet in mehreren Stadtstaa-
ten geheime Burdu-Zirkel.

Die Details der Geschichte der Xo’Artal sind heute grof3-
tenteils vergessen. Fast jede Stadt hat einen eigenen Griin-
dungsmythos. Hualan und Tchehuan sind meistens als grof3e
Priester oder Krieger bekannt, aber nicht immer wird Tche-
huan mit der Anbetung Burdus in Verbindung gebracht.
Manchmal wird er als Held verehrt und Hualan fiir einen
Schurken gehalten, weil er den Biirgerkrieg ausgeldst hat.
Trotzdem haben die Xo’Artal Hualans Prinzip verinnerlicht,
dass mehr Gétter mehr Macht bedeuten und die Anbetung
vieler Gotter verhindert, dass einer von ihnen {iberhand-
nimmt. Allgemein ist den meisten geschichtsinteressierten
Gelehrten wie Priestern oder Magiern bekannt, dass ihre
Vorfahren dereinst aus dem heutigen Porto Velvenya aus-
gezogen sind und dass dort ein grofes Ubel schlummert.
Konkretes Wissen tiber die Lage der Stadt ist jedoch kaum
vorhanden, vor allem je weiter entfernt man von den Gesta-
den des Westens ist.

Die Kriege zwischen Khemi und Xo’Artal haben zu einem
starken gegenseitigen Misstrauen gefithrt. Den Xo’Artal ist
wenig tiber ihre Nachbarn bekannt, auf8er dass sie Sklaven
halten, viele Todesgdtter anbeten und sogar ihr Konig als
Gott verehrt wird.

Burdu in seiner urspriinglichen Form wird so gut wie nie
verehrt. Vielleicht ist er in getarnter Form noch in dem ei-
nen oder anderen Stadtpantheon aktiv oder wird als Gegen-
spieler der Gétter verdamme.

Korper und Geist

Die Xo'Artal als geschlossenen Kulturkreis gibt es heute
kaum mehr. Teilweise liegen hunderte von Meilen zwischen
den verschiedenen Stidten, deren Bewohner seit dem Exo-
dus ihrer Ahnen aus Xo Tha vor mehr als 2.000 Jahren nie
wieder in Kontakt gekommen sind. Seitdem haben sich die
verschiedensten kulturellen Eigenheiten entwickelt wie zum
Beispiel das ewig junge Axatla, in dem sich jeder iiber 35
Jahren opfert oder S’Zintec, wo Menschen und Echsenmen-
schen zusammenleben. Dennoch vereinen viele dufere Fak-
toren das Reich der Xo'Artal: das Klima, die geographischen
Grenzen und die Lebensbedingungen. Thre Kultur baut so-
wohl auf gemeinsamen Wurzeln als auch auf dem Netzwerk
der Handelswege auf, dass von den eifrigen Fernhindlern,
den Pochteca, genutzt wird.

Aussehen und Erscheinung

Die Xo’Artal ragen unter den Vélkern Norduthurias hervor,
und das im wahren Wortsinn: Sie sind grof§gewachsen und
reichen an Kérpergrofe fast an die Thorwaler aus dem aven-
turischen Norden heran. Sie neigen jedoch zu einem eher
schmalen Kérperbau, obwohl es durchaus kriftige Xo'Artal
gibt. Viele Krieger, Schmiede und Steinmetze zeigen beein-
druckende Muskeln.

Die Haut der Nachkommen Hualans ist leicht bis stark ge-
briunt und meist mit einem rotlichen Schimmer versehen.
Der Grund fiir die rote Pigmentierung liegt im Blutmais, der
als Fladenbrot, als Maisbrei, aber auch als leicht alkoholisches
vergorenes Machico zu ihrer Ernihrung gehort. Besonders
auffallend sind die Blutmagier, deren Haut mit zunehmender
Macht einen immer kriftigeren Rotton annimmt.

Die Haare der Xo’Artal sind pechschwarz und glatt, ihre Ge-
sichtsziige sind meistens kantig mit markanten Nasen, ihre
Augen dunkel.

Kleidung und Trachten

»Und alle, wirklich alle tragen Gold. Vielleicht sind die Gotter
doch ganz grofziigig, wenn man ihnen Blutopfer bringt ...«
—aufgeschnappt in Porto Velvenya

Die Grundregeln fiir den Kleidungsstil der Xo'Artal scheinen
einfach zu sein: Nur das Notigste, aber so prichtig wie mog-
lich. Im schwiilen Dschungelklima verzichten die Menschen
auf jedes unnétige Stiick Kleidung. Aber je prachtvoller die
wenigen Stiicke ausfallen, umso mehr zeigen sie Ruhm und
Wohlstand ihres Trigers. Eine wichtige Rolle nimmt der
Schmuck ein: Gold, das Metall der Sonne, zeigt den Stand und
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die Verdienste eines Xo’Artal an. Am deutlichsten wird das bei
den Goldintarsien der Priester und Krieger, aber auch alle frei-
en Xo'Artal tragen Goldschmuck. Bei der einfachen Bevolke-
rung, den Tephua (sprich: Tepp-Hu-ah), also Bauern, Jigern
und Nahrungshindlern, ist dies manchmal nur ein Ring, ein
Ohrring oder eine Kette. Kunsthandwerker und héhergestellte
Xo'Artal tragen deutlich mehr Schmuck zur Schau, dazu auch
Edelsteine, Federn, Trophden von Ungeheuern und Korperbe-
malung. Mehr iiber die Klassen der Xo'Artal erfahren Sie im
Kapitel Eine Kultur des Kénnens (siche Seite 81 fI.)

Bauern

& Kleidung: Lendenschurz und Brustschurz bei Frauen,
rot gefirbt (Blutmais) oder weif3; bei Regen ein Mantel aus
Pflanzenfasern; selten Sandalen

Schmuck: ein schlichtes Stiick Goldschmuck

Frisur: meistens ein Topfschnitt

-

£

Kérperbemalung: Rot, meistens nur zu Festen wie
Hochzelten, Beerdigungen, Erntefesten und natiirlich Op-
ferfesten

Jager
o) Kleidung: Lendenschurz und Lederbinder fiir Werkzeu-
ge sowie Waffen

Schmuck: ein schlichtes Stiick Goldschmuck

Frisur: kurze Haare oder Zopf

-5

-

Kérperbemalung: wie Bauern, auflerdem griine, braune
oder schwarze Bemalung auf der Jagd

Stidter

(meistens Kiinstler und Handwerker, Tlacui; sprich: Tlak-uhi)
& Kleidung: Lendenschurz, Brustschurz und Lederbander
fiir Werkzeuge, oft Sandalen, bei Regen ponchoartige Uber-
wiirfe oder Umhinge aus Stoff; weif8 und rot beim einfachen
Volk, hoherer Stand in allen Farben; regionale Eigenheiten,
zum Beispiel tragen die Einwohner Pataxas oft prichtige gel-
be Mintel zu Ehren der Sonnenggttin Toyatico, in Cardaras
knoten sich die Edelsteinschneider griine Tiicher um Hand-
gelenke und Knéchel

& Schmuck: ein bis mehrere Stiicke Goldschmuck, je nach
Stand mit eingefasster weifler Jade, Bergkristallen, Tiirkisen
oder Rosenquarzen

& Frisur: kurze Haare, Zopf oder Topfschnitt

i Kérperbemalung: zum Opferfest rot, ansonsten alle Far-
ben (besonders Tlacui).

Sklaven (Acopoti, sprich: Akko-Portti)

i Kleidung: Lenden- und Brustschurz.

= Schmuck: niemals Goldschmuck. Sklaven, die ihn den-
noch tragen, werden hingerichtet

& Frisur: unterschiedlich, in manchen Stidten kahlge-
schoren

i Kérperbemalung: zum Opferfest rot

Krieger (Chilmani, Tschill-Mah-Nie)

i Kleidung: Lendenschurz, Brustschurz und Sandalen,
Uberwiirfe fiir die Schulter, Beinzier und mindestens ein
Riistungsteil
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i) Riistungen: Oft aus Ungeheuern gefertigt, die der Krie-
ger selbst getdtet hat; Xamantis-Beinschienen, Helme aus
Raubkatzenschideln oder Kibakaba-Lederpanzer; michtige
Kéimpfer: Guereni-Fellumhinge; Generile goldiiberzogene
Sonnenpanzer

& Schmuck: In Gold gefasste Trophien wie Krokodilzih-
ne oder Coatlfedern, auch Kleidungsstiicke, gegerbte Haut-
stiicke und Haarstrahnen menschlicher Gegner; bei repri-
sentativen Anlissen oder Festen auch gehimmerte Goldriis-
tungsteile; manchmal karmal aufgeladene Goldintarsien in
der Haut (siehe Seite 115 f.).

& Waffen: Immer dabei, zum Beispiel Xo'Artal-Haubeil
(Macuahuitl), Sichelschwerter, Sichelwurfbeile, Obsidian-
speere (Tepoztopilli), bunt bemalte oder mit farbigen Federn
verzierte Schilde; manchmal Bluesteinsplicter (als Teil der
Waffe, als Amulett 0.3.), mit denen sie (mit entsprechender
Sonderfertigkeit) zusdtzlich besondere Fihigkeiten erhalten
(siche Seite 105 f.).

i Frisur: unterschiedlich

& Korperbemalung: zum Opferfest rot, auf Kriegsziigen in
allen Farben.

Magier (Tetlachi, sprich: Tet-Latschi)

i) Kleidung: Lendenschurz, Brustschurz und Sandalen,
Uberwiirfe fiir die Schulter und Beinzier; selten Riistungen.
= Schmuck: Federschmuck, Tiertrophden oder Masken
aus Jade; Goldschmuck oft mit prichtigen Rubinen, Sma-
ragden oder Opalen; immer ein Blutstein als Amulett oder
Teil einer Waffe (siche Seite 106).

i Waffen: Unterschiedlich, immer ein Dolch fiir Blutop-
fer und je nach Gottheiten.

& Frisur: unterschiedlich

& Korperbemalung: zum Opferfest rot, auf Kriegsziigen
oder bei Ritualen in allen Farben.

Priester (Tlamachil, sprich: Tlla-matschill)

i) Kleidung: Lendenschurz, Brustschurz und Sandalen,
Beinzier, selten Riistungen.

& Schmuck: Immer ein Blutsteinamulett (siehe Seite 103);
Goldschmuck oft mit Diamanten, Rubinen, Smaragden
oder Opalen; auf der Haut goldene Intarsien (siche Seite
115 f£.); sonstiger Schmuck je nach Gott, so tragen Xoroka-
Anhinger beispielsweise Federn des Blutkolibris

i Waffen: Unterschiedlich, immer ein Dolch fiir Blutop-
fer und je nach Gottheiten; Xoroka-Anhinger tragen zum
Beispiel immer einen Xoroka-Stab (dhnlich wie Kor-Spieff)
& Frisur: je nach Gottheit; Cutli-Priester lange, verfilze Haare.
& Korperbemalung: zum Opferfest rot, ansonsten je nach
Gottheit; Cutli-Priester bemalen sich mit Ocker

Wandernde Hindler (Pochteca, sprich: Potsch-Tekka)

i) Kleidung: Lendenschurz, Brustschurz und Sandalen,
dazu Umhinge aus Stoff und eine gugelihnliche Kopfbede-
ckung; auf Reisen eine gewebte Tasche auf dem Riicken.

& Schmuck: Goldschmuck, oft mit Edelsteinen versehen;
aus Furcht vor Riubern lassen manche Pochteca auf Reisen
ihren Goldschmuck zu Hause und leihen sich am Zielort
welchen von ihren Handelspartnern
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Waffen: Wanderstab

Frisur: meistens kurz

Kérperbemalung: zum Opferfest rot, auf Reisen cher
selten

i Tiere: Thre Handelsware laden sie oft einem Huzpal
(Riesenleguan) oder Yaxu (Dschungelantilope) auf

- -5

Sprache, Namen und Legenden

~Mixtliplax? Das ist doch ein Koboldname!*
—Urmeline Krennelsiek, Abenteurerin aus Nostria

Die Sprache der Xo’Artal ist das Xoxota, es gehért zur Fami-
lie der Waldmenschensprachen.

Die Schriftkultur der Xo’Artal (Xo’Artal Glyphen, Kom-
plexitit 18, Spalte A) basiert auf echsischen Zeichensyste-
men und wird vor allem von der Priesterschaft gepflegt, die
mit Pinseln aus Pflanzenfasern und Tierhaaren gewonnene
bunte Farben (manchmal auf der Basis von Blut, meistens
aber aus Pflanzenextrakten) auf Pergament auftragen. Be-
sonders prichtige Pergamente werden mit goldenen Gly-
phen illuminiert. Zu diesem Zweck wird Goldstaub mit
pflanzlichem Leim oder Ei vermengt. Aufbewahrt werden
die Schriftrollen in goldenen Patronen und groflen Biblio-
thekskammern.

Die Xo'Artal besitzen einen groflen Legendenschatz tiber
vergangene Helden und deren Leben, ihren Aufstieg und
manchmal auch ihren Fall. Jede Stadt verehrt die grofien
Helden der eigenen Geschichte, erzihlt sich Sagen itiber
die eigenen Gotter und den Kosmos. Zu den Feiertagen
eines jeden Gottes gibt es tagsiiber prichtige Opferungen
und abends an den Lagerfeuern erzihlen die Geschichten-
erzihler und die Alten Heldensagen und Gottermythen,
wenn der extra fiir den Anlass gebraute Machico getrunken
wird.

Jede Stadt, aber auch jedes Dorf der Xo’Artal, hat eine Halle
der Erinnerung: In den groflen Stadtstaaten ist es ein Saal
in der Hauptpyramide oder ein prachtvolles Gebiude ihr
gegeniiber, in einem kleinen Dorf ist es vielleicht ein grofSer
hohler Baum oder eine gegrabene Kammer unter der Scha-
manenhiitte. In der Halle der Erinnerungen sammeln die
Bewahrer des Wissens, meistens Priester, Magier und Ge-
lehrte, die Geschichten aller geopferten Helden und Kreatu-
ren. Manchmal werden auch Besitztiimer von Helden und
Trophien von Ungeheuern hier ausgestellt.

Die Namen der Xo’Artal sind meist einfach — ein Vorname,
und wenn die genauere Unterscheidung einen Zunamen
notwendig macht, ein angehingter Beiname. Leben in ei-
nem Dorf zwei Tzimalmas, reicht es, wenn Tzimalma, die
Topferin und Tzimalma, die Kriegerin so benannt werden.
In grofleren Stddten braucht es meist mehr als die Berufsbe-
zeichnung. Unter den Kriegern mit Namen Atlarax gibt es
dann zum Beispiel den schonen Atlarax (Atlarax Ixtli) und
Atlarax, der als Ruhmestat eine Riesenfangschrecke besiegt
hat (Atlarax Sraxa Xamantis).

Beispielnamen:

Mi:nnlich: Atlarax, Catlaxo, Jokom, Matlaco, Merxeras,
Muaktax, Osarax, Quiaxoc, Rayatico, Sukahuitl, Tarax, Tla-
paco, Xatico, Xoyoprex, Xurax, Zokopac

Weiblich: Aiuchiyo, Acatla, Cocipan, Hiulaxa, Hualzin,
Itakall, Jaxarona, Mexazin, Nakaha, Natal’Axin, Pachatka,
Sintarxia, Tezatica, Tzimalma, Yolo'zin

Erworbene Namen: Ar’ Minax (Dschungelkundig), Ar' Pochtli
(kundig, weise), Chimalixi (kleiner Krieger), Conka Nguereni
(Guerenibezwinger), Eznatlu (Blutlos, schlimmer Schmihna-
me), Ezpochtli (mit den blutigen Hinden), Huzpal (der Le-
guan, trige oder ausdauernd), Ixdi (schén), Mechdi (Mond-
kopf, Triumer), Moxtli (Beschiitzer), Tetelcua (uniiberwind-
lich wie der wandelnde Fels), Sraxa Nguereni (Guerenitdter),

Yaxu (die Antilope, flink oder sprunghaft)

Glaube und Magie

»Nepillome hat die anderen Gitter herausgefordert. Er hat ge-
sagt, sie werden nie ein Wesen erschaffen konnen, das sowohl
dumm als auch schlau ist, grof§ und zugleich klein, haarig aber
auch glatt, sowohl stark als auch schwach. So entstand der
Mensch.

—Legende der Pochteca

Einen gemeinsamen Schépfungsmythos der Xo’Artal gibt es
nicht. Fiir die Einwohner von Oxal hat der Jaguargott Techt-
licoma die ersten Menschen aus den Tieren des Dschungels
geschaffen, anderen Legenden zufolge sind sie die Kinder
von Sonne und Mond.

Im Gegensatz dazu teilen sich die Xo’Artal eine gemeinsame
Weltanschauung. Sie basiert auf dem Wirken Hualans, auch
wenn das heute nicht mehr allgemein bekannt ist. Hualan
lehrte, dass mehr Gétter mehr Macht bedeuten; gleich-
zeitig verhindern viele Gotter, dass einer von ihnen tiber-
handnimmt Heute weif8 jeder Xo’Artal, dass es viele Gotter
gibt und opfert ihnen bereitwillig. Die aktive Verehrung
beschrinkt sich in den meisten Stidten auf das Stadtpan-
theon, dennoch werden die anderen Gétter anerkannt und
gelegentlich wird auch zu ihnen gebetet.

Mit der Zeit erweitern die Gldubigen das Pantheon, grofle
Helden oder mythische Ungeheuer werden zu neuen Gét-
tern und alte geraten in Vergessenheit oder verschmelzen
miteinander (sieche Seite 88).

Gottliche Gaben

In der Glaubenswelt der Xo'Artal kommt die besondere
Macht der Priester und Blutmagier von den Gottern. Astra-
le und karmale Kraft sind ihre Gaben. Kein Xo’Artal kime
dabei jedoch auf die absurde Idee, dass Magie und Wunder
das Gleiche oder auch nur dhnlich sein konnten, nur weil
die gleichen Gétter sie schenken. Der Blutstein spielt dabei
eine entscheidende Rolle. Er wird fiir besonders machtvolle
Rituale bendtigt und erst durch seinen Nutzen kénnen bei-
de Klassen ihr volles Potenzial entfalten.
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Eine Holle und zwei Paradiese

Die Xo'Artal glauben, dass die Seele, und alles, was ein
Lebewesen ausmacht, im Herzen beheimatet ist. Nur jene
Menschen, die ihr Leben durch Untaten oder Unvermé-
gen verwirkt haben, werden mit ihrem Herzen begraben
(siche Seite 85) und gelangen auf diese Weise in eine Un-
terwelt, in der sie dem Vergessen anheimfallen. Die Kraft
der Geopferten dagegen lebt in den Blutsteinen weiter
und ihre Seelen gelangen in ein Paradies zu Fiiffen der je-
weiligen Gotter. Wobei freiwillige und vor allem wertvolle
Opfer den Gottern zuweilen an die Seite gestellt werden
und besondere Geniisse erfahren. Gefihrliche Kreaturen
sowie herausragende Krieger, Priester und Magier, aber
auch begabte Handwerker und Kiinstler stehen hoch in
der Gunst der Gétter und sind lohnende Opfer fir das
Blutsteinritual. Eine solche Opferung wird als grofle Ehre
gesehen.

Ein Reich der Stadte

Das Reich der Xo’Artal fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Das Meer im Norden, die
Xorkatal-Berge im Osten, das Axatar-Binnenmeer
im Stiden und die Tocatepetl-Berge im Westen bil-
den die natiirlichen Grenzen des Xo’Artal-Reiches
Landschaften: Dschungel, Stimpfe, Gebirge, Step-
pen

Gebirge: Atlizintepetl, Xorkatal und Tocatepetl
Gewisser: Die Fliisse Numiyatl, Schwarzer Meru-
xas, Weifler Meruxas

Klima: Miflig warm bis sehr heif3

Geschiitzte Bevolkerung: 1.500.000, die meisten
davon Huali. Unter den Sklaven (etwa 250.000)
sind auch Nesumiter und Uturu. Auflerdem leben
im Dschungel noch etwa 100.000 Mitglieder der
Wilden Stimme Jucumagh, Khemi und Owangi.
Aufler Menschen bevolkern jeweils etwa 50.000
Achaz und Aurishak (degenerierte Vogelmenschen)
und vielleicht knapp 10.000 Schwarzoger das
Reich.

Wichtige Stidte: Cardaras (150.000 Einwohner,
grofite und michtigste Stadt), Amakun (20.000 Ein-
wohner), Oxal (80.000 Einwohner)

Landeswappen/-symbol: Jeder Stadtstaat besitzt ein
eigenes Symbol. Auflerhalb des Reiches verwenden
Reprisentanten oft eine dreistufige Pyramide, deren
oberste Stufe rot und die beiden anderen Stufen gol-
den sind, auf griitnem Grund.

Heerwesen: so gut wie jeder Stadtstaat verfiigt iiber
ein Heer, das etwa 5% seiner Bevolkerung ent-
spricht

Vorherrschende Religion: Mehrgtterkult mit un-
terschiedlichem Stadtpantheon, Blutopfer

Magie: Blutmagier, Schamanismus unter einigen
Sklaven und in abgelegenen Gebieten

Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten:
Karxeras (Hohepriester von Amakun), Pachatka (Le-
gendire Kriegerin), Micto'ala (Auge des Namenlosen)
Sprachen: Xoxota

Wihrungen: Es gibt im Reich kein einheitliches
Wihrungssystem. Einigkeit besteht nur darin, kein
Gold zu verwenden, weil es als ,Metall der Sonne®
vor allem rituellen Wert hat. Stattdessen werden
handtellergrofie Scheiben aus Silber — dem weltliche-
ren ,Metall des Mondes“ — mit unverwechselbaren
Prigungen versechen. Andernorts werden Jadewiirfel
mit einem besonderen Schliff veredelt, Obsidian-
scheiben mit komplizierten Gravuren markiert oder
polierte und lackierte Hartholzscheiben verwendet.
Im Alltag hingegen ist das Tauschprinzip nach wie
vor konkurrenzlos, wer aber abseits davon etwas be-
notigt, zahlt meist in Naturalien, Handwerksgiitern,
Versprechen und Gefilligkeiten. Trotz all dieser un-
terschiedlichen Zahlungsmittel und Wertvorstellun-
gen wird dafiir jedoch immer ein Wort verwendet:
Tomin (sprich: Tomm-inn). So kann in einer Stadt
ein bestimmter Gefallen einen Tomin wert sein, ein
Jadewiirfel siecben Tomin und eine Holzscheibe ei-
nen halben Tomin.

Fest- und Feiertage: Jeder Stadtstaat feiert seinen
Gottern entsprechend sowie zu bestimmten Him-
mels- und jahreszeitlichen Ereignissen (siche Seite
87); nur der Jahreswechsel zwischen dem Monat der
Ernte und dem Monat des Wassers (1. Tsa) wird in
allen Stidten gefeiert.

Wichtige Verkehrswege / Handelsrouten: Fliisse
wie der Numiyatl und die beiden Meruxas werden
mit Lastkihnen befahren. Die meisten Stidte sind
mit ihren Nachbarn durch Dschungelpfade ver-
bunden.

Sozialstruktur / Herrscher: Die Stadtstaaten haben
viele verschiedene Herrschaftsformen. Weit verbrei-
tet sind Herrscherrite aus Hohepriester, Heerfiihrer,
Hochmagier und Oberstem Kunsthandwerker. Die
Herrschaft einer Konigsfamilie oder von Adelssippen
sind eher selten.
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Das neue Reich der Xo’Artal

»Das ausgerechnet diese blutsaufenden Halbwilden so ein
Sfruchtbares Land von den Gittern erhalten haben! Aber im-
merhin sind die wilden Dschungelbestien dort fast so gefiihrlich
wie sie.

—Anhkhtemar, Priester aus Merferusi im Reich der Khemi

Das Reich der Xo'Artal erstreckt sich {iber weite Dschun-
gel und Gebirge. Dazwischen liegen immer wieder weite
Ackerflichen, aus denen steinerne Pyramiden emporragen:
Es sind die Stadtstaaten der Xo’Artal, die inmitten von rie-
sigen Blutmaisfeldern stehen. Die meisten Menschen leben
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in den Stidten, in den tiefen Dschungel trauen sich fast nur
Krieger und Jiger. Als Wege zwischen den Stidten dienen
meist nur schmale Pfade im Dschungel, die zu Fuf§ und mit
kleinen Lasttieren bereist werden, auch wenn es manchmal
gepflasterte Handelswege gibt. Entlang der Handelspfa-
de liegen kleine Bauerndérfer, die in stindiger Furcht vor
Dschungelbestien leben. Die zuverlissigsten Handelswege
und Wasserquellen fiir die Landwirtschaft sind die Fliisse,
so dass die meisten Stidte in der Nihe des Meruxassystems
oder des Nimuyatl liegen. Fernab der Stidte leben Wilde
Stimme, grofStenteils Owangi, Jucumagh und Nanshemu.
Mangrovensiimpfe, in die sich bis auf entflohene Sklaven
und degenerierte Wilde niemand traut, liegen im Norden
als Salzwassermangroven zwischen Dschungel und Meer so-
wie als Stifwassermangroven im Siiden.

Flora und Fauna

Das fruchtbare Land bringt zahlreiche Pflanzen zur Er-
nihrung hervor: Zwischen dem allgegenwirtigen Blutmais
(auch Sonnenkorn genannt) gedeihen kleine Felder mit
Amarant (wegen seiner lilafarbenen Bliiten auch Aleine
Abenddimmerung genannt), Erdniissen, Feuerknoten, Boh-
nen, Xorak-Pfeffer und Kiirbissen. Kaffee- und Kakaoboh-
nen sind begehrte Giiter und dienen in manchen Stidten als
halber Tomin. Die Xo’Artal kennen nur wenige domestizier-
te Tiere: Als Lasttriger ziichten Bauern und Hindler Huzpal
(Riesenleguane, siehe Seite 123) und Yaxus (Dschungelanti-
lopen, siche Seite 123). Es gilt als groffe Kunst, das gewalti-
ge Kriegsbiest (Brazerox, siche Seite 122 f.) zu brechen und
gefiigig zu machen. Viehzucht zum Nahrungsgewinn ist auf
Ziegen (Xupa, sprich: Ksu-Pa) beschrinkt. Dazu kommt die
in Norduthuria allgegenwirtige Hithnerechse (Hafuja, Porto
Velvenya S. 92), die in jedem Dorf und jeder Stadt zu finden
ist. Bis auf diese Tierarten verzehren die Xo'Artal vor allem
Jagdwild. Einige wenige Dschungelgemeinden halten sich
halbwilde Riesengiirteltiere (An fremden Gestaden 148).

Aufler Nahrung bietet der Dschungel aber auch zahlreiche
Schrecken: Dazu gehdren die michtige Coatl (eine Dra-
chenart, siehe Seite 117 f.) und die mérderische Quentiko
(Werkatze, siche Seite 119 f.). Im Geholz lauern zahlreiche
giftige Schlangen, die auch aus Aventurien bekannt sind:
Blattkopfottern, Nesselvipern, Palmvipern, Speikobras und
Wiirgeschlangen. Aufler dem gefiirchteten Zweikopf (Porto
Velvenya, S. 94), der in den Dschungeln und Gebirgen hei-
misch ist, lebt in abgelegenen Stimpfen eine riesige zweikop-
fige Wiirgeschlange, die Omecoatl (sprich: Oh-Meh-Koh-
Atell). Natiirlich gibt es auch kleine gefiederte Schlangen,
die von den Xo'Artal als Gliicksbringer betrachtet werden.
Die griine Hélle wimmelt vor Riesenspinnen wie der Blei-
chen Riisselspinne (An fremden Gestaden 148) und zahl-
reichen anderen Vielbeinern wie der Xamantis (Riesenfang-
schrecke, siche Seite 121 f.). Panther und die gefiirchteten
Ziegensauger, die Xupacabraxe (siche Seite 118) machen in
der Nacht Jagd auf Mensch und Tier. Blutkolibris (Porto
Velvenya, S. 99), Raublianen (Porto Velvenya, S. 98) und
fleischfressende Biume (Moxoaque, sprich Mockso-Ah-
Kweh) beweisen, dass im Dschungel wirklich fast alles t6d-
lich ist. In den Gebirgen des Xo’Artal-Reiches stiirzen sich
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lebendigen Lawinen gleich die lebenden Felsen (Tetelcua,
siche Seite 120 f.) auf Reisende. Dort oben jagt auch eine
braune Variante der Xamantis.

Die Mangrovensiimpfe im Norden werden von Kerelo-
Affen (Porto Velvenya, S. 149), Riesenspringegeln, Morfus,
Riesenamében und Schlingern unsicher gemacht.

Die Bauern fiirchten den Dschungel mit all seinen Schre-
cken, Jager und Krieger dagegen suchen dort die Gefahr,
um sich angesichts der zahllosen Ungeheuer zu beweisen.
Patrouillen mutiger Recken iiberwachen die Handelswege,
damit die Pochteca einigermaflen sicher von Stadt zu Stadt
reisen kénnen. Auch Priester und Magier zieht es in die
griine Hélle, um die Macht der Dschungelmonstren fiir die
Blutsteine zu erlangen.

Landwirtschaft

Blutmais oder Sonnenkorn

Die Bauern sien und ernten das Getreide traditio-
nell, wenn die Sonne blutrot am Himmel steht: In
den frithen Morgenstunden und am Abend. Daher
auch der Beiname Sonnenkorn. Das Getreide bildet
die Ernihrungsgrundlage der ganzen Kultur, selbst
der leichte Rotton der Xo'Artal-Haut ist auf den
Blutmais zuriickzufithren. Aus ihm (und aus Blut)
mischen die Xo’Artal die rote Farbe fiir ihre Hautbe-
malungen und ein Firbemittel fiir Stoffe. Auflerdem
ist er die Grundlage fiir das rote vergorene Machico
(dhnlich alkoholisch wie aventurisches Diinnbier)
und fiir starke Brinde, den hellroten Xorozi (sprich

Kso-Roh-Tsi; ,Maisgott).

Sonstige Nahrungsmittel

Als Nahrungserginzung dienen verschiedene Boh-
nen- und Nusssorten sowie Amarant und Kiirbisse.
Typische Gewiirze sind Feuerknoten und verschie-
dene Kakteen- und Urwaldpflanzenextrakte. Tiere
werden frisch geschlachtet und selten eingepdokelt.
Das Fleisch von gefihrlichen Tieren gilt als beson-
dere Delikatesse.

W
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Architektur und Stadtplanung

»Ich sage dir, Geron, das sind keine Wilden! Dieser steinerne
Kalender in Amakun, so etwas habe ich noch nirgendwo in
Aventurien gesehen. So einen Kasolkin hat selbst die Kaiserin
in Gareth nicht.“ ,Meinst du den Xaa-Olkin? Wenn du mich
fragst, ist das Déimonenwerk.

—Gesprich zwischen zwei Abenteurern in Porto Velvenya

Das Erbe der Vorginger ist in den meisten Xo’Artal-Stid-
ten offensichtlich: Echsische Pyramiden, Festungen der
Gryphonen, Katakomben der Vielbeinigen — all dieses
haben die Einwanderer aus dem Westen in ihre Stidte in-
tegriert. Aber schon seit geraumer Zeit beschrinken sich
die Xo’Artal nicht mehr darauf, die Ruinen fremder Volker
zu besiedeln. Heute errichten sie prichtige Bauwerke, die
sich zwar am Vorbild der alten Hochkulturen orientieren,
aber einen ganz eigenen Stil haben. Und manch ein Tem-
pel oder Palast tibertrifft die alten Bauten sogar an Pracht
und Baukunst.

Die Wasserversorgung erfolgt in Gebirgsnihe iiber Aqui-
dukte, die sauberes Wasser aus entfernten Bergseen herbei
leiten. Stidte im Flachland verfligen iiber tiefe Zisternen. So
gut wie jede Stadt mit mehr als 10.000 Einwohnern verfiigt
iiber eine Kanalisation — manchmal wird der Unrat in tiefen
Tunneln weggeleitet, manchmal in Kanilen, die mit Holz-
brettern abgedeckt sind.

Zur Abwehr feindlicher Heere erbauen die Xo'Artal ihre
Stidte oft auf Inseln in Seen oder umgeben sie mit breiten,
tiefen Wassergriben. Nahen Feinde, bricht man die Briicken
ab und versenkt jedes Boot, das sich nihert. Gibt es kei-
nen See oder sind keine geeigneten Gewisser in der Nihe,
die umgeleitet werden kénnen, errichten die Xo'Artal hohe
Steinmauern um ihre Stidte.

Opferpyramiden und Blutsteine

Ein Xo’Artal-Stadtstaat hat fast immer eine zentrale Opferpy-
ramide, die den jeweiligen Stadtgottern geweiht ist. In ihrer
einfachsten Form handelt es sich um eine in die Hohe ra-
gende Stufenpyramide, die von einer Seite tiber eine Treppe
begehbar ist. Oben befindet sich ein Baldachin iiber dem
offen sichtbaren Blutstein. Es gibt aber zahlreiche Varianten
dieser Bauweise: Die Treppen konnen sich an zwei oder allen
vier Seiten der Pyramide befinden und statt eines einfachen
Baldachins auf der Spitze kann dort auch ein Tempelgebiu-
de stehen. Die Pyramide kann stufenlos sein, an ihren Fi-
en konnen sich weitere Schreine befinden und das Innere
kann Riume und Ginge aufweisen.

Auf oder in der Pyramide befindet sich der Blutstein der
Stadt, dessen Form, Farbe und sonstige Ausprigung schr
unterschiedlich sein kann. Er spielt bei den Xo'Artal eine
entscheidende Rolle dabei, eine eigene Tradition des Glau-
bens und der Magie aufzubauen und eine Identitit als Stadt-
staat zu entwickeln. Normalerweise hat jede Stadt ab 10.000
Einwohnern einen solchen Blutstein, eine Stadt mit weniger
als 3.000 Einwohnern hingegen eher selten. Eine Stadt ohne
Blutstein wird als Machtfaktor kaum ernst genommen und
ist meist einer anderen tributpflichtig. Es werden durchaus
Kriege um Blutsteine gefiihrt, so dass auch grofle Stidte mit-
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unter ohne einen solchen sind, wenn sie einen Krieg verlo-
ren haben, was als grofle Schande und als Zeichen gilt, von
den Gottern verlassen zu sein.

Weitere Opferpyramiden oder andere Arten von Tempeln
in einer Xo'Artal-Stadt sind meist einzelnen Stadtgdttern,
Gruppen von Gottern (Geschwisterpaaren, gottlichen Fa-
milien) oder einzelnen Aspekten geweiht.

Tempelbezirke

Xo’'Artal-Stidte haben meist einen zentral gelegenen, grof3-
flichigen Tempelbezirk. Selten handelt es sich um einen fiir
das Volk verbotenen Bereich, den nur die Priester und Blut-
magier betreten diirfen. Hiufiger ist es der gesellschaftliche
und religise Mittelpunkt, das Forum und der wichtigste
Handelsplatz einer Stadt. Ublicherweise befinden sich hier
die meisten Tempel der Stadt, oft in Pyramiden-Bauweise
errichtet. Neben einer Opferpyramide, die allen Stadtgdt-
tern geweiht ist und auf der sich der Blutstein der Stadt
befindet, gibt es weitere Tempel und Schreine fiir einzelne
Gottheiten.

Als Faustregel weist eine Xo’Artal-Stadt ab 5.000 Ein-
wohnern zumindest eine Opferpyramide der Stadtgotter
auf. Je weitere 2.000 Einwohner gibt es einen zusitzli-
chen Tempel.

Auch andere heilige Orte sowie die Quartiere und Ausbil-
dungsstitten der Priester und Blutmagier sind hiufig im
Tempelbezirk zu finden.

Tempelschulen

Die Tempelschulen der Xo’Artal sind die Ausbildungsstit-
te in den jungen Jahren eines Kindes. Mit etwa sechs Jah-
ren lernen sie dort grundlegendes Wissen wie Lesen und
Schreiben, Rechnen, kérperliche Ertiichtigung und Hand-
werksfihigkeiten. Die Schulen dienen dazu, Begabungen zu
erkennen und die Kinder weiter zu Lehrmeistern in die Aus-
bildung zu geben. Solche Talentsucher, die einen Lehrling
wiinschen, sind hiufige Giste.

Es ist meist selbstverstindlich, dass die Kinder von groflen
Kriegern, Priestern und Blutmagiern in diesen Schulen auf-
genommen werden, da man bei ihnen von der Nachfolge
in den Fufistapfen ihrer Eltern ausgeht. Je nach Stadt kann
es fiir andere Kinder mehr oder weniger schwer sein, einen
Platz zu erhalten. Wihrend manche Stidte in ihren Eliten
lieber unter sich bleiben und nur Kinder wohlhabender El-
tern gegen Bezahlung aufnehmen, bieten andere kostenlo-
sen Unterricht fiir begabte Kinder an (mehr tiber die Ausbil-
dung der Xo'Artal auf Seite 80).

Fremdenviertel und Fernhiindler

Die Stidte der Xo'Artal haben in den Randbezirken meist
ein Fremdenviertel, in dem die Fernhindler (Pochteca,
sprich: Potsch-Tekka) anderer Stadtstaaten sowie des eige-
nen wohnen. Zwar ist dieser Berufsstand durch den starken
Fokus der Xo'Artal-Kultur auf Heldenverehrung nur mifiig
angesehen, oft kénnen die Pochteca aber grofle Reichtiimer
anhiufen. Sie bringen auflerdem Nachrichten aus fernen
Stadtstaaten und sind dort als Botschafter oder gar Spione
aktiv. Die Fremdenviertel sind also nicht nur von Waren-
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umsatz, Handel und Lagerhiusern geprigt, sondern haben
zumindest in grofleren Stidten auch den Charakeer eines
Botschaftsviertels. So prigen zahlreiche Villen wohlhaben-
der Hindler wie auch auswirtiger Diplomaten das Stadtbild
dieser Viertel.

Baukunst und Technik

Wie ihre Errungenschaften in Astronomie und Architekeur
zeigen, sind die Kenntnisse der Xo’Artal in der Mathematik
weit fortgeschritten. Die Null ist ihnen bekannt. Das Zah-
lensystem basiert auf der Zahl 5 (Quinirsystem).

Das Rad ist bekannt und findet als Zahnrad in der Mechanik,
als Scheibe im Flaschenzug und beim Bau von Schubkarren
Verwendung. Wagen werden dagegen nicht gebaut — es gibt
einfach keine groffen Zugtiere und nur wenige breite Straflen
auflerhalb der Stidte. Schwere Steinkldtze transportieren die
Xo'Artal auf Rollen aus Holz. Seilziige und Krine werden in
den meisten Stidten beim Bau von Gebduden eingesetzt.
Die Pyramiden, Tempel und Paliste werden in der Regel
von grofen Kontingenten von Sklaven aus groflen Steinbls-
cken errichtet. Wohnhiuser sind in der Regel aus Ziegelstei-
nen errichtet. Bauern und Arme leben in Hiitten aus Lehm,
Holz oder Stroh.

In den Steinbriichen und Minen im Gebirge leben und ar-
beiten Tausende von Sklaven. Die Steinbriiche liefern die
gewaltigen Blocke fiir Pyramiden und Stadtmauern, die
Minen bieten aufler Gold, dem Metall der Sonne, Eisen
fiir die Krieger und Kohle fiir die Schmieden. Im Reich
der Xo’Artal finden sich zudem Kupfer, Zinn, Mindorium,
Edelsteine und Silber.

Eine Kultur des Konnens

Todesverachtende Krieger, michtige Magier und geheimnis-
volle Priester, rastlose Hindler, brillante Handwerker und
ein Heer aus Bauern, das vor den Toren gewaltiger Stidte
gegen den Hunger kimpft — die Kultur der Xo’Artal griindet
sich auf Schweif§ und Blut. Und davon haben sie in ihrer
Geschichte viel vergossen. Deshalb betrachten sich die heu-
tigen Xo'Artal als tiberlegenes Volk, das seine dunklen Tage
und schrecklichen Fehler {iberwunden hat und nun der Ver-
vollkommnung entgegen strebt.

Mit diesem Selbstverstindnis einer blithenden Hochkultur
blicken sie auf die benachbarten ,Kindsvolker herab und
betrachten ihre eigene Gesellschaft als natiirliches Ideal, um
die Stirken eines Volkes herauszubilden und die Schwichen
auszumerzen. Die Xo'Artal kennen keine Dynastien und
keinen Erbanspruch. Geburt zihlt nichts, Leistung gilt al-
les. Nur wer seine gottergegebenen Gaben erkennt und ver-
vollkommnet, kann seinem Volk dienen. Zwar gilt sogar ein
Sklave per se als ebenso notwendig fiir das Funktionieren
einer Stadt wie der Hohepriester, de facto hat sich letzterer
durch seine Fihigkeiten, sein Leben und seine Opferbereit-
schaft jedoch héheres Ansehen und Privilegien verdient.

Herrschaft der Rite

In den meisten Stidten ist die Bevolkerung in sieben so
genannte Tequipanas (sprich: Teki-panas) aufgeteilt, was in
etwa ,gemeinsame Richtung des Strebens® bedeutet. Dabei
handelt es sich um Sklaven, Bewirtschafter, Handwerker,
Hindler, Krieger, Magier und Priester. Die oft in eigenen
Vierteln untergebrachten Bevolkerungsgruppen folgen ge-
meinhin eigenen Regeln und Traditionen, fiir deren Einhal-
tung die Réite verantwortlich sind. Diese rekrutieren sich fiir
gewdhnlich aus den wertvollsten Mitgliedern der jeweiligen
Tequipana. Allerdings beschiftigen sich die Rite nicht nur
mit den Fragen und Problemen der einfachen Leute, son-
dern sind auch dafiir verantwortlich, dass die Entscheidun-
gen, die Gebote und Verbote des Hohen Rates durchgesetzt
werden und bei den ,kleinen Leuten® auch ankommen.
Auflerdem sorgen sie gemeinhin fiir die gleichmifSige und
angemessene Verteilung von Lebensmitteln und Dingen des
tiglichen Lebens.

Der Hohe Rat wiederum setzt sich traditionell aus den
verdientesten Einzelpersonen der Bevélkerung zusam-
men, wobei es sich dabei zumeist um Priester, Magier und
Krieger handelt. Allerdings schwankt die Mitgliederzahl je
nach stidtischer Gepflogenheit zwischen eins und vierund-
zwanzig.

Herrschaft des Willens

Jeder kann theoretisch alles werden, sofern ihn die Gotter
mit der nétigen Gabe beschenkt haben und der Wille da ist,
diese auch zu nutzen. Weil Kampfkraft, Magie und Wun-
der als die grofiten Geschenke der Gétter gelten, geniefSen
Krieger, Magier und Priester einen gewissen Ansehensbo-
nus, den sie jedoch durch Inkompetenz oder anderweitige
Verfehlungen auch wieder einbiifSen kénnen.

Niemand erbt die Zugehérigkeit zu einer Tequipana. Nach
dem Besuch der Tempelschule (siche Seite 80) wird ein
Xo'Artal gemifl seiner Talente und seines Gemiits in eine
passende Tequipana eingegliedert, wenngleich es wihrend
eines bewegten Lebens durchaus zu wechselnden Zugehs-
rigkeiten kommen kann.

Diese allgemeingiiltigen Konventionen geraten nur selten
ins Wanken, wenn beispielsweise ein Kind durch Tradition
oder Lebensumstinde in eine unpassende Laufbahn, und
damit in ein oftmals ungliickliches Leben, gedringt wird.
Selbiges gilt fir Xo'Artal, deren Ambitionen tiber ihre Fi-
higkeiten hinausgehen. Diese gehen oft denselben Weg wie
kranke oder schwichliche Biirger, die keiner Aufgabe von
gesellschaftlichem Wert nachgehen kénnen und die sich zu-
vor auch nicht als relevantes Opfer erweisen konnten: Sie
withlen entweder das Exil oder den Freitod, um der Gemein-
schaft nicht zur Last zu fallen.

Doch sie tun diesen Schritt immer freiwillig, denn Freiwil-
ligkeit gilt als eines der héchsten und heiligsten Prinzipien.
Dariiber steht nur noch der Gétterwille.
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Recht und Gesetz

Generell sind Verbrechen nach aventurischem Ver-
standnis cher selten, wenngleich es besonders be-
gabte Diebe, Betriiger oder anderweitige Missetiter
in seltenen Fillen zu einer gewissen Anerkennung
bringen, solange ihre personliche Bereicherung das
Allgemeinwohl nicht gefihrdet.

Die Mentalitit der Xo'Artal besagt schlicht: Wer es
zu nichts bringt, ist selbst schuld. Kein Grund also,
andere Menschen fiir das eigene Versagen verant-
wortlich zu machen. Kommt es dennoch zu Un-
stimmigkeiten oder Untaten, ist Selbstjustiz meist
die erste Wahl. Dabei handelt es sich fiir gewdhnlich
um Wortgefechte, Wettkimpfe oder handfeste Zwei-
kimpfe, deren Ausgang als Gottesurteil gilt. Hierbei
kommt der Verhiltnismifigkeit der Mittel jedoch
eine grofle Bedeutung zu. Wer also beispielsweise ei-
nem Kontrahenten die Hand abschligt oder diesen
sogar zu Tode bringt, obwohl er nur einen Brotlaib
gestohlen hat, tut Unrecht und ist verpflichtet, Er-
satz zu leisten. Dies geschieht fiir gewdhnlich durch
die Zahlung eines angemessenen Preises in Wertge-
genstinden, Naturalien oder Diensten.

Um den Verlust fiir die Gemeinschaft auszugleichen,
muss derjenige manchmal sogar die Ausbildung ei-
nes Lehrlings tibernehmen, bei dem es sich oft genug
um ein Mitglied der Familie des Toten oder Versehr-
ten handelt.

Acopoti — Sklaven und Fremde

Nicht jeder Xo’Artal ist von den Géttern mit einem Talent
gesegnet oder hat das nétige Gliick, es zu finden. Zusammen
mit Kranken, Versehrten und verdienstlosen Greisen, deren
Opfer fiir die Gotter zu wenig Wert haben, bilden sie die Te-
quipana der Unfreien, die zu ungeliebten, aber unentbehrli-
chen Arbeiten herangezogen werden. Dabei handelt es sich
vor allem um Titigkeiten in der Kanalisation, in Firbereien,
beim Abdecker, beim Straflenbau oder in den lichtlosesten
Minenschichten. Doch selbst dem unbegabtesten Sklaven
steht ein Dach tiber dem Kopf und ausreichend Kleidung
sowie Nahrung zu, um fiir die Gemeinschaft einen Nutzen
zu haben — und sei er noch so gering. Zumal hungernde
oder siechende Sklaven eine Gefahr fiir die Gesundheit und
die Ordnung einer Stadt bedeuten wiirden. Dadurch und
durch die grundlegende Jeder-ist-seines-Gliickes-Schmied-
Mentalitit hile sich der Unmut unter den Geringsten in
Grenzen.

Neuankémmlinge — seien es Fremde oder opferunwiirdige
Kriegsgefangene — werden grundsitzlich solange als Acopoti
angeschen, bis sich ihr Wert fiir die Gesellschaft erwiesen
hat. Natiirlich kénnen auch Sklaven oder Fremde durch
Leistung aufsteigen, was vor allem fiir deren Kinder gilt, die
ein Recht auf den Besuch der Tempelschule haben.

Im Regelteil ab Seite 93 finden Sie nihere Angaben zu pas-
senden Professionen der Tequipanas.
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Tephua — Das einfache Volk

Die Tephua bilden das Fundament jeder xoartalischen Stadt.
Die Bandbreite der Berufe und deren Ansehen ist dabei
recht grofd und reicht vom einfachen Hirten, der sich kaum
tiber einen Sklaven erhebt, bis zum Bestienjiger, der sogar
manchem Krieger gleichgestellt wird. Abgesehen von eini-
gen Ausnahmen besteht die Hauptaufgabe dieser Tequipana
vor allem schlicht darin, zu verhindern, dass die gewaltigen
Stidte verhungern. Scharen von Bauern kiimmern sich um
den Anbau von Sonnenkorn, Bohnen, Kakao und anderen
Nutzpflanzen. Fischer, Hirten und Jiger bereichern die Nah-
rung um Fleisch. Sammler durchstreifen den Dschungel auf
der Suche nach schwer zu kultivierenden Friichten, Niissen
und wertvollen Wildkriutern.

Die Bedeutung der Tephua fasst ein xoartalisches Sprich-
wort am besten zusammen: Eine Schlange die hungert, frisst

ihre Kinder und schliefilich sich selbst.

Tlacui — Kiinstler und Handwerker

Deutlich weniger Kopfe zihlt die Tequipana der Kiinstler
und Handwerker. Deren Aufgabe besteht tiberwiegend in
der Nutzbarmachung und Veredlung der bereitgestellten
Rohstoffe. Steine miissen behauen, Hélzer gedrechselt, Erze
verhiittet, Pflanzenfasern gesponnen und Edelsteine geschlif-
fen werden. Kleidung, Waffen und Riistungen, Schmuck,
Lebensmittel und vieles mehr erhalten in den Hinden der
Tlacui ihre eigentliche Gestalt. Dabei ist auch hier der Un-
terschied zwischen einem Seiler und einem Schneider, einem
Eisenbieger und einem Goldschmied sowie einem Steinmetz
und einem Architekten gewaltig. Doch jeder, der seine ihm
gegebene Aufgabe erfiillt, geniefSt Ansehen.

Selbiges gilt fiir die schonen Kiinste. Malern und Bildhau-
ern gelingen oft monumentale Werke, indem sie gewaltige
Statuen aus Felsen schlagen oder ein Hallendach mit einem
Gotterhimmel kronen. Geschichtenerzihler und Spafima-
cher wiederum sind gern gesehene Giste auf Feiern und
Festen.

Mal und Zeit

Bis auf geringfligige Abweichungen sind die Maf3ein-
heiten in den meisten Xo’Artal-Stidten mit gingigen
aventurischen Normen — sofern richtig tibersetzt —
vergleichbar.

Eine kleine Besonderheit jedoch stellt die in Acui
(sprich: A-ku-i; ,,Strich®) gemessene Zeit dar. Die
Xo’Artal verwenden schlanke, hochwandige Wind-
lichter aus Ton, die sie mit Bienenwachs oder Talg
fillen. Im Inneren sind in gleichmifligen Abstin-
den Striche angebracht, die vom herunterbren-
nenden Wachs nach und nach freigeben werden.
Solche Feueruhren existieren in unterschiedlichen
Groflen und Eichungen, die entweder Minuten,
Stunden, Tage oder mitunter noch lingere Zyklen
anzeigen.
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Pochteca — Die reisenden Hindler

Dass man tberhaupt von einem Reich der Xo’Artal spre-
chen kann, ist allein der Tequipana der Hindler zu ver-
danken. Die Pochteca reisen entweder allein, in kleinen
Gruppen oder in grofSen Trossen und sorgen nicht nur fiir
den Austausch von Waren — darunter vor allem Schmuck,
Metallerzeugnisse und Sklaven —, sondern auch von Infor-
mationen, Geriichten und Geschichten. Auflerdem sind sie
die Einzigen, die sich in dem Wirrwarr aus Wihrungen und
Tauschhandel zurechtfinden (siehe Seite 78).

Die Hindler bereisen zu Fuf$ oder in Sinften das Straflen-
netz, setzen es instand und bauen es aus, indem sie Tunnel
durch Berge treiben, Schneisen in den Dschungel hauen und
Wege pflastern lassen. Sklaven machen auf ihr Geheif§ Was-
serwege befahrbar, indem sie verschlammte Flussbette aus-
heben und verwilderte Ufer vom Gestriipp befreien. Hinzu

kommt, dass sie auf ihren Reisen neue Siedlungsgriinde und
Rohstoffvorkommen erschliefden.

Selbst im Kriegsfall gelten die Hindler als unantastbar. Al-
lerdings werden sie hidufig ,zu ihrem eigenen Schutz“ am
Weiterzichen gehindert oder fiir einige Zeit festgesetzt, da
ihre politische Bedeutung als Botschafter zwar geschitzt,
ihre gelegentlichen Einsitze als Spione jedoch weithin be-
kannt sind. Erfolgreiche Pochteca iibertreffen mit ihrem
Reichtum selbst angesehene Krieger, Magier oder Priester
bei weitem. Traditionell ist der Opferanteil der Hindler von
allen Tequipanas jedoch der geringste. Tatsichlich fillt es
vielen Hindlern schwer, nach einem rastlosen Leben auf die
Annehmlichkeiten zu verzichten, die ihnen ihr Reichtum
einbringt. Diese unausgesprochene Wahrheit schmalert ihr
Ansehen in der Bevdlkerung zwar durchaus, aber nur bei
denen, die nicht auf einen Kredit angewiesen sind.

Zwei Fernhandler treffen sich

Kampf der Geschlechter

Mann und Frau sind in der Kultur der Xo'Artal
grundsitzlich gleichgestellt. Kein Rang, kein Amt
oder Beruf ist einem Geschlecht vorbehalten.

Die Xo'Artal kennen die Ehe und verstehen sie als
Keimzelle der Gemeinschaft. Sie wird zwar von ei-
nem Priester unter den Augen der Gotter geschlos-
sen, allerdings wird von keinem der Ehepartner
erwartet, monogam zu bleiben, wenn eine weitere
Verbindung vielversprechenden Nachwuchs erwar-
ten lisst. Entweder wird eine Ehe in diesem Fall auf-
gekiindigt oder es entstehen zuweilen komplizierte
Bezichungsgeflechte.

Chilmani — Die Krieger

Die ,Fiuste der Gétter” iibernehmen mannigfaltige Aufga-
ben und sind in spezialisierten Kriegerschulen organisiert
(siche Seite 86).

Das stechende Heer einer Stadt wire selbst ohne magische
oder karmale Unterstiitzung eine gewaltige Macht, da die
einzelnen Krieger ihr gesamtes Leben auf den Kampf aus-
richten. Die Schmiede und Riistungsmacher, die Bogner und
Schwertfeger statten sie mit tddlichen Waffen (siche S. 125)
und einzigartigen Riistungen aus (siche S. 126), wobei beson-
ders verdiente Krieger iiber geweihte Goldintarsien (siche S.
115 £.) oder gar tiber einen eigenen Blutsteinsplitter (siche S.
105) verfiigen, die ihnen besondere Krifte verleihen.

Durch Kampf und Schlacht zu einem wiirdigen Opfer zu
werden ist fiir die Chilmani Chance und Gefahr zugleich.
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Besiegter Krieger beim Diktat

Zum einen ist es ein schneller Weg um ans Ziel zu kommen,
zum anderen aber ein umso gefihrlicherer. Nicht wenige
Krieger streifen auf der Suche nach seltenen alchimistischen
Zutaten, uralten Schitzen, die von schrecklichen Michten
behiitet werden, oder lingst vergessenen Spuren der eige-
nen Vergangenheit durch den Urwald, um nach triumpha-
ler Heimkehr zum Blutstein hinaufzusteigen oder niemals
zuriickzukehren.

Versehrte Xo’Artal

Wird ein Xo'Artal verstiimmelt, geblendet oder schwer
verletzt, hingt der Umgang mit ihm von seinem Alter,
seinem Ansehen und seiner Erfahrung ab. Alte Hel-
den und Priester werden sich oft zur Opferung anbie-
ten. Ahnlich sieht es bei ilteren Handwerkern oder
Magiern aus, die ihre Profession nicht mehr ausiiben
konnen. Erfahrene Meister, die noch nicht mit dem
Leben abgeschlossen haben, werden hiufig zu Lehrern
oder Ausbildern. Arbeitsunfihige Sklaven sind selten
wiirdige Opfer, aber ihr Besitzer hat die Verpflich-
tung, sie zu versorgen. Bei einem Fremdverschulden
der Verstiimmelung muss diese Pflicht der Verursacher
tibernechmen. Junge Helden haben noch nicht genug
Erfahrung gesammelt, um die Gétter mit ihrem Opfer
zu erfreuen. Thnen wird nahegelegt, eine andere Pro-
fession zu wihlen. Manchmal werden fiir sie auch Pro-
thesen angefertigt. Es gibt Geriichte von prichtigen
goldenen GliedmafSen, von einem Meistermechanikus
angefertigt und von Priestern gesegnet. Die Besten der
Besten erhalten sie angeblich, und sie bewegen sich wie
Gliedmaflen aus Fleisch und Blut.
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Ein Xo'Artal-Krieger wiirde eher sterben, als sich gefangen
nehmen zu lassen, um fremden Géttern geopfert zu werden.
Allerdings nehmen sie sich niemals selbst das Leben, denn
diese Ehre gebiihrt entweder dem siegreichen Feind oder
den eigenen Priestern.

Weitere Informationen zu den Kriegern der Xo’Artal finden
Sie ab Seite 85.

Tetlachi — Die Blutmagier

Die ,,Hinde der Gétter” betrachten ihre magische Begabung
als Geschenk der Gétter und ihre gesellschaftliche Stellung
und Bedeutung ist denen der Priester beinahe ebenbiirtig.
Doch wihrend deren Dienst an den Géttern und den Men-
schen eher vielfiltiger Natur ist, sind die Tetlachi vor allem
Feldherren und Kampfmagier, deren Gebriill die Heere
lenkt, deren Wille die Schlachtfelder erbeben lisst und de-
ren Ruf das gesamte Volk der Xo'Artal in den Geschichten
anderer Volker zu blutwatenden Dimonen macht.

Doch selbst und gerade in Friedenszeiten sind ihre Dienste
unerlisslich fiir den Fortbestand der xoartalischen Gesell-
schaft. Vor den Opferungen bestimmen sie den Wert des
Opfers (siche Seite 103 f.) und verwandeln die Splitter der
Blutsteine in michtige Artefakte (siche Seite 105 f.). Sie hei-
len selbst die todlichsten Krankheiten und sorgen fiir die
Ausbildung von magiebegabten Jungen und Midchen.
Jedes Kind, bei dem wihrend des Besuchs der Tempelschule
eine magische Begabung auffillt, wird umgehend von den
anderen getrennt und einem Lehrmeister zugeteilt, der meh-
rere Lehrlinge annehmen kann und zu ihnen ein strenges,
aber meist familidres Verhiltnis pflegt. Kindern, deren as-
trale Krifte sich nach dem Urteil ihres Lehrmeisters nicht
hinreichend gut entwickeln, stehen jedoch weiterhin alle an-
deren Tiiren offen. Manche ergreifen einen einfachen Beruf,
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andere hingegen werden zu Heilern oder Handwerkern von
erstaunlichem Geschick.

Die Tetlachi gelten als Pragmatiker, die tun, was getan wer-
den muss, um eine Stadt am Leben zu erhalten. Sie sind wie
ein gestrenger Vater, der cher gefiirchtet, als geliebt wird,
aber zu dem man immer aufschauen kann. Im Volksmund
heifdt es, sie seien Minner und Frauen mit den Kleidern von
Zauberern, mit dem Blut eines Kriegers und dem Schatten
eines Gelehrten.

Bei all dem sind sich die Magier ihrer hervorgehobenen Stel-
lung bewusst und tragen diese auch zur Schau. Jeden Tag rei-
ben sie ihre Kérper mit Blutmaisbiindeln geradezu wund, so
dass ihre Haut mit den Monaten und Jahren zunehmend die
Farbe von Blut annimmt. Zudem verzehren sie alle Speisen,
ganz gleich ob Fleisch oder Gemiise, roh und geben jedem
Getrink wenigstens einen Tropfen frischen Blutes hinzu.
Weitere Informationen zu den Magiern der Xo’Artal finden

Sie ab Seite 96 f..

Wie Huzpal und Yaxu

Bauern, wandernde Hindler und Handwerker nutzen
gleichermaflen zwei sehr unterschiedliche Lasttiere:
Die antilopenihnlichen Yaxus (sprich Ja-Ksu) und die
Riesenleguane mit dem Namen Huzpal (Hutts-Pall,
siche Seite 123). Beide haben unterschiedliche Vor-
und Nachteile, die mitunter auf ihre Besitzer iibertra-
gen werden. Yaxus gelten als wendig aber sprunghaft,
Huzpal als ausdauernd aber trige. Die Besitzer der un-
terschiedlichen Tiere geraten schnell in Streit, wenn
ein hungriger Leguan in einem Gemeinschaftsstall
einen Yaxu anknabbert oder ein Yaxu einem Huzpal
auf den bis zu drei Schritt langen Schwanz tritt. In
der Sprache der Xo’Artal werden unversshnlich mitei-
nander Streitende verglichen, ,Die sind ja wie Huzpal
und Yaxu!“ Die hohergestellten Klassen wie Krieger
oder Magier halten solche Streitigkeiten allerdings fiir
unter ihrer Wiirde. Wer etwas auf sich hilt, lisst seine
Besitztiimer von Sklaven transportieren.

Die Weisheit der Toten:
Sterbe- und Bestattungsriten

Vor seiner Opferung ist ein Xo'Artal angehalten, sein Wis-
sen an die nichste Generation weiterzugeben. Dieses Vorge-
hen hilt das Volk jung und stark. Selbst gefangengenomme-
ne Feinde werden gefragt, ob sie ihr Wissen den Lebenden
tiberlassen wollen. Nehmen sie das Angebot an, wird ihnen
ein zum Schweigen verpflichteter Schreiber (und gegebe-
nenfalls Wachen, deren Ohren mit Wachs versiegelt sind)
zugeteilt, der ihre Worte festhilt. Der Nachlass wird un-
gelesen versiegelt und durch die Pochteca der Heimatstadt
iiberbracht. Das unbefugte Offnen der Schriftstiicke gilt als
Frevel und wird gemeinhin mit dem Tode bestraft. Dennoch
gibt es hier und da Geriichte iiber eine Art Schwarzmarke
mit diesen Nachlissen, vor allem, wenn sie von Magiern
oder Priestern stammen.

Verdienstvollen Xo'Artal, denen eine plétzliche Krankheit, ein
Unfall oder der Tod auf dem Schlachtfeld die Méglichkeit ge-
nommen hat, sich freiwillig zu opfern, wird nach Méglichkeit
das Herz entnommen und geopfert. Der Korper eines Geop-
ferten wird auf keine festgelegte Weise bestattet. Er gilt als leere
Hiille, nachdem die Seele auf dem Blutstrom zu den Gottern
gereist ist. Opferunwiirdige werden schlicht begraben.

Tlamachil — Die Priester

Sie sind ,Augen der Gétter”, Gefihrten der Sterne, Hiiter
der Zeit, Bewahrer der Schrift und Gedichtnis der Welt.
Die Priester sind zugleich Kénige und Diener der Xo'Artal.
Wer sich fiir dieses Leben entscheidet, tut dies nicht aus
Machtstreben, sondern aus Demut. Nicht alle Anwirter er-
halten die Weihe und nicht immer sind es Kinder, die sich
fiir diesen Schritt entscheiden. Spitweihen sind keine Sel-
tenheit (siche Seite 103). All jene, denen die Weihe vom
Rat der Priester verwehrt oder die von den Géttern nicht
angenommen werden, dienen fortan den Priestern als Ako-
luthen und diirfen in seltenen Fillen nach einer Zeit der
Bewihrung noch einmal vor den Rat und die Gétter treten.
Oder aber sie verlassen die Stadt, um sich eventuell einem
anderen Pantheon zuzuwenden.

Die zentrale Aufgabe der Priester besteht in der Opferung
wiirdiger Geschenke an die Gétter und dem Wirken jener
michtigen Liturgien, die dem Land und dem Volk Fruchtbar-
keit, Segen und Stirke bringen. Jede Zeremonie, die zu Ehren
eines oder mehrerer Gotter des Pantheons gefeiert wird, ob-
liegt einem oder mehreren Priestern, die sich besonders den
entsprechenden Géttern verpflichtet haben. Zeremonien zu
Ehren des gesamten Pantheons werden immer vom Hohe-

priester durchgefiihre. Weitere Informationen zu den Pries-
tern der Xo'Artal finden Sie ab Seite 97 ff..

Eine Kultur des Kampfes

Die Xo’Artal im Allgemeinen und ihre Krieger im Besonderen
betrachten ihre eigene Kultur als Ergebnis von Jahrtausenden
des personlichen und gemeinschaftlichen Kampfes mit ihren
Feinden, mit dem Dschungel, mit den Géttern und mit sich
selbst. Deshalb schiiren sie noch heute die Glut des Krieges,
ohne sich dabei kopflos in hoffnungslose Schlachten zu stiir-
zen oder besonders grausam vorzugehen. Tatsichlich hegen
die meisten Stidte keinerlei expansive Absichten und begnii-
gen sich mit den Herausforderungen des Alltags.

In ihrem Reich haben die Xo’Artal nur noch wenig zu be-
fiirchten. Thre iiberlegene Kriegskunst, die kluge Taktiken,
eingespielte Formationen, scharfen Stahl und Waffen mit
grofler Reichweite umfasst — von den tddlichen Kriften der
Kriegsmagier ganz zu schweigen —, hat simdliche feindlichen
Stimme quasi im Vorbeigehen auf die Plitze verwiesen.
Trotz aller Bemiihungen, die Wachsamkeit hochzuhalten
und sich im Waffengang zu iiben, birgt die Konkurrenzlo-
sigkeit auch Gefahren. So geriet im Laufe der Jahrhunderte
das Wissen um den Bau grofﬁer Kriegsmaschinen weitge-
hend in Vergessenheit. Berittene Einheiten hingegen waren
zu allen Zeiten uniiblich.
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Kriegerschulen

Die Krieger-Tequipana der Xo'Artal kennt verschiedene
Schulen, die sich vor allem in Riistung und Bewaffnung,
Aufgaben und Mentalitit unterscheiden. Dabei handelt es
sich jeweils um Ausbildungsstandards, von denen einzelne
Krieger natiirlich abweichen kénnen. Im Heeresverband
lassen sich die Schulen leicht anhand unterschiedlicher Be-
malungen und Standarten aus Holz oder Metall auseinan-
derhalten.

Die nun folgenden Kurzprofile stellen nur Empfehlungen
und iibliche Konventionen dar, die sich von Stadt zu Stadt
unterscheiden kénnen. Auf Seite 94 f. finden sie die passen-
den Professionsvarianten.

Der nachtrigliche Wechsel einer Schule bleibt méglich,
ist aber mit schweren Aufnahmepriifungen verbunden. Im
Folgenden sind einige verbreitete Schulen aufgefiihrt, wo-
bei Anzahl und Ausprigung in verschiedenen Stidten un-
terschiedlich ausfallen konnen. Meister und Spieler konnen
somit in Absprache eigene Schulen entwerfen.

Iztacmani (sprich: Izz-tack-mani) — die Adlerkrieger
Beeindruckender als ihr tippiger Federschmuck sind nur
noch ihre gefiederten Pfeile, die unerbittlich und zielgenau
toten. Adlerkrieger kimpfen vor allem aus der zweiten Reihe
und bevorzugt aus erhéhten Positionen, um den Nahkimp-
fern Deckung zu geben. Neben dem klassischen Bogen sind
die meisten anderen Fernkampfwaffen ebenfalls bekannt
und verbreitet.

Acomani (sprich: Acko-mani) — die Schlangenkrieger
Schlangenkrieger werden zwar gemeinsam ausgebildet, sind
anschlielend jedoch vorwiegend Einzelginger. Im offenen
Gefecht sicht man sie selten. Und wenn, dann ist es meistens
zu spit, denn sie sind Meister des lautlosen Tétens und der
Tarnung. Mit tibermenschlicher Geduld kénnen sie tage-
lang auf einem Baum ausharren, um sich dann im richtigen
Moment auf ihr Opfer zu stiirzen.

Molimani (sprich: Moh-li-mani) — die Jaguarkrieger
Jaguarkrieger sind wilde und urtiimliche Kimpfer. Die Ein-
fliisse der Wilden Stimme sind unverkennbar. Doch anders
als einfache Stammeskrieger fiihren sie oft rasiermesserschar-
fe Klingen und kimpfen tiberwiegend in kleinen, bewegli-
chen Gruppen. Die Schule des Jaguars ist traditionell die am
weitesten verbreitete.

Huacumani (sprich: Hu-acku-mani) — die Stierkrieger
Eine geschlossene Reihe Stierkrieger ist eine wandelnde
Mauer, an der ihre Feinde zerschellen. Schwer geriistet und
durch die groflen Reichweiten ihrer Waffen bilden sie oft
den harten Kern eines Heeres.

Goldintarsien fiir Krieger der Xo’Artal

Es gehort zu den grofiten Ehren der Xo'Artal, sich das gol-
dene Mal eines Gottes in die Haut legen zu lassen. Nur die
verdienstvollsten und vielversprechendsten Krieger werden
auf diese Art von den Priestern geehrt und von den Géttern
beriihrt.
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Durch die (wenn auch sparsamen) Goldeinlegearbeiten wer-
den die Krieger gelegentlich zu beliebten (Jagd-)Zielen ande-
rer Kulturen, besonders solcher, die den Wert des Goldes ken-
nen oder ihm kultische Bedeutung beimessen. Allerdings gibt
es leichtere Beute als einen Xo'Artal-Krieger. (Fiir weiterfith-
rende Informationen zu den Goldintarsien siche S. 115 f..)

Die dritte Jahreszeit — die Sonnenkriege

Die sogenannten Sonnenkriege gehdren zu den stadtetiber-
greifend am weitesten verbreiteten Traditionen der Xo'Artal.
Dabei handelt es sich um eine Art Schlachtensaison wih-
rend einer Trockenzeit, in der zwei oder mehrere Stidte das
gegenseitige Bekriegen beschliefSen. Meistens werden die du-
Beren Bedingungen — also Zeitpunkt, Heeresgrofle, Waffen-
gattungen etc. — durch die Fernhindler vereinbart, die sich
diese Dienste gut bezahlen lassen. So handelt es sich manch-
mal um reine Schlachten, ein andermal wird die Einnah-
me bestimmter strategischer Punkte gefordert und wieder
ein anderes Mal stehen Heimlichkeit, Raub und taktisches
Geschick im Vordergrund. Fiir gewdhnlich signalisieren
komplizierte Rauchzeichen den Beginn und das Ende der
Kampfhandlungen oder bestimmter Kampfphasen.

Die Sonnenkriege erfiillen im Wesentlichen zwei entschei-
dende Funktionen, denn zu Eroberungen oder entschei-
denden Niederlagen kommt es gemeinhin nicht: Erstens
schulen sie die stehenden Heere und zweitens verschaffen
sie den Stidten opferwiirdige Krieger — langfristig durch
den Erfahrungsgewinn der eigenen Soldaten und kurzfristig
durch gefangengenommene Champions. Dariiber hinaus
erntet der Sieger reiche Anerkennung. Nur die michtigsten
Stidte kdnnen es sich leisten, jedes Jahr an einem Sonnen-
krieg teilzunehmen.

Innere und iullere Konflikte

Manchmal kommt es allerdings vor, dass ein Sonnenkrieg
in einen tatsichlichen Konflikt miindet, vornehmlich dann,
wenn die vereinbarten Regeln verletzt werden oder eine
Stadt auffillig erfolgreich ist.

Doch auch dariiber hinaus ist das Reich der Xo’Artal kein
geselliger Ort. Der Kampf gegen den Dschungel und sei-
ne Ausgeburten ist allgegenwirtig und manchmal verlegen
sich Wilde Stimme oder gar marodierende Sklaven darauf,
Handelskarawanen zu iiberfallen. Das kann sich natiirlich
keine Stadt gefallen lassen, es gibt schliefSlich einen Ruf
zu verlieren. Oft sind es nicht territoriale oder politische
Streitigkeiten, sondern versteckte Anfeindungen, man-
gelnde Gastfreundschaft, angebliche Verleumdungen oder
Glaubensstreitigkeiten zwischen einzelnen Minnern oder
Frauen, die nach Vergeltung schreien. Die Xo'Artal sind ein
zuweilen heiflbliitiges Volk und allein die gewaltigen Dis-
tanzen zwischen den Stidten verhindern, dass sich an diesen
Glutherden kriegerische Flichenbrinde entziinden.

Feinde jenseits der Grenzen hatten die Xo'Artal seit ihren
Auseinandersetzungen mit den Khemi (siche S. 74 f.) lange
nicht mehr zu fiirchten, doch seit einiger Zeit hiufen sich
die Geriichte iiber neuerliche Flottenbewegungen im Os-
ten, wihrend die Neuankémmlinge von jenseits des Meeres
erst noch beweisen miissen, ob sie Freund oder Feind sind.
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Grundsitzlich hegen die Xo’Artal jedoch gegeniiber nieman-
dem einen endgiiltigen Vernichtungsdrang. Wiirden sie ein
Volk oder eine Kreatur ausrotten, kénnten diese schliefSlich
keine opferwiirdigen Nachkommen mehr hervorbringen.
Die einzige Ausnahme betrifft die Buruxal. Denn die Ge-
riichte sind nicht totzukriegen, dass noch immer Anhinger
des alten Burdukultes existieren, und dass sie nach dem
Exodus sogar eigene Stidte gegriindet haben. (Mehr dazu
erfahren Sie im dritten und letzten Band dieser Kampagne
Griine Hoélle III: Der Gott der Xo’Artal.)

Eine Kultur des Blutes

Wenn es zwischen all den einzigartigen Stadtstaaten und
den verschiedenen Bildern der Xo’Artal einen verbindenden
Aspekt gibt, dann ist es in den Augen anderer Volker gewiss
das Blutopfer.

Das xoartalische Wort fiir Blut lautete Etzli, was so viel
wie ,Nektar® bedeutet und die Funktion der Blutopfer als
Nahrung fiir die Gétter recht treffend beschreibt. Denn
die Gotter sind dem Glauben der Xo’Artal nach ungemein
michtige, zumeist unsterbliche Wesen, die allerdings auch
Hunger und Durst leiden, sowie allzu menschliche Gefiihle
wie Liebe und Hass, Trauer und Freude, Eifersucht und Lei-
denschaft kennen. Von daher ist es ratsam, sie gewogen zu
stimmen, wenn man etwas von ihnen will.

Andere Stidte, andere Sitten

Das genaue liturgische Prozedere der Opferung am gro-
Ben Blutstein unterscheidet sich von Stadt zu Stadt. Einige
Eckpunkte gleichen sich jedoch allerorts. Wenn das Opfer
beispielweise die Spitze der Pyramide — freiwillig oder un-
freiwillig — erreicht hat, wird es von einem ausgewihlten
Magier erwartet und auf seinen Wert hin gepriift (siche
Seite 103 f.). Ist das Ergebnis zufriedenstellend, beginnt
die eigentliche Zeremonie.

Generell stellen sich die Opferrituale bei Weitem nicht so
blutschwelgerisch dar, wie es die Geschichten anderer Kul-
turen glauben machen wollen. Meist dankt das Volk selbst
dem verhasstesten Feind oder der grisslichsten Kreatur fiir
sein Blut, denn der Tod eines Einzelnen erhilt das Leben
vieler. Dieser Respekt gebietet es zudem, dass die Opfer we-
der gequilt, noch verstiimmelt werden. Jubel und Beifall
erhebt sich oft nur bei freiwilligen Opfern.

Es existieren jedoch auch Stidte, in denen die Zeremonien
wenig von dem morbiden Spektakel fritherer Jahrhunder-
te eingebiifft haben. Gliedmafien werden die Tempelstufen
hinab geworfen, der Tod tiber Tage hinausgezégert oder gar
Eingeweide verspeist. Massenopferungen hingegen gelten in
Notzeiten reichsweit als legitimes Mittel.

Verbreitete Feste

Als ,Hiiter der Zeit“ wachen die Xaa-Olkin-Priester (siche
Seite 61 fI.) iiber die hochkomplexen astronomischen Ka-
lender der Xo'Artal. RegelmifSige Konstellationen und ein-
zigartige Ereignisse am Sternenhimmel legen die Zeitpunkte
der meisten Opferzeremonien fest.

Die grofie Blutsteinweihe

Die grofie Blutsteinweihe ist das bedeutendste Ereignis, dem
ein Xo’Artal beiwohnen kann und nur wenige erleben es ein
zweites Mal. Das trifft natiirlich vor allem auf den aktuellen
Hohepriester zu, der als entscheidendes Opfer sein Leben
gibt. Die Neuweihe folgt uneinheitlichen kalendarischen
Zyklen von ca. 50-100 Jahren. Den mehrwochigen Feier-
lichkeiten gehen legendire Monsterjagden und auflerge-
wohnliche Questen voraus. Sie enden mit der Ernennung
eines neuen Hohepriesters.

Die Schwellenfeste

Die Uberginge zwischen den Trocken- und Regenzeiten
sind die alljihrlich wichtigsten Feste, in deren mehrtigigen
Verlauf das Gedeihen des Sonnenkorns im Mittelpunke
steht (siche auch Seite 79).

Vollmond, Neumond, Sonnenwende

Auf diese charakteristischen Ereignisse werden gemeinhin
besondere Anlisse und Auszeichnungen gelegt, wie der Be-
ginn eines Sonnenkrieges (siche Seite 86), die Feier eines
Sieges oder andere bedeutende Errungenschaften wie die
Verleihung eines Blutsteinsplitters oder die Einlassung einer
personlichen Intarsie bei einem Krieger oder Priester (siche

Seite 115 f.).

Sonnenfinsternis, Mondfinsternis, Sternenregen

Im Rahmen dieser unregelmifiigen oder sehr seltenen Him-
melserscheinungen, die meist als Zeichen kimpfender Gét-
ter gedeutet werden, finden grofe Opferzeremonien und oft
eine Neuordnung des Pantheons statt.
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Wie Sterne am Himmel:
Die Gotter der Xo'Artal

»Die Gitter thronen auf einbeinigen Schemeln iiber der Stadr.
—verbreitetes Sprichwort der Xo’Artal

Das blutende Volk hat ein recht praktisches Verhiltnis zu
ihren Géttern. In das Stadtpantheon wird aufgenommen,
wessen Gunst und Gaben gerade als niitzlich erscheinen;
wer sich hingegen als unbrauchbar oder gar schidlich er-
weist, wird erst ignoriert, dann verbannt und schlieflich
vergessen. Oft entwickeln sich diese Glaubensverschiebun-
gen iiber Jahrzehnte und Jahrhunderte, in unruhigen Zei-
ten kann es jedoch auch schon einmal deudich schneller
gehen. Den Xo'Artal als Gesamtheit sind gewiss Hunderte
Gétter bekannt, ungeachtet jener, an die sich kaum noch
jemand erinnert.

In vielen Wilden Stimmen heif3t es, die Xo’Artal wiirden die
Gétter weniger fiirchten, als die Gotter die Xo'Artal. Denn
gewissermaflen herrscht unter den Unsterblichen dasselbe
Leistungsprinzip wie in allen anderen Kulturbereichen —
wer nichts leistet, gilt nichts. Und dennoch kennt fast jedes
Pantheon auch finstere Gétter, die oft als Mahnung vor den
Fehlern der Vergangenheit dienen und nicht selten Uber-
bleibsel Burdus sind.

Neue Gotter braucht das Land

Die Gétterwelt der Xo'Artal ist so vielgestaltig und wech-
selhaft, dass es wenig sinnvoll wire, auch nur den Versuch
zu unternehmen, sie detailliert oder im Ganzen abzubil-
den. Beispielhaft und als Orientierung finden Sie auf Seite
98 ff. die in diesem Band thematisierten Gotter. Die Wahl
der verehrten Gottheiten hat zudem unmittelbaren Ein-
fluss auf die Fihigkeiten von Magiern und Priestern. Mehr
zu diesem Thema finden Sie ab Seite 98 ff..

Die relative Leere, die am Gétterhimmel herrscht, soll Sie
als Meister in die Lage versetzen, eigene Einzelgdtter oder

2W6 1.Silbe 2.Silbe 3. Silbe Herkunft
2 No m(a) tek vergottlichter Heiliger
3 Si - mej vergdttlichtes Tier
4 Tla kat noy  aufgestiegener Dimon
5 Kip - kay  verschmolzene Gétter
6 Xo tl(e) pan geteilter Gott
7 Uh - li von Wilden Stimmen
8 Tmo n(o) ol von Echsen
9 Chi - an von Nanshemu
10 Cu h(a) ax von Buruxal
11 Tip - atl von Artal
12 Ye pan petl unbekannt
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Meistertipps und Abenteuerideen:
Ein neuer Stern am Gotterhimmel

Eine andere Maglichkeit eine neue Gottheit zu er-
schaffen, besteht darin, Vertrautes zu verfremden.
Nehmen Sie bekannte aventurische oder myranische
Gotter, Heilige, Ddmonen etc. und iibernehmen Sie
diese nach Uthuria, indem Sie sie in ihre Einzelaspekte
aufspalten, zwei oder mehr verschmelzen, den Fokus
verschieben oder nur den Namen #ndern. Irritieren
Sie Thre Spieler, geben Sie ihnen vage Anhaltpunkte,
um welchen Gott es sich handeln kénnte oder fithren
Sie sie auf die ginzlich falsche Fihrte.

Die ewige Suche der Xo'Artal nach den Géttern ist zu-
dem ein ebenso reizvolles wie unerschépfliches Thema
fiir eigene Abenteuer und Hintergrundgeschichten fiir
Helden aus dem blutenden Volk (siche auch S. 90 ff.).

ganze Pantheons zu erschaffen. Da schier unbegrenzte Mog-
lichkeiten jedoch auch durchaus einschiichternd wirken

6nnen, geben wir Ihnen neben den spielrelevanten Wer-
k b Th ben d Irel W
ten einen kleinen Gotterbaukasten an die Hand, mit dessen
Hilfe Sie jeder Entitit einen erzihlerischen Hintergrund
geben kénnen.

Kleiner Gotterbaukasten

Wiirfeln Sie fiir jede Spalte von links nach rechts mit 2W6
oder wihlen Sie frei nach Belieben aus. Wihrend die meis-
ten Angaben selbsterklirend sind, handelt es sich bei den
Aspekten um den Kern der Verehrung, den Sie gerne noch
weiter aufteilen konnen. Als Beispiele: Kampf: Krieg, Ehre,
Vernichtung; Element: Wasser, Luft, Erde; Werk: Hand-
werk, Magie, Landwirtschaft; Legenden: Bibliotheken, Le-
gendensinger, Helden.

Aspekte Darstellung Verbreitung
Kampf Tier verboten
Tod Mensch vergessen
Leben Symbol nur in einer Stadt
Werk Geste nur im Norden
Element(e) Chimire nur im Osten
Gemeinschaft  Tiermensch nur im Siiden
Gestirn(e) Pflanze nur im Westen
Legenden Wort nur im Kernland
Feind Melodie  nur Gebirge, Kiisten etc.
Weg Duft nur im Exil
Welt(en) keine im ganzen Reich

GRUNE HOLLE II



Die Blutsteine

Die groffen Opfersteine im Herzen der meisten Xo'Artal-
Stidte sind die zentralen Kultobjekte eines ganzen Volkes,
die Ankerpunkte des Glaubens an das jeweilige Stadtpanthe-
on und Mittler aller astralen und karmalen Macht. Mégen
die blutgetrinkten Altire fiir andere Kulturen als monstrés
oder unheilig gelten, so sind die regelmifligen Opferungen
weniger eine Besinftigung grausamer Gotter, als vielmehr
Ausdruck der Fiirsorge der Xo'Artal fiir Menschen und
Gotter gleichermaflen. In ihren Augen haben die Xo'Artal
die Finsternis der Barbarei schon vor langer Zeit gegen den
Glanz der Blutsteine eingetauscht.

Das Wissen der Xo’Artal

Alle hier vorgestellten Einsichten und Kenntnisse
iiber die Herkunft der Blutsteine und das Wesen
der Gotter entstammen dem Wissen der Xo'Artal,
das zum Teil seit Jahrtausenden in lichtlosen Kata-
komben verstaubt und nur wenigen Hohepriestern
bekannt ist. Und selbst die iltesten Tontafeln und
weisesten Gelehrten kénnen irren. Solch allumfas-
sende, unbegreifliche Dinge wie das Verstindnis von
Sphiren, Géttern und Magie ist immer auch Glau-
benssache und Weltanschauung,.

Bis auf Weiteres handelt es sich hierbei also um de-
rische Annahmen, die sich vielleicht nur deshalb be-
wihrt haben, weil sie am wenigsten falsch sind. Fiih-
len Sie sich als Meister und Spieler also frei, eigene
Vermutungen anzustellen und legen Sie diese Thren
Helden und Meisterpersonen in den Mund.

Ursprung und Geschichte

»Als die Tausendbeinige die Mauern zwischen den Himmeln ein-
riss, fielen die Sterne auf die Welt und rissen die Blicke und die
Hiinde der Gotter, die sie aufzufangen versuchten, mit sich.
—aus Xo Tha gerettetes Fragment einer Wandinschrift

Wie so viele Errungenschaften der heutigen Xo’Artal stam-
men auch die ersten Berithrungen mit den Blutsteinen aus
der Zeit ihrer Gefangenschaft in Xo'Tha (siche Seite 73).
Thre echsischen Herren waren friih in den Besitz eines Blut-
steins gelangt und versuchten in unzihligen Experimenten
hinter das Geheimnis des Steins zu gelangen, hielten sie ihn
doch fiir eine Quelle unermesslicher magischer Macht. In
dieser Zeit lernten die Menschen viel von ihren Herren.
SchliefSlich war es Burdu selbst, der sie in die Geheimnisse
der Blutsteine einweihte.

In alten Schriften werden die Blutsteine auch Citlalmit]
(sprich: Kittlal-mittil) genannt, was so viel wie ,steinerne
Trinen des Himmels“ bedeutet und einen Hinweis auf ihre
legendire Herkunft gibt. Falls es tatsichlich einst einen
Sternenregen gegeben hat, ist nicht bekannt, wo genau er
niederging und wie viele Meteoriten oder Bruchstiicke auf
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Dere gefallen sind. Tatsache ist nur, dass die Xo’Artal in den
Jahrhunderten nach ihrem Exodus weitere Steine entdeck-
ten und oft um diese herum ihre Stidte errichteten.

Eigenschaften und Gestalt

Blutsteine sind von mannigfaltiger Gestalt wie auch Grofle
und mit bloffem Auge selten als solche zu erkennen. Selbst
die Xo’Artal kennen keine verlisslichen Mittel um sie fin-
den und zu identifizieren. Manche Steine wirken wie graue,
grobe Granitbrocken, andere wie itherisch anmutende,
farbenprichtige Kristalle und wieder andere wie metallisch
schimmernde, ebenmiflige Kolosse. Generell scheint die
Erscheinungsform vom urspriinglichen Fundort abhingig
zu sein und legt den Schluss nahe, dass Blutsteine in ihrer
natiirlichen Form unbestimmt und wandelbar waren. Diese
Unbestimmtheit scheint auch der wesentliche Charakter der
Steine zu sein, die keinem und allen Géttern gehoren.

Im ungeweihten Zustand besitzen die Steine alle Eigenschaf-
ten des entsprechenden derischen Materials. Erst die Blut-
steinweibe (siche S. 109) zur Stirkung des Bandes zwischen
Stadt, Bewohnern und den Géttern des Stadtpantheons hir-
tet den Stein, der hernach praktisch unzerstorbar ist.

Zu besonderen Festtagen oder vor wichtigen Ereignissen,
scheinen manche Steine wie ein gewaltiges schlagendes Herz
zu pulsieren oder sie zeigen schwer zu deutende Schriftzei-
chen und Bilder oder geben gar unverstindliche Gerdusche
und Worte von sich.

Legenden und Geriichte:

Aus dem Staub zu den Sternen

Als die Buruxal sich gegen die Echsen von Xo'Tha
ethoben, soll es unter den Geschuppten michtige
Magier gegeben haben, welche die Stadt auf einem
ungewdohnlichen Weg verlassen haben: Sie traten in
den Blutstein und verschwanden. Auch wenn manche
behaupten, sie seien dort noch immer gefangen, glau-
ben viele, sie wiren zu den Sternen aufgebrochen.

Es ist jedoch fraglich, ob die Echsen selbst wussten,
wohin dieser Weg fithrt. Méglicherweise war nicht
der Himmel das Ziel, sondern ein viel niher liegen-
des, denn in alten Schriften aus Xo'Tha ist davon die
Rede, dass alle Blutsteine miteinander verbunden
sein kénnten.

Wirkung und Verwendung

Die Herkunft der Blutsteine macht sie zu einzigartigen Phi-
nomenen. Neben der Bedeutung fiir die religiésen und ma-
gischen Traditionen der Xo'Artal, ruhen auf ihnen sowohl
in Friedens- als auch in Kriegszeiten alle Hoffnungen fiir
das Uberleben einer Stadt. So lassen michtige Liturgien das
Sonnenkorn selbst an unwirtlichsten Orten sprieflen (siche
S. 108), und all jene, die dem seltenen Ereignis beiwohnen,
wenn ein Blutstein in die Schlacht getragen wird, werden sei-
nen Anblick und seine Aura der Macht nie mehr vergessen.
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An besonderen Kalendertagen regen die Magier den Stein
mit bestimmten Ritualen zum Wachsen an (siche S. 112),
weshalb es méglich ist, Splitter zu ,ernten® (siche S. 108),
ohne den Blutstein zu schwichen. Jeder Priester und jeder
Magier, aber auch so manche Krieger der Xo'Artal besitzt
einen Splitter, der die Grenzen zwischen karmalem und ast-
ralem Wirken sehr viel mehr verwischt, als es dem aventuri-
schen Verstindnis entspricht (siehe auch S. 103 ff.).

Denn anders als die Echsen einst vermuteten, sind die Steine
nach Vorstellung der Xo’Artal keine Speicher oder Quellen

magischer oder gdttlicher Macht, sondern vielmehr Pforten
oder Briicken in die Tiefe der Sphiren. Gewissermaflen sind
die Steine also besonders leer und durchlissig. Dabei wirkt
jedes Opferblut wie eine Art Wegzoll fiir jene Gotter, denen
die Weihe des Blutsteins gilt. Die dadurch hergestellte be-
sondere Nihe zum Stadtpantheon erméglicht es selbst un-
bedeutenden Entititen, groflen Einfluss auf die Geschicke
ihrer Anhidnger zu nehmen.

Weitere und vor allem regeltechnische Informationen zu
den Blutsteinen finden Sie ab Seite 103.

Die Xo’Artal am Spieltisch

Eines vorweg: Den Xo'Artal gibt es nicht, ebenso wenig wie
der Mittelreicher oder der Stidaventurier existiert. Unzihlige
Stadtstaaten haben unzihlige Variationen dieser ungewéhn-
lichen Kultur hervorgebracht, die sich jedoch durch einige
verbindende Merkmale auszeichnet. Die vorangegangenen
und das folgende Kapitel kénnen Sie also je nach Wunsch
und Spielstil entweder unverindert als Blaupausen oder
abgewandelt als Inspirationsquellen fiir eigene Stidte und
Abenteuer, Meisterpersonen und Spielerhelden verwenden.

Die Xo'Artal
als Meisterpersonen

Eine Besonderheit der Xo’Artal ist die Diskrepanz zwischen
Legende und Wahrheit. Die Isolation des Volkes zwischen
Gebirgen, Meer und Binnenmeer sowie ihre bewegte Ge-
schichte als Sklaven der Echsen, grausame Eroberer und mit
dem Exodus regt seit jeher die (Schreckens-) Phantasien an-
derer Volker an.

Die westlich des Tocatepetl verbliebenen Xo’Artal aus Mera-
kan und anderen Stiddten oder die gelegentlich aus dem neu-
en Reich ausriickenden Jiger festigen diesen Ruf eher noch,
als dass sie versuchen wiirden, ihn zu zerstreuen. Die Angst
des Feindes ist schliellich die schirfste Klinge im Kampf
gegen ihn.

Die Xo’Artal in den
Geschichten der Wilden Stimme

Unter den Wilden Stimmen des Nordens kursieren zahllose
Legenden und Schauermiren, die sich vor allem in Sachen
Grausamkeit gegenseitig tiberbieten. In den miindlichen
Uberlieferungen verschmolz die historische Wirklichkeit
allmihlich mit héllischen Jenseitsvorstellungen und dimo-
nischen Uringsten.

Angesprochen auf die Xo'Artal wird nahezu jeder Wilde
Stamm der Owangi und Jucumagh die Xo'Artal auf ande-
re Weise charakterisieren. Werfen Sie nach Bedarf 1W6 um
dem , Feindbild“ Konturen zu geben.
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W6 Das Wesen der Xo’Artal

1 Sie herrschen iiber ein Alptraumland, in dem der Re-
gen blutrot vom Himmel fillt und wohin bése Men-
schen nach dem Tode — vor allem aber ungehorsame
Kinder, die ihren Hirsebrei nicht aufessen und nicht
einschlafen wollen — verbannt werden.

2 Siesind die Diener eines toten Riesen, der unter der
Erde begraben liegt und fiir den sie seit Jahrhunder-
ten Blut sammeln, auf dass er sich neu erhebe. Da
sich in letzter Zeit Erdbeben hiufen, kann es nicht
mehr lange dauern.

3 Sie sind uralte Geschépfe der Nacht, die sich vom
Blut der Menschen und Tiere nihren. Im Sonnen-
licht funkeln sie wie blutrote Rubine. Sie meiden vor
allem den Geruch frisch geschnittener Trinenwur-
zeln — einer Zwiebelart.

4 Sie sind keine Menschen, sondern verwandelte Ge-
schuppte, die sich auf diese Weise vor dem strafen-
den Blick der Gétter verstecken, weil ihre Zeit schon
lange voriiber ist. Sie brauchen all das Blut, um ihre
Gestalt zu bewahren.

5  Sie haben einst auf ihren unersittlichen Altiren ver-
sucht, sogar einen Gott zu opfern. Zur Strafe wur-
den sie ihres Reiches und ihrer Macht beraubt. Noch
heute trachten sie den Géttern fiir diese Erniedri-
gung nach dem ,Leben®.

6  Siesind alle tot, denn sie haben ihre Seelen schon vor
langer Zeit an bése Geister verkauft. Als Gegenleis-
tung fiir Macht und Reichtum zu Lebzeiten diirfen
die Geister in den verlassenen Korpern unter den
Sterblichen wandeln.

Die Xo'Artal in den Augen der ...

Aventurischen Gelehrten: Ein ritselhaftes Volk. Viele ihrer
Kenntnisse zeugen von erstaunlicher Einsicht in die Weltge-
setze, und doch fronen sie noch immer barbarischen Briu-
chen, als wiissten sie sich kaum iiber die Tiere zu erheben.
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Aventurischen Questadores: Am besten man geht den Ker-
len aus dem Weg. Aber wenn es nicht anders geht, sollte
man sich auf jeden Fall noch nicht einmal beim Atmen allzu
geschicke anstellen. Sonst kommen die noch auf die Idee,
man sei ein wiirdiges Opfer fiir einen ihrer dreihundert Ta-
schengdtter.

Nanshemu: Ein Volk wie ein zweischneidiges Schwert:
Ganz gleich, ob man ihnen als Freund oder als Feind begeg-
net — Blut wird fliefSen.

Die Helden und die Xo’Artal
Treffen die Helden schliefSlich leibhaftig auf die Xo'Artal,

hat vor allem das Spiel mit Vorurteilen und Erwartungen
seinen besonderen Reiz. Selbst wenn sie bereits Amakun
kennengelernt oder andere Regionen des Reiches bereist
haben sollten, kénnen sich die Stidte sehr voneinander un-
terscheiden.

Gemeinsam ist ihnen jedoch allen, dass sie keine hirnlosen
Barbaren, keine archaischen Wilden sind, die mit Glasper-
lenspielen oder billigen Taschenspielertricks zu beeindru-
cken sind. Sie erstarren nicht voller Ehrfurcht angesichts der
Aventurier und reiflen ihnen auch nicht gleich die Herzen
aus der Brust. Es handelt sich um eine ernstzunchmende,
wenn auch exotische Hochkultur, die den Neuankémmlin-
gen in vielen Belangen mindestens ebenbiirtig ist.

Sie lassen sich Verunsicherungen selten anmerken und tiber-
spielen Schwiche mit groflen Gesten. Daraus ergibt sich oft
der Eindruck von Arroganz und Unnahbarkeit, dabei sind
die meisten Xo'Artal wissbegierig und ehrenhaft. Auch wenn
ihr Ehrbegriff ein anderer ist und die meisten Aventurier den
Opfertod kaum als héchsten Lohn betrachten.

Spielen Sie bei der Gestaltung von Einzelpersonen, Grup-
pen oder ganzen Stidten mit Sprach- und Mentalititspro-
blemen, Missverstindnissen und Fehlinterpretationen.
Nehmen Sie ruhig weitere Anleihen bei den irdischen Azte-
ken oder anderen mesoamerikanischen Volkern. Geben Sie
ihnen befremdende Sitten und Briuche, variieren Sie Klei-
dung, Akzent und Vokabular, Bewaffnung, Gotter, Weltbild
und Mentalitit in Nuancen oder werfen sie alles iiber den
Haufen. Aber versuchen Sie dennoch den oben geschilder-
ten Kern der xoartalischen Kultur aus geradezu manischem
Leistungsethos und allgegenwirtiger Vergangenheitsbewil-
tigung durchscheinen zu lassen.

Die Xo'Artal als Spielerhelden

Die notwendigen regeltechnischen Angaben, um selbst in
die Rolle eines Xo'Artal zu schliipfen, sind allesamt in die-
sem Band ab Seite 93 enthalten. Doch Werte und Regeln
allein machen noch keinen Helden. Deshalb hier ein kleiner
Fragebogen mit Antworten darauf, wie sich ein Xo’Artal am
Spieltisch verhalten kénnte.

Warum sollte ein Xo’Artal
auf Abenteuer ausziehen?

Das Lebensziel der meisten Xo'Artal ist es, den eigenen
Wert vor den Gottern und der Heimatstadt zu bewei-
sen, Erfahrung zu sammeln und ein kostbares Opfer zu
werden. Allein diese Primisse macht nahezu das gesam-
te Volk zu idealen Helden und gilt nicht nur fiir Krieger
und Kriegsmagier. Mitglieder jeder Klasse ermdglichen ein
abwechslungsreiches Heldenleben, denn um ihr Kénnen
und Wissen auf einzigartige Weise zu erweitern, werden sie
irgendwann die Heimat verlassen. Und das ist allemal ein
abenteuerlicher Schritt, denn selbst die Pochteca wissen
oftmals nicht viel iber die Welt jenseits des weitmaschigen
Hindlernetzes.

Dariiber hinaus lassen sich natiirlich weit dramatischere
Griinde — Verbannung, eine Lebensschuld oder eine beson-
dere Queste — fiir einen Aufbruch ins Ungewisse finden.

Muss sich ein Xo'Artal
in jeden Kampf stiirzen?

Xo'Artal sind keine blutriinstigen, gedankenlosen Kampfma-
schinen, die dem Leitsatz ,,Was uns nicht umbringt, macht
uns stark® alles unterordnen. Ohne den nétigen Weitblick
wiirde selbst der talentierteste Krieger in der Griinen Hélle
nicht lange iiberleben und sich kaum zu einem wiirdigen
Opfer entwickeln. Selbstverstindlich suchen (nicht nur)
Krieger die Herausforderung, um ihre Grenzen immer wie-
der aufs Neue zu iiberwinden, aber das schlief3t selbstmorde-
rische Kopflosigkeit meist aus. Dabei ist die Gratwanderung
zwischen Wagemut und Torheit natiirlich auch eine rollen-
spielerische Herausforderung.

Generell sind den Xo’Artal alle taktischen Mittel recht. Das
schliefSt simtliche Waffen, Hinterhalte, Gifte etc. mit ein —
und natiirlich den Riickzug.

Welches Verhiltnis hat ein
Xo'Artal zu fremden Gotter und
ibernatiirlichen Phinomenen?

Aberglauben im eigentlichen Sinne ist den Xo’Artal fremd.
Aber sie haben Respekt vor unbekannten Wesenheiten,
fremden Glaubenslehren und magischen Effekten. Sie ren-
nen nicht schreiend davon, stecken ihre Nasen allerdings
auch nicht in jeden Flammenstrahl. In gewisser Weise sind
sie sogar auflerordentlich aufgeschlossen und tolerant, sind
sie doch zeitlebens auf der Suche nach jenen Michten, die
ihren Vorstellungen am besten entsprechen und sie ihren
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Zielen am Nichsten bringen. Sicher macht sie diese Einstel-
lung z. B. fiir dimonische Einflisterungen empfinglicher
als andere Volker, allerdings sind sie gemeinhin nicht riick-
sichtlos machtgierig, sondern wigen das Mittel zum Zweck
mit dem persdnlichen Seelenheil und dem Gemeinwohl ab.
Da sie den Willen und die Freiheit {ibernatiirlicher Wesen
— ganz gleich ob sie als Feinde oder Verbiindete gelten —
ebenso sehr respektieren wie bei jedem Xo'Artal, sind ih-
rer magischen Tradition Beschwérungszauber weitgehend
unbekannt. Deshalb stehen sie diesen auch eher skeptisch
gegeniiber.

Ist der Opfertod unausweichlich?

Auf den ersten Blick mag ein Xo'Artal wie ein Held mit
eingebautem Verfallsdatum oder Selbstzerstdrungsmecha-
nismus wirken, denn selbst wenn er alle Priiffungen und
Abenteuer besteht, erwartet ihn der Opfertod. Wenn man
jedoch ganz unromantisch bedenkt, dass auf die meisten
aventurischen Helden, die nicht auf dem Schlachtfeld
oder in einer dunklen Gasse sterben, an ihrem Lebens-
abend oftmals nur der tragisch-sehnsiichtige Blick auf die
gute alte Zeit bleibt, erscheint das freiwillige Opfer fiir
das Wohl der Heimat wie ein erstrebenswerter Heldentod
— getreu dem Motto: ,Man sollte authéren, wenn es am
Schénsten ist“.

Und wer es etwas niichterner betrachten méchte, der sei da-
ran erinnert, dass der Zeitpunkt des Opfers gemeinhin frei
wihlbar ist und ein ruhiger Lebensabend mit Enkelkindern
und zerkleinerten Mahlzeiten auch nicht ausschliefSen muss.
Zumal es ebenfalls ehrenhaft ist, es als Familienoberhaupt
zur Meisterschaft zu bringen.
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Was denken die Xo’Artal tber ...

Aventurier: Fremde Minner und fremde Frauen aus frem-
den Lindern hinter dem fremden Horizont. Wir wissen noch
wenig tiber sie. Sie sind kein Volk wie wir, ein jeder streitet
nur fiir sich selbst. Aber ihre Gotter geben ihnen Macht tiber
Mensch und Tier und Land und Meer. Sie sind noch wenige,
aber viele werden ihnen folgen. Thre Waffen sind den unseren
ebenbiirtig, ihre Kenntnisse tiber die Welt reich und ihr Drang
ins Unbekannte mafSlos. Sie erinnern uns daran, wie wir einst
waren: Grausame Kinder in einer zu grofSen Welt. Wir firch-
ten sie nicht, denn sie sind sich selbst ihr grofSter Feind.
Owangi und Jucumagh: Wilde Tiere. Wir lassen die meisten
ihrer Wege ziehen, aber respektieren jene, die uns eine gute
Jagd bieten. Denn manche haben zu sprechen gelernt und
beten zu Géttern, die ihnen Kraft verleihen. Thnen erweisen
wir die grof$e Ehre, ihr Blut in die Ewigkeit zu vergiefSen.
Nanshemu: Sie kennen verborgene Wege auf und unter dem
Wasser. Wir streiten nicht mit ihnen iiber die Herrschaft an
den Kiisten, denn sie sind gute Handelspartner fiir Waren
und Wissen. Vielleicht erkennen sie eines Tages sogar, dass
wahre Macht nicht im Wasser, sondern im Blut liegt.
Khemi: Wenn sich in der Morgensonne die langen Schat-
ten des Xorkatal-Gebirges wie Klauen und Reif§zihne tiber
unser Reich ausbreiten, erhalten wir eine Ahnung von der
Bestie, die dahinter auf ein Zeichen der Schwiche lauert.
Aber manchmal sind es nur Namen und Geschichten, die
einem Feind Macht verleihen.

Sich selbst: Wir sind ein altes Volk, dass viele Fehler ge-
macht hat. Wir sind uneins und einander fremd. Wir haben
viel vergessen, aber wir sind noch immer hier und lernen.
Wir leben und sind stark, solange unser Blut flief3t.
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Erweiterungsregeln
fiir die Xo'Artal

In diesem Kapitel finden sowohl Meister als auch Spieler alle relevanten Regeln und Werte, um die Xo’Artal samt ihrer
ungewdhnlichen Zauberei und ihres exotischen Glaubens ins Spiel zu bringen.

Spielwerte

Die Kultur der Xo’Artal

Ausfiihrliche Informationen zu den Xo'Artal finden Sie im
Abenteuer und vor allem im Hintergrundteil ab Seite 72.

Rasse und Kulturen

Die Huali
Hintergrundinformationen zur Rasse der Huali finden Sie
ab Seite 73. Startwerte Xo’Artal
Generierungskosten: 0 GP
SO-Maximum: 13
Die Rasse der Huali Modifikationen: keine

Generierungskosten: 0 GP

Haarfarbe: mattschwarz (1-3), glanzschwarz (4-10),
kohlschwarz (11-15), dunkelbraun (16-20)
Augenfarbe: obsidianschwarz (1-3), nachtschwarz
(4-10), dunkelbraun (11-14), schiefergrau (15-18),
schwarz-goldgesprenkelt (19), goldrot (20)
Kérpergrofle: 1,65+2W20 (1,67-2,05 Schritt)
Gewicht: Grofle -110 Stein

LE-Mod.: +10 LeP AU-Mod.: +10 AuP
MR-Mod.: -4

Automatische Vor- und Nachteile: —

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ba-
lance, Flink, Hitzeresistenz, Resistenz gegen Gift /
Aberglaube, Arroganz

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Kilteresistenz
Ubliche Kulturen: Xo'Artal

Mégliche Kulturen: Jucumagh

Talente: —

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL

Automatische Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz /
Arroganz oder Eitelkeit oder Aberglaube 6
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, In-
nerer Kompass, Magiegespiir / Goldgier, Vorurteile
(Nicht-Xo’Artal)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlig, Feenfreund,
Koboldfreund, Soziale Anpassungsfihigkeit / Unfrei
Kriegerische Professionen: Gladiator (wie aus Fa-
sar), Gardist (Stadtgardist, Strallenwichter, Tempel-
gardist), Soldner (Leichtes Fuflvolk, Schiitze, Leib-
wichter), Xo'Artal-Krieger

Reisende Professionen: Entdecker, Fernhindler,
Fischer, Fuhrfrau, Grof3wildjiger, Hirte, Jiger, Kara-
wanenfiithrer, Kundschafter, Prospektor, Schiffer
Gesellschaftliche Professionen: Ausrufer, Bardin,
Bettler, Diebin, Einbrecherin, Gaukler, Hindler,
Hure/Lustknabe, Kurtisane/Gesellschafter, Spitzel,
Streuner, Taugenichts

Handwerks- und Wissensprofessionen: Bauer,
Bergmann, Edelhandwerker (Apothekarius, Bau-
meister, Hiittenkundiger, Mechanikus), Fischer, Ge-
lehrter, Handwerker, Hofkiinstler, Tagelohner, Tier-
bindiger, Wundirztin

Magische Professionen: Xo'Artal-Blutmagier, es
kommen auch Viertelzauberer vor, am hiufigsten
solche mit magischem Meisterhandwerk
Priesterliche Professionen: Priester des Xo'Artal-
Pantheons
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Talente

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +2, Raufen +1, Rin-
gen +2

Kérper: Korperbeherrschung +1, Sinnenschirfe, +2,
Zechen +2

Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen +1, Men-
schenkenntnis +2, Uberreden +1

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +1

Wissen: Gotter/Kulte +4, Rechnen +3, Pflanzen-
kunde+1, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +1
Schriften/Sprachen: Muttersprache Xoxota (KL-2),
Sprachen Kennen [Uthurisch] +3

Handwerk: Ackerbau oder Viehzucht +1, Heilkunde
Gift +1, Heilkunde Wunden +1, Schneidern +1, ein
typisches Handwerkstalent +2, ein weiteres +1
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Xo'Artal)

Moégliche Varianten

Die o. g. Werte gelten fiir die Xo'Artal der Stidte dst-
lich der Tocatepetl-Berge.

Merakanal (+/-0 GP; Sammelbezeichnung fiir
die etwas mehr in Stammestraditionen lebenden
Xo’Artal westlich der Tocatepetl-Berge): Kampf:
Raufen +1, Kérper: Zechen -1, Gesellschaft: Etikette
-1, Gassenwissen -1, Natur: Fihrtensuchen +2, Ori-
entierung +1, Wildnisleben +2, Wissen: Gotter/Kul-
te -1, Pflanzenkunde +1, Sagen und Legenden +1,
Tierkunde +1, Lesen/ Schreiben: Xo'Artal-Glyphen
-1, Handwerk: kein Ackerbau oder Viehzucht, Heil-
kunde Gift +1, Lederarbeiten +2, Schneidern -1,
Sprachen Kennen [Uthurisch] -1

Hafenstidte und Stidte an groflen Fliissen (+/-0
GP; z.B. Amakun): Kérper: Schwimmen +1, Ze-
chen -1; Gesellschaft: Uberreden +1; Natur: Fischen/
Angeln +1, Wildnisleben -1; Wissen: Geographie +1;
Handwerk: kein Ackerbau oder Viehzucht, Heilkun-
de Gift -1, kein weiteres Handwerkstalent +1, dafiir
Boote Fahren +1

Schrift und Sprache der Xo’Artal

Sprache: Xoxota (Komplexitit 18, Spalte A, Schrift:
Xo'Artal-Glyphen, Familie der Rssahh- und der
Waldmenschen-Sprachen). Ahnlich wie sich in Aven-
turien das Rssahh mit dem Urtulamidischen zum
Zelemja verbunden hat, ist das heutige Xoxota aus der
Waldmenschensprache der Huali entstanden, die sich
durch die Einfliisse der echsischen Herren weiter ent-
wickelte und auch ein eigene Schriftform erfand.

Schrift: Xo'Artal-Glyphen (Komplexitit 18, Spalte
A). Nach Vorbild der echsischen Yash’Hualay-Gly-
phen, jedoch weniger komplex, besteht die Schrift
aus einigen tausend Bildzeichen von quadratischer
Grundform, die um Silbenzeichen erginzt sind.
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Professionen der Xo’Artal

Ausfiihrliche Informationen zu den einzelnen Professionen

finden Sie ab Seite 82 f..

Chilmani — Xo’Artal-Krieger

Hintergrundinformationen zur Tequipana der Krieger fin-

den sie auf den Seiten 83 f. und 85 f..

Chilmani (Xo’Artal-Krieger)

(GP je nach Variante, zeitaufwendig)
Voraussetzungen:

MU 13,IN 12, GE 12, KO 12, KK 12
Modifikationen: LeP +2, AuP +2, SO 5-9
Automatische Vor- und Nachteile: Akademische
Ausbildung (Krieger) / Prinzipientreue (10; Gehor-
sam gegeniiber Priestern, Schutz der Stadt, weitere
nach Variante)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Beid-
hindig, Eisern, Entfernungssinn, Flink, Gefahrenin-
stinkt, Hohe Lebenskraft, Kampfrausch, Richtungs-
sinn, Resistenz gegen Gifte, Schnelle Heilung, Ziher
Hund / Aberglaube, Arroganz, Blutrausch, Jihzorn,
Rachsucht, Vorurteile (gegen Nicht-Xo'Artal)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Behibig, Dunke-
langst, Fettleibig, Krankheitsanfillig, Schlechte Rege-
neration, Verwdhnt, stark einschrinkende kérperliche
Nachteile wie Einbeinig, Einarmig oder Glasknochen

Talente

Kampf: Dolche +3, Raufen +2, Ringen +4
Korperliche Talente: Athletik +3, Korperbeherr-
schung +3, Selbstbeherrschung +3, Sinnenschirfe +1
Natur: Fihrtensuchen +2, Fesseln/Entfesseln +2,
Orientierung +2, Wildnisleben +3

Wissen: Kriegskunst +5, Pflanzenkunde +1, Tier-
kunde +1

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Heilkunde
Gift +1, Holzbearbeitung oder Lederarbeiten +3,
Kochen +1

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [Uthurisch]
oder eine andere Fremdsprache +4
Sonderfertigkeiten: Gelindekunde (Dschungel),
Aufmerksamkeit, Riistungsgewohnung I (Riistung
nach Variante)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Formation, Riis-
tungsgewohnung 11

Ausriistung: Hauptwaffe (nach Variante), Riistung
(nach Variante), Zweitwaffe oder Schild, Alltagsge-
wand, Reiseausstattung (Tuchbeutel, Seife, Waffen-
pllegeset je nach Waffe, Trinkschlauch, Proviant)

Varianten

Wihlen Sie bei der Charaktererschaffung eine der fol-
genden Varianten aus. Nihere Informationen zu den
einzelnen Kriegerschulen finden Sie ab Seite 86.
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Adlerkrieger (18 GP)

Wahl der Waffen: Wurfmesser oder Wurfspeere +7,
alternativ Bogen oder Schleuder +4; Speere oder Sti-
be +5

Typische Riistung: Iryanriistung

Talente: Klettern +2, Sinnenschirfe +2
Sonderfertigkeiten: Meisterparade oder Schnellladen
oder Schnellzichen; Ausweichen oder Scharfschiitze,
Waffenlos Xortapok-Stil (wie Gladiatorenstil)
Prinzipientreue: Der hohe Weg des Adlers (stets das
Anschen wahren; Schutz und Unterstiitzung der ei-
genen Nahkidmpfer)

Schlangenkrieger (18 GP)

Wahl der Waffen: Dolche +4, Blasrohr +6 oder
Schleuder +5, Raufen +2, Ringen +1

Typische Riistung: Kibakaba-Lederbekleidung oder
Schlangenleder

Talente: Klettern +1, Schleichen oder Sich Verste-
cken oder Schwimmen +3, ein weiteres Talent aus
dieser Liste +2, Fesseln/Entfesseln +2, Heilkunde
Gift +2

Sonderfertigkeiten: Finte und Gezielter Stich oder
Ausweichen I; Waffenlos Coatls List
Prinzipientreue: Der wendige Weg der Schlange (nie-
mals aufgeben, sondern stets, wenn auch mit anderen
Mitteln, weiterkimpfen; ehrlose Taten auf sich neh-
men, um dem héheren Wohl der Stadt zu dienen)

Jaguarkrieger (18 GP)

Wahl der Waffen: Hiebwaffen +6 oder Schwerter +4,
Wurfbeile +3 oder Wurfmesser +6

Typische Riistung: Raubpflanzen-Iehcahuipilli oder
Pflanzenfaser-Riistungen

Talente: Raufen +3, Klettern oder Schleichen oder
Sich Verstecken +3, ein anderes Talent aus dieser Lis-
te +2, Fihrtensuchen +1, Orientierung +1
Sonderfertigkeiten: Finte oder Meisterparade; Beid-
hiandiger Kampf I und Doppelangrift oder Wucht-
schlag, Waffenlos Jaguarklaue

Prinzipientreue: Der wilde Weg des Jaguars (Ge-
horsam gegeniiber den anderen Kriegerschulen; be-
reitwillige Ubernahme auch gefihrlicher Aufgaben)
Stierkrieger (18 GP)

Wahl der Waffen: Infanteriewaffen oder Speere oder
Zweihandhiebwaffen +6, Schwerter oder Zweihand-
schwerter +5, Raufen +3 , Ringen -2

Typische Riistung: Schwerer Hartholzharnisch
Talente: Athletik +1, Korperbeherrschung +1
Sonderfertigkeiten: Linkhand oder Wuchtschlag und
Niederwerfen; Schildkampf I oder Finte, Waffenlos
Horner des Stiers

Prinzipientreue: Der standhafte Weg des Stiers (Der
Boden der Stadt ist heilig, deshalb muss jeder Schritt da-
von erbittert verteidigt werden; ein Zuriickweichen darf
nur geschehen, um schlimmere Verluste zu meiden)

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL

Die Waffenlosen
Kampfstile der Xo’Artal

Die Xo'Artal kennen viele aventurische waffenlose
Kampfstile (unter anderem Namen, aber in dhnlicher
Form). In Xortapok-Arenen und unter Gladiatoren ist
ein publikumswirksamer und die Kampfgotter ehren-
der Gladiatorenstil (Xorzapok-Stil) bekannt, wihrend
in den Elendsvierteln Bornlindisch (Gassenstil) ge-
priigelt wird. Bei den einzelnen Kriegervarianten gibt
es formalisiertere Kampftechniken, wobei die Stier-
krieger Hammerfaust als Horner des Stiers kennen:

Coatls List

Schlangenkrieger bedienen sich einer sehr effektiven
Technik des Ringens, mit welcher sie ihr Ziel im
Handgemenge durch Wiirgegriffe und Umklam-
mern schnell kampfunfihig machen.
Voraussetzungen: TaW Ringen 10

Kosten: 150 AP; verbilligt (75 AP fiir Besitzer des
Vorteils Schlangenmensch)

Manéver: Auspendeln, Beinarbeit, Block, Doppel-
schlag, Griff, Halten, Klammer, Knie, Niederringen,
Schwitzkasten, Wiirgegriff

Besonderheiten: verbessert AT und PA beim Rin-
gen um je 1 Punke. Fiir einen Kimpfer mit Coatls
List ist der INI-Wert bei allen von ihm initiierten
Uberraschungs- und Hinterhalt-Situationen (Wege
des Schwerts 78) um 2 erhoht.

Jaguarklaue

Besonders bei Jaguarkriegern wird dieser raubkatzen-
dhnliche Stil gepflegt, der besonders auf den Kampf
mit Handgemengewaffen setzt.

Voraussetzungen: TaW Raufen 10, TaW Ringen 7
Kosten: 200 AP

Manéver: Auspendeln, Beinarbeit, Block, Doppel-
schlag, Eisenarm, Fufifeger, Gerade, Griff, Hand-
kante, Knaufschlag, Knie, Kreuzblock, Schmutzige
Tricks, Schwinger, Sprung, Versteckte Klinge, Wurf
Besonderheiten: verbessert AT und PA beim Kampf
mit Handgemengewaffen um je 1 Punke. Alle Mang-
ver mit Handgemengewaften richten +1 TP an.

P 4
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Tetlachi — Xo’Artal-Blutmagier

Tetlachi (Xo’Artal-Blutmagier)

(16 + 1, 2 oder 3 GP je nach Anzahl der Gotthei-
ten, zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU, KL und IN jeweils 12, wei-
tere Voraussetzungen je nach gewihlter Gottheit
Modifikationen: AsP +12, MR +2 (je aus Vollzau-
berer), SO 5-12

Automatische Vor- und Nachteile: Eisenaffine Aura,
Feste Matrix, Vollzauberer / Speisegebote (Fleisch nur
roh, jedes Getrink mit mindestens einem Tropfen
Blut versetzt), Blutsteingebunden, Wahrer Name
Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale Regenera-
tion, Astralmacht, Ausdauernder Zauberer, Gebildet,
Gefahreninstinkt, Gutes Gedichtnis, Hohe Lebens-
kraft, Hohe Magieresistenz, Magiegespiir, Prophe-
zeien, Verbindungen, Ziher Hund / Arroganz, Au-
torititsgliubig, Eitelkeit, Feind, Feste Gewohnheit,
Festgeftigtes Denken, Goldgier, Listige Mindergeis-
ter, Prinzipientreue (je nach Gottheit), Sucht, Ver-
pflichtungen, Vorurteile (gegen Nicht-Xo’Artal)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Affinitit zu [Gelis-
tern, Dimonen, Elementaren], Empathie, Feen-
freund, Kilteresistenz, Koboldfreund / Arkanophobie,
Niedrige Magieresistenz, Spruchhemmung, Unfrei,
Ungebildet, Unstet, Wilde Magie

Talente

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +5 oder Schwerter+3
oder Speere +4 oder Stibe +4

Korperliche Talente: Korperbeherrschung  +2,
Selbstbeherrschung +4, Sinnenschirfe +2
Gesellschaftliche Talente: Menschenkenntnis +2,
Etikette +2, Lehren +4, Uberreden +1

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +2

Wissen: Gotter/Kulte +2, Rechnen +4, Sagen/Le-
genden +2, Geschichtswissen oder Anatomie oder
Brett-/Kartenspiel +4, ein weiteres aus dieser Liste
+3, Kriegskunst +2, Magiekunde +5, Pflanzenkunde
oder Tierkunde +4, das andere +2, Rechtskunde oder
Staatskunst +1, Sternkunde+3

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Kochen +5 (fiir
Trinke und Tinkturen), Malen/Zeichnen +3, Heil-
kunde Gift oder Heilkunde Krankheiten +2
Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (Mutter-
sprache: Xoxota) +2, Lesen/Schreiben (Xo'Artal-
Glyphen) +6, Sprachen Kennen (Uthurisch) +4
Sonderfertigkeiten: Regeneration I, Grofle Medi-
tation, Reprisentation Blutmagier, Ritualkenntnis
Blutmagier (Startwert 3), Verbotene Pforten
Rituale: Bindung des Blutsteins, Blutopfer der Tet-
lachi (I), ein Ritual auf Grad I und eines auf Grad II
aus der Liste allgemeiner Rituale oder den bei den
gewihlten Gottheiten gelisteten Ritualen

Verbilligte Sonderfertigkeiten: ~ Gelindekunde
(Dschungel oder Gebirge), ein Ritual auf Grad III
aus der Liste allgemeiner Rituale oder den bei den
gewihlten Gottheiten gelisteten Ritualen
Hauszauber: Goldene Haut (wie Armatrutz) +5,
Attributo +6, Blick aufs Wesen +3, Horriphobus +5,
Goldener Arm (wie Plumbumbarum) +4, auflerdem
zwei weitere Hauszauber je nach gewihlter Haupt-
gottheit

Zauberfertigkeiten: Flim Flam oder Manifesto
oder Odem Arcanum +3, Applicatus oder Hexen-
galle +3, Adlerschwinge (nur Tiere der gewihlten
Gottheit) oder Blutklinge (wie Zauberklinge) +3.
Der Blutmagier erhilt auflerdem einen Zauber
der Steigerungsspalte B auf +2, einen weiteren aus
Spalte B auf +3 sowie einen Spruch aus Spalte C
auf +2. Diese Zauber diirfen unter den zusitzlichen
Zauberfertigkeiten aller gewihlten Stadtgotter frei
bestimmt werden.

Ausriistung: prunkvolles und/oder kérperbetontes
Magiergewand z. B. mit Feder- oder Goldschmuck,
Stab/Waffe/Amulett 0. 4 mit eingearbeitetem Blut-
stein, Reiseausstattung (Tuchbeutel, Seife, Duftéle,
Trinkschlauch, Proviant

Allgemeine Traditionsrituale

Grad I: Blutopfer der Tetlachi, Blutsbund, Apport
Grad II: Kleine Formung des Blutsteins

Grad III: Blutraub

Grad IV: Grofle Formung des Blutsteins

Grad V: Blutbanner, Erdblutwichter, Fiille des Blut-
steins

Lernen und Lehren bei den Xo’Artal

Xo’Artal Blutmagier tauschen sich weit weniger un-
tereinander aus als aventurische Gildenmagier. Ne-
ben der Weitergabe von Zaubern an einen Lehrling
findet Austausch vor allem innerhalb eines Stadtstaa-
tes oder unter Blutmagiern mit gleichen Stadtgott-
heiten statt.

Mégliche allgemeine Zauber

Diese Zauber sind unter den Blutmagiern recht
verbreitet. Sie konnen erlernt werden, auch ohne
dass man sich zu einer entsprechenden Gottheit
bekannt hat.

Adlerauge, Adlerschwinge (nur die Tiere der ge-
wihlten Gottheiten), Animatio, Applicatus, Arca-
novi (zu Einschrinkungen siche Seite 105), Golde-
ne Haut (wie Armatrutz), Attributo, Axxeleratus,
Band und Fessel, Blick aufs Wesen, Blutklinge (wie
Zauberklinge), Exposami, Flim Flam, Goldener
Arm (wie Plumbumbarum), Grofle Verwirrung,
Hexengalle, Horriphobus, Katzenaugen, Manifes-
to, Odem Arcanum, Sanftmut, Sensibar, Unitatio,
Wand aus Dornen
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Reprisentation Blutmagier

Leiteigenschaft: Klugheit

Komponenten: Sichs, Konzentration, Geste, laut
ausgesprochene Formel, materielle Komponente; die
materielle Komponente Blutstein ist dabei bindend.
Die Folgen ihres Fehlens finden Sie beim Nachteil
Blutsteingebunden

Schriftliche Fixierung: Zauberspriiche in Blutmagi-
er-Reprisentation kénnen in komplexen Reliefs aus
Xo'Artal-Glyphen dhnlich wie Magierformeln fixiert
werden, was jedoch weitaus seltener als bei aventu-
rischen Magiern geschieht. Solche Thesen kénnen
auf Steintafeln, an Tempelwinden, verzierten Ton-
gefiflen oder auch Schriftrollen ihren Platz finden.
Sie sind eingefirbt mit Gétteranrufungen, zwischen
denen die eigentlichen astralen Muster fiir aventuri-
sche Augen leicht zu iibersehen sind.

Kriegsmagie: Traditionell bekleiden Xo’Artal-Ma-
gier im Kriegsfall hohe Befehlsringe bis hin zum
Heerfiihrer. Im Kampfgeschehen ist die Se/bstbeherr-
schungs-Probe um Stérungen beim Zaubern zu be-
gegnen um 2 Punkee erleichtert.

Koérper: Korperbeherrschung +1, Selbstbeherrschung
+3, Sinnenschirfe +1, Tanzen +3

Gesellschaft: Etikette +3, Gassenwissen +1, Lehren
+3, Uberreden oder Menschenkenntnis +6, das andere
+3, Uberzeugen +4

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +1, Fesseln/
Entfesseln +2

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +3, Magi-
ekunde +1, Pflanzenkunde oder Tierkunde +3, das an-
dere +2, Rechnen +5, Kriegskunst oder Rechtskunde
oder Staatskunst+3, ein weiteres Talent aus dieser Liste
+2, Sagen/Legenden +3, Sternkunde +5

Sprachen: Sprachen Kennen [Muttersprache: Xoxo-
ta] +2, Lesen/Schreiben [Xo’Artal Glyphen] +6, Uthu-
risch oder eine andere typische Fremdsprache +4
Handwerk: Anatomie oder Fleischer +4, Heilkunde
Gift oder Heilkunde Krankheiten oder Heilkunde
Seele +3, ein anderes davon +2, Heilkunde Wunden
+2, Malen/Zeichnen +3, ein weiteres typisches Hand-
werkstalent nach Wahl +3

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgickenntnis
(Xo’Artal Pantheon) +2

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Gezielter  Stich,
Wuchtschlag

Liturgien: Blutopfer der Tlamachil (I), 5 Segnungen
nach Wahl (Grad I), 2 weitere Liturgien auf Grad I, 2
Liturgien auf Grad IT und 1 Liturgie auf Grad III nach

Tlamachil — Xo’Artal-Priester

Weitere Informationen zu den Priestern der Xo’Artal finden
Sie ab Seite 85.

Wahl. Die Liturgien kénnen aus der Liste allgemeiner
Liturgien und den bei den Gottheiten angegebenen
Liturgien gewihlt werden.

Tlamachil (Xo’Artal-Priester)

(14 +1, 2 oder 3 GP, je nach Anzahl der Gottheiten,
zeitaufwendig)

Voraussetzungen: IN 12, CH 13, KL 10, weitere Vo-
raussetzungen je nach gewihlter Gottheit
Modifikationen: SO 5-12, MR +1, 24 KaP (aus Ge-
weiht), zusitzlich 1-3 KaP je nach Anzahl der gewihl-
ten Gottheiten (siche Seite 98 ff.)

Automatische Vor- und Nachteile: Geweiht (Xo'Artal-
Pantheon), Resistenz gegen Krankheiten/ Blutsteingebun-
den, Moralkodex (Xo'Artal-Pantheon 6; Schutz der Hei-
matstadt, Gehorsam gegeniiber dem Hohepriester, Wah-
rung der Kultgeheimnisse, weitere je nach Gott moglich)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung fiir ein
Talent je nach gewihlter/n Gottheit/en, Herausragen-
de Eigenschaft je nach gewihlter/n Gottheit/en, Pro-
phezeien, Verbindungen, Zeitgefiihl / Eitelkeit, Gold-
gier, Wahrer Name, weitere je nach Gottheit(en)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Koboldfreund, Fe-
enfreund / Gesucht, Lichtempfindlich, Lichtscheu,
Totenangst, Unstet

Kampf: Dolche +3, Raufen +2, Ringen +1, Schleuder
oder Schwerter oder Zweihandschwerter +3 oder Hieb-
waffen oder Speere oder Stibe +4

Verbilligte Liturgien: —
Ausriistung: Priesterkluft mitsamt Dekoration, Op-
ferdolch, ein personliches Blutsteinamulett, Kalen-
darium bzw. Sonnenkalender o.i., Waffe nach Wahl,
Reiseausstattung  (Tuchbeutel, Seife, Riucherharz,
Trinkschlauch, Proviant)

Allgemeine Liturgien

Grad I: 12 SEGNUNGEN, BLUTOPFER DER TLAMACHIL,
GOTTLICHES ZEICHEN, INNERE RUHE, OBJEKTSEGEN,
SPIEGEL DER TATEN

Grad II: BLuTSTEINSINN (wie KLEINE SEGNUNG DES
HEeimsTEINS), HANDWERKSSEGEN, OBJEKTWEIHE,
REISESEGEN, TROPHAE ERHALTEN

Grad III: BLuT DES VERGESSENS, EXKOMMUNIKATION,
KRIEGERSEGEN (WIE MANNSCHAFTSSEGEN), TIERGE-
STALT

Grad I'V: INDOKTRINATION

Grad V: OsJexTwEIHE (Blutgoldintarsien), TEMPEL-
WEIHE (wie KONSEKRATION)

Grad VI: OrpinarioN (Blutsteinbindung),

Grad VII: AurNABME DES GOTTERBRUDERS, BLuT-
STEINWEIHE (ihnlich KONSEKRATION), ORDINATION
(Hohepriesterweihe), VERBANNUNG DES GOTTERBRU-
DERS

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL
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Eine Auswahl der Stadtgotter

Die Wahl der Stadtgétter ...

... fiir Blutmagier: Der Blutmagier muss bei Spielbeginn
bis zu drei Gotter aus dem Stadtgotterpantheon wihlen.
Jeder gewihlte Gott kostet einen zusitzlichen GP und er-
hoht auflerdem die Astralpunkte des Blutmagiers um je ei-
nen Punkt. Die Anzahl der auf diese Weise zugekauften AsP
vermindert die Anzahl der Punkte, die durch den Vorteil
Astralmacht hinzugekauft werden kénnen.

... fiir Priester: Ein Xo’Artal-Priester muss bei Spielbeginn
bis zu drei Gotter aus dem Stadtgotterpantheon wihlen.
Jeder gewihlte Gott kostet einen zusitzlichen GP und er-
hoht die Karmaenergie des Priesters um einen Punkt. An-
ders als die Blutmagier miissen Priester keine Hauptgottheit
bestimmen, sondern kénnen ihre Liturgien frei unter allen
gewihlten Gottheiten wihlen. Zégern Sie nicht, auch Gott-
heiten mit unterschiedlichen Aspekten zu wihlen und die
Kenntnisse ihres Priesters breit zu streuen. Das letzte Wort
bei einer solchen Wahl hat jedoch stets der Spielleiter.

Erste Hilfe bei widerstreitenden Prinzipien

Was aber tut man, wenn die Prinzipien der gewihlten Got-
ter sich widersprechen oder sogar die Mirakel + und — Talente
unterschiedlich sind? Hier konnen Sie sich mit Ihrem Meister
auf eine Losung verstindigen. Moglich ist beispielsweise eine
einfache Verrechnung der Erleichterungen und Zuschlige, der
Priester konnte aber auch einen Hauptgott erwihlen, oder
einen Wochen- oder Tagesgott bestimmen, dessen Prinzipien
(und somit Werteangaben) er in der entsprechenden Zeit folgt.
Bei Nepolcualli bietet sich sogar eine Aufteilung nach Tageszeit
an: Wihrend der Priester tagsiiber dem Goldenen folgt, wird
er des Nachts zu einem frommen Diener des Richters.

Erliuterungen zu den Gétterbeschreibungen

Aspekte: prigende Aspekte des Gottes

Heiliges Tier: in welcher Form erscheint die Gottheit oder
wird sie verehrt

Voraussetzungen: weitere Voraussetzungen bei Spielbeginn,
die zu erfiillen sind

Mirakel +: auf diese Eigenschaften, Gaben und Talente
kénnen Mirakel ohne Erschwernis gewirkt werden
ungelistet: auf diese Eigenschaften, Gaben und Talente sind
Mirakel um 6 Punkt erschwert

Mirakel —: auf diese Eigenschaften und Talente sind Mira-
kel um 18 Punkte erschwert

Hauszauber: cine Auswahl an Hauszaubern fiir die Blutma-
gier, aus denen diese bei Spielbeginn wihlen kénnen
Zusitzliche Zauberfertigkeiten: weitere Zauber aus denen
die Blutmagier bei Spielbeginn wihlen kénnen

Gelehrte Spriiche: Zauberspriiche, die hauptsichlich bei
den Blutmagiern dieses Kultes verbreitet sind, zum Erlernen
bei der Generierung oder im spiteren Spiel

Merkmale: mit der Gottheit assoziierte Merkmalskenntnis-
se zum Erlernen im spiteren Spiel

Rituale: Rituale die von den Blutmagiern dieses Gottes zu-
sitzlich zu den allgemeinen Blutmagieritualen erlernt wer-
den kénnen
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Liturgien: Liturgien aus denen die Priester der Gottheit bei
Spielbeginn wihlen oder die sie im Laufe des Spiels erlernen
konnen

Atocotli

Atocotli (sprich: Atto-kottlie) gilt als Herr des fruchtbaren
Ackerbodens sowie von Land- und Bodenschitzen aus Berg-
und Tagebau. Sein Symbol ist ein brennender Ring.
Aspekte: Ackerbau, Bergbau, Bodenschitze, Tagebau
Heiliges Tier: Maulwurf

Voraussetzungen: KK 12

Mirakel +: IN, FE KO, KK; Hiebwaffen, Zweihandflegel
oder Infanteriewaffen, Athletik, Klettern, Sich Verstecken,
Orientierung, Gesteinskunde, Hiittenkunde, Philosophie,
Ackerbau, Bergbau, Steinmetz

Mirakel —: Fechtwaffen, Fliegen, Sinnenschirfe, Gaukeleien,
Betéren, Fischen/Angeln, Sternkunde, Boote Fahren, Seefahrt
Hauszauber: Leib der Erde oder Wand aus Erz +4, Zorn der
Elemente +5

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Adamantium (C), Expo-
sami (B), Pfeil des Humus (C), Sanftmut (B)

Gelehrte Spriiche: Granit und Marmor, Haselbusch, Leib
des Erzes, Metamorpho Felsenform, Paralysis, Sumus Elixie-
re, Wand aus Dornen

Merkmale: Elementar (Erz), Elementar (Humus)

Rituale: Hauch des Erzes, Hauch des Humus (I), Atocotlis
Fruchtbarkeit erspiiren (spiirt fruchtbaren Ackerboden auf,
wie Weidegriinde finden) (1I), Haut des Erdblutes (III), Tiere
aus Farben (IV)

Liturgien: Parinteotls Blutsaat (I), Licht des verborgenen
Pfades (II), Goldener Blick, Dreifacher Saatsegen (III), Si-
cherer Weg durch Fels, Sichere Hohle (wie Zuflucht finden,
aber wenn kein Unterschlupf in der Nihe ist, formt sich in
der Erde oder im Fels eine ausreichend grofie Hohle fiir den
Geweihten und seine Gefihrten) (IV), Blut der Sonne (VI)

Cutex-Ixal

Ein launischer und zerstorerischer Feuergott, der als Herr
der Vulkane gilt (sprich: Kuh-Tecks-Icks-All).

Aspekte: Vulkane, Feuer, Lava, Vernichtung

Heiliges Tier: Feuersalamander

Voraussetzungen: MU 12, KO 12

Mirakel +: MU, KO, KK; Hiebwaffen, Zweihandhiebwaf-
fen, Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Sinnenschirfe,
Fihrtensuchen, Orientierung, Wildnisleben, Pflanzenkun-
de, Tierkunde, Feuersteinbearbeitung

Mirakel —: Tanzen, Etikette, Menschenkenntnis, Magie-
kunde, Staatskunst

Hauszauber: Ignifaxius +5, Wand aus Flammen oder Wand
aus Erz oder Desintegratus +4

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Pfeil des Feuers (C), Har-
tes Schmelze (C), Ruhe vor dem Sturm (wie Silentium) (B),
Warmes Blut (B)

Gelehrte Spriiche: Adamantium, Archosphaero, Brenne
(elementare Variante), Leib des Feuers, Menetekel, Paralysis
Merkmale: Elementar (Erz), Elementar (Feuer), Schaden
Rituale: Hauch des Feuers, Hauch des Erzes (I), Schrei nach
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Macht (IT), Haut des Erdblutes (III), Tiere aus Farben (IV)

Liturgien: Erncuerung des Geborstenen, Segnung der
stahlernen Stirn, (I), Allmacht der Lohe, Flammenriistung
(wie Goldene Riistung), Vertrauter der Flamme (II), Wehr
aus Lava (Wie Waliburias Wehr) (I1I), Herr tiber Feuer und
Glut (IV), Gebieter der Lava (V), Eherne Kraft — Lodern-
der Zorn (VI)

Nepillome

Der Tauscher und Liigner unter den Stadtgdttern, stets fiir
eine List oder einen Verrat zu haben, der so viele Gestalten
haben soll wie Menschen, die ihn anblicken (sprich: Ne-pil-
lohme).

Aspekte: Liigen, Illusion, Spionage, Fernhindler

Heiliges Tier: Chamileon

Voraussetzungen: IN 13

Mirakel +: IN, CH, FE GE; Gaukeleien, Sich Verstecken,
Stimmen Imitieren, Taschendiebstahl, Menschenkenntnis,
Schauspielerei, Sich Verkleiden, Uberreden, Schitzen, Fahr-
zeug Lenken, Falschspiel, Schlésser Knacken

Mirakel —: alle bewaffnete Nahkampftalente aufler Dolche,
Zechen, Uberzeugen, Kriegskunst, Heilkunde Seele
Hauszauber: Nepillomes Zunge +5, Impersona oder Auris
Nasus Oculus +4

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Bannbaladin (B), Chama-
elioni (C), Harmlose Gestalt (C), Illusionen auflésen (B)
Gelehrte Spriiche: Einfluss bannen, Hilfreiche Tatze, Re-
flectimago, Seidenzunge, Widerwille

Merkmale: Einfluss, Illusion

Rituale: Wegzeichen (I), Auge der Sonne, Weg des Win-
des (jedoch durch Dschungel) (II), Tauschplatz (I1I), Ite-
ration (IV)

Liturgien: Gleichklang des Geistes, Weg des Fuchses, Hind-
lersegen (I), Auge des Hindlers, Gotdiche Verstindigung,
Ohr der Eule, Schnell wie eine Eidechse, Sternenglanz, Rei-
sesegen (II), Buchpriifung, Graues Siegel, Haut des Fein-
des, Licht des verborgenen Pfades, Mondsilberzunge, Ne-
pillomes Siegel (wie Siege/ Borons), Nepillomes Zwinkern
(wie Phexens Augenzwinkern), Unverstellter Blick, Haut des
Chamiileons, Haut des Feindes (III), Siiffe Gnade des Ver-
gessens (wie Borons siife Gnade) (IV), Nepillomes Umhang
(V), Schattenlarve (VI)

Nepolcualli — Der Goldene

Der zweigestaltige Gott Nepolcualli (sprich: Nepoll-Cu-alli)
ist des Tags ein aus reinem Gold bestehender, selbstgerechter
Prahler. Er liebt den Prunk und den Protz, aber nur, wenn er
(einigermaflen) selbst verdient ist. Eine kleine Notliige hat
noch keinem wehgetan. Wer hart arbeitet, darf sich dafiir
auch feiern lassen! Weitere Informationen zu Nepolcualli
finden Sie auf Seite 35 f. im Abenteuerteil.

Aspekte: Licht, Gold, Stolz, Prahlerei

Heiliges Tier: Goldpfau

Voraussetzungen: MU 12

Mirakel +: MU, CH, IN, GE; Schwerter, Tanzen, Zechen,
Betoren, Etikette, Menschenkenntnis, Uberreden, Uber-
zeugen, Schauspiel, Schitzen, Falschspiel, Steinschneider/
Juwelier
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Mirakel —: Selbstbeherrschung, Schleichen, Sich Verste-
cken, Rechtskunde

Hauszauber: Imperavi +2, Herr iiber das Tierreich oder
Herzschlag Ruhe +4

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Bannbaladin (B), Nepol-
cuallis Herrlichkeit (B), Psychostabilis (C), Standfest (C)
Gelehrte Spriiche: Aureolus, Beherrschung brechen, Fa-
villudo, Grofle Gier, Halluzination, Illusion auflésen, Im-
persona, Vogelzwitschern, Schén wie der Tag (wie Satuarias
Herrlichkeit, aber statt Betiren sind Uberreden und Uberzeu-
gen betroffen), Des Goldenen Zunge

Merkmale: Herrschaft, Illusion

Rituale: Hauch des Erzes (I), Aufmerksamer Wichter,
Macht des Blutes (II), Haut des Erdblutes, Haut des Feindes
(TII), Iteration (IV)

Liturgien: Blendstrahl (wie Blendstrahl aus Alveran),Weisung
des Himmels (I), Bann der Nacht (wie Daradors Bann der
Schatten ohne Auswirkungen auf Illusionen), Des Goldenen
Ehrerbietung (IT), Schon wie der Tag (wie Rahjas Begehren
mit Schwerpunkt Ehrfurcht), Ehrbezeugung (III), Him-
melsfaust (wie Zerschmetternder Bannstrahl, als unheilige
Wesen gelten Wesen des Burdu und als Paktierer seine Kul-
tisten; Astralenergie geht nicht verloren) (IV)

Nepolcualli — Der Richter

Der zweigestaltige Gott Nepolcualli ist des Nachts ein diir-
rer, schwarzhiutiger Richter, der keinerlei Spafd versteht und
Liigen und Schmeichelei verabscheut.

Aspekte: Gerechtigkeit, Aufrichtigkeit, Strenge (sich selbst
und anderen gegeniiber)

Heiliges Tier: Rabe

Voraussetzungen: KL 12

Mirakel +: KL, IN, KO, MR; Zweihandschwerter oder Zwei-
handhiebwaffen, Selbstbeherrschung, Etikette, Lehren, Men-
schenkenntnis, Uberzeugen, Geschichtswissen, Gotter/Kulte,
Rechtskunde, Staatskunst, Sternkunde, Heilkunde Seele
Mirakel — Tanzen, Zechen, Betoren, Uberreden, Schau-
spiel, Falschspiel

Hauszauber: Memorans +5, Analys oder Blick in die Ge-
danken +4

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Beherrschung brechen
(C), Einfluss bannen (B), Respondami (B), Sensibar (C)
Gelehrte Spriiche: Blick in die Vergangenheit, Destructibo,
Dunkelheit, Gardianum, Illusion auflésen, Objekt entzau-
bern, Penetrizzel, Xenographus, Verwandlung beenden,
Zauberzwang

Merkmale: Antimagie, Hellsicht

Rituale: Weckruf, Blutanalyse (I), Macht des Blutes (II),
Kraft der Tayas (III), Iteration (IV)

Liturgien: Innere Ruhe (I), Wunderbare Verstindigung (wie
Phexens wunderbare Verstindigung), Entweichen (wie Phe-
xens Verteidigung) (1), Grof8er Eidsegen, Haut des Feindes,
Ohr der Eule, Unverstellter Blick (III), Wille zur Wahrheit
(die Betroffenen kénnen gegen ihren eigenen Rechtsbegriff
verstofen, nicht aber gegen die Gesetze der Stadt, aus der
der Blutstein des Priesters stammt), Unantastbarkeit des
Richters (IV), Ascheblut, Nepillomes Umhang (V)
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Numinoru (auch: Meruxli)

Finsterer Gott der unendlichen Meere und Seeungeheuer,
aber auch der Fliisse, des Regens und des endlosen ,Urwald-
meeres’ (sprich: Nuh-Mie-Nohru; Mee-Rucksli)

Aspekte: Meer, Unendlichkeit, Meeresungeheuer und -we-
sen, Regen, Wasser

Heiliges Tier: Rochen

Voraussetzungen: IN 13

Mirakel +: CH, IN, GE, KO; Schwimmen, Sinnenschirfe,
Uberzeugen, Fesseln/Entfesseln, Fischen/Angeln, Orientie-
rung, Wettervorhersage, Wildnisleben, Geographie, Tier-
kunde, Boote fahren, Seefahrt

Mirakel —: Selbstbeherrschung, Gesteinskunde, die meisten
Titigkeiten, die mit Feuer zu tun haben wie Grobschmied,
Glaskunst oder Metallguss

Hauszauber: Wasserwand oder Wellenlauf +4, Ruf der Blut-
fische (wie Krihenruf) oder Haibiss +5

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Acolitus (B), Atemnot
(C), Leib der Wogen (B), Wasseratem (C)

Gelehrte Spriiche: Aquafaxius, Dunkelheit, Mahlstrom,
Nebelleib, Nebelwand, Octopalis (wie Serpentialis), Wetter-
meisterschaft

Merkmale: Elementar (Wasser), Umwelt

Rituale: Gesang der Wale (wie Gesang der Walfe) (1), Reini-
gen des Wassers, Stimme Numinorus (wie Stimme des Nipa-
kau, aber nur Wasserwesen) (II), Rochenruf (wie Wolfsruf)
(III), Hairuf, Regentanz (IV)

Liturgien: Weisung des Himmels (I), Anrufung der Winde,
Numinorus Fessel (An fremden Gestaden 142), Ruf der Ge-
fahrten (Rochen), Segen des Plittlings, Vertrauter des Wassers
(wie des Feuers oder Felsens) (II), Anrufung der Nebel (wie
Anrufung Nuiannas), Begehen der heiligen Wasser, Fluch der
Scholle, Gesang der Meeresungetiime (wie Gesang der Delphi-
ne, aber zu intelligenten Meeresungetiimen), Numinorus Re-
gen (wie Efferdsegen) (11I), Augen der Tiefe, Sturmruf (wie Bele-
mans Hochzeiz) (IV), Brodelnde Gewisser (wie Swafnirs Fluke)
(V), Numinorus Fluch (An fremden Gestaden 142) (VI)

Parinteot]l und Caljixiuh (auch: Cutli oder Mixtlac)
Zwillingsgotter, die fiir die Gegensitze der Pflanzen des
Dschungels stehen: Gift und Heilung, Wildwuchs und
Nutzpflanzen (sprich: Parinn-Teh-ottl; Kall-dschi-Ksihu;
Kuttli; Mickst-Lack).

Aspekte: Pflanzen, Wachstum und Sieche, Kriuter, Acker-
bau, Wildwuchs

Heiliges Tier: Raubpflanze

Voraussetzungen: IN 13

Mirakel +: IN, FE GE, KO; Klettern, Sich Verstecken,
Fihrtensuchen, Orientierung, Wildnisleben, Pflanzenkun-
de, Tierkunde, Abrichten, Ackerbau, Heilkunde Gift, Heil-
kunde Krankheiten, Heilkunde Wunden

Mirakel —: alle Kampftalente, Gassenwissen, Etikette, Ge-
steinskunde, Staatskunst

Hauszauber: Balsam Salabunde +5, Fluch der Pestilenz oder
‘Wand aus Dornen +4

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Leidensbund (C), Sumus
Elixiere (C), Ruhe Kérper (B), Sanftmut (B)
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Gelehrte Spriiche: Haselbusch, Heilkraft bannen, Klarum
Purum, Leib der Erde, Wipfellauf, Caljixiuhs Griine Holle
Merkmale: Elementar (Humus), Dimonisch (Mishkara),
Heilung

Rituale: Hauch des Humus (I), Schiitzende Lichtung (wie
Arngrimms Hohle, aber die Temperaturen sinken auf angeneh-
me Kiihle), Weg des Windes (jedoch durch Dschungel), Wild-
wuchs (wie Rikais Alchimie) (1), Gaben der Erde (III), Herz
des Dschungels (wie Weisheir der Biume), Regentanz (IV)
Liturgien: Parinteotls Blutsaat, Weg des Fuchses, Speisung
der Bediirftigen, Wundersame Bliitenpracht (I), Anrufung
der Erdkraft, Bliitenregen (wie Kirschbliitenregen), Kleiner
Giftbann, Pflanzengespiir (wie Peraines Pflanzengespiir),
Speisung der hungernden Seelen, Vertrauter der Erde (wie
des Feuers oder Felsens), Wundsegen (II), Dreifacher Saats-
egen, GrofSer Speisesegen, Pflanzenwachstum (wie Parinors
Vermdichtnis) (III), Caljixiuhs Blutsaat, Kriftigung der
Schwachen und Versehrten (IV), Blut der Sonne (VI)

Sindracoatl

Géttin der (Blut)Magie in Form einer gefiederten Schlan-
ge. Gilt als kimpferische Gottheit, die das Geheimnis des
Blutes als Quelle von Macht an die Xo'Artal gab (sprich:
Sinn-Drah-Koh-attel).

Aspekte: Magie, Blut

Heiliges Tier: Schlange

Voraussetzungen: KL 13

Mirakel +: MU, KL, IN, MR; Ringen, Fliegen, Selbstbe-
herrschung, Menschenkenntnis, Lehren, Uberreden, Sagen/
Legenden, Anatomie, Magiekunde, Sprachenkunde, Stern-
kunde, Tierkunde

Mirakel —: bewaffnete Nahkampftalente, Zechen, Taschen-
diebstahl

Hauszauber: Analys oder Serpentialis +4, Oculus +2 oder
Transversalis +2

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Vipernblick (B), Unitatio
(B), Motoricus (C), Pfeil der Luft (C)

Gelehrte Spriiche: Analys, Arcanovi, Applicatus, Leib des
Windes, Magischer Raub, Serpentialis, Destructibo, Ocu-
lus, Transversalis, Invercano, Schlangenruf

Merkmale: Metamagie, Telekinese

Rituale: Blutanalyse (I), Schrei nach Macht, Schiitzende
Rotte (II), Bad im Blute, Schlangengeist (III), Kraft des Op-
fertieres, Schlangenfluch (IV)

Liturgien: Prophezeiung (I), Bindung der Schlange, Schnell
wie eine Eidechse, Sicht auf Madas Welt (II), Aura der Form,
Blick der Weberin, Geisterwichter, Schutzmantel (wie Arge-
lions Mantel), Purgation (III), Augen der Schlange, Magie-
bann (wie Praios Magiebann), Magiespiegel (wie Argelions
Spiegel) (IV), Ascheblut, Bannende Hand (wie Argelions
Bannende Hand), Ewiger Geisterwichter, Zerschmetternder
Bannstrahl (V), Arcanum Interdictum (VI)

Techtlicoma (auch: Mintax)

Ein kidmpferischer Jaguargott, der fiir die Wildheit der
Natur und ungezihmte Kraft sowie die Jagd steht (sprich:
Tetschli-Kohma; Minntacks).

Aspekte: Wildheit, Dschungel, Raubtiere
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Heiliges Tier: Jaguar

Voraussetzungen: MU 13, KO 12

Mirakel +: MU, IN, KO, KK; zwei Fernkampftalente nach
Wahl, Raufen, Schleichen, Sich Verstecken, Sinnenschirfe,
Fihrtensuchen, Orientierung, Wildnisleben, Pflanzenkun-
de, Tierkunde, Lederarbeiten

Mirakel —: Selbstbeherrschung, Tanzen, Etikette, Men-
schenkenntnis, Magiekunde

Hauszauber: Jaguarbiss +5, Hilfreiche Tatze oder Adler-
schwinge +4

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Jaguarkrallen (wie Hexen-
krallen) (C), Tiergedanken (C), Adlerauge (B), Jaguarsprung
(wie Krotensprung) (B)

Gelehrte Spriiche: Obsidiankilte (wie Eiseskilte), Exposa-
mi, Falkenauge, Spurlos Trittlos, Tiere besprechen, Unsicht-
barer Jiger, Warmes Blut

Merkmale: Eigenschaften, Form

Rituale: Blutanalyse, Jagdfieber, Wegzeichen (I), Auge der
Sonne, Blutsteingespiir, Zorn der Raubkatze (wie Zorn des
Berglowen) (II), Bad im Blute, Haut des Feindes, Jaguarruf
(wie Wolfsruf), Reitender Geist, Wild finden (III), Kraft des
Opfertieres, Pfad der Blutrache (IV)

Liturgien: Frieden der Melodie (ohne Flotenspiel, stactdes-
sen ein einschliferndes Schnurren), Weisung des Himmels,
Weg des Fuchses (I), Auge des Mondes, Das schwarze Fell
durch das rote Blut, Ehrenhafter Zweikampf, Gemeinschaft
der treuen Gefidhrten, Licht des verborgenen Pfades (aber
im Dschungel), Ruf der Gefihrten, Tierempathie (II), Jagd-
gliick, Eidechsenhaut, Mikailspfeil, Verborgen wie der Neu-
mond (III), Augen des Waldes, Sicht des Jigers (wie Firuns
Einsicht, ohne dass ein Ring erscheint) (IV)

Toyatico

Eine in Amakun verehrte Sonnenggttin, die auch fiir Gliick,
Licht und geistige wie korperliche Genesung steht (sprich:
Toi-jattiko).

Aspekte: Sonne, Licht, Regenbdgen, Gold, Heilung, Leben
Heiliges Tier: Schmetterling

Voraussetzungen: MU 12

Mirakel +: MU, CH, IN, FF; Selbstbeherrschung, Sinnen-
schirfe, Tanzen, Menschenkenntnis, Uberzeugen, Orientie-
rung, Wettervorhersage, Brettspiel, Schitzen, Staatskunst,
alle Heilkunde Talente

Mirakel —: bewaffnete Nahkampftalente, Raufen, Taschen-
diebstahl, Uberreden, Falschspiel, Fleischer, Hiittenkunde
Hauszauber: Abvenenum oder Balsam Salabunde +5, Kla-
rum Purum +4

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Angste Lindern (C), Ei-
genschaften Wiederherstellen (C), Ruhe Korper (B), Toyati-
cos Herrlichkeit (B)

Gelehrte Spriiche: Aureolus, Corpofesso, Blitz dich find,
Lunge des Leviathan, Psychostabilis

Merkmale: Eigenschaften, Heilung

Rituale: Hauch der Luft (I), Auge der Sonne, Birkenzweig,
Exorzismus, Schiitzende Lichtung (wie Arngrimms Hihle, aber
die Temperaturen sinken auf angenehme Kiihle) (II), Haut des
Erdblutes (IIT), Sonnentanz (wie Regentanz, jedoch lésen sich
Regenwolken und Gewitter auf und die Sonne scheint) (IV)
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Liturgien: Blendstrahl (wie Blendstrahl aus Alveran), Krank-
heitsgesptir (wie Therbiins Erkenntnis) (I), Sechs Leben des
Mungos, Sternenglanz, Lohn der Unverzagten, Wundsegen
(I), Aura des Regenbogens, Licht des Herrn, Fiirbitte wider
Siechtum (wie Fiirbitten des heiligen Therbiin), Kleiner Gift-
bann, Segen wider den Wahn (wie Segen der heiligen Noio-
na), Segen wider die Angst (wie Segen der heiligen Velvenya)
(II), Vertreibung des Dunkelsinns (IV), Makelloser Leib
(wie Khablas Makelloser Leib) (V), Blut der Sonne, Grofler
Krankheitssegen (wie Segen der heiligen Theria) (V1)

Utharax

Der Wichter der Unterwelt, der die Seelen in sein Reich be-
gleitet. Gilt aber allgemein auch als Torwichter und Schutz-
gottheit (sprich: Uh-taracks).

Aspekte: Tod, Unterwelt, Wacht (allgemein und iiber die
Toten), Pforten

Heiliges Tier: Weifler Gorilla

Voraussetzungen: MU 12, keine Totenangst

Mirakel +: MU, IN, CH, MR; ein Nahkampftalent, Selbstbe-
herrschung, Menschenkenntnis, Uberzeugen, Fihrtensuchen,
Sagen/Legenden, Geschichtswissen, Philosophie, Kriegskunst,
Tierkunde, Heilkunde Seele, Heilkunde Wunden

Mirakel —: Gaukeleien, Singen, Tanzen, Musizieren, Schlés-
ser Knacken

Hauszauber: Dunkelheit oder Geisterbann +5, Gardianum +4
Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Claudibus (C), Exposami
(B), Psychostabilis (C), Somnigravis (B)

Gelehrte Spriiche: Affenruf, Bewegung storen, Fortifex,
Geisterruf, Hellsicht triiben, Magischer Raub, Limbus ver-
siegeln, Wand aus Erz

Merkmale: Geisterwesen, Antimagie

Rituale: Blick ins Geisterreich, Rat der Ahnen (I), Aufmerk-
samer Wichter, Macht des Blutes, Exorzismus, Schiitzende
Rotte (II), Freie Seelenfahrt (III), Tiere aus Farben (IV)
Liturgien: Prophezeiung (I), Auge des Mondes, Exorzismus,
Utharax’ Geisterblick (wie Nemekaths Geisterblick), Weihe der
letzten Ruhestatt (II), Geisterwichter, Hauch des Utharax (wie
Hauch Borons), Schutzmantel (wie Argelions Mantel), Segen
der Schwelle (wie Travinians Segen der Schwelle) (111), Augen
der Nacht, Utharax' Zwiesprache (wie Nemekaths Zwiespra-
che) (IV), Ewiger Geisterwichter, Utharax’ Geleit (wie Marbos
Geleit), Zerschmetternder Bannstrahl (V)

Xaa-Olkin

Verschwiegener Gott der Zeitmessung und Kalender, der fiir
geheimes Wissen steht, weif§ doch nur er, was in der Zu-
kunft geschehen wird (sprich: Ksah-Oll-Kinn).

Aspekte: Zeit, Zeitmessung, Astrologie, Mechanik, Ge-
heimnisse

Heiliges Tier: Hornechse

Voraussetzungen: KL 13, IN 13, Mitgliedschaft in Xaa-
Olkin-Bruderschaft

Mirakel +: KL, IN, FE MR; Gabe Prophezeien, Menschen-
kenntnis, Geschichtswissen, Gotter/Kulte, Sagen/Legen-
den, Magickunde, Kryptographie, Mechanik, Sternkunde,
Alchimie, Heilkunde Seele, Feinmechanik (vornehmlich zur

Goldbearbeitung)
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Mirakel — Gaukeleien, Singen, Tanzen, Betéren, Kriegs-
kunst, Uberreden

Hauszauber: Blick in die Vergangenheit oder Blick in die
Gedanken +4, Tempus Stasis +2

Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Sensibar (C), Memorans
(C), Illusion auflésen (B), Unitatio (B)

Gelehrte Spriiche: Analys, Blick in die Zukunft, Blick
durch fremde Augen, Hellsicht triiben, Objectofixo, Objec-
tovoco, Odem Arcanum, Ritselzunge (Nepillomes Zunge),
Xaa-Olkins Starre (Unberiihrt von Satinav), Xenographus,
Hollenuhrwerk (wie PANDAEMONIUM)

Merkmale: Hellsicht, Temporal

Rituale: Hauch des Erzes, Blutanalyse (I), Stimme des Uhr-
werks (wie Stimme des Nipakau, aber nur unbelebte Objek-
te), Xaa-Olkins Blick (wie Blick in Liskas Auge) (II), Blick der
Ewigkeit (lasst das Opfer die schrecklichste mogliche Zukunft
sehen, wie Fluch der Verwirrung) (111), Iteration (IV)
Liturgien: Erneuerung des Geborstenen, Prophezeiung, Ruf
zur Ruhe, Sprechende Symbole, Sterne funkeln immerfort
(I), Ein Bild fiir die Ewigkeit, Ohr der Eule, Traumerinnerun-
gen (wie Kleine Liturgie des heiligen Nemekarh) (I1), Blick der
Weberin, Geisterwichter, Graues Siegel, Traumwarnung (wie
Bishdariels Warnung), Grof3er Eidsegen, Xaa-Olkins Siegel (wie
Siegel Borons), Ordnender Blick (wie Urischars ordnender Blick),
Schrifttum ferner Lande (IIT), Ascheblut, Ewiger Geisterwich-
ter, Xaa-Olkins Uhrwerk (wie Wandeln in Hesindes Hain) (V)

Xoroka (auch Atlacoatl)

Gott des Guten Kampfes und des Bezwingens von wilden
Bestien und Feinden. Arenakimpfe um des Kampfeswillen
und Siege des Stirkeren iiber Feind und Tier sind ihm heilig
(sprich: Ksoh-Racka; Attla-Koh-Attel).

Aspekte: Kampf, Krieg, Ungeheuer, Jagd, Schlachtengliick,
Opferungen

Heiliges Tier: Panther

Voraussetzungen: KO 12, MU 13

Mirakel +: MU, GE, KO, KK; zwei beliebige Waffentalen-
te, Raufen, Ringen, Athletik, Klettern, Képerbeherrschung,
Selbstbeherrschung, Fihrtensuchen, Kriegskunst, Tierkun-
de, Heilkunde Wunden

Mirakel —: Uberreden, Reiten, Sich Verkleiden, Magiekun-
de, Falschspiel, Heilkunde Seele

Hauszauber: Sensattacco +4, Fulminictus o. Pantherkrallen +5
Zusitzliche Zauberfertigkeiten: Exposami (B), Blitz dich
find (B), Katzenaugen (C), Standfest (C)

Gelehrte Spriiche: Pantherbiss, Herzschlag Ruhe, Iribaars
Hand, Schwarz und Rot

Merkmale: Schaden, Eigenschaften

Rituale: Der iiber das Schlachtfeld schreitet, Jagdfieber (I),
Schiitzende Rotte, Zorn der Raubkatze (wie Zorn des Berg-
lowen) (I1), Bad im Blute, Farben des Krieges, Xorokas Hieb
(wie Brazoraghs Hieb) (I11), Kraft des Opfertieres (IV)
Liturgien: Neun Streiche in einem, Segnung der stihlernen
Stirn (I), Das schwarze Fell durch das rote Blut, Des Golde-
nen Ehrerbietung, Ehrenhafter Zweikampf (II), Schlachtge-
sang (wie Thalionmels Schlachtgesang), Segen wider die Angst
(wie Segen der heiligen Velvenya) (I1I), Kampfsegen (wie Se-
gen des heiligen Hlithar) (IV)
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Neue und modifizierte Vorteile

Geweiht (Xo’Artal-Stadtpantheon) (16 GP)

Dieser Vorteil ist fest mit der Profession des Tlamachil (Xo'Artal-
Priester) verbunden. Der Priester erhilt 24 KaP, die Sonderfer-
tigkeit Karmalqueste, einen Bonus von 1 Punkt auf seine Magie-
resistenz sowie 14 Liturgiegrade (Liturgien im Wert von 7 GP).
Er muss sich zu mindestens einem, maximal aber drei der
Stadtgdtter bekennen, siche Seite 98 ff..

Neue und modifizierte Nachteile

Speisegebote (Xo’Artal-Blutmagier; -5 GP)*

Die Magier der Xo'Artal nehmen nur blutige Nahrung zu
sich, um die Kraft des Blutes moglichst rein in sich aufzu-
nehmen. Darunter fallen vor allem rohes Fleisch und Speisen
aus Blutmais. Selbst Wasser trinken sie nicht, ohne diesem
nicht wenigstens einen Tropfen Blut beizumengen. Wenn
verfiigbar, nehmen sie Blut von méglichst machtvollen Kre-
aturen oder Feinden, sonst auch den eigenen Lebenssaft.
Wenig tiberraschend, ist jenes Verhalten unter anderen Vol-
kern schon immer Gegenstand von grausigen Spekulationen
gewesen, welche den Magiern meist das HerausreifSen und
den Verzehr noch schlagender Herzen andichten.

Wahrer Name (Xo’Artal-Magier; -5 GP)*

Der Name, unter dem ein Magier den Gottern bekannt ist,
ist sein grofites und gefihrlichstes Geheimnis. So ist es auch
ein kaum zu ermessender Vertrauensbeweis, wenn er diesen
mit jemandem teilt. Dieser Blutsbund (siche Seite 96) er-
schafft eine unverbriichliche Bindung, die nur mit dem Tod
endet — und noch nicht einmal das ist sicher.

Blutsteingebunden

(magischer bzw. karmaler Nachteil; Z; -10 GP)*:

Auf dieser essentiellen Einschrinkung beruhen die Zauber-
tradition der Blutmagier sowie die Kraft der Blutpriester.
Jede Zauberhandlung bzw. jedes Wirken einer Liturgie ist
an die Verwendung des Blutsteins gebunden. Ein Bruch
mit dieser Gewohnheit bedeutet, dass der Blutmagier oder
-priester die Nihe zu seinen Géttern bedeutend weniger
splirt, was sich in einem Malus von 12 Punkten auf die Probe
ausdriicke. Auflerdem konnen blutsteingebundene Zauberer
nur Artefakte und Matrixgeber erschaffen, die Splitter ihres
Blutsteins enthalten. Selbiges gilt fiir die Objektweihen von
(permanent wirksamen) Blutintarsien durch die Priester.
Liturgien bzw. Traditionsrituale ab Grad III erfordern au-
Berdem die Opferung eines entsprechend michtigen We-
sens, ab Grad VI sind sie nur in Verbindung mit dem grof§en
Blutstein einer Stadt zu wirken. Mehr dazu siche im Kapitel
Blutsteine (siche Seite 103 ff.).

Moralkodex und Prinzipientreue [Xo’Artal] (-6 GP)*
Krieger, Magier und Priester haben sich den Schutz der Hei-
matstadt, das Bewahren der Kultur und die Pflege der Op-
fertradition zu Leitprinzipien ihres Handelns erkoren, was
auch bereitwillige Selbstopferung einschlief3t.

GRUNE HOLLE II



Spitweihe (Xo’Artal-Pantheon)*

Voraussetzungen fiir eine Spiatweihe: CH 11, weitere Ei-
genschaftsvoraussetzungen je nach Gottheit méglich, eines
der typischen Mirakeltalente auf 10+, zwei weitere auf 7+,
Gotter/Kulte 5+, auSerdem Fleischer oder Anatomie auf 3+
Kosten: 1.000 AP fiir profane und Viertelzauberer, 1.500
fiir Halbzauberer, 2.000 AP fiir Vollzauberer
Modifikationen: Der Geweihte erhilt 24 KaP, Liturgie-
kenntnis (Xo'Artal-Pantheon) auf einem Wert von 3 sowie

die Fihigkeit Mirakel zu wirken. Er erhilt zudem 16 Litur-
giegrade, die er aus den bei seinen erwihlten Géttern gelis-
teten Liturgien wihlen kann.

Besonderheiten: Eskonnen biszu drei Gotter aus dem Xo'Artal-
Pantheon gewihlt werden. Der zusitzliche Karmapunkt, der
bei der Generierung hiermit verbunden ist, entfillt jedoch. Die
Spdtweihe erfordert die Zustimmung des Meisters.

*nur fest verbunden mit Rasse, Kultur oder Profession

Blutsteinmagie und -goétterwirken

Das zentralste und auffallendste Element der Magie und des
Gotterwirkens der Xo’Artal ist die enge Verbindung zum Blut-
stein. Die Heimatstadt verfiigt tiber einen groffen Blusstein, aus
dem Priester wie Magier bei ihrer Weihe einen personlichen
Blutstein erhalten, an den sie blussteingebunden sind. Hohe-
priester werden direkt an den groffen Blutstein gebunden.

Die Bindung an den Blutstein erméglicht es den Xo'Artal:

Priester

o) Liturgien Grad I und II zu wirken

= Liturgien Grad III bis IV unter Opferung von Kreatu-
ren/Menschen (mindestens mindere Opfer) zu wirken

o) Liturgien Grad V unter Opferung von Kreaturen/Men-
schen (mindestens wertige Opfer) zu wirken

& Liturgien ab Grad V als Hohepriester unter Opferung
von Kreaturen/Menschen (mindestens wertige Opfer) auch
tiber den groffen Blutstein zu wirken und dessen unbegrenz-
tes Blutvolumen zu nutzen

Blutmagier

& Traditionsrituale Grad I und II zu wirken

& Traditionsrituale Grad IIT bis IV unter Opferung von
Kreaturen/Menschen (mindestens mindere Opfer) zu wirken
& Traditionsrituale Grad V unter Opferung von Kreatu-
ren/Menschen (mindestens wertige Opfer) zu wirken

& Spruchzauber zu wirken

Arten von Opfern

Die fiir die Magie und das karmale Wirken teilweise beno-
tigten Opfer werden in drei Kategorien eingeteilt:

Wertlose Opfer

Fiir Opferungen der Xo'Artal wertlos sind Opfer, die ...

... eine Stufe von unter 5 beziechungsweise einen Gefahren-
wert von unter 10 haben

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL

... domestiziert, in Gefangenschaft geboren, wehrlos gefan-
gen wurden, durch Jahre der Gefangenschaft gebrochen,
,zahm‘ geworden oder von Natur aus harmlos sind. Die
meisten Pflanzenfresser, die sich nur ihrer Haut erwehren,
miissen zumindest in einem Kampf besiegt worden sein, um
nicht als wertlos zu gelten.

... als blutleer gelten. Darunter fassen die Xo'Artal Ddmonen,
Elementargeister, Totengeister und dhnliches zusammen.

.. ihre zentrale gesellschaftliche Rolle nicht mehr ausiiben
konnen (beispielsweise geistig verwirrte, ehemalige Gelehrte
oder bis zur Kampfunfihigkeit verkriippelte Krieger)

... Jungtiere oder Kinder sind

Trifft eine dieser Bedingungen zu, bringen solche Opfer kei-
nerlei Blutpunkte. Allgemein wiirden die Xo’Artal solche
Opfer auch niemals darbringen.

Mindere Opfer

Fiir Opferungen der Xo'Artal als minder gelten Opfer, die ...
... nicht als wertlos eingestuft sind und

... eine Stufe von 5-9 beziehungsweise einen Gefahrenwert
von 10-12 haben

Sie sind fast nur fir Liturgien und Rituale von Grad III und
IV brauchbar und liefern die Stufe bzw. den GW in Blut-
punkten. Fiir Rituale und Liturgien der Grade V+ liefern
sie je genau 1 Blutpunkt. Im Allgemeinen handelt es sich
um feindliche oder eigene Krieger und mifig gefihrliche
Raubtiere.

Wertige Opfer

Fiir Opferungen der Xo'Artal als wertig gelten Opfer, die ...
... nicht als wertlos eingestuft sind und

.. eine Stufe von 10 bis 14 bezichungsweise einen Gefah-
renwert von 13 bis 15 haben
Sie sind fiir alle Liturgien und Rituale (auch ab Grad V) ver-
wendbar und liefern die eineinhalbfache Stufe bzw. GW
in Blutpunkten.
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Hohere Opfer
Fiir Opferungen der Xo'Artal als hoher gelten Opfer, die ...

... nicht als wertlos eingestuft sind und

.. eine Stufe von 15 bis 19 bezichungsweise einen Gefah-
renwert von 16 bis 18 haben

Sie sind fiir alle Liturgien und Rituale (auch ab Grad V)
verwendbar und liefern die doppelte Stufe bzw. GW in
Blutpunkten.

Gotteropfer

Fiir Opferungen der Xo'Artal als Gotzeropfer gelten solche,
die ...

... nicht als wertlos eingestuft sind und

... eine Stufe von 20 und héher beziechungsweise einen Ge-
fahrenwert von 19 und hoher haben

Sie sind fiir alle Liturgien und Rituale (auch ab Grad V)
verwendbar und liefern die dreifache Stufe bzw. GW in
Blutpunkten.

Blutpunkte und Blutvolumen

Das Blutvolumen

Eine Opferung unter den eben aufgezihlten Voraussetzun-
gen mittels Blutopfer der Tetlachi bazw. Tlamachil fille den
Blutstein mit Blutpunkten auf, was ihn je nach Stein und
Anzahl der Blutpunkte auch sichtbar verindert (er nimmt

Kulturschaffende

Kategorie Stufe (Kulturschaffende)
Wertloses Opfer 1-4

Minderes Opfer 5-9

Wertiges Opfer 10-14

Hoheres Opfer 15-19
Gotteropfer 20+
Blutpunktkosten

Um eine Liturgie oder ein Ritual zu wirken, gelten die iib-
lichen Modifikationen und Kosten laut Wege der Gotter
248 ff. bzw. Wege der Zauberei 105 ff.. Zusitzlich sind
ab Grad III Blutpunkte nétig, die sich aus der folgenden
Formel errechnen:

Blutpunktkosten =
(Grad x Grad) + (pKaP x pKaP x 10)
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eine immer blutigere Farbe an, beginnt immer stirker zu
leuchten oder dhnliches, je nach Stein). Die maximal auflad-
baren Blutpunkte ergeben sich dabei aus der Kapazitit des
Blutsteins (Blutvolumen):

Blutvolumen (Priester) = Aktuelle Summe aller
erlernter Grade an Liturgien x3

Blutvolumen (Blutmagier) = Aktuelle Summe
aller erlernter Grade an Traditionsritualen x3

Sie addieren also einfach die dem Helden bekannten Grade
seiner Liturgien oder Traditionsrituale, multiplizieren mit 3
und erhalten dadurch das Blutvolumen seines Blutsteins.
Zudem kénnen bestimmte Rituale im Lauf des Spiels die-
ses Volumen erhéhen und verschiedene Handlungen, die
Blutsteinsplitter benétigen (wie Artefakterschaffungen) es
senken. Sinkt das Volumen unter die Zahl der aktuellen
Blutpunkte, verfallen die zusitzlichen Blutpunkte unge-
nutzt.

Der an den Stein Gebundene kann die Blutpunkte jederzeit
durch eine Aktion auch ungenutzt leeren.

Der Erhalt von Blutpunkten

Die Blutpunkte, die man aus einer Opferung erhilt, werden
nach folgenden Formeln abhiingig vom Gefahrenwert (Kre-
aturen) bzw. der Stufe (Kulturschaffende) bestimmt:

GW (Kreatur) Blutpunkte
1-9 0
10-12 100% der Stufe bzw. des GW
13-15 150% der Stufe bzw. des GW
16-18 200% der bzw. des GW
19+ 300% der Stufe bzw. des GW

Permanente KaP fallen dabei in der Regel nur bei Ritua-
len und Liturgien ab Grad V an (siche Tabelle Liturgien/
Rituale und ihre Kosten), weshalb die Blutpunkt-Kosten
fur Grad III und IV noch relativ gering sind und ab Grad
V stark in die Hohe schnellen. Die Rituale der Blutmagier
werden wie Schamanenrituale mit variabler Anzahl pAsP
bezahlt, fiir die Berechnung der Blutpunkte wird aber ein
fester Wert benotigt. Dieser ergibt sich aus den (festen) KaP
einer gleichrangigen Liturgie. Bei Misslingen fallen immer
auch zusiezlich die halben Kosten an Blutpunkten an. Die

folgende Tabelle zeigt die Kosten im Uberblick:
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Liturgien/Rituale und ihre Kosten

Grad KaP/AsP pKaP/pAsP
I 5/1W6 .
11 10 / 2W6 .
III 15/3W6 .
v 20/ 4W6 .
\% 25/ 5W6 1/1/10
VI 30 / 6W6 3/1/10
VII 35/ 7W6 5/1/10

min Lkw/RkW Modifikator Blutpunkte
3 +0 -
6 +2 —
9 +4 9
12 +6 16
15 +8 25+10=35*
18 +10 36+90=126*
21 +12 49+250=299*

* Blutpunkte diirfen nur von wertigen und besseren Opfern stammen, mindere steuern je nur 1 Blutpunke bei

Zeitpunkt und
Dauer der Opferung

Als Teil einer Liturgie / eines Rituals

Eine Opferung kann als Teil der Liturgie bzw. des Rituals
durchgefiihrt werden. Dabei spielt das Blutvolumen keine
Rolle und das Blutopfer der letlachi bzw. Tlamachil muss
nicht gewirkt werden. Stattdessen wird bei der Opferung
eines einzelnen Wesens die Ritualdauer auf Andacht/Ritual
erhohe, falls sie nicht bereits diese oder eine hohere Dau-
er hat. Werden 2-4 Wesen im Zuge eines Rituals geopfert,
ist die Ritualdauer minimal Zeremonie/GrofSritual, bei Op-
ferung von 5 und mehr Wesen muss die Liturgie oder das
Ritual immer in einem Zyklus erfolgen.

Im Vorfeld

Die Opferung kann alternativ auch im Vorfeld durch das
Blutopfer der Tetlachi bzw. Tlamachil gewirke werden, wobei
das Blutvolumen den maximal speicherbaren Blutpunkte-
wert bestimmt.

Der Blutstein
als Traditionsartefakt

Das Traditionsartefakt der Xo’Artal-Blutmagier ist der
Blutstein, bei dem es sich um einen magisch oder karmal
(je nachdem ob fiir Priester oder Blutmagier) aus dem gro-
fen Blutstein einer Stadt entfernten, etwa wachtelei- bis
faustgrofien Stein handelt. Die Form kann je nach Stadt
und Individuum variieren. Mittels dieses Steins kénnen
die Blutmagier verschiedene Rituale ausfiihren, die sie von
den Blutmagiern ihrer Stadt (oder einer anderen) lernen
und damit in jhrem eigenen Blutstein speichern. Diese
Bindung ist als Sonderfertigkeit in der Profession Tetlachi
enthalten. Das Lernen und Wirken der einzelnen Traditi-
onsrituale erfolgt dhnlich dem von Liturgien oder Schama-
nenritualen:

Lernkosten, AsP, pAsP, Probenzuschlige etc. richten sich wie
bei Schamanenritualen nach dem Grad des Traditionsritu-

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL

als (siche dazu auch die Tabelle Liturgien/Rituale und ihre
Kosten, S. 105).

Dabei gibt zusitzlich die Herkunft an, ob man ein Traditi-
onsritual mit den gewihlten Stadtgdttern auch tatsichlich
erlernen kann.

Die SF Bindung des Blutsteins

Voraussetzung: Ritualkenntnis (Blutmagier) 3
Kosten: in Profession Tetlachi enthalten (ebenso
pAsP)

Wirkung: Durch diese Sonderfertigkeit wird ein
magisches Band des Blutmagiers zu seinem Blutstein
erstellt, das es ihm erméglicht, weitere Traditionsri-
tuale zu lernen und zu wirken. Der Blutstein wird
zudem unzerbrechlich (auf$er durch michtige Magie
wie einem spezialisierten DESTRUCTIBO oder ex-
trem heifSes Feuer von gréflerer Hitze als Dracheno-
dem oder eines IGNIFAXIUS).

Der Blutstein wird fiir gewdhnlich in einen Gegen-
stand eingearbeitet, welcher durch bestimmrte Ritua-
le zwar magisch beeinflusst werden kann, aber nicht
per se als magisch gilt. An den Blutstein kénnen per
APPLICATUS oder ARCANOVI keine weiteren
Spriiche gebunden werden.

Der Stadt-Blutstein

Als Quelle aller Blutsteine der Magier und Priester
einer Stadt gilt der Stadt-Blutstein. Regeltechnisch
handelt es sich um einen Blutstein, der nur an Ho-
hepriester gebunden werden kann. Er hat ein unbe-
grenztes Fassungsvermdgen fiir Blutpunkte. Simtliche
Liturgien und Traditionsrituale, die mit den Gottern
des Stadtpantheons verbunden sind, kénnen mit der
Bindung an diesen Stein erlernt und gewirkt werden.
In einigen Stidten gibt es auch Erzblutmagier, die
ebenfalls solch einen Blutstein verwenden kdnnen.
Das Geheimnis um diese héhere magische Weihe
kennen jedoch nur sehr wenige Xo’Artal-Blutmagier.
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Blutstein-Artefakte

Die Xo'Artal kénnen permanent wirksame Artefakte nur
durch Beifiigen eines kleinen Splitters ihres Blutsteins er-
stellen, der sich durch ihre Artefaktzauber automatisch
16st (ansonsten ist der Blutstein #hnlich einem Zauber-
stab nahezu unzerstdrbar). Pro pAsP bei der Artefakter-
schaffung sinkt dabei das Blutvolumen ihres Blutsteins
um 1. Folgende Maglichkeiten zur Artefakterschaffung
haben sie:

& APPLICATUS-Anwendungen

& Magische Waffen mittels ZAUBERKLINGE. Die Vari-
ante Permanenz erfordert einen Blutsteinsplitter.

i Spruchspeicher mittels ARCANOVI (einmalig, auflad-
bar, semipermanent)

i Blutmatrixgeber gleichen in der Erstellung Matrixgebern
und dhneln ihnen in der Anwendung. Sie werden jedoch
fiir profane Anwender entwickelt, die sie mit Blut (LeP) an-
stelle von AsP aktivieren oder im Vorfeld fiillen und spiter
anwenden kénnen.

Unbekannt ist der INFINITUM sowie zahlreiche Feinheiten
des ARCANOVI wie die Erstellung von Zaubertalismanen,
Kraftspeichern und Matrixgebern. Die Sonderfertigkeiten
Semipermanenz sowie Blutmatrixgeber erméglichen ihnen
jedoch entsprechende Artefakterstellungen.

Blutmatrixgeber

Voraussetzung:

ARCANOVI 14, TaW Magickunde 14

Kosten: 250 AP, halbe Kosten bei Merkmalskennt-
nis Metamagie oder Objekr

Wirkung: Der Held ist in der Lage, Artefakte des
Typs Blutmatrixgeber zu erschaffen. Der ARCANOVI
(Blutmatrixgeber) wird aktiviert und startet auf ei-
nem ZfW von 1/3 des ZfW der momentan hochsten
ARCANOVI-Version.

Statt mit AsP werden diese Artefakte mit Blut ver-
sorgt. Das Verhiltnis geopferter LeP zu AsP richtet
sich dabei nach der Erfahrung des Anwenders:

Stufe 1-4: Keine Aktivierung méglich

Stufe 5-9: 3 LeP pro 1 AsP

Stufe 10-14: 2 LeP pro 1 AsP

Stufe 15-19: 3 LeP pro 2 AsP

Stufe 20+: 1 LeP pro 1 AsP

Das Blut kann dabei beim Auslésen des Artefaktes
direke geopfert werden, oder im Vorfeld geopfert
und dann beim Auslésen darauf zugegriffen werden.

Neue Liturgien

Eine Reihe von Xo'Artal-Liturgien entspricht in ihrer Wirkung
den aus Aventurien bekannten (Liste sieche bei der Auswahl
der Stadtgotter). Folgende Liste sind jedoch aus aventurischer
Sicht neue Liturgien. Bitte beachten Sie, dass jede Liturgie ab
Grad IIT Blutpunkte durch ein direktes Opfer oder aus dem
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Blutstein benétigt. Die Symbole, Gesten, Gebete-Beschreibung
enthilt bei Liturgien ab Grad IIT deshalb oft die Beschreibung
eines Opfers. Im Fall der Anwendung von Blutpunketen aus
dem Blutstein entfillt diese Opferung.

Blutopfer der Tlamachil I/ P

Herkunft: Xo'Artal Priester (und Blutmagier als gleichnami-
ges Traditionsritual)

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Unter Gesingen und Zurschaustel-
lung der Opferwaffen prisentiert der Geweihte seinen Gét-
tern das Opfer, das kampfunfihig gemacht vor ihm liegt.
Am Ende setzt er einen tddlichen Stoff und lisst das Blut
iiber den Blutstein laufen.

Auswirkung: Diese Liturgie erhilt jeder Priester bei seiner
Blutsteinweihe. Es erméglicht ihm, eine Opferung zur Spei-
cherung der daraus gewonnenen Macht auszuftihren. Das
Maximum an Blutpunkten, die er in seinem Stein speichern
kann, ergibt sich aus dem Blutvolumen. Wenn er eine Litur-
gie mit Grad III oder héher ausfiihrt, kann er auf diese Macht
zuriickgreifen und damit die Dauer auf Gebet verringern.
Wirkungsdauer: permanent (bis eine Liturgie ausgefiihrt
wird, die die Blutpunkte verbraucht)

Parinteotls Blutsaat 1/ Z

Herkunft. Parinteot] und Caljixiuh

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Zaubernde schneidet sich in die
Hand und ldsst einige Blutstropfen auf den Boden fallen.
Auswirkung: Aus jedem Tropfen spriefit eine Blutmaispflan-
ze, die innerhalb weniger Minuten reif ist. Es entstehen da-
durch (nach Verarbeitung) LkP* Tagesrationen an Nahrung,
pro 3 freiwillig geopferte LeP kann man eine weitere Ration
erzeugen.

Bei einer ungleich michtigeren und einzeln zu erlernenden
Variante mit Grad IV (Cavjixiuns BruTsaar) sprieft eine —
allerdings von niemandem kontrollierte — Raubpflanze. Le-
genden behaupten, dass die Wesen auf diese Art erschaffen
wurden oder sich zumindest so verbreitet haben.
Wirkungsdauer: permanent

Spiegel der Taten I/ P

Herkunft. Xo'Artal allgemein

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Gebet bzw. Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Vor einer spiegelnden Oberfliche
(beliebt ist polierter Obsidian) wird in ein kleines Kohlebe-
cken Blut einer Person getriufelt.

Auswirkung: Die (Helden-)Tat einer Person kann fiir andere
sichtbar gemacht werden. Dies kostet den Helden 1 LeP und
zeigt im Rauch die Bilder seiner grofiten/letzten Heldentat.
In einigen Stidten ist eine dauerhafte, separat zu erlernende
Version auf Grad IV bekannt. Dort gibt es Ruhmeshallen,
in denen vor Reihen von Obsidianstelen Rauchbilder die
grofiten Helden der Stadt und ihre Taten verewigen.
Wirkungsdauer: LkP* SR (I) bzw. permanent (IV)
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Des Goldenen Ehrerbietung IT / P

Herkunft: Nepolcualli — Der Goldene, Xoroka

Reichweite: Sicht (Rufweite)

Ritualdauer: Stoflgebet (2 Aktionen)

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester fordert mit lauter
Stimme: ,,Zollt mir Respekt!“ (nur die Stimme muss gehére,
nicht die Bedeutung erkannt werden)

Auswirkung: Eine Person, der keine Selbstbeherrschungspro-
be +LKP* gelingt, kniet nieder, egal, was sie gerade tut, bis
der Priester ihr erlaubt aufzustehen, er aufSer Sicht ist oder
die Wirkungsdauer endet. Wird sie angegriffen oder droht
anderweitig Gefahr fiir Leib und Leben, erlischt die Wir-
kung nach einem kurzen Kniefall (1 Aktion).
Wirkungsdauer: LKP* KR

Ohr der Eule I/ S

Herkunft. Nepolcualli — Der Richter, Nepillome, Xaa-Olkin
Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester verkiindet mit gro-
8en Gesten hanebiichene Liigen, bis er beginnt, sich vor
Schmerzen zu winden.

Auswirkung: Der Nutzer kann fiir die Dauer der Liturgie Lii-
gen erkennen, die in seiner Nihe gesprochen werden, denn
sie bereiten ihm Schmerzen. Je hinterhiltiger und grofier die
Liige, umso grofler der Schmerz: Kleine Notliigen bedeuten
ein kurzes Zucken ohne weitere Auswirkung, niedertrichti-
ge Liigen kénnen nach Meisterentscheid 1W6-3 (heimtii-
ckische Betriigerei) bis 1W6+3 (Hochverrat, Verbrechen)
TP(A) verursachen, wobei der Priester einen RS in Hohe
von LkP*/3 besitzt.

Wirkungsdauer: LkP* SR

Fluch der Scholle III / ZZ

Herkunft: Numinoru

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester legt ein Stiick Koralle
oder einen Numinoru verbundenen Gegenstand in das Stif3-
wasser, fiigt das Blut eines Opfers hinzu und betet.
Auswirkung: Der Fluch erschafft in Siifiwasser eine kugelfor-
mige Salzwasserblase von 30 Schritt Radius, die vom Willen
des Priesters abhingig beweglich ist; auch durch Siflwasser
hindurch. Salzwasserwesen, die sich wihrend der Andacht in
dieser Blase befinden, kdnnen sie nicht mehr verlassen. Die
erschaffene Salzwasserblase kann nur maximal die Ausmafle
annchmen, die man an Siiffwasser zur Verfligung hatte.

Der Name spielt auf die Scholle an, die sowohl in Siif3- wie
in Salzwasser leben kann.

Wirkungsdauer: LkP* Tage

Blut des Vergessens III / P

Herkunft: Xo'Artal allgemein

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Das Opfer wird zu einer Opferung
pripariert, dann aber nur scheinbar geopfert. Stattdessen

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL

wird gegebenenfalls ein echtes Opfer (aufgrund des Litur-
giegrades IIT) geopfert.

Auswirkung: Die Opferwafle richtet keinen Schaden an, son-
dern entzieht dem Opfer Erinnerungen. Der Priester kann
pro 4 LkP* gezielt eine bestimmte Erinnerung tiber maximal
einen Tag aus dem Gedichtnis 18schen, von der er weif$. Nach
Ablauf der Dauer kehren die Erinnerungen langsam zuriick.
In einer gesondert zu lernenden Variante mit Grad V
(AscueBLUT) verliert das Opfer seine Erinnerungen sowie
LkP* x 10 AP permanent. Das Ritual gilt als extreme Bestra-
fung fiir das das Heldenblut verehrende Volk der Xo’Artal.
Wirkungsdauer: LkP* Tage

Haut des Feindes III / S

Herkunft: Nepillome, Nepolcualli — der Richter, Techtlicoma
Reichweite: Selbst / Berithrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Unter rituellen Gesingen hingt der
Priester sich selbst oder einem Freiwilligen das Fell oder die
Haut der Kreatur oder des Wesens um, in die er sich ver-
wandeln soll (oft, aber nicht zwangsliufig die beim Ritual
geopferte).

Auswirkung: Eine Person kann die Gestalt eines vom Priester
gehiduteten Menschen oder Tieres annehmen, indem er sich
dessen Haut um die Schultern legt. Das Wesen darf maxi-
mal doppelt so grof8 oder halb so klein wie der Triger sein.
Das Wissen des Wesens geht nicht auf den Triger iiber.

Bei einer gesondert zu erlernenden Varianten von Grad V
(NepiLLoMEs UMHANG) bleibt die Verwandlung perma-
nent. Manche Stadtstaaten bestrafen Feiglinge oder Ver-
brecher durch solch eine ,neue Haut’, andere setzen sie bei
spionierenden Pochtecas ein.

Wirkungsdauer: LkP* Tage (oder bis zum Ablegen der Haut)

Geisterwichter III / P

Herkunft: Utharax, Sindracoatl, Xaa-Olkin

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester lisst das Blut des Opfers
und auf Wunsch eigenes auf eine bereits fertiggestellte Statue
tropfen. Er fordert im Gebet die Geister der Unterwelt auf,
sich bei den Lebenden und den Géttern zu beweisen.
Auswirkung: Die Statue erwacht von Totengeistern beseelt
zum Leben. Die Basis-LeP entsprechen denen der Hilfte
des Opfers + eventuell selbst geopferte LeP des Priesters
(maximal LkP*). Dieser Wert wird nochmals mit dem Mo-
difikator nach Wertigkeit des Opfers multipliziert (also ge-
gebenenfalls mit 1,5 muldipliziert bei wertigen Opfern oder
verdoppelt bzw. verdreifacht bei hoheren oder Gotteropfern).
Der Priester kann durch die Augen der Statue blicken und
ihre Aktionen selbst lenken (Kampfwerte wie die des Pries-
ters im Raufen mit AT, PA, INI -3, TP 2W+2).

Eine gesondert zu erlernende Variante mit Grad V (EwIGER
GEISTERWACHTER) erweckt eine Statue permanent. Diese
verfligt tiber die Dienste Bewegung, Warte, Kampf, Lasten-
transport, Schutz und Wache (siche Wege der Zauberei 181
ff.). Die Werte richten sich nach dem Material wie im Ka-
pitel zu Lebenden Statuen (siche Seite 113 f.) beschrieben.
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Die LkP* werden dabei wie ZfP* verwendet und die Konst-
ruktion wird wie beschrieben im Vorfeld modifiziert. Dabei
werden Spine des Blutsteins notig, wodurch sich das Blut-
volumen um die pKaP verringert.

Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Augen des Tieres IV / P

Herkunft: Numinoru (AUGEN DER TierE), Utharax (AUGEN
DER NacHT), Techtlicoma (AuGeN DEs WALDES), Sindra-
coatl (AUGEN DER SCHLANGE)

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Der Priester opfert ein Wesen der-
selben Art wie er es zu beherrschen wiinscht und blickt ihm
dabei intensiv unter dem Gemurmel von Gétteranrufungen
in die Augen.

Auswirkung: Nutzt die Sinne eines entfernten Wesens je nach
Gottheit (Meereswesen, Raubtiere des Waldes etc.). Das
Wesen handelt generell seiner Natur nach, kann aber auch
Befehle erhalten (LO entspricht den LkP*) und als Uber-
mittler fiir Liturgien dienen, die beispielsweise Beriihrung
oder Sicht erfordern (diese werden um 1 Grad erhsht).
Wirkungsdauer: LkP* Stunden

Unantastbarkeit des Richters IV / Z

Herkunft: Nepolcualli — Der Richter

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Andacht

Symbole, Gesten, Gebete: Die Anwesenden bauen dem Pries-
ter unter seiner Anleitung einen Richtstuhl aus einem be-
liebigen, nicht edlen Material (Holz, einfache Steine etc.).
Wihrenddessen meditiert der Geweihte, bringt ein Opfer
und sucht Nepolcuallis Nihe und damit Unvoreingenom-
menbheit. Ist der Stuhl fertig, nimmt der Priester darauf
Platz, um Recht zu sprechen.

Auswirkung: Der Priester erkennt wihrend der Wirkungs-
dauer in der Zone um den Stuhl herum (durchaus trans-
portabel) Liigen und ahnt, wann jemand etwas auslisst.
Wer eines Verbrechens angeklagt wird, muss die Fragen des
Richters wahrheitsgemifl beantworten, kann sich dabei aber
auf Ja oder Nein beschrinken. Alle Uberreden-Proben zum
Liigen werden fiir ihn um LkP* +5 erschwert. Zeugen und
Ankldger kénnen auch schweigen. Die Anwesenden fiihlen
sich dem Richtspruch des Priesters verpflichtet und werden
ihn nach bestem Wissen und Gewissen ausfithren. Wollen
sie sich dagegen wehren, ist eine um LkP* +5 erschwerte
Selbstbeherrschung-Probe notwendig. Wenn der Priester aus
Eigennutz das Recht beugt oder parteiisch wird (Meisterent-
scheid), endet das Wunder sofort und er erleidet 3W6 SP.
Wirkungsdauer: LkP* SR (Dauer eines Prozesses)

Objektweihe (Blutgoldintarsien) V/ P

Herkunft. Xo'Artal allgemein

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Grof3ritual

Symbole, Gesten, Gebete: Wie im Kapitel tiber die Blut-
goldintarsien auf Seite 115 f. beschrieben, werden dem Krie-
ger oder Priester die Intarsien eingesetzt und geweiht.
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Auswirkung: Erstellt ein Blutgoldartefakt. Dazu ist ein Split-
ter des Blutsteins des Priesters ndtig, wodurch sich das Blut-
volumen um die pKaP verringert. Die Wirkungen finden
Sie im Kapitel Blutsteinartefakte.

Wirkungsdauer: permanent

Blut der Sonne VI / ZZZ (speziell)

Herkunft: Parinteot] und Caljixiuh, Toyatico, Atocotli
Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Auf einem maoglichst hohen Punkt
hilt der Priester einen Gottesdienst, lisst dabei seinen Blick
iiber das Umland streifen und bittet die Krifte von Sonne,
Erde und Regen herbei.

Auswirkung: Weiht alle von der Spitze der Opferpyramide
sichtbaren Sonnenkornfelder der Stadt, macht das Getreide
immun gegen Krankheiten oder Schidlinge, hilt den Boden
selbst in Diirreperioden feucht und beschleunigt das Wachs-
tum, so dass bis zu vier Ernten im Jahr méglich sind.
Wirkungsdauer: LkP* Monate

Ordination (Blutsteinbindung) VI/ P

Herkunft. Xo'Artal allgemein

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: In einer langen Feier, die sich je
nach Stadt unterscheidet, wird ein Blutstein aus dem grofien
Blutstein entfernt. Der zukiinftige Triger des Blutsteins wird
dabei zum grofien Blutstein gefiihrt, bittet die Gotter um
ihren Segen und schwort ihnen ewige Treue. Darauthin wird
ihm eine Wunde geschnitten und gegen den Stein gespritzt.
An der Stelle, an dem sich das herabflieSende Blut sammelt
und versiegt, setzt der Priester seinen Opferdolch an und
bricht ein Stiick heraus, das er dem Gesegneten iiberreicht.
Auswirkung: Nur durch diese Liturgie ist es tiberhaupt mog-
lich, einen groflen Blutstein zu ,beschidigen® und persénli-
che Blutsteine zu gewinnen. Da sie eine nicht zu unterschit-
zende Gefahr fiir den Stadtstein bedeutet, ist sie nur beson-
ders verdienten Priestern und dem Hohepriester bekannt.
Aufgrund der Einzigartigkeit der Steine, muss sie zudem fiir
jeden Blutstein separat erlernt werden. Allerdings gibt es Le-
genden {iber eine vergessene universelle Liturgie. Der auser-
withlte Schiiler wird durch sie zu einem vollwertigen Priester
bzw. erhilt einen Blutstein als Blutmagier. Eine nicht ein-
zeln zu erlernende und wie eine Aufstufung funktionierende
Variante (Grad VII) macht einen Priester zu einem Hohe-
priester oder einen Blutmagier zum Erzblutmagier, der nun
auch den Hauptblutstein der Stadt verwenden kann.
Wirkungsdauer: permanent

Aufnahme des Gétterbruders VII / P

Herkunft. Xo'Artal allgemein

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: In einer stundenlangen Zeremonie
berichtet der Priester vom neuen Gott, preist dessen Wirken
und bittet die iibrigen Stadtgdtter um Aufnahme des neuen
Gottes
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Auswirkung: Dem Stadtpantheon wird ein zusitzlicher Gott
hinzugefiigt, falls dieser dem zustimmt (Meisterentscheid).
Eine solche Feierlichkeit ist zwar selten, kommt aber immer
wieder vor und ist meist Anlass fiir stadtweite Feste. Pries-
ter und Blutmagier der Stadt kdnnen danach den Gott als
Stadtgottheit auswihlen.

Wirkungsdauer: permanent

Blutsteinweihe VII / P

Herkunft. Xo'Artal allgemein

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Zyklus

Symbole, Gesten, Gebete: Lingerfristiger Zyklus aus Opferfei-
erlichkeiten. Ein Beispiel dafiir bietet Kapitel II des Aben-
teuers in diesem Band.

Auswirkung: Diese Liturgie weiht einen Blutstein einer Stadt
neu. In groflen Zeitabstinden muss dieses Ritual durchge-
fithrt werden, um die Macht des Blutsteins zu erhalten.
Wirkungsdauer: permanent (bzw. viele Jahrzehnte)

Verbannung des Gétterbruders VII / P

Herkunft. Xo'Artal allgemein

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Zeremonie

Symbole, Gesten, Gebete: Je nach Grund der Verbannung
verflucht der Priester den Stadtgott, verspottet sein Wirken
oder bittet ihn, das Vergessenwerden zu verzeihen.
Auswirkung: In dieser nur in Extremfillen und duf8erst sel-
ten angewandten Liturgie wird aus dem Stadtpantheon ein
Gott entfernt. In diesen Fillen ist fiir die Stadt damit zu
rechnen, dass der verbannte Gott als Rache seinen Zorn
tiber sie kommen lisst. Priester und Blutmagier der Stadt
konnen ihn nicht mehr auswihlen. Alle Liturgien, Rituale
und Zauber dieses Gottes konnen nur noch wie bei fehlen-
dem Blutstein (siche Nachteil Blussteingebunden) gewirke
werden. Es ist auch nicht uniiblich, dass seine Priester aus
der Stadt gewiesen oder sogar geopfert werden.
Wirkungsdauer: permanent

Traditionsrituale

Eine Reihe von Xo'Artal-Traditionsritualen entspricht in
ihrer Wirkung den aus Aventurien bekannten Schamanenri-
tualen (Liste siche bei der Auswahl der Stadtgdtter). Folgen-
de Liste sind jedoch aus aventurischer Sicht neue Rituale.
Bitte beachten Sie, dass jedes Ritual ab Grad III Blutpunkte
durch ein direktes Opfer oder aus dem Blutstein benétigt.
Die Technik-Beschreibung enthilt bei Ritualen ab Grad III
deshalb oft die Beschreibung eines Opfers. Im Fall der An-
wendung von Blutpunkten aus dem Blutstein entfillt diese

Opferung.

Apport1 /P

Herkunft: Xo’Artal allgemein

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Spontanritual (2 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier streckt seine offene Hand in Rich-
tung des Gegenstandes und konzentriert sich auf den Blut-
stein darin.

Auswirkung: Der Blutstein und gegebenenfalls der Gegen-
stand, in den er eingearbeitet ist, fliegen auf schnellstem
Weg zur Hand des Blutmagiers. Er sucht den direktesten
Weg, umkreist eventuelle Hindernisse (wenn méglich) und
kann dabei niemandem Schaden anrichten. Ist der Weg
versperrt, misslingt der Apport und der Gegenstand prallt
gegen das Hindernis.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Telekinese

Blutanalyse I/ P

Herkunft: Sindracoatl, Nepolcualli — der Richter, Techtli-
coma, Xaa-Olkin

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Kurzritual

Technik: Der Blutmagier tropft das zu untersuchende Blut
auf seinen Blutstein

Wirkung: Das Blut wird untersucht und liefert je nach RkP*
Informationen iiber das Wesen, von dem das Blut stammt:
1-4 RkP*: Rasse des Wesens

5-9 RkP*: Krankheiten, Vergiftungen, Gesundheitszustand
(ungefihre LeP), Geschlecht

10-14 RkP*: Zauberwirkungen auf dem Wesen (Merkmal),
Ernihrungsgewohnheiten, derzeitiger Aufenthaltsort (Him-
melsrichtung), Vor- und Nachteile (nach Meisterentscheid)
15+RkP*: Zauberwirkungen (genauer Zauber, Ritual etc.,
falls bekannt), derzeitiger Aufenthaltsort (Richtung und
Entfernung), Gemiitszustand

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmal: Hellsicht

Blutopfer der Tetlachi I/ P

Herkunft: Xo’Artal Blutmagier (und Priester als gleichna-
mige Liturgie)

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Ritual

Technik: entspricht Blutopfer der Tlamachil

Auswirkung: entspricht Blutopfer der Tlamachil (Dauer
auf Kurzritual verringert)
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Wirkungsdauer: permanent (bis ein Ritual ausgefithrt wird,
das die Macht verwendet)
Merkmale: Kraft

Auge der Sonne II/ S

Herkunft: Toyatico, Techtlicoma, Nepillome

Reichweite: Fern

Ritualdauer: Spontanritual (4 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier wirft den Kopf in den Nacken
und blickt in den Himmel hinauf

Wirkung: Der Zauberer blicke wie aus groffer Hohe auf
seinen Blutstein und dessen Umgebung (bis zu RkP* x 10
Schritt Radius) herab, in den meisten Fillen also auf sich
selbst. Wesen, die unter Blattwerk oder ihnlichem Verbor-
gen sind, kann der Anwender nicht sehen und in Hallen
oder Hohlen blickt er auf die Oberfliche derselben.
Wirkungsdauer: RkP * 10 KR

Merkmale: Hellsicht

Blutsteingespiir I1 / Z

Herkunft: Techtlicoma

Reichweite: Selbst / Beriihrung

Ritualdauer: Spontanritual (10 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier riimpft die Nase witternd in alle
Richtungen und blicke durch seinen Blutstein hindurch
Wirkung: Der Blutstein leuchtet grell auf, wenn sich ein ge-
fahrliches Wesen oder ein starker Gegner in der Umgebung
befindet. Die Intensitit des Leuchtens hingt dabei vom Gefah-
renwert des Monstrums bzw. der Stufe der Person ab (per Sin-
nenschirfe-Probe ab 7 TaP* genau zu erkennen, bei Erfolg mit
weniger TaP* nur die Wertigkeit des Wesens als Opfer (siche
Seite 103 £.). Der Stein schligt nicht bei minderen Opfern aus.
Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmal: Hellsicht, Eigenschaften

Kleine Formung des Blutsteins IT / P

Herkunft: Xo'Artal allgemein

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Spontanritual (5 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier umfasst den Gegenstand, in den
der Blutstein eingearbeitet ist, fest und konzentriert sich.
Wirkung: Jede der folgenden Wirkungen gilt als einzeln zu
erlernendes Ritual und erhéht fiir die Wirkungsdauer einen
der folgenden Werte des Gegenstands mit dem darin einge-
arbeiteten Blutstein um RkP* / 4 Punkte. Zusitzlich verleiht
es eine weitere Fihigkeit. Bekannt sind:

= Kleine Formung der Waffe: gilt als magisch, erhile TP
+ (RkP* / 4)

= Kleine Formung des Schmuckstiicks: verleiht MR +
(RkP* / 4) und erhoht CH um 1

= Kleine Formung der Riistung: RS + (RkP* / 4), auch
gegen jede Art von magischem Schaden

= Kleine Formung des Werkzeugs: erhoht den TaW fiir
Talente, zu denen es eingesetzt wird, um (RkP* / 4)

= Kleine Formung des Instruments: dito, fiir Musizieren
Bei allen gilt: Mindestens 1 Punke.

Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmal: Kraft, Objekt
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Schrei nach Macht II / P

Herkunft: Sindracoatl, Cutex-Ixal

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Spontanritual (2 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier hilt sich seinen Blutstein an die Stirn
oder Brust und schreit die Formel seines Zaubers laut aus.
Wirkung: Der ZfW des nichsten gesprochenen Spruchzau-
bers wird um die RkP* erhoht.

Wirkungsdauer: RkP * SR (bis der Zauber ausgefiihrt sein
muss)

Merkmale: Kraft, Metamagie

Bad im Blute III / S oder P

Herkunft: Sindracoatl, Xoroka, Techtlicoma

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Grofsritual

Technik: Der Blutmagier nimmt ein Bad im Blut seines
Opfers oder reibt sich damit ein

Auswirkung: Eine stirtkere Version von Schomas Kraft
(Wege der Zauberei 162). Durch das Bad regeneriert die
Person sofort RkP* LeP, die auch fiir die Wirkungsdauer
tiber die LE hinausgehen kénnen. Weiterhin erhdht sich der
RS, KO und KK um 1 je 5 RkP*.

Wirkungsdauer: permanent (Heilung) bzw. RkP* Stunden
(Werte-Erhéhungen und tiberschiissige LeP)

Merkmale: Eigenschaften, Heilung

Blutraub III / P

Herkunft: Xo’Artal allgemein

Reichweite: Sicht (7 Schritt)

Ritualdauer: Spontanritual (10 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier 6ffnet den Mund weit, deutet mit
dem Blutstein auf das Herz oder eine Wunde des Opfers
und macht eine zugreifende und ziehende Bewegung mit
der Hand.

Auswirkung: Pro angebrochene 3 KR der Wirkungsdauer
richtet der Blutmagier bei seinem Opfer W6 SP an und er-
hilt dieselbe Menge selbst an LeP. Seine LE kann sich da-
durch auch zeitweilig iiber das Maximum erhéhen. Die LeP
fliegen sichtbar als feiner roter Blutnebel vom Opfer zum
Zaubernden. Der Schaden dufiert sich als innere Blutungen
oder durch den Entzug von Blut aus bereits offenen Wun-
den, erzeugt selbst aber keine Wunden.

Wirkungsdauer: RkP* KR (iiberzihlige LeP verschwinden
nach RkP* Stunden)

Merkmale: Schaden, Verstindigung, Heilung

Haut des Erdblutes ITI / S

Herkunft: Cutex-Ixal, Atocotli, Nepolcualli — Der Golde-
ne, Toyatico

Reichweite: Selbst

Ritualdauer: Spontanritual (10 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier beriihrt den Blutstein und bringt
ihn gegebenenfalls mit Opferblut in Beriihrung, spannt sei-
nen ganzen Kérper an und briillt Anrufungen an die Gotter
der Erde und des Blutes, wihrend sich seine Haut langsam
mit der Struktur und der Farbe des Blutsteins iiberzieht.
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Wirkung: Die Haut des Zaubernden verwandelt sich in
Obsidian, das erkaltete Blut der Erdgétter. Er erhilt (natiir-
lichen) RS in Héhe von RkP*/4, wird schmerzunempfind-
lich (Auswirkungen von Wunden und niedrigen LeP wer-
den ignoriert, Selbstbeherrschung-Proben um RkP* Punkte
erleichtert) und bekommt rasiermesserscharfe Krallen (waf-
fenlos echte TP, mit TP + RkP*/4).

Die verlorenen LeP werden verdeckt vom Meister notiert
und nach Ende der Wirkung machen sich die Effekte von
Wunden und niedriger LeP schlagartig bemerkbar. Seine BE
steigt jedoch um 1 pro 2 Punkee, die der RS ansteigt.

Bei Anhingern des Nepolcualli und der Toyatico wird die
Haut stattdessen vergoldet (selbe Wirkung), bei denen des
Cutex-Ixal wird sie von glithend heifSer Magma iiberzogen.
Jede Person in DK H oder N erleidet 1 SP pro KR durch die
Hitze, dafiir wachsen keine Krallen.

Wirkungsdauer: RkP* KR

Merkmale: Form, Eigenschaften, Elementar (Erz oder Feuer)

Grof3e Formung des Blutsteins IV / P

Herkunft: Xo'Artal allgemein

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Spontanritual (10 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier greift den Gegenstand, in den sein
Blutstein eingearbeitet ist und konzentriert sich.

Wirkung: Der Gegenstand nimmt je nach Art bestimmte
Eigenschaften an:

Der Gegenstand verwandelt sich je nach Art und entfaltet
seine Wirkung nur gegen Personen, die keinen Gott aus der
eigenen Stadtgott-Auswahl verehren und gegen Kreaturen,
die einen GW von 15+ haben.

& Eine Waffe wird zu einem glithenden, magischen Obsi-
dian-Macuahuitl (siche Seite 125), das verlerzend (Wege der
Zauberei 56) wirkt.

& Ein Schmuckstiick wirke wie einfach geweihter Boden ge-
gen Besagte Wesen im Durchmesser von RkP* Schritt

& Ein Riistungsteil verleiht Resistenz gegen profane Waffen
& Ein Werkzeug wirkt dhnlich einem Meisterhandwerk mit
den RkP*

& Ein Instrument spielt Melodien, die Schaden zufiigen
(1W6 SP je 3 KR)

Zusitzlich kann man die RkP* im Verhiltnis 1:1 (fiir Talent-
punkte 1 RkP* fiir 3 TaP) auf Werte je nach Gegenstand ver-
teilen. Das Maximum sind dabei immer 5 Punkte pro Wert.

Gegenstand Werte

TP, AT, PA, INI, KK, MU, PA-
Waffe

(von Gegnern)
Schmuckstiick MR, CH, KL, MR- (von Gegnern)
Riistung RS, BE-, KO, GE
Werkzeug / TaW (Handwerk oder Musizieren),
Instrument FE IN

Wirkungsdauer: RkP* x 10 KR (RkP* Stunden fiir Instru-
mente und Werkzeuge)
Merkmal: Kraft, Objekt

Iteration IV / P

Herkunft: Xaa-Olkin, Nepillome, Nepolcualli — Der Rich-
ter, Nepolcualli — Der Goldene

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Spontanritual (4 Aktionen)

Technik: Der Blutmagier erhebt den Blutstein und dreht
ihn in einem Wirbel mehrfach, dann deutet er auf das Ziel
des Zaubers.

Wirkung: Die Bewegung, die ein Ziel innerhalb der KR
ausfiihrt, in der der Zaubernde auf es deutet, wird fiir die
Wirkungsdauer stindig wiederholt. Am Ende der Bewegung
,springt® das Ziel wieder zu dem Punkt und an die Positi-
on/Haltung, an der es zum Beginn der Bewegung war. Jede
Beeinflussung in dieser Zeit (Schaden, Eingriff durch einen
von auflen Einwirkenden oder dhnliches) beendet die Wir-
kung augenblicklich.

Wirkungsdauer: RkP* KR

Merkmale: Temporal, Telekinese

Kraft des Opfertieres IV / PP

Herkunft: Sindracoatl, Xoroka, Techtlicoma

Reichweite: Selbst / Berithrung

Ritualdauer: Kurzritual

Technik: Dem fiir das Ritual geopferten Tier werden vom
Blutmagier einzelne Trophden entnommen, die fiir be-
stimmte Aspekte stehen. Er hingt sich und seinen Kriegern
diese um, zieht sie sich iiber oder isst/trinkt sie, um so die
Krifte des Wesens in sich aufzunehmen.

Auswirkung: Je nach aufgenommenen Trophien kann der
Blutmagier seine RkP* verteilen, um sich und die Zielperso-
nen fiir je 3 RkP* eine Besondere Eigenschaft oder Kampfregel
bzw. ein Manéver des Opfers zu verleihen. Nicht jede Eigen-
schaft eignet sich, das letzte Wort hat der Meister. Fiir je 1
RkP* kann einer der Werte AT, PA, TP, RS oder INI um 1
erhoht werden (max. jeweils 3 Punkte).

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Eigenschaften

Blutbanner V/ ZZZ

Herkunft: Xo’Artal allgemein

Reichweite: Sicht

Ritualdauer: Ritual

Technik: Vor den Augen seiner Krieger bringt der Blut-
magier das Opfer an die Stadtgdtter und bespritzt das
Banner in komplizierten Mustern aus deren Blut. Dabei
betet er laut um Erfolg im Kampf. Am Ende entnimmt
er einen Splitter seines Blutsteins und setzt ihn in das
Banner ein.

Wirkung: Der Blutmagier kann die Kampfwerte aller unter
einem Banner in Reichweite kimpfenden Krieger erhéhen.
AT, PA und TP steigen je um RkP* / 5 Punkte. Zudem
kann er Befehle briillen, die innerhalb der Reichweite von
allen Beeinflussten gut hérbar sind. Dieses Ritual fithren
Blutmagier meist vor Feldztigen und Schlachten aus.
Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmal: Eigenschaften
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Erdblutwichter V/ P

Herkunft: Xo'Artal allgemein

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: GrofSritual

Technik: Der Zauberer lisst von den Handwerkern eine Ge-
stalt aus Obsidian oder einem Material fertigen, das einem
Stadtgott gefillig ist. Er stellt sich vor die Gestalt und be-
rithre sie wihrend der gesamten Zauberdauer am Kopf und
in der Herzgegend, anschliefend legt er einen oder mehrere
Blutsteinsplitter auf die Zunge, in die Augenhédhlen oder in
eine andere dafiir vorgesehene Offnung.

Wirkung: Einer Statue wird mittels geisterhafter Macht
Leben eingehaucht. Neben humanoiden Formen sind auch
andere bekannt, so die Nachbildungen von Bestien oder gar
verzierte Steinblocke mit Gotterreliefs. Fiir jede Form ist
jeweils eine Konstruktionsthesis nétig, die angibt, wie die
Zauberprobe modifiziert wird und welche Eigenschaften
das Wesen hat. Die RkP* kénnen wie ZfP* bei der Erschaf-
fung von Golems zur Verbesserung der Eigenschaften ver-
wendet werden. Nach Erschaffung ist eine Kontroll-Probe
auf (MU+MU+KL+CH+ZfW)/5 nétig, um die Statue zur
Gefolgschaft zu bewegen. Weitere Kontroll-Proben werden
gegen den LO-Wert der Statue abgelegt. Die Werte einiger
Statuen finden Sie im Abenteuer dieses Bandes. Es gelten
die im Kasten Belebte Statuen auf Seite 113 f. angegebenen
Regelungen.

Fir alle permanenten AsP bei diesem Zauber verliert der
Blutstein permanent je 1 Punkt Blutvolumen.
Wirkungsdauer: permanent

Merkmale: Geisterwesen

F: Fiille des Blutsteins V/ P

Herkunft: Xo'Artal allgemein

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Ritual

Technik: der Zaubernde lisst das Blut des Opfertieres im-
mer und immer wieder iiber den Blutstein rinnen und wiegt
diesen dabei unter Gesingen in den Hinden. Der Stein
nimmt dabei leicht an Volumen zu.

Auswirkung: Dieses Ritual erhht das Volumen des Steins
permanent um W6 Punkte. Dabei bildet sich aus dem Blut
der Opfer bzw. dem im Stein gespeicherten neue Blutstein-
masse. Es kann nur einmal jihrlich und nur im Monat der
Sindracoatl ausgefiihrt werden.

Dieses Ritual lisst alternativ auch die weltliche Gestalt eines
grofSen Blutsteins anwachsen und schliefit die ,Wunden®, die
ihm durch das Herauslésen einzelner Blutsteine geschlagen
wurden (siche Seite 108). Dadurch ist es méglich sein Blut-
volumen konstant zu halten. Ohne dieses Wunder wiirde
selbst der grofite Blutstein irgendwann aufgebraucht sein.
Wirkungsdauer: permanent

Merkmale: Kraft, Objekt
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Varianten aventurischer Zauber

Magische Sonderfertigkeiten

Generell kennen Xo'Artal viele allgemein gehaltene, magi-
sche Sonderfertigkeiten wie Regeneration, Eiserner Wille,
Simultanzaubern und die meisten Merkmalskenntnisse. Das
letzte Wort hat hier aber immer der Meister.

Unbekannt sind ihnen alle Sonderfertigkeiten, die sich mit
Beschworungen befassen (wie Dimonenbindung, Nekro-
mantie, Elementarist), ebenso wie die mit aventurischen
Traditionsartefakten und -ritualen verbundenen Son-
derfertigkeiten (Hexenfliiche, Stabzauber, Schalenzauber
usw.) sowie andere Eigenheiten aventurischer Professionen
(wie Lockeres Zaubern der Schelme). Hohere Kiinste der
Magie wie Kraftlinienmagie oder schon auf Aventurien sel-
tene Sonderfertigkeiten zu Artefakterschaffung (Semiper-
manenz II, Matrixregenration II...) sind bei den Xo’Artal
nahezu nicht existent. Beziiglich Blutmagie und Verbote-
ner Pforten haben die Xo'Artal ihren eigenen Weg rund
um die Blutsteine gefunden und kennen diese aventuri-
schen Sonderfertigkeiten nicht. Die wahllose Opferung
unwiirdiger Lebewesen ist ihnen jedoch zutiefst zuwider,
so dass wohl kein Xo’Artal-Magier diese Sonderfertigkei-

ten lernen wiirde.

Vom Kampfe

In mehreren Stadtstaaten sind Kampfzauber bekannt, die
den aventurischen in ihrer Wirkung dhneln. Darunter ist
der GOLDENE ARM (wie PLUMBUMBARUM) zum
Schwichen von Gegnern, zum eigenen Schutz kennt man
die GOLDENE HAUT (wie ARMATRUTZ) und die OB-
SIDIANKAITE (wie EISESKALTE, wobei der Kéimpfer
von einer Schicht Obsidian iiberzogen wird und noch +1
RS, aber auch BE erhilt). In einer Variante Obsidianfaust
(+3) uberzichen sich nur die Arme, was lediglich Zonen-
RS an den Armen verleiht, aber dafiir keine BE. Der FUL-
MINICTUS ist bekannt, lisst das Opfer aber aus zahllosen
winzigen Wunden bluten.

Beschworungen und der Limbus

Abgeschen von Zaubern mit dem Merkmal Geisterwesen
kennen die Xo'Artal keine Beschwérungen. Auch Zau-
ber mit dem Merkmal Limbus sind ihnen mit Ausnahme
des TRANSVERSALIS und OCULUS unbekannt. Die
Xo'Artal fassen den Gotterbegriff weiter als es in den meis-
ten aventurischen Kulturen der Fall ist. Die Reiche der Ele-
mente und anderer Wunderwesen verschmelzen mit den
Gottern zu einer Glaubenswelt, aus der sie niemanden her
befehlen wiirden. Hinzu kommt eine Voreingenommenheit
gegen alle ,blutlosen® Wesen (wie Dimonen, Untote, Ele-
mentare...),
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PANDAEMONIUM

Ein PANDAEMONIUM als solches ist unbekannt, je-
doch gibt es auf einzelne Stadtgdtter bezogene Varianten.
Bekannt ist vor allem CALJIXIUHS GRUNE HOLLE mit
einem Schwerpunkt auf asfalothische und mishkaragefillige
Entititen wie die Miuler fleischfressender Pflanzen, giftige
Schlingpflanzen (Lihmungsgifte mit Stufe ZfP*/2 wirken),
einsinkendes Moos und ihnlichem, wobei in der Zone be-
reits Pflanzenwachstum vorherrschen muss. Merkmale sind
lediglich Dimonisch (Mishkara) und Dimonisch (Asfa-
loth). Von Xaa-Olkin existiert analog das HOLLENUHR-
WERK, das eine von mechanischen Konstrukten geprigte
Riumlichkeit in eine alptraumhafte Todeszone verwandelt
(Merkmal Dimonisch (Agrimoth)).

Schon wie der Tag

Ein dem Nepolcualli affiner Zauber, der wie SATUARIAS
HERRLICHKEIT wirke, jedoch nicht Betdren betrifft, son-
dern Uberzeugen und Uberreden und auf beide Geschlechter
gleichermafSen wirkt.

Raubtierglieder

Neben SERPENTIALIS, KATZENAUGEN und HE-
XENKRALLEN (als PANTHERKRALLEN oder JAGU-
ARKRALLEN) sind weitere Teilverwandlungen in Tiere
bei den Xo'Artal bekannt. Die wilderen Merakanal kennen
daneben auch den JAGUARBISS, der ihren Kopf in den ei-
ner Raubkatze verwandelt (natiirlicher Angriff Biss mit DK
H, 1W+Z{P*/4 TP und Tiermandver Verbeiffen). Gleiche
Wirkung hat auch der HAIBISS der Numinoru-Anhinger,
die dariiber hinaus den OCTOPALIS kennen, welcher —
dem SERPENTTIALIS ihnlich — jedoch Tentakelarme statt
Schlangenarme bildet und in einer Variante statt Schlangen-
haar lihmende Quallennesseln.

Tierrufe

Den Xo'Artal sind an Herbeirufungen nur die von Tierwesen
bekannt. Der KRAHENRUF ist zwar wenig verbreitet, je-
doch zahlreiche seiner Varianten: Der FLEDERMAUSRUF
und SCHLANGENRUF ist verbreitet, Numinoru-Anhin-
ger kennen den RUF DER BLUTFISCHE, wihrend der
auf den ersten Blick harmlos wirkende AFFENRUF des Ut-
harax viele kleine und extrem aggressive Totenkopfiffchen
ruft, die aber alles andere als nette Spielgefihrten sind. REP-
TILEA und HILFREICHE TATZE sind bekannt, wihrend
ARACHNEA und KRABBELNDER SCHRECKEN dem
Burdu als nahe stehend gelten.

Gezwungene Zungen
Ein Zauber, der in seiner Wirkung und Durchfithrung dem
DICHTER UND DENKER stark dhnelt, existiert in eini-

gen Varianten auch bei den Xo’Artal. So kennen die Anhin-
ger des Liigengottes NEPILLOMES ZUNGE, die ein Ziel
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zwingt, nur in Liigen zu reden. Uber Diener von Nepolcual-
li dem Goldenen heifit es, sie verwenden in ihrem Hochmut
und zur Selbstverzauberung, um zu ihrem Gott zu beten,
die Variante DES GOLDENEN ZUNGE, bei der das Op-
fer nur noch in Schmeicheleien sprechen kann. Als Ubung
fiir den Geist gilt die RATSELZUNGE des Xaa-Olkin, die
die Novizen schulen soll. Unter ihrem Einfluss kann man
nur in Ritseln sprechen.

Von Geisterwesen

Zwar sind die Xo'Artal, wie schon betont, keine Beschwo-
rer, sie haben aber Bezug zu Totengeistern und sehen sie als
jene Toten an, die nach ihrem Tod niche als tapfere Kimpfer
in die gottlichen Gefilde, sondern in die Unterwelt kamen
und von dort aus nun ihr als unniitz geltendes Leben durch
Dienste an den Sterblichen wiedergutmachen kénnen, um
vielleicht dereinst doch noch als wiirdig zu den Géttern
aufgenommen zu werden. Utharax gilt als der Wichter und
Richter iiber diese Seelen, und so werden in den Kreisen sei-
ner Anhinger GEISTERRUE GEISTERBANN und NEK-
ROPATHIA gelehrt.

Temporalzauber der
Xaa-Olkin Bruderschaft

Dieser sehr verschwiegenen Bruderschaft wird nachgesagt,
dass sie Manipulationen der Zeit kennen sollen. Tatsichlich
ist ihnen der BLICK IN DIE VERGANGENHEIT und
TEMPUS STASIS bekannt. UNBERUHRT (als XAA-OL-
KINS STARRE), EISENROST und OBJECTOFIXO sind
bekannt, alle weiteren Temporalzauber hichstens vereinzel-
ten Personen in seltenen Fillen.

Die Erstellung belebter Statuen

Xo'Artal Magier sowie Priester konnen belebte Statuen er-
stellen. Meist wird die (stoffliche) Erstellung dabei in die
Hand von Fachleuten, also begabten Handwerkern ihrer
Stadt, gelegt. Die Statuen werden vor allem als Wachwesen
fiir heilige Stitten und Tempel eingesetzt, aber auch ange-
sehene private Personen geben nicht selten solche Wesen in
Auftrag. Den Formen und Materialien sind kaum Grenzen
gesetzt, aber jede Stadt hat eigene Spezialititen, die dort
tiberwiegen. Sie werden mittels der Liturgie GEISTERWACH-
TER oder dem Ritual Erdblutwichter belebt. Dabei werden
Totengeister in den Stein gebannt, um sich erneut beweisen
zu diirfen.

Konstruktion der Statue

Der Zauber bzw. die Liturgie wird nach folgenden Maf3ga-
ben modifiziert. Eine eigene Thesis zur Erstellung ist nicht
notwendig.

Material: +3 (Stein), +6 (Obsidian), +9 (Metall), +21 (Basalt)
Grofle: +3 fiir winzig oder sehr klein, +0 fiir klein, +3 fiir

mittel, +6 fiir grof$, +9 fiir sehr grof§

13



Material IB AT PA TP LE
Stein 6 10 6 2W6+3 80
Obsidian 5 14 10 2W6+1 80
Metall 4 12 8  2W6+8 100
Basalt 3 8 4 2W6+10 120
Material MU KL, IN, CH FF
Stein 14 je 1 2
Obsidian 12 jel 4
Metall 16 je 1 1

Basalt 20 jel 1

Eigenschaften: Die Werte konnen nach den tiblichen Kos-
ten (als Modifikator statt in RkP* bzw. LkP*, siche Wege der
Zauberei 178) erhoht werden; eine Steigerung der Eigen-
schaften in diesem Schritt erzeugt nur einen +2 Modifikator.
Gliederpaare: +4 pro zusitzliches Beinpaar (ab 4 Beinen
Manéver Anspringen, Niederwerfen, ab 6 Beinen Uberren-
nen), +7 fiir zwei Armpaare (4 Aktionen je KR), +11 fiir
ein Fliigelpaar (Flugfihigkeit mit Manover Flugangriff und
Sturzflug), -5 fiir Gliederlos (AT und PA je -5), +3 bis +7 fiir
Bewaffnung (erhéhte AT, PA, DK und TP je nach Waffe)

Fiir jede Groflenklasse Unterschied von mittel wird die LE
um je ein Drittel, die TP um je die Hilfte (Minimum 1W3
TP) des vorherigen Wertes, die KO und die KK um je 2
Punkte verringert (kleinere Statue) oder vergroflert (groflere
Statue). Dafiir sind kleinere Wesen gewandter und schnel-
ler: Die FF und die GE sinken bei grofleren und steigen
bei kleineren Wesen pro Stufe Entfernung von mittel um 2
Punkte, die GS um 1 Punke (jeweils Mindestwert 1). Alle
anderen Werte bleiben gleich. Die DK einer winzigen oder
sehr kleinen Statue betrigt H, fiir kleine und mittlere HN,
fiir grofle und sehr grofle NS.

Belebte Statuen

Benétigte Rituale / Liturgien: Erdblutwichter /
GEISTERWACHTER

Kontrollwert: MU+MU+KL+CH+ZfW)/5 oder LO
Kosten: Ritual (+Dienst Gefolgschaft, beim ersten
Mal aber gratis)

Automatische Dienste: Bewegung, Warte, Wache
und ein weiterer Dienst (siche mégliche Dienste)
Mégliche Dienste: Kampf, Gefolgschaft, Lastentransport,
Schutz, Korperliche Hilfe, Suche, Transport einer Person
Sonderdienste: Kampf, Korperliche Hilfe
Automatische Eigenschaften: Lebenssinn, Immu-
nitit gegen Gift und Krankheiten, Immunitit gegen

AU RS GS MR Besonderheiten
300 5 4 15  Immunitit (Feuer, Stich)
200 4 6 10 Immunitit (Feuer, Stich)
400 7 2 20  Immunitit (Feuer, Stich)
500 8 2 25  Immunitit (Feuer, Stich)
GE KO KK Startloyalitit

8 20 18 1W6+9

10 18 16 1W6+12

6 24 20 1W6+10

6 26 22 1W6+8

Merkmal Form, Verbindung zum Beschworer, Wei-
tere zusitzliche Eigenschaften je nach Statue.
Maogliche Eigenschaften: Astralsinn, Besonderer
Angriff, Folgeschaden, Formlosigkeit I, Gift (mi-
neralisch), Individuelle Eigenschaften, Regenerati-
on I/Il, Resistenz / Immunitit gegen [Merkmal],
Resistenz / Immunitit gegen profane / elementare
/ magische Angriffe, Schreckgestalt I, Suche nach
dem Unbekannten, Verwundbarkeiten, Zusitzliche
Aktionen

Wichtige Sonderfertigkeit: Statuenkonstrukteur
Besonderheiten: Bis auf den Dienst Gefolgschaft
werden alle Kontrollproben auf den LO-Wert abge-
legt; je nach Variante andere Verwundbarkeiten
Entschworungen: DESTRUCTIBO, GEISTER-
BANN und PENTAGRAMMA sowie EXORZIS-
MUS und GROSSER GEISTERBANN; Liturgie
ZERSCHMETTERNDER BANNSTRAHL

Die SF Statuenkonstrukteur

Voraussetzung: MU 15, TaW Magickunde 11 oder
Gotter/Kulte 11, Ritual Erdblutwichter oder Litur-
gie Ewiger Geisterwichter

Verbreitung: 2

Kosten: 250 AP

Konsequenzen:

& Die Konstruktionsschwierigkeit ist um 3 Punkte
niedriger und die Statue erhilt zwei weitere Dienste
automatisch.

& Die von einem Statuenkonstrukteur kontrollier-
ten Statuen haben die maximale Startloyalitit und
erhalten automatisch den Dienst Gefolgschafft.

& Der Statuenkonstrukteur kann gerade beschwo-
renen Statuen noch besondere Eigenschaften mit-

geben
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Blutgoldintarsien — Geschenke der Gotter

Die Blutgoldintarsien der Krieger sind permanent einfach
geweihte Objekte (Wege der Gétter 257), die jedoch auf-
grund des weitgefassten Gotterbegriffs der Xo'Artal (siche
Seite 112) aus sich heraus gegen keinerlei Wesenheiten ver-
letzend wirken (Wege der Zauberei 56 f.). Ebenso verleihen
sie dem Trdger keinen zusitzlichen Riistungsschutz. Die In-
tarsie bleibt auch bei einer Verletzung der verzierten Korper-
partie weiterhin verwendbar. Thr sichtbares Erscheinungsbild
heilt in derselben Geschwindigkeit wie das sie umgebene
Fleisch. Wird der entsprechende Kérperteil jedoch irrepara-
bel abgetrennt, geht auch die Intarsie verloren.

Voraussetzungen

Einlegearbeiten aus Gold sind unter den Priestern der
Xo'Artal als Schmuck nicht uniiblich, geweihte Goldintar-
sien sind jedoch allein den Kriegern vorbehalten. Da die
Zeremonie zur Erstellung Opfer erfordert und sehr krifte-
zehrend ist, zeichnen die Priester aber ausschliefSlich jene
Krieger aus, die sich in den Augen der Gétter als wiirdig
erwiesen haben, sei es durch das Heranschaffen besonders
wertiger Opfer, das Bezwingen ecines gefihrlichen Feindes
oder nach einer Priifung durch die Priesterschaft oder gar
die Gotter selbst.

Die meisten Priester begreifen es als Anmaf§ung oder Got-
tesldsterung, sich selbst mit geweihten Intarsien zu verse-
hen. Blutmagier hingegen lehnen Goldintarsien wegen der
magichemmenden Wirkung des Edelmetalls ab. Gemeine,
Sklaven oder Fremde werden meist gar nicht erst als wiirdige
Triger einer geweihten Goldintarsie in Betracht gezogen.

Verwendung

Jede geweihte Intarsie verleiht ihrem Tréger eine bestimmte
Fihigkeit, wobei jede in 3 Wirkungsstufen existiert, die aufei-
nander aufbauen. Eine hohere Stufe ist dabei wirkungsvoller
als eine niedrigere. Es sind maximal 3 geweihte Goldintarsi-
en pro Person méglich. Die Zahl der ungeweihten ist nicht
begrenzt. Pro Intarsie ist nur eine Wirkung zuldssig, die auf
Stufe 1 beginnt, jedoch durch zwei weitere Zeremonien bis
auf Stufe 3 aufgestuft werden kann. Intarsien mit derselben
Wirkung mehrfach anzubringen ist zwar prinzipiell mog-
lich, allerdings ist der Effekt nicht kumulativ.

Anbringung einer Intarsie

Fiir die Erstellung geweihter Intarsien wird die Liturgie OB-
JEKTWEIHE auf Grad V gesprochen. Nach einem angemes-
senen Opfer an die Gotter, fir das der Krieger traditionell
selbst zu sorgen hat, ruft der Priester die Stadtgotter an. Der
Krieger opfert einen Teil seines Blutes und fligt sich einen
Schnitt an der Stelle zu, wo die Intarsie eingesetzt werden
soll (2W6 SP). Ein auserwihlter Edelhandwerker setzt
dann, unter Anleitung des Priesters, die zuvor unter Zugabe
von Blut des Kriegers gefertigte Intarsie ein.

Ist eine Intarsie bereits gesetzt und soll eine Stufenerhchung
stattfinden, so wird die Intarsie nach einem Opfer mit dem
Blut des Kriegers benetzt (1W6 SP) und erneut mit der OB-
JEKTWEIHE auf Grad V belegt. Die Stufe erhéht sich nach
diesem Ritual um 1, bis zu einem Wert von maximal 3.
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Kosten

Die Kosten fiir eine Intarsie der Stufe 1 betragen 50 AP, fiir
eine Aufwertung auf Stufe 2 miissen weitere 100 AP, fiir
Stufe 3 zusitzliche 150 AP aufgebracht werden.

Einsatz und Wirkungsdauer

Die Wirkungsdauer betrigt — sofern nicht anders angegeben
—aufallen 3 Stufen jeweils 1 Spielrunde. Eine Blutgoldintar-
sie kann nur auf der jeweils héchsten vorhandenen Stufe
aktiviert werden. Die Aktivierung dauert 1 Aktion. Hierzu
muss der Krieger je nach Stufe der Intarsie ein Opfer von
1/2/3 Lebenspunkten erbringen, indem er sich selbst ver-
letzt. Die Intarsie bendtigt nach einer Aktivierung 1W3+1
Tage bis sie erneut einsatzfihig ist.

Blutgoldintarsien fiir Priester

Auch unter den Priestern der Xo'Artal sind Blutgoldintar-
sien verbreitet, allerdings ausschliefSlich als Zeichen ihres
Standes. Anders als bei ausgewihlten Streitern der Gotter
gilt es als Anmaflung, sie fiir den eigenen Gebrauch mittels
liturgischem Wirken zu verbessern.

Bei mehr als sieben Intarsien erhilt der Priester gegeniiber
allen Xo'Artal die Sonderfertigkeit Aura der Heiligkeir (Wege
der Helden 292f.). Aufgrund des erhohten Eigengewichts
etleidet er jedoch die negativen Auswirkungen des Nachteils

Behiibig.

Blutgoldintarsien in Amakun

Geist der Wildnis
Wildnisleben-Proben sind fiir die Wirkungsdauer um 3/6/9
Punkte erleichtert.

Sichere Hand
Eine Fernkampf-Probe innerhalb der Wirkungsdauer ist um
2/4/6 Punkte erleichtert.

Geschirfter Sinn

Der Sinn muss bei Erschaffung der Intarsie festgelegt wer-
den. Der Talentwert fiir entsprechende Sinnenschirfe-Proben
steigt fiir die Wirkungsdauer um 3/6/9 Punkte.

Kind des Windes
Die Geschwindigkeit erhéht sich fiir die Wirkungsdauer um
2/4/6 Punkte.

Lebensgeist
Die negativen Auswirkungen von 1/2/3 etlittenen Winden
werden fiir die Wirkungsdauer unterdriicke.

Macht des Blutes

Die beeinflusste Eigenschaft muss bei der Erschaffung der
Intarsie festgelegt werden. Die Wirkung dhnelt dem Kriffe-
schub (Wege des Schwerts 254) und gilt ausschlieflich fiir
korperliche Talente: FE, GE, KK, KO. Die Eigenschaft steigt
fiir eine Probe auf die Eigenschaft, die binnen der Wirkungs-
dauer abgelegt wird, um 2/4/6 Punkete.
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Macht des Geistes

Die beeinflusste Eigenschaft muss bei der Erschaffung der
Intarsie festgelegt werden. Die Wirkung dhnelt dem Krife-
schub (Wege des Schwerts 254) und gilt ausschlieflich fiir
Geistige Talente: MU, KL, CH, IN. Die Eigenschaft steigt
fiir eine Probe auf die Eigenschaft oder ein entsprechendes

Talent, die binnen der Wirkungsdauer abgelegt wird, um
2/4/6 Punkte.

Rauch und Wasser
Fernkampfangriffe gegen den Intarsientriger sind fiir die
Wirkungsdauer um 2/4/6 Punkte erschwert.

Schlangenleib
Der Ausweichen-Wert ist fiir die Wirkungsdauer um 2/4/6
Punkte erhoht.

Seelenpanzer
Wihrend der Wirkungsdauer erhéht sich die Magieresistenz
um 2/4/6 Punkte.

Zweiter Atem

Die Ausdauer regeneriert sich je nach Stufe der Intarsie
augenblicklich um 1W6+4/2W6+4/3W6+4 Punkte. Das
AuP-Maximum kann jedoch nicht iiberschritten werden.
Erschépfung wird gleichzeitig um 4/8/12 Punkte abgebaut.

Kreaturen in und um Amakun

Auf den Opferaltiren der Xo'Artal landen unter anderem
einige der folgenden Bestien:

Bleichlurch (Xoxota: Cipactli)

»Leib Numinorus, Gigant der Meere, GefrifSiger Moloch,
ewig Junger, oh bleicher Fisch! Komm zu mir und nimm die-
ses Opfer an!“

—Nanshemu-Priesterin bei der Herbeirufung eines Cipactli

Erscheinungsbild

Der Name Bleichlurch deutet bereits an, dass diese 20
Schritt langen Wesen farblos und durchscheinend sind.
Der Kérper wirkt dabei weif§-rétlich, und es ist ein
gleichsam faszinierender wie widerlicher Anblick, wenn
man im Inneren hinter durchscheinenden Fettschichten
flielende Kérpersifte und verdaute Opfer sieht. Der sehr
breite Kopf mit zur Seite ausgerichteten Augen ist mit
Kiemenisten versehen, stark gepanzert und fiir Ramm-
stofle geeignet. Der gedrungene Koérper verfiigt iiber vier
flossenartige Extremititen, wihrend der Schwanz lang
und beweglich ist. Insgesamt macht das Cipactli den Ein-
druck einer riesigen, alptraumhaften Mischung aus Fisch
und Lurch.

Lebensweise

Cipactli sind Salzwasserwesen, die im uthurischen Meer
alles jagen, was ihnen essbar scheint. Sie verbergen sich in
Hohlen oder buddeln sich ein und schlagen schnell zu. Flin-
ke Beute, die ihnen entkommt, verfolgen sie nicht beson-
ders lange. Als grofier Jager der Meere haben sie nur wenige
Fressfeinde. Wale und Seeschlangen betrachten sie aber als
Gegner. Thre Laichgriinde liegen vor allem in den riesigen
Tangfeldern des Stidmeeres.
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Ursprung und Metamorphose

Beim Cipactli handelt es sich um eine Art permanentes
Larvenstadium, das sich Zeit seines Lebens auf natiirlichem
Wege nicht weiter entwickelt. Die Ursache hierfiir und der
Ursprung dieser Wesen sind unbekannt. Fiir die Nanshemu
steht fest, dass er ein Geschépf Numinorus ist. Thre Expe-
rimente haben auch gezeigt, dass eine Metamorphose zum
,ausgewachsenen’ Tier moglich ist. Da der gewaltige Cipactli
selten und gefihrlich ist, konnte man dies aber bisher nicht
weiter verfolgen. Die Fihigkeit zur Metamorphose und die
Mischgestalt aus Fisch und Lurch bei gleichzeitiger Anpas-
sung an Salzwasser legt die Vermutung nahe, dass es sich
um ein Chimirenwesen handelt. Offenbar sind auch seine
regenerativen Fahigkeiten auf sein Larvenstadium zuriickzu-
fuhren, denn er verliert sie, wenn er magisch auswichst.

Meistertipps und Abenteuerideen

Bleichlurche sind eine Gefahr fiir die Seefahrt an den nordli-
chen Kiisten, die selbst Schiffen gefihrlich werden kénnen. Die
ersten Minuten sind bei einer Begegnung entscheidend, denn
anfangs kann man dem Wesen noch entrinnen, je linger ein
Kapitin aber zdgert, desto schlechter werden die Chancen.

Bleichlurch (Cipactli, sprich: Tschi-packt-Li)
Grof3e: bis 20 Schritt Lange  Gewicht: bis 15 Quader

Rammstof3:

INI 12+1W6 AT 16 PA10 TP5W6 DK HNS
Biss:

INI 11+1W6 AT 14 PA 5 TP 4W6+8 DK HN
Schwanzschlag:

INI 15+1W6 AT 16 PA12 TP3W6+3 DK SP
LeP 150 AuP 140 MR 6 RS 4/8* WS 14 GS14 GW 17
Beute:-

Besondere Kampfregeln: sehr grof3er Gegner, Hinterhalt (5),
Sturmangriff (5), Umrei8en (6, Schwanzschlag), Unterwasser-
kampf, Verbeilen (2)
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Besondere Eigenschaften: Regeneration |, Wasserwesen

*) Der Kopf ist stark gepanzert und hat einen erhohten RS. Alle An-
griffe von der Vorderseite miissen den héheren RS tiberwinden.
Konfliktverhalten: Der Cipactli schldagt fir gewdhnlich per
Sturmangriff aus dem Hinterhalt mit einem Rammstof3 zu.
Im weiteren Kampf setzt er gegen kleinere Wesen gezielt
Schwanzschldge und Bisse ein. Zwar kdnnen ihm flinke Wesen
entkommen, an Gegenwehr ist er aber kaum gewohnt. Sinken
seine LeP deshalb unter 50, versucht er zu fliehen.

Durch eine (magische) Metamorphose ist das Cipactli in der
Lage, sich an Land zu bewegen und dort zu leben. Es gelten
folgende Modifikationen:

Unterwasserkampf wird zu Kampf im Wasser und er wird
vom Wasserwesen zum Amphibischen Wesen, der Ramm-
stofd fillt weg und wird durch Uberrennen / Trampeln (8,
AT 15, TP 5WO6) ersetzt, die GS an Land betrigt 5, die INT
sinkt um 3 Punkte, die Regeneration fillt weg.

Bleichlurch und Gefiederte Schlange

Gefiederte Schlange (Coatl)

»Vom fernen Teprexel heifst es, dass der dortige Blustein auf
der Pyramide einer smaragdenen Schlange stehe, welche Ho-
hepriesterin und Blutmagierin zugleich ist. Man huldigr ibr
mit Gold und Edelsteinen, bringt ibr Opfer und beter sie mit
den anderen Stadigittern an. Das Innere der Pyramide aber ist
ihr Hort und ihre Behausung. Dort sollen sich unermessliche
Schiitze befinden.

—Gehort in einer Garkiiche in Amakun

Erscheinungsbild

Diese uthurische Drachenart hat einen bis zu 20 Schritt
langen, gefliigelten Schlangenleib. Im Gegensatz zu den
reptilienhaft aussehenden anderen Drachenarten sind Leib
und Fliigel mit Federn bedeckt, die je nach Exemplar ver-
schiedenste Farben haben kénnen. Der Kopf dhnelt einer
Schlange, hat zwei sensengrofSe Zihne und grofle Reprtili-
enaugen.

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL

Lebensweise

Wie andere Drachenarten auch leben Coatl einzelgingerisch
und sehen grofSe Dschungelgebiete oder Gebirgsketten als
ihr Jagdrevier. Vielerorts werden sie von den Xo'Artal gdtt-
lich verehrt und verwahren deshalb in Tempelpyramiden
ihre Horte voller Gold und Kostbarkeiten.

Die Magie der Coatl

Die Intelligenz und magischen Fihigkeiten von gefiederten
Schlangen sind etwas unterhalb von Kaiserdrachen einzu-
ordnen. Ahnlich anderen Drachenarten beherrschen sie die
Gedankensprache und Flugfihigkeit. Ihre Gewandtheit und
Geschwindigkeit in der Luft ist atemberaubend und ihre
telepathischen Fihigkeiten kénnen sie oft iiber grofie Ent-
fernungen hinweg einsetzen. Statt einer Affinitit zu Feuer
haben sie eine zum Element Luft; so fehlt ihnen der Flam-
menodem, doch stattdessen konnen sie zerstorerische Luft-
wirbel aushauchen.
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Meistertipps und Abenteuerideen

Weit im Siiden in den Tocatepetl-Bergen ruft die goldge-
fiederte, duflerst selbstverliebte Coatl Praxobala gerne ihre
Nahrung durch telepathische Fihigkeiten zu sich, indem sie
Bilder ihres goldenen Hortes zeigt, den mancher fiir das le-
genddre Aurika halten mag. Der Ungliickliche, der seinen
vermeintlichen Eingebungen folgt, endet in ihrem Hort, wo
Praxobala ihn solange am Leben lisst, wie er sie mit Schmei-
cheleien und Geschichten ferner Linder unterhalten kann.
Lange genug, um einen Fluchtplan zu schmieden?

Gefiederte Schlange (Coatl; sprich: Koh-attel)

GroBe: 12 Schritt Spannweite Gewicht: 3 Quader

MU 17-21 FF 6-10 KL 10-13 GE 17-21
IN10-13 KO 17-26 CHO9-14 KK 17-28
Kampfwerte (100 Jahre / 500 Jahre / 1000 Jahre)
INI13+1W6 / 15+1W6 / 16+1W6
Biss: DK HNS AT 14/15/16
TP 3W6+4 / 3W6+5 / 3W6+7
Halsschwenker: DK NS

TP 1W6+1/1W6+2 / TW6+3

PA12/13/14

AT8/9/10 PA -

Schwanzschlag: DKHNSP AT 11/12/13 PA3/4/5
TP 2W6+1/2W6+2 / 2W6+3

Klauen:DKHN AT 8/9/10 PAG/7/7

TP 1W6+5 / 1W6+5 / TW6+6

Umschlingen: DK HN AT 15/16/17 PA7/8/8
TP(A) 2W6+3 / 2W6+5 / 2W6+8

WindstoB: DK 49 Schritt AT 15  TP(A) 4W6+(Alter/100)

LeP 100/120/150 AuP 100/ 150/ 180
AsP60/90/140 MR10bis16/19 RS4/5/5
WS9/11/13 GS 22 GW17/18/19
Beute: Federn (je 5 D, insgesamt etwa 2000 Dukaten), Karfun-
kel (400 D)

Besondere Kampfregeln: groRer Gegner, Flugangriff (Klauen),
Flugangriff/Umschlingen (5/6/7) / Biss, Flugangriff / Schwanz-
schlag / Niederwerfen (7 / 8 / 9), Niederwerfen (Schwanzschlag
oder Halsschwenker, 6 / 7 / 8), Sturzflug (Klauen), Gezielter An-
griff / Verbeif3en (6, Biss), zusatzliche Aktion (1)

Magie: kompetent in Gedankensprache, Flugfahigkeit, durch-
schnittlich in Einfluss, Hellsicht, Telekinese, Verstdndigung
Konfliktverhalten: Je nach Individuum unterschiedlich, je-
doch fallen ihnen durch ihre Flugfahigkeiten sowohl Uberra-
schungsangriffe als auch eine Flucht sehr leicht.

Ziegensauger (Xupacabrax)

»Der Ziegensauger geht um! SchliefSt die Tiere weg und betet zu
den Stadtgittern!”
—hiufiger Ruf der Bauern im Westviertel Amakuns

Erscheinungsbild

Reptilienhaft wie ein ochsengrofies Chamileon mutet der
Ziegensauger an: Sein Leib hat eine geschuppte Haut, mit
der er in der Lage ist, sich magisch zu tarnen und dabei die
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Farben der Umgebung anzunehmen. Sein Kopf hat eine
lingliche Schnauze und seine grofien Augen glubschen ihre
Opfer durchdringend an, bevor die lange Froschzunge mit
kleinen Zihnen an der Spitze ihren Hals umwickelt und sich
saugend hineinschligt. Der Kérper lduft in einen peitschen-
artigen Schwanz aus, mit dem der Xupacabrax erstaunlich
heftige Hiebe verteilen kann.

Lebensweise

Xupacabraxe durchstreifen als Einzelginger die lindlichen
Gebiete des Xo’artal-Reiches und reiffen Beute bis zu Kalb-
grofle, bevorzugt aber die namensgebenden Ziegen. Sie sind
eine ernste Bedrohung fiir die Bauern des Xo'artal-Reiches,
zumal sie kaum aufspiirbar sind. Sie sind relativ intelligent.

Meistertipps und Abenteuerideen

Ziegensauger bedrohen oft das Vieh und damit die Lebens-
grundlage vieler Bauern. Manche Herrscher halten die selte-
nen Wesen fiir eine Legende, die sich die Bauern ausgedacht
haben, um ihnen Abgaben vorzuenthalten. Grund dafiir
mag sein, dass ein Xupacabrax, das nicht gefunden werden
will, durch seine Tarnfihigkeiten gut untertauchen kann.

Ziegensauger
(Xupacabrax, sprich: Ksuh-Pah-Kah-Braks)

Grof3e: 3 Schritt Lange Gewicht: 500 Stein
Saugzunge:

INI 20+1W6 AT 19 TP 1W6+6 DK NS
Schwanz:

INI 20+1W6 AT 17 TP 1W6+4 DK SP

Biss:

INI 18+1W6 AT 17 PA 7 TP 2W6+6 DK H
LeP60 AuP60 MR3/6 RS3 WS9 GS9 GW14
Beute: Leder (150 D)*

Besondere Kampfregeln: gro3er Gegner, Gezielter Angriff (7,
Saugzunge), Entwaffnen (AT 12, Saugzunge, Greifschwanz),
Hinterhalt (12), UmreiBen (5, Greifschwanz), VerbeiBlen (5,
Biss), Zusétzliche Kampfaktion (1)

Besondere Eigenschaften: Lebensraub | (Saugzunge; W6 LeP
je Treffer mit Schaden), Tarnung (wirkt wie ein CHAMAELIONI-
Zauber mit 14 ZfP*),

Konfliktverhalten: Der Xupacabrax ist ein flexibler Kdmpfer.
Er kann sich getarnt aus dem Hinterhalt auf Beute stiirzen und
sich verbeiflen oder mit der Saugzunge ihr Blut trinken, aber
auch seinen Greifschwanz fir Mandver wie Entwaffnen oder
Umreilsen nutzen. Er kdimpft gewitzt und schnell. Kann er sei-
nen Gegner nicht gleich besiegen, tarnt er sich und lauert auf
eine glinstigere Gelegenheit.

*) Kleidung aus dem Leder eines Tieres wirkt fiir eine Anzahl Wo-
chen gleich der TaP* der Lederarbeiten-Probe zu ihrer Herstel-
lung wie ein CHAMELIONI. Die ZfP* entsprechen ebenfalls den
TaP* bei der Bearbeitung. Nach diesem Zeitraum verringert sich
die im Leder innewohnende Magie drastisch und der Trager hat
lediglich 3 Punkte Erleichterung auf Sich Verstecken-Proben.
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Uthurische Werkatzen
(Quentiko)

»Sei stets auf der Hut, auch in deinen Traumen, denn wenn der
Quentiko heult, gefriert dein Herz.“
—Sprichwort der Xo'Artal

Erscheinungsbild

Quentiko sind Werwesen mit mehreren Erscheinungsfor-
men, die sie in den Mondphasen durchlaufen:

In ihrer menschlichen Form (zunechmender Mond) sind sie
nur durch ihre roten Augen und eine etwas stirkere Behaa-
rung von anderen Menschen zu unterscheiden.

In ihrer Tierform (Vollmond und je ein Tag davor und da-
nach) muten sie wie etwa 3-4 Schritt hohe, aufrecht laufen-
de Raubkatzen an. Einige Exemplare sind auffillig muskulds
und stark behaart wie Waldléwen, andere abgemagert, kno-
chig und riudig wie ein Schakal. Sie haben rudimentire,
menschliche Gesichtsziige und eine Mischung aus Tierkral-
len und menschlichen Hinden.

In der furchterregenden Skelettform (abnehmender Mond)
wirken sie wie ein vereistes, grofles Skelett, zwischen dessen
Knochen ein gefrorenes Herz sichtbar ist.

In der Schattenform schliefSlich (Neumond und je ein Tag
davor und danach) sind sie nichts weiter als ein dunkler,
gestaltloser Schatten mit rot leuchtenden Augen.

Lebensweise

Quentikos sind ehemalige Menschen, die zum Werwesen
geworden sind. Durch die wechselnden Erscheinungen ist es
schwer fiir sie, sich noch weiter in menschlicher Gesellschaft

zu bewegen. Nur wihrend zunehmender Mondphasen kén-
nen sie als Reisende in menschlichen Dérfern oder in der
Anonymitit grofler Stidte noch unter Menschen sein. Sie
nutzen diese Zeit oft zur Auswahl von Opfern. Ansonsten
ziehen sie sich aber in die Wildnis Uthurias zuriick, wo sie
auf ihre Art jagen.

Die Lykanthropie der Quentiko

Bei den Quentiko handelt es sich um Werwesen ihnlich
den in Aventurien bekannten Werwdlfen, jedoch mit eini-
gen Unterschieden. Den Sagen der Xo'Artal nach war der
erste Quentiko eine Frau, die von ihrem Verlobten betrogen
wurde, ihm aus Rache sein Herz herausriss und es afy. Wahr
oder nicht, damit ein Mensch zum Quentiko wird, bestehen
folgende Maglichkeiten:

& Er wird im Traum von einem Quentiko gerufen und
wandelt im Schlaf zu ihm

& Er wird von einem Quentiko verletzt

& Er vollzieht ein blutmagisches Verwandlungsritual, bei
dem tatsichlich ein Herz einer einst geliebten Person ver-
zehrt wird

& Er verzehrt bewusst und unter Anwendung von Blutma-
gie iiber einen lingeren Zeitraum Menschenfleisch

Bei den ersten beiden (unfreiwilligen) Méglichkeiten kann
wie gegen eine Krankheit mit Stufe 20 widerstanden wer-
den. Es besteht ein Zusammenhang mit dem Element Eis,
so dass Infizierte kaltherzig und gefiihllos werden und ihr
Herz tatsichlich vereist. Als einzig bekanntes Heilmittel
kann deshalb versucht werden, das Herz des Quentiko zu
Jtauen’, indem man ihm brennend heifSe Fliissigkeiten ein-
fl68t. Doch schon aufgrund seiner Verwundbarkeit gegen
Feuer iibersteht das Wesen diese Prozedur oftmals nicht.

Uthurische Werkatze und Ziegensauger

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL
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Falls doch, erbricht er sein Eisherz, das nun innerhalb we-
niger Augenblicke schmilzt. Karmale und magische Wege
zum Heilen einer Krankheit der Stufe 20 sind ebenfalls er-

folgversprechend.

Die Verwandlung

Der sich Verwandelnde geht jeweils von einer Form in die
andere iiber: Dem Mensch wichst binnen kurzer Zeit ein
Fell und er verwandelt sich zu einer groffen und kriftigen
tierhaften Gestalt. Diese wiederum verliert nach Vollmond
langsam ihr Fell und ihr Fleisch fault ab, bis die Skelettform
erreicht ist. Diese geht zum Neumond hin in die Schat-
tenform iiber. Die jeweilige Dauer ist bei jedem Exemplar
unterschiedlich und kann zwischen einer Spielrunde und
einigen Nichten betragen.

Meistertipps und Abenteuerideen

Quentikos spihen oft in ihrer Menschenform Dérfer als
Reisende aus. Nach einigen Tagen verlassen sie das Dorf;
kurz darauf kommt es zu den ersten Vermissten. Auf ihren
Beuteziigen wandern sie oft von Dorf zu Dorf, so dass man
der Spur aus Vermissten folgen kann, um sie zu stellen.

Uthurische Werkatze (Quentiko, sprich: Kwen-tih-koh)
GrofBe: 3-4 Schritt Ldinge  Gewicht: 250 Stein

Biss:

INI 16+1W6 AT16 PAS8 TP 2W6+6 DKH
Klauen:

INI 17+1W6 AT18 PA14 TP 1W6+7 DKN
LeP70 AuP70 MR4/8 RS3 WS10 GS10

GW 15

Beute: Fell (20 D)

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Anspringen (6,
Klauen), Niederwerfen (6), VerbeiRen (5, Biss), Raserei (4, wah-
rend Verwandlung sowie bei Verletzung in Tierform), Zusatzli-
che Kampfaktion (1)

Besondere Eigenschaften: Immunitat (Hellsicht; Quentikos
werden nicht als magisch wahrgenommen), Infektion (Lykan-
thropie), Lebensraub | (Je 3 SP aus Bissen 1 LeP), Nachtsicht,
Nachteil Raubtiergeruch, Regeneration |, Resistenz (profane
und magische Angriffe), Schreckgeheul |, Traum-Lockruf (dhn-
lich TRAUMGESTALT; der Quentiko lockt sein schlafwandeln-
des Opfer zu sich, das mit Selbstbeherrschungs-Probe +12-MR
widerstehen kann), Verwundbarkeit (Elemente Feuer und Hu-
mus sowie Waffen, deren Metall oder Holz in derselben Mond-
phase wie die aktuelle Erscheinungsform geschmiedet bzw.
gefallt wurden; sie wirken verletzend und richten bei Schaden
zusatzlich eine Wunde an)

Tierform: Werte siehe oben

Menschenform: Die Werte entsprechen dem des Menschen,
aber mit den gleichen Besonderen Eigenschaften wie in der
Tierform

Skelettform: Wie Tierform, jedoch zusétzlich Kaltegriff (+3 TP
und Folgeschaden von 1 SP pro KR fiir 3 KR), Schreckgeheul |
ersetzt durch Schreckgestalt |, kein Anspringen und Verbeil3en
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Schattenform: Wie Tierform, jedoch keine besonderen
Kampfregeln, Formlosigkeit Il, Unsichtbarkeit | und Immunitat
statt Resistenz gegen profane Angriffe; keine Verwundbarkei-
ten gegen Feuer und Humus

Konfliktverhalten: Das Werwesen kampft grausam und kalt-
herzig mit Bissen und Klauen, hangt jedoch an seiner Existenz
und flieht bei weniger als 20 LeP oder wenn es aufgrund sei-
ner Verwundbarkeiten zu unterliegen droht.

Wandelnder Fels
(Tetelcua)

WIch schwire euch, ich sah Borondrigo klettern, und auf ein-
mal bewegt sich der Fels und wirft ibn 30 Schritt in die
Tiefe. Das war ein Riese aus Stein! Und dann warf sich der
Riese hinterher auf den Armen, als wére er noch nicht tot
genug. Was, Steinrutsch sagst du? Ach ja, dann sag mir doch
mal, welcher Steinrutsch sich auf dem Boden wieder zu ei-
nem massiven Fels zusammensetzt, der sich auf Borondrigos
Leichnam legt?“

—gehért von einem Abenteurer in Porto Velvenya

Erscheinungsbild

In schlafendem Zustand ist der Tetelcua nur sehr schwer
von einem Fels zu unterscheiden (Sinnenschirfe-Probe
+14), denn er haftet sich an Felswinde oder Felsboden
und verschmilzt mit diesen. Erwacht er jedoch, gleich er
einem bulligen Steinriesen, der fiir Aventurier am ehesten
mit einem Wiihlschrat vergleichbar ist, aber den Hunger
eines Ogers hat.

Lebensweise

Die meiste Zeit iiber ruhen diese fremdartigen Wesen an
Felswinden und auf Hochplateaus. Sie verfiigen zwar iiber
keine Sinnesorgane, dafiir aber iiber einen Lebenssinn, der
sie erwachen lisst, wenn Lebewesen ab Hiihnergrofle in
wenigen Schritt Entfernung auftauchen. In diesen kurzen
wachen Perioden zertriimmern sie ihre Opfer, begraben sie
unter sich und schlafen wieder ein, wenn das Leben aus den
Opfern schwindet. Wihrend des Schlafs sondern sie ein
versteinerndes Sekret ab, das die Begrabenen zu einem Teil
ihres Korpers macht. Nicht selten bleiben dabei versteinerte
Gesichter oder GliedmafSen als Teil ihres Kérpers erkennbar.
Ein schauriger Anblick, wenn man ehemalige Kameraden
darin erkennt.

Meistertipps und Abenteuerideen

Bei der Uberwindung eines Felspasses in den Tocatepetl-
Bergen geraten die Helden unter mehrere Tetelcua. Es stellt
sich heraus, dass der gerade noch iiber schmale Pfade be-
gehbare Berg aus wandelnden Felsen bestand und sich nun
auflost, was sie in arge Absturzgefahr bringt.
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Wandelnder Fels (Tetelcua, sprich: Teh-Tell-kuh-ah)
GroBe: bis 10 Schritt Durchmesser

Gewicht: bis 20 Quader

Fauste:

INI 8+1W6 AT17 PA5 TP4W6+4 DK HN
Felsbrocken: INI 7+1W6 FK19 TP 6W6+10

LeP90 AuP 100 MR14 RS8
Beute: versteinerndes Sekret (50 D)
Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Hinterhalt (8),
Wuchtschlag, Hammerschlag, Niederwerfen (10), Uberren-
nen (10) / Trampeln (5W6+10, versteinerndes Sekret), keine
Kampfunféhigkeit bei unter 5 LeP

Besondere Eigenschaften: Lebenssinn (3 Schritt), Schreck-
gestalt | (manche Exemplare), Steinhaut (BF-Test bei jeder
gelungenen AT), Versteinerndes Sekret: Die Haut verstei-
nert, was zu AT, PA, INI, GE und FF -1 je 5 SP fiihrt, gleich-
zeitig zu RS +1 je 10 SP; Mit Heilung der LeP oder durch
VERWANDLUNG BEENDEN bzw. REVERSALIS PARALYSIS wird
die Wirkung aufgehoben. Wartet man jedoch bis zur natdr-
lichen Regeneration, verbleiben pro 5 geheilte LeP perma-
nente Nachteile nach Wahl des Meisters im Wert von 5 GP
aus folgender Liste: Behdbig (5), Einarmig (15), Eindugig
(5), Einbeinig (25), Einhdndig (10), Eingeschrdnkter Sinn (5),
Kéltestarre (10), Lahm (15), Miserable Eigenschaft (GE, FF;
je 10), Stigma (5 oder 10), Unansehnlich (5), Widerwaértiges
Aussehen (15)

Konfliktverhalten: Als Fels lauern, aufwachen, Opfer zer-
trimmern und sich auf ihnen niederlassen, um sie mit sei-
nem Leib zu vereinen; das ist das typische Vorgehen der
Tetelcua. Fir Flucht sind sie zu wenig intelligent und zu
langsam. Schmerz kennen sie kaum, weshalb sie bis zum
Tod kdampfen.

WS20 GS3 GW15

Riesenfangschrecke (Xamantis)

» Wenn du bist in Tocatepetl-Bergen, du besser horen gut. Hiren
S21Tp-217p , machen bereit zu laufen oder zu kimpfen. Ich ma-
chen bereit zu kimpfen. Du besser machen bereit zu laufen.
—Mahanga, Hiuptling der Muro-Pori

Erscheinungsbild

Die Xamantis wirkt wie eine iiber vier Schritt hohe Gottes-
anbeterin mit scharfen Chitinklingen an ihren Extremititen.
Die Farbe ihrer Panzer ist meist in tarnenden Griinténen (im
Dschungel lebende Arten) oder Braun- und Grauténen (im Ge-
birge lebende) gehalten. Seltener sind leuchtend bunte Wesen,
deren Chitinpanzer bei den Xo’Artal besonders begehrt sind.

Lebensweise

Die einzelgingerische Xamantis lebt in den Dschungeln und
Bergen Norduthurias. Sie briitet auf méglichst unzugingli-
chen Wipfeln oder in verborgenen Héhlen. Thr Liebesspiel
ist Stoff vieler Legenden, denn sie verspeist das kleinere
Minnchen nach der Befruchtung. Thre Brut ist von Anfang
an auf sich allein gestellt.

Meistertipps und Abenteuerideen

Die Jucumaqh-Sippen der Tocatepetl-Berge veranstalten
rituelle Treibjagden auf diese Kreaturen. Nach rituellen
Kriegstinzen brechen die Krieger auf. Unter denjenigen, die
zuriickkehren, wird ein Sieger der Jagd anhand der prich-
tigsten Trophide ermittelt, ob ein grellbunter Chitinpanzer,
ein Xamantis-Armklingensibel oder ein seltsam ,klagend
klingendes Instrument aus den Hinterbeinen.

Riesenfangschrecke und Wandelnder Fels
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Riesenfangschrecke
(Xamantis, sprich: Ksah-Mann-Tiss)
GroBe: 4-6 Schritt Gewicht: 150 Stein

Chitinklingen:

INI 19+1W6 AT18 PA14 TP2W6+2* DK HN
Biss:

INI 19+1W6 AT15 PA5 TP1W6+4 DKH
LeP65 AuP90 MR12 RS6 WS14 GS9 GW 14

Beute: Panzer und Klingen (200 D)

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner, Anspringen (8),
Doppelangriff (2 Chitinklingen), Gezielter Biss, Hinterhalt (5),
keine Kampfunfédhigkeit bei unter 5 LeP

*) Die Klingen sind sehr scharf und spitz, so dass Wunden be-
reits bei KO/2-2 entstehen

Konfliktverhalten: Die Xamantis lauert ihren Opfern im Hin-
terhalt auf, um sie von dort aus anzuspringen. Sie spurt kaum
Schmerz und kdmpft schnell und gefiihllos bis zum Tod.

Kriegsbiest (Brazerox)

»Ab ja? Feige sachste? Haschte ma Landwebr gedient und
Panzerreiter sinn losgeprescht auf euch? Ja? Junge, hascht kei-
ne Abhnung, was die Xos durchmachen, wenn die diese Bra-
zeroxen-Kriegsbesjen da loslassen. Dann is Wehrheim offen,
sach ich dir.“

—Caspar Khoramsschreck zu einem Griinschnabel

Erscheinungsbild

Wie ein gewaltiger Stier oder eine Donnerechse mit dicker
Haut mutet der Brazerox an. Sein Blick verrit mehr Intel-
ligenz als man bei solch einem Koloss annehmen wiirde. In
einem Riickenkamm bis zum Schwanz sowie generell aus
Riicken und Extremititen (von denen die vorderen beiden
annihernd wie Arme wirken) wachsen steinerne, teilweise
kristallene Stacheln.

Ein Kriegsbiest wird den Stadtg&ttern geopfert

Lebensweise

In freier Wildbahn trifft man diese Tiere in den felsigen
Dschungeln an, wo sie sich von Pflanzen und Mineralsalzen
ernihren, die sie durch gewaltige, aber stumpfe Zihne aus
dem Fels brechen und zermalmen. Sie sind eigentlich fried-
lich, werden aber oft genug gejagt, gefangen und zur Kriegs-
fithrung abgerichtet, wobei sie sogar Mauern einreiffen und
somit als Belagerungswaffe eingesetzt werden kénnen. Ein
solcher Koloss ist mit 3-6 Reitern mit Wurfspeeren in einem
am Riicken befestigten Korb bemannt und wird manchmal
von zusitzlichen Treibern vom Boden aus mit Speerstichen
angetrieben.
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Meistertipps und Abenteuerideen

Das Gefangennehmen, Brechen und Abrichten dieser We-
sen ist eine Aufgabe fiir Grof§wildjiger der Xo’Artal, durch-
aus aber auch fiir kithne Helden oder Krieger der Wilden
Stimme. Ein abgerichtetes, im Krieg einsetzbares Biest ist
viele hundert bis iiber tausend Dukaten wert. Als Opfer
landen diese Wesen hingegen normalerweise nur dann auf
den Blutsteinen, wenn sie bei einem feindlichen Heer beim
Feldzug gefangen wurden.
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Kriegsbiest (Brazerox, sprich: Brah-zeh-rocks)

GroBe: 6 Schritt Lange Gewicht: 7 Quader
RammstoR:

INI 11+1W6 AT 16 PA10 TP3W6 DK HNS*
dito, mit Panzermaske:

INI 11+1W6 AT 16 PA 11 TP 3W6+8* DKHNS
Schwanzschlag:

INI 12+1W6 AT 16 PA 11 TP 4W6* DK NSP
dito, mit Schwanzwaffe:

INI 12+1W6 AT 16 PA12 TP4W6+8* DKNSP
Biss:

INI 10+1W6 AT 13 PA 7 TP 2W6+2 DKH

LeP90 AuP 100 MRS5 RS7 WS15 GS4 GW15
Beute: Haut (teuer), Kristallauswiichse (100 Dukaten)
Vor-/Nachteile als Reittier: Eigenwillig, Einzelganger, Erhéh-
te Tragkraft, Lernfahig, Stark, Trittsicherheit, Zah
Futterbedarf: 25 Stein / 30 Stein / 40 Stein / 50 Stein (Kraft-
futter)

Ausbildung: Reittier (200 TaP* bei Abrichten-Probe +6): GS +2,
+20 LeP, +20 AuP; das Tier kann mit einem Sattelkorb geritten
werden. Die Tragkraft betrdgt 300 Stein, pro 30 Stein dartiber
sinkt die GS um einen und die Ausdauer um 10 Punkte.
Besondere Kampfregeln: gro3er Gegner, Niederwerfen (10),
Uberrennen (10, 5W6*/5W6+10* mit Panzermaske), Trampeln,
Gelénde (Dschungel)

Besondere Eigenschaften: Immunitat (mineralische Gifte), *Kris-
tallsplitter (Bei einer Guten AT beim Trampeln, Uberrennen oder mit
dem Schwanz kommt es zu Absplitterungen von scharfen Kristall-
stlicken, die TW6+3 TP bei allen Personen in einem Halbkreis von
5 Schritt Radius anrichten. Nur Ausweichen oder Schildparaden
schiitzen. Eventuelle Reiter des Tiers sind nicht betroffen.)
Konfliktverhalten: Der typische Reflex des Brazerox im Kampf
ist das Uberrennen oder Rammen des Gegners, um dann zur
Flucht anzusetzen, denn im Grunde ist das Tier friedlich. Im
Krieg eingesetzt, wird es jedoch durch seine Reiter und nicht
selten zusatzliche Anpeitscher, die ihm Qualen zufiigen, so ag-
gressiv gemacht, dass es mitten durch die Reihen der Feinde
prescht, alles niedertrampelt und mit seinem Schwanzschlag
wild um sich schlagt. Fiir gewohnlich ist es dazu mit metalle-
ner Panzermaske und stahlernen Schwanzwaffen ausgeristet,
um zusatzlichen Schaden anzurichten.

Lasttiere der Xo’Artal

Huzpal

»S0 ein triges, dummes, langsames Tier! Und dieser Ixal, der
dimliche Topfer von nebenan, der ist genauso langweilig wie
seine verblidete Echse.

—Uxtlan, Federweberin aus Cardaras und tiberzeugte Ya-
xubesitzerin

Xo'Artal-Hindler und Bauern ziichten die bis zu fiinf Schritt
langen Leguane als Lasttiere. Huzpal sind griin gebindert, ha-
ben grofie Kehlsicke und die Minnchen weisen einen Stachel-

ERWEITERUNGSREGELN FUR DIE XO’ARTAL

kamm auf dem Riicken auf. Obwohl die Riesenechsen nicht zu
den schnellsten Tieren gehéren, bestechen sie vor allem durch
ihre Dschungeltauglichkeit und ihre Geniigsamkeit. Die Alles-
fresser verwerten Pflanzenteile ebenso wie Fleischreste und Aas.

Huzpal (sprich: Huts-Pall)
Schulterhdhe: 3 Spann
Stof3:

INI 6+1W6 AT 8 PA 4 TP 1TW6+1
Beute: 60 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer)
LeP24 AuP80 MR6 RS 2 GS5
LO7 KK12 TK75xKK
Konfliktverhalten: Huzpal verbei3en sich in einen Gegner,
werden sie weiter angegriffen, fllichten sie in der Regel.
Bekannt fiir: Trittsicherheit, eigenwillig, ausdauernd, erh6hte
Tragkraft, genligsam, zdh, storrisch

Futterbedarf: 1,5 Stein / 1,5 Stein / 2 Stein / 2,5 Stein

Preis: 15D

Besondere Kampfregeln: Verbeillen

Allgemeine Ausbildung: Lasttier

Gewicht: 90 Stein
DKH

GW 3

Yaxu

»Kauft Yaxus! Schnell, geschmeidig und schin anzusehen! Ihr
miisst nur die Ware auf dem Riicken gut festzurren, dann fillt
auch nichts runter!“

—Etoclax, Yaxuziichter aus Oxal

Die urspriinglich sehr scheuen Dschungelantilopen, deren
wilde Vettern immer noch in den Wildern leben, wurden
von den Xo’Artal in den letzten Jahrhunderten domestiziert.
Thr Fell ist rotbraun, mit einer weiflen Unterseite und wei-
Ben Streifen an Hals und Kopfunterseite. Die Minnchen
weisen lange gegabelte Horner auf, die Weibchen kurze
ohne Gabelung. Die Wiederkiuer fressen die bei der Ernte
anfallenden Reste der Blutmaispflanze und auf Reisen alles,
was ihnen an Grisern und Biischen vor die Nase kommt.

Yaxu (sprich: Ja-Ksu)

Schulterhdhe: 6 Spann Gewicht: 60 Stein

Stof3:

INI 9+1W6 AT 8 PA 9 TP 1TW6+1 DKH
Beute: 40 Rationen Fleisch, Geweih (Trophde), Fell oder Leder
(besser)

LeP25 AuP70 MRO RS 1 GS15/3 GW 3
LO7 KK10 TK?7,5xKK

Konfliktverhalten: Yaxus versuchen ihren Gegner umzusto-
Ben und fliichten dann.

Bekannt fiir: Guter Orientierungssinn, Schnell, Nervositat,
Sprungsicherheit

Futterbedarf: 3 Stein / 3 Stein / 4 Stein / 5 Stein

Preis: 15D

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Niederwerfen (4)
Allgemeine Ausbildung: Lasttier
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Waffen, Ristungen und Schilde der Xo’Artal

Folgende Waffen sind auch im Reich der Xo’Artal (Handels-
zone XOAR) bekannt:

Dolche: Basiliskenzunge (Coatlzunge), Dolch, Jagdmesser,
Kurzschwert, Messer, Ogerfinger (Eloko-Bluter), Schwe-
rer Dolch, Vulkanglasdolch (Obsidiandolch), Wurfdolch,
Wurfmesser

Hicbwaffen: Avesschnabel, Beil, Haumesser, Keule, Kno-
chenkeule, Kniippel, Kriegsbeil, Schmiedehammer, Sichel,
Stachelkeule, Streitaxt, Streitkolben, Swafnirfinne, Tumak,
Tumak-Dej, Wurfbeil

Infanteriewaffen: Glefe, Hakenspiefl, Korspiefl (Xoroka-
Stab), Schadd, Schnitter, Sense, Sturmsense

Séibel: Haumesser, Kurzschwert, Sibel, Sklaventod
Peitschen: Peitsche

Schwerter: Ahnenschwert (Karmulka), Bastardschwert, Breit-
schwert, Kurzschwert, Schwert

Speere:  Holzspeer, Jagdspiel, Korspiel (Xoroka-Stab),
Schadd, Schnitter, Speer (Karal), Stofispeer, Paddelspeer
(Taiaha), Wurfspeer
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Stiibe: Kampfstab

Zweihand-Hiebwaffen: Barbarenstreitaxt (Streitaxt), Echsi-
sche Axt, Holzfilleraxt, Kriegshammer, Schadd, Schnitter,
Spitzhacke, Vorschlaghammer

Handgemengewaffen: Utharspfote, Stachelfaust

Blasrohre: Blasrohr

Wurfdolche: Armbandwurfmesser, Wurfdolch, Wurfmesser
Waurfbeile: Wurfbeil, Wurfkeule

Schleudern: Speerschleuder (Arlatl), Stabschleuder, Schleu-
der (7ématlatl), Fledermaus, Wurfnetz, Schweres Wurfnetz
Bogen: Kurzbogen (Tlahuitolli)

Schilde: einfacher Holzschild, verstirkter Holzschild (Chi-
malli), Lederschild, Mattenschild (Chimalli), Grof3er Leder-
schild

Riistungen: Brustplatte, Brustschalen, Gladiatorenschulter,
Iryanriistung, Lederharnisch, Tuchriistung, Uburu-Riistung
(Ichcahuipilli), Uhturischer Hartholzpanzer
Riistungszusitze: Holzhelm, Holzzeug, Lederhelm, Leder-
zeug, Plattenzeug, Tellerhelm, Topthelm, Uthurischer Hart-
holzhelm, Uthurisches Hartholzzeug
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Xo’Artal Waffen

Obsidian- und Steinwaffen

Zwar beherrschen die Xo’Artal die Stahlherstellung, doch verwenden sie aus Tradition und zu kultischen Zwecken Waffen aus
Jade und Obsidian. Gerade Blutmagier mit ihrer Einschrinkung von geschmiedetem Metall bevorzugen solche Waffen. Ob-
sidiandolche entsprechen Vulkanglasdolchen und werden fiir Menschenopfer verwendet. Ein Beispiel fiir eine hervorragend
gearbeitete Waffe ist der Obsidianspeer (Zepozropilli).

Besonderheiten von Steinwaffen: Bei scharfen und spitzen Waffen sinken die TP um 1 und der BF steigt um 2, bei stcumpfen
Waffen, die sonst aus Holz gefertigt werden, steigen die TP um 1 und der BF sinkt um 2, jedoch sinkt der WM um -1/-1.

Name TP TP/KK Gewicht Lange BF INI Preis(ST) WM Bem. DK Talente
Tepoztopilli 1W6+6  13/3 75 200 7 -1 60 0/-3 zZ,w S  Speere

Xo'Artal Haubeil (Macuahuitl)

Diese Hiebwaffen aus Holz, in deren Kanten scharfe Obsidiansplitter oder Stahlklingen eingelassen sind, werden rituell und
als Kriegswaffen verwendet und ihrer Form wegen auch Obsidianschwerter genannt. Die abschreckende Zweihand-Variante
ist beinahe so grof§ wie ein Mensch. Bei Opferungen verwenden Priester und Blutmagier bevorzugt Obsidian.

Name TP TP/KK Gewicht Lange BF INI Preis(ST) WM Bem. DK Talente
Macuahuitl, Hiebwaffen,
Obsidian 1W6+4 13/2 140 80 4 -1 90 0/-2 - N Schwerter
Macuahuitl, Hiebwaffen,
Stahl 1W6+5 13/2 140 80 2 -1 120 0/-1 - N Schwerter
Zweihand- Zweihand-Hiebw.,
) 2W6+1 13/2 250 170 6 -3 160 -2/-4 z NS  Zweihand-
Macuahuitl

Schwerter/-sabel

Sichelschwert

Xo'artal-Krieger und Sklavenjiger schitzen diese scharfen, gebogenen Stahlwaffen, die nicht nur abschreckend wirken, son-
dern im Kampf auch sehr effektiv sind.

Name TP TP/KK Gewicht Lange BF INI Preis(ST) WM Bem. DK Talente
Sichelschwert 1W6+4  12/3 70 % 3 0 200 0/-2 N s
Schwerter

Besonderheiten: Das Sichelschwert kann einhdndig oder zweihandig gefiihrt werden. Bei zweihdndiger Fiihrung erh6hen sich
die TP um 2 Punkte.

Sichelwurfbeil

Diese verwegen aussehende Waffe hat eine verzweigte Klinge, die fiir erstaunlich gute Flugeigenschaften sorgt und sie als
Wurfmesser oder Wurtbeil verwendbar macht.

Name TP Reichweiten TP+ Gewicht Laden Preis (ST) Talent
Sichelwurfbeil TW6+3 2/5/10/15/25  (+1/+1/0/0/-1) 50 - 50 Ui,
Wurfmesser
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Xo’Artal Ristungen und Schilde

Xo'Artal Hartholzharnische

Feste Dschungelholzer erlauben den Handwerkern der Xo'Artal, eine Vollkdrperriistung herzustellen, die in bunten, vor
Feuchtigkeit schiitzenden Farben bemalt wird. Einige sind mit Steinintarsien verstirkt und bieten zusitzlichen Schutz. Hel-
me haben bunten Federschmuck oder sind in Tierkopfform gestaltet. Gerade Blutmagier greifen im Kriegsfall oft auf verzierte
Harnische dieser Machart zuriick, die ihre magischen Fihigkeiten nicht behindern. Die leichteren Uthurischen Hartholzpan-
zer sind in den heiflen Dschungeln westlich der Tocatepetl Berge verbreitet.

Name Ko Br Ri Ba LA RA LB RB gRS gBE RS BE Gew. Preis(ST)
Hartholzharnisch* 0 5 5 5 3 3 3 3 39 29 4 3 500 350
Schwerer Hartholzharnisch 0 6 6 6 4 4 4 4 48 48 5 5 800 500
Hartholzhelm* (2) 4 0 0 0 0 0 0 0 04 02 +2 +1 160 100
Schwerer Hartholzhelm (Z) 6 0 0 0 0 0 0 0 06 06 +2 +2 250 150

Xo’Artal Sonnenpanzer

Die mit einer Goldschicht iiberzogenen, stihlernen Brustpanzer der Xo’Artal sind ein Zeichen der Offiziere und Elitekrieger.
Thr Zweck ist jedoch nicht nur reprisentativ, denn die Riistung ist robust und schiitzt den Torso. Dazu tragen manche Krie-
ger einen Gesichtsschutz im Kampf. Solche ,Kriegsmasken® bestehen ebenfalls aus Stahl und kénnen verschiedene Formen
haben, wobei Nachahmungen von wilden Bestien tiberwiegen. Oft sind sie kunstvoll mit Edelsteinen versehen. Sie schiitzen
Gesicht und Stirn des Kriegers.

Name Ko Br Ri Ba LA RA LB RB gRS gBE RS BE Gew. Preis(ST)
Sonnenpanzer 0 6 4 5 0 0 0 0 30 3,0 3 3 180 400
Kriegsmaske (2) 3 0 0 0 0 0 0 0 03 03 +1 +1 60 80
Tierpanzer

Da die Opferung von Monstren in der Kultur der Xo’Artal eine grof8e Rolle spielt, werden deren Trophien oft zu Schmuck,
Kleidung und Riistungen verarbeitet. Meist trigt nur der Bezwinger eines Biests eine solche, da alles andere der Behauptung
gleichkime, man sei in der Lage, ein solches Untier besiegen zu konnen. Beispiele sind der schneeweifle, schwere Guereni-Fel-
lumhang, der leichte Chitinpanzer des Xamantis-Insekees, die geschmeidige Lederkleidung aus Zweikopf-Schlangenleder sowie
Pflanzenriistungen (Ichcahuipilli), die man aus den widerstandsfahigen Fasern von Raubpflanzen und -lianen herstellt.

Name Ko Br Ri Ba LA RA LB RB gRS gBE RS BE Gew. Preis(ST)

1,7 07 +2 +1 200 5000
32 22 3 2 120 2000
04 04 +2 +2 30 600
02 02 +2 +2 50 600
20 1,0 2 1 90 1200
25 25 3 3 120 200

Guereni-Fellumhang* (2)
Xamantis-Chitinpanzer*
Xamantis-Armschienen (2)
Xamantis-Beinschienen (2)
Kipakaba-Lederbekleidung*
Raubpflanzen-Ichcahuipilli
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Schilde der Xo’Artal

Xo'Artal Schilde werden aus natiirlichen Materialien hergestellt. Thre Chimalli-Schilde bauen sie aus Holz und robusten
Pflanzenfasern (teils einrollbar) oder verstirken sie mit Steinen, die zu Mosaiken zusammengefiigt werden (Mahuizzoh Chi-
malli). Zusitzlich schmiicken sie ihre Schilde mit Federn und bunten Wappen.
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Name Typ Gewicht Grof3e wMm
Chimalli, Holz Werte wie einfacher oder verstarkter Holzschild
Chimalli, Matten Werte wie Mattenschild

Chimalli, Pflanzenfasern S 130 grof3 -1/+4
Chimalli, dito, einrollbar S 110 grof3 -1/+4
Mahuizzoh Chimalli S 180 grof3 =35

Aussprachehilfen

Wort Aussprache Wort
Acomani Acko-mani Nepolcualli
Acopoti Akko-Potti Numinoru
Artal Ah-Tahl Oxal
Atlacoatl Attla-Koh-Attel Ozlopo
Atlizin Att-Li-Zien Pachatka
Atlizintepetl Att-Li-Zien-Te-Pe-Tell Parinteotl
Atocotli Atto-kottlie Pataxa
Axatla Ack-Sat-La Pochteca
Brazerox Brah-zeh-rocks Quentiko
Burdu Burr-Duh Shabazza
Buruxal Burruk-ksahl Sindracoatl
Caljixiuh Kall-dschi-Ksihu Tchehuan
Chadrax Tscha-Dracks Techtlicoma
Chilmani Tschill-Mah-Nie Tecolotl
Cipactli Tschi-packt-Li Tephua
Coatl Koh-attel Tequipana
Cutex-Ixal Kuh-Tecks-lcks-All Tetelcua
Cutli Kuttli Tetlachi
Cutlipan Kuht-Li-Pan Tlacui
Goa'xur Go-Ah-Ksur Tlamachil
Goblungar Goh-Blun-Gah Toyatico
Huacumani Hu-acku-mani Tukekke
Hualan Hu-ah-lahn Utharax
Huali Hu-Ah-Lie Xaa-Olkin
Huzpal Huts-Pall Xamantis
Itakall Itta-Kall Xeta-Kara
Iztacmani Izz-tack-mani Xo'Artal
Jaska Dschass-kah Xo'Tha
Jokom Jo-Kohm Xoroka
Karxeras Karr-Kser-Raks Xorozi
Kobaza Koh-Ba-Zah Xortapok
Machico Ma-Tschicko Xoxota
Meruxli Mee-Rucksli Xupa
Mintax Minntacks Xupacabrax
Mixtlac Mickst-Lack Yaxu
Molimani Moh-li-mani Yo'latall
Nepillome Ne-pil-lohme Zrr-G'k
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INI BF Preis (ST)
0 2 70
0 4 80
=3 1 90
Aussprache
Nepoll-Cu-alli

Nuh-Mie-Nohru
Ocks-Al
Ots-Loppo
Patsch-Attka
Parinn-Teh-ottl
Pa-Tacks-A
Potsch-Tekka
Kwen-tih-koh
Shah-Basa
Sinn-Drah-Koh-attel
Tscheh-hu-ahn
Tetschli-Kohma
Teh-Ko-Lottel
Tepp-Hu-ah
Teck-Wie-Panna
Teh-Tell-kuh-ah
Tett-Latschi
Tlak-uhie
Tlla-matschill
Toi-jattiko
Tuh-Kecke
Uh-taracks
Ksah-Oll-Kinn
Ksah-Mann-Tiss
Kseta-Kahra
Ksoh-ahtahl
Ksoh-Ta
Ksoh-Racka
Kso-Roh-Tsi
Ksohr-tah-pokk
Kso-kso-Tah
Ksu-Pa
Ksuh-Pah-Kah-Braks
Ja-Ksu
Jo-Lah-Tall
Zirr-Gugg
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A
Acomani siche Schlangenkrieger
Acopoti 76,82 :
Adlerkrieger 53, 86,95
Aiuchiyo 34,38,50 £, 77 |
Artal 72 f.
Astuk 8f, 11,14 :
Atlacoatl siche Xoroka
Atocotli 33£,47,50,98 !
Axatla 72,75
B
Beweispunkte 13,29 :
Bleichlurch siche Cipactli
Blutgoldintarsien 22,76,83, :
86,108,115
Blutkrieg 27,74
Blutmagier 14, 22, 30, 75, 77, 84,
96 fF., 102 ff, 125 f.
Blutmais 61,75£,78,79, |
82,85, 87,102, 108 !
Blutpriester 102, 76, 85,
97,102, 104 ff.
Blutpunkte 13 £, 103, 104 ff., 109 :
Blutstein 6fF,10f,21,29f,
38 f,50 ff, 60 ff.,, 74 fF,, :
80, 89 f., 103 f,, 105 ff.
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Aufregende Abenteuer erleben — gemeinsam mit Freunden
eine exotische und atemberaubende Welt erforschen!

Kommen Sie mit auf die Reise nach Uthuria, in das phantastische Land der Fantasy-Rollen-
spiele! Begegnen Sie gefliigelten Schlangen, verhandeln Sie mit wilden Stimmen, durchsuchen
Sie den verlorenen Kontinent nach Spuren lingst vergessener Kulturen, 16sen Sie verzwickee
Kriminalfille oder erfiillen Sie Spionageauftrige im Land der zehntausend Gotter.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie selbst bestimmen: michtiger Magier, edle Kampferin fiir
das Gute, gerissener Waldmensch oder axtschwingende Zwergin. Jeder Held hat Stirken und
Schwichen, und nur in der Zusammenarbeit mit seinen Gefihrten wird er ans Ziel kommen.
Denn Sie erleben die spannenden Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an Seite mit Ihren
Freunden und Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist gefragt, Zusammenhalt und ver-
einte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.

Alles ist miglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Griine Holle II: Der Fluch des Blutsteins
Autoren: Eevie Demirtel, Dominic Hladek, Tobias Rafael Junge,
Fabian Mauruschat und André Wiesler

Die Helden haben nach der langen und gefahrvollen Reise im ersten Band der Regionalkam-
pagne Griine Holle das Reich der Xo'Artal betreten und die Stadt Amakun erreicht. In diesem
Band nun tauchen sie tief in die Kultur des stolzen Volkes ein, erleben die fremdartige Mi-
schung aus Blutkult und Kunstverstindnis, aus Kriegshandwerk und tiefer Spiritualitit. Ut-
huria machte es den Neuankémmlingen nicht leicht, sie bekommen es mit fremden Géttern
und exotischen Kreaturen zu tun. Und iiber allem thront drohend der Fluch des Blutsteins.
Sicher ist hierbei nur: Es wird Blut flielen!

Im zweiten Teil des Buches finden Sie eine Beschreibung des Volkes der Xo’Artal, inklu-
sive Spielwerten fiir Xo'Artal-Spielercharaktere wie den Blutmagier oder Blutpriester.
Auferdem wird die Stadt Amakun mit detailreichem Stadtplan ebenso vorgestellt wie
eine Reihe gefihrlicher Kreaturen und neuer Waffen. Mit diesem Buch steht Thnen

das Reich der Xo’Artal fiir eigene Abenteuer zur Verfiigung.

Der Band wird mit Griine Holle I1I: Der Gott der Xo'Artal fortgesetzt.

Zum Spielen dieses Abenteuerbandes benétigen Sie die Kenntnis der Regelwerke Wege der Helden,
‘Wege des Schwerts, Wege der Zauberei, Wege der Gotter und Liber Cantiones sowie des Abenteuers
Griine Hélle I: Porto Velvenya. Die zusitzliche Lektiire der Binde An fremden Gestaden,

Liber Liturgium und Wege des Entdeckers ist hilfreich, aber nicht erforderlich.

www.ulisses-spiele.de
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